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Verze 3.0 - doplnék k Zakladnim pravidlum pro hrdce

UvoD

Dovednosti jsou to hlavni, co postavu déld postavou. Vlastnosti uréuji, s ¢im do svéta vyrazila; doved-
nosti fikaji, co se naucdila cestou. Mistr Sermif s primérnou Silou porazi{ silaka, ktery me¢ poprvé drzel

vCera, a je to tak spravné.

Tahle kniha je soupisem. Najdete v ni, co kazdd dovednost déld, na cem stoji a co postava dokdze,
kdyz ji dotdhne vysoko. Pravidla pro uceni, zdfezy a stropy jsou v Zdkladnich pravidlech, ve ¢tvrté

kapitole.

JAK GiST ZAPIS DOVEDNOSTI

Vlastnost je to, k ¢emu se uroven dovednosti pficitd pfi hodu. Cislo v zdvorce za vlastnosti je mi-

nimaln{ hodnota, kterou postava musi mit, aby se dovednost viibec mohla zaéit ucit.

Predpoklady jsou dovednosti, které musi postava umét dfiv.

Pomicky jsou véci, bez kterych to nejde. Vypravéc muze byt shovivavy, ale bez kladiva se nekove.
Pouziti fikd, kdy se na dovednost hdzi.

Druh rozlisuje dovednosti aktivni, na které se hazi, a pasivni, které plati samy od sebe.

Dovednosti, které v soupisu nejsou, se tim nezakazuji. Potfebuje-li vase postava umét néco, co tu nes-

toji, dohodnéte se s vypravééem a dopiste si to. Systém je na to stavény.

STARA UMENi — SOUPIS DOVEDNOSTI 3
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Zbranova dovednost nenf o sile paze. Je o tom, Ze postava vi, kam ta zbran chce jit, kde md tézisté a co

udéld, kdyz narazi na S$tit misto na zebra.

ZAKLADNiIi ZBRANOVE DOVEDNOSTI

IBRANE A RUCE, KTERE JE DREZI

BEZE ZBRANE

Vlastnost: obratnost (3) - Pouziti: boj bez zbrang, s vyjimkou boxeru

Rvacka v hospodé, odzbrojend strdz, kouzelnik, kterému dosla unava. Boj
beze zbrané neni ozdoba, je to pojistka pro chvili, kdy postava nemd v ruce
nic. Patf{ sem ddery rukou, kopy, podrazy a chvaty. Zvldstni techniky kon-

krétnich bojovych uméni pod tuhle dovednost nespadaji, ty se ué{ zvl4st.

Kdo to umi, poznd se podle toho, Ze se nerozmachuje. Zkuseny rvac stoji bli-

zko, drzi lokty u téla a ¢ekd, az souper udéla chybu.

: 2 . < 2 R Ao e By . PESTI A CHRANICE
Mechanika: k dtoku i k obrané se uroven pripocitdva v plné vysi jen proti

neozbrojenému protivnikovi, jinak jen polovina. Od 6. drovné stoji uto¢né

akce 0 1 ABP méné, od 12. irovné o 2 ABP méné. Od 7. urovné stoji obranné akce o 1 ABP méné.

DYKY

Vlastnost: obratnost - Pouziti: dyky a dlouhé dyky

Dyku si s sebou bere i ten, kdo se bit nechce. Projde tam, kde mec¢ neprojde,
schovd se pod pldst a v uzké chodbé je najednou lepsi zbran nez halapartna.

Bojovat s ni znamend pustit si soupefe blizko a védét, co s nim tam udélat.

Dykafti se poznaji podle toho, jak drzi ruku. Ostfi doli, pokud chtéji bodat,

ostfi nahoru, pokud pocitaji s tim, ze se budou muset kryt.

Mechanika: pfipocitdavd se k utoku i k obrané.

DYKA

ZBRANOVE DOVEDNOSTI 5



RAPIRY

Vlastnost: obratnost - Pouziti: rapir a katar

Rapir je zbran pro souboj, ne pro bitvu. Tenkd cepel nepfesekne zbroj
a v mlatu se zlomi, ale proti nechrdnénému soupefi je rychlejsi nez cokoliv

jiného. Sermif s rapirem dto¢{ $pickou a vyhrdvd tim, Ze je na misté d¥iv.

Katar se drzf jinak, pfes pést, a pouzivd se na krdtkou vzddlenost, ale pracuje

se stejnym citem pro bod.

Mechanika: pfipocitdva se k utoku i k obrané.

MECE

RAPIR

Vlastnost: sila - Pouziti: vSechny meée od krdtkého po obouruéni

Me¢ je kompromis, ktery se povedl. Sekd i bodd, kryje i utoci, a dd se s nim
nalozit od lehkého tance s krdatkou cepeli po obouruéni ranu, kterd rozrazi

§tit. Proto ho nosi vic lid{ nez cokoliv jiného.

Vycvik je na vSechny mece spolecny. Kdo ovldda siroky mec¢, dokdze vzit do
ruky i obouru¢ni a nebude v rozpacich, i kdyz mu bude chvili trvat, nez si

zvykne na vahu.

Mechanika: pripoc¢itavd se k utoku i k obrané.

SEKERY

SIROKY MEC

Vlastnost: sila - Pouziti: vSechny druhy seker

Sekera md vahu vepfedu a to rozhoduje o vSem. Rdna jde tézko zastavit
a tézko stdhnout zpdtky, takze kdo sekerou utoci, musi poéitat s tim, Ze na

okamzik zlstane otevieny. Zato kdyz dopadne, dopadne naplno.

Hak za ostfim umi stdhnout $tit stranou. To je véc, kterou se sekernik nauci

dfiv nez cokoliv jiného.

Mechanika: pfipocitavd se k utoku i k obrané.

PALCATY

SEKERA

Vlastnost: sila - Pouziti: palcdty, kladiva a femdihy

ZBRANOVE DOVEDNOSTI



Proti platu je ostf{ k ni¢emu. Palcdt tenhle problém fes{ jinak: nepotfebuje
zbroj prorazit, sta¢i mu prenést rdnu skrz ni. Pod neporusenym plechem se

dd zlomit ruka i rozbit lebka.

Remdih je totéz, jen s fetézem. Hif se ovlddd, zato obchdzi itit, protoze hla-

vice si let{ svou vlastn{ drdhou.

Mechanika: pfipocitavd se k utoku i k obrané.

SAVLE

PALCAT

Vlastnost: obratnost - Pouziti: $avle, scimitary, palase a tesdky

Zakftivend Cepel feze del$im kusem ostfi nez rovnd. Savli se sekd tahem, ne
uderem, a rdana se vede tak, aby Cepel po téle klouzala. Z koné to funguje

jesté l1épe, protoze polovinu prdce udéla rychlost.

Savlisté byvaji netrpélivi. Zbran je rychld, svddi k tomu ttoit pordd

a zapomenout na kryt.

Mechanika: pripocitavd se k utoku i k obrané.

DREVCOVE ZBRANE

SAVLE

Vlastnost: sila - Pouziti: kopi, trojzubce, kusy a halapartny

Dtevcovd zbran vyhrdvd dosahem. Dokud soupef nepfekond dva metry mezi
sebou a hrotem, nemuze udélat viibec nic. Celé uméni spoc¢ivd v tom, tu vz-

ddlenost udrzet.

Ve formaci je to zbran prvni volby. Osamoceny halapartnik v izké chodbé

naopak zjistf, Zze md v ruce pfili§ dlouhou ty¢.

Mechanika: pripocitdvd se k utoku i k obrané. Od 4. drovné umi postava
zbran opfit proti uto¢icimu jezdci nebo Selmé a zdvojndsobit tim bonus

zbrané proti jezdci.

HOLE

HALAPARTNA

Vlastnost: obratnost - Pouziti: hill a podobné tycové zbrané

ZBRANOVE DOVEDNOSTI



Hul nikoho nezabije hned, zato nevzbudi podezfeni. Poutnik s holi projde
branou, kde by mu mec¢ sebrali. Bojuje se obéma konci, a protoze nenf ostr4,

hodi se tam, kde je potfeba nékoho jen slozit.

Dobry htlkaf nemd ruce na jednom misté. Posouvd je po dievé podle toho,

jestli zrovna potfebuje dosah, nebo pdku.

Mechanika: pfipocitavd se k utoku i k obrané.

TUPE ZBRANE

BOJOVA HOL

Vlastnost: sila - Pouziti: palky, pac¢idla, trubky a podobné ndradi

VétSina rvacek se nevede zbranémi. Vede se tim, co lezelo pobliz. Pdc¢idlo, ndsada od krumpace, zidle.

Tahle dovednost pokryva vSsechno, co nebylo vyrobeno k zabijeni, ale funguje.

Vyhoda je v tom, Ze takovou véc nosi kazdy a nikoho nepfekvapi. Nevyhoda v tom, Ze se pfi kazdé

tfeti rdné néco ohne.

Mechanika: pfipocitdva se k utoku i k obrané. Od 6. drovné stoji uto¢né akce o 1 ABP méné, od 12.

urovné o 2 ABP méné. Od 7. urovné stoji obranné akce o 1 ABP méné. Od 5. urovné se lze naudit fintu

Vyrazeni zbrané, kterd zvldstni akci vyrazi soupefi zbran z ruky.

LUKY

Vlastnost: obratnost - Pouziti: vSechny druhy luka

Luk odméni toho, kdo cvi¢i kazdy den, a potrestd toho, kdo ho vytdhne jed-
nou za mésic. Natazeni stoji silu, mifen{ stoji klid, a mezi nimi je okamzik,

kdy luéistnik drz{ tétivu u tvdfe a nedycha.

Na ddlku uz nerozhoduje ruka, ale odhad. Vitr, pohyb cile, pokles sipu.
ZkusSeny stfelec to nepoéitd, on to prosté vi.

Mechanika: pfipocitavd se k utoku.

KUSE

LUK ATOULEC

Vlastnost: obratnost - Pouziti: kuse a samostftily

Kus$e udéld z nevycviceného clovéka nebezpeclného stielce. Natdhne se, za-
lozf, zamifi a vystfeli, a sila rdny nezavisi na tom, kolik toho stfelec unese.
Za to se plati casem: neZ je kuSe znovu pripravend, stihne lucistnik vypustit

tfi Sipy.

Tézkd kusSe s rumpdlem probije plat. To je duvod, pro¢ ji nékterd mésta

zakazovala.

Mechanika: pripocitava se k utoku.

ZBRANOVE DOVEDNOSTI
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PRAKY

Vlastnost: obratnost - Pouziti: praky vsech typu

Prak je zbran pastyft a chudiny. Munice lezi na zemi, vyroba stoji kus kiize
a dva feminky, a v rukou nékoho, kdo s nim vyrostl, umi srazit ¢lovéka

z koné.

Naucit se ho je obtizné. Kdmen leti tam, kde se uvolnil feminek, a trefit ten

okamzik chce roky.

Mechanika: pfipoéitdava se k utoku.

FOUKACGKY

PR AK

Vlastnost: obratnost - Pouziti: foukacky

Foukacka sama o sobé skoro nezrafuje. Je to nosi¢ jedu, a kdo ji pouziva,
spoléhd na to, co md na hrotu Sipky. Vyhodou je ticho. Hlidka padne a nikdo

nezjisti proc.
Dostfel je krdtky a vitr Sipku odnese. Pouzivd se zblizka, nejlépe ze stinu.

Mechanika: pripocitavd se k utoku.

VRHACI NOZE

FOUKAC KA

Vlastnost: obratnost - Pouziti: vrhdni nozt a dyk

Vrzeny nuz se otd¢i a na to, aby dopadl $pickou napfed, musi odletét

z presné vzddlenosti. Vrhad si tu vzddlenost hlida krokem, ne okem.

Je to zbran na jedno pouziti. Kdo hodi posledni niiz a netrefil, stoji beze

zbrané proti nékomu, koho praveé rozzlobil.

Mechanika: pfipocitdvd se k utoku.

VRHACi PREDMETY

VRHACI NOZE

Vlastnost: obratnost - Pouziti: hvézdice, kameny a drobné predméty

Ne vSechno, co se hdzi, bylo vyrobeno k hdzeni. Kdmen, ldhev, kus dlazby. Tahle dovednost pokryva

veskeré drobnosti, u kterych jde hlavné o to, trefit se.

Hvézdice jsou vyjimka, protoze se vyrdbéji tak, aby letély rovné a byly jedno, kterou stranou

dopadnou.

Mechanika: pfipoéitdavd se k utoku.

ZBRANOVE DOVEDNOSTI



VRHACI SEKERY

Vlastnost: obratnost - Pouziti: vrhdn{ seker

Sekera leti tézkd hlavou napfed a pfi zdsahu nese vSechnu svou vdhu. Na

kratkou vzddlenost prorazi stit i lehkou zbroj.

Stejné jako u nozu plati, Ze se otdc¢i. Vrha¢ musi zndt svou vzddlenost, jinak

soupefe prasti nasadou.

Mechanika: pfipocitdvd se k utoku.

VRHACI SEKERA

VRHACI ZBRANE

Vlastnost: obratnost - Pouziti: oStépy, vrhaci kopi a podobné

Ostép se hdzi pfes rameno s rozbéhem a leti daleko. Je to zbran pro oteviené
pole, kde md vrha¢ misto na pohyb, a pro prvni okamzik stfetu, kdy obé str-

any jesté nejsou v dosahu.

Po hodu zustane o$té€p u nepritele. Kdo se spoléhd jen na néj, md po jednom

kole prdazdné ruce.

Mechanika: pripocitavd se k utoku.
0STEP

ROZSIRUJICIi ZBRANOVE DOVEDNOSTI

FINTA A KRYT

RozS$ifujici dovednosti nepracuji s jednou zbrani, ale se zpisobem, jakym postava bojuje. Jejich uc¢inky

se daji kombinovat.

BOJ OBOURUC JEDNORUCNI ZBRANI

Vlastnost: sila - Druh: pasivni - Pouziti: jednoruc¢ni zbran drzend obéma rukama

ZBRANOVE DOVEDNOSTI 10



Slabsi postava Casto neunese zbran, kterou by chtéla. Druhd ruka na jilci to fesi: pfid4 silu do rdny i do

krytu a zbran pfestane v ruce poskakovat.

Zaplati se za to Stitem a volnou rukou. Kdo takhle bojuje, nemd ¢im chytit padajictho druha ani otevfit

dvere.

Mechanika: bonus k dtoku i k obrané ve vysi poloviny urovné, ¢imz se postupné maze postih -5.

BOJ DVEMA ZBRANEMI

Vlastnost: sila - Druh: pasivni - Pouziti: dvé zbrané zdroven

Dvé zbrané vypadaji dobfe a bojuje se s nimi hiif, nez se zdd. Obé ruce musi délat néco jiného a mozek

m4d sklon je srovnat do stejného pohybu. Nez se to postava odnaudi, mavd do prdzdna.
Kdo to zvlddne, uto¢i ze dvou stran nardz a nuti soupefe hlidat oboji.

Mechanika: bonus k dtoku i k obrané ve vysi poloviny urovné, ¢imz se maze postih -6. Od 6. trovné
lze zattocit na dva soupefe v dosahu najednou, bonus se mezi né rovnomérné déli. Od 10. drovné plati

bonus v plné vysi pro kazdého soupere zvldst.

JEDNORUCNI BOJ 0BOURUCNI ZBRANI

Vlastnost: sila - Druh: pasivni - Pfedpoklady: Boj dvéma zbranémi min. 2. uroven

Obouruéni mec¢ v jedné ruce je nesmysl, dokud ho nékdo neudéld. Vyzaduje to silu v zapésti a zvyk

vést zbran télem misto pazemi.

Postava, kterd tohle umi, mtuze nosit dvé obouruc¢ni zbrané nardz. VétSinou to déld proto, aby byl

vidét, ne proto, ze by to bylo vyhodné.

Mechanika: bonus k dtoku i k obrané ve vysi poloviny urovné, ¢imz se maze postih -8.

BOJ S NEVIDITELNYM PROTIVNIKEM

Vlastnost: postieh - Pouziti: boj proti neviditelnému soupefi

Oko je k nicemu, zbyvad sluch a cit pro pohyb vzduchu. Kdo se to nauci, pfestane se divat a zaéne pos-

louchat. Zavrzdni podlahy, zavifeni prachu, zadrzeny dech.
Vycvik probihd se zavdzanyma ocima a je nepfijemny. Zato se hod{ i v uplné tmé, nejen proti kouzlam.

Mechanika: bonus +1 za kazdou uroven k utoku i k obrané. Od 5. urovné si postava smi pfi obrané
pocitat Obratnost. Proti magickym nestvirdam, které nevyddvaji zvuk ani nevifi prach, dovednost

nefunguje.

ZBRANOVE DOVEDNOSTI 1



DELSi DOSTREL

Vlastnost: sila - Druh: pasivni - Pouziti: volitelné pravidlo Upravy dostielu podle Sily

Luk se dd natdhnout vic, nez vyrobce zamyslel, a $ip pak letf ddl. Stoji to silu v zddech a zkracuje zi-

votnost tétivy.

Mechanika: prodluzuje dostfel o 1 metr za kazdou uroven.

OSTRELOVANI

Vlastnost: obratnost (4) - Pouziti: pravidlo Systém ostfelovani{

Stfilet do Siku je jind prdce nez stfilet po jednom ¢lovéku. Nemifi se na nikoho konkrétniho, mi¥{ se do

prostoru a pocéita se s tim, Ze se néco trefi.
Lucdistnici to délaji ve stovkdch a fidi se povelem, ne vlastnim okem.

Mechanika: bonus +1 k ostfelovan{ za kazdou droven.

MIRENi PRI KONTAKTNIM BOJI

Vlastnost: obratnost (4) - Druh: pasivni - Pfedpoklady: libovolnd zbranovd dovednost min. 3. droveni

Trefit se do nékoho je snadné. Trefit se do konkrétniho mista na nékom, kdo se brdni, je néco tplné

jiného. Tahle dovednost u¢i poznat okamzik, kdy se souper otevie presné tam, kam postava miftila.

Mechanika: snizuje postih za mifeny zdsah o polovinu své drovné.

MIRENI PRI STRELBE

Vlastnost: obratnost (4) - Druh: pasivni - Pfedpoklady: libovolnd stfeleckd dovednost min. 3. droven

Totéz na ddlku. Stfelec si vybere misto a ¢ekd, az se dostane do drahy. Na dvaceti metrech je to otdzka

klidu, na sto metrech otdazka Stésti.

Mechanika: snizuje postih za mifeny zdsah o polovinu své drovné.

KRITICKY ZASAH

Vlastnost: zddnd - Pouziti: pfi hrani s pravidlem kritickych uspécht

Nékteré rany prosté sednou. Postava s touhle dovednost{ si takovych chvil v§imne Castéji, protoze vi,

kde hledat mezeru ve zbroji a kdy do ni udefit.

Mechanika: snizuje prah nutny pro kriticky zdsah o 1 za kazdé 4 drovné, nejvyse o 2. Na 4. urovni
postava krituje na 11 a vic, na 8. a vy33f na 10 a vic. U¢inek je neslucitelny s dovednosti Extrémnf{ &in-

nosti; lze pouzivat jen jednu z nich.

ZBRANOVE DOVEDNOSTI 12



DOVEDNOSTI ZBROJIA STITU

IBROJE A STiTY

Zbroj se nenosi, zbroj se umi. Rozdil mezi vojakem, kterému pldt prekdzi, a rytifem, ktery v ném spf,

je v letech, ne v plechu.

LEHKE ZBROJE

Vlastnost: obratnost - Pouziti: vycpdvand, kozend a Supinova zbroj

Lehkd zbroj chrdni tim, Ze rdnu rozprostfe, ne tim, ze ji zastavi. Umét ji no-
sit znamend védét, jak se v ni hybat, aby nikde netladila a nikde se

nenadzveddvala.

Postava, kterd to zvlddd, si zbroj upravi tak, ze ji po chvili pfestane vnimat.

Kdo to neumi, tomu se poti zdda a svird rameno.

Mechanika: kazdd lichd droven zvy$uje ochranu zbroje o 1. Uroven snizuje :
; } e ; V o ; 3 KOZENA ZBROJ
postih k Obratnosti za noSeni zbroje, coz se projevi dvakrdt, protoze
z Obratnosti se poéitaji ABP i obrana. Dobu oblékdn{ a svlékdni zkracuje

o tolik kol, kolik je uroven.

TEZKE ZBROJE

Vlastnost: obratnost (6), sila (4) - Pfedpoklady: Lehké zbroje min. 2. droven

Plat nenf tézky proto, ze by byl tlusty, ale proto, ze ho je hodné. Rozlozend
vdha se nese prekvapivé dobfe, pokud je zbroj padnouci a postava vi, jak v ni

chodit do schodu, vstdvat ze zemé a otdcet hlavou.
Rytif v pldtu je pomaly jen pro toho, kdo ho nikdy nevidél bézet.

Mechanika: kazdd sudd uroven zvySuje ochranu zbroje o 1. Uroven snizuje

postih k Obratnosti. Dobu svlékani zkracuje o tolik kol, kolik je uroven.

PLATOVA ZBROJ

ZBRANOVE DOVEDNOSTI 13



Postih platové zbroje je -5. Védle¢nik s Obratnosti 10 ma bez zbroje 5 ABP, v pldtu jen 3. S dovednosti Tézké
zbroje na 4. urovni klesne postih na -1 a vdle¢nik md svych 5 ABP zpdtky.

STIT

Vlastnost: sila - Pouziti: $tity vSech velikost{

Stit je nejlevnéjsi zplisob, jak prezit. Nemusi byt pékny ani cely, staci, kdyz je
mezi postavou a tim, co leti. Uméni spoéivd v tom, nastavit ho vcas

a nenechat se jim zdroven oslepit.

ZkuSeny Stitono$ nedrzi $tit pred sebou jako dvere. Natdci ho tak, aby rdny

klouzaly stranou, a po kazdém uderu ho vraci zpdtky.

Mechanika: snizuje ndro¢nost obrany $titu o 1 za kazdé 4 urovné, nejméné

VELKY STiT

vSak na 0. Kazd4 lichd droven zvySuje obranu §titu o 1.

ZBRANOVE DOVEDNOSTI 14
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BOJOVE DOVEDNOSTI
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Bojové dovednosti nejsou vazané na konkrétni zbran. Re

Z proti

kdy

zbrané déje: kdy postava jednd, jak dlouho vydrzi a jak si vede,

€k, ale pét.

ni nestoji jeden ¢lov
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SCHOPNOST REAGOVAT

Vlastnost: obratnost - Druh: pasivn{ - Pouziti: automaticky pfi hodu na zahdjeni kola

Mezi okamzikem, kdy se néco stane, a okamzikem, kdy na to télo odpovi, je mezera. U vétsiny lid{ trva
skoro vtefinu. U nékoho, kdo prosel poradnym vycvikem, je kratsi, protoze ruka vyrazi dfiv, nez hlava

stihne rozhodnout.

Je to nejcennéjsi dovednost v celé knize a nejmini se ji hrdéi vénuji. Kdo jednd prvni, utoéi do ne-

krytého souperte.

Mechanika: polovina drovné snizuje zdkladni hodnotu reakce 18 pfi hodu na zahdjeni kola. Na 12.

urovni hdzi postava proti 12 misto proti 18.

BOJOVA EKONOMIE

Vlastnost: inteligence - Druh: pasivni - Pfedpoklady: libovolnd zbrafiovd dovednost min. 2. droven

Novdcek v boji déld vSechno naplno. Kazdy kryt je skok stranou, kazdy uder je rozmach. Po tfech ko-

lech lapd po dechu a hrot meée mu klesd k zemi.

ZkuSeny Sermif se hybe min. Uhne o pul kroku misto o cely, kryje pohybem zdpésti misto celou paz{

a Setfi dech na chvili, kdy ho bude potfebovat. Neni rychlejsi, jen neplytva.

Mechanika: polovina turovné zaokrouhlend dolt snizuje spotfebu fyzické unavy v boji. Postava vzidy

zaplati nejméné 1 FBU za kolo, ve kterém jednala.

ZAKLADNI SERMiRSKE DOVEDNOSTI

Vlastnost: obratnost - Pfedpoklady: Meée min. 2. droven

Serm je starsi nez vétsina krdlovstvi a za tu dobu si vypéstoval vlastni pravidla. Jak stdt, jak kryt, jak
odpovédét na kryt. Postava, kterd prosla Sermifskou Skolou, se proti jinému Sermifi pohybuje

v zndmém terénu a vi, co prijde.
Proti sekernikovi nebo proti rozzufenému krollovi je tohle védén{ k ni¢emu. Ti pravidla neznaji.

Mechanika: pouziti musi hra¢ ohldsit pfedem. Plat{ jen proti soupefi, ktery bojuje mecem nebo po-

dobnou zbrani. Na raznych drovnich ddavd bonusy k dtoku a obrané a odemykd zvldstni finty.

BOJOVY POKRIK

Vlastnost: charisma - Pouziti: ohldsit pred zahdjenim utoku

Rev pied titokem nezabiji. Dél4 dvé véci: zrychli tomu, kdo kfi¢i, tep a zpomali tomu, na koho se k¥i¢{,

rozhodovdni. Pul vtefiny zavdhdni{ staci.

Barvy na obliceji a tetovani{ efekt zesiluji. Kouzelnikovi s dykou se nikdo bdt nebude, ale nebudeme mu

brdnit.
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Mechanika: béhem prvniho dtoku ziskdavd postava bonus k dtoku ve vysi urovné dovednosti, plus pri-

padny bonus za barvy nebo tetovédni.

ZAKLADNI LUKOSTRELBA

Vlastnost: obratnost - Predpoklady: Luky min. 2. droven

Rozdil mezi ¢lovékem, ktery umfi vystrelit z luku, a luciStnikem je v tom, co déld mezi vystrely. Jak
sahd pro $ip, jak ho zaklddd, jak dlouho drzi natazenou tétivu. VSechno to jsou véci, které se cvic{

tisickrat, aby je ruka uméla sama.

Mechanika: uroven se pripocitdva k utoku zbrané.

BOJOVE STYLY

Souboj dvou lid{ a mlat osmi lid{ jsou dvé rizné ¢innosti. Bojové styly fikaji, jak si postava vede podle

toho, kolik je na které strané bojujicich.

Styly tvofi Ctyfi situace ve dvou podobdch, pro kontaktni boj a pro stfelbu. Pouzije se vidy ta, kterd
odpovidd okamziku. Odpovidé-li jich vic, bere se primér zaokrouhleny doli. Uroven se piipocitava

k utoku i k obrané.

SITUACE KONTAKTNi BO) STRELECKY BO) KDO SE POCITA
Mui proti muii obratnost obratnost jen postava
Presila postieh postieh jen postava
Prevaha charisma charisma priimér skupiny
Kooperace charisma charisma priimér skupiny

Muz proti muZi. Jeden na jednoho. Ctenf soupefe, prace s odstupem, hleddni okamziku, kdy se otevfe.

U strelby jde o prdci s jednim cilem, odhad jeho pohybu a ¢ekdni.

Presila. Postava proti skupiné. Umén{ nenechat se obkli¢it, drzet si zdda u zdi nebo u stromu a nutit
nepfdtele, aby chodili po jednom. Stfelec musi navic volit cile a hlidat si, aby ho neobesli, zatimco

nabfji.

Prevaha. Skupina proti jednomu. Vypada to jako jistota a ¢asto to tak nedopadne, protoze si spojenci
prekdzeji. Styl uci stfidat se v itoku a nenechat soupetfe popadnout dech. U stfelby jde o to nestfilet

vsichni do téhoz mista.

Kooperace. Skupina proti skupiné. Drzet linii, kryt sousedovi bok, védét, kdy ustoupit o krok. Strelci
k tomu priddvaji salvy a stfiddni v nabijeni, aby palba nikdy uplné neustala.

BOJOVE DOVEDNOSTI 11



MAGICKE DOVEDNOSTI

Magie stoji na péti dovednostech, které musi umét kazdy kouzelnik, a na
znalostech jednotlivych skol, které rozhoduji o tom, co vlastné umf seslat.
Pravidla pro sesildni jsou v pdté kapitole Zakladnich pravidel, soupis kou-

zel v Grimodru.
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KOUZLENI

Vlastnost: inteligence - Pouziti: pti vyvoldvani kouzla

Kouzleni je femeslo. Gesto musi byt presné, slovo musi pfijit ve sprdvny
okamzik a mysl se nesmi zatoulat. Kdo to umi, sesle kouzlo i v mlatu,
s kfikem kolem a s krvi na rukou. Kdo to neumi, zvlddne totéz jen v tichu

knihovny.

Tahle dovednost se pfi¢itd ke kazdému sesildni a zdroven k uceni novych

kouzel. Je to pdtef celé magie.

KNIHA KOUZEL

Mechanika: droven se pripocitdiva k hodu na vyvoldani kouzla i k hodu na

nauceni se kouzlu.

MAGICKA VYDRI

Vlastnost: inteligence - Druh: pasivn{ - Pouziti: automaticky pfi kazdém kouzlen{

Kazdé kouzlo stoji néco z kouzelnika. Vydrz je schopnost platit min: vést energii uspornéji, netlacit do

kouzla vic, nez potfebuje, a nenechat ji unikat mimo.

Pozn4d se to az po nékolika hodindch. Dva stejné schopni mdgové seSlou totéz kouzlo a jeden z nich je

po paté sténé vyfizeny, zatimco druhy pokracuje.

Mechanika: polovina urovné zaokrouhlena doli snizuje pocet bodu psychické inavy za sesldni. Zddné

kouzlo nikdy nestoji méné nez tietinu své sily zaokrouhlenou nahoru.

MAGICKE RUNY

Vlastnost: inteligence - Pouziti: zdpis a ¢tenf kouzel

Bez run neni kouzelnik. Kouzlo se nedrzi v hlavé, drii se v knize, a kniha je psand soustavou znaku,

kterd nese nejen slova, ale i tvar celého kouzla. Naucit se je ¢ist trva roky.

Uroven rozhoduje, jak slozitd kouzla si postava dokdze opsat. ZkuSeny mdg precte ciz{ grimodr; zaca-

tecnik z néj vycte jen to, Ze jde o grimodr.

Mechanika: uroven ovliviiuje, jakd kouzla se postava muize naucit, a pripoéitdva se k hodu na zapsanfi

kouzla do knihy.

14 14 1 4

SPRADANI KOUZEL

Vlastnost: inteligence - Pfedpoklady: Kouzleni min. 4. droven
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Sesilat kouzla po jednom je pomalé. Sprdddni je technika, jak si nékolik kou-
zel pfipravit dopfedu jako jednu sestavu a pustit je v rychlém sledu za sebou.

Priprava trvd hodiny a sestava se nedd za pochodu ménit.

Kouzelnici, ktef{ tohle umi, si sestavy pfipravuji podle toho, co cekaji. Jedna

na boj, jedna na uték, jedna na vyjednavani.

Mechanika: postava muze mit pfipraveno tolik sestav, kolik je droven dove-

KRISTALOVA KOULE

dnosti. Soucet sil kouzel v jedné sestavé nesmi pfekrocit trojndsobek drovné
Spiaddni. Unava za celou sestavu je cena nejsilnéjstho kouzla plus 1 PBU za
kazdé dalsi.

INALOST KOUZEL

Vlastnost: inteligence - Pfedpoklady: Kouzleni min. 2. droven

Protivnik machd rukama a néco mumld. Za dvé vtefiny bude pozdé. Tahle dovednost rozhoduje o tom,

jestli postava poznd, co se chystd, a stihne na to odpovédét.

Stejné tak se hodi na magické pasti a na pfedméty, u kterych nenf jisté, co udélaji, kdyz se jich nékdo
dotkne.

Mechanika: hdz{ se JIIGEECEROGE NSO ERI(N proti RUERNEIINAOIMEN. Pri ispéchu postava poznd,

jaké kouzlo se chystd, a muze reagovat jesté pfed dokoncenim.

ZNALOSTIMAGICKYCH SKOL

Kazdd skola md vlastni dovednost. Jeji uroven se pricitd k efektu kouzel té skoly a zaroven urcuje

strop: zadné kouzlo nemuze mit vyssi iroven, nez je kouzelnikova znalost dané skoly.

DOVEDNOST VLASTNOST 0BORY

Magizmus inteligence cas a prostor - energie - hmota - ohei
Heretismus inteligence tvoreni - vyvolavani - povolavani - zemé
Psychotronika inteligence iluze - psychika - ochrana - voda
Druidismus inteligence pfiroda - promény - poznani - vzduch
Knéiska magie inteligence vira, mimo kfiz Skol

Magizmus a Psychotronika stoji proti sobé, stejné jako Heretismus a Druidismus. Proti protilehlé
$kole méd kouzelnik bonus +5, a to obéma sméry. Knézskd magie v kiizi nestoji, bonus neddvd ani

nedostav4.

Knéz se své magii neu¢i z knih. Misto grimodru md modlitebn{ knihu a misto studia viru, ale pravidla

pro sesildn{ jsou stejnd.
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OBECNE DOVEDNOSTI

Obecné dovednosti pokryvaji vSechno, co postava déld mimo boj a mimo

télem. Jejich pocet je

m

g

la, znalosti, prédci s lidmi i s vlastn

magii. Remes

0 v

Inteligenci, takze si postava nemuze vzit vsechno a musi volit.

7

omezeny
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Seznam je abecedni. Nenf iplny a ani byt nemuze; potfebuje-li vase postava néco, co tu nestoji, dohod-

néte se s vypravécem.

AKROBACIE

Vlastnost: obratnost - Pouziti: skoky, kotouly, chize po izkém

Akrobat umi padat. To je na celé véci to podstatné. VSechno ostatni, pfemety, salta a chize po lang,

roste z toho, ze se télo naucilo dopadat tak, aby se nic nezlomilo.

U stolu se hodi na pfekondvdni prekdzek, seskoky z vysky a na chvile, kdy se pod postavou propadne
podlaha. V hospodé se hod{ na vydélavani penéz.

Mechanika: hdz{ se pfi pokusu o akrobaticky ukon; ndroénost urcuje vypraveéc podle obtiznosti.

APATIKARSTVI

Vlastnost: obratnost - Pfedpoklady: Bylinkdfstvi min. 2. droven - Pomucky: suroviny, laboratof,

ohnisté, voda

Bylinkaf vi, co kterd rostlina déld. Apatikafr z ni dokdze udélat néco, co se dd
nalit do lahvicky a vzit s sebou. Mezi tim lez{ suSeni, louhovadni, odméfovani{

a hodiny u ohné.

VétsSina lektvartu se nepovede. Zkuseny apatikdf poznd podle barvy a viné,

kdy to zahodit a zacit znovu, a nepije nic, ¢{m si nenf jisty.

Mechanika: hdzi se pfi vyrobé lektvaru. Ndro¢nost urcuje sila lektvaru; po-

i T . S . MOZDIR A PALICKA
drobnosti jsou v Grimodru, v kapitole o pasivni magii.

ARCHEOLOGIE

Vlastnost: inteligence - Predpoklady: Psani min. 1. uroven - Pomiucky: kladivko, smetdk, lopata,

krump4&c

Nékdo tu byl pfed ndmi a néco po sobé nechal. Archeolog poznd, kdo to byl, kdy tu byl a jestli se jesté

vrati. Z ulomku nddoby vycte vic nez druzina z celé mistnosti.

V podzemi je to dovednost, kterd muize zachranit zivot. Kdo poznd, ze chodba nebyla vytesand lidskou

rukou, pozna taky, Ze by mél byt opatrny.

Mechanika: hdzi se pfi urcovdni ptivodu, stafi a icelu ndlezu.

ASKETISMUS

Vlastnost: sila - Pouziti: hlad, Zizen, zima, nedostatek spanku
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Télo si umi zvyknout na min, neZ potfebuje. Asketa to cvici zamérné a dojde do stavu, kdy vydrz{ bez

jidla dny a bez spanku dost dlouho na to, aby to ostatni znervéziovalo.
Neni to zdravé a asketové byvaji hubeni, protivni a maji pravdu.

Mechanika: hdzi se pfi odoldvani straddni. Uroven prodluzuje dobu, kterou postava vydrii bez jidla,

piti nebo spanku bez postihu.

ASTROLOGIE

Vlastnost: inteligence - Pfedpoklady: Psani min. 2. iroven

Hvézdy se pohybuji podle pravidel, kterd se daji spocitat. Astrolog ta pra-

vidla znd, um{ urcit datum, pfedpovédét zatméni a fict, kdy nastane uplnék.

Jestli z téhoz dokdze vyéist i budoucnost, zdlezi na svété, ve kterém hrajete.

Lidé, ktefi si ho plati, o tom nepochybuji.

Mechanika: hdzi se pfi vypoctech postaveni hvézd a pfi sestavovdni

horoskopu.

ASTROLAB

BARVIRSTVi

Vlastnost: obratnost - Pomucky: natahovaci rdm, kozeluzsky ntz, tfisloddrnd dfeva

Barva na ldtce i na kizi je chemie, i kdyz ji tak nikdo nefikd. Barvif znd rostliny, které davaji pigment,

a vi, co udélat, aby barva po prvnim desti nezmizela.

Je to pachnouci femeslo a barvifské dilny stoji na okraji mésta. Zato dobfe barvend ldtka stoji nékoli-

kandsobek ceny nebarvené.

Mechanika: hdz{ se pfi barvenf; uroven ovliviiuje stdlost a sytost barvy, a tim i cenu vysledku.

BYLINKARSTVI

Vlastnost: inteligence - Pfedpoklady: Psani min. 2. iroven

Les je plny véci, které 1é¢1, a véci, které zabijeji, a od sebe se 1is{ tvarem listu.
Bylinkafr je poznd, vi, kdy je sbirat a jak je uchovat, aby za mésic jesté

k né¢emu byly.

Bez téhle dovednosti se neobejde lécitel ani alchymista. Je to zdklad, na

kterém stoji pulka uzite¢nych véci v druziné.

Mechanika: hdzi se pfi hleddni, uréovéani a sbéru rostlin. Uroven rozhoduje,

SVAZEK BYLIN

jak vzdcné druhy postava poznd.
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CIZi JAZYK

Vlastnost: inteligence - Pfedpoklady: Psani min. 1. droven
Kazdy jazyk se bere zvldst. Postava si tedy mtze vzit Cizi jazyk nékolikrdt, pokazdé pro jinou fec.

Jazyk neotvird jen rozhovor. Otvird knihy, ndpisy na zdech a moznost pochopit, o cem se bavi strdze,

které si mysli, Ze jim nikdo nerozumi.

Mechanika: postava se bézné dorozumi na obvykld témata. Na 3. drovni ji poslucha¢ povazuje za ro-

dilého mluvéiho. Na 4. trovni zvlddd i odbornd témata a nafeci.

CVICENI ZVERE

Vlastnost: charisma - Pouziti: vycvik zvitat

Zvife se nenaudi nic, co neni v jeho povaze. Cvicitel pracuje s tim, co pes nebo ki umi sdm od sebe,

a jen to usmérni. Opakovanim, odménou a trpélivosti.
Vyecvik trvd tydny a mésice. Kdo chce mit poslusného koné do zittka, md smulu.

Mechanika: hizi se pfi vycviku. Uroven rozhoduje, kolik povel zvife zvlddne a jak spolehlivé je plni

pod tlakem.

ETIKETA

Vlastnost: charisma a inteligence (prumér)

U dvora se dd zabit Spatnym oslovenim stejné jisté jako dykou, jen to trva déle. Etiketa je znalost toho,

kdo komu ustupuje, kdy se mluvi a co se déld s pfiborem.

Postava bez ni se v lepsi spole¢nosti prozradi béhem minuty. Postava s ni projde tam, kam by se jinak

nedostala.

Mechanika: hdzi se pfi jedndni ve formdlnim prostiedi. Uroven urcuje, v jak vysoké spolecnosti se

postava dokdze pohybovat bez preslapu.

EXTREMNi CINNOSTI

Vlastnost: zddnd - Druh: pasivni - Pouziti: jen s pravidlem kritickych uspécht a se svolenim vypravéce

Nékomu se daff véci, které by se darit nemély. Skok, ktery nevySel, a pfesto vysel. Rana, kterd pro-

klouzla zrovna tam, kde zbroj nedosedala.

Mechanika: snizuje prah nutny pro kriticky uspéch o 1 za kazdé 4 irovné, nejvyse o 2, a o tutéz hod-

notu zvySuje prah kritického nedspéchu. Nesluéitelné s dovednosti Kriticky zdsah.
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FALESNA HRA

Vlastnost: charisma - Pouziti: karty, kostky, hazard

Hra je zdminka. Opravdovd prdce je v tom, aby si nikdo nevsiml ruky, kterd
zamichala jinak, nez se zddlo. Falesny hra¢ mus{ umét prohrat, aby mohl po-

zdéji vyhrat.

Kdyz ho odhali, ndsleduje rvacka. Proto se tahle dovednost ¢asto kombinuje

s rychlymi nohami.

Mechanika: hdz{ se proti Postfehu ostatnich hra¢u. Pfi nedspéchu je podvod

odhalen.

KOSTKY

GEOLOG

Vlastnost: inteligence - Predpoklady: Psani min. 3. droven

Kdmen m4 vrstvy a ty vrstvy néco znamenaji. Geolog podle nich poznd, kde hledat rudu, kde je voda

a kde se strop chystd spadnout.
V podzemi je to dovednost, kterou si druzina rychle oblibi.

Mechanika: hdz{ se pfi urcovani nerostti, hleddn{ lozisek a posuzovani stability podzemnich prostor.

HANDLOVANI

Vlastnost: charisma - Pouziti: smlouvdn{ o cené

Cena nenfi vlastnost zbozi, cena je vysledek rozhovoru. Dobry handlif vi, kolik véc stoji, kolik za ni

proddvajici chce a kde mezi tim lezi ¢islo, se kterym oba odejdou spokojeni.
Nejlepsi obchodnici umi odejit. To je jediny trik, ktery opravdu funguje.

Mechanika: haz{ se proti Handlovani{ protistrany. Uroven ovliviiuje, o kolik se cena posune.

HLAS ZVIRETE

Vlastnost: hlas - Pouziti: napodobovéni zvifecich zvuka

Védbeni, signdl pro druzinu, nebo jen zptsob, jak hlidku presvédcit, ze v kfovi je liSka. Postava napo-

dobi zvuk zvifete, které zn4.
Zvitata se nechaji oklamat sndz nez lidé. ZkuSeny hranic¢ar poznd $patnou sovu okamzité.

Mechanika: hdzi se proti Postfehu posluchace nebo proti Poznavdni zvére, znd-li ji.
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HLEDANI

Vlastnost: inteligence - Pouziti: hleddani konkrétni véci

Prohledat mistnost a hledat v mistnosti jsou dvé rtizné Cinnosti. Kdo vi, co hledd, vi i kde to hledat,

a to je cely rozdil.

Hrd¢ musi jasné fict, co postava hledd. Obecné prohleddvani se fe$i Postfehem.

Mechanika: uroven zvysuje $anci na nalezen{ konkrétniho, pfedem urceného predmétu.

HORAL

Vlastnost: sila - Pomucky: provaz, haky, hfebiky

Hory zabijeji nudné. Pocasim, vySkou, Spatné zvolenym mistem na nocleh. Horal znd cesty, poznd

blizici se boufi a vi, kudy se dola da sejit a kudy ne.
Neni to lezeni, to je Horolezectvi. Tohle je pfeziti v hordch.

Mechanika: hdzi se pfi orientaci, hleddnf cesty a pfeziti v horském terénu.

HOROLEZECTVI

Vlastnost: sila (5) - Pomucky: lana, cepiny, hdky, skoby

Splh zvlddne kazdy na pdr metrd. Horolezectvi je o sténdch, které trvaji ho-
diny, kde se jisti, odpocivd a spi ve visu. Je to femeslo s vlastnim vybavenim

a vlastnimi pravidly.
Kdo to umi, dostane druzinu tam, kam se jinak ned4.

Mechanika: hdz{ se pfi zdoldvdn{ stén a previsi. Bez vybaveni je ndrocnost

vyrazné vyssi.

LANO A HAK

HUDBA A ZPEV

Vlastnost: hmat, hlas nebo sluch podle ndstroje - Pomuicky: ndstroj

Muzika otevird dvefe. V hospodé za nocleh, u dvora za pfizen, u ohné za to, ze se druzina pfestane ha-

dat. Kazdy ndstroj se bere zvldst, zpév taky.
Dobry hudebnik si viimne, Ze se sdl ztiil. Spatny si toho neviimne také.

Mechanika: hdzi se pfi vystoupeni. Uroven ovliviiuje dojem na posluchace a odménu.

JiZDA NA KONI

Vlastnost: obratnost - Pomucky: sedlo, postroj
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Sedét na koni umi skoro kazdy. Jet na koni, kdyz se kun lekne, kdyz je tfeba
se otocit v uzké uli¢ce nebo kdyz je potfeba bojovat a drzet se zdroven, to uz

ne.

Na vys$sich drovnich se jezdec pfestane drzet rukama a zacne fidit koné no-

hama. Tim se mu uvolni obé ruce.

Mechanika: hdzi se pfi obtizné jizdé, pfi boji z koné a pfi nenaddlych situa-

cich. Od 3. drovné neni nutné ovéfovat béznou jizdu.

JIZDA NA LETAJiCiM TVOROVI

Vlastnost: obratnost - Pomucky: sedlo, postroj

Let pfidavd rozmér, na ktery lidské télo neni stavéné. Jezdec musi pocéitat s klesdnim, s vétrem a s tim,

ze pad z téhle vysky nemd druhy pokus.
Tvor navic vétsinou neni hloupy a md vlastni ndzor.

Mechanika: hdzi se pfi letu v obtiznych podmink&dch a pfi boji ze hibetu. Pravidla pro létajic{ tvory md

vypraveéc.

JIZDA NA VELKYCH TVORECH

Vlastnost: obratnost - Pomucky: sedlo, postroj

Slon, mamut, obf{ jestér. Jizda na velkém tvorovi se od koné lisi tim, Ze zvife nereaguje na otéze, ale

na povely, a Ze jeho zastaveni trvd dlouho.
Zato se z jeho hibetu dobfe vidi a S§patné na néj utoli.

Mechanika: hdz{ se pfi fizen{ zvifete v boji a v obtiZném terénu.

JiZDA NA VODNIM A PODVODNIM TVOROVI

Vlastnost: obratnost - Pomucky: sedlo, postroj

Pod vodou se nedd dychat a to je prvni problém. Druhy je, ze zvife se pohybuje ve tfech rozmérech

a jezdec se musi drzet.
Pouzivd se v pobfeznich fiSich a tam, kde se obchoduje s mofskym lidem.

Mechanika: hdzi se pfi jizdé a pfi boji ze hibetu vodniho tvora.

KARTOGRAFIE

Vlastnost: inteligence - Pfedpoklady: Psani min. 2. iroven, Malifstvi min. 2. uroven - Pomucky: psaci

a malovaci potfeby, pergamen
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Mapa je preklad krajiny do car. Kartograf musi umét mérit vzdalenosti, od-
hadovat smér a prevést kopec, feku a les do podoby, které bude rozumét

nékdo, kdo tam nikdy nebyl.
Dobrd mapa md cenu zlata a Spatnd mapa zabiji celé vypravy.

Mechanika: hdzi se pfi tvorbé mapy. Mapu podzemniho komplexu zvlddne

postava od 2. tirovné, mapu oblasti vét$i nez 100 km” od 3. trovné.

SVITEK MAPY

KEJKLIR

Vlastnost: charisma - Pfedpoklady: obratnost min. 4, charisma min. 4 - Pomiucky: pochodné, zvo-

necky, micky

Zonglovani, kouzelnické triky, drobnd akrobacie. Kejkli¥ bavi dav a dav mu za to hdz{ mince. Zdroven

se dav diva tam, kam kejklif chce, coz se hodi i jinde nez na trzisti.
Nejlepsi kejklifi pracuji ve dvou. Jeden bavi, druhy obchazi kapsy.

Mechanika: hdzi se pfi vystoupeni a pfi odvadéni pozornosti.

KoGi

Vlastnost: obratnost - PouzZiti: fizeni povozu

Viz se ¢tyfmi koni je dlouhy, tézky a nerad zatd¢i. Ko¢i musi zndt Sitku svého vozu, rychlost svého

sprezeni a umét zastavit dfiv, nez dojede tam, kde uz zastavit nejde.
Pfi honicce rozhoduje, jestli koéi trefi most.

Mechanika: hdzi se pfi obtizné jizdé, v terénu a pfi prondsledovani.

KONSTRUKCE DOBYVACICH ZBRANI

Vlastnost: inteligence - Predpoklady: Psani min. 2. iroven, Konstrukce technickych pfedmétt min. 2.

uroven - Pomucky: rysovaci ndstroje

Katapult, beran, obléhaci véz. Stroje, které se stavéji na misté ze dfeva, které je zrovna po ruce, a mus{

vydrzet dost dlouho na to, aby prorazily branu.
Konstruktér nepracuje sam. Potfebuje délniky, dfevo a Cas, kterého je pfi obléhdn{ vzdy malo.

Mechanika: hdz{ se pfi navrhu a stavbé. Uroven ovliviiuje dobu stavby a dc¢innost stroje.

KONSTRUKCE LODi

Vlastnost: inteligence - Pfedpoklady: Psani min. 2. iroven, Konstrukce technickych pfedmétt min. 2.

uroven - Pomucky: rysovaci ndstroje
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Lod musi plavat, nést naklad a nerozpadnout se v boufi. To jsou tfi pozadavky, které si odporuji, a celé

stavitelstvi lod{ je hleddnim kompromisu mezi nimi.
Postava s touhle dovednosti dokdze lod navrhnout, posoudit cizi lod a odhadnout, jestli dopluje.

Mechanika: hdz{ se pfi navrhu, stavbé a posuzovani plavidel.

KONSTRUKCE TECHNICKYCH PREDMETU

Vlastnost: inteligence - Pfedpoklady: Psani min. 2. uroven - Pomucky: rysovaci ndstroje

Od jednoduché pasti pres vodni mlyn po vzducholod. Postava dokdze véc na-
vrhnout, spocitat, co bude potfebovat, a vést lidi, ktef{ ji postavi. Jednodussi

predméty zvlddne sama.
Je to zdklad pro vétsinu stavitelskych a konstruktérskych dovednosti.

Mechanika: hdz{ se pfi ndavrhu. Ndro¢nost urcuje slozitost predmétu.

NARADI

KOVARSTVI

Vlastnost: sila (5) - Pomucky: materidl, kladivo, klesté, kovadlina, vyhen, sud s vodou

Kovaf poznd podle barvy, jak je Zelezo horké, a podle zvuku, jestli je dobré.
Vétsinu casu déld hfebiky, podkovy, panty a ndstroje, protoze z mecu se

nezije.

Bez kovdre se neobejde vesnice ani vojsko. Kdo ho umi pfesvédcit, aby pra-

coval pfednostné, usetfi dny.

Mechanika: hdzi se pfi vyrobé a opravé kovovych pfedméti. Zbrané

KOVADLINA A KLADIVO

a zbroje vyzaduji Zbrojarstvi.

KOZELUH

I

Vlastnost: obratnost - Pomucky: kozeluzsky nuz, Sici potfeby

Ze syrové kuize se za par dni stane smrdutd hniloba. Kozeluh tomu zabrdni, a vysledkem je materidl, ze

kterého se d4 udélat bota, opasek i zbroj.
Prdce je to nechutnd a dilna pdchne tak, ze ji mésta vykazuji za hradby.

Mechanika: hdz{ se pfi zpracovani ktize a vyrobé kozenych predmétu.

KRADENi

Vlastnost: hmat - Pfedpoklady: obratnost min. 4
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Kapsdf pracuje s pozornosti, ne s prsty. Prsty jsou snadna cdst. Tézka cdst je vybrat okamzik, kdy se

obét divd jinam, a odejit dfiv, nez se podivd zpdtky.
Nejlepsi zlodéji kradou v davu, na schodech a ve dvefich, kde do sebe lidé beztak vrédzeji.

Mechanika: hdz{ se proti Postfehu obéti. Pfi kritickém neuspéchu si obét v§imne okamzité.

LAZEBNiK

Vlastnost: obratnost - Pomucky: niz, ntizky, mydlo

Léazen, holeni, stfthdani a drobné ranhoji¢stvi. Lazebnik slysi{ vic nez kdokoliv jiny ve mésté, protoze li-

dem ve vané se dobfe mluvi.

Pro druzinu to znamend dvé véci. Upravend postava pusobi lépe pfi jedndni, a lazebnik ve mésté je le-

vnéjsi zdroj zprdv nez placeny informédtor.

Mechanika: hdzi se pfi upravé zevnéjsku. Uspéch ddvd bonus k ndslednému jedndni, jehoz vysi urci

vypravec.

LEGENI

Vlastnost: obratnost - Pfedpoklady: inteligence min. 4, Bylinkdfstvi min. 2. iroven - Pomucky: byliny,

obvazovy materidl

Vétsina zranéni nezabiji hned. Zabiji je to, co prijde potom: krvdceni, $pina
v rané, horecka. Lécitel tomu zabrdni, a tim zachrdni vic lidi nez kdokoliv

jiny v druziné.

Mit v parté nékoho, kdo tohle umi, ménf vypravu z hazardu na pldnovany

podnik.

Mechanika: zasdhne-li postava do hodiny od zranéni, vylé¢i postizenému to-

LEKARSKE NASTROJE

lik zivotu, kolik je jeji uroven. Pti dlouhodobém léceni zkracuje dobu uzdra-
veni o tolik dnf, kolik je uroven. Pro stfedni zranéni je nutnd 4. Uroven, pro

tézkd 7. a pro smrtelnd 10.

LEKARNICTVI

Vlastnost: inteligence (5) - Predpoklady: Bylinkdfstvi min. 2. droven, Léceni min. 2. droven

Pomuicky: suroviny, nddoba, rozpoustéci roztok
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Rozdil mezi lékem a jedem je ddvka. Lékdrnik to vi a umi odméfit tak, aby

pacient usnul misto aby zemfel. Vyrdb{ masti, odvary, prdasky a antidota.
Na rozdil od apatikdfstvi tu nejde o magii. Jde o to, co rostlina udéld s télem.

Mechanika: hdzi se pfi vyrobé 1é¢iv a protijedd. Uroven urcuje dcinnost

a to, jak vzdcné pfipravky postava zvladne.

LAHVIGKY

MALIRSTVi

Vlastnost: hmat - Pomucky: malifské ndcin{

Malit umi zachytit, co vidi. To je uziteénéjsi, nez se zdd: portrét hledaného, pldn mistnosti, ndkres po-

divného symbolu na zdi, ktery bude nékdo potfebovat pozdéji urcit.
Na zakazku se maluji oltdfe a podobizny $lechticti. Plati se dobre a ceka se dlouho.

Mechanika: postava dokdze vérné ztvdrnit predmét, scénu nebo tvora, kterého vidi. Od 2. drovné i to,

co si jen predstavuje.

MUCENI

Vlastnost: sila a inteligence (pramér) - Pomucky: mucirna a ndstroje

Mucenf je femeslo, které se vyucovalo a mélo své prirucky. Jde v ném o to zi-
skat pravdu, ne vypovéd, a to je obtiZnéjsi, protoze muceny rekne cokoliv,

aby to prestalo.

Dobry mucitel proto vic mluvi nez ubliZuje. Ten zbytek je hlavné na

zastraSeni.

Mechanika: hdzi se proti Odolej bolesti vyslychaného. Od 3. urovné dokdze

POUTA

postava odhadnout, kdy vyslychany lze.

NAVIGACE PODLE HVEZD

Vlastnost: inteligence - Pfedpoklady: Astrologie min. 1. droven - Pomucky: jasnd noc

Na mofi a v pousti nejsou orientaéni body. Zbyva obloha, kterd se otd¢i podle pravidel a prozradi smér

i pfibliznou polohu kazdému, kdo je zn4.
Astroldb préci zrychli a zpfesni. Bez néj to jde taky, jen pomaleji.

Mechanika: postava urci svétové strany a pfibliznou zemépisnou polohu. Od 3. Urovné se neztrati ani
za Caste¢né oblacnosti, od 6. irovné urci polohu s presnosti na desitky kilometra. Astroldb ddvd bonus
2
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NICENi OBJEKTU

Vlastnost: hmat - Pouziti: cilené poskozeni predmétu

Rozbit néco je snadné. Rozbit to tak, aby to vypadalo jako nehoda, nebo tak, aby se to porouchalo az

za hodinu, je dovednost.
Pouzivd se na zamky, povozy, mosty a vSechno, co md nékomu pfestat slouzit ve spravny okamzik.

Mechanika: hdz{ se pfi pokusu o cilené poskozeni. Uroven rozhoduje o tom, jak nendpadné poskozenf

je.

ODEZIRANI ZE RTU

Vlastnost: zrak - Pouziti: ¢teni z pohybu rta

Rozhovor na druhé strané sdlu je najednou slySet. Podminkou je dobry vyhled zepfedu a znalost ja-

zyka, kterym mluvéi mluvi.
Na niz$ich drovnich postava zachyti utrzky a musi si domyslet. Vysledek byvd zdbavny a nepfesny.

Mechanika: na 1. az 3. drovni zachyti postava jen ttrzky, od 4. tirovné souvisly text. Nutnd je pfimad vi-

ditelnost obliceje a znalost jazyka.

ODOLEJ BOLESTI

Vlastnost: sila - Pouziti: potlaceni bolesti

Bolest je signdl, Ze se md prestat. Kdo se nauci ten signdl odlozit na pozdéji, dokdze dojit se zlomenym

zebrem tam, kam potfebuje, a teprve pak se slozit.
Je to zdroven jedind obrana proti mucenti.

Mechanika: droven dovednosti snizuje postihy za zranéni.

OHNOHOSPODARSTVI

Vlastnost: inteligence - Pomucky: dle potfeby

Ohen rozdéld kdekdo. Udrzet ho v desti, rozdélat ho tak, aby nekoufil, nebo

dostat vyhen na teplotu, pfi které se tavi sklo, umi mdlokdo.

Patf{ sem i opak: uhasit ohen dfiv, nez se rozsifi, a védét, co se déld

s hoficim olejem.

Mechanika: hdzi se pfi rozdélavani ohné v nepfiznivych podminkdch a pfi

préaci s pecemi a vyhnémi. c
LUCERNA
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OHODNOCOVANI

Vlastnost: inteligence - Pouziti: urceni ceny

Poklad je jen hromada véci, dokud nékdo nefekne, co je z toho cenné. Od-
hadce poznd pravy kdmen od skla, starou préaci od napodobeniny a vi, komu

se co dd prodat.

Chrdn{ taky pfed opacnym omylem. Odhodit Skaredy prsten, ktery je ve sku-

tec¢nosti artefakt, se stdava.

Mechanika: hdzi se pfi odhadu ceny a pravosti pfedmétu. Uroven urluje

s AMULET
presnost.
Fy v r 1 4 [+]
PACENI ZAMKU
Vlastnost: hmat - Pfedpoklady: obratnost min. 5 - Pomiicky: paklice
PAKLICE

Zamek je mechanismus a mechanismus se dd prelstit. Prdce je to tichd, po-

mald a déld se po hmatu, protoze do zdmku nenf vidét.

ZkuSeny zdmecnik poznd podle odporu, kolik stavitek zbyvad. Zacdtecnik zlomi paklic a nechd ho

uvnitr.
Mechanika: hdzi se proti ndroénosti zamku. Kriticky nedspéch znamend zlomeny paklic

a zablokovany zdmek. Magické zamky tahle dovednost neotevre.

1 4 r

PADELANI

Vlastnost: obratnost a inteligence (prumér) - Pfedpoklady: obratnost min. 4, inteligence min. 5, Psanf{

min. 2. Uroven, Malifstvi min. 2. uroven

Dokumenty, listiny, podpisy, peceti, mince. Padélatel je vidy pfesvédceny o kvalité své prdce, a to je

jeho hlavni slabina.

Padélek projde u toho, kdo origindl nikdy nevidél, a neprojde u toho, kdo s nim pracuje denné. Pro-

pustka projde u brdny a neprojde u komornika.

Mechanika: hdzi se proti Postfehu nebo odborné dovednosti toho, kdo padélek zkoumad. Proti ¢élo-

véku, ktery origindl duvérné znd, padélek selze automaticky, pokud nejde o kriticky uspéch.

PESTITELSTVI

Vlastnost: obratnost - Pomucky: zahradnické nédstroje

Zahrada uzivi domdcnost a pole uzivi vesnici. Péstitel vi, kdy sit, co po ¢em, jak poznat nemocnou ros-

tlinu a co se da délat proti Skudcum.

Pro druZinu to znamend moznost usadit se a nehladovét.
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Mechanika: hdz{ se pfi zakldddni a vedeni péstovani. Uroven ovliviiuje vynos a odolnost trody.

PLACHTENI

Vlastnost: obratnost - Pfedpoklady: Plavani min. 1. uroven - Pomucky: plachetnice

Vitr foukd odjinud, nez kam lod potfebuje. Celé plachténi je o tom, jak tuhle nepfijemnost obejit praci

s plachtami a kormidlem.
Posddka mus{ poslouchat na slovo. Na mofi se nediskutuje.

Mechanika: od 2. drovné zvlddne postava béznou plavbu bez ovéfovani, od 5. irovné dokdze plout

proti vétru kfizovanim.

PLAVANI

Vlastnost: sila - PouzZiti: pohyb ve vodé

Vétsina lid{ ve stfedovékém svété plavat neumi a ve zbroji neplave ani plavec. To z vody déld prekdzku,

kterd zastavi celou druzinu.
Kdo plavat umi, md navic moznost utéku, kterou ostatni nemaji.

Mechanika: od 2. irovné zvlddne postava klidnou vodu bez ovéfovdni, od 4. urovné feku s proudem,

od 7. irovné rozboufené mofe. Zbroj plavdani zdsadné ztézuje.

POLNi CHIRURGIE

Vlastnost: obratnost (4) - Pfedpoklady: inteligence min. 5, Lééeni min. 6. uroven - Pomucky: chirur-

gické nastroje

Nékdy obvaz nestaéi. Sip je potfeba vyfiznout, rdnu seSit a zlomeninu srovnat, a to vSechno na miste,

kde nenfi ¢isto a kde pacient kfié{.
Chirurg pracuje rychle, protoze ¢as hraje proti nému. Vysledek byva osklivy a funkéni.

Mechanika: hdz{ se pfi zakroku. Uspéch posune vdznost zranénf o stupen niZ. Kriticky nedspéch pa-

cientovi pritizi.

POZNAVANI ZVERE

Vlastnost: inteligence - Pouziti: urcenf{ zvifat a jejich stop

Z té stopy se dd vycist, co tu bylo, jak to bylo velké, kdy to Slo a kterym smérem. To je informace,

kterd rozhoduje o tom, jestli druzina pajde ddl, nebo se otoéi.

v 7

Lovci a hrani¢dfi to umi{ z nutnosti. Ostatnim to zachranuje Zivot.

’

Mechanika: hdz{ se pfi uréovani druhu, stdfi stop a chovani zvifete.

OBECNE DOVEDNOSTI 34



PROVAZNICTVI

Vlastnost: obratnost - Pouziti: vyroba a prédce s lany

Lano drzi, dokud ho nékdo neuvdze $patné. Provaznik umi lano vyrobit, srovnat, nastavit a uvdzat tak,

aby to drzelo i pod vdhou ¢lovéka.
Zna taky uzly, které se daji rozvdzat jednou rukou, a ty, které se rozvazat nedaji viibec.

Mechanika: hdzi se pfi vyrobé lan a pfi vdzdni, na kterém zdlezi.

PRESVEDCOVANI

Vlastnost: charisma - Pouziti: rozhovor s jednim ¢lovékem

Presvédéit nékoho neznamend mit pravdu. Znamend to najit duvod, ktery ddvd smysl jemu, ne

mluvéimu.
Funguje to na jednoho ¢lovéka. Na dav se pouzivd Rétorika.

Mechanika: hdz{ se pfi rozhovoru podle pravidel pro jednan{ s cizimi postavami.

PSANi

Vlastnost: inteligence - Pomucky: psaci potfeby

Ve vétsiné svétl umi éist a psdt mensina. Gramotnost otevird knihy, smlouvy

a ndpisy a je predpokladem pro vétSinu uéenych dovednosti.
Zaroven je to spoledensky signdl. Kdo umi psdt, je nékdo.

Mechanika: hdzi se pfi ¢tenf slozitych nebo poskozenych textd a pfi psani

odborného obsahu.

BRK A KALAMAR

RETORIKA

Vlastnost: charisma - Predpoklady: Etiketa min. 1. droven

Dav neposlouchd argumenty, dav poslouchd rytmus. Re¢nik to vi a stavi projev tak, aby se posluchaci

chytli dfiv, nez stihnou pfemyslet.
Tam, kde Presvéd¢ovani pracuje s jednim clovékem, Rétorika pracuje se skupinou.

Mechanika: turoven se pfipocitavd k hodu na rozhovor vidy, kdyz postava mluvi k péti a vice

posluchacum.

RYBARENI

Vlastnost: obratnost - Pomiucky: podle zptusobu lovu
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Ryba je nejdostupnéjsi maso, pokud u vody nékdo zistane dost dlouho. Ry-

baf vi, kde se ryby drzi, na co berou a kdy md smysl to viibec zkouset.
Pro druzinu na cestdch to znamen4d jidlo bez ndkupu.

Mechanika: hdzi se pfi lovu. Uroven ovliviiuje tlovek a dobu, kterou

postava potfebuje.

REZBARSTVI

Vlastnost: hmat - Pomucky: dldta, noze, vhodné dfevo

Od figurek a rukojeti pres misky a lzice po vyfezavané portdly. Dobrd fezba zndsobi cenu pfedmétu,

aniz by zménila jeho funkci.
Rezbdfi pracuji pomalu a nerad je nékdo pohdnt.

Mechanika: hdz{ se pfi vyrobé. Kvalitni fezba vyrazné zvySuje cenu predmétu. Od 5. irovné zvlddne

postava i jemné figurdln{ prdce.

SKLARSTVi

Vlastnost: obratnost - Pfedpoklady: Ohnohospoddfstvi min. 2. droven - Pomucky: skldfskd pec,

pistala, formy, pisek a tavidla

Sklo se déld z pisku a ohné a obojiho je potfeba hodné. Sklaf ovlddd teplotu, cas a vlastni dech, pro-

toze nddoba vznikd pfi foukdni za pdr vtefin.
Pro kouzelniky a alchymisty je skldf nenahraditelny. Lahvi¢ky, kfivule a ¢ocky nikdo jiny nevyrobi.

Mechanika: hdz{ se pfi vyrobé. Od vys$sich urovni zvlidne postava foukané nadoby a barevné vitrdze.

SKRYTI VE STINU

Vlastnost: obratnost - PouzZiti: zustat nespatfen

Stdt ve stinu nestaéi. Je potfeba nehybat se, nedychat nahlas a byt tam, kde oko nehledd, tedy mimo

uroven pohledu a mimo pfimou cestu.
Spolu s Tichym pohybem tvofi plizeni. Hdzi se na kazdou zvl4st.

Mechanika: kdo postavu hledd, hdzi proti ndro¢nosti zvySené o uroven dovednosti.

SLADOVNICTVi

Vlastnost: inteligence - Pomucky: humno, hvozd, varna, kddé, obili a chmel

M4dceni, kliceni, hvozdéni, rmutovdni a vafeni. Z obili se stane néco, co vydrzi mésice a co lidé chtéji,

a to z vesnického sladovnika déld vdZenou osobu.
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Pivo je navic bezpecnéjsi nez voda, coz ve mésté neni malickost.

Mechanika: hdzi se pfi varce. Od 4. urovné zvladne postava i ndro¢néjsi druhy a stdlou kvalitu.

SOCHARSTVI

Vlastnost: hmat - Pfedpoklady: Malifstvi min. 1. droven - Pomucky: dldta, palice, kdmen

Kdmen odpousti mdlo. Co se jednou odsekd, nejde vrdtit, takze sochaf pracuje pomalu a dopfedu vi,

kam dojde.
Socha v zZivotni velikosti zabere nékolik mésict. Zato zustane stdt, kdyz vSechno ostatni spadne.

Mechanika: hdzi se pfi prdaci. Od 3. drovné zvlddne postava vérnou podobiznu, od 7. urovné monu-

mentdln{ dilo.

STAVITELSTVI

Vlastnost: inteligence - Predpoklady: Psani min. 2. iroven, Konstrukce technickych pfedmétt min. 1.

uroven - Pomucky: rysovaci a mérické pomuicky

Stavitel navrhuje a fidi, zednik stavi. Postava dokdze pfipravit pldn, spocitat materidl a vést délniky

tak, aby to, co postavi, stdlo.
Hradby, mosty, véze. Kdo tohle umi, je pro panovnika cennéjsi nez druzina zoldnéru.

Mechanika: hdz{ se pfi navrhu a vedeni stavby. Od 4. drovné zvlddne postava opevnéni a mosty.

SVADENI

Vlastnost: charisma - Pouziti: ziskdni pfizné

Svadéni neni o krdse. Je o pozornosti vénované spravnému clovéku ve sprdvnou chvili, a o tom, umét

odejit dfiv, nez to zacne byt trapné.
U stolu se hodi{ na ziskdn{ informacf, pfistupu a ob¢as nocleh zdarma.

Mechanika: hdzi se proti Charismatu nebo Inteligenci cile, podle toho, co je vys$si. Vypravéé roz-

hodne, jestli je cil viibec ochoten.

SITi

Vlastnost: obratnost - Pomucky: jehla, nit, latka
Roztrzeny pldst, utrzeny femen, praskly stan. Na cestdch se trhd vSechno a nikdo jiny to neopravi.
Od jisté urovné se dd i $it na miru, coz se hod{, ma-li postava projit nékam, kam patf{ leps{ Saty.

Mechanika: hdz{ se pfi opravé i vyrobé odévi. Uroven urcuje kvalitu a vzhled.
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SPLH

Vlastnost: obratnost - Pouziti: lezeni po lané, stromé, zdi

Vysplhat pdr metrii po lané, po stromé nebo po hrubé zdi. Na vic tahle dovednost neni; horskd sténa

patfi Horolezectvi.
Zato se pouziva Casto, protoze hradby a okna jsou vSude.

Mechanika: hdz{ se pfi Splhu. Ndrocnost urcuje povrch, vyska a to, jestli ma postava volné ruce.

TANEC

Vlastnost: obratnost - Pouziti: spolecensky i obfadni tanec

Na plese se tancuje a kdo neumdi, je vidét. Tanec je zdroven zpusob, jak si promluvit s nékym, ke komu

se jinak nelze pfiblizit.
V jinych kulturdch je tanec obfad a neudcast je urdzka.

Mechanika: hdzi se pfi tanci ve spole¢nosti. Uspéch ddva bonus k ndslednému jedndni s partnerem.

TESARINA

Vlastnost: obratnost - Pfedpoklady: sila min. 4 - Pomucky: sekera, pila, dldta, vrtdky

Truhldfstvi déld ndbytek, tesafina déld konstrukce. Trdmy, krovy, leSeni, mosty. Spoje se délaji cepy

a kliny a drzi bez jediného hrebiku.
Tesaf pracuje s dievem, které vdzi tolik, Ze ho sdm neunese. Proto je potfeba sila.

Mechanika: hdzi se pfi stavbé dfevénych konstrukei. Od 3. drovné postavi postava krov, od vyssich

Urovni most nebo obléhacf konstrukci.

TICHY POHYB

Vlastnost: obratnost - Pouziti: pohyb bez zvuku

Podlaha vrze na okrajich min nez uprostred, stérk je hlasitéjsi nez hlina a nejhors{ je spéch. Tichy po-

hyb je hlavné o tom, jit pomalu a védét, kam dosldpnout.
Spolu se Skrytim ve stinu tvofi plizeni. Hdzi se na kazdou zvlast.

Mechanika: hdz{ se proti Sluchu téch, kdo by postavu mohli zaslechnout.

TKANI

Vlastnost: obratnost - Pomucky: tkalcovsky stav, nité
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Z vlny se stane nit a z nitf ldtka. Je to pomald prédce, pfi které se dlouho nic nedéje, a pak je najednou

hotova ldtka na plast.
Tkalcovstvi je v mnoha svétech zdklad obchodu. Kdo ovldd4 ldtky, ovlddd penize.

Mechanika: hdzi se pfi vyrobé litek. Uroven ovliviiuje kvalitu, vzor a cenu.

TRUHLARSTVI

Vlastnost: obratnost - Pomucky: hoblik, pila, dlata, svérky, klih

Stoly, zidle, truhly, dvere, police. Truhldf pracuje pfesnéji nez tesaf, protoze jeho vyrobky se musi ote-

virat a zavirat.
Pro druzinu je zajimavé hlavné to, co se dd do ndbytku schovat.

Mechanika: hdzi se pfi vyrobé. Od 4. drovné zvlddne postava skryté spoje a zdsuvky, od 7. urovné ta-

jné prihradky, které nenajde ani ten, kdo o nich vi.

UCITELSTVI

Vlastnost: charisma - Pfredpoklady: vyucovand dovednost min. o 2 urovné vys$si, nez je cilovd droven

zdka

Umét néco a umét to predat jsou dvé rtizné véci. Uéitel musi poznat, kde zak uvizl, a vysvétlit to jinak,

nez jak se to naudil sam.
Pro druzinu to znamend moznost preddvat si dovednosti mezi sebou misto hleddni mistra ve mésté.

Mechanika: hdzi se pfi vyuce. Uspéch zkracuje dobu, kterou zak potiebuje k dosazeni dalsi tirovné.

UPRK

Vlastnost: sila - PouzZiti: uték a prondsledovani

Utéct je Casto nejlepsi feSeni a mdlokdo to cvi¢i. Postava s touhle dovednosti vyuziva vydrze, zkratek

a prekazek, které za sebou nechava.
Plati i obrdacené. Kdo umfi utikat, umi taky dohdnét.

Mechanika: hdzi se proti Uprku nebo Sile prondsledovatele. Terén a ndklad ndro¢nost méni.

VARENI

Vlastnost: smysly, primér chuti a ¢ichu - Pouziti: pfiprava jidla

Z toho, co se cestou najde, se dd udélat jidlo, po kterém se druzina zvedne, nebo jidlo, po kterém se

bude druzina celou noc stfidat v kfovi.
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Ve mésté je dobry kuchar vazeny. Na cesté je nenahraditelny.

Mechanika: hdzi se pfi vareni z omezenych surovin. Dobré jidlo mize dat bonus k regeneraci tinavy,

o jehoz vysi rozhodne vypravéc.

VELENI

Vlastnost: charisma - Pouziti: vedeni{ skupiny v boji i mimo néj

Velet neznamend kficet. Znamend to rozhodnout dfiv, nez rozhodne nepfitel, a dat rozkaz tak, aby mu

rozuméli i lidé, ktefi se boji.
Ve vétsich stfetech rozhoduje velen{ o tom, jestli skupina drzi, nebo se rozpadne.

Mechanika: hdzi se pfi vedeni skupiny. Uspéch miize spojenciim ddt bonus k iniciativé nebo k odoldni

strachu podle rozhodnuti vypravéce.

VESLOVANI

Vlastnost: sila - Pouziti: pohon ¢lunu a lodi
Vesla nejsou slozitd, zato jsou inavnd. Veslaf musi drzet rytmus s ostatnimi, jinak lod jen krouzi.
Na galéfe je veslovani prdce otroku. Na ¢lunu je to jediny zpusob, jak se dostat proti proudu.

Mechanika: hdz{ se pfi dlouhé plavbé a v nepfiznivych podminkdch. Veslovani utrdci fyzickou unavu.

VYPRAVENI

Vlastnost: charisma - Pouziti: pfibéhy, zprdvy, 1zi

Vypravé¢ u ohné dokdze za nocleh zaplatit pribéhem. Totéz uméni se dd pouzit na presvédcivou lez,

protoze lez a pfibéh se 1isi jen tim, co o nich tvrdite.
ZkuSeny vypravéé poznd, kdy publikum ztrdci zdjem, a zkrdti.

Mechanika: hdz{ se pfi vyprdvéni a pfi poddvani nepravdivé historky jako pravdivé.

VYRAZENI DVERI

Vlastnost: sila - Pouziti: ndsilné otevieni

Dvefe se nevyrdzeji ramenem, to je dobry zpusob, jak si zlomit kli¢ni kost. Vyrdzeji se nohou vedle

zdmku, protoze tam drzi nejmin dfeva.
Hlu¢né, rychlé a nevratné. Dvefe potom vétSinou nejdou zavfit.

Mechanika: hdz{ se proti pevnosti dvefi. Uroven se pfipocitdva k Sile.
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VYROBA LUKU

Vlastnost: hmat - Pfedpoklady: Truhldfstvi min. 1. Groven nebo Rezbdfstvi min. 1. iroven - Pomiicky:

vyzralé dfevo, klih, §lachy nebo roh

Dobry luk se déld mésice. Dfevo musi vyschnout, lepené vrstvy zatvrdnout a celd zbran se pak pomalu

ohybd do tvaru. Uspéchany luk praskne pfi prvnim natazeni.
Lucéistnik, ktery si luk udélal sdm, ho znd lépe nez kdokoliv jiny.

Mechanika: hdzi se pfi vyrobé. Od 3. drovné zvlddne postava prosty luk, od 5. irovné sklddany, od 8.

urovné kompozitni.

ZADRZOVANi DECHU

Vlastnost: sila - Pouziti: potdpéni, kouf, jedovaty vzduch

Bézny clovék vydrzi pod vodou necelou minutu a ve stresu polovinu. Vycvik to prodlouzi na nékoli-

kandsobek, coz rozhoduje o tom, jestli postava doplave na druhy bfeh.
Hodi se i v koufi a tam, kde je ve vzduchu néco, co se nemd dychat.

Mechanika: uroven prodluzuje dobu, po kterou postava vydrii bez nddechu, a sniZuje postihy za

duseni.

ZASTRASENI

Vlastnost: charisma - Pouziti: vyhrozovani a ndtlak

ZastraSeni funguje, dokud je hrozba uvéritelnd. Jakmile se protistrana rozhodne, ze blafujete, je po

véem a vétSinou ndsleduje rvacka.
Nejlepsi vysledky dava tichy klid, ne kfik.

Mechanika: hdzi se proti Charismatu nebo Inteligenci cile. Uspéch donutf cil ustoupit, mluvit nebo

utéct.

IBROJARSTVI

Vlastnost: sila - Predpoklady: Kovarstvi min. 3. uroven - Pomucky: kovarskd vybava

Zbran mus{ vydrzet rdnu a zbroj musi vydrzet vic. Zbrojif pracuje presnéji

nez kovaf, protoze na jeho vyrobku zdvis{ zivot.

Remeslo je pod pfisnou cechovni kontrolou. Necechovy zbrojif byvé stihdn

a ostatn{ mistfi s nim nemluvi.

Mechanika: hdzi se pfi vyrobé a opravé zbranif a zbroji. Uroven urcuje kva-

litu a to, jak slozité kusy postava zvlddne.

KROUZKOVA ZBROJ
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ZEDNICINA

Vlastnost: sila - Pomucky: lzice, kladivo, olovnice, vdipno, kdmen

Stavitelstvi navrhuje, zedniéina stavi. Postava umi michat maltu, kldst kdmen i cihly, vyzdit rovnou zed

a klenbu, kterd se nezhrouti.
Je to tézkad prdce a na stavbé hradby ji je potfeba hodné.

Mechanika: hdzi se pfi zdéni. Od 4. urovné zvlddne postava klenbu, od 6. irovné slozitéjsi konstrukce.

IMAM ZVIRE

Vlastnost: charisma - Pouziti: uklidnén{ zvifete

Zvite utoci, protoze se boji nebo m4d hlad. Kdo umi zachdzet se zvéri, dokdze je uklidnit hlasem, posto-

jem a tim, Ze se nedivd do o¢i.
Nefunguje to na inteligentni tvory ani na nemrtvé a nefunguje to pokazdé.

Mechanika: hdzi se proti povaze a stavu zvifete. Uspéch zvife uklidni, ale nedonuti ho poslouchat.

A4

LEBRANI

Vlastnost: charisma - Pouziti: ziskdni almuzny a zprav

Zebrik je neviditelny a to je jeho nejvétsi vyhoda. Sedi cely den na jednom misté a vidi kazdého, kdo

tudy prosel.

Pro druzinu to znamend dva zdroje: drobné penize a velmi dobré informace o tom, kdo se ve mésté

pohybuje.

Mechanika: hdz{ se pfi ziskdvdni almuzny nebo zprdv z ulice.

DODATEK: DOVEDNOSTI PODLE VLASTNOSTI

Ptfehled pro tvorbu postavy. Cislo v zdvorce je minimalni hodnota vlastnosti.

VLAST-

NOST DOVEDNOSTI

Sila Asketismus - Bojova ekonomie (inteligence)- Delsi dostrel - Horal - Horolezectvi (5) - Kovarstvi (5) - Mece - Odolej bolesti - Palcéty -
Plavéni - Sekery - Stit - Tupé zbrané - Uprk - Veslovani - VyraZeni dvefi - Zadriovéni dechu - Zbroja¥stvi - Zednitina - Dievcové zbrané - Boj
dvéma zbranémi - Boj obouru€ jednoruéni zbrani - Jednoruéni boj obouruéni zbrani
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DOVEDNOSTI

Obrat- Akrobacie - Apatikarstvi - Barvii'stvi - Beze zbrané (3) - Dyky - Foukacky - Hole - Jizda (v§echny druhy) - Koéi - KoZeluh - Lazebnik - Léceni -

nost Luky - KuSe - Mifeni (4) - Ostrelovani (4) - Plachténi - Polni chirurgie (4) - Praky - Provaznictvi - Péstitelstvi - Rapiry - Rybareni - Skryti
ve stinu - Sklarstvi - Svadéni (charisma)- Savle - Siti - §p|h - Tanec - Tesarina - Tichy pohyb - Tkani - Truhlarstvi - Vrhaci zbrané - Zbroje
(lehkeé i tézke)

DOVEDNOSTI

Inteli- Archeologie - Astrologie - Bylinkar'stvi - Cizi jazyk - Geolog - Hledani - Konstrukce (vSechny druhy) - Kouzleni - Lékarnictvi (5) - Magicka
gence wdrZ - Magické runy - Navigace podle hvézd - Ohiiohospodarstvi - Ohodnocovani - Poznavani zvée - Sladovnictvi - Spradani kouzel - Stavi-
telstvi - Znalost kouzel - Znalosti magickych Skol

Cha- Bojovy pokrik - Cviceni zvére - Falesnd hra - Handlovani - Kejklit - Presvédcovani - Rétorika - UGitelstvi - Veleni - Vypravéni - Zastraseni -
risma Zmam zvite - Zebrani - Bojové styly Pfevaha a Kooperace

DOVEDNOSTI

Smysly Hlas zvitete (h/as)- Hudba a zpév (hmat, hias, sluch)- Kradeni (hmat)- Malitstvi (hmat)- Niceni objektd (amat)- Odezirani ze rta
(zrak)- Pateni zdmkii (hmat)- Rezbaistvi (hmat)- Sochai'stvi (hmat)- Vateni (chut a Gich)- Boj s neviditelnym protivnikem (postieh)-
Bojové styly Presila (postieh)

Primér  Etiketa (charisma a inteligence)- Muceni (sifa a inteligence)- Padélani (obratnost a inteligence)
dvou

VLASTNOST DOVEDNOSTI

ladné Extrémni Ginnosti - Kriticky zdsah
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Stard uméni — Verze 3.0. Pravidla jsou psand tak, aby byla nezavisla
na hernim svété: stejny systém unese stiedovék, soucasnost i vzddle-

nou budoucnost.
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