Soubojový systém Odria

Jak spočítat … :


Zásažnost :Zásažnost zbraně + dovednost se zbraní + bonus za Hbi + bonusy za amulety, atd. .. + štěstí + 1k12+


Průraznost : Průraznost zbraně + dovednost se zbraní/2 + bonus za Sil + 1k12+


Drtivost : Drtivost zbraně + dovednost se zbraní/3 + bonus za Sil + 1k12+


Ničivost : Je daná pouze zbraní

Obrana : 
Passive : reflexy + obrana zbraně + skill se zbraní/3 + bonusy za předměty




Dodge




Parry




Block

Počet útoků, lze zvyšovat pouze za dovednosti povolání.

Dovednosti se dělí na dovednosti povolání, dovednosti obecné a dovednosti zbraňově (obecně se používá výraz Skill)

Postava může být v kolika chce symbolech, ale jen tři amulety na krku mají význam a plní svou funkci.

Je výběr z několika ras, které jsou již vytvořené, lze se domluvit i na dalších, viz tabulka.

Vlastnosti postavy jsou určeny Silou, Zručností, hbitostí, Psychickou odolností, fyzickou odolností, IQ, Moudrostí, Jednáním a Krásou.

Povolání : Na první úrovni si postava může vybrat z pěti povolání : Válečník, Hraničář, Alchymista, Kouzelník, Zloděj.

Na dalších úrovních se povolání dělí (na 6. úrovni) :

· Válečník – Bojovník, Šermíř, Střelec

· Hraničář – Chodec*#, Psionik*#, Druid (elementu)*#, Lovec*#

· Alchymista – Pyrofor, Theurg

· Kouzelník – Mág*, Čaroděj*

· Zloděj – Lupič, Sicco, Vrah

Další povolání nejsou běžná a jsou neveřejná (možná nějaká existují)

Pozn.:

· * znamená, že dané povolání je nebo může být magicky aktivní

· # znamená, že dané povolání je nebo může být psionicky aktivní

· ostatní povolání nemohou být magicky ani psionicky aktivní (za běžných podmínek)

	
	Rasa
	SIL
	HBI
	ZRU
	FODL
	PODL
	IQ
	MOU
	JED
	KRA
	BODY

	1
	Barbar
	9
	9
	8
	11
	9
	6
	8
	7
	2
	50

	2
	Člověk
	7
	9
	10
	9
	9
	10
	9
	10
	2
	40

	3
	Elf
	6
	10
	11
	6
	11
	12
	10
	11
	8
	50

	4
	Goblodémon
	8
	10
	10
	13
	10
	10
	10
	7
	1
	30

	5
	Hobit
	3
	12
	10
	8
	11
	10
	9
	10
	8
	40

	6
	Kočičák
	7
	9
	7
	6
	9
	8
	8
	7
	2
	60

	7
	Kroll
	11
	10
	5
	13
	8
	2
	3
	2
	1
	60

	8
	Kudůk
	5
	10
	11
	10
	10
	9
	10
	9
	8
	50

	9
	Mong f
	9
	11
	9
	9
	8
	7
	7
	8
	4
	60

	10
	Mong m
	7
	9
	12
	7
	8
	9
	8
	8
	3
	60

	11
	Polodémon
	9
	11
	9
	12
	12
	9
	11
	8
	3
	30

	12
	Poloobr
	15
	8
	4
	15
	10
	10
	10
	5
	2
	40

	13
	Půlelf
	6
	8
	9
	7
	9
	10
	9
	9
	4
	60

	14
	Půlork
	8
	9
	7
	11
	9
	8
	6
	9
	1
	65

	15
	Skřepaslík
	7
	7
	8
	10
	9
	6
	7
	8
	8
	70

	16
	Skřet new
	11
	12
	7
	12
	9
	9
	12
	6
	4
	-10

	17
	Skřet old
	6
	8
	6
	9
	8
	5
	5
	7
	1
	75

	18
	Stolin
	9
	8
	8
	8
	7
	7
	8
	7
	2
	65

	19
	Trpaslík
	7
	7
	12
	12
	9
	8
	9
	8
	6
	50


Dovednosti povolání : 

Na každé úrovni postava dostává body na nákup dovedností povolání, které jsou pro to které povolání charakteristické. Počet bodů je dán základem a ovlivňuje ho (vždy kladně : Kvalita vyučujícího, hod na Moudrost postavy <hod 1k10 + bonus za moudrost>), základ bodů se pro každé povolání mění skokově po několika úrovních (nahoru). 

Dovednosti obecné dostává postava pouze při tvorbě postavy (závislé na rase úrovni a hlavně původu, vzdělání, atd.). Během úrovní a další hry se musí postava dovednosti učit, nic nedostává automaticky.

Učení trvá dlouho (obvykle se počítá 40 hodin na 1 dovedností bod, liší se dle náročnosti dané dovednosti a podmínkách učení, proprietách)

	Úroveň
	Počet expů

	1
	0

	2
	2 300

	3
	4 600

	4
	9 200

	5
	18 100

	6
	35 800

	7
	75 000

	8
	150 000

	  9+
	+100 000


Expy (Zkušenostní body) : 

Ty dostává postava od GM (Game Mastera, Pána Jeskyně – PJ nebo jak to znáte). „Utrácet expy lze pouze za postupy v úrovních. Každé povolání stojí stejně expů na přestup a roste s úrovní.

Takže aby bylo jasno. Každé povolání potřebuje na další level stejně expů. 

Na vyšších úrovních 25+ rostou expy více, zatím nestanoveno přesně. Postava dostává expy, nejen za to co zabije, ale největší  podíl expů tvoří obvykle Roleplaying postavy na nějž je kladen velký 

důraz. Dále jsou expy za věci, které jsou pro postavu nové, nové zkušenosti, znalosti, vědomosti, co viděla. I za zabíjení (v závislosti na tuhosti potvory či protivníka. Za dokončené Questy a když se povede něco zajímavého (pobavení hráčů i PJ, …)

Level: 

jedna věc která zde má strop je level Vaší postavy. Po jeho dosažení se s postavou dějí zajímavé věci, je velmi schopná, atd.

Multi-povolání :

 U postav je možno mít libovolný počet povolání a postupovat v nich dle libosti, pokud najdete mistra. Multi-povolání stojí stejně expů jako povolání jednotlivé a platí se za každé povolání zvlášť, za spojité přestupy (více povolání najednou) není žádný bonus.

Kouzla:

 zmíněny pouze nestandardní vlastnosti kouzel (všechny vlastnosti jsou – magenergie, vyvolání, trvání, dosah, rozsah, zařazení, čas, únava, popis)

Zařazení

· Obecně je rozděleno do dvou kategorií : obor kouzla a složitost kouzla

Složitost kouzla se dělí do pěti kategorií která jsou dostupná po dosažení určité úrovně :

	Úroveň kouzelníka
	Kategorie složitosti kouzla

	1
	BSC - Základní  (Basic spelling cast)

	2
	HSC - Vyšší (Higher spelling cast)

	8
	ASC - Pokročilá (Advanced spelling cast)

	15
	DSC - Rozvinutá (Developed spelling část)

	25
	MSC - Mistrovská (Master spelling část)


Náročnost: Dělí se také do dvou kategorií : náročnost na naučení a náročnost seslání.

· Základní náročnost pro naučení je 1 jako pro běžné kouzlo a může být nižší či vyšší dle samotného kouzla.

· Náročnost seslání je procentuelní modifikátor (kladný, nulový, záporný), který určuje jak obtížné je dané kouzlo seslat a upravuje kouzelníkovu šanci na jeho seslání.

Čas: je další vlastnost kouzel a vyjadřuje rychlost jeho seslání resp. Jeho iniciativu v souboji. Kouzlo, které se sesílá přesně 1 celé kolo má čas 10 (maximum pro jednokolové kouzlo), ale jsou i kouzla rychlejší a samozřejmě i pomalejší. Od 1 do X, přičemž kouzlo s časem 36 se bude sesílat 4 kola a ve čtvrtém kole bude mí t iniciativu 6.

Čas se řeší pouze u kouzel u kterých má smysl – u kouzel s vyváním směna a více není zapotřebí.

Únava: každé kouzlo kouzelníka při seslání fyzicky unaví (působení magické energie a její koncentrování). Únava je závislá na konkrétním kouzle a je u každého kouzla jiná.

Únavové prahy: to je hranice než postava překročí stupeň únavy na vyšší stupeň. A je dána stupněm (ne bonusem) Fyzické odolnosti postavy. Z vyšší stupně únavy jsou postihy. Při smrtelné únavě postava může velice snadno umřít – totální vyčerpání organismu

Stupně únavy jsou následovné :

	Fyzická odolnost
	Stupeň únavy


	od
	Do
	

	0
	1
	Žádná

	1
	2
	Lehká

	2
	3
	Střední

	3
	4
	Těžká

	4
	5
	Velmi těžká

	5
	+
	Smrtelná


Průtok: Při sesílání k kouzel je kouzelní omezen průtokem. Maximální bezpečná hranice při které kouzelníkovi nic nehrozí je dána vzorcem :

10 × úroveň kouzelníka*) + 3 × bonus za IQ + 5 × Soul Power (SP)

*) Pouze kouzelníka, jiná povolání se nezapočítávají.

Po překročení tohoto postava řve bolestí (síla bolesti je závislá na překročení) . Po více než dvounásobném překročení je postava zraněna za životy ((dále jen HP – hit points), protože život má většina z nás jen jeden) a při vyšším překročení dochází k trvalému poškození mozku.

SP:

Soul Power neboli síla duše. Toto je charakteristika postavy, kterou si sama neuvědomuje, ale vyjadřuje sílu bytí, zkrátka sílu duše. Je potřebná v mentálním souboji (souboj duší), přikouzlení do průtoku, na zjištění úrovně aury, kterou si může postava vyčarovat a dalších případech.

Její snižování má pro cíl drastické následky, její snížení na nulu (např. mentálním soubojem) má za cíl okamžitou a nevratnou smrt) zničením duše.
Oživování: 

Postavy je možno oživit kouzly : Raise Dead a Resurrection. Kouzla jsou velice náročná na seslání a dají se koupit v Magic Shopech. Raise dead stojí 50 – 70 tisíc zlatých a Ressurection se pohybuje přes 120 tisíc zlatých, ale nemusejí být k sehnání.

Raise Dead oživí celistvou mrtvolu ne starší než den a ne příliš poškozenou. A postava ožije s jedním životem. A s magenergií, která nestihla odtéci a únavou s jakou zemřela.

Ressurection oživí mrtvolu ne starší než den, ale v jakémkoli stavu (stačí vlas či nehet). Oživená postava je jako znovuzrozená. HP, magenergie na max. (strop) a únava na 0.

Zbraňové dovednosti: 

Získávají se s úrovní (každé povolání) a jsou závislé na povolání (válečníci dostávají nejvíc). Jsou rozdělené mezi tři kategorie : zbraně na blízko, střelné, vrhací

   Každý okruh zbraní má svoje specializace (Meče – krátký, dlouhý, bastard, obouručák, Bastard, Lancknecht, …) a takto to je u všech zbraní. Každá konkrétní zbraň má svoji nadřazenou kategorii. Kategorie žádné další řazení nemají.

Zbraňové dovednosti jsou zpočátku levné a neustále se zdražují: 

	Úroveň zbraňové dovednosti
	Počet bodů

	1
	1

	2
	1

	3
	2

	4
	2

	5
	3

	6
	3

	7
	4

	8
	4

	9
	5


Cena se dále úměrně zdražuje podle stejného vývoje. Okruh i specializace stojí stejně, takže za 4 body si může postava pořídit dovednost Meče na stupeň 2 a Bastard také na stupeň 2 nebo Meče na stupeň 3. Specializace nemůže být nikdy vyšší než nadřazený okruh. Neexistuje herní limit pro výši dovednosti.

Magenergie: kouzelníků dle tabulky

	Level
	Magů

	1.
	1/2 stupně IQ zaokrouhleno nahoru

	2.-15.
	+1/4 stupně IQ + 1 mag zaokrouhleno nahoru

	16.-25.
	+1/2 stupně IQ zaokrouhleno nahoru

	26.-35.
	+1/2 stupně IQ +2 magy zaokrouhleno nahoru

	35.-45.
	+ stupeň IQ -1 magů


Psi kontest:

Při konfliktu psionických sil či psionické síly s bránící se myslí se vede tzv. PSI kontest.

Síla útočníka: 2* bonus IQ + základní síla skillu (BSS) + k12+
Síla obránce:  2* Psychická odolnost + odolávací síla použité Psionické schopnosti + úroveň v Psionických povoláních/2 + úroveň v magických povoláních/3 + úroveň v ostatních povoláních/5 +k12+

Hod k12+: 

je univerzální hod, který se používá ve všech soubojích (kromě nepřímých zranění, kouzel, …) Jednotlivé hody budou popsány později.

PSP body psionických povolání:

	Level
	PSP

	
	Druid
	Chodec
	Psionik

	*1.
	10 + bonus za IQ

	*2.-5.
	1/4stupně IQ  0.5 -)

	6.-15.
	1/4 stupně IQ 0.5-)
	1/4 stupně IQ +)
	1/3 stupně IQ +)

	16.-25.
	1/3 stupně IQ -)
	1/3 stupně IQ +)
	3/4 stupně IQ +)

	26.-35.
	12 stupně IQ -)
	2/3 stupně IQ +)
	1,5* stupeň IQ +)

	35.-45.
	+stupeň IQ
	1.3* stupeň IQ +)
	2,5* stupeň IQ +)


-) znamená ze se výsledek zaokrouhluje dolu

+) znamená ze se výsledek zaokrouhluje nahoru

Rodová zbraň:

Jedná se o typ zbraně se kterou daná rasa používá obzvlášť obvykle a jejíž používání zvládá příslušník takové rasy od narození lépe než rasy jiné. V praxi se to projeví jakožto zvýšení skillu o dva či o jedna

Rasy:

Člověk: (Lidský muž×Lidská žena)

Dožívají se až 100 let života, výskyt je běžný

Psi talent +50%

Rodové zbraně +2 meče, +1 luky

Lidé jsou jedna z nejrozšířenějších ras, vyskytují se v jakémkoli prostředílidé se dokáží specializovat na jakoukoli činnost. Existuje mnoho rozmanitých lidských kultur, které mají různé zvyky. Lidé se stávají mezi 15 – 20 rokem života. Ženy mohou mít za život větší počet potomků, obvykle však jedno dítě za jedno těhotenství, vyjímečně se objevují vícečetná těhotenství. Těhotenství obvykle trvá 9 měsíců. Lidé mají základních 5 smyslů, z nihž není obvykle žádný od narození nijak zvlášť rozvinut. (100% smysly). Jedna věc ve které však lidé vynikají je psionika. Pokud jej rozvíjejí mají něj 50% talent. Na druhou stranu se psionicky aktivních jedinců nevyskytuje více než v jiných rasách. Lidé se dokáží živit jakoukoli potravou. Lidé obvykle žijí ve společenstvích, zakládají vsi a města, zpravidla se dokáží dobře integrovat s ostatními rasami. Obvyklá výška 150 . 200 cm a váha 50 – 100 Kg

Elfové: (Elf ×Elfka)

Dožívají se až 1000 let života, výskyt je běžný.

Psi antitalent -20%

Magic talent +35%

Rodové zbraně - +2 Luky, +1 šavle

Hobit : (Hobit×Hobitka)

Dožívají se až 130 let života, výskyt je běžný

Psi talent +15%

Rodové zbraně +2 Kuše, +1 Dýky

Čich

Kudůk: (Kudůk×Kudůčka)

Dožívají se až 180 let života, výskyt je běžný

Psi talent +10%

Magic talent +10%

Rodové zbraně - +2 Řemdihy, +1 Kuše

Trpaslík: (Trpaslík×Trpaslice)

Dožívají se až 250 let života, výskyt je běžný

Magic talent +20%

Rodové zbraně - +2 Sekery, +1 Kladiva

Infrazrak

Půlelf: (Půlelf×Půlefka)

Dožívají se až 500 let života, výskyt je běžný

Magic talent + 20%

Psi talent +10%

Rodové zbraně +2 Luky, +1 Meče

Barbar: (Barbar×Barbarka)

Dožívají se až 90 let života, výskyt je běžný

Psi talent +35%

Rodové zbraně - +2 Meče, +1 Oštěpy

Kroll (KrollxKrolka)

Magic antitalent -30%

Psi antitalent -15%

Rodové zbraně +2 Kyjej, +1 Vrhací sekery

Ultrasluch

SKŘET (stará rasa)

Psi talent +10%

Rodové zbraně +2 Šavle, +1 Palcáty

Infrazrak

Poloobr (PoloobrxPoloobřice)

Magic antitalent -10%

Rodové zbraně +2 Palcát, +1 Praky

Půlrok (PůlorkxPůlorčka)

Psi talent +20%

Rodové zbraně - +2 Sekera, +1 Šavle

Skřepaslík

Psi antitalent -10%

Rodové zbraně +2 Sekera, +1 Kopí

Goblodémon

Magic talent +25%

Psi talent +10%

Rodové zbraně +2 Šavle, +1 Kuše

Infravize

Polodémon

dle rasy: Magic -10-+40%

dle rasy: Psi -10-+40%

Rodové zbraně: dle rasy

Skřet (nová rasa)

Magic talent +45%

Psi talent +45%

Rodové zbraně +2 Kordy, +1 Paprskové zbraně

Stolin

Rodové zbraně +2 Kuše, +1 Řemdih

Mong

Magic talent +45%

Psi talent +40%

Rodové zbraně +2 Kordy, +1 Kuše

Kočičák

9 životů

Psi talent +10%

Rodové zbraně +2 Drápy, +1 Dýky

Soubojový systém

Základní princip souboje je univerzální pro všechny typy souboje. Pro souboj tváří v tvář, střelecký souboj i magii a souboj kouzly.

Umožňuje zásah jakékoli části (patřičný postih)

Obecný souboj :

Útoční hází na zásah, obránce hází na obranu proti zásahu. V případě zásahu útočník hází na průraz/poškození kouzla. Pokud má obránce zbroj či nějakou ochranu proti útoku si hází na její odolání.

Jak probíhá souboj : 

Útok : Nejdříve se zjistí kdo zaútočí první. To závisí na tom jakou má kdo iniciativu (zpravidla odvozeno o zbraně) a jakou akci provádí.

Parametry zbraní :

Každá zbraň je charakterizována několika parametry. Liší se pro souboj v tváří tvář, střelbu a magii, popř. jiné speciální

  Zásažnost : skládá se ze zásažnosti dané zbraně (která je ovlivněna dostřelem u střelných zbraní a kouzel) + skill s danou zbraní  (je různý u střelných zraní viz dostřel) + hbitost (může být opravena únavou) + štěstí/smůla + magické bonusy + míření na část těla + bonus/postih právě prováděné akce + PJ může udělit další bonusy či postihy (situace za jaké souboj probíhá, atd. ..)

  V případě, že hod na zásah (útok) byl úspěšný probíhá hod na průraz nebo drcení nebo poškození u kouzel.

   Průraz : průraz dané zbraně + oprava za skill (skill / 2) + síla útočníka (u zbraní pro boj v tváří v tvář a u vrhacích) a u střelných síla zbraně + štěstí/smůla (pokud již nebylo použito u hodu na zásah) + bonusy za prováděnou akci + PJ může udělit další bonusy či postihy.

   Drcení (pouze u braní které nemají průraz nebo tam kde průraz neprorazil zbroj, ale jen drtí) : drcení dané zbraně + oprava za skill (skill / 3) + další opravy jako u průrazu

   Ničivost : Číslo zbraně které se o nic neopravuje, pouze se přičítá k výslednému zranění

   Obrana zbraně : Číslo které se opravuje o skill / 3 

   Iniciativa : Čím nižší, tím lepší. A snižuje se o 1 za každý 2,5 stupeň skillu (nutno dosáhnout celého stupně (3, 5, 8, 10, …)

   Minimální síla : dvě čísla – větší určuje používání bez postihu a druhé minimální použitelná síla pro ovládání zbraně (s nižší to prostě nejde)

   Délka zbraně : číslo určující na jakou vzdálenost lze danou zbraň použít.

   Typ zranění : zranění které zbraň působí – sečné, bodné, drtivé a v případě kouzel magie nebo omega (elektřina)

   Dostřel : používá se u všech zbraní které působí na určitou vzdálenost (zbraně typu luk, kuše, vrhací, s přímou dráhou letu a kouzla), U všech typů vyjma vrhacích se používá dostřel krátký, účinný a maximální a vrhací zbraně mají pouze krátký a účinný.

· krátký dostřel : lze mířit na jednotlivé části těla. Zásažnost – skill se zbraní = 1

· účinný dostřel : lze mířit na jednotlivého tvora. Zásažnost – skill se zbraní = 1/2

· maximální dostřel (zbraně) : lze střílet pouze na oddíly, stavby, … pouze balistická křivka (střelba do davu – obloučkem) Zásažnost – skill se zbraní = 1/3

· maximální dostřel (kouzla) : lze mířit i na osobu (jiný princip)

Obrana : 

Základem obrany je nebýt zasažen. Je nutno rozlišit proti čemu se lze bránit. 

   Passive obrana : Hbitost (záporný bonus se započítává jako 0) + reflexy + štěstí/smůla. Pokud je to boj tváří v tvář přičteme obranu zbraně (zbraň + 1/3 skillu) + štít (štít + ½ skillu se štítem) + opravy za prováděnou akci + bonusy či postihy od PJ vzhledem k situaci + štěstí + magické bonusy

   Aktivní obrana : jsou tři typy obrany : nejjednodušší je dodge (lze použít proti čemukoli), další je Block (lze použít proti čemukoli, tam kde se lze krýt štítem) a poslední obrana je parry (lze použít proti útokům tváří v tvář)

Dodge : k pasivní obraně se přičte ještě jednou hbitost (jako minimální bonus se započítává +2) a reflexy

Block : k pasivní obraně se přičte ještě jednou štít a patřičná část skillu

Parry :  k pasivní obraně se přičte ještě jednou obranu zbraně a patřičná část skillu

Každý má základem neomezený počet pasivních obran (snižuje se za vícenásobné použití – mechanismus zná PJ) a každý má základem jednu aktivní obranu (od každé – musí mít pro blok štít a pro parry zbraň. Dodge má opravdu každý)

Nastává fáze kdy obránce neuspěl v obraně. 

Pokud obránce nemá žádnou zbroj obdrží rovnou zranění

Má-li obránce zbroj či jinou ochranu :

Každá zbroj chrání jinak proti různým typům poškození. Tyto jsou Bod, Sek, Drcení, Omega a Magie

Provede se hod na odolání zbroje (K12+)

V případě, že zbraň neprobodne nebo neprosekne, ověří se zda-li neprodrtí (použije se stejných hodů – nehází se znovu). V případě, že zbroj neodolala je rozdíl poškození. Část poškození absorbuje zbroj (mechanismus zná PJ – v závislosti na typu útoku, typu zranění, místě, atd.)

Skládání zbrojí : když se stane, že se více vrstev brnění překrývá (například kroužková košile pod plátovým kyrysem). Ve skládání zbrojí je nutno řídit se logikou (žádné dvě plátovky přes sebe). Zbroj která je slabší (hodnotou ne pořadím) má modifikátor ½, další zbroj má modifikátor 1/3, další vrstvy již nejsou efektivní. A výsledná kvalita zbroje na určeném místě je dána součtem modifikovaných vrstev.

Životy & HP:

Každý má jen jeden (s výjimkou koček a kočičáků, protože ti jich mají devět ;) )

To kolik vydrží postava symbolizuje veličina zvaná HP (Hit Points). HP postavy se dělí na dvě části : globální a místní. 

Globální zranění jsou součtem všech místních zranění. Pokud globální HP klesnou na nulu, ať již zásahem jedné části za 100% nebo pěti částí za 20%, postava umírá. Místní zranění se dělí na části těla a každá taková část má určitý počet % globálních životů. (to slouží k tomu, že když Vám někdo usekne ruku, tak přijdete pouze o část životů a nezemřete ihned, ale až na krvácení ;)

Hlava 100%

Horní trup 100%

Dolní trup 100%

Ruce (každá) 40%

Nohy (každá) 50%

Z toho vyplývá že useknutí hlavy znamená, že nejen že ztratíte všechna HP, ale i život ;)

  Mez vyřazení : je mez na kterou nebo pod kterou když se dostanou globální HP postava je automaticky vyřazená. Tato mez je daná hranicí 20% a odečítá se 2x bonus za fyzickou odolnost (tzn. že od bonusu +10 postava nemá mez vyřazení.

Zranění :

Výsledné zranění se může modifikovat podle zasažené části (proto má smysl cílit útoky). Zásah do citlivých částí daného tvora může být modifikován. Modifikátor závisí na místě zásahu 

Hlava 1,5x; Krk 2x, Slabiny 2x, Oko 4x;  ostatní citlivá místa záleží na daném tvoru a mohou být různě modifikována. Podpažní jamka, podkolení vazy, Loket kloub 1,5x

Hod K12+ :

Používá se všude tam kde je boj. + v hodu znamená, že pokud padne 11 či 12 hod se opakuje (a sčítá), tak dlouho dokud padá 11 či 12. Dvojí opakování znamená kritický úspěch. Když nastane kritický úspěch PJ provede hod k%, pro zjištění jak dobrý kritický úspěch je. Čím vyšší tím větší kritikl to je a hraje roli počet opakování (2 jsou základ) .V případě, že padne 1 (pouze při prvním hodu) je 50% šance na kritické neúspěch (selhání). Opět platí, že čím vyšší tím větší kritikl to je.

Co znamená kritický úspěch : Např. u zásahu zbraní  je zásah do kriticky důležitého místa (které ovšem může být chráněno zbrojí). 

Co znamená kritický neúspěch : Zásah šel úplně mimo, nemá efekt, neprorazí, vypadne zbraň z ruky, upadne, zakopne, vystřelí jinam (na někoho jiného – šance závisí na situaci), atd.

Míření

Existují dva typy postihů za míření. První udává postih na zásah – obtížnost zásahu dané části. Druhý je menší a použije se pouze tehdy, když by se podle prvního postihu minulo. Pokud by s druhým postihem byl zásah, pak zasáhne, ale ne na zvolenou část.

	Hozené číslo
	Zepředu
	Hozené číslo
	Z boku

	20 – 19
	Hlava
	20 – 19
	Hlava

	18
	Rameno
	18
	Rameno

	17
	Kyčel
	17
	Kyčel

	16 – 15
	Pravá ruka
	16
	Vzdálenější ruka

	14 – 13
	Levá ruka
	15
	Vzdálenější noha

	12 – 11
	Pravá noha
	14 – 11
	Bližší ruka

	10 – 9
	Levá noha
	10 – 7
	Bližší noha

	8 – 5
	Horní tělo
	6 – 4
	Horní tělo

	4 – 1
	Dolní tělo
	3 – 1
	Dolní tělo

	Tabulka postihů za míření

	Cílená část
	První
	Druhý

	Tělo
	- 3
	-2

	Končetina
	- 5
	-3

	Hlava
	-7
	-4

	Kloub
	-10
	-6

	Krk
	-12
	-7

	Oko
	-16
	-9


Dovednosti :

Zbraňové dovednosti získá postava na každé úrovni každého povolání, jsou rozdělené do tří skupin a to :

Souboj tváří v tvář 
M

Střelecké
R

Vrhací
T

	Body na 1. úrovni

	Povolání
	M
	R
	T

	Válečník
	7
	3
	3

	Hraničář
	5
	3
	2

	Zloděj
	4
	2
	3

	Alchymista
	3
	2
	1

	Kouzelník
	2
	1
	1

	Body na 6. – 15. úrovni

	Povolání
	M
	R
	T

	Bojovník
	4
	1
	2

	Šermíř
	4
	2
	2

	Střelec
	3
	4
	2

	Chodec
	3
	3
	1

	Druid
	2
	2
	1

	Psionik
	1
	1
	1

	Pyrofor
	2
	1
	1

	Theurg
	2
	1
	1

	Čaroděj
	1
	½
	1

	Mág
	½
	1
	1

	Lupič
	2
	1
	3

	Sicco
	1
	1
	2

	Vrah
	2½
	2
	3


	Body na 2. – 5. úrovni

	Povolání
	M
	R
	T

	Válečník
	3
	1
	1

	Hraničář
	2
	1
	½

	Zloděj
	1
	1
	1

	Alchymista
	1
	½
	½

	Kouzelník
	1
	½
	½

	Body na 26. – 35. úrovni

	Povolání
	M
	R
	T

	Bojovník
	8
	3
	4

	Šermíř
	8
	4
	4

	Střelec
	6
	8
	4

	Chodec
	5
	6
	3

	Druid
	3
	4
	2

	Psionik
	2
	3
	2

	Pyrofor
	2
	3
	2

	Theurg
	2
	3
	2

	Čaroděj
	1½
	1
	1½

	Mág
	1½
	1
	1½

	Lupič
	4
	4
	6

	Sicco
	3
	3
	5

	Vrah
	5
	5
	7

	Body na 36. – 45. úrovni

	Povolání
	M
	R
	T

	Bojovník
	11
	4
	6

	Šermíř
	11
	5
	6

	Střelec
	8
	11
	5

	Chodec
	7
	8
	4

	Druid
	4
	5
	3

	Psionik
	3
	3
	3

	Pyrofor
	3
	3
	3

	Theurg
	3
	3
	3

	Čaroděj
	2
	1½
	1½

	Mág
	1½
	1½
	2

	Lupič
	5
	5
	8

	Sicco
	4
	4
	7

	Vrah
	7
	7
	10


	Body na 16. – 25. úrovni

	Povolání
	M
	R
	T

	Bojovník
	6
	2
	3

	Šermíř
	6
	3
	3

	Střelec
	4
	6
	3

	Chodec
	4
	4
	2

	Druid
	2
	3
	1

	Psionik
	2
	2
	1

	Pyrofor
	2
	2
	1

	Theurg
	2
	2
	1

	Čaroděj
	1
	1
	1

	Mág
	1
	1
	1

	Lupič
	3
	2
	4

	Sicco
	2
	2
	3

	Vrah
	4
	3
	5


	Úroveň zbraňové dovednosti
	Celkem
	Počet bodů

	1
	1
	1

	2
	2
	1

	3
	4
	2

	4
	6
	2

	5
	9
	3

	6
	12
	3

	7
	16
	4

	8
	20
	4

	9
	25
	5


Tyto body může postava investovat do zbraňových dovedností a specializací. Zbraňové dovednosti se týkají skupin zbraní (meče, sekery, …) a specializace konkrétních zbraní (obouruční meč, dvouruční sekera, …).

Stupeň specializace nesmí být vyšší než příslušná skupina.  

   Příklad: Postava se chce naučit zbraňovou dovednost šavle/tesáky na 3. stupeň a stojí jí to 4 body. Na naučení se na 7. stupeň by potřebovala ještě 12 bodů. Když se dále rozhodne naučit zbraňovou specializaci mečový tesák na 5. úroveň investuje dalších 9 bodů. A při boji mečovým tesákem bude mít výslednou dovednost 12

Za každý bod dovednosti či specializace +1 k zásažnosti,  za každé dva body +1 k průrazu, za každé tři body +1 k drtivosti a obraně zbraně a za každý 2,5tý bod sníží iniciativu o 1. 

   Příklad: postava z předchozího příkladu bude mít s mečovým tesákem bonus +12 k zásažnosti +6 k průrazu +4 k drtivosti i obraně zbraně a iniciativu bude mít o 4 nižší.

Tabulka zbraní a zbrojí

Popisy od zbraní a zbrojí

Základní bojové manévry : 

Tyto manévry může v boji provádět jakákoli postava

Jistý úder
Postava se snaží vést úder slabší, ale přesnější. Za postih -3 k průrazu dostane postava +1 k zásažnosti. Maximum je bonus +3. Týká se pouze boje v tváří v tvář.

Tvrdý úder
Postava se soustředí na co nejsilnější ránu za cenu ztráty přesnosti. Za postih -3 k zásažnosti dostane postava +1 k průrazu. Maximum je bonus +3. Týká se pouze boje v tváří v tvář.

All out defense
Postava se soustředí plně na obranu za cenu, že nebude útočit. Postava v kole neprovádí žádný útok, ale za to má +1 Dodge, Parry a Block (za předpokladu, že takovým druhem obrany disponuje)

All out attack
Postava se hrne do útoku, bez ohledu na případná rizika. Postava v kole nemá žádné aktivní obrany a dosne +1 útok.

Rychlý útok
Postava útočí jak nejrychleji je to možné za ce cenu ztráty přesnosti útoku. Dostává -2 k iniciativě a -6 k zásažnosti.

Míření
Provádí se při střeleckém boji a postava míří delší dobu, aby její střela získala na přesnosti. Za každou akci míření si může postava přičíst k zásažnosti svůj bonus za zručnost. Minimálně +2. Postava s lukem může mířit pouze jednu akci, s kuší tři akce. Delší míření s kuší již nemá vliv, delší míření s lukem bonus ruší.

Nátlak
Postava se snaží tlačit soupeře před sebou, agresivním,útočným bojem. +3 na zásah a -3 na OČ. Postava musí provádět pohyb proti cíly.

Ústup
Postava ustupuje, snaží se spíše vyhnout ranám, za cenu obtížnějšího zasažení. -3 na zásah a +3 na OČ. Postava musí provádět pohyb od cíle.

Útok ze zadu
Útokem ze zadu je myšlen jako útok na soupeře, který o útoku ví. Proti tomuto útoku se nepočítá zbraň ani štít a nemůže tedy provádět ani block ani parry. A navíc postih -3 na Dodge.

Útok z boku
K této situaci dochází většinou, bojuje-li postava proti více soupeřům, kteří jsou každý z opačné strany. Je možné si započítat polovinou štít a polovinou zbraň nebo pouze zbraň nebo pouze štít. Pokud postava provádí dodge má postih -1

Boj s neviditelným
Jedná se o situaci kdy postava bojuje s neviditelným, ale o jehož poloze ví. Postava má pouze pasivní obranu s postihem -5, může útočit bez míření s postihem -10 na zásažnost

Kličkování
Postava kličkuje před někým, kdo se na ní chystá něco vystřelit nebo vrhnout.  +3 k OČ

Zalehnutí
Postava se snaží vyhnout střelbě či vrhu bleskurychlým zalehnutím k zemi. Počítá se jako dodge s bonusem +4

Odskok
Provádí se v boji v tvoří v tvář Počítá se jako dodge +1, postav se tímto manévrem dostává na větší vzdálenost od soupeře

Distance
Postava která má výhodu delší zbraně se snaží udržet si soupeře od těla, tak aby na ní nemohl útočit. Soupeř nemůže provést útok,, dokud si úspěšně neodblokuje soupeřovu zbraň a to buď úspěšným parry protivníkova útoku nebo úspěšnou akcí přískokem.

Přískok
Postava se snaží dostat na těsno k soupři. Proádí se jako dodge s -3, pokud uspěje na těsno a pokud ne, je zraněna a stále mimo dosah

Vyčkávání
Postava postav čeká na soupeřovu akci. Zbavuje se tak svého útoku a získává drobnoý bonus k OČ (+1 proti prvnímu útoku) Je přerušeno, jakoukoli agresivní akci a v případě potřeby může získat iniciaivu ..

All in one attack

Postava útočí bez ohledu na vlastní bezpečnost jako smyslů zbavená. Postava má +1 útok za kolo -2 na iniciativu +3 zásažnost (započítán nátlak). Postav nemá žádnou aktivní obranu, nepočítá si ani zbraň a hbitost (a případné reflexi)  pouze pokud má štít, může si jej započítat a i pokud jde proti distanci a je zraňen, může pokračovat v útoku.

Soustředěný kryt
Postava se soustředí především na krytí určité části těla, avšak umožňuje soupeři aby ty ostatní zasáhl snáze. Postava musí nahlásit soustředěný kryt ještě před soupeřovým útokem. Krytá část těla ma -3 na zásah ( v případě malých částí -5) všechny ostatní části, může soupeř zasáhnout s bonusem +1

Odvracení
Mechanismus odvracení : 3xSP+2xPODL+3xlevel odvracení
Přirozené léčení

za 1 den (24 hod) 1 x Stupeň HP za splněných podmínek

-25% za každou nesplněnou podmínku

 - pohodlný spánek

 - spánek

 - ošetření a péče

 - klid

 - jídlo a piti

+ 25% za splněné podmínky

 - velmi kvalitní léčitel

 - speciální bonusy

Za den postava vyléčí minimálně bonus za Fodl HP.

Nebere se v potaz léčení magické, které se řeší zvlášť.

HP za level

Kouzelník, Mág, Čaroděj - k6

Alchymista, Zloděj, Theurg, Pyrofor, Sicco - k6+1

Hraničář, Psionik, Druid - k6+2

Lupič - k8+1

Válečník - 2k6

Vrah - k10+2

Chodec - k12+2

Střelec - 2k8+1

Šermíř - k20+1

Bojovník - 2k12+2

- na 1. úrovni dostává postava maximum HPček.

- za každou úroveň jakéhokoli povolání se přičítá bonus za FODL HP, při změně bonusu za FODL se mění i počet HP. 

- je-li FODL dočasně snížena - např. únavou nebo kouzlem, HPčka se nemění.

Kombinované zbraně

Zásažnost kombinované zbraně spočteme následně:

Ze zbraně - 1. zbraň + (2. zbraň-4)/2 

Ze skillu  - (skill 1. zbraně *2 + skill 2. zbraně) /3

Průraz, Drcení a Ničivost je dle zbraně která zasáhla

OČ se zjistí takto:

1. zbraň + skill + (2. zbraň + skill) /2

INI se spočte aritmetickým průměrem INI iobou zbraní - 0.5 se zaokrouhluje dolu (tedy k výhodnějšímu číslu)

-4 u Zásahu se počítá kvůli zbrani držené v druhořadé ruce (u praváka v levé a naop.) Postih se netýká těch, co umí používat obě ruce stejně (ambidexterity)

Trvání přestupů

Naučení se 1. úrovně - 6 měsíců

Naučení se 6. úrovně - 2 měsíce

Naučení se  < 11. úrovně - 14 dní

Naučení se  < 21. úrovně - 21 dní

Naučení se  < 31. úrovně - 1 měsíc

Naučení se  < 36. úrocně - 1,5 měsíce

Naučení se  < 41. úrovně - 2 měsíce

Naučení se  < 45. úrovně - 3 měsíce

Naučení se 45. úrovně - 6 měsíců

Zaklínání démonů

Platí pro běžné démony a neobsahuje opravy za oblíbenost a použitelnost.

1. kruh - 300

2. kruh - 700

3. kruh - 1200

4. kruh - 2000

5. kruh - 3200

6. kruh - 4800

7. kruh - 7000

8. kruh - 10000

9. kruh - 14500

10. kruh - 20000

11. kruh - 27000

12. kruh - 36000

13. kruh - 47000

14. kruh - 60000

15. kruh - 75000

16. kruh - 93000

17. kruh - 113000

18. kruh - 135000

19. kruh - 160000

20. kruh - 188000

21. kruh - 218000

22. kruh - 250000

23. kruh - 285000

24. kruh - 318000

25. kruh - 355000

26. kruh - 395000

27. kruh - 440000

28. kruh - 490000

29. kruh - 550000

30. kruh - 620000

31. kruh - 700000

Útoční démoni stojí  +50%

Obranní  +0 %

Dodging

Je to běžný zbraňový specializace skillu Unarmed. Používá se jen v Dodge. A přičte se do něj celá výše skillu včetně unarmed (unarmed+dodging).

Sesílání kouzel

Každý spellcaster, ať již se jedná o kouzelníka, druida, hraničáře či cokoli jiného má jistou pravděpodobnost, že se mu podaří kouzlo úspěšně seslat, která závisí na sesíleném kouzle, IQ/Moudrosti a okolnostech včetně únavy.

Pravděpodobnost úspěšného seslání kouzla v závislosti na použitém atributu, za ideálních podmínek:

10-12 45%

13-14 53%

15-16 60%

17-18 65%

19 70%

20 74%

21 77%

22 80%

23 83%

24 85%

25 87%

26 89%

27 90%

28 92%

29 93%

30 95%

31 96%

32 98%

33 99%

34 100%

35 102%

36 103%

37 105%

38 106%

39 108%

40 110%

41 112%

42 114%

43 116%

44 117%

45 118%

46 120%

47 122%

48 124%

49 126%

50 128%

51 130%

Oprava za okolní podmínky:

Silný déšť ši vítr -10%

Bouře, vánice -20%

Volný pád -40%

Za chůze -5%

Za běhu -10%

Jedouc na koni -15- -5% (dle skillu jezdectví)

Bojové podmínky -20%

Bránění se útokům -50%

Snaha vypadat u kouzlení nenápadně -10%

Vážné obavy -5%

Strach ze smrti -10%

Hrozící jistá zkáza -15%

Utrpěná neošetřená zranění za 1/3 HP -10%

Utrpěná neošetřená zranění za 2/3 HP -15%

Stav na hranici smrti < 1/20 HP -10%

Můžou přibýt ještě další conditiony...
Iniciativa
Útoky po sobě následují s prodlevou 4 od své základní iniciativy.
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