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KRONIKAR

Nelidské povolani

Podminky: charisma aspon 9,
odolnost aspon 9, obratnost aspon 9

Hlavni vlastnost: charisma a odolnost

Kostka zivoti: 1k6

Bojova zdatnost: bojové povolani

Nejvyssi uroven: 8

Zbroje: kozena zbroj, stity

Zbrané: vSechny vhodné veliké

Jazyky: jazyk presvédceni, obecna fec,
puléictina

Prelozil Jan Hartman

Kronikati jsou puléici, ktef{ se vénuji
uchovavani a vypravéni povésti, naro-
dopisnych zajimavosti a mistnich zvésti.
Jejich touha po odhalovéani ptvodu ztra-
cenych ptibéhi, zapomenutych myti

a shromazdovani starych knih, denikt

a spisti je ¢asto privede na drahu dobro-
druha.

Hlavni vlastnosti: Pokud m4 pul¢ik kro-
nikar jednu z hlavnich vlastnosti aspon
13, dostava bonus +5 % ke zkuSenostem.
Kronikéf s charismatem i odolnosti as-
pon 13 dostava bonus +10 %.

Zbrané a zbroje: Zbroje museji byt uzpu-
sobené nizké postavé puléika. Podobné
muzou ptilcici pouzivat jakoukoli zbran,
ktera odpovida jejich vysce (coz urci
sudi). Nemtizou pouzivat dlouhé luky

a obouru¢ni mece.

Bonus k obrané

Diky svému nizkému vzrstu ma paléik
kronikat bonus +2 k TZ, kdyz na néj tto-
¢i velci protivnici (veétsi nez clovék).

KronikdFovy dovednosti
Kronikati miizou vyuzivat nasledujici do-
vednosti. Sanci na uspéch uvadi tabulka
na dal$i strané.

» Cteni jazyka (CJ): Kronikat se mize
pokusit precist nemagicky text v libovol-
ném jazyce (véetné mrtvych jazyku a jed-
noduchych $ifer). Kdyz v hodu neuspéje,
nemuze se ten samy text pokusit precist
znova, dokud nepostoupi na dalsi troven.
Kronikaf muze tuto dovednost pouzit ke
¢teni svitka s mystickymi kouzly se $anci
na uspéch rovnajici se poloviné hodnoty
v tabulce. V pripadé selhani ma seslané
kouzlo nebezpeéné az katastrofalni na-
sledky.

» Navazani pratelstvi (NP): Kdyz kro-
nikar vypravi pribéh dobrovolnym po-
slucha¢tim po dobu aspoii jedné smény

a dokonci jej bez preruseni, pocet osob
(viz Osoby v Old-school Essentials) rovny
kronikafové urovni musi uspét v zachra-
né proti kouzliim, jinak bude pod vlivem
kouzla pratelstvi. Takové osoby budou
kronikare povazovat za pritele a spojence
a budou jej branit. Vliv trva jednu hodinu
za kronikatovu trover.

» Znalosti (Z): Kronikdf ma $anci, Ze
disponuje znalostmi o nestviirach, kou-
zelnych predmétech nebo hrdinech z béji
a legend. Pomoci této dovednosti lze ur¢it
schopnosti kouzelnych predméti.



Kronikaidv postup po urovnich

Lachranné hody

Urovei  zk. KZ THACO S H P D K
1 0 1k6 19 [0] 8 9 10 13 12
2 2000 2ké6 19 (0] 8 9 10 13 12
3 4000 3ké6 19 [0] 8 9 10 13 12
4 8000 4k6 17 [+2] 6 7 8 10 10
5 16 000 5k6 17 [+2] 6 7 8 10 10
6 32000 6k6 17 [+2] 6 7 8 10 10
7 64 000 7k6 14 [+5] 4 5 6 7 8
8 120 000 8ké6 14 [+5] 4 5 6 7 8

Naslouchdni za dvefmi

Kronikafi maji $anci 2 z 6 na zaslechnu-
ti zvuka (viz DobrodruZstvi v jeskynich
v Old-school Essentials).

Shératel zveésti

Kdyz kronikaf stravi jednu hodinu po-
znavanim mistni komunity, miize ziskat
dvojnasob obvyklého poctu zvésti, ze kte-
rych mtize vy¢ist uzite¢né informace.

Hostinec

Kronikaf si maze postavit hostinec nebo
nélevnu, kdykoli chce (a mé dost penéz).
Podnik prilaka stamgasty z okoli a zajisti
kronikari zisk 1k4 x 100 zlatych mési¢-
né. 1k4+1 pul¢ikii na 1. Grovni se necha
zaméstnat jako personal a jeden bojovnik
na 3. Grovni se ujme role vyhazovace.

S: smrt/jed; H: hilky;
P: paralyza/zkamenéni;
D: dechové dtoky; K: kouzla/zezla/hole.

Sance kronikdFovych dovednosti

Urovei € NP Z

1 35 20 30
2 40 27 35
3 45 35 40
4 55 43 45
5 65 50 55
6 75 58 65
7 85 65 75
8 95 75 85

Hazeni na dovednosti

Hazi se k%. Vysledek mensi nebo stejny
jako uvedena procentualni hodnota zna-
mena uspéch.



