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Zdroj: Carcass Crawler 0
Prelozil Jan Hartman

Podminky: odolnost a moudrost
aspon 9

Hlavni vlastnost: sila

Kostka zivoti: 1k8

Nejvyssi uroven: 14

Zbroje: kozend, krouzkova, stity

Zbrané: vSechny

Jazyky: jazyk presvédceni, obecna fe¢

Chodci jsou ¢lenové tajné spole¢nosti,
ktera brani svou zem pred ttoky a vlivem
Chaosu. Jsou to zku$eni bojovnici zvykli
na zivot v divociné.

Presvédceni: Chodci jsou ochranci, takze
muzou mit jen zdkonné nebo neutrdl-

ni presvédceni. Pokud chodec zméni
presvédcéeni na chaotické, ztrati véechny
schopnosti povolani a stane se bojov-
nikem stejné arovné. Postava se muze
znovu stat chodcem, pokud splni zvlastni
ukol.

Ostrazitost

Chodci jsou prekvapeni, jen kdyz na
kostce padne 1. To mtize vést k tomu, Ze
chodec bude jednat i v kole, ve kterém
budou jeho spole¢nici prekvapeni.

Boj
Chodci mizou pouzivat jakoukoli zbran,
kozenou a krouzkovou zbroj a $tity.

Museji byt nenapadni, a proto nemizou
pouzivat platovou zbroj.

Hledani potravy a lov

Druzina s chodcem ma Sanci 2 z 6, Ze
uspéje pti hledani potravy, a Sanci 5 z 6,
Ze vystopuje kofist pfi lovu (viz ¢ast
Dobrodruzstvi v divociné v Old-school
Essentials).

Omezeny majetek

Chodec si mtize ponechat jen tolik
majetku, kolik sim unese nebo uveze
na jizdnim zvifeti. Cokoli navic musi

vénovat na u$lechtilé acely (ne postavam
ostatnich hraca!).

Pronasledovani

Skupina, kterou v divo¢iné pronasleduje
druzina s chodcem (viz ¢ast Unik a pro-
ndsledovdni v Old-school Essentials), ma
0 10 % mensi $anci uniknout.

Piekvapivy utok
V divodiné ma chodec $anci 3 z 6, Ze se
nepozorované priblizi k cili. Pokud uspé-
je, cil je prekvapen (viz Prekvapeni v ¢asti
Setkdni v Old-school Essentials).



Chodciv postup po drovnich

Zachranné hody

Uroveii  zk. KZ THACO S H P D K
1. 0 1k8 19 [0] 12 13 14 15 16
2. 2000 2k8 19 (0] 12 13 14 15 16
3. 4000 3k8 19 [0] 12 13 14 15 16
4. 8000 4k8 17 [+2] 10 11 12 13 14
5. 16 000 5k8 17 [+2] 10 11 12 13 14
6. 32000 6k8 17 [+2] 10 11 12 18 14
7. 64 000 7k8 14 [+5] 8 9 10 10 12
8. 120 000 8k8 14 [+5] 8 9 10 10 12
9. 240 000 9k8 14 [+5] 8 9 10 10 12
10. 360000  9k8+2* 12 [+7] 6 7 8 8 10
11. 480000  9k8+4* 12 [+7] 6 7 8 8 10
12. 600 000  9k8+6* 12 [+7] 6 7 8 8 10
13. 720000  9k8+8* 10 [+9] 4 5 6 5
14. 840000 9k8+10* 10 [+9] 4 5 6 5

* Modifikator odolnosti se uz nezapoci-
tava.

Stopovdni

Chodci umi rozpoznavat a sledovat stopy.
Tato dovednost se zlep$uje se zvysujici

se Grovni postavy (viz tabulka vpravo).
Nasledujici okolnosti mtzou ovlivnit
$anci na uspéch:

» Meékky/tvrdy povrch: +20 % az -50 %.
» Velikost stopované skupiny: +2 % za
kazdou bytost kromé té prvni.

» Oblast, kde se misi vic riznych stop:
-50 %.

» Stari stop: -5 % za kazdych 12 hodin.
> Dést: —25 % za kazdou hodinu.

» Pokus o zamaskovani stop: -25 %.

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

Po dosazeni 10. urovné

K chodci se pripoji 2k12 nasledovnik.
O tom, kdo se stane nasledovnikem,
rozhodne sudi - mtzou jimi byt lids$ti

i nelidsti dobrodruzi, zvifata, kouzelna
jizdni zvifata, lesni bytosti i nestvtry.
Pokud néktery nasledovnik zemfte, zadny
dal$i ho nenahradi.

Chodcova Sance uspéchu na stopovdni

Uroveii Stopovani
1. 20 %
30 %
40 %
50 %
60 %
70 %
80 %
90 %
100 %
+ 110 %
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