Jedinečné vlastnosti a Odbornosti

Jedinečné vlastnosti jsou přejaté s pravidel Cadwallonu a spojené s odbornostmi z True 20.

S jedinečnými vlastnostmi se také setkáme pod následujícími názvy:

· Zvláštní rys – bonusové jedinečné vlastnosti vycházející z popisů ras

· Dědičná vlastnost – jedinečná vlastnost příslušná rase, nebo kultuře

Každá postava má na začátku tvorby postavy následující jedinečné vlastností: 

· za Zvláštní rysy 

· za Dědičnou vlastnost za rasu nebo kulturu

· Za roli

· za rasu „člověk“ 

Pro odlišení jedinečných vlastností a odborností platí, že to co nemá nevýhodu je odbornost. Nevýhody u jedinečných vlastností zrušíme tak že si danou vlastnost vybereme ještě jednou. 

Jedinečné vlastnosti jsou vlastnosti stejného jména převzaté z pravidel RPG Cadwallon. Některé odbornosti z True20, byly přetvořeny do jedinečných vlastností ze systému RPG Cadwallon. Tyto úpravy obsahují i nevýhody a platí pro ně stejné pravidlo pro rušení nevýhod Přehled aplikování True20 odborností je uveden dále.

U jedinečných schopností, které je možné si vzít vícekrát, si při jejím dalším výběru vzít jako dovednost a získat další stupeň nebo si ji převést na odbornost, není li uvedeno jinak.
Přehled Jedinečných vlastností převzatých z Cadwallonu

Ruka navíc - Aditional limb-
Postava může používat štít, i když má dvě zbraně nebo obouruční zbraň (s postihem -2 k útoku)

Nevýhoda: Postava může používat pouze malý štít

Special: Postava nesmí využívat Pavézu

Míření - Aiming -
Při útoku na dálku ignoruješ bonusy k Obraně, které má cíl za cokoli menšího než je úplný kryt a pravděpodobnost minutí, kterou má cíl za cokoli menšího než je úplné ukrytí. Obrana cíle se stále aplikuje. Navíc je ti umožněno využít střelné zbraně k Obratnému útoku (viz str 139 Finesse Attack) 

Nevýhoda: postava nesmí vykonávat žádné jiné akce (včetně volných akcí) během tohoto kola.

Alliance/ X- Spojenec
X je jedna z kultur (jelen, vlk, drak, etc.), cechů či svobodných lig, zapojená do ragnaroku či města Cadwallonu. Postava dobře zná onu frakci (cech, svobodná ligu) a dotyčná frakce (gilda, svobodná liga) velmi dobře zná postavu. Postava si může vybrat z dotyčné frakce kontakt se vztahem 3. Je li to gilda či svobodná liga, je chápáno jako Kotakt se vztahem 2.
Nevýhoda: postava má postih -3 na sociální dovednosti proti dotyčné frakci.
Speciální: ačkoli velikost frakce spojenců není omezená, platí, že čím větší frakce, tím obtížnější jednání.
Ambidextrous - Obourukost
Nahrazeno scopností Two-Weapon Fighting

Postava je trenovaná v boji s dvěmi zbranemi. Postihy jsou sníženy o 2 pro hlavní zbraň a o 6 pro  vedlejší zbraň
Nevýhoda: Postava může do druhé ruky použít pouze krátkou zbraň (dýka, krátký meč a pod.)

Mistr Arkány- Arcane mastery
Postava s touto schopností může místo běžné many použít svou vlastní životní sílů a tím snížit CT kouzla, ovšem po zakouzlení musí použít záchraný hod na výdrž  proti  5 + dvojnásobek snížení CT (ZH). Při neúspěchu je postava automaticky zraněna za jedno stínové zranění za každých 5 o kterých obtížnost přesáhla záchraný hod.
Nevýhoda: přesáhne-li rozdíl náročnosti mezi ZH a záchraným hodem o 10 a více, postava dostává za každý další přesah o 5 i jedno smrtelné zranění
Specialní: přesáhneli rozdíl mezi DC a hodem na výdrz hod  o 25 a více, postava umírá. 
Z důvodu, že tato zranění jsou způsobena odčerpáním životní síly sesilatele, tak je nelze vyléčit kouzly, lektvary či speciálními schopnostmi, ale pouze dostatečným odpočinkem.

text upraven do srozumitelnosti, DC změneno na zlatou střední cestu.
Artefakt - Artifact
Postava je vlastníkem nějakého zvláštního předmětu či artefaktu (nebo neobyčejně velkého manového kamene) 
Nevýhoda: postava musí řešit problémy s předchozím (a často doposud stávajícím) majitelem onoho předmětu či jinými postavami.
Vrah - Assasin
Nahrazeno schopností Sneak attack (str 50.)
Pokud postava udělá překvapivý útok, má +2 poškození. Postava nemůže použít překvapivý útok na nepřítele, kerou nevidí a na nepřítele, který je immuní na kritické zásahy. Postava si může vzít tuto vlastnost vícekrát, přičemž pokaždé se zvýší způsobené zranění o +1, až do naximálních +5
Nevýhoda: postava musí mít Styl nebo Oportunismus  jako oblíbený postoj

První rána  - Assault fire

Postava před výpadem může vystřelit z pistole. Je li nepřítel zabit, postava může přesměrovat svůj útok. Veškeré vlastnosti a efekty ovlivnující výpad (strach a pod) jsou aplikovány před výstřelem.
Nevýhoda: cíl střelby musí být stejný jako cíl výpadu
Autorita - Authority

Když je postava na tahu, může si vybrat a provést jednou za setkání jednu z akcí:

· prohodí svou a iniciativu s jinou spřátelenou postavou

· jedna z přátelených postav může konat ihned po skončení akce postavy a Autoritou
Nevýhoda: postava musí mít jako svůj oblíbený postoj svůj nejvíce hodnocený postoj
Zhouba - Bane /X - Zhouba
Nahrazeno schopností Favored Opponent (str 46)
Postava má nějakou rasu či povolání, které opravdu nesnáší a proto se zaměřuje na jejich likvidaci. Může to být typ jako třeba nemrtvý či zvířata nebo povolání jako Bandita či Omnimancer, popřípadně nějaké jiné po domluvě s vypravěčem. Příliš rozsáhlé označení jako „humanoidi“ či „zločinci“ nejsou povoleny. 
Postava dostane bonus +X k Podfouknutí (Crook), Protiútok (Strike Back), Pozornost (Look Out) , Provokování (Taunt), Stopování (Hunt), Šizení (Fool), Zápasení (Wrestle) a Zastrašení (Intimidate) a +X k útoku vůči nim. Tuto vlastnost je možné  si vzít vícekrát na stejného nepřítele, přičemž je možné si vzít jiný druh cíle nebo vylepšit stávající bonusy vždy o X+2 k dovednostem a X+1 k útoku do maximálních X+6 k dovednostem  a X+3 k útoku. (Vybrat dovednosti)
Nevýhoda: v setkání, hráč musí útočit pouze na své určené protivníky, jsou li v bitvě přítomni.
Block – Blok

Během své akce si zvolíš jednoho protivníka. Potom máš bonus +1 na odražení vůči všem útokům pocházejícím od daného protivníka. Během jakékoliv své akce si můžeš vybrat jiného protivníka.

Nevýhoda: hráč musí při začátku svého kola určit protivníka, na kterého se bude úskok vztahovat.

Speciální:Tento feat je možné vzít vícektrát, přičemž se buď zvýší bonus na odražení, nebo počet protivníků, na které je možné blok aplikovat. Nevýhodu není možné zcela zrušit.

Neplést si parry a dodge!
Pokrevní bratr  - Blood brother /x

x je postava, se kterou je tato dovednost spojena. Jsou li postavy vzdálené maximálně 2 od sebe (a vídí se), tak je-li na ně veden útok, mohou jeden druhého krýt s bonusem +1. (tj, útok je přesměrován)

Nevýhoda: postavy s touto dovedností musí být ze stejné rasy.

Born killer – Rozený zabiják

Postava má +1 ke zranění.

Nevýhoda: Postava musí dorazit každého, s kým bojuje. 
Speciální: Tento feat je možné si vzít pouze na první úrovni nebo se souhlasem vypravěče
Odvaha - Bravery

je–li  postava vystavena strachu či jinému demoralizujícímu efektu, nemá tento efekt na ni žádný účinek a navíc postava dostane Hrdinný bonus +1 k obraně či odražení.

Nevýhoda: postava vždy útíká jako poslední
Brutal

Nahrazeno schopností improved critical.

Rozsah kritickéhozranění každé zbraně (včetně přirozených)  kterou postava používá se zvyšuje na dvojnásobek.

Rozsah kritického zranění je zdojnásoben, tj. Zbraň jež má kritický zásah při hodu 20 má nyní způsobuje kritický zásah při hodu 19-20, zbraň s rozsahem 19-20 způsobuje kritický zásah při hodu 17-20 a takdále. Tuto dovednost je možné si vzít vícekrát, přičemž pokaždé se aplikuje na jinou zbraň. 
Nevýhoda: hráč nesmí váhat, když má oznámit svoje akce vypravěči.
Speciální: Tato vlastnost se nesčítá s žádnými jinými efekty (ostrý (keen) u zbraní a podobné) zvyšující rozsah kritického zranění.
Brutish charge

Útočí li postava chargem, má bonus +2 ke zranění, +3 je-li jízdní, +4 je-li jízdní a vyzbrojena kopím. (má li kopí a není jízdní, má pouze bonus +1, protože s kopím se špatně běhá...) 

Nevýhoda: postava může v tomto koli udělat pouze jedinou akci – výpad. 
Zvyšování  Critical Thresholdu – hranice se snižuje o jedna...
Co je myšleno tím critical tresholdem
Cat’s pawn – Tichošlápek

Postava se při plížení pohybuje velmi diskrétně a nemůže být objevena na základě sluchu či čichu.
Nevýhoda:  hráč musí být velmi tiše. Chrastění kostek povoleno. Chrastěni kostek v morseovce se bere jako hlasitý zvuk.

Speciální : postava nemůže využívat této dovednosti, má li na sobě oblečené těžké brnění či máli zatížení těžké nebo je přetížená.

Soustředění - Concentration

Postava si na každé 3. úrovni vybere jednu dovednost ke které dostává bonus +3. Soustředění nelze využít na bojové schopnosti a znalosti.
Nevýhoda: bonus se přičítá pouze pokud je oblíbeným postojem Disciplína

Speciální: Soustředení a Zaměření na dovednost (skill focus) se nesčítají, pouze přidávají bonus +1
Conscience 

Postava si vybere jednu z následujících schopností

Six sense – šestý smysl
Pro postavu  je v okolí 8 polí každá bytost brána jako viditelná vyjma nehmotných příšer a pokud si vypravěč zamane. Stále ji ovšem musí postava mít možnost „vidět“, tj. Postavu zcela schovanou za zdí postava nevidí, nemáli možnost koukání zkrz zeď
Eyes on the back – Oči na zádech
Postava si je dobře vědoma svého okolí a nemůže být obklíčena (flanked)

Blind shot – střelba naslepo

Postava může střílet bez postihu i na nepřítele, kterého nevidí, pokud nestojí v cestě nějaká překážka (pokud ano, automaticky trefí překážku. Poz: NIKDY se nestavte před postavu hráče s touto vlastností!

Spell from above 
Je-li postava kouzelník nebo kněz, může zacílit bytost, i když ji nevidí či je schovaná za překážkou. (musí ovšem o ni vědět) kouzelník zasáhne bytost i kouzlem s projektilovým efektem) 
Fortified - obrněný
Postava je extra obrněna (vycpávky, speciální brnění,či tlusté kožichy (v zimě) nebo orgány jinde po těle či mimo tělo (například srdce v patě, takzvaná Achillova pata, bacha na hřebíky () - dle názoru hráče a zdravém rozumu vypravěče (když ne, pomáhej bůh) a je immuní na zákeřné útoky (sneak attack)

Nevýhoda: postava musí mít Disciplínu  jako oblíbený postoj
Counterattack – Protiúder

Nahrazeno chopností Weapon Bind, (str. 52)
Pokud je  použité odražení jako aktivní obrana a protivník mine, postava se může pokusit o odzbrojení jako volnou akci. Pokus  pro odzbrojení probíhá normálně včetně šance na odzbrojení postavy protivníkem (pokud postava nemá vlastnost Lepší odzbrojování)

Nevýhoda: Postava musí mit Styl nebo Oportunuismus jako oblíbený postoj

Cure - Léčitel 

Postava může vzít 10, i když to situace normálně neumožnujě a její dovednost léčení (Heal skill) je brána jako trénovaná.

Nevýhoda: Postava se musí pokusit okamžitě léčit všechny těžce raněné spojence spojence. Speciální :Postava nesmí dát nikomu ránu z milosti (coup de grace) 
Zoufalec – Desperate

Je- li Zoufalá postava v obležení více nepřátel (2 a více) či nepřítele s levelem o dvě a více větším, má zoufalý bonus +1 na útok a obranu/odražení.

Nevýhoda:  hráč nikdy nemůže svojí postavu donutit k útěku. Některé herní efekty (strach) a Vypravěč ano.

Obětavost  - Devotion

Postava může použít svoji manu z manového kámene k bonusové hodnotě k hodu spojence na CT kouzla nebo jako postih hodu na CT kouzla nepřítele. Mana musí odpovídat typu magie, nebo v případě  postihu opačná. (tj oheň vs voda (led), vzduch vs země, stíny vs světlo, primální magie nemůže být postižena.

Nevýhoda: postava musí mít kontakt (dotyk) s dotyčným, jemuž chce pomoci / uškodit.
Pokud je nevýhoda odebrána, pak nesmí být vzdálenost postav od sebe větší než 25 stop
Odpoutání -Disengagement 

Postava jednou za pohyb nevyvolává příležitostné útoky, prochází-li okolo nepřátelské postavy.

Nevýhoda: Hráč musí oznámit použití této schopnosti pokaždé, dříve než vyvolá příležitostný útok. Pokud zapomene, je proveden příležitostný útok (na postavu, ne na hráče) a jeho pohyb končí. 

Úhyb - Dodge

Během své akce si zvolíš jednoho protivníka. Potom máš úhybný bonus +1 ke třídě zbroje vůči všem útokům pocházejícím od daného protivníka. Během jakékoliv své akce si můžeš vybrat jiného protivníka.

Podmínky, kdy ztrácíš svůj bonus za Obratnost ke třídě zbroje (jsou-li takové), způsobí, že ztrácíš i úhybné bonusy. Narozdíl od většiny ostatních druhů bonusů se úhybné bonusy navzájem sčítají.

 Nevýhoda: hráč musí při začátku svého kola určit protivníka, na kterého se bude úskok vztahovat.

Speciální:Tento feat je možné vzít vícektrát, přičemž se buď zvýší úskočný bonus, nebo počet protivníků, na které je možné úskok aplikovat. Nevýhodu není možné zcela zrušit.

Elightened - osvícený

Clerický feat, nutno dořešit po „vynalezení“ Vírové magie

Obrovský - Enormous
Postava je většího vzrůstu než je obvyklé. Postava je brána jako o stupeň větší a dosah je zvýšen o 1 vyjma boje bezezbraně.

Nevýhoda: postava má postih -5 na ověření Proklouznutí (Slither) a Přestrojení (Disguise)
Speciální: tuto jedinečná vlastnost je možní si vzít pouze na prvním levelu nebo po domluve s vyprávčem a herním ošetřením (třeba koláčem „Sněz mě“)
Exalted

Clerický feat, nutno dořešit po „vynalezení“ Vírové magie

Fanaticism - fanatik

Postava nikdy neutíká z boje nedobrovolně (i když je zpanikařená nebo vystrašená) a má +1 bonus do útoku.

Nevýhoda: Hráč a Postava si vždy musí stát za svým, i kdyby je to mělo zabít,  vyjma mimoherního konfliktu hráč vs vypravěč.

ODTUD kontrolováno s rpavidly

Finta - Feint

Pokud postava uspěje v útoku proti protivníkovi, znemožňuje mu v době mezi svými iniciativitami činit standartní akci.

Nevýhoda: Postava musí mít Hbitost nebo Přizpůsobovost jako oblíbený postoj.

OK, změněno
Fencer – šermíř
Nahrazeno chopností Defensive attack, (str. 52)
Postava provádí optrný šerm a bojuje více defenzivně na úkor přesnosti. Hráč může snížit svůj útočný bonus až o 5 a o stejné číslo si zvýšit svoji obranu (úskok nebo odražení)
Není možné si snížit útočný bonus pod 0 či zvýšit obranu na více jak dvojnásobek.
Nevýhoda: hráč se musí rozhodnout před začátkem kola.

Cadwallonské dovednosti obsahují ekvivalenty z true20, ty byly převedeny do cadwallonu a ze seznamu true20 smazány, jedná se o Accurate attack (poškození/přesnost), aggresive attack (poškození/přesnost) a defensive attack.

Stejně jsem to opravil, aby to souhlasilo. Ačkoli to minulé více odpovídalo Caddwalonskému popisu, obětoval jsem srozumitelnost a jednoduchost nad cadwallonem.

A ted koukam, NĚKDO předělal některé vlastnosti, takže Accurate attack a aggresive attack tu není. Hergot.
Fierce - Divoch

Postava s touto vlastností, která je vyřazena z boje, neupadá při dalším zranění do stavu umírání. 

Mrknout an rpavidla...

Kde to je...
Postava s vlastností divoch při stupni zranění vyřazený (disabled) neupadá do stavu umírá (dying) když si vezme standartní akci, a při stavu umírá neupadá do bezvědomí a může (ale nemusí, může omdlít dobrovolně) stále bojovat dál, přičemž si stále musí házet ověření na konstituci s postihem -3. Postava v tomto stavu se nemůže zotavit (ani bodem touhy). Může ovšem použít bod touhy, aby se dočasně vyhnula smrti.

Nevýhoda: Postava musí mít bojechtivost  (pugnacity) jako oblíbený postoj

Goblinské škádlení - Goblin’s jeers

hbitý jazyk, plný dvojsmyslů a výřečnost tě dělá v očích obyčejného lidu lepším. Během konverzace je tvůj Vliv na cíl roven opravě za Charisma.

Nevýhoda: hráč musí hrát svojí postavu jako neohrabanou a urážející, je li v horním městě.
Zuřivec - Ferocious
Pokud se Zuřivci povede zasáhnou protivníka, pak si zasažený protivník započítává postih o velikosti záporné hodnoty síly zuřivce (minimálně 1) ke svému hodu na houževnatost. Užívaným postojem musí být bojechtivost. 
Nevýhoda: Postava nemůže riskovat v kole ve kterém je zuřivá
Tvrďák -  Hard boiled 

Postava nemůže být při zranění posunuta o více jak dva stupně jedním útokem
Nevýhoda: Postava by měla nepříteli uštědřit stejně velké zranění jaké bylo uštědřeno jí. 
Změněno, +5 byl strašnej overkill
Zocelený - Hardened

Nahrazeno schopností Jack-of-All-Trades

Postava může použít jakoukoli dovednost, i když ji není možné netrénovanou použít. Stále ovšem musíte mít k dispozici příslušné nástroje.

Nevýhoda: hráč nemůže vzít 10 (20) i když to pravidla či jíné featy umožnují, tj musí házet. (i na svoje trenované dovednosti)

Hazardér  - High roller 

Postava je rozený hazardér a je už v tom tak zběhlá, že dokáže minimalizovat škody, které většinou vznikají při nepovedených pokusech. (příklad: postava při nastražování nálože na žumpu plnou metanu  a následném nepovedenám gamblu není rozmetána všemi směry po okolí, ale pouze odmrštěna a omráčena, přičemž jí většinou zůstanou všechny končetiny včetně hlavy a pohlaví )

Pokud postava s tímto featem provádí nějaký gamble a neuspěje, vysledek není tak katastrofický jako bez této jedinečné dovednosti (rozhodnutí je jen na Vypravěči :)

Nevýhoda: postava musí riskovat alespoň jednou v každé Opoziční scéně. 
Střelba v běhu   –  Harassment
Nahrazeno schopností Shot on the run 
Používáli postava akci ke střelbě, múže se se pohybovat před i po útoku. Vzdálenost nesmí být větší než rychlost postavy.

Nevýhoda: postava musí mít hbitost jako oblíbený postoj
Iconoclast – Bořič mýtů 

Clerický feat, nutno dořešit po „vynalezení“ Vírové magie

Neúprostný/X  - Implacable /X
Pokažde když postava uvede nepřítele do stavu umírající nebo mrtvý, může se pohnout o svůj pohyb až  x-krát za kolo.

Nevýhoda: postava nesmí tuto schopnost použít, pokud by tím vyvolala příležitostný útok.

Infiltrace /X - Infiltration /X
Vždy před zahájením své iniciativy se postava může pohnout o x polí. Postava tímto pohybem nevyvolává  příležitostné útoky. X nemůže být větší než je pohyb postavy.
Nevýhoda: Postava nesmí být při tomtu pohybu spatřena.
Instinktivní střelba – Instinctive Firing

Nahrazeno schopnosti Precise Shot
Dokážeš střílet nebo vrhat zbraní na dálku na protivníka bojujícího s někým tváří v tvář bez postihu

Nevýhoda: Cíl musí být bez váhání oznámen

Velitel /X - Leadership/X
Postava je rozený velitel, inspirující své spolubojovníky. Spojenci v okruhu X+1 čtverců mají bonus roven hodnotě Disciplíny této postavy k záchranným hodům na vůli proti strachu, nebo vzájemného ověření proti Zastrašení. Tato postava získává svůj bonus za disciplínu k ověření Dovednosti Velení, i když Disciplína není oblíbený postoj.

 Nevýhoda: postava se nemůže vzdálit vice jak X+1 od spojence.
X změněno na X +1

Skok -  Leap

Postava umí neuvěřitelně dobře skákat. Vždy je při skoku bráno jako kdyby před skokem běžela. Běžíli opravdu postava před skokem, má na něj bonus +3 

Nevýhoda: postava musí mít jako svůj oblíbený postoj Styl 

Loyal –Silně veřící

Clerický feat, nutno dořešit po „vynalezení“ Vírové magie

Štěstí - Luck 

Jednou za setkání si může hráč přehodit jeden hod kostkou a vybere si který hod výsledek se použije. Mimo setkání má tato schopnost limit jednou za hodinu.
Nevýhoda: Následující úspěšný hod musí hráč přehodit a vybrat horší výsledek. (Vypravěč má právo veta při určení zda se hod aplikuje.).

Martyr – Mučedník

Clerický feat, nutno dořešit po „vynalezení“ Vírové magie

Mistr střelec  - Master Archer/Crossbowman 

Nahrazeno schopností rapid shot.
Můžeš získat navíc jeden útok za kolo zbraní pro boj na dálku. Tento útok je veden s tvým nejvyšším základním útočným bonusem, ale každý útok v tomto kole (útok navíc i ty normální) má postih -2. Použití této odbornosti vyžaduje úplnou útočnou akci. 
Nevýhoda: Postava musí mít jako oblíbený postoj Styl

speciální: Některé zbraně, jako například těžké kuše nebo jednohlavňové zbraně na střelný prach, umožnují využít jedinečnou vlastnost Mistr střelec pouze pokud si postava vzala jedinečnou schopnost Rychlé tasení, kterou vylepší na Odbornost, přičemž postava má k dispozici více jak jednu zbraň.
OK
Mistr šermíř  - Master fencer 

Padne-li při boji zblízka 1, je možné házet znovu. Pokud spadne znovu jedna, nelze už přehodit. 
Nevýhoda: Postava se musí před bojem (nebo při něm, ale nikoli, až když jsou oponenti mrtví) představit svemu protivníkovi. (je-li inteligentní, tj. vlkovi se představovat nemusí, ale vlkodlakovi, nebo vlkenovi když na to přijde už ano) 

Master strike/X – Mistrovský úder/X
Pokud hráč vyhlásí útok jako úplnou akci, pak může vyhlásit mistrovský útok. Oponent si snižuje obranu o X. 

Nevýhoda: Oblíbeným postojem musí být Disciplína

OK  

Mechanic - Mechanik

Kdykoliv postava využívá dovednost CRAFT (typ) k tvorbě předmětů je výsledná minimální kvalita rovna polovině úrovně postavy (pozn. ½ povolání s class skillem craft?)

Nevýhoda: Postava musí mít u sebe vždy nějaká kousek dotyčné technologie jakožto „amuletu pro štěstí“ 

Musí se dořešit CRAFTování

Žoldák - Mercenary

Postava pracuje vždy pro toho, kdo platí nejvíc. Žoldnéř pak musí používat stejný postoj, jako jeho zaměstnavatel. Bonus z postoje se započítává ke všem schopnostem, nehledě na to, pod který postoj patří.
Nevýhoda: Postava musí vždy poslechnout svého zaměstnavatele, dokud není práce na kterou byla najata splněna, nebo je jí zproštěna či zbavena.

Minelayer – Minér

Při kladení výbušnin na plochu jsou všechny výbušniny brány jako maskované. 

Postava si může vzít 10, i když to situace nedovoluje (například v bitvě)

Nevýhoda: Postava musí být maskovaná když pokládá výbušniny a musí je pokládat před začátkem Opoziční scény.
Mutace/X - Mutagenic/X
Postava s Featem Mutagenic (Mutace) může být pouze Syharský klon, gobliní mutant nebo subjekt lékařských experimentů na Aarklashi (dobrovolný i nedobrovolný) Na začátku každého kola může rozdělit X kostek mezi postoje. Tyto kostky navyšují bonus postoje za počet přidružených kostek.  
Nevýhoda: 
1)Postava má nějakou viditelnou či méně viditelnou anomálii na svém těle (zvláštní  zakrnělou ruku, tři oči či nepříjemný zápach... klidně i kočičí uši a ocas)  (nejznámějším typem mutantů jsou Futárové)
Zrušení - Negation

Postava cítí, pokud se ho někdo v besprostředním okolí snaží okouzlit a nepotřebuje o něm vědět, pokud se snaží zrušit efekt kouzla.

Nevýhoda: Postava musí odpovědět na všechny otázky, kde se čeká odpověď ano/ne vždycky pouze  ne. 
Pariah – Vyvrhel

Postava nedostává postihy od postav, které také nejsou Vyvrhely. Zároveň nedává bonusy ostatním postavám pokud nejsou vyvrheli. Postihy dává všem 
Nevýhoda: Postava nedostává bonusy od spojenců
Musí se zpracovat podle pravidle pro manipulaci

Problem – nepochopil sem kontext z duvodu, ze některé pasáže jsou nečitelné takže je tu tohle
Nemesis/X - Personal enemy /X
X je jméno nemesis postavy. Postava má na nemesis nenávistný bonus k Bojovému bonusu roven vlivu na nemesis. Základ vlivu je 2, přičemž se při každém dalším setkání navyšuje o 1.

Nevýhoda: Postava se musí pokusit zranit (fyzicky nebo psychicky) svojí nemesis, kdykoliv se setkají. 

Speciální:  Tuto jedinečnou vlastnost je možné vzít vícekrát, pokaždé na jinou nemesis
Piety – Zbožný

Clerický feat, nutno dořešit po „vynalezení“ Vírové magie

Posedlý - Possessed

Stupeň a postih zranění (a únavu) jsou o stupeň menší (vyřazení je bráno jako zranění a pod.) Tato jedinečná vlastnost nemá vliv na léčení.

Nevýhoda: hráč nemá přehlad o svém zranění, pouze o své smrti. Přehled o zranění si vede Vypravěč.
Povzbuzující řev - Rallying cry

Použitelné jednou za setkání. Všechny přátelské postavy v doslechu  si můžou hodit  na záchraný hod s bonusem +3 proti efektům ovlivňujícím morálku (strach, panika)

Nevýhoda: Postava můsí mít disciplínu jako oblíbený postoj
Speciální: použití této dovednosti je volná akce
Rychlost – Rapidity
Nahrazeno schopností Run (str.49)
Když běžíš, pohybuješ se pětinásobnou rychlostí (pokud máš na sobě lehkou, střední nebo vůbec žádnou zbroj a neneseš víc jak středně těžký náklad) nebo rychlostí čtyřnásobnou (pokud máš na sobě těžkou zbroj nebo neseš těžký náklad). Když skáčeš s rozběhem máš bonus +4 k ověřování Skákání. Když běžíš, ponecháváš si svůj bonus k obraně.
Normálně: Když běžíš, pohybuješ se čtyřnásobnou rychlostí (pokud máš na sobě lehkou, střední nebo vůbec žádnou zbroj a neneseš víc jak středně těžký náklad) nebo rychlostí trojnásobnou (pokud máš na sobě těžkou zbroj nebo neseš těžký náklad), navíc při tom ztrácíš bonus za Obratnost k obraně.
Nevýhoda: běží li postava a má zatížení střední nebo větší, je šance, že ztratí některé předměty či peníze. (vyjma brnění, máli ho navlečené)
Chyběla řádka a předělal jsem nevýhodu, když zdrham o život, tak pochybuji, že budu zdrhat stylově...

Obnova X - Recovery/X
Na konci své iniciativní fáze, se můžeš soustředit a zvýšit si tak obnovu svého manového kamene. Můžeš kámen dobít až o 10 krát  X  procent více many. Celková kapacita manového kamene  nemůže být překročena. V jednom kole je možné dobíjet pouze jeden kámen.
Tato jedinečná vlastnost může být brána opakovaně, celkový bonus obnovy se sčítá. Tuto jedinečnou vlastnost si může vybrat pouze na každé 3. úrovni adepta. 

Nevýhoda: Nemůžeš změnit svůj postoj v kole, kdy jsi tuto schopnost použil a naopak. 

Speciální:  použití této dovednosti jé bráno jako rychlá akce (swift action)
Recycler

Postavava má zlaté ruce co se týče oprav a obnovy. Postava má bonus +4 jedné dovednosti Craft plus může si vzít na opravu věcí 10, i když to situace nedovoluje

Nevýhoda: zůstává

Reflexy - Reflexes

Nahrazeno schopnosti Improved Initiative
Získáš bonus +4 k hodu na iniciativu.

Nevýhoda: bonus +4 k iniciativě se vztahuje pouze na první kolo.

Regenerace/X  - Regeneration/X
Postava si může jednou za kolo hodit 1d6 a při výsledku 5 , popř (6-X) nebo vyšším, si postava vylěčí jeden stupeň zranění (tato schopnost nefunguje je li postava mrtvá.)

Nevýhoda: použití schopnosti Regenerace jsou dvě  rychlé akce (swift action) za sebou

Poz: je li nevýhoda zrušena, bere se jako jedna rychlá akce (swift action)
Regeneration z true20 je čistě Monstrous feat a dostupný pouze pro příšery či postavy s vlastností Mutace. 
Rozhodný - Resolution

Nahrazeno odborností Iron will
Získáš bonus +2 na všechny hody na záchranu na Vůli

Nevýhoda: nemůžeš utéci z konfliktu, který jsi o své vůli započal. 
Spravedlivý  -  Righteous

Tvá čest je tvůj život. Tvůj morální kodex je v tobě pevně zafixován. Nemůžeš být zahnán na útěk. Nemůžeš být ovládán jinou postavou, stvůrou, či hráčem. Máš morální bonus +3 ke všem hodům které mohou způsobit zranění. 

Nevýhoda: Hráč musí sepsat svůj kodex cti a pak ho věrně dodržovat. 
Volitelné pravidlo: Nevýhoda nemůže být zrušena sama od sebe na základě herní mechaniky. Přemýšlejte o tom jaký nástroj pro rozvíjení příběhu i vaší postavy se vám dostává do ruky. Navrhuji, aby jste případné nedodržování kodexu cti konzultovali s vaším vypravěčem a vývoj postavy z ochránce spravedlnosti k cynickému žoldnéři prováděli dlouhodobě a vaším hraním a ne pomocí herní mechaniky. 
Učenec - Rigor

Mládí strávené nad knihami se vyplácí. Umíš číst a psát kromě svého rodného jazyka ještě jedním jazykem dle vlastního výběru. Zároveň automaticky získáváš Vezmi 10 na ověřování trénovaných znalostí a Vezmi 5 na ověřování netrénovaných znalostí.

Lze kombinovat s Eidetickou pamětí a Dobře informovaný.

Nevýhoda: Deník postavy musí být udržován v přehledném stavu, bez škrtání, kaněk či mazání a  každý musí být schopný tento deník přečíst. 
Romeo

Nahrazeno schopností Attractive (str.42)
Máš své kouzlo osobnosti, čímž získáváš bonus +4 na dovednosti Fanatizování, Podfouknutí, pomlouvání , Předstírání, Provokování, Přesvědčování, Svádění, Smlouvání, Šizení a Vyrušení

Nevýhoda:  Musíš se pokusit svést všechny postavy ve družině opačného nebo stejného pohlaví. 
Bezohledný - Ruthless
Provedeš-li úspěšný útok nepřítele, ten je odhozen o jedno pole zpět směrem od tebe.  

Speciální: Tento efekt nemá vliv na postavu s jedinečnou vlastností Neochvějný

Nevýhoda: Postava se musí pokusit odhodit všechny nepřátele, se kterými je v kontaktu
Sapper – Sapér

Postava musí mít 4 body v class skill Craft nebo Znalosti (Knowledge)

Pokud postava ničí nějaký objekt (sekerou či katapultem), má bonus ½ ranku Craft k poškození nebo útoku a vždy ví, kam nejlépe prašit, aby se to rozpadlo (odpovídající skill je odečten od odolnosti demolovaného předmětu)

(poz. Zaměření Craft skillu musí alespoň trochu odpovídat typu věci určené k demolici. (když má nekdo 8 ranku v Craft (hudební nástroje), tak barák prostě nezbourá, ani kdyby se na hlavu stavěl... pokud tedy nemá sonické děl.)

Nevýhoda: Postava sebou vždy musí mít nějaký předmě určený k demolici (krumpáč, dynamit, sonické dělo apod.)

Průzkumník - Scout

Při umístění na mapu při začátku Konfliktu jsi automaticky ukrytý. 
Speciální: toto pravidlo neplatí pokud se umístíš vedle jiného průzkumníka nebo postavy s jedinečnou vlastností Soustředění. .

Nevýhoda: hráč musí šeptat dokud je jeho postava ukrytá, a nebo dokud chce být ukrytá.
Ostrostřelec - Sharpshooter

Nahrazeno schopností  Point Blank Shot
Postava má bonus +1 k hodu na útok a zranění zbraněmi na dálku, do vzdálenosti 30 stop

Nevýhoda: Hbitost musí být jako dominantní postoj

Neochvějný - Steadfast 

Postava s touto dovednosti nemůže byt odhozena či odstrčena.
Nevýhoda: postava se toto kolo nesmí pohnout
Stratég - Stratég

Nahrazeno schopností Master plan (str.49)

Pokud máš čas a příležitost připravit se na konflikt, pak můžeš představit plán jak z tohoto konfliktu vyjít co nejlépe. Pokdu ti vypravěč dá dostatečný čas a při ověření Inteligence s náročností 10 pak všichni spojenci jednající podle plánu získávají bonusy k bojovému bonusu a cvšem dalším ověřením dovednosti a to podle úspěchu ověření inteligence.

· +1 při hodu 10-14

· +2 při hodu 15-24

· +3 při hodu 25 a více

Sám si vybereš, kdy se během konfliktu tvůj mistrovský plán spustí. Nejlépe pomocí vykřiknutého hesla jako volné akce. Bonusy trvají 3 celá kola a pak se snižují o jedna. 

Nevýhoda: musíš mít Kázeň jako oblíbený postoj
Drtivý útok/X  - Strenght when charging/X
Při útoku s rozběhem (charge) získáváš bonus k síle X. 

Nevýhoda: musíš mít bojechtivost jako oblíbený postoj
Instinkt Přežití - Survival Instinkt 

Postava s tímto rysem může použít modifikovaný Záchranný hod na Reflex aby se vyhnula zranění. Náročnost je 10 + výsledek neúspěchu při ověřování zranění. (str. 143 Pocket Guide).

Survival instinkt: Ref save + oprava za inteligenci vs 15+výsledný neúspěch při ověřování zranění

Příklad: Goblinský spisovatel neupěje v hodu na ověření zranění o 7. Může se však nadále zranění vyhnout použitím Instinktu přežití s DC17. 

Nevýhoda: Pokud se postava dostane na úroveň zranění Staggered, nebo Wounded, automaticky utíká. Pokud se nejedná o bojové zranění, vyhodnocení nevýhody je na domluvě hráče s vypravěčem.

Thaumathurgist - 

Clerický feat, nutno dořešit po „vynalezení“ Vírové magie

Provazochodec - Tightrope walker

Postava má silný smysl pro rovnováhu a může se  pohybovat po obtížném terénu bez omezení. Tedy bez postihu k pohybu. Při ověření rovnováhy se za výsledek hodu vždy považuje 20.  Chůze po lanu, střechách, či rozvalinách jsou příkladem terénu vyžadující ověření rovnováhy.  Nikoliv sníh nebo bahno. 

Nevýhoda: Hbitost musí být dominantní postoj pro tuto činnost

Toxic 

Postava s touto jedinečnou vlastností je schopna vyměšovat určitý druh biologického jedu. Při sektání, všechny útoky bezezbraně zároveň otráví obránce. Stejně tak jako zraní li útočník dotyčného útokem bezezbraně, nakazí se. Typ jedu je určen při tvorbě postavy.
Nevýhoda: postava otráví každého, koho se dotkne. 
Speciální: záchraný hod proti jedu je 10 + ½ levelu dotyčného + modifikátor na odolnost.

Jedy mohou být paralyzující (ZH na odolnost), psychotropní (ZH na vůli) nebo dokonce smrtelné (ZH na Odolnost a houževnatost)
Vivacity- Horlivost

Postava si může změnit hod na iniciativu v rozmezí +/-3, ale pak nemůže vyčkávat.

Nevýhoda: postava si musí hodit a oznámit výsledek jako první
War cry – Válečný pokřik

Postava dostává rys (trait) Frightful presence (str. 129, true20) Použitelné pouze jednou za setkání
This special quality makes a creature’s very presence unsettling. It takes effect automatically when the creature performs some sort of dramatic action (such as charging, attacking, or snarling). Opponents within range who witness the action may become frightened or shaken. Actions required to trigger the ability are given in the creature’s descriptive text. This ability affects only opponents lower in level than the creature. An affected opponent can resist the effects with a successful Will save (Difficulty 10 + 1/2 creature’s level + creature’s Charisma score). An opponent that succeeds on the saving throw is immune to that same creature’s frightful presence for 24 hours. On a failed save, the effect lasts for two rounds for each point the save failed. Frightful presence is a mind-influencing effect.
Nevýhoda: Použitelné pouze při prvním útoku při výpadu
Poz:Záchraný hod na vůli je Obtížnost 10+1/2 levelu postavy + charisma nebo síla. 

War fury-Bojová zuřivost

Nahrazeno schopností Rage (str.49)

You can fly into a berserk rage as a free action, gaining +2 Strength, +2 to your Fortitude and Will saves, and a –2 penalty to Defense. While raging you can’t use skills or powers requiring concentration or patience, and you can’t take 10 or take 20 on checks. Your rage lasts five rounds, after which you are fatigued for five rounds. You can use Rage once per day at 1st level and an additional time per day for every four warrior levels (twice at 4th level, three times at 8th level, and so on). You can spend a point of Conviction to use Rage an additional time that day. You can take this feat multiple times. Each time, you gain an additional +1 Strength and +1 Fortitude and Will save bonus to a maximum of +4 Strength and +4 to saves total (the –2 penalty to Defense and other effects remain the same). Instead of increasing your Rage benefits, taking the Rage feat an additional time can extend the duration of your rage by 5 rounds (to a maximum of 20 rounds). This extends the duration of your post-rage fatigue by the same amount)

Nevýhoda: Oblíbeným postojem musí být Pugnacity

Warior mage

Při levelu Adepta jsou dovednosti Wariora považovány za favorite a vice versa.

Nevýhoda: Postava postava je limitována pouze jedním povoláním (Adept nebo Warior)

Warior monk

Při levelu Wariora jsou dovednosti Experta považovány za favorite a vice versa.

Nevýhoda: Postava postava je limitována pouze jedním povoláním (Adept nebo Warior)

Wild /x – Samotář

Postava dostává bonus +1 na všechny hody ověření, pokud je alespoň (5 – x) polí (min 1)  vzdálená od spojence.

Nevýhoda zůstává

(tento feat je možné vzít vícekrát)

True 20 featy do Cadwallonu

Přehled odborností z True20 které v této hře získávají nové jméno.

Eidetic Memory – Eidetická paměť

Co kde tvoje postava přečte, nebo zažije, si velmi dobře pamatuje. Můžeš ověřit i netrénované znalosti s bonusem +3. Trénované znalosti se ověřuji s bonusem +5. 

Lze kombinovat s jedinečnými vlastnostmi Dobře informovaný a s Učenec.

Nevýhoda: Musíš okamžitě jmenovat zdroj, nebo událost ze které čerpáš tuto informaci a musíš vědět jak si se k této informaci dostal.  Za relevantní zdroje se považuje to co postava zažila během hraní, nebo má popsáno v historii postavy. 

Weapon Training – Cvičení ve zbrani

Postava umí zacházet se zbraněmi, postavy bez této vlastnosti mají postih  -4. 
Nevýhoda není.

Poz: tato vlastnost se rozděluje dle typu zbraní – 
Jednoduché zbraně (simple) - obsahují všechny základní zbraně 
Válečné zbraně (matrial) - obsahují všechny válečné zbraně
Exotické zbraně (exotic) - meč bastard, bič, bolo, síť, bojové řetězy a vlkenské kuše (vlkenské kuše jsou pro vlkeny považovány jako válečné) (pro každou tuto zbraň je nutné speciální cvičení ve zbrani), 
Parní a napthové zbraně -  pneumatické kladivo a podobné „vylomeniny“
Palné zbraně - základní pro pistole a pušky 
Exotické palné zbraně – Experimentální pušky, děla, parní děla, plamenometná děla, FROOF (plamenomet) a bomby všeho druhu (pro každou tuto zbraň je nutné speciální cvičení ve zbrani) 
Poz: všechny postavy narozené a vychované  v dolním městě či mimo město mají na první úrovni  „Cvičení ve zbrani – jednoduché zbraně“ jako bonusovou schopnost!
General:
Accurate Attack

 You can sacrifice damage for accuracy.

Aggressive Attack 

You can sacrifice defense for accuracy.
Able  learner


+4 knowledge ranks. / nevýhoda není 

Animal Empathy 

You can use interaction skills on animals. 

Armor Training 

You know how to move and fight while wearing armor. 

Assessment 


You can get an idea of an opponent’s combat bonus. / 
nevýhoda:vcítění jako trénovaná dovednost

Attack Focus 


+1 on attack rolls with a chosen attack

Benefit 



Gain some minor, but significant, benefit.

Blind-Fight 


Half miss chance while in melee combat.

Canny Dodge 


Add your Int or Wis score to your dodge bonus.

Connected 


You can call in favors from time to time. 

Contacts 


Add another contact  with  intimacy +1
Dedicated 


+4 bonus for checks involving the object of your devotion.

Endurance 


+4 bonuse on stamina-related Con checks and Fort saves.

Far Shot 


Increase range increment by one-half (double for thrown weapons)

Great Fortitude 


+2 on Fortitude saving throws. / nevýhoda není
Challenge 


Perform a particular challenge with no modifier.

Improved  Pin


Opponents suffer a –4 penalty on grapple checks against you.

Improved Defense 

+2 bonus when taking the total defense action. 

Improved Disarm 

+2 bonus when attempting to disarm an opponent. 

Improved Grab 


You can follow an unarmed attack with a free grapple. 

Improved Ranged Disarm 
No penalty when making a ranged disarm attempt. 

Improved Speed 

+10 feet movement speed. 

Improved Strike 

You do lethal damage unarmed.

Improved Sunder 

+4 to hit when striking held objects. 

Improved Throw 

Choose whether an opponent uses Str or Dex against a trip.

Improved Trip 


+2 bonus to trip opponents

Leadership 


You acquire a number of followers.

Light Sleeper 


No penalty on Notice checks while sleeping. 
Nevýhoda: pozornost jako trenovana dovednost

Lightning Reflexes 

+2 bonus on Reflex saving throws. 




Nevýhoda: dva body v dovednosti Akrobacie

Lucky 



Add your Cha score to your saving throws.
Nevýhoda: pouze v prvním kole nebo jeli postava překvapena

Move-by Action 

Move both before and after your standard action.

Night Vision 


See twice as far in low-light conditions.

Overrun 


You can overrun more effectively while mounted or in a vehicle.

Prone Fighting 


No penalties while fighting prone

Quick Draw - Rychlé tasení
Draw or reload a weapon as a free action.
Nevýhoda: Obratnost +2

Ranged Pin 


You can pin an opponent with a ranged weapon.

Second Chance

 
You get a second save against a particular hazard.

Set-up 



Transfer an interaction bonus in combat to an ally.

Shield Training 


You’re trained in the proper use of shields in combat.

Skill Focus - Zaměření na dovednost

+4 k vybrané dovednosti
speciální: při levelu je možné si ho vzít pouze na dovednosi poskytované oním povoláním, (tj: při levelu Shrewm, si není možné si vzít Skill focus na dovednost magie)
Skill Training 


+5 skill ranks. / nevýhoda není
Startle 



Use Intimidate in place of Bluff to feint in combat.

Talented 


+2 bonus with two related skills. / nevýhoda není
Taunt 



Make a Bluff check to shake a target’s confidence.

Tireless 


Suffer no penalties from fatigue.

Track 



You can find and follow tracks.

Trackless 


You leave no trail in natural surroundings.

Trailblazer 


You can move through natural surroundings freely.

Two-Weapon Defense 

Your two-weapon fighting style improves your  parry defense
Uncanny Dodge 

You retain your dodge bonus when flat-footed.

Vehicular Combat 

Substitute Drive, Pilot, or Ride check for vehicle or mount’s Defense.

Wealthy 


Postava ma pravidelný denní příjem.
Adept feats

Zesílené kouzlo - Empower Spell [Metamagic]

Postava ovládla schopnost  přidat další magickou energii do kouzla a učinit ho tam mnohem mocnější.

Všechny efekty kouzla jsou o ½ větší. Útočná kouzla zraní o polovinu více, léčivá kouzla vyléčí od polovinu více a kouzla na více cílů zasáhnou o polovinu více cílů. Záchrané a jiné hody nejsou ovlivněny. Zesílené kouzlo navyšuje CT o 30.
Nevýhoda: Pokoušet se udrzět na uzdě sílu takového rozsahu je velice náchylné na katarsrofy. 

Rozsah kritického selhání kouzla je zdojnásoben, tj 1-2
Zvětšené kouzlo - Enlarge Spell [Metamagic]

Postava je schopna přidáním nadbytečné magické energie dosáhnout na mnohem větší vzdálenosti, než je obvyklé.
Kouzlo ovlivněné touto schopností má dvojnásobný dosah. Efekty v oblasti kouzla, jež je ovlivněn dosahem kouzla, jsou také úměrně ovlivněny. Kouzla, kež nemají specifikovaný dosah nejsou ovlivněna. 
Zvětšené kouzlo navyšuje CT o 15.
Nevýhoda: Kvůli navýšené Kouzlo není tak lehké nasměrovat tam, kam je potřeba.
Mineli postava kouzlem, je proveden útok tímto kouzlem na další cíl, jež je nejblíže linii střelby. Útok provádí postava nebo vypravěč dle dohody
Prodloužené kouzlo - Extend Spell [Metamagic]
Navýšením magické energie je postava schopna prodloužit dobu trvání kouzla.

Prodloužené kouzlo má dobu trvání dvojnásobnou, než je běžné. Kouzla s koncentrací, instantní nebo pernametní nejsou ovlivněna. 
Prodloužené kouzlo navyšuje CT o 20.
Nevýhoda:  ačkoli kouzla vydrží déle, než je obvyklé, občas mají naopak skončit dříve než by bylo obvyklé. 
Vypravěč tajně hodí d20 a při výsledku 3-5 má kouzlo tendence vyprchat dříve, ale ne před normální dobou, při hodu 2 vyprchá dříve, než je normální doba trvání kouzla a při hodu 1 vyprchá v ten nejméně vhodný okamžik, často s nějakým nechtěným efektem. Při hodu 20 se kouzlo projevuje i vizuálně (aura, svítící oči či planoucí zbroj, zcela neškodné) a vydrží trojnásobek normální doby.
Vymazání  znaků  – Erase signature [Metamagic]
Sesilatel  je schopen zamaskovat efekt kouzla a původ kouzla, takže pro ostatní je těžké kouzlo vůbec zaregistrovat. (např. Předmět očarovaný s tímto featem se bude tvářit jako byčejný předmět a většina mágů ho tak bude chápat, i když bude jeho magická podstata jasně vidět.
Toto kouzlo přidává +20 proti odhalení kouzla dovednostmi. 
DC na nalezení kouzla přes jiné kouzla je Hod na vůli sesilatele, jež hledá VS 
15+ level sesilatele s vlastností Vymazání znaků + Inteligence
Kouzlo kombinované s vlastnosti Vymazání znaků navyšuje CT o 35.

Nevýhoda: je li nevýhoda zrušena, sesilatel vždy pozná svoje vlastní kouzlo/předmět s Vymazáním znaků
Poz: Tuto vlastnost/odbornost je možné kombinovat s dovedností craft, DC je při kobinaci s Craft  navýšenoo +10
Imbue Item 


You can craft supernatural items. (nutno dořešit po dořešení Craftu

Mind over Body

Postava má velkou schopnost sebekontroly. Dělá ji nějaké ověření dovedností s modifikátorem na Odolnost, může místo ní použit modifikátor na Moudrost, za předpokladu že není v bezvědomí.
Hráč také bere na svůj ZH na výdrz modifikátor Moudrosti místo Odolnosti.

Nevýhoda: Postava musí mít pouze jedno povolání.
Urychlené kouzlo - Quicken Spell [Metamagic]

Postava je schopna usměrnit více magické energie při sesílání, avšak zacenu zvýšené zátěže na tělo.
Postava je schopna zkrátit dobu sesílání. Postava dostává dočasný +5 rychlostní bonus k hodum na kouzlení na vybrané kouzlo dokud není sesláno. Bohužel, takovéto kouzlení není zcela bezpečné a postava je nudena si házet na záchraný hod na výdrž 10 + 5 za každé další kolo. Postava dostává 1 nesmrtelné zranění (nebo 1 smrtelné zranění, je ti to kouzlo ze sféry Temnoty (darkness) nebo Nicoty (Void)) za každý neúspěch. Upadne li postava do bezvědomí dříve, než je kouzlo sesláno, je kouzlo ztraceno. Není možné použít tuto schopnost pouze na část kouzla, tj. není možné v půlce pokračovat normálním způsobem. Ovšem sesilatel může zcela přerušit kouzlení, vidíli, že se mu vymiká z rukou.
Nevýhoda: Postava není schopna přerušit kouzlo, musí ho dokončit nebo omdlít, v horším případě umřít

Skryté kouzlo - Still Spell [Metamagic]

Postava je schopna zkouzlit kouzlo pouhým mávnutím ruky, bez jakýchkoliv složitých gest.

Skryté kouzlo navyšuje CT o 15.
Průrazné kouzlo – Shield penetration 

Sesilatel na bonus +2 na překonání magické oddolnosti (Spell resistance) protivníka

Nevýhoda: Oblíbeným postojem musí být Disciplína

Tichá síla – Subtle power [Metamagic]

Sesilatel dokáže zamaskovat svoje kouzlo tak, že ostatní nebudou mít tušení, odkud pochází nebo kdo ho zakouzlil. 

(např. Postava s Dovedností Zrušení není schopna určit, kdo se ji snaží okouzlit)

Tichá síla navyšuje CT o 10.
Nevýhoda: Tato jedinečná vlastnost nemůže být kombinována s jinými Metamagickými dovednostmi/vlastnostmi
Supernatural talent X  
Postava je zkušená v kouzlení určité domény elementu. Její kouzla z této domény jsou mnohem obtižnější na odolání.

X je doména magie, na kterou se postava specializuje, např. Vzduch, iluze či léčení) a kouzla z této domény jsou mnohem mocnější než je obvyklé. Záchrané hody jsou navýšeny o +2 pro všechny kouzla.
Nevýhoda: na kouzla z vybrané domény není možné žádné další jedinečné vlastnosti či odbornosti sesilatele

Supernatural sense 

Postava má vzrozenou schopnost vcítění nějakého elementu.
Postava si zvolí nějaký element (oheň, voda, vzduch, země, černá magie nicoty) a dostane schopnost najít a vyhledat  magii dotyčného elementu jako kouzlo Najdi magii. S rozdílem, že aktivace této schopnosti je volná akce a je to okamžitý efekt.

Sense air magic 
(výňatek z Codex mysterium)

Aspect 

Elemental 

Element:  

Air/water/earth/water, void
Range 

50 ft. 

Area 

Circle emanation 

Saving Throw
None 

Spell Resistance
No 

You detect presence of any active Air magic spell (including Air dual-element spells) and item enchanted with Air magic that is not concealed. When complemented with the Spellcraft skill, you may identify information such as casting threshold, damage, specific effects, etc. 

Normální: Postavy bez této schopnosti musí seslat Sense magic, aby odhalili skrytou magii nebo použít  dovednost Vcitění na odhalení magických efektů
Nevýhoda: postava je po použité této dovednosti unavená. Použije li ji a je již  unavená, je vyčerpaná.

Speciální: Tento feat je možné si vzít pouze na první úrovni nebo po domluve s vypraěčem a herním ošetřením. Touto dovedností JE toreticky možné vycítit karty tarotových mágů, ale nikoli mágy samotné. Kouzlící mágy ano.
Rozšířené kouzlo - Widen Spell [Metamagic]

Postava je schopna rozšířit oblast působení kouzla.

Postava je schopna měnit rozsah (kužel, linie či rozptyl) kouzla dle jejích požadavků, a to až o 100% (nebo zdojnásobení zasažené oblastí)
Rozšířené  kouzlo navyšuje CT o 45

Nevýhoda: Pokoušet se udrzět na uzdě sílu takového rozsahu je velice náchylné na katarsrofy. 

Rozsah kritického selhání kouzla je zdojnásoben, tj 1-2.

Still Under reconstruction.
Expert feats

Acrobatic Bluff 
Use Acrobatics in place of Bluff to feint and trick. 

Crippling Strike 
Your surprise attacks inflict 1 point of Str damage. 

Defensive Roll 
+1 bonus on Toughness saves. 

Deflect Arrows
You can deflect one ranged attack against you per round.
Nevýhoda: obratnost (Dex) +3
Speciální: nefunguje na střelné a některé dalsí zbraně (plamenomety)
Elusive Target 
Double normal penalties for ranged attacks against you while you’re in melee.

Evasion 

No damage from area attacks if you make your Reflex save. 
Nevýhoda:Dex +2 a postava nesmí být překvapena

Fascinate 

You can capture and hold someone’s attention with an interaction skill.

Hide in Plain 

Sight Make Stealth checks without cover or concealment.
Improved Evasion 
Suffer only half damage on a failed Reflex save. 
Nevýhoda: Dex +4 
Speciální:postava nesmí být překvapena a musí mít fungující Evasion.

Improvised Tools 
No penalty for using a skill without the proper tools. 

Inspire 

You can inspire others with your presence. 

Mass Suggestion 
Make a suggestion to an entire group.

Redirect 

Redirect a missed attack against another target.

Skill Mastery

Choose two skills you can take 10 with even under pressure.



Nevýhoda: vyber dvě jiné schopnosti, na které nebude možné si vztít 10.

Slow Fall 

You can slow your fall by 3m. per two expert levels.



Nevýhoda: Postava nesmí být překvapena
Snatch Arrows 
You can catch ranged weapons.
Nevýhoda: obratnost (Dex) +5
Speciální: nefunguje na střelné a některé dalsí zbraně (plamenomety)
Speciální : postava musí mít fungující Deflect arrows
Stunning Attack 
You can make a stunning attack in melee.

Suggestion 

You can plant suggestions into the minds of others.

Well Informed – Dobře Informovaný
Tvoje postava toho ví opravdu hodně! Kdykoliv se střetneš s jednotlivcem, frakcí, organizací, nebo potřebuješ-li informace o nějakém lénu máš možnost hodem ověřit odpovídající znalost, i když tyto znalosti nemusí postava mít prohloubené (tj. nemá je mezi trénovanými).  Povolené je jenom jedno ověřování za scénu, pokud se Vypravěč nerozhodně jinak. 

Lze kombinovat s Eidetickou pamětí a jedinečnou vlastností Učenec.

Nevýhoda: Postava utrácí 10% z každého svého finančního příjmu na získávání informací – Ať už je to posezení v hospůdce, návštěvou knihoven, nebo nákupem knih, či map.  Tuto nevýhodu nelze odebrat na první až páté úrovni postavy.Reprezentuje to že postava musí část svých zisků vložit do zdrojů, ze kterých pak informace získává.

Fighter feats

Attack Specialization 

+1 damage with a chosen attack.

Cleave 


Get an extra melee attack when you take out an opponent.

Critical Strike 


Score critical hits normally against favored opponents. 

Diehard 


You automatically succeed on Con checks to stabilize. 

Grappling 


Finesse Use Dex in place of Str to grapple. 

Great Cleave 


Like Cleave, but usable an unlimited number of times. 

Greater Attack Focus 

+1 attack bonus with a particular attack. 

Greater Attack Specialization 
 +1 damage with a particular attack.

Chokehold 


Cause a pinned opponent to suffocate. 

Seize Initiative 

Spend a destiny point to go first in the initiative order.

Stunning 


Attack You can make a stunning attack in melee.

Tough 



+1 bonus on Toughness saves. / nevýhoda není
Weapon Break 

Free attack against an opponent’s weapon after a successful parry.

Featy jinde uvedené či neuvedené přesto zařazené.
Beguiler

Při levelu Adepta jsou dovednosti Experta považovány za favorite a vice versa.

Nezrušitelné: Postava postava je limitována pouze jedním povoláním (Adept nebo Expert)

Přidáno z důvodu „díry“  mezi Warior mage (adept/warior)  Warior monk (warior/expert)
Darfsized – Mrňous

Postava je menšího  vzrůstu než je obvyklé. Postava je brána jako o stupeň menší a dosah je snížen o 1 (minimálně 1)

Nevýhoda: Postavu jeho vlastní druh nebere moc vážně a respekt si musí nejdříve vydobýt.

Postava má postih -2 na Podfouknutí (Crook), Přesvědčování (Argue), Přikazování (Command), Smlouvání (Barter), Svádění
(Seduce), Šizení (Fool) a Zastrašení (Intimidate) vůči svému druhu.
Speciální: Tento feat je možné si vzít pouze na první úrovni nebo po domluve s vypraěčem a herním ošetřením (třeba pití „Vypij mě“)
Reakce na vlstnost Obrovský -  Enormous. I v realu exitují nejen lidé obrovští, ale taky trpasičští. Proč by nemohli být nějací v Cadwallonu (a taky že jsou, frakce Nosičů zbraní má jasno)
Zkušený kouzelník - Practiced Spellcaster

Choose one of your spellcasting classes.

Povolání, přes které  kouzlíte se pro určení maximální doby sesílání počítá o 4 levely vyšší. (je do celkového levelu postavy) 
Nevýhoda: počíta se pouze jedno další povolání, tj, je li postava  Mage 2 / Miscreant 3/ Alchymist 1 , je celková maximální doba 3 nebo 5.
Reakce na zavedení (pokud bude zavedena) maximální doba sesílání. 
Zrušené vlastnosti
Reorient (postavení záda, boky, předek v true20 nejsou, zatim na smetišti)
Seqence (Cadwallonské kostky a jejich machinace, jež nemá v true20 ani podobný protějšek)
Focus (koncentraci nevedeme)
Dědičné vlastnosti

Rychlý 

(+2 k iniciativě, +2 k pohybu – započítáno. Přednost v iniciativu v případě že je více stejných iniciativních sekvencí)

Všeuměl 

+ 1 odbornost, +2 trénované dovednosti nezávislé na povolání

Odolný 

+5 k záchranému hodu proti zranění.
+5 na houževnatost??? To je šílenej overkill!!! Nebo kam se to vlastně počítá?
Zastrašující 

DC10 + absolutní hodnota CHA + 1 za každou druhou úroveň role(viz zastrašení), 

Silní

(Při počítání bonusu k poškození při úrtoku - Attack’s Damage Bonus - se započítává Síla x2)
