Навыки



Мирные
Администрирование (м=12, жрец): навык управления церковным имуществом и его рациональное использование.
Активный отдых: вы находитесь в тесном контакте с окружающей средой на отдыхе, из-за чего вам нужно намного меньше времени для восстановления своих физических и духовных сил. Ваши НР восстанавливаются не после 8-ми часового сна, а после 6-ти часового. Ваши SP восстанавливаются после 6-ти часового сна.
Алхимия (м=10)%: это умение позволяет создавать и идентифицировать различные алхимические субстанции такие как дымовые бомбы, ослепляющие бомбы, яды и т.п. сделанные из минеральных компонентов. Те же, что изготовлены из натуральных компонентов требуют уже Знания трав.

Анатомия (м=11): знание человеческого тела позволяет находить уязвимые и не защищенные броней точки.

Арканология (м=14, маг): знание персонажем стихий увеличивает шанс успеха заклинаний стихийной магии на 10%.

Архитектура (м=13): знание общих принципов строительства позволяет персонажу свободно разбираться в переплетениях улиц города, коридоров замка или оценивать здания на качество.

Астрология (м=9): знание созвездий и их движения. Возможность немного предсказывать судьбы и умение составлять гороскопы.

Балансирование (л=12): умение сохранять равновесие. Это умение может помочь персонажу в таких ситуациях, как схватка на узком карнизе например. В таких случаях, за исключением самых сложных персонаж не получает штрафы.
Бдительность (м=12): персонаж получает бонус +1 для обнаружения подкрадывающихся к нему врагов. 

Бег: персонаж, владеющий этим умением – профессиональный бегун, он легко преодолевает как бег в доспехах на короткие дистанции, так и длительные марафоны и погоню по пересеченной местности. В бою за ход он успевает пробежать в два раза больше других персонажей.

Безмолвное колдовство: это умение позволяет персонажу колдовать без применения словесных и звуковых форм. Это дает персонажу преимущество в незаметности волшбы. Также это позволяет творить заклинания под действием эффекта «тишины».

Бесшумное передвижение (л=14, асассин)%: этот навык  позволяет персонажу передвигаться исключительно тихо. Отличие этого навыка от навыка «бесшумность» в том, что он позволяет передвигаться тихо даже бегом.
Бесшумность (л=14): умение передвигаться исключительно тихо, на это влияет также и все обуви, надетой на персонажа.

Блеф (х=9, м=11,  вор)%: умение нагло лгать в лицо собеседнику. В случае успеха – ложь очень убедительна, собеседник поверит в нее более чем в какую-либо правду.

Богословие (жрец): увеличивает шанс успеха проповеди и дает +2 ОВ за каждую проповедь. 

Ботаника (м=9):знание растений. Позволяет определить, какие растения годятся в пищу, а какие ядовиты, найти те, которые имеют лекарственные свойства. Также имеющий этот навык точно знает,  где какие растения стоит искать.

Божественное влияние (о=12, м=14): эта способность позволяет персонажу в длительной беседе постепенно расположить собеседника к себе. В наилучшем случае собеседник станет преданным другом и почитателем персонажа. Используется раз в неделю.
Божественное зрение (жрец): сила веры персонажа настолько сильна, что он может чувствовать творимую магию в радиусе лиги в течение 5 минут после утренней/вечерней молитвы.

Быстрое получение божественной энергии (жрец): этот навык позволяет мгновенное получить 2д6 ОВ перед боем, но после этого жрец должен будет своему божеству трех кратное количество полученных ОВ в течение недели.
Верховая езда: умение как ухаживать за лошадьми, так и использовать их в качестве средства перемещения.

Вещие сны: персонажу с этим талантом иногда снятся сны, показывая события в далеких странах, прошлое и проходящее в настоящее время, а также иногда будущее. Талант.
Взаимопонимание с животными (рейнджер): навык позволяет ухаживать за дикими и одомашненными животными, они не будут бояться персонажа, владеющего таким умением. Также позволяет успокоить их, если они чем-либо напуганы. 
Взлом замков (л=15, вор): навык позволяет открывать закрытые сундуки, двери и т.п. с помощью отмычек. Если уровень замка = уровню навыка, то шанс открыть 50%, если уровень навыка > уровня замка на 1, то шанс 60%, соответственно если уровень замка > уровня навыка, то шанс 40% и т.д.
Виноделие (м=14)%: умение как идентифицировать большинство алкогольных напитков, так и их изготовления.

Воздаяние: дает +1 НР за  каждый новый уровень.

Воспитание ученика (м=14,о=11): обучение ученика, ученику отходит еще +10% ЕХР (не отнимая их у учителя).
Вязание узлов (л=10, м=10): навык дает персонажу знание всяческих наивозможных узлов. Он может делать крепкие узлы, которые никто, кроме владеющего таким навыком не развяжет, либо такие, которые развяжутся сами, стоит лишь правильно потянуть.
Генеалогия (м=13): знание общих принципов генеалогии позволяет без труда разбираться в самых сложных родословных или генеалогических древах. Также персонаж, владеющий этим навыком,  может сам составлять генеалогические древа и родословные.

География (м=13): общие знания об областях света, расположениях островов и материков позволяют ориентироваться и определять свое местонахождение даже без карты.

Геральдика (м=13): персонаж, владеющий этим навыком постиг все тонкости геральдического дела. Он свободно может расшифровывать гербы знатных семей, а также составлять новые.
Горное дело (м=14, с=13): знание ремесла горняка позволяет герою отличать крепкие породы от хрупких и рыхлых, а также по приметам находить месторождения драгоценных камней и жилы руд редких металлов.

Гримировка (м=10): персонаж, владеющий этим умением при присутствии некоторых приспособлений может полностью изменить свою внешность или внешность другого персонажа.
Громогласный голос: голос этого персонажа настолько громок, когда он этого хочет, что его могут услышать существа на расстоянии 50 махов. Талант.

Дипломатия (о=13, м=14): применяя этот навык вы можете расположить к себе управляющего, чтобы он пропустил вас к королю, установить перемирие между враждующими племенами варваров, или уговорить огров-магов, чтобы они лучше отпустили вас к вашим друзьям, а не оторвали одну за другой конечности. Дипломатия подразумевает собой этикет, изящные манеры, такт, хитрость или правильный ход слов.

Дисциплина (м=15): персонажем, владеющим таким навыком будут восхищаться все окружающие. Он настолько овладел своим телом и эмоциями, что его невозможно вывести из себя, испугать или подчинить.

Доспешник (м=14, л=12): персонаж знает принципы создания доспехов и их починки. Также он может найти слабые места в доспехах противников. Вкупе с кузнечным делом позволяет создавать доспехи.

Дрессировка%: умение обращаться с дикими животными и приручать их. 
Заготовка провизии впрок (м=11): позволяет рассчитывать количество провизии, необходимой партии на какое-либо время. Также позволяет грамотно сокращать рационы при недостатке еды, так что персонажи не получат штрафов за голод.
Закон (жрец): навык позволяет жрецу постепенно прививать населению деревни (района города) знание закона. Для этого потребуется две недели, после чего преступность может с 50%шансом  спасть в два раза.
Запугивание: умение грамотно напугать жертву, чтобы она не кинулась звать стражу, а подчинилась и выполнила ваши требования.

Знание дикой природы (рейнджер/варвар): навык позволяет персонажу определять, какие животные или монстры могут обитать в данной области а также какие растения могут здесь произрастать, где найти воду и хворост для костра.
Знание трав (м=10): возможность идентифицировать свойства растений. Вкупе с алхимией позволяет создавать эликсиры на их основе.
Знание языков (перечислить): вестерон (всеобщий), синдар или синдарин (эльфийский), квенья или квинэй (праэльфийский), гномий, тайный гномий (язык черных гномов), язык знаков и жестов, расовые: орочий, гоблинский и т.п., язык смешанных рас: кентавры, минотавры и т.д., магические: темное наречие, серое наречие, светлое наречие, наречие Хаоса, наречие Астрала, язык демонов.
Зоология (м=10): навык позволяет персонажу знать повадки животных в целом и то, какие части этих животных ценны. Вкупе с алхимией позволяет создавать микстуры на их основе.

Изготовление жезлов и волшебных палочек: это ремесло позволяет создавать волшебные жезлы и палочки. Время создания – одна неделя*(уровень заклинания*2 + количество зарядов). Персонаж должен знать заклинание, которое хочет вложить.

Искусство (м=15): персонажу не чужды культура и эстетика. Он отлично разбирается в искусстве и может оценить цену произведений искусства.

Каллиграфия (л=14): персонаж специально обучался искусству изящного и четкого письма. Требуется для навыка Создание свитков.

Картография (м=12): если персонаж знает это умение, то он может понимать и создавать карты, даже если и не умеет читать. Карта может быть и понятна, но знаки на ней могут быть  и непрочитаны. Позволяет создавать карты без броска, который необходим, если требуется проект или интерпретация памяти.
Карманная кража (л=16, вор): навык срезать кошельки у стоящих рядом людей. Бросок д6, 5-6 – неудача.

Кастинг (маг): +1 к МК за уровень. Уникальный навык.
Кожевенное дело: знание и изготовление кожаной брони. Для изготовления брони потребуется 3 дня за каждую единицу ее  АС.
Кузнечное дело (с=14, м=15): позволяет выполнять кузнечные операции. Вкупе с навыком доспешника позволяет изготавливать броню, вкупе с навыком оружейника позволяет изготавливать оружие.
Уровни мастерства:

1. Починка и изготовление изделий из металлов 1-ой категории.

2. Ремонт изделий из металла 2-ой категории и ремонт волшебного предмета из металла 1-2 категории.

3. (только гномы) изготовление и починка изделий из металлов 1-3 категории.

4. (только гномы) изготовление и починка изделий из любых металлов (починка волшебных также).
Концентрация (м=14): навык позволяет предельно сконцентрироваться на следующем действии, так что оно получает +10% к шансу успеха. Концентрация требует 1 ход времени.

Концентрация на заклинании (маг): позволяет предельно сконцентрироваться на следующем заклинании. Оно получает +10% к шансу успеха, концентрация занимает 1 ход.

Кораблестроение (м=15): навык позволяет проектировать, руководить строительством и самому строить малы и большие суда.
Краеведение (бард): знание местных легенд и историй может помочь в общении с местными жителями, а также позволяет собирать различные рассказы, некоторые из которых могут быть правдивы.

Красноречие (вор/бард): основы ораторского искусства никогда не будут лишними в общении как с толпой народа, так и с отдельным собеседником. Позволяет убеждать и сманивать на свою сторону других людей.

Кулинария (м=10): навык приготовления изысканной и вкусной пищи. Также с этим навыком, при регулярном питании персонажи в группе получают +1 НР восстановление в сутки.
Лазанье (л=15): навык позволяет быстро перемещаться в городских условиях. Позволяет превосходно лазать по крышам, узким карнизам, находить мельчайшие щели в, казалось бы, гладких стенах.

Лекарь-эксперт: больные, вверенные вашему уходу буквально на глазах восстанавливают свои силы и встают на ноги. При уходе за больными они получают НР восстановление 6 в сутки. Талант.
Лесничество (м=10): знание практического применения леса и лесных ресурсов. Позволяет организовывать вырубку и продажу леса, без вреда для него.

Лечение (м=13): персонаж, владеющий этим умением – лекарь. Оно позволяет осуществлять уход за раненными и больными, все больные увеличивают свое НР восстановление до 3 НР в сутки.
Лидерство (о=15): персонаж всегда и во всем старается быть первым. Отряд, ведомый этим командиром в бой имеет очень высокий боевой дух. Также умение позволяет не только командовать войском, но и привлекать к себе дополнительных компаньонов и соратников.
Литье (м=12): навык позволяет создавать различные сплавы из известных металлов.

Ловкость рук: персонаж, владеющий этим талантом, прекрасно владеет своими руками. Это позволяет выполнять ему кражу прямо во время разговора.

Лучное дело / стрельник: умение позволяет создавать луки и арбалеты, а также боеприпасы к ним.

Магическая инженерия (м=14): способность для распознавания основных принципов некоторых незнакомых волшебных устройств. Это включает в себя знания по проектированию и созданию волшебных устройств. Позволяет опознавать простые магические вещи при успешном броске д6 (5-6), остальные необыкновенные вещи определить нельзя, как и отличие проклятых предметов от безопасных.
Маскировка (л=14)%: возможность прятаться на местности ( не везде).
Массаж (л=12): расслабляет, позволяя более быстро восстановить не смертельное повреждение и дает премию НР +2 в течение следующего сеанса. Вкупе с лечением может излечивать различные болезни, как слепота, глухота и т.п. раз в день на одного персонажа.
Мастерство: это редкое умение дает персонажу бонус +1 ко всем броскам. Уникальный  навык.

Мастерство в заклинаниях (маг): персонаж достиг огромных высот в практике использования заклинаний. Бонус +1 к броскам на волшебство.
Мгновенное пробуждение: навык позволяет персонажу мгновенно проснуться, если рядом случится что-то подозрительное. Также он дает 30% шанс что персонаж проснется, если его поразили эффектом волшебного сна. Талант.
Медитация (МК=10): в два раза эффективнее сна, при этом ощущается все вокруг. Также дает ментальность, как и сон.
Ментальная стойкость (м=18): способность позволяет персонажу игнорировать эффекты чтения мыслей, страха, гипноза, иллюзии и т.п.

Механика  (л=12, м=12): конструирование механических предметов (ловушки, капканы, замки, арбалеты, баллисты, катапульты и пр.). изучается сразу на 2д6 (3 – 10%, 17 – 150%).
Монстрология (м=14)%: навык, позволяющий узнавать и классифицировать встречаемых чудовищ, а также узнавать их характеристики. Просто навык позволяет узнать НР монстра.

Уровни мастерства:

1. Позволяет узнать АС существа
2. Позволяет узнать урон существа

3. Позволяет с 50% вероятностью узнать его особые способности

4. Позволяет узнать с 30% вероятностью резисты существа.

5. Позволяет с 20% вероятностью узнать тактику борьбы против данного монстра.

Навигация (м=12): поиск направления на море и в пустыне.
Настороженность: некоторые персонажи неестественно тревожны и инстинктивно замечают знаки, которые другие могут упустить из виду. Талант.
Определение магических предметов (м=14): позволяет определить неизвестные магические предметы. Позволяется один бросок на каждый предмет. 100SP.
Острый глаз%: талант позволяет видеть далекие объекты при успешном броске.
Пение и музыка (о=12): дозволен не всем классам.
Первая помощь (м=11)%: остановить кровотечение, лечение сломанных конечностей.+1 НР за каждую обработанную рану.

Плавание (л=10): все персонажи умеют плавать, но этот навык делает персонажа опытным пловцом.

Плотницкое ремесло (м=12, с=11): изготовление различных изделий из древесины.
Подделка (м=14, л=16)%: сюда входят подделка драгоценностей, денег, документов.

Подчинение магических предметов: только три попытки с максимальным шансом 30% ( при неудаче любое негативное действие по усмотрению ДМа на пытающегося подчинить).

Поиск и обезвреживание магических ловушек (л=13, м=12): необходимо знание механики.
Полуночник: персонаж намного лучше чувствует себя ночью, чем днем. Это дает ему право игнорировать любые штрафы на бой в темноте. Также, чтобы выспаться, ему необходимо 5 часов сна, а не 8. Талант.

Портняжное ремесло (м=12, л=11): пошив одежды.
Прекрасное равновесие (л=14): персонажи с этим талантом наделены внутренним чутьем баланса и необычной сноровкой для удержания на ногах. Персонаж получает +2 к ловкости при СБ на скольжение или падение. Дополнительно штраф при борьбе в неудобном или неустойчивом положении игнорируется. Дает возможность ходить по веревкам, при этом он может нести большие объекты на кончиках пальцев, стоять на одной руке или двух, а также ходить на них с половинной скоростью. Этот талант также полезен при акробатических трюках или восхождении на стены.
Разжигание огня (л=14)%: навык позволяет разжигать огонь даже в невозможных условиях: густая метель, сильный ветер или дождь или абсолютно сырые дрова и растопка.
Ремонт (м=10, л=10): навык позволяет исправлять небольшие повреждения предметов. Не позволяется исправление сложных повреждений – для них используются навыки кузнечное дело, доспешник и т.п.
Рыболовный промысел (л=10): умение опознавать рыбные места, ловля рыбы и ее оценка.

Сапожное ремесло (м=10): пошив и ремонт обуви.
Скалолазание (л=16): навык для подъема в крутые и недоступные места. Также годится для подъема на стены. Для использования этого навыка могут потребоваться некоторые приспособления (веревки, крючья, штыри и т.п.)

Создание волшебной татуировки (м=17, л=18): навык создания татуировок, имеющих волшебные эффекты. Наколка татуировки длится около 12-ти часов без перерыва. Татуировка дает +1 к любой из характеристик (с, л, м, о, МК, НР) на выбор. Персонаж может носить только одну волшебную татуировку одновременно. Она не стирается и остается с ним до конца его жизни. Татуировщик может создать не более одной татуировки за полгода.

Танец (л=12): знание различных видов танцев и умение их танцевать.

Тонкий слух: слух некоторых персонажей чрезвычайно тонок, они могут слышать мельчайшие звуки окружения, такие как шорох падающего пера или писк мыши под полом. Талант.
Следопыт%: чтение и знание следов.
Торговля (о=12): сложный навык, до 300% возможность дороже продать (от номинала), дешевле купить. 300% - покупка и продажа по номиналу.
Трапперство (м=10): выделка шкур.
Управление судном: знание ветров, течений, умение ходить под парусом и веслами, а также грамотно управлять командой судна.
Установка ловушек%: умение устанавливать, маскировать и находить всяческие немагические ловушки.

Устойчивость к яду: повреждение от яда снижается на 50%.
Философия (жрец/маг): наука о сущности бытия и объективной оценки всего происходящего в жизни. Может пригодиться в любом научном диспуте.

Церемонии (м=15): позволяет совершать заклинательные ритуалы. С соответствующим обрядом и (или) жертвой, то заклинания высших уровней могут быть произнесенными с максимальным эффектом.
Чтение и письмо: обычное чтение (м=12), алхимия (м=15), изучение особо сложных языков (м=17).
Чтение по губам (м=13): навык позволяет узнать то, что другой персонаж говорит, не слыша его, а лишь только замечая движения губ.

Чувствительность к магии: этот талант позволяет имеющему его  чувствовать любую волшбу в радиусе полулиги. Талант.
Чувство направления: этот талант позволяет персонажу, имеющему его всегда точно знать расположение сторон света. Талант. 
Чувство правды: талант дает носящему способность замечать даже самую мелкую ложь. Талант.

Этикет (о=14): знание правил учтивого поведения, умение вести себя в разговоре, талант говорить комплименты и т.п.

Ювелирное ремесло (м=15, л=14)%: до 300%, умение оценивать драгоценные камни, определять фальшивые, а также умение создавать украшения.
Языки зверей (м=16): умение общаться с дикими зверями. Эксклюзивный  навык.
Боевые
Аккуратный удар (м=8, л=12)%: умение наносить рассчитанные удары, при успехе броска жертва при попадании в нее не погибнет. Очень полезно для захватывания пленных.

Акробатика (л=15)%: умение управлять своим телом в падении и смягчать урон при падении.  Имеет 3 уровня мастерства:

1. +1 к числу уворота, немного снижает штраф за ношение жестких доспехов.

2. Серьезно снижает штрафы за ношение жестких доспехов

3. +2 к числу уворота, почти полностью снимает штрафы за ношение жестких доспехов.

Амбидекстрия (л=13): персонаж игнорирует все штрафы при использовании не основной руки. Также он позволяет выполнять боевые приемы не основной рукой и  также синхронно обеими руками.

Атака (верховым животным)(л=15)%: этот навык позволяет персонажу сшибать своих пеших противников грудью своего скакуна. Жертва оглушена на 1 ход.
Атака сломя голову%: неосмотрительная, но мощная атака. Вы теряете 4 АС до конца хода, урон в атаке +25% (*1,25).

Атака сходу%: владеющий этим умением атакует не раздумывая. При успешном броске он игнорирует все штрафы за внезапность и ошеломление, атакуя сразу вначале хода.

Атаме-джутсу (м=13): это способ колдовства с помощью специальной вещи (атаме), которое является обычно близкой для мага, она должна быть рядом с ним и быть в контакте с его телом. Типично – это амулет, магический посох, кинжал или даже меч (для боевых магов). Атаме заменяет простые вербальные компоненты (т.е. заклинания 1-ого уровня можно творить только с ним) и должно быть в руке. Если на атаме написать символы, то оно может иметь дополнительные возможности – например, быть оружием. Святые символы священника – тоже атаме.

Атлетика (с=13): персонаж, владеющий этим умением – атлет. Это умение позволяет кратковременно увеличить силу и ловкость. Чтобы сделать это, атлету необходимо 3 раунда на разминку и растяжки. +1 к силе и ловкости до конца боя.
Баллистика (м=14): позволяет осуществлять направленные выстрелы магией. Может помочь в вычислении стартовой точки полета стрелы (хорошо для обнаружения невидимых соперников, стреляющих из ниоткуда).
Боевая машина (м=14, л=16, с=15)%: эта боевая дисциплина позволяет персонажу максимально сконцентрироваться на убийстве своих противников. Боец входит в боевой транс, его сила и ловкость +1, уворот +1, АС+2. В бою он не будет щадить своих противников и не остановится, пока не уничтожит их всех или они не сбегут. После транса состояние полнейшей слабости (персонаж даже не сможет ходить) в течение недели. После  особенно напряженных ситуаций НР даже может упасть на 1 навсегда.
Боевой опыт:  постоянное участие в сражениях в прошлом закалило персонажа. Он нутром чует опасность и поэтому может начать бой даже до того как противники обнажили оружие (персонаж может начинать бой первым, так как умеет отличать врагов от друзей).Уникальный навык.
Боевые рефлексы (л=15, боец/асассин): тренированное тело персонажа соображает намного быстрее, чем его разум. Персонаж получает +1 к увороту, его инициатива больше на 3.
Божественная броня (жрец/паладин): вера персонажа защищает его лучше, чем его броня. Он получает д6 брони дополнительно в бою, если перед боем помолился.

Божественная броня души (жрец): вера персонажа настолько крепка, что защищает его от магии, направленной в него. -6 от урона магией, если персонаж перед боем помолился.
Божественная ярость (паладин): вера персонажа настолько искренняя, что его оружие начинает разить врагов еще яростнее. Урон любым физическим оружием +4, если паладин помолился перед боем.

Божественное оружие (паладин): паладин может благословить свое личное оружие, в его руке оно будет наносить на 5 урона больше, и будет действовать даже на нежить. Он может иметь только одно благословленное оружие одновременно.
Божественное пламя (жрец): жрец может раз в неделю воззвать к своему божеству для того, чтобы оно поразило его врагов пламенем. Пламя наносит д6 урона за каждые 4 ОВ, которые были в тот момент у жреца. После использования способности его ОВ равны 0.
Бой в группе (л=13): если 2 и более воинов сражаются в ближнем бою строем или же пытаются прикрывать один другого, то один из них получает бонус АС, равный количеству компаньонов, чей бросок успешен. Не более 6-ти персонажей могут защищать друг друга таким образом. Также один воин может вступить в такую формацию, как стена щитов даже не имея адекватного оружия.
Бой вслепую: в бою, каждый раз когда персонаж промахивается из-за того что его цель скрыта, персонаж может перебросить кубик один раз. В ближнем бою у невидимых нападающих нет никаких премий к атакам против вас – вы не теряете вашу премию Ловкости к Классу Брони (если она есть) и нападающий не получает обычную премию +2. К метательным атакам невидимый нападающий все равно получает все бонусы. Наполовину уменьшается также и штраф к скорости при плохой видимости. Темнота или плохая видимость могут уменьшить вашу скорость только до трех четвертей от обычной, вместо половины. Эксклюзивный навык.
Бой в тоннелях (л=14): сражение в узких местах, маленьких комнатах, пещерах, подземельях и подземных логовах и т.п. в таких местах персонажи, владеющие этим навыком имеют бонус к попаданию +2. Данный навык не кумулятивен с берсеркерством. Если обе стороны владеют этим навыком, то бой идет по обычным правилам. 
Бой на коне%: все герои умеют путешествовать и сражаться на коне. Но с данным умением персонаж может в бою проехать на коне за один ход намного больше, чем без оного навыка.
Вот уровни мастерства:

1. +2 к силе на коне, возможность удержать животное от испуга.

2. Дает +1 АС при сражении верхом. Позволяет уворачиваться в седле.

3. Дает +2 АС верхом.  Дает  возможность управлять скакуном с помощью колен, что освобождает вторую руку.
Бой чем попало (л=13, м=13): это умение позволяет персонажу сражать практически любыми предметами обстановки. Если используется оружие крохотного размера, то урон д2, маленького – д4, среднего – д6, большого – д6+2, огромного – д6+4. Все объекта также имеет значение, если используется предмет крохотного веса (1 фунт), то оно не имеет бонуса, если маленького (2-4 фунта), то +1 к повреждению, если среднего (5-10 фунтов), то +2 к урону, если большого (11-21 фунтов), то +4 к урону, если огромного (21-41), то +6 к урону.
Боль мой друг: вы любите ранить себя перед боем. За каждые снятые себе 4 НР вы получаете +1 к повреждению физическим оружием в бою. А также приобретаете бонус к силе +2 и бонус к спасброскам на силу +1.

Быстрое выхватывание%: успешное использование этого умения позволяет персонажу не иметь штрафа (пропуск 1 хода) за смену оружия в бою. Также это дает персонажу возможность незаметно и неслышно обнажать оружие.

Быстрота (л=15): персонаж с этим талантом необычайно быстр. Его координация рук и глаз превосходна и она позволяет прорывать через оборону противника прежде, чем враг поймет что случилось. В бою она дает бонус +3 к инициативе и позволяет совершать действия, недоступные другим людям: ловить в полете стрелы с 40% вероятностью или уклоняться от них или магии со штрафом на уворот 3. Талант.
Верховая атака (л=14): этот навык позволяет выполнять копейную атаку верхом. Для его использования требуется конечно же навык копье и место для разгона как минимум 20 махов. При сшибке персонаж наносит +500% урона копьем. Есть 20% шанс выбить противника из седла. Используется раз в бой.
Верховая стрельба (л=13): персонажи, не владеющие этим умением терпят штраф при стрельбе верхом -20% к попаданию. Этот навык позволяет игнорировать такие штрафы.

Верховое уклонение (л=16): дает +1 к увороту, сидя верхом в седле.

Верховой прорыв (л=14, с=16)%: это умение позволяет персонажу влиться в слитную атаку конницы, если все воины в коннице владеют этим умением, то атака конницы будет ужасной. Позволяет сражаться с пешими противниками на полном скаку. +50% повреждения в рукопашном бою во время верхового прорыва. Используется раз в день.
Владение воинским оружием: навык позволяет персонажу получить +2 повреждения любым воинским оружием, так как он опытен в обращении с ним. К этому оружию относятся мечи, арбалеты, алебарды/бердыши и т.п.
Владение простым оружием: навык позволяет персонажу получить +2 повреждения любым простым оружием, так как он опытен в обращении с ним. К этому оружию относятся всяческие дубины/цепы, копья, топоры, посохи, пращи.
Владение экзотическим оружием: навык позволяет персонажу получить +2 повреждения любым экзотическим  оружием, так как он опытен в обращении с ним. К этому оружию относятся всяческие диамантовые нити, плеть-клинки, нунчаки, духовые трубки.

Всепоглощающая ярость: ваша ярость более сильна и поэтому вы можете находиться в состоянии ярости 10 ходов вместо 5-ти.

Выносливость (с=17): ваши физические данные намного лучше остальных персонажей, при длительном сражении вы сможете сражаться без штрафа усталости в два раза больше, чем персонаж, не владеющий этим талантом. Талант.

Выслеживание (асассин/рейнджер)%: навык позволяет следить за жертвой, не привлекая к себе внимания.
Выстрел в упор (л=15): навык позволяет владеющему им персонажу стрелять из лука или арбалета в упор, нанося на 25% урона больше.

Вхождение в тень: уникальный навык. Увеличивается скорость персонажа, он становится похож на размытую тень, только 50% выстрелов и рукопашных атак достигают его. Используется раз в день.
Героическое уклонение (л=18): персонаж необычайно ловок и его рефлексы вызывают зависть у окружающих. Он получает бонус +1 к уклонению. Талант.

Гнев (с=14): очень мощный боевой транс, хотя и имеет тяжелые последствия, но его использование  даже может переменить ход сражения.+150% к физическому повреждению, НР*2, отсутствие эмоций (нельзя испугать, подчинить и т.д.).  Боевой транс используется 2 раза в день на 6 ходов, после – 20% НР и три часа полного отдыха.
Дальняя стрельба (л=12, м=14): навык позволяет персонажу точно рассчитывать траекторию полета снаряда, что позволяет стрелять ему на 20 махов дальше.
Дикий бой: берсеркер непредсказуем и лишен дисциплины. Используя эту мощь, он получает +1 к броскам на попадание, +3 к повреждению, -3 АС. Не кумулятивно с Боем в туннелях. Берсерковать можно не более двух раз в день и после окончания боя персонаж должен отдохнуть 4 часа перед тем, как использовать его снова. Это состояние продолжается сила/3 ходов, в течение остального времени персонаж является уставшим («обессиленным»).
Железная воля (с=16, м=14): некоторые люди обладают удивительной способностью управлять собой, несмотря на раны и обстоятельства, которые могут остановить других на месте. Предоставляет бонус +1 к спасброску против заклинаний действующих на разум. Кроме того, персонаж имеет уникальную способность сражаться даже при отрицательных Н. каждый раунд, если персонаж желает сражаться, он должен бросить СБ (спасбросок) на (силу+мудрость)/2 со штрафом, равным количеству отрицательных НР. Он не теряет дополнительных НР, пока не провалит и выйдет из боя. Талант.
Затягивание ран: +20 НР после 2-х часов глубокого сна. Может использоваться раз в два дня. Уникальный  навык.
Змеиная кровь: зараза Ю-ань-И в вашей крови. Хотя вы ничем не отличаетесь от окружающих, вы в той или иной степени не человек. Это дает вам 50% шанс не пострадать от эффекта отравления. Способность получается с рождения и только человеком. Эксклюзивная черта.
Идентификация слабостей (м=12)%: навык позволяет найти слабые точки у не встречавшихся ранее монстров.

Исключительное рассечение (владение мечом): персонаж прекрасно овладел техникой Рассечения. Теперь в его исполнении оно не видит физ. броню оппонента на 50%.

Исключительная стойкость: персонаж от природы стойкий к магии. Урон боевыми заклинаниями, направленными в него снижен на 25%. Талант.

Камуфляж (м=11, л=15, рейнджер): умение позволяет оставаться вне поля зрения в естественном окружении. Требует одной или двух вещей: хорошего укрытия или же много подготовки. Это возможно для скрытия себя и в скалистой плоской пустыне, но ему нужно иметь специальную одежду и время для подготовки места. В другом случае он может прыгнуть за ближайшее дерево и стоять там некоторое время.
Колдовство в бою (маг): все боевые заклинания получают +4 повреждения.

Крепость (НР=30): персонаж – необычайно крепкая личность. Он получает +1 НР за каждый новый полученный уровень. Эксклюзивный навык.
Кровь дракона: в жилах персонажа течет настоящая кровь дракона, она дает +1 ко всем основным характеристикам и +5 НР. Вы также имеете 7 капель крови. Навык дается только с рождения и только человеку. Уникальная способность.
Крушащая атака (с=16): атака огромной силы. +100% к повреждению. Раз в бой.

Лассо%: владение веревкой с петлей, возможность поймать врага и обездвижить его.
Лидер битвы: персонаж, владеющий этим умением не знает себе равных в искусстве битвы. Битвы приносят упоение и только в битве персонаж чувствует себя уютно. Войска за таким командиром пойдут даже на смерть. Персонаж получает +10% к шансу попадания любым оружие и на выполнение любых боевых техник , а также все го соратники, сражающиеся рядом получают бонус +5 урона физическим оружием. Талант. 
Мастер боевой магии (маг): вы мастерски владеете боевыми заклинаниями, повреждение ими возросло на 1д. Талант.
Ментальный\внутренний фокус: персонажи с этим умением могут направлять свою собственную энергию на получение временного бонуса к качествам : файтеры могут увеличить силу, ловкость или НР, воры – ловкость, мудрость или НР, маги – ловкость или мудрость, жрецы – обаяние, силу или мудрость. Такое состояние длится 1 ход +уровень героя. Персонаж может иметь одновременно только одно улучшенное качество. Характеристика занижается на 2 после окончания действия эффекта.
Метание не метательных предметов (л=15)%: навык позволяет бросать предметы, не предназначенные для метания.
Могучий удар (с=15): удар дробящим оружием. Наносится с такой силой, что оглушает противника на 2 хода. Раз в день.

Молниеносная реакция (л=17)%: это умение позволяет персонажу успевать поворачивать свое тело так, что удары будут проходить вскользь по броне.-4 повреждений от физического оружия (рукопашного). Уникальный навык.

Мощь (с=17): боевой транс позволяющий увеличить мощность ударов на 50% на 4 хода. После отдых на 2 часа. Используется раз в день.
Мощный боец (с=18, л=15, файтер): персонаж, владеющий этим умением – очень силен как боец. В первые 10 раундов боя он наносит на 6 урона больше в рукопашном бою. После окончания десятого раунда он выдыхается и начинает драться как обычно.  Также он получает 4 НР навсегда. 
Навык ношения тяжелой брони (с=16): этот навык дает +2 АС, когда персонаж одет только в тяжелую броню (латы, пластинчатая). Также позволяет бегать в броне.
Навык ношения легкой брони (с=12): навык дает +1 АС, когда на персонаже одета только легкая броня. Также персонаж может пробежать в легкой броне намного дольше, чем раньше. 

Написание свитков (м=16, каллиграфия): навык позволяет персонажу писать магические свитки. Для создания свитка требуется д6 часов на каждый уровень заклинания, причем заклинание должно быть известно ему. 

Организация засад (м=13, л=14)%: персонаж с этим умением обучен размещению засад и установке атак с сюрпризом. Многие персонажи могут организовать адекватные засады, когда местность благоприятствует этому и если они знают, что враг появится, но обученный этой профессии может сделать засаду там, где это обычно невозможно. Засады невозможны, если атакующие уже были замечены жертвами и нет резона прятаться от них. Если путешественники знают о том, что к ним приближаются, то они могут организовать засаду. Если нападение организуется в сложных или необычных местах, то требуется бросок для проверки того, определили ли враги засаду прежде, чем попали в нее. Иначе спрятавшимся будет преподнесен сюрприз. Дополнительно в комбинации с чувством опасности воин может определить, есть ли скрытые враги в любой области, которая хорошо просматривается. Он может проверять площадь 200 кв. метров за раунд. Область может быть просмотрена только раз в каждый тур и спешный бросок показывает приблизительное число врагов в области и их размер. 
Основы обороны (м=12, л=13): это умение приносит пользу персонажу, который должен защитить фиксированное место против нападения (например, таверну, в которой остановилась группа игроков или штаб организации). Умение применимо в любом здании или жилом помещении размером больше палатки и не мебелированой хижины. По выбору ДМа это также могут быть такие наружные постройки, как кладбище или сложный сад дворца. Прежде чем возникнет угроза, персонаж должен  изучить место, которое он должен защищать, как слепой человек обучается, чтобы ходить в доме – чувствуя расположение различных деталей мебели, расстояний в комнатах и высоту дверных проемов. Если бой идет в изученной области, то персонаж получает +2 бонус АС против любой формы атаки, которую можно блокировать материальными объектами, т.к. он подготовлен к «нырянию» за мебель, уходу за углы намного быстрее, чем это обычно возможно. Он также имеет +1 бонус повреждения против врагов, выводя их из равновесия такими вещами, как уходящие из под ног коврики и захлопывающиеся перед носом двери. Эти бонусы удваиваются в режиме полной темноты, если враг не обладает инфразрением или более простой силой, чтобы развеять тьму. По усмотрению ДМа этот талант может уменьшить шанс поражения в бою любого из союзников обороняющегося до -20%. После первого посещения персонаж должен находиться в данном жилом помещении по крайней мере 24 часа ( в больших замках больше), исследуя места прежде, чем воспользоваться преимуществами. Только одно место может использоваться одновременно, перемещение на новую базу требует полного стирания из памяти тактических маневров ч предыдущего защищаемого места. Когда персонаж перешел на следующий уровень после получения данного умения, то время его запоминания уменьшается наполовину, когда получен еще один, персонажу требуется всего 1-4 часа в месте, чтобы запомнить его детали. На третьем уровне он может хранить в памяти детали о двух местах (одно из них может быть его постоянным штабом). На четвертом уровне, если мудрость героя 16 и выше, он может добавлять по еще одному месту в его память за каждый пункт выше 16. Это может использоваться для создания цепи безопасных убежищ по обычному маршруту следования персонажа – хотя враги могли стать умными и сжечь эти места во время отсутствия персонажа. Если персонаж имеет также навык установки ловушек, то объединяя эти два умения, он может уменьшить шанс обнаружения ловушек на 40% для воров, убийц или враждебных монахов, пока они заняты в ближнем бою. Это происходит потому, что герой может маневрами привлечь противников прямо в ловушку.
Основы тактики (м=15): данный навык дает персонажу знание о управлении отрядами более 30 человек, а также позволяет грамотно расположить войска при обороне места или разработать план, который позволит разгромить двукратно превосходящего врага и т.п.
Отведение взгляда (м=12): позволяет отводить взгляд до четырех существ. 1-го 90%, 2-го 60%, 3-го 20%, 4-го 10%. Используется два раза в сутки (даже если не получилось).
Отражение стрел (л=18, асассин): позволяет в бою отбивать оружием даже метательные снаряды. Позволяет отбить 2 стрелы в ход. 1-ю с 70% вероятностью, 2-ю с 30% вероятностью.

Парализующий удар (л=13): только для дробящего оружия, шанс – 30% на д6 ходов. Используется 2 раза в день.
Подвижность (л=15): ваш персонаж не может в бою стоять на месте, он активно передвигается, даже когда атакует. Это дает всем стрелкам, целящимся в него штраф -10% на попадание. Эксклюзивный навык.

Предчувствие опасности%: иногда считающийся беспокойным чувством, этот талант дает персонажу шанс обнаружения угроз инстинктивно. Т.е. когда герою угрожает опастность, а он ее не заметил, ДМ делает секретный бросок. В случае успеха сюрприз срывается, и персонаж замечает врагов. Наличие навыка настороженность усиливает это умение. Уникальный навык.
Прилив адреналина: +1 сила и ловкость, +20% ко всем умениям на 2д6 ходов. После 1 час отдыха.
Разоружение (л=17): навык дает возможность выбить оружие противника при выпадении критики.

Роговая кожа: отвердевание кожи до АС+12, нет уязвимых точек, на д6 ходов. Раз в день. После – 20% НР.
Сверхпрыжок (л=14, с=12): используется два раза в день. Утроенная высота и длина прыжка.
Скрытие жестов%: хотя маг может чуть слышно произносить устные строчки заклинаний и прятать материальные компоненты в руках или мантии, жесты сложно спрятать. Это умение особенно полезно, если колдовство запрещено законом. Если перемещение может быть скрыто, то использовать заклинание без привлечения внимания к магу невозможно. Персонаж, использующий данное умение, должен объявить об этом в начале раунда и ДМ делает бросок скрытно.
Сражение против группы (л=13)%: персонаж специально обучен для того, чтобы сражаться с противником, превосходящим в числе партию. Если число врагов в 3 раза больше чем членов партии, то данный персонаж имеет +3 повреждения и +1 уворота до конца боя.
Стойкость (с=13, л=14): требует большой дисциплины, позволяет оставаться крайне неподвижным в течение 1-го часа на уровень мастерства. Персонажи, использующие это умение, на 80% не обнаруживаемы, если доступно укрытие. Перемещение от неподвижности к активности мгновенное. При соответствующих формах и окраске, такой воин может легко сойти на роль манекена или покрашенной статуи.
Теневой прыжок (л=15)%: навык позволяет раз в день совершить стремительный прыжок на расстояние до 7 махов. В падении из прыжка может выполниться одна физическая атака. Уникальный навык.
Тяжелая рука (с=15): дает +1 к повреждению в рукопашном бою.

Удар в спину (л=14, вор/асассин)%: навык позволяет подкрасться к жертве и ударить ее в спину. При успехе урон будет нанесен мимо брони. Урон *3.
Удар в уязвимую точку (л=15)%: шанс 50%,только ручным оружием. Удар идет либо мимо АС либо с удвоенным повреждением.
Удар со сверхсилой%: отбрасывает, урон*4, -10% НР использующего.
Уклонение (л=16): долгие тренировки сделали рефлексы персонажа более совершенными. +1 к числу уворота.

Улучшенная инициатива: персонаж получает бонус +2 к своей инициативе.

Улучшенный критический удар (асассин): во время критического повреждения урон увеличивается не в 2 раза, а в 3.

Улучшенный невооруженный удар: рукопашные безоружные атаки наносят не стрессовый урон, а настоящий.

Ураганная атака%: атака при разбеге, урон +50%. Раз в бой.
Ураганная защита%: защита позволяет заблокировать четыре следующих вражеских рукопашных атаки. После чего персонаж должен отдохнуть 5 ходов.

Усиленный удар (файтер): +2 повреждению рукопашной атакой.
Фанатизм (л=15, с=15): мощный боевой транс, в этом стиле персонаж атакует не щадя не себя, ни врагов. -50% АС персонажа, +50% к повреждениям. 2д6 ходов. После отдых в течение 10 часов.
Хладнокровный убийца: этот талант имеет большие преимущества и недостатки. Он позволяет персонажу быть иммунным ко всем эффектам берсеркерства, дает +1 бонус на попадание любым физическим оружием, но также не позволяет ему жалеть врагов, отпускать их живыми с поля битвы (он не колеблясь убьет даже маленькую девочку или беспомощного старика при штурме , например, города), также это делает невозможным взятие персонажем пленников или «языков». Талант.
Эльфийский мечник (эльф, полуэльф): вы в совершенстве владеете эльфийским стилем боя на мечах. Это дает вам +5 дополнительно урона при использовании в бою меча.

Ярость: +250% к физическому повреждению, 10% сопротивления любой магии. Не действие ядов и проклятий. +10 НР в ход. Боевой транс можно использовать на 5 ходов, после глубокий отдых в течение суток.
