Skal, Sn&hobily

(barbar, hranicar)

9 kal leZel ve vysoké travé€ na okraji hvozdu. V ddlce vidél

¢l mohutnou pevnostazablesky svétel nocnfho mésta. Byl nadSeny.

=€l V3e 3lo presné& podle pldnu. Dokdzal pfekonat desftky mil,

najft sprdvnou cestu a vyhnout se v3em ndstrahdm i vévodovym

hlidkdm. Zbyvalo jen proniknout k pevnosti a zjistit v3e o jejich slabi-
ndch.

Kdesi nalevo od né&j se ndhle ozvalo zapraskanf vé&tvi. O chvili pozdé&ji
si vS§iml matného svétla pochodné&. Aby toho nebylo madlo, o kus dal
zahlédl dalsf dvé. ,Zatracené!®“ zamumlal si pro sebe. Gurneyho muzi
byli skvélf vojaci a tahle hlidka tu uZ vibec neméla byt. Ozvalo se dal-
8f zapraskdnf vétvi, tentokrdt mnohem bliZ. Zaroven zaslechl, jak se
k nédmu cosi Fiti hustym lesnim podrostem. Pohlédl tim smérem
a v matné zafi mé&sice zahlédl mohutny stin. Ozval se hlasity hrdelnf
skfek, ktery se nepodobal nicemu, co do té doby sly3el. Nasledovaly
ho vykfiky vojaku, kteff se rozeb&hli jeho smé&rem.

Zmocnila se ho panika. SnazZil se uvolnit dyku z pochvy, ale prs-
ty mu vypové&dély sluZbu. Sokované& zjistil, Ze Selma uZ je prakticky
u né&j. Vidé&l jeji tlamu plnou ostrych zubu a zoufale hledé&l do jejich
odf. Tak stradné si prdl, aby odsud mohl zmizet. Aby dostal je3t& jednu
Sanci a ten tvor ho prosté minul.

V tu chvili ucftil zvlastnf mrazenf po celém té&le. Takové, o kterém mu
vypréavél jeho stryc. Znamenf vy33fho spojenf s pffrodou. Selma na négj
zfrala a cenila mu zuby do tvare. Z né€jakého divodu v3ak nezaidtocila.
V3iml si, jak si ho zkoumavé& prohlfZi. Trvalo to jen n&€kolik vtefin, ale jemu
to prislo jako celd vé€€nost. Tvor nané&j tiSe zavrc¢el naznamenf porozumé-
ni a s hlasitym skfekem se rozeb&hl kamsi hluboko do temnoty hvozdu.
Skal na nic necekal a bleskové si lehl pod ostruZinovy kef. Nez byla hlfidka
u né&j, stihl se je3t& prikryt plast€ém a kusy kapradif.

Straze probé&hly kolem né&j a jeden z vojdki mu dokonce 3lapl na ruku.
Nikdo si ho ale nev3iml a vSichni chvatné& bé&zZeli za tim tvorem. B€hem
minuty celd hlidka zmizela hluboko v lesich.

Trvalo moZnd hodinu, neZ se do lesa vratil klid. Teprve pak nasel Skal
odvahu zvednout se. Sebral svij luk pohozeny opoddl a jako duch
zmizel v temnoté& lesa. Té noci mu doSlo, Ze jeho vycvik jeSt& zdaleka
neskondil. Pffsahal si v3ak, Ze se sem vratf, aZ pfijde pravy cas.
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( INICIATIVA = OBR + k6
BOJ TVARI V TVAR

UTOK POSTAVY = UC + k6
OBRANA POSTAVY = OC + k6
W€ = GTOENOST ZBRANE + SIL 1
OC = ZO + OBRANA ZBRANE + STIiT | §

STRELECKY SOUBOJ
UTOK POSTAVY = UC + k6

OBRANA POSTAVY = ZO + STIT + k6
L UuC€ = UTOCNOST ZBRANE + OBR
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Cestovni Saty

Mésec

Deka

KoZena torna

Zelezna zasoba

Méch na vodu

Obvazy

Kresadlo

Lano (10 sahu)

Lucerna

Lahev oleje

Toulec (+20 Sipu)
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HouZevnatost (rodova)

v AN

Hranicarska magie *

Najdi uakryt (3)

Najdi vodu (3)

Rozdélej ohen (2)

Znameni (1)

Hranicarské uméni **

w’J 44 DOVEDNOST!

USPECHU AKCE

DOVEDNOSTI

HOD NA OVERENI

HOD = k10 + BONUS
ZA ATRIBUT + STUPEN

DOVEDNOSTNI
BODY

NAZEV STUPEN
Prvni pomoc 3
PreZiti v pfirodé 3
Znalost prirody 3
Plavani 1
Jizda na zviteti 1
Zpracovani zvére 1
Pouto s prirodou * 3
Orientace ** 3
Predpovidani pocasi 3
Stopovani ** 3
Lov ** 3

ZKUSENOSTI UROVEN

e

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

HOUZEVNATOST (barbarska rodova)
- pfi jakémkoliv 1éceni se ti uzdravi o 2 Zivoty
vice

HRANICARSKE UMENI

- hranicar ovlada nékolik specialnich doved-
nosti své profese na treti stupen zvladnuti
(Orientace, Predpovidani pocasi, Stopovani a
Lov)

HRANICARSKA MAGIE

- ke kouzleni potfebuje hranic¢ar Dusevni silu
(zapisuje se jako mana)

- DuSevni silu mizZe proménit skrze specialni
dovednost Pouto s pfirodou na nasledujict
kouzla:

NAJDI UKRYT

- stoji tfi body Dusevni sily

- vyciti$, zda (a kde) je v okoli 1 mile vhodny
prirodni ukryt

- vyciti$ zaroven, jak je zhruba velky (zda ukry-
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je jen tebe nebo i dalsi cleny druZiny)

NAJDI VODU

- stoji dva body Dusevni sily

- vycitis, zda (a kde) je v okoli jedné mile pri-
rodni zdroj pitné vody

ROZDELE] OHEN

- stoji tfi body Dusevni sily

- béhem minuty dokaze zapalit i naprosto
mokry horlavy predmét

ZNAMENI

- stoji jeden bod Dusevni sily

- muzes vytvorit az 10 znacek, které vydrzi
jeden den

DUSEVNI SILA

OBNOVA DUSEVNI SILY
- po osmi hodinach vydatného spanku se
sama doplIni do maxima

OBECNE INFORMACE

OBNOVA ZIVOTU
Spanek +2 Zivoty za 8 hodin
Odpocinek +1 zZivot za hodinu (max. 1x denné€)

BEZVEDOMI A SMRT

Mez vyrazeni
- jakmile ma postava O Zivotl, upadne do bezvé-
domi

Hranice smrti
- jde o soucet 10+ODO (v zaporné hodnot€)
- jakmile postava tuto hranici pfekond, umira

VYHODA A NEVYHODA
- vyjimecny bonus (+5) ¢i postih (-5), ktery prici-
tas k vysledku akce (hodu)

POCITANI CASU
- 1 kolo = 6 sekund
-1 sména = 15 minut

POUZIVANI HERNICH KOSTEK

- k6 (Sestisténna) - k ovéreni bojovych situaci
(dtok, obrana, iniciativa atd.)

- k10 (desetisténna) - k ovéfovani uspéchu v
akcich, dovednostech, ovérovacich hodech a
hodech proti pasti




