
Baldur 
( t rpasl ík ,  válečník)

N
ad horským průsmykem se vznášel  št iplavý dým. Táhl  se od 
doutnaj íc ích t rosek vozů v soutěsce směrem nahoru do skal . 
Do mrazivého t icha se z toho směru ozývalo rytmické křupání 

zmrzlého sněhu. Praskal  pod vahou sedmi t rpasl ič ích válečníků,  kteř í 
př icházel i  z  hor.  Každý z nich nesl  na zádech sekeru nebo válečné kla-
divo a byl  oděn do těžké zbroje.  Zapadaj íc í  s lunce na je j ich plátech 
vytvářelo matné, krvavě rudé odlesky.  Kdesi  před nimi se ozval  hlas i tý 
vř ískot.  Znamení,  že jsou očekáváni .  Postavi l i  se vedle sebe a vytáhl i 
své zbraně. „Baldure,“ zachrčel  polohlasem jej ich vůdce směrem k nej-
mladšímu z nich,  „neudělej  ostudu našemu rodu!“ 

„Nezklamu tě,  otče!“ pronesl  odhodlaně mladík a c í t i l ,  jak mu začíná v 
ž i lách proudit  adrenal in.  Prohmátl  topor sekery,  aby se mohl lépe krýt , 
a zauja l  bojový postoj .  O chví l i  pozděj i  se z mlhy vyval i la  horda sval-
natých šedivých tvorů.  Vrhl i  se na t rpasl íky jako lavina a jeden z nich 
zaútoči l  na Baldura zahnutou šavl í .  Trpasl ík  to však čekal  a útok lehce 
vykryl .  Poté přešel  do prot iútoku, a le ork byl  překvapivě rychlý.  Kryty 
stř ídaly výpady v divokém tempu. Př i  jednom z nich ucít i l  Baldur ost-
rou bolest .  Věděl ,  že krvácí ,  a le zároveň se je j  zmocni lo bojové vzru-
šení .  S divokým jekotem se zuř ivě rozmáchl  sekerou a rozsekl  páteř 
šedivce na dva kusy.  Nevěnoval  tomu ale pozornost a rovnou se vrhl 
na dalš ího prot ivníka. 
 
Nad boj ištěm se kromě ř inčení  ocel i  začal  rozléhat ještě dalš í  zvuk. 
Hrdelní  zpěv trpasl íků.  Válečný chorál  beze s lov,  který patř i l  k  je j ich 
pradávné tradic i .  Doplňovaly ho výkř iky,  praskání  kost í  a kovové cin-
kání  všude kolem. Baldur se k němu př ipoj i l  a  c í t i l ,  jak se ho zmocňuje 
eufor ické vesel í .  Zahlédl  Kr iml iho, jak provedl kružný sek a zabi l  t ř i 
orky najednou. Jeho otec nezůstal  pozadu a napadl šedivce drt ivými 
útoky obouručního kladiva.  Kdo ví ,  jak dlouho to celé t rvalo. 
 
Než boj  skonči l ,  mlha se téměř rozplynula.  Sníh byl  zbarvený do ruda  
a v soutěsce zavládlo hrobové t icho. Kdosi  z jeho druhů těžce odkašlá-
val  a chroptěl .  Nevěděl  kdo, a le chtěl  mu pomoci.  Rozběhl  se t ím smě-
rem, když v tom o něco zakopl.  Zašátra l  ve sněhu a šokovaně hleděl  na 
c ihlu z lata.  Musela vypadnout některému z orků.  Pohlédl  na ni  a vš iml 
s i  h luboké ryt iny.  Symbol Nambdalenské mincovny!
 
Rychle se zvedl ze sněhu a ut íkal  dál ,  směrem k vozům. Tam ležel  na 
zemi Glor in,  jeho strýc a př í te l .  Sníh kolem něj  se barvi l  do šar latova. 
Ještě než však st ih l  vydechnout naposled, pohlédl  na Baldura a zašep-
ta l :  “Pomsti  mě”.

ŽIVOTY



ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI

VIDĚNÍ VE TMĚ (trpasličí rodová) 
- vidíš ve tmě na 30 sáhů 
 
LÉČBA VLASTNÍCH ZRANĚNÍ 
- lze použít jen po boji 
- za 1 bod adrenalinu vyléčí 2 životy 
- maximum vyléčených životů odpovídá počtu 
ztracenému v posledním boji 
 

BOJOVÉ TRIKY 
 
BOJOVÁ PŘIPRAVENOST  
- lze použít jen na začátku boje 
- nestojí žádný adrenalin 
- dává bonus +2 k prvnímu útoku či obraně 
 
ZUŘIVÝ ÚTOK 
- lze použít jen při útoku 
- stojí dva body adrenalinu 
- dává bonus +3 k prvnímu útoku v daném 
kole 
 

ADRENALIN

- bojové vzrušení válečníka, které lze využít 
k provedení různých speciálních schopností a 
triků 
 
OBNOVA ADRENALINU 
 +1 bod na konci každého kola, kdy se váleč-
ník účastní boje 
 
UBÝVÁNÍ ADRENALINU 
- v boji při použití bojového triku 
- po skončení boje samovolně rychlostí 1 bod 
za kolo (pokud válečník nepoužívá léčbu vlast-
ních zranění)

 
 
 
 
 
 

OBECNÉ INFORMACE   
   
OBNOVA ŽIVOTŮ   
Spánek +2 životy za 8 hodin   
Odpočinek +1 život za hodinu (max. 1x denně)  
 
BEZVĚDOMÍ A SMRT   
   
Mez vyřazení   
- jakmile má postava 0 životů, upadne do bezvě-
domí   
   
Hranice smrti   
- jde o součet 10+ODO (v záporné hodnotě) 
- jakmile postava tuto hranici překoná, umírá  
 
   
VÝHODA A NEVÝHODA   
- výjimečný bonus (+5) či postih (-5), který přičí-
táš k výsledku akce (hodu)   
   
POČÍTÁNÍ ČASU   
- 1 kolo = 6 sekund   
- 1 směna = 15 minut   
   
POUŽÍVÁNÍ HERNÍCH KOSTEK   
- k6 (šestistěnná) - k ověření bojových situací 
(útok, obrana, iniciativa atd.)   
- k10 (desetistěnná) - k ověřování úspěchu v 
akcích, dovednostech, ověřovacích hodech a 
hodech proti pasti   


