
Thyra
(barbarka,  hraničářka)

T
hyra se skláněla nad ot isky kopyt v bahně před sebou. Míř i ly  na 
západ a byly čerstvé.  Musely vzniknout až po bouřce,  která se 
kra jem přehnala před hodinou. Spokojeně se usmála a vydala se 

po nich směrem k bl ízkému lesu.  Procházela vysokým mlázím a užívala 
s i  vůni  podzimu.

Asi  po půlhodině chůze se konečně dostala tam, kam chtěla.  Stopy se 
ztrácely v mlze na lesní  mýtině.  Ukryla se za strom a chví l i  nasloucha-
la .  Kdesi  před ní  bylo s lyšet zurčení  potoka a občas také zvuky trhané 
trávy.  Pot ichu s i  př ipravi la svůj  luk a š íp a vykloni la se,  aby lépe viděla. 
Nemusela čekat dlouho, než zahlédla v potrhaných cárech mlhy ob-
rys statné laně.  Př imhouři la  oko, zamíř i la  a vystřel i la .  O chví l i  pozděj i 
spadlo zvíře na zem. Ozval  se dusot prchaj íc ího stáda a ze stromů se 
snesly kapky vody, které j i  zastudi ly na krku.  Když vše ut ichlo,  vydala 
se k lani .  Zasáhla j í  č istě,  takže se netrápi la.  Thyra byla lovec odma-
l ička,  avšak nikdy nezabí je la pro radost.  Vždy jen tehdy, když to kmen 
potřeboval .  I  tak se však zvířet i  v t ichost i  omluvi la.

Poté vytáhla dlouhý nůž a chtěla začí t  laň zpracovávat.  Náhle však 
měla divný pocit ,  jako by j i  někdo s ledoval .  Opatrně se otoči la a ztuh-
la .  Sotva deset sáhů za ní  stá la laň,  jakou v ž ivotě neviděla.  Byla bí lá 
jako sníh.  Krásné a vznešené zvíře s  velkýma černýma očima, ve kte-
rých se zrači l  všechen žal  světa.  Jako by j í  chtěla něco ř íct .  Po chví l i  se 
však otoči la a zmizela v mlze stejně rychle,  jako se objevi la.
Thyra se vrát i la  ke svému dí lu,  a le byla zamyšlená.  K táboru se vra-
cela v pochmurné náladě, která j í  kazi la  radost z lovu. Když pak vyšla  
z lesa,  vš imla s i  na obzoru hustého černého dýmu. Odhodi la maso, kte-
ré s  sebou táhla,  a rozběhla se ke své osadě. Když vyběhla na kopec, 
zůstala ohromená. V dol ině u jezera dohořívaly zbytky jurt  a kolem le-
želo někol ik mrtvých těl .  Okamžitě s i  lehla na zem a př ipravi la svůj  luk. 
Dlouhé minuty pozorovala tábor,  a le pak j í  došlo,  že už je po všem.

Opatrně se zvedla a vydala se dolů.  Pach spáleniny byl  dusivý a všu-
dypří tomný. Mezi  mrtvými poznala některé ze svých přátel .  V dol ině 
zůstalo pouze jediné př íst řeš í ,  které zcela nelehlo popelem. Domov 
šamana Caleba.  Minula ohořelé kůly se zvířecími lebkami před ním  
a opatrně vešla dovnitř .  O Caleba málem zakopla.  Jeho tělo leželo 
hned u vchodu pokryté tucty sečných ran.  V jedné ruce svíra l  kopí , 
druhou měl zaťatou v pěst a př i t isknutou k hrudi .  Když se na ni  Thy-
ra zahleděla,  vš imla s i  chomáče dlouhých černých chlupů. Je j í  jediná 
stopa. Prošla ještě jednou celou osadu, a le z j ist i la  jen to,  že větš i-
na byla odvlečena pryč.  Nevěděla,  kdo to byl ,  a le byla rozhodnutá 
j im svůj  kmen nenechat.  Poté se naposledy rozhlédla po spáleništ i  
a vydala se na sever.

ŽIVOTY



ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI

HOUŽEVNATOST (barbarská rodová) 
- při jakémkoliv léčení se ti uzdraví o 2 životy 
více 
 
HRANIČÁŘSKÉ UMĚNÍ 
- hraničář ovládá několik speciálních doved-
ností své profese na třetí stupeň zvládnutí 
(Orientace, Předpovídání počasí, Stopování a 
Lov) 

HRANIČÁŘSKÁ MAGIE 
- ke kouzlení potřebuje hraničář Duševní sílu 
(zapisuje se jako mana)
- Duševní sílu může proměnit skrze speciální 
dovednost Pouto s přírodou na následující 
kouzla:
 
NAJDI ÚKRYT 
- stojí tři body Duševní síly 
- vycítíš, zda (a kde) je v okolí 1 míle vhodný 
přírodní úkryt 
- vycítíš zároveň, jak je zhruba velký (zda ukry-
je jen tebe nebo i další členy družiny) 
 
NAJDI VODU 
- stojí dva body Duševní síly 
- vycítíš, zda (a kde) je v okolí jedné míle pří-
rodní zdroj pitné vody 
 
ROZDĚLEJ OHEŇ 
- stojí tři body Duševní síly 
- během minuty dokáže zapálit i naprosto 
mokrý hořlavý předmět 
 
ZNAMENÍ 
- stojí jeden bod Duševní síly 
- můžeš vytvořit až 10 značek, které vydrží 
jeden den 

DUŠEVNÍ SÍLA 
 
OBNOVA DUŠEVNÍ SÍLY 
- po osmi hodinách vydatného spánku se 
sama doplní do maxima 

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   


