
Skal, Sněhobílý 
(barbar,  hraničář)

S
kal  ležel  ve vysoké trávě na okraj i  hvozdu. V dálce viděl  
mohutnou pevnost a záblesky světel  nočního města.  Byl  nadšený.  
Vše š lo přesně podle plánu. Dokázal  překonat desítky mi l , 

naj í t  správnou cestu a vyhnout se všem nástrahám i  vévodovým  
hl ídkám. Zbývalo jen proniknout k pevnost i  a z j ist i t  vše o je j ích s labi-
nách.
 
Kdesi  nalevo od něj  se náhle ozvalo zapraskání  větví .  O chví l i  pozděj i 
s i  vš iml matného svět la pochodně. Aby toho nebylo málo,  o kus dál 
zahlédl  dalš í  dvě. „Zatraceně!“ zamumlal  s i  pro sebe. Gurneyho muži 
byl i  skvěl í  vojáci  a tahle hl ídka tu už vůbec neměla být.  Ozvalo se dal-
š í  zapraskání  větví ,  tentokrát  mnohem bl íž .  Zároveň zaslechl ,  jak se  
k němu cosi  ř í t í  hustým lesním podrostem. Pohlédl  t ím směrem  
a v matné zář i  měsíce zahlédl  mohutný st ín.  Ozval  se hlas i tý hrdelní 
skřek,  který se nepodobal  ničemu, co do té doby s lyšel .  Následovaly 
ho výkř iky vojáků,  kteř í  se rozeběhl i  jeho směrem. 
 
Zmocni la se ho panika.  Snaži l  se uvolnit  dýku z pochvy, a le prs-
ty mu vypověděly s lužbu. Šokovaně zj ist i l ,  že šelma už je prakt icky  
u něj .  Viděl  je j í  t lamu plnou ostrých zubů a zoufale hleděl  do je j ích 
očí .  Tak strašně s i  přál ,  aby odsud mohl zmizet.  Aby dostal  ještě jednu 
šanci  a ten tvor ho prostě minul . 
 
V tu chví l i  ucí t i l  zvláštní  mrazení  po celém těle.  Takové, o kterém mu 
vyprávěl  jeho strýc.  Znamení vyššího spojení  s  př í rodou. Šelma na něj  
zíra la a ceni la mu zuby do tváře.  Z nějakého důvodu však nezaútoči la. 
Všiml s i ,  jak s i  ho zkoumavě prohl íž í .  Trvalo to jen někol ik vteř in,  a le jemu 
to př iš lo jako celá věčnost.  Tvor na něj  t iše zavrčel  na znamení porozumě-
ní a s  hlas i tým skřekem se rozeběhl  kamsi hluboko do temnoty hvozdu. 
Skal  na nic nečekal  a bleskově s i  lehl  pod ostružinový keř.  Než byla hl ídka  
u něj ,  st ih l  se ještě př ikrýt  pláštěm a kusy kapradí . 
 
Stráže proběhly kolem něj  a jeden z vojáků mu dokonce š lápl  na ruku. 
Nikdo s i  ho ale nevšiml a všichni  chvatně běžel i  za t ím tvorem. Během 
minuty celá hl ídka zmizela hluboko v les ích. 

Trvalo možná hodinu, než se do lesa vrát i l  k l id.  Teprve pak našel  Skal 
odvahu zvednout se.  Sebral  svůj  luk pohozený opodál  a jako duch 
zmizel  v temnotě lesa.  Té noci  mu došlo,  že jeho výcvik ještě zdaleka 
neskonči l .  Př ísahal  s i  však,  že se sem vrát í ,  až př i jde pravý čas.

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   


