
Gudrun 
( t rpasl ice,  válečnice)

G
udrun byla na cestě už t řet í  den. Byla hladová a ke Skal istým 
horám j í  zbývaly ještě dva dny chůze. Kraj ina kolem voněla 
z látnoucím obi l ím, které se topi lo v rudých paprscích zapadaj í-

cího s lunce. V té vůni  se však neslo ještě cosi  dalš ího.  Jemný pach dře-
va a pečeného masa.  Rozhlédla se a všimla s i  s labého proužku dýmu 
nalevo od sebe.
 
Př idala do kroku a za pár minut našla malé stavení  skryté za bl ízkým 
kopcem. Nest ihla ani  zaklepat,  když s i  j í  vš imla postarš í  baculatá ho-
bitka.  Chví l i  na sebe polekaně koukaly,  než žena překvapeně pronesla: 
„Copak tě sem př ivádí?“ „ Jsem Gudrun. Cestuj i  k  horám, a le potřebo-
vala bych trochu j ídla.  To,  které jsem koupi la v Patově, bylo zkažené. 
Zj ist i la  jsem to teprve na cestě.“
 
Žena s i  j i  ještě chví l i  prohl ížela,  a le pak pokrči la  rameny a řekla:  „Co 
mám s tebou dělat .  Hlady tě umřít  nenecháme. Pokud t i  stačí  t rocha  
ovesné kaše a voda, něco se tu urč i tě najde.“ Večer tak t rpasl ice 
strávi la ve společnost i  hobit í  rodiny.  Dostala kaši  se skoř ic í  a př ís l ib 
toho, že může přespat.  Za to s l íb i la  svou pomoc se setnut ím staré-
ho stromu druhý den. Pozděj i  večer se proto vydala ke stodole,  vy-
lez la na žebř ík pod střechu a našla s i  tam nejtemnějš í  kout.  Svlék-
la  s i  svou prošívanou zbroj ,  s loži la  j i  pod hlavu a ulehla ke spánku.  
  
Spala sotva hodinu, když j i  probudi l  t lumený dusot kopyt na cestě. 
Jezdci  musel i  zastavit  někde u domu. Slyšela hlas i té rozkazy jednoho 
z nich,  a le nerozuměla j im. Kdesi  zvenku se ozvalo hlas i té zadunění . 
Poté se vzduchem rozlehl  zoufalý výkř ik hobitky Bruny a pláč je j ich 
dět í .  Zároveň se s hlas i tým skř ípotem otevřely i  dveře stodoly.  Do-
vnitř  vešla postava s pochodní,  následována někol ika dalš ími st íny. 

Gudrun na nic nečekala.  Opatrně popadla sekeru a posunula se nad 
vetřelce.  Poté skoči la dolů a toporem své zbraně zasáhla je j ich vůdce 
do hlavy.  Ještě než se odporoučel  k zemi,  vyrvala mu pochodeň a str-
či la  j í  do sudu u vrat .  Ozvalo se zasyčení  a celá místnost se ponoři la 
do tmy. Gudrun to ni jak nevadi lo.  Je j í  nepřátelé se však ve tmě chví l i 
potácel i  jako bezhlavé s lepice.  Bavi la se t ím. Uštědřovala j im rány do 
podbřišku nebo je tahala prot i  dřevěným trámům. Pak j i  však jeden z 
nich zasáhl  mečem a nechal  j i  na paži  hlubokou ránu. Za to s i  okamžitě 
vyslouži l  ránu sekerou do bř icha.  Byla inst inkt ivní ,  a le smrt íc í .  Skřek 
umíraj íc ího stači l  k  tomu, aby se ostatní  rozeběhl i  k s i luetě dveř í .  Ven-
ku na útěku kř ičel i  cosi  o vraždíc ím st ínu.  O chví l i  pozděj i  pak za zvuku 
kopyt zmizel i  ve tmě. Gudrun s i  j ich však nevšímala a chvatně vyrazi la 
k domu. Hobit  Maty byl  v bezvědomí na zemi.  Jeho žena a dět i  stá ly 
nad ním a plakaly.  Trpasl ice ho prohlédla,  pol i la  ho vodou a př ivedla 
zpět k vědomí.  Pak s i  ovázala ránu a mrazivým hlasem pronesla:  „Měla 
bych j í t ,  než ubl íž í  někomu dalš ímu.“

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   


