*BOJOVE

Bojovnik béZné nemad zadny adrenalin.

Na konci kazdého bojového kola, kterého b

se valecnik aktivné Ucastni, nebo se na

. né&j pripravuje, ziskava 1 bod adrenalinu.
Adrenalin neroste, pokud valeénik neciti
ohrozeni ¢i se nechysta bojovat. Po
ukonceni boje vyprchava 1 bod za kolo.
Bojové triky jsou specialni kace. Nemusi

fungovat proti nehumanoidnim _

" bytostem. Bojovy trik plati pro jednu

- wkonkrétni bojovou akci, ne viechny akce"_’

- daného typu v kole. P¥i dostatku

. adrenalinu Ize vyuZitvice trik( v jednom
. kole. Ke kazdé akci |ze vyuZit nejvys

- jeden trik. '

Vélecnik pretavi své bojové 6 2
vzruseni do zufivého utoku,

- vnémi je rychlejsi, siln&jsi a -
nebezpecnéjsi.
Diky tomuto triku ziskava

valecnik bonus +3 do
utoku.

PDVONTA
| OBRANA

BGIcnik se s patfiznou v
davkou bojového vzruseni 6 2

] dokaze branit efektivnéji a 4
rychleji. Timto trikem ziskas ;’ Oia

v daném kole k dispozici

jednu obrannou akci navic.

MUZes se tak chranit pred

utoky vice protivnik, ¢i se
. kryt vice utokdm jednoho z
" nich.

+1 Obrana

~ vrazdici stroj. V tu chvili

- ZRANENI

Po skonceni boje mlze
valecnik vyuZzit zbytkovy
adrenalin k [écbé. Ten pak

~ nenecha vyprchat, ale

pouzije ho k vybuzeni svych
regeneracnich schopnosti.
Kazdé kolo Ié¢by ho stoji 1
bod adrenalinu a uzdravi

- valeénikovi 2 Zivoty ze
- zranéni, které v poslednim
~uboji utrpél.

+ Skola boje s obouruEnl’,zb'r_é‘ni

® BEZHLAVY
' UTOK

\ Adrenalin dokaze u ‘ é 1

valecnika probudit rudé
Silenstvi a zménit ho ve / 2
o Utok
dava vse do nicivého utoku

a zcela zapomina na svou

obranu. Pomoci tohoto

triku ziskavas k jednomu

konkrétnimu Utoku

~ jednorazovou Vyhodu

" w(bonus +5). V pribéhu

~ celého kola viak ztraci$

L moznost obrany (jeji

~ hodnota pak odpovida tvé

Zakladni obrané):

Vyhoda +5 UC

. Skola boje s obouru(:ni,zb‘ré‘ni

" KRUZNY
- SEK

* Vélegnik umi poutit zbrafi 6 3

jako nastroj zkazy. Diky
adrenalinu ma rana takovou

-
razanci, Ze projde i nékolika ¢ Umk

protivniky najednou.
Kruznym sekem dokaze
valecnik zasahnout vSechny
tvory v kruhu kolem sebe
(podle délky zbrangé). Mze

~ zasahnout i své
~wspolubojovniky. Prvni obét
_ Utoku je zasazena plnou

= silou. Ukazdé dalsi se pak
* intenzita sniZuje o dva.

Bojovy trik valecnika

*BOJOVA

. PRIPRAVENOST

: Pokud se schyluje k boji,

dokaze valecnik rozpoznat
nebezpeci a reagovat drive,
nez ostatni.

Diky tomuto triku ziska
valecnik bonus +2 k
prvnimu utoku ¢i obrané,

. ktery provede.

~uTrik Ize pouzit pouze ha

\ 7acatku boje a ned3 se
. uplatnitv pripadé, kdy
.'véleénik.utok necekal. -

¥

+2 OC nebo UC

» Skola boje s obouruEnl’,zb'r_é‘ni

P DRTIVY
| UTOK

‘ Adrenalin dokaze

vélecnikovi poskytnout
drtivou silu, kterou dokaze

. zranit protivnika mnohem

vic, nez je obvyklé. Pokud
se valecnik rozhodne tento
trik pouzit (a uspéje v
bézném utoku), zplsobi
protivnikovi dodatecné

. zranéni za dalich 5 Zivotd.

* 3kola boje drticii kosti -

 NORDICKY

| KLIC

Bordickym klicem Iz b
- @3

zachytit ruku protivnika,

] zkroutit ji, zapacit a tim ji 4
pochroumat. Pokud uspéjes ;’ Ob,ana a

(hod na Silu proti hodu na
Obratnost protivnika),
ubranis se jeho Utoku.a
zaroven mu pohmozdis
ruku. To mu zpUsobi

E' Nevyhodu (postih -5) ke

- wvsem akcim a Cinnostem

~ vyzadujicim ruce, dokud

. neni fadné osetreno. Pfi
~ nelspéchu budesv chranén :

. jen Zakladni obranou. '

SIL vs. OBR




Bojovy trik valecnika

» ODRAZENI

| PROJEKTILU %

Valecnik dokaze pretavit Y

svuj adrenalin do 6 1
bleskového strehu. V ném

~ zvladne svou zbrani vykryt
Ci odrazit letici projektily.
Pri pouziti tohoto bojového
triku ziska vale¢nik do
obrany Vyhodu (bonus +5)

. proti jednomu

. konkrétnimu projektilu,

- uktery na néj leti (dyka, Sip,

* hvézdice a podobnég).

¥

' STITEM

Valecnik dokaze pouzit svij )%

§tit jako G&inné beranidlo. 6 2
- Misto béZného uUtoku tak 2
~ nabé&hne celou silou do
protivnika a pokusi se ho
srazit k zemi. Pokud v triku
uspéjes (svym hodem na
Silu pfekonas hod na
Obratnost protivnika),
* srazi$ ho Stitemk zemi a
- wzrani$ ho za 1k6 Zivotu. Ten
. pak neni schopen do konce -
- kola zadné akce. Aby:mohl
.'znovu utodit, musf nejprve

%

Vaélecnik dokaze vyuzit svou
volnou ruku a posilit tchop
své zbrané k ziskani lepsi

. obrany. Za poufiti tohoto
triku ziskava valec¢nik bonus
+2 ke svému hodu na
Obranu. Tento trik lze
pouzit i tehdy, jestlize drzi v

druhé ruce stit.

&1
;’ Obrana 1

;’ Obrana 1

~ véleénika nabudi. M4 pak

BOJOVV tr|k valecnika

®RYCHLY
. PRESUN

Nékteré situace vyZaduji
rychly presun a adrenalin je
pravé to, co k nému

.0/ Utok
Sanci napadnout
prchajiciho protivnika, ;’ 0

Lo o) brana
vykryt ranu vedenou na

dalsiho ¢lena druziny nebo

jen zaujmout lepsi bojové

. postaveni. Diky tomuto
“wtriku se zdvojnasobi

~ vzdilenost, kterou mazes v -
. danémkole prekonat
Kra’tk{/m pohybem.

*

Strzeni na zem je bojova
technika, pfi které se

L valecnik pfibliZi k cili, strhne
ho na zem, kde ho pak drzi.

Viélecnik pouziva tento trik
misto svého utoku. Pokud
uspéjes (hod na Silu proti
hodu na Obratnost

protivnika), povali$ ho na

. zem a znehybnis. Cil
~.zUstava znehybnén, dokud

. neuspéje proti pasti. Béhem*
= sevrenineni utocnik ani

- obrance schopen jinych

bo;ovych akei.

" HLAVICi

' U tohoto triku vyuzije

valecnik bezprostredni
blizkost protivnika a po

~ svém bé&Zném Gtoku mu

jesté ustédri dodatecnou
ranu hlavici své zbrané.
Pokud se valecnik rozhodne
tento trik pouzit a uspéje ve

svém béziném utoku,
~ zplisobi protivnikovi

' wdodatecné zranéni za
. 1k6+2 Zivotd.

. ’4'

¥

.

- obliceje nebo bficha

BOJOVV tr|k valecnika

®RYCHLY
. UDER

Bojové vzruseni dokaze
vybicovat instinkty

- valecnika na maximum.

Diky tomu dokaZe reagovat ¢
i na nepatrné naznaky akci
protivnik( a prekvapit je ;’ 0

P . brana
svou reakci. S timto
bojovym trikem ziskava tva
postava pro nasledujici kolo

L Vyhodu (bonus +5) k

Iniciativeé.

* 3kola boje drtic kost'l”_:'_.

TR'P.‘ASL‘ICI" ]
| POLIBEK

‘ Tato technika obnasi drsny

@1
../ U tok

utok celem (obvykle do

protivnika). Valecnik
pouziva tento trik jako
dodatecnou akci ke svému
béznému utoku. Pokud v
triku uspéjes (svym hodem
na Silu prekonas hod na

* Obratnost protivnika),

- .zpusobis mu navic zranéni
. odpovidajici tvé Opravé za
- Silu (vZdy vsak aspon1).

¥

Falesné odkryti zdanlivé
nekrytého mista je idealni
moznost, jak vyprovokovat
protivnika k Utoku a po
souperové promachnuti do
prazdna navazat zdrcujicim
utokem. Valecnik si hazi na
klasickou obranu pred
utokem. Pokud neuspéje, je

&3

. zranén béznym zpiisobem.

~ WJinak ziska moznost

~ napadnout z obrany

. protivnika (klasicky hod na * =
- Utok, pri kterém si protlvmk :

- zapoatava;en Z0).

.

;’ Obrana 1




kola boje s bodnou z,br_i_
USKOK

Valecnik dokaze provadét
mistrnou choreografii ;
~ Uskoka a klamavych
pohybd, které ztézuji
protivnikovi Sanci ho
zasahnout. Diky tomuto
triku ziskava valecnik do
- obrany bonus +2 proti
. vSem Gtokdm, které jsou na
" néj v daném kole vedeny.

Valegnik dokaze pfi boji
- odstrcit protivnikovu zbran
~ do nevyhodné pozice. Ten
~ se pak hiife brani a je tak
mnohem snazsi jej
zasadhnout. Utok zpoza $titu
dava valecnikovi
~ jednorazovy bonus do
. Utoku +2.

@1
../ Otok

Skola boje se $titem * -

 ZAMEK

Timto trikem dokaze : 6

- valecnik "zamknout” @

~ protivnikovu zbrari mezi své

~ télo a $tit. Pokud v triku

uspéjes (hod na Silu proti

hodu na Obratnost

protivnika), je jeho zbran

"uzaméena” a nemuze s ni

~ nijak manipulovat, dokud

~ cil neuspéje v hodu proti

~ .pasti. Vale¢nikova druha

~ ruka je volna. Jestlize je

- vale¢nik napaden nékym

~ dalsim, nemuZe si-zapocitat
%

SIL vs. OBR

> MISTROVSTVI
' SECNE

Kazdy vélecnik rozumi zbranim a umi' s

;’ Obrana 4

:Skola boje se dvéma zbranémi

Zkuseni valecnici dokazi

prekvapit svého protivnika.

~ Umi totiZ v rdmci bézného

Utoku jesté vrhnout svou
sekundarni zbran (nGz nebo
dyku). Pokud se valecnik
rozhodne tento trik poufzit,
vybere si cil ve svém
zorném poli. Proti nému

. pak mdZe pouZit Gtok svou

~ wrhaci zbrani. Tento dtok

. dokaze provéstv ramci

* kola, kdy uz Uto¢il klasicky

~ dvéma zbranémi. Lze pouzit -

i na jiného protivnika.

* Vifivy dtok je bojovy trik,

pri kterém valecnik sérii

~ klamnych vypadd rozptyluje

pozornost protivnika. Kdyz
pak konecné udefi, byva
jeho utok prekvapivy a
vrazedny. Pfi pouziti tohoto
triku ziskava valecnik

. Vyhodu (bonus +5) k
. jednomu konkrétnimu

Ve

nimi velmi dobfe zachazet. Teprve

~ zkusenost viak proméni obycejné sekani
v opravdové umeéni. Zbran se pak stava

valecnikovou prodlouzenou rukou a
zajistuje mu dominanci pti boji tvari v
tvar.

Bojovnik ziskava k boji tvafi v tvar

~ (utoku i obrané) se seénou zbrani
* .bonus +2.

e
‘¥

.V jakékeliv situaci Ize k dtoku ¢i-obrané ‘f"'i ;
* pouZit pouze jeden bonus za Mistrovstvi

- ve zbrani. &

+2 UC, +2 OC se¢né

," kola boje s bodnou zbr_i

- Z OBRANY

\ Valetnik dokaze timto
- trikem vyuzit silu Gtocnika a

promeénit ji ve svij
prospéch. Odkloni zbran
protivnika, ukroci a nechd
sklouznout ostfi své cepele
do jeho téla. Pfi tomto triku
provedes klasicky hod na
obranu pred utokem

] protivnika. JestliZe jsi byl
~ .zasazen, pak se ti trik

nepodaril. Pokud se viak

L ubrani; zranis protivnika s
* za tolik Zivotd, jaky je rozdil :
 mezi vasSimi vysledky. X

. $kola boje s bodnou zbré_r;i-

'VYPAD

] Vypad patfi ke klasickym

bojovym fintam. Jde o

* velmi pfesny dtok s

dokonalym nacasovanim.
Viélecnik se pti ném pokusi
protivnika probodnout.
Pokud vélecnik svym
vypadem zasahne, zpUsobi
protivniku automaticky

~ krvacivé zranéni (viz Kriticky
- .utok). Kazdé kolo (véetné

. aktudalniho) si pak ranény

i hazi 1k6 na pocet zivot(,

& které ztrati v dasledku..

L krvaceni. 3

o

\(prz

* MISTROVSTVI

Ve

- BODNE

Kazdy valecnik rozumi zbranim a umi's
nimi velmi dobre zachazet. Teprve

~ zkuSenost viak proméni obycéejné sekani

~ v opravdové uméni. Zbraii se pak stava

valecnikovou prodlouzenou rukou a
zajistuje mu dominanci pti boji tvari v
tvar.

Bojovnik ziskava k boji tvafi v tvar

] (atoku i obrané) se bodnou zbrani
1 wbonus +2.

B ¢
A

.V jakékoliv situaci lze’k Gtoku &i-obranéd ~

\ pouZit pouze jeden bonus za Mistrovstvi
- ve zbrani. & X

) +2 UC, +2 O€ bodné

.




MISTROVSTVI
| DRTIVE

Kazdy valecnik rozumi zbranim a umi's
nimi velmi dobre zachazet. Teprve

zkusenost vSak proméni obycejné sekani

v opravdové uméni. Zbran se pak stava
valecnikovou prodlouzenou rukou a
zajistuje mu dominanci pfi boji tvari v
tvar.

Bojovnik ziskava k boji tvari v tvar
~ (utoku i obrané) se drtivou zbrani
..bonus +2.

! ot

] VJakekehv situaci Ize 'k atoku ¢i obrane

~ pouZzit pouze jeden bonus za Mistrovstvi

' ve zbrani. &

URPUTNOST
! Nékteh’ valecnici nikdy nea‘kceptujl’%
prohru. Radéji by zemfreli, nez aby se

" vzdali. Pravé tento fanatismus jim
pomaha prekrocit hranice vlastnich sil.

Zatimco ostatni kolabuji, oni bojuji dal! S

touto schopnosti zvladne valecnik v boji
prekonat svou béZznou Mez vyrazeni.
Pokud mu klesne pocet Zivotti na 0 (a
méné), neupada do bezvédomi, ale
muze fungovat dal. Zastavit ho dokaze

..ai samotné smrt (pokud pFekro(:i Hi'anic‘r_"

. bOj skonq ma valecnik 1 sménu na
~ doléceni svych Zivotd nad Mez vytazeni,
- jlnak upadne do bezvédomi.

?SKOLA BOJE .
| JEDNORUCNI

~ Zvladnuti jednorucnich zbrani je skvelou
volbou kazdého valec¢nika. Ponechava
mu totiz druhou ruku volnou k dalsim
c¢innostem.

Pri boji s jednorucnimi zbranémi

ziskavas bonus +1 k tutoku a obrané.

Zaroven si mlzes vybirat z nékolika

dalSich bojovych trikd. Témi jsou Uhyb a

. ..sek Uder hlavici a Tvrdy kryt

'ROZVAZNOST

- Valecnik dokaze chladnokrevné

vyhodnotit kazdou bojovou situaci. Umi

se spravné rozhodnout, jaky zpusob boje

bude v dané chvili nejlepsi. Muze tak
posilit svlij Gtok na tkor obrany ¢i
naopak. Pokud se valecnik rozhodne
pouzit ofenzivni styl boje, ziskava do
utoku bonus +3, ale do obrany postih
-3. V ptipadé, Ze pouzije defenzivni styl,
ziska bonus +3 do obrany a postih -3 do

| watoku. Bojovy styl si méize vélegnik zvolit =

esté pred zapocetim boje. V:pribéhu

. boje hormlZe ménit vZdy nazacatku i
~ kazdého kola. Pokud.valecnik chce, miize

samoziejmé bojovat béZznym zpusqbem.

1 Zkuseny valecnik si umi udrZet chladnou

hlavu a prehled o situaci na bojisti.
Dokaze se bleskové rozhodnout a vydat
spravné rozkazy.

Diky této schopnosti dokaze valecnik
vydat ostatnim ¢lendim druziny Uutocny
nebo obranny rozkaz. Kdo poslechne,
ziska bonus +1 k utoku nebo +1 k
obrané podle typu rozkazu. Rozkaz (a
bonus) plati od jeho vyrknuti az do

~ Lodvolani. V daném kole se vztahuje na =

~ ty,kdo jesté nehral svij tah, pro ostatni
- pak plati az od dalsiho kola. Platnost

* pozbyva ihned po skonceni baje.”

~ Valeénik méze rozkazy ka;de kolo ménit.

?SKOLA BOJE
| OBOURUCNI

- Valecnik se mizZe pfi svém vycviku

zamérit na boj s obourucni zbrani. Ty

jsou mnohem tézsi, masivné;jsi a

nebezpecnéjsi nez zbrané jednorucni.
Obvykle se pfrilis nehodi k obranég, ale
jejich utoky jsou vraZzedné a znicujici.

Pri boji s obouruc¢nimi zbranémi ziskavas

bonus +1 k utoku a obrané.

KONDICE

Telo vélecnika funguje jako dokonaly
stroj. Jeho vnitini organy, svaly i $lachy
pracuji v naprosté shodé. To vse se pak
odrazi v narlstu jeho Zivotni sily a
energie.

Diky této schopnosti ziskd vale¢nik za
kazdou dosazenou uroven 3 Zivoty
navic.

*\ViCENASOBNY

UTOK

Trénovani valecnici dokazi reagovat
rychleji nez jejich méné zkuseni
kolegové. Jejich pohyby jsou dokonale

koordinované, a proto ziskavaji dar
vicenasobnych utoka.

Tuto schopnost dokdze valecnik pouzit
pouze pti souboji tvari v tvar. Diky ni
dokaze provadét vice Gtokl v jednom
kole. Samotny Utok probiha formou tri

* uutoku za dvé kola. Na kazdy z techto
~ (tokd se pak hazi zvlast.

- Od Sesté Grovné se tato schopnost jesté
~ dale rozvine. Vale¢nik pak méZe Utogit v.
. kazdém kole dvakrat.

*SKOLA BOJE

BODNA

Valecnik specializujici se na boj s bodnou f
zbrani uprednostriuje rychlou praci s
hrotem a vzdalenosti, své protivniky
dokaZe zaskocit obratnym
manévrovanim i precizné zacilenymi
utoky na slaba mista.

Pri boji s bodnymi zbranémi ziskavas
bonus +1 k utoku a obrané.




3 Mn02| valecnici véfi, Ze vitézstvi v boji
netkvi ve zbranich, ale ptedevim v nich
- samych. Zbran se totiz miZe zlomit,
ztratit nebo byt ukradena. U pésti a svall
to vSak nehrozi. Jejich ucinky mohou byt
~ navic stejné vrazedné. Clovék jen musi

’ védét, jak na to.

Zvladnutim této Skoly ziskavas pfi boji
- beze zbrané bonus +1 k utoku i obrané.

~ Zaroven si m(ize$ vybirat z dalich *

" bojovyeh trikil. Témi jsou StrZenina zem,

Trpaslncn pollbek nebo Nordlcky klfc

' Boj dvéma zbranémi je velmi specifické
uméni. Jen trénovany bojovnik dokdze v
- boji zbrané spravné kombinovat a pouZit.

Zvladnutim této Skoly boje ziskas
neobvyklou schopnost spojit silné

- stranky obou zbrani. Lze poufZit, jsi-li

~ vybaven dvéma jednoru&nimi zbranémi.
Jedna z nich navic musi byt lehkd kratka.
. Scitaji se atributy obou zbrani. Pfi Utoku
- sectes Utoénost, pokud zasahnes, prlctes
: soucet Zranéni za kaZdou z nich: Stejne j' ‘
. postupujes i pfi obrané. Zvladnuti této
“Skoly tiumozni vybrat siz dalSich

_bojovych trikd. Témi jsau Utok a vrh

- Dvojita obrana a Vifivy atok.

® SKOLA BOJE
STIT p

- Vale¢nik se mGze pfi svém vycviku

zaméfit i na efektivni pouzivani $titu. Ten

- pak mze pouZit nejen k lepsi obrang,

ale také k drtivému nebo prekvapivému
protiutoku.

" P¥i boji s pougitim $titu ziskavas bonus
+1 k Gtoku a obrané.
Zaroven si muzes vybirat z nekollka

dalgich bojovych trikd. Témi jsou’ Srazenl"
.~ Stitem, Utok zpoza Stitu a Zémek. *




