Kdo jsou bojovnici?

Procitnuti

Noc byla tmavd, ivézd svitilo jen mdlo. Obéas se mezi mraky
objevil mésic, ale jen na chvili. Finin se trmy nebdla, tedy vétsi-
nou ne. Ale dnes to bylo jiné. Uprostied noci ji vzbudila matka
a vyvedla ven ze stanu. Vyrazily spolu do kopcit. Ruku v ruce,
prestoZe ji uz bylo deset. Dries v noci se stane néco diilezitého
a temného. Cetla to uf od rdna ve viech tvdtich. Ve viech, kro-
mé détskych. Ty vypadaly bezstarostné jako vzdy. Dospéli meli
strach, na néco ¢ekali. Co se dnes md stdt?

,Kam jdeme?" zepta[a se Finin uz po tfetd.

»Za chvili uvidis,“ odpovédéla matka a stiskla ji ruku jesté
pevnéji.

Finin se nervézné rozhlédla. Kousek za sebou uvidéla dvojici
postav, malou a velkou siluetu. Hred vedle byla dal$ a pred nimi
se ozvalo zapraskdni. Také tam nékdo bude. Kam vSichni jdou?

»Ostatni jsou tu taky? Hiir, Driga, Uglig? ptala se Finin
ddl.

»Ano, jdou vsichni, co majt alespori Sest zim.“

Coze? Co se déje? Kam nds vsechny vedou? Fininina mmys(
forecné pracovala, jak se to snazila pochopit. Noéni stiny a
mdl¢ svétlo ji nabizelo nepteberné odpovédi. Ani jedna z nich
se ji nelibila.

Ochladilo se, neptirozené, ndhle. Nebylo vidét daleko, vyhledu
brdnily stromy a okolni kopce. Musime byt nékde v tdoli, po-
myslila si Finin. Sem tam zahlédla dal3{ dvojice, jak jdou stejrym
smérem. NeslySela nikofio mluvit, viude by( klid. Jen tichy zvuk
chiize obcas neunik( bystrym usim. Fininy o¢i zabloudily k néce-
mu bilému, co osvitil mésic. LeZelo to na zemi, ¢dstecné zarost(é
travou. Kost néjakéfio zvitete, peclivé ohlodand. A o kousek ddl
dafsi. Mésic a fvézdy zamrkaly, a pak zhasly tplné. Odnikud se
pfivalila mlha, hustd, Spinavd a Stiplavd. Finin chtéla stisknout
pevnéji ruku své matky. Jenze uz ji nedrzela. Z tratila se. Zacalji
ochiromovat strach. UZ, uz chtéla kiicet, ale nékdo ji predbéhl.

Vyktiky se zacaly ozyvat ze viech stran. Nékteré blizko, jiné
daleko. Byl v nich dés, filuboky a bytostny. Finin nebyla sama,
kdo ztratil svou matku. V tom uslySela kroky. Nékdo se k ni
blizil. Srdce ji poskocilo radosti, matka ji pfisla hledat. Vybéhla




jiv tstrety. Nebylo vidét ddl nez na dva sdhy. Finin natdhla do-
$iroka ruce, chtéla se vrinout matce kolem krku. Bylo ji jedno,
Ze uz md deset [et. Chtéla opét citit jeji pritomnost, jeji [dsku
a strach. Ale tvdf, kterd se vynotila z mlhy, nepattila Finininé
matce. Byla mnohem star$i a mnohem bledsi, nez by dokdzal
vykouz[it jakykoliv strach.

Finin se zarazila témé¥ uprostied skoku. Zoufale hledéla na
kostlivcovu [ebku, na prazdné diilky. Chtéla, aby ji oci klamaly.
Kostlivec zaskiipél zuby a pozvedl nad hlavu sukovitou palici.
Finin uZ chdpala, pro¢ ostatni tvou a sténaji. Neméli strach
z toho, Ze jsou v mize sami. Bdli se nezvanych ndvstévnikii.

Ddl uz Finin nepfernyslela, jeji télo ovlddly reflexy. Kostlivec
opsal palict velky oblouk. Uder vedl na spodni ¢efist. Divka se
vrhla na zem. Kyj prosvistél kolem jejifio levého ramene. Rychle
se nékolikrdt prekulila smérem ke kostlivei a prudce mu podrazi-
[a nohy. Ve staryich kostech zaprastélo. Nemrtvy dopadl lebkou
napted, palice mu vyletéla z rukou. Finin byla rychle na nohou,
ale kostlivec prekvapivé také. Uz nemél zbrari, shrbeny vyckdval
na vypad protivnice. Jeho kostnaté pafdty se rychle mihaly ze
strany na stranu.

Bitky probifaly ijinde. Bylo slyset natikdni, ale i vitézné vy-
kiiky a skieky plné odhodldni. Kdyz zaznél dal$i, Finin se vrhla
na svého soka. Rozhodla se pro pfimy titok, bez zdludnosti.
Udélala dva rychlé kroky ke kostlivci, odrazila se a skocila. Jed-
nou rukou odrazila levy pardt, druhy viak tésné minula. Ucitila,
jak se ji ostré kosti protezdvaji kiizi od ramene aZ po bficho. Na-
razila celou svou vafiou do kostlivce, srazila jej na zem a téZce
na ngj dopadla. Jefio hrudni kos se prolomil s tupym kfupnutim.
Lebka praskla, jak narazila na kdmen. Pafdty se bezvlddné sesuly
k zemi, neptitel byl konecné mrtev. Finin ndhle udefila ostrd
bolest z ran na Arudi a na chvili ji zbavila smys(ii.

Trvalo to pét vtefin, vic ne, nez znovu ptisla k sobé. Po pr-
sou ji tekla krev, ale rdny nebyly filuboké, zato palily jako tisic
démonil. Vykfiky a sténdni okolo neutichaly. Bylo tfeba pomoci
ostatnim. Finin zvedla kostlivcovu palici a zkusmo s ni mdchla.
Ddl uz na nic necekala, vyrazila za nejblizsim zvukem. Mlha
byla pomocnikem i zrddcem. Finin byla neviditelnd, ale sama
nevidéla. Do dal$ifio kostlivce mdlem narazila, leZel na zemi, bez
jedné nohy. Presto se ddl ohdnél pafdty. Divka mu dupla na jed-
nu ruku, kterd se zabofila do zemé, a rozdrtila palict Rlicni kost
drufié. Plynulym obloukem $vihla zbrani nad hlavou a nechala
ji dopadnout na lebku. Jeden z tilomkit se ji zary( do stehna, ale
Finin zranéni nevénovala pozornost.

Cttila se ted” jako nékdo jiny. Z hlubin jejiho jd se vydrala na
povrch bojovnice, rozhodnd a rdznd. Neptemyslela jako obycej-
1é, viechino bylo ndhle jednodussi. Svét ztratil barvy, ziistala jen
bild a ¢ernd. Spolubojovnici a nepfitelé. Nebylo misto pro [i-
tost, soucit, odpusténi &i pochopeni. Ve zaplnila zufivost, bés-
néni, touha zvitézit a horecka boje. Ve Finin se probudila prvni,
prastard bojovnice, vzesld z [ina bohtt. Znovu a zase chodila po
tomnto svété, aby Ziznila po boji a pila z kalicha vitézii. K d'asu
se véim ostatnim, jedinou cenu md jen boj! Jenom boj!

Finin béZela a divoce mdvala palici. Vlevo zahlédla Hiira, jak
zdpasi s dalstm kostlivcem. Byl zle podrdpany a pafdty se mu
zaryvaly do krku. V jednom okamziku zménila smér béhu, v dru-
fiém uz jejt zbrari drtila kostlivcovu pdtet. Uder byl tak silny, ze
spodni ¢dst nemrtvého odlétla pry¢, kamsi do chuchvalct mify.

Presto kostlivec Hiira stdle drzel ve smrticim sevieni. Finin vy-
skocila a divoce ho kopla do Arudnifo kose. Ten se prevrdtil a
lebka narazila do Hiirova Cela. Chlapec spadl bezvlddné k zemi.
Finin zatvala, dupla a znovu prastély kosti. Lebka se oddélila od
zbytku kostlivee a s dutym zvukem se kutdlela pry¢. Divka véno-
vala svému kamarddovi jediny pohled a zase utikala pryc.

Sténdni a vyktiky se ozyvaly uz jen sporadicky. Finin nasla
jesté dvé bojujici skupinky, v jedné se tii malé déti spolecné
branily velkému kostlivci. I bez jeji pomoci by ho dokdzaly za-
bit. Druhou tvofila Driga, krvdcejici z nékolika mensich ran a
s bezvlddnou rukou, a kostlivec bojujici obouru¢ dlouhou vétvi.
Stejné jako Finin i Drigav sobé probudila prastarou sifu prvotni
bojovnice. Jeji zufivost zcela nafirazovala zranénou ruku. Spolu
byly jako vichice, jako uragdn, ktery smete vie, co mu pfijde
do cesty.

Zvedla se mlha a mraky se rozestoupily. Horecka boje vy-
prehala. Neékdo zacal plakat. Ostatni déti se nevéficné divaly
kolem sebe. U[omk_y kosti, zranéni, mrtvi. Krev, vlastni i cizi,
na $pinavych atech.

Z kopce zalaly schdzet matky a filedaly své déti. Opét se
ozval ndfek, ronily se slzy $tésti i bolesti. Dvojice opoustély
bojisté. Matka s ditétem, vedouct se za ruce. Stisk byl pevnéjsi
nez predtim. Matka se zranénym potomkem, nesenym v ndruci.
Neékteré matky se ale nevracely. Klecely u bezvlddnych, mrtvych
tél, a zpivaly piseri plnou bolesti. Byla to modlitba k duchiim
predkit a bohiim kmene.

»Marmi, kde jstre to byly?“ osmélila se Finin, kdyZ zpév truch-
licich uz neby( slyset. Rukou si drzela rdnu na prsou.

»To bylo Pofifebisté Gur Oru, ddvnéfio procitruti. Tady lezi
nasi mrtvi. Jsou kmeni prospésni, i kdyZ neziji. Kazdy z nds tam

musel, kdyz ptisel jefio ¢as. Bud’ se stal bojovnikem, nebo padl.“

Bojovnici jsou tvrdd chaska. Boj je jejich doménou, jejich
kralovstvim. Ostatn{ povoldni maji sice v boji také své
misto, ale ?4dné z nich se v ném necit{ tak pfirozené jako
pravé bojovnik. Duely, rvacky, pttky, bitvy i valky jsou pro
bojovnika dennim chlebem.

To ale nenf viechno. Bojovnik nenf jen stroj na zabfjent,
je to také &love&k jako kaZdy jiny. M4 své cile, sny a zaliby.
Nemusi to byt jen vitézstvi, bohatstvi, sldva, mohou to byt
i docela oby¢ejné véci. Mnoho Zoldnétt sni o tom, Ze si ve
staff z uSetfeného Zoldu koupf farmu, kde budou Zit obyce;j-
nym Zivotem bez necekanych vzestupt a pada. Néktei{ bo-
jovnici naleznou smysl svého %ivota v boji za své presvédde-
nf, zem nebo pdna. Jin{ jsou k boji nuceni. Mohou byt tfeba
neustdle stthani kvili p&vodu nebo d¥ivéjsim prohteskdm.
Zivotnf pitbeh a motivaci svého bojovnika je dobré fadng
promyslet a probrat s PJ.

Pavod, povaha a pohnutky tvého bojovnika totiZ mohou
ovlivnit styl, kterym bojuje. Pro kaZdého bojovnika je boj
nééim jinym a v DrD+ jsou bojovnici rozdéleni pravé podle
toho, jak boj vnimajf a jak v ném vitézi. Na dalsich stran-
kéch nalezne§ podrobné&jsf popis.




Stejné jako se svétlo v duze rozklddd na mnoho barev, kdyz
dést prosvétluje slunce, stejné jako se Zivot dd £it mnoha
zpiisoby, dle citéni, vnimdni, pfijimdni a odevzddvdni, stejné
tak se déli zpiisoby boje, bojové styly na mnoho drufiit. Kaz-
dy z nds je néjaké podstaty, néjaké barvy svéta. A jak Zijeme,
tak bojujeme. Je to ukryto hAluboko v nds, vetkdno osudem a
predurcenim. Styl boje odrdzi nase nejvnitingjst jd, vypovidd
o nds [épe nez cokoliv jiného. Proto vidy premitejte, pro
koho, proti komu a za co bojujete.

Mistr Su, Byti a uméni boje

Bojovnici se v DrD+ dé&lf podle stylu, kterym bojuji. Jed-
notlivé styly jsou pak pojmenované podle dobfe zndmych
druht bojovniké. Dohromady je jich Sest: ryti¥, Sermit, gla-
diator, bijec, barbar a kondotiér. Ka#dy z téchto ptedobrazti
neboli archetypl je nerozlué¢né spojen s uréitym ucelenym
pifstupem k boji. Sermi¥av styl boje tak stavi na dokonalé
technice, naproti tomu tfeba barbar vitéz{ spf§ diky svym
instinktim a intuici. KaZdy archetyp md svij jedine¢ny
pifstup k boji, ktery s rostouc{ zkusenost{ rozviji.

Vy3e jmenované bojovnické archetypy vsak nevyvoldvaji
jen piedstavu urcitého stylu boje. S archetypy je ¢asto spo-
jovéno urdité prosttedi, poptipadé charakterové vlastnosti.

Napfiklad rytit je v&t§inou spojovan s pojmy cti a sprave-
dInosti, stejné jako se sluzbou kréli nebo cirkvi. P4n jeskyné
si viak mtZe vymyslet i svét, kde ¥4dn4 krélovstvi nebo
cirkve nejsou a nakonec i Cest a spravedlnost mohou byt
v rliznych &4stech svéta nahliZeny jinak.

Archetypy bojovnika proto v DrD+ nejsou ptimo zavislé
na uritém prostiedi, stejné jako nejsou pffmo podminény
urditymi charakterovymi rysy tvé postavy. Kazdy archetyp
je misto toho vymezen svym piistupem k boji. P] tak mtiZe
zasadit svou hru do libovolného prostiedf a ty si zase mtiZe$
vymyslet postavu takika jakékoli povahy.

Kratké popisy jednotlivych archetypt ni%e ti ptibli# jejich
pojeti boje a zptisob, jak v ném vitézi.

Rytir

Rytit je odhodlany bojovnik plny vnitin{ sily. Zdrojem této
sily je jeho pfesvédeeni o vlastni véci, at uZ je jakakoli.
Zpravidla jde o zdjmy néceho vétstho, které rytit piijal.
P¥ikladem mbZe byt slufba urcité vife nebo zemi. Rytif
ale miZe slouZit i n&jaké velké osobni myslence nebo pte-
svédeeni. MiiZe tfeba ¥it tim, e zni&f viechny p¥isluiniky
ur&itého vyzndni nebo rasy. Rytit tak vZdy bojuje ve jménu
né&jakého idedlu, o jeho? oprdvnénosti a pravdivosti je ab-
solutné pfesvédeen. Z tohoto piesvédéeni o vlastni véci a
odhodlén{ pro ni bojovat pak pramen{ veskera jeho sila. Boj
je pro rytife poslanim, vitéz{ v ném diky sile, kterd pramen{
z jeho sebejistoty.

Do boje rytif vyra# na svém vérném ofi. V sedle i na zemi
bojuje mecem, odén v t&Zké zbroji. Mezi jeho oblibené zbra-
né patff jednoru¢ni zbran& obecné, pfi ndjezdu pak kopi.
Zbrané viak nejsou to jediné, &im pora#f nepfitele. Sila jeho
odhodlén{ budf v protivnicich pochyby, z jeho zbroje se st4-

vé ocelovd sténa, kterou neprorazi nikdo a nic — tak velika
je moc rytifova pfesvédcent.

Sermif

Styl, gricie a dokonal4 technika — to jsou rysy, podle nich?
pozndte Sermife. Boj je pro né&j taktickou hrou, ve které je
tieba stéle znovu ptfesné vyhodnocovat situaci a volit z ar-
zendlu fint a schopnostf tu nejvhodné&jii. Ba co vic, boj nent
pro Sermife né¢im chladnym, jak by se mohlo zd4t, je to
pro n&j uméni, néco, co v sob& nese plivab. Nenech se viak
zmdst, boj nenf pro §ermife smyslem Zivota. To, co ho na
ném pfitahuje, je moZnost zdokonalit své umén{ na nejvysst
mo?ny stupet, dplné& jej ovlddnout. Vitézstvi dobyva Sermit
technikou, jednotou zbrané a téla.

Sermit bojuje elegantnfmi, vyvéZenymi zbranémi, jako
jsou mece, Savle nebo dyky. Zbroj je pro n&j jen nutnym
doplitkem, ktery mu pomdhd piekonat pifpadné chyby.
Sermit vitézi predeviim diky presnému odhadu protivnika.
Po né&kolika klamnych vypadech vi, s kfm m4 tu &est. Par
chvil poté si se soupefem déld, co se mu zlibi. Ten ma pak
jen dvé moznosti — spasit dusi dtékem nebo vyckat, neZ svist
Sermfifova ost¥{ ohlds{ jeho smrt.

Gladiator

Rikd se, %e gladidtor bojuje s ka*dym protivnikem trochu
jinak. VZdy dokdZe pfijit s né¢im nec¢ekanym. Nem4 Zadnou
vyhranénou techniku, jeho doménou je improvizace. Boj je
pro né&j zdbavou, nebezpednym sportem, ktery mu umoZtiuje
dokézat protivnikovi, Ze on je ten lepsi. Nejde tedy nutné
o to soupefe zabit, ale o to ho pfemoci. Pravé pokofeni
protivnika, a to jakymkoli zptisobem, vystihuje gladidtortv
piistup k boji.

Gladidtor ovladd velké mnoZstvi zbrani — kratké dyky,
padné sekery, ale i mece nebo halapartny. Zbroj a $tit mu té2
nejsou cizi. Nejradéji viak bojuje beze zbran&, dvéma zbra-
némi nardz, popfipadé néjakou specialni exotickou zbrani.
Gladiator vidy dokédZe najit zplisob, jak na svého protivnika
vyzrat. Ten pak zpravidla nevi, kdy ani jak se epel dyky do-
stala na jeho hrdlo. V takové chvili mu nezbyv4 nic jiného,
ne? gladidtora proklinat nebo prosit.

Bijec

V celém svété existuje pro bijce pfedevsim boj. Pravé v ném
nach4z{ smysl svého Zivota, své naplnéni. Bijec nepotiebuje
#4dnou techniku, znd jen prudkost a hrubou silu. Boj pro
né&j nemusi mit #4dny dcel, sta¢f mu bojovat pro boj samot-
ny. Protivnika bijec porazi ohromnym ndporem ¢&isté sily,
ktery vzbudf strach a ochrom{ i ty nejotrle;jsi.

Bijcovy zbrané jen umoctiujf jeho silu a tvrdost. V boiji se
totiZ ohdn{ t&Zkymi, pAdnymi, ¢asto obourué¢nimi zbranémi,
které taktka bez odporu prochézeji i zbroji z oceli. K obrang
pak pouZivd t&zké zbroje, popifpadé velké $tity, pokud ma
volnou ruku. Boj viak pro bijce nekoné{ u zbranf a zbroji.
Udery, kopy i pékami zrafiuje a ldme své neptatele. Bijce
v jeho zufivosti nezastavi nikdo a nic. Bolest, zranén{ i smrt
ustoupi pted jeho bojovym $flenstvim jen proto, aby je z je-
ho rukou mohl pocitit nepfitel.




Barbar

Pro barbary je boj pfirozenou a také nevyhnutelnou sou-
&4sti Zivota. Tento ndhled dostiava zpravidla ¢lovek, keery
ma blizko k pifrodé a jejim rytmfm zrozen{ a smrti. MoZna
pravé proto pochdzi vétsina barbarti z nehostinnych oblas-
ti, kde jest& pifroda nezavisi na ¢lovéku, ale ¢lovék na ni.
Barbarsky styl boje nenf technicky, je spi$e instinktivn{ a
intuitivni. Barbafi zpravidla boj nevyhleddvaji, berou ho
spf¥ jako nevyhnutelnou okolnost, které pfichédz{ a odchdzi
bez ohledu na jejich vili. Diky tomu také s bojem stale
pocitaji, a tak je nepfekvapf nenad4ly dtok ze zdlohy. Smrt
stejné jako boj je pro né& jen dal3{ soucst{ Zivota, pied kte-
rou se ned4 uniknout. Diky tomuto postoji se dokdZou boji
odevzdat, nechat se undset jeho pfirozenym rytmem a? k vi-
t&zstvi nebo smrti. Cely sviij um tak davaji na oltdf esenci
boje, kterd je pro né Zivotem. Pravé tato dévéra ve vlastn{
intuici a instinkt pfin&$f barbartm vitézstvi.

Barbafii nejradéji bojuj{ obouruénimi zbranémi vseho dru-
hu. Lehké zbroje pro né& ptedstavujf idedlnf ochranu, nebot
nékteré rdny zachyti a zdrovefi nijak neomezuji pohyb.
Barbarova sila prameni z jeho instinktd. Nejdfive se sladi
s rytmem boje, oslovi jeho ducha. Cely boj se pak pro barba-
ra stane vyfeSenou hddankou. Ka#d4 jeho akce vidy piijde
v pravou chvili, aby zachrénila Zivot & pfinesla smrt.

Kondotiér

Kdy# nékdo fekne, Ze pro kondotiéra je boj dennim chle-
bem, mysli to doslova. Boj je totiZ kondotiérovym Zivoby-
tim, jeho povoldnim. Jist&, kaZdy archetyp se méiZe bojem
#ivit, ale viechny z nich krom kondotiéra v ném vidf jeste
néco jiného. Kondotiér pfistupuje k boji chladng logicky.
Jde o to zvit&zit, nebot jinak ptijde jen smrt a 24dny vydg-
lek. Bojisté je pro n&j $achovnice a bojovnici figurky — stacf
s nimi spravné hybat a vitézstvi ptijde samo. Kondotiér nej-
vice ze viech archetypti klade dfiraz na sflu skupiny naproti
sile jednotlivce. To z n&j &inf nejenom vojaka, ale pfedeviim
velitele, ktery se sna¥{ pro svoji stranu dobyt vitézstvi.
Kondotiér zpravidla bojuje jednorueni zbrani a $titem,
poptipadé tyCovymi zbranémi, jako jsou halapartny, kopf
nebo obouru¢ni femdihy. Zbroji se urcit& nestiti, nebot vi,
jak snadno lze v boji pfijit o %ivot. Jeho dokonaly ptehled
o situaci a schopnost bezprostfedné vyu#ivat viech dostup-
nych informacf o nepfiteli ddvaji jeho strané v boji prevahu.
Nékdy se dokonce zd4, e uZ sama piftomnost kondotiéra
kaZ?dému tiSe naSeptdva, kde je na bojisti jeho pravé misto.

PosTuP PO UROVNICH

Ted', kdyz jsi mlady, musi$ cvicit rychlost, preciznost, silu

a obratnost. AZ bude$ v mych letech, budes se muset naucit
rozpozndvat, kdy je lepst mec sklonit a zacit vyjedndvat.

Lord Vdnsdri svému vnuku

S rostouci zkuSenosti v sob& bojovnik odhaluje vieliké
schopnosti. Cim vice bude tviij bojovnik rozvijet urdity ar-
chetyp, tim vice se bude blfZit k jeho podstat&. Schopnosti,




které si na této cesté osvoji, rozvinou piistup k boji daného
archetypu a? k dplné dokonalosti. Sermft tak naptiklad
Casem dokéZe pfesné odhadnout imysly svého protivnika,
kondotiér tdsp&iné velet. Vsichni bojovnici si také osvojuji
fadu schopnosti, které s rozvijenim archetypt ptimo nesou-
vist. Jde o konkrétn{ bojové akce — finty.

Vybér archetypu a jeho stupné

7 predchozi kapitoly vi§, jak ktery archetyp k boji ptistupu-
je. Tvorba tvého bojovnika za&ind pravé volbou jednoho
z archetypll. KaZdy z nich md deset stupiit. Pro kady
archetyp je pfipraveno Sest schopnosti o tfech stupnich,
ve kterych se bude bojovnik rozvijet. P¥i pfestupu na vy3si
stupefi archetypu ziskd bojovnik automaticky jednu nebo
dve schopnosti, aniZ by musel spliiovat né&jaké predpokla-
dy & poZadavky. Které nové schopnosti to budou, je ddno
stupném archetypu, jen? si pfi ptestupu zvySoval.

Na prvni tirovni se tvé postava naudf jeden vybrany arche-
typ na 1. stupel. Déle pak pfi ka?dém ptestupu na vys3i dro-
veti bud ziskd novy archetyp na 1. stupni, nebo si zlepsi jeden
z archetypt, ktery jiZ ovlada, pravé o jeden stupett (maximal-
né na 10). Z4le¥ jen na tobg, zda bude§ svého bojovnika roz-
vijet jen ve dvou smérech, které dovedes k dokonalosti, nebo
ho nechas pficichnout tfeba ke ¢tyfem archetyp@im.

Déle je tfeba ¥ici, Ze nékteré archetypy jsou si bliZe ne? jiné.
Podivej se na obrézek pitbuznosti archetyptt. Cim blfze jsou
jednotlivé archetypy na kruhu, tim vice majf spole¢ného. Je
tak vidét, %e napiiklad
rytff a kondotiér jsou si
veelku blizko. Oba se ne-
spoléhajf jen na sebe, po-
&itajf alespoti s nékolika
spolubojovniky. Naproti
tomu je o¢ividné obtiZné
skloubit kondotiértiv styl
boje, ktery stavi na sile
skupiny, s bezohlednym
stylem bijce.

Postup archetypt je omezen. Plati, e mtiZe§ kaZdy arche-
typ rozvijet nejvyse tfi drovné po sob&. Nikdo totiZ nemtiZe
dosdhnout mistrovstvi, ani? by ziskal dostate¢ny ptrehled
o ostatnich stylech boje.

Pokud se ty i tvij PJ bavite barvitym hranim postavy, je
nésledujici text uréen pro vas. Nabizime vdm alternativni
pravidla pro postup archetypti, podle nich? nelze rozvijet
archetypy tplné& libovolng, ale jen ty, jejich? pfistup k boji
souhlasf s pfistupem tvé postavy. Dohodni se se svym PJ,
jaké archetypy by se hodily ke tvé postavé. Ve hie pak budes
moci postupovat jen v téchto vybranych archetypech. Zmé-
ni-li tvlij bojovnik béhem svych dobrodruZstvi piistup k boji,
miiZe§ po dohod& s PJ zacit rozvijet archetypy jiné. Pistup
k boji se viak ménf asi tak zf{dka jako povaha postavy.

Rozhodnes-li se rozvijet vice ne% jeden archetyp, bude§
muset vymyslet, jak se jejich pfistupy k boji uvnitf tvé po-
stavy misi. To je samo o sob& vyzvou ke kvalitnimu hran{
postavy. Otevird se tim totiZ mnoZstvi moZnost{ pro vznik
zajimavych a origindlnich Zivotnich pi{b&ht vasich postav.

Rytik:

Kondotiér Sermit
Barbar Gladiator

Bijec

Snadno lze téZ ukdzat vyvoj tvé postavy v case. Naptiklad
rytif, ktery ztratil své idedly, musi pfehodnotit sviij nahled
na boj, a tim i na svét. Zale# jen na fantazii hrdce, zda z by-
valého rytife ud&ld mistra Sermife nebo tfeba gladidtora.
Dokonce je moZné ziskat jiny idedl a vratit se zpét k ar-
chetypu rytife. Ve zdle# jen na tom, jak se bude postava
b&hem Zivota vyvijet.

Rozvoj rliznych archetypti se také promitd zpét do povahy
postavy. Bude$-li rozvijet jeden archetyp dostate¢né dlou-
ho, mtiZe se stdt, Ze jeho pifstup k boji ovlivni i to, jak se
tvé postava divé na svét. Barbar tak m@Ze ziskat diky svému
piistupu k boji vét¥i nadhled, gladidtor maZe zas tieba zadit
touZit po slavé. Je tak vid&t, Ze nejen povaha ovliviiuje vol-
bu archetypu, ale mohou nastat i situace, kdy se rozvijen{
urcitého archetypu odraz{ zpét na povaze postavy.

Vybér fint

Bojovnik na ka%dé drovni nerozvijf jen schopnosti archetypu,
ué se také rtizné finty se zbranémi. Ty jsou rozdéleny do jede-
nécti kategorif podle toho, s jakymi zbranémi je Ize provadét.
Aby si bojovnik mohl vybirat finty z urcité zbratiové kate-
gorie, mus{ ptislu§nou zbratiovou dovednost (viz dovednosti
Boj s ... v Pfiru¢ce pro hrice) ovlddat na tfetim stupni.

V &4sti Archetypy bojovnika najdes u kazdého archetypu
seznam jeho oblibenych kategorif. S kaZdou trovni zkuse-
nosti zisk4¥ dve finty a ob& z nich si musf§ vybrat z oblibe-
nych kategorif{ archetypu, ve kterém jsi pravé postoupil.
Z toho plyne, %e napiiklad Sermiti brzy ziskaji slusny pocet
fint s meci a jinymi elegantnimi zbranémi, ale k fintdm se
sudlicf nebo femdihem se nedostanou.

Shrnuti

Na prvni drovni umi bojovnik jeden vybrany archetyp
na 1. stupni a dvé finty z kategorie zbrani, oblibené timto
archetypem. P¥i kaZdém dalsim pfestupu na vy$§i droveni
bud ziskd novy archetyp na 1. stupni, nebo si zlepsf jeden
z jiz ovladanych archetypti o jeden stupefi (maximaln& na
10), a soucasné se nau¢i dvé nové finty — opét plati, Ze se
musejf tykat oblibené kategorie zbran{ archetypu, ktery byl
pii tomto pfestupu rozvijen nebo nové ziskén.

Aby se bojovnik mohl u¢it finty, mus{ ovladat odpovida-
jict obecnou dovednost Boj s ... na tfetim stupni. Jeden ar-
chetyp lze rozvijet nejvyse tfi Grovné po sob&. KaZdy stuperi
kaZdého archetypu m4 ptesné definovdnu jednu nebo dvé
nové schopnosti, které bojovnik pti dosa%en{ tohoto stupné
automaticky zfska.

SPOLECNE HERNI MECHANISMY

Kdo je bojovnik? To je chlapik, ktery zacind mluvit az
tefdy, kdyz md v ruce mec.
Odposlechnuto na univerzité v Sardu

[ kdy? ka#dy archetyp m4 jiné schopnosti, pfesto jsou né-
které herni mechanismy pro viechny bojovniky spole¢né.
Nejprve si shritme pravidla pro priib&h boje.




Shrnuti prabéhu boje

Jedno kolo za¢in4 tim, Ze kaZdy hra¢ ozndmi, jakou akci bude
postava v tomto kole provadét a kdo bude jejim cilem. MtiZe
se jednat o standardn{ akce uvedené v Ptirucce pro hrace
v kapitole Boj nebo o specialn{ akce né&kterych povolént, tie-
ba konkrétni bojovnicka finta. Akci je nutné volit uvazlivé,
pokud totiZ v okamZiku, kdy se postava dostane na fadu, aby
ji provedla, nejsou splnény potfebné podminky (napiiklad cil
akce se pfesunul mimo dosah, bojovnik nema na proveden{
finty dostate¢nou ptevahu), akci nelze provést (a pochopitel-
né misto ni nemZe postava provést ani jinou akci).

Po ozndmen{ viech planovanych akcf se provede hod na boj.
Ten, komu padne nejvice, je na fadé jako prvni. Padne-li néko-
mu na boj vice neZ jeho protivnikovi, fikdme, Ze¢ m4 nad svym
soupefem ptevahu rovnou rozdflu hodé. Cim vy rozdil, tim
v&ts prevaha. Prevaha je ddleZita pro nékteré specidlni akce,
nemd-li postava dostate¢nou pfevahu, nemtiZe p¥islusnou akci
provést a pfijde o ni. Pfevaha se velmi snadno zjist{ pomoc{
soubojového pravitka, kdy se figurka ¢i Zetonek ka?dého tcast-
nika souboje polo#{ na &islo odpovidajici jeho hodu na boj.

Svoje akce provadgjf dcastnici v potadi podle hodu na boj —
od nejvysstho k nejniz$fmu. Probereme si standardni{ akci titok
zblizka. Nejprve si obrance zvolf, zda se bude kryt zbrant, §titem,
&i zda bude réné pouze uhybat. Kryt zbrani nebo $titem nelze
provadét vidy, jejich pocet za kolo je omezen. Poté si dtoénik
hodf na ttok a obrance na obranu. Jestli¥e dto¢nik hodil vice,
znamend to, %e obrdnce se odkryl. Podle vyse rozdilu obou
hodd, neboli odkryti, mtiZe ttoenik volit, jakou &4st téla zasahl.
Poté ttocnik provede hod na zranéni, pfi¢em? od vysledného
poctu bod zranénf si obrance ode¢te Ochranu zbroje. Zazna-
mend si zranéni do své mifzky zranéni, v pifpad€ potieby vyfesi
jeho nésledky. Na ¥adé je dalif dcastnik souboje.

Koncentrace na boj

Boj je ¢innost vy¥adujici plné soustfedéni. Pro bojovnika
se oviem boj stdvé jeho dennim chlebem, pohyby se auto-
matizuji a bojovnik se nemusi na boj tolik koncentrovat.
Od 5. drovné se boj pro bojovnika stdvd ¢innost{ s volnym
soustfedénim. MiZe tedy soucasné s nim vykonavat jednu
jinou ¢&innost s volnym soustfedénim, naptiklad zb&?né hle-
dén{ (viz PPH, kapitola Postupy pfi hie) nebo sbiranf sily
(viz ndsledujici sekce). K obéma ¢innostem vsak ma postih
—3, u boje se tento postih promité do BC, UC a OC.

Od 10. drovné bojovnik mi%e soucasné s bojem vyko-
ndvat jednu jinou ¢innost s volnym soustfedénim, pfi¢em?
postih m4 jen na tuto &innost, nikoli na boj.

Od 15. drovné bojovnik miZe soucasné s bojem vyko-
ndvat jednu jinou ¢innost s volnym soustfedénim, pfi¢em?
nemd postih ani na tuto &nnost ani na boj.

Bojovnik v kazdém ptipadé mliZe soucasné s bojem pro-
vadét nejvyse jednu jinou ¢innost s volnym soustfedénim,
at u? s postihem nebo bez ng;.

Sbirani sily
Pouzitf nékterych naro¢néjsich schopnost{ archetypu, které

nalezne§ v dal¥f ¢&asti, vy?aduji od tvého bojovnika, aby

v sob& nashromaZdil silu. U schopnosti, jich? se nutnost
sbirat silu tyk4, je to vidy uvedeno.

Sbiran{ sily je ¢innost s volnym soustfedénim. P¥ipadny
postih —3 za soucasné vykondvan{ s jinou ¢innost{ s volnym
soustfedénim (bojem) znamen4, Ze bojovnik musi sbirat silu
o kolo déle, neZ je u pifslusné schopnosti uvedeno. Sbiran{
sily se od standardni ¢innosti s volnym soustfedénim lisf
tim, Ze neni moZné jej pferusit. Pokud se tak stane, je tfeba
zadit sbirat sflu opét od za&4tku.

Kazdy archetyp také sbird silu jinym zplisobem. Napii-
klad bijci v sob& kumuluj{ své bojové nadseni, Sermiti se
zas soustfedi na souhru pohybd t&la a zbrang. V ptipadg, Ze
bude tviij bojovnik rozvijet vice ne# jeden archetyp, je tfeba
vidy ozndmit PJ, silu kterého archetypu pravé tvij bojovnik
sbird. ShromaZd'ujes-li nékolik kol silu jednoho archetypu a
pak se rozhodnes sbirat silu jiného, pocitej to jako pteruent
volného soustfedéni. V takovém pifpadé je tedy tfeba zacit
sbirat sflu od za¢4atku. NashromdZdénou sflu jednoho arche-
typu je viak mo?né vyuZit na jeho rtizné schopnosti, nebot
nenf tfeba ffkat, na co pfesné tvlij bojovnik silu sbir4.

Priklad: Bojovnik Pfekousme¢ (15. uroven, bijec 8. stupné)

sbira silu, aby ji mohl uvolnit ve svém bésnéni. Potfebuje na
to sbirat silu po dobu +10, tj. 3 kola. Po prvnim kole sbirani
sily a boje se ale ukdze, Ze bude lepsi vyzkouset, zda je sou-
pef jeho zbrani viibec zranitelny, nebot véechny mocné rany,
které mu Prekousme¢ ustédril, jim dosud prosly jakoby nic.
Pred zaCatkem dalSiho kola fekne hra¢ Prekousmece PJ, Ze
na tajemného muze v ¢erném havu pouzije Uder zufivosti
(na to mu staéi sbirani sily po dobu +2, tedy pfedchazejici
kolo). Sila, kterou Pfekousmec¢ sbiral v minulém kole, tedy
neposlouzila plvodnimu Ucelu, ale pfinesla mu dlleZitou
informaci. PJ totiz hraci Pfekousmece s Usmevem sdélil, ze
postavu v ¢erném ani jeho bravurni tder zufivosti nijak nepo-

znamenal, z &ehoz bijec pochopil, Ze nema $anci mu ublizit.

Ochrana zbroje

Mezi bojovnické schopnosti ¢asto pati zvySovani Ochrany
zbroje o n&jakou hodnotu. Neni-li feceno jinak, zvysuje se
o tuto hodnotu Ochrana zbroje i Ochrana ptilby, byt by
nositel tfeba Zadnou pfilbu (nebo i zbroj) nemél.

Jindy je bojovnik schopen ptenést ¢4st Ochrany své zbroje
na n&koho jiného. Zpravidla je omezen tim, Ze nesmi{ svou
Ochranu snf%it pod 0 a velikost pfendsené Ochrany nesmi
prevysit stupett piislusného archetypu. Protofe Ochrana
ptilby byva ni%i neZ Ochrana zbroje, méZe se stét, %e za-
timco u zbroje vyuZije bojovnik pfenos v plné mife, u ptilby
bude pfenos niZ§i. Konkrétni ptiklady najdes napitklad u ar-
chetypu rytif, schopnost Ochrannd moc idedlu I az III.

Vybér akei

Neékteré herni mechanismy bojovnika spoéivaji v tom, Ze svou
bojovou akci nahlasuje (& vybira konkrétni akci z né&kolika
pfedem nahlaSenych), a¥ kdy? pti vyhodnocovani boje ptijde
na fadu. Stane-li se, Ze je bojovnik do boje zataZen dfive, ne?
podle svého hodu na boj predpoklddal (napifklad musi &elit
ttoku), mus{ specifikovat svou akci jiZ v tomto okamZiku.




