\BLD WoRLD v L1~ s
wmainiveni — Pfrucka pro Valecnika

upraveno pro ADrD

Valecnik je silny a houzevnaty. Vladne mnoha druhy zbrani a umi se v jejich
pouzivani zdokonalovat. Vzhledem k tomu, Ze do souboje se DrD dostavaji postavy poméerné
Casto, je vale¢nik dilezitym stfedem kazdé skupiny. Je to nejlepsi postava pro pouZiti hrubé
sily, at’ jiz jde o vyrazeni dvefi, odvaleni balvanu ¢i utluceni tlupy sktett.

Casem se stane uznavanym a oblibenym hrdinou, jak vyzni ze spousty legend.
Kouzelnici at’ si maji svoje kouzla, klerici svého boha, zlod¢€ji své penize, ale vale¢nici maji
slavu a véhlas a pé&ji o nich bardi po celé zemi. Mezi proslulé vale¢niky patii Conan, Lancelot,
Tristan, Herkules, Sian Hnédooky a Dangrud Zadumany, Karamon, Sparhawk, Keldor, ale 1
William Wallis, Alexandr Veliky ¢i Jana z Arku.

Vialecnik
Vile¢nik smi pouzivat vSechny druhy zbrani, vSechny druhy brnéni a vSechny typy
Stith. Ma své schopnosti ptizpisobeny prevazné boji. Jsou to tyto:

Presnost:

Vélecnik si mize vytvorit zvlastni pouto se svou ru¢ni zbrani, které se nazyva
ptesnost. Podle poctu zkuSenosti, které s touto zbrani (se stejnou zbrani, ne stejnym druhem)
vytiiské z potvor se zvySuje valeCnikim um, tak jak zobrazuje nasledujici tabulka:

Bonus +1kat. +1kUC +lkinic. +2kat. +1kOZ +2kinic. R2kUC +2kOZ
ZkuSenost  1.000 3.000 5.000 6.500 8.000 10.000 12.500 15.000
Zastrasovani:

Vétsinou straslivy zjev a hriizna gesta prinuti protivnika opustit pole diive, nez by

m¢él skonCit v krvi na zemi. Krom toho, ze na doty¢nou nestvliru otfesn¢ zaive, miize jesté
zapusobit svym zjevem, bojovym postojem ¢i celkovou proslulosti.
Ziakladni Sance: Valecnik, ktery chce désit tupé nestvilry, zvifata ¢i dav vesnicanil, dostane
Ctyfi procenta za kazdou Uroven - to odrazi jeho znalost vyhruznych pozic. Dale dostava za
celkovy zjev (odecti od 16 svou charismu a vysledek pricti), coz mize jesté PJ upravit podle
ptestrojeni (takovy zpustly vale¢nik, Spinavy a nemyty dostane bonus az 15%, za bojovou
masku az 10%...), celkové podpory (za kazdého dalsiho ve skupin€ od 1 - 10%) a samoziejmé
dle dalSich modifikatorti (PJ urcité srazi procenta za bojovnost protivnik ¢i za jejich presilu,
nebo naopak ptida za jejich slabou povahu ¢i drobny pocetni nedostatek). Vysledek pak musi
podhodit ¢i vyrovnat hodem k%, pokud mu padne dvakrat vice maximalné nepfitele rozzuii a
ten jej o to dfive napadne.

Valec¢nik, ktery chce désit inteligentniho protivnika, to ma znatelné horsi. Dostane tii
procenta za kazdou uroven - to odrazi znalost vyhrizek, dale dostava za celkovy zjev (zde
zéalezi na co zastrasi nepfritele vice, jestli nemyty stroj na zabijeni nebo chladnokrevny drsnak
- max. bonus by vSak mél byt tak 15%), celkové podpory druZiny (za kazdého dalSiho ve
vysoky podle PJ, ale za kazdy hrdinsky skutek se rapidné zveda - max. bonus by mohl byt az
50%).



Sance na dalsi titok:

Jiz od prvni trovné pracuje valecnik na tom, aby mohl utocit nékolikrat za kolo. Tato
schopnost se zhodnoti az na vysSich urovnich, ale i na nizkych urovnich ma valec¢nik Sanci
zautocit jesté jednou (pokud se dostane na uroven, kdy uz ma dva utoky na kolo, tak si haze
na treti podle stejné tabulky, jako by byl pravé na prvni urovni), jak ukazuje nasledujici
tabulka (postih na iniciativu pii druhém utoku je roven -5):

Uroven 1. 2. 3. 4. 5 6. 7. 8 9. 10. 11. vic Upravy
2.tok 8 16 25 33 41 49 56 62 68 74 80 +7% 1*Sil+
3.atok 3 5 7 10 13 16 19 22 26 30 35 1*Obr

Lécba vlastnich zranéni :

Samoziejmé, ze pifi svém tvrdém chlapském povolani to valeénik také
nespocetnekrat dostane, a 1 pfesto, ze ma vysokou odolnost, se naucil davat dohromady své
zranéni. Nejedna se o jemnou préci, jakou odvadi knéz, ale o hrub¢ sesité rany, ovazané
kusem $pinavé kosile, narychlo vyplachnuté v potoce.

Vilecnik je schopen si vylécit kazdy den 2 zivoty za kazdou troven, kterd ho déli od
prvni (tj. na teti Grovni si vyléci 4 Zivoty). Lécba 3 zivotl trva sménu. Tato schopnost se
zvysuje jen do devaté trovné a dale jiz neroste, takze si pak mize vale¢nik vylécit max. 16
zivotl za den.

Valecnik si vSak miize vylécit jen secné, trzné a bodné rany, pokud ma jehlu s niti,
obvaz a vodu. Pokud nema vodu nebo nastroje k Siti, pak si vyléci jen jeden Zivot misto dvou.
Pokud nema ani Sici potfeby ani vodu, pak si nemize vylé€it nic. Otlaceniny a ztuhlé svaly
(tzv. stinova zranéni) si mize vale¢nik vylécit i bez pomiicek.

Tuto schopnost muze valecnik pouzivat od své druhé urovne.

Vylepseny iitok:

Vilecnik miize ptevadét obranné ¢islo do utoéného pomérem 1:2. Za kazdou druhou
Grovei je mozné pievadét 1 bod. Utoéné ¢&islo pribude o 1(2...) a OZ se snizi o 2(4); v tomto
piipadé muze byt OZ 1 nizsi nez -3 a nelze jej kompenzovat Stitem.

Tuto schopnost miize valecnik pouzivat od své druhé urovne.

Sehranost:

Vilecnici, at’ jiz pozdéji Sermifi ¢i bojovnici, ktefi se navzajem dobie znaji, mohou
bojovat se spoleénym soupetem uc¢inngji, nez kazdy sdm nebo se spolubojovniky, které nezna.
Valecnici, ktefi jsou sehrani, tusi kdy a jak jejich kamarad zautoci, kdy vylaka k ttoku
nepfitele, co zamysli tim, jak uto¢i, a kam pii boji postoupi ¢€i ustoupi. Zaroven znaji
navzdjem své chyby, mohou zasdhnout, kdyz mé spolubojovnik problémy, zachytit ranu,
kterou by on nedokazal vykryt, nebo odlakat pozornost soupefe od jeho odkrytého mista.
Zkratka zkuSend a sehrand skupina vale¢niki se nechova jako tlupa chaoticky utocicich
postav, ale skoro jako jeden organismus.

Sehranost mohou vyuzivat valecnici, kteti spolecné podstoupili urcity pocet vycvika
na vys$i uroven (nemusi pochopitelné postupovat zaroven). V boji se sehranost projevi tim, ze
oba bojujici, pokud jsou blizko sebe nebo si navzajem kryji zdda dostavaji bonus - za kazdou
lichou spoleénou uroven (1, 3) dostavaji bonus +1 k UC a za kazdou sudou dostavaji +1
k OC.

Tuto schopnost miize valecnik zacit pocitat od tieti urovne.Od paté urovné si tuto
schopnost muze prohlubovat i s hranicarem.



Utok stitem:

Pokud bojujes Stitem, pak jist¢ docenis tfisknout s nim dotérného skieta do jeho
rozsklebené tlamy, s tim, Ze sleti na zadek a nebude t& zatim otravovat. Utok samotny je
roven 2 + Sil + k6 a ptsobi pouze stinové zranéni, ale pokud je soupef zranén, tak si hodi
prumérem Odl + Obr proti pasti, ktera se rovna tvé Sil + (ztrata zivoti/4). Pokud napadeny
pievysi past o 4, tak se mu nic nestalo, pokud podhodi past o tfi (vCetng), tak si sedne na zem
a zbyly rozsah mezi znamené narudeni rytmu boje a postihu -1 k UC i OC.

Pokud je vale¢nik alespon o 15 coulil vyssi nez protivnik ma bonus +1 k pasti, dalsi
bonus +1 dostavéa pokud utoci velkym Stitem; bonus za silu je 1.5ndsobny, kdyz drzi postava
Stit obéma rukama. Tento specialni utok zpiisobuje 1 bod unavy.

Utok $titem (misto zbrang): 3/0 => maly §tit, stiedni zbran (1/+4 s bodcem), inic. -1
3/+41 => velky Stit, tézka zbran (2/+4 s bodcem), inic. -2

Oba dva druhy ttoku $titem maji nevyhodu neopatrného odkryti. Stitem se po atoku
branit jen prvnimu napadeni, kazdy dalsi atok na tuto postavu neumoziuje pouzit postave
Stitu k obrang, a pokud se jiz nemize branit zbrani ma postih -3 k OZ jako normalné (ne
modifikované -1 jako obvykle).

Tuto schopnost miize valecnik pouzivat od své treti urovné.

Vyrovnani velikosti:

Byt malym neni vzdy takova nevyhoda, pokud se nauci§ sviij handicap plné
vyuzivat. Men$i postava snaze uhne ran¢ a zasadi uder do hife krytého mista snaze, nez-li
postava stejné vysokd. Valecnik si nepocita postihy za rozdil velikosti, pokud bojuje s vétSim
protivnikem, ale pocita se si vyhody (napf. trpaslik bojujici s drakem). Diky této schopnosti
tedy naptiklad lidsky Sermit (vel. B) bojujici s ptilobrem (vel. D) nebude mit postih —2
k atoku 1 obran¢.

Tuto schopnost miize valecnik pouzivat od své treti urovné.

Vylepsend obrana:

Valecnik miize prevadét utocné cislo do obranného a to pomérem 1:2. Za kazdou
treti uroven (4, 6, 9,...) je mozné pievést jeden bod. OZ ptibude o 1(2...) a Gtocné Cislo se
snizi o 2(4...), pokud se postava brani vtomto kole vice utokiim (a nema schopnost
,»Sermifska obrana®), tak se ji OZ proti dal§im utokéim na ni nezvysuje - je vzdy 0.

Tuto schopnost miize valecnik pouzivat od své ctvrté urovné.

Zahrdani mrtvého:

Valecnik se dostal do uzkych. Nestviira mu ubrala skoro vSechny zivoty. Co muze
dé¢lat. Zbyva vsadit na jednu kartu - nafilmovat smrt. Valecnik zadrzi na co nejdelsi dobu dech
a vytresti oci, jako kdyby byl mrtvy. Ostatnim postavam se miiZze, ale nemusi, zdat, ze je
doty¢ny mrtvy. Na ¢tvrté urovni dostane valecnik zdkladni pravdépodobnost 42%, k niz se
pricitaji dvé procenta za kazdou dal$i uroven a bojovnik dostava specialni bonus +6%, kdyz
piestoupi na Sestou uroven. Tato schopnost nejlépe plisobi na postavy, které maji inteligenci
(skfeti, strdze, banditi...), ale proti zvifatim ma Sanci o 40% nizsi.

Tuto schopnost miize valecnik pouzivat od své ctvrté urovné.

Vicendsobné iitoky:
Od paté trovné vys miize valeCnik automaticky utocit tfikrat béhem dvou kol,
protoze jeho umeéni se zbrani jiz dosahlo urcitého stupné. V prvnim kole Gto¢i automaticky



dvakrat (+ k% na tieti itok podle ,,Sance na dalsi Gtok), v druhém pak jen jednou (+ k% na
druhy utok podle stejné schopnosti). K vicenasobnym utoklim se vSak upravuje iniciativa =>
prvni utok se fidi normalni iniciativou, druhy je penalizovan -5 k inic. a pfipadny tfeti utok
ma uZz postih -10 k inic.

Bojovnik

Bojovnik je valecnik, ktery se rozhodl vice spoléhat na hrubou silu, nez na
vytiibenou techniku. Je to straslivy néstroj ni¢eni, ktery rozbofti, rozbije a rozmlati vSe, co se
mu postavi do cesty. Bojovnici se rekrutuji zejména z fad mindtaurd ¢i barbart, ale svymi
¢iny prosluli 1 valecnici z rodu trpaslikii. Bojovnik se projevuje zejména hrubou silou. Hodi se
na vyraZzeni dvefi, zvedani balvani a hlavné pro divoké fezby. Bojuje zpravidla obouruéni
zbrani. Mezi nejznamé;jsi bojovniky patfili bezesporu seversti berserkii.

Bojovnik zasvéti cely sviij vycvik boji s pofadnou obourucni zbrani, takze si pomalu,
ale jisté, odvykne pouzivat jednoruéni zbran¢ a zvlastni schopnosti, které¢ se nauci od Sesté
urovné mize pouzivat jen pro obourucni zbrané, pokud nebude mimotfadné specifikovano u
dané schopnosti néco jiného.

Drtivost:

Bojovnik je straslivy bitevni kolos bojujici hrubou silou. Mensi nestviiry nezasahne
tak snadno, ale kdyz se tak stane, zplsobi jim strasné zranéni. Proto ma bojovnik v boji
s nestvurami velikosti A a B pii kazdém ttoku bonus +2 k Gto¢nosti zbrané.

Tuto schopnost miize bojovnik pouzivat od své Sesté urovne.

Priiraznost:

Tézkym zbranim bojovnika malokdy odola i tlusta klize baziliSka ¢i draka. Proto
v boji s nestvliirami velikosti C, D a E mé bonus +2 k uto¢nému ¢islu.

Tuto schopnost muze bojovnik pouzivat od své Sesté urovne.
Véjirovy iitok

Tento drtivy utok Ize provadét jen obouruéni zbrani. Bojovnik se mohutné rozptahne
na stranu, a pak prudce srazi nékolik protivnikii pfed sebou na krvavou hromadu a zase se
ptipravi k dal§imu boji.

Tento utok je jediny, ktery v tomto kole bojovnik povede a mize jej provadét jenom
v kole, kdy by m¢l mit dva (event. tfi) Gitoky. Mohutny rozpfah ma za nasledek nepiijemné
odkryti = OZ -3 proti vSem utoktim a drobné opozdéni - inic. -4. Pak vede utok az na tfi
protivniky pfed nim => na prvniho vede Utok normalni, na druhého se pocitd utok o 3 nizsi a
na tfetiho jen tfetinovy - a pak ma zbran zase pfipravenou k obrané tj. normalni OZ. Stoji bod
unavy.

Pokud ma bojovnik uz schopnost ,,Vicenasobné utoky I1., pak je tieti utok veden jen
s postihem —3, ne jen tfetinovou silou (pokud je vSak utok sniZzeny o tfi niz§i nez utok
tietinovy, pak samoziejmé pouzij vyhodnéjsi variantu).

Priklad: Bojovnik Lamzelezo(7. uroven) ma utok se svym mohutnym obourucdkem
UC: 20/+2 a na vutok mu padne 4 (tj. 24/+2). V pilkruhu pied nim se tisni banda ctyi skietil.
Lamzelezo se rozprdahne a utoci 24/+4 (drtivost) na prvniho skieta;, 21/+4 (o 3 méné) na
druhého skieta a 8/+4 (jen 1/3) na tietiho skieta. Ctvrty skiet nebude vitbec zasazen.

Tuto schopnost muze bojovnik pouzivat od své sedmé urovne.



Taktické kryti:

Postave, s niz bojovnik jiz néjaky ten patek putuje, mize tzv. kryt zada. Pokud
bojovnik oznami, ze kryje doty¢ného, dostava sice postih -3 ke vSem utokiim a postih -2
k inic., ale u kazdého utoku, ktery jde na chranénou postatu je 50% pravdépodobnost, Ze jej
svede na sebe, ale i pokud se mu nepodaii utok zadrzet, dostane alesponi branénéd postava
bonus +2 do OC. Jedna sména souboje vak stoji o 1 bod unavy navic. Od 12. arovné uz stiha
bojovnik chranit az dvé postavy, pokud od sebe nejsou vzdaleny dale nez tii kroky.

Tuto schopnost miize bojovnik pouzivat od své osmé urovne.

Promeéna v berserkra:

Bojovnik mutze za jistych okolnosti propadnout bojovému Silenstvi a zménit se
v berserkra. Tuto proménu ber jako past: pouzitd vlastnost je inteligence, nebezpecnost je
uvedena v tabulce, sila je nic/zména v berserkra. Pokud opét nastane situace, popsana
v Tabulce zmény, hazi si bojovnik znovu.

Hra¢ nemiize zménu v berserkra ovlivnit; pokud nastane situace popsana v tabulce a
hra¢ neuspéje v hodu proti pasti, zméni se jeho bojovnik v berserkra, at’ uz chce ¢i ne.
Berserkra tidi ¢asteéné PJ, coz znamend, ze mize hracéi zakazat jakoukoliv akci, o které se
domniva, ze ji smysla zbaveny bojovnik neni schopen.

Zmeéni-li se bojovnik v berserkra, za¢ne straslivé fvat, od ust mu jde péna a vrhne se
jako boufe na nepfatele bez ohledu na vlastni bezpecnost 1 jakékoliv taktické pokyny. Ziska
bonus k inic. +6 nezavisle na tom, jakou zbrani bojuje, a ma automaticky jeden utok za kolo
navic (nema jiz k% utok). K uto¢nému cislu se mu ptipocitdva dvojnasobek bonusu za silu,
tady jako by bojoval dvojnasobnou silou. Viibec se ale nekryje, coz znamena, Ze nehazi na
obranu a jeho hod na obranu je roven pouze jeho obrannému ¢islu - za OZ se diky zufivost
s jakou kolem sebe mlati pocita 0 a to proti vSem pifipadnym utoktim.

Tento stav trva, dokud neni bojovnik mrtev nebo dokud je v dohledu néjaky zivy
nepftitel. Berserkr vSak také nevnima sva zranéni. Proto miize byt béhem boje zranén celkem
az za dvojnasobek poctu zivoti, které mél na zac¢atku boje - teprve potom se jeho protivnikiim
podaii jej udolat. Berserkr vSak nedostava zadné Zivoty navic a pokud ma na konci boje nula
a mén¢ zivotl, je na mist¢ mrtev. Berserkra je také mozné ochromit nebo spoutat
zaklinadlem. Pokud v tomto stavu setrva alespon 1 sménu, bojové Silenstvi pomine. Proména
ho stoji odolnost bodli unavy.

Tuto schopnost miize bojovnik pouzivat od své osmé urovne.

Tabulka zmeny v berserkra

Smrt nebo vytazeni ¢lena druziny

Bezvychodna situace (obkliceni, Gitok ze zalohy)
Zrada spolubojovnika

Smrt nebo vyfazeni viidce druziny ¢i pritele
Smrt nebo vytazeni posledniho spolubojovnika 6
Tézké zranéni (vic nez za polovinu jednim utokem - spaleni, poleptani) 7

D AW =

Harrekiiv drtic:

Oblibeny minotauii uder lze provadét jen obouru¢ni drtivou nebo secnou zbrani.
Utok se provadi dvé kola. Prvni kolo zdvihne bojovnik nad hlavu svou zbraii (vétinou pfi
tom désné fve), ma OZ -3 a vibec nettoc¢i. Druhé kolo pak zbran, s bonusem +2 k bojové



iniciativé, tvrdé dopadne (to pak vétSinou désné fve protivnik) s utokem modifikovanym o —
10 k utoku, ale o +25 k Gtocnosti. Pokud protivnik utok piezil a Gtok byl veden drtivou zbrani,
héaze si past Odl =>zranéni obdrzené - 20<= nic/omrafeni a pokud neuspéje, tak se posklada
omraceny na zem. Stoji dva body unavy.

Tuto schopnost muze bojovnik pouzivat od své devaté urovne.

Vicendsobné iitoky I1.:

Od desaté urovné utoc¢i bojovnik dvourucni zbrani (ne tou smé$nou jednorucni)
dvakrat za kolo. Iniciativa prvniho utoku je nezménéna, na druhy utok je postih -3 a na treti
utok -7. Pfed hodem na iniciativu se také miize rozhodnout, Ze spoji vSechny ttoky v tomto
kole vjeden => vtomto piipadé dostdva k tomuto jedinému bonus +4 kutoku a +6
k uto¢nosti; +2 k bojové iniciativé a +3 k OZ. Toto spojeni utoki v jeden vSak nelze provadét
lehkou zbrani.

Touto schopnosti také dostava bonus +1 k bojové iniciativé a OZ vSech obouruc¢nich
zbrani, protoze uz je opravdovym bijcem.

Tuto schopnost muze bojovnik pouzivat od své desate urovné.

Bojovy poktik:

Dunivy kiik bojovnika se dlouho ozyva v usich jeho neptatel a jemu samotnému
dodava pocit vétsi sily a drsnosti. Vrha se potom do feze s vétsi vervou a kosi neptatele jako
seka¢ obili. Pokud bojovnik zaive, tak dostavd bonus +2 k UC. Bojovy pokfik je viak
dvousecnd zbran, protoZze bojovnik povzbuzeny vlastnim hlasem se pak opomind kryt, ¢imz se
mu snizi o -2 OZ. Bojovy pokiik trva po cely souboj a jeho pouziti stoji bojovnika 1 bod
unavy. Pokud si dodé bojovnik odvahy bojovym pokiikem, pak nezalezi jakym typem zbrané
bojuje.

Tuto schopnost muze bojovnik pouzivat od své jedendcté urovne.

Chladnokrevnost:

Ackoliv to vétsinou neni pro bojovnika pfili§ piijemnda zkuSenost, setkava se béhem
svého hrdinného a slavného Zivota s proradnou magii. Béhem této doby si vyvine zdravou
nedaveéru vici kouzlicimu svétu, ktery ho obklopuje, a tak je t€zs$i ho oklamat psychickymi
nebo iluzivnimi kouzly. Proti kouzliim z téchto obort ma bojovnik bonus +2 k hodu proti
pasti.

Tuto schopnost miize bojovnik pouzivat od své dvandacté urovné.

Viidcovstvi:

Kdyz se trmaci v neprostupnych horach, tak se chrabii bojovnici radi nechaji vést
zkuSenym hranicaiem. Pokud se vyjednava, tak obvykle stoji takticky vale¢nici vzadu a
¢ekaji, co vyhodného ti ukecani kouzelnicci, knézi a zlodéji ziskaji. Ale v okamziku, kdy se
vyjednavani vymkne z rukou a je potfeba pouzit zbrani, tak se stavaji viidci druziny oni -
kazdy kdo bude souhlasit s bojovnikovym vedenim a pftijimat jeho rozkazy, dostava 2 body,
které¢ si mize libovoln¢ kazdé kolo rozdélit do tto¢ného a obranného ¢Cisla (tieba 1 do utoku a
1 do obrany, ale i oba do obrany ¢i obraceng).

Tuto schopnost muze bojovnik pouzivat od své trindcté urovne.

Sermir

Sermit je typ véle¢nika, ktery spise nez hrubou silou bojuje uménim a rychlosti. Je
trochu podobny hranicéfi, ale je silngj$i, nema nadpfirozené¢ schopnosti a bojuje radéji



zblizka. Sermii je specialista na Sermovani, tedy na boj pfiblizné stejné velkych postav
seénymi ¢i bodnymi zbranémi. Sermifi jsou misti soubojii, mnozi z nich &i jejich uditeld
zacinali jako gladiatofi na dalekém jihu, odkud k ndm toto uméni bylo pfineseno.

Sermit je mistrem ladnych a rychlych pohybi a pii svém vycviku se specializuje na
jednoruéni zbrané, ¢imz si odvyka pouzivani neohrabanych a pomalych obouru¢nich zbrani a
zvlastni schopnosti, které se nauci od Sesté¢ urovné miize pouzivat jen pro jednorucni zbrang,
pokud nebude mimotadné specifikovano u dané schopnosti néco jiného.

Serm

Sermif je cvien v boji muZe proti muzi na vzdalenost ostii mege. Boj vede s ladnou
gracii vyuzivajic chyb protivnika. Pfi boji s humanoidni postavou, ktera pouziva rucni zbran,
dostava bonus +1 k UC i OC, od devaté urovné pak dostava bonus +2 misto +1 a od tiinacté
dokonce +3.

Déle Serm davé postavé moznost pouzit tzv. Utok z obrany - Sermii’ vyuzije energie
protivnika, proklouzne pod jeho zbrani a ten mu nab&hne pfimo na ostfi. Pokud se Sermift
uspésné ubrani (tj. upln€ uhne, nedostane to ani do zbroje), je protivnik zranén za rozdil mezi
svym uto¢nym ¢islem a Sermifovym obrannym.

Tuto schopnost miize sermiri pouzivat od své Sesté urovné.

Sermifskd obrana

O¢ mensi je efekt Sermifova Gtoku, o to vice lepsi je jeho zru¢nost se zbrani, kterou
se kryje. Zatimco jini stihnou vykryt jen prvni utok a ti Sikovnéj$i pak i dva, tak Sermift stiha
kryt az &tyfi itoky za kolo. Sermit miize pouzivat své OZ proti vice utokiim, ale kazdy utok,
ktery sdm provadi je o -2 k utoku nizsi (a to vzdy, i1 kdyz se brani jen jednou v kole - jde o
automaticky cvik). Krom toho ddva schopnost Sermifské obrany moznost pocitat si + 1 k OZ,
pokud nebude pouzivat Stit.

Tuto schopnost miize Sermir- pouzivat od své Sesté urovné.

Vicendsobné iitoky I1.

Od sedmé urovné toc¢i Sermit jednoru¢ni zbrani (ne tou neohrabanou dvouruéni)
dvakrat za kolo. Iniciativa prvniho utoku je nezménénd, na druhy utok je postih -3 a na tieti
utok -8. Pfed hodem na iniciativu se také mtize rozhodnout, Ze spoji dva utoky v tomto kole
v jeden => v tomto piipad¢ dostava k tomuto jedinému bonus +3 k toku a +3 k uto¢nosti; +3
k bojové iniciativé a +2 k OZ. Aby vSak mohl spojit utoky v jeden musi bojovat sttedni nebo
tézkou zbrani. Pfipadny tieti utok (de facto druhy) utok jiz neni nijak ovlivnén.

Tuto schopnost miize Sermir pouzivat od své sedmé urovné.

Taktické kryti:

Postavé, s niz bojovnik jiz néjaky ten patek putuje, mize tzv. kryt zada. Pokud
bojovnik oznami, ze kryje doty¢ného, dostava sice postih -5 ke vSem Utokiim a postih -2
k inic., ale u kazdého utoku, ktery jde na chranénou postatu je 70% pravdépodobnost, Ze jej
svede na sebe, ale 1 pokud se mu nepodafi utok zadrzet, dostane alesponn branéna postava
bonus +3 do OZ. Jedna sména souboje vSak stoji o 1 bod tnavy navic. Od 12. tirovn¢ uz stihé
Sermif chranit az dvé postavy, pokud od sebe nejsou vzdaleny dale nez tii kroky.

Tuto schopnost miize Sermir pouzivat od své osmé urovné.

Hadi cepel:
Tento utok lze provést jen bodnou jednorucni zbrani a az po utoku protivnika. Pak
vyrazi rychle Sermifova ruka se zbrani a rychle bodne nepfitele do obliceje, krku ¢i jiného



odkrytého mista. Je to jediny utok, ktery Sermii v tomto kole vede. Sermif si haZe na utok
jako normalné¢, ale dostava upravu —4 k ttoku a +10 k utocnosti a protivnik si nepocita do své
obrany zbroj ani Stit. Tento Utok lze vést jen proti humanoidnimu tvoru, bojujiciho ruéni
zbrani. Provedeni utoku stoji bod unavy.

Tuto schopnost muze Sermir pouzivat od své devaté urovne.

Vrhdni zbrani:

Mimotadny postieh a cit v ruce umoziuji vrhat Sermiti dyky, hvézdice, kameny a
podobné zbrané s vysokym uéinkem. Sermif je schopen vrhat tyto pfedméty s piipoétenim
svého bonusu za silu do UC.

Tuto schopnost muze Sermir pouzivat od své desaté urovne.

Pretlacovdni:

Sermit vede jediny titok tim, Ze se pfisune rychle k soupefi a svou zbrani zablokuje
protivnikovu zbrani (jen secnou nebo drtivou). PfiskoCeni se podaii jen pokud se Sermifi
povede utok, ktery ovSem soupetfe nezrani. Pokud na Sermife vede né¢kdo utok pied jeho
pietlatovanim, tak se Sermif brani s postihem -2 od OZ. Oba zaklesnuti soupeti maji OZ -3 a
postih k OC -2. Misto svého druhého utoku se snazi soupef svého soupefe pretladit a oba si
hodi proti pasti 5, k niz pfic¢tou nepfitelovu Odl a hodi si svou Sil (Sermii dostava specialni
bonus +1 k Sil). Pokud jeden se soupetti neuspél, tak padd na zem (tj. ptiSti kolo musi
vstavat). Pokud uspéli oba nebo ani jeden, ziistdvaji zaklesnuti, a ten, kdo mé pfisti iniciativu,
rozhoduje zde bude nadale pfetlacovat, nebo zda od soupeie odskoci pry¢. Kazdé kolo
zaklesnuti stoji oba soupete bod tnavy.

Tuto schopnost miize Sermiri pouzivat od své jedendcté urovné.

VyraZeni zbrané:

Sermif se bleskové pfitoéi k protivnikovi, prudce zapaéi zespodu a protivnikova
zbrai se vali v prachu u cesty. Touto schopnosti miize Sermit vyrazit protivnikovi zbran. Pied
prvnim utokem Sermif nahlasi, zda bude vyraZet zbran a pokud se mu podafi minimalné¢ dva
titoky v kole, tak nesebere protivnikovi zadné Zivoty, ale miize mu vyrazit zbrai. Sermif si
hodi svou Sil proti pasti, kterd je rovna Sesti + Sil obrance, s efektem vyrazeni/nic. Pokud
bude chtit Sermif vyrazit protivnikovi dvouru¢ni zbran, je Sil protivnika dvojnasobna.

Tuto schopnost miize sermir pouzivat od své dvandcté urovne.

Pravidla pro Advanced Draci doupé jsou vytvorena v klubu pfiznivcl a hra¢a RPG, fantasy, hororu a SF
MOORBOYZ. Vytvoieno v roce 1998 by Jezevec :0).
http://moorboyz.webpark.cz



