Vale¢nické archetypy

Obecné k “archetyptim”:

Kazdy bojovnik bojuje jinak. Nékdo se spoléha na hrubou silu, nékdo na rychlost a mrstnost, jini zase bojuji sami za
sebe, dalSi skvéle ovladaji boj pocetnéjSich skupin. Kazdy bojovy styl vyzaduje jistou davku specializace, a ne
vSechny bojové styly sedi vSem typlm zbrani. Pokud si nékdo vybere jeden ze Ctyf “archetyp(”, jiny uz si vybrat
nemuze. Zvolenim “archetypu” bojovnik automaticky umi ovladat dyky a tesaky a ma moznost ucit se dovednostem
zvoleného “archetypu”. Pokud chce pouzivat dovednosti, které se mu timto zplsobem zpfistupni, musi v ten
okamzik splfovat podminky pro dany “archetyp”. Pokud tyto podminky nesplfiuje, nemize pouzivat dovednosti
archetypu, ale zbran& ano. Napf. Sermif nikdy nemuze pouzit Cheipni padnou zbrani — prosté s ni neumi a nezacili
tak presné jako se se¢nou. Valeénik nemuze mit zaroven bojovy archetyp a zaroven magickou skolu!

Sermif (8): Bojovnik, ktery v boji hlavné vyuziva svoji rychlost a mritnost. Z toho divodu se nezpomaluje t&zkou
vystroji a ani vyzbroji. Diky své rychlosti dokaze Iépe uhybat ranam a zplsobi horsi zranéni, nez se na prvni pohled
muze zdat.

Podminky:
Bojuje jen se se¢nymi zbranémi libovolné délky (mece, Savle...) nebo kopim.
Nepouziva tézké zbroje a Stity

Dovednosti:

Jednoruéni zbran (0): Postava smi pouZzivat zbraf s délkou od 61 cm do 90 cm véetné.
Jednoapulruéni zbran (0): Postava smi pouzivat zbrar s délkou od 91 cm do 110 cm véetné
Obouruéni zbran (0): Postava smi pouZivat zbran s délkou od 111 cm do 130 cm vcetné.

Kopi (0): Postava smi pouzivat kopi s délkou od 180 do 200 cm. S kopim se bojuje obouruéné. Kopim se pouze
boda.

Uhyb | (4): Jakykoliv prvni zasah zbrani/nosi¢em (at uz je to zepfedu, zezadu, zblizka, z dalky), ktery by postavu
zranil, se pocita jako neplatny zasah (vCetné stfelby a kouzla). Pouzitelné vzdy jen jednou za boj. Hrac¢ hlasi:
,2ahyb*

Uhyb Il (4): Jakékoliv prvni dva zasahy zbrani/nosi¢em (at uz je to zepfedu, zezadu, zblizka, z dalky), ktery
by postavu zranil, se pocita jako neplatny zasah (vCetné strelby a kouzla). Pouzitelné vzdy jen 2x za boj.
Predpokladem je Uhyb I.

Skrz (5): Pokud je zasah postavy vykryt zbroji, mize nahlasit dvakrat za boj ,skrz* a tento zasah zbroj ignoruje.
Nékteré zbroje nelze obejit (kouzla).

Zmrzaceni (6): Trikrat za den a maximalné jednou za boj, mize téZce zranit svému protivnikovi
koncetinu. Hlas “Zmrzaceni®. Tuto kon¢etinu potom nemuze protivnik pouzivat, pokud neni v boji vylé€ena.

Krvaceni (6): Trikrat za den a maximalné jednou za boj, mlze pfi zasahu do trupu hlasit “krvaceni.”
Predpokladem je Skrz.

Chcipni (8): Jednou za den muUzZe nahlasit pfi zasahu kontaktni zbrani do trupu ,chcipni®.
Predpokladem jsou alespon 3 zabiti kontaktni zbrani. Nepocita se dorazeni bezbrannych tvort
¢i tvortl v agonii.

Predpokladem je Krvaceni.

Boj se dvéma zbranémi Il (3): Postava smi pouzivat kombinaci dvou zbrani do celkové délky 150 cm. Potfebna je
znalost zbrani pouzitych v kombinaci. Hra¢ musi realné prokazat, Ze bojovat dvéma zbranémi umi.

Boj se dvéma zbranémi lll (4): Postava smi pouzivat kombinaci dvou zbrani do celkové délky 180 cm.
Potfebna je znalost zbrani pouzitych v kombinaci. Pfedpokladem je Boj se dvéma zbranémi Il.



Bijec (8): Bojovnik, ktery se své uméni naucil v nejvétsich krvavych fezbach. Jeho pfitomnost v bitvé se snadno
pozna, obvykle se totiz rychle probije skrze hordy nepratel. K pobiti svym protivnikd pouziva hrubou silu a obrovské
zbrané. Diky jeho divoké krvi se mize dostat do stavu, kdy vidi rudé a seka do vSeho kolem sebe.

Podminky:
Bojuje se se¢nymi a padnymi zbranémi, tj. jednoruéni, jedenaptlruéni i obouruéni.
Nepouziva tézké zbroje, Stity a kopi.

Dovednosti:

Jednorucéni zbran (0): Postava smi pouzivat zbran s délkou od 61 cm do 90 cm vcetné.
Jedenaplilruéni zbran (0): Postava smi pouzivat zbrarn s délkou od 91 cm do 110 cm véetné.
Obouruéni zbran (0): Postava smi pouzivat zbran s délkou od 111 cm do 130 cm vcetné.

Zmrzaceni (6): Trikrat za den a maximalné jednou za boj, mize téZzce zranit svému protivnikovi koncéetinu. Hlas
“zmrzaceni”. Tuto koncetinu potom nemiize protivnik po dobu boje pouzivat, pokud neni v boji vylé¢ena.

Chcipni (8): Jednou za den mlze nahlasit pfi zasahu kontaktni zbrani do trupu ,chcipni“. Pfedpokladem
jsou alespon 3 zabiti kontaktni zbrani. Nepocitd se dorazeni bezbrannych tvor( ¢i tvor(l v agoénii.
Predpokladem je Zmrzaceni.

Vydrz (4): Diky tvrdym a nelitostnym podminkam, ve kterych se Bijec pohyboval, vydrzi vice nez ostatni. Ziskavas
+1 k maximalnimu podtu zZivotl. Tato schopnost se da zkombinovat se schopnosti Konstituce I a |l.

Kamenna kuize (6): ¢asti téla, nekryté zbroji, pocita jako lehkou zbroj. Lehké zbroje poskytuji imunitu na dyky a
tesaky. Neplati jako imunita proti Podfezani a Omraceni. V no¢nim boji se pocita stejné jako lehka zbroj.

Oko za oko (6): Oko za oko, zub za zub. Jeden z nejstarSich principu ,feSeni spord“. Pokud je postava
zasazena krvacenim nebo zmrzadenim, pak mulze tento efekt pouzit na svij dal$i zasah (jednou za boj).
Hlas: ,krvaceni nebo ,zmrzacéeni“. Pfedpokladem je Kamenna ktiZe.

Zurivost (8): Postava se dostane do stavu, kdy se nezastavi pfed ni¢im a pfed nikym. Po dobu boje
ziskava imunitu na jakékoli efekty, které by ho méli zastavit (Zmrzaceni, Paralyza, Zakorenéni atd.),
vyjimku tvofi Velekouzla a Umeélecké recepty 5. urovné (Zkamenéni, Vakuum) a Agénie. Do tohoto
stavu se postava muze dostat jednou za den. Nicméné, jakmile neni v dosahu zadny nepfitel, je
mozné, ze se postava obrati na své spolubojovniky (dle posouzeni RP v dané chvili). Po boji, se
vSechny efekty (hlavné zmrzaceni a fyzické poranéni), které ignoroval v boji, dostavi. Pfedpokladem
je Oko za oko.

Priklad: Skreti bijec jménem Ogh Mak, bojuje spolu se svymi partaky proti skupince nékolika
dobrodruht. Pri boji maji sice skfeti vyraznou prevahu, ale utrpi tézké ziraty a zabit velitele
dobrodruht se jim porad nedari. Ogh Mak po nékolika skretich kletbach ze sebe strhne svou

zbroj, daji- i se tak skreti zbroje vibec nazyvat, popadne svou obourucni palici a s mohutnym kiikem
vyrazi proti dobrodruhiim. Ogh Mak na zacatku boje mél 8 Zivotu. Pred tim neZ pouzil schopnost
zufivost, ztratil jen 3. V prabéhu svého zachvatu mu dobrodruzi sebrali dalsi 4 Zivoty, zmrzacili obé
ruce a snaZili se jeho radéni zastavit i pomoci Mrazivé viny s efektem Zakorenéni. Nic z toho jej vSak
nezastavilo a v zavéru bitvy se mu podafilo velitele dobrodruhti oddélit od jeho spolubojovnikti a
dorazit. Ostatni dobrodruhové poté utekli. Ogh Mak nasledné zkolaboval pod tihou svych zranéni.
Nastésti pro néj se dobrodruhiim nepodarilo vzit mu jeho posledni Zivot, coz by jeho fadéni zastavilo.

Srazeni (4): Diky své sile a velké zbrani muze postava srazit svého protivnika. Jednou za boj mize naznacit uder
obéma rukama (“toporem sekery”), nebo nabéhnuti ramenem do cile. Oba zplUsoby naznacovani musi byt bez
fyzického kontaktu s cilenym hracem. Hlas: “srazeni.”



Velitel (8): Ostfileny veteran, jenz ma za sebou spoustu bojii a nyni se rozhodl své zkusenosti predavat mladsim
bojovnikim. Pfed bitvou dokaze poradné rozproudit krev svym spolubojovnikam.

Podminky:
Smi pouzivat $tit i libovolné zbroje. Ze zbrani smi pouZivat vdechny, mimo kombinaci dvou zbrani.

Dovednosti:

Jednorucni zbran (0): Postava smi pouzivat zbran s délkou od 61 cm do 90 cm vcetné.

Smi si vybrat dvé z nasledujicich ¢tyf dovednosti:

Jedenaplilruéni zbran (0): Postava smi pouzivat zbrarn s délkou od 91 cm do 110 cm véetné.

Obouruéni zbran (0): Postava smi pouzivat zbran s délkou od 111 cm do 130 cm vcetné.

Kopi (0): Postava smi pouzivat kopi s délkou od 180 do 200 cm. S kopim se bojuje obouruéné. Kopim se pouze
boda.

Stit (0): Postava mudze pouzivat §tit. Do druhé ruky je povolena zbrari maximalné 90 cm.

Vycvik (6): Cvicit, cviCit, cviCit... nic tak nepomuze v boji, jako dobra pfiprava. Mas vSechny predpoklady vSimat si
chyb, kterych se tvi soupefi dopoustéji. Pokud nékoho vyzvesS na cvi¢ny duel, idealné pied publikem, aby se mohlo
také nécemu priucit, a po duelu si proberete, co by se dalo zlepsit, ziska tvij soupef jeden Uhyb navic pro
nasledujici boj. Za den se zvladnes vénovat maximalné péti osobam.

Chcipni (8):Jednou za den muze nahlasit pfi zasahu kontaktni zbrani do trupu ,chcipni“. Pfedpokladem
jsou alespon 3 zabiti kontaktni zbrani. Nepocitd se dorazeni bezbrannych tvorG ¢i tvorll v agonii.
Pfedpokladem je Vycvik.

Povzbuzeni spolubojovnikt (8): Proslovem povzbudi spolubojovniky jesté predtim, nez za¢ne boj. Povzbuzuje je,
chvali je, nabudi jejich bojechtivost. Az 4 velitelem urCené osoby, které slySely cely proslov, budou mit jeden Skrz
navic pro nasledujici boj. Tyto osoby se musi aktivné ucastnit boje spolu s velitelem a stat na jeho strané, jinak
bonus ztraci. Velitel muze mezi 4 uréené urcit i sam sebe. Proslov musi trvat alespon 1 minutu.

Rozproudéni krve (8): Vyhecovani spolubojovnikli, povzbuzeni jejich moralky a vliti adrenalinu do jejich krve. Az 4
velitelem urcené osoby, které slySely cely proslov, budou mit po dobu boje 1 zivot navic. Tyto osoby se musi aktivné
Ucastnit boje spolu s velitelem a stat na jeho strané, jinak bonus ztraci. Velitel mize mezi 4 uréené urcit i sam sebe.
Proslov musi trvat alespon 1 minutu. Lze kombinovat s Povzbuzenim spolubojovniku, Cas proslovu se ale
prodlouzi na 2 minuty.

Odvaha (6): Velitel se za svuj zivot setkal uz s mnoha nestvlirami a dostal se nékolikrat do prekérnich situaci. Proto
pro néj neni problém i v téch nejvypjatéjSich situacich udrzet klidnou mysl. Sdm ma permanentni imunitu na efekt
“panika.” Je schopen udrzet klid a disciplinu mezi svymi muzi. Za den mlze celkem tfikrat poskytnout imunitu na
paniku nékomu ze svych spolubojovnikl. Mize ji tak poskytnout jednomu cili tfikrat nebo tfem

cilim naraz. Imunita pro spolubojovniky plati jen do vybiti (az po odolani seslanému efektu Panika) nebo 1 hodinu.

Respekt (8): Diky své povésti a sebevédomému vystupovani si spousta lidi rozmysli, zda pravé s timto
muzem skfizi zbrané. Trikrat za den smi seslat efekt “Respekt”’ na cil, ktery je vzdalen maximalné 10 m. Ten
je pak zastrasen, ale jen do té miry, Zze nezautoCi na sesilatele jako prvni. Tento efekt nemuze velitel seslat
na stejny cil vicekrat, nez jednou za den. Pfedpokladem je Odvaha.

Dnes neumirej! (4): Spravny velitel umi nejen velet svym muzim, ale dokaze i pomoct padlému druhovi, ve chvili
(proces je nutno doprovodit adekvatnim RP). Hlas velitele postavi leziciho na nohy a ten je pak schopen dale
bojovat do svého prvniho zranéni nebo do konce boje. V obou pfipadech postava pada zpét do Agodnie. Velitel
muze tuto schopnost jednou za bo;.



Obrance (8): Predstavte si osobu ve zbroji se Stitem v ruce, ktera stoji v Uzké chodbé. At se snazite, jak chcete,
nemate Sanci pfes néj projit. Vyuziva svych schopnosti k tomu, aby chranil své spolubojovniky pfed nebezpe€im
jakéhokoliv typu.

Podminky:
Bojuje vzdy se stitem v ruce.
Mdze mit libovolnou zbroj.

Dovednosti:
Jednoruéni zbran (0): Postava smi pouzivat zbran s délkou od 61 cm do 90 cm véetné.
Stit (0): Postava m(ize pouzivat $tit. Do druhé ruky je povolena zbrari maximalné 90 cm.

Odolnost | (4): Pokud ma na sobé obrance jakoukoliv zbroj smi 2x za den ale maximalné 1x za souboj ignorovat
zasah do zbroje, ktery by mu ubral Zivot. Hlasi “odolnost”

Odolnost Il (4): Jednou za den smi obrance ignorovat jakykoliv efekt kromé velekouzel a podobné silnych
schopnosti. Hrac hlasi ,Odolnost® Pfedpokladem je Odolnost 1.

Defenzivni postoj (6) — Jednou za boj, Jeho pevny postoj slouzi k tomu, aby zabranil hordé nepfatel dostat se
skrze ného. Stojici obrance ziskava imunitu na efekt srazeni (fyzické i magické). Tato imunita plati pouze tehdy, kdyz
obrance stoji a védomé se kryje pfed srazenim svym Stitem (srazeni do zad funguje normalnim zplsobem).

Bok po boku (8) - Za pouziti svych schopnosti, je schopen ochranit ty jez jsou mu nejbliz. Jednou za den,
kdykoliv, i béhem boje, obrance urc¢i jednoho spolubojovnika bojujiciho po jeho boku. V ten okamzik oba
porovnaji svlj aktualni pocCet Zivotl a sectou je. Vysledné Cislo je pak pocet Zivot, ktery kazdy z bojovnikl
obdrzi po zbytek bitvy. Timto zplisobem Ize ziskat vic zivotll, nez je bojovnikovo maximum. Obrance se
vlastné stavi mezi ranéného a nepfitele. Po zbytek boje musi oba bojujici bojovat u sebe (na dosah rukou
od sebe). Pokud se jeden z nich vzdali, nebo obrance padne do agodnie, ztraci oba bojovnici bonusové
zivoty ziskané touto dovednosti. Obrance nemlze byt vybran pro tuto dovednost jinym obrancem.
Pfedpokladem je Defenzivni postoj.

Priklad: Obrance jménem Barion bojuje spolu se svymi druhy proti presile skrett. Barionovo misto je hned
vedle velitele. V prabéhu boje velitel obdrzi nékolik téZkych zranéni a protoze Barion ze svych 5 Zivoti ma
porad jesté 4, rozhodne se svého velitele vzit pod ochranu za pouZziti dovednosti Bok po boku. Bariontv
aktualni pocet Zivoti je 4, velitel ma uz jen zivot 1. Dohromady je to Zivotu 5. Barion i jeho velitel od tohoto
okamziku maji 5 Zivot( kazdy. V dal§im prabéhu boje se ale Barion od svého

velitele vzdali a skreti je od sebe rozdéli na vzdalenost nékolika metra. V tu chvili jiz nemtze Barion velitele
chranit a ten ztrati 4 Zivoty (tolik Zivott ziskal pouzitim dovednosti) z aktualnich 2 a upada do agonie. Barion
ztraci jeden Zivot z aktualnich 3. Bojuje tedy dal se 2 Zivoty.

Skrz (6): Pokud je zasah postavy vykryt zbroji, mize nahlasit dvakrat za boj ,skrz“ a tento zasah zbroj ignoruje.
Nékteré zbroje nelze obejit (kouzelnické kouzlo).

Zmrzaceni (6): Trikrat za den a maximalné jednou za boj, mize téZzce zranit svému protivnikovi
koncetinu. Hlas “zmrzaceni - souboj". Tuto konéetinu potom nemuze protivnik po dobu boje pouzivat, pokud
neni v boji vyléCena. Pfedpokladem je Skrz.

Chcipni (8):Jednou za den mulze nahlasit pfi zasahu kontaktni zbrani do trupu ,chcipni®.
Predpokladem jsou alespori 3 zabiti kontakini zbrani. Nepocita se dorazeni bezbrannych tvort ¢i
tvor( v agoénii. Predpokladem je Zmrzaceni.



Lu€istnik (Kusnik) (8): Specialista na boj z dalky. Je ukryty za svymi spolubojovniky a jeho luk ¢i kuse si vybiraji
krutou dan mezi neprateli. Svou precizni stfelbou jsou schopni zpusobit tézka zranéni, dokonce i smrt. Protoze
zasvétil svlj um boji zdalky, vyhyba se kontaktnimu boji.

Podminky:
Bojuje jen se stfelnou zbrani (luk a kus).
Pouziva maximalné lehké zbroje

Dovednosti:

Tesak (0): Postava smi pouzivat zbran s délkou od 41 cm do 60 cm vCetné (Ize pouzit pro boj se dvéma zbranémi |
z obecnych dovednosti)

Smi si vybrat jednu z nasledujicich dvou dovednosti:

Luk (0): Postava smi pouzivat luk s natahem do 15 kg. Pouziti pro lov i boj.

Kuse (0): Postava smi pouzivat kusi s natahem do 15 kg. Pouziti pro lov i boj.

Uhyb (4): Jakykoliv prvni zasah zbrani/nosiéem (at uz je to zeptedu, zezadu, zblizka, zdalky), ktery by postavu
zranil, se pocita jako neplatny zasah (v€etné stfelby a kouzla). Pouzitelné vzdy jen jednou za boj.

Skrz (4): Pokud je zasah postavy vykryt zbroji, mize nahlasit dvakrat za boj ,skrz* a tento zasah zbroj ignoruje.
Nékteré zbroje nelze obejit (kouzelnické kouzlo).

Zmrzaceni (6): Trikrat za den a maximalné jednou za boj, muze tézce zranit svému protivnikovi
koncetinu. Hlas “Zmrzaceni.” Tuto kon¢etinu potom nemuze protivnik po dobu boje pouzivat, pokud neni v
boji vyléCena. Pfedpokladem je Skrz.

Krvaceni (6): Trikrat za den a maximalné jednou za boj, mize pfi zasahu do trupu hlasit “krvaceni.”
Pfedpokladem je Skrz.

Presna stielba (8): Sestkrat za den a maximalné trikrat za boj, muze zranit protivnika za
dva zivoty. Hlas “Za dva”. Pfedpokladem je Zmrzaceni.

Zpomaleni (4): Dvakrat za den a maximalné jednou za boj, mize zranit svého protivnika do dolni koncetiny a
zahlasit “Zpomaleni na 10 sekund”. Zasazeny, po uréenou dobu, nesmi béhat a smi se pohybovat pouze krokem.

Srazeni (6): Jednou za boj muze stfelec diky pfesnému zasahu trefit nepfitele tak, Zze ztrati rovnovahu. Pfi
zasahu do trupu hlas: “srazeni”. Pfedpoklad je Zpomaleni.



