7

/ \
%@SIR TIRUS

SETKANI: Upoceni a $pinavy dobrodruzi
stoji pred zdobenymi dubovymi dvermi.
Brzy to prijde, to dobre vi. Brzy budou celit
jednomu z nejvétSich postrachl tohoto
svéta. Vypiji lektvary a vytasi zbrané.
Naposledy se  nadechnou a prudce
rozrazi dvere.

Ocitnou se uprostred potemnélé pracovny,
ktera je osvétlena jen svicemi. Okna
zavfena na petlici a pred nimi masivni
dubovy stidl s mnoha tajemnymi svitky a
prazdnymi kalamafi od inkoustu. Jedna
velika rozpracovana zmét nad kterou se
Sklani postava v rytifské zbroji.

Zvedne hlavu. Pohlédne na né. V ocich se
hnévivé blyskne a kladivo zavifi ke své
prvni obéti.

POPIS: Sir Tirus vypada jako bézny muz
po stfednich letech. Vybocuje vsak tim, Zze
je odén do rytifské zbroje Spickove kvality.
Na hlavé ma ocelovou helmici s rudym
chocholem a pod ni za€inajici lysinu misto
vlasu. Hledi ma vzdy nahofe. Ma totiz rad
pfehled. Na oCich nasazeny tajemné a
mystické okulary, diky kterym pry vidi az
za roh. Rytifska zbroj je zdobena mnoha
runami a na prsou je zlatem vyobrazena
draci hlava s tajemnym napisem. Pokud je
v druziné néjaky trpaslik, tak by precetl
napis ve starém dialektu ,Draci hlidka”.
Pfes ramena ma sir Tirus prehozeny
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Sarlatovy plast, ktery je vySivany zlatou
niti. A v rukou tfima jednorucni valecné
kladivo, které plane magickou moci. Na
toplrku se potom ukryva jméno této
mocné zbrané. Jmenuje se ,Padny
argument”.

POVAHA: Sir Tirus je vé&Cné& unaveny
muz, ktery se neustdle vénuje svému
psani. Neustale zalezli ve své pracovné.
Stale Skrabajici tajemné véci na staré
pergameny. Z toho diivodu nema rad hned
nékolik véci. A to hlavné denni svétlo,
které Stipe do o€i. A pak jesté ohen. Ten
by totiz mohl snadno spalit jeho dilo, na
kterém uz ztravil mnoho a mnoho let. Sir
Tirus je také vécné unaveny a proto také
mrzuty. A kdyz je mrzuty, tak se neboji
sahnout po svém mocném kladivu. Proto
neni radno ho vyruSovat a nebo hdre,
néco po ném chtit.

KORIST: Pokud se po uporném boji
povede druziné sira Tiruse porazit, tak
mohou ziskat mnoho legendarnich véci.
Prvnim artefaktem, ktery ma, tak je kladivo
Padny argument (tutocnost 10, zranéni 3 a
obrana 1). Kladivo je mozné bez obav
vrhat, protoZze se vzdy vrati nositeli do
ruky. Dale ma na nose narazeny magicke
Okulary, které davaji Vyhodu (bonus +5)
k dovednostem Postfeh a Cteni a psani. V
neposledni fadé na sobé& ma artefaktovou
zbroj s erbem draci hlidky, ta ma KZ 10 a
dava rezistenci proti magickému a
fyzickému zranéni. Sir Tirus byl prosté
pan.

Zivoty: 247 Zvl. schopnosti: pfetazeni, Spatné a horsi
Uroven: 19 feSeni, doraZed, porada,
Vyzva: 4x16 mentalni zprava, kumpani,
Atributy: SIL 18 (+4), OBR 16 (+3), terminy, den volna
ODO 16 (+3), INT 16 (+3), Rezistence: fyzické a magickeé zranéni
CHAR 10 (+0) Imunita: omezujici efekty, Gnava,
Pohyblivest: 33 (na zemi) prosby
Velikost: B Slabina: ohen, denni svétio
Utoéné dislo: (4+10/+3+10/+5) = 24/+8 Dovednosti: atletika (17), reflex (73), vydri
(padny argument) 3x (30), postieh (24),8tenl a psani
Zakl. obrana: (3+10+5) = 18 (rytifska zbroj) (32), vile (15),
Obranné éislo: (3+10+1+10) = 24 (nifska Cetnost: 1
zbrof & padny argument) Vyskyt: temna sklepeni, pracovmy

Typ: <humanoid*
Zkusenosti: 108 800
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. Sir Tirus ma velkou Ffadu schopnosti ve

svém arzenalu. Do boje si povolava své
vérné Kumpany, ktefi jsou mu obcas i
napomocni. V boji se bude ohanét a nebo
vrhat (stejny utok) ,Padnym argumentem”.
Terminy mu dovoluji nepratelskou druzZinu
dostat do ¢asového presu. Spatné a horsi
feSeni mu potom pomaha uspét v hodech.
A pomoci Porady dokaze velmi UspésSné
pfekazit kouzla a triky svych nepfatel.
Pokud se dostane do uzkych, tak se
pokusi vyuzit svij posledni trumf, Den
volna, ktery ho opét postavi na nohy.
Jestlize uvidi nékoho padnout, tak se
chopi prilezitosti a jako spravny Dorazec,
mu udéli ranu z milosti.

ZVLASTNi SCHOPNOSTI A KOUZLA

Pretazeni (pasivni): Pfetazeni je stav do
ktereho se sir Tirus muze dostat pfi
naruSeni jeho schopnosti Den volna. Kdyz
je pretazeny, tak si ke kazdému utoku
hazi +1k6 navic (po Sestce opakovat).

Spatné a horsi feseni (pasivni): Kdykoli
si sir Tirus ma hodit kostkou na néjaky
hod, tak si mize hodit dvakrat a vybrat si
ten ,méné hrozny”.

Doraze€ (pasivni): Sir Tirus se vyzna ve
slabinach nepfatel a tak umi profesionalné
dorazit, pokud muze. Kdykoliv sir Tirus
provede uUtok na bezbranného protivnika,
tak ho rovnou usmrti.

Porada (reakce): Kdykoli je sir Tirus cilem
nepratelského kouzla a nebo triku, tak
muze reagovat vyzvou k mentalni poradé.
Cil porady poté musi uspét v hodu na
ovéfeni Vule (CHAR) vs. Vile (CHAR)
Sira Tiruse. Jestlize neuspéje, tak ho Siru
Tirus pFesvédCi k tomu, aby seslal jiné
kouzlo, Ci trik (zaméni napriklad blesk za

; qychlost).

Beta PPZ 1.2

Mentalni zprava (okamzita akce): Sir
Tirus vysle proti nepfiteli mentalni zpravu.
Diky které se cili v hlavé ozve hlasité
,Ping”. To ho samoziejmé rozhodi. Herné
se to projevi tim, Zze nepfitel dostane k
dalSimu hodu Nevyhodu (postih -5).

Kumpani (okamzita): Sir Tirus ma mnoho
nasledovnikl a ti pfispéchaji je-li to tfeba.
Kazdé kolo tedy pfivola kumpany. Herné
to probiha tak, Zze si kazdé kolo hodi 1k6.

o 1-4: Zeleni rytifi.
e 5-6: Zluti rytifi.

Po tomto hodu si jeSté hodi na to kolik jich
povolal. To se uréi hodem 1+1k6/2.
Statistiky jednotlivych rytifl naleznes nize.
Dulezité je si pamatovat, Ze kazda druZina
rytitdi ma svou ,kolektivni” schopnost,
kterou kazdé kolo vykonavaji a jejich
pocCet nema na tento hod Zadny vliv.

Terminy (specialni akce): Sir Tirus vyzve
nepratele a da jim termin, ktery musi
kazdy splnit. Aby byl termin spinén, tak
musi kazda postava béhem 3 kol zranit
Tiruse alespor za 30 zivotl. Pokud se tak
nestane, tak bude doty¢ny potrestan. Sir
Tirus totiz na kazdého opozdilce vrhne své
mocné kladivo. Herné se jedna o volny
utok, ktery ho nestoji Zadné akce. Tuto
schopnost muze pouzit 1x za 3 kola.

Den volna (legendarni dlouha akce): Pfi
pouziti této schopnosti nemlze sir Tirus
nic délat, protoZze nyni odpociva a nabira
sily. Herné se to projevi tim, ze se mu
obnovi Zivoty do pavodniho maxima. Den
volna je vS8ak mozné naruSit (Ufokem,
kouzlem, Spatnou poznamkou). Pokud se
tak stane, tak sir Tirus potrestd onoho
opovazlivee svym mocnym kladivem, které
po ném vrhne. Opét se jedna o volny utok,
ke kterému neni tfeba vyuzit Zadné akce.
Navic se sir Tirus stane Pretazenym.
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Zivoty: 95

Uroven: 10

Vyzva: 1x10

Atributy:  SIL 18 (+4), OBR 16 (+3),

ODO 18 (+4), INT 16 (+3),
CHAR 16 (+3)
Pohyblivost: 33
Velikost: B
Utoéné é&islo: (4+12/+2+5/+2) = 21/+4 2x
Obrana: Z0: (3+9+2) =14
OC: (3+9+2+5) =19
Schopnost: debata
Rezistence: fyzické zranéni
Imunita: omezujici efekty, Unava
Slabina: nemaji
Dovednosti: c¢teni a psani (70), vile
(70), postieh (10), Atletika
(10), Reflex (10)

Cetnost: 1-3 (jedno zavoléni)
Vyskyt: temna sklepeni, pracovny
Typ: humanoid

POPIS: Druzina tyrkysovych rytifd je
odéna do rytifrskych zbroji velmi kvalitni
vyroby. Zbroje jsou zdobené stfibrem a
vykladané safiry. Helmice jsou zdobeny
pySnym pavim pefim. V ocelovych
rukavicich potom vSichni tfimaji mohutny
obouruéni mec¢, ktery problyskava
magickou moci.

KOLEKTIVNi SCHOPNOSTi

Debata (volna akce): Rytifi zapocnou
slovni debatu. Kazdy ma sv(j nazor a neni
snadné se shodnout. Proto si kazdé kolo
musi hodit 1k10.

e 1-5: VSichni tyrkysovy rytifi se
zacnou hadat, tak utrzi Nevyhodu
(postih -5), ktera se téZ vztahuje ke
vSem hodum v tomto kole.
6-10: Debatu se povede Uspésné
uzaviit a vSichni tyrkysovy rytifi
ziskaji Vyhodu (bonus +5) ke
vSem svym akcim.
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ZLUTI RYTIRI

Zivoty: 113

Uroveri: 12

Vyzva: nema

Atributy: SIL 18 (+4), OBR 18 (+4),

ODO 18 (+4), INT 16 (+3),
CHAR 18 (+4)
Pohyblivost: 34
Velikost: B
Utoéné &islo: (4+10/+3+6/+3) = 20/+6 2x
Obrana: Z0: (4+9+3) =16
OC: (4+9+6) =19
Schopnosti: organizace, hnéte se
Rezistence: nemaji
Imunita: omezuijici efekty, nava,
Slabina: nemaji
Dovednosti: ¢teni a psani (70), vule
(70), postieh (10), atletika
(70), reflex (10)

Cetnost: 1-3 (jedno zavolani)
Vyskyt: temna sklepeni, pracovny
Typ: humanoid

POPIS: Druzina Zlutych rytifi je odéna téz
do kvalitnich rytifskych zbroji. Zbroje jsou
zdobené zlatem a vykladané opaly. Na
helmach potom Zluté chocholi ze zlaté
labuté. V rukavicich z ocele potom kazdy
svira dlouhy Iluk, ktery uz od pohledu
museli vyrabét ti nejlepsi elfsti zbrojifi.
Sipy z nich Iétaji s mnohem vétsi silou.

KOLEKTIVNi SCHOPNOSTI

Hnéte se (okamzitd akce): Zluti rytifi
zaveli tém tyrkysovym a ti se urychlené
pfesunou. Herné se tyrkysovy rytifi
pohnou o svou Pohyblivost.

Organizace (reakce): Zluti rytifi znaji své
tyrkysové kolegy a peclivé hlidaji, zda-li
nepropukne néjaka hadka. Pokud by
modfi neuspéli v hodu na kolektivni
schopnost a méla by hadka nastat, tak ji
Zluti okamzZité utnou a diky tomu tyrkysovy
neutrzi zadny postih.
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