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Tuto knihu vénuji své dcefi Anetce.
Dé&kuji rodiné za obrovskou podporu v mych aktivitich.

R4d bych také podékoval v§em, ktefi mi pomohli knihu
dotdhnout do findlni podoby: Jan K3anda, Jan Hornicek,
Milan Hajny, Jirka Viéna, S4rka Zahradni¢kovi, Radek
Dohnal, Patrizia Lajdov4, Miroslav Budis, Jaroslav ,,theRejzik*
Rejzek a Tonda Smrcka.



Kniha, jiz prvé drzi§ ve svych rukich, je tzv. gamebook, tedy napul
kniha, napal hra. Necte se po jednotlivych strankich, nybrz po
odkazech, kterych je v knize rovnych 500. K dokonéeni gamebooku
neni tfeba projit pres viechny, text té vzdy vyzve, na ktery odkaz més
preskocit. Vétsinou bude§ mit na vybér, kam se vydat ¢i jak se v dané
situaci rozhodnout. K cili vede nékolik riiznych cest a je jen na tobé,
jakou si zvolis. Paklize osud rozhodne ve tviij neprospéch, zahraj si
knihu znovu a vyzkouSej jiné moznosti ¢ zvol zatim

neprozkoumanou trasu.



Uvod

V kazi dobrodruha na volné noze ziskis ingot z nezndimého kovu —
artefakt vyzatujici prazvldstni energii — jehoz nalezeni té nevédomky
vtahne do viru udilosti, které mohou ovlivnit budoucnost celého
Baangralského krélovstvi. Jakd nebezpe¢i na tebe ¢ihaji? Co viechno
budes muset podstoupit, abys odvritil blizici se hrozbu? Zilezi pouze
na tobé a tvych rozhodnutich, zdali se stane§ véhlasnym hrdinou nebo

té kolo osudu vrhne do naruce smrti!




Pravidla hry

Ke hrani bude potfeba tuzka a dvé Sestisténné kostky. Pokud nemas
kostky po ruce, muze§ vyuzit Tabulku nihody na konci knihy.
V tvodu nalezne§ Denik dobrodruha, kam si zaznamenas vychozi
hodnoty dvou zisadnich atributt - SILY a VYDRZE, a hodnotu
ZRANENI. Pak si zde povedes prehled o veskerych zméndch v téchto
hodnotich, o svych schopnostech, pfedmétech, zlatych mincich a
dalsich nilezitostech. Statistiky nepfitel si budes zapisovat v Listiné
souboje. Béhem tvého dobrodruzstvi mize nastat moment, kdy
o tvém dal$im osudu rozhodne nihoda ve formé hodu kostkou — vie
bude vzdy pfesné popsino vkonkrétnim odkazu. Narazi§ také na
situace, kdy bude§ muset provéfit své schopnosti v testu SILY (viz
nize).

Listinu souboje, Denik dobrodruha a dalsi ptilohy si mizes stahnout

k vytisknuti na webové strance www.jzgamebooky.cz.

Sila, Vydrz a Zranéni
SILA znad& tvou bojeschopnost a zachdzeni se zbranémi; jeji hodnota
je zdsadni v boji a pfi testu SILY.
VYDRZ symbolizuje tvoji odolnost a kondici. Klesne-li na nebo

pod nulu, tvé dobrodruzstvi je u konce.


http://www.jzgamebooky.cz/

ZRANENI je atribut urcujici pocet bodu VYDRZE, o které piijde
tvyj protivnik pfi tspé$ném zasahu v souboji.

Pocdite¢ni hodnoty SILY a VYDRZE uréid hodem jedné

Sestisténné kostky:

Hod kostkou SILA VYDRZ
1-2 9 20
3-4 10 22
5-6 11 24

Pocitecni hodnota ZRANENI je 2 a je ddna mecem, ktery ziskds
v tvodu knihy.

Zapis si vSechny tii idaje do Deniku dobrodruha.
SILA, VYDRZ i ZRANENT se mohou béhem tvého putovini ménit,

a proto je velmi dalezité si o nich neustale udrzovat prehled a veskeré
zmény si thned zapisovat do Deniku dobrodruha. Cim jsou hodnoty
vyssi, tim vétsi més Sanci na dspésné dokonceni piibéhu. Vychozi
hodnoty SILY a VYDRZE viak nikdy negumuj! Veskeré bonusy a
postihy k nim pfipisuj. Pokud pfijdes o body VYDRZE, muizes si je
obnovit kdykoliv mimo boj konzumaci jidla a lé¢ivych bylin nebo
népojil. V nékterych piipadech (napt. odpocinek) té text vyzve, aby
sis navrétil urcity pocet boda VYDRZE. Timto zpusobem vsak nikdy

nemuzes$ prekrocit maximalni hodnotu VYDRZE.



Test Sily

Nastanou chvile, kdy bude nutné provést test SILY. Ve hie to
znamend, ze musi$ hodit jednou Sestisténnou kostkou, vysledny hod
pricist ke své SILE a porovnat s ¢islem v zdvorce. Pokud je soucet
stejny nebo vyssi, uspél jsi, v opa¢ném pripadé test SILY nevysel.
Ptiklad testu SILY:

Proved' test SILY (13). Hodnota twé SILY je 10, hodis jednou kostkou a
padne ti 4. 10+4=14. Vysledné éislo je vyssi nez cislo v zdvorce, test byl tedy

lspésny.

Souboje

Cestu ti dfive nebo pozdéji zkiizi neptitelské bytosti, se kterymi
budes$ nucen stanout v boji. Jakmile takovito situace nastane, nejprve
si z textu daného odkazu opises SILU, VYDRZ a ZRANENI nepfitele
do volné kolonky Listiny souboje. Samotny boj pak probiha na kola.
V kazdém kole boje nejprve hodi§ obéma kostkami za sebe a hody
prictes ke svoji SILE. Vysledek je tvé Utocné &slo. Pak stejny proces
zopakujes za svého soka — hodi§ obéma kostkami, hody pfictes k jeho
SILE a zisk4s protivnikovo Utocné &slo. Tato &sla porovnés a ten, kdo
mé vyssi Utocné (slo, zasihne protivnika za tolik boda VYDRZE,
kolik je hodnota tito¢nikova ZRANENI. Tyto body ihned odepises
bud’sobé v Deniku dobrodruha nebo nepfiteli v Listiné souboje. Jsou-
li vase Utocnd cisla shodna, zranite se navzijem. Takto se kola boje

stale opakuji, dokud jednomu z vis neklesne hodnota VYDRZE na



nebo pod 0. Pokud v souboji prohrajes, dobrodruzstvi ihned konéi
(toto pravidlo plati i v ptipadé péstni farvacky). Ucastnis-li se souboje
beze zbrané, hodnota tvého ZRANENI je 1.

Ptiklad souboje:

Krdcis méstem, nad kterym se sndsi soumrak, kdyZ na tebe zpoza rohu
vyskoci zdketny lupic's krdtkym mecem v ruce a vrhd se na tebe, aby té zabil
a oloupil. Tasis zbran, s niz hodlds potrestat jeho opovdZlivost.

Lupié: SILA 9/VYDRZ 6/ZRANENI 4

Tvé statistiky: SILA 10/VYDRZ 20/ZRANENI 3

Zapises lupicovy hodnoty SfLY, VYDRZE a ZRANENI do Listiny
souboje a zahdjis boj. V prvnim kole hodis nejprve za sebe a na kostkdch
padne 2+4=6. Vysledek pfictes ke své SfLE, tedy 6+10=16. 16 je v tomto
kole boje tvé Utocné cislo. Nyni hodis kostkami za lupice.

Padne 2+3=5. Vysledek pfictes k jeho SILE. 5+9=14. 16 je vice ne# 14
(Tvé Utocné cislo je vyssi nez lupicovo), tedy v tomto kole boje jsi lupice
zasdhl za 3 body VYDRZE (jelikoZ hodnota tvého ZRANENI je 3) a
ihned mu je odectes v Listiné souboje. Aktudlné mu zbyvaji 3 body
VYDRZE. Takto pokraéuji dalsi kola boje, dokud tobé nebo nepfiteli
neklesne VYDRZ na nebo po 0.



Schopnosti
Na zac¢itku ptibéhu si zvolis dvé z nisledujicich schopnosti, jez
nejlépe vystihuji tvou postavu. V urcitych situacich se ti tak mohou

oteviit nové moznosti (poznamenej si vybrané schopnosti v Dentku

dobrodruha):

Pdin zvifat — béhem putovani krajinou ses naucil rozumét tvoram
zijicim ve volné pfirodé. Diky vnitinimu hlasu jsi schopen néktera
zvifata pfimét k tomu, aby vykonala tvou vili.

Vyfecnost — spravné zvolena slova maji mnohdy vétsi vahu nez taseny
meC. S touto schopnosti miizes ziskat informace, nakupovat levné;ji
vobchodech nebo pfimét k rozhovoru osoby, jez by se s tebou za

béznych okolnosti nebavily.

Prvni pomoc — jsi velmi schopny v oSetfovani zranéni, za coz se ti ¢asto
dostivd odmény ve formé predmétu nebo néjaké informace. Navic si
diky této schopnosti muzes po kazdém boji navritit 2 body VYDRZE
(nesmis viak prekrocit maximalni hodnotu).

Technickd zrucnost — od malic¢ka té zajimaly nejriznéjsi technické
vydobytky. Pokud pted tebou stoji technickd pfekdzka nebo je tieba
néco opravit, pfichdzi tvé chvile.

Hbité reflexy — ,jsi mrstny jako snézna liska,“ slychavas jiz od détstvi.
Tento zvldstni dar ti umoznuje vyhybat se stfelim a neoc¢ekdvanym

tudertim.
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Vybaveni

Po cesté muzes narazit na celou fadu zbrani, ¢isti vystroje a dalsich
pfedméta. Jakmile nalezne§ néco uzitecného, zapises si danou véc
v Deniku dobrodruha do pfislusné kolonky uvedené v zivorce —
napt. svazek paklicii (kapsa).

Zbrané se déli na jednoru¢ni a obouru¢ni a maji hodnotu ZRANEN(
— napt. zahnued dyka (jednorucni zbraitl, ZRANENI 2). S sebou smis
nosit az tfi zbrané, ale aktivné lze pouzivat pouze jednu z nich.
Zapisuji se do kolonky Zbrané. Pamatuj, ze neovladas boj se dvéma
jednoru¢nimi zbranémi, stejné jako nelze kombinovat obouru¢ni
zbran se Stitem. Pokud se rozhodnes§ zbran vyménit, zapi§ si do
Deniku dobrodruha novou hodnotu ZRANENI, kters je u této
zbrané uvedena.

Vybaveni obsahuje Sirokou $kilu pfedméti. Patfi sem predevsim
zbroje, prilby, rukavice, boty, Stity, prsteny a amulety. Ve vétsiné
ptipadu pfidévaji body k vychozi hodnoté VYDRZE a tim zvysuji jeji
maximalni iaktudlni hodnotu — napt. koZené boty (vybaveni,
VYDRZ +2); mohou viak poskytovat i jiné bonusy. S vyjimkou
drobnych pfedméta, jako jsou tfeba prsteny, muze§ vzdy pouzivat
pouze jednu zbroj, jednu pfilbu, jedny boty atd. Zapisuji se do
kolonky Vybaveni.

Ostatni predméty poskytuji rizné dalsi vyhody. Jedni se napf.
o lektvary, klice, cennosti... Zapisuji se do kolonky Batoh, Kapsa
nebo Dulezity pfedmét. Batoh pojme kromé pocate¢nich predméta,

okteré nelze pfijit, Sest dalsich véci. Pokud mas batoh plny, muzes
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néco odhodit a tak udélat misto pro dalsi. Do kapsy lze umistit az Ctyfi
predméty. Trofeje mohou byt na urcitych mistech sménény za néco
uzitecného. Dulezitych predmétl mizes mit libovolné mnozstvi a
nelze o né pfijit do doby, nez k tomu budes vyslovné vyzvin v textu.
Artefakty jsou zvlistni skupinou velmi vzdcnych predméta, zapisuji
se do nékteré z vySe uvedenych kolonek a nesou oznaceni
sartefakt“ — napf. Haarluniiv privések (vybaveni — artefakt, SILA +1,
ZRANENI +2). Kazdy z nich ma unikétni vlastnosti, jez jsou presné
popsany vdaném odkazu. Na konci knihy muze§ nahlédnout do
Legendy artefaktt, kterd popisuje ptibéh vSech artefaktl, jez lze
v tomto piibéhu objevit. Zlaté mince se zapisuji do kolonky MéSec a
muze§ jich mit maximalné 40. Pokud ziskas vétsi mnozstvi penéz,
muzes si kazdych dal$ich 10 zlatika ulozit do batohu, kde zaberou

jedno misto.

Zisluhy

Béhem dobrodruzstvi muzes vykonat ¢iny, za které té hra odméni
zisluhou. Vzdy to bude uvedeno v konkrétnim odkazu. Viechny vsak
muze§ ziskat az opakovanym hranim, jejich ptehled najde§ na konci

knihy.
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- STLA
Vijchozi hodnota:

Aktualni hodnota:

Vijchozi hodnota:

Aktudlni hodnota:

ZRANENI
Aktudlni hodnota:

SCHOPNOSTI

=

Pan zvirat

Vyftecnost

(+1 SILA, +3 VYDRZ) "

ILMUUNOVO
POZEHNANI

Prvni pomoc

Bonusové SCHOPNOSTI

Technicka zrucnost

__Hbité reflexy

BATOH

ZBRANE

VYBAVENI
Prilba:

lucerna

provaz .

7

Zbroj:

| prikrjvka

Rukavice:

e mapa zdpadniho
Baangralu

Stit:

MESEC
(max. 40)
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Lovec artefakti

Na'slea'ujici pfibéh se odehrdvd v ba’jném svéte Siarden.

Dlouhd léta putujes napti¢ Baangralskym krilovstvim, kde na zdkladé
piibéht, vyprivénych starymi vojiky a vyslouzilymi dobrodruhy,
hledas zapomenuté ¢i dlouho ztracené kouzelné predméty, za které
vzdy obdrzi§ tuénou odménu. Jsi zndm jako Lovec artefakti.
Dobrodruzné vypravy jsou mnohdy na hrané zivota a smrti, pfesto té
léty vybrouseny bojovy um, mimofddnd odolnost a zdravy rozum
udrzuji nazivu. Tvij posledni nilez té vSak zavede na cestu mnohem

nebezpecnéjsi, nez by se mohlo zdit...

Jednoho pochmurného odpoledne sedi§ v podtadné putyce U Suchy
ddsné, nachizejici se na predmésti mésta Daron, a dopijis druhy
korbel nepfilis chutného piva. Dést bi¢uje okenni fimsu, zatimco se
zaujetim zkoumds kazdicky kousek malého kovového ingotu, ktery jsi
nalezl vkriteru Ovia, lezicim hluboko ve vnitrozemi. Za timto
ticelem si té najal malomocny ¢lovék jménem Ragnas, jemuz jsi mél
pravé zde u tohoto stolu pted dvéma hodinami metalicky artefake
pfedat. Tento muz byl pfesvédéen, ze s jeho pomoci zmirni projevy
zikefné nemoci. Tvij neochvéjny instinke ti vak napovidd, ze Ragnas
jiz neni mezi zivymi, a zdroven s timto pocitem se ti v hlavé zrodi
myslenka — co ted”? Na artefaktu je totiz néco zvlastniho. Vyzaiuje
z néj silnd energie, tu vSak nejsi schopen rozeznat. Vlastné ani nevis,
z jakého materidlu je stvofen ¢i k cemu slouzi, a tak se s poslednim

douskem zlatavého moku rozhodne§ navstivit starého daronského
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kovifte, ktery by mohl pfeci jen védét vic. Pokud tento ingot oplyvi
velkou magickou silou, jak se domnivis, nedopustis, aby skoncil

v nepravych rukou.

Na tvé cesté do centra mésta se pocasi umoudii, a ackoliv je obloha
stile zahalena mra¢ny v barvé popela, alespori jiz kapky desté
nepromddi tvilj odév. Kdyz dojdes k velké méstské brané, prekvapi té,
ze je dokofdn a bez dozoru straze. To bude jisté tim, Ze nastalo obdobi
trhii, feknes si pro sebe. Piestoze do centra proudi davy obchodniki
predvidéc plody své price, v povétsinou klidném mésté, jako je Daron,
se nejspis neni ¢eho obdvat. Projdes tedy branou a vydas se Sarganskou
ulici rovnou k rynku. Mine§ fadu obchodii a luxusnich méstanskych
domd, az dorazi§ k rozlehlému trzisti s morovym sloupem uprostied.
Kvali dlouhodobé nepfizni pocasi vsak neoplyvad pfili§ mnoha
zikazniky, a tak prodejci rozlicnych predméti, odévii a pochutin
znudéné posedavaji ¢i hraji karty o téch par zlatika, co zatim vydélali.
,Co takhle palenku, drahej pane? Nejlepsi z celyho Baangralu!“ oslovi
té podlézavé jeden z prodejcil, snaze se prodat alespont néco ze své
siroké nabidky. Zdvofile odmitne$ a pfidds do kroku. Projdes cely
jarmark a pokracujes stfedem mésta, dokud se pred tebou konecné
neobjevi kovarskd cedule. Tézkopddny cinkavy zvuk ti napovi, ze
kovif zrovna pracuje. Vejdes do stfedu rozlehlé kovarny, kterou zdobi
fada zeleznych vyrobkii od meca pres podkovy az po nejriznéjsi
ozdoby. V nose se ti rozline zdpach zhavého kovu. Chvili vyckas, nez
si té kovdf v§imne, abys ho nemusel rusit od préce. Je to statny chlapik
se Sirokymi rameny, a na rozdil od vétSiny obyvatel mésta mu oblice;

zdobi bujny plnovous. Jmenuje se Arthan. Jakmile riny kladivem do
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kovadliny ustanou, kovaf si setfe kapky potu z ¢ela a pomalu se k tobé
otodi. ,Co bys potfeboval, poutniku?* otize se a pozdvihne zarostlé
prosedivélé obo¢i. Povypravis mu sviij pifbéh otom, jak si té
nemocny Ragnas najal, abys pro néj nasel tajemny ingot, ale
nakonec si ho ztobé neznimych divoda nevyzvedl. Pak kovite
pozadas, zdali by se na artefakt blize nepodival. ,Je to hodné pevnej
kov, otom zidni. Zel bohu nevim, jak vznikl, jesté jsem nic
podobnyho v ruce nedrzel. Ur¢ité to bude néco magickyho. Bejt
tebou bych byl opatrnej, tohle by mohlo leckoho zajimat,“ odpovi po
chvili zkoumdni Arthan a s natazenou pazi ti vraci kovovy hranol. Pak
se podrbe umolousanou rukou ve vousech a doda: ,Rytif Ra‘mah
z Levogaru. Ma s podobnymi vécmi zkusenosti a mohl by ti pomoct.”
Na dukaz vdéku si od kovife koupis§ kvalitni ocelovy me¢, do tvého
starého se uz preci jenom po Cetnych bojich zuplynulych vyprav
zakousl zub Casu. Pokyvnes§ hlavou v pozdrav a odejde§ z kovirny,
v duchu rozjimés nad nebezpecim, které by ti mohlo kvili artefakeu
hrozit. Mezitim se opét silné rozpr$i a béhem nékolika mélo okamzika
jsi na kost promoceny. Kritkd tivaha té pfiméje utratit dalsich par
zlatych za teplou koupel. Zamifi§ tedy do mistnich lizni lezicich
nedaleko radnice, kde si objednds horkou koupel. Jakmile se pohodIné
usadis do ovalné dievéné kidé, piihodis lazebnikovi pdr minci navrch,
aby ti vycistil obleceni. Mezitim si pifijemné odpocines a uti{dis
myslenky. Levogar, vyznamné pobfezni mésto zasazené hluboko
v Ordennské zitoce, je od Daronu vzdileno sto dvacet kilometra
severozdpadnim smérem. Cesta tam by ti zabrala tfi az Ctyfi dny.

V tvahu pfichdzi také cesta po mofi. Vykoupin a ¢isté oblecen
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posléze lizné opustis. Piebéhnes zablicenou ulici, aby ses mohl

obcerstvit a pfenocovat v blizkém hostinci Zlatavej mok.

Pokracuj na 1.

1

Nisledujici den té ¢asné rano probudi slunec¢ni paprsky pronikajici
malym vikyfem omselého podkrovniho pokoje. Vstane§ skvéle
odpocaty a pln odhodlani, dobré pocasi ti jesté vice zlepsi niladu. Poté,
co se obléknes (na sobé més kozené boty, kalhoty s opaskem, Inénou

tuniku a plas?), zkontrolujes sviij batoh, mésec a ostatni vybaveni:

lucerna

provaz

prikryvka

mapa zdpadniho Baangralu (k nahlédnuti na zacatku knihy)
krdtky ocelovy med (jednorucni zbrasi, ZRANENI 2)

magicky ingoe (dillezity predmét)
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Proni ¢tyfi predméty mds poznamenané v Deniku dobrodruha — jednd se
0 zdkladni vybaveni, které nemiiZe byt z inventdfe odstranéno. Zapsdni
zbylych véci je jiZ na tobé. Kam si predméty poznamenat, zjistis podle
slova v zdvorce, napf. (batoh) — tento ndlez si zapises do kolonky Batoh
v Denileu dobrodruha. Stejnym zpiisobem postupujes vZdy, kdyz pfi svém
putovdni ziskds néco uzitecného.

Pravé jsi zaplatil hostinskému za nocleh a nyni se podivej, kolik zlatika
ti zbylo (hod’si dvéma kostkami a k vysledku pfi¢ti 10; pocet zlatych
minci si zapi§ do kolonky Mésec v Deniku dobrodruha). Pak vyjdes

ven na ulici a pfemyslis, kudy povedou tvé dalsi kroky.

Chces-li se vydat k severni brané a odtud vyrazit k Levogaru po svych,

otoC na 281.

Jestli té spise lakd plavba na lodi, muzes opustit mésto zipadni branou

a pokracovat k pobfezi do pfistavu Fliirghad. Oto¢ na 78.

2

Je jasné, ze tvij pravdivy piibéh lovce nikdy nepfesvédéi a jeho
opakovini by ti v tuto chvili mohlo spiSe uskodit. Vymysli§ tedy
narychlo jinou historku: pfi cesté do hor ses zde zastavil, abys mohl
spattit sbirku trofeji, kterd je podle slov tvych zndmych tou nejvétsi a
nejriiznorodéjsi z celého Baangralu. O¢ividné takovd lez Manubou
pohne a polichoti mu. ,No, tvi pfitelé se zfejmé vyznaj. Je fake, ze

nezndm nikoho, kdo by mél tolik pamitek z lovt jako ja,“ pookfteje
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Manuba. ,V tom batohu, co mas na zidech, by se néjaké trofej nenasla?

Mim tu pir véci, ktery sem ochotnej vymeénit,” u¢ini ti lovec nabidku.

Pokud mis alespon jednu trofej a chces s Manubou obchodovat, oto¢
na 230.

Jestli zadnou trofej nevlastnis, zeptej se ho na radu ohledné tvé dalsi
cesty do hor. Oto¢ na 102.

3

Natdhnes se pro prizdné védro a véi silou jim mrstiS po nepfiteli, ktery
netinavné pokracuje v devastovini hlavniho stézné. K jeho smule
nevnima zidné blizici se nebezpedi, a tak ho predmét tvrdé zasihne
pfimo do téla. Thned ztrati rovnovahu a zfiti se na osti{ tvé pfipravené
zbrané. Jakmile naposledy vydechne, z o¢i se mu vytrati lesk. Okolni
nimofnici ti pohledem vyjadfuji respekt, protoze si jsou dobfte
védomi, ze jsi je zachranil od jisté smrti. Nadéje na zichranu opét
vzroste. Posidka bije nestviry hlava nehlava, vzduch rozrézi ostré
$ipy. Po néjakém case jsou ztrity na strané ihuatti jiz pfili§ velké, tak
se zbytky hejna vznesou do oblak a prchaji do bezpedi hornatého

ostrova. Oto¢ na 285.

4
Zmiceny odév a neptijemny chlad po téle té pfiméji vejit dovnitf.
Hostinsky, uSmudlany chlap, jehoz vzezteni skvéle dokresluje zasly

interiér hospody, otird stoly $pinavym hadrem. Krom néj jsi
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vmistnosti jiz jen ty a zpochopitelného davodu té to vibec
neptekvapuje. Ledabyle pozdravi a nabidne ti vecefi a nocleh za 4
zlaté, coz navzdory vSudypiitomné necistoté viele uvitas. Ve je v tuto
chvili lepsi, nez se potloukat venku v takovém pocasi, jaké té na cesté
zastihlo. Pokud nemds na zaplaceni nebo platit nechces, hostinsky je
ochoten ptijmout jakykoliv pfedmét z tvého batohu (neméds-li zddné
penize ani pfedméty v batohu, jsi nucen odejit a pokracovat po své
cesté i pfes noc — oto¢ ihned na 419). Jakmile srovns acet, povecefis
pecené maso nevalné chuti a zizefi uhasis teplym pivem bez pény. Pak
dojdes do jednoho ze ¢tyf prazdnych pokoji, kde si odlozis, aby ses
mohl bez jakékoliv zitéze ulozit do postele. Piikryjes se dekou, kterou
snad nikdy nikdo nepral, a zakritko bez problému usnes. Uprostted

noci té viak probudi néjaky zvuk. Oto¢ na 67.
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5
Vesnicané té piivitaji srdecné, ale jejich obliceje jen tézko skryvaji
velké ttrapy. Proto se bez okolkil zeptds, sjakymi potizemi se
potykaji. ,Jmenuji se Likya a jsem stafeSina Yongazu,“ predstavi se
postar$i zena. ,Je tomu pfesné tyden, co se voda v nasich studnich
zkazila. Néktef{ z nds ulehli v nemoci, schvitila je horecka a maji
Silené ktece, pro samou bolest nemohou v noci viibec spét. Je pouze
otizkou casu, kdy lidé za¢nou umirat. Nejspise budeme nuceni

rodnou vesnici opustit,“ povypravi sklicené a opfe se o hrébé.
Jestli chces chudym vesni¢antim pomoci, oto¢ na 354.

Pokud se nechces§ zdrzovat a radéji by ses soustiedil na sviij hlavni

tikol, vydej se cestou na zdpad smérem k pfistavu. Oto¢ na 89.

6

Velmi obezietné zkoumds vse, co kostlivei jesté zastalo. Za zminku
stoji snad jen drdténd kosile (vybaveni, VYDRZ +3). Pokud chces,
zapi§ si koSili do Deniku dobrodruha. Ostatni vybaveni je
poznamenané bojem nebo se na materidlu vyznamnou mérou
podepsal zub Casu. Tlaar si cpe do kapsy zrezly prsten a pir dalsich
cetek, jez mél umrlec pfisobé. Poté s ostatnimi zamif{§ ven z mistnosti.
Ortoc na 483.
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7

Tento plan se stal pfilis velkym soustem, nejsi totiz schopen vyvinout
takovy tlak, abys sochu ptevrhl. Ta se jen o pid posune a hlasité
vrznuti $amanovy strizce upozorni na nezvaného ndvstévnika.
Vsichni tfi nejprve poodstoupi od podstavce a pak se na tebe vrhnou.

Musis bojovat se vSemi najednou.
Strazci tvrze — SILA 11/VYDRZ 13/ZRANEN] 4
Pokud jsi protivniky pfemohl, pokracuj ve ¢teni.

Znacné vysilen, ale ziv, vyviznes z tohoto nelehkého souboje proti
presile. Zhluboka dychas, zatimco Sacuje$ vSechna téla. U barbara

najdes toto:

2 halapareny (obouruéni zbrait, ZRANENI 4)
dlouhd dyka (jednorucni zbrasi, ZRANENI 3)

2 plody kjeuma (batoh) - po konzumaci obnovi az 4 body VYDRZE
(kazdy plod zabir4 jedno misto v batohu)

okované boty (vybaveni, VYDRZ +3)
maska Darr Lugova stoupence (vybaveni, VYDRZ -2) - lze nosit

ziroven s piilbou; nositeliim masky zptsobuje permanentni bolest
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Pokud si néco ponechds, proved zépis do Deniku dobrodruha. Pak se
zniCehonic po mistnosti rozezni duniva rdna a schodisté do prvniho
patra se zhrouti. Pfedpoklddas, ze netharrské jednotky postoupily za
hradebni zed a vybuch zpusobil tfeskuty oheft vrzeny v blizkosti

Trnové tvrze.
Muzes prozkoumat mistnost za dvefmi v severni sténé. Oto¢ na 418.

Chces-li vejit do chodby, oto¢ na 300.

8

Jeden z netharrii predstoupi pred velitele: ,,J4 to udélim.“ Lornam na
néj kritce pohlédne a pfedd mu nidobu s vybusninou, kterou vylovi
z batohu. ,Blaarku, jsi state¢ny rytit. Vezmi si tfeskuty oheii a sprovod
ty zlosyny ze svétal“ Poté vojik vyrazi vstiic nebezpeéi. Plizi se
vymletym korytem vyschlého potoka, dokud nedorazi ke zdi véze;
vsichni zasnou nad jeho hbitosti. State¢ny netharr vhodi vybusninu do
okna, kde dojde k silné explozi. V tuto chvili bys ¢ekal, Ze se véz za¢ne
sesouvat, ale vybuch ziejmé nebyl dostatecné silny. Vtom ven
vybéhnou barbaii, ktefi ttok prezili, a vali se za Blaarkem, jenz se
tprkem vraci zpét. Nepfitelé jsou vmziku u vis a dojde ke stfetu. Pro

nésledujici boj si diky posile pfipis 2 body SILY.
Gwaltové — SILA 12/VYDRZ 15/ZRANEN] 4

Pokud barbati prohrili, pokracuj ve ¢teni.
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Boj je zakritko u konce. Rytifi posbiraji vybaveni mrtvych gwaltt a
pak se vSichni vydite kolem poskozené véze dile na sever. Po necelé

hodiné dorazite do cile. Oto¢ na 346.

9

Pomuzes zadychanému vojékovi zpitky na nohy, a kdyz mu vracis
dfevény me¢, gratuluje ti k dspésné splnéné zkousce. Poté spolecné
s Ra’mahem opustite mistnost a ndsleduje$ ho zpét do jeho pracovny.
,Je Cas pristoupit k dal§imu dkolu, tentokrit provétime tvé myslen: Je
sttede¢ni podvecer, deset hodin, a ty po dlouhotrvajici bitvé upadnes
do hlubokého spinku. Spi§ v kuse tficet sedm hodin. Nez otevtes odi,
zd4 se ti, ze ses probudil a je nedéle, devét hodin rino. Ve skute¢nosti
vsak procitnes o dost dfive. Jaky je rozdil v celych hodinich mezi

skuteénym procitnutim a probuzenim ve tvém snu?“

Jestli znas spravnou odpovéd,, oto¢ na odkaz, ktery je roven tvé tivaze.

Sekce zacind slovy ,Vyborné.. .«

Nem?tizes-li hidanku rozlustit, oto¢ na 375.

10

Pomalu leze§ po skile smérem k Trnové tvrzi, domovu proradného
Samana Darr Luga, pak se kdesi pod tebou nihle ozve podivny zvuk.
Kdyz tim smérem pohlédnes, spatfi§ obrovského pavouka, jeho ovilné
télo s drobnymi chloupky nese osm hrozivych nohou, pomoci nichz

se obratné pohybuje po skalni sténé, aniz by se zfitil z velké vysky.
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Pozoruje té nesCetnyma oc¢ima. Prazvlastni stvofent si zfejmé hlida své
teritorium, do kterého nyni nezasahujes, tak se po chvilce civéni otoéi
a ztrati se ti zdohledu. S tlevou pokracujes§ vzhiru, vypada to, ze bys

mohl kazdou chvili stanout na vrcholku skalniho titvaru. Oto¢ na 200.

11
Otoci§ se a zrovna, kdyz kric¢i§ zpét kolem ponicené lodi, dvefe
domku nékdo hlasité pfibouchne.
Nyni muzes (paklize jsi zde jesté¢ nebyl) navstivit obchod (151)
nebo putyku (68).

Pokud jsi jiz putyku iobchod navstivil, odeber se do noclehdrny.
Otoc€ na 204.

12

Nez stihne§ odemknout svou kajutu, objevi se za tebou jeden ze dvou
obchodniki, ktefi jsou ti zavdzini za opravu voziku. Jakmile si té
v§imne, samou radosti se hlasité rozesméje: ,Kohopak to tu mime!
N33 zachrince! Nechces se k ndm pfipojit, dobrodruhu? Bylo by nim

cti s tebou vypit par lahvi dobrého rumu.*
Pokud souhlasis, oto¢ na 370.

Jestli o jejich spole¢nost nestojis, miizes se odebrat do své kajuty. Oto¢
na 289.
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13

Privé vcas se cely shrbeny vysoukds ven, kdyz tézky balvan vystreli
z tunelu a kouli se nekontrolovatelné dil ze sriazu, dokud neporazi
nékolik mensich skalnich borovic. Nahlédnes zpét do tunelu, ale
neznimy utocnik se pravdépodobné smifil s faktem, ze té pievezl a ty
jsi zahynul. Piekonds tunel co nejrychleji a ve vzdilenosti padesiti
metrd spatfi§ u paty Sirokého skalniho vybézku jakousi strdzni bastu
s nékolika barbary a obrovskym, ochoc¢enym, Sedym medvédem!
Pohybuji se na vyvyseném misté za metr vysokou dfevénou zdi. Po
levé strané neni nic jiného nez hluboky sraz. Jestli oplyvis schopnosti
Pan zvifat a chce$ ji pouzit, oto¢ na 371.

Chces-li se proplizit kolem basty, oto¢ na 246.

14

Néimoftnici se nervézné ofivaji, z éehoz usoudis, ze by radéji rychle
zmizeli. Zédn}’z znich si viak nedovoli rozporovat tvé rozhodnuti,
protoze jsou ti vdécni za to, ze stile dychaji. Opatrné posvitis lucernou
do temného prostoru, abys spatfil néco désivého. Na zemi lezi ve
strnulé poloze kostra ¢lovéka s mnoha zlomeninami. Prava ruka vsak
cosi svira. Je to denik, ve kterém jsou zapsiny uddlosti, jez se odehrily
na tomto ostrové. Kralovské lodé v minulosti prevézely fadu vraha,
zlodéjek a dalsich vyvrhela, ktefi byli kviili nedostatku potravy nuceni
pojidat motské orly, az se po ¢ase pfeménili v ptaci nestviry — ihuaty.
Zaujme té také kresba jakési nestviry, obtocené kolem vysokého

stromu ostrovniho lesa. Na druhé ruce mrtvoly spatif§ prsten. Pokud
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chces, zapi§ si seribrny prsten (vybaveni) do Deniku dobrodruha.
Vtom se z dilky ozve ptaci kiik, tak okamzité zhasnes svétlo. Oto¢ na
478.

15

Sevfes rukojet svoji zbrané a oplatis gorikallovi bojovné gesto. Zatves
a vrhnes se mu naproti, nisledovan state¢nymi zoldnéfi. Diky posile si

pro nisledujici boj pficti ke svoji SILE 2 body.
Gorikall — SILA 12/VYDRZ 10/ZRANENI 5
Jestli jsi souboj prezil, pokracuj ve éteni.

Obti zvife se nisledkem zranéni svali k zemi. Souboj vsak upoutal
pozornost dvou dal$ich gorikalla, a tak je tfeba odtud rychle utéci.
Pokud chces, zapis si gorikalliiv roh - trofej (batoh), o ktery tvor
pfisel béhem boje, do Deniku dobrodruha. Pelésite k mistu, kde se
jesté pfed neddvnem nachdzela dfevénd brina, jez nevydrzela nipor
bésnicich tvori a rozpadla se na hromadu tfisek. Jakmile jste z tibora
pry¢, gorikallové o vds ztrati zdjem, znovu se poddaji absolutni

zufivosti a pokracuji v ni¢eni gwaltského tibora. Oto¢ na 66.
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16

Je kritce po poledni, kdyz si okénkem v zadni sténé v§imnes, ze se
koneéné vycasilo. Po chvili ptijde zalatnik a vsadi do tvé cely dalsiho
hifnika — je to sotva patndctilety kluk spihami ve tvifi a
rozcuchanymi vlasy. ,Pche, snad si ten nadutec nemysli, ze mé tady
bude drzet,“ naddva hoch, ,sta¢i mi par vtefin a jsem venku. Chces jit
taky? Za chvili pajde hlida¢ na obéd, a nez ho ten druhej fiouma
vystfidd, budem pry¢. Néco té to ale bude stit. Presnéji pét zlatika
nebo néco péknyho, co by se mi mohlo hodit, samozfejmé, az zisks

zpét své véci,” zasklebi se kluk a natihne ruku.
Pokud pfijmes jeho nabidku, oto¢ na 461.

Jestli nemés na zaplaceni nebo od néj nechces pomoci, oto¢ na 358.

17

Vsichni na lodi zbésile pobihaji kolem, mdvaji Savlemi a jeden pfes
druhého prekotné pokiikuji, aby upozornili na dal$i, mnohem vétsi
nebezpedi. ,Pozor! Na obzoru hejno ihuati! Je jich nejméné
pétadvacet! Vsichni bojeschopni do zbrané, ostatni do podpalubi!
zaburici kapitin, az mu pfeskakuje hrizou hlas. Obchodnici vezmou
ihned nohy na ramena, bez vihidni kapitdna uposlechnou a zmizi
v nitru lodi. Ve tvifich nimotnika ¢éte§ skute¢ny strach ze smirti.
Pfestoze vétsina z nich mi jisté bojové schopnosti, stretnuti, které je
nyni ¢ekd, nejspis jesté nezazili a moznd uz ani nezaziji. Tedy pokud

preziji... Hejno divokych ptacich lidi vypadi jako blizici se temny
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mrak, putujici obrovskou rychlosti smérem k vim. Nez pfileti, podafi
se skupince na pfidi udolat $avlemi prvniho ihuata. Toto malé vitézstvi

zazehne jiskru nadéje.
Pokud chces branit lod’, oto¢ na 366.

Jestli by ses radéji odebral do bezpeéi, oto¢ na 91.

18

Rychle vyrazis ke staveni nalevo a rozrazi§ dvefe pravé ve chvili, kdy
se zfit{ stfecha, jejiz zdklady jsou spileny na uhel. Stihne§ jen tak tak
uskocit, pfesto té€ kus ohofelého dfeva zasihne do nohy. Odecti si 4
body VYDRZE (ovlidas-li schopnost Hbité reflexy, ztrati§ pouze 2
body). Otoéis se a zahlédnes druhy domek, ktery také prohriva souboj
s ohném. Neni mozné, aby kdokoliv, kdo se nachizel uvnitf, pfezil.
Zoufaly hlas ve vtefiné utichne a tobé nezbyva nez zmizet, aby ses
nakonec ity nestal obéti hladovych plament. U kraje osady ¢éekaji
vsichni tfi Zzoldnéfi. Verras na tebe pohlédne a pak promluvi:
,Nemél bys to s tim hrdinstvim tolik pfehdnét. Nezapomen, ze médme
tplné jiny tkol a mrtvy ndm k nicemu nebudes.“ Pfejdes tuto
poznimku bez odpovédi a vydis se se skupinou okolo osady dile na

sever. Oto€ na 446.

19

»Nesnisim tyhle ziakefny mrchy!“ zanaddva si od plic Gyum a ukdze

ti vybledlou jizvu na pravém zipésti. ,Jeden z téchhle chlupatejch
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smejdi mi pfedloni mélem utrhl ruku.“ Tlaar pfikyvuje — domnivis
se, ze byl té uddlosti svédkem. Verras se oto¢i ke skupiné a promluvi:
,Podél lesa by se mohly potulovat dalsi vI¢i smecky. P¥imo v lese
bychom zase mohli narazit na gorikally.“ ,Tak at, asponi ty hnusny
opice okusi pachut naseho zeleza a dorazime k vézi difv! Jd bych se
vydal lesem. reaguje Gyum v bojové niladé za pomoci gest a pfilba

na jeho hlavé poskakuje jako diva.

Pokud souhlasi§ s Gyumem a radsi bys pokracoval lesni stezkou, oto¢
na 357.

Chces-li navrhnout, abyste Qeransky les obesli delsi cestou zleva, oto¢
na 202.

20

Ozve se ohlusujici vybuch, z oken se vali tmavy dym a tobé silné piska
v usich. Pfesto muzes slySet, jak se z druhé strany ozyvad nifek a
rozzlobené hlasy. Ziejmé nedoslo k tak silné explozi. Urychlené se
vraci§ ke svoji skupiné, kterd uz je pfipravena k dtoku. Z véze
vybéhne pfiblizné deset barbart, ktefi jsou ti v patich. Zakritko dojde
ke stietu. Pro nésledujici boj si pfipi$ 2 body SILY, nebot pfi souboji

més po svém boku netharry.
Gwaltové — STLA 12/VYDRZ 15/ZRANENT 4

Pokud barbati prohrili, pokracuj ve ¢teni.
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Boj je zakritko ukonce. Prohledite téla a naleznete nékolik
predméta: 10 zlatika, osm gwaleskych kopi (obourucni zbrar,
ZRANENI 4), dva kyje (jednorucni zbraii, ZRANENI 3) a t¥i lesni
lekevary (batoh) — po jejichz vypiti se doplni az 10 bodit VYDRZE.
Jelikoz ses projevil nesmirné state¢né, mds privo vzit si vechny
zlatiky a pfednostné dva dal§i ptedméty (proved patfi¢né tpravy
v Dentku dobrodruha). Nésledné bezpecné obejdete poskozenou véz

a po necelé hodiné dorazite do cile. Oto¢ na 346.

21

Nenechas se odradit a sebevédomym vystupovinim obchodniky
presvédcis, aby té preci jen pustili mezi sebe a zasvétili té do svych
plind. ,Véc se md tak. Kazdy znds zaplatd 10 zlatika, pozitii
nakoupime zbozi od Bralla, pfekupnika z Daronu, a timhle Leus
zafidi prodej v Levogaru. Pocitejte s velkym vydélkem, mozni az
pétindsobnym. Ceny 3ly ve velkych méstech nahoru, je tieba toho
vyuzit v nd§ prospéch. Za tfi dny bychom se v rannich hodinich
setkali v pistavisti u lodi Heufanna. Kdo neptijde, jeho smiila, vydélek
se rozdéli mezi ostatni,“ fekne rizné Maenir, kupec s nejsedivéjsim
vousem, a pozvedne ¢i§i na znameni uzavieného obchodu. Ostatni
jeho gesto zopakuji a souhlasné pfikyvuji. Pokud chces, predej
kupcim 10 zlatikd, poznamenej si tuto skute¢nost do Deniku
dobrodruha a odepis si mince. Pak se rozloudi§ a zamifi§ k vychodu.
Otoc na 103.
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22

Jonur je zklamany, ze jsi na jeho nabidku nepfistoupil, a okamzité té
vykdze z mistnosti pry¢. Zaslechnes hlasité tiisknuti dvefi, takze radéji

pfidd§ do kroku. Pfi odchodu si pov§imnes vchodu do malého

obchodu.
Chces-li si nakoupit néjaké vybaveni, oto¢ na 63.

Pokud nemds zdjem o obchod, jdi do levogarského kldstera. Oto¢ na
174.

23

Po dalsich dvou hodinich cesty si uvédomis, ze jsi od rina jesté nic
nejedl, a tak zastavis, abys poobédval ze svych zisob zRa‘mahova
palice. Nachazi§ se na vrcholku zatravnéného kopce s nékolika
nemocnymi stromy bez listd a kousek od tebe zahlédnes vyhaslé
ohnisté se dvéma dubovymi $palky, které slouzi k sezeni. Avsak stary
popel znadi, ze zde u ohné dlouho nikdo nesedél. Nechds Rualana past
se na zelené travé, zatimco polykas sousta chutného syra. Jakmile dojis,
posbiras si své vybaveni, aby ses mohl vritit zpét na cestu. Pak si ale
vSimnes, Ze se ze stromu mezi tebou a koném sune dvouhlavy plaz —
karhunn! Sliz, ktery vylucuje jeho kluzké télo, ptsobi na rostliny jako
jed, proto jsou stromy v okoli tak zbidacené. Prve sis ho nev§iml, nebot
umi ménit barvu podle prostfedi, nyni jsi v§ak v pozoru a hodl4s
zaséhnout, protoze se kazdou chvili chystd vrazit dlouhé zuby do boku

tvého nic netusictho zvitectho spole¢nika.
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Ovladas-li schopnost Pan zvifat, oto¢ na 442.
Pokud chces na hada zatto¢it, oto¢ na 220.

Jestli chces koné odehnat zapiskdnim, oto¢ na 168.

24

Ty ani zidny z tvych spole¢nikii netusite, jak tento mechanismus
pracuje. Odhadujes, ze bude tieba kolecka nasadit do prazdnych mist,
ale kam patfi, to netusis. Vtefiny ubihaji a houbovity organismus na
protéjsi strané pulzuje ¢im dl rychleji a vypadi, jako by dychal. Vtom
té napadne, ze okraje kolecek do sebe musi presné zapadnout. Zkousis
nejriznéjsi kombinace, az se ti podaii kolecka umistit do spravné
polohy. Houba je nyni nafoukld jako ropucha a hrozi, ze kazdou
vtefinou praskne. Bleskurychle vyjmes kli¢ zbatohu a vsunes ho do
zvlastniho zdmku. Odepis si zvidseni klic (diileity predmét) z Deniku
dobrodruha. Dvefe se za hlasitého lomozu oteviou a cesta ven je
volna! Vsichni vbéhnete do nové objevené chodby a Tlaar zabouchne
dvefe pfesné vmomenté, kdy houba exploduje a vyleti zni tisice

svétélkujicich vytrusi. Cesta odtud vede na sever. Oto¢ na 211.

25

Cestou do kopce se trochu zadychas, az kone¢né stanes u okraje
bfezového lesika, tihnouciho se po celé délce tdoli. Vstoupi§ mezi

stromy, kde nisledujes klikatou cesticku sméfujici na jih do vesnice
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Yongaz. Bfizkdm délaji spole¢nost nizko rostouci trnité kete. Kra¢is
po pésiné, kdyz si po levé strané v§imne§ menstho dfevéného staveni.
Chces-li sejit z cesty a prozkoumat staveni, oto¢ na 139.

Jestlize si prejes radéji pokracovat rovnou k vesnici, oto¢ na 441.

26

Kri¢is dlazdénou ulici, kterou lemuje nékolik obchodi. Jak jsi
predpokladal, v tuto pokroéilou hodinu jsou jiz zaviené, tedy az na
jeden. Vyvésni stit nad krimkem vyobrazuje hlavu jelena se dvéma
zkiizenymi Sipy v pozadi. Vstoupi§ dovnitf, a nez se porozhlédnes,
oslovi té snédy slachovity muz s pfisnym vyrazem ve tvafi: ,Mdme
zavieno.“ Respektujes jeho slova a uz jsi na odchodu, kdyz obchodnik
znovu promluvi: ,Ale jestli ma§ néco, co by mohlo lovce, jako jsem
j4, zajimat, maze§ se zdrzet.“ Vyzdoba a vielijaké predméty jen
potvrzuji, ze se jednd o lovecky krimek. Na policich vidi§ nejriiznéjsi
néstrahy, pasti a zafizeni slouzici k chytini zvéfe, po zemi se pro

zménu povaluje nékolik huniatych kuzi. V obchodé se nachizi i jiné
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véci, které by té mohly zaujmout. Lovec je ochoten pfijmout tvé
penize nebo je vyménit za trofeje, které jsi mohl béhem svého
putovini ziskat. UkdZze ti svou nabidku (ovlad4s-li schopnost

Vyftecnost, mizes zde nakupovat piedméty o 1 zlatik levnéji):

lovecké boty (vybaveni, VYDRZ +1, ZRANENI +1) — 13 zlatych/1
trofej

dalekohled (batoh) - 6 zlatych/1 trofe;

lesni lekevar (batoh) — 10 zlatych/1 trofej (po vypiti mimo boj pfidd
az 10 bodis VYDRZE)

Hawat‘ha (jednorucni zbrari — artefakt, ZRANENI 4) - 20 zlatych/2
trofeje (legendérni sekera, pokud prohrajes kolo boje, miizes jesté
pfed snizenim své VYDRZE zopakovat hody kostkou; lze pouzit

jedenkrét za souboj)

kozené rukavice (vybaveni, VYDRZ +2) - 8 zlatych/1 trofej

Jestli jsi néco koupil ¢i uskutecnil vyménu, odepis si piislusny pocet
minci/trofeji a zapis si obdrzené predméty do Deniku dobrodruha.
Pokud sis pofidil sekeru, zaskrtni si vZisluhich na konci knihy
policko Sekera Hawat’ha. Odejdes z obchodu a rozmyslis se, kam
pujdes.

Pokud jsi tak jiz neucinil, mtzes zamifit do hospody. Oto¢ na 362.

Chces-li se vritit zpét do tibora, oto¢ na 134.
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27

Protoze se nemé§ k tomu magicky ingot predlozit, zaklapne Zran
viko od truhly naplnéné zlatem. Zasklebi se a zlostné vydechne. Jeho
hlas ma nyni ostfejsi ton: , Takze ty mi jej nechces dit. Mohu se zeptat,
pro¢ jsi tedy vazil tu cestu, abys mé navstivil?“ Vysvétli§ mu, ze jsi
nemél jinou moznost vzhledem k tomu, jakym zptsobem se k tobé
jeho vojici chovali. ,To més jisté pravdu. Eh. No, je ti asi jasné, ze té
odsud s takovym pokladem nemohu nechat odejit,“ fekne zcela
upfimné a symbolicky obejme prsty pravé ruky jilec svoji dyky.
Ovlidés-li schopnost Vyteénost, oto¢ thned na 190.

Pokud tuto schopnost neovlddas, pokracuj ve ¢teni.

,Chédpu tvé nynéjsi mlceni jako vzdor, ktery je tfeba potlacit. Jaghale,

'“

chop se ho

rozkize povysené Zran svému nohsledovi. Chlapik
s knirem neotéli a vrthne se na tebe. Provedes tiskok do strany, aby ses

mu vyhnul a stihl si pfipravit zbrati, s niz hodlds branit sviij zivot.
Jaghal - SILA 10/VYDRZ 9/ZRANENT 3
Jestli se ti podafilo tohoto soupefe odstranit z cesty, pokracuj ve Cteni.

Vojik se svali k zemi, zatimco jeho duse opousti mrtvé télo. Zran se

z plna hrdla snazi pfivolat dalsi strize. Dobfe si uvédomujes, ze se
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nachdzi§ ve vojenské pevnosti oplyvajici po zuby ozbrojenymi hlidaci,
proto je dilezité, abys odtud rychle utekl, nebot dalsi Zranovi poskoci
zde budou co nevidét. Pak si viimne$ otevieného okna vsazeného do
pravé stény. Na chodbé jiz zesiluji blizici se muzské hlasy, a tak
neotali§ a prosko¢is oknem Zranovy komnaty. K tvému $tésti jen
o pid’ mines skalni vybézek, ktery by té urcité byval zabil. Ponofis se
pod hladinu, na jeden nidech doplave§ ke bfehu, kde zmizi§ mezi
¢etnymi skalisky. Chvili po tobé ¢ernoodénci pitraji, ale nakonec
usoudi, Ze jsi takovy pdd nemohl pfezit. Rozhodnes se vritit zpét do
piistavisté, kde ve v§i opatrnosti vyckds odjezdu lodi do Levogaru.
Otoc na 226.

28

Posadis se vedle Klartha, pfezvykujes ovoce a zepts se ho, jestli zelené
perly jsou skute¢né tim divodem, proé¢ ziistivd na tomto ostrove.
,Pfesné tak. S mymi druhy jsme se domluvili, Ze zde zistaneme,
dokud nenalezneme rovnych sto perel. Ted jsou sice pod drnem, ale
uz kvtli nim odtud odejdu tehdy, az budu mit perel plnou truhlu.
Necekej vsak, ze ti vytroubim, kolik jsem jich nasel nebo kde je mdm

schované, hehe,* zasméje se.

Pokud ovlidis schopnost Vyte¢nost, muze§ se pokusit Klartha

pfemluvit, zdali by ti jednu zelenou perlu nedaroval. Oto¢ na 273.

Jestli by ses radéji zeptal, jak se dostat z tohoto ostrova, oto¢ na 352.
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29

Odhrnes plachtu z voziku a popadnes svoji zbrati, s niz spole¢né
s Dralukem vybéhne§ netharraim vpfedu na pomoc. Tamorg bije
rytife hlava nehlava, o¢i mé plné zufivosti. Udefi§ nestviru do nohy,
a7 zatpi a oZene se po tobé. Zrani t& za 2 body VYDRZE (pokud
ovlad4s schopnost Hbité reflexy, vyhnes se zranéni). Pro nésledujici
boj nezapocitivej bonusy za vybaveni (vyjma prstentt a ndramki),
nebot mas pti sobé pouze svou zbrafi. Jelikoz jste v presile, pficti
si 3 body k SILE.

Tamorg — SILA 12/VYDRZ 13/ZRANENT 6
Vyhral-li jsi tento souboj, pokracuj ve ¢teni.

Boj tebe i rytife kolem stoji hodné usili, obr vsak takovému ndporu
nakonec podlehne. étyfi netharrové bésnéni hrozivého tamorga
neptezili, dal§i tfi jsou zranéni. Pokud ovlddds schopnost Prvni
pomoc, osetif$ jejich rény, za coz ti jeden z nich daruje ¢ist svého
vybavent: vilec¢ny stit (vybaveni, ZRANENI +1), ktery snizuje ztritu
bodtt VYDRZE vboji 01 pii kazdém utrzeném zisahu. Zapis si
pfedmét do Deniku dobrodruha, mis-li o néj zdjem. Jestli tuto
schopnost neovlidis, o ranéné se postari nékdo jiny a predmét
neziskas. Netharrové pohibi své padlé kamaridy a cely oddil
pokracuje na vychod. Oto¢ na 192.

39



30

Duchapfitomné vyuzije§ svoji vrozené schopnosti — porudis
vanragovu ofi, aby shodil jezdce ze hibetu. Kui prudce zastavi a vrah
setrvacnosti vypadne ze sedla. Kdyz dopadne na zem, vidis, ze jeho
noha je podivné zkroucend a téméf jisté zlomend. Dalstho vanraga
potkd podobny osud, kdyz se snazi svému kumpinovi vyhnout.
Poznamenej si do Deniku dobrodruha, Ze ses zbavil dvou

z prondsledovatela.
Pokud to byli posledni zabijéci, oto¢ na 255.

Jestli té stile nékdo prondsleduje, oto¢ na 402.

31

Je jen otizkou Casu, kdy se tGto¢nici vrati na misto ¢inu, neni tedy
bezpecné se tu déle zdrzovat. Odvriti§ zrak od pobitych kupct a
zamrzi té, ze nemohli byt fddné pohibeni.,Nechdpu, ze sem krél

'“

neposle vojaky, aby ty Smejdy sejmuli!“ roz¢iluje se privem Gyum a
pfilbice na jeho hlavé poskakuje jako zivd. Musi$ souhlasit, nicméné
takovito rozhodnuti jsou skutecné jen na krili, jenz md pro své
pocinani jisté svoje diavody. Dalsi cesta je az nezvykle klidnd, pfesto
miés pocit, ze vasi skupinu nékdo nebo néco sleduje. Kdyz se blizite
ke sttedu Qeranského lesa, okolni porost viditelné houstne.Mezi
vysokymi stromy rostou jejich mladsi sourozenci, a proto je tfeba mit
se na pozoru, jelikoz by se v hustém stromovi mohl nachézet skryty

ttoénik. Za pul hodiny si povs§imne§ zvldstni ¢tvercové znacky na
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jednom ze smrka po pravé strané. Porozhlédne§ se po okoli a
takovych stromu najdes hned nékolik, snad jako by tvofily néjakou
skrytou stezku.

Chces-li s zoldnéfi nasledovat cestu oznacenou symboly na stromech,

oto¢ na 296.

Pokud bys radéji pokracoval po pésiné, oto¢ na 339.

Sy

32

Dormitéf se nachdzi v levé ¢sti klastera hned vedle $pitilu, kde hekaji
nemocni méstané ¢i bojem poznamenani vojici. Kdyz se objevis
uvnitf dormitife — mniSské nocleharny, zahlédnes dva odpocivajici
mnichy, ktefi se povaluji na svych postelich, zatimco spolu tise hovofi.
,Ten Calran mi leze na nervy ¢im dél vic.“ fekne jeden z nich, nacez
mu druhy odpovi: ,Mluvi§ mi z duse, Narte! Nemysli si snad, ze mu
nékdo uvéri? Jestli se nds znova pokusi naprasit, dostane dalsi lekci.

Pak sebou oba trhnou, kdyz té zmerdi.

Jestli znas jejich tajemstvi, oto¢ na 467.
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Pokud netusis, o koho se jedna, mnichové té okamzité vykazou zpét
na zahradu, odkud nasmérujes své kroky do klésterni knihovny. Oto¢
na 408.

33

Nez se vchod uzavte, probéhnes hbité dovnitt. Jakmile se objevi§ za
zdmi Trnové tvrze, skréi§ se za hromadu vysklidanych kamend.
Rozhlizi§ se po okoli, zatimco ti do usi pronikd finCeni zbrani
z nedaleké bitvy. Pobliz stoji nékolik zjevné prézdnych domka, které
dohromady tvofi jakdsi kasirna, opodél pak spatii§ ve sténé Trnové
tvrze velké dvoukiidlé dvefe. Vchod je vsak chrinén dvojici
obrnénych striznych, ktefi vykonavaji sluzbu se stoickym klidem,

snad jako by kousek od nich neprobihala vibec zidn4 bitva.
Pokud se chces vydat k domkium, oto¢ na 51.

Chces-li zamitit k hlavnimu vchodu do Trnové tvrze, oto¢ na 385.

34

Vsichni kluci pelési jako o zivot, kdyz si pov§imnou, ze jsou
prondsledovini. Tobé vsak necini nejmens$i potiz je dobéhnout.
»Nechte nis, nic jsme neprovedli!* kfi¢i téméf jednohlasné a ty
nejvyssiho z nich uchopis§ pevné za zapésti. S pobavenym vyrazem ve
tvati sledujes, jak se snazi vyprostit, zatimco se zbyli dva tfesou
strachy. Piisnym hlasem se otazes, zdali to nebyli oni, kdo loupil

v domé okradené zeny. ,My... My jsme tam viibec nebyli! Potulovali
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jsme se ulici, kdyz z okna vylezl ten divny ¢lovék. Dostali jsme strach,
a tak jsme utikali pry¢,“ odvéti pokorné ten, jemuz stile pevné svirds
ruku. Vydésené obliceje ti napovi, ze chlapci mluvi pravdu, proto je
nechd$ odejit. Svou Sanci jsi promarnil, skute¢ného zlodéje jiz
nedopadnes. Nyni se vraci§ zpét na Uregamskou ulici, kterd vede

k zdpadni brané. Oto¢ na 410.

35

Zisah! Dievény kal trefi gwalta pfimo do hlavy, ten ztrati rovnovahu,
spadne ze zdi jako hruska ze stromu a zlomi si vaz. Prudce se ohlédnes
a vSimnes si, ze urostlému barbarovi privé zasadil smrtelnou rinu
velitel Lornam. Vzapéti té ohrozi vrzené kopi, kterému se na posledni
chvili vyhnes. Divocha, ktery po tobé zbran hodil, zasahnes§ do hlavy,
dalsi dva barbary posles k zemi rychlym kombinovanym tiderem.
Jesté chvili se ozyvaji zvuky boje, pak nastane ticho. Bitva je u konce.
Vsichni gwaltové jsou porazeni, mezi tély se vSak nachdzi i nékolik
netharrl a méstani. Netharrové potvrdili své bojové kvality, a i kdyz
doslo k jistym ztrdtdm na zivotech, dokézali jste s pomoci verrnskych
obyvatel bleskové odrazit zikefny dtok. Verrnsti hlida¢i z hradeb
odstrafiuji zebtiky barbard, ostatni oSetfuji ranéné, zatimco padli
véle¢nici jsou odvezeni za mésto, kde budou pohibeni. Tu se objevi
jisty Padmaar, vznosné odény slechtic, jemuz mésto Verrn nélezi. On
i jeho poddani jsou z této situace zmateni, jelikoz namisto délnika zde
stoji pluk elitnich rytifi. Lornam pfedstoupi a pravi: ,Vazeny

Padmaare, chipu, ze jste piekvapeni, ale vézte, ze naSe pfestrojeni
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mélo sviij davod. Plnime pfisné tajny tikol od kréle, nemohu vim tedy
sdélit zddné konkrétni informace.“ Padmaar chipavé prikyvne a
piikize svym poddanym, aby se o vés postarali. Vojakam natidi, aby
po zbytek noci ztrojnisobili hlidky. Do rozbtesku zbyvid nékolik
hodin, tak ulehne§ do svého stanu, abys nabral trochu sil do
nisledujictho dne (doplii si az 5 bodit VYDRZE). Ze spanku té
vytrhne pronikavy zvuk polni trubky; je rino a nastal ¢as opustit
mésto. Netharrové Cekaji na povel velitele Lornama k odchodu, a
kdyz zazni druhé zatroubeni, vSichni spole¢né vyrazite na cestu do
hor. Oto¢ na 480.

36
Rualan bézi do kopce, odkud v plné rychlosti uhini na jeho

protilehlou stranu, kde pfeskodi starou kamennou zidku, a padi
netinavné dil. Na chvili spusti§ z vanragi o¢i a jeden z nich toho
proziravé vyuzije, kdyz se odpoji od zbytku. Objede kopec a nadjede
ti z boku. Jeho kiin vmziku cvald vedle tvého zvifete, a nez se nadéjes,

vyskodi ze sedla, aby té strhl na zem.
Proved' test SILY (13).
Pokud jsi neuspél, oto¢ na 143.

Jestli jsi v testu uspél, pokracuj ve ¢teni.
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