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. COJETO GAMEBOOK?

Gamebook je kniha s pfibéhem a zaroven hra. V takové knize muze$ —
ba dokonce musis — rozhodovat za hlavniho hrdinu a tim uréovat smér,
kterym se piibéh bude dale vyvijet. Volba pfi rozhodovani je
provedena tak, ze si jednodusSe vyberes§ z nabizenych moznosti a pak
otoCi$ na odstavec s prisluSnym ¢islem.

Gamebook ZAZRACNA KNEZKA s hlavnim hrdinou a dobrodruhem
Gabrielem Knoxem obsahuje celkem 400 hernich odkazii, a (na rozdil
od jinych interaktivnich knih) ma pouze jeden Gspé$ny konec. Je tomu
tak proto, ze ZAZRACNA KNEZKA je prvni zosmi knih, které
dohromady tvoii masivni fantasy epos. Tam, kde hlavni hrdina
Gabriel Knox v jedné knize skonéi, tam zase v dal§i knize zacne.
Bohatsi o zkuSenosti a zazitky z ptfedchozich piibéhd, bude [épe
ptipraven Celit nastraham osudu v pokracujicim dobrodruzstvi.

Tvorba a rozvoj hrdiny je tedy zcela unikatni. Gabriel Knox se
Vv jednotlivych knihdch bude vyvijet jako postava, naprosto nezavisle
na hraci. Budou se mu zlepSovat statistiky a potencial zazra¢nych
schopnosti. Na druhou stranu vsak bude tézit i ze zkuSenosti hrace —
¢im vice knih pfectes, tim 1épe bude$ mit svého hrdinu vybaveného, a
bude§ mit kdispozici S$irSi arzenal dovednosti a zazracnych
schopnosti. V praxi to znamena, ze kazdou knihu je mozno hrat zcela
samostatngé, bez jakékoliv znalosti ostatnich (pfedchozich) knih.
V uceleném piibéhu mas vsak jako hra¢ nesporné vyhody.

Cely svét je interaktivni a velmi zaleZi na tom, jakou cestu si jako hrac
pii dobrodruzstvi zvolis. Muze$ se stat zlodéjem, ktery balancuje na
hrané zakona, a kdyZ je chycen pfi Cinu a zatéen, prcha z vézeni
nechavaje za sebou mrtvoly. V tomto pfipad¢ vSak musis pocitat s tim,
ze Gabriel Knox je psanec a lidé si jeho ¢iny budou pamatovat. Nebo
se mize§ nechat najmout na nejruzngjsi ukoly jako namezdni Zoldnér.
Pokud pomtize§ vlivnym osobam, je mozné, Ze ony ti na oplatku
vyjdou vstfic, az budes n¢kdy v budoucnu potiebovat pomoc ty. Nebo
se muzes spoléhat jen na sebe a cestovat osamélou divocinou. Zkratka,
kazdym rozhodnutim si oteviras, ale zaroven také zavira§ moznosti
pro feseni budoucich tkoli. A ne¢kdy je piijemné se setkat se zndmymi
lidmi z minulosti a jen tak poklabosit, co je nového.

Gamebook ZAZRACNA KNEZKA je také unikatni ve ¢lenitosti
piibéhu. Ke kone¢nému cili vede mnoho cest a zalezi jen na tobé¢,




kterou z nich se vydas. Knihu miazes Cist ctyfikrat, mozna pétkrat
po sob¢, a pokazdé zazit tipln€ jiné dobrodruzstvi. VSechny navazujici
knihy se vSak opiraji o ptibéh, ktery jsi zazil, a tak jesté vice zvySuji
herni hodnotu gamebooku s pofadovym ¢islem jedna.

Na tomto mist¢ je také tieba pripomenout, ze ackoliv je Gabriel Knox
v pravidlech definovan jakymisi €isly, jejichz hodnoty zalezi z velké
¢asti na ndhod¢, muzes si byt jist, ze dohrat knihu uspésné lze za
vSech okolnosti. Mas volnou ruku pii vybéru klicovych dovednosti a
schopnosti, které ti umozni zna¢n¢ zjednodusit urcité pasaze déje, ¢i
se mistim se zvySenym rizikem zcela vyhnout. Spravné vyvazené
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tvého hrdiny.

Na dalsich stranach jiz nalezne§ systém a herni mechanismy, které ti
prozradi, jak se ZAZRACNA KNEZKA vlastné hraje.




1. HERNI SYSTEM A PRAVIDLA

DENIK A MAPA

Kromé vybavy, kterou si pozdéji v pravidlech zvolis ¢i ziska§ béhem
dobrodruzstvi, vlastni§ také Mapu severnich provincii velkomésta
Sinotaharu (viz Gvod knihy). Tato mapa ti mize byt béhem cesty
uzitecnad. Kdykoliv si nebude§ ve volné piirodé¢ (mimo meésto) védet
rady, muzes se k ni vratit a posoudit své moznosti.

Béhem hry si také bude§ vést zdznamy do Deniku (opét viz uvod
knihy). V textu budou ¢asto poznamky, na zakladé kterych si bude$
délat zmény ve svych atributech ¢i vybaveé. Kdyz si budes vybirat
dovednosti a schopnosti, jednoduse si je v Deniku zaSkrtne$ kiizkem.
V druhé casti Deniku je také soubojova sekce, kde si mize§ béhem
potycek vést zdznamy o tom, kolik bodti VITALITY zbyva tobé a tvym
nepratelim. A nakonec, po Uspé$ném dokonceni vypravy si muze$
vSechny atributy, dovednosti, schopnosti a vybavu prenést do dalsi
knihy, a tak pokracovat ve svém osobnim ptibéhu.

KOSTKY A JEJICH POUZIVANI V PRUBEHU HRY

Kromé Deniku (u kterého je doporuceno udélat si kopie) je vhodné
mit ke hfe pfipravenou jednu Sestisténnou kostku. Neni to vSak
nezbytné nutné — pokud se nechces obtézovat hazenim kostkou, mizes
pouzit tabulku nahodnych hodu (je na konci knihy).

Tabulka simuluje hod Sestisténnou kostkou. Pokud
D bude§ potiebovat ziskat vysledek hodu, jednoduse
zapichni neofezany konec tuzky (&i prst) poslepu
né¢kam do tabulky. Kam jsi ukéazal, tam si pfecte§
vysledek. Jen pro tvou informaci, rozmisténi a c¢etnost hodnot
Vv tabulce odpovida realné pravdépodobnosti.

Samoziejmé, pro lepsi pocit ze hry bude skute¢na kostka vhodnéjsi,
jelikoz t€ nebude tak svadét k podvadéni pti hodech. Néahoda je
pomérné dulezity prvek ve hie a byla by Skoda se o néj pfipravit.

Poznamka: Mapu, Denik, Tabulku ndhody i Soubojovou tabulku
doporucujeme stahnout z webu www.gabriel-knox-gamebook.cz
a vytisknout, aby byly vzdy po ruce.



http://www.gabriel-knox-gamebook.cz/

#*% HLAVNI HRDINA — GABRIEL KNOX ***

Gabriel Knox se narodil na Irané (severnim kontinentu nadherného
svéta Eaan) roku 980 AC (po kolonizaci). O své rodice pfisel ve svém
utlém véku, jeho péstounem a mentorem se stal nejlepsi seversky
hrani¢af jménem Evan Krohl. Pod jeho dohledem se z Gabriela stal
muz — a zaroven elitni ochrance severskych provincii. Vice o
Gabrielové osobnim piibéhu se docéte$ v kapitole Daleko na severu.
Jiz ted’ je ti vSak jasné, ze Gabriel neni zZadny zelend¢. Naopak, je to
ostrileny dobrodruh, ktery je zvykly spoléhat se hlavn¢ sam na sebe, a
ma schopnosti prezit v drsné severské divocing.

Z hlediska pravidel Gabriela definuji dva atributy. Jak je urcis
a k ¢emu slouzi, se doétes v nasledujici kapitole.

HLAVNI ATRIBUTY

ZACHAZENI SE ZBRANI je &islo, které uréuje Gabrielovu schopnost
bojovat mecem nebo dykou, popf. obéma témito zbranémi
dohromady. Toto Cislo se pozdé&ji, kdyZ se dostane$ do souboje, bude
porovnavat se ZACHAZENIM SE ZBRANI tvého protivnika. To
znamend, e ¢im vys$$i hodnotu u ZACHAZENI SE ZBRANI ma4s, tim
lepsi je Gabriel bojovnik, a tim vyS$si Sance na preziti mas. O tom, jaka
hodnota u ZACHAZENI SE ZBRANI bude, rozhodne$ hodem kostkou.
Udaj zapi$ do Deniku do kolonky ZACHAZENI SE ZBRANI.

ZACHAZENI SE ZBRANI (hod’ kostkou):

1 ZACHAZENI SE ZBRANI: 4 ZACHAZENI SE ZBRANI:
10 12

2 ZACHAZENI SE ZBRANI: 5 ZACHAZENI SE ZBRANI:
11 12

3 ZACHAZENI SE ZBRANI: 6 ZACHAZENI SE ZBRANI:

11 13



Druhy zakladni atribut je VITALITA. Ta urcuje houzevnatost
a odolnost Gabriela, vycisluje, kolik ran dokdze pfijmout, ¢i jak
dlouho pfezije v neptiznivych podminkach. Béhem dobrodruzstvi se
bude tato hodnota ¢asto ménit, jak budou Gabrielovi pfibyvat Sramy
Zpaddi a zranéni zboji. Pokud V kterémkoliv okamziku klesne
hodnota VITALITA na 0 (nulu), Gabriel je mrtev a dobrodruzstvi
kon¢i. V nékterych piipadech ti bude umoznéno zregenerovat ¢i
vylécit zranéni bud’ odpocinkem anebo [éCivymi substancemi (masti,
elixiry, bylinky); tvoje VITALITA vSak nikdy nesmi byt vyssi, nez jak
ji uréi§ na zacatku. Jedinou vyjimkou jsou Zbroje (o tom viz sekce
Doplitkova pravidla pro vybavu). O tom, jaka hodnota u VITALITY
bude, rozhodne§ opét hodem kostkou. Udaj zapi§ do Deniku do
kolonky VITALITA.

VITALITA (hod’ kostkou):

1 VITALITA: 20 4  VITALITA: 24
2 VITALITA: 22 5 VITALITA: 25
3 VITALITA: 23 6 VITALITA: 27

Poznamka: pokud nechces, aby o téchto atributech rozhodovala Cisté
nahoda, mtze$ hodit dvakrat kostkou a dle svého usudku pridélit
vysledek jednoho hodu k ZACHAZENI SE ZBRANI a druhy
K VITALITE.



*** GABRIELOVY DOVEDNOST] ***

Béhem svého vycviku elitnich Zoldnéii ve Vilaronu se Gabriel naucil
skvéle bojovat mecem a dykou, ale také uméni prezit ve volné piirode
a porozuméni lidem i ve vzdalenych koncindch severskych mést.
Elitni zoldnéti z Vilaronu v drtivé vétsiné piipadt spoléhaji jen sami
na sebe, a na své schopnosti. Gabriel ovlada nékteré schopnosti
vyrazng 1épe, nez ostatni. Nyni si musi§ zvolit, v ¢em bude vynikat.
Existuji tfi okruhy dovednosti — Sermiiistvi, Preziti v divocing,
a Sikovnost a chytrost. V kazdém ztéchto okruhii naleznes§ &tyfi
dovednosti, celkem jich je tedy dvanact. Ty si muze$ vybrat pét
znich, bez jakéhokoliv omezeni. Béhem dobrodruzstvi budes
mnohokrat dotazovan, zda nékterou z dovednosti ovladas ¢i nikoliv.
Sprévna volba ti mize neziidka zachranit zivot.

* SERMIRSTVI *
Za kazdou dovednost, kterou vybere§ v tomto oboru, si mize§ zvysit
atribut ZACHAZENI SE ZBRAN{ o 1.

Jestlize vybere§ alespont ti¥i dovednosti vtomto oboru, muze$ si
V Deniku zaskrtnout policko v kolonce Cesta vdlecnika. Tato
specializace ti umozni v nékterych piipadech fetézit Gtoky a v souboji
tak zasahovat soupefe dvakrat za sebou. Dalsi informace o tomto se
dozvis v kapitole Pravidla boje.

Boj proti presile

Protoze Gabriel je samotaf, velmi casto se vyskytnou situace,
ve kterych budes v souboji ¢elit vice protivnikiim nez jednomu. Tato
skupina nepfatel ma obvykle jeden souhrnny atribut ZACHAZENI
SE ZBRANEMI, jeden souhrnny atribut VITALITA a jeden souhrnny
atribut ZRANEN{ v8emi zbranémi dohromady. Dovednost Boj proti
presile ti umozni rozdé¢lit protivniky od sebe a bojovat
za vyhodnéjsich podminek. Ve hie se to projevi tak, Ze nepratelim
snizi§ souhrnny atribut ZACHAZEN{ SE ZBRANI a atribut ZRANENT.
Na tuto moznost budeS vzdy vyslovné upozornén v piislusném
odkazu, kde probiha souboj.



Utok dvéma zbran&émi

Mnoho Sermiii umi ovladat zbran¢ v obou rukéch soucasné. Gabriel
neni vyjimkou a k meci v pravé ruce miize ptidat jest€ ostrou dyku do
levé. Kdyz se ti pak podaii v boji zasdhnout soupete, odecteS mu od
atributu VITALITA zranéni obou dvou zbrani dohromady. (Napt. Me¢
ma zranéni 5 a Dyka ma zranéni 2. V kazdém kole, kdy zasahne$
soupete, mu od jeho VITALITY odectes 7 bodu).

V boji mize$ pouzivat kombinace MEC A DYKA nebo DVE DYKY
(viz sekce Dopliikova pravidla pro vybavu).

Nemiize§ bojovat s kombinaci dvou MECU, protoze jsou dohromady
ptilis tézké na efektivni pouziti. Existuji také mece, které jsou piili§
velké na pouziti v kombinaci s druhou zbrani (napf. Obouru¢ni mec).
Na pouzitelnost v téchto piipadech budes vzdy upozornén v textu.

Defenzivni boj

Kazdy zkuSeny bojovnik dokaze rozpoznat v probihajicim souboji
chvile, kdy je lepsi zatahnout se do obrany a vyckavat na chybu
soupete. Dovednost Defenzivni boj ti umozni v kazdém souboji
ignorovat prvni zranéni, které ti soupet ustédii. Jinymi slovy — v kole
souboje, kdy té soupef poprvé zasahne svou zbrani, nikdo neztraci
body VITALITY a souboj pokracuje dal§im kolem. Kazdé dalsi zasahy
soupefe v probihajicim souboji t€ jiz pfipravi o body VITALITY
standardnim zpiisobem.

Sermirské finesy

Tato dovednost ti umozni pouzivat v boji velice efektivni finty
smecem, coZ Vkoneéném dlsledku znamend moznost vaznéji
zasdhnout protivnika. Pokud si tuto dovednost vyberes, v soubojich
proti lidskym protivnikim si muze§ pocitat pfi kazdém zasahu
0 1 vy$8i zranéni, nez jaké je uvedeno u tvé zbrané.

Dovednost ma dvé omezeni: bonus ke zranéni si mizes pocitat pouze
tehdy, kdyz bojuje§ mecem (nebo kombinaci mece a dyky), a také
pouze V soubojich s lidskymi protivniky. Zvifata, démoni, nemrtvi
a dali nehumanoidni tvorové jsou proti Sermifskym finesam imunni.
Pokud se jedna pravé o takového nehumanoidniho tvora, bude mit
V popisu piislusnou poznamku (napt. Zvire, Nemrtvy, Démon, apod.).



* PREZITI V DIVOCINE *
Za kazdou dovednost, kterou vybere§ v tomto oboru, si mizes zvysit
atribut VITALITA 0 2.

Jestlize vybere§ alespon tf¥i dovednosti vtomto oboru, muaze$ si
V Deniku zaSkrtnout poliko v kolonce Cesta hranicare. Tato
specializace vyrazné zvysi Gabrielovu houZevnatost. Pokud v boji
obdrzi§ zranéni, muze§ si pii kazdém zasahu odecist vzdy o 1 bod
VITALITY méné, nez je uvedeno u zranéni protivnikovy zbran¢.

Stielba z luku

Umozni ti ovladat mistrovsky stielbu z luku. Mtze$ se vybavit lukem
a Sipy, kterymi muaze§ zasahnout protivnika z dalky. Luky a toulce
s $ipy se daji koupit prakticky v kazdém meéste. Také je mtizes najit.
Pokazdé, kdyz pouzijes luk, si musi§S odepsat pfislusny pocet Sipi
z Deniku. Jestlize vstoupi$ do souboje ozbrojen jen lukem, musi§ si
odecist od ZACHAZENI SE ZBRANI 3 body a bojovat neozbrojen. Je
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ziejmé, ze kdyz nemas Sipy, nemuzes luk pouzit.

Stopovani a orientace

Umozni ti orientovat se v divo¢ing, stopovat 1 ve velmi
tézkych terénech, a poznat dle §lépéji druh a pocet divoké zvéfe ¢i
jinych tvord. Tato schopnost zaroven <¢ini Gabriela hife
stopovatelnym ve volné pfirodé. Bude§ moci lehce odhadovat
vzdalenosti a Cas, a snadno se orientovat i v neznamém prostiedi.

Bvlinkarstvi a znalost zvére

Ve volné ptirodé nikdy nebudes trpét hlady. Tedy u sebe nemusis mit
zadné jidlo, a neztrati§ zadné body VITALITY, i kdyZ ptijde pokyn pro
najezeni se. (Pozor! Toto neplati ve mésté, kde se nedda nic ulovit!)
Také budes schopen rozeznat jedlé houby a byliny od jedovatych, ¢i
poznat vlastnosti neznamych rostlin ¢i zivocichu. Jestlize se ti podafi
na cesté nalézt néjaké uziteCné (napf. 1é¢ivé) byliny, diky této
dovednosti si z nich budes§ schopen pfipravit odvar, tinkturu, ¢i elixir.
Bylinkarstvi a znalost zvére vsak znamena i1 velmi dobrou znalost
anatomie zvifat, coz muze§ vyuzit v piipadném boji s nimi.
Podrobnosti budou vzdy uvedeny v textu piislusné pasaze.



Termorequlace

Oblast severskych mést, v nichz Gabriel Zije, je umisténa do drsnych
podminek, kde zima trva ptes ptll roku a 1éto je velmi kratké. S touto
dovednosti bude§ mnohem odolné&jsi vic¢i rozmarim pocasi, velkym
vykyvim teploty ¢i dlouhotrvajicimu vlhku. Bude$s umét vyuzit
kazdou malickost ktomu, aby ses vabnormalné nepfiznivych
podminkéch zahtdal ¢i alespon prezil. Tato dovednost ti mtize zachranit
spoustu bodid VITALITY, které bys jinak ztratil béhem cestovani
drsnou krajinou nedostate¢n¢ oblecen.

* SIKOVNOST A CHYTROST *

Za kazdou dovednost, kterou vybere§ v tomto oboru, si mize§ zvysit
atribut VITALITA o 1. Za kazdé dvé dovednosti, které vyberes v tomto
oboru, si mze§ zvysit atribut ZACHAZEN]{ SE ZBRANI 0 1.

Jestlize vybere§ alespon tii dovednosti vtomto oboru, muazes si
V Deniku  zaSkrtnout policko v kolonce Cesta vraha. S touto
specializaci budes schopen protivniky zabit jednou ranou — kdykoliv
Vv soubojové sekvenci narazi§ na policko s pismenem ,,S% tvij
protivnik je automaticky mrtev, bez ohledu na poc¢et bodti VITALITY,
které mu jesté zbyvaly.

Diilezité! Cesta vraha ma dvé omezeni. Da se aplikovat pouze
v soubojich s lidskymi protivniky — zvifata, démoni, nemrtvi a jiné
nehumanoidni stvliry jsou viaci této vrazedné schopnosti imunni.
Zaroven tuto schopnost mize$ vyuzit pouze v duelu — tedy souboji
jeden na jednoho. Jakmile bude$ stat proti presile nepratel, nemizes
této své vyhody vyuzit.

V textu u soubojii je vidy uvedena znatka © u téch nepiitel,
na néz Cestu vraha miiZe§ pouzit.

Skryvani se

Umozni ti uniknout zraku nepfatel anebo lidi, pfed nimiz chces
zmizet. Pomoci této dovednosti se bude$ moci nepozorované proplizit
hlidanym leZenim, tmavou chodbou se strazci, ¢i zmizet beze stopy
v klikatych ulickach mésta. Také bude§ moci napodobovat zvyky a
dialekt mistnich lidi, ¢i pouzivat ptevleky.



Kapsarstvi a zamky

Umozni ti nepozorované krast drobné predméty (mince, klice, atd.)
z kapes ¢i méSct obyvatel severskych mést, ¢i sebrat volné polozené
drobnosti na stole, které jsou obvykle v§em na ocich. Také ti umozni
pronést skryté malé zbran¢ (ntiz, dyka) do mist, kam by ses se zbrani
nikdy nedostal.

S touto dovednosti vSak budes také schopen oteviit ¢i odemknout
zamcéené dvefe do domtll, zamcené truhly, popf. zamcené skiin¢ c¢i
sejfy. K pitekonavani zamka vSak potiebujes paklice. Tyto se daji
koupit ve méstech na ¢ernych trzich, pripadng¢ je mizes nékde najit.
Nekdy bude§ moci pouzit Kapsdrstvi a zamky 1 bez paklicii, avsak
na toto vzdy budes vyslovné upozornén v textu prislusné pasaze.

Bleskové reflexy

Diky této dovednosti bude§ moci vyuzit neuvéfitelnou obratnost
a pohotovou reakci. Bude§ schopen v urcitych situacich uhybat
pied stielami z kuse, ¢i srazet vystielené Sipy mecem, nebo pruzné
reagovat na nenadalou situaci. Malokdy budes ptekvapen.

Utok ze zdlohy

Neékdy se ti naskytne moznost zabit protivnika dfive, nez se o tobé
viibec dozvi. Umozni ti rovnéz zabijet protivniky potichu, aniz bys
zpusobil rozruch na nepiatelském uzemi. V urcitych situacich budes
moci likvidovat nepratele i holyma rukama. A nakonec, tato
dovednost t&€ opraviiuje k moznosti vrhat noze ¢i dyky, a zasahovat tak
protivniky z dalky. Jedna se o velmi univerzalni dovednost.



#*%* GABRIELOVA VROZENA SCHOPNOST ***

Kromé vySe uvedenych dovednosti je Gabriel nadan také nckterou
z nadpfirozenych schopnosti. Tuto schopnost ma vrozenou a diky ni
se fadi mezi vyjimecné, nadané lidi. Zaroven pravé tato schopnost
muze za to, ze je Gabriel ter€em profesionalnich lovct odmén, kteti za
penize zabijeji carodéje 1 vSechny ostatni lidi s nadanim.

Muzes si vybrat jednu ze tii nasledujicich schopnosti. Az tak ucinis,
poznamenej si jeji nazev do kolonky Zdzracnd schopnost Vv Deniku.
Jestlize chce$ ucinit hru zajimavéjsi, muze$S nechat nahodu, at’
rozhodne za tvé nadani. Hod kostkou a pfidél schopnost podle
hodnoty na kostce.

JASNOZRIVOST (Hod 1 —2)

Gabriel ma k dispozici zvlastni intuici, na kterou se mize v tézkych
okamzicich spolehnout. Diky této schopnosti budes moci odhadovat
umysly nezndmych lidi, pfedvidat nebezpeci na stezce pted tebou, ¢i
odhalovat nebezpecné schopnosti neznamych predmétd. Jasnozrivost
té¢ rovnéz vzdy upozorni na akutné hrozici nebezpeci a jisté ti
nejednou zachrani zivot.

REGENERACE (Hod 3 -4)

Diky této zvlastni schopnosti se ti budou zranéni hojit vyrazné rychleji
neZ normalnim lidem. Po kazdém boji si muzes vratit zpét az 4 body
VITALITY (nezapomef, ze body VITALITY nikdy nesmi prekrocit
pivodni hodnotu). Regenerace je rovnéz uzitecna pii odpocinku.
A nakonec, Regenerace ti ve vyjime¢nych pfipadech umozni prezit i
fatalni zranéni (useknuta ruka, rozdrcend noha, apod.), kterd by jinak
znamenala pomalou a bolestivou smrt.

TELEKINEZE (Hod 5 -6)

Telekineze ti umozniuje fyzicky ovliviiovat svét okolo tebe pouhou
mySlenkou — ¢i silou vile, chces-li. Tuto schopnost mas vsak
rozvinutou pouze na intuitivni Urovni, proto se ve vét§iné piipadd
jedna o vice méné nekontrolovatelny vyron moci, kterym mitze§




odvalit tézky kamen, prevratit skiin, ¢i srazit clovéka k zemi.
Telekineze je pro tebe extrémné vycerpavajici, proto ji mizes vyuzivat
spiSe vyjimecné. Je to velmi mocna schopnost, a jako takova
samoziejmé pfitahuje pozornost. Musis si dat dobry pozor, kde a pred
kym ji pouzijes, protoze lovci ¢arodé€ji nebudou nikdy pfilis daleko.



#*%* GABRIELOVA VYBAVA NA CESTU ***

Nez ses rozhodl opustit Vilaron a odjet smérem na jih, samoziejmé ses
vybavil na cestu. Néco jsi nakoupil a né€co jsi ziskal ze zasob
zoldnétského cechu — a jesté ti zbyly i néjaké penize. Abys zjistil,
kolik to je, hod’ dvéma kostkami, hodnoty secti a k vysledku pficti
jeste 15. To je pocet orli (OREL = malad zlatd mince; univerzalni
platidlo v severskych méstech), které mas v Meésci. Maximalni pocet
orli v Mésci je sto. Vice minci se ti do malého vacku nevejde. Béhem
dobrodruzstvi se ti bude pocet orli ménit, jak budes véci nakupovat ¢i
utracet za pohostinstvi. Penize bude$ moci i najit, pfipadné sebrat
od mrtvych neptatel.

Kdyz jsi urcil, kolik pené¢z mas v Meésci, mizes se podivat na seznam
predmétll nize a vybrat si az pét z nich. Nékteré z nich jsou polozky
do Mosny, kterou nosi§ pies rameno. Mosna vSak neni moc velka
a vejde se do ni jen Sest predmétii. Na své cesté budeS mit prilezitost
koupit si kvalitni velkou mosnu, kam se vejde jeste o dva predméty
vice. Zbrané miize§ mit maximalné Etyfi. Tii znich maze§S nést
bez omezeni, ¢tvrtd znich vSak muze byt pouze o velikosti Dyky.
Ostatni pfedméty, které se nenosi v Mosné a ani nejsou povazovany za
Zbrané, mize$ pobrat a zapsat do kolonky Dalsi vybava. V té mize
byt maximalné deset dalSich pfedmétu.

Me¢ (Zbrané)

Me¢ je vykovan z kvalitni oceli; je to zbraf, na kterou je spolehnuti.
Zranéni mece je 5.

Dyka (Zbrané)

Dyka je lehkd zbran. V boji se da uzit samostatné ¢i v levé ruce
v kombinaci s me¢em; obcas se da nosit skryté. Zranéni dyky je 2.

3 porce trvanlivych potravin (Mosna)

Na svych cestaich musis pravidelné jist. Pokud pfijde pokyn, aby ses
najedl, a ty nebudes§ mit zadnou porci jidla, ztrati§ 4 body VITALITY.
Kazda porce potravin ti zabere jednu polozku v Mosné.



Ki‘esadlo a pochodné (Mosna)

Kiesadlo se hodi na rozdélavani ohné a pochodné ti zase poslouzi
v temnych chodbéch a jeskynich bez ptirozeného osvétleni.

Provaz (Dalsi vybava)
Kwvalitni konopny provaz s v§estrannym vyuzitim.

Luk (Zbrane)

Luk je vyroben z kvalitniho dfeva severské borovice. Pouzit jej mutize$
pouze za piedpokladu, ze ovladas dovednost Stielba z luku. Vybavis-li
se lukem a bude$ mit zaroven toulec s alesponi jednim Sipem, mutizes
tuto zbran pouzit, kdyz ti to text v ptislusné sekci umozni. Je to velmi
uzitend zbran, protoze ti dovoluje zasdhnout nepfatele z dalky a
piimé konfrontaci se tak tfeba tipln¢ vyhnout.

Toulec s 3 sipy (Dalsi vybava)

Abys mohl pouzivat luk, musi§ mit Sipy. Pokazdé, kdyZ pouzijes luk,
si musi$ vyskrtnout jeden z SipQ z Deniku. Jakmile pocet tvych Sipt
klesne na nulu, luk nebude$ moci pouzivat do doby, nez si obstaras
né¢jaké dalsi. Kazdy toulec mize mit maximalné 8 Sipu. Pokud budes
chtit mit vice §ipu, budes si muset koupit ¢i obstarat dalsi toulec, ktery
ti zabere dalsi polozku v kolonce Dalsi vybava. Toulec se obvykle
nosi na zadech ¢i u pasu.

Pakli¢e (Mosna)

Paklice jsou velmi uzitecna véc, ktera ti umozni otevirat rizné zamky
bez ptislusnych klica. Paklice mtze$ pouzivat pouze za predpokladu,
ze ovladas dovednost Kapsarstvi a zamky. Paklice se obvykle
prenaseji v mosné.

Zimni plast (Dalsi vybava)

Zimni plast’ s kapuci vyborné chrani pfed zimou, studenym vétrem
a mirnym destém. Diky nému zlstane$ na cest¢ divocinou v suchu
ateple o poznani déle. Plast’ nosi$§ na sobé, nijak té tedy neomezuje
v zachazeni s dal§imi pfredméty tvé vybavy.



Teplé pokryvky (Dalsi vybava)

Pokryvky jsou nezbytné pro nocovani ve volné pfirodé na severu.
Zajisti ti, Ze béhem studenych noci neprochladne$ a neztrati§ tak
cenné¢ body VITALITY. Pokryvky se vétSinou nosi smotané
a upevneéné pod mosnou.

Vycpavana zbroj (Dalsi vybava)

Vycpévana zbroj je lehkd a pomérné lacind ochrana. Pokud ji nosi$ na
téle, muzes si zvysit pocet bodi VITALITY 0 2 (pozn. Zbroj muze
zvednout VITALITU i nad pivodni hodnotu). VSechny zbroje se nosi
pfimo na téle — vzdy tedy mize$ mit ve vybavé pouze jeden exemplafr.

Stan (Dalsi vybava)

Stan z cisténych Sitych kozeSin je velky jen tak, Ze se do n¢j vejde
jeden Clovek. To jej ¢ini idealnim na cesty. Stan chrani pfed studenym
vétrem avyborné¢ drzi teplo zpfilehlého ohnis§té. Spolecné
s pokryvkami tvofi komfortni vybavu i pro nejdrsnéjsi klimatické
podminky. Stan se piendsi slozeny ve vaku pies rameno.

12 ORLU (Mésec)
Muize$ mit také nasetfeno nékolik orlti navic. Penize maji vSestranné
vyuziti na cestach i ve méstech.
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