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Pravé ses vratil domi z spé$né vypravy, ale namisto vdéku se dockas obvinéni
z vrazdy korunniho prince. Tvi neptatelé chystaji svrzeni soucasného krale.
K tomu pottebuji pomoc né€kolika vlivnych lidi hlavniho mésta, proto jim roze-
Slou spiklenecké dopisy s Zadosti o podporu. Jen nalezeni téchto dopist t€ mize
zachranit ptfed katovou opratkou. V tvych stopach jdou nejen najati zabijaci, ale
nakonec se stane$ trnem v oku i samotného hadiho boha Setha.

Ceka vés fantasy gamebook, ktery se svym propracovanym hernim systémem
ptiblizuje populdrnim pocitacovym RPG hram.
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ZAKLADNI CHARAKTERISTIKY

Slouzi k vytvoteni herni postavy a maji zdsadni dopad na pritbéh dobrodruzstvi.
Tva postava je bojovnik s magickymi schopnostmi. OvSem silu svych pazi ¢i
znalost poctu kouzel si urc¢is jedin€ ty sdm. Muzes si vytvorit silnou postavu bo-
jového zaméteni s mensi znalosti magie nebo inteligentniho Carodéje, ohangjici-
ho se kouzly, se slabsimi fyzickymi proporcemi. Mozna nepohrdnes ani univer-
zalni postavou, kterd v sob¢ kombinuje ob& uvedena povolani.

SILA

Je fyzicka veliCina majici hlavni vliv na hodnotu tvého utoku. Vyssi sila vylep-
Suje utocné vypady proti nepfiteli, nizsi sila je naopak oslabuje. Sila dale urcuje
mnozstvi predmétll, které miizeS nést s sebou (pocita se zbran, zbroj, tak véci
v batohu).

Zakladni hodnota tvé sily jsou 3 body.

Celkova sila nemliZze byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bodi.

1 bod = -2 Kk utoku muzes nést maximalné 8 predmétt
2 body = -1 k utoku muze$ nést maximalné 10 predmétt
3 body = 0 K wutoku mize$ nést maximalné 12 predmétt
4 body = +1 K utoku mize$ nést maximalné 13 predmétt
5 bodl = +2 K utoku mize$ nést maximalné 15 predméta
ODOLNOST

Je fyzicka veli¢ina majici hlavni vliv na hodnotu tvé obrany. Vyssi odolnost vy-
lepSuje schopnost kryti pfed utoky neptatel a poskytuje lepsi Zivotni kondici,
nizs§i odolnost naopak oslabuje schopnost kryti pfed utoky neptatel a snizuje Zi-
votni kondici. Vys§i odolnost také méné postihuje proti otravam a nemocem.
Zakladni hodnota tvé odolnosti jsou 3 bodly.

Celkova odolnost nemtize byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bod.

1 bod = -2 k obranée - 4 Zivotni body
2 body = -1k obranée -2 Zivotni body
3 body = 0 k obrane 0 Zivotni body
4 body = +1 K obrane  +2 Zivotni body
5bodt =+2 Kk obrané  +4 zZivotni body



OBRATNOST

Je fyzicka veli¢ina majici hlavni vliv na pribéh fyzickych souboji. Vyssi obrat-
nost dava vétsi Sanci na kriticky zasah (za dvojndsobny pocet zivotnich bodil),
niz$i obratnost naopak moznost kritického selhani (neucinny zasah).

Vyssi obratnost taktéz usnadiiuje hbitym prstl 1épe zdolavat uzamcené predmeéty
a nalézat skryté pasti.

Zakladni hodnota tvé obratnosti jsou 3 body.

Celkova obratnost nemiize byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bodd.

1 bod = hod” kostkou, padne-li ¢islo 5 nebo 6, pfichazi kritické selhani ttoku
(zranéni nezplsobi Zadnou Skodu).

2 body = hod’ kostkou, padne-li ¢islo 6, ptichazi kritické selhani utoku (zranéni
nezpusobi Zadnou Skodu).

3 body = kritické selhani neni mozné, kriticky zasah neni mozny.

4 body = hod’ kostkou, padne-li ¢islo 6, pfichazi kriticky zasah (zranéni zptisobi
dvojnasobnou skodu).

5 bodl = hod’ kostkou, padne-li Cislo 5 nebo 6, pfichazi kriticky zasah (zranéni
zpusobi dvojnasobnou Skodu).

INTELIGENCE

Je psychicka veli¢ina majici hlavni vliv na pouZivani kouzel. Vyssi inteligence
znamena znalost vice kouzel tvé postavy a mensSi ztratu Zivotnich bodii pti jejich
vyvolavani. Také poméha k snadné¢jSimu feSeni zdhad ¢i hlavolamii.

Zakladni hodnota tvé inteligence jsou 3 body.

Celkova inteligence nemuize byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bod.

1 bod = znalost 3 kouzel vyvolani kouzla -5 Zivotnich bodii
2 body = znalost 4 kouzel vyvolani kouzla -4 Zivotni body
3 body = znalost 5 kouzel vyvolani kouzla -3 Zivotni body
4 body = znalost 7 kouzel vyvolani kouzla -3 Zivotni body

5 bodti = znalost 10 kouzel vyvolani kouzla -2 Zivotni body

STESTI

Je osobni veli¢ina majici hlavni vliv na priibéh ndhody ve hie. Vyssi Stésti dava
vEtsi Sanci na vyhnuti se potencialni katastrof€, nizsi Stésti naopak moznost ka-
tastrofy priblizi.



Obcas mtize$§ byt hrou vyzvan k vyzkouseni svého Stésti, tzv. hod na stesti. To
znamena, ze V dané situaci musi$ hodit jednou kostkou. Hozené ¢islo vyhodnot’
podle bodl zakladni charakteristiky $tésti. Hod na stésti nemusi byt nutné dilo
nahody, da se ovlivnit poctem bodl samotné charakteristiky.

Zakladni hodnota tvého Stésti je 3 bodly.

Celkov¢ steésti nemiize byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bodu.

1 bod = hod’ kostkou, padne-li ¢islo 6, mas Stésti

2 body = hod’ kostkou, padne-li ¢islo 5 nebo 6, mas stésti
3 body = hod’ kostkou, padne-li sudé ¢islo, mas stésti

4 body = hod’ kostkou, padne-li ¢islo 1 nebo 2, mas smiilu
5 bodl = hod’ kostkou, padne-li ¢islo 1, mas smilu



TVORBA POSTAVY

NeZ zacne§ hrat hlavni dobrodruzstvi, musis$ si nejprve vytvofit herni postavu a
vtisknout ji zdkladni charakteristiky dle vlastniho uvazeni.

Pocate¢ni stav kazdé z uvedenych charakteristik jsou 3 body nepiinaSejici hraci
zadné vyznamné bonusy (¢i postihy). To znamen4, Ze jako hra¢ budes ochuzen o
mnoho zajimavych situaci ve hie. Body v pocatecnim stavu muzes pficitat i
odecitat (odeétes-li napiiklad 1 bod SILY, mize$ ho pouzit napiiklad k zvyseni
své INTELIGENCE, a naopak).

POZOR! Vysledn4 hodnota kazdé¢ ze zékladnich charakteristik nesmi byt mensi
nez | a vétSinez 5.

Uvedené bonusy (postihy) najde§ v pfedchozim &lanku ZAKLADNI CHA-
RAKTERISTIKY.

Charakteristika Potatecni St‘?‘}’
stav hrace

SILA 3

ODOLNOST 3

OBRATNOST 3

INTELIGENCE 3

STESTI 3

UTOK

Hod’ dvéma kostkami a pticti 10. Vysledek ukazuje hodnotu tvého utoku. Vysi
utoku mohou ovlivnit zakladni charakteristiky, zbrané€, popt. kouzelné predméty.
Hodnotu svého utoku si poznamenej do piislusné kolonky v pritvodni listine.

OBRANA

Hod’ dvéma kostkami a pficti 10. Vysledek ukazuje hodnotu tvé obrany. Vysi
obrany mohou ovlivnit zdkladni charakteristiky, zbroj, popt. kouzelné predméty.
Hodnotu své obrany si poznamenej do ptislusné kolonky v privodni listine.



ZIVOTNi BODY

Hod’ dvéma kostkami a pficti 20. Vysledek ukazuje hodnotu tvych Zivotnich bo-
du. Vysi zivotnich bodii mohou ovlivnit zédkladni charakteristiky, lektvary ¢i
kouzelné ptredméty. Hodnotu svych Zivotnich bodiui si poznamenej do ptislusné
kolonky v priivodni listine.

REPUTACE

Dobra povést je v zivoté dobrodruha dilezita véc. Po celé zemi vyhlaseného hr-
dinu maji lidé radi a chovaji se k nému s patii¢nou uctou. Naopak k zbabélcim a
zloduchiim se obraci zady.

Obcas ve hie vykonas Ciny, pii kterych se bodova hodnota tvé reputace zméni,
zalezi na tom, jakym zptisobem problém vyiesis. Hodnota reputace se jako jedi-
na mize dostat 1 do zapornych cCisel. Pokud se tak stane, rozhodné se nemuzes
povazovat za ¢estného a ptikladného hrdinu. Hodnotu své reputace si pravidelné
zaznamenavej do ptisluSné kolonky v privodni listiné. Vychozi hodnota tvé re-
putace na za¢atku dobrodruzstvi je 0.



FYZICKY SOUBOJ

Obcas se jako hrac¢ dostane§ do situace, kdy si dalSi postup dobrodruzstvim bu-
de§ muset vybojovat. Kazdy takovy souboj bude znazornén fyzickymi vlast-
nostmi tvého soupete. Tyto vlastnosti, v€etné jména nepfitele, si zapi§ do listu
Fyzicky souboj. Potom musi$ s nepfitelem bojovat podle nize uvedenych pravi-

del.

PRIKLAD FYZICKEHO SOUBOJE
Abys 1épe pochopil pribéh fyzickych soubojli, zde nalezneS simulaci jedné ta-
kove potycky.

Hraé (Ty) - ma SILU 4 (+1 K vtoku), ODOLNOST 3 (0 k obrané a 0 k Zivotnim
boditm) a OBRATNOST 4 (pri uspésném utoku hod kostkou, padne-Ii cislo 6,
prichazi kriticky zasah — zranéni zpiisobi dvojnasobnou Skodu). Pouziva dlouhy
mec (+2 K utoku) a maly stit (+1 K obrané).

Nepritel — pouziva dlouhé ostré drapy, jeho kize je tvrda, ne vSak odolna proti
zasahu mecem, ale je mimotadné mrstny, tudiz ma OBRATNOST 5 (p7i uspés-
ném utoku hod kostkou, padne-Ii ¢islo 5 nebo 6, prichazi kriticky zdsah — zrane-
ni zpiisobi dvojnasobnou skodu).

HRAC

utok — 15 (+3) obrana — 19 (+1)
OBRATNOST —4 Zivotni body — 29

NEPRITEL
utok — 17 obrana — 16

OBRATNOST -5 Zivotni body — 28

V kazdém fyzickém souboji bude jasné urceno, kdo jako prvni zato¢i. V tomto
ptipad¢ se ti podatilo nepfitele prekvapit, utocis tedy jako prvni.
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1. Hod’ dvéma kostkami a k souctu piicti hodnotu svého utoku.

2. Hod’ dvéma kostkami a k souctu pficti hodnotu obrany nepfitele.

3. Je-li tvlij utok vyssi nez obrana nepritele, podatilo se ti ho zasahnout.
Rozdilné ¢islo mezi obéma veli¢inami udava pocet Zivotnich bodii, o které
Jsi nepfitele pripravil. Hod” kostkou a vyzkouse] OBRATNOST na kritic-
ky ucinek (viz. Poznamka)

4. Je-li tviyj utok mensi/stejny jako obrana nepfitele, nepodatfilo se ti ho zra-
nit. Kostkou na vyzkouseni OBRATNOSTI neni mozno hazet (viz. Po-
znamka).

5. Poradi souboje se otaci, nyni na tebe utoci nepfitel.

Pokracuj opét body 1 a 2, tentokrat v opacném potadi.

7. Souboj konci smrti toho, jehoZ Zivotni body dosahnou jako prvni hodnoty
0.

o

Poznamka:

OBRATNOST urcuje Sanci kazdého tvého (nebo neptatelského) utoku na kritic-
ky ucinek (Zadné zranéni nebo dvojndsobné zranéni). Pii kazdém usp€Sném uto-
ku (viz. krok ¢. 3 v prikladu fyzického souboje) hod’ jesté jednou kostkou (je-li
hodnota OBRATNOSTI 3, kostkou se nehazi). Protoze je OBRATNOST za-
kladni charakteristika, je v soubojich vyznacena velkymi pismeny.

BOJ S VICE PROTIVNIKY

Mize se stat, ze v souboji narazi§ na vice protivnikti najednou. V tomto pfipadé
budes v prislusném odkazu vyslovené informovan, jakym zptisobem s nimi bo-
jovat. Muze§ s neprateli bojovat jednotlivé (naptiklad z nedostatku mista pro
nepratelsky hromadny utok) nebo hromadné. To znamend, Ze se musi$§ branit
utokiim vSech protivnik najednou (jdoucimi samostatné po sob¢€, nescitaji se
hodnoty wutoku), sam ovSem zpusobi$ zranéni pouze jednomu protivnikovi. Po-
kud ho zabije$, za¢ne§ pisobit zranéni dalSimu utocnikovi.

UTEK

Obcas muze nastat situace, kdy se souboj s neptitelem vyviji v tviij neprospéch.
Kniha ti nabidne moznost utéku z boje. Kazdym tutékem z boje ztrati§ 1 bod re-
putace. Je to postih za zbabélost, kterou hra neodpousti.

Moznost Gtéku z boje mtizes vyuzit pouze, je-li ti vyslovné nabidnuta.



VYBAVENI

Tva postava u sebe muze mit nékolik uziteénych véci najednou, které ti usnad-
nuji postup hrou nebo jsou piimo vyzadovany k jejimu tspéSnému dokonceni.
Tyto véci rozd€leny jsou rozdéleny na:

Zbrané

Zbran je nedilnou soucasti tvého vybaveni. Po celé dobrodruzstvi u sebe budes
mit néjakou zbran. Ve hie mizes nalézt n¢kolik dalsich zbrani, o jejichz charak-
teristikach a vyhodach budes informovan. Tva postava muize pouzivat dvé jed-
noru¢ni zbrané najednou. V tom piipad¢ ztraci moznost pouzivat obouruéni
zbran nebo $tit. Pokud pouziva obouruc¢ni zbran, nemiize jiz v rukou tfimat jed-
norucni zbran nebo §tit.

Zbroj

Zbroj je nedilnou soucasti tvého vybaveni. Po celé dobrodruzstvi u sebe budes
mit néjakou zbroj. Ve he miize§ nalézt nékolik druhil zbroji, o jejichZ charakte-
ristikach a vyhodach budes informovan.

Tva postava miiZze mit na sob& pouze jednu zbroj.

Kouzla

Jsou specializaci bojovych magikt. Kouzly se neda vést fyzicky souboj — boj je
stale tvou hlavni aktivitou — mohou ovSem znevyhodnit nepfitele, odlakat jeho
pozornost, popt. pomoci Uplnému vyhnuti se souboji. Bohuzel 1 ten nejnadané;si
bojovy magik neni schopen naucit se vice jak 10 kouzel. JelikoZ jsou veSkeré

knihy kouzel majetkem Kruhu magi sidlicim na univerzité v hlavnim mésté
Faranoru, musi$ se kouzla naucit (vybrat si) pred zacatkem dobrodruZstvi.

Magové totiz nedovoli, aby knihy kouzel opoustély knihovnu jejich univerzity a
dostaly se tak do podvédomi Sirsi vefejnosti. Kouzla jsou naro¢na na vyvolavani
a vysavaji zivotni energii, jejiz vyse zalezi na inteligenci kouzelnika.

Knihu kouzel naleznes v ptislusné kapitole.

Piedméty v batohu

Batoh je nedilnou soucasti tvého vybaveni, bude$S ho nosit na zddech po celé
dobrodruzstvi. Pfenasis v ném vSechny véci mimo zbrani, zbroje a jinych pied-
méti, které se nosi na téle. Nosnost batohu je omezena v zavislosti na tvé SILE.
Proto dobfe rozvaz, jaké vybaveni chce$ mit v batohu uskladnéno.
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Sperky
Jsou noSeny na riznych Castech téla. Nékteré maji pouze dekorativni vyznam,
jiné mohou mit vzacné vlastnosti a pfidavat bonusy tvé postave.

Proviant

Abys pii svém putovani nehladovél, nezbytnou soucasti dobrodruzstvi jsou 1 za-
soby jidla (pocitaji se jako jeden pfedmét v batohu). Najist se mizeS kdykoliv
uzna$ za vhodné (pokud budes mit co), jidlo ti doda potiebnou energii, pokazdé
si pfictt 3 Zivotni body (neni ovSem mozné piesdhnout jejich povolené ma-
ximum). POZOR! Budes v§ak v dobrodruzstvi né€kolikrat vyzvan, aby ses naje-
dl. Pokud tak neucini§ bud’ z divodu nedostatku proviantu, nebo Setfeni jidlem,
musis$ si odecist 3 Zivotni body jako postih za oslabeni organismu.

Zlataky

Jsou univerzalni ména v celém Warenoru. Slouzi k nakupovani zbozi u obchod-
nik{, podplaceni, hazardu, apod. Pamatuj, Ze zlatak( neni nikdy nazbyt, proto
utrdcej s rozumem.
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KNIHA KOUZEL

Zar

Kouzelnikova mysl se upne k pfedmétu, ktery se pod silou jeho pohledu zacne
zahiivat, aZ vzplane plamenem. Pfedmét neni ovlivnén podminkami okolniho
prosttedi, dokdzou vzplanout 1 vlhké predméty.

Rychlost

Diky tomuto kouzlu se sesilatelovy pohyby stavaji nelidsky rychlé. Po kratkou
dobu zveda hodnotu OBRATNOSTI na maximum. UZite¢n4 magie v ptipadé, Ze
protivnik je tak rychly, Ze neni mozné ho fadné zasdhnout.

Smich

Bytosti zasazené timto kouzlem ztraci sebekontrolu a propadaji zdchvatu neza-
drzitelné salvy smichu. Zkuste vyvolat kouzlo na pohibu vyznamného statnika,
uvidite ten mazec.

Mrazivy dech

Z Gst kouzelnika vychazi proud ledového vzduchu, ktery okamzité méni vodu
Vv led. Uzite¢né kouzlo v letnich mésicich, kdy si nemate ¢im ochladit michany
napoj.

Zmenseni

Umoziuje svého sesilatele zmenSit na velikost dvoupalcové postavicky. I dlouha
léta po vynalezeni kouzla, se magoveé nemohou shodnout, k cemu je viibec tako-
vé kouzlo dobré.

Lingvistika
Kouzlo, které zaplavi Carod&jovu mysl védoucim poznanim a umozni mu tak
Cist psané texty v nezndmych jazycich.

Kamenna kiize
Na néjaky ¢as zméni kizi sesilatele na tvrdy krunyt, ktery dokaze odolat nejsil-
n¢jSim narazim, véetné magickych ttoki.

Kysela slina

Sliny ¢lovéka, ktery kouzlo vyvola, se zméni v silnou kyselinu, ktera nepolepta
samotného sesilatele kouzla, ale malokterd jind latka dokaze jejimu plisobeni
odolat.
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No¢ni vidéni
Kouzlo umoznujici vidéni ve tmé. Bylo vymysleno na zaklad¢ pitev trpaslikli a
elft, tedy tvort, ktefi jsou znamy svym bezchybnym no¢nim zrakem.

Zrus magické zaklinani
Svét je plny magickych pasti, nebo stretti s magii jinych kouzelnikt. Timto uzi-
te¢nym kouzlem sesilatel zrusi piisobeni magie ve svém blizkém okoli.

Blesk

Zaklinadlo, pfivolavajici boutkova mracna, z nichz srsi blesky. Vhodné pfii po-
kusech o oZzivovani mrtvych lidi v kadi s fyziologickym roztokem. Zadny kovo-
vy pfedmét nezlistane uSetien bleskem.

Cteni myslenek
Kouzlo, kter¢ dokaze nahlédnout do mysli ostatnich Zivych tvorti, a vytdhnout si
Z nich pottebné informace. Oblibené u kouzelniki Smiraki.

Prohlédnuti
Dokaze sejmout magickou iluzi, kterd se nachéazi v blizkosti sesilatele kouzla, a
ukazat Cistou realitu. Ne vSak vZdy je realita to, co chtéji lidé skute¢né vidét.

Slabost

Magie, pii niz se ze silakl stavaji slaboSi. Kouzlo vhodné pii presile protivniki
Vv boji nebo pii podvadéni v silovych disciplinach. Pocit z vyhry prece vzdy vité-
zi nad pochybnostmi z porusSeni Cestnosti pravidel hry.

Vlada nad rostlinami

Po seslani kouzla mlize ¢arodé€j ovladat zvolenou floru ve svém okoli. Nejpopu-
larng;si je pouziti kouzla k znehybnéni protivnika. Nebo také v botanickych za-
hradéach, vzdyt' co mize byt krasnéjsiho, nez ozivly ket warenorskych cernych
razi.

Neoblomna mysl

Diky tomuto uzite¢nému kouzlu se mysl carod¢je stava odolna proti psychickym
utokiim. Mozek sesilatele se obali mentalni aurou, kterou nedokdzi prorazit ani
Scannefi, bajnd humanoidni stvofeni z Karakazskych hor, jeZ jsou nejvice zna-
ma pro své zakeiné myslenkové utoky.

Zmameni mysli
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Timto kouzlem muize mag osalit mysl inteligentniho tvora a vsugerovat ji jaké-
koliv pocity, naptiklad unavu, strach, pocit hladu, apod.

Spanek

Z kouzelnikovych rtii se za¢ne loudit melodie pisné, kterd zarucen¢ uspi kazdé-
ho v okoli, kdo vladne zdravym sluchem. Kouzlo popularni pro uspavani ne-
zbednych déti.

Silny Zaludek

Pod vlivem tohoto kouzla miZe sesilatel klidn¢ polykat kameni, a jeSté si na
ném pochutna. Magie vhodna pii otravé, €1 pozieni jidla, kterému davno prosla
trvanlivost.

Dychani pod vodou

Kouzlo, které docasné méni ¢lovéka ze savce na obojZivelnika. Na krku sesilate-
le se objevi Zabry, dychaci organ, ktery dokaze ziskat tolik potifebny kyslik
z vody. Toto kouzlo by nemé&lo chybét v povinné magické vybavé zadného pri-
zkumnika potopenych vrakd.

Silné paze

Sila nikdy nebyla vlastnost piif¢end kouzelniklim. Proto obcas nezbyva nic jiné-
ho, nez ji ptivolat kouzlem. Po kratkou dobu zveda hodnotu SILY na maximum.
I kouzelnik potfebuje obcas hybat ndbytkem ve své laboratofi.

Léceni

Je zakladni kouzlo, které¢ by mél znat kazdy kouzelnik. MiiZze ho kdykoliv vyvo-
lat pfimo pro 1é¢eni vlastnich (hod’ jednou kostkou a pticti 3 Zivotni body) zivot-
nich bodii, tak pro 1é€eni zranéni (nemoci) jinych bytosti.

luze

Kouzlo, které dokaze osalit mozek jakékoliv Zivé bytosti a vsugerovat ji mylny
smyslovy vjem, nej€astéji zrakovy. Pokud se oSaleny iluze dotkne, ta okamzité
pozbyva na u¢innosti.

Magicka detekce

Je kouzlo, odhalujici magické plisobeni v okoli, nej¢astéji magické pasti, iluze,
apod. Magick4 detekce umi cizi magii nejen odhalit, ale dokonce zrusit 1 jeji
ucinky.
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PRUVODNI LISTINA

Je takovy osobni denik, do kterého si miize§ zaznamenavat vSechny zmény, kte-
ré se u tvé postavy projevi. Tudiz nejenom zmény v osobnich statistikach, ale 1
predmeétech, které mas u sebe nebo kouzel, které jako bojovy magik ovladas.
Jelikoz se budou udaje v pravodni listin€ asto ménit, je vhodné k jejich vyplino-
vani pouzivat obycejnou tuzku, kterd se d4 sndze vygumovat.

LISTINA FYZICKEHO SOUBOJE

Je dokument, do kterého si miize§ zaznamenavat stietnuti s nepfateli, s kterymi
se utkas béhem svého dobrodruzstvi.
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PRUVODNI LISTINA

Charakteristika| Pocéate¢ni stav Stav hracde OBRANA:
SIiLA 3
ODOLNOST 3 = >
ZIVOTNI BODY:

OBRATNOST 3

——————————————————

g —
'VNTEL!GENCE 3 REPUTACE:
STESTI 3

Hlava: \ ‘
! Piredmét na krku: ]
[ Zbroj: s

[ Zbran/stit:

f N

Zbran:

Predmét v pase:

Piedmét na ruce: \; y
\
Predmét na ruce:
§ 4
: N
[ Nohy: F Zlatiky:
Y

PREDMETY V BATOHU NAUCENA KOUZLA
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LISTINA FYZICKEHO SOUBOJE

PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok: obrana: utok: obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok: obrana: utok: obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok: obrana: utok: obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok: obrana: utok: obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok: obrana: utok: obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
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ZACATEK PRIBEHU

Je to jiz tyden, co ses vratil z paramského hvozdu, kam t¢€ vyslal warenorsky kral
Odonis, abys vypatral pti¢inu preruSenych dodavek dieva, které dfevorubci pra-
videlné€ splavuji po fece MalSe az do kralovského mésta Faranoru. Mise, ktera se
ti zprvu jevila jako nudna, pierostla do obludnych rozméru, kdy ses nakonec
musel vypofadat s Silenym ¢arod¢jem Volkanem a nesmrtelnym démonem Asta-
rothem, kterého posedly mag vyvolal za pomoci zakdzaného krvavého rituélu.
Nakonec se ti nepodatilo nic mensiho, nez zéchrana civilizovaného svéta pred
zkéazou.

Po navratu do hlavniho mésta jsi potifeboval tyden na zregenerovani utrzenych
zranéni, a ne vSechna byla pouze fyzického charakteru. Kdyz jsi byl schopen
postavit se na nohy, krdl Odonis nechal svolat audienci, pfi niZ jsi byl vefejné
vyznamenan za zasluhy warenorské zemi, a povysen do stavu rytitského. A na
vecer nechal kral vystrojit bujarou hostinu.

Na té se prave nachazis, v jedné ruce drzi§ pohar s vinem a druhou rukou Sermu-
jes v predstiraném souboji s pekelnym démonem. Jako nastroj démonovy zhou-
by slouzi ohlodana kuteci kost. Hoste¢, seskupeni okolo tebe, se sméji tvému po-
¢inani, az se za bficha popadaji. Znenadani je tva historka neurvale pierusena
ttisknutim hlinéného korbele o stlil. Korbel praskne, hlinéné sttepy se rozlétnou

'GC

do stran a ruku narusitele potiisni rudé vino. ,,Zvésty rozktikne se princ Odon,
kraliv jediny syn. Prudce se vymrs$ti na nohy, avSak koordinace jeho pohybt
dava jasn¢ najevo, Ze piebral vice vina nez je zdravo. ,,Jsou to jenom kecy, co-
pak vam to nedochazi? SnaZi se vas oblbnout. Zadny pekelny démon neexistuje,

spiSe se vsadim, Ze dfevorubci kvilli zalibé v chlastu zapomnéli na své povin-
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nosti.“ Potom se princ zapotaci a ztézka usedne zpét na zidli. Ta se piekoti a
kralovsky potomek se skaci na zem, kde se za¢ne pot'ouchle chichotat.

Kral Odonis zbrunatni: ,,Hlupaku, jak si dovoluje$ urdZzet muze, ktery toho pro
kralovstvi tolik vykonal? Straze, odved'te ten nacucany zok do jeho komnat!*
Princ Odon se ani nebrani, kdyZ jej dva statni strazci uchopi pod rameny a od-
vadi pry¢ ze salu. ,,Kralovsky vySetiovateli, omlouvam se za nevychované zpi-
soby svého syna,” fekne kral. Odvétis, Ze se nic nestalo, ptesto ndlada v sale jiz
nedosdhne bodu, v jakém se nachéazela pied pferusenim tvych historek. To samé
si uvédomuje 1 panovnik Odonis, proto oslavy vecera brzy pierusi a hosté se za-
¢inaji pomalu trousit do svych komnat. JeSté nez usne$, piehrajes si v hlavé
princovo vystoupeni. Floutek jeden, kdyby jen védél, co se v paramského hvoz-
du opravdu piihodilo. Potom vypité vino zmuzZe i tebe a usnes opileckym span-
kem.

Réno t&€ probudi buseni na dvefe. Mas stale trochu zakaleny zrak a hlava ti neu-
vetitelné tieSti. Pohledem z okna vidis, Ze jeSt€¢ nezacalo svitat. Do komnaty
vstoupi sluha Zofrej, pohledem zhodnoti tvou vizaZ a neutralné fekne: ,.Pane,
princ Odon si s tebou pieje mluvit. Ocekava t€ ve svych komnatach.” Potom se
ukloni a odejde.

Oplachnes opuchlou tvar studenou vodou z umyvadla, vezmes si Cisté obleCeni a
vyjdes§ z komnat. Copak ti asi chce ten mlady nafuka, Ze to nemohlo pockat do
svitani? Predpokladas, Ze trochu vysttizlivél a nyni se stydi za divadlo, které se-
hral na vecerni hostin€, a chce se ti omluvit. S témito mySlenkami pfijdes
K princovym komnatam. Dvefe jsou pooteviené. Ti dnesni sluhové, pomyslis si,
nedokéazou dé€lat svou praci porddné. Odkasles si a zaklepeS. Neozve se zadna
odpovéd’, presto ti vychovani piikazuje zaklepani zopakovat. KdyZ ani podruhé
princ nereaguje, otevies dvere a vstoupiS do komnaty. Hned na prahu se zarazis.
Nabytek v mistnosti je pfevrZzeny a polamany, stiepy ze starozitnych vaz po celé
mistnosti. Sdhnes k pasu, ale okamzité si uvédomis, ze opasek s meem jsi ne-
chal ve svych komnatich. Celou hriizu dokond princovo télo lezici na posteli.
Dyka tréici z jeho hrudi mluvi za v§echno, princ Odon spanek rozhodné nepted-
stird, je mrtvy.
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