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I. COJETO GAMEBOOK? (Slovo autora)

Gamebook je kniha s ptibéhem a zaroven hra. V takové knize
budes§ rozhodovat za hlavniho hrdinu a tim uréovat smér, kterym
se ptibéh bude dale rozvijet. Volba pii rozhodovani je provede-
na tak, Ze si V textu jednoduSe vybere§ z nabizenych moznosti
a pak otocis na odstavec s piislusSnym cislem.

Gamebook DRACI HROBKA shlavnim hrdinou Gabrielem
Knoxem obsahuje celkem 400 hernich odkazu a je tiFeti z osmi
knih, které dohromady tvoii masivni fantasy epos. Jednotlivé
knihy na sebe navazuji velmi uzce, coz znamena, Ze kde hlavni
hrdina Gabriel Knox v jedné knize skon¢i, tam zase Vv dal$§im
svazku zacne.

Tvorba a rozvoj hrdiny je proto zcela unikatni. Gabriel Knox se
Vv jednotlivych knihdch vramci ptibéhu vyviji jako postava,
a tedy naprosto nezavisle na hraci. Postupné se mu zlepsSuji sta-
tistiky a zejména potencial zazra¢nych schopnosti. Na druhou
stranu viak t&i i ze zkuSenosti hrace. Cim vice knih pfedtes, tim
lépe bude§ mit svého hrdinu vybaveného, abude§S mit
k dispozici SirSi arzenal dovednosti aschopnosti. V praxi to
znamena, z¢ kazdou knihu muazes hrat zcela samostatné. Game-
book DRACI HROBKA ovSem uzce navazuje na predchozi dvé
knihy, aikdyz znalost pfibéhu K hrani nepotiebujes, pro mno-
hem intenzivnéjsi zazitek ze hry ti jednoznaéné doporucuji poti-
dit si Zazra¢nou knézku i Jeskyni Tisice piani, a zacit s nimi.
Otevies si tak dal$i moznosti v knize DRACI HROBKA, které ji-
nak mohou zistat nedostupné.

Cely svét, kde se dobrodruzstvi odehrava, je interaktivni a velmi
zaleZi na tom, jakou cestu si jako hra¢ zvolis. MiiZes se stat zlo-
déjem, ktery balancuje na hran¢ zékona, a kdyZz je chycen pfi
¢inu a zatCen, prchd z vézeni nechavaje za sebou mrtvoly.
V tomto piipadé vSak musi§ pocitat s tim, Ze Gabriel Knox je



psanec a lid¢ si jeho ¢iny budou pamatovat. Nebo se miize$ ne-
chat najmout na nejrizngjsi tikkoly jako namezdni zoldnét. Pokud
pomiize$ vlivnym osobam, je mozné, ze ony ti na oplatku vy-
jdou vstiic, az budes pozdéji pottebovat pomoc ty. Nebo se mi-
ze$ spoléhat jen na sebe a cestovat liduprazdnou divocinou. Ne-
zapomen vsak, Ze S kazdym rozhodnutim si oteviras, ale také
zavira§ moznosti pro feseni budoucich ukolt.

Gamebook DRACI HROBKA je také zcela unikatni, co se ¢lenitos-
ti pfibéhu tyce. Ke konecnému cili vede mnoho cest a zalezi jen
na tobe, kterou z nich se vydas. Knihu mize§ Cist Ctyrikrat,
mozna pétkrat po sobé, a pokazdé zazit Gplné jiné dobrodruzstvi.
Pocet tvych moznosti ve tieti knize prudce narGsta se znalosti
ptibéhu piedchozich knih. V tom je nejvétsi kouzlo této série.

Na tomto misté je také tfeba pfipomenout, Ze ackoliv je Gabriel
Knox v pravidlech definovan jakymisi Cisly, 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 kli-
covych dovednosti a schopnosti, které ti umozni zna¢né zjedno-
dusit urité pasaze déje, ¢i se mistim se zvySenym rizikem zcela
vyhnout. Spravné vyvéazené schopnosti a vybava jsou mnohem

vvvvv

Na dalSich stranach jiz nalezne§ systém aherni mechanismy,
které ti prozradi, jak se DRACI HROBKA Vlastné hraje.




1. HERNI SYSTEM A PRAVIDLA

DENIK A MAPA

Soucasti elektronické knihy neni Mapa provincii pod spravou
hrabéte McRoye ani Denik. Oba dokumenty jsou vSak
k dispozici ke stazeni na webovych strankach:
www.gabriel-knox-gamebook.cz (sekce Knihy/Draci hrobka).
Jak Mapa, tak Denik se lisi od téch uvedenych v piedchozich
knihach a jsou unikétni pro kazdy dil, proto jim vénuj nalezitou
pozornost.

JestliZze toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, celou nasledujici pa-
saz presko¢ a zacni se vénovat piimo zménam V kapitole Gab-
rielova vrozena schopnost, a nasledné také Gabrielové vvbavé
na cestu.

Rozhodné¢ by ti neméla uniknout Kkapitola ZkuSenosti
Zz minulych vyprav Gabriela Knoxe, V niZ nalezne§ bonusy za
uspésné dokonceni piedchozich knih. Ur¢ité ji nezapomen zkon-
trolovat!

Pokud je DRACI HROBKA tvé prvni dobrodruzstvi, ¢ti dal. Vyse
zminéna Mapa ti mize byt béhem cesty uzite¢na. Kdykoliv si
nebudes veédeét rady, mizes se K ni vratit a posoudit své moznos-
ti.

Béhem hry si také budes vést zdznamy do Deniku. V textu bu-
dou casto poznadmky, na zdklad€ kterych si bude§ délat zmény
ve svych atributech ¢i vybave. Kdyz si budes vybirat dovednosti
a schopnosti, jednoduse si je V Deniku zaskrtne§ kiizkem.
V druhé ¢asti Deniku jsou kolonky pro vybavu. Nekteré bézné
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predméty (napi. Kiesadlo, Plast’ nebo tieba Provaz) jsou zde
predpiipraveny a daji se pouze zaskrtnout kiizkem. Pokud vSak
danou kolonku zaskrtnutou nemas (napf. nenese$ zadny plast),
muze$ misto klidné pouzit pro jakykoliv jiny vhodny predmét.
Jedna se pouze 0 zjednoduseni.

Ve treti Casti Deniku je také soubojova sekce, kde si mtizeS bé-
hem potycek vést zaznamy 0 tom, kolik bodi VITALITY zbyva
tobé atvym nepratelim. V posledni Casti jsou pak uvedeny
vSechny Zdsluhy, které lze ziskat dohromady v obou dosavad-
nich knihach. Po uspésném dokoncéeni vypravy si pochopitelné
muze$ Atributy, Dovednosti, Schopnosti, Vybavu i Zasluhy pie-
nést do dalsi knihy.

KOSTKY A JEJICH POUZIVANI V PRUBEHU HRY

Kromé& Deniku (u kterého je doporuceno ud¢lat si kopie) je
vhodné mit ke hie pfipravenou jednu Sestisténnou kostku. Neni
to vSak nezbytn¢ nutné — pokud si chces s knihou zalézt do pefin
a neobtézovat se hazenim kostkou, muize$ pouzit tabulku nahod-
nych hodi (je na konci knihy).

Tabulka simuluje hod Sestisténnou kostkou. Pokud budes potie-
bovat ziskat vysledek hodu, jednoduSe zapichni neotfezany ko-
nec tuzky (i prst) poslepu nékam do tabulky. Kam jsi ukazal,
tam si precte§ vysledek. Jen pro tvou informaci, rozmisténi
a cetnost hodnot v tabulce odpovida realné pravdépodobnosti.

Samoziejmé, pro lepsi pocit ze hry bude skute¢na kostka vhod-
néjsi, jelikoz t€ nebude tak svadeét k podvadeni pii hodech. Na-
hoda je pomérné dilezity prvek ve hie a byla by Skoda se 0 néj

pfipravit.



HLAVNI ATRIBUTY
Z hlediska pravidel Gabriela Knoxe definuji dva atributy:

ZACHAZENI SE ZBRANI je Cislo, které urcuje Gabrielovu schop-
nost bojovat mecem nebo dykou, popt. obéma témito zbranémi
dohromady. Toto ¢islo se pozdéji, kdyz se dostane§ do souboje,
bude porovnavat se ZACHAZENIM SE ZBRANI tvého protivnika.
To znamena, ze ¢im vys§i hodnotu U ZACHAZENI SE ZBRANI
mas, tim na tom Vv souboji budes Iépe. O tom, jakd hodnota
U ZACHAZENI SE ZBRANI bude, rozhodnes hodem kostkou. Udaj
zapi§ do Deniku do kolonky ZACHAZENT SE ZBRANT.

ZACHAZENI SE ZBRANI (hod’ kostkou):

1 ZzACHAZENI SE ZBRANI: 10 4  7ACHAZENI SE ZBRAN{: 12
2 ZACHAZENI SE ZBRANT{: 11 5  ZACHAZENI SE ZBRANI: 12

3 ZACHAZENI SE ZBRANi: 11 © ZACHAZENI SE ZBRAN{: 13

Druhy zékladni atribut je VITALITA.

Ta urCuje houZevnatost a odolnost Gabriela, vyc¢isluje, kolik ran
dokéze pfijmout, ¢i jak dlouho piezije V neptiznivych podmin-
kach. Béhem dobrodruzstvi se bude tato hodnota ¢asto meénit,
jak budou Gabrielovi pfibyvat Sramy z pada a zranéni z boji.
Pokud v kterémkoliv okamziku klesne hodnota VITALITA na 0
(nulu), Gabriel je mrtev a dobrodruzstvi konéi. V nékterych pti-
padech ti bude umoznéno zregenerovat ¢i vylécit zranéni bud’
odpocinkem anebo 1é¢ivymi substancemi (masti, elixiry, bylin-
kKy); tvoje VITALITA vsak nikdy nesmi byt vyssi, nez jak ji urcis
na zacatku. Jedinou vyjimkou jsou Zbroje (o tom viz sekce Do-
plnkova 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 wviITALITA: 25
3 VITALITA: 23 6 VITALITA: 27

Poznamka: Pokud nechces, aby 0 atributech rozhodovala ¢isté
nahoda, mizes hodit dvakrat kostkou a dle svého usudku pridélit
vysledek jednoho hodu K ZACHAZENI SE ZBRANI adruhy
K VITALITE.
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GABRIELOVY DOVEDNOSTI

Béhem svého vycviku elitnich Zoldnéia ve Vilaronu se Gabriel
naucil skvéle bojovat mecem a dykou, ale také uméni prezit ve
volné piirodé a porozuméni lidem ive vzdalenych konéinach
severskych mést. Elitni zoldnéti z Vilaronu v drtivé vétsiné pii-
pada spoléhaji jen sami na sebe, a na své schopnosti. Gabriel
ovlada nékteré schopnosti vyrazné lépe, nez ostatni. Nyni si mu-
si§ zvolit, v ¢em bude vynikat.

Existuji tfi okruhy dovednosti — Sermirstvi, Preziti v divociné,
a Sikovnost a chytrost. V kazdém z t&chto okruhtl nalezne§ Gtyii
dovednosti, celkem jich je tedy dvanact. Ty si muze§ vybrat pét
z nich, bez jakéhokoliv omezeni. Béhem dobrodruzstvi budes$
mnohokrat dotazovan, zda nékterou z dovednosti ovladas ¢i ni-
koliv. Spravna volba ti mize neziidka zachranit Zivot.

Nyni oto€ na dalsi stranu a vyber si své dovednosti.
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* SERMIRSTVI *
Za kazdou dovednost, kterou vybere§ v tomto oboru, si muzes
zvysit atribut ZACHAZENI SE ZBRANT 0 1.

Jestlize vyberes alespon tii dovednosti v tomto oboru, muzes si
V Deniku zaSkrtnout poli¢ko v kolonce Cesta vdlecnika. Tato
specializace ti umozni V nékterych piipadech fetézit utoky a
v souboji tak zasahovat soupefe dvakrat za sebou. Dalsi infor-
mace o tomto se dozvis v kapitole Pravidla boje.

Boj proti presile

Gabriel je samotaf, a proto se velmi ¢asto se vyskytnou situace,
V nichz bude§ Vv souboji ¢elit vice nez jednomu protivnikovi.
Skupina nepiatel ma vzdy jeden souhrnny atribut ZACHAZENI
SE ZBRANEMI, VITALITY | ZRANENI. Dovednost Boj proti presile
ti umozni rozdé&lit protivniky od sebe a bojovat za vyhodnéjsich
podminek. Ve hie se to projevi tak, Ze neptatelim snizi§ Sou-
hrnny atribut ZACHAZENI SE ZBRANT a atribut ZRANENI{. Na tuto
moznost bude§ vzdy vyslovné upozornén V piisluSném odkazu,
kde probiha souboj.

Utok dvéma zbranémi

Mnoho Sermiitt umi ovladdat zbran€ v obou rukach soucasné.
Gabriel neni vyjimkou a k meci v pravé ruce muze pridat jesté
ostrou dyku do levé. Kdyz se ti pak podafi v boji zasahnout sou-
pefe, odectes mu od atributu VITALITA zranéni obou dvou zbrani
dohromady. (Napt. Me¢ ma zranéni 5 a Dyka mé zranéni 2.
V kazdém kole, kdy zasdhne§ soupetfe, mu od jeho VITALITY
odectes 7 bodit).

V boji mizes pouzivat kombinace MEC A DYKA nebo DVE DYKY
(viz sekce Doplrkova pravidla pro vybavu).
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Nemiize$ bojovat s kombinaci dvou MECU, protoze jsou dohro-
mady pfili§ t€zké na efektivni pouziti. Existuji také mece, které
jsou piili§ velké na pouziti v kombinaci s druhou zbrani (napf.
Obourucni mec). Na pouzitelnost V téchto pripadech budes vzdy
upozornén V textu.

Defenzivni boj

Kazdy zkuSeny bojovnik dokédze rozpoznat Vv probihajicim sou-
boji chvile, kdy je lepsi zatdhnout se do obrany a vyckavat na
chybu soupete. Dovednost Defenzivni boj ti umozni v kazdém
souboji ignorovat prvni zranéni, které ti soupef 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 soupeie Vv probihajicim souboji té jiz
pfipravi 0 body VITALITY standardnim zptisobem.

Sermirské finesy

Tato dovednost ti umozni pouZivat Vv boji velice efektivni finty
S mecem, coZ V koneéném dlsledku znamena moZnost vaznéji
zasdhnout protivnika. Pokud si tuto dovednost vyberes,
Vv soubojich proti lidskym protivnikiim si mtzes pocitat pii kaz-
dém zéasahu 0 1 vyS$§i zranéni, neZ jaké je uvedeno U tvé zbrané.
Dovednost mé4 dvé omezeni: bonus ke zranéni si mizes§ pocitat
pouze tehdy, kdyZ bojujeS mefem (nebo kombinaci mece
a dyky), a také pouze v soubojich s lidskymi protivniky. Zvifata,
démoni, nemrtvi a dal§i nehumanoidni tvorové jsou proti Ser-
mirskym finesam imunni. Pokud se jedna pravé o takového ne-
humanoidniho tvora, bude mit Vv popisu piislusSnou poznamku
(napt. Zvire, Nemrtvy, Démon, apod.).
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* PREZITI V DIVOCINE *
Za kazdou dovednost, kterou vybere§ vV tomto oboru, si muzes
zvysit atribut VITALITA 0 2.

Jestlize vybere$ alespon tii dovednosti v tomto oboru, mizes si
V Deniku zaSkrtnout policko v kolonce Cesta hranicdre. Tato
specializace vyrazné¢ zvysi Gabrielovu houZzevnatost. Pokud
V boji obdrzis zranéni, miizes si pii kazdém zasahu odecist vzdy
0 1 bod VITALITY méné, nez je uvedeno U ZRANENI protivniko-
vy zbran€.

Stielba 7 luku

Umozni ti ovladat mistrovsky stielbu z luku. Mazes§ se vybavit
lukem a $ipy, kterymi mutize§ zasahnout protivnika z dalky. Luky
a toulce s sipy se daji koupit prakticky v kazdém mésté. Také je
muze§ najit. Pokazdé, kdyZz pouzije§ luk, si musi§ odepsat pfi-
slusny pocet Sipti Z Deniku. Jestlize vstoupi$ do souboje ozbro-
jen jen lukem, musis si odecist od ZACHAZENI SE ZBRANI 3 bo-
dy a bojovat neozbrojen. Je ziejmé, Ze kdyz nemas Sipy, nemd-
zes§ luk pouZit.

Stopovani a orientace

Umozni ti orientovat se V divo¢ing, stopovat ive velmi téz-
kych terénech, a poznat dle §lépéji druh a pocet divoké zvéte ¢i
jinych tvort. Tato schopnost zaroven ¢ini Gabriela hiife stopo-
vatelnym ve volné ptirod¢. Bude§ moci lehce odhadovat vzdale-
nosti a ¢as, a snadno se orientovat i v neznamém prostiedi.

Bylinkarstvi a znalost zvére

Ve volné piirodé nikdy nebudes trpét hlady. Tedy u sebe nemu-
si§ mit zadné jidlo, a neztrati$ zadné body VITALITY, i kdyz pfi-
jde pokyn pro najezeni se. (Pozor! Toto neplati ve méste, kde se
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neda nic ulovit!) Také bude$S schopen rozeznat jedl¢ houby
a byliny od jedovatych, ¢i poznat vlastnosti neznamych rostlin ¢i
zivocichil. Jestlize se ti podafi na cesté¢ nalézt n¢jaké uziteCné
(napf. 1é¢ivé) byliny, diky této dovednosti si z nich budes$ scho-
pen piipravit odvar, tinkturu, ¢i elixir. Bylinkdrstvi a znalost
zvére vSak znamena | velmi dobrou znalost anatomie zvifat, coz
muze$ vyuzit v ptipadném boji S nimi. Podrobnosti budou vzdy
uvedeny v textu ptislusné pasaze.

Termorequlace

Oblast severskych mést, v nichz Gabriel zije, je umisténa do
drsnych podminek, kde zima trva ptes pil roku a léto je velmi
kratké. S touto dovednosti bude§ mnohem odolnéjsi vici rozma-
rum pocasi, velkym vykyviim teploty ¢i dlouhotrvajicimu vlhku.
Budes umét vyuzit kazdou mali¢kost ktomu, aby ses
vV abnormalné¢ nepiiznivych podminkach zahtal ¢i alespon prezil.
Tato dovednost ti mize zachranit spoustu bodti VITALITY, které
bys jinak ztratil béhem cestovani drsnou krajinou nedostate¢né
oblecen.
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* SIKOVNOST A CHYTROST *

Za kazdou dovednost, kterou vybere§ vV tomto oboru, si muzes
zvysit atribut VITALITA 0 1. Za kazdé dvé dovednosti, které vy-
beres Vtomto oboru, si muze§ zvysit atribut ZACHAZENI SE
ZBRANI 0 1.

Jestlize vybere$ alespon tii dovednosti v tomto oboru, miizes si
V Deniku zaskrtnout poli¢ko v kolonce Cesta vraha. S touto spe-
cializaci budes§ schopen protivniky zabit jednou ranou — kdyko-
liv v soubojové sekvenci narazi§ na policko S pismenem ,,S*,
tvlj protivnik je automaticky mrtev, bez ohledu na pocet bodi
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 stvlry jsou vici této vrazedné schopnosti
imunni. Zaroven tuto schopnost muze$ vyuzit pouze v duelu —
tedy souboji jeden na jednoho. Jakmile budes stat proti piesile
nepfatel, nemiizes této své vyhody vyuZit.

V textu u souboji je vZdy uvedena znacka ®) y téch nepratel,
na néz Cestu vraha miize$ pouZit.

UmozZni 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 zmi-
zet beze stopy Vv klikatych ulickach mésta. Také bude§ moci na-
podobovat zvyky a dialekt mistnich lidi, ¢i pouzivat pievleky.

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 vS§em na ocich.
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Také ti umozni pronést skryt¢ malé zbrané (niiz, dyka) do mist,
kam by ses se zbrani nikdy nedostal.

S touto dovednosti vSak bude$ také schopen oteviit ¢i ode-
mknout zamc¢ené dveie do domii, zamc¢ené truhly, popt. zamce-
né skiiné ¢i sejfy. K pirekonavani zamka vsak potiebujes pakli-
ce. Tyto se daji koupit ve méstech na ¢ernych trzich, ptipadné je
muzes$ nékde najit.

Nékdy budes moci pouzit Kapsarstvi azamky ibez paklici,
avSak na toto vzdy budes$ vyslovné upozornén V textu piislusné
pasaze.

Bleskové reflexy

Diky této dovednosti bude§ moci vyuzit neuvétitelnou obratnost
a pohotovou reakci. Bude§ schopen Vv urcitych situacich uhybat
pted stielami z kuSe, ¢i srazet vystfelené Sipy mecem, nebo
pruzné reagovat na nenadalou situaci. Mélokdy budes piekva-
pen.

Utok ze zalohy

Né&kdy se ti naskytne mozZnost zabit protivnika diive, nez se
0 tobé vlibec dozvi. UmoZni ti rovnéz zabijet protivniky potichu,
aniz bys zpusobil rozruch na nepfatelském uzemi. V urcitych
situacich bude§ moci likvidovat neptatele |holyma rukama.
A nakonec, tato dovednost t€ opraviiuje K moznosti vrhat noze ¢i
dyky, a zasahovat tak protivniky z dalky. Jedna se o velmi uni-
verzalni dovednost.
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GABRIELOVA VROZENA SCHOPNOST

Kromé¢ vyse uvedenych dovednosti je Gabriel nadan také nckte-
rou z nadptirozenych schopnosti. Tuto schopnost méd vrozenou
a diky ni se fadi mezi vyjimecné, nadané lidi. Zaroven prave tato
schopnost miize za to, Ze je Gabriel ter¢em profesionalnich lov-
ci odmén, ktefi za penize zabijeji Carodéje | vSechny ostatni lidi
S nadanim.

Mizes si vybrat jednu ze tfi nasledujicich schopnosti. Az tak
ucini$, poznamene;j si jeji nazev do kolonky Zazracna schopnost
V Deniku. Jestlize chce$§ u€init hru zajimavéjsi, mizeS nechat
nahodu, at’ rozhodne za tvé nadani. Hod’ kostkou a ptidél schop-
nost podle hodnoty na kostce.

Od chvile, kdy se Gabriel setkal s carodé¢jkou Raywou Signum,
se potencial jeho zazra¢né schopnosti nékolikandsobné navysil.
To ti umozni pouzivat schopnost mnohem efektivnéji nez dtive,
protoze nyni dokaze$ magickou energii usmériovat do zaklad-
nich zaklinadel.

JestliZe toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, pak mas jist€ Zazrac-
nou schopnost vybranou. V textu nize zjistis, jak se tvé nadani
zdokonalilo.

Koncentraéni gesta

Usilovnym studiem magického potencidlu jsi dosahl urovné
carodéjnického adepta. Nyni jiz dokazes splétat vlakna Carovné
moci do jednoduchych, ale G¢innych koncentra¢nich gest.

Kazda Zdzracna schopnost ti nyni nabizi tii Zaklinadla. Jedno
z nich si vyber a zapis si jej do Deniku do ptislusné kolonky.
Toto koncentracni gesto mizes béhem hry vyuzit az dvakrat.
Po kazdém pouziti si udélas kiizek ve volném cCtverecku
u kolonky Zaklinadlo, a jakmile budou ob¢ zaplnéna, znamena
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to, ze svilj magicky potencial jsi vycerpal a az do konce knihy
jiz Zaklinadlo nemizes pouZit.

Nektera koncentrani gesta je mozné vyuzit zcela volné
V souboji nebo jinych pifedem popsanych situacich, U jinych
musis pockat, az ti kniha nabidne moznost pro jeho pouziti.
Peclive si Zaklinadla projdi a uvidis, jaké jsou tvé moznosti.
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* JASNOZRIVOST *

Gabriel ma k dispozici zvlastni intuici, na kterou se muze
v t¢zkych okamzicich spolehnout. Diky této schopnosti budes
moci kontrolované odhadovat imysly neznamych lidi, pfedvidat
nebezpedi na stezce pred tebou, ¢i odhalovat nebezpecné schop-
nosti neznamych predmétti. Jasnozrivost t€ rovnéz vzdy upozor-
ni na akutné hrozici nebezpeci a jisté ti nejednou zachrani zivot.
Spoleén¢ s Raywou Signum postupné pootevira§ vratka
Ochranné a Investigativni magie, pricemz tréninkem jsi byl
schopen zvladdnout jedno koncentrac¢ni gesto na takové urovni,
zZe je pro tebe bezpecné jej pouzivat. | tak je to nesmirn¢ naro¢né
a vycerpavajici.

*DVOJNIK*

Koncentraéni gesto Dvojnik ti umozni vytvofit dva ilu-
zorni obrazy, které jednaji a pohybuji se stejné jako Gab-
riel. Toto zaklinadlo mize$ vyuzit kdykoliv v souboji.
Pokud tak u€ini§, protivnici budou zmateni a jejich prvni
dva zésahy t¢ minou, a ty neztrati§ zddné body VITALITY.
Teprve tieti zasah pro tebe bude znamenat odecet bodu
VITALITY a nasledn¢ souboj bude pokracovat standardné.
Avsak pozor — nékteré stviiry mohou byt vii¢i Dvojnikovi
imunni — na toto bude§ vzdy vyslovné upozornén
Vv ptislusné pasazi.

Zaklinadlo Dvojnik muze$ pouzit 1 V jinych situacich
(napf. pro usnadnéni utéku z obkliceni, apod.). Na tyto
zvlastni moznosti bude$ vzdy upozornén Vv textu. Neza-
pomen, ze jakmile toto koncentra¢ni gesto pouZzijes, mu-
si$ si udélat do Deniku ktizek.
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