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Tuto knihu venuji svym rodic¢iim Dané a Jirimu,

za jejich celozivotni lasku a podporu.



I. COJETO GAMEBOOK? (Slovo autora)

Gamebook je kniha s pfibéhem a zarovei hra. V takové knize budes rozhodovat
za hlavniho hrdinu a tim uréovat smér, kterym se ptibéh bude dale rozvijet.
Volba pii rozhodovani je provedena tak, Ze si v textu jednoduse vyberes z na-
bizenych moznosti a pak oto¢i$ na odstavec s piislusnym ¢islem.

Gamebook VEZ HAVRANU s hlavnim hrdinou Gabrielem Knoxem obsahuje
celkem 400 hernich odkazi a je ¢tvrtou z osmi knih, které dohromady tvofi
masivni fantasy epos. Jednotlivé knihy na sebe navazuji velmi tizce, coz zna-
mena, Ze kde hlavni hrdina Gabriel Knox v jedné knize skonéi, tam zase v dal-
$im svazku zacne.

Tvorba a rozvoj hrdiny je proto zcela unikatni. Gabriel Knox se v jednotlivych
knihach v ramci pribéhu vyviji jako postava, a tedy naprosto nezdvisle na hraci.
Postupné se mu zlepsuji statistiky a zejména potencial zazraénych schopnosti.
Na druhou stranu viak t&7i i ze zkuSenosti hrae. Cim vice knih preétes, tim
1épe bude§ mit svého hrdinu vybaveného, a budes mit k dispozici $irsi arzenal
dovednosti a schopnosti. V praxi to znamena, ze kazdou knihu mize$ hrat zcela
samostatné. Gamebook VEZ HAVRANU ovSem Uzce navazuje na piedchozi
knihy, a i kdyZ znalost ptibéhu k hrani nepotiebujes, pro mnohem intenzivnéjsi
zazitek ze hry Ti jednozna¢né doporucuji potidit si prvni tfi svazky a zacit
s nimi. Otevies si tak dal$i moznosti v knize VEZ HAVRANU, které jinak mohou
zlstat nedostupné.

Cely svét, kde se dobrodruzstvi odehrava, je interaktivni a velmi zalezi na tom,
jakou cestu si jako hrac zvolis. Muzes se stat zlod€jem, ktery balancuje na hrané
zakona, a kdyZ je chycen pfi ¢inu a zatéen, prcha z vézeni nechavaje za sebou
mrtvoly. V tomto piipadé vSak musi$ pocitat s tim, ze Gabriel Knox je psanec a
lidé si jeho ¢iny budou pamatovat. Nebo se mtze$ nechat najmout na nejriz-
néjsi tkoly jako ndmezdni zoldnéf. Pokud pomiizes vlivnym osobam, je mozné,
ze ony ti na oplatku vyjdou vstfic, az budes§ pozdé&ji potfebovat pomoc ty. Nebo
se muze$ spoléhat jen na sebe a cestovat liduprazdnou divo¢inou. Nezapomen
vsak, ze s kazdym rozhodnutim si oteviras, ale také zavira§ moznosti pro feSeni
budoucich ukoli.

Gamebook VEZ HAVRANU je také zcela unikatni, co se ¢lenitosti piibéhu tyce.
Ke kone¢nému cili vede mnoho cest a zaleZi jen na tobé, kterou z nich se vydas.
Knihu mizes ¢ist ¢tytikrat, mozna pétkrat po sobé, a pokazdé zazit uplné jiné
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dobrodruzstvi. Pocet tvych moznosti ve ¢tvrté knize prudce nartista se znalosti
ptib&hu predchozich knih. V tom je nejvétsi kouzlo této série.

Na tomto misté je také tieba ptipomenout, Ze ackoliv je Gabriel Knox v pravi-
dlech definovan jakymisi Cisly, jejichz hodnoty zalezi z velké Casti na nahode,
miize$ si byt jist, Ze dohrat knihu uspésn¢ lze za vSech okolnosti. Mas volnou
ruku pii vybéru kli¢ovych dovednosti a schopnosti, které ti umozni znaéné zjed-
nodusit urCité pasaze d¢je, ¢i se mistiim se zvySenym rizikem zcela vyhnout.

vvvvvv

ohodnoceni tvého hrdiny.

Na dalsich stranach jiz nalezne$ systém a herni mechanismy, které ti prozradi,
jak se VEZ HAVRANU vlastné hraje.



1. HERNI SYSTEM A PRAVIDLA

DENIK A MAPA

Soucasti elektronické knihy neni Mapa okoli Limeskaaru a vuzemi horskych bar-
barii ani Denik. Oba dokumenty jsou vsak k dispozici ke stazeni na webovych
strankach:

www.gabriel-knox-gamebook.cz (sekce Knihy/Vez havranii).

Jak Mapa, tak Denik se 1isi od téch uvedenych v pfedchozich knihach a jsou
unikatni pro kazdy dil, proto jim vénuj naleZitou pozornost.

Jestlize toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, celou nasledujici pasaz preskoc a za-
¢ni se vénovat piimo zménam v kapitole Gabrielova vrozena schopnost, a na-
sledn¢ také Gabrielové vybavé na cestu.

Rozhodné by ti neméla uniknout kapitola ZkuSenosti z minulych vyprav Gab-
riela Knoxe, v niZ nalezne$ bonusy za uspé$né dokonceni piedchozich knih.
Urcite ji nezapomen zkontrolovat!

Pokud je VEZ HAVRANU tvé prvni dobrodruzstvi, pokra¢uj ve ¢teni. VySe zmi-
néna Mapa ti mize byt béhem cesty uzite¢na. Kdykoliv si nebudes védét rady,
mazes se k ni vratit a posoudit své moznosti.

Béhem hry si také bude§ vést zdznamy do Deniku. V textu budou Casto po-
znamky, na zaklad¢ kterych si budes délat zmény ve svych atributech ¢i vybave.
Kdyz si budes vybirat dovednosti a schopnosti, jednoduse si je v Deniku zaSkrt-
nes kiizkem. V druhé ¢asti Deniku jsou kolonky pro vybavu. Nékteré bézné
predméty (napt. Kiesadlo, Plast’ nebo tieba Provaz) jsou zde piedptipraveny
a daji se pouze zaskrtnout kiizkem. Pokud vSak danou kolonku zaskrtnutou ne-
mas (napf. nenese$ zadny plast’), mize$ misto klidné pouzit pro jakykoliv jiny
vhodny predmét. Jedna se pouze o zjednoduseni. Ve tieti ¢asti Deniku je také
soubojova sekce, kde si miizes béhem potycek vést zaznamy o tom, kolik bodl
VITALITY zbyva tob¢ a tvym nepratelim. V posledni ¢asti jsou pak uvedeny
vsechny Zdsluhy, které lze ziskat dohromady v obou dosavadnich knihach.

0w w

Po aspésném dokonceni vypravy si pochopitelné maze$ Atributy, Dovednosti,
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Schopnosti, Vybavu a Zdasluhy pienést do dalsi knihy, a tak pokracovat ve svém
osobnim piib&hu.

KOSTKY A JEJICH POUZIVANI V PRUBEHU HRY

Kromé Deniku (u kterého je doporuceno ud¢lat si kopie) je vhodné mit ke hie
ptipravenou jednu Sestisténnou kostku. Neni to v§ak nezbytné nutné — pokud si
chces s knihou zalézt do pefin a neobtéZovat se hazenim kostkou, miize$ pouZzit
tabulku ndhodnych hodi (je na konci knihy).

Tabulka simuluje hod Sestisténnou kostkou. Pokud budes potiebovat ziskat vy-
sledek hodu, jednoduse zapichni neofezany konec tuzky (¢i prst) poslepu nékam
do tabulky. Kam jsi ukazal, tam si ptecteS vysledek. Jen pro tvou informaci,
rozmisténi a ¢etnost hodnot v tabulce odpovida realné pravdépodobnosti.

v

Samoziejme, pro lepsi pocit ze hry bude skutecnd kostka vhodnéjsi, jelikoz t&
nebude tak svadét k podvadéni pii hodech. Nahoda je pomémé dulezity prvek
ve hie a byla by $koda se o néj pfipravit.

HLAVNI ATRIBUTY
Z hlediska pravidel Gabriela Knoxe definuji dva atributy:

ZACHAZENI SE ZBRANI je ¢islo, které uréuje Gabrielovu schopnost bojovat
mecem nebo dykou, popt. obéma témito zbranémi dohromady. Toto Cislo se
pozdé&ji, kdyz se dostane§ do souboje, bude porovnavat se ZACHAZENIM SE
ZBRANI tvého protivnika. To znamena, Ze ¢im vy$si hodnotu u ZACHAZENI
SE ZBRANI mas, tim na tom v souboji budes Iépe. O tom, jaka hodnota u ZA-
CHAZENI SE ZBRANI bude, rozhodnes hodem kostkou. Udaj zapi§ do Deniku
do kolonky ZACHAZENI SE ZBRANI.



ZACHAZENI SE ZBRANI (hod’ kostkou):

1 ZACHAZENI SE ZBRANI: 10 4 ZACHAZENI SE ZBRANT{: 12
2  ZACHAZENI SE ZBRANI: 11 5 ZACHAZENI SE ZBRANI: 12
3 ZACHAZENI SE ZBRANI: 11 3) ZACHAZENI SE ZBRANI{: 13

Druhy zakladni atribut je VITALITA.

Ta urCuje houzevnatost a odolnost Gabriela, vycisluje, kolik ran dokaze pfi-
jmout, ¢i jak dlouho piezije v neptiznivych podminkach. Béhem dobrodruzstvi
se bude tato hodnota Casto ménit, jak budou Gabrielovi piibyvat Sramy z padt
a zranéni z boju. Pokud v kterémkoliv okamziku klesne hodnota VITALITA na
0 (nulu), Gabriel je mrtev a dobrodruzstvi kon¢i. V nékterych pripadech ti bude
umoznéno zregenerovat ¢i vylécit zranéni bud’ odpocinkem anebo 1éCivymi
substancemi (masti, elixiry, bylinky); tvoje VITALITA vSak nikdy nesmi byt
vy§8i, nez jak ji urcis na zacatku. Jedinou vyjimkou jsou Zbroje (o tom viz sekce
Doplitkova pravidla pro vybavu). O tom, jaka hodnota u VITALITY bude, roz-
hodnes op&t hodem kostkou. Udaj zapis 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 atributech rozhodovala ¢isté nahoda, mizes
hodit dvakrat kostkou a dle svého usudku piidélit vysledek jednoho hodu k ZA-
CHAZENI SE ZBRANI a druhy k VITALITE.



GABRIELOVY DOVEDNOSTI

Béhem svého vycviku ve Vilaronu se Gabriel naucil skvéle bojovat mecem a
dykou, ale také uméni ptezit ve volné piirod¢ a porozuméni lidem i ve vzdale-
nych koncinach severskych mést. Elitni Zoldnéfi z Vilaronu vétSinou spoléhaji
jen sami na sebe a na své schopnosti.

Gabriel ovlada nekteré dovednosti vyrazné 1épe nez jiné. Nyni si musis zvolit,
v ¢em bude vynikat. Existuji tfi okruhy dovednosti:

SERMIRSTVI

PREZITI v DIVOCINE

SIKOVNOST A CHYTROST

V kazdém z téchto okruhti naleznes Ctyfi dovednosti, celkem jich je tedy dva-
nact. Ty si muze$ vybrat pét z nich, bez jakéhokoliv omezeni. Béhem dobro-

druzstvi bude§ mnohokrat dotazovan, zda nékterou z dovednosti ovladas ¢i ni-
koliv. Spravna volba ti mize neziidka zachranit zivot.

* SERMIRSTVI *

Za kazdou dovednost, kterou vybere§ v tomto oboru, si mize$ zvysit atribut
ZACHAZENI SE ZBRAN{ 0 1.

Jestlize vybere$ alespon tii dovednosti v tomto oboru, mizes$ si v Deniku za-
Skrtnout poli¢ko v kolonce Cesta valecnika. Tato specializace ti umozni v né-
kterych ptipadech fetézit iitoky a v souboji tak zasahovat soupere dvakrat za
sebou. Dalsi informace o tomto se dozvi$ v kapitole Pravidla boje.

Boj proti presile

Gabriel je samotart, a proto se velmi Casto se vyskytnou situace, v nichz budes
V souboji Celit vice nez jednomu protivnikovi. Skupina nepfatel ma vzdy jeden
souhrnny atribut ZACHAZENI SE ZBRANEMI, VITALITY i ZRANENI. Doved-
nost Boj proti presile ti umozni rozdélit protivniky od sebe a bojovat za vyhod-
né&jSich podminek. Ve hie se to projevi tak, Ze nepfatelim snizi§ souhrnny atri-
but ZACHAZENI SE ZBRANI a atribut ZRANENI. Na tuto moZznost budes§ vzdy
vyslovné upozornén v piislusném odkazu, kde probiha souboj.

10



Utok dvéma zbranémi

Mnoho Sermifd umi ovladat zbrané v obou rukach soucasné. Gabriel neni vy-
jimkou a k me¢i v pravé ruce muze piidat jesté ostrou dyku do levé. Kdyz se ti
pak podati v boji zasahnout soupefe, odectes mu od atributu VITALITA zranéni
obou dvou zbrani dohromady. (Napi. Me¢ ma zranéni 5 a Dyka ma zranéni 2.
V kazdém kole, kdy zasahnes soupete, mu od jeho VITALITY odectes 7 bodi).

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

o v W

Nemtizes bojovat s kombinaci dvou MECU, protoZe jsou dohromady pfili$ t&zké
na efektivni pouziti. Existuji také mece, které jsou pfilis velké na pouziti v kom-
binaci s druhou zbrani (napf. Obouru¢ni me¢). Na pouzitelnost v téchto piipa-
dech budes vzdy upozornén v textu.

Defenzivni boj

Kazdy zkuSeny bojovnik dokéze rozpoznat v probihajicim souboji chvile, kdy
je lepsi zatahnout se do obrany a vyckavat na chybu soupete. Dovednost Defen-
zivni boj ti umozni v kazdém souboji ignorovat prvni zranéni, které ti soupef
ustédii. Jinymi slovy — Vv kole souboje, kdy t&é soupet poprvé zasihne svou
zbrani, nikdo neztraci body VITALITY a souboj pokracuje dal§im kolem. Kazdé
dalsi zasahy soupefe v probihajicim souboji t€ jiz ptipravi o body VITALITY
standardnim zptisobem.

Sermirské finesy

Tato dovednost ti umozni pouzivat v boji velice efektivni finty s mecem, coz
v kone¢ném disledku znamena moznost vaznéji zasahnout protivnika. Pokud si
tuto dovednost vyberes, v soubojich proti lidskym protivnikiim si muzes pocitat
pfi kazdém zasahu 0 1 vysSi zranéni, nez jaké je uvedeno u tvé zbrané.

Dovednost ma dvé omezeni: bonus ke zranéni si mize$ pocitat pouze tehdy,
kdyZ bojujes mecem (nebo kombinaci mece a dyky), a také pouze v soubojich
S lidskymi protivniky. Zvifata, démoni, nemrtvi a dal§i nehumanoidni tvorové
jsou proti Sermiiskym finesam imunni. Pokud se jedna pravé o takového nehu-
manoidniho tvora, bude mit v popisu pfislusnou poznamku (napt. Zvire, Ne-
mrtvy, Démon, apod.).
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* PREZITI V DIVOCINE *
Za kazdou dovednost, kterou vybere§ v tomto oboru, si mtizes zvysit atribut VI-
TALITAO 2.

Jestlize vyberes alespon tii dovednosti v tomto oboru, mize$ si v Deniku za-
Skrtnout policko v kolonce Cesta hranicare. Tato Specializace vyrazné zvysi
Gabrielovu houzevnatost. Pokud v boji obdrzi§ zranéni, mtzes si pfi kazdém
zésahu ode&ist vzdy o 1 bod VITALITY méné, nez je uvedeno u ZRANENI pro-
tivnikovy zbrang.

Stielba z luku

Umozni ti ovladat mistrovsky stfelbu z luku. Mizes se vybavit lukem a Sipy,
kterymi mize$ zasahnout protivnika z dalky. Luky a toulce s $ipy se daji koupit
prakticky v kazdém mésté. Také je mizes najit. Pokazdé, kdyz pouzijes luk, si
musi$ odepsat ptisluSny pocet Sipt z Deniku. Jestlize vstoupi$ do souboje 0z-
brojen jen lukem, musis si ode¢ist od ZACHAZENI SE ZBRANTI 3 body a bojovat
neozbrojen. Je ziejmé, ze kdyz nemas Sipy, nemtzes luk pouzit.

Stopovani a orientace

Umozni ti orientovat se v divocing, stopovat i ve velmi tézkych terénech, a po-
znat dle §lépé&ji druh a pocet divoké zvére ¢i jinych tvort. Tato schopnost zaro-
veil ¢ini Gabriela hiife stopovatelnym ve volné pfirod¢. Budes moci lehce od-
hadovat vzdalenosti a ¢as, a sSnadno se orientovat i v neznamém prostiedi.

Bylinkarstvi a znalost zvére

Ve volné ptirodé nikdy nebudes trpét hlady. Tedy u sebe nemusi§ mit zadné
jidlo, a neztrati§ zadné body VITALITY, i kdyz pfijde pokyn pro najezeni se.
(Pozor! Toto neplati ve mésté, kde se neda nic ulovit!) Také budes§ schopen ro-
zeznat jedlé houby a byliny od jedovatych, ¢i poznat vlastnosti neznamych rost-
lin ¢i zivocichi. Jestlize se ti podafi na cesté nalézt néjaké uzitecné (napft. 1é-
¢ivé) byliny, diky této dovednosti si z nich budes schopen pfipravit odvar, tink-
turu, ¢i elixir. Bylinkarstvi a znalost zvere vSak znamena i1 velmi dobrou znalost
anatomie zvifat, coz muze$ vyuzit v pfipadném boji s himi. Podrobnosti budou
vzdy uvedeny v textu piislusné pasaze.
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Termoregulace

Oblast severskych mést, v nichz Gabriel zije, je umisténa do drsnych podminek,
kde zima trva ptes pul roku a Iéto je velmi kratké. S touto dovednosti budes
mnohem odolnéjsi vii€i rozmariim pocasi, velkym vykyvim teploty ¢i dlouho-
trvajicimu vlhku. Bude$ umét vyuzit kazdou malickost k tomu, aby ses v abnor-
malné€ nepfiznivych podminkach zahtal ¢i alesponi pfezil. Tato dovednost ti
miiZze zachranit spoustu bodl VITALITY, které bys jinak ztratil béhem cestovani
drsnou krajinou nedostate¢n¢ oblecen.

* SIKOVNOST A CHYTROST *

Za kazdou dovednost, kterou vyberes v tomto oboru, si mtizes zvysit atribut VI-
TALITA 0 1. Za kazdé dvé dovednosti, které vyberes v tomto oboru, si mizes
zvysit atribut ZACHAZENI{ SE ZBRANT{ o 1.

Jestlize vybere§ alespon tii dovednosti v tomto oboru, muze$ si v Deniku za-
Skrtnout poli¢ko v kolonce Cesta vraha. S touto specializaci bude$ schopen pro-
tivniky zabit jednou ranou — kdykoliv v soubojové sekvenci narazi$ na poli¢ko
S pismenem ,,S%, tviij protivnik je automaticky mrtev, bez ohledu na pocet bodii
VITALITY, které mu jesté zbyvaly.

DiileZité! Cesta vraha ma dvé omezeni. Da se aplikovat pouze v soubojich s lid-
skymi protivniky — zvifata, démoni, nemrtvi a jiné nehumanoidni stvlry jsou
vuci této vrazedné schopnosti imunni. Zaroven tuto schopnost mizes vyuzit
pouze v duelu — tedy souboji jeden na jednoho. Jakmile budes stat proti presile
nepratel, nemuzes této své vyhody vyuzit.

V textu u soubojii je vZdy uvedena zna¢ka © u téch nepratel, na néz Cestu
vraha mize§ pouZit.

Skryvani se

Umozni ti uniknout zraku neptatel anebo lidi, pfed nimiz chce§ zmizet. Pomoci
této dovednosti se bude§ moci nepozorované proplizit hlidanym lezenim, tma-
vou chodbou se strazci, ¢i zmizet beze stopy Vv klikatych ulickach mésta. Také
budes moci napodobovat zvyky a dialekt mistnich lidi, ¢i pouZzivat prevleky.

Kapsarstvi a zamky

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

S touto dovednosti vS8ak bude$ také schopen oteviit ¢i odemknout zamcené
dvete do domtl, zamcené truhly, popt. zamcené skiiné ¢i sejfy. K prekonavani
zamku vSak potiebuje$ paklice. Tyto se daji koupit ve méstech na cernych tr-
zich, ptipadné je mize$ nékde najit.

Nékdy bude§ moci pouzit Kapsdrstvi a zamky 1 bez paklicii, avsak na toto vzdy
budes vyslovné upozornén v textu piislusné pasaze.

Bleskové reflexy

Diky této dovednosti bude$ moci vyuzit neuvétitelnou obratnost a pohotovou
reakci. Budes schopen v urcitych situacich uhybat pted stfelami z kuse, ¢i srazet
vystfelené §ipy mecCem, nebo pruzné reagovat na nenadéalou situaci. Malokdy
budes prekvapen.

7.

Utok ze zalohy

Nékdy se ti naskytne moznost zabit protivnika dfive, nez se o tobé viibec dozvi.
Umozni ti rovnéz zabijet protivniky potichu, aniz bys zpiisobil rozruch na ne-
pratelském uzemi. V urcitych situacich budes moci likvidovat nepfatele i ho-
lyma rukama. A nakonec, tato dovednost t¢ opraviuje k moznosti vrhat noze ¢i
dyky, a zasahovat tak protivniky z dalky. Jedna se o velmi univerzalni doved-
nost.

GABRIELOVA VROZENA SCHOPNOST

Kromé vySe uvedenych dovednosti je Gabriel nadan také nekterou z nadpfiro-
zenych schopnosti. Tuto schopnost ma vrozenou a diky ni se fadi mezi vyji-
mecné, nadané lidi. Zaroven prave tato schopnost miize za to, Ze je Gabriel ter-
¢em profesionalnich lovcl odmén, kteti za penize zabijeji Carodé€je i vSechny
ostatni lidi s nadanim.

Mizes si vybrat jednu ze tfi nasledujicich schopnosti. Az tak ucinis, pozname-
nej si jeji nazev do kolonky Zdzracna schopnost v Deniku. Jestlize chee$ uéinit
hru zajimav¢jsi, mizes nechat nahodu, at’ rozhodne za tvé nadani. Hod’ kostkou
a pridél schopnost podle hodnoty na kostce.
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Od chvile, kdy se Gabriel setkal s ¢arodéjkou Raywou Signum, se potencial
jeho zéazratné schopnosti nékolikanasobné navysil. To ti umozni pouzivat
schopnost mnohem efektivnéji nez diive, protoze nyni dokazes magickou ener-
gii usmériiovat do zékladnich zaklinadel.

Jestlize toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, pak mas jist¢ Zazracnou schopnost
vybranou. V textu nize zjistis, jak se tvé nadani zdokonalilo.

Koncentraéni gesta

Usilovnym studiem magického potencialu jsi dosahl urovné ¢arod€jnického
adepta. Nyni jiz dokazes splétat vlakna ¢arovné moci do jednoduchych, ale
ucinnych koncentracnich gest.

Kazda Zazracna schopnost ti nyni nabizi tii Zaklinadla. Jedno z nich si vyber
a zapis si jej do Deniku do ptislusné kolonky. Toto koncentracni gesto mizes
behem hry vyuzit az dvakrat. Po kazdém pouziti si udélas kiizek ve volném
¢tverecku u kolonky Zaklinadlo, a jakmile budou ob€ zaplnéna, znamena to, Ze
svij magicky potencial jsi vyCerpal a az do konce knihy jiz Zaklinadlo nemtizes
pouzit.

Nektera koncentracni gesta je mozné vyuzit zcela volné€ v souboji nebo jinych
pfedem popsanych situacich, u jinych musis$ pockat, az ti kniha nabidne moz-
nost pro jeho pouziti.

Peclive si Zaklinadla projdi a uvidis, jaké jsou tvé moznosti.

* JASNOZRIVOST *

Gabriel ma k dispozici zvlastni intuici, na kterou se mize v tézkych okamzicich
spolehnout. Diky této schopnosti budes moci kontrolovan¢ odhadovat umysly
neznadmych lidi, pfedvidat nebezpeci na stezce pied tebou, ¢i odhalovat nebez-
pecné schopnosti neznamych predméti. Jasnoziivost t€ rovnéz vzdy upozorni
na akutné hrozici nebezpeci a jisté ti nejednou zachrani zivot.

Spole¢né s Raywou Signum postupné pootevira$ vratka Ochranné a Investiga-
tivni magie, pticemz tréninkem jsi byl schopen zvladnout jedno koncentracni
gesto na takové Urovni, ze je pro tebe bezpecné jej pouzivat. I tak je to nesmirné
narocné a vycerpavajici.
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*DVOJNIK*

Koncentraéni gesto Dvojnik ti umozni vytvofit dva iluzorni obrazy,
které jednaji a pohybuji se stejné jako Gabriel. Toto zaklinadlo mtzes
vyuzit kdykoliv v souboji. Pokud tak ucinis, protivnici budou zmateni
ajejich prvni dva zasahy t€ minou, a ty neztrati§ Zadné body VITALITY.
Teprve tfeti zasah pro tebe bude znamenat odecet bodti VITALITY a na-
sledné¢ souboj bude pokracovat standardn€. Avsak pozor — nékteré
stviiry mohou byt vii¢i Dvojnikovi imunni — na toto bude$ vzdy vy-
slovné upozornén v piislusné pasazi.

Zaklinadlo Dvojnik mtzes pouzit i v jinych situacich (napf. pro usnad-
néni utéku z obkliceni, apod.). Na tyto zvlaStni moznosti bude$ vzdy
upozornén v textu. Nezapomen, Ze jakmile toto koncentraéni gesto po-
uzijes, musis si ud€lat do Deniku kiizek.

*KRISTAL*

Koncentracni gesto Kristal zpisobi ohyb paprskd svétla kolem Gab-
riela, ¢imZ jej ucini prakticky neviditelnym. Zaklinadlo je ovsem ex-
trémné vycerpavajici, proto jej udrzis jen na velmi kratkou dobu. K7is-
tal muze$ stejné jako Dvojnika vyuzit kdykoliv v souboji. Pokud tak
udinis, ziska§ bonus +3 k ZACHAZENI SE ZBRANI na jednu soubojo-
vou sekvenci (tedy na 3 kola) v pravé probihajicim souboji. Sam si mu-
ze§ vybrat, ktera sekvence to bude, napiiklad podle toho, jak se souboj
bude pro tebe vyvijet. AvSak pozor — nékteré stvliiry mohou byt vici
Kristaly imunni — na toto budes vzdy vyslovn€ upozornén v ptislusné
pasazi.

Samoziejmé se mohou vyskytnout i jiné, nebojové situace, v nichz bude
Kristal uziteCny. Na tato pouziti budes§ vzdy upozornén v textu. Jakmile
Kristal kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko v Deniku.

*PRONIKAVY POHLED*

Koncentracni gesto Pronikavy pohled ti umozni vidét véci, které jsou
béznému lidskému zraku skryty. Pokud pouzije$ Pronikavy pohled, bu-
des moci vidét do zaméenych truhel, bude$ moci spatfit to, co se déje
za kamennou zdi ve starobylém hradu, ¢i prozkoumavat sklepeni bu-
dov, aniz bys do nich musel vstupovat. Pronikavy pohled je vSak také
velmi uzite¢né zaklinadlo, pokud né€kdo proti tobé vyuZziva matouci
kouzla, jako je napt. Dvojnik nebo Kristdal, Pronikavym pohledem je
muzes jednoduse prohlédnout a okamzité zrusit.
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Zaklinadlo Pronikavy pohled se fadi mezi nebojova koncentra¢ni gesta,
proto na jeho pouziti budes vzdy vyslovné upozornén v ptislusné pa-
sazi. Jakmile Pronikavy pohled kdykoliv pouzijes, zaSkrtni policko
V Deniku.

* REGENERACE *

Diky této zvlastni schopnosti se ti budou zranéni hojit vyrazné rychleji nez nor-
malnim lidem. Po kazdém boji si mizes vratit zpét az 6 boda VITALITY (neza-
pomeii, ze body VITALITY nikdy nesmi piekrocit vychozi hodnotu). Regene-
race je rovnéz uzite¢na pii odpocinku. A nakonec, Regenerace ti ve vyjimec-
nych ptipadech umozni ptezit i fatalni zranéni (useknuta ruka, rozdrcena noha,
apod.), ktera by jinak znamenala bolestivou smrt.

Béhem konzultaci s Raywou Signum ses naucil poznavat principy Lécitelské
magie, diky ¢emuz maze$ pomahat i jinym lidem a tvorim. Tvrdym tréninkem
se ti podafilo dosdhnout jisté miry spolehlivosti ujednoho koncentra¢niho
gesta.

*UZDRAVENI*

Koncentracni gesto Uzdraveni vyZzaduje velkou piesnost pti provedeni
gesta, jeho ucinek vsak vyznamné urychli tvé pfirozené regeneracni
procesy. Zaklinadlo Uzdraveni mtze§ pouzit kdykoliv, dokonce i v
prave probihajicim souboji. Provedenim tohoto koncentracniho gesta si
budes schopen okamzité zacelit hluboka zranéni ¢i vratit silu ztracenou
kvtli zakefnym nemocem. Zaklinadlo Uzdraveni ti ihned navrati az
20 bodti VITALITY (nezapomen vsSak, ze hodnota atributu VITALITA
nesmi piekrocit vychozi hodnotu).

Kdyz Uzdraveni kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko v Deniku.

*DEHYDRATACE*

Koncentraéni gesto Dehydratace je uto¢né zaklinadlo, které zptisobuje
okamzité a velmi masivni odpafeni vody z zivych organismui. Protoze
voda je pro mnoho tvort esencialni, Dehydratace na né ma devastujici
ucinky. Dehydrataci muzes pouzit kdykoliv v probihajicim souboji,
a zpusobit tak protivnikovi (protivnikiim) okamzitou ztratu 13 boda VI-
TALITY. Musi§ vsak dat pozor — existuje mnoho stviir (napt. Nemrtvi
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nebo Démoni), na které Dehydratace prosté ze zjevnych divodu ptiso-
bit nebude. Na imunitu vii¢i Dehydrataci budes vzdy vyslovné upozor-
nén v piislusné pasazi textu.

Kdyz Dehydrataci kdykoliv pouzijes, zaskrtni ptislusné policko v De-
niku.

*STITONOS*

Koncentraéni gesto Stitonos patfi mezi velmi univerzalni zaklinadla.
V ptipadech nouze té dokaze béhem zlomku vtefiny ochranit pied vy-
sokym zarem ¢i hlubokym mrazem, nebo ti zajisti takika dokonalou
imunitu vii¢i jedim ¢&i akutnim otravam. Zaklinadlo Stitonos je oviem
extrémné namahavé, proto jsi schopen jej udrzet pouze na velmi krat-
kou dobu. Na pouziti Stitonose budes vzdy upozornén v piislusné pa-
sazi textu. A jako obvykle, kdykoliv jej pouzijes, zaskrtni poli¢ko v De-
niku.

* TELEKINEZE *

Tato schopnost ti umoznuje fyzicky ovliviiovat svét okolo tebe pouhou myslen-
kou — ¢i silou vule, chces-li. Diky usilovnému tréninku se ti béhem nékolika
prvnich tydnd podafilo alespon okrajové proniknout do znalosti nutnych pro
ovladani Casoprostoru. Stdle jsi uzival svou moc spiSe na intuitivni Grovni,
avSak schopnost alespont hrubé ovladat sviij potencial ti ptinesla nové a zaji-
mavé moznosti. Naucil ses napi. omezen¢ ovliviiovat drahu Sipa vystrelenych
na tebe nebo pfenést myslenkou zlaty prsten z vedlejsiho stolu do tvé ruky.

Po navratu z jeskyné Tisice ptani jsi po boku tvé mentorky a ucitelky Raywy
Signum udélal ve studiu Casoprostorové magie ohromny krok kuptedu a poda-
filo se ti spolehlivé zvladnout jedno koncentra¢ni gesto.

v vV

maji neziidka velmi mocné ucinky.

*PLAST*

Koncentraéni gesto Plast vytvori kolem Gabriela slupku, ktera zdefor-
muje prostor v nejbliz§im okoli. To ma za nasledek rozmazani Gabrie-
lovych kontur (jako by stal za silnou sténou vrstveného skla), pricemz
deformovany prostor brani neptatelim v zasahnuti Gabriela konven-
¢nimi zbranémi, jako jsou napi. mece, palcaty anebo Sipy vystielené
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z lukd. Kdykoliv zaklinadlo Pldst pouzije$ v souboji, mizes ignorovat
prvnich 12 bodd VITALITY, které bys jinak ztratil diky zranénim zpi-
sobenych soupetovou zbrani. Na konci souboje magicky §tit zmizi.

Priklad: Gabriel Knox je zatim nezranén (VITALITA 40) a vstupuje
do souboje s pétici loupezivych Zoldnérii, kteri maji celkové ZRANENI 8.
Gabriel se rozhodne se v tomto nerovném boji pouzit zaklinadlo Plast.
Béhem prvni soubojové sekvence je Gabriel zranén za 8 bodii VITALITY.
Diky Plasti vSak miize toto zranéni ignorovat s tim, Ze zaklinadlo je
schopno pojmout jesté dalsi 4 body VITALITY. Ve druhé soubojové sek-
venci je Gabriel opét zasazen za 8 bodit VITALITY. Diky Plasti miize
ignorovat 4 body, pricemz zbylé 4 body jiz projdou skrz a Gabrielovi se
tak snizi VITALITA na 36 bodu. Nasledné se mu podari lupice pobit
a souboj konci. Gabriel tak pokracuje ve své cesté s 36 body VITALITY.

Kdyz Plast kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko v Deniku.

*SPECH™*

Koncentraéni gesto Spech uzavie Gabriela do kapsule, v niz je zdefor-
movan ¢asoprostor. To ma za nasledek zrychleni toku ¢asu pro Gab-
riela, coz znamena, Ze pro pozorovatele v nejbliz§im okoli (Casto pro-
tivniky v boji) se Gabriel pohybuje vyrazné€ rychleji nez oni sami. Na-
opak Gabrielovi se zda, Ze on sam se pohybuje stejné rychle, jen lidé
okolo jsou mnohem pomale;jsi.

Pokud pouzijes zaklinadlo Spéch v souboji, mtizes si po cely jeho pru-
béh pocitat bonus +1 k ZACHAZENI SE ZBRANI a +1 ke ZRANENI.
Zaklinadlo Spéch se da pouzit i mimo boj, napf. k rychlému piesunu
Z mista na misto, ¢i utéku pired presilou nepratel. Na nebojové pouziti
vSak budes vzdy vyslovné upozornén v piislusné pasazi textu. A jako
obvykle, kdykoliv zaklinadlo Spéch pouzijes, zaskrtni prislusné policko
V Deniku.

*BERANIDLO*

Beranidlo je specifické, avsak velmi uzite¢né zaklinadlo, kterym Gab-
riel dokaze zaméftit svou telekinetickou silu do jednoho bodu, a tim zna-
sobit jeji t¢inek. Je to vlastné vybrousené pouziti Telekineze, jiz Gabriel
az dosud disponoval pouze na intuitivni irovni.
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Zaklinadlo Beranidlo se hodi na vyrazeni zaméenych dveti ¢i zatluce-
nych oken, gesto je vSak pomémé mocné a zvladne vyrazit i nckteré
uméle zazdéné prostory. Zde samoziejmé zalezi na tloust’ce materialu
a velikosti zazdéného otvoru.

Beranidlo se da pouzit i v boji, kde ma na protivniky naprosto devastu-
jici uc€inky. Na moznosti jeho pouziti bude§ ve vSech ptipadech vy-
slovné upozornén. Kdykoliv Beranidlo pouzijes, zaskrtni si prislusné
polic¢ko v Deniku; jsou-1i ob& zaplnéna, koncentraéni gesto jiz nemuzes
az do konce knihy vyuzit.

GABRIELOVA VYBAVA NA CESTU

Z Sedé feky do Basty budes cestovat lodi po boku historika a u¢ence Beordena
Kalonyho. Na sobé mas obnoSeny prizkumnicky odév v ptirodnich barvach,
ktery sis béhem svého pobytu ve mésté provizorné vyspravil. Nez té ukoly za-
vedou na mista mimo civilizaci, budes$ mit moznost dokoupit si vybavu v Basté.
Pokud jsi uspésné dokoncil néktery z piredchozich piibéhi, nasledujici od-
stavce piesko¢ a vénuj se rovnou seznamu piedméti, z nichZ mizes jeden
vybrat a doplnit jim svou stavajici vybavu.
Pted cestou sebere§ vSechny své tspory. Abys zjistil, kolik to je, hod” dvéma
kostkami, hodnoty secti a k vysledku pficti jesté 20. To je pocet orla (orel =
mala zlatd mince, univerzalni platidlo v severskych méstech), které mas v
Meé$ci. Maximalni pocet ORLU, které se ti vejdou do Mésce, je 100. Béhem dob-
rodruzstvi se ti pocet orld bude menit, jak budes véci nakupovat ¢i utracet za
pohostinstvi. Penize budes moci i najit, pfipadné sebrat od mrtvych neptatel.
Kdyz jsi ur¢il, kolik pen¢z mas v Meésci, podivej se na seznam piredmétd nize.
Muizes si vybrat az pét z nich a zanést si je do Deniku do ptislusnych kolonek.
Nékteré z nich jsou polozky v Mosné, kterou nosis pres rameno. Mosna vsak
neni moc velka a vejde se do ni jen Sest predmétd. Na své cesté bude§ mit pfi-
lezitost koupit nebo najit Kvalitni mosnu, kam se vejde osm predméti anebo
dokonce Prvotiidni mosnu, kam se vejde az deset predmétu.
Zbrani mizes mit pét; Ctyfi z nich mizes nést bez omezeni, patd ovSem muze
byt pouze o velikosti dyky ¢i noZe v boté.
Ostatni predméty, které se nenosi v Mosné a ani nejsou povazovany za Zbrané,
mize§ pobrat a zapsat do kolonky Dalsi vybava. V této kolonce mtize byt ma-
ximalné deset dalSich pfedméta.
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