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Tuto knihu vénuji svym dlouholetym prateliim, jmenovité
Honzovi, Pavlovi, Davidovi a Liborovi,
S nimiz mohu jiz pres dvacet let sdilet uzasné chvile ve fantastickych
svetech pri hi‘e Draci doupe.

Pravé diky nim obzivl svét Eaan, v némz se odehrava
gamebookovda sdaga 0 Gabrielu Knoxovi.



I. COJE TO GAMEBOOK? (Slovo autora)

Gamebook je kniha s piibéhem a zaroven hra. V takové knize bude§ rozhodovat
za hlavniho hrdinu a tim ur¢ovat smér, kterym se ptibéh bude dale rozvijet.
Volba pfi rozhodovani je provedena tak, ze si v textu jednoduse vyberes z na-
bizenych moznosti a pak otoci$ na odstavec s piislusnym ¢islem.

Gamebook CARODEJ ZE SEVERU s hlavnim hrdinou Gabrielem Knoxem ob-
sahuje celkem 500 hernich odkazii a je patou 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 skonci, 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 nezévisle na hraci.
Postupné se mu zlepSuji statistiky a zejména potencial zazracnych schopnosti.
Na druhou stranu viak t&7i i ze zkuSenosti hraée. Cim vice knih pieétes, tim 1épe
budes mit svého hrdinu vybaveného, a bude§ mit k dispozici §irsi arzenal do-
vednosti a schopnosti. V praxi to znamend, ze kazdou knihu miaze§ hrat zcela
samostatné. Gamebook CARODEJ ZE SEVERU oviem Uzce navazuje na pied-
chozi knihy, a i kdyz znalost pfib&éhu K hrani nepotiebujes, pro mnohem inten-
zivn&jsi zazitek ze hry Ti jednoznaéné doporucuji pofidit si predchozi svazky a
zac¢it s nimi. Otevies si tak dalsi moZnosti v knize CARODEJ ZE SEVERU, které
jinak mohou zlstat nedostupné.

Cely svét, kde se dobrodruzstvi odehrava, je interaktivni a velmi zalezi na tom,
jakou cestu si jako hra¢ zvolis. Muzes se stat zlodéjem, ktery balancuje na hrané
zakona, a kdyZ je chycen pfi ¢inu a zatCen, prcha z vézeni nechavaje za sebou
mrtvoly. V tomto pfipadé vSak musi$ pocitat s tim, Ze Gabriel Knox je psanec a
lidé si jeho ¢iny budou pamatovat. Nebo se miize$ nechat najmout na nejriz-
néjsi tkoly jako namezdni Zoldnét. Pokud pomtize$ vlivnym osobam, je mozné,
Ze ony ti na oplatku vyjdou vstiic, az budes pozdéji potiebovat pomoc ty. Nebo
se mize$ 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 CARODEJ ZE SEVERU je také zcela unikatni, co se ¢lenitosti pii-
béhu tyce. Ke kone¢nému cili vede mnoho cest a zalezi jen na tob¢, kterou
Z nich se vydas. Knihu mizes ¢ist ¢tyfikrat, mozna pétkrat po sobé€, a pokazdé
zaZzit plné jiné dobrodruzstvi. Pocet tvych moznosti v paté knize prudce na-
rusta se znalosti pfibéhu predchozich knih. V tom je nejvétsi kouzlo této série.




Na tomto misté je také tieba pFipomenout, 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 klicovych dovednosti a schopnosti, které ti umozni znacné zjed-
nodusit urcité pasaze déje, €i se mistim se zvySenym rizikem zcela vyhnout.

vvvvvv

ohodnoceni tvého hrdiny.

Na dalsich stranach jiz nalezne$ systém a herni mechanismy, které ti prozradi,
jak se CARODEJ ZE SEVERU vlastné hraje.




II.  HERNI SYSTEM A PRAVIDLA

DENIK A MAPA

Soucasti elektronické knihy meni Mapa Zdpadnich i Vychodnich svobodnych
mést ani Denik.. Oba dokumenty jsou vSak K dispozici ke staZzeni na webovych
strankach:

www.gabriel-knox-gamebook.cz (sekce Knihy/Carodéj ze severu).

Jak Mapa, tak Denik se 1isi od téch uvedenych v piedchozich 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 Zazra¢na schopnost, a nasledné také
Vybavé na cestu.

Rozhodnég by ti neméla uniknout kapitola ZkuSenosti Z minulych vyprav, v niz
nalezne$ bonusy za uspé$né dokonceni predchozich knih. Urcité ji nezapomen
zkontrolovat!

Pokud je CARODEJ ZE SEVERU tvé prvni dobrodruzstvi, pokraduj ve &teni. Vyse
zminénd Mapa ti mize byt béhem cesty uzite¢na. Kdykoliv si nebudes védet
rady, muzes se K ni vratit a zvazit své moznosti.

Béhem hry si také bude§ vést zaznamy do Deniku. V textu budou ¢asto 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. Nekteré 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’), mizes misto klidn€ pouzit pro jakykoliv jiny
vhodny predmét. Jedna se pouze 0 zjednoduseni. Ve tieti ¢asti Deniku je také
soubojova sekce, kde si mlize§ béhem potycek vést zdznamy 0 tom, kolik bodt
VITALITY zbyva tobé a tvym nepratelim. V posledni ¢asti jsou pak uvedeny
vSechny Zasluhy, které lze ziskat dohromady v obou dosavadnich knihach.
Po aspésném dokonceni vypravy si pochopitelné maze§ Atributy, Dovednosti,
Schopnosti, Vybavu a Zasluhy prenést do dalsi knihy, a tak pokracovat ve svém
osobnim piibéhu.


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

KOSTKY A JEJICH POUZIVANI V PRUBEHU HRY

Kromé Deniku (u kterého je doporuceno udélat 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$ pouzit
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 ukdzal, tam si ptecte§ vysledek. Jen pro tvou informaci,
rozmisténi a ¢etnost hodnot v tabulce odpovida realné pravdépodobnosti.

Samoziejmé, pro lepsi pocit ze hry bude skutecnd kostka vhodnéjsi, jelikoz t&
nebude tak svadét kK podvadéni pti hodech. Nahoda je pomérné dilezity prvek
ve hie a byla by skoda se 0 n¢j ptipravit.

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
pozdéji, kdyz se dostane§ do souboje, bude porovnavat se ZACHAZENIM SE
ZBRANI tvého protivnika. To znamena, ze ¢im vy$si hodnotu U ZACHAZENI
SE ZBRANI ma4s, tim na tom V souboji budes 1épe. O tom, jaka hodnota u ZA-
CHAZENI SE ZBRANI bude, rozhodnes hodem kostkou. Udaj zapis do Dentku
do kolonky ZACHAZENI SE ZBRANI.

ZACHAZENI SE ZBRANI (hod’ kostkou):

1 ZACHAZENI SE ZBRANI: 10 4 ZACHAZENI SE ZBRAN{: 12
2  ZACHAZENI SE ZBRANI: 11 5 ZACHAZENI SE ZBRANI: 12
3  ZACHAZENI SE ZBRANI: 11 ©  ZACHAZENI SE ZBRANI: 13

Druhy zakladni atribut je VITALITA.

Ta urcuje houzevnatost a odolnost Gabriela, vyc¢isluje, kolik ran dokaze pfi-
jmout, ¢i jak dlouho piezije V neptiznivych podminkach. Béhem dobrodruzstvi
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se bude tato hodnota Casto ménit, jak budou Gabrielovi piibyvat Sramy z padu
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 [éCivymi
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
Dopliikova pravidla pro vybavu). O tom, jaka hodnota u VITALITY bude, roz-
hodnes opét hodem kostkou. Udaj zapi§ do Deniku do kolonky VITALITA.

VITALITA (hod’ kostkou):

1 WVITALITA: 20 4 VITALITA: 24
2 VITALITA: 22 5 VITALITA: 25
3 VITALITA: 23 0 VITALITA: 27

Poznamka: Pokud nechces, aby 0 atributech rozhodovala ¢isté nahoda, muzes
hodit dvakrat kostkou a dle svého tisudku 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 me¢em a
dykou, ale také uméni pieZit ve volné piirod€ a porozuméni lidem i ve vzdale-
nych konéinach severskych mést. Elitni zoldnéfi z Vilaronu vétsinou spoléhaji
jen sami na sebe a na své schopnosti.

Gabriel ovlada nekteré dovednosti vyrazné lépe 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$ ¢tyti dovednosti, celkem jich je tedy dva-
nact. Ty si mize$ vybrat pét z nich, bez jakéhokoliv omezeni. Béhem dobro-
druzstvi bude§ mnohokrat dotazovan, zda nékterou z dovednosti ovladas ¢i ni-
koliv. Spravna volba ti mtize neziidka zachranit zivot.

* SERMIRSTVI *

Za kazdou dovednost, kterou vyberes Vv tomto oboru, si mize§ zvysit atribut
ZACHAZENI SE ZBRANI 0 1.

Jestlize vybere§ alespon tii dovednosti v tomto oboru, muzes$ si vV Deniku za-
Skrtnout poli¢ko v kolonce Cesta valecnika. Tato specializace ti umozni v né-
kterych piipadech fetézit utoky a v souboji tak zasahovat soupefe dvakrat za
sebou. Dalsi informace 0 tomto se dozvis v kapitole Pravidla boje.

Boj proti presile

Gabriel je samotar, a proto se velmi Casto se vyskytnou situace, vV 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-
n¢jSich podminek. Ve hie se to projevi tak, ze neptfatelim snizi§ souhrnny atri-
but ZACHAZENI SE ZBRANI a atribut ZRANENI. Na tuto moznost bude$ vzdy
vyslovng upozornén V ptislusném odkazu, kde probiha soubo;j.

Utok dvéma zbranémi

Mnoho Sermiiti umi ovladat zbrané€ v obou rukach soucasné. Gabriel neni vy-
jimkou a k mec¢i v pravé ruce miize pridat 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 bodu).

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

Nemiize$ bojovat s kombinaci dvou MECU, protoZze jsou dohromady piilis tézké
na efektivni pouziti. Existuji také mece, které jsou ptili$ velké na pouziti v kom-
binaci s druhou zbrani (napf. Obouru¢ni me¢). Na pouzitelnost v téchto piipa-
dech budes vzdy upozornén Vv textu.
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Defenzivni boj

Kazdy zkuSeny bojovnik dokéze rozpoznat Vv probihajicim souboji chvile, kdy
je lepsi zatahnout se do obrany a vyckavat na chybu soupefe. Dovednost Defen-
zival boj ti umozni V kazdém souboji ignorovat prvni zranéni, které ti soupet
ustédii. Jinymi slovy — Vv kole souboje, kdy té soupet poprvé zasahne svou
zbrani, nikdo neztraci body VITALITY a souboj pokracuje dal$im kolem. Kazdé
dalsi zasahy soupete V probihajicim souboji té jiz pfipravi 0 body VITALITY
standardnim zptisobem.

Sermirské finesy

Tato dovednost ti umozni pouzivat v boji velice efektivni finty s me¢em, coz
v kone¢ném disledku znamena moznost vaznéji zasahnout protivnika. Pokud si
tuto dovednost vyberes, v soubojich proti lidskym protivniktim si mtize$ pocitat
pfi kazdém zdsahu 0 1 vysSi zranéni, nez jaké je uvedeno U tvé zbran€.

Dovednost ma dvé omezeni: bonus ke zranéni si mizes pocitat pouze tehdy,
kdyz bojujes mecem (nebo kombinaci mece a dyky), a také pouze Vv soubojich
S lidskymi protivniky. Zvifata, démoni, nemrtvi a dal$i nehumanoidni tvorové
jsou proti Sermirskym finesam imunni. Pokud se jedna pravé o takového nehu-
manoidniho tvora, bude mit Vv popisu pfislusnou poznamku (napt. Zvire, Ne-
mrtvy, Démon, apod.).

* PREZITI V DIVOCINE *

Za kazdou dovednost, kterou vyberes v tomto oboru, si mize$ zvysit atribut VI-
TALITA O 2.

Jestlize vybere§ alespon tii dovednosti v tomto oboru, muzes$ si vV Deniku za-
Skrtnout policko v kolonce Cesta hranicare. Tato specializace vyrazné zvysi
Gabrielovu houzevnatost. Pokud Vv boji obdrzi§ zranéni, mtzes si pfi kazdém
zéasahu ode&ist vzdy 0 1 bod VITALITY méng, neZ je uvedeno U ZRANENI pro-
tivnikovy zbran€.

Stielba z luku

Umozni ti ovladat mistrovsky stfelbu z luku. Miizes se vybavit lukem a $ipy,
kterymi muze$ zasahnout protivnika z dalky. Luky a toulce s $ipy se daji koupit
prakticky v kazdém mésté. Také je muze$ najit. Pokazdé, kdyz pouZijes luk, si
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musis$ odepsat prislusny pocet Sipt z Deniku. Jestlize vstoupi§ do souboje oz-
brojen jen lukem, musis si ode¢ist od ZACHAZENI SE ZBRANT 3 body a bojovat
neozbrojen. Je ziejmé, ze kdyz nemas $ipy, nemtzes luk pouzit.

Stopovani a orientace

Umozni ti orientovat se V divo¢iné, stopovat i ve velmi tézkych terénech, a po-
znat dle §lépé¢ji druh a pocet divoké zvéie ¢i jinych tvort. Tato schopnost zaro-
ven ¢ini Gabriela hlife stopovatelnym ve volné prirodé. Budes moci lehce od-
hadovat vzdalenosti a ¢as, a shadno se orientovat i v neznamém prostiedi.

Bylinkarstvi a znalost zvére

Ve volné piirodé 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 méste, kde se nedda nic ulovit!) Také bude$ schopen ro-
zeznat jedlé houby a byliny od jedovatych, ¢i poznat vlastnosti neznamych rost-
lin ¢i zivoc¢ichtl. Jestlize se ti podafi na cesté nalézt néjaké uzite¢né (napf. 1é-
¢ivé) byliny, diky této dovednosti si z nich budes schopen pfipravit odvar, tink-
turu, ¢i elixir. Bylinkarstvi a znalost zvére vak znamena i velmi dobrou znalost
anatomie zvifat, coz muze$ vyuzit v ptipadném boji s nimi. Podrobnosti budou
vzdy uvedeny V textu piislusné pasaze.

Termoregulace

Oblast severskych mést, v nichz Gabriel zije, je umisténa do drsnych podminek,
kde zima trva ptes pul roku a 1éto je velmi kratké. S touto dovednosti budes
mnohem odolné&jsi 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 alespon piezil. Tato dovednost ti
mize zachranit spoustu bodti VITALITY, které bys jinak ztratil béhem cestovani
drsnou krajinou nedostatecné 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 vybere§ v tomto oboru, si mtze$
zvysit atribut ZACHAZENI{ SE ZBRANT{ o 1.
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Jestlize vybere§ alespon tii dovednosti v tomto oboru, muze$ si V Deniku za-
skrtnout policko v kolonce Cesta vraha. S touto specializaci budes schopen pro-
tivniky zabit jednou ranou — kdykoliv v soubojové sekvenci narazi$ na policko
S pismenem ,,S¢, tviij protivnik je automaticky mrtev, bez ohledu na pocet bodi
VITALITY, které mu jesté zbyvaly.

Dulezité! Cesta vraha ma dvé omezeni. D4 se aplikovat pouze v soubojich s lid-
skymi protivniky — zvifata, démoni, nemrtvi a jiné nehumanoidni stvlry jsou
viici této vrazedné schopnosti imunni. Zaroven tuto schopnost muzes vyuzit
pouze v duelu — tedy souboji jeden na jednoho. Jakmile budes stat proti presile
nepratel, nemtizes této své vyhody vyuzit.

V textu u souboji je vZdy uvedena znacka © u téch nepratel, na néz Cestu
vraha mize§ pouZit.

Umozni ti uniknout zraku nepratel anebo lidi, pred nimiz chce$§ zmizet. Pomoci
této dovednosti se bude$ moci nepozorované proplizit hlidanym lezenim, tma-
vou chodbou se strazci, ¢i zmizet beze stopy V klikatych ulickdch mésta. Také
budes moci napodobovat zvyky a dialekt mistnich lidi, ¢i pouZzivat ptevleky.

Kapsarstvi a zamky

Umozni ti nepozorované krast drobné pfedméty (mince, klice, atd.) z kapes ¢i
mescl obyvatel severskych mést, ¢i sebrat volné polozené drobnosti na stole,
které jsou obvykle vSem na oCich. Také ti umozni pronést skryt¢ malé zbrané
(nmiiz, dyka) do mist, kam by ses se zbrani nikdy nedostal.

S touto dovednosti vSak budes také schopen otevtit ¢i odemknout zaméené
dvetfe do domil, zamcené truhly, popi. zamcené skiing ¢i sejfy. K prekonavani
zamkt vSak potiebujes paklice. Tyto se daji koupit ve méstech na cernych tr-
zich, ptipadné je mizes nekde najit.

Nékdy budes§ moci pouzit Kapsarstvi a zamky i bez paklicii, av§ak na toto vzdy
budes vyslovné upozornén Vv textu prislusné pasaze.

Bleskové reflexy

Diky této dovednosti bude$ moci vyuzit neuvéfitelnou obratnost a pohotovou
reakci. Budes$ schopen v urcitych situacich uhybat pied stfelami z kuse, ¢i srazet
vystielené Sipy meCem, nebo pruzné reagovat na nenadalou situaci. Malokdy
budes prekvapen.
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Utok ze zalohy

Nékdy se ti naskytne moznost zabit protivnika dfive, nez se 0 tob¢ viibec dozvi.
Umozni ti rovnéz zabijet protivniky potichu, aniz bys zptsobil rozruch na ne-
pratelském uzemi. V urcitych situacich bude$ moci likvidovat neptatele i ho-
lyma rukama. A nakonec, tato dovednost t&€ opraviiuje K moznosti vrhat noze ¢i
dyky, a zasahovat tak protivniky z dalky. Jedna se 0 velmi univerzalni doved-
nost.

ZAZRACNA SCHOPNOST

Kromé¢ vyse uvedenych dovednosti je Gabriel nadan také nékterou z nadpfiro-
zenych schopnosti. Tuto schopnost ma vrozenou a diky ni se fadi mezi vyji-
mec¢né, nadané lidi. Zarovein prave tato schopnost mtize za to, Ze je Gabriel ter-
¢em profesionalnich lovci odmén, ktefi za penize zabijeji ¢arodéje i vSechny
ostatni lidi S nadanim.

Miizes si vybrat jednu ze ti nasledujicich schopnosti. Az tak uéini$, pozname-
nej si jeji nazev do kolonky Zdazracna schopnost v Deniku. Jestlize chee$ uéinit
hru zajimavé;jsi, miize§ nechat ndhodu, at’ rozhodne za tvé nadani. Hod’ kostkou
a pridél schopnost podle hodnoty na kostce.

Od chvile, kdy se Gabriel setkal s carodéjkou Raywou Signum, se potencial
jeho zazratné schopnosti nékolikandsobné navysil. To ti umozni pouzivat
schopnost mnohem efektivnéji nez diive, protoze nyni dokazes magickou ener-
gii usmériovat do zakladnich zaklinadel.

Jestlize toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, pak mas jisté¢ Zdazracnou schopnost
vybranou. Nize se podivej, jak se tvé nadani zdokonalilo.

Koncentraéni gesta

Usilovnym studiem magického potencialu jsi dosahl urovné Carodé&jnického
adepta. Nyni jiz dokdzes$ splétat vlakna Carovné 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 piislusné kolonky. Muzes jej béhem hry vyuzit az
tiikrat. Po kazdém pouziti si udélas kiizek ve volném ¢tverecku u kolonky Za-
klinadlo, a jakmile budou vsechna zapInénd, znamena to, ze sviij magicky po-
tencial jsi vycerpal a az do konce knihy jiz Zaklinadlo nemtzes pouzit (pozn.:
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existuji artefakty, které moznosti seslani Zaklinadel navysuji; budes na né upo-
zornén V textu).

Nektera koncentracni gesta je mozné vyuzit zcela volné v souboji nebo jinych
predem popsanych situacich, U jinych musi§ 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 muze v tézkych okamzicich
spolehnout. Diky této schopnosti bude§ moci kontrolované¢ odhadovat iimysly
neznamych lidi, pfedvidat nebezpeci na stezce pred tebou, ¢i odhalovat nebez-
pecné schopnosti neznamych predméti. Jasnoziivost t€ rovnéz vzdy upozorni
na akutné hrozici nebezpeci a jisté ti nejednou zachréni zivot.

Spole¢né s Raywou Signum postupné pootevira§ vratka Ochranné a Investiga-
tivni magie, pricemz tréninkem jsi byl schopen zvladnout jedno koncentracni
gesto na takové urovni, Ze je pro tebe bezpecné jej pouzivat. | tak je to nesmirné
narocné a vyc¢erpavajici.

*DVOJNIK*
Koncentra¢ni gesto Dvojnik ti umozni vytvorit t¥i iluzorni obrazy, které

jednaji a pohybuji se stejné jako Gabriel. Toto zaklinadlo mize§ vyuzit
kdykoliv v souboji. Pokud tak uéinis, protivnici budou zmateni a jejich
prvni dva zasahy té minou, a ty neztratis zadné body VITALITY. Teprve
treti zasah pro tebe bude znamenat odecet bodti VITALITY a nasledné
souboj bude pokracovat standardn€. Avsak pozor — nékteré stviry mo-
hou byt viai¢i Dvojnikovi imunni — na toto budes vzdy vyslovné upozor-
nén V prislusné pasazi.

Zaklinadlo Dvojnik muze$ pouzit i v jinych situacich (napf. pro usnad-
néni Gtéku z obkli¢eni apod.). Na tyto zvlastni moznosti budes§ vzdy
upozornén V textu. Nezapomen, Ze jakmile toto koncentra¢ni gesto po-
uzijes, musis si ud€lat do Deniku kiizek.

*KRISTAL*

Koncentracni gesto Kristal zptisobi ohyb paprska svétla kolem Gab-
riela, ¢imz jej udini prakticky neviditelnym. Zaklinadlo je ovSem ex-
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trémné vycerpavajici, proto jej udrzi$ jen na velmi kratkou dobu. K7is-
tal mazes stejné jako Dvojnika vyuzit kdykoliv v souboji. Pokud tak
ulini§, ziska§ bonus +4 k ZACHAZENI SE ZBRANI na jednu soubojo-
vou sekvenci (tedy na 3 kola) v pravé probihajicim souboji. Sam si mu-
ze§ vybrat, kterd sekvence to bude, naptiklad podle toho, jak se souboj
bude pro tebe vyvijet. AvSak pozor — n€které stvliiry mohou byt vici
Kristaly imunni — na toto bude§ vzdy vyslovné upozornén V pfislusné
pasazi.

Samoziejmé se mohou vyskytnout ijiné, nebojové situace, V nichz
bude Kristal uziteény. Na tato pouziti bude$ vzdy upozornén v textu.
Jakmile K7istal kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko vV 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 zamcenych truhel, budes moci spatfit to, co se d€je
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 vyuziva matouci
kouzla, jako je napt. Dvojnik nebo Kristal; Pronikavym pohledem je
mize§ jednoduse prohlédnout a okamzité zrusit.

Zaklinadlo Pronikavy pohled se fadi mezi nebojova koncentrac¢ni gesta,
proto na jeho pouziti budes vzdy vyslovné upozornén Vv 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-
pomen, ze body VITALITY nikdy nesmi piekro€it vychozi hodnotu). Regene-
race je rovnéZz uziteéna pii odpocinku. A nakonec, Regenerace ti ve vyjimeg-
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 mize§ pomahat i jinym lidem a tvorum. Tvrdym tréninkem
se ti podafilo dosahnout jist¢ miry spolehlivosti U jednoho koncentracniho
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*UZDRAVENI*

Koncentra¢ni gesto Uzdraveni vyzaduje velkou piesnost pii provedeni
gesta, jeho ucinek vSak vyznamné urychli tvé pfirozené regeneracni
procesy. Zaklinadlo Uzdraveni muze$§ pouzit kdykoliv, dokonce
i v pravé probihajicim souboji. Provedenim tohoto koncentracniho
gesta si budeS§ schopen okamzité zacelit hlubokéd zranéni ¢i vratit silu
ztracenou kvuli zékefnym nemocem. Zaklinadlo Uzdraveni ti ihned na-
vrati az 30 bodi VITALITY (nezapomen vsak, Ze hodnota atributu VI-
TALITA nesmi ptekrocit vychozi hodnotu).

Kdyz Uzdraveni kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko vV Deniku.

*DEHYDRATACE*

Koncentra¢ni gesto Dehydratace je Gto¢né zaklinadlo, které zpisobuje
okamzité a velmi masivni odpafeni vody z zivych organismi. Protoze
voda je pro mnoho tvorti esencialni, Dehydratace na né ma devastujici
ucinky. Dehydrataci mize$ pouzit kdykoliv v probihajicim souboji,
a zpusobit tak protivnikovi (protivnikiim) okamzitou ztratu 16 bodu VI-
TALITY. Musis$ vSak dat pozor — existuje mnoho stvtr (napf. Nemrtvi
nebo Démoni), na které Dehydratace prosté ze zjevnych divodu ptiso-
bit nebude. Na imunitu vi¢i Dehydrataci budes vzdy vyslovné upozor-
nén V prislusné pasazi textu.

Kdyz Dehydrataci kdykoliv pouzijes, zaskrtni piislusné poli¢ko v De-
niku.

*STITONOS*

Koncentraéni gesto Stifonos patii 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 viigi jedim ¢i akutnim otravam. Zaklinadlo Stitonos je oviem
extrémné namahavé, proto jsi schopen jej udrzet pouze na velmi krat-
kou dobu. Na pouziti Stitonose bude$ vzdy upozornén Vv piislusné pa-
sazi textu. A jako obvykle, kdykoliv jej pouzijes, zaskrtni policko v De-
niku.
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* TELEKINEZE *

Tato schopnost ti umoziuje fyzicky ovliviiovat svét okolo tebe pouhou mySlen-
kou — ¢i silou vile, chees-li. Diky usilovnému tréninku se ti béhem nékolika
prvnich tydnd podatilo alespon okrajové proniknout do znalosti nutnych pro
ovladani Casoprostoru. Stale jsi uzival svou moc spiSe na intuitivni Grovni,
avSak schopnost alespont hrubé ovladat sviij potencial ti pfinesla nové a zaji-
mavé moznosti. Naucil ses napi. omezené ovliviiovat drahu $ipt vystrelenych
na tebe nebo prenést myslenkou zlaty prsten z vedlejsiho stolu do tvé ruky.

Po navratu z jeskyné Tisice pfani jsi po boku tvé mentorky a ucitelky Raywy
Signum udélal ve studiu Casoprostorové magie ohromny krok kupiedu a poda-
filo se ti spolehlivé zvladnout jedno koncentracni gesto.
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maji nezfidka velmi mocné tc¢inky.

*PLAST*

Koncentra¢ni gesto Plast vytvoii kolem Gabriela slupku, ktera zdefor-
muje prostor v nejbliz§im okoli. To ma za nasledek rozmazani Gabrie-
lovych kontur (jako by stél za silnou sténou vrstveného skla), pticemz
deformovany prostor brani neptatelim Vv zasdhnuti Gabriela konven-
¢nimi zbranémi, jako jsou napf. mece, palcaty anebo Sipy vystielené
z lukd. Kdykoliv zaklinadlo Pldst pouzijes v souboji, miizes ignorovat
prvnich 18 bodi VITALITY, které bys jinak ztratil diky zranénim zpi-
sobenych soupetovou zbrani. Po skonceni souboje magicky stit zmizi.

Priklad: Gabriel Knox je zatim nezranén (VITALITA 40) a vstupuje
do souboje s petici loupeZivych Zoldnéru, kteri maji celkové ZRA-
NENI 10. Gabriel se rozhodne se v tomto nerovném boji pouZit zaklina-
dlo Plast.

Béhem prvni soubojové sekvence je Gabriel zranén za 10 bodii VITA-
LITY. Diky Plasti vsak muze toto zranéni ignorovat S tim, zZe zaklinadlo
Jje schopno pojmout jesté dalsich 8 bodiit VITALITY. Ve druhé soubojove
sekvenci je Gabriel opét zasazen za 10 bodi VITALITY. Diky Plasti miize
ignorovat 8 bodui, pricemz zbylé 2 body jiz projdou skrz a Gabrielovi se
tak snizi VITALITAna 38 bodii. Nasledné se mu podari lupice pobit
a souboj konci. Gabriel tak pokracuje ve své cesté s 38 body VITALITY.

Kdyz Plast kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko v Deniku.
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*SPECH*

Koncentra¢ni gesto Spéch uzavie Gabriela do kapsule, v niz je zdefor-
movan casoprostor. 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 zd4, Ze on sam se pohybuje stejn€ rychle, jen lidé
okolo jsou mnohem pomale;jsi.

Pokud pouzijes§ zaklinadlo Spéch v souboji, mtizes si po cely jeho pri-
b&h pocitat bonus +1 K ZACHAZENI SE ZBRANI a +2 ke ZRANENI.
Zaklinadlo Spéch se da pouzit i mimo boj, napf. K rychlému pfesunu
Z mista na misto, ¢i utéku pied presilou nepratel. Na nebojové pouziti
v8ak budes vzdy vyslovné upozornén Vv prislu$né pasazi textu. A jako
obvykle, kdykoliv zaklinadlo Spéch pouzijes, zaskrtni ptislusné policko
V Deniku.

*BERANIDLO*

Beranidlo je specifické, avSak velmi uzite¢né zaklinadlo, kterym Gab-
riel dokaze zamétit 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 tirovni.

Zaklinadlo Beranidlo se hodi na vyraZeni zam¢enych dvefi ¢i zatluce-
nych oken, gesto je vS§ak pomérné mocné a zvladne vyrazit i nékteré
uméle zazdéné prostory. Zde samoziejmé zalezi na tloustce materialu
a velikosti zazdéného otvoru.

Beranidlo se da pouzit i v boji, kde ma na protivniky naprosto devastu-
jici u€inky. Na moznosti jeho pouziti budes ve vSech ptipadech vy-
slovné upozornén. Kdykoliv Beranidlo pouZije$, zaskrtni si piislusné
poli¢ko v Deniku; jsou-li v§echna zaplnéna, koncentra¢ni gesto jiz ne-
muzes$ az do konce knihy vyuzit.
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VYBAVA NA CESTU

Prave ses vratil z divoké vypravy do Limeskaaru do Basty. Na sob¢ mas obno-
Seny pruzkumnicky odév V pfirodnich barvach, ktery sis béhem plavby z Ku-
svenského ranée na zasobovaci fi¢ni barce vyspravil. Nez t€ tikoly zavedou na
mista mimo civilizaci, bude§ mit moznost dokoupit si vybavu v Bast¢.

YW W

Pokud jsi uspésné dokon¢il néktery z predchozich piibéhi, celou tuto pa-
saz pi‘eskocC. V piibéhu budes pokracovat s vybavou, kterou jiZ mas.

Pred cestou sebere§ vSechny své tuspory. Abys zjistil, kolik to je, hod’ dvéma
kostkami, hodnoty secti a k vysledku pficti jesté 25. To je pocet orla (orel =
mala zlatd mince, univerzalni platidlo Vv severskych méstech), které mas
V Mésci. Maximalni poget ORLU, které se ti vejdou do Mésce, je 100. Béhem
dobrodruzstvi se ti pocet orli bude ménit, jak bude§ véci nakupovat ¢i utracet
za pohostinstvi. Penize bude§ moci i najit, pfipadné sebrat od mrtvych neptatel.
Nyni se podivej na seznam predmétii nize. Mizes si vybrat az pét z nich a zanést
si je do Deniku do piislusnych kolonek.

Nékteré z nich jsou polozky v Mosné, kterou nosis pies rameno. Mosna vsak
neni moc velkd a vejde se do ni jen Sest pfedmétt. Na své ceste budes mit pfi-
lezitost koupit nebo najit Kvalitni mosnu, kam se vejde osm piedméti anebo
dokonce Prvotridni mosnu, kam se vejde az deset predméta.

Zbrani muze$ mit pét; ¢tyti z nich muze§ nést bez omezeni, pata ovsem mize
byt pouze 0 velikosti dyky ¢i noZe v bote.

Ostatni piedméty, které se nenosi v Mosné a ani nejsou povazovany za Zbrané,
muze$ pobrat a zapsat do kolonky Dalsi vybava. V této kolonce miize byt ma-
ximalné deset dalSich pfedmétu.

* SEZNAM PREDMETU *
Elitni distojnicky me¢ (Zbrane)
Je to me¢ ze soukromé zbrojnice hrabéte Orlanda McRoye. Tuto vynikajici

zbran ti vénuje Beorden Kalony. Zranéni tohoto mece je 6.

Obouruéni carassky meé (Zbrané)
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Obouru¢ni mece patii obvykle k vybavé elitnich palacovych rytifa. Tuto exce-
lentni zbran v§ak musi$ pouZzivat v boji obéma rukama, a proto ji nemizes vy-
uzit s dovednosti Utok dvéma zbranémi. Zranéni tohoto obouru¢niho mece je 8.

Vale¢na dyka (Zbrane)

Vale¢na dyka je vyrobena z prvotiidni oceli. Je to lehka a univerzalni zbran.
V boji se da uzit bud’ samostatné anebo v levé ruce v kombinaci s meéem. Da
se rovnéz vrhat. Zranéni dyky je 3.

Koncentrat z kvéti Bakharu (polozka v Mosné)

Bakhar je silna 1é¢ivka hojné vyuZzivana bylinkafi a alchymisty. Tento syté fia-
lovy koncentrat z kvétl ti mlize navratit az 12 bodd VITALITY, pokud jej pozi-
je$ mimo boj.

Tinktura Kolib¥ik (poloZka v Mosné)

Tento Ciry viskozni elixir je velmi cenén mezi elitnimi zoldnéfi a bojovniky
v§eho druhu. Po poziti kratkodobé zlepsuje bojové reflexy i obratnost. V praxi
se to projevi bonusem +2 k ZACHAZENI{ SE ZBRANI, ktery bude u¢inny po
dobu trvani jednoho souboje.

5 porci trvanlivych potravin (Mosna)

Na svych cestach musis pravidelné jist. Pokud pfijde pokyn, aby ses najedl, a ty
nebude§ mit Zadnou poreci jidla, ztrati§ 4 body VITALITY. Potraviny ti zaberou
pouze jednu polozku v Mosné, mizes vsak nést maximalné 5 porci.

Ki‘esadlo a pochodné (Mosna)

Kiesadlo se hodi na rozdélavani ohné a pochodné ti zase poslouzi v temnych
chodbach a jeskynich bez ptirozeného osvétleni. Kiesadlo s pochodnémi se pie-
naseji v Mosne.

Luk (Zbrane)

Dlouhy luk je vyroben z kvalitniho dieva severské borovice. Pouzit luk budes
moci pouze za predpokladu, ze ovladas dovednost Strelba z luku. Jestlize se vy-
bavis lukem a bude$ mit zaroven toulec S alesponi jednim Sipem, muiZes tuto
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zbran pouzit, kdyz ti to text v pfislusné sekci umozni. Je to velmi uzite¢na zbran,
protoze ti dovoluje zasahnout neptatele z dalky a ptimé konfrontaci se tak tfeba
uplné vyhnout.

Toulec s 8 $ipy (Dalsi vybava)

Abys mohl pouzivat luk, musi§ mit 8ipy. Pokazdé, kdyz pouzijes luk, si musis
vyskrtnout jeden z Sipl z Deniku. Jakmile pocet tvych §ipa klesne na nulu, luk
nebudes moci pouzivat do doby, nez si obstaras néjaké dalsi. Kazdy toulec mize
mit maximalné 8 Sipt. Pokud budes$ chtit mit vice S$ipti, budes si muset koupit
Ci 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 uzite¢na véc, kterd ti umozni otevirat rizné zamky bez pii-
slusnych kli¢i. Paklice mtize§ pouZzivat pouze za predpokladu, ze ovladas do-
vednost Kapsdarstvi a zamky. PakliCe se obvykle pfenaSeji v Mosné.

v rv

Hranicéarsky plast’ (Dalsi vybava)

Dlouhy plast’ vyborné chrani pfed zimou, studenym vétrem, de§tém i snézenim.
Diky nému ziistane§ na cesté divo¢inou v suchu a teple o poznani déle. Plast’
nosis na sob¢, nijak t¢é tedy neomezuje v zachazeni s dal§imi predméty tvé vy-
bavy.

Vojenské piikryvky (Dalsi vybava)

Ptikryvky jsou nezbytné pro nocovani ve volné piirod€ na severu. Zajisti ti, ze
b&hem studenych noci neprochladnes a neztratis tak cenné body VITALITY. Pfi-
kryvky se povétsinou nosi smotané a upevnéné pod mosnou.

KozZena zbroj (Dalsi vvbava)

Kozena zbroj je dostupna a zaroven velmi kvalitni ochrana téla. Pokud ji nosi§
na téle, mizes si zvysit pocet bodu VITALITY 0 4 (pozn. Zbroj mize zvednout
VITALITU i nad ptivodni hodnotu). VSechny zbroje se nosi pfimo na téle — vzdy
tedy mtze$ vlastnit pouze jeden exemplar.
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Stan (Dalsi vybava)

Stan z ¢isténych Sitych kozesin je velky jen tak, Ze se do né&j vejde jeden ¢lovek.
To jej ¢ini idealnim na cesty. Stan chrani pred studenym vétrem a vyborné drzi
teplo z ptilehlého ohnisté. Spole¢né s pokryvkami tvoii komfortni vybavu i pro
nejdrsnéjsi klimatické podminky. Stan se pfenasi slozeny ve vaku ptes rameno.

Provaz (Dalsi vvbava)
Kwvalitni konopny provaz s v§estrannym vyuZzitim.

20 ORLU (Mésec)
Muize$ mit také naSetieno nékolik orli navic. Penize maji vSestranné vyuziti
na cestach i ve méstech.

DOPLNKOVA PRAVIDLA PRO VYBAVU

Zbrané

Zbran¢ muzes mit maximalné ¢tyfi, z toho vSak jedna musi byt mala zbran jako
dyka nebo ntiz. Gabriel je vycvicen V pouzivani nasledujicich zbrani:

MECE: jsou viechny zbrané&, které maji v popisu slovo ,,me¢* (napf. Dlouhy
me¢, Vojensky me¢, Siroky mec, Kratky me¢, Me¢ rowenského kapitana, Sta-
robyly me¢, Dustojnicky mec z carasské oceli, Siggurdiv me¢, atd.);

DYKY: jsou viechny zbrané, jez maji Vv popisu slovo ,,dyka* (napf. Vale¢na
dyka, Dlouha dyka, Dustojnicka dyka z carasské oceli, atd.). Dyky lze pouzit
Vv boji tvari v tvar, je vSak mozné je i vrhat, Kk tomu v§ak musi$ ovladat doved-
nost Utok ze zdlohy.

Stielba 7z luku a vrhani nozu

Vzdy, kdyz pouzijes luk, musis si odepsat z Deniku jeden Sip. Ve vyjimeénych
pripadech budes schopen $ip zachranit, ale na to bude$ vzdy upozornén v textu.
Je zfejmé, ze jakmile klesne pocet tvych Sipa v toulci na 0 (nula), nemuzes luk
pouzivat, dokud si neobstaras $ipy nové.
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Pokud pouzije$ pred soubojem dovednost Utok ze zdlohy a na svého soupeie
hodis dyku (kdyz ti to text v pfislusné pasazi umozni), nemiizes tuto zbrai po-
uzit vV souboji. Zbranh mazes opét zdvihnout az ve chvili, kdy svého protivnika
zneskodnis. To je dulezité zejména pro piipady, kdy jsi napf. vyzbrojen pouze
dvéma zbranémi (mecem a dykou) a zdrovenn ovladas dovednosti pro boj se
dvéma zbranémi. Pak musis$ rozhodovat, jestli na protivnika hodi§ dyku, nebo
jestli ji rad&ji pouzijes v boji tvaii v tvar.

Pouziti jinvch zbrani

Gabriel mize pouzit v souboji i jiné zbrané, na které nema vycvik (napf. Obu-
Sek, Valecné kladivo, Obourucni sekyra, atd.). V téchto ptipadech si ale musi
poditat postih -2 K ZACHAZENI SE ZBRANI.

Zbroje
Zbroje patii do sekce Dalsi vybava a plati pro né€ specificka pravidla:
1. Zbroj mize§ mit vzdy jen jednu. Zbroje jsou objemné, a pokud ji nene-
se$ na sobé, realn¢ nemas jak ji pfenaset.
2. Zbroj ti muze zvysit body VITALITY nad vychozi hodnotu.
3.V okamziku, kdy ti klesne celkovy pocet bodit VITALITY pod hodnotu,
kterou piridava zbroj, a ty zaroven 0 tuto ¢ast vybavy pfijdes, odepises
Si zbroj z Deniku, av§ak dal pokraduje$ s nezménénym poctem bodu
VITALITY. | kdyz jsi téZce zranén, kvlli ztraté zbroje nemiizes zemfit.

Priklad:

Gabriel ma 22 bodii VITALITY. Na vypravé nalezne Krouzkovou kosili (+6 bodii
VITALITY), kterou si oblékne a jeho pocet bodu VITALITY vzroste na 28. Pozdeéji
béhem cesty je Gabriel tézce ranén Vv souboji s démonickou priserou a pocet
bodii VITALITY mu klesne na pouhych 5. Pri uprku z doupéte démona viak Gab-
riel uklouzne a spadne do podzemni ieky. Aby se neutopil, musi si svléknout
Krouzkovou kosili.

Protoze ma vsak nyni méné bodii VITALITY, nez kolik ti priddava samotna zbroj,
pouze si vyskrtnes Krouzkovou kosili 7 Deniku a dal pokracujes v cesté s 5 body
VITALITY.
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ZASLUHY GABRIELA KNOXE

V Deniku je ¢ast zvana Zasluhy. Toto je velmi dilezita sekce, nebot’ se K ni
budes vracet béhem c¢teni knihy a zaznamenévat zde své vyznamné ¢iny. Pokud
né&jaky takovy €in vykonas, budes v textu upozornén, aby sis V Deniku zasSkrtl
ktizkem Zdasluhu. Ty se nasledné prenaseji do dalSich knih.

Pozor! Zasluhy mohou vyrazné ovlivnit tvé budouci moznosti, je tedy dilezité
si dobfe promyslet své kroky v pribéhu vyprav.

V jedné hie neni mozné ziskat vSechny Zasluhy.

* SEZNAM ZASLUH *

Ndjemny Zoldnér Ndjemny vrah
Lovec nemrtvych Lovci monster
Renegat Ve sluzbach klanu
T7i Mince Dvé tvare

Vici stopar Sila lasky

Pan lesa Jizvy minulosti
Mistr zlodej Kralovrah

Bitevni kolos Vykonavatel
Krvava noc Skryta sila

Fénix Ametystova carodéjka
Hrdina z Graavu Na hrané zitrka
Gentleman Arcicarodej
Carodéj

ZKUSENOSTI Z MINULYCH VYPRAV

V této sekci bude$ vzdy upozornén na bonusy, které jako hrac¢ obdrzi§ za
uspésné dokonceni nekterého (nebo vsech) predchozich dobrodruzstvi. Nikdy
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nezapomen tuto kapitolu zkontrolovat, aby ses nepfipravil 0 vyhody, které mo-
hou byt pomyslnym jazyckem na vahach osudu, kdyZz se dostane§ béhem hry do
slozité situace.

Poznamka: Z tabulky niZe snadno zjistis, Ze pokud jsi pred ¢tenim CARODEJE
ZE SEVERU dokon¢il vSechny pfedchozi dobrodruzstvi, mizes si pficist K atri-
butu VITALITA celkem 7 bodi a zarovei budes ovladat tfi zaklinadla misto
jednoho.

USPESNE DOKONCENE ,
VYPRAVY VYHODY
ZAZRACNA KNEZKA K tvé stavajici maximalni hodnots atri-
(Kniha prvni) butu VITALITA si muzes pridat 3 body.
JESKYNE TISICE PRANI | K tvé stavajici maximalni hodnotg atri-
(Kniha druha) butu VITALITA si muzes pridat 4 body.

U své zazracné schopnosti si mizes si vy-
DRACT HROBKA brat jedno zaklinadlo navic. Stale budes
QL limitovéan pouzitim nejvyse tfikrat
(Kniha tfeti) za knihu, nyni viak mézes volit, které za-
klinadlo v dané situaci pouzijes.

U své zazracné schopnosti si mtzes si vy-
VEZ HAVRANU brat JeQHo ’zakllnzvl.d’lo nach’.vSteil.e b’udes
limitovan pouzitim nejvyse tiikrat
za knihu, nyni vSak mazes volit, které¢ za-
klinadlo v dané situaci pouzijes.

(Kniha étvrta)

SPOLECNICI

V paté knize té€ ceka dlouha cesta z Basty do Vilaronu. B€hem ni se vyskytnou
prilezitosti, kdy se k tobé do¢asné bude moci ptidat Spolecnik. Téch je celkem
sedm, ale doprovazet t¢ vzdy muze jen jeden. Pokud tedy bude$ chtit vzit do
sluzeb jiného, toho ptivodniho budes muset propustit.

Nékterym spoleénikiim bude§ muset za sluzby zaplatit, jini se K tobé& ptidaji
sami od sebe, pokud jim to dovolis.
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Kazdy z nich ma specifické dovednosti ¢i vybavu, a témito ti mohou byt na
cest¢ velmi uZziteCni. Nektefi maji ptistup ke skrytym znalostem, predmétim ci
dokonce mistim, kam by ses jinak viibec nedostal. Musi$ byt ale obezietny,
nebot’ i kdyZ se 0 nich text po vétSinu ¢asu nezminuje, spoleénici jsou stale lidé
Z masa a kosti, a V nebezpecnych situacich mohou snadno pfijit 0 Zivot.
Najmout spole¢niky mizes§ az béhem hry. Kde piesné€ se nachazi, to musis zjistit
sam.

Uceleny ptehled vSech moznych priivodcti nalezne§ v Deniku V Casti Spolec-
nici.

Nasleduji Pravidla pro boj, ktera jsou stejna jako v pfedchozi knize.

Chces-li piejit do sekce svéta Eaan, kde jsou n&jaké nové kapitoly a zajimavé
informace z minulosti, oto¢ SEM.

Jestlize uz mas c¢teni pravidel po krk, a chces zaé€it rovnou hrat, oto¢ na OD-
STAVEC 1 a za¢ni svou pout’ za Carodéjem ze severu.
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I11.  PRAVIDLA BOJE

Béhem tvého dobrodruzstvi nastanou situace, V nichz bude§ muset bojovat
0 svuj zivot. Stejné jako Gabriel Knox, i nepfatelé jsou charakterizovani atri-
buty ZACHAZENI SE ZBRANI a VITALITOU. Ob& hodnoty budou popsany
v textu. Bude tam rovnéz uvedeno, jakou zbraii (a s jakym ZRANENIM) protiv-
nik pouziva. Cilem V souboji je snizit protivnikovu VITALITU na 0 (nulu) a tim
jej zabit.

Za kazdou ¢iselnou sekci, kde probiha souboj, se nachdzi Soubojova tabulka. Je
vzdy umisténa na nasledujici stran¢. Budes ji tak mit vzdy po ruce, abys mohl
souboj vyhodnotit co nejpohodIngji.

Dulezité! Pokud Gabriel z jakéhokoliv diivodu vstoupi do boje neozbrojen,
musi si zapoditat postih -3 k ZACHAZENI{ SE ZBRANI. JestliZe bojujes neozbro-
jen, ZRANENTI tvych pésti a nohou je 2. Pokud je Gabriel nucen bojovat s jinou
zbrani nez S me¢em nebo dykou (na néz ma dlouholety trénink), musi si zapo-
Citat postih -2 k ZACHAZENI SE ZBRANI.

Souboj nésledné probiha v téchto krocich:

1. Uprav svijj nebo protivnikiiv atribut ZACHAZENI SE ZBRANI, pokud ti
to text ¢i pravidla umoziuji (napt. ovladas dovednost Boj proti presile
nebo pozies pied soubojem posilujici elixir).

2. Od svého atributu ZACHAZENI SE ZBRANI odeéti soupeitv atribut ZA-
CHAZENI SE ZBRANI. Dostanes§ tak ¢islo, které se nazyva Prevaha
Gabriela Knoxe.

3. Hod Sestisténnou kostkou.

4. Ptejdi do Soubojové tabulky. V priseciku piislusného sloupce (Pfevaha
Gabriela Knoxe) a hodnoty na kostce (viz bod 3) najdi sekvenci tii sou-
bojovych kol. Jsou to policka pod sebou, v nichz jsou vepsana pismena.
Kazdé policko = jedno kolo souboje.

Pokud je v policku napsano GK, znamena to, Ze Vv tomto kole zasahl
Gabriel svého soupeie. Je-li v poli¢ku pismeno N, znamena to, Ze ne-
pritel zasahl Gabriela. Gabriel Knox je vSak hrdina tohoto pribéhu a
zaroven vyjimecny bojovnik, proto ma vic¢i svym nepfatellim jeste
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jednu vyhodu. Dokaze v souboji vyt€Zit Z minima maximum a bojové
instinkty mu umozni vV nékterych situacich zasdhnout soupete mélkym
fezem ¢i Spickou Cepele. Je to kombinace zkuSenosti, vycviku a §tésti.
Kazdé zranéni, byt sebemensi, v konecném disledku oslabi protivnika.
Jestlize narazi§ Vv Soubojové tabulce napolicko s pismeny GK (%%),
znamena to, ze Gabriel svého soupete zasahl lehce (viz nize, bod 5).

5. Zasahnes-li ty svého protivnika (GK), odeéti hodnotu ZRANENI své
zbran¢ od VITALITY soupete. Zasahne-li soupet tebe (N), odecti si
od atributu VITALITA hodnotu ZRANENI soupefovy zbrané. Pokud za-
sahnes protivnika lehce (GK (%%)), odecti od soupefovy VITALITY po-
lovinu hodnoty ZRANENI své zbrané (zaokrouhleno doli).

6. Zaznamenej zménu VITALITY do pfislusnych kolonek v soubojové
sekci v Deniku.

7. Opakuj od bodu 3, dokud jednomu z vas neklesne pocet bodi VITA-
LITY na O (nulu). Dilezité! Souboj konéi ptesné v tom kole, kdy jed-
nomu z vas klesne VITALITA na nulu; tzn. soubojova sekvence se ne-
dohrava!

Cesta valeCnika

Tento odstavec je pouze pro ty, ktefi ovladaji alespon tfi dovednosti z oboru
Sermirstvi. Pokud v soubojové sekvenci narazi§ na policko, které ma v sobé na-
psano GK (2x), znamena to, ze vV tomto prislusném kole se splnila podminka
pro Cestu valecnika a tob€ se podafilo zasahnout v jednom kole soupete dva-
krat; od soupetovy VITALITY tedy v tomto piipadé odectes dvojnasobek hod-
noty ZRANENT tvé zbrang.

Cesta vraha

Tento odstavec je pouze pro ty, ktefi ovladaji alespon tfi dovednosti z oboru
Sikovnost a chytrost.

Pokud v soubojové sekvenci narazi§ na policko, které ma Vv sobé napsano
GK (S), znamena to, ze vV tomto ptislusném kole se splnila podminka pro Cestu
vraha a tob& se podafilo zabit soupefe jednou ranou. Souboj okamzité kon¢i
tvym vitézstvim nezavisle na tom, kolik bodii VITALITY soupefi jeste zbyva.
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Podminky pouZiti této schopnosti viz sekce 0 dovednostech (obor Sikovnost a
chytrost).

PRIKLADY SOUBOJOVYCH SITUACI

Priklad 1:

Gabriel Knox (ZACHAZENI SE ZBRANI 13) je vyzbrojen mecem (ZRANENI 5) a
opousti vesnici pred rozednénim. U hibitova si na néj vsak pocihaji dva umou-
neni lupici. Chteji zlato a mavaji svymi zrezivelymi zbranémi. Gabriel se boji
nemiize vyhnout.

Hibitovni lupidi (s rezavymi zbranémi):
ZACHAZENI SE ZBRANI:  VITALITA: REZAVY MEC A DYKA:
12 22 Zranéni 5

Lupici jsou dva a nejsou moc sehrani. Gabriel ovidda Sermirskou dovednost Boj
proti presile a miize jim od ZACHAZENI SE ZBRANI odecist 2 body a od ZRANENI
Jejich zbrani 1 bod.

Do soubojové sekce v Deniku si tedy poznacis nasledujici:
Prevaha Gabriela Knoxe: +3 (13 — 10)

VITALITA lupici: 22

ZRANENI zbrani lupicii: 4

Nyni miize souboj zacit. Hodis kostkou a padne ti 3; v Soubojové tabulce nalez-
nes pro tento pripad nasledujici soubojovou sekvenci (zkontroluj si sam):
1.kolo  GK(2x)

2. kolo  GK (%)
3. kolo GK

V prvnim kole souboje tedy Gabriel zasdahne lupice svym mecem, jejich VITA-
LITA tak klesne 0 5 bodii na soucasnych 17 bodii. Ve druhém kole zasahne Gab-
riel soupere lehce, a zrani je za 2 body (polovina zraneni mece zaokrouhleno
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dolit). Lupiciim zbyva 15 bodu VITALITY. Ve tretim kole opét zasahuje Gabriel
a opét za 5 bodii, VITALITA lupicu tak klesne na 10.

Boj vsak jesté neni rozhodnut, ndsleduje tedy dalsi sekvence.
Nyni ti padne 4 a Vv Soubojové tabulce tak naleznes (opét zkontroluj):

1l.kolo GK(S)
2. kolo GK
3. kolo N

Ve ctvrtém kole znovu zasahuje Gabriel lupice. VITALITA zlodéjiim klesne na
pouhych 5 bodii. V patém kole jesté jednou zasahne Gabriel a snizi tak VITA-
LITU lupicu presné na 0 (nulu). V tomto kole tedy souboj konci a Gabriel zii-
stava nezranén — lupici se ke své rané zkratka nedostali.

Priklad 2:

Gabriel Knox (ZACHAZENI SE ZBRANEM\ 14, VITALITA 26) je vyzbrojen krat-
kym mecem (ZRANENI 4) a dlouhou dykou (ZRANENI 3). Oviddd dovednosti
Utok dvéma zbranémi, Defenzivni boj (obe germifstvz’), a Skryvani se, Kapsar-
stvi a zamky, a Utok ze zdlohy (vSechny tii Sikovnost a chytrost). Splituje tedy
podminku pro Cestu vraha (miize svého protivnika na misté zabit). Gabriel byl
odhalen majitelem domu, kdyz se pokousel vioupat do pokladnice. Obchodnik
na Gabriela posle svého osobniho strazce, kterému nas hrdina nemiize unik-
nout.

S Osobni strdice (s mecem):
ZACHAZENI SE ZBRANI:  VITALITA:  DLOUHY VOJENSKY MEC:
14 23 Zraneni 5

Do soubojové sekce si napises:

Prevaha Gabriela Knoxe: 0 (14 — 14); jak vidis, osobni strazce je pomérné ne-
bezpecny protivnik.

VITALITA strazce: 23

ZRANENI strazcovy zbrané: 5

Osobni strazce je sam, a tak na néj Gabriel miize vyuzit schopnost Cesty vraha,
bude-7i mit v souboji Stésti. Souboj zacina.

Na kostce hodis 6; v Soubojové tabulce naleznes tuto sekvenci:
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1. kolo N
2. kolo GK
3. kolo N

V prvanim kole by mél strazce zasahnout Gabriela, ten vSak nastésti ovlada do-
vednost Defenzivni boj, a tak se utoku dokdze vyhnout. Nikdo neztrdci Zadné
body VITALITY. V druhém kole naopak Gabriel zasahne strdzce. Protoze ovldda
dovednost Utok dvéma zbranémi, zasihne celkem za 7 bodii (4+3). Strdzci
zbyva 16 bodii VITALITY. Ve tietim kole viak uz strdzce tne do Zivého a zasahuje
Gabriela svym mecem za 5 bodii VITALITY,; Gabrielovi jich zbyva jeste 21.

Souboj neni ani zdaleka rozhodnut, pokracuje tak dalsi sekvenci. Na kostce ho-
dis 4, sekvence je tedy nasledujici:
l.kolo GK

2.kolo N
3.kolo  GK(S)

Ve ctvrtém kole zasahuje Gabriel svého soupere dalsi ranou, tedy za 7 bodii
VITALITY a strazci zbyva uz jen 9 bodit VITALITY. V patém kole strdazce zasahne
Gabriela a zrani jej za 5 bodii; Gabrielova VITALITA klesne na 16 bodii. V ses-
téem kole vsak narazis na znacku ,,8; aktivuje se tak Cesta vraha a Gabriel
svého soka usmrti jednou ranou. Souboj okamzité konci.

Souboj probiha tak dlouho, dokud jednomu z vas neklesne hodnota VITALITY
na 0 (nula). Pokud to budes ty, Gabriel je mrtev a jeho dobrodruzstvi kon¢i.
Pokud jsi svého protivnika porazil, pokracujes dal, avSak s aktudlnim (reduko-
vanym) po¢tem bodt VITALITY.

Souboji se mizes v nékterych ptipadech vyhnout, umozni-li to text.
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IV. KDE SE DOBRODRUZSTVi ODEHRAVA?

Nasledujici informace jsou nepovinné. Chces-li ihned zacit hrat, oto¢ na
odstavec Daleko na severu... a za¢ni svou cestu.

Zde ti bude na par fadcich popsan fantaskni svét Eaan, jeho ddvna i novodoba
historie, doctes se 0 tom, kdo vlastné je Gabriel Knox a jaka je jeho Zivotni mo-
tivace. Lépe tak pochopis souvislosti soucasné doby a ziskas nespornou vyhodu
Vv dal$ich knihéch, kde pfibéh bude gradovat a rozplétat se.

EAAN

V hlubinéach bezbiehého vesmiru existuje mnoho svetl. Nekteré jsou skutecné,
jiné v8ak vznikaji a pfezivaji jen v naSich pfedstaviach. Takovy je i svét Eaan
(merelsky ,,Spanily*, pozn. autora). Tento krasny svét existuje mnoho statisict,
mozna miliont let. Zndma historie Faanu je v§ak mnohem kratsi. Dnes uz se vi,
ze zhruba pted 20000 lety si tohoto pozoruhodného svéta vSimli tvorové, ktefi
pti brouzdani tichym a rozlehlym vesmirem lacnili po zisku moci. Aby méli
svou moc jak demonstrovat, museli se opfit 0 néco skuteéného — fyzického.
Vlastnictvi celé planety je opravdu hodné jistého uzndni. Od té chvile se
prazdny a klidny svét zménil na nehostinné misto, kde mnoho straslivych tvort
soupetilo 0 moc.

Eaan je relativné malé planeta, kde je sous rozdélena na dva zhruba stejné velké
kontinenty — jsou to: Réendor (jizni) a Irana (severni). Mezi obéma kontinenty
je Clenité a relativné mélké mote, zbytek prostoru zabird divoky ocean s tem-
nymi hlubinami. Na Eaanu sviti ve dne slunce, a v noci mésic a hvézdy, velmi
podobn¢ jako je tomu na Zemi.

PRVOROZENI

Timto zavadé&jicim jménem byli lidmi (ktefi se pozdé&ji na Eaanu narodili) ozna-
¢eni tvorové, jez jako prvni osidlili svét ve snaze ziskat jej pro sebe. AZ pozdéji
zjistili, Ze Prvorozeni se na Eaanu nenarodili, nybrz piisli odjinud. A také po-
sléze pochopili, pro¢ se nikdo z Prvorozenych nechtél svéta vzdat a najit si jiny,
0 ktery nebude takovy zajem. Prvorozeni jsou totiz tvorové, ktefi nemaji zddnou
fyzickou podstatu. Jsou to pfizraky z vesmiru, pro které ¢as ani prostor nehraji
prilis velkou roli. Pokud vSak chtéji zasahnout do déni na planeté (jako je ku-
piikladu Eaan), museji nejprve piijmout fyzickou podstatu a zhmotnit se. To je
vsak velmi vycerpavajici i pro takové tvory, jakymi jsou oni. Protoze mnoho
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z Prvorozenych tuto energii investovalo do ,,prolnuti® své podstaty na Eaan, ni-
kdo z nich se posléze nechtél své drahocenné podoby vzdat. Bylo pro né jedno-
dussi prod€lavat vyCerpavajici stfety S jinymi zastupci své rasy, nez odejit a
ztratit vloZzenou energii natrvalo.

Od prvnich okamzik@ po osidleni tak na Eaanu zufily nelitostné valky. N&kteti
Z Prvorozenych si podmanili zakladni elementy Zivota — ohen, vodu, vzduch
a zemi — a ziskali tak na kratky okamzik vyhodu. Nez se ostatni pfizpusobili,
mnoho Prvorozenych bylo z Eaanu vyhnano nebo zatraceno.

Nakonec, po dlouhych tisiciletich, na Eaanu ziistala trojice nejmocné&jsich Pr-
vorozenych: Yvedris (Kralovna drak®), Dhoorgal (Vladce démont) a San
Hannukah (Carodgj). Zatimco Carodgj se drzel spise V Ustrani, vztahy mezi
Drac¢i kralovnou a Vladcem démont byly velmi vyhrocené. A ¢asto §lo 0 kon-
flikt, ktery poznamenal raz celé Irany. Nejkrutéjsi boj mezi dvéma mocnymi
Prvorozenymi se odehral v pralesich a mocalech severn€ od Jasnych §titl (nej-
vyssiho a nejkrasnéjsiho pohoti jizniho kontinentu). Dhoorgal prekvapil Yved-
ris legii mocnych nemrtvych pitiser, které vypéstoval v Bezedné rokli. Tuto ne-
hostinnou sféru vytvotil Dhoorgal potaji jako svou zakladnu a tocisté, pii-
zraény svét nalepeny na slupce Eaanu a parazitujici na jeho energii. Kralovna
drakid béhem straslivé bitvy zménila pralesy a moc¢aly na prasnou poust’, ani to
ji v8ak nezachranilo pfed potupnou porazkou. Jeji déti za ni polozily zivot, aby
ona dal mohla snit 0 tom, Ze jednou bude tento svét patfit ji.

Carodgj vyuzil toho, Ze je Vladce démonti oslaben a zahnal jej zpét do Bezedné
rokle. Pak patral po Yvedris a po dvou desetiletich ji naSel. Nemohl vSak na ni
dosahnout, a tak se smifil s faktem, Ze se Draci kralovna jednoho dne vrati. Aby
se na ten okamzik ptipravil nejlépe, jak dovedl, stvotil San Hannukah novou
rasu — lidi. Lidé byli smrtelni a vV porovnani S Prvorozenymi slabi, jejich spo-
le¢ny duch byl v§ak houzevnaty a lacnici po védéni. Tito 1idé jsou dnes nazyvani
jako merelové. Byla to prvni civilizace, ktera spatiila krasy Eaanu. Merelové
osidlili oba kontinenty, a nez se Y vedris probudila z ozdravného, pies dva tisice
let trvajiciho spanku, jejich civilizace se dostala do faze, v niZ svymi védo-
mostmi a schopnostmi byli schopni jako narod elit i Prvorozenym. Kralovna
drakt zattocila na spojené kralovstvi merelt, a rychlé vitézstvi v podobé smrti
Adaamona, nejmocnéjsiho ze sedmi lidskych krald, ji vlilo nové sebevédomi
do zil. Radost z vitézstvi a pokoteni lidského plemene vSak netrvala dlouho —
zbylych Sest vladct se spojilo a zorganizovalo straslivou odplatu. Yvedris byla
vldkana do pasti, a zastupy neuvéfitelné schopnych merelskych vale¢nikli a
magt vyhnaly Dra¢i kralovnu pry¢ z Eaanu.
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KdyZ San Hannukah spatfil, co vlastné sdm stvoiil, prchl v tajnosti do nepii-
stupnych mist Irany, aby pfeckal Zlaty vék mereld, a byl silny v okamziku, kdy
civilizace lidi padne. Kazdou civilizaci smrtelnych tvord ¢eka extinkce — bylo
to nevyhnutelné a Carodgj to védél. A &ekal.

A tak se stalo, Ze pfi¢inénim mocnych merelt, ktefi se odvratili od svych bratfi,
se Yvedris vratila zpét na Eaan, na Iranu. Svét se za takika 3000 let vyrazng
proménil, to vSak Draci kralovnu nezajimalo. Jeji srdce i mysl touzily po jedi-
ném — krvavé a zaslouzené pomste. Yvedris vlétla na Iranu jako uragan, pusto-
Sic vSe, co se ji dostalo do spart. | tentokrat vSak merelové byli proti. Rytif
Meiluum, hrdina z davného mésta Ciru, porazil Dracici V souboji tvaii v tvar,
aopét (podruhé) vyhnal Yvedris z Eaanu pryé! Piekvapivé — Carodgj, ani
Vladce démonti nevyuzili své Sance, aby se chopili moci. Dtivod jejich zdrzen-
livosti je neznamy, jisté vSak je, ze Dhoorgal nadale dli v Bezedné rokli, a San
Hannukah cestuje po Iran¢ stezkami, jez smrtelnici nemohou spatfit.

Zli jazykové dnes tvrdi, ze pokud se Kralovna drakil dostane na Eaan potieti,
bude to znamenat konec svéta tak, jak jej vSichni zname. Zloba Dracice nebude
mit hranic.

O REICE, PANI PROKLETYCH
Reice se zddl sen.

Byl to jeden ze smii, z nichz se nechtéla probudit. Byla opét volnd, mohla se
zménit V ptiky a létat vysoko na obloze, mohla se proménit v ryby a prozkou-
mavat dna hlubokych oceanii. Mohla vsechno. Pak se probudila a vsechno bylo
pry¢. Zistala jen nekonecna beztvara hyperprostorova kapsa. Jeji vezeni.

*k*k

Hnala se lesem a pod jejim dusotem se otFasala zemé. Mohutné zahnuté kly
rozrazely kmeny vzrostlych stromii, jako by nebyly vic nez jen tiiskami. Podoba
kanciho poloboha Mauhaaka piisobila chaos a paniku v armaddch lidi. Mnoho
Jjich zemrelo a dalsi se po straslivém psychickém utoku zménili v blekotajici idi-
oty.

Reika zavyla nadsenim. Trvalo to dlouho, ale konecné se ji podarilo ohnout za-
kony prirody tak, aby své polymorfické schopnosti rozvinula do smrticiho po-
tencialu.
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Pred ni se objevil do blystivé oceli zakuty valecnik, jeho sekera zhnula modrym
ohneém. Nez ho smetla, ten maly zmetek uskocil a jedinou ranou ji prerazil levy
kel. Reika vykiikla hnevem, prudce zabrzdila a tsunami z hliny a kameni po-
hibila utocny oddil 0 stovce vojakii. Rytir se viak hotovil K dalsimu utoku.

Reika se nadechla. Svet kolem ni se zdeformoval pod prudkou zmenou jeji po-
doby. Ndhle se nad rytifem tycilaV podobé ohromného cerného draka. Valecnik
poodstoupil a jeho ruce trimajici carovnou zbran poklesly. Nemohl vérit tomu,
co videl. A Reika se tetelila blahem. Ano, pravé prevzala podobu Yvedris. Citila
se silné, jako nikdy predtim. A ted’ — sklonila se k nebohému rytiri — ted’ rozpouta
peklo na zemi.

Prudce prenesla vahu dopredu a rytii se pod jeji tlapou rozstiikl na vsechny
strany. Zustal po ném jen neforemny kolac zohybané oceli zbrocené krvi. Kdyz
se pak ale Reika pokusila vziétnout, strasliva sila usmérnend mezi jeji lopatky
ji srazila k zemi. Stdle v draci podobé se vysSkrabala 7 hlubokého krateru a po-
chopila.

, Myslela jsem, Ze uz tady davno nejsi, “ promluvila a sama se otrasla hriizou,
Jjakou moci draci hlas rezonoval.

San Hannukah, Carodéj, po ni §lehl ohnivym pohledem.

., Miizes vrazdit moje deti, ty mala neskodna kryso, ale nebudes to délat v plasti
Cerne draci krve, ** zasycel a pak machl zhnouct holi v Sirokém oblouku.
Ohlusujici zahiméni, které doprovazelo gesto pretinajici linie casoprostoru, Re-
ice temer ochromilo srdce. Pripadalo ji, Ze cely svét kolem ni se rozpoltil ve dvi.
S hriizou zirvala na polovinu draciho téla svijejici se ve smrtelné kreci, a jen stézi
chapala, Ze jeji viastni torzo rychle opoustél Zivot.

., Stanula jsi na hrané zitika, Prokleta, * pravil carodej. ,, Prezijes, ale jeji po-
dobu uz nikdy neponeses.

*k*k

Ten den Reika bojovala tak, jako by nikdy nemél prijit zitiek. A vskutku neprisel.
Za rozbresku nového dne zvitézil Carodéj a jeho sluzebnici pouZzili straslivou
magii kK tomu, aby ji uvéznili na veky veka.

Ale bylo to smutné vitezstvi, nebot’ lidé se obratili proti svéemu stvoriteli, a tim
zacal na Eaanu novy vék — vék lidi, bez Prvorozenych.

*k*k
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V hlubindch beztvaré nicoty neexistoval cas. Reika, napul Silend panikou a
absolutnim radem, si vSak presto uvédomovala béh vesmiru, jehoz casoprostor
omyval jeji vézeni jako more brehy pustého ostrova.

A tak povolala své schopnosti, vsechny co ji zbyly, K poslednimu boji. Spodni
polovina téla, 0 niz ji Carodéj pripravil, zregenerovala ve formé dlouhych
vidken tmavé tkane, peclive spredené do nekonecnych prouzkii vazké buniciny.
Reika je metamorfovala do podoby gigantického pavouciho téla, a pak postupné
zacala extrahovat miniaturni kousky cerného hmoty 7 okolni nicoty. Byly tam,
musely tam byt, jinak jeji vézeni nemohlo existovat. A Reika z atomii zacala
splétat vidkna a ty spojovala do pomalu rostouci pavuciny. Znamky existence
hmoty ji vratily chut K Zivotu. Konecné se méla 0 co oprit, a svét kolem ni stal
na pevnych zdkladech.

Trvalo to dlouho, a bylo pretézke rici jak dlouho, ale viakna pavuciny nakonec
prekonala bariéru vesmirit a dostala se na Eaan. Kdyz Reika poprvé ucitila
vibrace materidlniho svéta, temér omdlela nadsenim.

Dal trpélivé splétala sit’ svych novych smyslii, posilovala zdklady svého vézeni
a tim destruovala vSeobjimajici nicotu. Bariérovy potencial vsak ziistaval stale
prilis vysoky. Sama se odtamtud dostat nemohla. Musi se spolehnout na pomoc
Carodéjovych déti.

**k*k

Ze by to mohlo fungovat, pochopila ve chvili, kdy ovladla hrstku od civilizace
odloucenych fanatikii. Tito lidé ztratili proti prviim Z jejich rodu témer vsechnu
moc, zlaty vék civilizace uz davno skoncil. Jejich srdce jsou snadno
zkorumpovatelnd...

Ano, dostane se ven. Dnes ne, ale snad zitra.

MERELOVE

Merelové byli prvnimi lidmi na Eaanu. Osidlili oba kontinenty v dobé&, kdy
tézce ranéna Yvedris odpocivala ve vzdalené oblasti mimo dosah kohokoliv na
svété, a Vladce démont hnil ve své Bezedné rokli.

Merelové byli nadani lidé, ktefi svou civilizaci rozvijeli zavratnym tempem.
Touzili po védéni, aby obohatili svého ducha, a snazili se pouzivat nové nabyté
schopnosti a znalosti k rozsifeni blahobytu svého potomstva. Ani probuzeni
Dra¢i kralovny na tom nic nezménilo. Yvedris byla vyhnana z Eaanu a pro
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merely nastal takzvany Zlaty vék, béhem néhozZ se zdokonalili ve vSech fe-
meslech, védach i magii. Ziskavat nové védomosti a schopnosti vsak po néja-
kych tfech miléniich bylo stale t€z8i a t&€zsi, a lidska srdce lze ptes veskerou
¢istotu zkorumpovat. Kdyz uz nebyly zadné dalsi znalosti, 0 které se lidé mohli
delit, stale zbyvala moc, 0 kterou bylo mozné soupefit. A tim zacal konec bajné
civilizace.

Nejlepsi merelsti ¢arodéjove, coz byly dost dobie nejmocnéjsi bytosti té€ doby,
se separovali od merelskych spojenych kralovstvi, aby demonstrovali svou au-
tonomii. Pfijimali lidi, ktefi jim méli co nabidnout, a jejichz silu mohli vyuzit.
Ostatni (neptizptisobivé) vyhnali na Réendor, a sami zalozili svou fi$i na Irané.
Strana mirnych mereld odesla s téZkymi srdci, nechtéli vSak bojovat proti své
vlastni krvi. Odstréeni od svych druhd jimi téZce otiaslo, semkli se vSak a na jiz-
nim kontinentu vzniklo jediné kralovstvi, zvané Meloroské. Lidé z kralovstvi
se vzdali severniho kontinentu i veskerého jeho bohatstvi ve prospéch svych
mocichtivych bratfi Tak udrieli mir. Merelové na Irané Véak touiili po. stélé
lidi — rozhodl pro ohavny ¢in, kterym chtél piivolat na Eaan zpét Draci kralovnu
Yvedris a svou moci ji ovladnout. Vzal Zivot svym détem, rodiné a nakonec
obé¢toval sam sebe. Tento straslivy skutek ottéasl v§emi, véetné Balthazaarovych
prisluhovact. Nejhorsi vSak bylo, Ze obét'mi uvolnéna energie byla opravdu do-
stacujici k tomu, aby se Kralovna drakti podruhé zhmotnila na Irané.

Nastesti se V Meloroském kralovstvi narodil c¢loveék, jemuz osud piitkl
do vinku, Ze zméni raz merelskych d&jin. Jmenoval se Meiluum a kdyz dospél
V muze, stal se Z n¢j nejlepsi bojovnik celé civilizace. Srdce mél silné, dusi ne-
poskvrnénou a mec V jeho rukou se nedal zlomit. Lidé na Irané stali na hrané
zaniku, kdyz rytit Meiluum pfispéchal z Réendoru na pomoc a se svym carov-
nym mecem porazil dracici Yvedris tvaii v tvat. Kralovna drakt byla nakonec
vyhnana z Faanu — tentokrat viak za sebou nechala zkdzu. V okamziku své
smrti proklela Meiluuma i celou civilizaci lidi, a otravila jejich krev. Neléci-
telny mor se rozsifil po celém severnim kontinentu, a kdyz uz to vypadalo, ze
zivot na Eaanu zcela zanikne, spadla Ledové hvézda. Ohromny asteroid zni¢il
Zivot na severnim kontinentu, umoznil vSak prezit lidem na Réendoru. Dva roky
trvajici noc byla pro Meloroské kralovstvi téZkou zkouSskou — mnoho lidi
umfelo, dalsi se ztratili. Pak se vSak prach v ovzdusi zacal usazovat a na obloze
opet vysvitlo slunce.

Irana byla zcela znicena, a nikdo z ptezivSich nemél odvahu ji prozkoumat. Se-
verni kontinent se stal novou, neprobadanou divocinou. Tisic let trvalo, nez Me-
loroské lodé s osadniky zahajili kolonizaci Irany. V&k merelti timto definitivné
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skoncil, pfiSel ¢as nizsich lidi, skromngj$ich, s jednodussimi zivotnimi hodno-
tami.

IRANA: VELKOVEVODSTVIi A SEVERSKA SVOBODNA MESTA

Tak zacal druhy vek lidi na Irané. Kolonizace byla velkym historickym milni-
kem, ktery se stal sttedobodem nového kalendafe — moment osidleni byl rok 0;
vSe, co bylo pted kolonizaci, bylo oznaceno letopoctem a pismeny ,,BC*. To,
co nasledovalo po kolonizaci, mélo letopocet a pismena ,,AC*. Merelsky kalen-
dar se prakticky prestal pouzivat.

Kolonizace jizniho cipu Irany probéhla tispésné, jiz dva roky poté byly zalozeny
dva kli¢ové pristavy — Yaos a Durlewa. V roce 28 AC melorosti kolonisté vy-
bojovali valku s divokymi stepnimi barbary a na ruinach ptivodniho merelského
mesta vystavéli provincii Siroko. O dvacet let pozd¢ji byly polozeny zaklady
ohromné pevnosti Celestia, ktera se v roce 70 AC dokoncila jako sidlo velko-
vévody Reyese zvaného Kéané€. Kolonie na Irané se tak oficidln€ stala velkové-
vodstvim. Dalsich padesat let kolonie stravila v prosperité. V roce 126 AC se
vsak z precizné koncipovaného velkovévodstvi odtrhla skupina severskych ob-
chodnich mést a vyhlasila samostatnost. Dvé obcanské valky trvajici dohro-
mady takika tfi dekddy na tom nemohly nic zménit. Severska svobodnd meésta
mezi sebou obchodovala a brzy se stala naprosto autonomnimi. Velkovévodstvi
nakonec prekouslo anexi prosperujicich provincii, a podepsalo se svobodnymi
mesty smlouvu, ktera jim dovolovala obchodovat S nimi za rovnocennych pod-
minek.

Kdyz opustime pevnou rukou vedené velkovévodstvi a pfesuneme se na Sever,
historie svobodnych mést byla rovnéz plna vzestupt a padi. Vzdor dokonale
propracovanému systému obcanského a obchodniho prava, se v riznych caso-
vych tsecich objevilo nékolik jedincii ¢i separatistickych skupin, ktefi si chtéli
vliv a moc nad ostatnimi koupit, ¢i ziskat silou. Jeden z nejvétsich konfliktd
novodobé historie prob&hl zhruba pted osmdesati lety (cca 915 AC), kdy klany
mocnych ¢arodé€ji prahly po moci tak urputné, az jejich boj prerostl v obcan-
skou valku trvajici bezmala deset let. Drsny seversky lid si nakonec zjednal po-
radek, avSak pouze za cenu totalni eliminace lidi S magickym nadanim. Presto
nekolik extrémné schopnych jedinct — carodéjii — ze smrtici smycky uprchlo.
Carodgjné klany byly rozpraseny a téch par jednotlivei, co piezilo, se poscho-
vavalo Vv nejzapadlejSich a nejméné piistupnych mistech, jaka na Irané existuji.
Nékomu to vsak bylo méalo. Nékomu carodéjoveé lezeli v zaludku tak, jako nic
jiného. Ten nekdo vytvoril Lovce. Pod pseudonymy organizoval skupiny na-
jemnych mec¢i i magi renegatt, aby pro néj lovili zbylé ¢arodéje a posléze i lidi
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s magickym nadanim. Je$té dnes, takika jedno stoleti po ob¢anské valce, se rodi
lidé s nadanim. Casto 0 tom ani sami nevédi. Lovci je vSak uméji rozpoznat a
za odménu nékolika zlatek jsou schopni popravit kohokoliv.

DALEKO NA SEVERU...

Ty jsi Gabriel Knox, elitni zoldnéf a hrani¢af z Vilaronu, coz je nejsevernéjsi
sidlo lidi na kontinentu. Narodil ses roku 980 AC v malé rybaiské provin-
cii Skagen, a tva matka patfila mezi hrstku nadanych lidi, kteti zdédili néco
z nadpfirozenych schopnosti po Carodéjich. Projevily se U ni vyznacné 1écitel-
ské schopnosti, a tyto ji nakonec staly zivot. Po smrti matky tviij otec opustil
femeslo rybafe a nechal se najmout jako Zoldnét do obcanské valky v choor-
skych provinciich na jihu od Vilaronu. Chtél tak vydélat penize, aby vas oba
zabezpecil na dlouhou dobu. U Chooru vSak probéhlo nékolik krvavych poty-
ek, v jedné z nich pfisel 0 zivot i tvlyj druhy rodi¢ a ty ses stal sirotkem.

V té dobé ti bylo osm let. Ujal se t&€ vilaronsky spravce a zkuseny hrani¢atr Evan
Krohl, a jiz v utlém véku té zacal ucit umeéni elitnich zveédi. Byl to od Evana
proziravy krok, nebot’ se ukazalo, ze hranicarské mysleni mas v sobé. Stal se
Z tebe ostiileny bojovnik schopny vladnout mec¢em i dykou, ktery se vSak také
mohl spolehnout sdm na sebe v divocing daleko od civilizace.

Tti roky jsi patiil K nejlepsim Evanovym muzim, pak se vSak stalo néco, co ti
obratilo Zivot Upln€ naruby. Tésné pied tfiadvacatymi narozeninami Se V tob&
probudil odkaz tvé matky. Zdédil jsi po ni tajemné schopnosti, jez se dnes jen
tézko daji prozkoumat do disledku.

V tu chvili se dostal do hledac¢ku profesionalnich lovct ¢arodéja. Necekal jsi
dlouho, a objevili se prvni vrazi, kteti pfijmuli kontrakt na eliminaci tvé osoby.
Musel jsi okamzité jednat, nebot’ zabijaci jednali naprosto bezohledné, a kdyby
ses pokousel skryt za cech elitnich hranicari, vystavil bys své pratele smrticimu
riziku.

Okamyzité jsi opustil Vilaron a zamifil na jih. Po cesté ses zacal dozvidat véci,
které se t& az do té vyrazné zivotni zmény vitbec netykaly. Lovct ¢arodé&ja pfi-
byvalo jako hub po desti a skryvat se bylo stale t€zsi a t&éz8i. Tva cesta ziskala
jasny cil az v Armoy. V této malé bezvyznamné provincii sinotaharskych lordd
jsi spiSe nahodou narazil na star¢ho knéze Vv kapli Pastyte, ktery zacal vypravet
pribéh 0 Zazracné knézce. V ten moment bylo jasné, ze pokud chces védét vse
0 tajemném nadani, které nyni proudi tvymi Zilami, musi§ Zazra¢nou knézku
najit.
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To se ti také 0 tyden pozdé&ji podafilo, byt’ cesta byla strastiplna a plna skrytych
posledni. Pfimo v chramu Lécitelky, kde ses chtél setkat se Zazra¢nou knézkou,
jsi totiz narazil na elitniho lovce carodéjii. Kerberus, jak se tento vrah jmenoval,
mél pfipraven hrizny plan — chtél zavrazdit Raywu Signum, Zazra¢nou knézku,
pfimo na svaté pude. Jen diky tvému kvapnému zasahu se mu to nakonec nepo-
dafilo. Vyzval jsi Kerberuse k souboji na Zivot a na smrt, a zvitézil jsi.

Udalosti posléze nabraly rychly spad. Kromé Raywy Signum ses seznamil také
S guvernérem Sinotaharu, lordem Hatranem Rynnelem. Dozvédél ses pravdu
0 Zazracné knézce — ve skutecnosti mocné ¢arodéjce — a také 0 systému, jakym
guvernér chrani Raywu i dalsi lidi s nadanim. Dozvédé€l ses také mnoho uzitec-
nych informaci 0 lovcich ¢arodé€ji. Nejenom, Ze jsou tito lidé bezohlednymi za-
bijaky vrazdicimi naprosto bez emoci, ale n€kteti z nich ovladaji rovnéz ¢aro-
déjnické femeslo, které bez skrupuli vyuzivaji. Jejich ¢iny, zcela jisté za hranou
zakona, zastituje mocna persona V pozadi — iluminat, 0 némz koluji zkazky, zZe
je jednim z Prvorozenych. Mezi lidmi se Suskd, Ze nastava Doba temna, V niz
se bytosti z davné minulosti pokusi opét ziskat cely Eaan do svého podruéi.

Blizky pritel ¢arodéjky Raywy, archeolog, bard a dobrodruh Sebb Rilaw, pro-
rokoval navrat Prvorozenych na Iranu. Tvrdil vSak také, ze nyni lidé budou mit
oporu ve skutcich davnych hrdinti. Aby zjistil vice, namifil Sebb Rilaw své
kroky do jeskyné Tisice prani, bajného mista dochované¢ho z dob merelské ci-
vilizace. Pfedpokladal, ze tam nalezne hrobku nejvétsiho hrdiny — rytife Meilu-
uma, ktery pied mnoha stovkami let porazil nejmocnéjsi Prvorozenou bytost —
Draci kralovnu Yvedris. Odkaz davnych mereltl mohl ¢ekat praveé tam.

Sebb Rilaw se vsak nevracel, a tak ses rozhodl jeskyni Tisice ptani navstivit
rovnéz. Uprostfed zimy, V krutych mrazivych podminkéch, se vydal na nesku-
te¢né obtiZznou vypravu, ktera t€ nakonec dovedla Kk tvému cili. Bylo to v§ak
smutné vitézstvi. Sebba Rilawa jsi naSel mrtvého a jeho télo padlo do spart
ohavného Draciho knéze, uctivace Yvedris, kdysi nejmocné;jsi Prvorozené. Do
jeskyné Tisice ptani jsi dorazil praveé vcas, abys piekazil jeho nechutné nekro-
mantské plany. Navic se ti podatilo ziskat Sebblv Sifrou psany denik, jehoz
obsah dokazal po tvém navratu do Sinotaharu rozlustit guvernér Rynell.

Ziskali jste tak dalsi stiipky do skladacky osudu severskych svobodnych mést.
Zprava byla plna obav a désivych faktt. Bard v ni tvrdil, Ze na Iran¢ jsou v sou-
Casnosti jiz vSichni tfi nejmocnéjsi Prvorozeni — Draci kralovna, Pan démonti
i Carodgj. Je ziejmé, e se pomalu, ale jist& schyluje ke straslivé bitvé, v niz 1idé
budou v kone¢ném zuctovani vedeni na seznamu postradatelnych polozek.
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Sebb se v deniku rovnéZ zminil 0 znalci historie a zastupci bastské inteligence
Beordenu Kalonym.

Protoze jste neméli mnoho dalSich moznosti, rozhodli jste se s Raywou pana
Kalonyho navstivit a zjistit od n¢j vse, co se da. Zima byla nebyvale kruta, a na
cestu jste se s Raywou vydali az ve druhé poloving ¢tvrtého mésice. Mlada ¢a-
rodé¢jka ti byla skvélou spole¢nici a oporou na cesté, nebot’ lovei Carodéjti se ani
zdaleka nevzdali myslenky, Ze tebe i Zazra¢nou knézku zabiji.

V Baste jste se toho dozvédéli 0 mnoho vice, nez v co byste mohli pti nejlepsi
vili doufat. Beorden Kalony je neskutecné sectély a vzdélany clovek, ktery vam
ve velmi divérném rozhovoru prozradil mnoho az bolestné ptesnych informaci.
Z jeho podrobné analyzy d&jin i souc¢asnych udalosti vyplynulo, Ze Prvorozeni
se rozhodli poprvé V historii spolupracovat. Chtéji se co nejrychleji a nejspoleh-
livéji zbavit civilizace lidi, nebot’ ta jim nyni brani v ovladnuti severniho konti-
nentu, a potazmo celého Faanu. Beorden vsak tvrdi, Ze jesté neni tieba hazet
flintu do zita. Davni merel$ti ¢arodéjové porazili Dracici kouzlem stvofenym
schopni rovnéz. Zatimco ty ses vydal do Caalebonské vrchoviny hledat ztrace-
nou draci hrobku, Raywa zacala uz v Basté patrat po poslednich velkych caro-
dgjich, ktefi by vam s nelehkym tkolem mohli pomoci.

Hledani dracich kosti nebyla snadné zalezitost. Zejména proto, Ze panstvi hra-
béte McRoye se zménila na vale¢nou zénu vV konfliktu, jenz vyvolal jeden z hra-
bécich vazalii — baron Ulrich. Nakonec jsi ov§em pfes vSechny utrapy, které t&
na vypravé potkaly, slavil Gspéch, a S vzacnym pokladem v podobé kosti dav-
novekého draka ses vratil do Basty. Tam jsi pochopil, ze cela zalezitost S Prvo-
rozenymi a jejich planem na ovladnuti svéta se jiz dostala i do nejvyssich pater
politiky. S vlivnymi $lechtici v zadech jste mohli dal pokracovat ve své praci.
Raywé se podafilo zjistit, ze jeden z poslednich velkych ¢arodéju — Dradascan
Eull, se skryva na tézko pfistupném misté u Véze havrani. Protoze bylo zfejmé,
Ze to misto se bude hemzit nebezpecnymi lovci ¢arodéjii, ukol nalézt tohoto
maga piipadl tob¢.

Na cestu ses vydal bez otaleni a jen 0 par dnti pozd¢;ji jsi dorazil do Limeskaaru.
Meéstecko na biehu jezera bylo vystavéno za ucelem obchodu s divokymi ko-
c¢ovnymi kmeny horskych lidi, a to teprve nedavno. Ve chvili, kdy jsi ptisel ty,
uz bylo vzhtiru nohama. Celé pristavisteé obsadili lovci Carodéji, kteti zde méli
jediny cil — najit a zabit carodéje ukrytého na ostrove s VEzi havranti. Bylo
jasné, ze pokud jsi chtél ¢arodéje najit diive, musel jsi spéchat a riskovat. Jak
moc velky risk to byl, jsi pochopil az zahy, kdyz jsi pteckal neuvétitelny a do
dnesni doby neptedstavitelny utok netvora z hlubin — bajného krakena.
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Nakonec jsi ale slavil uspéch. NejenZze jsi ¢arodéje nasel zivého a zdravého, ale
podafilo se ti jej presveédcit, Ze nejsi jeden z lovel carodéji, a tak jsi ziskal moz-
nost si s timto velikanem pohovofit. Vas rozhovor v§ak narusila udalost, pfi niz
ti jesté ted’ tuhne krev Vv Zilach. Na ostrov zatto¢il samotny San Hannukah, Ca-
rod€j a Prvorozeny. Dradscan t¢ stacil na posledni chvili transportovat na bez-
pecné misto, abys piezil. Osud velkého carodéje je vSak nyni velka neznama.
Co ti tedy zbyva? Musis se pokusit nalézt zbylé magy, o nichz ti Dradascan
tvrdil, Ze jsou kdesi na severu, a pokra¢ovat Vv planu na jejich sjednoceni. Jen
tak budete mit nad¢ji uspét.

A nyni jiZ oto¢ na odstavec s ¢islem 1 a zapo¢ni svou pout’ do Vilaronu,
abys nasel Carodéje ze severu!
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1

Ranni vanek ti klouze po unavené tvaii a ¢echra vlasy. Chvili si uzivas ptijem-
ného pocitu, kdyZ vtom uciti§ ve vzduchu i néco jiného. Je to kout — ne vSak ten
z Cerstveé zatopenych kamen, ktera maji za ukol vyhnat chlad praveé uplynulé
noci; je to kouf z jiz uhaSenych pozart, jenz ve vlhkém ovzdusi piistavisté zl-
stane jako pamatka na tézce prozité chvile jest¢ n€kolik dnt.

Netusis, co se v pristavisti odehralo, ale nijak té to netrapi. Ty se musi§ co
nejdiive setkat S Raywou a Beordenem — to je tviij hlavni ukol. Abys jej vSak
mohl naplnit, musi§ nejprve vytesit svilj zevnéjSek. V rozedranych Satech a se
$pinou za limcem piipominas nejvice ze vseho néjakého vandraka z predmésti,
a je jasné, ze takhle se do Pevnosti nedostanes. Nastésti si vzpominas, ze v cen-
tru Dolniho mésta je lazensky dim — tam by ti mohli pomoci. Povzbuzen mys-
lenkou ptidas do kroku.

Z teky stoupa ptikrov husté mlhy a rychle zahaluje lodénici. Kdyz kracis hlavni
zasobovaci ulici vychodniho pfistavisté, z mlhy se zacnou postupné objevovat
skupinky méstskych Zoldnétt. U domku s vytlu¢enymi okny jich stoji pét, dalsi
t¥i nakladaji na dvoukoldk mrtvoly n&jakych muzii. Zoldnéfi jsou odéni do pro-
Sivanic se znakem hradebni zdi na prsou, a patii K pfistavni hlidce. VSichni jsou
unaveni po zjevné probdélé noci, pozoruji t€ vSak bedlivé s dlanémi na jilcich
meci. Nechces je vyprovokovat, a tak radé€ji rychle zahnes do postranni ulicky.
Péchne to tam odpadky a vykaly, a 0 kus dal hejno krys hoduje na dalsi mrtvole,
0 niz se zatim nikdo nepostaral. Vedle t¢la lezi pferazeny mec a dyka s mosa-
znou rukojeti, a také roztrzeny vacek s par drobnymi. PtibliZis se a vétSina krys
se rozprchne, jen ty nejtlustsi se dal nepokryté krmi. Sebere§ nékolik minci
Z bahna a strcis si je do kapsy.

Je to dohromady 1 OREL (zapis si jej do Mésce).

Vypada to, ze zde bud’ doslo k vytizovani sport dvou riznych organizaci z pod-
sveti, anebo pristavni hlidka ptipravila zatah na Laarchandovy paseraky. Tak
jako tak bys jen nerad skon¢il jako bezejmenné télo na dvoukolaku s mrtvolami,
a proto se rozhodnes co nejrychleji pristavisté opustit. Na dalsi kiizovatce vSak
spatfis néco, co t€ ptinuti tvij usudek piehodnotit.

Jestlize jsi na svych cestach ziskal zasluhy Ndjemny vrah a Dvé tvdre (musi$
mit zaSkrtnuty ob¢), oto€ na 374.

Pokud jsi nékdy ziskal zasluhu Ve sluzbdch klanu, oto¢ na 56.

Nespliujes-li zadnou z vyse uvedenych podminek, oto¢ na 131.
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2

Bandita namifi zbran vzhtru a snazi se zaseknout hak sudlice za tviij plast’. Od-
vratis troufaly itok mecem, nahnes se kuptedu a prudkym sekem muzi rozpoltis
lebku. Ten nestaci ani vykiiknout a je mrtev davno predtim, nez dopadne na
zem. Sudlice zazvoni 0 $pinavou dlazbu. Frock usilovné bojuje s rumpalem, ke
tvému Stésti se ale zasekl, a tak neni schopen ti zabranit v uniku. Zabotis koni
paty do slabin, prolétne§ branou jako stfela a dal pokracujes ve zbésilém uprku
po kamenité pésing. Je to velmi riskantni jizda, ale netroufas si zpomalit ze stra-
chu, ze by bandité mohli mit luky ¢i kuse. Zastavi§ az v okamziku, kdy vjedes
mezi stromy. To uz je kolem tebe takova tma, ze neni mozné jet dal. Seskocis
z kon¢ a vedes jej hloubéji do lesa. Odhadujes, ze budou-li se bandité chtit vydat
po tvé stopé, ucini tak az rano. Ted’ by to pro né bylo velmi obtizné.

Meél jsi velkeé Stésti, ze se tob€ ani tvému koni nic nestalo. Kdyz zvife prohlizis,
v§imnes si, Ze pod piezkou sedlovych brasen zlistala uvéznéna kozena rukavice.
Zda se, ze na tebe vousaty bandita piece jen dosahl a ty ses mu vysmekl i S ru-
kavici. ProtoZe je ti tento kus odévu K nepotiebé, chystas se jej vyhodit; vtom
ale néco cinkne 0 kamen. Skloni$ se a ve sné¢hu naleznes lestény zlaty prsten.
Chces-li si Zlaty prsten ponechat, zapis si jej do Deniku jako polozku v Dalsi
vybavé.

Pousméjes se nad svym nalezem a pak se vydas i s koném nalézt misto, kde bys
mohl stravit dnesni noc.

Oto¢ na 45.

3

Kosténa ulice t¢ brzy vyvede na maly placek, kde je n¢kolik difevénych stankt
S pestrobarevnymi stiiSkami. Trhovci se ze vSech sil snazi nabizet své zbozi ko-
lemjdoucim, kterych je i pies pozdni hodinu stale hodné. U stanka se prodava
vetesS nejriuzngjSiho druhu, pro tebe zcela nezajimava a nepotiebna. U ne€kolika
Z nich se vSak prodava i jidlo a piti. Viné smazenych pokrmi ti okamzité vzene
sliny do tst.

Jestlize chces, miizes si zde peceny veprovy Spiz ¢i osmazené kureci kousky vV pa-
livém tésticku. Jedna porce stoji 1 OREL, a pokud ji hned zkonzumujes, miizes
si navratit 1 bod VITALITY. Nardz dokazes sporadat dvé porce, pak uz se do tebe
vice nevejde.
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Nic dal$iho zajimavého zde neni, a tak naskoc€i$ zpét na koné a zamifis po ulici
svazujici se do centra. O ptl hodiny pozdé&ji se zastavis na kiizovatce dvou rov-
nych tfid, podél nichz rostou nizké okrasné stromky. Domy kolem tebe ztratily
svij zanedbany vzhled, vypada to, ze ses dostal do lepsi ¢asti mésta.

Chces-li zamifit po hlavni tfidé na Bilé namésti, oto¢ na 490.
Pokud das prednost uzsi, stromy osazené Prasné aleji, oto¢ na 108.

4

Na hranici slySitelnosti zaregistrujes podrazdény kiik krkavcii. Zastavis se a na-
slouchas, abys zjistil, z jakého sméru povyk ptakt prichazi. Po chvili jsi pie-
sveédcen, Ze je to ze severu. Protoze hejno krkavcl znamena jen jediné, a sice
pfitomnost mr$iny, rozhodnes se misto prozkoumat.

Vjedes mezi stromy a nechavas koné¢, aby si sam volil cestu. Zanedlouho narazis
na péSinku, po niz obvykle kraceji lovei. Vede na sever, a tak pokracujes po ni.
SmiSeny les modiint a severskych buki je ¢im dal hustsi, a navic prorostly hus-
tymi kiovisky, nakonec tedy kracis pésky a kon¢ vedes za sebou.

Po necelé mili pochodu dorazi$ na mytinu. Krakani ptaka zesili a nékolik z nich
vzlétne, jen aby pfistali na vétvich 0 kousek dal. Krkavci hoduji na péti mrtvo-
lach. Vsechno jsou to dobfe stavéni muzi, museli to byt vojaci nebo dobrodruzi.
Nemizes to posoudit presne, nebot’ mrtvoly nékdo dukladn¢ ocesal 0 veskerou
vybavu. Pozorné téla prohlédnes, a piestoze mrchozrouti odvedli kus poctivé
prace, stale dokaze$§ najit stopy po smrtelnych zranénich. Vsichni do jednoho
byli zastfeleni skrytymi lukostfelci. Jedno t€lo lezi kus od ostatnich, odhadujes,
ze dokazal zareagovat na utok ze zalohy a dal se na uték. Nakonec i jeho zasahl
$ip do hyzdé¢ a pak mu utocnici podiizli hrdlo.

Prozkoumas podrobné celou mytinu a snazi$ se nevynechat jediny detail, ktery
by ti mohl napovedét, co jsou utocnici za¢. Nakonec tva poctivost slavi uspéch.
Ve vysoké travé na okraji mytiny naleznes zbloudily sip. Kdyz jej vytahnes
z hliny a peclivé prohlédnes, uciti§ ledovy chlad ve svych utrobach. Tyto Sipy
pouzivali temni hrani¢ati z Cerného hvozdu, kdyz jsi minulou zimu cestoval do
jeskyné Tisice prani.

Pokud chces, mizes si Sip ponechat. Zapis si jej do Toulce v kolonce Dalsi vy-
bavy. Kromé toho meél jeden 7 muzii ve skrytém pouzdre v boté Dyku (zranéni
2). Chces-li si ji ponechat, zapis si ji do kolonky Zbrané.
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Nic dalSiho na mytin€ neni, vezmes tedy svého koné¢ a vrati§ se na cestu. Po
zbytek dne projizdi§ lesem a mas tisnivy pocit. Nejen kviili tomu, co jsi vidél
na myting, ale z vypravéni vis, Ze tento les je prosluly loupezivymi bandity a
hrdlofezy, ktefi se zde radi skryvaji pred zdkonem. Ulevi se ti, az kdyz vyjedes
do volné krajiny. Cesta pied tebou stoupd do mirného svahu a ty se snazis§ vyuzit
posledni chvilky denniho svétla, abys ujel alespon par stovek sahil navic, nez se
utabofis.

Pred spankem se musis najist, jinak ztrati§ 4 body VITALITY. Pokud ovladas
dovednost Bylinkdrstvi a znalost zvére, miizes si K jidlu ulovit divokého zajice.
Kromé masa naleznes i jedlé houby a par pozdnich ostruzin.

V noci je zatazeno, na obloze neni vidét jedina hvézda. V zavétii dvou velkych
zvétralych kament je ti docela teplo. Tvlij spanek je bezesny a klidny, do jas-
ného rana se probouzi§ odpocaty. V udoli pod tebou lezi hustd mlha, ale do
svahu se brzy zacne opirat ranni slunce. Pokracujes vzhtiru po cesté, kterou zde
nedavno nékdo vyspravil.

Otoc¢ na 304.

Kdyz se ptiblizite ke straznici, objevi se vojaci vV ¢ernych uniformach. Ve znaku
na hrudi nesou méstskou hradbu s véZi, sluncem a mésicem. Je to znak choorské

mestské hlidky, vice nez dvoutisicihlavého armadniho oddilu. Nez si stihnes$
uvédomit souvislosti, pfedak karavany té piedejde:

,Co se to tady déje? Proc je na mytné stanici Méstska hlidka?* postavi se na
voze a sleduje rojici se vojaky pted zavorou.

Nikdo nic nefekne, ale v tobé nariista jistota, ze tito muzi nejsou zadni vojaci.
Je to tderny oddil lovci ¢arodéju, kteti bud’ infiltrovali Méstskou hlidku anebo,
jesté hire, s ni ptimo kooperuji. Zpoza straznice vyjede jejich velitel na koni.
Ten je v plné krouzkové zbroji doplnéné 0 hrudni pancif, ocelové narameniky
a chranice predlokti. Ze zpuisobu, jakym si vas prohlizi, okamzité pochopis, Ze
mu vubec nejde 0 zbozi, platbu za myto ¢i clo. Je tady, protoze ¢eka na tebe.
Srdce mas az v krku, nebot’ kazdou vtefinou se zdanlivé klidna situace mize
zménit na krvavy masakr. Velitel vSak uvéii tomu, Ze jste opravdu jen najati
zoldnéti doprovazejici kupeckou karavanu, a po chvili, ktera se ti zda jako véc-
nost, mavne rukou a jeho podtizeni zvednou zavoru. Zoufale pomalym tempem
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projedete okolo straznice, nikdo nic nefika, i obchodnici citi, ze se nejedna
0 béznou hlidku.

Teprve az vam straznice zmizi z dohledu, trochu se ti ulevi. | tak ale po zbytek
Nic takového se ale nestane a za soumraku dorazite do ospalé a Spinavé vesnice
Grell. Od kupcii se dozvis, Ze v této zapadlé provincii je potieba se mit na po-
zoru, nebot’ zde ma své Spehy lord Lambert z Chooru.

Kdyz vozy ptijedou do rozpadajici se dostavnikové stanice, zaslechne$ zpravy
0 tom, zZe nekteré vozy jsou poskozené a bude nutné je zde opravit. Znamena to
zdrzeni nejméné jeden den. Z predstavy, Ze V této dife budes muset stravit tolik
Casu, je ti Spatné. Dohodnes se tedy S predakem, Ze se od karavany odpojis. Za-
lohu si ponechds, ale dalsi platbu jiz nedostanes, a hned rano bude$ moci odjet.
Noc je bezmési¢na a ticha, ale ty spis Spatné a na kavalci se neustale pievalujes.
Kdyz se za¢ne rozednivat, uz na nic necekas, sbalis se a vyrazis na cestu.

Otoc¢ na 441.

6

Postavis kon¢ vedle ostatnich a vejdes do lokalu. Uvnitf je jen par lidi. Okamzité
rozpozna$ majitele jezdeckych zvirat — tfi hlu¢né a ozbrojené rabiaty popijejici
na baru. Praveé se chechtaji kosilatému vtipu, ktery jeden z nich fekl. Kdyz si t&
v§imnou, vénuji ti jeden zkoumavy pohled a pak se vrati ke svému pivu a vese-
lym piithodam. Vytahnes z kapsy drobné, polozis je na pult a objednas si pivo.
,Jedete na sever, pane? zepta se t& barman, kdyZ schova mince pod zastéru.
Ptikyvnes, napijes se piekvaseného piva, a hospodsky pokracuje. ,,M¢l byste
védét, ze lidem ve Zlatym mosté je ted’ zle, nedobie. Rika se, Ze ve mésté tadi
krvavy mor. Mnoho poutnikii ze severu sem ted’ nezavita, ale ti, co zpravy pfi-
nesli, byli v Andaalu. Tamni knéZi to fikaji.“

Nic na to neodpovis a premyslis. Rudy anebo krvavy mor, jak se mu tika, v se-
verskych méstech nepropukl dobrych pét set let. Mozn4, Zze ve Zlatém mosté
skute¢né fadi néjaka epidemie, ale 0 krvavém moru si netroufas uvazovat. Jedno
je jisté — budes se muset mit na pozoru.

Pokud ovladas dovednost Kapsdrstvi a zamky, oto¢ na 468.
Jestlize tuto dovednost neovladas, oto¢ na 57.
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7

Nahle mezi dvéma stanky zahlédnes stihlého umounéného muze, z jehoz rame-
nou splyva dlouhy plast plny dér a chuchvalcii zamotanych vlaken. Skryt za
postranni plachtou stanku natahuje ruku s olSovym prutem dovnitt, aby se po-
kusil uzmout vysivany tlumok polozeny na stoli¢ce. Jeho majitel 0 tom nema
ani potuchy, nebot’ je zapteden do vasnivé diskuse 0 cen¢ Inu a baviny.

Aniz bys pfemyslel, Vv rychlosti pfehodis uzdu koné kolem dievéného sloupku
a vyrazis zlodégji v ustrety. VSimne si t€, az kdyZ jsi U n¢j a uz nestihne uhnout
pred tvrdym kopancem do Zeber, ktery jej srazi do bahna. Mas v planu jej zpa-
cifikovat a pfedat mistnim pro vykonani spravedlnosti, perifern€ vSak zahlédnes
rozmazanou $Smouhu a drtivému uderu do hlavy se vyhnes$ jen za cenu padu.
Zlodgjiv kumpan zakleje a znovu napiahne obusek, aby zautocil. Prekulis se a
bleskove tasis§ zbran, kdyz v tom ti do zad vpadne tieti chlap. Na hlavé ma S$pi-
navou kozenou ¢apku a v ruce tfima osklivou zahnutou dyku.

,»Tak jednoduchy to mit nebudes, chlape,* zasyc¢i zlod€j vztekem a bolesti ze
zhmozdéného hrudniku. Uz je zpét na nohou, a i jemu se v ruce zaleskne kratka
Cepel.

Se v§emi umounénci musis bojovat jako S jednim nepftitelem.

Zlodéji z trzisté (jeden lehce zranény):
ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: OBUSEK ADYKY:
14 40 Zranéni 5

Ovladas-li dovednost Boj proti presile, miize$ zlodéjiim odecist 1 bod od ZA-
CHAZENI SE ZBRANI a 1 bod od ZRANENI jejich zbrani.

Jeden ze zlodéjii ma cepel dyky potienou jedem. K prvnimu zranéni, které v Sou-
boji obdrzis, pricti dalSich 6 bodii. Pak se jed setre a boj pokracuje ddle jiz
standardné. Dodatecnému zraneni za 6 bodi VITALITY se miizes vyhnout, ovia-
das-li zazracnou schopnost Regenerace anebo vypijes-li Tinkturu z hadich
Zlaz.

Jestlize lupice pfemizes, oto¢ na 363.
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TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOQOU:

5|16 34,2 ,6|1|3]2
214131 /5|3|/4|3|1|4
4162|6315 /4|3|4
5|1/42 |3 ,4|2|6]2|6
1526|1532 |5|1
6 3/5(2/4]6|1|5]6]|5
SOUBOJOVA TABULKA
Pfevaha Gabriela
Knoxe
Nabodna | Praban | =12 | *4/+3 | +2/+1 | +0/-1 | -2/-3 <-4
sekvence | souboje
1. kolo | GK (%) | GK (%) | GK(S) N N N
1 2. kolo GK GK (2x) N GK GK (%2) | GK (%)
3. kolo GK GK (1) N GK GK (2x) | GK (%)
1.kolo | GK(S) GK GK GK () | GK (%) | GK(2x)
2 2. kolo N N N GK (%) N N
3. kolo GK GK GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (%4) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (%) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%%) N
5 2. kolo GK GK GK (1%) N GK (%) N
3. kolo GK GK GK GK N GK (S)
1. kolo GK GK(S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (15) | GK (%) GK N
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8

Tvé téméf k dokonalosti vybrousené smysly té varuji pfed skrytym utokem.
Trhnes sebou vzad a mistem, kde jsi mél jesté pred okamzikem hlavu, prolétne
$ip z kuse. Jen 0 zlomek vtefiny pozdéji ale piilétne jeste jedna stiela a ke tvé
smille zasdhne kon€ do krku. Zvife zafi¢i bolesti a ve smrtelné kieci se zhrouti
k zemi, ty vylétnes ze sedla a tvrdé dopadne$ do bahna na cesté. Leva ruka se ti
zaklini pod télem a oskliveé si pochroumas rameno.

Ztracis 4 body VITALITY v duisledku zraneni ramenniho kloubu.

,,Dorazte ho!“ zavola kdosi z lesa.

Muz blizici se po cesté shodi ze zad sviij plast’ a vytasi dva mece, aby splnil
prani svého kumpana skrytého mezi stromy. Zatnes zuby, postavis$ se na nohy a
zaroven tasis$ svou zbran. V tom okamziku zahlédnes stielce jako temnou silu-
etu ve stinu lesa. Snazi se opétovné nabit sviij dvouramenny samosttil a u toho
nahlas kleje, nebot’ se mu to nedaii dostatecné rychle. Nevahas ani na okamzik
a se zbrani piipravenou k utoku vyb&hnes ptimo na néj. Muzi se nakonec podaii

~r oM

zbran nabit a ty vis, Ze to nestihne$. Bez mifeni na tebe vypali dalsi Sip.

Tvé zostfené vnimani nahle zpomali tok casu, vidi§ kovovy hrot stiely, jak ukra-
juje vzdalenost mezi vami, zasah se zda byt nevyhnutelny. Machne$ mecem a
srazi§ §ip stranou, uto¢nik rozsiti o¢i izasem a samostiil mu vypadne z rukou.
Néco takového viibec necekal. Prodlouzi§ krok a sekem Sikmo doll rozetnes
sttelciv trup, télo se malem rozpadne na dvé poloviny a v zaplavé krve se
zhrouti k zemi.

,»MEl jsi z prdele kliku,” zavr¢i hlas za tvymi zady. ,,Ale ted’ to tvoje Stistko
skon¢i.*

Zabijak zaviii obéma cepelemi Vv synchronnich obloucich, jednoduchym ptisu-
nem zkrati vzdalenost a hotovi se k Gitoku. Mezi stromy vidi§ dalSiho vraha,
kterak se k tobé& blizi. Je vyzbrojen oceli pobitym bijakem a v levacce tfima $tit,
S nimZ zjevn¢ umi skvéle zachazet.

Oto¢ na 61.
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Vykrocis s mecem kuptedu, ale nez stihne§ zautocit, Rasmund méachne pravac-
kou a v&i silou vrhne Sedobiit proti Rothorossovi. Ten ziistane stét jako pFimra-
zeny, nebot’ S né¢im takovym viibec nepocital. Legendarni sekera zasdhne kost-
livece do hrudi, ostii pronikne jeho ornamenty zdobenym pancifem jako ntz
maslem. Sila narazu umocnénd magii ve zbrani Rothorosse odmrsti, ozve se
hlasita rana, kdyz zady vrazi do zarubn¢ dvefi. V kameni se objevi pukliny a
dolit na podlahu se sype jemny pisek. Nemrtvy valecnik jesté zije, ale jiz se
nedokéaze zvednout.

Rasmund pfijde az knému a vypa¢i Sedobiit z rany. Ten pohyb doprovazi
ohavny skiipot poskozenych ocelovych platt a tlomkd Zeber, Rothoross vy-
dechne bolesti.

,,Vsadil bych se, Ze to neni poprvé, co t¢ tahle zbran zabila, coz?* Horal si pro-
hlizi ostii znecisténé hustou hrudkovitou substanci, ktera se na vzduchu sycive
odpatuje.

Rothoross vahavé zavrti hlavou, pak se naposledy pokusi vzepfit, ale nejde to.
Rasmund, stojic rozkro¢eny nad bezbrannym netvorem, udefi na hlavu a pak
jesté jednou. Zvuk drcené lebky zanikne v bubléni husté krve, Vv niz se za¢nou
ostatky nemrtvého rychle rozpoustét.

,,Ta zbran je skvéla,” ocenis Rasmunda a ten piikyvne. Zda se, Ze si S ¢arovnou
sekerou zac¢ind rozumét. Kdyz ji drzi vruce, jako by k nému patfila uz celé
veky. Protoze vam od strazce krypty nic dal$iho nehrozi, vejdete do otevienych
dvefi.

Otoc¢ na 150.
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Spéchas ulicemi pfistavisté a snazi§ se vyhybat mistim, ktera smrdi sebemen-
$im naznakem nebezpeci. Par minut t¢€ to zdrzi, ale zanedlouho se dostane$ na
mensi namesti, kde jsou méstské lazné. Bez okolkti vchazi§ dovnitf.

Odecti si 1 OREL z MéSce za vstup do této instituce.

V laznich je hostil poskrovnu a tva ocistna procedura probéhne bez piihod. Po
vykoupani si veties do kiize olej s vytazky z léCivych bylin, ochotny personal
mezitim vypere a vysusi tvé obleéeni. Pak jsi pfipraven na audienci v Pevnosti.
Jsi praveé naptl cesty aleji vedouci do nejbohatsi ¢tvrti na kopci, kdyz v tom se
za tebou ozve zarachoceni. Ohlédnes se a spatii§ konské Ctyfspiezi tahnouci
honosny ¢erny kocar. Ustoupis ke kraji, aby viiz mohl projet, ten ale prekvapive
prudce piibrzdi. V okénku se pohne zavés a ven vykoukne znama tvatr — v ko-
care cestuje Beorden Kalony.

,,Gabrieli!* zvola, kdyz viz zastavi. ,,To je skvélé, ze jste zpét! Pojd’'te, nased-
néte ke mné a spéchejme za Raywou. Myslim, Ze z vaseho navratu bude mit
velkou radost.*

Cesta az do palace probéhne naprosto hladce. V ulicich Pevnosti neni ani zda-
leka tolik lidi jako dole ve meésté, a tak kocar drzi dobré tempo. U palacové
brany se s mudrcem prokazete Sestici po zuby ozbrojenych strazcti, nacez jste
rychle vpusténi dovnitt. Na kamenném nadvofi se srocuji dalsi vojaci do men-
Sich udernych oddilt. Jejich okované boty zvoni na dlazbé a ten zvuk piehlusuje
vSe ostatni. Kyvnete na sebe s Beordenem a vejdete do sidla hrabéte.

Oto¢ na 370.
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»Mame navstévu,” zabruci Berwik a pohodi hlavou. Z taborového ohné zbylo
uz jen par fefavych uhlikd, Berwikovo gesto spi§ odhadnes, nez Ze bys jej sku-
teCn¢ zahlédl.

Opatrné se vysoukas z prikryvek a zpoza vrbového prouti si prohlédnes piistu-
povou cestu. Skrz rosou zmaéenou louku se k vaSemu utocisti blizi ¢tvefice
muzl. Nahle mas pocit, jako by se ti do ttrob zakousl ledovy démon. Tohle neni
zadna navstéva nahodnych pocestnych. Jsou to najemni lovci lidi. S mnohdy az
fanatickymi surovci, ktefi obvykle tvofi jadro lovct ¢arodéjti, maji spolecného
pramalo. Toto jsou chladnokrevni profesionalové najati K jednomu jedinému
specifickému ukolu, a tim je tvé zabiti. Tvlij nervozni pohyb neunikne Berwi-
kovi.

A jsme v prdeli,” zasepta chraplavé. ,, Tusil jsem, ze budou problémy, ale ne-

¢ekal jsem je hned prvni noc.*
,»S tvou pomoci ten problém vyiesim,” odvétis sebejisté. ,,Ale mas pravdu, je to
 6e

drsna sebranka. Jestli se na to necitis, nebudu ti mit za zI¢, kdyZ vycouvas.

»Eeeech,” zasklebi se Berwik, ,,nemyslim, ze se z toho mizu vyzout. Vypadaj
jako profici, a ti prosté nenechavaj svédky. — No co, proti ptresile nebojuju po-
prvy. A az je sundame, pocitej S tim, Ze si vyberu tucnej bonus.*

Neodpovis a pecliveé sledujes mésicnim svétlem zalitou louku, abys co nejlépe
odhadl vase Sance a bojovy plan.

Ovladas-li dovednost Strelba z luku a mas Luk s alespon tiemi Sipy, oto¢ na
325.

Jestlize tyto podminky nesplitujes, oto€ na 239.
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Zbrani opatrné Stouchne§ do dievénych dvefi a ty se se zaskiipénim oteviou.
Nasledné¢ se leknes, nebot’ jeden ze zrezivelych pantt se utrhne a dvefe se s hla-
sitym lomozem vyvrati na stranu. Uvnitf je Sero a pach dlouhodobé prazdnoty.
Na podlaze, policich i posteli se nachazi silnd vrstva prachu, V niZ rozeznas
stopy drobnych mrchozroutd. Ti si nasli cestu dovnitf, a kromé par nejvétsich
kosti vse ostatni z lidského téla odnesli pry¢. Uz nejde poznat, zda doty¢ny byl
prave dalmistr nebo nékdo jiny.

Domek nékdo dikladné prohledal a vse, co mélo néjakou hodnotu, odsud od-
nesl. Jediné, s ¢im si nebyl schopen poradit, je velkd Zelezna truhlice pod ok-
nem. Kovani i zamek je zrezivély, ale funk¢ni. Pii bliz§im prozkoumani zjistis,
ze truhlice je pravdépodobné pfisroubovana k podlaze, nebot’ s ni nejde hnout.
Ten, kdo to zde prohledaval, se pokousel dostat dovnitf zbrani — na zamku jsou
vidét jednoznacné stopy po Cepeli mece — ale neuspél.

Pokud mas ve svém vlastnictvi Stibrny kli¢ anebo mas Paklic¢e a ovladas do-
vednost Kapsarstvi a zamky, oto¢ na 111.

Nesplitujes-li podminky uvedené vyse, nezbyva ti nez opustit ddlmistritv domek
a vyjit ven. Oto¢ na 262.
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,U vSech bohii! Kde? Kde je? — Pfived'te ho ke mné!* Do zil lorda Jaaka jako
by nékdo napumpoval zivou vodu. Nahle vyskoci z kiesla a vyrazi ke dvetim,
az za nim plast’ z kozesin vlaje jako ktidla.

Zni¢ehonic klid ve tvrzi rozerve vykiik umirajiciho ¢lovéka. Skocis kuptedu a
rukou zadrZis pana tvrze. Rasmund t€ nasleduje a tasi mec.

»Pockejte,” zaSeptas a rovnéz sahnes po zbrani. ,,Néco je Spatné.*

Na chodbé se ozvou kroky. Vojak, ktery zpravu o0 knézi z Sedé feky piinesl,
vyjde ze salonku, a v tu chvili ho nékdo uchopi rukama za oblicej. Spatfis prsty,
jak se nasiln¢ rvou do ust vojaka, ten se snazi kiicet strachem i bolesti, ale ne-
dostava se mu vzduchu, a tak jen sipave chrci. Nez stacite cokoliv podniknout,
ruce za¢nou nelidskou silou pacit horni a dolni ¢elist vojaka od sebe. Pti pras-
kani Slach, chrupavek a kosti ti béha mraz po zadech. Pak lidska schranka re-
zignuje a uto¢nik doslova odtrhne kus lebky od zbytku t€la. Vstup do salonku
je nahle zbarven do ruda.

Ve dveiich se objevi Karan Maarg. Tedy vypada stejné jako knéz z Sedé feky,
az na oranzove zhnouci uhliky misto jeho o¢i.

wHahahahd!* Karan Maarg se désivé zachechta, pak se sehne k zohavenému
télu vojaka a sebere jeho mec. ,,Kofist je zahnana do kouta. Ted” uZ neni potieba
drzet se zpatky. To je vzdycky pfiSern¢ nudné. Lepsi je, kdyz tece krev!*

S témi slovy vejde do salénku s meCem piipravenym K atoku, a vy zjistite, ze
se stale nemtzete pohnout. Uvédomis si, Ze tvor proti vam pouZziva proudovou
magii, pomoci niz vas chce zhypnotizovat. S vypétim vsech sil odvrati§ o¢i od
zhnouciho pohledu a vrhnes se kupiedu v prudkém ttoku. Knéz zaviti Cepeli a
vypad odvrati. Rasmund vyktikne modlitbu k bohu Rytifi a vrhne se na protiv-
nika S obouru¢né vedenym sekem. Karan Maarg hbité uskoci, jako by nebyl
muzem V pokroCilém veku. Nez staci§ zautoCit znova, Rasmund nahle zasténa
a zastavi se, ruka s me¢em mu poklesne. Pochopis, Ze se stal obéti hypnotického
utoku nemrtvého knéze. Ten se ohavné zachechta a vrhne se na tebe s touhou
rozervat tvé télo na kusy.
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Spektra Karana Maarga (Nemrtvy):
ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: CARASSKY MEC:
16 48 Zranéni 6

Spektra je imunni vii¢i zaklinadliim Dvojnik, Kristadl a Dehydratace.

Spektra ma vyvinutou ohromnou DusSevni silu a po celou dobu souboje se té
snazi zhypnotizovat. Carovné nadani dokdze tviij mozek ochranit pied nejhor-
Sim, avSak tento stav je vyCerpavajici a znemozni ti tak naplno vyuzit tvych bo-
Jjovych schopnosti. Ignoruj proto vSechna policka ,,GK (%)%, na néz narazis ve
Vysledkové tabulce (a tedy mél bys Spektru zasahnout lehce za polovinu zra-
neni). V daném kole nikdo neztraci zadné body VITALITY a souboj pokracuje
standardné dal.

Mezi tebou a spektrou se pohybuje zhypnotizovany Rasmund, jehoZ nechces za-
sdhnout. Odecti si proto po dobu trvani souboje 1bod od ZACHAZENI SE
ZBRANI a 1 bod od ZRANENI.

Jestlize Spektru premuzes, oto¢ na 467.
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TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOQOU:

51116 (34|26 |1|3|2
21413115343 |1,|4
416263 |1 54314
51114234 |2|6|2|6
1526|153 ]2]|5]|1
63| 5/2(4]/6|1|5|6/|5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Nahodna | Prabéh >+5 | +4/+3 | +2/+1 | +0/-1 | -2/-3 <-4
sekvence | souboje
1. kolo | GK (%4) | GK (%) | GK(S) N N N
1 2. kolo GK [ GK(2x) N GK GK () | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK | GK(2x) | GK (%)
1. kolo | GK(S) GK GK GK (%5) | GK (%5) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK (%) N N
3. kolo GK GK | GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (%) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (%) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
5 2. kolo GK GK GK (%) N GK (%) N
3. kolo GK GK GK GK N GK (S)
1. kolo GK GK (S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (14) | GK (%) GK N
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Paserdk nakonec neudrzi nervy a zattoci presné vV okamziku, kdy jej vyprovo-
kujes. Zbrkly vypad srazis, naznaci§ utok do levého boku a nasledné prudce
zméni$ tempo, a rozseknes ruku drzici sekeru. Chlap zatpi bolesti a snazi se
rychle ustoupit, zasSkobrtne vSak 0 zidli a ztrati rovnovahu. Seknes jej Sikmo
shora, on se i presto staci kryt. Tva Cepel se vSak sveze po nozi a zasahne pase-
raka do obliceje, ocel mu roz¢isne nos a oko, které exploduje v zaplaveé slz a
krve. Tviyj soupet je vytizeny. Dorazi§ je bodnutim do zaludku a v hostinci je
nahle ticho jako Vv hrobé.

Tato Sarvatka nepomohla nikomu — ani tob€, ani mistnim Stamgastim. Jestli to
opravdu byli Lambertovi patolizalové, brzy sem n€kdo piijede situaci vySetfit.
Radgji ihned zmizis, abys dal mistnim lidem co nejmensi Sanci si t€ dobte pro-
hlédnout, az se jich na tebe budou ptat choorsti zabijaci.

Vybéhnes z lokalu, naskoc¢i§ na koné a rychlym cvalem odjizdis po silnici smé-
rem na sever.

Otoc¢ na 241.
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,V tom piipadé se dohodneme,* pravi§ nakonec. . Reknéste mi, kde je nejblizsi
hospoda, kde se miizu najist a umyt.*

Ayaan se usméje a kyvne na distojnika. Ten ti pokyne, abys jej nasledoval, a
béhem péti minut piijdete k jedné z mnoha ptistavnich naleven. K tvému pte-
kvapeni je uvnitf Cisto. Jako jedini zakaznici jsou zde vojaci z pfistavni hlidky.
Vénuji ti jen nezbytnou pozornost a pak se vrati ke svému pivu. Zatimco di-
stojnik ¢eka venku, porucis si dvojitou snidani a misu S vodou. Nez ti hospodsky
prinese jidlo, peclivé se umyjes a ocistis to nejhorsi ze svého obleceni.

O pul hodiny pozdéji se opét setkate s Carodéjem na hlavni ptistavni tfide. Ay-
aan si pohrava s brousenym drahokamem a je potéSen dosavadnim progresem
jeho planu.

»Laarchand samoziejme tusi, ze se chysta velky zatah,* fekne ti, kdyz drahokam
zmizi V jedné z mnoha kapes jeho vySivaného odévu. ,.JJeho oficidlni sidlo je
budova starého fi¢niho Ufadu, ale ja osobn¢ se domnivam, ze ma jesté jednu
skry§ mimo mésto. Bude dostupna po fece, tim jsem si jisty. ProtoZe nevi, co
presné se proti nému chysta, neponechd nic ndhod¢ a presune se tam. Otazka
ovSem je, kde se nachazi prave v tuto chvili. A to je otazka, na niz budete muset
najit odpoveéd’ vy, pane Knoxi.*

,Poradim si,* piikyvnes a zkontrolujes vyzbroj, jestli vSe sedi, jak ma.

Ayaan prikyvne a diistojnik ti oznami, at’ jej nasledujes. Zahy zmizite z vychod-
niho piistavisté a vejdete do smrdutych a kiivolakych ulicek ptivodni zastavby.
Dustojnik t€ dovede az do Ripsyho ulice, kde ma kramek znamy piekupnik
Hilvig. Okna budovy jsou vSak nyni zatlu¢ena masivnimi prkny a celé okoli
zeje prazdnotou. Na konci ulice se nachazi rozpadlé skladisté a u n¢j distojnik
zastavi. Postupné ti ukaze rukou do dvou smért.

,,Tamhle je sidlo fi¢niho Gfadu, kde Laarchand ptfebyva. Je to asi ptl mile vzdus-
nou ¢arou. — A timhle smérem se dostanete K Fece. Jsou tam stard mola, hodné
Z nich uz se roky nepouziva. Jestli m& Laarchand néjakou barku, ur€ité ji tam
najdete. Hodn¢ Stesti.*

Dustojnik se oto¢i k odchodu a ty nyni musis zvolit, kudy se vypravis.

Jestlize se vydas severni ulickou mitici k budové starého fiéniho tGfadu, oto¢ na
103.

Das-li prednost pachnouci spojce vedouci na jih k moliim, oto¢ na 357.
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Pomalu projizdis fekou lidi a navadis koné€ tak, aby si pfirozen¢ nachazel cestu.
Nahle se zdanlivé odnikud objevi muz v plasti s kozeSinovym lemem, na hlavé
ma klobouk s Sirokou krempou. Témét do néj vrazis. Zatahnes za otéZe a spolk-
nes nadavku, kdyz vtom t€ muz znenadéani oslovi.

»Na svatek Matky je jesté brzy, neni-liz pravda?* usméje se a upfe na tebe po-
hled pichlavych Sedivych oc¢i.

,»Co chces?* zavrcis nevrle, nemas naladu na vybavovani se s kdejakym vaga-
bundem.

,»Minulej rok otevieli Augustynskou hrobku. Kdovi, jestli ji oteviou i letos?*
Muz se na okamzik odml¢i a rozhlédne se. Zadny z rytiid neni pobliz, a tak se
uklidni a pokracuje: ,,Oba dva vime, kdo ji loni vybral, ne?*

Podvédomé sahnes§ po meéi, ale muZ t& posunkem zastavi.

»Nech to tam,* poradi ti. ,,Farago t&€ pied par mésici vystopoval, ale tys ho se-
jmul. J& nejsem tak hloupej, abych udélal stejnou chybu jako on.*

Chvili ti trva, nez v sobé potlacis vzpominku na krvavy stfet s lovcem zlod&ja
na predmésti Basty. Stale mas chut’ tasit zbrani a udélat tomuto muzi diru do
bricha, ale ovladnes se a kyvnes$ na né¢j, aby pokracoval.

»Znam se Slidma, kteti toho dost vi. Taky maji dost penéz a velkej vliv
u spravce. Kdyz zmizel zeleznej palcat svatyho Rorika, dali si dohromady jedna
a jedna, a jak jsem fek — maji dost kontakt(i, takZe najit t€ nebylo zas tak te€zky.*
,»A co teda chces? zeptas se hrub€, nebot’ uz zacinas byt z konverzace nervozni.
,,Mam pro tebe obchodni nabidku. Fakt dobrou. Ale ne tady,” muz se opét roz-
hlédne, jeho zrak zcela o¢ividné patra po strazcich zakona. ,,Zavedu té k nam a
tam si miZzeme oteviené promluvit. — Myslim, Ze je i vV tvym zajmu, aby se ti
pficmrndavaci Rytife nedozvédéli, Ze ten nejvetsi zlodéj je tady,” doda a mrkne
na tebe, kdyZz vidi tvé zavahani.

Pokud chce$ muze nasledovat, aby sis vyslechl jeho nabidku, oto¢ na 324.
Jestlize si mysli$, Ze je to 1é¢ka a budes je ho nabidku a soucasné vyhruzku
ignorovat, oto¢ na 202.
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Pobidnes kobylku ke skoku a ona nezavaha. Plavnym pohybem se pfenese pies
prolaklinu, a i kdyz pti dopadu podklouzne a zavravora, ty se udrzi§ v sedle.
V rychlosti se dostanete na druhou stranu mostu a teprve tam se znova ohlédnes.
Dezertéti pochopili, ze nemaji Sanci t€¢ dohonit a své pronasledovani s klenim
vzdévaji. Poplacas vérné zvite po krku a pochvalis jej za odvahu.

Mezitim uz padla na krajinu plna tma. Jen par desitek sahti za fekou objevis
zcela nahodou opustény statek. Byl vyrabovany a vypaleny, ale hlavni zdéna
budova stale stoji. Nenajdes jediny diivod, pro¢ své unavené kosti neslozit pravé
zde, a tak se postara$ 0 kon¢ a pfipravi§ si lizko K piespani.

Nez puijdes spat, musis se najist, jinak ztratis 4 body VITALITY. Jestlize oviddas
dovednost Bylinkdistvi a znalost zvéie, béhem dne sis nasbiral & nalovil dosta-
tek potravy.

Noc je s ohledem na roéni obdobi tepla, a i kdyz kratce sprchne, ty jsi v zatuchlé
svétnici naprosto V suchu. Rano se probudis svézi a odpocaty (miizes si navratit
1 bod VITALITY), a nez vyjde slunce, uz mas sbaleno a tviij kun je pfipraven na
dalsi cestu.

Otoc¢ na 66.

18

Jako mavnutim kouzelného proutku, néhle se ve vylidnéné osad¢ necitis dobfe.
Nerad bys skoncil jako jeji pivodni obyvatelé. Ackoliv netusis, pro¢ by se sem
utocnici vraceli, ve svych utrobach citi§ nartstat akutni nebezpeci.

Pokud ovladas dovednost Stopovani a orientace anebo zazra¢nou schopnost
Jasnozrivost, oto¢ na 485.

Nespliujes-li podminky uvedené vyse, oto¢ na 391.

19

Do Caalwigu pftijedes stezkou ze severu, kterou obvykle vyuzivaji lovci nebo
lidé pracujici pro zpracovatele kizi. Kramky obchodniki obvykle stoji u hlavni
silnice, a tak zamifi§ po zapadni periferii zastavby pfimo tam. Jsi piekvapen,
jak zpustlé toto méstecko je. Dvorky jsou neudrzované, zahrady zarostlé a
mnoho domki je prazdnych. Nékteré vypadaji, Ze je jejich majitelé opustili ve
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speéchu. Usuzujes, Ze lidé se snazi odejit do klidnéjsich zemi na jihu, do rowen-
skych provincii.

Brzka hodina €ini opusténost mésta takika straSidelnou, v ulicich neni nikdo a
mezi domky je studeny klid. Teprve az se piiblizi§ k hlavni silnici, zahlédnes
par lidi, ktefi se srocuji U fi¢niho mola ¢ekajice na pravidelnou obchodni barku
na trase BasSta — Sinotahar. AZ na pracovnika lodénice, vysokého muze v dlou-
hém nepromokavém kabaté a klobouku, ktery si t& prohlizi ptes kouf z dymky,
ti nikdo nevénuje zadnou pozornost. Odbo¢is K nizkému domku s kvalitni ka-
mennou podezdivkou, nad jehoZ vchodem se houpe zrezivéla cedulka s matnym
napisem CAALWIGSKY KUPEC. Stojici kit pfed vchodem ti prozradi, Zze dnes
nejsi prvni zékaznik.

Oto¢ na 120.

20

Sila zaklinadla je enormni, ale tvé té€lo se diky nadani rychle adaptuje a buiky
na povrchu klize vytvoii nepropustnou bariéru, skrz niz se zékeina magie nedo-
stane. Kdyz ze sebe setieses posledni zbytky temné energie, rozhlédnes se ko-
lem sebe a pochopis, ze jsi zlstal sdm. VSichni tvi spolubojovnici, véetné véh-
lasného Evana Krohla, se proménili v kamen a jsou mrtvi. Citi$ se, jako by ti
nekdo do srdce zabodl niiz a zacal jim kroutit. Tvou mysl zaplavi pocity stras-
livého smutku, vzteku a beznadéje. Draci knéz se odporné zachechta a ty si uve-
domis, Ze jesté neni po vSem.

,Jsi schopny, Clovéce, ale je pravdou, ze toto zaklinadlo nebylo konstruovano
proti arodéjim,* okazale mavne rukou skrytou v kozené rukavici, jako by uci-
tel vysvétloval néco svym zaktim. ,,Proti nim mam V zasob¢ jina piekvapeni. —
Chces se presvedcit?“

Misto odpovedi ze sebe vydas hnévivy vykiik a s me¢em nad hlavou se vrhas
kuptedu, abys odpornému piivrzenci Dracice srazil hlavu.

Otoc¢ na 465.
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