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. COJETO GAMEBOOK?

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

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

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

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

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




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

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

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




1. HERNI SYSTEM A PRAVIDLA

DENIK A MAPA

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

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

KOSTKY A JEJICH POUZIVANI V PRUBEHU HRY

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

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

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

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



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

#*% HLAVNI HRDINA — GABRIEL KNOX ***

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

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

HLAVNI ATRIBUTY

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

ZACHAZENI SE ZBRANI (hod’ kostkou):

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

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

3 ZACHAZENI SE ZBRANI: 6 ZACHAZENI SE ZBRANI:

11 13



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

VITALITA (hod’ kostkou):

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

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



*** GABRIELOVY DOVEDNOST] ***

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

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

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

Boj proti presile

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



Utok dvéma zbran&émi

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

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

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

Defenzivni boj

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

Sermirské finesy

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

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



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

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

Stielba z luku

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

Stopovani a orientace

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

Bvlinkarstvi a znalost zvére

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



Termorequlace

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

* SIKOVNOST A CHYTROST *

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

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

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

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

Skryvani se

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



Kapsarstvi a zamky

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

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

Bleskové reflexy

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

Utok ze zdlohy

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



#*%* GABRIELOVA VROZENA SCHOPNOST ***

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

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

JASNOZRIVOST (Hod 1 —2)

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

REGENERACE (Hod 3 -4)

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

TELEKINEZE (Hod 5 -6)

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




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



#*%* GABRIELOVA VYBAVA NA CESTU ***

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

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

Me¢ (Zbrané)

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

Dyka (Zbrané)

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

3 porce trvanlivych potravin (Mosna)

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



Ki‘esadlo a pochodné (Mosna)

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

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

Luk (Zbrane)

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

Toulec s 3 sipy (Dalsi vybava)

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

Pakli¢e (Mosna)

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

Zimni plast (Dalsi vybava)

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



Teplé pokryvky (Dalsi vybava)

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

Vycpavana zbroj (Dalsi vybava)

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

Stan (Dalsi vybava)

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

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



DOPLNKOVA PRAVIDLA PRO VYBAVU

Zbrané

Zbran¢ muze$§ mit maximalné Ctyfi, z toho vSak jedna musi byt mald
zbran jako dyka nebo n0z. Gabriel je vycvicen v pouzivani
nasledujicich zbrani:

MECE: jsou vSechny zbrang, které maji v popisu slovo ,me&*
(napt. Dlouhy mec¢, Vojensky mec¢, Siroky me¢, Kratky mec, Mec
rowenského kapitana, Starobyly mec, Distojnicky mec z carasské
oceli, Siggurdiv mec, atd.);

DYKY: jsou vSechny zbran, jez maji V popisu slovo ,dyka*
(napt. Vale¢na dyka, Dlouha dyka, Dustojnicka dyka z carasské oceli,
atd.). Dyky lze pouzit v boji tvaii v tvaf, je vSak mozné je i vrhat,
Kk tomu vSak musis ovladat dovednost Utok ze zdlohy.

Stirelba z luku a vrhani noza

Vzdy, kdyz pouzijes luk, musiS si odepsat z Deniku jeden Sip.
Ve vyjimeénych ptipadech budes$ schopen Sip zachranit, ale na to
bude§ vzdy upozornén v textu. Je zfejmé, ze jakmile klesne pocet
tvych §ipti vtoulci na 0 (nula), nemlze$ luk pouzivat, dokud si
neobstaras Sipy nové.

Pokud pouzijes pied soubojem dovednost Utok ze zdlohy a na svého
soupete hodis dyku (kdyz ti to text v prislusné pasazi umozni),
nemuzes tuto zbrai pouzit v souboji. Zbran maze$ opét zdvihnout az
ve chvili, kdy svého protivnika zneskodnis. To je dilezité zejména pro
ptipady, kdy jsi napt. vyzbrojen pouze dvéma zbranémi — mecem a
dykou — a zaroven ovladas dovednosti pro boj se dvéma zbranémi.
Pak musi$ rozhodovat, jestli na protivnika hodis dyku, nebo jestli ji
radéji pouzijes v boji tvari v tvar.

Pouziti jinvch zbrani

Gabriel mize pouzit v souboji i jiné zbrané, na které nema vycvik
(napt. Obusek, Vale¢né kladivo, Obouru¢ni sekyra, atd.). V téchto
piipadech si ale musi pog&itat postih -2 k ZACHAZENI SE ZBRANI.



Zbroje
Zbroje patii do sekce Dalsi vybava a plati pro né€ specificka pravidla:

1. Zbroj mize$S mit vzdy jen jednu. Zbroje jsou objemné,
a pokud ji neneses$ na sob¢, redln¢ nemas jak ji prenaset.

2. Zbroj ti miize zvysit body VITALITY nad vychozi hodnotu.

3. V okamziku, kdy ti klesne celkovy pocet bodi VITALITY
pod hodnotu, kterou pfidava zbroj, a ty zaroven o tuto Cast
vybavy pfijdeS, odepiSe§ si zbroj z Deniku, avSak dal
pokracujes s nezménénym poctem bodd VITALITY. I kdyz jsi
tézce zranén, kvuli ztraté zbroje nemizes zemftit.

Priklad:

Gabriel ma 22 bodd VITALITY. Na vypravé nalezne Krouzkovou
kosili (+6 bodid VITALITY), kterou si oblékne a jeho pocet bodl
VITALITY vzroste na 28. Pozdéji béhem cesty je Gabriel téZzce ranén
v souboji s démonickou piiserou a pocet bodt VITALITY mu klesne
na pouhych 5. Pii uprku z doupéte démona vsak Gabriel uklouzne
aspadne do podzemni feky. Aby se neutopil, musi si svléknout
Krouzkovou kosili.

Protoze ma$ vSak nyni mén¢ bodi VITALITY, nez kolik ti pfidava
samotna zbroj, pouze si vyskrtne§s Krouzkovou kosili z Deniku a dal
pokracujes v cesté s 5 body VITALITY.



#*% 7ZASLUHY GABRIELA KNOXE ***

Toto je velmi dilezita sekce, nebot’ se k ni budes vracet béhem cCteni
knihy a zaznamenavat zde své vyznamné ¢iny. Pokud n&jaky takovy
¢in vykonas, budes v textu upozornén, aby sis zde zaskrtl kiizkem
Zasluhu. Ty se nésledné ptenaseji do dalSich knih a bude jich
postupné pribyvat.

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

V jedné hie neni mozné ziskat v§echny Zasluhy.

V knize ZAZRACNA KNEZKA miize§ dosahnout nasledujicich zasluh:

NAJEMNY ZOLDNER

LOVEC NEMRTVYCH

RENEGAT

TRI MINCE

VLCI STOPAR




I1l. PRAVIDLA BOJE

Béhem tvého dobrodruzstvi nastanou situace, v nichZ bude$ muset
bojovat o svlj zivot. Stejné jako Gabriel Knox, i nepratelé jsou
charakterizovani atributy ZACHAZENI SE ZBRANI a VITALITOU.
Ob¢ hodnoty budou popsany v textu. Bude tam rovnéz uvedeno, jakou
zbrafi (a'sjakym ZRANENIM) protivnik pouziva. Cilem v souboji je
snizit protivnikovu VITALITU na 0 (nulu) a tim jej zabit.

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

Poznamka: Pro ucely elektronické knihy byla Soubojova tabulka
vyrazné zjednoduSena. Chces-li si uzit vérohodné&jsi a spravedlivéjsi
souboje, stahni si originalni soubojovou tabulku ve formatu PDF

na webovych strankach www.gabriel-knox-gamebook.cz.

Diilezité! Pokud Gabriel zjakéhokoliv divodu vstoupi do boje
neozbrojen, musi si zapod&itat postih -3 k ZACHAZENI SE ZBRANI.
Jestlize bojujes neozbrojen, ZRANENI tvych pésti a nohou je 2. Pokud
je Gabriel nucen bojovat s jinou zbrani neZ s meéem nebo dykou (na
né&Z ma dlouholety trénink), musi si zapocitat postih -2 k ZACHAZENI
SE ZBRANT.

Souboj nasledné probiha v téchto krocich:

1. Uprav sviij 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 soupefiiv
atribut ZACHAZENI SE ZBRANI. Dostanes tak ¢islo, které se
nazyva Prevaha Gabriela Knoxe.

3. Hod’ Sestisténnou kostkou.

4. Ptejdi do Soubojové tabulky. V pruseciku ptislusného sloupce
(Pfevaha Gabriela Knoxe) a hodnoty na kostce (viz bod 3)



najdi sekvenci tfi soubojovych kol. Jsou to policka pod sebou,
V nichz jsou vepsana pismena.

Kazdé policko = jedno kolo souboje.

Pokud je v poli¢ku napsano GK, znamena to, ze v tomto kole
zasahl Gabriel svého soupefe. Je-li v poli¢ku pismeno N,
znamena to, Ze nepfitel zasdhl Gabriela. Gabriel Knox je vSak
hrdina tohoto pfib¢hu a zaroven vyjimeCny bojovnik, proto
ma vici svym nepfatelim jest€¢ jednu vyhodu. Dokéze
Vv souboji vyté€zit z minima maximum a bojové instinkty mu
umozni v nekterych situacich zasahnout soupefe mélkym
fezem ¢i Spickou Cepele. Je to kombinace zkuSenosti, vycviku
a Steésti. Kazdé zranéni, byt’ sebemensi, v konecném duisledku
oslabi protivnika. Jestlize narazi§ v Soubojové tabulce
na policko s pismeny GK (%2), znamena to, ze Gabriel svého
soupete zasahl lehce (viz nize, bod 5).

5. Zasahnes-li ty svého protivnika (GK), odecti hodnotu
ZRANEN{ své zbran& od VITALITY soupefe. Zasahne-li
soupet tebe (N), odecti si od atributu VITALITA hodnotu
ZRANENTI soupefovy zbrang. Pokud zasahnes protivnika lehce
(GK (%)), odeéti od soupefovy VITALITY polovinu hodnoty
ZRANENTI své zbrané (zaokrouhleno doli).

6. Zaznamene] zménu VITALITY do pfislusnych kolonek
V soubojové sekci v Deniku.

7. Opakuj od bodu 3, dokud jednomu z vas neklesne pocet bodu
VITALITY na 0 (nulu). DileZité! Souboj konéi pfesné v tom
kole, kdy jednomu z vas klesne VITALITA na nulu; tzn.
soubojova sekvence se nedohrava!

Cesta vale¢nika

Tento odstavec je pouze pro ty, ktefi ovladaji alesponi tii dovednosti
z oboru Sermirstvi. Pokud v soubojové sekvenci narazi§ na policko,
které ma v sobé& napsano GK (2x), znamena to, Ze v tomto piislusném
kole se splnila podminka pro Cestu valecnika a tobé se podafilo
zasahnout v jednom kole soupete dvakrat; od soupetovy VITALITY
tedy vtomto pifipadé odeétes dvojnasobek hodnoty ZRANENI tvé
zbrané.



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 v Sobé
napsano GK (S), znamena to, Ze v tomto pfislusném kole se splnila
podminka pro Cestu vraha a tob& se podafilo zabit soupete jednou
ranou. Souboj okamzité konci tvym vitézstvim nezavisle na tom, kolik
bodt VITALITY soupefi jesté zbyva. Podminky pouziti této schopnosti
viz sekce o dovednostech (obor Sikovnost a chytrost).

PRIKLADY SOUBOJOVYCH SITUACI

Piiklad 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 umounéni lupici. Chtéji zlato a mavaji svymi
zrezivelymi zbranémi. Gabriel se boji nemiize vyhnout.

Hibitovni lupici (s rezavymi zbranémi):
ZACHAZENI SE ZBRANI:  VITALITA: REZAVY MEC A DYKA:
12 20 Zranéni 5

Lupici jsou dva a nejsou moc sehrani. Gabriel oviada sermivskou
dovednost Boj proti piesile 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 lupicii: 22

ZRANENI zbrant lupicii: 4

Nyni miuize souboj zacit. Hodis kostkou a padne ti 3; v Soubojové
tabulce naleznes pro tento pripad ndsledujici soubojovou sekvenci
(zkontroluj si sam):



1. kolo GK
2. kolo GK
3. kolo GK

Vysledek prvnich tri kol souboje je jednoznacny: Gabriel zasahuje
hrbitovni lupice naplno, celkem za 15 bodu VITALITY (v kazdém kolem
za 5 boduy). VITALITA lupici tak klesne na pouhych 5 bodu.

Boj viak jesté neni rozhodnut, ndasleduje tedy dalsi sekvence.
Nyni ti padne 2 a v Soubojové tabulce tak naleznes (opét zkontroluj):

1. kolo GK
2. kolo N
3. kolo GK

Ve ctvrtém kole znovu zasahuje Gabriel lupice a VITALITA zlodéjiim
klesne presné na 0 (nulu). V tomto kole tedy souboj konci a Gabriel
ziistava nezranén — lupici se ke své rané zkratka nedostali.

Piiklad 2:

Gabriel Knox (ZACHAZENI SE ZBRANEMI 14, VITALITA 26) je
vyzbrojen kratkym mecem (ZRANENI 4) a dlouhou dykou (ZRANENI 3).
Ovlada dovednosti Utok _dvéma  zbranémi, Defenzivai boj (obée
S'erml'fstvz), a Skryvani se, Kapsdistvi a zamky, a Utok ze zdlohy
(vSechny tii Sikovnost a chytrost). Spliwje tedy podminku pro Cestu
vraha (mize svého protivnika na misté zabit). Gabriel byl odhalen
majitelem domu, kdyz se pokousel vioupat do pokladnice. Obchodnik
na Gabriela posle svého osobniho strdzce, kterému nas hrdina nemiize
uniknout.

O0sobni straZce (s mecem):
ZACHAZENI SE ZBRANI:  VITALITA:  DLOUHY VOJENSKY MEC:
14 23 Zranéni 5

Do soubojové sekce si napises:

Prevaha Gabriela Knoxe: 0 (14 — 14); jak vidis, osobni strdzce je
pomeérné nebezpecny protivnik.



VITALITA strazce: 23
ZRANENI strazcovy zbrané: 5

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

Na kostce hodis 2; v Soubojové tabulce naleznes tuto sekvenci:

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

V prvaim kole i ve druhém kole souboje se podari Gabrielovi svého
soka Skrdabnout a tedy zranit za polovinu bodi VITALITY. Gabriel
ovlada dovednost Utok dvéma zbranémi, celkové zranéni mece a dyky
je tedy 7. Polovina z tohoto (zaokrouhleno dolii) je 3, osobni strdzce
tak prijde dohromady o 6 bodii VITALITY. Zbyva mu jesté 17 bodii.

Ve tretim kole by mél strazce zasahnout Gabriela, ten vSak nastésti
ovlada dovednost Defenzivni boj, a tak se utoku dokaze vyhnout.

Nikdo neztraci zZadné body VITALITY.

Souboj neni ani zdaleka rozhodnut, pokracuje tak dalsi sekvenci.
Na kostce hodis 4, sekvence je tedy nasledujici:

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

Ve c¢tvrtém kole narazis na znacku ,,S*; aktivuje se tak Cesta vraha a
Gabriel svého soka usmrti jednou ranou. Souboj okamZzité 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 aktualnim (redukovanym) poctem bodii VITALITY.

Souboji se miizes v nékterych pripadech vyhnout, umozni-li to text.



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 davna
i novodob4 historie, docte$ se o tom, kdo vlastné je Gabriel Knox
ajaka je jeho zivotni motivace. Lépe tak pochopis souvislosti
soucasné doby a ziska$ nespornou vyhodu v dalSich knihach, kde
ptibch bude gradovat a rozplétat se.

EAAN

V hlubinach bezbiehého vesmiru existuje mnoho svétl. Nekteré jsou
skute¢né, jiné¢ vsSak vznikaji a pfezivaji jen v naSich ptedstavach.
Takovy je isvét Eaan (merelsky ,.Spanily, pozn. autora). Tento
krasny svét existuje mnoho statisic, mozna milionti let. Znama
historie Eaanu je v8ak mnohem krat$i. Dnes uz se vi, Ze zhruba
pted 20000 lety si tohoto pozoruhodného svéta vSimli tvorové, kteti
pfi brouzdani tichym a rozlehlym vesmirem lacnili po zisku moci.
Aby méli svou moc jak demonstrovat, museli se opfit o néco
skute¢ného — fyzického. Vlastnictvi celé planety je opravdu hodné
jistého uznani. Od té chvile se prazdny a klidny svét zménil na
nehostinné misto, kde mnoho straslivych tvord soupetilo o moc.

Eaan je relativné mal4 planeta, kde je sou$ 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 ocedn s temnymi hlubinami. Na Eaanu sviti
ve dne slunce, a v noci mésic a hvézdy, velmi podobné jako je tomu
na Zemi.

PRVOROZEN{

Timto zavad&jicim jménem byli lidmi (ktefi se pozd&ji na Eaanu
narodili) oznaceni tvorové, jez jako prvni osidlili svét ve snaze ziskat
jej pro sebe. Az pozdé&ji zjistili, Ze Prvorozeni se na Eaanu nenarodili,
nybrz pfisli odjinud. A také posléze pochopili, pro¢ se nikdo
z Prvorozenych nechtél svéta vzdat a najit si jiny, o ktery nebude
takovy zdjem. Prvorozeni jsou totiz tvorové, ktefl nemaji Zadnou
fyzickou podstatu. Jsou to pfizraky z vesmiru, pro které cas ani



prostor nehraji pfili§ velkou roli. Pokud vSak cht&ji zasahnout do déni
naplaneté¢ (jako je kupiikladu Eaan), museji nejprve pfijmout
fyzickou podstatu a zhmotnit se. To je vSak velmi vycCerpavajici
i pro takové tvory, jakymi jsou oni. Protoze mnoho z Prvorozenych
tuto energii investovalo do ,,prolnuti“ své podstaty na Eaan, nikdo
z nich se posléze nechtél své drahocenné podoby vzdat. Bylo pro né
jednodussi prodélavat vycCerpavajici stiety S jinymi zastupci své rasy,
nez odejit a ztratit vlozenou energii natrvalo.

Od prvnich okamzikti po osidleni tak na Eaanu zufily nelitostné valky.
Nekteti z Prvorozenych si podmanili zdkladni elementy Zivota — ohen,
vodu, vzduch a zemi — a ziskali tak na kratky okamzik vyhodu. Nez se
ostatni pfizptsobili, mnoho Prvorozenych bylo z Eaanu vyhnano nebo
zatraceno.

Nakonec, po dlouhych tisiciletich, na Eaanu zistala trojice
nejmocnéjsich Prvorozenych: Yvedris (Kralovna drakt), Dhoorgal
(Vladce démont) a San Hannukah (Carodgj). Zatimco Carodgj se
drzel spise v ustrani, vztahy mezi Draci kralovnou a Vladcem démonti
byly velmi vyhrocené. A Casto §lo o konflikt, ktery poznamenal raz
celé Irany. Nejkrutéj$i boj mezi dvéma mocnymi Prvorozenymi se
odehral v pralesich a mocalech severné od Jasnych stiti (nejvyssiho
a nejkrasnéjSiho pohoii jizniho kontinentu). Dhoorgal piekvapil
Yvedris legii mocnych nemrtvych pfiser, které¢ vypestoval v Bezedné
rokli. Tuto nehostinnou sféru vytvotil Dhoorgal potaji jako svou
zdkladnu a GtoGist, prizraény svét nalepeny na slupce Eaanu a
parazitujici na jeho energii. Kralovna drakli béhem straslivé bitvy
zmeénila pralesy amocaly na prasnou poust, ani to ji vSak
nezachranilo pied potupnou porazkou. Jeji déti za ni polozily Zivot,
aby ona dal mohla snit o tom, ze jednou bude tento krasny svét patiit
ji.

Carodgj vyuzil toho, Ze je Vladce démonii oslaben a zahnal jej zpét
do Bezedné rokle. Pak patral po Yvedris a po dvou desetiletich ji
naSel. Nemohl vSak na ni dosdhnout, a tak se smifil s faktem, ze se
Draci kralovna jednoho dne vrati. Aby se na ten okamzik pfipravil
nejlépe, jak dovedl, stvofil San Hannukah novou rasu — lidi. Lidé byli
smrtelni a v porovnani s Prvorozenymi slabi, jejich spole¢ny duch byl
vsak houzevnaty a lacnici po védéni. Tito lidé jsou dnes nazyvani jako
merelové. Byla to prvni civilizace, kterd spatfila krasy FEaanu.
Merelové osidlili oba kontinenty, a nez se Yvedris probudila
z ozdravného, ptes dva tisice let trvajiciho spanku, jejich civilizace se



dostala do faze, v niz svymi védomostmi a schopnostmi byli schopni
jako narod celit i Prvorozenym. Kralovna drakii zautocila na spojené
kralovstvi merel, a rychlé vitézstvi v podobé smrti Adaamona,
nejmocnéj§iho ze sedmi lidskych krald, ji vlilo nové sebevédomi
do Zil. Radost z vitézstvi a pokoieni lidského plemene vSak netrvala
dlouho — zbylych Sest vladci se spojilo a zorganizovalo straslivou
odplatu. Yvedris byla vladkdna do pasti, a zastupy neuvétitelné
schopnych merelskych vale¢nikd a maga vyhnaly Draci kralovnu pry¢
z Eaanu.

Kdyz San Hannukah spatfil, co vlastné sam stvofil, prchl v tajnosti
do neptistupnych mist Irany, aby pieckal Zlaty veék merelt, a byl silny
v okamziku, kdy civilizace lidi padne. Kazdou civilizaci smrtelnych
tvort Geka extinkce — bylo to nevyhnutelné a Caroddj to veédgl.
A cekal.

A tak se stalo, ze pfi¢inénim mocnych merell, ktefi se odvratili
od svych bratfi, se Yvedris vratila zpét na Eaan, na Iranu. Svét se
za takika 3000 let vyrazn€¢ promeénil, to vSak Dra¢i kralovnu
nezajimalo. Jeji srdce i mysl touzily po jediném — krvavé a zaslouzené
pomsté. Yvedris vlétla na Iranu jako uragan, pustoSic vSe, co se ji
dostalo do spart. | tentokrat vSak merelové byli proti. Rytit Meiluum,
hrdina z davného mésta Ciru, porazil Dracici v souboji tvafi v tvar,
aopét (podruhé) vyhnal Yvedris z Eaanu pryé! Prekvapivé —
Carodgj, ani Vladce démont nevyuzili své $ance, aby se chopili moci.
Dulvod jejich zdrzenlivosti je neznamy, jisté vSak je, Ze Dhoorgal
nadale dli v Bezedné rokli, a San Hannukah cestuje po Irané
stezkami, jez smrtelnici nemohou spatfit.

Zli jazykové dnes tvrdi, Zze pokud se Kralovna draksi dostane na Faan
potteti, bude to znamenat konec svéta tak, jak jej vSichni zname.
Zloba Dracice nebude mit hranic.

O YVEDRIS, KRALOVNE DRAKU

Yvedris oteviela oci a rychle procitla z bezesného spanku. Je to dva
tisice dvé sté dvacet devét let — presné na den — co usnula. Kolem usi
ji kvilel vitr o prudkosti orkdanu, ktery vyrazné sniZoval pocitovou
teplotu nachazejici se itak hluboko pod bodem mrazu. Byl zacatek
léta, ale na Tavaalu — vice nez osm mil vysoké hore — panovaly
nehostinneé podminky. Tavaalu je nejvyssi vrchol tohoto sveta, a prave
proto si jej Yvedris vybrala za svij domov.



Yvedris vstala ze svého ledového lizka a roztdhla kiidla
do uctyhodného rozpéti takika dvaceti metrii. Snih, ktery pokryval
vetsinu jejich Cernych lesklych Supin, se vznesl a uletel pry¢ hnan
prudkym vétrem. Drakiim mrdz, horko ani vitr nijak nevadi.

Kralovné drakit  se pomalu vracely vzpominky na obdobi
pred spankem. Vybavila si, jak v littm boji s Dhoorgalem, Viddcem
podlych démonti, ztratila vSechny své deéti. Proménila celé pralesy
ve vyprahlou poust, ale na armadu nemrtvych prizraki, které
Dhoorgal privedl s sebou, to nestacilo. Yvedris ziistala jako posledni
exemplai mocné rasy, a vazné zranéna byla donucena vrdtit se
do svého utocisté na Tavaalu. Byla to kruta lekce, kterd ji ukdzala, Ze
draci nejsou na evolucnim vrcholu tvorstva. Ne dokud existuji brdany
do jinych sveti, odkud se k nam mohou dostat tvorové, pro jejichz

vrov

popis neexistuji v draci reci slova.

Yvedris se vSak neminila vzdat. Tento svet byl pro ni prilis cenny, nez
aby uvazovala o utéku na jiny. Zranéni, které ohroZovalo jeji srdce, se
za vice nez dvé tisicileti odpocinku uplné zacelilo. Nyni byla silnéjsi
nez driv. Nyni se bude bojovat podle jejich pravidel, usmyslela si.

Pét rychlych krokit k okraji srazu, mocny odraz a béhem okamZiku
draci telo letélo volnym padem podél skalni steny nejvyssi hory.
Yvedris pritiskla kridla k télu, a jeji let se jesté zrychlil. Dvé minuty
sledovala, jak se kvapem blizi pisecné duny pousté, ktera zacinala
na upati Tavaalu. Opojena rychlosti pohybu roztihla kiidla az tésné
pred dopadem, horky vzduch se zaprel do ohromnych cernych blan,
a extrémne nizky prelet rozpoutal nad dunami pisecnou bouri. O piil
hodinu pozdéji a mnohem ddle na sever, spatrila Draci krdalovna néco
velmi zvlastniho. Videéla krajinu, kterou kdosi upravil k obrazu svemu,
vidéla titérné dieveéné a kamenné stavby a mezi nimi jesté titérnéjsi
dvounohé tvory. ‘Jak jsou si podobni s Carodéjem!” napadlo ji. Mala
staveni se nékde shlukovala ve vétsi sidla, a néktera ze sidel méla
ve svém stiedu mohutné kamenné pevnosti, kolem nichz se tetelila
moc. Ti titérni dvounozi tvorové nejsou tak bezbranni, jak si prve
myslela.

*k*k

Za usvitu sedmého dne vyjel z ponicenych zdi obléhaného mésta rytiv
Meiluum vyzbrojen mocnou cepeli — Runhilem, Nebeskym plamenem.
Jel v doprovodu dvou tuctii elitnich palacovych bojovnikii v plné
zbroji. Nez se oddil probojoval kordonem az k hlavnimu stanu Yvedris,
ziistal Meiluum sam — zbroj rudou od zié krve Cernych barbarii, orkii



a trollii. Jakmile se vsak dostal na strazené uzemi Draci kralovny,
nikdo dalsi uz se mu nepostavil do cesty.

Pak se ovsem pred nim misto Seredné obludy objevila kiehkda mlada
divka s bledou tvari a bilymi viasy, a Meiluum zavihal. Tato kratka
nerozhodnost jej mohla lehce stat Zivot — divka zautocila s prudkosti
hurikanu a merelsky rytii brzy okusil chlad otravené cepele ve svém
tele. Bozska krdasa a zazracné dovednosti vsak Yvedris nestacily —
Meiluum byl v té dobé nejdokonalejsim Sermifem na svété a spolu
S Runhilem davno splynuli v jedno. Zatlacena do uzkych, promeénila se
Yvedris do své prirozené podoby, cerné dracice s télem pokrytym tisici
ostrych hrotii. Instinktivné pouzila zbran, ktera by v jednom okamZiku
stacila na usmrceni nékolika stovek lidi — ohnivy dech. Ten vsak
Meiluumovi ublizit nemohl. Jeho chranil Nebesky plamen. Moc celé
merelské civilizace ukryta vjednom miste byla vice, nez nendvist
V dechu polobozské dracice.

Meiluum jesté nemél umrit — tak bylo ddano, a Yvedris to vycitila.
Pri klamném manévru chtéla vzlétnout, ale Runhil ji potrhal kridla.
Dracice vyckavala a pohledem merila oddychujiciho Sermire. Tak
blizko kneému byla a presto tak daleko — mezi nimi stale Zhnul
kouzelny mec. Posledni nadech, posledni vypad, v némz byla ulozena
cela jeji sila a rychlost.

Osud ale nelze oklamat.

Meiluum nadvakrat tnul do houzevnatého krku a oddeélil tak draci
hlavu od zbytku téla. Vyvalila se vrouci ¢ernd krev, a pokropila rytire
i blizké okoli. Bezhlavy trup vzpldl rudym plamenem, aby o zlomek
vteriny pozdeji explodoval, a celé bojisté zahalil prachem a cernym
mastnym dymem. Kdyz se prach po dvou dnech usadil, bojisté bylo
liduprazdné — jen na navrsi, kde Draci kralovna méla své putovni
sidlo, se o cepel v zemi opirala osamocena postava.



MERELOVE

Merelové byli prvnimi lidmi na Eaanu. Osidlili oba kontinenty v dobg,
kdy té€zce ranéna Yvedris odpocivala ve vzdalené oblasti mimo dosah
kohokoliv na svét€, a Vladce démont hnil ve své Bezedné rokli.

Merelové byli nadani lidé, kteti 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 natom nic
nezménilo. Yvedris byla vyhnana zEaanu a pro merely nastal
takzvany Zlaty vek, béhem néhoz se zdokonalili ve vSech femeslech,
védach i magii. Ziskavat nové védomosti a schopnosti vsak po
né&jakych tiech miléniich bylo stale t&€z8i a t€z8i, a lidska srdce lze ptes
veskerou Cistotu zkorumpovat. Kdyz uz nebyly zadné dalsi znalosti, o
které se lidé mohli delit, stale zbyvala moc, o kterou bylo mozné
soupetit. A tim zacal konec bajné civilizace.

Nejlepsi merelsti ¢arod€jové, coz byly dost dobife nejmocnéjsi bytosti
té doby, se separovali od merelskych spojenych kralovstvi, aby
demonstrovali svou autonomii. Pfijimali lidi, ktefi jim méli co
nabidnout, a jejichz silu mohli vyuzit. Ostatni (nepfizptisobivé)
vyhnali na Réendor, a sami zalozili svou fi8i na Iran€. Strana mirnych
merelt odesla s tézkymi srdci, nechtéli v8ak bojovat proti své vlastni
krvi. Odstréeni od svych druht jimi téZce otfaslo, semkli se vSak
anajiznim kontinentu vzniklo jediné kralovstvi, zvané Meloroské.
Lidé zkralovstvi se vzdali severniho kontinentu i veskerého jeho
bohatstvi ve prospéch svych mocichtivych bratfi. Tak udrzeli mir.
Merelové na Irané vSak touzili po stalé vétsi moci, az se jeden z nich —
Balthazaar Bily, nejmocngjsi carod€j v d&jinach lidi — rozhodl
pro ohavny ¢&in, kterym chtél pfivolat na Faan zpét Dra¢i kralovnu
Yvedris a svou moci ji ovladnout. Vzal zivot svym détem, rodiné
anakonec obétoval sam sebe. Tento straslivy skutek otfasl vSemi,
véetn¢ Balthazaarovych ptisluhovact. Nejhorsi vSak bylo, Ze obétmi
uvolnéna energie byla opravdu dostacujici k tomu, aby se Kralovna
drakti podruhé zhmotnila na Irané.

Nastésti se v Meloroském kralovstvi narodil ¢lovek, jemuz osud ptitkl
do vinku, ze zméni raz merelskych d&jin. Jmenoval se Meiluum a
kdyz dospél v muze, stal se zné nejlepsi bojovnik celé civilizace.
Srdce mél silné, dusi neposkvrnénou a mec v jeho rukou se nedal
zlomit. Lidé na Irané stali na hrané zaniku, kdyZz rytit Meiluum
pfispéchal z Réendoru na pomoc a se svym carovnym mecem porazil



dracici Yvedris tvafi v tvar. Kralovna drakd byla nakonec vyhnana
z Eaanu — tentokrat vSak za sebou nechala zkdzu. V okamziku své
smrti proklela Meiluuma i celou civilizaci lidi, a otravila jejich krev.
Nelécitelny mor se rozsitil po celém severnim kontinentu, a kdyz uz to
vypadalo, Ze Zivot na Eaanu zcela zanikne, spadla Ledova hvézda.
Ohromny asteroid znicil Zivot na severnim kontinentu, umoznil vSak
prezit lidem na Roendoru. Dva roky trvajici noc byla pro Meloroské
kralovstvi téZzkou zkouSkou — mnoho lidi umfelo, dalsi se ztratili. Pak
se vSak prach v ovzdusi zacal usazovat a na obloze opét vysvitlo
slunce.

Irana byla zcela zniCena, a nikdo z pfezivSich nemél odvahu ji
prozkoumat. Severni kontinent se stal novou, neprobadanou
divoc¢inou. Tisic let trvalo, nez Meloroské lod¢ s osadniky zahdjili
kolonizaci Irany. Vék mereld timto definitivné skoncil, pfisel Cas
nizsich lidi, skromnéjsich, s jednodussimi zivotnimi hodnotami.

IRANA: VELKOVEVODSTVi A SEVERSKA SVOBODNA MESTA

Tak zacal druhy veék lidi na Irané. Kolonizace byla velkym
historickym milnikem, ktery se stal sttedobodem nového kalendare —
moment osidleni byl rok 0; vSe, co bylo pfed kolonizaci, bylo
oznaceno letopottem a pismeny ,BC“. To, co nasledovalo
po kolonizaci, mélo letopocet a pismena ,,AC“. Merelsky kalendar se
prakticky prestal pouzivat.

Kolonizace jizniho cipu Irany probéhla uspesné, jiz dva roky poté
byly zalozeny dva kli¢ové piistavy — Yaos a Durlewa. V roce 28 AC
melorosti kolonisté vybojovali valku s divokymi stepnimi barbary
a na ruinach ptivodniho merelského mésta vystavéli provincii Siroko.
O dvacet let pozdg&ji byly polozeny zaklady ohromné pevnosti
Celestia, ktera se vroce 70 AC dokoncila jako sidlo velkovévody
Reyese zvaného Kané. Kolonie na Irané¢ se tak oficidlné stala
velkovévodstvim. DalSich padesat let kolonie stravila v prosperit€;
vroce 126 AC se vSak zprecizné koncipovaného velkovévodstvi
odtrhla skupina severskych obchodnich mést a vyhlasila samostatnost.
Dvé obcanské valky trvajici dohromady takika tfi dekady na tom
nemohly nic zménit. Severskd svobodna mésta mezi sebou
obchodovala a brzy se stala naprosto autonomnimi. Velkovévodstvi
nakonec piekouslo anexi prosperujicich provincii, a podepsalo
se svobodnymi meésty smlouvu, ktera jim dovolovala obchodovat
S nimi za rovnocennych podminek.



Kdyz opustime pevnou rukou vedené velkovévodstvi a presuneme se
na sever, historie svobodnych mést byla rovnéz plna vzestupt a pada.
Vzdor dokonale propracovanému systému obcanského a obchodniho
prava, se vrluznych casovych usecich objevilo nékolik jedinct ¢i
separatistickych skupin, ktefi si chtéli vliv a moc nad ostatnimi koupit,
¢i ziskat silou. Jeden z nejvétSich konfliktd novodobé historie prob&hl
zhruba pred osmdesati lety (cca 915 AC), kdy klany mocnych
Carod€ji prahly pomoci tak wurputné, az jejich boj pierostl
vV ob¢anskou valku trvajici bezmala deset let. Drsny seversky lid si
nakonec zjednal poradek, avSak pouze za cenu totalni eliminace lidi
s magickym nadanim. Pfesto nekolik extrémné schopnych jedinct —
Garod&ji — ze smrtici smycky uprchlo. Carod&né klany byly
rozpraSeny a téch par jednotliveli, co prezilo, se poschovavalo
v nejzapadlejSich a nejméné pristupnych mistech, jakd na Irané
existuji.

Nékomu to vSak bylo malo. Nékomu Carod€jové lezeli v zaludku tak,
jako nic jiného. Ten nékdo vytvotil Lovce. Pod pseudonymy
organizoval skupiny ndjemnych mecl i magi renegatli, aby pro n¢j
lovili zbylé ¢arodgje a posléze i lidi s magickym nadanim. Jesté dnes,
takika jedno stoleti po ob&anské vélce, 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 Zoldnét a ochrance z Vilaronu,
nejsevernéjSiho lidského meésta na kontinentu. Narodil ses roku
980 AC ve Skédgenu, malé rybarské provincii nedaleko Vilaronu. Tva
matka patfila mezi hrstku nadanych lidi, kteti zdédili néco
z nadpfirozenych schopnosti po ¢arodgjich. Projevily se u ni vyznacné
1é¢itelské schopnosti, a tyto ji nakonec staly zivot. Tvilj otec opustil
femeslo rybafe a nechal se najmout jako zoldnét do obcanské valky
v choorskych provinciich na jih od Vilaronu. Chtél vydélat penize,
aby vas oba zabezpecil na dlouhou dobu. U Chooru vsak prob&hlo
nekolik krvavych potycek, v nichz tviij otec zahynul.

V té dobé ti bylo osm let. Ujal se té radni Vilaronu a zkuSeny hranicar
Evan Krohl, a jiz v utlém véku t€ zacal ucit umeni elitnich severskych
zvédl. Byl to od Evana proziravy krok — ukazalo se, ze hranicarské
mysSleni mas vsobé. Stal se ztebe ostiileny bojovnik, schopny
vladnout ostrym mecem, ktery se také mohl spolehnout sam na sebe
v divoc¢iné daleko od civilizace. Tti roky jsi patfil k nejlepSim
Evanovym muzim, a ted’, na sklonku dvaadvacatého roku, se v tob¢
probudil odkaz tvé matky. Zdedil jsi po ni tajemné schopnosti, jez se
dnes jen tézko daji prozkoumat do dasledku.

A lovci lidi nejsou nikdy moc daleko...

Abys neohrozil Evana a dalsi své pratele, rozhodl ses v den svych
tfiadvacatych narozenin, Ze pod plastikem tmy tajné€ opusti§ Vilaron.
Vydal ses na jih, do mist, o kterych jsi zatim slySel jen z vypravéni,
doufajic, ze se ti tieba podafi najit dalsi lidi podobné tobé samému;
lidi, ktefi by mohli odpovédét na tvoje otazky z minulosti.

Vilaron jsi opustil na konci 1éta. Nyni, kdyz definitivn¢ zacal podzim
a sychravé dny prebiraji nadvladu nad krajinou, jsi dorazil do Armoy.
Toto méstecko je nejsevernéjsi provincie sinotaharskych lordt, daleko
na jih od tvého rodného domu. Zde, v kapli Pastyie, ses od starého
knéze dozveédeél velmi zajimavé informace o jedné mladé knéZce
zchramu Lécitelky v Sinotaharu. Jeji jméno je Raywa Signum
a nektefi lidé ji nazyvaji zazracnou knézkou. Z dob valky magickych
klanti totiz ptetrval smrtici odkaz — takzvany Mor carodéji. Je to
zakefna nemoc, ktera postihuje zejména malé déti, v nichz se
probudilo nadani, a neexistuje na ni zadny 1ék. Ubohé déti se dozivaji
nejvice deseti, nékdy dvanacti let; u dosp€lych s nadanim mize nemoc
propuknout rovnéz a vétS§inou ma velmi rychly, az brutalni pribéh.
Raywa Signum, knézka Lécitelky, vSak podle starého knéze nékolika



détem pomohla, a mezi lidmi se Suska, Ze snad i trvale vylécila.
Nekteti ranhoji¢i soudi, Ze Raywa rozumi nadani u lidi vice nez
kdokoliv jiny.

Carovné nadani jsi az dosud bral jako zlo — prokleti, které ti pouze
otravuje zivot. Kdo vi; mozZzna, Ze tato zena — zazra¢na knézka — je
klicem k tvé dusi.

Hned druhy den rano, za hustého desté, jsi opustil Armoy a vydal ses
do Sinotaharu. Podivas se do mapy a zjisti$, ze prvni zastavka na tvé
cesté je Arden — mésto kypici zivotem a pfitahujici obchodniky
nejrizngjsiho zrna. Toto misto bude idedlni na doplnéni zasob
a vybavy, aby sis zajistil pohodlnou cestu az k tvému cili.

A nyni jiZ oto¢ na odstavec s cislem 1 a zapocni svou pout’
za Zazracnou knézkou!



1

Dny jsou nyni velmi oblacné a destivé, a rdana mlhava. Cesta ti
nakonec zabrala tfi celé dny, acCkoliv jsi planoval, Ze do Ardenu
dorazi$ do poledniho vyzvanéni. Tvlyj kin vSak na rozblacené cesté
vstoupil do kluzkého vymolu a nestastné si zlomil levou ptfedni nohu.
Zkoumas jeho zranéni ze vSech stran, v divoc¢iné mu vSak nemas jak
pomoci a tak se rozhodne$, se slzami v ofich, nebohé zvife utratit.
Statny grosék ti délal vérného spolecnika mnoho desitek mil, které jsi
urazil po cesté ze severu na jih. Boli t&€ u srdce z pomysleni, ze toto
majestatné zvite t€ jiz nebude dale doprovazet. Jen tézko budes hledat
nahradu — gro$ak patiil k nejlepsimu, co se v severskych méstech da
sehnat.

Smutna zalezitost s koném t& zdrzela, a tak prakticky jiz hodinu poté
hled4s vhodné misto k preckani noci. Obavas se, Ze bude celou noc
prset; nakonec se vSak na tebe usméje Stésti, kdyz objevis
Vv zalesnéném svahu jizn€ od stezky malou ¢lenitou skalu s previsem.
Ten ti poskytne dokonal¢ utocisté, kde jsi chranén zaroven
pred vétrem i destém. Chvili pfedtim, nez se spusti neptijemny lijak,
rozdélas ohen a ze skrovnych zasob si uvafis polévku. Usrkujes horké
jidlo, k tomu piezvykujes okoraly chléb, a nasloucha$ monotonnimu
Suméni desté. V hlave se ti pfitom honi spousta myslenek. Ze zacatku
sis nebyl jisty, zda jsi podnikl spravny krok. Po tvém uciteli
a mentorovi Evanu Krohlovi se ti velmi styska. Béhem cesty na jih ses
vSak presvedcil, ze lovci Carod€ja se nezastavi pied ni¢im. Dfiv nebo
pozdéji by t& ve Vilaronu nasli, ave snaze dostat tebe by klidné
ohrozili tvé pratele.

Po bezesné noci se probudi§ do mlhavého rana. Neprsi, ale
vSudypfitomna vlhkost ti zaléza do obleceni i do vSech ostatnich véci
ve vybaveé. Zachvéjes se zimou, prinuti§ se vSak k pohybu a o chvili
pozdéji uz jsi zase na cesté. Ta ti ubiha pomalu — podklad je rozmékly
a Casto se bofis do blata az po kotniky.

Podle tvého odhadu zbyva hodina do soumraku, kdyz se pred tebou
konecné objevi kamenna hradba obchodnického mésta Arden. Jak se
priblizujes, uvidi§ otevfenou branu do mésta se zvednutou padaci
miizi. Ve stinu masivniho prichodu stoji dva Zoldnéfi v tmavé
¢ervenych plastich, pod nimiz zahlédnes lesk draténych kosil. U pasu
maji v zavésu pochvu s vojenskym dlouhym mecem. V severskych
méstech jsou na ochranu najaty skupiny profesionalnich zoldnéit.
Vétsinou patii k nejlepSim v okoli a také jsou za to velmi dobie



placeni. Spravci mést nebo Slechtici jiz davno pochopili, Ze na poloZce
,ochrana obyvatelstva® se nevyplati Setfit.

Kdyz pfichazi§ k méstu, padd soumrak a hradebni zed se zacina
propadat do stini. Brana je jesté oteviena. Oba zoldnéfi t& pozoruji
zdanlivé bez zajmu, ty vsSak v jejich pohledech citi§ zvédavost.
Ozbrojeni muzi, jako jsi ty, byvaji Casto nebezpecni, proto se Zoldnéii
snazi vyhodnotit, co jsi vlastn¢ zac.

Pokud se chce$ zoldnétt zeptat na dobrou tavernu, oto¢ na 146.

Jestlize se nechces poustét s zoldnéti do rozhovoru a rad€ji projdes
rychle do mésta, oto¢ na 88.

Ovladas-li schopnost Jasnoziivost, oto¢ na 391.

2

Muz, ktery chladnokrevné zavrazdil statkafe, ziistava dole u dvefi,
zatimco jeho dva kumpani se vydavaji na prizkum statku. Stielec
s kusi ti zmizi ze zorného pole, a posledni chlap vytasi me¢ a pomalu
stoupa po schodech k tobé. Je ziejmé, Ze zatim o tob&é nema ani tuSeni.

Pokud ovladas dovednost Utok ze zdlohy, otoé na 72.

Jestlize ovladas dovednost Strelba z luku, mas Luk a dva $ipy, oto¢
na 367.

Pokud ani jednu dovednost neovladas, musi§ se pokusit zlikvidovat
vrahy jednoho po druhém. Oto¢ na 179.

3

Chovéani i vzhled krysy ti pfijdou zvlastni. Hlodavec se zastavi
narohu, ktery je osvétlen prskajici pochodni, a znovu se na tebe
podiva. V malych koralkovych ockach se zra¢i naznak inteligence. Jeji
srst se ve svétle leskne — je urcité dobie zivena a také nepiebyva
vétSinu ¢asu na ulici. SlySel jsi o lidech z podsvéti, kteti dokazou
vycvicit podobna zvitata k plnéni jednoduchych ukoll, povétSinou
drobnych kradezi. Tohle klidné mize byt jedno z téch zviratek. Pak
zahlédnes, ze krysa drzi néco v tlamé, coz potvrdi tviij tisudek.

Pokud ovladas dovednost Strelba z luku, mas Luk a alespon jeden Sip,
a chces krysu ulovit, oto¢ na 366.



Jestlize Luk nemas nebo neovladas pfislusSnou dovednost, krysa ti
po chvili zmizi zdohledu a tobé nezbyde nez se vydat dal
do Remeslnické ¢tvrti. Oto¢ na 214.

4

Uzky a klikaty tunel pokraduje nékolik dal§ich minut. Ma§ pocit, e
odsud se ani nehloubilo. Musi se jednat o n&jakou spojovaci chodbu.
Je zde stary, zkazeny vzduch. Nahle se tunel déli.

Pokud pijdes do mirné stoupajiciho tunelu vpravo, oto¢ na 203.
Jestlize das prednost vzdusnému tunelu vlevo, oto¢ na 321.

5

Vydas se za distojnikem a s odstupem asi patnacti kroki jej sledujes.
Nejdete moc dlouho — o par desitek metri dal piijdete na kiizovatku,
odkud zahlédnes jediny kamenny domek Siroko daleko. Je to straznice
méstskych Zoldnéi. Pod stfiSkou u vchodu stoji dalsi vojak.
U obli¢eje se mu vzdy na malou chvilku rozzati oranzové svétélko,
jak potahne z velkého doutniku. StraZz pozdravi distojnika, ten jenom
néco zavr¢i a vejde do domku.

Vsimnes si, ze ze strany domu je okno, které nikdo nehlida a okenice
je oteviena. PrijdeS opatrn€ bliz a nahlizi§ do mistnosti. Vidi§
dastojnika, jak malym bronzovym klicem odemyka bytelnou truhlici
ujedné z posteli a lahev kvalitniho vina ukldda dovniti. Pak truhlici
zase zamkne, kli¢ schovd do kapsy u kalhot a vyjde zase na ulici.
Spici vojak se ani nepohne a dal spokojené oddychuje.

Desatnik si ptipali od strazného pred dvefmi dymku a mocné potahne.
Pak spolu zapfedou plytky hovor, ve kterém si vyménuji oplzlé
zkuSenosti z mistnich nevéstincti. Nastésti netrva moc dlouho — oba se
hlasit¢ zasmé&ji, desatnik se rozlouci a vyrazi ulici smérem k tobée.

Jestlize ovladas dovednost Kapsarstvi a zamky, ma§ Paklice a chtél
bys kapitanovu truhlici vykrast, oto¢ na 202.

Pokud ovladas dovednost Kapsdarstvi a zamky, a chce§ radéji zkusit
desatnikovi ukrast jeho bronzovy kli¢, oto¢ na 109.

Pokud chces desatnika dal sledovat, oto¢ na 330.

Jestlize pro tebe bude nejrozumngjs$i vratit se na namesti a jit
do hostince, oto¢ na 47.



6

Zasadi§ démonické nestviife smrtici rdnu, ktera ji roztfisti lebku
na nékolik kust. Celou chodbu zaplavi tidka svétle zelena krev, jez
S nechutnym sycenim rozpousti ostatky obludy, az ziistane jen jeji
skeleton. Puch je tak intenzivni, Ze se neovladdnes$ a nékolik dlouhych
vtetin davive zvracis.

Nemas§ zaludek na to, abys prohledaval podzemi a tak se podivas
alesponi do kaple. V ni nalezne§ pfevrhnutou sochu bohyné Lécitelky,
a rozpadajici se oltaf. Za nim lezi na zemi bezhlava mrtvola n¢jakého
valecnika. Dle stupné rozkladu je tady tak mésic, mozna o néco déle.
Valecnik je velice dobfe vyzbrojen — kdyz jej prohlédnes, naleznes
nasledujici predméty:

VALECNA SEKYRA (Zbrané, zranéni 9; tuto zbrafi je nutno pouzivat
obéma rukama soucasn¢; nosi se v zavésu pies zada)

KROUZKOVA KOSILE Z CARASSKE OCELI (Dalsi vybava, nosis-li
tuto zbroj na téle, mizes si pficist 7 bodt VITALITY)

11 ORLU (Mésec)
PECETNI PRSTEN SE SYMBOLEM LVA (Dalsi vybava)

TINKTURA ,KOLIBRIK“ (Mosna; po poziti zlepSuje bojové reflexy;
po dobu jednoho souboje ti piida 2 body k ZACHAZENI SE ZBRANT)

Muzes si ponechat cokoliv z vySe uvedeného (poznamenej si zmény
do Deniku). Spokojen, ze jsi zde nic dulezitého neopomnél, se
vydavas na cestu z kopce doli. Jakmile se dostane§ z lesa rostouciho
na upati kopce, zamifis k jihu a po chvili se setkds se stezkou, ktera
podél feky Siaal miti do Sinotaharu.

Oto¢ na 237.

7

Hromotluk po tobé machne okovanym obuskem. Ty se utoku lehce
vyhne$ vyto€enim trupu, pficemz volnou rukou navedes$ jeho pazi se
protivnika a lehce jej odhodis na zrzavého kumpana, ktery zrovna
vytahuje dyku. Oba spadnou piimo do ohnisté. Jeden z kotlikli se



pfevrhne a cely jeho obsah skonéi nazadech hromotluka. Rev
ranénych muzi zanikne v potéSeném vyti davu, kterému se tvé
predstaveni zatim dost libi.

Posledni nasilnik — bezzuby chlapik — nestihne ani vytdhnout zbran. Je
v Soku ztoho, co se stalo jeho kamarddim. Udefis jej loktem
do obli¢eje a kopnes patou pod koleno. Uslysis prasknuti kosti, chlap
zaviesti bolesti, nacez se zhrouti pies lavici pod sttl.

Mezitim se hromotluk i zrzoun dostali z ohnisté. Skoncili vSak
S pfiSernymi popéleninami po celém téle, a s naddvkami sméfovanymi
na tebe se potaceji lokalem pry¢ odsud.

»Vyhodte ho!*“ natfidi hostinsky dvéma chlapim u stolu, ktefi
vytahnou umounénce se zlomenou nohou a mrsknou snim
na podlahu. Hostinsky mu sebere kratky mec nevalné kvality a par
drobnych. Pak jej dva muzi zvednou za paze a vyhodi jej z lokalu
na ulici. Bezzuby rabiat celou dobu natfika bolesti a nezmulze se
na zadny odpor.

,» 10 by bylo,* fekne hostinsky. ,,Je zapotiebi si uméet udélat poradek.
Nechces se v lokale jiz zdrzovat, a proto se rozhodnes, ze bude
nejlepsi jit spat.

Pokud mas zaplaceny nocleh v tomto hostinci, oto¢ na 192.

Pokud jej zaplaceny nemas, hostinsky ti doporuci, at’” jeho podnik
rovnéz ve vlastnim zajmu opustiS. Jestlize se chce§ vydat do centra,
oto¢ na 104.

Pokud ptjdes radéji do vzdalené temeslnické casti Ardenu, otoc
na 325.

8

,,Chraiite viiz obchodnice!* zaveli kapitan Siggurd trojici svych muzii
a tasi svlj dlouhy mec.

Na svahu vpravo od karavany se objevil jizdni oddil tézce
ozbrojenych zoldnéti, ktefi se tryskem fiti pfimo na vas. Sekery,
palcaty a mece maji zdvizené, jejich velitel jede uprostied ve stiibrné
ptilbici s rudym chocholem.

Kapitan se snazi sefadit své muze do obranné formace a tob¢ natizuje,
aby ses postaral o to, Ze se zadny n4jezdnik nedostane k Marté
Skaarské.



Pokud ovladas schopnost Telekineze, oto¢ na 309.

Jestlize ovladas dovednost Stelba z luku, mas luk a alesponi pét Sipd,
oto¢ na 389.

Pokud ani jednu schopnost neovladas nebo nemas luk s potiebnym
poctem $ipi, oto¢ na 169.

lustrace |: Kapitan Siggurd vytasi mec¢ a zacne organizovat obranu
karavany.

9

Drozkou cestujes zhruba ctvrt hodiny a mizeS tak obdivovat krasy
Sinotaharu. I kdyz jedete zejména po hlavnich tfidach, vnimas, jak
moc ruznorodé C¢asti mésta jsou. Nékteré budovy jsou postaveny
z hladkych Sedych kamend, jiné jsou obloZzeny Zihanym mramorem,
dalsi jsou vyzdéné z tmavé Cervenych cihel. Co ¢tvrt, to je svét sam
pro sebe. Pochvili je ti jasné, Ze pouhou prohlidkou tohoto
starobylého mésta bys stravil tii celé¢ dny, mozna i vice.



Nakonec zastavite na nameésti s velkou kasnou zdobenou bilym
mramorem, pred tavernou s ndzvem U ZLATEHO PLASTE. Kodi ti
fekne, Ze toto je misto, odkud je dobra dostupnost do vSech dilezitych
¢asti Sinotaharu. Nez stihnes§ pod¢kovat, muz pobidne kon¢ a drozka ti
zmizi z dohledu. Co ted’ podniknes?

Pokud se chce$ ubytovat v n€kterém z blizkych hostinct a do chramu
Lécitelky vyrazit az rano, oto¢ na 258.

Jestlize se odsud vydas zapadné ulici Lva, oto¢ na 193.

Také muzes opustit namésti Slune¢ni tfidou mifici na sever. V tom
ptipadé oto¢ na 15.

10

Béhem hodinu trvajici partie nakonec neprohrajes ani jeden orel
z tvého vkladu, a naopak 0 3 ORLY si polepsis (zapis si je do Meésce).
Na podvodného kupce sis sice véfil vic, ale jsi rad, ze jsi hru zakoncil
V plusu. Kdyz ozndmis konec hry, kupec t€¢ zacne piemlouvat a divi
se, ze odchazis. Ty jsi vSak rozhodnuty. Rozlouéis se s hraci u stolu,
sbalis své zlato a namifis své kroky na pokoj.

Oto¢ na 277.

11

Asi pil mile se péSina vine mezi jehli¢natymi kiovisky tisti. Nakonec
se sto¢i a zamifi na vychod do skalni soutésky. Obezietné naslapujes
na kamenity terén a posunuje$ se smérem kupiedu. Tva opatrnost je
na misté, nebot’ za nékolik okamzikti pred sebou zahlédne$ pohyb. Je
to trojice Sedivych vlka, ktefi nervozné prechazeji pies stezku tam
a zpét. Jakmile t€ zahlédnou, vyceni zuby a ptikréi se. K tvym usim se
donese hluboké zviteci zavreni.

Pokud ovladas schopnost Jasnozrivost, oto¢ na 312.

Jestlize tuto schopnost neovladas, oto¢ na 253.

12

Boj sneprateli je kruty a nemilosrdny. Abys piezil, musi§ pobit
i koné, na nichz tvi vrahové sedi. Jenom tak se ti podaii vnést do jejich
koordinovaného ttoku chaos, a alespon ¢astecné eliminovat pocetni
nevyhodu.



Nyni vSude kolem tebe lezi rozsekana t€la a v chladném vzduchu
znich stoupd para. Diva§ se na nasledky masakru, ktery se zde
odehral, apremyslis, kolik lidi jest¢ budeS muset zabit, nez se
dostanes do chramu Lécitelky. Jsi piesveédcen, ze pro lovce Carodé€ji
nejsi jen ndhodny tip, na kterém oni mohou zbohatnout. Tito muzi zde
¢ekali mnoho dni a nepochybujes, Ze na jinych stezkach do Sinotaharu
jsou dalsi. Je to dobie organizovana akce, za niz stoji nékdo mocny.
Neékdo, kdo se dozveédél, kam mifi§ a s kym se chces setkat. Boji se
snad toho, co zdzracnd knézka vi? Jestlize ano, pak jsi na spravné
cesté. Musis s Raywou mluvit za kazdou cenu.

Opusti§ své pochyby a myslenky, a prohleda$ zkrvavené mrtvoly.
Kromg tvé podobizny s tidaji 0 odméné nachazis také dalsi vybavu:

3 MECE (Zbrané, zranéni 5)

5 DYK (Zbrané, zranéni 2)

DUSTOJNICKA DYKA Z CARASSKE OCELI (Zbra, zranéni 4)
34 ORLU (Mésec)

5 PORCI POTRAVIN (Mosna)

PROVAZ (Dalsi vybava)

3 KOZENE ZBROIJE (Dalsi v¥bava, mas-li obleCenu tuto zbroj, mizes
si piidat 4 body k VITALITE)

MAST Z PELYNKU (Mosna, pfi aplikaci mimo boj ti pfida az 5 bodt
VITALITY)

Muzes si ponechat cokoliv, na co ma$S misto (zmény si zapi§
do Deniku). Pak uz radé&ji rychle vyrazi§ na dalsi cestu, neZ se objevi
n¢kdo, kdo t€ bude Cinit za tahle jatka zodpovédnym. Pokracujes celé
¢tyfi hodiny po silnici, a béhem tohoto ¢asu za¢ne op€t mirné mrholit.
Nikoho dalsiho jiz nepotkas.

Navecer pred sebou konecné zahlédnes kamennou budovu s nékolika
hospodatskymi stavenimi. Jistotu ziska$ o pét minut pozdéji, kdyz se
piiblizi§ a zahlédne$ malovany vyvésni $tit hostince NA ROZCESTI.
Jsi $tasten, Ze jsi to zvladl az sem. Pajde-1i vSechno hladce, prespis
vteple a suchu, a zitra t¢ bude cekat posledni den cesty.
Pred vchodem se jesté zastavis, abys vytfepal kapky desté ze zahybu
svého plasté, a pak jiz vstoupi§ do vyhtatého lokalu.

Otoc€ na 259.



13

Kdyz se Torrig pokusi o posledni vypad, jeho ¢tyfi kumpéni se jiz vali
na zemi a do bahna se rozpiji mnozstvi krve. Odsekne$ Torrigliv meé
tak prudce, Ze jej pripravi§ i o par prstl na ruce. Soupefova zbran
zazvoni o dfevéné schidky opodal, Torrig zakiuci bolesti a pritiskne
si krvacejici pahyly Ktélu. Snazi se odplazit z tvého dosahu, ty jej
vsak tfemi kroky dostihnes a probodnes.

Oddechujes po prestalém boji a kolem tebe tiSe chladne pét tél. Tvoje
zbran i obleceni jsou pokryté tmavou krvi. Mec si otfe$ o Torrigiiv
plast, schovas jej do pochvy a rychle prohledas téla. Nalezne$ tyto
predméty:

9 ORLU (Mésec)

REZAVY KRATKY MEC (Zbrané, zranéni 3)
2 DYKY (Zbrané, zranéni 2)

2 OKOVANE OBUSKY (Zbrané, zranéni 2)
LAHEV PALENKY (Mosna)

Muizes si ponechat, co budes chtit (nezapomen udglat piislusné upravy
v Dentku). 1 ptes tvé vitézstvi usoudis, ze ¢im diive budes$ z této
zapadlé ¢asti mésta pry¢, tim 1épe. Kdyz mas vse, co potiebujes,
rychle odkraci§ smérem na Trzni nameésti. Jakmile tam dorazis,
u nejblizsich stankii jiz nikdo neni. Opodal vidi§ par zbyvajicich
pouli¢nich obchodnikti, kteti vSak rovnéz bali své zbozi.

Pokud chces§ pokracovat dal do Jizni Ctvrti, oto€ na 234.

Pokud se chces radéji vratit na placek u méstské brany a odtamtud se
vydat do centra, oto¢ na 218.
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Vrah lezi na zemi a nehybe se. Dojde$ ke stolu a zazehne$ olejovou
lampicku. Tlumené zluté svétlo ti odhali mensi Gtulnou mistnost, kde
je stil, zidle, dfevénd truhla a postel s prikryvkou. Pristoupis
k nehybnému télu a botou oto¢i§ jeho tvai na Svétlo. Oblicej patii
mladému sevefanovi s jasné modryma o¢ima. Nemohlo mu byt vic jak
osmnact, devatenact let. KdyZ jej prohledas, naleznes tyto predméty:



2 VALECNE DYKY (Zbrané, zranéni 3)
CERNA KOZENA ZBROJ (Dalsi vybava; jestlize bude§ nosit zbroj
oblecenou na téle, mizes si zvysit atribut VITALITY 0 5 bodi)

19 ORLU (Mésec)

ZIMNI PLAST (Dalsi vy¥bava)
PAKLICE (Mosna)

1 PORCE JIDLA (Mosna)

Muzes si cokoliv z vySe uvedeného ponechat (nezapomen si predmety
nasledné poznalit do Deniku). U vraha také najde§ pergamen
s kratkym popisem tvé osoby a vypsanou odménou na Ctyfi sta orld.
Neni tam vSak uvedeno, kdo odménu vypsal, ani kde si ji vybrat.
Rozhodne§ se pergamen spalit. Pak ztlumis svétlo lampy, vyjdes
na chodbu a zjisti§, ze ve vedlejsim pokoji nikdo neni. Z okna tohoto
pokoje dalsi hodinu sleduje$ ulici vedouci kolem hostince, zda
nezahlédne$ néjakého vrahova komplice. Nikoho vsSak neobjevis,
zfejme pracoval sam.

Rozhodnes se, ze télo vraha prenese$ do prazdného pokoje a nechas
ho tam pies noc. Nez jej zitra nékdo objevi, ty uz budes davno pry¢
z mésta. Uspokojen jednoduchosti planu se vrati§ do svého pokoje
a po uklizeni téla se natahnes$ na postel, kde usnes skoro okamzite.

Oto¢ na 279.
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Kracis asi ptl hodiny po hlavni tfidé sméfujici na sever a postupné si
uvédomujes, jak ohromné meésto Sinotahar je. Slunce jiz zapadlo
a vysoké kamenné domky se pomalu noii do tmy. Miji§ nékolik
restauracnich zafizeni, jejichz vchody jsou malebné osvétleny
lucernami z matovaného skla, a pted sebou uvidi§ hlidku guvernérovy
elitni straze. Pozdravi§ je aslu$né se zeptas, jestli by ti neporadili
cestu k chramu Lécitelky.
Muzi se na sebe podivaji a pak ti feknou, Zze je potkala zvlastni
nahoda. Pfed pill hodinou je se stejnou otazkou zastavil jiny muz,
ktery do chramu pospichal s urgentni zalezitosti. Hrdlo se ti sevie
pii pomysleni, Ze se mohlo jednat o lovce ¢arod&ju. Muzi ti poradi,
kudy se dostat do Ctvrti uéencii, v niz se chram nachézi. Pod&kujes
a rychlym krokem se vydas na cestu.

Oto¢ na 143.
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Prochdzi§ ulickami jizniho Ardenu a premyslis, co dnes podniknes.
Jednoznacéné potrebujes co nejdiive odejit z mésta. Predpokladas, ze
na straznici jiz objevili, ze jsi utekl. Netusis, jak dlouho bude trvat,
nez po tobé za¢nou Rudé plaste systematicky patrat. (V sekci Zasluhy
si zaskrtni poli¢ko Renegat).
Usoudis, Ze nejlepsi bude zamichat se mezi skupinku lidi, ktefi budou
opoustét meésto, a doufat, ze strazci brany jeSté nebudou mit tvij
portrét nebo ptresny popis. VejdeS do uzké ulicky, kde nad dvefmi
jednoho domku visi cedule U STIKY. Vypada to jako maly kramek se
smiSenym zbozim. V kapse ti cinka jenom par minci, ale n¢jaké jidlo
¢i teplou deku by sis za to poridit mohl.
Pokud se chces podivat dovnitf, oto¢ na 359.

Jestlize budes pokracovat k zapadni brané€, abys opustil mésto, otoc
na 49.

17

Trpélivé vyckavas, co se bude dit. Po chvili se objevi mezi sloupy
jedna ze sester a také mlada Zzena v pracovnim tboru s bilou zastérou
a Cepcem. Ma velmi tmavé dlouhé vinité vlasy. Tvar ji zdobi usmév
azjejich pohybu ¢isi elegance, ptvab, a néco, co nedokazes ihned
pojmenovat — mozna upiimna dobrota a laskavost. Jsi pfesvédcen, Ze
tato zena je Raywa Signum, zadzranéa knézka ze Sinotaharu.

Za okamzik pfistoupi k nezndmému muZzi a na néco se tiSe zepta.
Trhnes sebou hrtizou, kdyZz misto odpovédi spatii§ mihnuti cepele, jez
pronikne skrz zastéru do srdce. Ve tvaii Raywy se zraci prekvapeni
a smutek. Vrah svou dyku brutalné vytrhne ztéla nebohé knézky
arudé kripé&e potiisni jeji belostny Sat. Piekonava$ ochromujici
strach, tasi§ zbran a okamzit¢ vybihas zastavit neznamého zabijaka.
Ten, kdyz t& zaregistruje, provede rychlé gesto pomoci prstu levé ruky
a pronese zvlastné zngjici vétu v neznamém jazyce. V okamziku ti
zmizi ze zorného pole. Svymi zostfenymi smysly vnimas jeho chvéjici
se konturu, ktera se pohne smérem k vychodu a divoce méni smér.
Ve tmée jej beéhem okamziku ztrati§ Gplné.

Jsi v naprostém Soku z toho, co se odehralo pfed tvyma o¢ima. Vracis§
se do chramu, kde se nad chladnoucim télem krasné¢ mladé zeny sklani
nekolik sester a snazi se ji pomoci. Ty vsak vi§, ze vrah svij ukol



spInil. V zaplavé emoci za¢ne$ po krutém muzi patrat na vlastni pést.
Jenomze zabijdk neni ve mésté sdm. JeSté tu noc jsi vldkan do pasti
pobliz ptistavu, kde t& lovci lidi obestoupi a chladnokrevné zavrazdi.
Tvé télo zatizi kameny a hodi na dno pfistaviste.

Tak kon¢i tviij Zivot na bahnitém dné u mola ve Spinavém piistavu,
kde ryby postupné poziou tvé méknouci télo.
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Bojovnik se snazi vyuzivat svych delSich nohou a rukou, krvaci vsak
z ran, které jsi mu ustédril, a jeho pohyby za¢inaji postradat rychlost.
Muz si toho je védom a tak se t&€ pokusi riskantnim sekem zasahnout
do krku. Nedosahne vSak na tebe a ty snadno vyuZzije$ jeho oteviené
obrany ke smrticimu bodnuti. Kdyz c¢epel zmizi v jeho bfise,
bodyguard upusti zbrail a se zachréenim se zhrouti k zemi. Stoji§ nad
mrtvolou a sledujes, jak ze $pi¢ky tvé zbrané pomalu odkapava jasné
cervena krev.

V tom se vSak rozrazi vstupni dvefe a dovnitt vbihaji dva ardensti
zoldnéti v rudych plastich. Kdyz pochopi, kdo je zodpovédny za smrt
bodyguarda kupce Parraviho, tasi mece a sbihaji k tobé.

Pokud se chces upustit zbran a vzdat se, oto¢ na 386.

Pokud s nimi chces bojovat, oto¢ na 212.

Jestlize se jim pokusi§ uprchnout do patra, kde jsou pokoje pro hosty,
oto¢ na 297.
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Hostinsky t€ necha piespat v pfisténku s vozikem a naradim. Béhem
noci se nic zvlastniho neptfihodi. Spi§ vSak neklidné, nebot’ celou noc
protahuje mezi sruby ledovy vitr, a tob€ je zima. Pokud nemas Teplé
prikryvky a Zimni plast, ztraci§ 2 body VITALITY. Ztratu muizes
ignorovat, pokud ovladas dovednost Termoregulace.

Réno jesté pred svitanim se sbali§ a odchazi§ z Longfoortu. Zhruba
po jedné mili narazi§ na trojici hornikt, kteti vykutuji dymku na cesté
do prace. Kdyz se s nimi das do hovoru, prozradi ti, Ze cesta na jih je
ted’ sesunutd, a Ze bude$ mit velké problémy projit skrz. Doporuci ti jit
s nimi nahoru k dolim a posléze najit stezku vedouci pies sedlo
Longfoortské vrchoviny.



,Jestli se vam ale nechce tahat pies hieben, coz se vam nedivim — je to
Streka jako prase — existuje jesté jedna cesta,” fekne jeden z horniki
a podrbe se v neupraveném vousu. ,,Pokud nemate strach z malejch
prostort, mizete zkusit projit Starym dolem. To je davno vytézena
oblast dolii, kam uz ted’ nikdo nechodi. Ale je priichozi skrz vrchy.*

Podékujes muzim za informace a vydaS se kamenitou péSinou
do kopce. Vzduch je vyfoukany a viditelnost velmi dobra. Za zhruba
dvacet minut pfijdes na misto, odkud mize$ pokra¢ovat bud’ k doliim,
nebo na hieben kopce. Vyber si, ktera varianta se ti zamlouva vice.

Jestlize budes chtit jit skrz médéné doly, otoc na 264.
Pokud das naopak pfednost naro¢né cesté pies vrchol, oto¢ na 149.
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»Vyborné!“ zvola kapitan. ,,Jsem presvédcen, ze to s tim Zelezem
umi$, kdyby to bylo potieba.*

Pak sahne do zanadii a vytdhne rulicku pergamenu. V ném jsou
popsany obecné podminky pro vyplaceni zoldu, dale body
s definovanymi pravidly a hierarchie oddilu. V§imnes si, Ze pergamen
je také opatfen ochrannym vodotiskem ve tvaru dvou zkfizenych
meca v kruhu. Tento znak nevidi$ poprvé. Tviij mentor a velitel Evan
Krohl ve Vilaronu vlastnil podobny seznam jemu podiizenych muzi.
Znak mec¢l je symbol elitnich profesionalnich zoldnétskych
dastojnikti, ktefi mohou jmenovat své muze a vytvaret i stohlavé
oddily, kterym pak veli, a maji zvlastni pravomoci.

At uz je Marta Skaarska kdokoliv, musi byt velmi bohata. Najimat
hotové oddily elitnich zoldnétti si mohou dovolit pouze Slechtici,

bohati cirkevni hodnostafi a nékteti vlivni jedinci z obchodnickych
kruhti.

Kapitan Siggurd si napiSe tvé jméno a pozada té vedle néj o podpis.
K nému posléze ptipoji svilj. Psaci potfeby pak schova do malého
vaku, pergamen po uschnuti inkoustu smotd a opét zasune
pod kazajku. Nasledné ti vyplati polovinu narokovaného zoldu, coz je
celych 30 ORLU (zapi$ si je do Deniku do Mésce). Nez kapitan
odejde, fekne ti, Ze sraz je za dv€ hodiny u zapadni brany. Moc dlouho
tedy neotalis, rozloucis se s majitelem podniku a vyrazi§ na Kamenné
namésti prohlédnout si nabidku kramk a obchodt, abys sehnal
na cestu vse, co potiebujes.

Oto¢ na 183.
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Po celé dopoledne sedi na vychodni strané Longfoortské vrchoviny
mlha jako t¢zk4 deka. Viditelnost je mizernd a musiS neustale davat
pozor, abys nesesel ze stezky. Béhem vcerejska jsi z vrcholu jednoho
z kopct zahlédl mnozstvi trhlin, které vznikaji v dasledku pohybu
ohromnych mas podmacené horniny. Kdybys do nekteré z nich spadl
a zlomil si nohu, ve zdejsich podminkach by to mohlo znamenat
odsouzeni k pomal¢ a bolestivé smrti.

Teprve odpoledne zacne z hor vanout mirny, ale studeny vitr, ktery
pomalu rozfoukava mlhavy ptikrov. Jak opar fidne, vidis, Ze stezka se
vine do udoli mezi zalesnény kopec a holy skalnaty vrch. Je to jediné
misto Siroko daleko, kudy se da Longfoortskou vrchovinou projit.
Stezka vypadd opusténé. V prvni chvili t€ pojme podezieni, Ze
prasmyk je idealni misto pro utok ze zalohy, tvé pochybnosti vSak
rychle vySumi do ztracena. Stezka je sice pouzivana, ale prakticky
nikdy ne obchodniky nebo kupci. Cestuji zde zejména lovci,
V nejlepsim piipadé pak zasobovaci vozy z Ardenu. A to jesSté
pomerné ztidka. Bandité by zde zkratka neméli koho okradat.

V prismyku panuje ponuré ticho. Kdyz konecné vyjde§ na druhou
stranu, preskocis§ mélky poticek a pak pokracujes dal pres vlhka
viesoviSté. Tam tvou pozornost zaujme palouk, na kterém roste
mnozstvi kvétin.

Pokud ovladas dovednost Bylinkdrstvi a znalost zvére, oto¢ na 331.
Jestlize tuto dovednost neovladas, oto¢ na 182.
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Kratky tunel t€¢ béhem chvile dostane do zasobovaciho skladu. Je zde
spousta naradi a také ponk na opravu vozikl a kolejnic. Mezi regaly
snafadim si vSimne$§ velké pokované truhlice opatfené masivnim
zamkem.

Jestlize ovladas dovednost Kapsarstvi a zamky, mas Paklice a chces se
podivat do truhlice, oto¢ na 178.

Pokud pfislusnou dovednost neovladas, nic dalsiho zajimavého
ve skladu neni. Opustis jej oto¢enim na 224.



23

Tasi$ mec, abys Celil utoku opilého zlod€je. Alkohol v krvi zpomaluje
jeho reakce, avSak ostra Savle v jeho rukou je stale velmi nebezpecna
zbran. Musi$ se zlodéjem bojovat, dokud jeden z vas neskonci v Krvi
na dlazbé.

© Zlod&j (silné podnapily):
ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: SAVLE:
9 22 Zranéni 5

JestliZze v boji zvitézis, oto¢ na 207.



TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5116|3142 |6]1]3]|2
2413|153/ 4(3|1]4
41626315434
5114|2342 |6]2]|6
1/5(2|6|1|5|3|2|5]1
6 (352|461 |5]|6]5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Nahodn | Prabéh >+5 | +4/+3 | +2/+1 | +0/-1 -2/-3 <-4
sekvence | souboje
1.kolo | GK (%) | GK (*2) | 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 (%) | 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 (%4) N GK (%4) 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 (%4) | GK (%) GK N
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Asi za hodinu dorazi§ ke kopci, jehoz severni stranu tvoii skalnata
sténa. Na ni je vystavéna kamenna pevnustka, ke které stoupa cesta
v zakroucené serpentyné. Kdyz pfijdes k zavienym dfevénym vratim,
otevie se v nich malé okénko, z néjz na tebe hledi tvar vousatého
sevefana.

,Dobrej, taky jste pozvanej na pohieb?* fekne a posune si Capku vys
z ¢ela. ,,To jdete akorat. Pan zrovna zacal s feci.*

Nez stihne§ odpovédét, vedle brany se oteviou dvitka a muz v kozené
tunice a teplém plasti t€ pousti dovnitt. Za branou je malé nadvoii, kde
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lustrace Il: Lidé na nadvori naslouchaji smutecni reci pana
z Gallenfoortu

Nekteti z lidi drzi v ruce planouci pochodné, jejichz mihotavé svétlo
dokresluje tuto pochmurnou atmosféru. Muz v ¢erném kabaté a zlaté
Celence stoji na vyvySeném dievéném pddiu a mluvi o zasluhach
neboztika, ktery lezi na roStu z prouti a vétvi, a ¢ekd na zeh. Muz



