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WARENORSKE KRONIKY

STINY
PARAMSKEHO
HvOZDU

ANOTACE

Ani takové mytické iizemi, jakym je paramsky hvozd, se nevyhne pokroku. Lid-
ské néstroje se nemilosrdné zakusuji do kment letitych stromti a les trpi. Ty,
kralovsky vySettovatel, musi$ vypatrat, co stoji za preruSenymi dodavkami cen-
ného dieva do hlavniho mésta. AvSak rutinni patrani po zmizelé skupiné dievo-
rubct se brzy zméni v boj S prastarym zlem. A v sdzce neni nic mensiho nez za-
chrana sv¢ta.

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

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

SILA

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

Zakladni hodnota tvé sily jsou 3 body.

Celkova sila nemiize byt mensi neZ 1 bod a vétsi nez 5 boda.

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

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

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

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



OBRATNOST

Je fyzicka veli¢ina majici hlavni vliv na pribéh fyzickych souboji. Vyssi obrat-
nost dava vétsi Sanci na kriticky zasah (za dvojnasobny pocet Zivotnich bodi),
nizsi obratnost naopak moznost kritického selhani (netucinny zasah).

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

Zakladni hodnota tvé obratnosti jsou 3 body.

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

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

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

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

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

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

INTELIGENCE

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

Zakladni hodnota tvé inteligence jsou 3 body.

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

1 bod = znalost 3 kouzel vyvolani kouzla -5 Zivotnich bodii

2 body = znalost 4 kouzel vyvolani kouzla -4 Zivotni body
3 body = znalost 5 kouzel vyvolani kouzla -3 Zivotni body
4 body = znalost 7 kouzel vyvolani kouzla -3 Zivotni body

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

STESTI

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



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

Zakladni hodnota tvého Stésti je 3 bodly.

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

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

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

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



TVORBA POSTAVY

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

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

POZOR! Vysledna hodnota kazdé ze zdkladnich charakteristik nesmi byt mensi
nez | a vétSinez 5.

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

Charakteristika Pocatecni St‘?‘}’
stav hrace

SiLA 3

ODOLNOST 3

OBRATNOST 3

INTELIGENCE 3

STESTI 3

UTOK

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

OBRANA

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

ZIVOTNi BODY
Hod’ dvéma kostkami a pficti 20. Vysledek ukazuje hodnotu tvych zivotnich bo-
dii. Vy§i Zivotnich bodl mohou ovlivnit zakladni charakteristiky, lektvary ¢i



kouzeln¢ ptedméty. Hodnotu svych Zivotnich bodui si poznamenej do piislusné
kolonky v priivodni listiné.

REPUTACE

Dobré povést je v zivoté dobrodruha dulezita véc. Po celé zemi vyhlaSeného hr-
dinu maji lidé radi a chovaji se k nému s patficnou uctou. Naopak k zbabélctim a
zloduchtim se obraci zady.

Obcas ve hie vykonas Ciny, pfi kterych se bodova hodnota tvé reputace zméni,
zalezi na tom, jakym zptuisobem problém vyiesis. Hodnota reputace se jako jedi-
nd mize dostat 1 do zdpornych Cisel. Pokud se tak stane, rozhodné se nemuzes
povazovat za ¢estné¢ho a prikladného hrdinu. Hodnotu své reputace si pravidelné
zaznamenavej do ptisluSné kolonky v privodni listiné. Vychozi hodnota tvé re-
putace na zacatku dobrodruZzstvi je 0.



FYZICKY SOUBOJ

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

PRIKLAD FYZICKEHO SOUBOJE
Abys 1épe pochopil pribéh fyzickych soubojil, zde nalezne$ simulaci jedné ta-
kové potycky.

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

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

HRAC

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

NEPRITEL
utok — 17 obrana — 16

OBRATNOST -5 Zivotni body — 28

V kazdém fyzickém souboji bude jasné urceno, kdo jako prvni zaatoc¢i. V tomto
pripad¢ se ti podaftilo nepfitele prekvapit, Gtocis tedy jako prvni.



1. Hod’ dvéma kostkami a k souctu piicti hodnotu svého utoku.

Hod’ dvéma kostkami a k souctu piicti hodnotu obrany nepfitele.

3. Je-li tvlj utok vyssi nez obrana nepritele, podafilo se ti ho zasdhnout.
Rozdilné ¢islo mezi obéma veli¢inami udava pocet Zivotnich bodii, o které
Jsi nepfitele pripravil. Hod” kostkou a vyzkousej OBRATNOST na kritic-
ky Gcinek (viz. Poznamka)

no

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

5. Potadi souboje se otac¢i, nyni na tebe utoci nepfitel.

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

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

o

Poznamka:

OBRATNOST urcuje Sanci kazdého tvého (nebo neptatelského) utoku na kritic-
ky ulinek (Zadné zranéni nebo dvojndsobné zranéni). Pi kazdém tspeSném 1to-
ku (viz. krok ¢. 3 v prikladu fyzického souboje) hod’ jesté jednou kostkou (je-li
hodnota OBRATNOSTI 3, kostkou se nehazi). Protoze je OBRATNOST za-
kladni charakteristika, je v soubojich vyznacena velkymi pismeny.

BOJ S VICE PROTIVNIKY

Mize se stat, ze v souboji narazi§ na vice protivnikti najednou. V tomto piipadé
budes v prislusném odkazu vyslovené informovan, jakym zptisobem s nimi bo-
jovat. Muzes§ s neptateli bojovat jednotlivé (napiiklad z nedostatku mista pro
nepratelsky hromadny utok) nebo hromadn€. To znamend, Ze se musiS branit
utokiim vSech protivniki najednou (jdoucimi samostatné po sob¢€, nescitaji se
hodnoty wutoku), sam ovSem zpusobi$ zranéni pouze jednomu protivnikovi. Po-
kud ho zabijes, zac¢nes piisobit zranéni dalSimu Gtoc¢nikovi.

UTEK

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

Moznost Utéku z boje miize§ vyuzit pouze, je-li ti vyslovné nabidnuta.



VYBAVENI

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

Zbrané

Zbran je nedilnou soucasti tvého vybaveni. Po celé dobrodruzstvi u sebe budes
mit néjakou zbran. Ve hi'e mize§ nalézt nékolik dalsich zbrani, o jejichz charak-
teristikach a vyhodach budes informovan. Tva postava muze pouzivat dvé jed-
norucni zbrané najednou. V tom ptipadé ztrdci moznost pouzivat obouru¢ni
zbran nebo §tit. Pokud pouziva obouru¢ni zbran, nemtize jiz v rukou tfimat jed-
norucni zbran nebo §tit.

Zbroj

Zbroj je nedilnou soucésti tvého vybaveni. Po celé dobrodruzstvi u sebe budes
mit néjakou zbroj. Ve hie mtizes nalézt n¢kolik druhii zbroji, o jejichz charakte-
ristikach a vyhodach budes informovan.

Tva postava miiZze mit na sob& pouze jednu zbroj.

Kouzla

Jsou specializaci bojovych magiki. Kouzly se neda vést fyzicky souboj — boj je
stale tvou hlavni aktivitou — mohou ovSem znevyhodnit nepfitele, odldkat jeho
pozornost, popt. pomoci Uplnému vyhnuti se souboji. Bohuzel i ten nejnadané;si
bojovy magik neni schopen naucit se vice jak 10 kouzel. JelikoZ jsou veskeré
knihy kouzel majetkem Kruhu magu sidlicim na univerzité v hlavnim mésté Fa-
ranoru, musi$ se kouzla naucit (vybrat si) pied za¢atkem dobrodruzstvi. Magove
totiz nedovoli, aby knihy kouzel opoustély knihovnu jejich univerzity a dostaly
se tak do podvédomi Sirsi vefejnosti. Kouzla jsou naro€na na vyvolavani a vysa-
vaji Zivotni energii, jejiz vySe zalezi na inteligenci kouzelnika.

Knihu kouzel naleznes v ptisluSné kapitole.

Piredméty v batohu

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

Proviant

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

Zlataky

Jsou univerzalni ména v celém Warenoru. Slouzi k nakupovani zbozi u obchod-
nikd, podplaceni, hazardu, apod. Pamatuj, ze zlat’dkli neni nikdy nazbyt, proto
utracej s rozumem.
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KNIHA KOUZEL

Vzplanuti
Vysle z kouzelnikovych natazenych prsti malou ohnivou kouli. Kouzlo vhodné
pfevazné tam, kde je potieba zapalit hotlavé predméty, napiiklad taborovy ohen.

Navrat ¢asu

Timto kouzlem se vytvoii magicka mlha, kterd kouzelnikovi dokéze zobrazit
udalosti, které se jiz staly, maximalné vSak do doby jednoho tydne zpét. Kouzlo
slouzi pouze k vyobrazeni minulych udalosti, neumoziiuje jejich pozménéni.

NeSikovnost

Bytost zasaZena timto kouzlem ztraci vladu nad koordinaci svych pohybi. Jeji
utok je vyrazné oslaben a vysledkem mize byt 1 upusténa zbran uprostied sou-
boje.

Strach
Bytost zasazena kouzlem strachu propada navalu paniky. M4 snizenou boje-
schopnost, slabsi jedinec miize z boje uplné utéct.

Mluvici kosti
Jsou kouzlo schopné oZivit mrtvého a promluvit si s nim. OvSem mrtvé télo mu-
si byt v jakZtakz zachovalém stavu, zetleld lebka mnoho tajemstvi nevyda.

Zpomaleni
Kouzlo, které zpomali vSe v okoli kromé svého sesilatele. Ziskana vyhoda se da
vyuzit nejen ve fyzickém souboji.

Levitace

Je jednim z nejzndméjSich a nejstarSich kouzel, kterym se magové zabyvali jiz
pied tisici lety. Plisobi pouze na sesilatele, po kratkou dobu popie jeho pozem-
skou gravitaci a dovoli mu vznést se do vzduchu a 1état.

Hiluk

Okolim se rozlehne ptiSerna kakofonie zvuki, které mnohonasobné prekracuji
hodnotu prahu bolesti a mohou nevratné poSkodit sluch. Kouzlo plisobi 1 na sesi-
latele, ten by se mél pted jeho vyvolanim chranit voskovymi ucpavkami do usi.
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Ticho
Je pfesnym opakem kouzla Hluk. B€hem okamziku dokaze ztisit hlu¢né prostie-
di. Hodi se zejména pro hlasové projevy pred shromazdénym davem.

Svétlo
Jedno ze zdkladnich kouzel slouZici kouzelnikiim k osvétleni temnych prostor
bez piirozeného svétla ¢i nedostatku pfedméti k jeho vytvoteni.

Dvojnik

Je iluze, uziteCna zejména pii fyzickém souboji, ktera vyvola identického dvoj-
nika sesilatele kouzla nebo vybran¢ho protivnika. Neptatelska bytost nedokéaze
rozeznat vyvolanou kopii od zZivého originalu. Mize se kouzla zaleknout a utéct
Z boje, nebo zautocit na iluzorniho protivnika.

Proména kamene v maso

Kouzlo promény byva obtizné, proto se obcas ptihodilo, Ze neSikovny mag pro-
meénil sam sebe v kamennou sochu. Z tohoto divodu si magové na krk véseli
piiveésky, které uvniti obsahovaly papirek s protikouzlem. Pokud se nasla socha
s takovymto piivéskem, bylo snadné napachanou skodu od¢init a magovi nesi-
kovi tak navratit jeho ptivodni podobu.

Neviditelny Stit

Je zhmotnéna neviditelna bariéra schopna odrazit v§echny nezivé piedméty. Vy-
tvoti kolem sesilatele energeticky Stit o priméru 3 sahl, tudiZ je schopna ochréa-
nit 1 po€etngjsi skupinu dobrodruhtl. Neslouzi jako ochrana pred kouzly.

Odstran iluzi

Dokaze odhalit vSe, co je ukryto za kouzlem maskovaci iluze. Funguje stejné
ucinng jak na nezivé predméty, tak na zivé tvory.

Pravdu mluv

Utinkuje pouze na humanoidni tvory se schopnosti mluvit. Kouzlem ovlivnéna

bytost nedokdze lhat a miize kouzelnikovi vyzradit utajované informace.

Prutrz mracen
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Ptivold bouikovy mrak, z kterého se spusti silny dést, doprovazen blesky a
hromobitim. Kouzlo pouzivané hlavné pii haseni obrovskych pozart. Bylo pou-
zito 1 pii haSeni rozsdhlého pozaru muzea historie ve Faranoru v roce 765.

Odemknuti
Vymysleni tohoto kouzla bylo jen otdzkou Casu, vzdyt’ magoveé ztraci klice od
svych magickych truhel téméf neustéle.

Zmizeni
Toto znamé kouzlo u¢inkuje pouze na svého sesilatele a ma kratkou dobu trvani.
Kromé oklaméani zraku, dokaze zakryt 1 hlukové projevy a pach.

Léceni
Je zakladni kouzlo, které¢ by mél znat kazdy kouzelnik. MiiZze ho kdykoliv vyvo-
lat pfimo pro 1é¢eni vlastnich (hod’ jednou kostkou a pticti 3 Zivotni body) zivot-
nich bodu, tak pro 1éCeni zranéni jinych bytosti. Dokédze vylécit u€inky jedu 1
nemaoci.

Porozuméni zviratim

Kouzlo umoznujici komunikaci se zviraty. Magie kouzla zprostfedkuje pouze
rozmluvu s némymi tvafemi, neovlada uz jejich emoce. Pokud chce zvife na
kouzelnika zattocit, tak zautoci.

Vyvolani bytosti

Neni znam ptipad kouzelnika, ktery se n€kdy ve svém Zivoté nepokusil vyvolat
alespont jedinou bytost. Vyvolat se da v podstaté¢ jakdkoliv bytost, je k tomu
ovSem potieba mit soucast jejiho téla (zuby, drapy, vlasy). Pokud chce kouzel-
nik vyvolat draka, musi mit jeho Supinu, apod.

Silné paze

Sila nikdy nebyla vlastnost ptif¢ena kouzelnikiim. Proto obCas nezbyva nez ji
pfivolat kouzlem. Po kratkou dobu zveda hodnotu SILY na maximum. I kouzel-
nik potfebuje obc¢as hybat nabytkem ve své laboratofi.
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PRUVODNI LISTINA

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

LISTINA FYZICKEHO SOUBOJE

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

Charakteristikal] Podate¢ni stav Stav hrade UTOK: OBRANA:
SiLA 3
ODOLNOST 3 . >
ZIVOTNI BODY:

OBRATNOST 3

———————————————

e —
IVNTEL!GENCE 3 REPUTACE:
STESTI 3

[ Hlava:
[ Zbroj:

[ Zbran/stit:

[ Predmét na ruce:

T

Z

Predmét v pase:

\,

J

\, Predmét na ruce:

\,

N\

J

Zlataky:

\

J

PREDMETY V BATOHU

NAUCENA KOUZLA
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LISTINA FYZICKEHO SOUBOJE

PROTIVNIK: PROTIVNIK:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Kone¢né jsi 1 se svym koném dorazil na dohled dievaiské osady Zalesi, malic-
kému bodu kr¢icimu se pied nekonecnou zelenou masou paramského hvozdu.
Ttidenni cesta z hlavniho mésta Faranor je za tebou, za chvili si kone¢né budes
moci odpocCinout. Jako kralovsky vysetfovatel jeho velicenstva krale Odona
Warenorského podnikas podobné vypravy do cizich kraji ¢asto. S riznymi na-
fe¢imi nebo jazyky problém nemads, kralovsky mag Travis na tebe seslal kouzlo
porozuméni, a dokud si ve sluzbach jeho veli¢enstva, kouzlo je aktivni po celém
Warenoru. Jednou jsi musel podniknout dvoutydenni cestu do varijské pouste,
kde byla vase krdlovska vyprava piepadena tamnimi kmeny nomadi. Bohuzel
zufivost divochil byla takova, Ze nepomohlo ani dorozumivaci kouzlo, nedalo se
S nimi rozumn¢ vyjednavat a vypukl boj. Az nakonec diky zdatnému vojenské-
mu vycviku se vam podafilo uto¢niky odrazit, ztraty na Zivotech byly ovSem
veliké a nelispésSna vyprava se musela vratit zpét do kralovského mésta.

Tyto chmurné myslenky rychle zaplasis, kdyzZ projizdi§ otevienou branou Zalesi.
Cesta sem nebyla nebezpe¢na, vzdyt tohle je civilizovany kraj, ne vyprahla
poust. A na vySetfovatele nosicimu na hrudi kralovské insignie by si troufl jedi-
n¢ hlupak, kter¢ho omrzel Zivot. Cela sada je ohnana difevénou palisadou, jez se
ty¢i do vySe n€kolika sahil.

Zalesi jako dfevaiska osada vznikla z jedin¢ho divodu, téZby dieva. Hlavni
meésto Faranor zaziva rozmach a je zaplavovano stale nové pfichazejicimi lidmi,
ktefi se chtéji stat jeho stalymi obyvateli. Pro tolik lidi je potfeba stavét nové
domy, ty kamenné si mohou dovolit pouze bohaci, takze pfichazi na fadu dievo
jako stavebni material. S jeho téZzbou se zacalo na okrajich paramského hvozdu a
po né€kolika letech se ostfi pil a seker za€ala zakusovat hloubé&ji do lesa.
VytéZzené dievo bylo v pravidelnych dennich intervalech splavovano po tece
Malse az do kralovského mésta. AvSak je tomu vice jak tyden, co pfipluly po-
sledni klady.

Z tohoto divodu si t€ nechal kral Odonis zavolat a vyslal té na cestu do osady
Zalesi zjistit, v Cem je problém, a pro¢ dievorubci prestali splavovat dievo po
fece. Na totéZ ses pravé zeptal Graneka, jejich mistniho pfeddka. Stoji pred te-
bou a v rukou nervézné zmoula latkovou Cepici. ,,Problémy se objevily teprve
nedavno, pane, divokd zvéf zacala utocit na dievorubce. Nehledali jsme za tim
nic nevidaného, obcas se to stava, ptece jen jsme v divoc¢ing, ne? Pak zni¢ehonic
zmizel mlady par Jarek s Marikou. Ani to ndm nepftiSlo divné, jsou to mladi lid¢,
nejspis je zivot v nudné drevarské osadé omrzel a vydali se na cestu do vétSich
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mést, ¢asto o tom vetejné¢ mluvili v hospodé. Pak jsme nasli v blizkosti osady
prvni mrtvolu, chuddk Tobid§ mél lebku rozlousknutou jako ofech. Vyhlasili
jsme patrani, mysleli jsme, ze vrazdu spachal nékdo z naSich lidi. Postupem ¢asu
jsme zacali nachazet dal$i mrtva téla. To uZ ndm bylo jasné, ze za témi mordy
nestoji nikdo z nds. Uzavieli jsme osadu a zakdzali z ni vychazet. Také jsme
splavili po fece posledni klady, co tu zbyly. Cekali jsme na navrat posledni party
dfevorubci z lesa, ta ovS§em nedorazila. Jsou tomu uZ tii dny a bojime se nejhor-
Siho. Pokud jsou jesté na Zivu, uz davno jim museli dojit zasoby jidla.*

Na tvou otdzku, co by je znovu pfimélo pokracovat v té€Zb¢ dieva, pevné odpovi:
,,\Nic, pane, nezlobte se. S hvozdem se zacalo dit néco moc divného, je proklety.
Chlapi se do né&j boji znovu vkrocit, po nocich se z lesa ozyvaji désivé zvuky.
Pockame jesté par dni, zda se nevrati zbytek dievorubctl, pak odtud zmizime
nadobro, mame toho dost.*

To jako kralovsky stoupenec nemiize§ dopustit, proto nabidneS moznost, Ze se
nasledujiciho dne vydas do hvozdu zjistit, co se stalo s partou dievorubctl. ,,To
je Silenstvi, pane,* lomi rukama Granek.

ZUstavas neoblomny a ptikazes, at’ ti na ptisti rano pfipravi zasoby a né¢koho na-
tolik odvazného, aby ti délal cestou priivodce do tabora dfevorubci. Nez se ulo-
néco bliz§iho o samotném hvozdu. ,,To se ptate spravného ¢lovéka, pane. Nikdo
Jiny nevi o paramském hvozdu tolik, co ja. Je opravdu stary, stal tu dfive, nez
zacali 1idé osidlovat Warenor a stavét sva prvni obydli, a to jsou uz stovky let.
Vite, co si myslim? Ze hvozd ma v sob& cosi magického. Zaslechl jsem, Ze
Vv ném ziji druidé, uctivaji n€jakého rohatého boha, ale 1 kdybyste mé zabil, jeho
jméno si nevybavim. NejspiS to jsou jenom nepodloZené zkazky, nikdo je nikdy
nevidél. Také jsem zaslechl o lesni ¢arodéjnici, co zije v chaloupce na kuii noz-
ce a Zere lidi, ale to spiS zZenské straSi témito bachorkami déti, aby se netoulaly
daleko od osady. Jednou z hvozdu vySel poutnik, zdal se Sileny, blabolil ne-
smysly o chramu hadiho kultu. Nevéfili jsme mu, spiS snédl né€jaké otrdvené
houby. Kdo by stavél chrdm ve hvozdu, no ne?* Granekova logika se ti zda ne-
prustielnd, podékuje§ mu, popiejeS dobrou noc a propustisS ho. Pozd¢ji tu noc
konecné€ ulehnes na 1tZko a usne$ neklidnym spankem.
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STINY PARAMSKEHO HVOZDU

1
Rano stoji§ uprostied osady Zalesi a teplé paprsky slunce pfijemné hieji na tvé
tvari. Prichazi k tobé predak Granek a po jeho boku krac¢i hubeny mladik. ,,To-
hle je Marcus, pane, jako jediny se ptihlasil, ze ti bude délat privodce do hvoz-
du. Sledujte patezy vymycenych stromtl, za necelé tii mile dojdete k mistu, kde
dfevorubci rozbili posledni tdbor. Zde v pytli jsou zasoby jidla a vody, pokud
jsou chlapi jesté nazivu, urcité¢ je budou potiebovat,” ukazuje na velky pytel,
ktery si Marcus piehazuje na zada. JelikoZ si nejsi jisty, co mize§ v tdbofe die-
vorubcil o¢ekavat, rozhodné je dobry ndpad ptekontrolovat znovu své vybaveni.
Kratky mec (utok +1) jsi verejsi noc peclivé brousil a i kozené obleceni (obra-
na +1) se zda v dobrém stavu. Granek ti pfreda maly bali¢ek prehnuté latky. Od-
hrnes latku, obsahuje kiesadlo a troud, flakonek ciré tekutiny a maly sttibrny
kiizek. ,,Kiesadlo a troud jsou povinnost pro kazdou vypravu do lesa. Zbyle
predméty jsou svécend voda a stiibrny kiizek. Pokud se, pane, setka$ s né¢im
nadpfirozenym, mohly by se ti tyto véci hodit. Trosku pochybujes, Ze pfedméty
babskych povér maji n¢jaky ucinek, presto vSak podékujes, dary si vezmes a
ulozi§ do batohu (zapi$ si predméty do priivodni listiny), ktery si nasledné pie-
hodi$ ptes ramena. Takée si zapiS do priivodni listiny deset zlatakt, které jsi do-
stal na cestovni vydaje od kralovského dvora. Naposledy se rozhlédne§ po

rrrrrr

Pokracuj na 90.

2
Nenapadné, ale dostate¢né rychle, aby se ti zdhadna dvojice neztratila, se prodi-
ra§ porostem. Kdyz ti odvaha dovoli, zvedne§ hlavu nad ktoviska, aby sis ko-
ne¢né mohl zdhadnou stielkyni prohlédnout. To, co uvidis, t€ piekvapi. Asi pat-
nact saht pred tebou vykracuje zviie podobné tygru, jen bez specifickych tyg-
fich pruht. Obcas, kdyZ se hlava zvifete rozhlédne do stran, vidi§ z jeho tlamy
vyristat dva obii tesdky. Savlozuby tygr, prolétne ti hlavou. Ale vzdyt' tento
druh zvifete vyhynul jiZ pfed stovkami lety. Na hibetu zvitete se veze §tihla Ze-
na. Sedi k tobé zady, zatim netusi, Ze ji sledujes. Jeji obleCeni je dvojdilné, vy-
robené ze zvifecich koZzeSin. Pfes zdda ma zavéSen luk a toulec s nékolika Sipy,
vSechny maji ¢erné opeteni, a v ruce drzi dlouhé kopi. Vybavis si historky kra-
lovského vypravéce a kronikaie Karraka o zenach bojovnicich, jezdicich na di-
vokych zvitatech. Nazyval je amazonkami a zrovna jednu z nich mas pted se-
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bou. Karrak vypravél o jejich silné nendvisti k muzskému pohlavi. Nejspi$ proto
ta stielba z luku bez jakéhokoliv pfedchoziho upozornéni.

Chces-li na amazonku zavolat a upozornit na svou pfitomnost, pokracuj na 99.
Chces-li se setkani s amazonkou vyhnout, pokracuj na 111.

3
Volani o pomoc zni upénlivéji, potom zeslabne. Zvazuje§ moznost 1€Cky, ptesto
vykro¢i§ k hustému porostu, za nimZ se prosebné volani ozyva. Sdm sob¢ bys
nedokazal odpustit védomi, Ze jsi ignoroval pomoci nékomu v nesndzich. Obe-
jdes husty porost a za nim najdes na zemi leziciho muZe. Zuby ma zat’até boles-
ti, hola lebka je orosena potem. Z jeho hrudi tr¢i diik Sipu s cernym opefenim.
Zelené Saty neznaméeho v okoli rany prosakuji krvi. Muz na tebe upie bolesti
zakalené o¢i a namahavé vypravi: ,,Prosim, pomoz mi. UZ mi nezbyva moc ¢a-
su.“ PoklekneS k muzi, a prsty se dotkneS diiku Sipu. Muz zatpi, obrati oci
Vv sloup a bolesti omdli. Nemas mnoho ¢asu, vidis, ze zranény ztratil hodné krve,
kazdou chvili by mohl umfit.
Znas-li kouzlo Léceni, pokracuj na 292.
Mas-li u sebe 1éCivy lektvar, pokracuj na 59.
Zkusis-li vytadhnout §ip z rany, pokracuj na 161.

4
,,INo tak, se§ hluchej? Dej mi né¢eho napit,” udéla barbar krok k tob¢é. Modré oci
vyhruzné hledi skrz otvory v pfilbé. ZvedneS ze zemé batoh a z jeho utrob vy-
tahne$ kozeny méch s vodou, soucast proviatu. Pfedas Splouchajici méch do si-
lakovy obrovité dlan€. Ten odzatkuje méch, pticichne k obsahu a rozzlobené
vyhrkne: Kurva, dyt’ je to vobyCejna voda. Vodu pijou ryby, ptipadam ti jako
ryba? Ale mam Zizen, lepSi nez susit hubu.” Vypije veskerou vodu z méchu,
smutné piihlizi§ tomu, jak jednotlivé kapky dopadaji na muznou hrud’. Barbar
odtrhne prazdny méch od svych ust, pak ho hodi pfimo na vrcholek velkého
mraveniste. ,,Vidéel jsem dobte, ze mas 1 Zradlo? Naval ho!*“ Nema cenu se vzpi-
rat, ud€las, co pozaduje (odepis si jednu davku proviantu z priivodni listiny).
Kdyz barbar sni tvé jidlo, fekne: ,,Jdu hledat poustevnika. Jestli t& jesté potkam,
vykucham té jako prase.” Srdceryvnéjsi rozlouceni jsi nikdy neslysel. Oddych-
nes si, Ze jsi setkani s hrubym primitivem ptezil bez thony.

Pokracuj na 196.
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Nyni maze§ ovéfit, zda maly goblin nelhal, kdyzZ ti prozradil heslo, které umoz-
nluje bezproblémovy Vstup do vesnice. Protoze jeho znéni v tobé nebudi divéru
vychvalovani néci velikosti. Piesto ho vysloviS. Ndcelnik mit hlava jako turin.
Goblinni hlidka ztuhne. Radéji sdhne$ po zbrani. ,Kde ty slySet ta slova?* Nez
staCis odpoveédet, rudy plast’ pokracuje: ,,To byt jedno. To skute¢né byt heslo,
které zachytit velikost naS nacelnik. Ty mize$ vstoupit do vesnice.” Goblini
prestanou vyhruzné tiimat zbrané a rozestoupi se, abys mohl mezi nimi projit.
Rudy plast ptilozi pracky k zabi tvafi a vyloudi zvuk podobny jelenu v fiji. ,, To
byt znameni pro nase lidi, Ze ty pfitel.“ Potom trojice odkraci znovu hlidkovat.
Pokracuj na 265.

6

Vybavi§ si pasaz z knihy, kterou jsi Cetl v chalupé Baby Jagy. Zeleny kefik
S bilymi plody se nazyva Umrl¢i dech. Bilé bobulky jsou prudce jedovate. A tys
m¢l v umyslu néjaké snist. Ale ¢lanek také psal o jejich vyuziti v armadé. Vojaci
si Stavou z plodu potirali Cepele zbrani, ty pak zplisobovaly bolestivéjsi zranéni.
Utrhnes$ nejvétsi bobuli a dvéma prsty ji rozmacknes. Vytékajici Stavou, jez vy-
dava straslivy zapach, pottes ostii své vyzbroje. Ke kazdé zbrani, kterou pouzi-
vas, st muzes pficist +1 utok. Pod€kujes své proziravosti o vybéru spravné knihy
a zastr¢iS zbran.

Pokracuj na 242.

7
Rozzutené veely na tebe zbésile nalétavaji, avSak obava ze zavoje koufe jim ne-
dovoli se k tob¢ priblizit natolik, aby t€ ohrozily svymi zihadly. Vybiras z dutiny
stromu plastve medu, jsou malé a lepkavé, a strkas je do batohu (mizes si pti-
psat 2 porce proviantu). Uvniti hnizda leze nékolik koufem omamenych vcel,
nemaji ani silu z ného vylétnout. Mas-li platény pytlik, mizeS do néj nékolik
vcelek posbirat (zapi$ si predmét do priivodni listiny). Ukoncis sbér medu, néja-
ké plastve ptece jen v hnizd¢€ ponechas. Stale okolo sebe mavaje coudicim trsem
travy se vzdalujes od vceliho hnizda. Ve vzdalenosti, kterou vyhodnoti§ jako
bezpecnou, zhavy trs odhodis. Vzdalujes se pryc€, kdyz si po chvilce uvédomis
piitomnost dalsiho podivného zvuku. Oto&is se a strnes. Cadici trs travy byl do-
stateCné zhavy, aby dokézal zapalit suchy porost. Ten se prudce vzial a nyni
tvori plamennou sténu vysokou téméf dva sahy.

Mas-li OBRATNOST na hodnoté 4 a vice, pokracuj na 12.

Znas-li kouzlo Prutrz mracen, pokracuj na 217.
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Nejsi-li dostate¢né obratny, neznas$ potiebné kouzlo, popiipadé v tobé ohniva
sténa vzbuzuje nezajem, pokracuj na 328.

8

Jesté n€kolikrat pohlédnes smérem, kterym létajici predmét zmizel, v o¢ekavani
jakéhokoliv nebezpeéi, které by mohlo p¥ipadné pfijit, ale nic se nestane. Sileny
zensky smich se také uz neozve, takze presvédC¢iS svou unavenou mysl, Ze si
s tebou jen oSidn¢ pohrala. PokraCujes v obchazeni jezera po biehu. V mistech,
kde vSudyptitomny radkos ustupuje bichu, jsou v pis€itém povrchu patrné stopy,
takové, které¢ dokdze zanechat jediné hadi télo. JenZe ryhy v zemi jsou takovych
rozmerl, ze had, ktery je po sob¢ zanechal, by musel byt skutecny obr mezi pla-
zy, uplné monstrum. Jako na potvrzeni svych myslenek se opét na hlading jezera
objevi hibetni ploutev s ostny. Radé&ji pokracujes dal, nehodlas ¢ekat na to, co se
z vody vynoii. Nakonec dosahnes opacneho biehu jezera. Vyrusi t€ zvuk rozhr-
novaného rdkosi a objevi se vysoky muz s kratkym mecem v ruce. Ma dlouhé
cerné vlasy a jeho tvar zakryva Satek téze barvy, takze vidi§ pouze jeho pichlavé
o¢i. ,,N&jaky Cas uz té pozoruji, nedavas si moc pozor. Copak jsi nevid¢l tu ob-
ludu v jezere?* fekne zastfenym hlasem. Muz té nevyhodnoti jako hrozbu a za-
souva me¢ do pochvy. Nez tak udé€la, rozpoznaS v ném zbran vézenske straze
pevnosti Vargul. ,,Pojd’, neni tu bezpe€no.*“ V hlase ma rozkazovacny ton.
Pokracuj na 275.

9

Sestoupis$ do udoli, zorientujes se ve spravném sméru a za néjaky cas zjistis, ze
tvé o¢i se na dalku nezmylily. Ve skale je skute¢né vytesan obdélnikovy vchod.
Po obou stranach vchodu jsou v kameni rytiny, vSechny zobrazuji odporné plazi
stvoteni drzZici v rukach velky mec. Na kazdé rytin€ je bytost s me€em obklope-
na hady. Ze by se uvniti skaly nachazel chram zasvéceny hadimu bohu Sethovi?
I kralovské mésto Faranor méa chram hadiho boha Setha, jenze jeho fanaticti slu-
zebnici jsou lidé. Pochybujes, Ze v divoc¢iné paramského hvozdu by se vyskyto-
vali lidé ve vétSim poctu. Pfestane§ se na chvili zaobirat vchodem do skély a
pfesunes svou pozornost k jezirku. Hladina je ¢isté prizracnd, vidi§ aZ na pisCité
dno. Ponofis$ ruku do jezirka, voda je ledové chladna. Co takhle osvéZujici kou-
pel? Marné vzpominas, kdy ses naposledy vykoupal, a zapach zpocené¢ho téla ti
dava za pravdu.

Rozhodnes-li se pro koupel v jezirku, pokracuj na 315.
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Nechces-li se v jezirku vykoupat, a radéji prozkoumas vnitiek skaly, pokracuj na
159.
Rozhodnes-l1i se opustit udoli, pokracuj na 176.

10

Posledni ranou z jeleni tlamy vystiikne rudd krev na bilou srst a zvife se slozi
K tvym noham. Bezvladnou hlavou udefi do zem¢, coz nanes$tésti zpisobi zlo-
meni Spicky jednoho z ¢lanku kosténych parohii. Bratii Morissové, usmévy od
ucha k uchu, zastréi zbrané do pochev na zadech. ,Dobra prace, kamarade.
Chvili jsem myslel, Ze ho nechas plachnout, fekne Warrel a obdivné t&€ poplaca
po zadech. ,,Tak, bracho, ddme se do néj, vyzve bratra a spole¢n¢ vyndaji noze,
dosud schované pod barevnymi Serpami. ZkuSené protiznou kiizi na biise a vy-
vrhnou vnitfnosti jelena. Poté se daji do stahovani kiize, nakonec odfiznou 1 ty
nadherné parohy. ,,Za to dostaneme péknej balik zlat'akl,* pochvaluje s1 Darrel.
Sahne znovu pod svou Serpu, vytahne koZeny vacek a vysype si na dlan pét zla-
tych. ,,Abys nebyl Skodnej, a nikde pak nevykléadal, Ze jsou bratii Morissové Skr-
ti, fekne a penize ti preda (zapis si zlataky do priivodni listiny). Pak se sehne
pro ulomeny kousek bilého parohu a hodi ti ho. ,,Tady mas suvenyr.* Oba bratfi
se zachechtaji. Bily ulomek si vezmeS a zastr¢iS za kozeny opasek (zapiS si
ptredmét do privodni listiny). Lov byl GspéSny, nema smysl se spolecné nadale
zdrZovat. Potfesete si vzajemné rukama, bratfi se oto¢i a odchazi.

Pokracuj na 75.

11

Zatimco na tebe trojice lichd stale ukazuje kosténymi prsty, vyvolas kouzlo od-
strafiujici 1luzi (odecti si ptislusSny pocet Zivotnich bodit). Ob¢ krajni postavy se
zaCnou chvét, jejich obraz se rozostfi, aZ nakonec zmizi. Prostfedni postava
vztekle zasyCi a z jejich ust do tfetice zazni slovo: ,,Kagaan.” Potom naptahne
zezlo tvym smérem a z modrého kamene na jeho vrcholku vySlehne zablesk.
Proti tob¢ vyleti snop modrého svétla. Hod’ si na stésti. Mas-li §tésti, uhnes a
snopek svétla narazi do mramorové stény a vypali do ni ¢ernou diru. Mas-li
smulu, nesta¢i§ uhnout a snopek svétla narazi do tvé hrudi. T€lem ti projede
elektricky vyboj, bolest t¢ srazi na kolena (ztracis 3 Zivotni body). Lich potéSené
zaklapa Celistmi. Nemrtvy mag dalSi kouzelnou iluzi sesilat nebude, mizes si to
S nim vyfidit vV fddném souboji.

Pokracuj na 312.
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12

Nehodlas necinné piihlizet ohnivé zkaze, rychle se chopiS své zbrané a zacnes
do zemé¢ hloubit ryhu. Takto vyhloubi§ v hlin€ kruh o priméru asi deseti sahti a
uzavie§ ohen uvnitt. Tim jsi trochu omezil moZnosti jeho rozsifeni a modlis se,
aby se nezvedl vitr, ktery by tvou snahu zhatil. Pfiroda je na tvé stran¢, vitr fou-
kat nezacal. Utrhne§ nékolik vétvi, s nimiZ se ti za nékolik desitek minut podati
ohenn utlouct. Spokojené¢ si otfeS zpocenou tvafr, Cernou od sazi. Ohen
s konecnou platnosti ztratil svou silu, dale jiz hvozd ohrozovat nebude. Vzplanu-
ti lesa jsi zptisobil svou nedbalosti ty, ale za prokazani statecnosti pii jeho haseni
si muizes pii¢ist 1 bod reputace.

Pokracuj na 345.

13

Zeptas se nevrlého muze s bilym vousem, zdali nezna starého poustevnika, ktery
by mél Zit nékde pobliz. ZamySlené€ se na tebe podiva. ,,TakZze Aranchaal si zase
pustil pusu na Spacir a zminil se o poustevnikovi. Kolikrat jsem ho zadal, aby to
nedélal? J& jsem ten poustevnik, jmenuji se Taragon. A opatrné s tim ptidavkem
stary, pofad se citim velice mlad.” Podivas se pochybovac¢né na muze. Ma artri-
ticky tfas rukou, revma mu zkfivilo zada a vrasky ve tvari ptipominaji kiiru umi-
rajiciho stromu. Pfesto nechas jeho slova bez komentare. ,,Nedaleko mam cha-
lupu, pojd'me, promluvime si uvnitt. Kromé potouchlého lesniho ducha jsem
snikym jinym nemluvil desitky let. Jak ses viibec dostal pfes Aranchaala?
Dokéazal jsi odpovédéet na jeho hadanku? Urcité se ptal na kolaCovy strom, je to
jeho oblibena hadanka.* Diive nez staci§ odpovedét, vyjdete z mlhy a pied vami
stoji rozpadajici se chalupa s doskovou stifechou.
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Ani nestacite dojit ke dvefim, kdyz se zpoza chalupy vyloupne hromotlucka po-
stava s obii sekerou v ruce. ,,Vida, kohopak to tu mame? Lhals mi, ze poustev-
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nika neznas a pritom jste kamosi,” ostfi v barbarové hlase se neda nepostich-
nout. ,,Z barbara Garantara, postrachu heavenfallského pohofti, nikdo vola délat
nebude. Zabiju vas oba. Nejdiiv starce, jeho hlava mi vydéla hromadu pracht.*
Pozvedne svoji sekeru, pak se zarazi a vycenéné zuby zablesknou v usmévu.
,,Ledaze by ses chtél stat naopak mym kamosem. Co ty na to, srabe? Zabij staro-
cha a necham t¢ zit.

Zautocis-1i na poustevnika Taragona, pokracuj na 165.

Postavis-li se na odpor barbaru Garantarovi, pokracuj na 209.

14

Goblin se strachy cely tiese, ted’ kdyz skoncilo vyptavani, je mu jasné, zZe piijde
konec a posledni rana. Utrapeny vyraz z tvafe mu vSak vymaze tvé prohlasSeni,
Ze ho nechas jit. Narovna se, dokonce se pokusi o jakysi usmév. Nemitizes fict,
ze s tlamou plnou malych ostrych zubli by mél uspéch. Goblin fekne: ,,Ja déko-
vat, ze ty mé nechat jit. Ja prozradit tobé tajemstvi. Pokud ty se dostat k nasi
vesnice, ty urcité potkat naSe zvéd. Kdyz ty jim fict, Ndacelnik mit hlava jako tu-
7in, oni t€ nechat projit a navstivit nacelnik.“ Heslo ti pfijde velice podivné,
ptesto si rozhodnut si jej zapamatovat. Kdyz goblin vidi, Ze vase setkani je u
konce, sebere ze zem& spadlou helmu a odhozené kopi, naposledy na tebe po-
hlédne a zmizi v nedalekych kfovinach. Nyni miizes pokracovat smérem na se-
ver, kterym goblin ukazoval, kdyz mluvil o své vesnici, anebo se miizeS vydat
hvozdem na zapad, kde jsou mezi stromy vidét stopy lesni zvéie.

Chces-li jit na sever, pokracuj na 206.

Chces-li jit na zapad, pokracuj na 219.

15

Zaslechnes podivny Sepot a v temnoté pied tebou se objevi dveé rudé oci. Rychle
seSle$ kouzlo (odecti si ptisluSny pocet Zivotnich bodit). Pokud bude§ muset s
nékym bojovat, nechces tak ¢init potmé. Nad tvou hlavou se objevi Zhava koule
podobnd malému slunci. Mistnost, ¢i spiSe jeskyné, se celd osvétli. Jakmile se
prvni paprsky dotknout mist, kde jsi spatfil rudé oci, ozve se bolestny vykiik, ale
zadného protivnika nevidis. Zda se, Ze jsi pravé zahnal posledni ndstrahu hadiho
stvorent.

[CaZ
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Ptimo uprostfed jeskyné na dal§im kamenném oltafi lezi velky mec v nadherné
zdobené pochvé. Jakmile vytahne§ me¢ z pochvy, jeho ostii zaplapola bilym
plamenem. Tohle musi byt nebesky mec, ktery podly andél Amarael ukradl
svému bratrovi archand€lovi Urielovi. Pokud si kouzelnou zbrani ponechas (za-
pis$ si ptedmét do pritvodni listiny), nemtize$ s ni vést bézné souboje. Miizes ji
pouzit pouze v situacich, kdy k tomu budes vyslovné vyzvan. Dalsi poklady jes-
kyné neukryva. Pfi zpate¢ni cesté objevis ve stén¢ nenapadny krystal, jehoz oto-
¢eni znovu odsune kamennou desku, a vyjdes do vrchni jeskyné, kde jsi svedl
boj s Amaraelem. Opusti$ hadi chram, poté i udoli s jezirkem.

Pokracuj na 176.

16

Goblinni Saman té podeziivaveé pozoruje, jak sundavas batoh ze zad, oteviras ho
a probiras se jeho obsahem. Vytahne§ Gorakovo srdce na svétlo a hodi$ jej
k Samanovym noham (odepi$ si pfedmét z pritvodni listiny). Ten pohlédne na
kus zkrvaveného svalu, zalapa po dechu a jeho rizova kiize zb¢la hrtizou. Oc¢i-
vidné poznal, komu srdce donedavna patfilo. ,, Ty shotet v pekle!* vyprskne ne-
navistné, ale plameny na jeho rukou pohasnou. Goblinni Saman by s tebou nej-
rad¢ji zGcCtoval, avSak 1 on cti pravidla vesnice. Ten kdo porazil souc¢asného na-
Celnika, stal se novym nacelnikem klanu a je tudiz nedotknutelny. Kdyz t€ miji,
odplivne si tvym smérem. Jeho sliny ti pfistanou na botach. Nechavas tuto dr-
zost byt, mizes byt rad, Ze se vaSe setkdni obeSlo bez boje. Ptesto nespustis
staré¢ho goblina z o¢i, dokud nezmizi mezi stromy, vraceje se do své vesnice.
Pokracuj na 130.

17

Neni nad ¢im hloubat, ¢est ti nedovoli pomahat bidnému vrahovi (pficti si 1 bod
reputace). Ptislibi§ proto pomoc rytifi spravedlnosti. ,,Moudré volba, pane. Mu-
sim zménit své prvotni smySleni, piece jen je ve Vas kousek cti. Pozvednéte
zbran, jako gentleman Vam ptenecham pravo prvniho souboje.“ To moc
gentlemanskym chovanim neshledavas, piesto se ptipravi$ k boji. Borgar stoji
proti tob€, v ruce drzi mec, o€i jako dvé Stérbiny. ,,Zabiju té,” procedi pod Sat-
kem a potom se na tebe vrhne.

UPRCHLY VRAH BORGAR

utok — 17 obrana — 19
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OBRATNOST -4 Zzivotni body — 23
Porazis-1i Borgara, pokracuj na 95.

18
Pfijimds Lanaelovu nabidku, je viditeln¢ potéSen, Ze 1 v této pustiné muze jiné-
mu ¢lovéku ukazat své uméni lovu nebezpecnych plazi. Lanael své kroky smé-
fuje piimo ke skalisku pied vami, jez se ty¢i nad vrcholky ktovisek. Pti chiizi
nadSené vypravi: ,,BaziliS8¢i schopnost preménit maso v kamen je spiSe jejich
obranny mechanismus. Ne vSechnu svou kofist nutné méni v kdmen, néco prece
zrat musi, to dd rozum. Vis, jak to d€laji? Lovi se zavienyma o¢ima. Neni to
moc praktické, ale pravé z toho divodu maji baziliSci skvéle vyvinuté ostatni
smysly, hlavné sluch a ¢ich. Kviili své stavbé téla nejsou moc pohyblivi, takze
jejich potravou se stavaji pfevazné zranéna nebo uz chceipld zvitata. Jsou to mr-
chozrouti. Jako kazdému plazu, 1 baziliSkovi sta¢i pofadné se nazrat jednou za
nckolik tydnli. A malem bych zapomnél, jejich kousnuti je jedovaté. NeumfieS na
n¢j, ale 1 tak ti nékolik dni bude pékné Spatné.” Se zajmem poslouchads Lanaeliv
vyklad, opravdu ptisobi jako n€kdo, kdo baziliSkiim zasvétil notny kus Zivota.
Blizite se ke skale. ,,BaziliSci maji radi doupata ve skalach, jsem piesvédcen, ze
1 tamhle u té objevime p&kny kousek,* pokracuje tvlij spolec¢nik. A skute¢né, na
potvrzeni jeho slov objevite prvni kamennou sochu. Je to lan, vypada, jakoby ji
vytesal mistr sochat, viditelny je kazdy detail. A vzapéti objevite dalsi a dalsi
zvitfata. Dokonce ani drobni hlodavci neunikly hrozivé smrti zkamenénim.
Lanael drzi své kouzelné bryle v ruce, druhou rukou si ptilozi prst na rty ve
znameni, ze musite byt zticha. ,,Ted” potichu a opatrné naslapovat, ta potvora tu
nékde bude. Pamatuj, co jsem fikal, o jejich skvélém sluchu. Nasadim si rubino-
vé bryle, ty se drZ té€sn¢ za mnou a snaz se pro jistotu klopit o¢i k zemi,* poSepta
ti instrukce, otoci se a ztuhne uprostied kroku. Jeho télo od nohou vzhiiru zaéne
pohledu. Do travy vedle kamenné sochy upadnou nepouzité bryle. Zaslechnes
désivé zasyCeni, ale kviili sklopenému pohledu k zemi nevidis, kde se tvlij pro-
tivnik nachazi. Vzajemny souboj nepiichéazi v tvahu.
Mas-1i zrcatko od Baby Jagy, pokracuj na 152.
Chces-li sebrat Lanaelovy kouzelné bryle, pokracuj na 186.
Otocis-1i se na paté a uteces, pokracuj na 235.

19

29



Vejdes do dievéného obydli a Myrandian za tebou zavie dvete. Vnitiek je zaha-
len koufem a prosycen téZkou vini palen¢ho jmeli. Uprostied mistnosti stoji
velky médény kotel, v jehoz vnitiku se vini bily kouf, jenZ obcas pieteCe pies
okraj kotle a rozplyne se ve vzduchu. Na dfevénych trdmech podpirajicich strop
visi ¢etné svazky susené byliny, jejiz pach se v kouii vznasi praveé z velkého kot-
le. U stén stoji skiin€ s policemi plnymi vSemoznych véci. Jsou tu sklenéné fla-
kony naplnéné nezndmymi tekutinami, knihy se zaslymi ndpisy na hibetech, u
jedné skiin¢ si pov§imnes dievéné hole, vypada stejné jako ta, kterou v ruce dr-
zel Myrandian. V rohu mistnosti, na dievéné lavici, sedi druid. Ma zaviené oci,
ale nevypada, Ze by spal. Zhluboka vdechuje vypary ze jmeli. Je stary, dokonce
mnohem star§i nez Myrandian. M4 dlouhé bilé vlasy svazané celenkou s dvéma
pta¢imi kiidélky po stranach a bil¢ vousy. KdyZ otevie o€i, vidis, Ze jsou pokry-
t¢ mlé¢né bilou mazdrou, druid je slepy. Nato¢i hlavu tvym smérem a fekne:
,,Vidéni bylo pravdive, do naseho haje piisel cizinec. Zda jsi ten, co zméni tvar
hvozdu, to mi vidéni neprozradilo. Jmenuji se Lywaandel a jsem veleknézem
druidiho haje. Dovol, at’ si t&€ nejprve prohlédnu,* pozada t¢.

Pokracuj na 213.

20
Kralovna amazonek dopadne zcela nekralovsky na zadek a dosud povykujici
zeny nahle zmlknou. Tétivy na vSech lucich se jako na povel napnou. ,,Nestfilej-
te!* zaveli kradlovna Deidre a neochotné doda: ,,porazil mé¢ v Cestném souboji.*
Obrati pohled k tobé&, chlad z jejich o¢i zmizel, nahradi ho vyraz podobny obdi-
vu. ,,Vyhral jsi, cizin€e, mas pravo ponechat si mou zbran.* Pokud kopi ptijmes,
zapi$ si ho do privodni listiny jako obouruc¢ni zbran. Hrot kopi je neobycejné
ostry (utok +4) a zbran samotna dokaze odrazet neptatelské utoky (obrana +2).
,Nuze, nyni se miize$ ptat,” svoli amazonka. Vypovis ji cely svilij ptibch, nevy-
nechas ani pasaz o setkani s goblinnim nacelnikem Gorakem. Kralovna trpélivé
naslouchd, a kdyz skoncis, pokyva védoucné hlavou. ,,Ano, vime o ¢arod¢ji, kte-
rého hledas. Jmenuje se Volkan a zije v kamenné vézi n€kolik mil severné od-
tud. Denné se potykdme s pfitomnosti jeho zla. Nedaleko od naseho uzemi Zziji
kreatury, vyplody jeho zvracenych pokusti. Naptl lidé, naptl zvitata. Je lepsi se
Jjim vyhnout. To, co vidi§ tady kolem, je ptiprava na valku s nimi.“ Kralovna
ukéaZe na Zeny kolem, v jejich tvarich vidi§ odhodlané vyrazy. Béhem vypravéni
kralovniny o¢i za maskou z pefi posmutni. Zeptas se, co ji trapi a zdali mizes
byt néjak ndpomocen. Smutné se usméje. ,,Nemyslim si, ze nam dokéaze§ pomo-
ci. Amazonky postupné vymiraji, duby naSich obydli chfadnou, obavam se, Ze
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