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Pravé ses vratil domi z spé$né vypravy, ale namisto vdéku se dockas obvinéni
z vrazdy korunniho prince. Tvi neptatelé chystaji svrzeni soucasného krale.
K tomu pottebuji pomoc né€kolika vlivnych lidi hlavniho mésta, proto jim roze-
Slou spiklenecké dopisy s Zadosti o podporu. Jen nalezeni téchto dopist t€ mize
zachranit ptfed katovou opratkou. V tvych stopach jdou nejen najati zabijaci, ale
nakonec se stane$ trnem v oku i samotného hadiho boha Setha.

Ceka vés fantasy gamebook, ktery se svym propracovanym hernim systémem
ptiblizuje 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 nemliZze byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bodi.

1 bod = -2 Kk utoku muzes nést maximalné 8 predmétt
2 body = -1 k utoku muze$ nést maximalné 10 predmétt
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 neptatel a poskytuje lepsi Zivotni kondici,
nizs§i odolnost naopak oslabuje schopnost kryti pfed utoky neptatel a snizuje Zi-
votni kondici. Vys§i 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 K obrane  +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 dvojndsobny pocet zivotnich bodil),
niz$i obratnost naopak moznost kritického selhani (neucinny 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 bodd.

1 bod = hod” kostkou, padne-li ¢islo 5 nebo 6, pfichazi kritické selhani ttoku
(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 nemuize 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¢ steésti 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, musis$ si nejprve vytvofit herni postavu a
vtisknout ji zdkladni charakteristiky dle vlastniho uvazeni.

Pocate¢ni stav kazdé z uvedenych charakteristik jsou 3 body nepiinaSejici hraci
zadné vyznamné bonusy (¢i postihy). To znamen4, Ze jako hra¢ budes ochuzen o
mnoho zajimavych situaci ve hie. Body v pocatecnim stavu muzes pficitat i
odecitat (odeétes-li napiiklad 1 bod SILY, mize$ ho pouzit napiiklad k zvyseni
své INTELIGENCE, a naopak).

POZOR! Vysledn4 hodnota kazdé¢ ze zékladnich charakteristik nesmi byt mensi
nez | a vétSinez 5.

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

Charakteristika Potatecni 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 pritvodni listine.

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 ptislusné kolonky v privodni listine.



ZIVOTNi BODY

Hod’ dvéma kostkami a pficti 20. Vysledek ukazuje hodnotu tvych Zivotnich bo-
du. Vysi zivotnich bodii mohou ovlivnit zédkladni charakteristiky, lektvary ¢i
kouzelné ptredméty. Hodnotu svych Zivotnich bodiui si poznamenej do ptislusné
kolonky v priivodni listine.

REPUTACE

Dobra povést je v zivoté dobrodruha dilezita véc. Po celé zemi vyhlaseného hr-
dinu maji lidé radi a chovaji se k nému s patii¢nou uctou. Naopak k zbabélcim a
zloduchiim se obraci zady.

Obcas ve hie vykonas Ciny, pii kterych se bodova hodnota tvé reputace zméni,
zalezi na tom, jakym zptisobem problém vyiesis. Hodnota reputace se jako jedi-
na mize dostat 1 do zapornych cCisel. Pokud se tak stane, rozhodné se nemuzes
povazovat za ¢estného a ptikladného hrdinu. Hodnotu své reputace si pravidelné
zaznamenavej do ptisluSné kolonky v privodni listiné. Vychozi hodnota tvé re-
putace na za¢atku dobrodruzstvi 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 zapi§ do listu
Fyzicky souboj. Potom musi$ s nepfitelem bojovat podle nize uvedenych pravi-

del.

PRIKLAD FYZICKEHO SOUBOJE
Abys 1épe pochopil pribéh fyzickych soubojli, zde nalezneS simulaci jedné ta-
kove potycky.

Hraé (Ty) - ma SILU 4 (+1 K vtoku), ODOLNOST 3 (0 k obrané a 0 k Zivotnim
boditm) a OBRATNOST 4 (pri uspésném 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 kize je tvrda, ne vSak odolna proti
zasahu mecem, ale je mimotadné mrstny, tudiz ma OBRATNOST 5 (p7i uspés-
ném utoku hod kostkou, padne-Ii ¢islo 5 nebo 6, prichazi kriticky zdsah — 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 zato¢i. V tomto
ptipad¢ se ti podatilo nepfitele prekvapit, utocis tedy jako prvni.
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1. Hod’ dvéma kostkami a k souctu piicti hodnotu svého utoku.

2. Hod’ dvéma kostkami a k souctu pficti hodnotu obrany nepfitele.

3. Je-li tvlij utok vyssi nez obrana nepritele, podatilo se ti ho zasahnout.
Rozdilné ¢islo mezi obéma veli¢inami udava pocet Zivotnich bodii, o které
Jsi nepfitele pripravil. Hod” kostkou a vyzkouse] OBRATNOST na kritic-
ky ucinek (viz. Poznamka)

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

5. Poradi souboje se otaci, 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 ucinek (Zadné zranéni nebo dvojndsobné zranéni). Pii kazdém usp€Sném uto-
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 pfipadé
budes v prislusném odkazu vyslovené informovan, jakym zptisobem s nimi bo-
jovat. Muze§ s neprateli bojovat jednotlivé (naptiklad z nedostatku mista pro
nepratelsky hromadny utok) nebo hromadné. To znamend, Ze se musi$§ branit
utokiim vSech protivnik najednou (jdoucimi samostatné po sob¢€, nescitaji se
hodnoty wutoku), sam ovSem zpusobi$ zranéni pouze jednomu protivnikovi. Po-
kud ho zabije$, za¢ne§ pisobit zranéni dalSimu utocnikovi.

UTEK

Obcas 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 zbabélost, kterou hra neodpousti.

Moznost Gtéku z boje mtizes 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 hie mizes nalézt n¢kolik dalsich zbrani, o jejichz charak-
teristikach a vyhodach budes informovan. Tva postava muize pouzivat dvé jed-
noru¢ni zbrané najednou. V tom piipad¢ ztraci moznost pouzivat obouruéni
zbran nebo $tit. Pokud pouziva obouruc¢ni zbran, nemiize jiz v rukou tfimat jed-
norucni zbran nebo §tit.

Zbroj

Zbroj je nedilnou soucasti tvého vybaveni. Po celé dobrodruzstvi u sebe budes
mit néjakou zbroj. Ve he miize§ nalézt nékolik druhil zbroji, o jejichZ charakte-
ristikach a vyhodach budes informovan.

Tva postava miiZze mit na sob& pouze jednu zbroj.

Kouzla

Jsou specializaci bojovych magikt. Kouzly se neda vést fyzicky souboj — boj je
stale tvou hlavni aktivitou — mohou ovSem znevyhodnit nepfitele, odlakat jeho
pozornost, popt. pomoci Uplnému vyhnuti se souboji. Bohuzel 1 ten nejnadané;si
bojovy magik neni schopen naucit se vice jak 10 kouzel. JelikoZ jsou veSkeré

knihy kouzel majetkem Kruhu magi sidlicim na univerzité v hlavnim mésté
Faranoru, musi$ se kouzla naucit (vybrat si) pred zacatkem dobrodruZstvi.

Magové totiz nedovoli, aby knihy kouzel opoustély knihovnu jejich univerzity a
dostaly se tak do podvédomi Sirsi vefejnosti. Kouzla jsou naro¢na na vyvolavani
a vysavaji zivotni energii, jejiz vyse zalezi na inteligenci kouzelnika.

Knihu kouzel naleznes v ptislusné kapitole.

Piedméty v batohu

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

Proviant

Abys pii svém putovani nehladovél, nezbytnou soucasti dobrodruzstvi jsou 1 za-
soby jidla (pocitaji se jako jeden pfedmét v batohu). Najist se mizeS kdykoliv
uzna$ za vhodné (pokud budes mit co), jidlo ti doda potiebnou energii, pokazdé
si pfictt 3 Zivotni body (neni ovSem mozné piesdhnout jejich povolené ma-
ximum). POZOR! Budes v§ak v dobrodruzstvi né€kolikrat vyzvan, aby ses naje-
dl. Pokud tak neucini§ bud’ z divodu 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-
nik{, podplaceni, hazardu, apod. Pamatuj, Ze zlatak( neni nikdy nazbyt, proto
utrdcej s rozumem.
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KNIHA KOUZEL

Zar

Kouzelnikova mysl se upne k pfedmétu, ktery se pod silou jeho pohledu zacne
zahiivat, aZ vzplane plamenem. Pfedmét neni ovlivnén podminkami okolniho
prosttedi, dokdzou vzplanout 1 vlhké predméty.

Rychlost

Diky tomuto kouzlu se sesilatelovy pohyby stavaji nelidsky rychlé. Po kratkou
dobu zveda hodnotu OBRATNOSTI na maximum. UZite¢n4 magie v ptipadé, Ze
protivnik je tak rychly, Ze neni mozné ho fadné zasdhnout.

Smich

Bytosti zasazené timto kouzlem ztraci sebekontrolu a propadaji zdchvatu neza-
drzitelné salvy smichu. Zkuste vyvolat kouzlo na pohibu vyznamného statnika,
uvidite ten mazec.

Mrazivy dech

Z Gst kouzelnika vychazi proud ledového vzduchu, ktery okamzité méni vodu
Vv led. Uzite¢né kouzlo v letnich mésicich, kdy si nemate ¢im ochladit michany
napoj.

Zmenseni

Umoziuje svého sesilatele zmenSit na velikost dvoupalcové postavicky. I dlouha
léta po vynalezeni kouzla, se magoveé nemohou shodnout, k cemu je viibec tako-
vé kouzlo dobré.

Lingvistika
Kouzlo, které zaplavi Carod&jovu mysl védoucim poznanim a umozni mu tak
Cist psané texty v nezndmych jazycich.

Kamenna kiize
Na néjaky ¢as zméni kizi sesilatele na tvrdy krunyt, ktery dokaze odolat nejsil-
n¢jSim narazim, véetné magickych ttoki.

Kysela slina

Sliny ¢lovéka, ktery kouzlo vyvola, se zméni v silnou kyselinu, ktera nepolepta
samotného sesilatele kouzla, ale malokterd jind latka dokaze jejimu plisobeni
odolat.

12



No¢ni vidéni
Kouzlo umoznujici vidéni ve tmé. Bylo vymysleno na zaklad¢ pitev trpaslikli a
elft, tedy tvort, ktefi jsou znamy svym bezchybnym no¢nim zrakem.

Zrus magické zaklinani
Svét je plny magickych pasti, nebo stretti s magii jinych kouzelnikt. Timto uzi-
te¢nym kouzlem sesilatel zrusi piisobeni magie ve svém blizkém okoli.

Blesk

Zaklinadlo, pfivolavajici boutkova mracna, z nichz srsi blesky. Vhodné pfii po-
kusech o oZzivovani mrtvych lidi v kadi s fyziologickym roztokem. Zadny kovo-
vy pfedmét nezlistane uSetien bleskem.

Cteni myslenek
Kouzlo, kter¢ dokaze nahlédnout do mysli ostatnich Zivych tvorti, a vytdhnout si
Z nich pottebné informace. Oblibené u kouzelniki Smiraki.

Prohlédnuti
Dokaze sejmout magickou iluzi, kterd se nachéazi v blizkosti sesilatele kouzla, a
ukazat Cistou realitu. Ne vSak vZdy je realita to, co chtéji lidé skute¢né vidét.

Slabost

Magie, pii niz se ze silakl stavaji slaboSi. Kouzlo vhodné pii presile protivniki
Vv boji nebo pii podvadéni v silovych disciplinach. Pocit z vyhry prece vzdy vité-
zi nad pochybnostmi z porusSeni Cestnosti pravidel hry.

Vlada nad rostlinami

Po seslani kouzla mlize ¢arodé€j ovladat zvolenou floru ve svém okoli. Nejpopu-
larng;si je pouziti kouzla k znehybnéni protivnika. Nebo také v botanickych za-
hradéach, vzdyt' co mize byt krasnéjsiho, nez ozivly ket warenorskych cernych
razi.

Neoblomna mysl

Diky tomuto uzite¢nému kouzlu se mysl carod¢je stava odolna proti psychickym
utokiim. Mozek sesilatele se obali mentalni aurou, kterou nedokdzi prorazit ani
Scannefi, bajnd humanoidni stvofeni z Karakazskych hor, jeZ jsou nejvice zna-
ma pro své zakeiné myslenkové utoky.

Zmameni mysli
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Timto kouzlem muize mag osalit mysl inteligentniho tvora a vsugerovat ji jaké-
koliv pocity, naptiklad unavu, strach, pocit hladu, apod.

Spanek

Z kouzelnikovych rtii se za¢ne loudit melodie pisné, kterd zarucen¢ uspi kazdé-
ho v okoli, kdo vladne zdravym sluchem. Kouzlo popularni pro uspavani ne-
zbednych déti.

Silny Zaludek

Pod vlivem tohoto kouzla miZe sesilatel klidn¢ polykat kameni, a jeSté si na
ném pochutna. Magie vhodna pii otravé, €1 pozieni jidla, kterému davno prosla
trvanlivost.

Dychani pod vodou

Kouzlo, které docasné méni ¢lovéka ze savce na obojZivelnika. Na krku sesilate-
le se objevi Zabry, dychaci organ, ktery dokaze ziskat tolik potifebny kyslik
z vody. Toto kouzlo by nemé&lo chybét v povinné magické vybavé zadného pri-
zkumnika potopenych vrakd.

Silné paze

Sila nikdy nebyla vlastnost piif¢end kouzelniklim. Proto obcas nezbyva nic jiné-
ho, nez ji ptivolat kouzlem. Po kratkou dobu zveda hodnotu SILY na maximum.
I kouzelnik potfebuje obcas hybat ndbytkem ve své laboratofi.

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 bodii, tak pro 1é€eni zranéni (nemoci) jinych bytosti.

luze

Kouzlo, které dokaze osalit mozek jakékoliv Zivé bytosti a vsugerovat ji mylny
smyslovy vjem, nej€astéji zrakovy. Pokud se oSaleny iluze dotkne, ta okamzité
pozbyva na u¢innosti.

Magicka detekce

Je kouzlo, odhalujici magické plisobeni v okoli, nej¢astéji magické pasti, iluze,
apod. Magick4 detekce umi cizi magii nejen odhalit, ale dokonce zrusit 1 jeji
ucinky.
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PRUVODNI LISTINA

Je takovy osobni denik, do kterého si miize§ zaznamenavat vSechny zmény, kte-
ré se u tvé postavy projevi. Tudiz nejenom zmény v osobnich statistikach, ale 1
predmeétech, 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 d4 sndze vygumovat.

LISTINA FYZICKEHO SOUBOJE

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

15



PRUVODNI LISTINA

Charakteristika| Pocéate¢ni stav Stav hracde OBRANA:
SIiLA 3
ODOLNOST 3 = >
ZIVOTNI BODY:

OBRATNOST 3

——————————————————

g —
'VNTEL!GENCE 3 REPUTACE:
STESTI 3

Hlava: \ ‘
! Piredmét na krku: ]
[ Zbroj: s

[ Zbran/stit:

f N

Zbran:

Predmét v pase:

Piedmét na ruce: \; y
\
Predmét na ruce:
§ 4
: N
[ Nohy: F Zlatiky:
Y

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

Je to jiz tyden, co ses vratil z paramského hvozdu, kam t¢€ vyslal warenorsky kral
Odonis, abys vypatral pti¢inu preruSenych dodavek dieva, které dfevorubci pra-
videlné€ splavuji po fece MalSe az do kralovského mésta Faranoru. Mise, ktera se
ti zprvu jevila jako nudna, pierostla do obludnych rozméru, kdy ses nakonec
musel vypofadat s Silenym ¢arod¢jem Volkanem a nesmrtelnym démonem Asta-
rothem, kterého posedly mag vyvolal za pomoci zakdzaného krvavého rituélu.
Nakonec se ti nepodatilo nic mensiho, nez zéchrana civilizovaného svéta pred
zkéazou.

Po navratu do hlavniho mésta jsi potifeboval tyden na zregenerovani utrzenych
zranéni, a ne vSechna byla pouze fyzického charakteru. Kdyz jsi byl schopen
postavit se na nohy, krdl Odonis nechal svolat audienci, pfi niZ jsi byl vefejné
vyznamenan za zasluhy warenorské zemi, a povysen do stavu rytitského. A na
vecer nechal kral vystrojit bujarou hostinu.

Na té se prave nachazis, v jedné ruce drzi§ pohar s vinem a druhou rukou Sermu-
jes v predstiraném souboji s pekelnym démonem. Jako nastroj démonovy zhou-
by slouzi ohlodana kuteci kost. Hoste¢, seskupeni okolo tebe, se sméji tvému po-
¢inani, az se za bficha popadaji. Znenadani je tva historka neurvale pierusena
ttisknutim hlinéného korbele o stlil. Korbel praskne, hlinéné sttepy se rozlétnou

'GC

do stran a ruku narusitele potiisni rudé vino. ,,Zvésty rozktikne se princ Odon,
kraliv jediny syn. Prudce se vymrs$ti na nohy, avSak koordinace jeho pohybt
dava jasn¢ najevo, Ze piebral vice vina nez je zdravo. ,,Jsou to jenom kecy, co-
pak vam to nedochazi? SnaZi se vas oblbnout. Zadny pekelny démon neexistuje,

spiSe se vsadim, Ze dfevorubci kvilli zalibé v chlastu zapomnéli na své povin-
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nosti.“ Potom se princ zapotaci a ztézka usedne zpét na zidli. Ta se piekoti a
kralovsky potomek se skaci na zem, kde se za¢ne pot'ouchle chichotat.

Kral Odonis zbrunatni: ,,Hlupaku, jak si dovoluje$ urdZzet muze, ktery toho pro
kralovstvi tolik vykonal? Straze, odved'te ten nacucany zok do jeho komnat!*
Princ Odon se ani nebrani, kdyZ jej dva statni strazci uchopi pod rameny a od-
vadi pry¢ ze salu. ,,Kralovsky vySetiovateli, omlouvam se za nevychované zpi-
soby svého syna,” fekne kral. Odvétis, Ze se nic nestalo, ptesto ndlada v sale jiz
nedosdhne bodu, v jakém se nachéazela pied pferusenim tvych historek. To samé
si uvédomuje 1 panovnik Odonis, proto oslavy vecera brzy pierusi a hosté se za-
¢inaji pomalu trousit do svych komnat. JeSté nez usne$, piehrajes si v hlavé
princovo vystoupeni. Floutek jeden, kdyby jen védél, co se v paramského hvoz-
du opravdu piihodilo. Potom vypité vino zmuzZe i tebe a usnes opileckym span-
kem.

Réno t&€ probudi buseni na dvefe. Mas stale trochu zakaleny zrak a hlava ti neu-
vetitelné tieSti. Pohledem z okna vidis, Ze jeSt€¢ nezacalo svitat. Do komnaty
vstoupi sluha Zofrej, pohledem zhodnoti tvou vizaZ a neutralné fekne: ,.Pane,
princ Odon si s tebou pieje mluvit. Ocekava t€ ve svych komnatach.” Potom se
ukloni a odejde.

Oplachnes opuchlou tvar studenou vodou z umyvadla, vezmes si Cisté obleCeni a
vyjdes§ z komnat. Copak ti asi chce ten mlady nafuka, Ze to nemohlo pockat do
svitani? Predpokladas, Ze trochu vysttizlivél a nyni se stydi za divadlo, které se-
hral na vecerni hostin€, a chce se ti omluvit. S témito mySlenkami pfijdes
K princovym komnatam. Dvefe jsou pooteviené. Ti dnesni sluhové, pomyslis si,
nedokéazou dé€lat svou praci porddné. Odkasles si a zaklepeS. Neozve se zadna
odpovéd’, presto ti vychovani piikazuje zaklepani zopakovat. KdyZ ani podruhé
princ nereaguje, otevies dvere a vstoupiS do komnaty. Hned na prahu se zarazis.
Nabytek v mistnosti je pfevrZzeny a polamany, stiepy ze starozitnych vaz po celé
mistnosti. Sdhnes k pasu, ale okamzité si uvédomis, ze opasek s meem jsi ne-
chal ve svych komnatich. Celou hriizu dokond princovo télo lezici na posteli.
Dyka tréici z jeho hrudi mluvi za v§echno, princ Odon spanek rozhodné nepted-
stird, je mrtvy.
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ZRADA VE FARANORU

1
Princovy o¢i vytiresténé ziraji do stropu, usta stahnuta v masce bolesti. Kize
mrtvého naslednika trinu je pergamenové bild, v koutku ust zaschly praminek
krve. PtiloZi§ ruku na Odonovo celo, je chladné, takZe smrt nastala jiz pred né-
kolika hodinami. To znamena, Ze sluha Zofrej lhal, kdyZ pted malou chvili tvr-
dil, Ze si princ zada tvé ptitomnosti. Cela situace se ti zda vice nez podivna, za-
vani zradou. Pfesune§ pohled k hrudi mladika, dyka s nemilosrdnou ptesnosti
probodla srdce, princ musel byt okamzité¢ mrtev. Jelikoz srdce zasahem ptestalo
thned bit, okoli rdny moc nekrvéacelo. Prohlédnes§ si vrazednou zbran, rukojet
dyky je obtoCena kozenym feminkem a je zakoncena Cernym lesténym kame-
nem. Obsidian, druh sopecného skla, které vznikd magmatickou ¢innosti. Jediny
znamy vyskyt obsidianového skla je Terranliv chitan, Gtocisté bojovych mnicht
fadu Siao. Pochybujes ovSem, Ze bojovi mniSi maji s vrazdou warenorského na-
slednika trinu néco spolec¢ného. Uz jsi totiz vidél dyku s cernym kamenem.
Vsadis se, Ze jeji ostii ti prozradi vice. MusiS vynaloZit pofadnou silu, abys vii-
bec vytrhnul dyku z princovy hrudi. Opravdu, ocelové ostii ma v sob¢ vylepta-
nou znacku cechu vrahil - ¢ernou kapi. Nékdo si musel na vrazdu prince Odona
najmout profesionalniho vraha. Ale pro¢? Princ byl sice hulvat, ale veskrze ne-
Skodny. ,,Sprosty vrahu, ozve se kiik za tvymi zady. OtociS se a spatfisS kralova
mladSiho bratra, prince Odonora. Je doprovazen tfemi ozbrojenymi straZznymi a
za jeho zady vykukuje $klebici se tvaf sluhy Zofreje. ,,Straze, zatknéte ho!“ Na
princilv pokyn muZi vytasi zbrané€ a ptiblizuji se k tobé€. StraZci nemaji tuSeni, Ze
ses stal obéti néCiho spiknuti, maji t€¢ za zlo€ince pfistizeného pii ¢inu (odecti si
1 bod reputace).
Nechas-li se zatknout, pokracuj na 105.
Pokusis-li se straznym utéct, pokracuj na 214.

2
Ptihlasis se jako dobrovolnik do soutéze. Jelikoz ostatni divaci se do riskantniho
pojidani papricek nehrnou, nemél jsi tudiz ani zddnou konkurenci. Zakrslik se
potésené zasméje a vyzve té, abys ptistoupil k soudku s paprickami. Znovu zo-
pakuje jednoduché pravidlo, snist vice papri¢ek nez on. Sam soutéz zacne, zas-
matra buclatymi prstiky v soudku s lakem a vytahne jedovaté rudou papricku.
Stréi si ji celou do pusy, nékolikrat rychle Zvykne a sousto odvazné polyka. Celo
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se mu okamzité orosi a o¢1 zvlhnou slzami. Nyni je fada na tobé. Vytahnes pa-
pricku z nalevu a strcis si ji do Ust. Jsi naklonén pikantnim jidlim, ale to, co se
pravé odehrava v tvé Ustni duting, je pfimo ohniva bouie. Pfesto rozkousanou
papricku polknes. Divaci netrpélivé ¢ekaji na to, ktery z vas se jako prvni zkrou-
ti v bolestech. Druh¢ kolo prob&hne bez sebevétsich problémt, jen oblicej lilipu-
ta nabere podeziele nachovou barvu. Dokonce si povolil siitirku na limecku své
kosile, aby se mu Iépe dychalo. Do tieti papri¢ky se nesta¢i uz ani zakousnout,
nahle se totiz zlomi v pase a jeho zvratky ti potfisni boty. Na dikaz vitézstvi
spolknes tieti papricku jako malinu. Dav divakd okamzité propuka v jasot. Lili-
put se zatim d4 dohromady natolik, aby ti vyplatil zaslouzenou odménu 5 zla-
tych (zapis$ si zlat'dky do privodni listiny). A jako piidavek ptidd dvé Cervené
brennerské papricky (zapis si je jako jeden predmét do privodni listiny). Soutéz
V pojidani papricek méla ovSem 1 jeden negativni dopad. Ptilakala pozornost
prochazejici méstské hlidky. Jeden z muzi je k tvé smiile pozorné;si nez ostatni.
Vsimne si t€ a vyburcuje ostatni strazné k akci. Necekas na tasené zbrané hlidky
a okamzité se davas do béhu.

Pobézis-li k hlavnimu vchodu do $apito, pokracuj na 201.

Zkusis-li zmizet mezi klecemi se zvitaty, pokracuj na 166.

3
Hrd¢ se ptihlasi§ k vykonanym ¢intim, které udé€laly chudinskou ¢tvrt’ lepSim
mistem pro zivot. Kral Diamant si rukou pohladi bily vous. ,,Ano, vim o tom.
Kazdy tvilyj krok byl sledovdn mymi lidmi. A abys vidél, Ze si cenim tvé pomoci,
také ja ti pomohu.“ S Usilim starého ¢lovéka méavne rukou na okolni ptisluhova-
¢e. Nejblizs§i muz ptinese svému chlebodarci Zeleznou truhlicku. Kral Diamant
otevie viko truhly, sdhne dovnitf a vytadhne pergamen. Beze slov ti psani poda.

Podivas se na pieloZeny list papiru, rozlomena voskova pecet’ nese znak hadiho
boha Setha.

Krali Diamante,

Vlada zbabélce, jez se nazyva Odonis, kral warenorsky, se chyli ke konci. Svrh-
neme spolecné prohnilou monarchii, ktera brani pokroku a boZimu zdaméru.
Propiijc svoji liizu k vytvoreni novych zitrkii, kdy si budou vsichni lidé rovni. Ne-
cht hadi buh posvéti nase ciny.

Velmistr Gladonnus
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Vyborné, mas prvni z dopisti, které mohou ocistit tvé jméno z velezrady. Zapis
si predmét do privodni listiny. Pokud najdes 1 dalsi dopisy, pokazdé si je zapis$
k tomuto jako jednu polozku v pruvodni listiné. ,,Zda se, Ze jsme spolu skonili.
Ukazte kralovskému vySetifovateli cestu ven z chudinské Ctvrti.* Posledni véta
jiz patfila okolostojicim muzim. Zdvofile se ukloni$ krali Diamantovi, pak jsi
vyprovazen z jeho sklepeni. Muzi t¢ doprovodi az na okraj chudinskeé ¢tvrti, kde
ti diirazné€ doporuci, aby ses na izemi podivného vladce vicekrat nevracel.
Pokracuj na 200.

4

Zbrojit ti ochotné ukaze pracovisté, kterd jsou potrebna pro vytvoreni dokonale
vyvazené zbrang. Pec na taveni surové ocele, kovadlinu, kde ostii ziska pozado-
vany tvar, chladici kdd’ a brusny kdmen. Prvné §lapanim na kovaiské méchy do-
das uhlikiim v peci dostateCny zar. AZ jsi spokojen s teplotou, vlozi§ do uhliki
surovou ocel. Jakmile ocel ziska rudy nadech, pieneses ji na kovadlinu, kde usi-
lovnym busSenim tézkého kladiva vytvaiuje$ cepel. Proces mezi peci a kovadli-
nou nekolikrat zopakujeS. Poté zhnouci Cepel prudce schladi§ ve vodni lazni,
aby se pevné¢ zakalila a nepraskla pfi prvnim kontaktu s protivnikovou zbrani.
Zakalené¢ ostii nékolikrat piejedes na brusném kameni sem a tam. Hotovou Cepel
spojis s jilcem, rukojet mece peclivé obali§ kozenymi feminky. Nyni drzi§
V ruce zbrusu novou zbran. ,,Klobouk doll, mlady pane. Vykovat tak nadherny
dlouhy me¢ bych sotva zvladl 1épe. Nechcete ke mné do uceni?* Zbrojit vypada
opravdu potéSen tvym uménim kovafiny. Pficti si 1 bod reputace. Zdvotile od-
mitnes§ nabidku, musi$§ piece jen pokracovat ve svém poslani. Velky me¢ (utok
+3) si zapi$ do privodni listiny. Odchazis od zbrojitovy dilny.

22



Chces-li se podivat na zbozi zlatnika, pokracuj na 47.
Chces-li se podivat na magické zboZi, pokracuj na 264.

vvvvvv

Nechces-li se nadale potulovat po trhu, pokracuj na 10.

5

Proplétate se mezi stranky a vydéSeni trhovei vam uskakuji z cesty. Strdzny se té
drzi jako klisté. Za jiné ptileZitosti bys jeho urputnost ocenil, ne v§ak nyni. Do-
konce se zda, Ze strazny zkracuje naskok mezi vami, uZ je nékolik kroki za te-
bou. Nahle se pred tebou objevi dievény dvoukoldk, tazeny vypelichanym
oslem. Odrazis§ se, ptesko¢is difevénou korbu a vidis§ vykulené o¢i zakrslého mu-
zika, ktery drzi uzdu tazného zvitete. Nevidél jsi toho muzika uz nékde? Bohu-
zel jsi vyrazné precenil své pohybové nadani, bezchybné preskocit dievény vo-
zik se ti nepodafi. Zavadi$ Spickou nohy o korbu, pievazis se a zfiti§ se na zem.
Hlava ti kiisne o kamennou dlazbu a okamzité ztraci§ védomi. Probere t¢ az ne-
urvalé postaveni na nohy. Ruce mas svazané za zady a z Trzniho namésti té od-
vadi Ctyfi piislusnici kralovské straze. V palaci jsi ptiveden pied vrchniho kapi-
tana Waradira. Tento vyslouzily valecnik je zndm svou pfisnosti, ale 1 Cestnym
jednanim. Dikladné si t€ prohlédne, chvili ptremysli a poté zaveli ke svym
muzum: ,,Do vazby s nim. Kral Odonis rozhodne o trestu. Kéz zvitézi spravedl|-
nost.*

Pokracuj na 100.

6
Pot&siS Martina sdélenim, Ze shodou okolnosti u sebe jeden bali¢ek hracich karet
nosis. To muzikovi vykouzli ismév na tvéfi. ,,Tak uZ nemluv a rychle rozdave;.
Coz takhle mala sazka, aby hra mé¢la trochu §tavu. Staci jeden zlaty, zadny vel-
ky hazard nepraktikuji.“ Pfikyvnes a hodi§ na stil zlatku. Martin pfihodi jednu
svoji. Hrani karet ti vZdy Slo a nejinak je tomu 1 ted’.
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Brzy Martin prohraje 3 zlataky (zapi$ si penize do priivodni listiny). Obral jsi
spolecnika o vSechny jeho penize, ale ten se nemini vzdat tak lacino. Sdhne pod
kazajku a na hromédce penéz piistane stary oCouzeny pergamen. ,,Tohle je mapa
k pokladu kapitana Cernostina. Nevim, jestli je opravdu pravéa, vyhral jsem ji
v kartach ptfed tydnem, ale nic jiného, co bych vsadil, uz nemam.* Pokr¢is ra-
meny, je to jeho volba. Stdsti t& ani tentokrat neopusti, stavas se novym drzite-
lem mapy k pokladu (zapi$ si piedmét do privodni listiny). Martin Brennen se
tvaii mrzuté, ale nezpochybniuje tvé vitézstvi. Jako cenu Utéchy mu vénujes
aspon bali¢ek karet (odepi$ si ptedmét z pritvodni listiny). Prohodite jesté néko-
lik vét, nez hostinsky né&kolikrat vafeckou udeti do velkého hrnce. Znameni, aby
se utisil sal, predstaveni zacina.

Pokracuj na 196.

7
Kladivo sevefana litd vzduchem za strany na stranu, pfesto se ti podafi jakymsi
zazrakem pokazdé v posledni chvili v¢as uskocit. Harald pozna, ze pfed nim sto-
Ji zdatny soupet, nejspis t€ podcenil ve svém odhadu. A to se mu hrubé nevypla-
tilo. Krouzkova zbroj je t€Zko K prorazeni, ale podafi se ti ustédrit sevetanovi
zasah do hlavy, ktery srazi jeho kovovou helmu, a ptipravi muze o védomi. Krev
Z trzné rany na hlavé se vpiji do pisku. Do arény vbéhnou fel€ati, aby odnesli
télo nehybného protivnika. Potadatel zapasu pftilozi k Gstim hlasnou troubu a
vyktikne: ,,Vitézem duelu se stava Fantom z Faranoru. Pozdravte vSichni vité-
ze.* Odchazis z arény za zvuku potlesku divaki, vas souboj sklidil uspéch. Na
ztracené energie. Pokud jsi béhem boje utrpél zranéni, jsou nyni vyléCena. Za-
stavi se za tebou 1 mali¢ky Fargus. ,,Vyborng, védél jsem, Ze v sobé mas bestii.
Pottebovala jen vypustit na svobodu. Chvilku si odpo¢in, dalsi kolo t&€ ceka za-
nedlouho.* Odpocinek pfiili§ dlouho netrval, zvuk gongu t&€ uz opét vola do aré-
ny.

Pokracuj na 224.

24



Lécivé kouzlo nejlépe funguje, kdyz se dotykaS postizeného zranéni. To se
ovSem v piipad¢ nakazlivé choroby neodvazi§ udélat. Pfiblizi§ aspon ruce pied
muzuv oblicej a seSle$ zaklinadlo (odecti si piislusny pocet Zivotnich bodii).
Muze zahali svétélkujici aura moci. Bohuzel ani magie nemé schopnost muze
uzdravit, ale dokaze infekci zastavit a zabranit jejimu Sifeni do okoli. Pficti si 2
body reputace. Muz pozna, ze se néco v jeho zdravotnim stavu zménilo. O po-
znani pevnéjSim hlasem fekne: ,,D&kuji ti, cizine. Vim, co jsi pravé ud¢lal.
Jmenuji se Merkel. Co té piivedlo do chudinské ¢tvrti? Nevypadas jako nékdo,
kdo by zde musel zit.“ Odpovis, Ze n€koho hledas. ,,Nejspis§ krale Diamanta, Ze?
Nezklamu t&, ten muz skute¢né existuje, ale dostat se k nému nebude snadné.
Nema rad kolem sebe rozruch. Pokud bude chtit, sam si t¢€ najde.” Rozloucis se
S Merkelem a opustis jeho ptibytek. Nyni miize§ pokraovat hloub&;i do chudin-
ské Ctvrti.

Ptjdes-li slumem vlevo, pokracuj na 162.

Ptjdes-li slumem vpravo, pokracuj na 208.

9

Slysi§ kroky na schodech, sluzebnda Emma vystupuje do patra domu. Otevies
prvni pokoj, vklouzne§ dovnitf a schovas se pfimo za dvefmi. Emma, jako by
vytusSila tvou piitomnost, okamzité zvoli pokoj, ve kterém se schovavas. Otevie
dvete. ,,Pane Vasile?* zavola. Vejde do pokoje, zavie dvete a uvidi té. Jeji vyde-
Seny kiik zatfese okennimi tabulkami. Vice sluZzebna nestihne ud¢€lat, ranou lok-
tem ji posles do bezvédomi. Stihnes ji zachytit tésné¢ nad zemi, nez si chudinka
jeste vic ublizi. Prohlédnes tvofici se bouli na jeji hlavé. Neni to nic vazného, za
hodinu se vzbudi a bude ji bolet hlava, ale ptezije. Ted rychle prohledat patro a
najit pozadovany obraz. V tomto pokoji se zadny nenaléza. Vedlejsi pokoj musi
byt loZnice Vasila Hartla, a je plny obrazi, jsou jich desitky. Nakonec najdes ten
spravny. Obsahuje malifovy inicidly LdV a je vskutku tak odporny, jak ptedesi-
lal lord Mé&Sec. Na obraze je ¢erna rakev, na ni sedi stafec, pravou ruku naptaze-
nou pied sebe. Na jeho dlani stoji muz, rukou déla stejné gesto. Na dlani muze
stoji maly chlapec, ve své dlani drzi kolébku. Je ti jasny umélciv zamér, proto 1
nazev dila Pribéh Casu, ale obraz je opravdu strasny. Jak se tohle miize nékomu
libit natolik, Ze si obraz povési ve vlastni loznici? Sundas obraz ze stény, piikry-
jes jej prostéradlem z kupcovy postele a odchazis (zapis si predmét do privodni
listiny). Kdyz prochazis kolem prvniho pokoje, zaslechnes$ sténani, Emma Vojt-
kovéa ptichazi k védomi diive, nez jsi ¢ekal. Radéji si pospisis, nez se probere
uplng.
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Pokracuj na 137.

10
Pozadas o misto v posadce pirdtské lodi. Pirat, ktery s tebou hovofil, t€¢ vyzve,
abys ho nasledoval. Vystoupite na palubu, pak sestoupite do podpalubi, kde pirat
zaklepe na dvefe jedné z kajut. Zevniti se ozve vzteklé zavrceni, pirat se Skodo-
libé uchechtne. ,Kapitdn ma blbou naladu, takze si uzij vstupni pohovor.*
S témi slovy otevie dvete kajuty a postouchne t¢ dovnitf. Dvitka za tebou opét
zlovéstné zaklapnou. Uvniti kajuty je Sero, nesviti zde Zadné lucerna, oknem
s tabulkami skla prozranymi motskou soli sté€Zi prosvitaji paprsky slunce. Kou-
sek od mista, kde pravé stojis, je na tramu povésena klec s bilym papouskem
kakadu. Papousek zatiepeta ktidly, jak mu to jen rozméry v kleci dovoluji, a za-
skiehota: ,Krrretén, krrretén. Dé&sivy hlas papouska okiikne. Podivas se do
mist, odkud hlas vySel. Za velkym stolem sedi muz stiedniho v€ku. Na hlavé ma
trojcipy klobouk, ptes pravé oko pasku, na tvafi husty cerny plnovous. Pfed nim
na stole lezi halda map s motskymi trasami, do kterych si kapitan Boone déla
husim brkem poznamky. Pobliz ruky lezi odpichovaci kruzitko a sextant. Kapi-
tan pravdépodobné zkouma noveé namoini trasy. ,,ChceS do posadky? St€kne
hlas? Odpovis, ze ne tak docela, Ze jsi tu z Uplné€ jinych divodi. Hledas zajima-
vy dopis, nedostal jeden takovy? Kapitan vSak zatve. ,,M¢& Zadné dopisy nezaji-
maji. Jediné, co mé zajima je, jak najit poklad kapitdna Cernostina. A pochybuiji,
Ze ty mi v tom miZe§ pomoct, takze vypadni, nez t€ necham povésit za stfeva na
rahno!“ Papousek, polekan kapitanovym kiikem, se rozkdéaka jako slepice.
Mas-li mapu k pokladu kapitana Cernostina, pokraéuj na 324.
Nemas-li mapu, ale zkusi$ kapitdna Boona piesveédcit ke spolupraci, pokracuj na
298.
Chces-li okamzit¢ kapitanovu kajutu opustit, pokracuj na 240.

11
Ke konci prkna zbyva posledni kricek, pak t¢ ¢eka pad do vody. Naposledy se
pokusis vzepfit, ale popichnuti Spickou Savle do zad ti pomlze onen posledni
krok udélat. Dfevo zmizi pod tvyma nohama a ty padas vstiic temné moiské
hladin¢€. Tésn¢ nad hladinou se pofadné nadechnes, pak tvé télo rozrazi masu
vody. Klesa$ pomalu ke dnu, tlak vody drti tvé uSni bubinky. Lod’ je zakotvena
Vv pfistavu, dno se nachazi v hloubce deseti sahii. Pfesto 1 to je dost hluboko,
kdyz jsi bezmocny. Satra§ svazanyma rukama po moiském dné, snaZi§ se najit
néco, ¢im bys mohl pietfezat pouta. Nic vSak nenachazis, prsty rozryvas pouze
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jemny pisek a téla koryst. Dochazi ti dech, plice t€ pali a hrozi roztrzenim. Ne-
muze$ dech zadrzovat vécné, t€lo podlehne vrozenému instinktu a ty se nadech-
nes. Slana voda ti vnikne do plic, mozek z nedostatku kysliki umdléva. Nako-
nec se utopis a tveé télo se stane vitanou potravou motskych tvord.

12
Filipa Ingeborg rozmota bi¢, jehoZ ostré kovové zakonceni ostrazité sledujes

jako straka blyskavy ptedmét. Povis§ Zené o své uloze ve spiknuti, zda se, Ze ji
tvé vypravéni zaujalo, necha t& dokonce vypravét dal. Nakonec skonéis u setka-
ni s ni. Behem sv¢ historky sis povsiml, Ze vyraz v tvafi Filipy se postupné me¢-
chranuje Zenské? Nejvic ze vSeho nesnasim nasili na Zenach. Ted’ ti feknu, co si
o tobé myslim. Rekla bych, Ze jsi nevinny. Pfijdu sice o deset zlatych za tvou
mrtvolu, ale Filipa Ingeborg nikdy pro penize nezabijela nevinné lidi. A nehodla
S tim zacinat ani ted’. Spakuj se a vypadni. Ode m& mas pokoj, ale zarucuji, Ze ti
ve stopach jdou 1 jini zabijaci. Takovi, co je tvé vypravéni nezajima, staraji se
jenom o odménu. Radim ti, davej si pozor.“ Filipa Ingeborg opét smota bic¢ a
ptipne jej k pasu. Pak ti vénuje néco, co by se dalo s trochou fantazie povazovat
za usmev. Nakonec odejde a nezbyde po ni vic, nez zmateny pocit v tvé hlave.
Nezistné Ciny k druhym lidem ti pro tentokrat zachranily Zivot.

Pokracuj na 62.

13
Na trochu té Spiny nemuzes brat ohled, zvlast’ kdyz t&€ v souc¢asné dobé¢ trapi do-
jak krali dokazat, Ze jsi nevinny, Ze jsi jen obéti zradného spiknuti. AvSak tvé
okoli na to ma jiny nézor. Lidé kolem tebe se zastavuji, ucpéavaji si prsty nosy a
znechucené krouti hlavami. Samoziejmé netrva dlouho a néjaky pticinlivy més-
tan na tvllj vzhled upozorni méstkou hlidku. Zastavi dva strdzné, co prochazi
nedaleko, zufiveé gestikuluje a ukazuje na tebe prstem. Strazni si t& podezirave
zméti pohledem, chapavé prikyvnou k udavacdi, a vykro¢i tvym smérem. NaStés-
ti se mezi vami nachazi po€etny dav lidi, neni nijak slozité zmizet straZciim za-
kona z dohledu. Pfidas do kroku, nijak nereaguje$ na vyzyvavé vykiiky muzd,
aby ses zastavil, a mizi§ ukryt davem. Uvédomujes, Ze jedina moznost, jak sply-
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nout s lidmi v ulicich, je skute¢né koupel, ktera t€ zbavi nepiijemného zapachu.
JiZ bez dalSiho rozmysleni zamifis k hospod€ U Svena.
Pokracuj na 61.

14
Obchodniktiv kramek s drahymi kameny se tvafi velice nenapadné, dojdes
k zavéru, Ze ani Baldur Rhenstein neobchoduje zrovna podle ¢estnych pravidel,
a tudiZ nemé zajem byt na o€ich méstské strdze. Sam Baldur je poloskiet, mise-
nec ¢loveka a skieti samice. V jeho tvaii prevladaji vice lidské geny, jen Spica-
ky, které vyristaji z Zabich rtli, se nepodafilo skryt hustym knirem. Po boku mu
stoji taktéz dva svalovci, ktetfi praveé svadéji ocni souboj s Andrém a Brunem.
,Panove, panove, klid. Jsme tu prece vSichni ptatelé a sjednocuje nas vasen
k obchodu. S ¢impak t&é Torvill posila, ptiteli? Vysypes na stil deset rudé zari-
cich rubinfi. Baldurova ocka zaplanou chtivosti, ale svou slabost rychle zamas-
kuje tonem obchodnika. ,,P&kné kaminky, jen co je pravda.® Baldur si na oko
piiloZi Sperkatskou lupu a prohliZi si jeden rubin za druhym. ,,Dokonalé prace
brouSeni, zadny viditelny kaz, naddhera. Nabizim ti Ctyficet zlatych. Ber nebo
nech byt.*
Je-li tva SILA 4 a vice, pokraduj na 348.
Nejsi-li dostatecné silny, musi$ se spolehnout na své vyjednavaci schopnosti.
Baldur Rhenstein ovSem neni Zadny zacateCnik. Hod’ si na stésti.
Mas-li §tésti, pokracuj na 348.
Mas-li smiilu, pokracuj na 246.

15
MEéI jsi v planu Jindficha opit, tfeba by se zvedl a odeSel do svého pokoje, ale
Skvara je prvotiidni ochmelka. Mrzuté sledujes, jak vyzunkl étvrté pivo na tviyj
ucet (odepis si 2 zlaté z priivodni listiny) a stale nema dost. ,,Kurva, pravé jsem
chytil slinu, poruc¢ dalsi skopek,* potvrdi tvou domnénku nasoska. BohuZzel ty uz
Jindfichovu vydrz neméas. Po dal§im pivu udefi§ celem o desku stolu a usne$
opileckym spankem. Kdyz se za par hodin proberes, neni pry¢ jenom Jindfich
Skvara, ale také vSechny tvé penize (odepis si veskeré zlataky z priivodni listi-
ny). Tak to se ti nepovedlo. To samé ti nyni vy¢ita lord Kudla ve své pracovngé:
,,I'y ses ozral a nechal utéct svou obét’? Dokonce t& okradl o vSechny penize? Jsi
ten nejneschopnéjsi vrah, ktery se kdy uchazel o misto v naSem cechu. OvSem u
nas jsi skoncil, to je ti doufam jasné? Musim poslat n€koho jiného, aby zakazku
dokoncil. Nerad bych, aby tva neSikovnost poSpinila dobré jméno cechu vrah.
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Nejsi prvni, ani posledni, kdo nezvladl podminky naro¢ného povolani. Chapes
doufam, Ze Gladonniiv dopis nemohu svéfit do tvych rukou, nezaslouZil sis jej.
Na myslenku, Ze by ses mi jej pokusil vzit nasilim, rad€ji zapomen. Nestal jsem
se predstavenym cechu jen tak. Nyni prosim opust’ nase sidlo, jiz tu pro tebe ne-
ni misto.” Opusti$ budovu cechu vrahii. Tvlyj pokus stat se ¢lenem jejich cechu
té pripravil o0 moznost spoluprace s jinymi cechy. Takze ti nezbyva nic jiného,
nez opustit cechovni ¢tvrt’.

Pokracuj na 150.

16

Muz nepficetné machd nozem sem a tam. Jednou dokonce ostii zbrané kiisne o
tvou hrud’. Albertiiv ptiSerny chechot se ti zafezava do usi. Muzi se u Ust déla
péna ze slin, vypada, jako kdyby trpél zachvatem padoucnice. NakoneC ho
Z jeho nemoci vysvobodi$, Albertovo mrtvé télo se sesune k zemi. V kapse
kalhot ma kli¢ k fetéziim, jimiz je Zena pfipoutana ke zdi. Ta dosud jen vytresté-
n¢ sledovala va$ souboj, ale kdyZ spatii mrtvolu svého tryznitele, propukne
v ulevny pla¢. Vysvobodi§ Zenu ze zajeti (pficti si 2 body reputace). Se srdce-
ryvnym placem ti padne kolem krku. Zalykavé vypravi, Ze se jmenuje Darja
Nowakova, je dcerou zamozného kupce, a byla zde véznéna vice jak tyden. Ve
sklepeni najdes 1 jeji Saty. ObleCenou Zenu vyvedes pred dim. Nemiizes ji do-
vést na nejbliZsi straznici, straz by té okamzité zatkla, ale asponi divce popises
cestu. Chapavé prikyvne, podékuje za zachranu zivota, polibi t¢ na tvaf a mizi za
rohem domu. Ty se vydas pfesné na druhou stranu. Od hospody U Zmoklé slepi-
ce jsi uz piilis§ daleko, nez aby ses vracel, musis si tedy najit misto na prespani
nékde jinde.

Pokracuj na 140.

17
,,Nez zaéneme, nejdiiv zaplat’. Nic ve zIém, ale obcas se stane, ze se zdkaznikovi
nechce platit po tom, co vyslechne svou budoucnost.” Cikanka natahne dlan.
Vhodis do ni zlatdk (odepis si 1 zlaty z pruvodni listiny) a dockas se za to vielé-
ho tsmévu. Pak se oba posadite ke stolu. Cikdnka poloZi ruce na kiistalovou
kouli, chvili hladi jeji povrch, a kdyz uz mas pocit, Ze je jeji uméni jedno velké
divadlo, vnitfek koule zeSedne koufem. Cikanciny oci zbélaji, zornicky uplné
zmizi a z zenina hlasu se vytrati veSkera jemnost. ,,Vidim velkou nespravedl-
nost, byl jsi zrddné obvinén z néceho, co jsi nespachal. Nyni hledas dikazy své
neviny, tajemna psani. Pisatele dopist obklopuje necisté zlo a v jeho zadech sto-
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ji mocny blh. Vidim majitele jednoho z dopist, vyziva se v bolesti. Pro psani
musis§ jit tam, kam slu$ni muZi nevkroc¢i a nepodlehnout své slabosti. Najiti dii-
kazli nemusi nutné stacit, ¢estny zakon byva nediivéfivy. Nepodceniuj piinos
pomocnika, jehoz ziStnost je tva vyhoda.® O¢i Zeny se znovu vyjasni. Presnéjsi
vyklad vidéni ti neni madame Seherezad schopna vysvétlit. Podékujes za seanci
a odejdes z jejiho piibytku.

Pokracuj na 349.

18

Byt hamizny, zvlaste jde-li o Zivot, napadne skutec¢né jenom hlupdka. A pro tuto
chvili jsi jim pravé ty. Principal neuhne ze svého mista ani o pid’. Za zady za-
slechnes zvuky pfibihajicich strazci. OtoCiS se jim v ustrety, zbran piipravenu
Kk obrané. V tu chvili t& zezadu néco udeti do hlavy. Principal zase az natolik
neteCny nebyl, ptetahl t€ po hlavé obuskem. Podlomi se ti nohy a sesunes$ se
k zemi jako hadrovy panak. Kdyz znovu nabyde§ védomi, lezi§ na zemi pevné
Spoutan provazy. Po nezbytné naklddace od méstské straze (ztraciS 3 Zivotni
body), t¢ muzi zakona postavi zpatky na nohy. ,JJdeme, vrahu,” zaveli jeden
s hodnosti serzanta na kozeném brnéni. Dva ze strazct t€ musi podpirat, po jed-
nostranné bitce mas trochu vratky krok. V palaci jsi ptiveden pied vrchniho ka-
pitana Waradira. Tento vyslouZzily vale¢nik je znam svou pfisnosti, ale 1 estnym
jednanim. Dukladné si t€ prohlédne, chvili ptemysli a poté zaveli ke svym
muzum: ,,Do Satlavy s nim. Kral Odonis rozhodne o trestu. Kéz zvitézi sprave-
dInost.*

Pokracuj na 100.

19
PotéSené pfislibis alchymistovi pomoc. Tvar starého muze se rozzati. ,,Vyborné.
Pouzil jsem vSechny znamé ingredience, v€etné suSenych Zab, ptidal Spetku ma-
ty peprné, aby lektvar mél spravny Smak, piesto vysledek je pofad stary zndmy
1€¢ivy lektvar. Potiebuji néco se silngj§im ufinkem, rany se po ném budou zata-
hovat pfed o¢ima.* Alchymie byla taktéz studijni pfedmét na faranorské univer-
zité, takze nebude problém feSeni najit. Prohlizi§ alchymistovy dozy, u nckte-
rych odmitaveé zavrti§ hlavou, nékteré naopak vezmes do ruky. Alchymista se na
tvly) vybér tvafi ponckud rozpacité. ,,Kozi bobky, trdva z brennerskych plani a
kapka hadiho jedu? No snad vis, co d¢las.* Po smichani substanci a vydestilova-
ni sklenénou kolonou alchymista drzi vysledek ¢iré tekutiny v kddince. Opatrné
pti¢ichne, pak naradz vypije obsah kadinky. ,,Neni to Spatné. Pocke;j, citim, Ze se
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néco déje s mym télem. Funguje to! Citim se 1épe. Bolest zad je pryc¢.© Pri¢ti si 1
bod reputace. Alchymista je tvym vytvorem tak nadSen, ze ti zdarma daruje jen
flakének tohoto specialniho 1éCivého lektvaru (zapis si predmét do privodni lis-
tiny). Pokud lektvar kdykoliv vypijes, ziska$ 5 Zivotnich bodii. Rozloucis se
s alchymistou a opustis jeho kramek.

Pokracuj na 320.

20

V pracovné lorda MéSce otevieS batoh a na still predstaveného cechu vypadne
pét zlatych cihel (odepi$ si pfedmét z priivodni listiny). ,,Opatrné, poSkodis mi
stiil,* strachuje se lord Mé&Sec, ale o¢ividné to nemysli vazné. Peclivé kazdou
cihlu zvedne v ruce a potézka. Spokojen¢ ptikyvne. ,,Splnil jsi posledni ukol,
gratuluji. Uz jak jsi sem prvné veSel, uvédomil jsem si, Ze pfede mnou stoji bu-
douci zlod¢jsky mistr. Nyni se miizeS povazovat za plnohodnotného ¢lena cechu
zlodéji. Krome penézité odmeény ti vénuji i specidlni cechovni boty.* Cechmistr
ti podava 15 zlatych a vysoké boty z Cerného sametu. Kdyz si je obujes, pocitis
zménu, boty jsou kouzelné. Svému nositeli proptjcuji +1 bod k OBRATNOSTI.
Také boty jasné davaji svému okoli najevo, k jake frakci naleziS. Takze pokud
budes nékdy piepaden zlodé&ji, ti t€ jako ¢lena cechu neokradou. Zapis si pred-
mét a zlataky do priivodni listiny. ,,Nyni pro tebe jinou praci nemam, miZes se
vénovat svym soukromym zaleZitostem. AZ se situace zméni, necham té zavo-
lat.” S témito slovy se s tebou lord Ludwig M¢éSec rozlouci. Opusti$ sidlo cechu
a poté 1 samotnou cechovni ¢tvrt'.

Pokracuj na 150.

21
Lucerna, ktera patfila vykradaci hrobil, se rozbila, ale ty jsi m¢l tolik predvida-
vosti, Ze ses kdysi naucil kouzlo no¢niho vidéni. ZaSeptds magicka sliivka (ode-
Cti si prislusny pocet Zivotnich bodii), v tom okamziku se tvij zrak zméni. Zor-
nicky se stahnou a tvé kocici o€i si nazelenalym svétlem prohlizi klesajici scho-
disté do utrob krypty. Zacnes opatrné sestupovat, jednou rukou se opiras o zed'.
Uzuz udélas dalsi krok, kdyz na posledni chvili spatii§ podivny vystupek na
schodu. Naslapna past! Prekroci§ problémovy schod a pokracujes v cesté dolt.
Na Zadnou dalsi podobnou past uz nenarazis. Pod schodi$tém se nachazi Siroka
komnata, jejimuz stfedu vévodi kamennd hrobka. Tesany napis na hornim viku
hlasa taktéz jméno Ludovicus. Ptrejedes dlani po hrobce a citi§ nepatrné chvéni,
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