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I. COJETO GAMEBOOK? (Slovo autora)

Gamebook je kniha s ptibéhem a zaroven hra. V takové knize
budes§ rozhodovat za hlavniho hrdinu a tim uréovat smér, kterym
se ptibéh bude dale rozvijet. Volba pii rozhodovani je provede-
na tak, Ze si V textu jednoduSe vybere§ z nabizenych moznosti
a pak otocis na odstavec s piislusSnym cislem.

Gamebook DRACI HROBKA shlavnim hrdinou Gabrielem
Knoxem obsahuje celkem 400 hernich odkazu a je tiFeti z osmi
knih, které dohromady tvoii masivni fantasy epos. Jednotlivé
knihy na sebe navazuji velmi uzce, coz znamena, Ze kde hlavni
hrdina Gabriel Knox v jedné knize skon¢i, tam zase Vv dal$§im
svazku zacne.

Tvorba a rozvoj hrdiny je proto zcela unikatni. Gabriel Knox se
Vv jednotlivych knihdch vramci ptibéhu vyviji jako postava,
a tedy naprosto nezavisle na hraci. Postupné se mu zlepsSuji sta-
tistiky a zejména potencial zazra¢nych schopnosti. Na druhou
stranu viak t&i i ze zkuSenosti hrace. Cim vice knih pfedtes, tim
lépe bude§ mit svého hrdinu vybaveného, abude§S mit
k dispozici SirSi arzenal dovednosti aschopnosti. V praxi to
znamena, z¢ kazdou knihu muazes hrat zcela samostatné. Game-
book DRACI HROBKA ovSem uzce navazuje na predchozi dvé
knihy, aikdyz znalost pfibéhu K hrani nepotiebujes, pro mno-
hem intenzivnéjsi zazitek ze hry ti jednoznaéné doporucuji poti-
dit si Zazra¢nou knézku i Jeskyni Tisice piani, a zacit s nimi.
Otevies si tak dal$i moznosti v knize DRACI HROBKA, které ji-
nak mohou zistat nedostupné.

Cely svét, kde se dobrodruzstvi odehrava, je interaktivni a velmi
zaleZi na tom, jakou cestu si jako hra¢ zvolis. MiiZes se stat zlo-
déjem, ktery balancuje na hran¢ zékona, a kdyZz je chycen pfi
¢inu a zatCen, prchd z vézeni nechavaje za sebou mrtvoly.
V tomto piipadé vSak musi§ pocitat s tim, Ze Gabriel Knox je



psanec a lid¢ si jeho ¢iny budou pamatovat. Nebo se miize$ ne-
chat najmout na nejrizngjsi tikkoly jako namezdni zoldnét. Pokud
pomiize$ vlivnym osobam, je mozné, ze ony ti na oplatku vy-
jdou vstiic, az budes pozdéji pottebovat pomoc ty. Nebo se mi-
ze$ spoléhat jen na sebe a cestovat liduprazdnou divocinou. Ne-
zapomen vsak, Ze S kazdym rozhodnutim si oteviras, ale také
zavira§ moznosti pro feseni budoucich ukolt.

Gamebook DRACI HROBKA je také zcela unikatni, co se ¢lenitos-
ti pfibéhu tyce. Ke konecnému cili vede mnoho cest a zalezi jen
na tobe, kterou z nich se vydas. Knihu mize§ Cist Ctyrikrat,
mozna pétkrat po sobé, a pokazdé zazit Gplné jiné dobrodruzstvi.
Pocet tvych moznosti ve tieti knize prudce narGsta se znalosti
ptibéhu piedchozich knih. V tom je nejvétsi kouzlo této série.

Na tomto misté je také tfeba pfipomenout, Ze ackoliv je Gabriel
Knox v pravidlech definovan jakymisi Cisly, jejichz hodnoty
zalezi z velké ¢asti na ndhod€, muzes si byt jist, Ze dohrat knihu
uspésné lze za vSech okolnosti. Mas volnou ruku pii vybéru kli-
covych dovednosti a schopnosti, které ti umozni zna¢né zjedno-
dusit urité pasaze déje, ¢i se mistim se zvySenym rizikem zcela
vyhnout. Spravné vyvéazené schopnosti a vybava jsou mnohem

vvvvv

Na dalSich stranach jiz nalezne§ systém aherni mechanismy,
které ti prozradi, jak se DRACI HROBKA Vlastné hraje.




1. HERNI SYSTEM A PRAVIDLA

DENIK A MAPA

Soucasti elektronické knihy neni Mapa provincii pod spravou
hrabéte McRoye ani Denik. Oba dokumenty jsou vSak
k dispozici ke stazeni na webovych strankach:
www.gabriel-knox-gamebook.cz (sekce Knihy/Draci hrobka).
Jak Mapa, tak Denik se lisi od téch uvedenych v piedchozich
knihach a jsou unikétni pro kazdy dil, proto jim vénuj nalezitou
pozornost.

JestliZze toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, celou nasledujici pa-
saz presko¢ a zacni se vénovat piimo zménam V kapitole Gab-
rielova vrozena schopnost, a nasledné také Gabrielové vvbavé
na cestu.

Rozhodné¢ by ti neméla uniknout Kkapitola ZkuSenosti
Zz minulych vyprav Gabriela Knoxe, V niZ nalezne§ bonusy za
uspésné dokonceni piedchozich knih. Ur¢ité ji nezapomen zkon-
trolovat!

Pokud je DRACI HROBKA tvé prvni dobrodruzstvi, ¢ti dal. Vyse
zminéna Mapa ti mize byt béhem cesty uzite¢na. Kdykoliv si
nebudes veédeét rady, mizes se K ni vratit a posoudit své moznos-
ti.

Béhem hry si také budes vést zdznamy do Deniku. V textu bu-
dou casto poznadmky, na zdklad€ kterych si bude§ délat zmény
ve svych atributech ¢i vybave. Kdyz si budes vybirat dovednosti
a schopnosti, jednoduse si je V Deniku zaskrtne§ kiizkem.
V druhé ¢asti Deniku jsou kolonky pro vybavu. Nekteré bézné
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predméty (napi. Kiesadlo, Plast’ nebo tieba Provaz) jsou zde
predpiipraveny a daji se pouze zaskrtnout kiizkem. Pokud vSak
danou kolonku zaskrtnutou nemas (napf. nenese$ zadny plast),
muze$ misto klidné pouzit pro jakykoliv jiny vhodny predmét.
Jedna se pouze 0 zjednoduseni.

Ve treti Casti Deniku je také soubojova sekce, kde si mtizeS bé-
hem potycek vést zaznamy 0 tom, kolik bodi VITALITY zbyva
tobé atvym nepratelim. V posledni Casti jsou pak uvedeny
vSechny Zdsluhy, které lze ziskat dohromady v obou dosavad-
nich knihach. Po uspésném dokoncéeni vypravy si pochopitelné
muze$ Atributy, Dovednosti, Schopnosti, Vybavu i Zasluhy pie-
nést do dalsi knihy.

KOSTKY A JEJICH POUZIVANI V PRUBEHU HRY

Kromé& Deniku (u kterého je doporuceno ud¢lat si kopie) je
vhodné mit ke hie pfipravenou jednu Sestisténnou kostku. Neni
to vSak nezbytn¢ nutné — pokud si chces s knihou zalézt do pefin
a neobtézovat se hazenim kostkou, muize$ pouzit tabulku nahod-
nych hodi (je na konci knihy).

Tabulka simuluje hod Sestisténnou kostkou. Pokud budes potie-
bovat ziskat vysledek hodu, jednoduSe zapichni neotfezany ko-
nec tuzky (i prst) poslepu nékam do tabulky. Kam jsi ukazal,
tam si precte§ vysledek. Jen pro tvou informaci, rozmisténi
a cetnost hodnot v tabulce odpovida realné pravdépodobnosti.

Samoziejmé, pro lepsi pocit ze hry bude skute¢na kostka vhod-
néjsi, jelikoz t€ nebude tak svadeét k podvadeni pii hodech. Na-
hoda je pomérné dilezity prvek ve hie a byla by Skoda se 0 néj

pfipravit.



HLAVNI ATRIBUTY
Z hlediska pravidel Gabriela Knoxe definuji dva atributy:

ZACHAZENI SE ZBRANI je Cislo, které urcuje Gabrielovu schop-
nost bojovat mecem nebo dykou, popt. obéma témito zbranémi
dohromady. Toto ¢islo se pozdéji, kdyz se dostane§ do souboje,
bude porovnavat se ZACHAZENIM SE ZBRANI tvého protivnika.
To znamena, ze ¢im vys§i hodnotu U ZACHAZENI SE ZBRANI
mas, tim na tom Vv souboji budes Iépe. O tom, jakd hodnota
U ZACHAZENI SE ZBRANI bude, rozhodnes hodem kostkou. Udaj
zapi§ do Deniku do kolonky ZACHAZENT SE ZBRANT.

ZACHAZENI SE ZBRANI (hod’ kostkou):

1 ZzACHAZENI SE ZBRANI: 10 4  7ACHAZENI SE ZBRAN{: 12
2 ZACHAZENI SE ZBRANT{: 11 5  ZACHAZENI SE ZBRANI: 12

3 ZACHAZENI SE ZBRANi: 11 © ZACHAZENI SE ZBRAN{: 13

Druhy zékladni atribut je VITALITA.

Ta urCuje houZevnatost a odolnost Gabriela, vyc¢isluje, kolik ran
dokéze pfijmout, ¢i jak dlouho piezije V neptiznivych podmin-
kach. Béhem dobrodruzstvi se bude tato hodnota ¢asto meénit,
jak budou Gabrielovi pfibyvat Sramy z pada a zranéni z boji.
Pokud v kterémkoliv okamziku klesne hodnota VITALITA na 0
(nulu), Gabriel je mrtev a dobrodruzstvi konéi. V nékterych pti-
padech ti bude umoznéno zregenerovat ¢i vylécit zranéni bud’
odpocinkem anebo 1é¢ivymi substancemi (masti, elixiry, bylin-
kKy); tvoje VITALITA vsak nikdy nesmi byt vyssi, nez jak ji urcis
na zacatku. Jedinou vyjimkou jsou Zbroje (o tom viz sekce Do-
plnkova pravidla pro vybavu). O tom, jaka hodnota U VITALITY



bude, rozhodne$ opét hodem kostkou. Udaj zapi§ do Deniku do
kolonky VITALITA.

VITALITA (hod’ kostkou):

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

Poznamka: Pokud nechces, aby 0 atributech rozhodovala ¢isté
nahoda, mizes hodit dvakrat kostkou a dle svého usudku pridélit
vysledek jednoho hodu K ZACHAZENI SE ZBRANI adruhy
K VITALITE.
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GABRIELOVY DOVEDNOSTI

Béhem svého vycviku elitnich Zoldnéia ve Vilaronu se Gabriel
naucil skvéle bojovat mecem a dykou, ale také uméni prezit ve
volné piirodé a porozuméni lidem ive vzdalenych konéinach
severskych mést. Elitni zoldnéti z Vilaronu v drtivé vétsiné pii-
pada spoléhaji jen sami na sebe, a na své schopnosti. Gabriel
ovlada nékteré schopnosti vyrazné lépe, nez ostatni. Nyni si mu-
si§ zvolit, v ¢em bude vynikat.

Existuji tfi okruhy dovednosti — Sermirstvi, Preziti v divociné,
a Sikovnost a chytrost. V kazdém z t&chto okruhtl nalezne§ Gtyii
dovednosti, celkem jich je tedy dvanact. Ty si muze§ vybrat pét
z nich, bez jakéhokoliv omezeni. Béhem dobrodruzstvi budes$
mnohokrat dotazovan, zda nékterou z dovednosti ovladas ¢i ni-
koliv. Spravna volba ti mize neziidka zachranit Zivot.

Nyni oto€ na dalsi stranu a vyber si své dovednosti.
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* SERMIRSTVI *
Za kazdou dovednost, kterou vybere§ v tomto oboru, si muzes
zvysit atribut ZACHAZENI SE ZBRANT 0 1.

Jestlize vyberes alespon tii dovednosti v tomto oboru, muzes si
V Deniku zaSkrtnout poli¢ko v kolonce Cesta vdlecnika. Tato
specializace ti umozni V nékterych piipadech fetézit utoky a
v souboji tak zasahovat soupefe dvakrat za sebou. Dalsi infor-
mace o tomto se dozvis v kapitole Pravidla boje.

Boj proti presile

Gabriel je samotaf, a proto se velmi ¢asto se vyskytnou situace,
V nichz bude§ Vv souboji ¢elit vice nez jednomu protivnikovi.
Skupina nepiatel ma vzdy jeden souhrnny atribut ZACHAZENI
SE ZBRANEMI, VITALITY | ZRANENI. Dovednost Boj proti presile
ti umozni rozdé&lit protivniky od sebe a bojovat za vyhodnéjsich
podminek. Ve hie se to projevi tak, Ze neptatelim snizi§ Sou-
hrnny atribut ZACHAZENI SE ZBRANT a atribut ZRANENI{. Na tuto
moznost bude§ vzdy vyslovné upozornén V piisluSném odkazu,
kde probiha souboj.

Utok dvéma zbranémi

Mnoho Sermiitt umi ovladdat zbran€ v obou rukach soucasné.
Gabriel neni vyjimkou a k meci v pravé ruce muze pridat jesté
ostrou dyku do levé. Kdyz se ti pak podafi v boji zasahnout sou-
pefe, odectes mu od atributu VITALITA zranéni obou dvou zbrani
dohromady. (Napt. Me¢ ma zranéni 5 a Dyka mé zranéni 2.
V kazdém kole, kdy zasdhne§ soupetfe, mu od jeho VITALITY
odectes 7 bodit).

V boji mizes pouzivat kombinace MEC A DYKA nebo DVE DYKY
(viz sekce Doplrkova pravidla pro vybavu).
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Nemiize$ bojovat s kombinaci dvou MECU, protoze jsou dohro-
mady pfili§ t€zké na efektivni pouziti. Existuji také mece, které
jsou piili§ velké na pouziti v kombinaci s druhou zbrani (napf.
Obourucni mec). Na pouzitelnost V téchto pripadech budes vzdy
upozornén V textu.

Defenzivni boj

Kazdy zkuSeny bojovnik dokédze rozpoznat Vv probihajicim sou-
boji chvile, kdy je lepsi zatdhnout se do obrany a vyckavat na
chybu soupete. Dovednost Defenzivni boj ti umozni v kazdém
souboji ignorovat prvni zranéni, které ti soupef ustédii. Jinymi
slovy — v kole souboje, kdy té soupef poprvé zasahne svou
zbrani, nikdo neztraci body VITALITY a souboj pokracuje dal§im
kolem. Kazdé dalsi zasahy soupeie Vv probihajicim souboji té jiz
pfipravi 0 body VITALITY standardnim zptisobem.

Sermirské finesy

Tato dovednost ti umozni pouZivat Vv boji velice efektivni finty
S mecem, coZ V koneéném dlsledku znamena moZnost vaznéji
zasdhnout protivnika. Pokud si tuto dovednost vyberes,
Vv soubojich proti lidskym protivnikiim si mtzes pocitat pii kaz-
dém zéasahu 0 1 vyS$§i zranéni, neZ jaké je uvedeno U tvé zbrané.
Dovednost mé4 dvé omezeni: bonus ke zranéni si mizes§ pocitat
pouze tehdy, kdyZ bojujeS mefem (nebo kombinaci mece
a dyky), a také pouze v soubojich s lidskymi protivniky. Zvifata,
démoni, nemrtvi a dal§i nehumanoidni tvorové jsou proti Ser-
mirskym finesam imunni. Pokud se jedna pravé o takového ne-
humanoidniho tvora, bude mit Vv popisu piislusSnou poznamku
(napt. Zvire, Nemrtvy, Démon, apod.).
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* PREZITI V DIVOCINE *
Za kazdou dovednost, kterou vybere§ vV tomto oboru, si muzes
zvysit atribut VITALITA 0 2.

Jestlize vybere$ alespon tii dovednosti v tomto oboru, mizes si
V Deniku zaSkrtnout policko v kolonce Cesta hranicdre. Tato
specializace vyrazné¢ zvysi Gabrielovu houZzevnatost. Pokud
V boji obdrzis zranéni, miizes si pii kazdém zasahu odecist vzdy
0 1 bod VITALITY méné, nez je uvedeno U ZRANENI protivniko-
vy zbran€.

Stielba 7 luku

Umozni ti ovladat mistrovsky stielbu z luku. Mazes§ se vybavit
lukem a $ipy, kterymi mutize§ zasahnout protivnika z dalky. Luky
a toulce s sipy se daji koupit prakticky v kazdém mésté. Také je
muze§ najit. Pokazdé, kdyZz pouzije§ luk, si musi§ odepsat pfi-
slusny pocet Sipti Z Deniku. Jestlize vstoupi$ do souboje ozbro-
jen jen lukem, musis si odecist od ZACHAZENI SE ZBRANI 3 bo-
dy a bojovat neozbrojen. Je ziejmé, Ze kdyz nemas Sipy, nemd-
zes§ luk pouZit.

Stopovani a orientace

Umozni ti orientovat se V divo¢ing, stopovat ive velmi téz-
kych terénech, a poznat dle §lépéji druh a pocet divoké zvéte ¢i
jinych tvort. Tato schopnost zaroven ¢ini Gabriela hiife stopo-
vatelnym ve volné ptirod¢. Bude§ moci lehce odhadovat vzdale-
nosti a ¢as, a snadno se orientovat i v neznamém prostiedi.

Bylinkarstvi a znalost zvére

Ve volné piirodé nikdy nebudes trpét hlady. Tedy u sebe nemu-
si§ mit zadné jidlo, a neztrati$ zadné body VITALITY, i kdyz pfi-
jde pokyn pro najezeni se. (Pozor! Toto neplati ve méste, kde se
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neda nic ulovit!) Také bude$S schopen rozeznat jedl¢ houby
a byliny od jedovatych, ¢i poznat vlastnosti neznamych rostlin ¢i
zivocichil. Jestlize se ti podafi na cesté¢ nalézt n¢jaké uziteCné
(napf. 1é¢ivé) byliny, diky této dovednosti si z nich budes$ scho-
pen piipravit odvar, tinkturu, ¢i elixir. Bylinkdrstvi a znalost
zvére vSak znamena | velmi dobrou znalost anatomie zvifat, coz
muze$ vyuzit v ptipadném boji S nimi. Podrobnosti budou vzdy
uvedeny v textu ptislusné pasaze.

Termorequlace

Oblast severskych mést, v nichz Gabriel zije, je umisténa do
drsnych podminek, kde zima trva ptes pil roku a léto je velmi
kratké. S touto dovednosti bude§ mnohem odolnéjsi vici rozma-
rum pocasi, velkym vykyviim teploty ¢i dlouhotrvajicimu vlhku.
Budes umét vyuzit kazdou mali¢kost ktomu, aby ses
vV abnormalné¢ nepiiznivych podminkach zahtal ¢i alespon prezil.
Tato dovednost ti mize zachranit spoustu bodti VITALITY, které
bys jinak ztratil béhem cestovani drsnou krajinou nedostate¢né
oblecen.
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* SIKOVNOST A CHYTROST *

Za kazdou dovednost, kterou vybere§ vV tomto oboru, si muzes
zvysit atribut VITALITA 0 1. Za kazdé dvé dovednosti, které vy-
beres Vtomto oboru, si muze§ zvysit atribut ZACHAZENI SE
ZBRANI 0 1.

Jestlize vybere$ alespon tii dovednosti v tomto oboru, miizes si
V Deniku zaskrtnout poli¢ko v kolonce Cesta vraha. S touto spe-
cializaci budes§ schopen protivniky zabit jednou ranou — kdyko-
liv v soubojové sekvenci narazi§ na policko S pismenem ,,S*,
tvlj protivnik je automaticky mrtev, bez ohledu na pocet bodi
VITALITY, které mu jesté zbyvaly.

Diilezité! Cesta vraha ma dvé omezeni. Da se aplikovat pouze
V soubojich s lidskymi protivniky — zvifata, démoni, nemrtvi
a jiné nehumanoidni stvlry jsou vici této vrazedné schopnosti
imunni. Zaroven tuto schopnost muze$ vyuzit pouze v duelu —
tedy souboji jeden na jednoho. Jakmile budes stat proti piesile
nepfatel, nemiizes této své vyhody vyuZit.

V textu u souboji je vZdy uvedena znacka ®) y téch nepratel,
na néz Cestu vraha miize$ pouZit.

UmozZni ti uniknout zraku nepfatel anebo lidi, pfed nimiZ chces
zmizet. Pomoci této dovednosti se bude$ moci nepozorované
proplizit hlidanym leZenim, tmavou chodbou se strazci, ¢i zmi-
zet beze stopy Vv klikatych ulickach mésta. Také bude§ moci na-
podobovat zvyky a dialekt mistnich lidi, ¢i pouzivat pievleky.

Kapsarstvi a zamky

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

S touto dovednosti vSak bude$ také schopen oteviit ¢i ode-
mknout zamc¢ené dveie do domii, zamc¢ené truhly, popt. zamce-
né skiiné ¢i sejfy. K pirekonavani zamka vsak potiebujes pakli-
ce. Tyto se daji koupit ve méstech na ¢ernych trzich, ptipadné je
muzes$ nékde najit.

Nékdy budes moci pouzit Kapsarstvi azamky ibez paklici,
avSak na toto vzdy budes$ vyslovné upozornén V textu piislusné
pasaze.

Bleskové reflexy

Diky této dovednosti bude§ moci vyuzit neuvétitelnou obratnost
a pohotovou reakci. Bude§ schopen Vv urcitych situacich uhybat
pted stielami z kuSe, ¢i srazet vystfelené Sipy mecem, nebo
pruzné reagovat na nenadalou situaci. Mélokdy budes piekva-
pen.

Utok ze zalohy

Né&kdy se ti naskytne mozZnost zabit protivnika diive, nez se
0 tobé vlibec dozvi. UmoZni ti rovnéz zabijet protivniky potichu,
aniz bys zpusobil rozruch na nepfatelském uzemi. V urcitych
situacich bude§ moci likvidovat neptatele |holyma rukama.
A nakonec, tato dovednost t€ opraviiuje K moznosti vrhat noze ¢i
dyky, a zasahovat tak protivniky z dalky. Jedna se o velmi uni-
verzalni dovednost.
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GABRIELOVA VROZENA SCHOPNOST

Kromé¢ vyse uvedenych dovednosti je Gabriel nadan také nckte-
rou z nadptirozenych schopnosti. Tuto schopnost méd vrozenou
a diky ni se fadi mezi vyjimecné, nadané lidi. Zaroven prave tato
schopnost miize za to, Ze je Gabriel ter¢em profesionalnich lov-
ci odmén, ktefi za penize zabijeji Carodéje | vSechny ostatni lidi
S nadanim.

Mizes si vybrat jednu ze tfi nasledujicich schopnosti. Az tak
ucini$, poznamene;j si jeji nazev do kolonky Zazracna schopnost
V Deniku. Jestlize chce$§ u€init hru zajimavéjsi, mizeS nechat
nahodu, at’ rozhodne za tvé nadani. Hod’ kostkou a ptidél schop-
nost podle hodnoty na kostce.

Od chvile, kdy se Gabriel setkal s carodé¢jkou Raywou Signum,
se potencial jeho zazra¢né schopnosti nékolikandsobné navysil.
To ti umozni pouzivat schopnost mnohem efektivnéji nez dtive,
protoze nyni dokaze$ magickou energii usmériovat do zaklad-
nich zaklinadel.

JestliZe toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, pak mas jist€ Zazrac-
nou schopnost vybranou. V textu nize zjistis, jak se tvé nadani
zdokonalilo.

Koncentraéni gesta

Usilovnym studiem magického potencidlu jsi dosahl urovné
carodéjnického adepta. Nyni jiz dokazes splétat vlakna Carovné
moci do jednoduchych, ale G¢innych koncentra¢nich gest.

Kazda Zdzracna schopnost ti nyni nabizi tii Zaklinadla. Jedno
z nich si vyber a zapis si jej do Deniku do ptislusné kolonky.
Toto koncentracni gesto mizes béhem hry vyuzit az dvakrat.
Po kazdém pouziti si udélas kiizek ve volném cCtverecku
u kolonky Zaklinadlo, a jakmile budou ob¢ zaplnéna, znamena
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to, ze svilj magicky potencial jsi vycerpal a az do konce knihy
jiz Zaklinadlo nemizes pouZit.

Nektera koncentrani gesta je mozné vyuzit zcela volné
V souboji nebo jinych pifedem popsanych situacich, U jinych
musis pockat, az ti kniha nabidne moznost pro jeho pouziti.
Peclive si Zaklinadla projdi a uvidis, jaké jsou tvé moznosti.
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* JASNOZRIVOST *

Gabriel ma k dispozici zvlastni intuici, na kterou se muze
v t¢zkych okamzicich spolehnout. Diky této schopnosti budes
moci kontrolované odhadovat imysly neznamych lidi, pfedvidat
nebezpedi na stezce pred tebou, ¢i odhalovat nebezpecné schop-
nosti neznamych predmétti. Jasnozrivost t€ rovnéz vzdy upozor-
ni na akutné hrozici nebezpeci a jisté ti nejednou zachrani zivot.
Spoleén¢ s Raywou Signum postupné pootevira§ vratka
Ochranné a Investigativni magie, pricemz tréninkem jsi byl
schopen zvladdnout jedno koncentrac¢ni gesto na takové urovni,
zZe je pro tebe bezpecné jej pouzivat. | tak je to nesmirn¢ naro¢né
a vycerpavajici.

*DVOJNIK*

Koncentraéni gesto Dvojnik ti umozni vytvofit dva ilu-
zorni obrazy, které jednaji a pohybuji se stejné jako Gab-
riel. Toto zaklinadlo mize$ vyuzit kdykoliv v souboji.
Pokud tak u€ini§, protivnici budou zmateni a jejich prvni
dva zésahy t¢ minou, a ty neztrati§ zddné body VITALITY.
Teprve tieti zasah pro tebe bude znamenat odecet bodu
VITALITY a nasledn¢ souboj bude pokracovat standardné.
Avsak pozor — nékteré stviiry mohou byt vii¢i Dvojnikovi
imunni — na toto bude§ vzdy vyslovné upozornén
Vv ptislusné pasazi.

Zaklinadlo Dvojnik muze$ pouzit 1 V jinych situacich
(napf. pro usnadnéni utéku z obkliceni, apod.). Na tyto
zvlastni moznosti bude$ vzdy upozornén Vv textu. Neza-
pomen, ze jakmile toto koncentra¢ni gesto pouZzijes, mu-
si$ si udélat do Deniku ktizek.
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*KRISTAL*

Koncentracni gesto K7istal zptisobi ohyb paprskl svétla
kolem Gabriela, ¢imz jej ucini prakticky neviditelnym.
Zaklinadlo je ovSem extrémné vycerpavajici, proto jej
udrzi§ jen na velmi kratkou dobu. K7istal muzes stejné
jako Dvojnika vyuzit kdykoliv v souboji. Pokud tak uci-
nis, ziskas bonus +3 k ZACHAZENI{ SE ZBRANI na jednu
soubojovou sekvenci (tedy na 3 kola) v pravé probihaji-
cim souboji. Sdm si muzes vybrat, kterd sekvence to bu-
de, naptiklad podle toho, jak se souboj bude pro tebe vy-
vijet. AvSak pozor — nékteré stvliry mohou byt vici K7is-
talu imunni — na toto budes vzdy vyslovné upozornén
Vv piislusné pasazi.

Samoziejmé se mohou vyskytnout i jiné, nebojové situa-
ce, Vv nichz bude K7istal uzite¢ny. Na tato pouziti budes
vzdy upozornén V textu. Jakmile Kristal kdykoliv pouzi-
jes, zaskrtni policko v Deniku.

*PRONIKAVY POHLED*

Koncentra¢ni gesto Pronikavy pohled ti umozni vidét vé-
ci, které jsou béznému lidskému zraku skryty. Pokud po-
uzijes Pronikavy pohled, bude§ moci vidét do zamcenych
truhel, budes moci spatfit to, co se déje za kamennou zdi
ve starobylém hradu, ¢i prozkoumavat sklepeni budov,
aniz bys do nich musel vstupovat. Pronikavy pohled je
vsak také velmi uZzitecné zaklinadlo, pokud né€kdo proti
tob¢€ vyuziva matouci kouzla, jako je napt. Dvojnik nebo
Kristal, Pronikavym pohledem je muzes jednoduse pro-
hlédnout a okamzit& zrusit.

Zaklinadlo Pronikavy pohled se fadi mezi nebojova kon-
centracni gesta, proto na jeho pouziti bude§ vzdy vyslov-
n¢ upozornén V piislusné pasazi. Jakmile Pronikavy po-
hled kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko v Deniku.
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* REGENERACE *

Diky této zvlastni schopnosti se ti budou zranéni hojit vyrazné
rychleji nez normélnim lidem. Po kazdém boji si muzes§ vratit
zpét az 6 bodu VITALITY (nezapomen, Ze body VITALITY nikdy
nesmi piekrocit vychozi hodnotu). Regenerace je rovnéz uzitec-
na pii odpoCinku. A nakonec, Regenerace ti ve vyjimecnych
ptipadech umozni pfezit i fatalni zranéni (useknuta ruka, rozdr-
cend noha, apod.), kterd by jinak znamenala bolestivou smrt.

Béhem konzultaci s Raywou Signum ses naucil poznavat princi-
py Lécitelské magie, diky ¢emuz mize§ pomahat i jinym lidem
a tvorim. Tvrdym tréninkem se ti podatilo dosahnout jisté miry
spolehlivosti u jednoho koncentra¢niho gesta.

*UZDRAVENI*

Koncentraéni gesto Uzdraveni vyzaduje velkou ptesnost
pii provedeni gesta, jeho u¢inek vSak vyznamné urychli
tvé piirozené regeneracni procesy. Zaklinadlo Uzdraveni
muze§ pouzit kdykoliv, dokonce i V pravé probihajicim
souboji. Provedenim tohoto koncentracniho gesta si bu-
des schopen okamzité zacelit hluboké zranéni ¢i vratit si-
lu ztracenou kviili zakefnym nemocem. Zaklinadlo Uz-
draveni ti ihned navrati az 20 bodd VITALITY (nezapo-
men vSak, Ze hodnota atributu VITALITA nesmi piekrocit
vychozi hodnotu).

Kdyz Uzdraveni kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko
V Deniku.

*DEHYDRATACE*

Koncentra¢ni gesto Dehydratace je utocné zaklinadlo,
které zplisobuje okamzité a velmi masivni odpateni vody
z 7zivych organismill. ProtoZe voda je pro mnoho tvorid
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esencialni, Dehydratace na né¢ ma devastujici GCinky.
Dehydrataci muzes pouzit kdykoliv Vv probihajicim sou-
boji, a zpusobit tak protivnikovi (protivnikiim) okamzi-
tou ztratu 13 bodi VITALITY. Musi§ vSak dat pozor —
existuje mnoho stvlr (napt. Nemrtvi nebo Démoni), na
které Dehydratace prosté ze zjevnych divodiu pusobit
nebude. Na imunitu viac¢i Dehydrataci budes vzdy vy-
slovn€ upozornén V piislusné pasazi textu.

Kdyz Dehydrataci kdykoliv pouzije$, zaskrtni ptislusné
poli¢ko v Deniku.

*STITONOS *

Koncentraéni gesto Stitonos patii mezi velmi univerzalni
zaklinadla. V ptipadech nouze t€¢ dokaze béhem zlomku
vtefiny ochrénit pted vysokym zZarem ¢i hlubokym mra-
zem, nebo ti zajisti takika dokonalou imunitu vici jedim
¢i akutnim otravam. Zaklinadlo Stitonos je oviem ex-
trémné¢ namahavé, proto jsi schopen jej udrzet pouze na
velmi kratkou dobu. Na pouziti Stitonose budes vzdy
upozornén V piislusné pasazi textu. A jako obvykle, kdy-
koliv jej pouzijes, zaskrtni policko v Deniku.
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* TELEKINEZE *

Tato schopnost ti umoziuje fyzicky ovliviiovat svét okolo tebe
pouhou myslenkou — ¢i silou vile, chees-li. Diky usilovnému
tréninku se ti béhem néckolika prvnich tydnl podaftilo alespoil
okrajové proniknout do znalosti nutnych pro ovladani ¢asopro-
storu. Stéle jsi uzival svou moc spiSe na intuitivni Grovni, avsak
schopnost alespon hrubé ovladat svlij potencial ti pfinesla nové
a zajimavé moznosti. Naucil ses napt. omezen¢ ovliviiovat dra-
hu §ipt vysttelenych na tebe nebo pfenést myslenkou zlaty prs-
ten z vedlejsiho stolu do tvé ruky.

Po névratu z jeskyné Tisice ptani jsi po boku tvé mentorky
aucitelky Raywy Signum udélal ve studiu Casoprostorové
magie ohromny krok kuptedu a podatilo se ti spolehlivé zvlad-
nout jedno koncentracni gesto.

Y Vv

jeho zaklinadla maji neztidka velmi mocné Uc¢inky.

*PLAST*

Koncentra¢ni gesto Plast vytvoii kolem Gabriela slupku,
ktera zdeformuje prostor V nejbliz§im okoli. To ma za
nasledek rozmazani Gabrielovych kontur (jako by stal
za silnou sténou vrstveného skla), pficemz deformovany
prostor brani neptatelim Vv zasdhnuti Gabriela konven-
¢nimi zbranémi, jako jsou napt. mece, palcaty anebo Sipy
vystielené¢ z lukd. Kdykoliv zaklinadlo Plast pouzijes
V souboji, muzes ignorovat prvnich 12 bodi VITALITY,
které bys jinak ztratil diky zranénim zpisobenych soupe-
fovou zbrani. Po skonceni souboje magicky $tit zmizi.
Priklad: Gabriel Knox je zatim nezranén (VITALITA 40)
a vstupuje do souboje s pétici loupezivych zoldnéru, kteri
maji celkové ZRANENI 8. Gabriel se rozhodne se v tomto
nerovnéem boji pouzit zaklinadlo Plast.
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Béhem prvni soubojové sekvence je Gabriel zranén
za 8 bodit VITALITY. Diky Plasti vSak miize toto zranéni
ignorovat s tim, zZe zaklinadlo je schopno pojmout jesté
dalsi 4 body VITALITY. Ve druhé soubojové sekvenci je
Gabriel opet zasazen za 8 bodu VITALITY. Diky Plasti
miuize ignorovat 4 body, pricemz zbylé 4 body jiz projdou
skrz a Gabrielovi se tak snizi VITALITA na 36 bodii. Na-
sledne se mu podari lupice pobit a souboj konci. Gabriel
tak pokracuje ve své cesté s 36 body VITALITY.

Kdyz Plast kdykoliv pouzijes, zaSkrtni policko v Deniku.

*SPECH*

Koncentraéni gesto Spéch uzavie Gabriela do kapsule,
vV niz je zdeformovan Casoprostor. To ma za nasledek
zrychleni toku Casu pro Gabriela, coz znamend, Ze pro
pozorovatele v nejblizsim okoli (Casto protivniky v boji)
se Gabriel pohybuje vyrazné rychleji neZ oni sami. Nao-
pak Gabrielovi se zd4, Ze on sam se pohybuje stejné
rychle, jen lidé okolo jsou mnohem pomalejsi.

Pokud pouzije§ zaklinadlo Spéch Vv souboji, mizes§ si
po cely jeho pribéh pocitat bonus +1 k ZACHAZENI SE
ZBRANI a +1 ke ZRANENL.

Zaklinadlo Spéch se da pouzit imimo boj, napf.
k rychlému piesunu z mista na misto, ¢i Gtéku pted presi-
lou neptétel. Na nebojové pouziti vSak bude§ vzdy vy-
slovné upozornén V piislusné pasazi textu. A jako ob-
vykle, kdykoliv zaklinadlo Spéch pouzijes, zaSkrtni pfi-
slusné policko v Deniku.

*BERANIDLO*

Beranidlo je specifické, avSak velmi uzite¢né zaklinadlo,
kterym Gabriel dokaZe zaméfit svou telekinetickou silu
do jednoho bodu, a tim znasobit jeji ucinek. Je to vlastné
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vybrouSené pouziti Telekineze, jiz Gabriel az dosud dis-
ponoval pouze na intuitivni Grovni.

Zaklinadlo Beranidlo se hodi na vyrazeni zamcenych
dvefi ¢i zatluCenych oken, gesto je vSak pomérné mocné
a zvladne vyrazit i nékteré uméle zazdéné prostory. Zde
samoziejmé zalezi na tlouStce materialu a velikosti za-
zdéného otvoru.

Beranidlo se da pouzit i v boji, kde ma na protivniky na-
prosto devastujici ucinky. Na moznosti jeho pouziti bu-
des ve vSech piipadech vyslovné upozornén. Kdykoliv
Beranidlo pouzijes, zaskrtni si piislusné policko
V Deniku; jsou-li ob¢é zaplnéna, koncentraéni gesto jiz
nemuzes az do konce knihy vyuzit.
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GABRIELOVA VYBAVA NA CESTU

Ze  Sinotaharu do  Basty budeS cestovat  spolu
s carodéjkou Raywou Signum. | kdyz mezi muzi guvernéra Ry-
nella mas hodnost porucika, pro ucely cesty zvolis radéji vinéné
obleceni V nendpadnych barvach Zoldnétskych prazkumniki.
Také Raywa odlozi sviij Sat cirkevniho hodnostaie a bude cesto-
vat v obleceni podobného razeni jako ty.

Pted cestou seberes vSechny své uspory. Abys zjistil, kolik to je,
hod’ dvéma kostkami, hodnoty secti a k vysledku pricti jesté 15.
To je pocet orli (orel = mala zlatda mince, univerzalni platidlo
v severskych méstech), které mas v Meésci. Maximalni pocet
ORLU, které se ti vejdou do Mésce, je 100. Béhem dobrodruzstvi
se ti pocet orlti bude ménit, jak budes§ véci nakupovat ¢i utracet
za pohostinstvi. Penize bude§ moci i najit, ptipadné sebrat od
mrtvych nepfatel.

Pokud jsi uspéSné dokoncil néktery z predchozich pribéhi,
vySe uvedené informace 0 penézich ignoruj a pouzij pro toto
dobrodruzstvi pocet ORLU, které ti zbyly z minulosti.

Kdyz jsi urcil, kolik penéz mas v Mésci, podivej se na seznam
predméti nize. Pokud jiz vlastni§ néjakou vybavu z ptedchozich
knih, muzes ji doplnit 0 jeden z uvedenych predméti. Jestlize je
toto tvé prvni dobrodruzstvi, miizes si vybrat pfedmétii az pét.
Neékteré z nich jsou polozky v Mosné, kterou nosis pres rameno.

Mosna vSak neni moc velka a vejde se do ni jen Sest predméti.
Na své cesté¢ bude§ mit ptileZitost koupit si kvalitni velkou mos-
nu, kam se vejde jesté 0 dva predméty vice.

Zbrané muze§ mit maximalné Ctyii; tii Z nich mize§ nést bez
omezeni, ¢tvrta Z nich ovSem muiZe byt pouze 0 velikosti dyky ¢i
noze V bot¢.

Ostatni predméty, které se nenosi V Mosné a ani nejsou povazo-
vany za Zbrané, muze$ pobrat a zapsat do kolonky Dalsi vyba-
va. V této kolonce miize byt maximalné deset dalSich predméta.
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* SEZNAM PREDMETU *

Vojensky mec (Zbrané)

Me¢ je vykovan z kvalitni oceli. Me¢ mé dlouhou rovnou cepel
a jednoduchou zastitu bez ozdob, ve vojenském stylu. Zranéni
mece je 5.

Diistojnicka dyka (Zbrané)

Dustojnickd dyka je lehka zbran s delsi cepeli. V boji se dé uzit
samostatné ¢i Vv levé ruce v kombinaci s medem; obcas se da
nosit skryté. Zranéni dyky je 3.

Koncentrat z Bakharu (polozka v Mosne)

Bakhar je vzacna 1éCivka hojné vyuzivand bylinkari
a alchymisty. Tento svétle fialovy odvar ti mize navratit az 10
bodl VITALITY, pokud jej pozije§ mimo boj.

Tinktura z hadich Zlaz (polozka v Mosne)

Tento odporné pachnouci odvar neutralizuje vétSinu piirodnich
jedl. Slozeni tinktury je pro tebe neznamé, vis vsak, ze jedna
z hlavnich pfisad jsou vyoperované jedové Zlazy Zmije vysoko-
horské. Tinktura t¢ mtze zachranit od jisté smrti, pokud nékdy
na svych cestach budes otraven.

5 porci trvanlivych potravin (Mosna)

Na svych cestach musis pravidelné jist. Pokud piijde pokyn, aby
ses najedl, aty nebude$ mit zadnou porci jidla, ztrati§ 4 body
VITALITY. Potraviny ti zaberou pouze jednu polozku v Mosné,
muzes vSak nést maximalné 5 poreci.
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Ki‘esadlo a pochodné (Mosna)

Kiesadlo se hodi na rozdélavani ohné a pochodné ti zase po-
slouzi v temnych chodbach a jeskynich bez ptirozeného osvétle-
ni. Kiesadlo s pochodnémi se pienaseji v Mosné.

Luk (Zbrane)

Dlouhy luk je vyroben z kvalitniho dfeva severské borovice.
Pouzit luk bude$ moci pouze za piedpokladu, ze ovladas doved-
nost Stielba z luku. Jestlize se vybavi§ lukem a bude§ mit zaro-
veni toulec S alesponi jednim Sipem, miiZzeS tuto zbrail pouZit,
kdyz ti to text Vv piislusné sekci umozni. Je to velmi uZzite¢na
zbran, protoze ti dovoluje zasdhnout neptatele z dalky a ptimé
konfrontaci se tak tteba Giplné vyhnout.

Toulec s 6 Sipy (Dalsi vybava)

Abys mohl pouzivat luk, musi§ mit Sipy. Pokazdé, kdyz pouzijes
luk, si musi§ vyskrtnout jeden z $ipli z Deniku. Jakmile pocet
tvych §ipd klesne na nulu, luk nebude§ moci pouZzivat do doby,
neZ si obstara$ néjaké dalsi. Kazdy toulec miiZze mit maximalné
8 sipi. Pokud budes chtit mit vice $ipd, budes si muset koupit ¢i
obstarat dalsi toulec, ktery ti zabere dal$i polozku v kolonce
Dalsi vybava. Toulec se obvykle nosi na zadech ¢i u pasu.

Pakli¢e (Mosna)

Paklice jsou velmi uzite¢na véc, ktera ti umozni otevirat ruzné
zamky bez pfisluSnych klica. Paklice mlzeS§ pouzivat pouze za
predpokladu, ze ovladas dovednost Kapsarstvi a zamky. Paklice
se obvykle prenaseji v Mosne.

Zimni plast’ s kapi (Dalsi vybava)
Zimni plast’ vyborné chrani pfed zimou, studenym vétrem, des-
tém i snézenim. Diky nému zlstanes na cesté divocinou Vv suchu
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a teple o poznani déle. P1ast nosi$ na sob¢, nijak t¢é tedy neome-
zuje v zachazeni s dal$imi predméty tvé vybavy.

Teplé prikryvky (Dalsi vybava)

Prikryvky jsou nezbytné pro nocovani ve volné pfirode
na severu. Zajisti ti, ze béhem studenych noci neprochladnes
a neztrati$ tak cenné body VITALITY. Piikryvky se povétSinou
nosi smotané a upevnéné pod mosnou.

KoZena zbroj (Dalsi vybava)

Kozena zbroj je dostupné a zaroven velmi kvalitni ochrana téla.
Pokud ji nosiS na téle, muzes si zvysit pocet bodit VITALITY 04
(pozn. Zbroj mize zvednout VITALITU i nad ptivodni hodnotu).
Vsechny zbroje se nosi ptimo na téle — vzdy tedy miizes vlastnit
pouze jeden exemplar.

Stan (Dalsi vybava)

Stan z ¢isténych Sitych kozeSin je velky jen tak, ze se do néj
vejde jeden Cloveék. To jej Cini idedlnim na cesty. Stan chrani
pied studenym vétrem a vyborné drzi teplo z ptilehlého ohnisté.
Spoleéné s pokryvkami tvoti komfortni vybavu i pro nejdrsnéjsi
klimatické podminky. Stan se pfenasi slozeny ve vaku ptes ra-
meno.

Provaz (Dalsi vybava)
Kvalitni konopny provaz s v§estrannym vyuZzitim.

14 ORLU (Mésec)

Muze$ mit také naSetfeno nékolik orli navic. Penize maji vSe-
stranné vyuziti na cestach i ve méstech.
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DOPLNKOVA PRAVIDLA PRO VYBAVU

Zbrané

Zbrané muze$ mit maximalné Ctyfi, Z toho vSak jedna musi byt
mala zbran jako dyka nebo niiz. Gabriel je vycvicen V pouzivani
nasledujicich zbrani:

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

DYKY: jsou vSechny zbrang, jez maji Vv popisu slovo ,,dyka“
(napt. Vale¢na dyka, Dlouhd dyka, Dustojnicka dyka z carasské
oceli, atd.). Dyky lze pouzit v boji tvafi v tvaf, je vSak mozné je
i vrhat, k tomu v8ak musi§ ovladat dovednost Utok ze zdlohy.

Stielba z luku a vrhani nozi

Vzdy, kdyZz pouzijes luk, musiS si odepsat z Deniku jeden Sip.
Ve vyjimecnych piipadech budes schopen Sip zachranit, ale na
to budes vzdy upozornén Vv textu. Je ziejmé, ze jakmile klesne
pocet tvych §ipi Vv toulci na 0 (nula), nemtzes luk pouzivat, do-
kud si neobstaras Sipy nove.

Pokud pouzijes pred soubojem dovednost Utok ze zdlohy ana
svého soupefe hodi§ dyku (kdyZ ti to text Vv pfisluSné pasazi
umozni), nemutiZzes$ tuto zbran pouzit vV souboji. Zbran muzes opét
zdvihnout az ve chvili, kdy svého protivnika zneSkodnis. To je
dalezit¢ zejména pro pripady, kdy jsi napi. vyzbrojen pouze
dvéma zbranémi (mecem a dykou) a zaroven ovladas dovednosti
pro boj se dvéma zbranémi. Pak musiS rozhodovat, jestli
na protivnika hodis dyku, nebo jestli ji radé€ji pouzijes Vv boji
tvari v tvar.
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Pouziti jinvch zbrani

Gabriel mtze pouzit v souboji i jiné zbrané, na které nema vy-
cvik (napt. Obusek, Vale¢né kladivo, Obouru¢ni sekyra, atd.).
V téchto piipadech si ale musi pocitat postih -2 K ZACHAZENI SE
ZBRANI.

Zbroje
Zbroje patii do sekce Dalsi vybava a plati pro n¢ specificka pra-
vidla:

1. Zbroj muze$ mit vzdy jen jednu. Zbroje jsou objemné,
a pokud ji neneses na sobé&, redln¢ nemas jak ji pfenaset.

2. Zbroj ti muze zvysit body VITALITY nad vychozi hodno-
tu.

3. V okamziku, kdy ti klesne celkovy pocet bodi VITALITY
pod hodnotu, kterou pfidava zbroj, aty zaroven o tuto
¢ast vybavy piijdes, odepises si zbroj z Deniku, avsak dal
pokracuje§ Snezménénym poctem bodl VITALITY.
| kdyz jsi tézce zranén, kvuli ztraté zbroje nemuzes ze-
miit.

Priklad:

Gabriel ma 22 bodii VITALITY. Na vypravé nalezne KrouzZkovou
kosili (+6 bodu VITALITY), kterou si oblékne a jeho pocet bodu
VITALITY vzroste na 28. Pozdéji béhem cesty je Gabriel tézce
ranén V Souboji s démonickou priserou a pocet bodit VITALITY
mu klesne na pouhych 5. Pri uprku Z doupéte démona vsak Gab-
riel uklouzne a spadne do podzemni reky. Aby se neutopil, musi
si svléknout Krouzkovou kosili.

Protoze ma vsak nyni méné bodu VITALITY, nez kolik ti pridava
samotna zbroj, pouze si vySkrtnes Krouzkovou kosili 7 Deniku
a dal pokracujes v ceste s 5 body VITALITY.
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ZASLUHY GABRIELA KNOXE

V Deniku na zacatku knihy je ¢ast zvana Zasluhy. Toto je velmi
dulezita sekce, nebot’ se kni budes§ vracet béhem ¢&teni knihy
a zaznamenavat zde své vyznamné Ciny. Pokud né&jaky takovy
¢in vykonas, budes V textu upozornén, aby sis V Deniku zaskrtl
kiizkem Zasluhu. Ty se nasledné pienaseji do dalSich knih.
Pozor! Zdsluhy mohou vyrazné ovlivnit tvé budouci moznosti, je
tedy dulezité si dobie promyslet své kroky Vv pribéhu vyprav.

V jedné hie neni mozné ziskat vSechny Zdsluhy.

* SEZNAM ZASLUH *

Ndjemny zoldnér
Lovec nemrtvych
Renegat

T7i Mince

VIci stopar

Pan lesa

Mistr zlodej
Bitevni kolos
Krvava noc
Fenix

Hrdina z Graavu
Gentleman
Carodéj
Najemny vrah
Lovci monster
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ZKUSENOSTI Z MINULYCH VYPRAV GABRIELA
KNOXE

V této sekci budes vzdy upozornén na bonusy, které jako hrac
obdrzis za uspésné dokonceni nekterého (nebo vsech) predcho-
zich dobrodruzstvi. Nikdy nezapomen tuto kapitolu zkontrolo-
vat, aby ses nepfipravil 0 vyhody, které mohou byt pomyslnym
jazyCkem na vahéach osudu, kdyz se dostanes béhem hry do slo-
Zité situace.

Poznamka: Z tabulky nize snadno zjistis, ze pokud jsi pted cte-
nim DRACI HROBKY dokoncil obé ptedchozi dobrodruzstvi, mi-
zes si pricist k atributu VITALITA celkem 7 bodu.

USPESNE DOKONCENE ,
VYPRAVY VYHODY
ZAZRACNA KNEZKA Ktt_\ée :tavajlcl max1maln1 hodg:i)te
. i atributu VITALITA si muzes$ pridat
(Kniha prvni) P
3 body.
TESKYNE TISICE PRANI Ktt_\ée :tavajlm maxmlalnl hodp:i)te
. , atributu VITALITA si muizes$ pridat
(Kniha druhé) P
4 body.

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

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

Jestlize uz mas cteni pravidel po krk, a chces za€it rovnou hrat,
oto¢ na ODSTAVEC 1 a za¢ni svou pout’ do Dra¢i hrobky.
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I1l. PRAVIDLA BOJE

Béhem tvého dobrodruzstvi nastanou situace, V nichz bude$
muset bojovat o sviij zivot. Stejné jako Gabriel Knox, i nepratelé
jsou charakterizovani atributy ZACHAZENI SE ZBRANI
a VITALITOU. Obé hodnoty budou popsany V textu. Bude tam
rovnéz uvedeno, jakou zbran (a S jakym ZRANENIM) protivnik
pouziva. Cilem V souboji je snizit protivnikovu VITALITU na O
(nulu) a tim jej zabit.

Za kazdou ¢iselnou sekci, kde probiha souboj, se nachazi Soubo-
jova tabulka. Je vzdy umisténa na nasledujici strané. Budes ji
tak mit vzdy po ruce, abys mohl souboj vyhodnotit co nejpoho-
dInéji.

Diilezité! Pokud Gabriel z jakéhokoliv diivodu vstoupi do boje
neozbrojen, musi si zapocitat postih -3 K ZACHAZENI SE ZBRANI.
Jestlize bojujes neozbrojen, ZRANENI tvych pésti a nohou je 2.
Pokud je Gabriel nucen bojovat s jinou zbrani nez S me¢em nebo
dykou (na néz ma dlouholety trénink), musi si zapocitat po-
stih -2 k ZACHAZENT SE ZBRANI.

Souboj nasledné probiha v téchto krocich:

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

2. Od svého atributu ZACHAZENI SE ZBRANI odeCti soupe-
v atribut ZACHAZENI SE ZBRANI. Dostane$ tak cislo,

které se nazyva Prevaha Gabriela Knoxe.

3. Hod’ Sestisténnou kostkou.
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4. Piejdi do Soubojové tabulky. V praseciku ptislusného
sloupce (Pievaha Gabriela Knoxe) a hodnoty na kostce
(viz bod 3) najdi sekvenci tfi soubojovych kol. Jsou to
policka pod sebou, v nichz jsou vepsana pismena.

Kazdé poli¢ko = jedno kolo souboje.

Pokud je v policku napsano GK, znamena to, ze v tomto
kole zasahl Gabriel svého soupefe. Je-li v policku pis-
meno N, znamena to, ze nepfitel zasdhl Gabriela. Gabriel
Knox je vSak hrdina tohoto pfib&hu a zaroven vyjimecny
bojovnik, proto ma vic¢i svym neptatelim jest¢ jednu
vyhodu. Dokaze Vv souboji vytézit z minima maximum
a bojové instinkty mu umozni Vv nékterych situacich za-
sahnout soupefe mélkym fezem ¢i $pickou Cepele. Je to
kombinace zkuSenosti, vycviku a stésti. Kazdé zranéni,
byt sebemensi, v konecném dusledku oslabi protivnika.
Jestlize narazi§ V Soubojové tabulce napolicko
s pismeny GK (%2), znamena to, ze Gabriel svého soupe-
te zaséahl lehce (viz niZe, bod 5).

5. Zasahnes-li ty svého protivnika (GK), odecti hodnotu
ZRANENI své zbran¢ od VITALITY soupefe. Zasahne-li
soupef tebe (N), odecti si od atributu VITALITA hodnotu
ZRANENI soupetovy zbrané. Pokud zasahne§ protivnika
lehce (GK (*%)), odecti od soupetovy VITALITY polovinu
hodnoty ZRANENI své zbran¢ (zaokrouhleno doli).

6. Zaznamenej zménu VITALITY do pfislusnych kolonek
V soubojové sekci vV Deniku.

7. Opakuj od bodu 3, dokud jednomu z vas neklesne pocet
bodd VITALITY na O (nulu). Dilezité! Souboj konci
presné v tom kole, kdy jednomu z vas klesne VITALITA
na nulu; tzn. soubojova sekvence se nedohrava!

36



Cesta valecnika

Tento odstavec je pouze pro ty, kteti ovladaji alespon tii doved-
nosti z oboru Sermirstvi. Pokud v soubojové sekvenci narazis na
poli¢ko, které ma v sobé napsano GK (2x), znamena to, Ze
V tomto pfislusném kole se splnila podminka pro Cestu vdlecni-
ka a tob¢ se podafilo zasahnout vV jednom kole soupete dvakrat;
od soupefovy VITALITY tedy v tomto ptipad¢ odectes dvojna-
sobek hodnoty ZRANENT tvé zbrang.

Cesta vraha

Tento odstavec je pouze pro ty, kteti ovladaji alespon tii doved-
nosti z oboru Sikovnost a chytrost.

Pokud v soubojové sekvenci narazi§ na policko, které ma v sobé
napsano GK (S), znamena to, ze Vv tomto piislusném kole se
splnila podminka pro Cestu vraha a tob¢ se podatilo zabit sou-
pefe jednou ranou. Souboj okamzité¢ konci tvym vitézstvim ne-
zavisle na tom, kolik bodi VITALITY soupefi jesté zbyva. Pod-
minky pouziti této schopnosti viz sekce 0 dovednostech (obor
Sikovnost a chytrost).
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PRIKLADY SOUBOJOVYCH SITUACI

Priklad 1:

Gabriel Knox (ZACHAZENI SE ZBRANI 13) je vyzbrojen mecem
(ZRANENI 5) a opousti vesnici pred rozednénim. U hrbitova si na
nej vsak pocihaji dva umounéni lupici. Chtéji zlato a mavaji
svymi zrezivélymi zbranémi. Gabriel se boji nemiize vyhnout.

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

Lupici jsou dva anejsou moc sehrani. Gabriel oviada sermir-
skou dovednost Boj proti presile a miize jim od ZACHAZENI SE
ZBRANI odecist 2 body a 0d ZRANENI jejich zbrani 1 bod.

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

VITALITA lupicii: 22

ZRANENI zbrani lupicii: 4

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

1.kolo  GK(2x)

2. kolo GK (%)
3. kolo GK

V prvnim kole souboje tedy Gabriel zasahne lupice svym mecem,
jejich VITALITA tak klesne 0 5 bodit na soucasnych 17 bodii.
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Ve druhém kole zasahne Gabriel soupere lehce, azrani je
za 2 body (polovina zranéni mece zaokrouhleno doli). Lupiciim
zbyva 15 bodu VITALITY. Ve tretim kole opét zasahuje Gabriel
a opét za 5 bodii, VITALITA lupicu tak klesne na 10.

Boj vsak jesté neni rozhodnut, nasleduje tedy dalsi sekvence.

Nyni ti padne 4 a v Soubojové tabulce tak naleznes (opét zkon-
troluj):

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

Ve ctvrtém kole znovu zasahuje Gabriel lupice. VITALITA zlodeé-
Jjum klesne na pouhych 5 bodii. V pdtém kole jesté jednou zasdh-
ne Gabriel asnizi tak VITALITU lupici presné na 0 (nulu).
V tomto kole tedy souboj konci a Gabriel zistava nezranén —
lupici se ke své rané zkratka nedostali.

Priklad 2:

Gabriel Knox (Z4CHAZENI SE ZBRANEMI 14, VITALITA 26) je vy-
zbrojen krdatkym mecem (ZRANENI 4) adlouhou dykou
(ZRANENI 3). Ovldda dovednosti Utok dvéma zbranémi, Defen-
zivni_boj (obé §ermz’fstvz), a Skryvani se, Kapsarstvi a zamky,
a Utok ze zdlohy (vSechny tii Sikovnost a chytrost). Splituje tedy
podminku pro Cestu vraha (miize svého protivnika na misté za-
bit). Gabriel byl odhalen majitelem domu, kdyz se pokousel
vloupat do pokladnice. Obchodnik na Gabriela posle svého
osobniho strazce, kterému nas hrdina nemiize uniknout.
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©0sobni straZce (s mecem):
ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA:  DLOUHY VOJENSKY MEC:
14 23 Zranéni 5

Do soubojové sekce si napises:

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

VITALITA strazce: 23
ZRANENI strdzcovy zbrané: 5

Osobni strdzce je sam, a tak na néj Gabriel miize vyuzit schop-
nost Cesty vraha, bude-/i mit v souboji stésti. Souboj zacind.

Na kostce hodis 6; v Soubojové tabulce naleznes tuto sekvenci:

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

V prvnim kole by mél strazce zasahnout Gabriela, ten vsak nas-
testi ovlada dovednost Defenzivni boj, atak se utoku dokdze
vyhnout. Nikdo neztrdci zadné body VITALITY. V druhém kole
naopak Gabriel zasdhne strazce. Protoze ovlada dovednost Utok
dvéma zbranémi, zasahne celkem za 7 bodu (4+3). Strdzci zbyva
16 bodii VITALITY. Ve tretim kole vsak uz strazce tne do zivého
a zasahuje Gabriela svym mecem za 5 bodit VITALITY; Gabrielo-
Vi jich zbyva jeste 21.

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

2. kolo N
3.kolo  GK(S)
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Ve ctvrtém kole zasahuje Gabriel svého soupere dalsi ranou,
tedy za 7 bodu VITALITY a strazci zbyva uz jen 9 bodii VITALITY.
V patém kole strazce zasahne Gabriela azrani jej za 5 bodii,
Gabrielova VITALITA klesne na 16 bodii. V Sestém kole vsak na-
razis na znacku ,,8*; aktivuje se tak Cesta vraha a Gabriel své-
ho soka usmrti jednou ranou. Souboj okamzité konci.

Souboj probiha tak dlouho, dokud jednomu z vas neklesne hod-
nota VITALITY na 0 (nula). Pokud to budes ty, Gabriel je mrtev
a jeho dobrodruzstvi kon¢i. Pokud jsi svého protivnika porazil,
pokracujes dal, avsak s aktudlnim (redukovanym) poctem bodi
VITALITY.

Souboji se muzes Vv nékterych ptipadech vyhnout, umozni-li to
text.

41



IV. KDE SE DOBRODRUZSTVi ODEHRAVA?

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

Zde ti bude na par fadcich popsan fantaskni svét Eaan, jeho
davna i novodoba historie, doctes se 0 tom, kdo vlastné je Gab-
riel Knox ajaka je jeho zivotni motivace. Lépe tak pochopis
souvislosti soucasné doby a ziska$ nespornou vyhodu Vv dalSich
knihach, kde ptib¢h bude gradovat a rozplétat se.

EAAN

V hlubinach bezbiehého vesmiru existuje mnoho svéti. Neékteré
jsou skute¢né, jiné vSak vznikaji a ptezivaji jen V naSich pted-
stavach. Takovy je i svét Eaan (merelsky ,,Spanily*, pozn. auto-
ra). Tento krasny svét existuje mnoho statisici, mozna milionti
let. Znama historie Eaanu je vak mnohem kratsi. Dnes uZ se vi,
ze zhruba pied 20000 lety si tohoto pozoruhodného svéta v§imli
tvorové, ktefi pfi brouzdani tichym a rozlehlym vesmirem la¢nili
po zisku moci. Aby méli svou moc jak demonstrovat, museli se
opfit 0 néco skute€ného — fyzického. Vlastnictvi celé planety je
opravdu hodné jistého uznéni. Od té chvile se prazdny a klidny
svét zmeénil na nehostinné misto, kde mnoho straslivych tvort
soupetilo 0 moc.

Faan je relativné mala planeta, kde je sou$ rozdélena na dva
zhruba stejné velké kontinenty — jsou to: Réendor (jizni)
a Irana (severni). Mezi obéma kontinenty je ¢lenité a relativné
mélké mofte, zbytek prostoru zabird divoky ocedn S temnymi
hlubinami. Na Eaanu sviti vedne slunce, a vnoci mésic
a hvézdy, velmi podobn¢ jako je tomu na Zemi.
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PRVOROZENI

Timto zavad&jicim jménem byli lidmi (kteii se pozdgji na Eaanu
narodili) oznaceni tvorové, jez jako prvni osidlili svét ve snaze
ziskat jej pro sebe. Az pozdéji zjistili, Ze Prvorozeni se na Faanu
nenarodili, nybrz piisli odjinud. A také posléze pochopili, proc¢
se nikdo z Prvorozenych nechtél svéta vzdat anajit si jiny,
0 ktery nebude takovy zajem. Prvorozeni jsou totiz tvorové, kte-
1 nemaji zadnou fyzickou podstatu. Jsou to ptizraky z vesmiru,
pro které ¢as ani prostor nehraji pfili§ velkou roli. Pokud vSak
cht&ji zasahnout do déni na planeté (jako je kupiikladu Eaan),
museji nejprve ptijmout fyzickou podstatu a zhmotnit se. To je
vSak velmi vyCerpavajici i pro takové tvory, jakymi jsou oni.
Protoze mnoho z Prvorozenych tuto energii investovalo do
,prolnuti“ své podstaty na Eaan, nikdo z nich se posléze nechtél
své drahocenné podoby vzdat. Bylo pro né jednodussi prodéla-
vat vycerpavajici stfety Sjinymi zastupci své rasy, nez odejit
a ztratit vloZzenou energii natrvalo.

Od prvnich okamzik@i po osidleni tak na Eaanu zufily nelitostné
valky. Nékteti z Prvorozenych si podmanili zdkladni elementy
zivota — ohen, vodu, vzduch azemi — aziskali tak na kratky
okamzik vyhodu. Nez se ostatni pfizptisobili, mnoho Prvoroze-
nych bylo z Eaanu vyhnano nebo zatraceno.

Nakonec, po dlouhych tisiciletich, na Eaanu ziistala trojice nej-
mocnéjsich Prvorozenych: Yvedris (Kralovna drakt), Dhoorgal
(Vladce démontl) a San Hannukah (Carodgj). Zatimco Carodé;
se drZel spiSe Vv Ustrani, vztahy mezi Draci kralovnou a Vladcem
démont byly velmi vyhrocené. A casto Slo 0 konflikt, ktery po-
znamenal raz celé Irany. Nejkrut&js$i boj mezi dvéma mocnymi
Prvorozenymi se odehral v pralesich a moc¢élech severné od Jas-
nych §tith (nejvyssiho a nejkrasnéjsiho pohofti jizniho kontinen-
tu). Dhoorgal ptekvapil Yvedris legii mocnych nemrtvych pti-
Ser, které vypéstoval v Bezedné rokli. Tuto nehostinnou sféru
vytvofil Dhoorgal potaji jako svou zakladnu a utocisté, ptizrac-
ny svét nalepeny na slupce Eaanu a parazitujici na jeho energii.
Kralovna drak béhem straslivé bitvy zménila pralesy a mocaly
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na prasnou poust’, ani to ji vSak nezachranilo pfed potupnou
porazkou. Jeji déti za ni polozily Zivot, aby ona déal mohla snit
0 tom, Ze jednou bude tento svét patfit ji.

Carodgj vyuzil toho, Ze je Vladce démonti oslaben a zahnal jej
zpét do Bezedné rokle. Pak patral po Yvedris a po dvou desetile-
tich ji nasel. Nemohl vSak na ni dosahnout, atak se smifil
s faktem, ze se Draci kralovna jednoho dne vrati. Aby se na ten
okamzik pfipravil nejlépe, jak dovedl, stvotfil San Hannukah
novou rasu — lidi. Lidé byli smrtelni a Vv porovnani
s Prvorozenymi slabi, jejich spolecny duch byl vSak houzevnaty
a lacnici po védéni. Tito lidé jsou dnes nazyvani jako merelové.
Byla to prvni civilizace, ktera spatiila krasy Eaanu. Merelové
osidlili oba kontinenty, anez se Yvedris probudila
z ozdravného, pies dva tisice let trvajiciho spanku, jejich civili-
zace se dostala do faze, v niz svymi védomostmi a schopnostmi
byli schopni jako narod celit i Prvorozenym. Kralovna drakt
zautoCila naspojené kralovstvi merelli, arychlé vitézstvi
v podob¢ smrti Adaamona, nejmocnéjSiho ze sedmi lidskych
kralt, ji vlilo nové sebevédomi do zil. Radost z vitézstvi
a pokoteni lidského plemene vsak netrvala dlouho — zbylych
Sest vladcu se spojilo a zorganizovalo straslivou odplatu. Yved-
ris byla vldkana do pasti, azastupy neuvétitelné schopnych
merelskych vale¢nikli a magh vyhnaly Draci kralovnu pryc¢
z Eaanu.

Kdyz San Hannukah spatfil, co vlastn¢ sam stvofil, prchl
v tajnosti do neptistupnych mist Irany, aby preckal Zlaty veék
mereld, a byl silny v okamziku, kdy civilizace lidi padne. Kaz-
dou civilizaci smrtelnych tvori ¢eka extinkce — bylo to nevy-
hnutelné a Carodéj to védal. A &ekal.

A tak se stalo, Ze pfi¢inénim mocnych mereld, ktefi se odvratili
od svych bratti, se Yvedris vratila zpét na Eaan, na Iranu. Svét
se za takika 3000 let vyrazné proménil, to vSak Draci kralovnu
nezajimalo. Jeji srdce imysl touzily po jediném — krvavé
a zaslouzené pomste€. Yvedris vlétla na Iranu jako uragéan, pusto-
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Sic vSe, co se ji dostalo do spart. | tentokrat vSak merelové byli
proti. Rytit Meiluum, hrdina z ddvného mésta Ciru, porazil Dra-
¢ici Vsouboji tvari v tvar, aopét (podruhé) vyhnal Yvedris
z Eaanu pry¢! Prekvapivé — Carodgj, ani Vladce démont nevyu-
zili své Sance, aby se chopili moci. Divod jejich zdrzenlivosti je
neznamy, jisté vsak je, ze Dhoorgal nadale dli v Bezedné rokli,
a San Hannukah cestuje po Iran¢ stezkami, jez smrtelnici ne-
mohou spatfit.

Zli jazykové dnes tvrdi, Ze pokud se Krdlovna drakt dostane na
Eaan potfeti, bude to znamenat konec svéta tak, jak jej vSichni
zname. Zloba Dracice nebude mit hranic.

O SAAGITOVI, PADLEM ANDELU
Uz zase klesal.

Nevadilo mu to. Nedavno poziel pét dusi — energie mél na roz-
davani. Stacilo dvakrat mavnout cernymi perutémi a opét vyletél
az nad oblaka. Od doby, co nosil cernocernou zbroj, do niz byl
zakuty od hlavy K paté, mu slunce nevadilo. Bez ni by ho zlatist-
veé paprsky denni hvézdy uvarily behem chvilky.

Spustil se mezi mraky zpét K zemi a pak ji konecné zahlédl. Stila
na vrcholku hory, a vypadala tak kiehce, zZe Saagitus neoviddl
sviij hlad a vrhl se primo na ni, aby asimiloval jeji dusi. Uz Ses-
tou.

Nahle ucitil palc¢ivou bolest v hrudi a nekontrolovatelné plachtil
vzduchem, aby o okamzik pozdéji dopadl na tvrdou skdlu. Ka-
men pod jeho télem zasténal a prostor kolem se vyplnil viFicimi
sutinami. Saagitus se ztezka zvedl a jeste jednou si V mysli pre-
hral stiet s drobnou divkou. Ne, opravdu nevidél, jak se pohnu-
la. Presto je to on, kdo musi vstat ze zemé. N hrudnim platu
Z matné oceli uvidel hluboky otisk drobné ruky — divci pésti.
Ocel praskla a ostré vycnelky jej ted rezaly do prsou.

45



Padly andel straslive zavyl a tasil tezky obourucni mec, ktery
nosil na zadech. Ozval se hlasity hukot a cernou cepel hladove
olizly plameny vécneho ohné — toho, ktery pochazi ze sféry pat-
Fici zhavému elementu, a ktery nejde uhasit. Opét se vznesl do
vzduchu a naprahl se K uderu. Sycel zklamanim 1 zlobou, touZzil
to skvrné rozmdacknout jako svaba, zadupat do zemé jako cerva.

Saagitus byl vsak podveden. Illuze zranitelnosti a krehkosti byla
ta tam, nahle se pred nim tycila zlovolna stviira pokryta cernymi
Supinami a ostrymi bodci. Drak mavl kridly a poryv vzduchu
srazil Padlého andéla k zemi. Jen o okamzik pozdéji ostry spar
prerazil jeho Zhnouci Cepel na dva kusy a neuhasitelny plamen
zhasl.

Obrovska tlama plna ostrych zubu se sklonila az K jeho prilbici
aV hlave uslysel duty hlas.

., Sklonn se pred Yvedris! Ja jsem tvuj osud! Miizes mi slouzit
anebo odejit do zatraceni!

*k*k

Je to past! — vsechny jeho smysly vrestély varovanim.
,Jsou to jen lide, “ pravil Saagitus nahlas.

Nemohou se rovnat jemu, a uz vitbec ne jeho pani — Draci kra-
lovné. Bitevni letka modrych drakii zautocila na uskupeni lid-
skych valecniku Vv Sedych plastich. Titerni tvorové zmizeli
V jiskFivéem proudu mrazu, ktery se rinul z plic utocicich drakii.
Pak vsak zahlédl néco neuveritelného. Lidé utok drakit nejenze
prezili, ale ziistali naprosto nezraneni! Kdyz posléze vystrelili
Z lukit malé neskodné strely, draci zacali padat k zemi jako
hrusky.

Saagitus se rozprahl a plamennym mecem rozsekl zastup protiv-
niku pred sebou.

Pak uz tam byla Yvedris — pomsti svoje deéti a zlomi obranu tech
prizemnich cervi. Lidsti bojovnici se rozprchli, aby Draci kra-
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lovné neposkytovali snadné cile. Presto umirali. Nemaji Sanci,
pousmal se Padly andeél a dekapitoval lidského tvora zakutého
do stribrné zbroje, ktery se mu odvdzil postavit do cesty. Odpor
Jje marny — Draci a Andelé budou opét viadnout svétu!

Sest magikii V karminovych plastich vsak bylo proti. Slozili za-
klinadlo, po nemz se Draci kralovna otrasla slabosti az do mor-
ku kosti. Dalsi sipy se vznesly do vzduchu a srazili Yvedris
Kk zemi. Pak se mihla dvoubrita sekera a tremi ranami stala dra-
¢l hlavu.

Pred Saagitem se opét objevil rytii Vv blystivé zbroji. Zabil jsem
te, cerve! —blesklo mu hlavou.

., Ne, “ zaznéla odpovéd’ zpod tézké prilbice.

Padly andeél byl podruhé oklaman. Kdosi $vihl ohnivym bicem,
a ten se mu omotal kolem predlokti. Saagitus ustrnul v naprahu,

pak prisel zablesk sekery a cela paze véetné mece odlétla kamsi
daleko.

,Mas moc, jakou nelze zlomit, Prvorozeny,“ pravil muz
V karminovém plasti a zamyslel se.
,, Nemiizes byt vvhnan — budes tedy uvéznén. Svet, ktery jsi chtél
opanovat, se stane tvou hrobkou!*

Karminovy plast machl rukou a odsoudil Saagita na veky vékii.

MERELOVE

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

Merelové byli nadani lidé, ktefi svou civilizaci rozvijeli zavrat-
nym tempem. TouZili po védéni, aby obohatili svého ducha,
asnazili se pouzivat nové nabyté schopnosti a znalosti
Kk rozsifeni blahobytu svého potomstva. Ani probuzeni Draci
kralovny na tom nic nezménilo. Yvedris byla vyhnana z Eaanu
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a pro merely nastal takzvany Zlaty vék, béhem n¢hoz se zdoko-
nalili ve vSech femeslech, védach i magii. Ziskavat nové védo-
mosti a schopnosti v§ak po néjakych tiech miléniich bylo stale
téz81 a téz$i, a lidské srdce lze pres veskerou Cistotu zkorumpo-
vat. Kdyz uz nebyly zadné dal$i znalosti, 0 které se lidé mohli
délit, stale zbyvala moc, 0 kterou bylo mozné soupefit. A tim
zacal konec bajné civilizace.

Nejlepsi merelsti Carod€jové, coz byly dost dobfe nejmocnéjsi
bytosti té doby, se separovali od merelskych spojenych kralov-
stvi, aby demonstrovali svou autonomii. Pfijimali lidi, ktefi jim
m¢eli co nabidnout, a jejichZ silu mohli vyuzit. Ostatni (nepfizpl-
sobivé) vyhnali na Roendor, a sami zalozili svou fi$i na Irané.
Strana mirnych merelli ode$la s t&zkymi srdci, nechtéli vSak
bojovat proti své vlastni krvi. Odstréeni od svych druhil jimi
téZce ottaslo, semkli se vSak a na jiznim kontinentu vzniklo je-
diné kralovstvi, zvané Meloroské. Lidé z kralovstvi se vzdali
severniho kontinentu i veSkerého jeho bohatstvi ve prospéch
svych mocichtivych bratfi. Tak udrzeli mir. Merelové na Irané
vsak touzili po stalé vétsi moci, az se jeden z nich — Balthazaar
Bily, nejmocnéjsi ¢arod¢j v déjinach lidi — rozhodl pro ohavny
¢in, kterym chtél piivolat na Eaan zpét Dra¢i kralovnu Yvedris
asvou moci ji ovlddnout. Vzal zivot svym détem, rodiné
a nakonec obétoval sam sebe. Tento straslivy skutek otfasl vie-
mi, vcetné Balthazaarovych prisluhovaci. Nejhorsi vSak bylo,
Ze obétmi uvolnéna energie byla opravdu dostacujici k tomu,
aby se Kralovna drakd podruhé zhmotnila na Iran¢.

Nastésti se V Meloroském kralovstvi narodil ¢lovék, jemuz osud
ptitkl do vinku, Ze zméni raz merelskych dé&jin. Jmenoval se
Meiluum a kdyz dospé€l v muze, stal se z néj nejlepsi bojovnik
celé¢ civilizace. Srdce mél silné, duSi neposkvrnénou a mec
Vv jeho rukou se nedal zlomit. Lidé na Irané stali na hran¢ zaniku,
kdyz rytii Meiluum pfispéchal z Réendoru na pomoc a se svym
C¢arovnym mecem porazil dracici Yvedris tvari v tvar. Kralovna
drak@ byla nakonec vyhnéana z Eaanu — tentokrit vSak za sebou
nechala zkazu. V okamziku své smrti proklela Meiluuma i celou
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civilizaci lidi, a otravila jejich krev. Nelécitelny mor se rozsifil
po celém severnim kontinentu, a kdyz uz to vypadalo, ze Zivot
na Eaanu zcela zanikne, spadla Ledova hvézda. Ohromny aste-
roid zni€il zivot na severnim kontinentu, umoznil vSak pirezit
lidem na Roendoru. Dva roky trvajici noc byla pro Meloroské
kralovstvi t€zkou zkouskou — mnoho lidi umielo, dalsi se ztrati-
li. Pak se vSak prach Vv ovzdusi zacal usazovat a na obloze opét
vysvitlo slunce.

Irana byla zcela zni¢ena, a nikdo z ptezivsich nemél odvahu ji
prozkoumat. Severni kontinent se stal novou, neprobadanou
divocinou. Tisic let trvalo, nez Meloroské lod¢ s osadniky zaha-
jili kolonizaci Irany. Vék mereld timto definitivné skon¢il, pfisel
¢as nizsich lidi, skromngjSich, s jednodussimi Zivotnimi hodno-
tami.

IRANA: VELKOVEVODSTVi A SEVERSKA SVOBODNA MESTA

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

Kolonizace jizniho cipu Irany probchla uspésné, jiz dva roky
poté byly zalozeny dva klicové pfistavy — Yaos a Durlewa.
V roce 28 AC melorosti kolonisté vybojovali valku s divokymi
stepnimi barbary a na ruinach ptivodniho merelského mésta vy-
stavéli provincii Siroko. O dvacet let pozdéji byly polozeny za-
klady ohromné pevnosti Celestia, ktera se v roce 70 AC dokon-
¢ila jako sidlo velkovévody Reyese zvaného Kan¢. Kolonie na
Iran¢ se tak oficialn¢ stala velkovévodstvim. DalSich padesat let
kolonie stravila v prosperité. V roce 126 AC se vSak z precizné
koncipovaného velkovévodstvi odtrhla skupina severskych ob-
chodnich mést a vyhlasila samostatnost. Dvé obcanské valky
trvajici dohromady takika tfi dekady na tom nemohly nic zme-
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nit. Severska svobodna mésta mezi sebou obchodovala a brzy se
stala naprosto autonomnimi. Velkovévodstvi nakonec ptekouslo
anexi prosperujicich provincii, a podepsalo se svobodnymi m¢s-
ty smlouvu, ktera jim dovolovala obchodovat s nimi za rovno-
cennych podminek.

Kdyz opustime pevnou rukou vedené velkovévodstvi
a presuneme se na sever, historie svobodnych mést byla rovnéz
plna vzestupi a padi. Vzdor dokonale propracovanému systému
obcanského a obchodniho prava, se v riznych ¢asovych tsecich
objevilo ne€kolik jedinct ¢i separatistickych skupin, ktefi si chté-
li vliv amoc nad ostatnimi koupit, ¢i ziskat silou. Jeden
z nejvétsSich konfliktd novodobé historie probéhl zhruba pred
osmdesati lety (cca 915 AC), kdy klany mocnych ¢arodéju prah-
ly po moci tak urputné, az jejich boj prerostl v ob¢anskou valku
trvajici bezmala deset let. Drsny seversky lid si nakonec zjednal
poradek, avSak pouze za cenu totalni eliminace lidi s magickym
naddnim. Pfesto nékolik extrémné schopnych jedincii — Carodéji
— ze smrtici smy¢ky uprchlo. Carod&jné klany byly rozprageny
atéch par jednotlivel, co ptezilo, se poschovavalo
Vv nejzapadlejSich a neyméné pristupnych mistech, jaka na Irané
existuji.

Nékomu to vSak bylo madalo. N&komu carodéjové lezeli
v Zaludku tak, jako nic jiného. Ten nékdo vytvotil Lovce. Pod
pseudonymy organizoval skupiny najemnych meci i magu re-
negatl, aby pro né& lovili zbylé carod&je aposléze i lidi
s magickym nadanim. Je$t¢ dnes, takika jedno stoleti po obcan-
ské valce, se rodi 1idé s nadanim. Casto 0 tom ani sami nevédi.
Loveci je vSak uméji rozpoznat a za odménu nékolika zlatek jsou
schopni popravit kohokoliv.
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DALEKO NA SEVERU...

Ty jsi Gabriel Knox, elitni Zoldnéf a hrani¢af z Vilaronu, coz je
nejsevernéjsi sidlo lidi na kontinentu. Narodil ses roku 980 AC
Vv malé rybaiské provincii Skégen, a tva matka patfila mezi hrst-
ku nadanych lidi, kteti zdédili n€co z nadpfirozenych schopnosti
po carod¢jich. Projevily se U ni vyznacné lécitelské schopnosti,
a tyto ji nakonec staly zivot. Po smrti matky tvij otec opustil
femeslo rybafe a nechal se najmout jako zoldnét do obcanské
valky v choorskych provinciich na jihu od Vilaronu. Chtél tak
vydélat penize, aby vads oba zabezpecil na dlouhou dobu.
U Chooru vSak probéhlo nékolik krvavych potycek, v jedné
z nich pfisel 0 zivot i tvlyj druhy rodic a ty ses stal sirotkem.

Vté¢ dobé ti bylo osm let. Ujal se t& vilaronsky spravce
a zkuSeny hranicar Evan Krohl, a jiz v atlém véku t€ zacal ucit
umeéni elitnich zvédl. Byl to od Evana proziravy krok, nebot’ se
ukazalo, ze hrani¢aiské mysleni mas v sobé. Stal se z tebe ostii-
leny bojovnik schopny vladnout mec¢em i dykou, ktery se vSak
také mohl spolehnout sam na sebe v divo¢iné daleko od civiliza-
ce.

Tti roky jsi patfil K nejlepsim Evanovym muzim, kdyz se v tob¢
na sklonku dvaadvacatého roku probudil odkaz matky. Zdédil jsi
po ni tajemné schopnosti, jez se dnes jen tézko daji prozkoumat
do duasledku. A lovei lidi, jak vi§, nejsou nikdy moc daleko...

Abys neohrozil Evana a dalsi ptatele, v den svych tfiadvacatych
narozenin ses rozhodl pod plastikem tmy tajné opustit Vilaron.
Vydal ses na jih, do mist, okterych jsi zatim slySel jen
z vypravéni, doufajic, Ze se ti podafi najit dalsi lidi podobné tobé&
samému. Lidi, ktefi by mohli odpov&dét na n€které tvoje otazky
z minulosti.

Vilaron jsi opustil na konci 1éta. Nez jsi dorazil do Armoy, ma-
1¢ho méstecka spadajici do spravy sinotaharskych lordii, podzim
definitivné pievzal vladu nad krajinou. V Armoy jsi nakonec
stravil n¢kolik dni. V kapli Pastyie ses od star¢ho knéze poprvé
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dozvédél o Raywée Signum, zazracné knézce z chramu Lécitelky
situovaného V Sinotaharu. Ona jedind dokazala vylécit smrtici
chorobu zvanou Mor carod€ju. Tento smrtici odkaz pretrval
z doby valky mezi magickymi klany, postihuje zejména malé
déti, v nichz se probudilo nadani, a neexistuje na ni zadny Iék.
Ubohé déti se dozivaji nejvice deseti, nékdy dvanacti let;
Udospélych snadanim mlze nemoc propuknout rovnéz
a vétSinou ma velmi rychly az brutalni pribéh. Raywa Signum
vSak podle starého knéze nékolika détem pomohla, a mezi lidmi
se Suska, ze snad itrvale vylécila. Néktefi ranhojic¢i soudi, Ze
Raywa rozumi nadéni u lidi vice nez kdokoliv jiny.

Carovné nadani jsi az do toho okamziku bral jako zlo — prokleti,
které ti pouze otravuje zivot. Jesté téhoz vecera ses vSak rozho-
dl, Ze se ke knézce Lécitelky pokusi§ dostat stlij co stij. Byla to
prvni stopa, 0 kterou ses mohl skutecné opfit, a tva cesta nahle
zacala mit smysl.

O tfi dny pozdé&ji jsi dorazil do Ardenu, mésta leziciho na kiizo-
vatce kupeckych stezek. Zde jsi pfeckal noc, arano, naplnén
optimismem, jsi po dokoupeni zasob vyrazil na cestu do Sinota-
haru. Cesta ti zabrala celkem pét strastiplnych dnti, béhem nichz
jsi zjistil, ze profesionalni lovci ¢arodéju ti jdou nemilosrdné po
krku. Jen diky tvrdému vycviku a intuici jsi piezil uklady vrahd,
a dostal se tak v potadku az do Sinotaharu. V ulicich ohromuji-
ciho velkomésta jsi pak spéchal ptimo do chramu Lécitelky, aby
ses setkal s Raywou co nejdiive. Na misto jsi dorazil pravé véas,
abys na posledni chvili odhalil hrlizny plan Kerbera, krutého
lovce Carodéji. Ten hledal stejné jako ty knéZku Raywu Sig-
num. Nechtél po ni vSak zadné odpovédi, misto toho planoval
mladou Zenu chladnokrevné zavrazdit. Kdybys nezasahl, jeho
zamé&r by pravdépodobné vysel. Konfrontoval jsi svého protiv-
nika v nemilosrdném souboji na Zivot a na smrt, béhem néhoz
jste si oba sahli az na dno svych moznosti. Kerberus bez ostychu
vyuzival své magické nadani, a snad i diky jisté porci §tésti jsi
nakonec zvitézil, a lovce ¢arod¢ji pres jeho temné uméni pora-
zil.
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Udalosti posléze nabraly rychly spad. Krom¢ Raywy Signum ses
sezndmil také s guvernérem Sinotaharu, lordem Hatranem Ryn-
nelem. Dozvédél ses pravdu 0 zédzracné knézce (ve skuteCnosti
mocné Carodé€jce) a také 0 systému, jakym guvernér chrani Ra-
ywu idalsi lidi snadanim. Dozvédél ses i mnoho informaci
0 Lovcich. O tom, jakym zplisobem pracuji, jak jsou motivovani
a placeni, a o tom, Ze n¢ktefi z nich disponuji magickym nada-
nim. Ve vysledku se vSichni Lovci pohybuji za hranou zakona.
Za ¢iny Lovcu je vSak zodpovédny mocny a nebezpecny ilumi-
nat, onémz mezi moudrymi koluji zkazky, Ze je jeden
z Prvorozenych. Pro civilizaci lidi za¢ind Doba temna — doba,
kdy se moc nad svétem piesune z rukou severského naroda do
podruéi mocnych bytosti, jez cely svét Eaan znaji z davné minu-
losti.

Blizky piitel Raywy, archeolog, bard a dobrodruh Sebb Rilaw,
prorokoval navrat Prvorozenych na Iranu. Tvrdil vSak také, ze
nyni lidé budou mit oporu ve skutcich ddvnych hrdind. Aby zjis-
til vice, namifil Sebb Rilaw své kroky do jeskyné Tisice ptani —
bajného mista dochovaného z dob merelské civilizace. Piedpo-
kladal, ze tam nalezne hrobku nejvétsiho merelského hrdiny
rytite Meiluuma, ktery pfed mnoha stovkami let porazil Draci
kralovnu Yvedris. Kde jinde, nez pravé v jeskyni Tisice ptani
mohl ¢ekat odkaz davnych merel?

Sebb Rilaw byl vSak pry¢ pfili§ dlouho. V obavéch, Ze jej na
cest¢ mohla potkat smrt, ses vydal po jeho stopach do jeskyné
Tisice ptani. Uprostfed zimy, V krutych mrazivych podminkéch
ses po utrapach dostal az na misto, jenom abys zjistil, ze Sebb
Rilaw je skutecné mrtev. | kdyZ jsi byl na tuto variantu pfipra-
ven, smutnd zprava t¢ zasdhla do srdce jako ledovy bfit. Jeskyné
Tisice pfani byla opravdu svatyn€ vytvofend ddvnymi merely.
Jestli zde vSak byl pochovan i Meiluum, to si nikdy nedozvis.
Svatyné byla znesvécena pifivrzencem Draci kralovny Yvedris,
ktery zde provozoval ohavnou nekromantskou ¢innost. Zesnuly
Sebb Rilaw se mél stat jeho nemrtvym sluzebnikem, stejné jako
dalsi, ktefi se vypravi po jeho stopach. Ty jsi ovSem temného
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knéze porazil, a postaral ses o to, aby zde jiz zadné pfizraky ne-
mohly na nebozticich cizopasit.

Z ostatkti Sebba Rilawa jsi ziskal podrobnou zpravu z jeho stu-
dii. Byl to jakysi Sifrou psany denik, ktery jsi pfinesl zpét do
sinotaharského chramu Lécitelky. K tvému ptekvapeni byl gu-
vernér Rynell schopen zpravu precist, coz vam zachovalo nad¢ji
pro zachranu severského naroda. Denik je plny obav a désivych
fakt. Bard v ném tvrdi, Ze na Irané jsou V soucasnosti jiz v§ich-
ni tfi nejmocnéj$i Prvorozeni: Draci krélovna, Pan démont
i Carodgj. Je ziejmé, Ze se pomalu, ale jisté, schyluje ke straslivé
bitve, v niz 1idé budou Vv kone¢ném zuctovani vedeni na sezna-
mu postradatelnych polozek.

Sebb se také ve svém deniku nékolikrat zminil 0 muzi jménem
Beorden Kalony. Mnohokrat se spolu sesli na téma navrat Prvo-
rozenych a odkaz merelské civilizace, a dosli k zajimavym zavé-
ram. Sebb Rilaw vam uZ nic prozradit nemiize, mudrc Beorden
Kalony snad ano.

Rozhodnuti vydat se opét na cestu, tentokrate do Basty, na sebe
nenechalo dlouho &ekat. Nyni ale neptijdes sam. Carodgjka Ra-
ywa nechce jen ¢ekat ve zdech chramu a sledovat, jak se napliu-
je cerny osud severského lidu. Chce znovu osedlat koné
avrhnout se do viru déni jako za starych casid. Guvernér jeji
proaktivni myslenou nadsen neni, protoze mimo Sinotahar ne-
bude moci Rayw¢ poskytnout ochrannou ruku, avSak zaroven
chépe naléhavost situace.

Dalsi dva zimni mé&sice je pocasi nebyvale kruté, proto se roz-
hodnete, ze se do BasSty vydate az s jarnim tdnim. Téch nékolik
tydnt se ve zdech chramu Lécitelky vénujes vybrusovani svého
nadédni. Za odborného dohledu Raywy déla§ ohromné pokroky
a zjist'ujes, Ze tvlj potencial je mnohem vétsi, nez sis kdy doka-
zal predstavit. V polovin¢ Ctvrtého mésice roku 1004 se jako
mavnutim kouzelného proutku zméni klimatické podminky,
a poprvé po pul roce zacne snih v severskych méstech ubyvat.
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Konec¢né s Raywou zahajite pfipravy na cestu, ktera vdm snad
poskytne vice odpovédi nez dalSich otazek.

Oto¢ na ODSTAVEC 1 a zapo¢ni svou pout’ do Draci hrobky!
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Posledni paprsky jarniho slunce zmizely za zdpadnim obzorem.
Jiz né€kolik dni je zatazeno ated jsi mohl slunce sledovat jen
proto, Ze oblaka tésn¢ nad horizontem ponechala uzky prouzek
modré oblohy. Avsak i téch pét minut slune¢nich paprski stalo
za to. Usmgjes se a pak tiSe sledujes, jak na sklenéné tabule ok-
na dopadaji malé kapky vecerniho deste. Pravé dést’ uspisil jarni
tani a lidé se tak budou muset, jako kazdy rok, potykat se zapla-
vami. Sevefané jsou houzevnati a povodné piekonaji — jako
ostatn¢ vzdy. Brzy vSak seversky narod bude ¢elit nécemu mno-
hem hor§imu nez jarnim zaplavam. Pti té mysSlence se zachvéjes
hrtizou.

,Gabrieli? — Vypadate zamyslené.*
Z uvah t€ vytrhne hlas guvernéra Rynella.
,Promiite, pane,” fekne$ a odvratis se od okna.

V jednacim salonku sinotaharského zamku je krasné tutulno.
Dievem oblozeny interiér je osvétlen olejovymi lampami
z matovaného skla, v krbu plapola ohen, a na stole se tipyti stii-
brné piibory a kiiStalové sklenice naplnéné riZovym vinem.
»VZdy, kdyz se chystdm na néjakou cestu, tak pfemyslim, co mé
na ni asi ¢ekd,” fekne§ a vydas se zpét ke stolu. ,,I pfesto, ze
realita je vZdy uplné jina, stejné¢ mé& to neodradi. Predstavuji si
kazdy den a kazdou noc, kde budu, s kym budu a co se asi bude
dit. Ty piedstavy mne jakymsi zpisobem napliuji a uklidiuji.
Nevim, jestli mne chapete.*

»Ale ano, chapu,* ptfikyvne guvernér, ,,mé¢l jsem to stejné, jako
vy. Tyto ideje urcuji vas pohled na svét, nebot’ tak si jej v hloubi
duse predstavujete. A 1 kdyz jsou v téch predstavach Spatné véci,
nevadi to, protoze vite, jak je vyfesit, aby vSe bylo zase dobré.
Cim jsem stari, tim vice mne moje ideje opoust&ji. Resim kaz-
dodenni realitu a na sny jiz nezbyva sila. Ale doufam, ze mne
nikdy uplné neopusti. Kdyby se tak stalo, pfestal bych véfit, Ze
se tento svEét muze stat lepsim.*
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Usm¢éjeS se aposadiS se ke stolu. Raywa sedi naproti tobé
a ukosem té pozoruje.

,»A nyni bych pfipil na lepsi zitfky, poruciku,* guvernér ti pii-
pomene hodnost, jez ti byla neddvno za zasluhy udé€lena.
Pozdvihne$ kiistalovou ¢isi a pak pomalym douskem vychutna-
vas nasladly alkoholicky napoj. Guvernér vzdycky pije to nej-
lepsi, co je k mani a ty opét musis uznale pokyvat hlavou.

,»Ma draha,” guvernér se oto¢i na Raywu, ,,co kdybychom jesté
jednou prodiskutovali vase moznosti pro cestu do Basty?*
,Chapu vaSe obavy, pane,” odvéti carodéjka tise, ,,ale jsem pre-
svédcena, ze toto rozhodnuti je spravné. A musite uznat, ze jsme
nejednali ukvapené. Diskutovali jsme jej poslednich ctrnact

o

dnt.*

»Ano, mate pravdu,” prikyvne guvernér a S dalSim douskem
pozitkaisky ptfimhoufii oci. ,,Rikédm to proto, Ze je stale jeste Cas.
Staci fict, a ddm pokyn dvacitce mych elitnich muzi. Jsou stejné
dobfi, jako muzi od Evana Krohla — to vite, Gabrieli, ne?*

Pokud jsi na svych cestach nékdy ziskal zasluhu Ndjemny Zold-
nér, oto¢ na 289.

Jestlize tuto zasluhu nemas, oto¢ na 167.
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Démonické stviiry na tebe nalétavaji nekoordinovang, vedeny
touhou prokousnout ti kréni tepnu a posléze se napojit na tvé
krvi. Vyuzijes toho ve sviij prospéch a dvakrat presné zasahnes.
Krysi téla se rozprsknou na nechutnou slizkou hmotu, pfi¢emz
jejich blanita kiidla nahle vzplanou nepfirozenym ohném a shofi
jako papir. Posledni démon se vyhne finalnimu seku a podafi se
mu zachytit za cip tvého plasté. V panice skoc¢i§ kuptedu
v kotoulu pies rameno a piekuli§ se pies zarostly hrob. Démo-
nicka krysa se neudrzi, pohotovym sekem ji zasdhnes do kiidla
a zbavis ji tak nadlidské obratnosti. Rychle ptisko¢is a jedinym
dupnutim ji rozmackne$ na smrdutou houbovitou tkan. Kridla
shofi a zanechaji za sebou silné pachnouci odér. Zakryjes si ob-
licej cipem plasté aspéchas k ¢arodéjce, choulici se v mokré
traveé opodal.

,Bude to dobré,* zaSepta a podiva se na tebe.

Na jejich dlanich jsou uz jen riizovd mista ukazujici, kde byly
puchytfe zplsobené spaleninami. Nepiestdvas zasnout nad
schopnostmi tvé spole¢nice. Ohromna moc a destrukce jsou
Vv piiSerném kontrastu S Raywinou dobrotou a snahou pomahat.

,Utekl,” poznamend$ po chvili, kdyZ obhlédnes§ okoli. ,,Byl to
ptivrzenec Yvedris, podobny tomu, kterého jsem zabil v jeskyni
Tisice prani.*

»J€ jasné, Ze jich bude vic,” pravi Raywa, vstane a snazi se ocis-
tit si odév od blata. ,,Jenom nadm to ukazuje, Ze musime spéchat.
| kdybychom jej vystopovali aeliminovali, moc bychom toho
nezménili. Budou dalsi.*

Je to pravda. V rychlosti si o€isti§ me¢ a pak pobidne$ ¢arodéj-
ku, abyste co nejdiive opustili toto pochmurné misto.

Pozdé&ji, kdyz se setmi, na hranici pohfebisté narazite na staroby-
ly altan z bilého mramoru. Je prakticky cely pokryty mechem
a liSejniky. Poslouzi vam vSak dobfe, nebot jeho stfecha je
v poradku a vy tak budete chranéni pied ptipadnym destém. Noc
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stravite V relativnim komfortu starobylé stavby, ty vSak moc
nespis. Udalosti poslednich dnt a tydnli zaméstnavaji tvou mysl
vice, nez by sis pral. Sleduje$ svou spolecnici, tak kiehkou
a zaroven smrtelné nebezpecnou, a premyslis, kam vas vase ces-
ta zavede. Miizete se spolecné dockat lepSich dni?

Rano, po hodin¢ mélkého spanku, vstane$ a vyjdes z altanu do
husté sedivé mlhy. Probudi§ Raywu, micky posnidate a pak se
vydate opét na cestu. Rozhodnete se Caalwigu tplné€ vyhnout.
Objedete méstecko ze severu a na hlavni silnici se napojite az po
dobrych Sesti milich strdvenych ve svazitych pastvinach.

Otoc¢ na 160.
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,Dobra,* fekne Henrik po chvili pfemysleni. ,,Mas$ jednu hodi-
nu. Pak t¢ chci mit zpatky v tabote. Nemuzeme si dovolit ohro-
zit vypravu.*

Na nic necekas a ihned se vypravi$ do vesnicky. Je opravdu ma-
14, snad jen osm nebo devét domii s vybehy pro dobytek. Zadna
zvitata ani lidé zde vSak nejsou; vSichni utekli pted eskalujicim
konfliktem n¢kam pry¢. Uprostied vesnice na malém rynku stoji
masivni dub.

Ovladas-li koncentracni gesto Pronikavy pohled (zézra¢na
schopnost Jasnozrivost) a chees jej pouzit, oto¢ na 249.

Pokud ovladas dovednost Stopovdani a orientace, oto¢ na 135.

JestliZe nic z vySe uvedeného neovladas, oto¢ na 96.
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Chvili naslouchas a pak rychle vnikne$ do prostfedniho pricho-
du, ktery t&€ po par krocich zavede do krypty. Na vyvyseném
schodu tu stoji strohy kamenny sarkofag, osvétlen Zlutozelenym
svétlem nékolika luminofori nad nim. Veden intuici sdhne§ na
viko, abys jej odtlacil, a luminofory ve zdech pohasnou. Ozve se
lehounké zaskiipéni kaminku, viko vSak bez vétSich problémi
odsunes natolik, aby ti utroby sarkofagu vyjevily ostatky seschlé
mumie V jednoduSe stfizeném Satu. Neboztik svira v pravé ruce
mec¢ S jilcem polozenym na prsou, a V levé pak pfedmét tvého
zdjmu — kovovy symbol slunce, ktery v temné krypté tlumené
opaleskuje.

V okamziku, kdy sahnes pro artefakt, se Saty mrtvého néahle roz-
padnou. V leknuti sebou trhnes, ale pak si uvédomis, Ze latka
byla zakonzervovana ve stabilnim vzduchu uvniti sarkofagu.
Nahla zména klimatu tisice let starému odévu neudélala dobfe.
Sarkofag nechas tak, jak je, a s artefaktem v kapse vyrazi§ pry¢
z krypty. V okamziku, kdy se nachazi§ jenom par kroki od ko-
vovych dvefi vedoucich ven, perifernim vidénim zaregistrujes
pohyb napravo.

Jsi zdéSen, kdyZ zahlédne§ beznohou nemrtvou stvlru, ktera se
plazi tvym smérem a V kostlivych patatech svira starobylou zre-
zivélou Savli. Zni¢ehonic machne Cepeli a snazi se zasahnout tvé
nohy.

Pokud ovladas dovednost Bleskové reflexy, oto¢ na 134.
Jestlize dovednost neovladas, oto¢ na 270.
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Mas Stésti, nebot” dlakovlci se orientuji pfevazné zrakem. Spatfil
jsi je dfive nez oni tebe, a to ti umozni podél Clenité skalni stény
proklouznout do prismyku. Postupujes obezietné a kazdou chvi-
li se zastavis, abys zkontroloval $elmy Vv kopci nad tebou. Ty
jsou vSak zaméstnany n¢jakym hlodavcem, jehoz objevili pod
vyvratem velkého stromu, a ted’ jej hladové trhaji na kusy. Bé-
hem chvile se dostanes§ do prismyku a nechas tak lit¢ dlakovlky
za svymi zady.

Otoc¢ na 353.
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Pokréis rameny a otocis se k odchodu.
,»Pockej jesté!* vyhrkne najednou paSerak, az ti poprska tuniku.
»Ja si fikal, ze se§ mi n¢jakej povédomej! Nejse§ nahodou ten
chlap, co pustil ardenskejm Rudejm plastum zilou, kdyz jim
utikal z basy?*
,» 10 zélezi, kdo se ptad, odvetis a premyslis, jak je mozné, ze t&
tva temna povést dostihla i zde, ve vzdalené Basté.
,J0, jasné, ze ses!“ zachechta se paserak. ,,Jsem pfijel do Basty
jesté pred zimou pravé z Ardenu, ana kazdém rohu visel tvij
ksicht namalovanej na papite. Hledan zivy nebo mrtvy, klasika.
Sumu uz si moc nepamatuju, ale n&jaky kilo to bylo.*
»Ano, tehdy to byla pomérné krvava noc,” ptikyvne§ vazné
a ¢ekas, co z toho bude.
,Hele,” poskrabe se paserak za uchem, ,,mij $éf, Laarchand, ted’
shani dobryho ¢loveka pro fajnovej kseft. Musi to byt chlap bez
skrupuli — coz ty se§ — a navic nejsi mistni. A narovinu, kdyz té
doporu¢im a ty se osvedcis, par vorld mi to hodi. Jestli t€ to za-
Jima, vemu t€ rovnou za Séfem.*

Pokud t¢ nabidka na drsnou praci zajima, oto¢ na 287.
Paklize rad¢ji vycouvas, abys nebyl zatazen do vyfizovani uctu
V mistnim podsvéti, oto¢ na 174.
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Nez ti stihne distojnik udélit jakykoliv povel, ozve se strasliva
rana. Zatmi se ti pied o¢ima a na nékolik dlouhych vtefin ti vy-
padne sluch. Uvédomis si, ze lezZi§ na zemi a za limec se ti hrne
studené blato. K zemi té srazila mohutna tlakova vlna z exploze,
ktera roztrhla hlavni branu na kusy. Zelezné a dfevéné trosky se
rozlétly do Sirokého okoli, jeden velky kus nestastnou nahodou
zasahl do hlavy distojnika, jenz s tebou pied par okamziky mlu-
vil. Jeho télo nyni lezi v kaluzi vody, a Ze je to on, poznas pouze
podle jeho zbrané lezici opodal.

Jsi v Soku z toho, co se pravé udalo, a vravoravé se pokousis
vstat ze zemé€. V hlavé ti huci, stdle mas potize slySet cokoliv
jiného. Otvorem V hoftici bran¢ se dovniti zacnou hrnout tézko-
odénci vedeni vale¢nikem v lesténé Supinové zbroji. V rukou
tiima velkou bitevni sekeru. Jedinym machnutim dorazi dva
zranéné obrance a pak uz Gtocniklim nikdo nestoji v cesté. Roz-
hlédnes se okolo sebe a zahlédnes§ dalsi trojici neptatelskych
vojaki, ktefi k tob& spéchaji ze zapadni ulice. Museli se dostat
pres obranny val nékde jinde, coz znamena, ze Ulrichovci Gtoci
ne na dvou, ale na tfech mistech soucasné. Je bezpodminecné
nutné se rychle rozhodnout, co nyni udélas.

Pokud ziistane$ stat na misté¢ a pokusi$ se zastavit t€Zkoodénce
Vv Cele se straslivym sekernikem, oto€ na 40.

Chces-li radgji vyrazit do pticné ulice vedouci podél zapadni
palisady, abys celil trojici surovych zoldnéit, atak se vyhnul
hlavnimu naporu U brany, pak oto¢ na 345.

Jestlize usoudis, ze nejlepsi bude vyklidit pozice U brany a bézet
do pfivozu, aby ses pfidal K pocetné graavské domobrané, mi-
zes tak ucinit otoCenim na 180.
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Na palub¢ panuje chaos. Lid¢é, kteti jsou svédky probihajiciho
masakru, hlasité kii¢i a pobihaji sem a tam. Nic z toho vSak ne-
vnimas, soustiedi§ se pouze na protivniky, kteti usiluji 0 tvij
zivot. Kolem tebe lezi jiz Ctyfi rozsekana t¢la a ty zvedas zkrva-
venou Cepel, abys skoncoval s poslednim. Muz chladnokrevné
zablokuje tviij sek na hlavu a sam piejde do protittoku. Je to
zruény Sermif’ @ S mecem to umi, ty vSak vyuzijes jeho kratkého
zavahani, kdyz podklouzne na zkrvavené podlaze, a nemilosrdné
jej srazi§ K zemi. Muz se ptekuli a pokusi se jest¢ zvednout, ty
jsi ale rychlejsi a dalsim sekem mu rozerve§ hrdlo. Vrah za-
chropti a tvé boty potiisni mnozstvi jasné ervené krve.

Okamzité se otoCi§ Kk viudci vrahti se zbrani ve stiehu. Spattis
opodal stojici Raywu, jak ve vlnach ¢arovné moci Gto¢i na ne-
pratelského arodgje a postupné likviduje jeho ochranu. Carodg;
pted sebou vytvoii masivni §tit, do néhoz vlozi posledni zbytky
svého nadani. Proti hnévu Raywy je to vSak malo. Muzi nahle
ztmavne pokoZzka, zatnou mu naskakovat puchyfe na obliceji
a vzduch zaplni smrad spaleného masa. Vidce zabijaka viesti
bolesti, trva to vSak jen okamzik. Pak povoli jeho §tit a subtilni
télo se pfeméni V oouzenou kostru, kterd se pomalu sesype na
palubu. Carodg&jovy Saty viak ziistaly ohném netknuty, coz
Vv kombinaci se stale doutnajici lebkou vypada velmi nepatiicné.

,U svatého Poutnika!* vyktikne kapitan barky, ktery ptib¢hl na
palubu a okamzité vidi nasledky masakru. ,,Connoly, piived si
dva chlapy k ruce a uklidnéte cestujici. Odved'te je odsud!“ Pak
se otoci K vam.

,,Co se to tady, U vSech d’asi, stalo? Co jste za¢?* kapitan rozc¢i-
lené gestikuluje a stfidavé ukazuje na mrtvoly na palubé ana
vas.

»Jsem distojnik z oddilu Zoldnéit guvernéra Hatrana Rynella,*
feknes tise, kdyz kapitan dojde az Kk tobé. ,,A tohle je moje spo-
le€nice Raywa Signum, zazra¢na knézka z chramu Lécitelky.
Mozna jste 0 ni nebo jejich skutcich slysel.*
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,»J0, moznd jo. To jméno je mi povédomy,* pritakéd kapitan, dal
se vSak tvafi zachmufeng.

»T1to muzi,* ukéze§S na chladnouci mrtvoly, ,nesdileli pftilis
nadSeny postoj vuci lécebnym technikdm mé spolecnice, pokud
chapete, pane.*

Kapitan se na tebe podiva s nediivérou a tvai se mu zkiivi do
kyselého sklebu.

,Presné tak,* prikyvnes, ,.chtéli ji zabit. Coz jsem jako jeji do-
provod nemohl dopustit, to jisté také chapete.*

,»A on?“ pokyne bradou k z¢ernalé kostie, ktera v jemném mrho-
leni stale zlovéstné syci. ,,Jak vysvétlite tohle?*

,Jste vnimavy, kapitane,” usméjes se. ,,Inu, i zazracna knézka
ma sva tajemstvi. A bylo by dobré, kdyby to zistalo jen mezi
nami. Mnoho lidi si souvislosti, tak jako vy, dohromady neda.*
,Chapu,*“ pritaka kapitan. ,,Nechci Stim mit nic spole¢ného.
Tihle mrtvi ziejmé nikomu chybét nebudou.*

Oto¢i se ke svym muzim, V rychlosti ji vysvétli situaci a pak
ptikaze, aby mrtva téla byla vhozena do feky. Nez se k tomu
vsak posadka dostane, rychle pfistoupis k Raywée, ktera se stale
chvéje po prestalém magickém uUtoku. KdyZ se ujistis, Ze je tva
spole¢nice v poradku, oto¢is se zpét K téltim, abys je prohledal.
Naleznes nasledujici vybavu:

5 SIROKYCH MECU (Zbrané, zranéni 5)

DLOUHA DYKA (Zbrané, zranéni 3)

5 KOZENYCH ZBROJI (Dalsi vybava; +4 body K VITALITE)
SKLADANY LUK (Zbrane)

TOULEC S 6 SiPY (Dalsi vybava)

VYSIVANY PLAST (Dalsi vybava, Zimni plast)

ZLATA BROZ S RUBINEM (Dalsi vybava)

34 ORLU (Méesec
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KONCENTRAT Z KVETU BAKHARU (Mosna; po poziti mimo boj
navrati az 11 bodd VITALITY)

Miizes si ponechat cokoliv Z vyse uvedeného (zmény si poznac
do Deniku).

U mrtvého vidce pak nalezne§ maly poskladany papyrus se
strohou zpravou. Obsahuje informace, Ze jste se S Raywou roz-
hodli cestovat obchodni barkou. U zpravy je ptipojen ¢as odjez-
du. Vypada to, ze vas nékdo sledoval uz v Sinotaharu a pak po-
slal zabijakim rychly vzkaz postovnim holubem. Lovci nésled-
né neponechali nic nahod¢ a na barku piistoupili uz v Caalwigu
— V prvnim pfistavisti, kde lod’ na své cesté do Basty stavi.
Podrazdéné roztrhas zpravu a kousky papyru hodis do feky. Vy-
pada to, Ze se kolem vés stahuje smycka dobfe organizovanych
zabijakd. Nezbyva ti nez doufat, Ze Beorden Kalony pro vas
bude mit opravdu uzitecné informace. Zatne§ zuby, nabidnes
Carod&jce ramé a pak spole¢né odchazite do kajut, abyste si od-
pocinuli. Dal$i nebezpeci vam snad nehrozi.

Nasledujici dva dny se plavite po fece Vanaé a piesto, ze prak-
ticky neprsi, vody V fece neustéle pribyva. Barka s motory napa-
jenymi Carodéjnymi krystaly vSak pluje proti proudu bez sebe-
menSich problémt. Nic zvlastniho se nedéje, a tak travite Cas
odpocinkem a regeneraci.

S pomoci lécitelského umeni Raywy si muze$ vylécit veskerd
zraneéni, kterd jsi zatim na své cesté utrpél (uprav si hodnotu
VITALITY na pocatecni hodnotu,).

Tteti den, tésné pred vychodem slunce, se na obzoru objevi silu-
eta mésta Seda feka. Nizka oblaénost, jeZ hali oblohu do $erého
odstinu, se béhem dopoledne rozpusti a feku zaliji tipytivé pa-
prsky jarniho slunce. Krasny okamzik té naplni optimismem a ty
si prejes, aby to tak vydrzelo co nejdéle. Chramova véz ve mésté
odbiji zrovna poledne, kdyZz obchodni barka zakotvi u mola
s ¢islem 16.
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Pokud chce§ z barky vystoupit zde, v Sedé fece, a do Basty po-
sléze pokracovat po hlavni silnici, oto¢ na 50.

Jestlize chces i nadale cestovat po fece, oto¢ na 250.
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Nalezne$ dalsi stopy. Jen stézi patii muzim, jejichz tdbor jsi
nechal za svymi zady, ale jsou pomérné Cerstvé; pokud bys po-
kracoval po pé&sing, je pravdépodobné, Ze bys na nékoho diive ¢i
pozdéji skutecné narazil. At uz zde Slépéje zanechal kdokoliv,
takhle blizko baronové pevnosti bude$ tézko hledat néjakou
sptiznénou dusi. Nez bys riskoval potize, vyhnes se i této skupi-
né.

Piebrodi§ mélky poticek a vydas se hustym lesem do kopce.
Takto stoupas asi pil hodiny a pomalu se zacind Sefit. Nastésti
ihned za horizontem narazi$ na skvélé misto pro tabofeni. Neni
zde vidét z vrcholu a jsi prakticky neviditelny pro v§echny, kdo
by t& chtél nahodou sledovat ze severu. Zanedlouho jiz sedi§ na
kmeni vyvraceného smrku S taborem pfipravenym K nocovani.

Nyni se musis najist, jinak kviili ukrutnému hladu ztratis 4 body
VITALITY (ztratu muzes ignorovat, pokud ovladas dovednost By-
linkarstvi a znalost zvére, to ti umozni opatrit si potravu bez
problémii v lese).

Pocasi je velmi pfiznivé — je zatazeno, avSak neprsi a teplota se
drzi vysoko nad bodem mrazu. Uvelebi$ se na hromadé¢ Cerstvé-
ho chvoji a spokojené usnes.

Pokud mas Teplé piikryvky, vyspis se tak dobre, Ze si muZes
navrdtit az 2 body VITALITY.

Rano se vzbudis do jasného dne. Spal jsi déle, nez jsi plivodné
zamyslel, a tak se nyni rychle sbalis a poklusem vyrazis z kopce
dold, abys nasel stezku vedouci na sever.

Oto¢ na 267.
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V okamziku, kdy sejdes ze silnice smérem K taboficim vojaktm,
vyjde ti vstiic dvojice muzl, ktefi jsou nyni na hlidce.
,Co bys rad, mladej?* zepta se t& vojak V krouzkové kosili
a jezdeckou sekyrou u pasu. ,,Nevidis, ze sou tady nejlepsi chla-
pi, ktery si dneska hrabé mtize zaplatit?*
,Jo!“ odplivne si jeho spolecnik. ,,Chlapt s zelezem je tady vic
nez dost. Ale jesté¢ nemame dévky! Chtél bys ndm jednu délat?“
Oba zoldnéfi se hlasit€¢ rozesméji, nacez si vaSeho hloucku
v§imne jeden z dastojnikd, ktery nyni pohéni své oddily, aby
zabalili tdbor a zah4jili pfipravy na cestu. Okamzité si to namifi
vaSim smérem.

»A do prdele,” fekne muz, jenz t€ oslovil jako prvni a ustoupi na
stranu.

,Co se to tady d¢je?* zahromuje distojnik a pocastuje své muze
pohledem ostrym jako bfitva. ,,Mate jasné rozkazy — jakéhokoliv
muze ¢i zenu se zajmem vstoupit K vojenskym oddilim okamzi-
té zapsat a odvést kapitanu Gilberdovi. To vas mam kopat do
prdeli od rana do vecera?*

,Omlouvame se, pane!“ fekne vojak, ktery t& urazil, a rychle ti
pokyne, abys jej nasledoval. Proplétite se mezi stany
a taborovymi ohni, a ty sledujes$ frmol muzu, ktefi chystaji tabo-
fist€¢ k odchodu. Oddily jsou maximalné tticetihlavé, akazdy
znich mé svého wvelictho distojnika. Konecné piijdete
k hlavnimu stanu. V jeho vchodu visi tmavé Cerveny zaves
a pred nim stoji na strazi zoldnét s vojenskym kopim v rukou.
»Pockej tady, fekne vojak a vejde dovnitt.

Za okamzik se objevi a pokyne ti, abys vesel rovnéz. Uvnitf t&
prekvapi utulny interiér. Zoldnéfi jsou vétiinou tvrda sebranka,
avsak velici stan kapitana Gilberda si nic nezada se Slechtickymi
manyry. Uprostied stanu stoji stlil z leSténé¢ho dieva, na némz se
vali dokumenty, a hlavné mapy a plany. O kus dal jsou dva ze-
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lezné koSe, V nichz oranzové zhne fetavé uhli. Diky tomu je ve
stanu krasn¢ teplo. Cely interiér je pak osvétlen neékolika kvalit-
nimi olejovymi lampami. Nad stolem se sklani dva muzi: kapi-
tan ajeho zapisovatel, coz je diistojnik se specialnimi ukoly.
Kapitan je vysoky sevetan S rovnymi dlouhymi vlasy, z nichz
nekteré ma spletené do tradi¢nich copéanki. Je odén do lesténé
Supinové zbroje z carasské oceli, a u pasu se mu v zavésu houpe
pochva s dlouhym mecéem, jehoz rukojet’ je zdobena vzacnymi
c¢ernymi perlami. Tyto byvaji Casto pouhé ndhrazky, avSak
V tomto piipad¢ bys 0 jejich pravosti nepochyboval ani vtefinu.
»Rolande, zapiSte ho,“ fekne kapitan, aniz by zvedl zrak od plé-
nd na stole.

Jeho pobocnik si t&€ vezme stranou K malému stolku, a za¢ne si
psat tvé inicidly do tlusté knihy. Kazd4 stranka je opatiena vodo-
tiskem se symbolem dvou zkiizenych mect. Je to kniha zoldné-
i, oficialni dokument slouzici Kk evidenci najemnych meca.
Provinéni se proti kodexu, jez je rovnéz soucasti knihy, se rovna
aje potieba ji zajistit za vSech okolnosti. Tvdj podpis
v dokumentu rozhodné nebude pouhou formalitou.

»Smlouva je standardni, tedy na jeden tyden,” fekne Roland,
kdyz pfipojis svij podpis k desitkdm dalSich na strance v knize.
,Zold je osm zlatek denné, zaloha na jeden den dopiedu. Tady,“
poda ti kozeny vacek, v némz je 8 ORLU (zapis si je do Mésce).
»Jste Sermif anebo luciStnik, Gabrieli?* zepta se kapitan Gilberd
poté, co S tebou jeho poboc¢nik ukonci zapis. Aniz by cekal na
tvou odpovéd, vykoukne ven ze stanu a da pokyn muziim, aby
zacali s balenim jeho stanu.

Ovladas-li dovednost Strelba z luku, mas Luk a chces$ se pridat
ke stieleckému oddilu, oto¢ na 194.

Jestlize tuto dovednost neovlddaS anebo se nechce§ piidat
K lucistnikim, pak oto¢ na 321.
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Tvlj mec opise kratky oblouk a jeho $picka prosekne nemrtvé-
mu Vvalecnikovi tenkou ktizi na hrudi. Rana kratce zasyci vrouci
krvi, halruu zavyje bolesti a vrhne se na tebe v bezhlavém utoku.
Dlouhym ukrokem se vyhne$ sviSticimu ostfi, tvlij nasledny
pfisun avypad halruu zablokuje masivnim toporem. Ty vSak
okamzit¢ prejdes do otocky a dostanes se nemrtvému valec¢niko-
vi do zad. Vyuzije§ energii pohybu a tne§ vodorovnym sekem
zprava doleva; tva Cepel s kiupnutim projde skrz rachiticky trup
arozdeli stviiru na dva kusy. Oba dopadnou na zem, nacez
s odporem sledujes, jak vrouci krev finouci se z téla rychle stra-
vuje rozsekané ostatky. Neskutecny puch ti vnikne do chiipi a
S plastém pred obli¢ejem se musi§ vzdalit na n¢kolik kroki, nez
je transformace mrtvoly zcela dokoncena.
Prohlédne$ zbran svého soka — obouru¢ni sekeru — ale ta je ti
zcela k nepotiebé. V ostatcich vSak nalezne$ jesté podivny sta-
robyly prsten ze slitiny zlata a stfibra. V zapalu boje sis ani ne-
v§iml, ze je tvlj protivnik takovym Sperkem vybaven. Prsten je
pokryt velmi jemnou strukturou ornamentt, a neciti§ z n&j zadné
nebezpeci.
Pokud chces, miizes si Prsten Carovné zbroje zapsat do Deniku
Jjako polozku v Dalsi vybave. Budes-li jej mit nasazeny, tva vy-
chozi VITALITA bude 0 2 body vyssi.
Nic dalsiho uz zde neni, a proto namifi§ své kroky do temného
prichodu pfimo naproti.
Otoc¢ na 148.
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,»V noci bude nejspiSe prset,” fekne§ a mimodek se podivas na
temnou, skoro ¢ernou oblohu. ,,Jestli chceme stravit noc v suchu
a teple, musime dorazit do Caalwigu.*

Raywa prikyvne. Protoze uz Vv nastdvajicim Seru neni mozné jet
bezpecné na koni, seskocis, pfivazes svého kon¢ ke koni caro-
déjky, za jehoz uzdu pak celé procesi vedes. Uplynou dvé velmi
naro¢né hodiny, nez obejdete velky kopec S prudkym svahem
anez se pred vami objevi svétla méstecka Caalwig. Mezitim se
spusti mirny, avSak velmi studeny dést. Pokracujete dal,
a krom¢ Suméni desté nasloucha$ mlaskani bahna pod kopyty
koni. Situace se nezlepsi, ani kdyz vjedete mezi prvni domky.
Ulice jsou neudrZzované, a bahna je tolik, ze kdyby tudy jel viiz
s nakladem, tak uvizne. Nahle nékde v temnot¢ pied sebou zare-
gistrujes pohyb. Ze stinli budov se vyloupnou tfi siluety.

,Tak jste piece dorazili,” houkne jeden z nich a tasi me¢. ,,Séf
m¢él pravdu, kdyz tikal, Ze S nama budete chtit vybéhnout. Ale
nejste tak chytii, co?*

S témi slovy vas vSichni tfi zatnou obestupovat. Nez si stihne§
uvédomit bezprostiedni ohrozeni zivota, nékde za tvymi zady se
zateteli moc, jeden z muzi ndhle padne na zem jako podtaty
ajeho hlava se kutdli bahnem z kopce dolti. Soucasné s touto
bizarni situaci tasi§ vlastni zbran a odrazi§ prvni troufaly pokus
zabijaka, ktery pii1 ztraté spole€nika nehnul ani brvou. Se zbyva-
jicimi dvéma vrahy musi§ bojovat jako s jednim nepfitelem.

Dva lovci ¢arodéju (s meci):
ZACHAZENI SE ZBRANT: VITALITA: MECE:
14 39 Zranéni 7

Jestlize oviadas dovednost Boj proti presile, muzes vrahum ode-
¢ist 1 bod od ZACHAZENI SE ZBRANI.
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Prezijes-li prvni soubojovou sekvenci (tedy tri kola), Raywa
bude schopna zkoncentrovat dalsi carovné gesto. Tentokrat se
jedna 0 Masivni dehydrataci. Nez zacnes druhou sekvenci sou-
boje, odecti souperiim 25 bodii VITALITY.

Paklize jste s Raywou své protivniky pfemohli, oto¢ na 334.
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TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5|16 (342|613 |2
2141315343 |1|4
416263 |15|4|3 4
5|14 (2 3|4 |2|6|2|6
1526|153 ]2]|5]|1
63|52 (4]6]1|5|6/|5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Ninoana | pranan| =5 | H4H3 | 4241 | 401 | -2/-3 | <-4
sekvence | souboje
1.kolo | GK (%) | GK (%) | GK(S) N N N
1 2. kolo GK GK (2x) N GK GK (%) | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK GK (2x) | GK (%)
1.kolo | GK (S) GK GK GK (%) | GK (%) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK () N N
3. kolo GK GK | GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (%) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (%) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
5 2. kolo GK GK GK (%) N GK (%) N
3. kolo GK GK GK GK N GK (S)
1. kolo GK GK(S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (5) | GK (%) GK N
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Sestupujes spleti chodeb a hledas jakékoliv stopy, které by ti
mohly pomoci v patrani. Bohuzel nejsi schopen rozpoznat viibec
nic. Asi za ¢tvrt hodiny sejdes az do nejnizsiho domu, ktery zde
byl doposud vyhlouben. Je zde nékolik Zelezem pobitych voziki
a také pomérné nové naradi slozené v policich u stén. Par krum-
pacu a lopat je vSak rozhazenych po okoli, jako by je zde nékdo
ve spéchu odhodil.

Nahle se piimo za tebou ozve suché zachropténi. S leknutim se
otocis a uvidis, jak se k tobé z temné chodby kvapem blizi dési-
vy tvor. Je to ozivla mrtvola hornika; veskerd svalovina vSak
Z jeho téla odpadla a ziistaly pouze cary prisvitné kiize visici na
hubeném  kostlivci. Kosti  pulsuyji  oranzovym svétlem
anemrtvému dodévaji strasidelné vzezfeni. Ozivly hornik ze
sebe vyda ohlusujici skiek a se zrezivélym krumpacem nad hla-

vou se na tebe vrha.

Dilni prizrak (Nemrtvy):
ZACHAZENI SE ZBRANTI: VITALITA: ZREZIVELY KRUMPAC:
13 28 Zranéni 4

Duilni prizrak je imunni viici koncentracnimu gestu Dehydrata-
ce.

Pokud neoviadas dovednost Bleskové reflexy, musis si pro prvni
soubojovou sekvenci (t7i kola) odecist 1 bod od ZACHAZENI
SE ZBRANI, kvili zurivému utoku nemrtvého.

Jestlize viastnis Svécenou vodu, miizes ji na Dulni prizrak pou-
Zit a tim mu zpisobit okamZitou ztratu 20 bodii VITALITY.

Pokud v boji s désivym nemrtvym tvorem zvitézis, oto¢ na 92.
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TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5|16 (342|613 |2
2141315343 |1|4
416263 |15|4|3 4
5|14 (2 3|4 |2|6|2|6
1526|153 ]2]|5]|1
63|52 (4]6]1|5|6/|5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Ninoana | pranan| =5 | H4H3 | 4241 | 401 | -2/-3 | <-4
sekvence | souboje
1.kolo | GK (%) | GK (%) | GK(S) N N N
1 2. kolo GK GK (2x) N GK GK (%) | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK GK (2x) | GK (%)
1.kolo | GK (S) GK GK GK (%) | GK (%) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK () N N
3. kolo GK GK | GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (%) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (%) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
5 2. kolo GK GK GK (%) N GK (%) N
3. kolo GK GK GK GK N GK (S)
1. kolo GK GK(S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (5) | GK (%) GK N
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Jolven uchopi Lyru za pazi a vlaéi ji nékam na druhou stranu
paluby. Odvratis pohled od sourozenecké dvojice a sledujes
velmi emotivni diskuzi na nastupnim mustku. Kapitan obchodni
barky je V rozepfti S kupcem, za nimz stoji na molu zastup Sesti
koni S nalozenymi sedlovymi brasnami a K tomu jesté trojice
masivnich beden. Z toho, co slysis, usoudis, Zze obchodnik se
snazil dostat na palubu na posledni chvili a u afednika lhal oh-
ledné velikosti svého nakladu. | pies zaplaceny listek kapitan
odmita pustit kupce na svou barku, za coz si vyslouZzi proud na-
davek z obchodnikovych ust. Nakonec vSse musi vyfesit az pfi-
volana hlidka pfistavni straze, kterd kupce vykéze z ndstupni
plosiny.

Kapitan si Sulehéenim odplivne apak da pokyn vousatému
muzi v klobouku, aby svym lesnim rohem dal signal k odjezdu.
Nastupni plosina je béhem okamziku odpoutana a piesunuta na
molo, a lod’ mize vyplout.

Nahle od teky foukne silny poryv chladného vétru. Zdvihnes
tvat K obloze, po niz kvapem uhani mnozstvi tmavé Sedivych
mrakd. Pfitahnes$ si plast’ uzeji kolem ramen a rychlym krokem
zamifi§ do vycepu, kde na tebe u stolu ¢eka Raywa.

Oto¢ na 254.
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Opatrné polozi§ zbran na Draci oltaf. Ocel za¢ne zhnout a do
vzduchu se z ni odd¢luji malé zafici jiskry, které energie dlici
nad oltafem zacne konzumovat. Tvlj dar je ptijat. (Odepis si
tento predmeét 7 Deniku). AvSak jak zdhy pochopiS, ne beze
zbytku. Atmosféra v hrobce se zméni, a hladova energie povola
sluzebnika, aby z tebe vysal vSechno, co bude mozné.

Vedle oltafe se objevi do rytiiské zbroje zakuty strazce. V rukou
tfima masivni ocelovou sekeru, kterou pozvedne a skoci kupie-
du, aby ti odsekl hlavu od téla. S démonickym strazcem musis
bojovat 0 sviij zivot.

Strazce Draci hrobky (Démon):
ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: SEKERA:
14 33 Zranéni 6

Strazce Draci hrobky je imunni vuci zaklinadliim Dvojnik
a Kristal.

Viastnis-li merelsky obourucni me¢ Claagviixa, a chces jej pou-
Zit V tomto souboji, pripocti si 3 body ke ZRANENI své zbrané.
Carovny mec je proti démonickym tvoriim obzvlasté ucinny.

PakliZe tohoto nebezpecného bojovnika porazis, oto¢ na 192.
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TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5|16 (342|613 |2
2141315343 |1|4
416263 |15|4|3 4
5|14 (2 3|4 |2|6|2|6
1526|153 ]2]|5]|1
63|52 (4]6]1|5|6/|5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Ninoana | pranan| =5 | H4H3 | 4241 | 401 | -2/-3 | <-4
sekvence | souboje
1.kolo | GK (%) | GK (%) | GK(S) N N N
1 2. kolo GK GK (2x) N GK GK (%) | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK GK (2x) | GK (%)
1.kolo | GK (S) GK GK GK (%) | GK (%) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK () N N
3. kolo GK GK | GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (%) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (%) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
5 2. kolo GK GK GK (%) N GK (%) N
3. kolo GK GK GK GK N GK (S)
1. kolo GK GK(S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (5) | GK (%) GK N
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, V18, komu je zasvécen mistni chram?* ukéazes na architektonic-
ky skvost ty&ici se nad ostatnimi domy Sedé feky.

,»Ano,” piikyvne ¢arodéjka. ,,Je to velmi starobyly chram a je
zasvécen Soudci. Kapli a svatyn patticich pravé tomuto bohu
neni mnoho — spise je to vyjimka. Mnoho Zen a divek tam na-
chézi utociste, kdyz hledaji rovnopravnost S muzi. Zvlastni, ze?*
»Nemohu fici, ze zrovna tohle by mne zajimalo,* pravi§ zamys-
lené. ,,Ale relativné nedavno jsem pomohl lordu Jaakovi
Vv Gallenfoortu vyfesit jeden drobny problém. SpiSe polovinu
problému, fekl bych. Tu druhou polovinu mé¢l mit na starosti
jisty Karan Maarg, jehoz si lord Jaak vyzadal pravé odsud. Ne-
myslim, ze by Slo 0 néjakého druhotadého knéze. Zcela jisté zde
bude mit vyznamné postaveni.*

,»10 jméno si nevybavuji, ale mozné to rozhodné je,” podotkne
Raywa.

»Vadilo by ti, kdybych jej navstivil?* otazes§ se. ,,Moc nés to
nezdrzi, chram beztak lezi smérem, kterym potiebujeme jet.*
Carodé&jka nema nic proti, atak se vydate vstiic hlavnimu na-
mésti Sedé feky. Po ulicich jiZ korzuje mnoZstvi obyvatel mésta,
spéchajicich bud’ za praci anebo za prvnimi vyhodnymi obcho-
dy.

Chram Soudce je sice starobyly, avSak neddvno zde probéhly
rozsahlé rekonstrukéni prace, které diive chatrajici budové do-
daly zpét ztraceny lesk. K tvému potéSeni opravdu V chramu
naleznete Karana Maarga. Ackoliv jste se nikdy nevideli, knéz —
zraly padesatnik — se k tobé chova jako ke starému znamému.

»Richard Jaak mi 0 vds mnohé vypravél,” fekne ti S ismévem.
»Nevynechal snad jediny detail. Byl vami velmi nadSeny.
A musim fici, Ze kdyZ jsem se dal v Gallenfoortu do prace, mij
obdiv kvam vyrazn¢ stoupl. V hrobkach pod tvrzi doslo
k nebezpeénému podcenéni situace, a sta¢ilo malo, aby se ze
sidla lorda Jaaka stala pevnost duchti. Skoro bych tekl, ze jsem

81



dorazil za pét dvanact, jak se fikd. A nebyt vaSeho zasahu
a ziskani posvatného symbolu, tak bych to nestihl.*

»Ale nechci vas zdrzovat, fekne Karan Maarg, kdyz stanete
u stolku se stfibrem vyS$ivanym ubrusem, na némz je polozeno
mnozstvi nejriznéjSich predméti. ,,Zcela jisté spechate za dule-
zitou zalezitosti, a j& bych vam chtél na vasi cesté alespoil tro-
chu pomoci. Prosim, pfijméte tento skromny dar, a necht’ vam
dé kontrolu nad vasim osudem.*

Knéz ti poda brouseny flakon s temn¢ fialovou kapalinou. Je to
velmi koncentrovany Odvar z Bakharu.

Vypijes-li jej kdykoliv mimo boj, navrati ti az 13 bodu VITALITY.
Rozhodnes-li se dar piijmout, zapi$ si elixir do Deniku jako po-
lozku v Mosne. Poté se s knézem rozloucis a spole¢né s Raywou
se vydate na dalsi cestu.

Oto¢ na 226.
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Vejdes do krypty, jejiz ticho okamzité narusi zvuk tfisticiho se
kamene. Viko od sarkofagu uprostied mistnosti se s rachotem
rozpadne a z kamenného hrobu povstane tvor zahaleny do potr-
haného modrého rubase. Kdyz se k tob¢ otoci, sklouzne mu ka-
puce na ramena a odhali tak umrl¢i tvar bez masa i kize, pouze
na temeni lebky stale visi chomace fidkych plesnivych vlast.
Ptizrak se hrdelné zasméje a tobé naskoc¢i husi kize. Je to Ex-
terminus Lupus, davny ¢arodéj proklety k mélkému spanku, aby
chrénil hroby jinych.
Nemrtvy ¢arod€j zacvaka bezmasymi prsty arukama provede
dvé koncentracni gesta soucasné. Vedle n¢j se v mziku objevi
¢tyfi dvojnici — ti chrani ¢arod&jovu skute¢nou podstatu. Kolem
jeho pravé ruky se zateteli ¢arovna moc a jiskry bilého plamene
zazehnou praskajici vyboj energie, ktera propoji arodéjovy prs-
ty s tvou hrudi. Na prsou ti vybuchne prudka bolest a neubranis
se vykiiku.
Ztracis 12 bodu VITALITY. Pokud ovladas koncentracni gesto
Stitonos (zdzracnd schopnost Regenerace) a chces jej pouzit,
miizes zranéni vybojem ignorovat. Jestlize viastnis Stitovy obsi-
dian a chces jej pouzit, vyskrini si jej 7 Deniku a rovnéz zranéni
vyboje ignoruyj.
S nemrtvym ¢arod&jem nyni musis bojovat 0 holy Zivot.

Exterminus Lupus (Nemrtvy: chranén Dokonalym dvojni-
kem):

ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: DLOUHA DYKA:
14 24 Zranéni 3

Exterminus Lupus je imunni viici koncentracnim gestium Dehyd-
ratace, Dvojnik a Kristal.
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Exterminus Lupus ma K dispoziCi ¢tyFi nerozeznatelné dvojniky.
Pri zasahu zbrani vidy jeden 7 mich zmizi a nemrtvy carodéj
neutrpl zadné zraneni. Teprve az budou vsSichni dvojnici zne-
Skodneéni (po ctyrech uspésnych zasazich), tve zbrané zasahnou
samotného carodéje. Zaklinadlo Dokonaly dvojnik vsak miizes
svému protivaikovi kdykoliv okamzité zrusit, jestlize ovlddas (a
rozhodnes se pouzit) koncentracni gesto Pronikavy pohled (za-
zracna schopnost Jasnoziivost).

Exterminus Lupus ma K dispozici hluboky rezervodr moci, ktery
Je soucasti této krypty. Carovnd moc jej chrani neustdle. V praxi
se to projevi tak, zZe kdykoliv v soubojové tabulce narazis na po-
licko ,,GK (%2) (tedy bys mél nemrtvého carodéje tésné zasah-
nout), tva rana neprojde skrz Lupusiiv neviditelny stit, a svého
protivnika nezranis. Nikdo neztraci zadné body VITALITY
a souboj pokracuje dalsim kolem.

Jestlize tohoto extrémné nebezpecného tvora porazis, oto¢ na
64.
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TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5|16 (342|613 |2
2141315343 |1|4
416263 |15|4|3 4
5|14 (2 3|4 |2|6|2|6
1526|153 ]2]|5]|1
63|52 (4]6]1|5|6/|5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Ninoana | pranan| =5 | H4H3 | 4241 | 401 | -2/-3 | <-4
sekvence | souboje
1.kolo | GK (%) | GK (%) | GK(S) N N N
1 2. kolo GK GK (2x) N GK GK (%) | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK GK (2x) | GK (%)
1.kolo | GK (S) GK GK GK (%) | GK (%) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK () N N
3. kolo GK GK | GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (%) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (%) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
5 2. kolo GK GK GK (%) N GK (%) N
3. kolo GK GK GK GK N GK (S)
1. kolo GK GK(S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (5) | GK (%) GK N
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Sachta je hluboka zhruba dvanict metri. V mihotavém svétle
pochodné si prohlédnes§ nejblizsi okoli a ke svému piekvapeni
nalezne§ ostatky zahynulého dobrodruha. Pravdépodobné sem
priSel z jiné ¢asti chodeb, ty se vSak sesunuly a uvéznily jej tady.
Pozorné ohledas zazloutlého kostlivce. Soud€ podle poldmanych
¢lankd prstl na rukou se nékolikrat pokousel vylézt chodbou, jiz
ses spustil, avSak neuspésné. Jeho Saty atlumok se prakticky
rozpadly, a z vybavy tak ztstalo nasledujici:

DLOUHA DYKA (Zbrané, zranéni 3)

KRESADLO A POCHODNE (Mosna)

5 ORLU (Mésec)

ZLATY VALOUN (Mosna; Zlaty valoun ma hodnotu 15 ORLU a

vtomto kurzu s nim muze§ obchodovat u jakéhokoliv kupce ¢i
obchodnika)

Miizes si ponechat cokoliv, co uznas za vhodné (zmény si poznac
do Deniku).

Z této Sachty vedly tfi dilni chodby, vSechny jsou ovSem zasy-
pané. Uz tak zde riskujes vice, nez je zdravo, proto se rozhodnes
toto misto opustit a vyleze§ zpét na povrch. Za€ina se smrakat,
a tak bude nejlepsi, kdyz pies noc zlstanes v tabote zlatokopa.

Noc probéhne bez piihod arano t€ probudi studené snéhové
vlo¢ky padajici na tvou tvar. Sbalis se a rychle sestoupis stezkou
zpét do udoli, kde se snih pozvolna méni na studeny dést’. Pred
nim se nastésti alespon ¢astecné skryjes pod vétvemi stromt.
Otoc¢ na 346.
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»Dg€je se néco, panové?* fekne Raywa a levou rukou se poskra-
be ve vousech. ,,Jsme celej den v sedle, a tfi noci jsme nespali
Vv lokéle. Radi bychom si dnesni vecer trochu uzili, jestli mi ro-
zumite.*

,N¢koho hledaji,” fekne$ chraplavym hlasem a pohodi$ kapuci
smérem ke své spolecnici. ,,Znam takovy skupiny, ted’ se to tu
podobnyma chlapama dost roji.*

Tti muzi pfed vami pozvednou pochodné, sdhnou na jilce mecu,
pak se viak jako na povel viichni podivaji na svého viidce. Ca-
rod¢j vas zachmuten¢ pozoruje a ty citi§ jeho vnitini, velmi cit-
livy pohled, jak po véas mckce sklouzava. Srdce ti tluce az
v krku, protoze si uvédomujes, ze vSichni ¢ekaji na jeho ortel.
Po par vtefinach, které se ti zdaji jako vécnost, nakonec lehce
zavrti hlavou. Jeho muzi toporné ustoupi na stranu a nechaji vas
projet.

Raywa se usklibne, pobidne koné aty ji nasledujes. O dvacet
krokti dal si dovoli§ dlouhy vydech a pak jesté hluboky, ocistny,
nadech. Carodé&jka zachréi a zapotaci se vy&erpanim; iluze je ta
tam, Raywa ma opét svou hladkou, az div¢i tvar, v niZ se nyni
zraci obrovska unava a stres z prozité situace.

»10 bylo... tésné, zaSeptd carod¢jka a rukou se dotkne levého
spanku. ,,Zaklinadlo ma pouze hrubé kontury, naposledy jsem
jej pouzila pted deseti lety. A jen v tréninku. Vibec to nema
blokované zpétné vazby.*

»Strasné to boli,” odpovi tvému zdvizenému obo¢i. O pouzivani
koncentra¢nich gest toho vi§ jen hodné malo a to, co pred néko-
lika okamziky ptedvedla Raywa, zcela piesahuje ramec tvého
chépani.

,»10 bylo neuvétitelné!* pfistihnes se, jak jesté ted’ nevéficné
krouti§ hlavou. ,,Neprokoukli to!

»Jesté nemame vyhrano,* podotkne Raywa a ikosem pohlédne
na situaci za vami.
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,» 10 je pravda,” vrati§ se do reality a tvé myslenky se kone¢né
zase daji do pohybu spravnym smeérem. K pieziti. ,,Nemohou
opustit své misto, informator jim dal zpravu, Ze ptijedeme tudy.
Rekl bych, Ze jejich viidce — arodgj, jak ty tvrdi§ — zlistane ve
straznim domku, a posle tfi své muze po nasich stopéach. Pijdou
do hostince presvédcit se, jestli tam jsme. Musime jet jinam.*
,Ke kostelu,” fekne Raywa a ukdze na ¢ernou siluetu na kopci
pfed vami. Je skoro tma a zatazena obloha zpusobi, Ze staroby-
lou stavbu prakticky nevidis.

Béhem péti minut se pifed vami za¢nou objevovat malé pfizemni
domky, z jejichz oken vychazi me¢kké Zluté svétlo. Hned za prv-
ni zéstavbou sjedete ze silnice a koné se ihned propadnou néko-
lik could dobahna. Pobidnete unavena zvifata ata se
s ¢vachtavymi zvuky rozjedou jednou ze Spinavych ulic smérem
ke kopci, na némz dli dominanta Caalwigu.

Ke kostelu se dostanete zhruba o pilhodinu pozdéji. Odhadujes,
ze tou dobou jiz vidci lovel dosla trpélivost a poslal nékoho do
mésta zjistit situaci. Jsi vdécny za Spatné pocasi, které rychle
smyva vase stopy a zdroven se stard 0 to, aby vas nikdo neza-
hlédl na horizontu. Jet ted’ v noci dal by byl holy nerozum. Risk
by vas mohl pfipravit 0 jednoho z konill, coz by zasadnim zpu-
sobem zménilo podminky Stvanice. Z relativné uspokojivé situ-
ace by se razem stala situace krajné nevyhodna.

»Raywa Signum, hodnostaf chramu Lécitelky Vv Sinotaharu,
fekne tva spolecnice starSimu muzi, ktery po zaklepani pfiSel
oteviit. ,,Hleddm pfistieSek na dnesni noc, pocasi je nehostinné.*
Muz pozdvihne olejovou lampu a dovoli plamenu, aby se 0 néco
rozjasnil. Pak se mu oci roz$ifi uzasem a svétlo lampy zase
rychle ztlumi.

»Ma pani!“ zaSeptd anervozné se rozhlizi kolem. ,,To je vas
ptitel? Pojd’te rychle dovniti. Ty koné dejte do ptisténku za kap-
11, ukaze ti.
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Zatimco Raywa vstupuje do utrob kostela, ty bereS oba koné
stranou, Vv rychlosti je odstroji$ a vytie§ do sucha. Pak ze sedlo-
vych braSen vezmes néco ze zasob a spéchas za svou spolecnici.

,»Caalwig pro vas neni bezpecné misto,” fekne stary knéz
aobéma vam piinese hrnek s kouticim &ajem. ,,Cekaji tady na
vas zIi a kruti lidé — vim to, zahlédl jsem je dnes rdno ve mésté.
Mluvili se spravcem Jessem. Vase jméno se sklonuje
VvV podivnych kruzich spolec¢nosti ajad tomu nemohu uvéfit. —
Pro¢?«

Sedite ve skromné =zafizené kuchyni, Vv krbu plapola ohen,
a stary knéz se vyda do spize, aby odtamtud ptinesl kus zralého
syra a oSatku s nakrdjenym chlebem.

»Ukdzala jsem lidem, Ze z nevylécitelnych a smrtelnych chorob
je mozné se uzdravit. Takova véc nezlistane bez povSimnuti.*
,»Ma drahd, jste ptikladnd a tvrdé pracujici knézka, a Lécitelka
vam propujcila dar. A oni vas za to trestaji?*

,Rikejte tomu vira nebo jakkoliv jinak, lidé na zazraky nevéfi.
Tedy alespon ti, kteti vétit nechtéji. Lidé jako ja jsou nepohodl-
ni. Dnes uz neni skoro zadny ¢arod¢j, kterého by mohli lovit,
a tak zabijeji vSechny, kteti se néjak vymykaji. Dtivod, ¢i obvi-
néni, cheete-li, si vzdy najdou.*

Stary knéz chvili ml¢i a diva se do ohné. ,,.Dnes je zla doba.
Velmi zla — jesté ze uz tady dlouho nebudu. Neskon¢i to dob-
fe... A co vlastné ti muzi, ti — lovci, kteti zde na vas ¢ekaji?*
»lady Gabriel, mij pftitel, je odhalil diiv nez oni nas,” fekne
Raywa s ismeévem. ,,Diky nému jsme jim tedy mohli uniknout.*
,»MoZna po nas budou patrat, ale dést’ smyje vSechny stopy a my
se zitra jiz nebudeme vracet do Caalwigu,* dodas jesté. ,,Na za-
pad projedeme lukami ana silnici se pfipojime az daleko
za méstem.*

»Dobrd,” piikyvne knéz, ,,jisté jste unaveni. Pojd'te, pfipravim
vam ltiZka na nocleh.*
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Za silnymi zdmi kostela vibec nesly$i§ Suméni celono¢niho
desté a spis tvrde€ jako dub. Réno se probudi§ naprosto odpocaty
a svézi. Po skrovné snidani se rozloucite se starym knézem a ty
se uyymes osedlani obou vasSich komti. Venku neprsi, nakumulo-
vand vlhkost se vSak rychle odpatuje atvoii mlhavy piikrov,
ktery zahaluje Caalwig i silnici pod vami. Rozmar pocasi je pro
vas idedlni kryti, protoze je pravdépodobné, ze lovci Carodéjii
jsou stale ptitomni ve mésté. Zcela urcité budou hlidat vychodni
I zapadni vyjezd, vy se vSak planujete napojit na silnici az
0 n¢kolik mil dal. Nyni jiz véfis§ tomu, Ze jim uniknete.

Otoc¢ na 160.
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Cesta po silnici ubiha svizné, pfi¢emz prekvapivé nepotkas za
cely den zivou dusi. Jedinym skutecnym problémem jsou roz-
mary jarniho pocasi, které¢ je dnes velmi proménlivé. Fouka
cerstvy vitr, ktery Ssebou nese tmavou kupovitou oblacnost.
Kdyz se mraky protrhaji, krajinu zaliji zlatistvé paprsky slunce,
ovSem uz 0 deset minut pozd¢ji se opct zatdhne a destové pre-
hanky pocastuji tviij obli¢ej ledovymi kapkami.
Pozdé&ji odpoledne se na severozdpadnim obzoru objevi Sedoze-
lena hradba Lesa plavuni a za nimi, jesté mnohem dal, zahlédnes
vrcholky Quaalskych hor. V jejich utrobach se nachazi bohata
nalezisté zelezné rudy — té nejkvalitnéjsi, jaka se dnes tézi. Pra-
v¢ zde sidli nejlepsi zpracovatelé Zeleza, kteti kov upravuji na
vysoce kvalitni ingoty carasské oceli. Zbrané a zbroje z tohoto
materialu jsou sice velmi drahé, jejich vlastnosti to vSak voja-
kim i dobrodruhiim patti¢né vynahrazuji.
Chybi hodina do soumraku, kdyz se na zapad¢ protrha obla¢nost
a oranzovo-cervené svétlo ozati Spicky dievénych kil ve fijna-
artské palisad€. Obranny val byl zbudovan nedavno; na prvni
pohled rozpoznas Cerstvé upravené dievo, které bylo pouzito na
vystavbu vézi a brany. Ta je nyni stale jeSt¢ oteviend, avSak ve
vstupu stoji pétice po zuby ozbrojenych Zoldnéfti odénych do
nepromokavych kabat.
,Nemame nic proti tomu, abys navstivil Fijnaart, cizince,*
utrousi jeden z vojakll a zvedne si limec kabatu, aby jej 1épe
chranil proti vétru. ,,Ale dame ti jednu radu. To zelezo, co neses,
nech p&kné schovany tam, kde je. Jestli vznikne jakejkoliv pro-
blém, nebudem se na nic ptat a tvoje stfeva roztahaj po mésté
toulavi psi.*

Ostatni muzi nic nefeknou, ale tvaii se vazné€. Pochopis, ze slova
vojaka nebyla jen tak do vétru. Konflikt s baronem Ulrichem
visi ve vzduchu aspravci provincii loajalnich hrabéti zavedli
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potiebna opatieni. Radéji se vojakd na nic nevyptavas arychle
vejdeS do mésta.
Otoc¢ na 374.
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Ten vecer se jiZ nic zvlaStniho neptihodi.
Pokud sis zaplatil pokoj, odecti si 7 ORLU 7 Mésce. Pied span-
kem si dopiejes kvalitni veceti a splachnes ji n€kolika dzbanky
svafeného vina. Nocleh Vv podkrovnim pokoji je ptekvapive
komfortni. Nedoléh4 tam halas z vy¢epu, a navic je tam teplo
a sucho. Vyspis se skvéle a tvé télo dobte zregeneruje (muizes si
navratit az 3 body VITALITY a pripadné dvojndsobek, ovladas-li
zdazracnou schopnost Regenerace).

Pokud sis pokoj nezaplatil, musi$ vzit zavdek noclehu ve stéji.
Pred tim se vSak musis najist, jinak ztratis 4 body VITALITY.

Prespani ve stdji je siln¢ nekomfortni. Vzhledem k pocetné sku-
pin€ opilych Zoldnéit, ktefi tam nocuji rovnéz, nemas Sanci se
vejit na slamnik. Nakonec se rozhodnes slozit hlavu v pfisténku
na dfevo, jehoz stfiSka je tam spiSe na okrasu, a pfed nocnim
de§tém t& prakticky viibec neochrani. Cast noci stravi§ na nohou
hned za vraty do stdje, kde ¢ekas, nez ustane alespoii ten nejvétsi
lijak. Ztracis 3 body VITALITY za velmi nepohodiny nocleh. Ztra-
tu muzZes zmirnit 0 1 bod tim, Ze mas Teplé pFikryvky, a 0 dalsi 1
bod mas-li oblecen Tradi¢ni odév Vaaipa. Pokud oviddas do-
vednost Termorequlace, ztrdatu bodii zcela ignoruj. Cela tva vy-
bava je navlhla, cast svého jidla v mosné musis vyhodit kviili
plisni — vyskrtni si polovinu porci potravin (zaokrouhleno dolii)
ze své Mosny.

v v

Rano je polojasné a vzduch svézi. Nechces se ve mésté zbytecné
zdrzovat, a tak se sbali§ a vyjdes na hlavni tfidu. Podivej se do
mapy na zacatku knihy a rozhodni se, kam se vydas.

Chces-li z Fijnaartu vyrazit pfimo na sever Kk brodu pies feku
Quaal, oto¢ na 286.

Jestlize se vydas radé¢ji na vychod do Graavu, oto¢ na 154.
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Okno v prvnim patie je skuteéné oteviené. Chvili obhlizi§ terén
apak si vSimnes, ze dievéné pieklady kolem okna vystupuji
Z konstrukce domu. Piesah je pouze deset nebo patnict could,
nec se ti to podaii hned na prvni pokus a ty se nemtize§ ubranit
sebevédomému tsmévu.

Tise jako stin vy$plhas do patra a vyhoupnes se oknem do chod-
by. Mas §tésti, nebot’ vtomto podlazi nikdo neni. Obezietné
naslapujes po koberci a po chvili stanes pted schodistém vedou-
cim nahoru a dolii. S informaci, Ze kupec spi ve svych komna-
tach v hornich patrech, za¢nes stoupat po schodech vzhtru.

Oto¢ na 320.
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Vyhne§ se patfatim ostrym jak bfitva a z protiitoku zasahnes
ghula do bficha. Cepel rozsekne napnutou kizi i tkan pod ni a
Z odulého téla se ndhle zacnou sypat shnilé vnitinosti na podla-
hu. Zapach je tak intenzivni, ze jen tézko ovladnes sviij zaludek.
Ghul jest¢ zije, neni to vSak nadlouho: machne§ mecem
Vv Sirokém oblouku a odsekne§ mu horni ¢ast lebky, kterd odlétne
n¢kam do tmy. Pak nemrtvy kone¢né padne na zem.
Zacne$§ davivé zvracet a pfestane$, az kdyz nemds v Zaludku
vibec nic. Ze zemé sebere§ pochoden, ktera kazdou chvili zhas-
ne, arychle nahlédne§ do sarkofagu. V ném sice nelezi zadné
télo, avSak nalezne$ tam tfpytici se zlaty medailon ve tvaru bézi-
ciho koné. Je cely ze zlata.
Pokud chces, mizes si Medailon Jezdkyné ponechat a zapsat si
jej do Deniku jako Dalsi vybavu.
Nic dalsiho uz v hrobkach neni, a tak rychle opusti§ smrdutou
hrobku s rozkladajicim se télem, a vratis se zpét do kaple.

Oto¢ na 165.
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Sedd perla se jesté nevydala na svou pout’ po fece Vanaé, aviak
vycep V podpalubi je jiz ted’ nacpany K prasknuti. Stolky jsou
malé, zidle nepohodlné, vse je natésnano na sebe vV malém pro-
storu arozhodné¢ nemiize§ oCekavat ani Spetku soukromi pfii
obéd¢ nebo veceti. Od jednoho z nejmensich stolkli ozdobenym
zaSedlym ubrusem na tebe zamava Raywa. Se Sdmaelem, jak se
obchodnik jmenuje, se nakonec dohodnete, Ze si sednete
k vasemu stolu. Kupec cestuje Sdal§imi tfemi prateli,
vV nacpaném lokéle ale nemdte Sanci sesednout se dohromady.

Sédmael se sezndmi S Raywou a okamzit¢ zahdji dialog n¢kolika
superlativy na tvou osobu. Jestlize je Raywa ptekvapena tim, co
se na palubé& odehralo, nedava to nijak najevo. Sdmael objedna
to nejlepsi jidlo, co je k mani a pak se vzdali, aby pfinesl ke sto-
lu slibovanou lahev bilého vina.

,»Ochutnejte!” fekne Sdamael a zru¢né rozléva vino do cinovych
pohard. ,,Sarmand — Ctyfi roky stary, z Ledovych vinic. Skvéla
sklizen!*

Po prvnim dousku musi§ uznat, Zze podobné dobré vino jsi pil
pouze na jednom misté — Vv Sinotaharském zamku U guvernéra.
Vino je skvé€lé, mad akuratni teplotu a pfijemné vas naladi na
obéd. Jeho ptiprava nakonec netrva tak dlouho, jak jsi — vzhle-
dem k zaplnénosti lokalu — ocekaval. Mnoho lidi kolem vas se
spokojilo s rybou, k vasemu stolu se vSak nesou platky marino-
vané vepiové kotlety s grilovanou zeleninou. Jidlo chutna stejné
vytecné, jak vypada.

,Déama promine,* fekne nahle Sdmael, kdyz dojite, ,,ale co kdy-
bych vas, Gabrieli, pozval na parti¢ku Dracich o¢i?*“ Kupec je
V dobrém rozmaru a v o¢ich mé ¢tveracky vyraz.

ro v

Podivas se na Raywu, ktera zachova dekorum, ajen se mirné
pousméje. Navrhne ti, Ze si odpocine V kajuté a bude se vénovat
knihdm, na které¢ v posledni dob¢ neméla Cas, zatimco ty se mu-
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ze§ zOcCastnit Cestné partie karetni hry, abys obchodniky neura-
zil.
Pokud hrat nechces, oto¢ na 214.

Jestlize si S obchodniky zahrajes, pfesunete se se Simaelem ke
stolu, kde sedi tfi jeho pratelé. Maji pfed sebou dzbanky
s grogem, a hra, jak se zda, je v plném proudu. Muzi vas privita-
ji snadSenim a okamzité objednaji horky rumovy napoj i pro
vas.

Nez zacnete hrat, nejdrive zvol castku, jakou jsi ochoten do hry
investovat. Miize to byt cokoliv mezi 1 a 15 ORLY. Cdstku si rov-
nou odecti 7 Mésce a pak hod’ kostkou. Hod urcuje ndahodu be-
hem karetnich partii. Hru je vSak mozno vyrazné ovlivnit — podi-
Vej Se nize a zapocitej si vSechny relevantni bonusy nebo posti-

hy:

Za kazdou dovednost, kterou ovladas voboru Sikovnost
a chytrost:
+1 k hodu

Uz jsi né€kdy karetni hru Draci oci hral (U staré borovice
v Ardenu):
+1 k hodu

Neovladas zadnou dovednost z oboru Sikovnost a chytrost:
-2 k hodu

Ovladas zézranou schopnost Jasnozrivost:
+5 k hodu

Ovladas Jasnozrivost a pouzije§S koncentraéni gesto Pronikavy
pohled:
+9 k hodu

Pokud je vysledek tvého hodu 1 nebo méné¢, oto¢ na 228.
Jestlize je tvlyj soucet 2—5, oto¢ na 305.
Pokud je tvlij soucet 69, oto¢ na 344.
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Paklize mas vysledek hodu 10 a vice, oto¢ na 273.
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Pti pohledu do pastvin utopenych v mlze t¢ zaujmou stopy vozii
a koni, vedoucich nékam za prvni terénni vinu. Stopy jsou jen
malo patrné, nebot’ se pravdépodobné jednalo pouze 0 jeden
vlz, mozna dva, tazené jednim konikem. Trava uz se po prajez-
du stihla vzpamatovat, a dést’ se postaral 0 zbytek.

Upozorni§ na to Raywu a feknes ji, ze se po stopach podivas.
Predpokladas, ze ti to nezabere vice nez pét minut. Nakonec se
tva zvédavost vyplati. Za horizontem, asi dv¢ st¢ metru od silni-
ce, objevis v doliku utabotfené koCovné kupce. Mavnes na caro-
déjku, aby té nasledovala, a sdm namifis kon¢ do tabora.

Jsou to sevetané, veseli lidé a obchodnici, ktefi cestuji prakticky
scelym svym jménim. Kdyz se objevi§ na dohled spole¢né
s Raywou, muzi na hlidce seznaji, Ze nepfedstavujete Zadné ne-
bezpeci a posunou tuto informaci dél do tdbora. Objevi se Zeny
i déti, které si hraji kolem vozi. Dozvidas se, ze celou skupinu
tvoii tfi rodiny; kazda z nich ma sviij viiz a kon¢, a na zivobyti si
vydélavaji lovem, rybolovem, a zpracovavanim kizi a latek na
uzitecné obleceni nebo vybavu. Nabizeji ti, aby ses podival na
jejich zbozi, zda by se tob€ nebo tvé spolecnici néco nelibilo. Za
okamzik mize$ obdivovat nasledujici:

BYLINKY NA PRIPRAVU CAJE 2 ORLY
(Mosna)

TEPLE PRIKRYVKY 2 ORLY
(Dalsi vybava)

LYKEM VYSIVANY PLAST 11 ORLU
(Dalsi vybava; Zimni plast’)

VAAIPA 28 ORLU

(Dalsi vybava; Tradi¢ni odév severant, velmi kva-
litni materialy a nejlep$i mozné femeslné zpraco-
vani zarucuji dokonaly tepelny komfort pfi cesto-
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vani divoCinou; kdyz je odév noSen, funguje jako
Zimni plast’ a zaroven jako Teplé prikryvky pii
nocovani ve volné pfirod¢)

ODVAR Z BAKHARU 18 ORLU
(Mosna; po poziti mimo boj ti vrati 7 bodu

VITALITY)

KHAALVARA 15 ORLU
(Mosna; vzacné Cervené vino; pii pozieni prida 5

bodl VITALITY)

Muzes si koupit cokoliv 7 vySe uvedeného. Kupci od tebe rddi
odkoupi jakykoliv Zimni plast’ (za 6 ORLU) nebo Teplé piikryv-
Ky (za 1 OREL). Také od tebe odkoupi Zlatou broi S rubinem
(za 21 ORLU), jestlize jsi tento Sperk nékde nasel.

Jakmile dokon¢is nakupy, rozloucis se S koovnymi obchodniky
a vratite se s Raywou zpatky na silnici.

Oto¢ na 290.
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Baron Ulrich je neskutecné silny muz. Tézkou Eepel ovlada le-
hce, jako by to byla pouze dyka, a tinava na ném neni vibec
znat. Tvlyj piivodni plan, nechat barona unavit se, nevysSel. Tim,
Ze se pouze branis, se vystavujes enormnimu riziku, a proto se
pfi dal§im vypadu pokusi§ dostat Ulrichovi na télo. Baron vSak
tvllj umysl precte, ustoupi a chce té pocastovat masivni rukojeti.
Nastésti se ti podaii uhnout a rana sklouzne po rameni. Zacnes
vice riskovat, a dvakrat barona zasihne§ z protiutoku. Udery
vSak postradaji razanci a ¢epeli se nepodafi proniknout skrz
skv€lou zbroj. Pak mas velké Stésti, kdyz prudka a pfesna rana
jen o vlas mine tvou hlavu, a ihned poté zasahne$ barona potieti.
Cepel se sveze po zbroji a pronikne podél kovového limce do
krku. Baron zachropti a pak si rukama sevie hrdlo, v o€ich ma
vyraz prekvapeni a zmaru. Kdyz klesne na kolena, vrazi§ mu
hrot zbran¢ do prsou a na misté svého protivnika zabijes.
,»Okamzité se vzdejte!* zaktic¢i kapitan Gilberd a ty az za néko-
lik okamzik pochopis, Ze rozkaz byl sméfovan na Ulrichova
carodgje.

Jsi vyc€erpany achvili stoji§ v pfedklonu, abys popadl dech.
U nohou ti lezi t€lo mohutného véle¢nika a pod nim se tvofi
kaluz tmavé krve.

»Jen pokud mi zarucite bezpecnost,” fekne ¢arodéj suse a diva
se na kapitana, jako by se spolu bavili 0 pocasi.

,Uvédomujete si, V jaké jste nyni situaci?* zepta se kapitan Gil-
berd s opovrzenim. ,,Budete odsouzen za valecné zloCiny a za
poruseni obchodni smlouvy s hrabétem McRoyem. Baron je
mrtev, ale vy nesete plnou zodpovédnost za to, co se stalo.*

,»Mozna by se vam podafilo zabit mne,” odvéti carodéj bez emo-
ci. ,,Mozna. Ale pokud budete dal postupovat dle vaseho domn¢-
1€ho prava, vy zemfete urcité.*
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Zdanlive nic se nestane, ty vSak na Grovni vnimani ¢arovné moci
zahlédnes$ rychle se zvysujici koncentraci Vv bezprostfedni bliz-
kosti ¢arodéje. Neduzivy muz se chysta k atoku!

,»Co tedy navrhujete?* fekne kapitan Gilberd s ndhlym klidem,
jako by vid¢l to samé, co ty.

,Podivejte se, kapitane, nejprve vam shrnu vse podstatné. Baron
Ulrich byl tyran. Blb a tyran, abych byl uplné pfesny. Ale platil
mi vice nez slusn¢ — na rozdil od jeho muzstva, t€ém neplatil nic.
Jen sliboval. J& jsem vlastné rad, ze nyni pro n€¢j nemusim pra-
covat.*

,,Co tim chcete fict? Ze tohle viechno byl vds plan?* zepta se
Gilberd s despektem.

,Pali vam to, kapitane. Ano, byl to muj plan. Vyuzil jsem baro-
novu pychu a sebestiednost proti nému. Nebylo to tak tézké —
baron byl sevetan a jako takovy uznaval tradi¢ni hodnoty. Chtél
jsem, aby mu nékdo tvari v tvar ukazal, Ze jeho nadutost je neo-
pravnénd. Za jeho penize jsem koupil nemaly podil fijnaartské
kovarny, kterd v poslednim mésici zaznamenala enormni zisky.
A ted’ jsem hrabéte zbavil Sténice, kterd mu pouze otravovala
Zivot.*

Kapitan Gilberd ml¢i a mraci se.

»Ano, vim, 0 co vam jde,” pokracuje Carod¢j. ,,Zemielo tady
dost muzli, na obou stranach. Ale znate to — kdyz se kaci les,
létaji tiisky. Nyni bych chtél posunout sviij Zivot nékam dal —
rad bych nabidl své sluzby hrabéti. Nezda se vam to pfili§ trou-
falé? Pieci jenom jej znate 1épe nez ja.*

Gilberd si promne strni$té na bradé a oto¢i se ke svym muzim:
,Doprovod’te ¢arodéje do hlavniho stanu a zajistéte pro n¢j ma-
ximalni pohodli. Je to vézen, ale dilezity. Nesmi se mu zkfivit
ani vlasek!*

,D¢&kuji, kapitane,” usméje se ¢arod¢j a pak v doprovodu néko-
lika vojakti odchazi smérem do centra Graavu.
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»Skvely boj, mladiku,” fekne Gilberd, kdyz se otoCi Kk tob¢.
»Pojd, nyni se oOtebe postarda mlj osobni ranhojic.*
V doprovodu kapitana odchéazis do graavského hostince, kde si
té vezme do péce hubeny muz s peclivé pésténym vousem.

Hod' kostkou a pricti 15. Vysledek znaci pocet bodit VITALITY,
které ti jeho umeni navrati. Ovladas-li zazracnou schopnost Re-
generace, uzdravis se uplné (ij. ziskas zpét vsechny body
VITALITY, které jsi az doposud ztratil).

Jsi tak strasn€ unaveny, Ze uz se nemuzes prakticky hnout. Prave
se chystas, Ze zalehnes, kdyz se U tebe objevi dvojice Zoldnétt,
kteti ti posilaji néco od kapitana. Je to vybava barona Ulricha,
tva vale¢na kofist:

MEC BARONA ULRICHA (Zbrané, zranéni 9; Me¢ barona Ulri-
cha je obouruéni me¢, ajako takovy neni mozné jej pouzit
s dovednosti Utok dvéma zbranémi; meé se nosi V zadové po-
chvé s rukojeti pfes rameno)

DUSTOJNICKA DYKA Z CARASSKE OCELI (Zbrané, zranéni 4)

ZBROJ BARONA ULRICHA (Dalsi vybava; Zbroj barona Ulricha
se sklada z carasské krouzkové kosile a ¢erného, stiibrem zdo-
beného kyrysu; zbroj ptidava 9 bodl k VITALITE)

Miizes si ponechat cokoliv 7 vyse uvedeného (zmény si zanes
do Deniku). Pak jiz kone¢né ulehne$ na kuté a usnes jako zabity.

V sekci Zdsluhy si nyni zaskrtni policko Hrdina z Graavu.
Otoc€ na 44.
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Raywa pocké u koni aty vejdes nizkymi dvefmi do obchodu.
Kramek je potemnély, vzduch uvniti zatuchly a velmi chladny —
obchodnik jesté nestacil vynést popel z krbu a znovu zatopit.

»Jste dnes prvni zdkaznik, pane,“ fekne mensi chlapik
s klenutym bfichem a pokr¢i rameny, jako by se omlouval za
diskomfort, ktery ti jeho kramek zptsobuje. ,,Prosim, vyberte si
a nespéchejte. Ja zatim zatopim.*

Vybaveni obchodu je omselé, avsak police a regaly jsou nacpa-
ny od podlahy az po strop nejriznéjsimi vécmi. V rychlosti pro-
chazi§ mistnosti, abys ziskal ptehled 0 tom, co ti kupec miize
nabidnout. Pfredméty, které vyvolaly tvlj zajem, okamzité po-
rovnava$ se zazloutlym papirem pritluéenym na sloupku
u obsluhovaciho pultu. Ceny jsou psany drobnym pismem:

DLOUHA DYKA 6 ORLU
(Zbrané; zranéni 3)

DYKA 4 ORLY
(Zbrané; zranéni 2)

VYCPAVANA ZBROJ 9 ORLU
(Dalsi vybava; +2 K vychozi hodnoté VITALITY)

TEPLE PRIKRYVKY 1 OREL
(Dalsi vybava)

ZIMNI VLNENY PLAST 6 ORLU
(Dalsi vybava; Zimni plast’)

KRESADLO A POCHODNE 1 OREL
(Mosna)

KVALITNI MOSNA 4 ORLY

(Nahrazuje Mosnu; ma 8 mist)
ODVAR Z KVETU BAKHARU 14 ORLU
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(Mosna; po poziti mimo boj ti vrati 7 bodu
VITALITY)

DLOUHY LUK 9 ORLU
(Zbrane)
TOULEC 2 ORLY

(Dalsi vybava, 8 sipi)

Muizes si koupit cokoliv, na co mas penize. Kupec od tebe rad
odkoupi Zlatou broz s rubinem (za 18 ORLU), mds-Ii tento Sperk
ve vybavé. VSechny zmény si poznac do Deniku.

Az ukoncis nakupy, pokracuj v cest¢ do Basty oto¢enim na 160.

105



28

Obezietné prochazis ulickou klikatici se jako had. Kdyz se blizis
k jednomu z ostrych rohu, uslysi$ zpoza néj tlumeny, av§ak do-
sti emotivni hovor. Opatrné¢ nakoukne$ a spatfi§ muze a zenu,
jak se o cosi handrkuji. Po chvili pochopis, Ze muz se snazi zenu
presvédéit, aby néco udélali podle néj. Zena se nechce podvolit,
brzy ji ovSem dojdou argumenty, a i kdyz se tvafi nepiistupné,
nakonec dojde k dohodé. Muz ptevezme od Zeny né&jaky maly
balicek, apak vleze pod vchodovou terasku u jednoho
zZ chatrajicich domt. Co se tam snaZi udélat, nemas Sanci ze své-
ho mista zahlédnout.

Muz se vsak za chvili zase objevi, a pokud vidi§ dobte, ob¢ ruce
ma prazdné. Kyvne na zenu, oba se rozhlédnou a nasledné od-
chazi pry¢. Kdyz je vzduch ¢isty, veden zvédavosti opustis stin
a jdes se podivat, co se tady vlastn€ d&je. Pod terdskou ke svému
prekvapeni nalezne§ bytelny zelezny sejf, ktery je maskovany
Spinou a blatem. Je pokryty rzi, ale vypadé funkéni, a také velmi
pevny.

Jestlize neovladas dovednost Kapsarstvi a zamky, a nemas zaro-
ven Pakli¢e, musi$ nechat sejf byt. Nemas $anci jej otevfit, a tak
jediné, co ti zbyva, je opustit tuto ¢ast Krysi sluje. Oto¢ na 152.
Pokud pfislusnou dovednost ovladas a mas zaroven ve vybavé
Pakli¢e, muzes se pokusit do sejfu proniknout. Hod’ kostkou,
aza kazdou dovednost v oblasti Sikovnost a chytrost, kterou
ovladas kromé Kapsdrstvi a zamkai, si mizes piicist 1 k hodu.
Jestlize ti padlo 1-4, oto¢ na 264.

Je-li vysledek tvého hodu 5 nebo vice, oto¢ na 361.
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Rovnym vlhkym tunelem jdete zhruba tfi sta krokd. Protoze
kracite uplné¢ po tmé, pohybujete se pomalym tempem a trva
vice nez pét minut, nez se dostanete do kamenem vyzdéné Sach-
ty. Je zde vybudovana provizorni zdviz — ta je vSak nyni umisté-
na nahote a nez byste cokoliv riskovali, rad€ji zac¢nete stoupat
po kamenném schodisti tahnoucimu se podél stén. Je to pét pod-
lazi, nez stanete pfed dfevénymi dveimi.

,»Pokud si dobfe pamatuji, vedou do sklepa se zdsobami,* zaSep-
ta Henrik a pak oba se zatajenym dechem naslouchate.

Pak kapitan uchopi kliku aty ocekéavas, ze budou zamcené.
Dvefte se vsak oteviou.

,»Lajdaci, nechal bych je zmrskat,* usméje se kapitan, kdyz se na
sebe podivate.

Od tohoto okamziku neni co feSit. V pfizemi pevnosti se Setfi
svickami a lampy zde viibec nejsou, neni tak pro vas problém se
zde bezprizorné pohybovat, aniz by vam kdokoliv zkfizil cestu.
Kapitan Henrik se zorientuje rychle, nacez vyuzije své pfirozené
autority a zepta se jednoho slouziciho, kde najdeme baronova
pobocnika. Sluha vas odkaze na severni véz a v dobré vite vam
jeste rukou pokyne V pozadovaném sméru. Kapitdn podckuje,
mrknete na sebe a namifite své kroky k ¢arodéjoveé komnate.
,Z4dné vyjednavani,“ pravi Henrik potichu. ,,Musime okamzité
zautocit. Jakmile dostane Sanci cokoliv podniknout, budeme to
mit hodng¢ t&€zké.

Posléze ti podé kozené rukavice a ukéze na tenké lano, které ma
uvazané pod tunikou U pasu.

»At uz to nahote dopadne jakkoliv, budeme muset utikat, a to
hodné rychle. Ty rukavice ndm umozni dostat se z véze oknem
Vv okamziku, a v lese uz zmizime.*

Lepsi plan nemas, tak pouze prikyvnes a pak uz oba stoupate po
schodech do nejvyssich komnat v severni vézi. Pfed masivnimi
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