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Tuto knihu vénuji velmi talentovanym umélciim

Alené Kubikové a Janu Kordinovi

za jejich vytrvalost a ochotu podilet se na mnohaletém projektu,
Jjakym série Gabriel Knox Gamebook beze sporu je.



I. CO JE TO GAMEBOOK? (Slovo autora)

Gamebook je kniha s ptibéhem a zaroven hra. V takové knize budes rozho-
dovat za hlavniho hrdinu a tim urovat smér, kterym se ptib¢h bude dale
rozvijet. Volba pii rozhodovani je provedena tak, ze si v textu jednoduse vy-
beres z nabizenych moznosti a pak otoéis na odstavec s piislusnym ¢&islem.

Gamebook SPASITEL PADLYCH BOHU s hlavnim hrdinou Gabrielem
Knoxem obsahuje celkem 400 hernich odkazi a je Sestou z osmi knih, které
dohromady tvofi masivni fantasy epos. Jednotlivé knihy na sebe navazuji
velmi tizce, coz znamena, Ze kde hlavni hrdina Gabriel Knox v jedné knize
skon¢i, tam zase v dal$im svazku zacne.

Tvorba a rozvoj hrdiny je proto zcela unikatni. Gabriel Knox se v jednotli-
vych knihach v ramci ptibehu vyviji jako postava, a tedy naprosto nezavisle
na hraci. Postupné se mu zlepsuji statistiky a zejména potencial zazracnych
schopnosti. Na druhou stranu viak t&Zi i ze zkuSenosti hrage. Cim vice knih
prectes, tim Iépe budes mit svého hrdinu vybaveného, a budes mit k dispozici
§irsi arzenal dovednosti a schopnosti. V praxi to znamena, ze kazdou knihu
muZzes$ hrat zcela samostatng. Gamebook SPASITEL PADLYCH BOHU ov§em
uzce navazuje na piedchozi knihy, a i kdyZ znalost pfibéhu k hrani nepotte-
bujes, pro mnohem intenzivngjsi zazitek ze hry Ti jednoznacné doporucuji
poridit si pfedchozi svazky a zalit s nimi. Otevfe$ si tak dal$i mozZnosti
v knize SPASITEL PADLYCH BOHU, které jinak mohou ziistat nedostupné.

Cely svét, kde se dobrodruzstvi odehrava, je interaktivni a velmi zaleZi na
tom, jakou cestu si jako hrac zvoli§. Muzes se stat zlodéjem, ktery balancuje
na hrané¢ zakona, a kdyz je chycen pfi ¢inu a zatcen, prcha z vézeni nechavaje
za sebou mrtvoly. V tomto piipadé vSak musis pocitat s tim, Ze Gabriel Knox
je psanec a lidé si jeho Ciny budou pamatovat. Nebo se miizes nechat najmout
na nejriznégjsi ukoly jako namezdni Zoldnét. Pokud pomutzes vlivnym oso-
bam, je mozné, ze ony ti na oplatku vyjdou vstfic, az budes pozdé&ji potiebo-
vat pomoc ty. Nebo se mtizes spoléhat jen na sebe a cestovat liduprazdnou
divocinou. Nezapomen vsak, Ze s kazdym rozhodnutim si oteviras, ale také

zavira§ moznosti pro feseni budoucich tkolt.

Gamebook SPASITEL PADLYCH BOHU je také zcela unikatni, co se ¢leni-
tosti piibéhu tyce. Ke kone¢nému cili vede mnoho cest a zalezZi jen na tobé&,
kterou z nich se vydas. Knihu mazes Cist ctytikrat, mozna pétkrat po sobée, a
pokazdé zazit Gplné jiné dobrodruzstvi. Podet tvych moznosti v Sesté knize




prudce nariistad se znalosti pfibéhu predchozich knih. V tom je nejvétsi
kouzlo této série.

Na tomto misté je také tfeba pfipomenout, ze ackoliv je Gabriel Knox v pra-
vidlech definovén jakymisi €isly, jejichz hodnoty zalezi z velké ¢asti na na-
hod¢, muizes si byt jist, ze dohrat knihu spésné 1ze za vSech okolnosti. Mas
volnou ruku pii vybéru klicovych dovednosti a schopnosti, které ti umozni
znacné zjednodusit ur¢ité pasdze déje, €i se mistim se zvySenym rizikem
zcela vyhnout. Spravné vyvazené schopnosti a vybava jsou mnohem dileZi-
t&j$i nez ¢iselné ohodnoceni tvého hrdiny.

Na dalSich stranach jiz nalezne$ systém a herni mechanismy, které ti pro-
zradi, jak se SPASITEL PADLYCH BOHU vlastné hraje.




II.HERNI SYSTEM A PRAVIDLA

DENIK A MAPA

Soucasti elektronické knihy neni Mapa Vychodni tundry ani Denik. Oba do-
kumenty jsou k dispozici ke stazeni na webovych strankach:

www.gabriel-knox-gamebook.cz
(sekce Knihy / Spasitel padlych bohii).

Jak Mapa, tak Denik se 1isi od téch uvedenych v pfedchozich knihach a jsou
unikatni pro kazdy dil, proto jim vénuj nalezitou pozornost.

JestliZe toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, celou nésledujici pasaz pieskoc a
zacni se vénovat pifimo zménam v kapitole Zazracna schopnost, a nasledné
také Vybavé na cestu.

Rozhodné by ti neméla uniknout kapitola ZkuSenosti z minulych vyprav,
V nizZ nalezne§ bonusy za uspésné dokonceni predchozich knih. Ur¢ité ji ne-
zapomei zkontrolovat!

Pokud je SPASITEL PADLYCH BOHU tvé prvni dobrodruzstvi, pokraduj
ve ¢teni. Vyse zminéna Mapa ti muze byt béhem cesty uzitecna. Kdykoliv si
nebudes ve volné prirode védét rady, mizes se k ni vratit a posoudit své moz-
nosti.

Béhem hry si také budes vést zaznamy do Deniku. V textu budou ¢asto po-
znamky, na jejichz zaklad¢ si budes délat zmény ve svych atributech ¢i vy-
bavé. Kdyz si budes$ vybirat dovednosti a schopnosti, jednoduse si je v De-
niku zaSkrtnes kiizkem. V druhé a tteti casti Deniku jsou kolonky pro vy-
bavu. Ty byly pro Sestou knihu rozsiteny. Nekteré bézné predméty (napf.
Ki‘esadlo, Plast’ nebo tieba Provaz) jsou zde predpiipraveny a daji se pouze
zaSkrtnout kiizkem. Pokud vSak danou kolonku zaskrtnutou nemas (napf.
nenese§ zadny plast’), mizes§ misto klidné pouzit pro jakykoliv jiny vhodny
predmét. Jedna se pouze o zjednoduSeni. Ve étvrté ¢asti jsou pak uvedeny
vSechny Zdsluhy, které l1ze ziskat dohromady ve vSech dosavadnich knihach,
a konecné v posledni paté ¢asti Deniku je soubojova sekce, kde si mizes bé-
hem potycek vést zaznamy o tom, kolik bod VITALITY zbyva tobé a tvym
nepratelim. Také jsou zde kolonky, kam bude§ zaznamenavat znalosti zis-
kané putovanim po merelskych hrobkach. Po uspé€sném dokonceni vypravy



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

si pochopitelné muzes Atributy, Dovednosti, Schopnosti, Vybavu a Zasluhy
prenést do dalsi knihy, a tak pokracovat ve svém osobnim piib&hu.



KOSTKY A JEJICH POUZIVANI V PRUBEHU HRY

Kromé Deniku (u kterého je doporuceno udélat si kopie) je vhodné mit ke
hte pfipravenou jednu Sestisténnou kostku. Neni to vSak nezbytné nutné —
pokud si chces s knihou zalézt do pefin a neobtézovat se hazenim kostkou,
muzes pouzit tabulku ndhodnych hodt (je na konci knihy).

Tabulka simuluje hod Sestisténnou kostkou. Pokud budes pottebovat ziskat
vysledek hodu, jednoduse zapichni neofezany konec tuzky (¢i prst) poslepu
nékam do tabulky. Kam jsi ukézal, tam si pfectes vysledek. Jen pro tvou in-
formaci, rozmisténi a ¢etnost hodnot v tabulce odpovida realné pravdépo-
dobnosti.

Samoziejmé, pro lepsi pocit ze hry bude skute¢na kostka vhodné;jsi, jelikoz
té nebude tak svadét k podvadéni pti hodech. Nahoda je pomérné dulezity
prvek ve hie a byla by skoda se o né&j pripravit.

HLAVNI ATRIBUTY
Z hlediska pravidel Gabriela Knoxe definuji dva atributy:

ZACHAZENI SE ZBRANI je ¢islo, které uréuje Gabrielovu schopnost bojo-
vat mecem nebo dykou, popf. obéma témito zbranémi dohromady. Toto ¢islo
se pozdéji, kdyz se dostane$ do souboje, bude porovnavat se ZACHAZENIM
SE ZBRANI tvého protivnika. To znamena4, Ze ¢im vy$$i hodnotu u ZACHA-
ZENI SE ZBRANI mé3, tim na tom v souboji budes 1épe. O tom, jaka hodnota
U ZACHAZENI SE ZBRANI bude, rozhodne$ hodem kostkou. Udaj zapis
do Deniku do kolonky ZACHAZENI SE ZBRANI.

ZACHAZENI SE ZBRANI (hod’ kostkou):

1 ZACHAZENISEZBRANi:10 4 ZACHAZENI{ SE ZBRANF: 12
2 ZACHAZENISEZBRANI: 11 5 ZACHAZENI SE ZBRANT: 12

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



Druhy zakladni atribut je VITALITA.

Ta urcuje houzevnatost a odolnost Gabriela, vycisluje, kolik ran dokaze pfi-
jmout, ¢i jak dlouho ptezije v nepiiznivych podminkach. Béhem dobrodruz-
stvi se bude tato hodnota ¢asto ménit, jak budou Gabrielovi pfibyvat Sramy
Z padt a zranéni z boji. Pokud v kterémkoliv okamzZiku klesne hodnota VI-
TALITA na 0 (nulu), Gabriel je mrtev a dobrodruzstvi kon¢i. V nékterych
ptipadech ti bude umoznéno zregenerovat ¢i vylécit zranéni bud’ odpocin-
kem anebo 1€¢ivymi substancemi (masti, elixiry, bylinky); tvoje VITALITA
vSak nikdy nesmi byt vyssi, nez jak ji ur¢iS na zacatku. Jedinou vyjimkou
jsou Zbroje (o tom viz sekce Dopliikova pravidla pro vybavu). O tom, jaka
hodnota u VITALITY bude, rozhodne§ opét hodem kostkou. Udaj zapis
do Deniku do kolonky VITALITA.

VITALITA (hod’ kostkou):

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

Poznamka: Pokud nechces, aby o atributech rozhodovala ¢isté ndhoda, mi-
ze$ hodit dvakrat kostkou a dle svého usudku ptidelit vysledek jednoho hodu
k ZACHAZENI SE ZBRANI a druhy k VITALITE.
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GABRIELOVY DOVEDNOSTI

Béhem svého vycviku ve Vilaronu se Gabriel naucil skvéle bojovat mecem
a dykou, ale také umeéni prezit ve volné piirod¢ a porozuméni lidem i ve
vzdalenych konc¢indch severskych mést. Elitni hranicafi z Vilaronu vétSinou
spoléhaji jen sami na sebe a na své schopnosti.

Gabriel ovlada nékteré dovednosti vyrazné Iépe nez jiné. Nyni si musi$ zvo-
lit, v ¢em bude vynikat. Existuji tfi okruhy dovednosti:

SERMIRSTVI

PREZITI v DIVOCINE

SIKOVNOST A CHYTROST

V kazdém z téchto okruhti naleznes§ ¢tyfi dovednosti, celkem jich je tedy
dvanact. Ty si muze$ vybrat pét z nich, bez jakéhokoliv omezeni. Béhem

dobrodruzstvi bude$s mnohokrat dotazovan, zda nékterou z dovednosti ovla-
das ¢i nikoliv. Spravnd volba ti miize nezfidka zachranit zivot.

* SERMIRSTVI *
Za kazdou dovednost, kterou vyberes v tomto oboru, si mizes zvysit atribut
ZACHAZENI SE ZBRANI 0 1.

Jestlize vybere§ alespon tii dovednosti v tomto oboru, mize$ si v Deniku
zaskrtnout policko v kolonce Cesta vdlecnika. Tato specializace ti umozni
v nékterych ptipadech fetézit Gtoky a v souboji tak zasahovat soupeie dva-
krat za sebou. Dalsi informace o tomto se dozvi$ v kapitole Pravidla boje.

Boj proti presile

Gabriel je samotaf, a proto se velmi ¢asto se vyskytnou situace, v nichz budes
Vv souboji Celit vice nez jednomu protivnikovi. Skupina neptatel ma vzdy je-
den souhrnny atribut ZACHAZEN{ SE ZBRANEMI, VITALITY i ZRANENI.
Dovednost Boj proti presile ti umozni rozdélit protivniky od sebe a bojovat
za vyhodnéjsich podminek. Ve hie se to projevi tak, ze nepfatelim snizis
souhrnny atribut ZACHAZENI{ SE ZBRANI a atribut ZRANENI. Na tuto moz-
nost budes vzdy vyslovné€ upozornén v piislusném odkazu, kde probiha sou-
boj.
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Utok dvéma zbranémi

Mnoho Sermiiti umi ovladat zbrané 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 zasdhnout soupete, odectes mu od atributu VITALITA
zranéni obou dvou zbrani dohromady. (Napt. Me¢ ma zranéni 5 a Dyka ma
zranéni 2. V kazdém kole, kdy zasahnes$ soupefe, mu od jeho VITALITY ode-
¢tes 7 bodu).

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

Nemtzes bojovat s kombinaci dvou MECU, protoze jsou dohromady pfilis
tézké na efektivni pouziti. Existuji také mece, které jsou pfili§ velké na pou-
ziti v kombinaci s druhou zbrani (napt. Obouru¢ni me¢). Na pouzitelnost
Vv téchto pripadech budes vzdy upozomen v textu.

Defenzivni boj

Kazdy zkuseny bojovnik dokéze rozpoznat v probihajicim souboji chvile,
kdy je lepsi zatahnout se do obrany a vy¢kavat na chybu soupete. Dovednost
Defenzivni boj ti umozni v kazdém souboji ignorovat prvni zranéni, které ti
soupet ustédii. Jinymi slovy — v kole souboje, kdy t& soupef poprvé zasahne
svou zbrani, nikdo neztraci body VITALITY a souboj pokracuje dalsim ko-
lem. Kazd¢ dalsi zasahy soupete v probihajicim souboji t& jiz ptipravi o body
VITALITY standardnim zptisobem.

Sermirské finesy

Tato dovednost ti umozni pouzivat v boji velice efektivni finty s mecem, coz
kud si tuto dovednost vyberes, v soubojich proti lidskym protivnikim si m-
ze§ pocitat pii kazdém zasahu 0 1 vy$§i zranéni, nez jaké je uvedeno u tvé
zbrang.

Dovednost ma dvé omezeni: bonus ke zranéni si mtizes pocitat pouze tehdy,
kdyz bojuje$s mecem (nebo kombinaci mece a dyky), a také pouze v soubo-
jich s lidskymi protivniky. Zvitfata, démoni, nemrtvi a dal§i nehumanoidni
tvorové jsou proti Sermirskym finesam imunni. Pokud se jedna pravé o tako-
vého nehumanoidniho tvora, bude mit v popisu pfislusnou poznamku (napf.
Zvire, Nemrtvy, Démon, apod.).
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* PREZITI V DIVOCINE *
Za kazdou dovednost, kterou vyberes v tomto oboru, si mizes zvysit atribut
VITALITA 0 2.

Jestlize vybere$ alesponi tfi dovednosti v tomto oboru, mazes si v Deniku
zaskrtnout policko v kolonce Cesta hranicdre. Tato specializace vyrazné
zvy$i Gabrielovu houzevnatost. Pokud v boji obdrzi§ zranéni, muize$ si
pii kazdém zasahu odecist vzdy o 1 bod VITALITY méné, nez je uvedeno
U ZRANENT protivnikovy zbrang.

Strelba z luku

Umozni ti ovladat mistrovsky stielbu z luku. Mizes se vybavit lukem a Sipy,
kterymi muize§ zasahnout protivnika z dalky. Luky a toulce s $ipy se daji
koupit prakticky v kazdém mésté. Také je mizes najit. Pokazdé, kdyZ pou-
zije$ luk, si musi$ odepsat prislusny pocet §ipti z Deniku. Jestlize vstoupis do
souboje ozbrojen jen lukem, musis si ode¢ist od ZACHAZENI SE ZBRANI 3

body a bojovat neozbrojen. Je zfejmé, ze kdyz nemas Sipy, nemuzes luk po-
uzit.

Stopovani a orientace

Umozni ti orientovat se v divo¢ing, stopovat i ve velmi tézkych terénech,
a poznat dle $1épéji druh a pocet divoké zvére ¢i jinych tvort. Tato schopnost
zaroven Cini Gabriela hlife stopovatelnym ve volné ptirodé. Bude$ moci le-
hce odhadovat vzdalenosti a ¢as, a snadno se orientovat i v neznamém pro-
stiedi.

Bvlinkarstvi a znalost zvére

Ve volné ptirode nikdy nebudes trpét hlady. Tedy u sebe nemusi$ mit zddné
jidlo, a neztrati§ zadné body VITALITY, i kdyz pfijde pokyn pro najezeni se.
(Pozor! Toto neplati ve mésté, kde se neda nic ulovit!) Také bude§ schopen
rozeznat jedlé houby a byliny od jedovatych, ¢i poznat vlastnosti neznamych
rostlin ¢i zivocCichil. Jestlize se ti podafi na cesté nalézt néjaké uzite¢né (napf.
1é¢ivé) byliny, diky této dovednosti si z nich budes§ schopen pfipravit odvar,
tinkturu, ¢i elixir. Bylinkarstvi a znalost zvére v§ak znamena i velmi dobrou
znalost anatomie zvirat, coz mize§ vyuzit v pfipadném boji s nimi. Podrob-
nosti budou vzdy uvedeny v textu piislusné pasaze.
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Termoregulace

Oblast severskych mést, v nichz Gabriel Zije, je umisténa do drsnych podmi-
nek, kde zima trva ptes pil roku a léto je velmi kratké. S touto dovednosti
budes mnohem odolnéjsi viici rozmartim pocasi, velkym vykyviim teploty ¢i
dlouhotrvajicimu vlhku. Bude§ umét vyuzit kazdou mali¢kost k tomu, aby
ses v abnormalné nepfiznivych podminkach zahial ¢i alespon piezil. Tato
dovednost ti mize zachranit spoustu bodt VITALITY, které bys jinak ztratil
be&hem cestovani drsnou krajinou nedostate¢né oblecen.

* SIKOVNOST A CHYTROST *

Za kazdou dovednost, kterou vyberes v tomto oboru, si mizes zvysit atribut
VITALITA 0 1. Za kazdé dvé dovednosti, které vybere§ v tomto oboru, si
muize$ zvysit atribut ZACHAZENI SE ZBRAN{ 0 1.

Jestlize vyberes alespon tii dovednosti v tomto oboru, muzes si v Deniku
zaskrtnout policko v kolonce Cesta vraha. S touto specializaci bude$ scho-
pen protivniky zabit jednou ranou — kdykoliv v soubojové sekvenci narazi§
na polic¢ko s pismenem ,,S, tvij protivnik je automaticky mrtev, bez ohledu
na pocet bodti VITALITY, které mu jesté zbyvaly.

Diilezité! Cesta vraha ma dvé omezeni. Da se aplikovat pouze v soubojich
s lidskymi protivniky — zvifata, démoni, nemrtvi a jiné nehumanoidni stviry
jsou vucéi této vrazedné schopnosti imunni. Zaroven tuto schopnost muzes
vyuzit pouze v duelu — tedy souboji jeden na jednoho. Jakmile budes§ stat
proti presile neptatel, nemuizes této své vyhody vyuzit.

V textu u soubojii je vZdy uvedena znatka © u téch nepratel, na néz
Cestu vraha miize§ pouzit.

Skryvini se

Umozni ti uniknout zraku neprtatel anebo lidi, pted nimiz chce§ zmizet. Po-
moci této dovednosti se bude§ moci nepozorované proplizit hlidanym leze-
nim, tmavou chodbou se strazci, ¢i zmizet beze stopy Vv klikatych ulickach
m¢ésta. Také bude$ moci napodobovat zvyky a dialekt mistnich lidi, ¢i pou-
Zivat prevleky.
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Kapsarstvi a zamky

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

S touto dovednosti vSak budes také schopen oteviit ¢i odemknout zaméené
dvefe do domtl, zamc¢ené truhly, popt. zamcené skiiné ¢i sejfy. K piekona-
vani zamkt vSak potiebujes paklice. Tyto se daji koupit ve méstech na Cer-
nych trzich, ptipadné je mizes n€kde najit.

Nekdy bude§ moci pouzit Kapsarstvi a zamky i bez paklicii, avsak na toto
vzdy budes vyslovné upozornén v textu prislusné pasaze.

Bleskové reflexy

Diky této dovednosti bude§ moci vyuzit neuvéfitelnou obratnost a pohoto-
vou reakci. Budes schopen v urc€itych situacich uhybat pied stielami z kuse,
¢i srazet vysttelené §ipy mecem, nebo pruzné reagovat na nenadalou situaci.
Malokdy budes ptekvapen.

4

Utok ze zalohy

Neékdy se ti naskytne moznost zabit protivnika diive, nez se o tob& vibec
dozvi. Umozni ti rovnéZ zabijet protivniky potichu, aniz bys zpusobil roz-
ruch na neptatelském Gzemi. V urcitych situacich bude§ moci likvidovat ne-
pratele 1 holyma rukama. A nakonec, tato dovednost té€ opraviiuje k moznosti
vrhat noZze ¢i dyky, a zasahovat tak protivniky z dalky. Jedna se o velmi uni-
verzalni dovednost.
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ZAZRACNA SCHOPNOST

Kromé vyse uvedenych dovednosti je Gabriel nadan také n¢kterou z nadpfi-
rozenych schopnosti. Tuto schopnost ma vrozenou a diky ni se fadi mezi
vyjimecné, nadané lidi. Zarovei pravé tato schopnost mtize za to, ze je Gab-
riel ter¢em profesiondlnich loveill odmén, kteti za penize zabijeji Carodéje i
vSechny ostatni lidi s nadanim.

Vyber si jednu ze tii nasledujicich schopnosti a poznamene;j si ji do kolonky
Zazracna schopnost V Deniku. Jestlize chces u€init hru zajimavéjsi, mizes
nechat nahodu, at’ rozhodne za tvé nadani. Hod” kostkou a piid¢l schopnost
podle hodnoty na kostce.

Od chvile, kdy se Gabriel setkal s ¢arodéjkou Raywou Signum, se potencial
jeho zazraéné schopnosti nékolikanasobné navysil. To ti umozni pouzivat
schopnost mnohem efektivnéji nez dfive, protoze nyni dokaze$ magickou
energii usmérnovat do zakladnich zaklinadel.

JestliZze toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, Zdzracnou schopnost uz mas a
niZe se podivej, jak se zdokonalila.

Koncentraéni gesta

Usilovnym studiem magického potencialu jsi dosahl trovné ¢arodé€jnického
adepta. Nyni jiz dokazes splétat vlakna carovné moci do jednoduchych, ale
ucinnych koncentracnich gest.

Kazda Zdzracna schopnost ti nyni nabizi téi Zaklinadla. Jedno z nich si vy-
ber a zapis si jej do Deniku do piislusné kolonky. Muizes jej béhem hry vyuzit
az €tyrikrat. Po kazdém pouziti si udélas kiizek ve volném ctverecku u ko-
lonky Zaklinadlo. Jakmile budou v§echna zaplnéna, znamena to, Ze sviij ma-
gicky potencial jsi vyCerpal a az do konce knihy jiz Zaklinadlo nemtzes po-
uzit (pozn.. existuji artefakty, které moznosti seslani Zaklinadel navysuji; bu-
des na né upozornén v textu).

Nektera koncentracni gesta je mozné vyuzit zcela volné v souboji nebo ji-
nych pfedem 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 mize v té¢zkych okamzi-
cich spolehnout. Diky této schopnosti bude$ moci kontrolované odhadovat
umysly neznamych lidi, pfedvidat nebezpeci na stezce pied tebou, ¢i odha-
lovat nebezpecné schopnosti neznamych predméti. Jasnoz/ivost té rovnéz
vzdy upozorni na akutné hrozici nebezpeci a jisté€ ti nejednou zachréani zivot.
Spole¢né s Raywou Signum postupné pooteviras vratka Ochranné a Investi-
gativni magie, pticemz tréninkem jsi byl schopen zvladnout jedno koncen-
tracni gesto na takové trovni, ze je pro tebe bezpecné jej pouzivat. I tak je to
nesmirn€ narocné a vycerpavajici.

*DVOJNIK*

Koncentraéni gesto Dvojnik ti umozni vytvofit tii iluzorni obrazy, které jed-
naji a pohybuji se stejné jako Gabriel. Toto zaklinadlo mazes vyuzit kdykoliv
Vv souboji. Pokud tak u¢inis, protivnici budou zmateni a jejich prvni tii zasahy
té minou, a ty neztrati§ Zadné body VITALITY. Teprve ¢tvrty zasah pro tebe
bude znamenat odecet bodti VITALITY a nasledné souboj bude pokracovat
standardné. AvSak pozor — n€které stviiry mohou byt vi¢i Dvojnikovi imunni
— na toto bude§ vzdy vyslovné upozornén v ptislusné pasazi.

Zaklinadlo Dvojnik mtze$ pouzit i v jinych situacich (napf. pro usnadnéni
utéku z obkliceni apod.). Na tyto zvlastni moznosti bude$ vzdy upozornén v
textu. Nezapomei, Ze jakmile toto koncentracni gesto pouzijes, musis si udeé-
lat do Deniku kiizek.

*KRISTAL*

Koncentracni gesto Kristal zptisobi ohyb paprski svétla kolem Gabriela,
¢imz jej ucini prakticky neviditelnym. Zaklinadlo je ovsem extrémné vycer-
pavajici, proto jej udrzi$ jen na velmi kratkou dobu. K7istal muzes stejné
jako Dvojnika vyuzit kdykoliv v souboji. Pokud tak ucinis, ziska§ bonus
+4 k ZACHAZENI SE ZBRANI na jednu soubojovou sekvenci (tedy na 3
kola) v prave probihajicim souboji. Sam si muzes vybrat, ktera sekvence to
bude, naptiklad podle toho, jak se souboj bude pro tebe vyvijet. AvSak pozor
— nékteré stvliry mohou byt vici Kristdlu imunni — na toto budes vzdy vy-
slovné upozornén v prislusné pasazi.

Samoziejmé se mohou vyskytnout i jiné, nebojové situace, v nichz bude
Kristal vzitecny. Na tato pouziti bude§ vzdy upozornén v textu. Jakmile
Kristal kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko v Deniku.
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*PRONIKAVY POHLED*

Koncentraéni gesto Pronikavy pohled ti umozni vidét véci, které jsou béz-
nému lidskému zraku skryty. Pokud pouzije$ Pronikavy pohled, bude§ moci
vidét do zamcenych truhel, bude$ moci spatfit to, co se déje za kamennou zdi
ve starobylém hradu, ¢i prozkouméavat sklepeni budov, aniz bys do nich mu-
sel vstupovat. Pronikavy pohled je v§ak také velmi uzite¢né zaklinadlo, po-
kud nékdo proti tobé vyuziva matouci kouzla, jako je napt. Dvojnik nebo
Kristal; Pronikavym pohledem je mizes jednoduse prohlédnout a okamzité
zrusit.

Zaklinadlo Pronikavy pohled se tadi mezi nebojova koncentracni gesta,
proto na jeho pouziti budes vzdy vyslovné upozornén v prislusné pasazi.
Jakmile Pronikavy pohled kdykoliv pouzijes, zaskrtni poli¢ko v Deniku.

* REGENERACE *

Diky této zvlastni schopnosti se ti budou zranéni hojit vyrazné rychleji nez
normalnim lidem. Po kazdém boji si muzes vratit zpét az 6 bodi VITALITY
(nezapomeni, ze body VITALITY nikdy nesmi piekrocit vychozi hodnotu).
Regenerace je rovnéz uzitecna pii odpocinku a ve vyjimecnych ptipadech ti
umozni prezit i fatalni zranéni (useknuta ruka koncetina, apod.), ktera by ji-
nak znamenala bolestivou smrt.

Béhem konzultaci s Raywou Signum ses naucil poznavat principy Lécitelské
magie, diky ¢emuz mize$ pomahat i jinym lidem a tvorim. Tvrdym trénin-
kem se ti podafilo dosahnout jisté miry spolehlivosti u jednoho koncentrac-
niho gesta.
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*UZDRAVENT*

Koncentra¢ni gesto Uzdraveni vyzaduje velkou pfesnost pti provedeni gesta,
jeho ucinek vSak vyznamné urychli tvé pfirozené regeneracni procesy. Za-
klinadlo Uzdraveni miizes pouzit kdykoliv, dokonce i v pravé probihajicim
souboji. Provedenim tohoto koncentra¢niho gesta si budes schopen okamzité
zacelit hluboka zranéni ¢i vratit silu ztracenou kvuli zakefnym nemocem.
Zaklinadlo Uzdraveni ti ihned navrati az 30 boda VITALITY (nezapomeii
vSak, Ze hodnota atributu VITALITA nesmi piekrocit vychozi hodnotu).

Kdyz Uzdraveni kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko v Deniku.

*DEHYDRATACE*

Koncentraéni gesto Dehydratace je Gitoéné zaklinadlo, které zptisobuje oka-
mzité a velmi masivni odpaifeni vody z zivych organismul. Protoze voda je
pro mnoho tvort esencialni, Dehydratace na né ma devastujici G¢inky. De-
hydrataci muzes pouzit kdykoliv v probihajicim souboji, a zptsobit tak pro-
tivnikovi (protivnikiim) okamzitou ztratu 16 bodd VITALITY. Musis vSak
dat pozor — existuje mnoho stvlr (napf. Nemrtvi nebo Démoni), na které De-
hydratace prosté ze zjevnych dtivodu ptsobit nebude. Na imunitu vici De-
hydrataci budes vzdy vyslovné upozornén Vv piislusné pasazi textu.

Kdyz Dehydrataci kdykoliv pouzijes, zaskrtni ptislusné policko v Deniku.

*STITONOS*

Koncentraéni gesto Stitonos patii mezi velmi univerzalni zaklinadla. V pfi-
padech nouze t€ dokaze béhem zlomku vtetiny ochranit pfed vysokym zarem
¢i hlubokym mrazem, nebo ti zajisti takika dokonalou imunitu viicéi jedim ¢i
akutnim otravam. Zaklinadlo Stitonos je oviem extrémné naméhavé, proto
jsi schopen jej udrZet pouze na velmi kratkou dobu. Na pouziti Stitonose bu-
des vzdy upozornén v ptislusné pasazi textu. A jako obvykle, kdykoliv jej
pouzijes, zaskrtni poli¢ko v Deniku.
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* TELEKINEZE *

Tato schopnost ti umoznuje fyzicky ovliviiovat svét okolo tebe pouhou mys-
lenkou — ¢i silou vule, chees-li. Diky usilovnému tréninku se ti béhem néko-
lika prvnich tydni podaftilo alespoii okrajove proniknout do znalosti nutnych
pro ovladani Casoprostoru. Stale jsi uzival svou moc spiSe na intuitivni
urovni, avSak schopnost alespon hrub¢ ovladat sviij potencial ti pfinesla nové
a zajimavé moznosti. Naucil ses napt. omezené ovliviiovat dréhu Sipt vy-
stielenych na tebe nebo prenést myslenkou zlaty prsten z vedlejsiho stolu do
tvé ruky.

Po navratu z jeskyné Tisice piani jsi po boku tvé mentorky Raywy Signum
udélal ve studiu Casoprostorové magie ohromny krok kupfedu a podafilo se
ti spolehlivé ovladnout jedno koncentra¢ni gesto.

N4

dla maji nezfidka velmi mocné ucinky.

*PLAST*

Koncentra¢ni gesto Plast’ vytvori kolem Gabriela slupku, kterd zdeformuje
prostor v nejbliz§im okoli. To ma za nasledek rozmazani Gabrielovych kon-
tur (jako by stél za silnou sténou vrstveného skla), pficemz deformovany
prostor brani neptateliim v zasahnuti Gabriela konven¢nimi zbranémi, jako
jsou napf. mece, palcaty anebo Sipy vystielené z lukii. Kdykoliv zaklinadlo
Plast pouzijes v souboji, mizes ignorovat prvnich 18 bodi VITALITY, které
bys jinak ztratil diky zranénim zptisobenych soupefovou zbrani. Po skonceni
souboje magicky stit zmizi. Kdyz Plast pouzijes, zaskrtni policko v Deniku.
Priklad: Gabriel Knox je zatim nezranén (VITALITA 40) a vstupuje do sou-
boje s pétici loupezivych Zoldnérii, kteii maji celkové ZRANENI 10. Gabriel
se rozhodne se v tomto nerovném boji pouzit zaklinadlo Plast.

Béhem prvni soubojové sekvence je Gabriel zranén za 10 bodii VITALITY.
Diky Pldsti vsak miize toto zranéni ignorovat s tim, ze zaklinadlo je schopno
pojmout jesté dalsich 8 bodiit VITALITY. Ve druhé soubojové sekvenci je Gab-
riel opét zasazen za 10 bodii VITALITY. Diky Plasti mize ignorovat 8 bodii,
pricemz zbylé 2 body jiz projdou skrz a Gabrielovi se tak snizi VITALITA na
38 bodii. Nasledné se mu podari lupice pobit a souboj konci. Gabriel tak
pokracuje ve své ceste s 38 body VITALITY.

*SPECH*
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Koncentra¢ni gesto Spéch uzavie Gabriela do kapsule, v niZ je zdeformovan
Casoprostor. To mé za nésledek zrychleni toku ¢asu pro Gabriela, coz zna-
mena, Ze pro pozorovatele v nejbliz§im okoli (Casto protivniky v boji) se
Gabriel pohybuje vyrazné rychleji nez oni sami. Naopak Gabrielovi se zda,
Ze on sam se pohybuje stejné rychle, jen lidé okolo jsou mnohem pomale;jsi.
Pokud pouzije§ zaklinadlo Spéch v souboji, mizes si po cely jeho prib&h
pocitat bonus +1 k ZACHAZENI{ SE ZBRANI a +2 ke ZRANENI.

Zaklinadlo Spéch se da pouzit i mimo boj, napt. k rychlému pfesunu z mista
na misto, ¢i utéku pred presilou neptratel. Na nebojové pouziti vSak budes
vzdy vyslovné upozornén v piislusné pasazi textu. A jako obvykle, kdykoliv
zaklinadlo Spéch pouzijes, zaSkrtni ptislusné 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 vybrousené pouziti Telekineze, jiz Gabriel az dosud dis-
ponoval pouze na intuitivni Grovni.

Zaklinadlo Beranidlo se hodi na vyraZzeni zam¢enych dvefi ¢i zatluéenych
oken, gesto je vSak pomérné mocné a zvladne vyrazit i n¢které uméle za-
zdéné prostory. Zde samoziejmée zalezi na tloust’ce materialu a velikosti za-
zdéného otvoru.

Beranidlo se da pouzit i v boji, kde ma na protivniky naprosto devastujici
ucinky. Na moznosti jeho pouziti bude$ ve vSech piipadech vyslovné upo-
zornén. Kdykoliv Beranidlo pouzijes, zaskrtni si pfislusné policko v Deniku;
jsou-li vSechna zaplnéna, koncentraéni gesto jiz nemize$ az do konce knihy
vyuzit.
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VYBAVA NA CESTU

Na vypravu jsi vybaven zimnim hrani¢aiskym odévem v nenapadné Sedobilé
barveé. Mékka prizkumnicka obuv je vybavena jemnou kozeSinou z polarni
lisky a stejné tak i rukavice. Nez se vydas do divociny, bude§ si moci za-
kladni vybavu na cestu doplnit ve Vilaronu.

Pokud jsi uspésné dokoncil néktery z predchozich pribéhi, celou tuto
pasaz pieskoc. V pribéhu budes pokracovat s vybavou, kterou jiZ mas.
Pted cestou seberes vSechny své uspory. Abys zjistil, kolik to je, hod’ dvéma
kostkami, hodnoty secti a k vysledku pficti jesté 25. To je pocet orlt (orel =
mala zlata mince, univerzalni platidlo v severskych méstech), které mas v
Mésci. Maximalni poget 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, pfipadné sebrat od mrtvych ne-
pratel.

Nyni se podivej na seznam pfedmétd nize. Mzes si vybrat aZz pét z nich a
zanést si je do Deniku do prislusnych kolonek.

Nekteré z nich jsou polozky v Mosne, kterou nosis pies rameno. Mosna vSak
neni moc velka a vejde se do ni jen Sest pfedmétt. Na své cesté budes mit
prilezitost ziskat Kvalitni mosnu (pro osm predméti), anebo dokonce Prvo-
tiidni mosnu (pro deset predméti).

Zbrani mizes mit pét; Ctyfi z nich mizes nést bez omezeni, pata ovsem muize
byt pouze o velikosti dyky, ktera se vejde do boty.

Ostatni pfedméty, které se nenosi v Mosné a ani nejsou povazovany
za Zbrané, muzes pobrat a zapsat do kolonky Dalsi vybava. V této kolonce
mize byt maximalné deset dalsich predmétu.
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* SEZNAM PREDMETU *

Carassky me¢ (Zbrané)

Je to mec ze soukromé zbrojnice Evana Krohla, velitele vilaronskych hrani-
¢ari. Zranéni tohoto mece je 6.

Obourucéni carassky meé (Zbrane)

Obouruc¢ni mece patii obvykle k vybavé elitnich palacovych rytiti, jeden
exemplar se vSak nachazi i ve vilaronské zbrojnici. Tuto excelentni zbran
vSak musi$§ pouZzivat v boji obéma rukama, a proto ji nemtzes§ vyuzit s do-
vednosti Utok dvéma zbranémi. Zranéni tohoto obouru¢niho mece je 8.

Bitevni dyka (Zbrané)

Bitevni dyka je pfizptisobena boji nablizko. Ma dlouhou §tihlou ¢epel a hodi
se na prorazeni rytifskych zbroji. V boji se dé uzit bud’ samostatn€¢ anebo
Vv levé ruce v kombinaci s mecem. Da se rovn¢z vrhat. Zranéni dyky je 4.

Koncentrat z kvéti Bakharu

(Mosna nebo Alchymisticka torna)

Bakhar je silna 1é¢ivka hojné vyuzivana bylinkati a alchymisty. Tento syté
fialovy koncentrat z kvéta ti miize navratit az 14 bodu VITALITY, pokud jej
pozijes mimo boj.

Tinktura Kolib¥ik (Mosna nebo Alchymisticka torna)

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

VI¢i mor (Mosna nebo Alchymisticka torna)

Tato olejovita tinktura se pouziva k potfeni Cepele mece nebo dyky tésné
pted bojem. Je velmi G¢inna v boji proti Proménénciim.
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5 poreci trvanlivych potravin (Mosna)

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

Ki‘esadlo a pochodné (Mosna)

Kiesadlo se hodi na rozdélavani ohné a pochodné ti zase poslouZzi v temnych
chodbach a jeskynich bez ptirozeného osvétleni. Kiesadlo s pochodnémi se
prenaseji v Mosné.

Luk (Zbrané)

Dlouhy luk je vyroben z kvalitniho dieva severské borovice. Pouzit luk bu-
de$ moci pouze za piedpokladu, Ze ovladas dovednost Strelba z luku. Jestlize
se vybavis lukem a budes mit zaroven toulec s alespoil jednim Sipem, mizes
tuto zbran pouzit, kdyz ti to text v pfislusné sekci umozni. Je to velmi uzi-
te¢na zbran, protoze ti dovoluje zasdhnout nepfatele z dalky a primé kon-
frontaci se tak tieba Gpln¢ vyhnout.

Toulec s 8 Sipy (Dalsi vybava)

Abys mohl pouzivat luk, musi§ mit Sipy. Pokazdé, kdyz pouzijes luk, si mu-
si§ vySkrtnout jeden z $ipt z Deniku. Jakmile pocet tvych $ipt klesne na nulu,
luk nebudes moci pouzivat do doby, nez si obstaras néjaké dalsi. Kazdy tou-
lec miize mit maximalné 8 §ipti. Pokud budes chtit mit vice Sipti, budes si
muset koupit ¢i obstarat dal$i toulec, ktery ti zabere dalsi poloZzku v kolonce
Dalsi vybava. Toulec se obvykle nosi na zadech ¢i u pasu.

Pakli¢e (Mosna)

Paklice jsou velmi uzite¢na véc, kterd ti umozni otevirat rizné zamky bez
ptislusnych kli¢u. Pakli¢e mizeS pouzivat pouze za predpokladu, Ze ovladas
dovednost Kapsdrstvi a zamky. Paklice se obvykle pienaseji v Mosné.
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Plast’ z koZesiny zimniho vlka (Dalsi vybava)

Tento plast, dlouhy az po kotniky, patii mezi nejkvalitn€jsi kousky hranicai-
ské vybavy. Je naprosto idealni pro drsné severské podnebi a nezradi t¢ ani
V nejtuzsich mrazech. Dokud jej budes nosit, bude té ¢astecné chranit i pred
zranénim. Muzes si zvysit pocet bodi VITALITY 0 1 bod (tento bonus Ize
kumulovat s libovolnou Zbroji).

Vojenské prikryvky (Dalsi vybava)

Ptikryvky jsou nezbytné pro nocovani ve volné piirod€ na severu. Zajisti ti,
ze béhem studenych noci neprochladnes a neztrati§ tak cenné body VITA-
LITY. Piikryvky se povétSinou nosi smotané a upevnéné pod mosnou.

KozZena zbroj (Dalsi vybava)

Kozend zbroj je dostupna a zdroven velmi kvalitni ochrana téla. Pokud ji
nosis§ na téle, muzes si zvysit pocet bodi VITALITY 0 4 (pozn. Zbroj muze
zvednout VITALITU i nad pivodni hodnotu). VSechny zbroje se nosi pfimo
na téle — vzdy tedy miizes vlastnit pouze jeden exemplar.

Stan (Dalsi vybava)

Stan z ¢isténych Sitych kozeSin je velky jen tak, ze se do né&j vejde jeden
¢loveék. To jej €ini idealnim na cesty. Stan chrani pied studenym vétrem a
vyborné drzi teplo z ptilehlého ohnisté. Spole¢né s pokryvkami tvoii kom-
fortni vybavu i pro nejdrsnéjsi klimatické podminky. Stan se pfenasi slozeny
ve vaku pfes rameno.

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

20 ORLU (Mésec)

Muzes mit také nasetieno nékolik orli navic. Penize maji vSestranné vyuziti
na cestach i ve méstech.
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DOPLNKOVA PRAVIDLA PRO VYBAVU

Zbrané

Zbrané miize§ mit maximalné Ctyfi, z toho vSak jedna musi byt malé zbran
jako dyka nebo ntiz. Gabriel je vycvicen v pouzivani nasledujicich zbrani:
MECE: jsou viechny zbrang, které maji v popisu slovo ,,me¢ (napi. Dlouhy
mec¢, Vojensky mec, Siroky me¢, Kratky me¢, Mec rowenského kapitana,
Starobyly mec¢, Dustojnicky me¢ z carasské oceli, Siggurdiiv mec¢, atd.);

DYKY: jsou viechny zbrang, jeZ maji v popisu slovo ,,dyka‘ (napf. Véale¢na
dyka, Dlouha dyka, Dustojnicka dyka z carasské oceli, atd.). Dyky lze pouzit
Vv boji tvafi v tvar, je vSak mozné je i vrhat, Kk tomu vSak musi$ ovladat do-
vednost Utok ze zdlohy.

Stirelba z luku a vrhani nozu

Vzdy, kdyZ pouzijes luk, musis si odepsat z Deniku jeden §ip. Ve vyjimec-
nych ptipadech budes schopen §ip zachranit, ale na to budes§ vzdy upozornén
Vv textu. Je ziejmé, Ze jakmile klesne pocet tvych Sipu v toulci na 0 (nula),
nemiizes luk pouzivat, dokud si neobstaras $ipy nové.

Pokud pouzije$ pred soubojem dovednost Utok ze zdlohy a na svého soupefe
hodis dyku (kdyz ti to text v pfislusné pasdzi umozni), nemizes tuto zbran
pouzit v souboji. Zbran mizes opét zdvihnout az ve chvili, kdy svého pro-
tivnika zneskodnis. To je dalezité zejména pro piipady, kdy jsi napt. vyzbro-
jen 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 rad€ji pouzijes v boji tvari v tvar.

Pouziti jinvch zbrani

Gabriel mtze pouzit v souboji i jiné zbrang, na které nema vycvik (napf.
Obusek, Valecné kladivo, Obourucni 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 pravidla:
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1. Zbroj mizes mit vzdy jen jednu. Zbroje jsou objemné, a po-
kud ji neneses na sobé¢, redlné nemas jak ji prenéset.

2. Zbroj ti mtze zvysit body VITALITY nad vychozi hodnotu.
3. V okamziku, kdy ti klesne celkovy pocet bodi VITALITY
pod hodnotu, kterou pfidava zbroj, a ty zaroven o tuto ¢ast vybavy
prijdes, odepises si zbroj z Deniku, avsak dal pokracujes s nezmeéne-
nym poctem bodld VITALITY. I kdyzZ jsi téZce zranén, kvili ztraté
zbroje nemuizes zemfit.

Priklad:

Gabriel ma 22 bodii VITALITY. Na vypravé nalezne Krouzkovou kosili
(+6 bodii VITALITY), kterou si oblékne a jeho pocet bodii VITALITY vzroste
na 28. Pozdeji béhem cesty je Gabriel tézce ranén v Souboji s démonickou
prFiserou a pocet bodit VITALITY mu klesne na pouhych 5. Pri uprku z doupéte
démona vSak Gabriel uklouzne a spadne do podzemni Feky. Aby se neutopil,
musi svléknout Krouzkovou kosili.

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

V Deniku je Cast zvana Zasluhy. Toto je velmi dulezita sekce, nebot’ se k ni
budes vracet behem c¢teni knihy a zaznamenavat zde své vyznamné ¢iny. Po-
kud néjaky takovy ¢in vykonds, budes v textu upozornén, aby sis v Deniku
zaSkrtl ktizkem Zdsluhu. Ty se nasledn¢ prenaseji do dalSich knih.

Pozor! Zdsluhy mohou vyrazné ovlivnit tvé budouci moznosti, je tedy dtle-
zité si dobte promyslet své kroky v prabéhu vyprav.

V jedné hie neni mozné ziskat vSechny Zasluhy.

* SEZNAM ZASLUH *

Ndjemny zoldnér
Lovec nemrtvych

Lovci monster
Ve sluzbach klanu

Renegat Dvé tvare

T7i Mince Sila lasky

VIci stopar Jizvy minulosti
Pan lesa Kralovrah
Mistr zlodéj Vykonavatel
Bitevni kolos Skryta sila

Krvava noc Ametystova carodéjka
Fénix Na hrané zitika
Hrdina z Graavu Arcicarodej
Gentleman Prvni krev

Carodéj Necekany spojenec
Ndjemny vrah
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ZKUSENOSTI Z MINULYCH VYPRAV

V této sekci budes vzdy upozornén na bonusy, které jako hrac¢ obdrzis za
uspesné dokonceni nékterého (nebo vsech) predchozich dobrodruzstvi. Ni-
kdy nezapomen tuto kapitolu zkontrolovat, aby ses nepfipravil o vyhody,
které mohou byt pomyslnym jazyckem na vahach osudu, kdyz se dostanes
béhem hry do slozité situace.

Poznamka: Z tabulky nize snadno zjistis, Ze pokud jsi pfed ¢tenim SPASI-
TELE PADLYCH BOHU dokon¢il v§echny piedchozi dobrodruzstvi, mizes si
k atributu VITALITA pficist 7 bodi, bude§ ovladat tfi zaklinadla misto
jednoho a ziskas jednu dovednost navic.

USPESNE DOKONCENE .
VYPRAVY VYHODY
ZAZRACNA KNEZKA | K tvé stavajici maximalni hodnoté atri-
(Kniha prvni) butu VITALITA si miizes piidat 3 body.
JESKYNE TISICE PRANI | K tvé stavajici maximélni hodnot atri-
(Kniha druhd) butu VITALITA si mizes piidat 4 body.
U své zazracné schopnosti si mtizes si vy-
DRACT HROBKA brat JeQno ’zakllmvl.d’lo na\.flc’.VStzﬂe b’udes
Kniha treti limitovan pouzitim nejvyse tiikrat
(Kniha tfeti) za knihu, nyni viak mézes volit, které za-
klinadlo v dané situaci pouZijes.
U své zazracné schopnosti si mizes si vy-
VEZ HAVRANT brat JeQno ’Zakllllil'd’lo na\.flc’.VStaEe b’udes
Kniha Stvrts limitovan pouzitim nejvyse tiikrat
(Kniha Ctvrtd) za knihu, nyni viak mézes volit, které za-
klinadlo v dané situaci pouZzijes.
Muzes si vybrat jednu dovednost navic
dle svého vybéru. Pokud timto vybérem
CARODEJ ZE SEVERU | budes spliiovat podminky pro dvé rizné
(Kniha pata) specializace (Cesta valecnika, Cesta hra-
nic¢dre a/nebo Cesta vraha), musis si vy-
brat jednu z nich a tu si zaskrtnout.
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ZNALOST PODZEMIi

V Sesté knize t¢ ceka vyprava do proslulych hrobek davnych merelskych
krald. Kaple i1 krypty zemfelych pod ni jsou velmi rozlehlé a maze§ tam
snadno zabloudit. Postupné budes ziskavat Znalosti podzemi, abys mél jis-
totu, Ze nebudes bloudit v chodbach a tunelech do nekonec¢na.

Jakmile bude$ v textu upozornén, vzdy si zaSkrtni pfislusnou Znalost pod-
zemi V Deniku.

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

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

Jestlize uz mas ¢teni pravidel po krk, a chces§ zacit rovnou hrat, oto¢ na
ODSTAVEC 1 a zac¢ni svou pout’ za Spasitelem padlych bohii.
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I11. PRAVIDLA BOJE

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

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

Diilezité! Pokud Gabriel z jakéhokoliv dtivodu vstoupi do boje neozbrojen,
musi si zapocitat postih -3 k ZACHAZENI{ SE ZBRANI. Jestlize bojujes neo-
zbrojen, ZRANENT tvych pésti a nohou je 2. Pokud je Gabriel nucen bojovat
S jinou zbrani nez s mec¢em nebo dykou (na néz ma dlouholety trénink), musi
si zapogitat postih -2 K ZACHAZENI SE ZBRANI.

Souboj nasledné probiha v téchto krocich:

1. Uprav svlj nebo protivnikdv —atribut ZACHAZENI
SE ZBRANI, pokud ti to text ¢i pravidla umozfiuji (napf. ovladas do-
vednost Boj proti presile nebo pozies pied soubojem posilujici eli-
xir).

2. Od svého atributu ZACHAZENI SE ZBRANT odecti soupeiiv
atribut ZACHAZENI SE ZBRANI. Dostanes tak &islo, které se nazyva
Pievaha Gabriela Knoxe.

3. Hod’ Sestisténnou kostkou.

4. Ptejdi do Soubojové tabulky. V pruseciku pfislusného
sloupce (Pfevaha Gabriela Knoxe) a hodnoty na kostce (viz bod 3)
najdi sekvenci tfi soubojovych kol. Jsou to poli¢ka pod sebou,
V nichZ jsou vepsana pismena.

Kazdé policko = jedno kolo souboje.

Pokud je v poli¢ku napsano GK, znamena to, Ze v tomto kole zasahl
Gabriel svého soupeie. Je-li v poli¢ku pismeno N, znamena to, Ze
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nepiitel zasahl Gabriela. Gabriel Knox je vSak hrdina tohoto ptib&hu
a zaroven vyjime¢ny bojovnik, proto ma viici svym neptatelim jeste
jednu vyhodu. Dokaze v souboji vytézit z minima maximum a bo-
jové instinkty mu umozni v nékterych situacich zasahnout soupete
melkym fezem ¢i Spickou Cepele. Je to kombinace zkuSenosti, vy-
cviku a $tésti. Kazdé zranéni, byt sebemensi, v kone¢ném duisledku
oslabi protivnika. Jestlize narazi§ v Soubojové tabulce na policko s
pismeny GK (}2), znamena to, ze Gabriel svého soupete zasahl lehce
(viz nize, bod 5).

5. Zasahnes-li ty svého protivnika (GK), odecti hodnotu ZRA-
NENI své zbrané od VITALITY soupefe. Zasahne-li soupef tebe (N),
odec¢ti si od atributu VITALITA hodnotu ZRANENI soupefovy
zbran¢. Pokud zasahnes$ protivnika lehce (GK (%2)), odecti od sou-
pefovy VITALITY polovinu hodnoty ZRANENI své zbrané (zao-
krouhleno dolit).

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

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

Cesta vale¢nika

Tento odstavec je pouze pro ty, ktefi ovladaji alespon tfi dovednosti z oboru
Sermifstvi. Pokud v soubojové sekvenci narazi§ na policko, které ma v sobé
napsano GK (2x), znamena to, ze v tomto pfislusném kole se splnila pod-
minka pro Cestu vdlecnika a tobé se podatilo zasahnout v jednom Kkole sou-
pefe dvakrat; od soupefovy VITALITY tedy v tomto ptipadé odectes dvojna-
sobek hodnoty ZRANENI tvé zbrané.

Cesta vraha

Tento odstavec je pouze pro ty, ktefi ovladaji alespon tii dovednosti z oboru
Sikovnost a chytrost.
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Pokud v soubojové sekvenci narazi§ na policko, které ma v sobé napsano
GK (S), znamena to, ze v tomto piislusném kole se splnila podminka pro
Cestu vraha a tob¢ se podafilo zabit soupefe jednou ranou. Souboj okamzité
kon¢i tvym vitézstvim nezavisle na tom, kolik bodti VITALITY soupefi jesté
zbyva. Podminky pouziti této schopnosti viz sekce o dovednostech (obor Si-
kovnost a chytrost).

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 néj vsak pocihaji dva
umounéni lupici. Chtéji zlato a madvaji svymi zrezivelymi zbranémi. Gabriel
se boji nemiize vyhnout.

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

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

Do soubojove 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 sekvenci (zkontroluj si
sam):

1.kolo  GK(2x)
2.kolo  GK (%)
3. kolo  GK
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V prvaim kole souboje tedy Gabriel zasdahne lupice svym mecem, jejich VI-
TALITA tak klesne o 5 bodii na soucasnych 17 bodii. Ve druhém kole zasahne
Gabriel soupere lehce, a zrani je za 2 body (polovina zranéni mece zao-
krouhleno dolii). Lupiciim zbyva 15 bodii VITALITY. Ve tretim kole opét za-
sahuje 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 av Soubojové tabulce tak naleznes (opét zkontroluj):

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

Ve ctvrtem kole znovu zasahuje Gabriel lupice. VITALITA zlodejiim klesne na

pouhych 5 bodii. V patém kole jesté jednou zasahne Gabriel a snizi tak V-
TALITU lupicii presné na 0 (nulu). V tomto kole tedy souboj konci a Gabriel
ziistava nezranén — lupici se ke své rané zkratka nedostali.

Piiklad 2:

Gabriel Knox (ZACHAZENI SE ZBRANEMI 14, VITALITA 26) je vyzbrojen
kratkym mecem (ZRANENI 4) a dlouhou dykou (ZRANENI 3). Ovlddad doved-
nosti Utok dvéma zbranémi, Defenzivni boj (obé S’ermifslvz), a Skryvani se,
Kapsdistvi a zamky, a Utok ze zalohy (vechny ti Sikovnost a chytrost). Spl-
nuje tedy podminku pro Cestu vraha (miize svého protivnika na misté zabit).
Gabriel byl odhalen majitelem domu, kdyz se pokousel vloupat do poklad-
nice. Obchodnik na Gabriela posle svého osobniho strazce, kterému nas hr-
dina nemiize uniknout.

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

Do soubojove sekce si napises:

Prevaha Gabriela Knoxe: 0 (14 — 14); jak vidis, osobni strazce je pomérné
nebezpecny protivnik.
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VITALITA strdzZce: 23
ZRANENI strazcovy zbrané: 5

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

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

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

V prvaim kole by mél strazce zasahnout Gabriela, ten viak nastesti oviada
dovednost Defenzivni boj, a tak se utoku dokdaze vyhnout. Nikdo neztraci
zadné body VITALITY. V druhém kole naopak Gabriel zasdahne strazce. Pro-
toze ovlada dovednost Utok dvéma zbranémi, zasdihne celkem za 7 bodi
(4+3). Strazci zbyva 16 bodu VITALITY. Ve tretim kole vSak uz strazce tne
do zZivého a zasahuje Gabriela svym mecem za 5 bodit VITALITY; Gabrielovi
Jjich 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)

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

Souboj probiha tak dlouho, dokud jednomu z vas neklesne hodnota VITA-
LITY na 0 (nula). Pokud to budes ty, Gabriel je mrtev a jeho dobrodruzstvi
kon¢i. Pokud jsi svého protivnika porazil, pokracuje$ dal, avSak s aktualnim
(redukovanym) poctem bodu VITALITY.

Souboji se muze$ v nékterych pripadech vyhnout, umozni-li to text.
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IV. KDE SE DOBRODRUZSTVI ODEHRAVA?

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

Zde ti bude na pér fadcich popsan fantaskni svét Eaan, jeho ddvna i novo-
doba historie, doctes se o tom, kdo vlastné je Gabriel Knox a jaka je jeho
zivotni motivace. Lépe tak pochopi$ souvislosti soucasné doby a ziskas ne-
spornou vyhodu v dalSich knihach, kde ptibéh bude gradovat a rozplétat se.

EAAN

V hlubinach bezbiehého vesmiru existuje mnoho svétd. Neékteré jsou sku-
tecné, jiné vSak vznikaji a prezivaji jen v nasich pfedstavach. Takovy je i svét
Eaan (merelsky ,,Spanily*, pozn. autora). Tento krasny svét existuje mnoho
statisici, mozna milionti let. Zndma4 historie Eaanu je v§ak mnohem krat3i.
Dnes uz se vi, ze zhruba pied 20000 lety si tohoto pozoruhodného svéta vsi-
mli tvorové, ktefi pii brouzdani tichym a rozlehlym vesmirem lacnili po
zisku moci. Aby méli svou moc jak demonstrovat, museli se opfit o néco
skute¢ného — fyzického. Vlastnictvi celé planety je opravdu hodné jistého
uznani. Od té chvile se prazdny a klidny svét zménil na nehostinné misto,
kde mnoho straslivych tvori soupetilo o moc.

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

PRVOROZENI{

Timto zavadgjicim jménem byli lidmi (ktefi se pozd&ji na Eaanu narodili)
oznaceni tvorové, jez jako prvni osidlili svét ve snaze ziskat jej pro sebe. Az
pozdgji zjistili, Ze Prvorozeni se na Eaanu nenarodili, nybrz piisli odjinud. A
také posléze pochopili, pro¢ se nikdo z Prvorozenych nechtél svéta vzdat a
najit si jiny, o ktery nebude takovy zajem. Prvorozeni jsou totiz tvorové, ktefi
nemaji zadnou fyzickou podstatu. Jsou to pfizraky z vesmiru, pro které cas
ani prostor nehraji pfili§ velkou roli. Pokud vSak chtéji zasdhnout do déni
na planeté (jako je kupiikladu Eaan), museji nejprve piijmout fyzickou pod-
statu a zhmotnit se. To je vSak velmi vycerpavajici i pro takové tvory, jakymi
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jsou oni. ProtoZze mnoho z Prvorozenych tuto energii investovalo do ,,prol-
nuti své podstaty na Eaan, nikdo z nich se posléze nechtél své drahocenné
podoby vzdat. Bylo pro né jednodussi prodélavat vyCerpavajici stiety s ji-
nymi zastupci své rasy, nez odejit a ztratit vloZenou energii natrvalo.

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

Nakonec, po dlouhych tisiciletich, na Eaanu ziistala trojice nejmocnéjsich
Prvorozenych: Yvedris (Kralovna drakti), Dhoorgal (Vladce démont) a San
Hannukah (Carodgj). Zatimco Carodgj se drzel spise v ustrani, vztahy mezi
Draci kralovnou a Vladcem démonil byly velmi vyhrocené. A Casto Slo
0 konflikt, ktery poznamenal raz celé Irany. Nejkrutéjsi boj mezi dvéma
mocnymi Prvorozenymi se odehral v pralesich a mocélech severné od Jas-
nych §titd (nejvyssiho a nejkrasnéjsiho pohofi jizniho kontinentu). Dhoorgal
ptekvapil Yvedris legii mocnych nemrtvych pfiser, které vypéstoval v Beze-
dné rokli. Tuto nehostinnou sféru vytvotil Dhoorgal potaji jako svou za-
kladnu a itogiste, piizraény svét nalepeny na slupce Eaanu a parazitujici na
jeho energii. Kralovna drakti béhem straslivé bitvy zmeénila pralesy a mocaly
na prasnou poust, ani to ji vSak nezachranilo pied potupnou porazkou. Jeji
déti za ni polozily zZivot, aby ona dal mohla snit o tom, ze jednou bude tento
svet patfit ji.

Carodgj vyuzil toho, Ze je Vladce démonti oslaben a zahnal jej zpét do Be-
zedné rokle. Pak patral po Yvedris a po dvou desetiletich ji naSel. Nemohl
v§ak na ni dosadhnout, a tak se smifil s faktem, ze se Draci kralovna jednoho
dne vrati. Aby se na ten okamzik pfipravil nejlépe, jak dovedl, stvofil San
Hannukah novou rasu — lidi. Lidé byli smrtelni a v porovnani s Prvoroze-
nymi slabi, jejich spole¢ny duch byl vsak houzevnaty a lacnici po védéni.
Tito lidé jsou dnes nazyvani jako merelové. Byla to prvni civilizace, ktera
spatiila krasy Faanu. Merelové osidlili oba kontinenty, a nez se Yvedris pro-
budila z ozdravného, ptes dva tisice let trvajiciho spanku, jejich civilizace se
dostala do faze, v niz svymi védomostmi a schopnostmi byli schopni jako
narod Celit i Prvorozenym. Kralovna drak® zautocila na spojené kralovstvi
merell, a rychlé¢ vitézstvi v podobé smrti Adaamona, nejmocnéjsiho
ze sedmi lidskych krald, ji vlilo nové sebevédomi do zil. Radost z vitézstvi a
pokofeni lidského plemene vsSak netrvala dlouho — zbylych Sest vladct se
spojilo a zorganizovalo straslivou odplatu. Yvedris byla vlakana do pasti, a
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zastupy neuvéfitelné schopnych merelskych vale¢nikti a magt vyhnaly Draci
kralovnu pry¢ z Eaanu.

Kdyz San Hannukah spatfil, co vlastné sam stvofil, prchl v tajnosti do nepii-
stupnych mist Irany, aby pteckal Zlaty vék mereld, a byl silny v okamziku,
kdy civilizace lidi padne. Kazdou civilizaci smrtelnych tvori ¢eka extinkce
— bylo to nevyhnutelné a Carodgj to védél. A &ekal.

A tak se stalo, ze pfi¢inénim mocnych merell, kteti se odvratili od svych
bratii, se Yvedris vratila zp&t na Eaan, na Iranu. Svét se za takika 3000 let
vyrazné promenil, to vSak Draci kradlovnu nezajimalo. Jeji srdce i mysl tou-
zily po jediném — krvavé a zaslouzené pomsté. Yvedris vlétla na Iranu jako
uragan, pustosic vse, co se ji dostalo do sparu. I tentokrat v§ak merelové byli
proti. Ryti¥ Meiluum, hrdina z davného mésta Ciru, porazil Dradici v souboji
tvati v tvak, a opét (podruhé) vyhnal Yvedris z Eaanu pry¢! Prekvapivé — Ca-
rodgj, ani Vladce démont nevyuzili své Sance, aby se chopili moci. Divod
jejich zdrzenlivosti je neznamy, jisté vsak je, ze Dhoorgal nadéle dli v Beze-
dné rokli, a San Hannukah cestuje po Irané stezkami, jez smrtelnici nemo-
hou spatfit.

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

O RUUMISOVI, PANU NEMRTVYCH
Ruumis inkasoval tézky uder do hrudi.

Zhnouct hrot kopi prosel skrz srdce a Ruumis by byval mrtev, kdyby nebyl
pouhym prizrakem — energetickym parazitem vyuzivajicim mrtvé hostitelské
schranky ke svym uiceliim. Ruumis uvolnil mentdalni hacky a chystal se opustit
mrtvé nepotrebné télo, najednou si vsak uvédomil, Ze nemiize. Pres vSechnu
svou snahu byl stale uvéznén v mrtvole pribodnuté k zemi.

,,Dnes uz mi neuniknes, cerve!* zaskripal zuby jeho protivnik a jen tak pro
potéSeni dvakrat otocil kopim v rané.
Ruumisuv premoZitel se vSak neradoval dlouho. Znicehonic se zlomil v pase,

nacez se v zdplave krve, carit masa a tilomkit kosti rozprskl po okoli. Na jeho
misté stal Dhoorgal.

Ruumis jej znal. Védél, Ze Pan démonii si miize zvolit mnoho podob, avsak

vevr

dokazal predstavit. Monstrozné otylé hnijici télo se mlaskaveé pohupovalo
ze strany na stranu, kdyz mu predkladal svou nabidku.
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Pan nemrtvych souhlasil. S kopim stdle zarazenym v jeho hrudi mu ani nic
Jjiného nezbyvalo.

*kxk

Osm let trvalo, nez Yvedris prijmula Dhoorgalovu vyzvu. Celou tu dobu stal
Ruumis po kolena v pdchnoucim raselinisti uprostied mocdlu, jenz svymi
chapadly dosahoval az Jasnym stitum. Tam méla sidlo Dracice, ktera az nyni
pochopila, ze jeji domov neni nedotknutelny. Po celych osm let Ruumis s po-
tesenim sledoval, jak mocal kousek po kousku zamoruji nemrtvé stviiry z Be-
zedné rokle. Diive musel energii Setfit, prizracny svet stvoreny Panem dé-
monii mél vSak potencial takrka nekonecny.

Kdyz posléze zautocili draci, Ruumis nepocitoval Zadny strach. Naopak —na
nadchazejici bitvu, ktera méla rozhodnout o osudu Eaanu, se vyslovené tésil.
S nekonecnymi pluky oddanych bojovnikii za svymi zady se citil neporazi-
telny.

*xxk

Dhoorgal se skvaril v pekle, které kolem sebe rozpoutala Dracice svym oh-
nivym dechem. Narikal u toho jako raneny byk, ale Ruumis védel, Ze s Panem
déemonit neni ani zdaleka tak zle. Korpulentni hnilobné telo kolem sebe udr-
Zovalo mrak nehorlavych spor, a nez se ta ohromnd masa tkané rozpali, to
Yvedris davno dojde dech.

Pan nemrtvych pozvedl kopi, jehoz hrot temné Zhnul, a skocil kupredu. Dract
kralovna se stacila otocit, ale uhnout jiz nedokdazala. Ruumis zarazil hrot
mezi masivni Supiny v jeji hrudi — zbran pronikla skrz, tak na dvé stopy hlu-
boko.

Zasahl jsem srdce! — zaradoval se Ruumis a ta chvilka nepozornosti jej md-
lem stdla Zivot. Yvedris ze sebe vydala straslivy vykiik — nebyl vsak plny bo-
lesti, jak by si byval Pan nemrtvych pral, nybrz zlosti. Jedinym uderem sparu
prerazila carovné kopi i pater Ruumise.

*x*k

V Serych zdakoutich Bezedné rokle bylo tezke odhadnout, kolik casu uplynulo.
Bylo to vsak jedno. Ruumis nikdy nezapomnél na to, jak jej Pan démonii zra-
dil. Kousek po kousku kumuloval svou silu, az byl natolik mocny, Ze mohl
Z ponurého vézeni uprchnout.
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Bylo to tezsi, nez cekal. Mnohem tezsi. Kdyz se konecné dostal skrz, citil se
slaboucky a bezmocny, jako Cerstvé narozené dité. Az teprve po nékolika
dnech se mohl postavit na viastni nohy a prohlédnout si misto, kam se viastné
dostal. Nachazel se v prostorach umeéle vytvorenych lidmi, pochopil zdhy.
V Bezedné rokli ¢as od casu ulovil dusi zemrelého a vyzpovidal ji, a tak o his-
torii Eaanu védél dost.

Kdyz se Ruumis zahy pokusil kobky opustit, stalo se néco naprosto nepred-
vidatelného. Cestu mu zastoupila postava v plasti, s kapuct stazenou hluboko
do obliceje.

., 1y jsi jenom clovek, *“ Fekl Ruumis s ulevou, kterd jej samotného prekvapila.
,,Ano, “ pripustila postava a prikyvia.

Byl to muz.

,,Cha — a vis, kdo jsem ja?*

., Vim, “ muz opét prikyvi.

Ruumis znervoznel. Toto neni nahodné setkani, doslo mu nahle. Ten neznamy
clovek tady na néj cekal.

,, Ve vteriné té rozskubu na cucky a budu venku, “ zkusil to jeste.

,,Ano, jsem si jist, Ze se o to pokusis, “ zakuklenec ani tentokrat neprotestoval.

Pan nemrtvych se prikrcil a pak zautocil veskerou svou silou. Byl Prvoro-
zeny, a jeho souper jen nanicovaty clovicek.

*k*k

Ruumis se svijel na zemi v pekelnych bolestech. Nikdy nic podobného nezaZzil
— meél pocit, jakoby ho nékdo vykuchal a pak mu nacpal viechny vnitinosti
zpatky tak, jak mu to prislo pod ruku.

Muz sebral ze zemé sviij plast a pak pozved! mec, z jehoz cepele odkapavala
Fidka krev.

., Tak prece krvacis, * zamyslel se cizinec. ,, Kazdy krvaci, kdyz na to prijde.
, Co... jsi... zac?* zakvilel Ruumis, a pokusil se otocit na bok.

Neslo to.

., Desseiz, “ odpovedel muz.

,, Tento mec byl vykovan nasimi predky — temi, které dnesni narody uctivaji
Jjako bohy. Zbran vykovana bohy miize bohy rovnéz zranit. A také zabit. Je to
vSak zId zbran — touzi po krvi a zabijeni. Dnes se ji zbavim. Spasitel padlych
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bohit ochutnal tvou krev, je tedy sprazen s tebou, Pane prizrakii. — A zdaro-
vern..."

Muz se rozprahl a zarazil mec cepeli do podlahy. Tak dvé stopy hluboko,
odhadl Ruumis mimodék.

,, ...a zdrovern je tento mec sprazen s timto mistem. Spasitel padlych bohii tuto
hrobku nikdy neopusti, a tedy ani ty.

S tim se otocil a nechal vzlykajiciho Ruumise napospas osudu.

MERELOVE

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

Merelové byli nadani lidé, ktefi svou civilizaci rozvijeli zavratnym tempem.
Touzili po védéni, aby obohatili svého ducha, a snaZili se pouzivat nove na-
byté schopnosti a znalosti k rozsifeni blahobytu svého potomstva. Ani pro-
buzeni Dra¢i krdlovny na tom nic nezménilo. Yvedris byla vyhnana z Eaanu
a pro merely nastal takzvany Zlaty vék, béhem néhoz se zdokonalili ve vSech
femeslech, védach i magii. Ziskavat nové védomosti a schopnosti vSak
po néjakych tfech miléniich bylo stale t€zsi a tézsi, a lidska srdce lze pies
veskerou Cistotu zkorumpovat. Kdyz uz nebyly zadné dalsi znalosti, o které
se lidé mohli délit, stale zbyvala moc, o kterou bylo mozné soupetit. A tim
zacal konec bajné civilizace.

Nejlepsi merelsti carod€jové, coz byly dost dobie nejmocnéjsi bytosti té
doby, se separovali od merelskych spojenych kralovstvi, aby demonstrovali
svou autonomii. Pfijimali lidi, ktefi jim méli co nabidnout, a jejichz silu
mohli vyuzit. Ostatni (nepfizplisobivé) vyhnali na Roendor, a sami zalozili
svou {i8i na Irané. Strana mirnych merelti odeSla s tézkymi srdci, nechtéli
vSak bojovat proti své vlastni krvi. Odstré¢eni od svych druhd jimi tézce
otfaslo, semkli se vSak anajiznim kontinentu vzniklo jediné kralovstvi,
zvané Meloroské. Lidé z kralovstvi se vzdali severniho kontinentu i veske-
rého jeho bohatstvi ve prospéch svych mocichtivych bratii. Tak udrzeli mir.
Merelové na Irané Véak touiili po_ stélé Vétéi moci az se jeden z nich -
¢in, kterym chtél ptivolat na Eaan zpét Draéi kralovnu Yvedris a svou moci
ji ovladnout. Vzal zivot svym détem, rodiné a nakonec obétoval sam sebe.
Tento straslivy skutek otfasl vSemi, vcetné Balthazaarovych ptisluhovaci.
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Nejhorsi vsak bylo, ze obétmi uvolnéna energie byla opravdu dostacujici
k tomu, aby se Kralovna drakd podruhé zhmotnila na Irané.

Nastésti se v Meloroském kralovstvi narodil ¢lovek, jemuz osud pritkl
do vinku, ze zméni raz merelskych déjin. Jmenoval se Meiluum a kdyz do-
spel v muze, stal se z n¢j nejlepsi bojovnik celé civilizace. Srdce mél silné,
dusi neposkvrnénou a mec v jeho rukou se nedal zlomit. Lidé na Irané stali
na hrané zéaniku, kdyz rytit Meiluum pfispéchal z Réendoru na pomoc
a se svym ¢arovnym mecem porazil dracici Yvedris tvaii v tvar. Kralovna
drak® byla nakonec vyhnana z Eaanu — tentokrat viak za sebou nechala
zkazu. V okamziku své smrti proklela Meiluuma i celou civilizaci lidi, a ot-
ravila jejich krev. Nelécitelny mor se rozsifil po celém severnim kontinentu,
a kdyz uz to vypadalo, 7e Zivot na Eaanu zcela zanikne, spadla Ledova
hvézda. Ohromny asteroid znicil Zivot na severnim kontinentu, umoznil v§ak
ptezit lidem na Réendoru. Dva roky trvajici noc byla pro Meloroské kralov-
stvi tézkou zkouskou — mnoho lidi umfelo, dalsi se ztratili. Pak se v§ak prach
v ovzdusi zacal usazovat a na obloze opét vysvitlo slunce.

Irana byla zcela znicena, a nikdo z prezivsich nemél odvahu ji prozkoumat.
Severni kontinent se stal novou, neprobadanou divoc¢inou. Tisic let trvalo,
nez Meloroské lod€ s osadniky zah4jili kolonizaci Irany. Vék mereld timto
definitivné skon¢il, pfisel Cas nizsich lidi, skromnéjsich, s jednodussimi Zi-
votnimi hodnotami.

IRANA: VELKOVEVODSTVI A SEVERSKA SVOBODNA MESTA

Tak zacal druhy vék lidi na Iran€. Kolonizace byla velkym historickym mil-
nikem, ktery se stal sttedobodem nového kalendaife — moment osidleni byl
rok 0; vSe, co bylo pfed kolonizaci, bylo oznaceno letopoctem a pismeny
,BC*. To, co nasledovalo po kolonizaci, m¢lo letopocet a pismena ,,AC*.
Merelsky kalendar se prakticky piestal pouzivat.

Kolonizace jizniho cipu Irany probéhla uspésné, jiz dva roky poté byly zalo-
zeny dva klicové ptistavy — Yaos a Durlewa. V roce 28 AC melorosti kolo-
nisté vybojovali valku s divokymi stepnimi barbary a na ruinach ptvodniho
merelského mésta vystavéli provincii Siroko. O dvacet let pozdé&ji byly po-
lozeny zaklady ohromné pevnosti Celestia, ktera se v roce 70 AC dokoncila
jako sidlo velkovévody Reyese zvaného Kan¢. Kolonie na Iran¢ se tak ofici-
aln¢ stala velkovévodstvim. DalSich padesat let kolonie stravila v prosperité.
V roce 126 AC se vsak z precizné koncipovaného velkovévodstvi odtrhla
skupina severskych obchodnich meést a vyhlésila samostatnost. Dvé obcan-
ské valky trvajici dohromady taktka tfi dekady na tom nemohly nic zménit.
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Severska svobodna mésta mezi sebou obchodovala a brzy se stala naprosto
autonomnimi. Velkovévodstvi nakonec ptekouslo anexi prosperujicich pro-
vincii, a podepsalo se svobodnymi mésty smlouvu, ktera jim dovolovala ob-
chodovat s nimi za rovnocennych podminek.

Kdyz opustime pevnou rukou vedené velkovévodstvi a pfesuneme se na se-
ver, historie svobodnych mést byla rovnéz plna vzestupti a padd. Vzdor do-
konale propracovanému systému obcanského a obchodniho prava, se v riz-
nych ¢asovych usecich objevilo n€kolik jedinct ¢i separatistickych skupin,
kteti si chtéli vliv a moc nad ostatnimi koupit, ¢i ziskat silou. Jeden z nejvét-
Sich konflikt novodobé historie probéhl zhruba pied osmdesati lety (cca 915
AC), kdy klany mocnych ¢arodéjii prahly 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 ma-
gickym nadanim. Pfesto né€kolik extrémné schopnych jedinct — Carodé&jt —
ze smirtici smy¢ky uprchlo. Carod&jné klany byly rozpraseny a téch par jed-
notlivel, co prezilo, se poschovavalo v nejzapadlej$ich a nejméné pristup-
nych mistech, jaka na Iran¢ existuji.

Nékomu to vsak bylo malo. Nékomu ¢arodéjové lezeli v zaludku tak, jako
nic jiného. Ten nékdo vytvotil Lovce. Pod pseudonymy organizoval skupiny
najemnych mec¢l i magil renegati, aby pro néj lovili zbylé ¢arodéje a posléze
i lidi s magickym nadanim. Jesté dnes, takika jedno stoleti po obcanské
vélce, se rodi lidé s nadanim. Casto o tom ani sami nevédi. Lovci je viak
uméji rozpoznat a za odménu nékolika zlatek jsou schopni popravit kohoko-
liv.

DALEKO NA SEVERU...
Ty jsi Gabriel Knox, elitni Zoldnéf a hrani¢at z Vilaronu, coz je nejsever-

Vv

vincii Skagen, a tva matka patfila mezi hrstku nadanych lidi, kteti zdédili
néco z nadprirozenych schopnosti po ¢arodéjich. Projevily se u ni vyznacné
1écitelské schopnosti, a tyto ji nakonec staly Zivot. Po smrti matky tviij otec
opustil femeslo rybare a nechal se najmout jako Zoldnéf do obcanské valky
v choorskych provinciich na jihu od Vilaronu. Chtél tak vydélat penize, aby
vas oba zabezpecil na dlouhou dobu. U Chooru vsak probéhlo nekolik krva-
vych potyc¢ek, v jedné z nich pfisel o Zivot i tvj druhy rodi¢ a ty ses stal
sirotkem.

V té dob¢ ti bylo osm let. Ujal se t& vilaronsky spravce a zkuseny hrani¢ar
Evan Krohl, a jiz v utlém veku t& zacal u¢it umeéni elitnich zvédi. Byl to od
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Evana proziravy krok, nebot’ se ukazalo, ze hranicarské mysleni mas v sob¢.
Stal se z tebe ostfileny bojovnik schopny vladnout mecem i dykou, ktery se
vSak také mohl spolehnout sam na sebe v divocin¢ daleko od civilizace.

Tt roky jsi patfil k nejlepsim Evanovym muzim, pak se vSak stalo néco, co
ti obratilo Zivot upln€¢ naruby. Tésné pred tfiadvacatymi narozeninami se
Vv tob¢ probudil odkaz tvé matky. Zdédil jsi po ni tajemné schopnosti, jeZ se
dnes jen tézko daji prozkoumat do dasledku.

V tu chvili ses dostal do hledacku profesionalnich lovch ¢arodéji. Necekal
jsi dlouho, a objevili se prvni vrazi, ktefi pfijmuli kontrakt na eliminaci tvé
osoby. Musel jsi okamzit¢ jednat, nebot’ zabijaci postupovali naprosto bezo-
hledné, a kdyby ses pokousel skryt za cech elitnich hranicaru, vystavil bys
své pratele smrticimu riziku.

Okamzité jsi opustil Vilaron a zamifil na jih. Po cesté ses zacal dozvidat véci,
které se t€ az do té vyrazné zivotni zmeny viibec netykaly. Lovct Carodéja
pribyvalo jako hub po desti a skryvat se bylo stale tézsi a t€z8i. Tva cesta
ziskala jasny cil az v Armoy. V této malé bezvyznamné provincii sinotahar-
skych lordt jsi spiSe ndhodou narazil na starého knéze v kapli Pastyfte, ktery
zacal vypravét piibéh o Zazraéné knézce. V ten moment bylo jasné, ze pokud
chces veédét vse o tajemném nadani, které nyni proudi tvymi zilami, musis
Zazra¢nou knézku najit.

To se ti také o tyden pozdéji podafilo, byt cesta byla strastiplna a plna skry-
ovsem ten posledni. Pfimo v chramu LécCitelky, kde ses chtél setkat se Za-
zraénou knézkou, jsi totiz narazil na elitniho lovce ¢arodéji. Kerberus, jak
se tento vrah jmenoval, m¢l pfipraven hriizny plan — chtél zavrazdit Raywu
Signum, Zazra¢nou kné€zku, ptimo na svaté ptde. Jen diky tvému kvapnému
zasahu se mu to nakonec nepodafilo. Vyzval jsi Kerberuse k souboji na Zivot
a na smrt, a zvitézil jsi.

Udalosti posléze nabraly rychly spad. Krom¢ Raywy Signum ses seznamil
také s guvernérem Sinotaharu, lordem Hatranem Rynnelem. Dozvédél ses
pravdu o Zazra¢né knézce — ve skuteCnosti mocné Carodéjce — a také o sys-
tému, jakym guvernér chrani Raywu i dalsi lidi s nadanim. Dozvédél ses také
mnoho uziteénych informaci o lovcich ¢arodéji. Nejenom, Ze jsou tito lidé
bezohlednymi zabijaky vrazdicimi naprosto bez emoci, ale néktefi z nich
ovladaji rovnéz Carodéjnické femeslo, které bez skrupuli vyuzivaji. Jejich
¢iny, zcela jisté za hranou zakona, zaStit'uje mocna persona v pozadi — ilu-
minat, o némz koluji zkazky, Ze je jednim z Prvorozenych. Mezi lidmi se
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Suska, Ze nastava Doba temna, v niz se bytosti z davné minulosti pokusi opét
ziskat cely Eaan do svého podruci.

Blizky pfitel carodéjky Raywy, archeolog, bard a dobrodruh Sebb Rilaw,
prorokoval ndvrat Prvorozenych na Iranu. Tvrdil vSak také, ze nyni lidé bu-
dou mit oporu ve skutcich davnych hrdinti. Aby zjistil vice, namifil Sebb
Rilaw své kroky do jeskyné Tisice pfani, bajného mista dochovaného z dob
merelské civilizace. Predpokladal, Ze tam nalezne hrobku nejvétsiho hrdiny
—rytite Meiluuma, ktery pfed mnoha stovkami let porazil nejmocnéjsi Prvo-
rozenou bytost — Draci kralovnu Yvedris. Odkaz davnych mereld mohl cekat
pravé tam.

Sebb Rilaw se vSak nevracel, a tak ses rozhodl jeskyni Tisice pfani navstivit
rovnéz. Uprostied zimy, v krutych mrazivych podminkach, se vydal na ne-
skute¢n¢ obtiznou vypravu, ktera t¢ nakonec dovedla k tvému cili. Bylo to
vSak smutné vitézstvi. Sebba Rilawa jsi nasel mrtvého a jeho télo padlo do
sparti ohavného Draciho knéze, uctivace Yvedris, kdysi nejmocné;jsi Prvoro-
zené. Do jeskyné Tisice pfani jsi dorazil prave vcas, abys piekazil jeho ne-
chutné nekromantské plany. Navic se ti podafilo ziskat Sebbiv Sifrou psany
denik, jehoz obsah dokazal po tvém navratu do Sinotaharu rozlustit guvernér
Rynell.

Ziskali jste tak dalsi stfipky do skladacky osudu severskych svobodnych
mest. Zprava byla plna obav a désivych faktd. Bard v ni tvrdil, ze na Irané
jsou Vv soucasnosti jiz vSichni t¥i nejmocnéjsi Prvorozeni — Draéi kralovna,
Pan démont i Carodgj. Je ziejmé, Ze se pomalu, ale jist& schyluje ke straglivé
bitvé, v niz lidé budou v kone¢ném zictovani vedeni na seznamu postrada-
telnych polozek. Sebb se v deniku rovnéz zminil o znalci historie a zastupci
bastske inteligence Beordenu Kalonym.

Protoze jste nemé&li mnoho dal$ich moznosti, rozhodli jste se s Raywou pana
Kalonyho navstivit a zjistit od néj vSe, co se da. Zima byla nebyvale kruta, a
na cestu jste se s Raywou vydali az ve druhé poloviné ¢tvrtého mésice.
Mlada carodéjka ti byla skvélou spole¢nici a oporou na cesté, nebot’ lovci
¢arodéja se ani zdaleka nevzdali myslenky, ze tebe 1 Zazra¢nou knézku za-
biji.

V Basté jste se toho dozveédéeli o mnoho vice, nez v co byste mohli pfi nej-
lepsi vili doufat. Beorden Kalony je neskutecné sectély a vzdélany ¢lovek,
ktery vam ve velmi divérném rozhovoru prozradil mnoho az bolestné pies-
nych informaci. Z jeho podrobné analyzy dé&jin i souc¢asnych udalosti vyply-
nulo, Ze Prvorozeni se rozhodli poprvé v historii spolupracovat. Chtgji se co
nejrychleji a nejspolehlivéji zbavit civilizace lidi, nebot’ ta jim nyni brani
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v ovladnuti severniho kontinentu, a potazmo celého Eaanu. Beorden vsak
tvrdi, Ze jeSté neni tfeba hazet flintu do zita. Davni merelsti ¢arod¢éjové po-
razili Dracici kouzlem stvofenym ptimo proti drakiim, a Beorden je ptesvéd-
¢en, ze nyngjsi Carodéjové jsou toho schopni rovnéz. Zatimco ty ses vydal
do Caalebonské vrchoviny hledat ztracenou drac¢i hrobku, Raywa zacala uz
v Basté patrat po poslednich velkych ¢arod¢jich, ktefi by vdm s nelehkym
ukolem mohli pomoci.

Hledani dracich kosti nebyla snadna zalezitost. Zejména proto, zZe panstvi
hrabéte McRoye se zménila na vale¢nou zoénu v konfliktu, jenz vyvolal jeden
Z hrabécich vazalti — baron Ulrich. Nakonec jsi ov§em pfes vSechny tutrapy,
které t€ na vyprave potkaly, slavil Gspéch, a s vzacnym pokladem v podobé
kosti davnovekého draka ses vratil do Basty. Tam jsi pochopil, Ze cela zale-
zitost s Prvorozenymi a jejich planem na ovladnuti svéta se jiz dostala i do
nejvyssich pater politiky. S vlivnymi $lechtici v zadech jste mohli dal pokra-
¢ovat ve své praci. Raywé se podafilo zjistit, Ze jeden z poslednich velkych
¢arod¢€ji — Dradascan Eull, se skryva na tézko pfistupném misté u Véze ha-
vranl. ProtoZe bylo zfejmé, Ze to misto se bude hemzit nebezpecnymi lovci
¢arod¢ju, ukol nalézt tohoto maga piipadl tobé.

Na cestu ses vydal bez otdleni a jen o par dnd pozdéji jsi dorazil do Li-
meskaaru. Méstecko na biehu jezera bylo vystavéno za u¢elem obchodu s di-
vokymi ko¢ovnymi kmeny horskych lidi, a to teprve nedavno. Ve chvili, kdy
jsi pfisSel ty, uz bylo vzhiiru nohama. Celé piistavisté obsadili lovci carodéju,
kteti zde méli jediny cil — najit a zabit Carodéje ukryteho na ostroveé s Veézi
havranti. Bylo jasné, Ze pokud jsi chtél ¢arodéje najit diive, musel jsi spéchat
a riskovat. Jak moc velky risk to byl, jsi pochopil az zéhy, kdyz jsi preckal
neuvétitelny a do dnesni doby neptedstavitelny Gtok netvora z hlubin — baj-
ného krakena.

Nakonec jsi ale slavil uspéch. Nejenze jsi ¢arodé€je nasel zivého a zdravého,
ale podatilo se ti jej presvédCit, ze nejsi jeden z lovcl ¢arodé&ji, a tak jsi ziskal
moznost si s timto velikanem pohovotit. Vas rozhovor vSak narusila udalost,
pfi niz ti jeste ted’ tuhne krev v Zilach. Na ostrov zautocil samotny San Han-
nukah, znamy také jako Carodgj. Dradscan té stadil na posledni chvili trans-
portovat na bezpeéné misto, abys ty piezil, zatimco on se utkal v souboji na
zivot a na smrt s Prvorozenym. Jen shodou nahod ses dostal v poradku zpét
do Basty, kde ses opét setkal s Raywou a mudrcem Beordenem. Jakkoliv
ptijemné toto setkéani bylo, tlevu v tvém hlavnim tkolu ti nepfineslo.

46



Bez otaleni ses musel vydat opét na cestu. Tentokrat t& Cekalo narocné a
zdlouhavé putovani pies provincie severskych lordi i drsnou divocinu. Pies-
toze situace ve svobodnych méstech je ¢im dal napjatéjsi, nakonec se ti po-
dafilo ve zdravi dorazit az do Vilaronu.

Tam ses po dlouhé dobé¢ shledal s velitelem vilaronskych hrani¢aia a tvym
mentorem Evanem Krohlem. Sotva jste si vSak stacili sdélit novinky a uda-
losti poslednich mésicti, chram svaté Dominiky se ocitl pod ttokem piivr-
7encti Dragice. Utok se vam podafilo odvrétit a nepiatele pobit do jednoho,
avsak jejich vidce — mocny Draci knéz — za pomoci ¢erné magie usmrtil
mnoho tvych spolubojovnikil. Jeho kouzliim bohuzel podlehl i Evan Krohl,
coz je strasliva ztrata. I pfes tyto tizivé okolnosti ses ale vypravil do utrob
chramu, abys pochopil, co se vlastné déje.

To, co jsi tam objevil, v§ak bylo néco naprosto neptedstavitelného. Hluboko
pod chramem byl pfed mnoha staletimi uvéznén Saagitus, Padly andél. Dra-
¢im privrzenclim se podafilo jej probudit z letargie a ty jsi vkrocil pfimo do
smrtici pasti. Byl jsi ponechan Prvorozenému na milost, kdyZ v tom do pod-
zemni kobky pronikl Carodéj ze severu a neohrozen& na Padlého andéla za-
utocil.

Ty ses nezmohl na vic, nez jen bezmocné piihlizet. ..

A nyni oto¢ na odstavec 1 a zapocni svou pout’ do Paliace zapadajiciho
slunce, abys nasel Spasitele padlych boh!
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,»Budes trpét! Nelidsky trpét!* zavyje Saagitus, zakloni hlavu a ruku zved-
nutou ke stropu krypty sevie v pést. Cerna zbroj ohavné zaskiipe, dlouho
ptedlouho se jednotlivé dily temného kovu nehybaly.

Jeho vyzyvatel vystoupi ze stinu, a jako by vzplal jasnym plamenem, chodbu
1 kryptu zaplavi zlaté svétlo. Je tak ostré, Ze t& pfinuti zaviit o€i, i tak té ale
paprsky bodaji jako jehly s rozzhavenymi konci.

,»Cha!l* vyprskne Saagitus. ,,To na mé neplati. Jen skutecné slunce, zadné
¢arovné nahrazky.*

Padly andél vyrazi do titoku a snad rychleji nez stielu z kuse vysle svou fe-
tézovou kosu piimo proti silueté ¢arodéje.

,Js1 jen nedomrly smrtelnik, se mnou se nemtizes rovnat!*

Kosa narazi na neviditelny $tit. Podzemim tfeskne ohlusujici rana, do krypty
vlétnou zhavé lomky kovu a na kamenné podlaze hlasité zasyci. Saagitus
stahne svou zbrail a s bolestivou grimasou udéla dva kroky zpét.

,Udélej to jesté jednou, ty polobozsky mizero!“ vyktikne ¢arodgj, svétlo
vV chodbé pohasne a jeho obrysy se ponoii do temnoty.

,Gruuuuaaaaaach!* zavréi Saagitus, v jeho ruce se najednou objevi Cer-
nocerna prilbice, a on si ji jedinym pohybem nasadi. ,,Tviij ¢as se nachylil ke
konci, ¢lovéce!*

Hlas zpod pfilbice zni dut€ a zlovestné.

»Qabrieli!*“ zvold carod¢j, zatimco Prvorozeny se pripravuje k dal$imu
uderu. ,,Seber své¢ sily, pfiprav se a ¢ekej na mé znameni. Dostaneme t€ od-
tamtud!*

Saagitus opét zautoci, kosa vlétne do chodby neptedstavitelnou rychlosti.
Podzemim zaduni tfesk prorazeného vzduchu, ze stropu se sesype prach a
Stérk. Zapotacis se, sotva se udrzi§ na nohou. Zasahl, uvédomis si, musel
zasahnout — tomu nelidsky rychlému utoku nebylo mozné se vyhnout. Saagi-
tus spokojené zachrochta, pak trhne pravym ramenem, aby svou zbran pritahl
zpatky. Retéz se vSak napne a jeho vibrace vyloudi ohavné vysoké tony,
které, odrazejic se od stén krypty, ti zpisobi fezavou bolest v usich. Instink-
tivné si je zakryje§ dlanémi, na nichz ihned ucitis teplo své vlastni krve.
,Co je to za prasiveé triky, ty Cerve?! zafve Saagitus a pokusi se jesté jednou
osvobodit. Marné.

Nahle po fetézu zacnou prebihat zhavé energetické vyboje, Carod¢€j vyuziva
kovu jako ptemosténi K prenosu velkého mnozstvi magické sily. Saagitus
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zacne kiicet bolesti, jeho télo se chvéje a z mezer mezi zbrojnimi platy stoupa
¢adivy dym.

»Jdu pro n&j!“ ozve se Zensky hlas.

Jsi prekvapen, nebot’ jsi netusil, ze ¢arodéje doprovazi jeste nékdo dalsi. Ve
stejném okamziku se vSak stane néco straslivého. Saagitovi Se Vv levé ruce
zjevi velky ¢erny mec¢, jehoz ¢epel okamzité vzplane rudym plamenem. Pr-
vorozeny se napiahne a bez jakéhokoliv zavahani odetne fetéz od svého ra-
menniho kloubu.

,K certu! zakleje ¢arod¢j a ty v jeho hlase poprvé zaslechne$ nejistotu.
,Ashanti! Zadrz!*

,»Vytahnu ho!*
,,.Ne!“
,,Ted, nebo tam zemie

e
Zablesk nadgje ti vlije silu do zil, narovnas se a vyrazi$ k vychodu z krypty.
Udg¢las vsak jen tfi kroky, kdyZ vtom t€ Saagitus udefi svalnatym kiidlem
pokrytym ¢ernymi perutémi. V okamzeni jsi prudce vrzen proti kamenné zdi
anaraz ma pro tvé télo devastujici nasledky. Zhroutis se na zem, kde ztistanes
lezet s tézkymi zlomeninami panve, zeber, patefe a lebecni kosti. Tésné pred-
tim, nez t¢ vysvobodi milosrdné bezvédomi, zahlédnes, jak do krypty vlétne
zafici rotujici kladivo a hned za nim Zena s tvafi severanky, navlecena do
neforemného postroje spleteného Zhnoucimi draty nejriznéjsich kovi a pro-
kladaného destickami s vlisovanymi mineraly zativych barev.

Ovladas-li zazra¢nou schopnost Regenerace, oto¢ na 277.

JestliZe tuto schopnost neovladas, pak oto¢ na 180.
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Prave se nachazis v Kruhu 1.

Vejde§ do kruhové krypty, kterd je vytesana do hrubého kamene. Jedina
merelska lampa zde osvétluje ¢tvetici vyklenka ve sténach. Po jejich zbéz-
ném prozkoumani zjistis, ze toto nejsou hroby v pravém slova smyslu. Ve
skute¢nosti slouzily k zazdivani nepohodInych lidi zaziva! V mdlém svétle
si toho ihned nev§imnes, ale po chvili objevis dokonce jeden vyklenek pre-
cizné zazdény. Nejméné jeden ubozak zde tedy zemtel krutou smrti. Odsunes
myslenky, z nichz ti béha mraz po zadech, nékam do pozadi, a radéji se sou-
stfedis na svou cestu.

Vedou odsud dva prichody do dalsich hrobek, ale nez se stacis rozhodnout,
mechanismus se da do pohybu a cely segment se 0 kus oto¢i. Nahle zjistis,
ze jeden z pruchodl vede do zdi a je slepy. Nezbyva ti tedy nic jiného, nez
se vydat jedinou moznou cestou dal.

Oto¢ na 141.
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,Dobra, Ruumisi, Véfim ti,“ feknes po chvili, ale merelsky mec¢ stale drzis ve
sttehu.

Péan nemrtvych prekvapené zamrka, ale pak — pfesto ze mu nevidi§ do obli-
¢eje — zaznamenas v jeho vyrazu ismév a uvolnéni. To piekvapi zase tebe.
Nikdy bys nevéfil, ze Prvorozeni mohou dévat najevo emoce tak lidskym
zpusobem.

»1y... ty bys to opravdu udélal?* otdze se opatrné, jako by stale nevéfil tomu,
jak se situace vyvinula.

Prikyvnes.

~Hahahahaha... HAHAHA! Takze... budu volny. Ja budu volny?! U vSech
temnych koutd nekone¢ného vesmiru, nikdy jsem neprestal véfit, ale tahle
chvile je jako zazracny balzam pro mou zmrzacenou dusi! A vSe, co stacilo
udélat, bylo... bylo... zeptat se!*

,»Ocekavam, ze splni$ nasi dohodu. Teprve PAK budes volny, “ pravis§ ne-
smlouvavé. ,,Mas mé slovo.*

,»A ty mas moje,” odpovi Ruumis a dekonstruuje své kopi. Carovna zbran se
zmeni v saze a ty se rozptyli ve stinech.

»lakze... co bude ted’?* vyslovi§ nepatfi¢nou otazku.

I kdyz ti tvé instinkty fikaji, Ze od Prvorozeného ti nehrozi okamzité nebez-
peci, zlstavas ve stfehu a hrot Spasitele stale mifi na Ruumisovu hrud’. Pan
nemrtvych trochu bezradné pokr¢i rameny.

»Jak jisté vi§, smrtelniku, nemohu opustit tuto hrobku. Ne, dokud mne sily
toho prokletého mece budou svazovat. Pohled’ na svou cepel, Clovéce. Ziis
onu moc? Zii§ ten magicky okov?*
Zaméfis své nadani na Spasitele padlych boht a témét okamzit€ spatiis jeho
komplexni strukturu ¢arovnych vlaken. Silny snopec magické energie sme-
fuje z Cepele k srdci Prvorozeného.

,»ANno,* zamumlas potichu. ,,Ano, vidim to.*

,,Abych mohl ¢elit Dhoorgalovi, musim se uzdravit a ziskat zpét své schop-
nosti,” pokracuje Ruumis. ,,Jen ty to muzes zafidit, ¢lovéce. Prerus to pouto!
Zlom ten okov, abych se mohl opét volné nadechnout!*

Zvednes zrak z mece na Prvorozeného. Vidis, jak dychtivé ocekava tvé roz-
hodnuti. V jeho utrobach zahotel plaminek nadé&je a on se t&si jako malé
décko, az bude volny.
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Zhluboka se nadechnes a otazes se svého srdce, abys ziskal definitivni odpo-
veéd'. Intuice t€ jesté nikdy nezradila, a prave ted’ na ni sazis osud celé lidské
civilizace. Jestlize selze$, bude to katastrofa pro cely Eaan. Uvolnis se, tvé
védomi se napoji na strukturu vlaken a ta se zacnou na tvuj popud rychle
rozplétat.

,JAaaaaaaaaaach!“ vydechne Ruumis a ty spatiis, jak jeho stinova podoba
zvolna bledne a rozpousti se do vzduchu. Zanedlouho zmizi zcela, aly ty vis,
Ze je stale tady. Vnimas jeho ptitomnost vSude okolo sebe.

Néhle strnes necekanou bolesti. Za prsni kosti jako by t€ néco bodlo do srdce.
Uvédomis si, ze Ruumis se t¢ dotkl svou smrtici zbrani a jedinou myslenkou
by t& mohl usmrtit.

,, Tohle mohl ud¢€lat jenom hlupak anebo Silenec,” Ruumistiv hlas zaSeveli
Kryptou — je vSude a zaroven nikde. ,,Hadam, Ze v tob¢ je kus obojiho. Mé
instinkty mi veli, abych t€ usmrtil a pak tvé ostatky i s tim prasivym mecem
pohibil tady, pod tunami kameni a hliny. Ale neboj se, lidsky Cerve. Nasi
dohodu dodrzim.*

S poslednim slovem bodavy pocit zmizi a ty nahle citi$, ze Ruumis je pryc.
Odesel ze svého vézeni a ty jsi zde zlstal sam. Nékolik minut ti trva, nez se
vzpamatuje$. Ani ve snu by té nenapadlo, Ze se odhodlas ke zruseni davné
merelské kletby a propustis jednoho z nejmocnéjsich Prvorozenych na svo-
bodu. OvSem uz to nejde vzit zpét. Udalosti se daly do pohybu a tobé ne-
zbyva nez doufat, Ze dopadnou dobfe.

V Deniku si zaskritni zasluhu Necekany spojenec.
Otoc¢ na 174.
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4
Odecti si 4 sipy z Deniku.
Ve vypjaté situaci zstavas klidny a poc€inas si chladnokrevné. Pfestoze jsou
dlakovlci velmi blizko, tfi z nich skoli§ pfesnymi ranami do hlavy, nez viibec
staci zautocit. Ctvrta bestie se na tebe vrhne soucasné s tvym vystielem a
hrot Sipu vykousne z jeho hlavy choma¢ bilych chlupt. Zranéni neni smr-
telné, ale staci k tomu, aby Selmu zastavila v utoku.
Dlakovlk otfese hlavou a strasliveé zavyje, tuniku ti pokropi sprska pachnou-
cich slin. Sahne§ po me¢i, ale vtom dlakovlka doplni dva z jeho bratii.
Vsichni soucasné vyceni tesaky a hlasité zavréi. Musi§ s nimi bojovat sou-
casné.

T¥i snéZni dlakovlci (Zviiata):
ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: DRAPY A ZUBY:
15 49 Zranéni 8

Pokud ovidadas dovednost Boj proti presile, mizes dlakovikium odecist 1 bod
od ZACHAZENI SE ZBRANI a 1 bod od ZRANENI.

Jestlize v boji pouzijes jakykoliv Mec zdobeny stiibrem (Kratky, Diistojnicky
nebo Obourucni) anebo Simaajskou Savli, miizes zdvojnasobit zranéni, které
ustédris temto stviram.

Pouzijes-li VI&i mor, ktery aplikujes na cepel své zbrané, pricti si po dobu
trvani souboje 5 bodii ke ZRANENI.
Ovldadas-li dovednost Bylinkarstvi a znalost zvere, miizes si po dobu trvani
souboje s dlakovlky picist 1 bod k ZACHAZENI SE ZBRANI a 1 bod ke ZRA-
NENI diky znalosti jejich anatomie.

Jestlize tyto odporné bestie porazis, oto¢ na 42.
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TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5116|3142 (6|1]3]|2
2413|153 /4(|3|1]4
41626315434
5114|2342 |6]2)|6
115261532 |5]1
6 (352|461 |5]6]5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Nabodna | Prabéh >+5 | +4/+3 | +2/+1 | +0/-1 -2/-3 <-4
sekvence | souboje
1. kolo | GK (%) | GK (%) | GK(S) N N N
1 2. kolo GK GK (2%) N GK GK (¥) | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK GK (2x) | GK (%)
1. kolo | GK(S) GK GK GK (%) | GK (%) | GK (2%)
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 (*4) | 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 (*3) N GK (%)
3. kolo GK N GK (%) | GK (%) GK N
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5

Ohnivy utok Reiky je necekané prudky, ochranné zaklinadlo ale zvladnes
pouzit v¢as. Tvé vnimani se na okamzik zpomali a s uzasem sledujes, jak se
proudy temné fialovych plament rozbijeji na neviditelném $titu obklopuji-
cim tvé télo. Pfesto ti energie Gtoku silné rezonuje v kostech a zapotacis se.
V diisledku vedlejsich vicinkii ztracis 3 body VITALITY. Jestlize jsi pouzil Sti-
tovy obsididn, tento je znicen a musis jej vyskrtnout z Deniku.

Otoc¢ na 200.
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»Nasleduj mne! Nasledu;... Xaroka!*

Ghast se oto¢i a kolébavym krokem jde k pruchodu na druh¢ strané komnaty.
S mecem v ruce se vydas za nim, ale stale si drzi$ dostate¢ny odstup. Kdyby
se néco zvrtlo, a ty jsi musel ¢elit ndhlému utoku, chces byt pfipraven.

Kracite Sirokou a temnou chodbou nékolik minut, kdyZ vtom nahle ghast
zmizi z tvého zorného pole. Naptl o¢ekavas néjakou zradu, ale pak zjistis,
ze ve sténé chodby je nendpadny prichod se schodistém vedoucim nékam
dolti. Xarok uz se po ném vydal — zahlédnes jeho siluetu o par sahti nize.

Stale nemuizes§ uvéfit tomu, co prave délas, ale nasledujes nemrtvého na scho-
disté. Zanedlouho vas chodba ptivede do malé krypty se sarkofagem upro-
stied. Nad nim se mihota mdl¢é svétlo merelské lampy. Xarok pokracuje dal.
Prochézite sérii chodeb a hrobek, které jsou povétSinou zcela prazdné. Jen tu
a tam se nachazi prosty sarkofag anebo zasypany prichod. Nakonec dorazite
do velké kruhové mistnosti, kde je uprostfed vyvyseny podstavec. Na zemi
kolem n&j lezi pét mrtvych tél. Piekvapi t& vsak, v jakém stavu téla jsou.
Vypadaji totiz, Ze zde lezi nejvyse nékolik malo dnti, coz potvrzuje i nasladly
hnilobny zapach, ktery se z mrtvol line.

»Jsme tu!“ zaskiehota Xarok a ukaze kostnatym pafatem na misto, kde se
néco zatipyti na podlaze.

Vydas se tim smérem, ale v tu chvili t& néco zachyti za kotnik. S hriizou zjis-
tis, ze hnijici téla se probiraji k Zivotu a jedno z nich t€ chytilo svou odpornou
prackou. Instinktivné machnes mecem a preseknes pazouru v zapésti, oviem
stisk nepovoli. Dal ti drti kotnik a nez ruku vypaci§ mecem, zpiisobi ti hlu-
boké sramy v kizi.

V diisledku zranéni ztrdcis 2 body VITALITY.

Mezitim mrtvoly jedna po druhé vstanou. Désive chréi a davi se, kazdy jejich
pohyb je stejné jako u Xaroka utrpenim. Tito vSak na rozdil od négj zcela
podlehli vuli ptizrakd. Nemrtvi natahnou kupfedu své hnusné pataty a s du-
sivym smichem rychle zkracuji vzdalenost mezi vami. Xarok zavyje zlobou
a vrhne se do boje, k tvému piekvapeni vSak stoji na tvé strané.
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Zmrtvychvstali (Prokleti nemrtvi):

ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: PARATY:
17 61 Zranéni 8

Ovladas-li dovednost Boj proti presile, miizes nemrtvym odecist 1 bod od
ZACHAZENI SE ZBRANI a 1 bod od ZRANENI.

Bojujes-li Dykou (i v levé ruce), jeji ZRANENI bude polovicéni (zaokrouhleno
doliy). Zmrtvychvstali jsou odolni viici bodnému zranéni.

Po tvém boku bojuje Xarok. Miizes si proto pFicist 1 bod k ZACHAZENI SE
ZBRANI a 2 body ke ZRANENT.

Pokud nad témito netvory zvitézis, otoc na 248.

57



TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5116|3142 (6|1]3]|2
2413|153 /4(|3|1]4
41626315434
5114|2342 |6]2)|6
115261532 |5]1
6 (352|461 |5]6]5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Nabodna | Prabéh >+5 | +4/+3 | +2/+1 | +0/-1 -2/-3 <-4
sekvence | souboje
1. kolo | GK (%) | GK (%) | GK(S) N N N
1 2. kolo GK GK (2%) N GK GK (¥) | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK GK (2x) | GK (%)
1. kolo | GK(S) GK GK GK (%) | GK (%) | GK (2%)
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 (*4) | 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 (*3) N GK (%)
3. kolo GK N GK (%) | GK (%) GK N
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