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Knihu vénuji svym dceram
EME A ALICI.



. COJETO GAMEBOOK?

Gamebook je kniha s piibéhem a zaroven hra. V takové knize budes
rozhodovat za hlavniho hrdinu a tim urcovat smér, kterym se piibch
bude dale rozvijet. Volba pii rozhodovani je provedena tak, Ze si
vtextu jednoduse vybere§ znabizenych moznosti a pak otocis
na odstavec s piislusnym ¢islem.

Gamebook JESKYNE TISICE PRANI s hlavnim hrdinou Gabrielem
Knoxem obsahuje celkem 400 hernich odkazi a je druhou z osmi
knih, které dohromady tvofi masivni fantasy epos. Jednotlivé knihy
na sebe navazuji velmi uzce, coz znamend, Ze kde hlavni hrdina
Gabriel Knox v jedné knize skon¢i, tam zase v dal§im svazku za¢ne.

Tvorba a rozvoj hrdiny je proto zcela unikatni. Gabriel Knox se
Vv jednotlivych knihach v ramci pfibéhu vyviji jako postava, a tedy
naprosto nezavisle na hraci. Postupné se mu zlepSuji statistiky
a zejména potencidl zdzracnych schopnosti. Na druhou stranu vSak
tézi 1 ze zkuSenosti hrace — ¢im vice knih prectes, tim 1épe bude§ mit
svého hrdinu vybaveného, a bude§S mit k dispozici §ir§i arzenal
dovednosti ischopnosti. V praxi to znamena, ze kazdou knihu je
mozno hrat zcela samostatné. Gamebook JESKYNE TISICE PRANIJ
vSak uzce navazuje na piedchozi knihu, a i kdyz znalost ptibchu
Kk hrani nepotiebujes, pro mnohem intenzivnéjsi zazitek ze hry je ti
doporuceno si prvni svazek pofidit a zacit s nim. Otevies si tak dalsi
moznosti v knize JESKYNE TISICE PRANI, které jinak mohou ziistat
nedostupné.

Cely svét, kde se dobrodruzstvi odehrava, je interaktivni a velmi
zaleZi na tom, jakou cestu si jako hra¢ zvoli§. Muzes se stat zlod¢jem,
ktery balancuje na hran¢ zakona, a kdyz je chycen pfi ¢inu a zatcen,
prcha z vézeni nechavaje za sebou mrtvoly. V tomto piipadé vSak
musi$ pocitat s tim, ze Gabriel Knox je psanec a lidé si jeho Ciny
budou pamatovat. Nebo se miize$ nechat najmout na nejriiznéjsi ukoly
jako namezdni zoldnét. Pokud pomtize§ vlivnym osobam, je mozné,
ze ony ti na oplatku vyjdou vsttic, az bude$ pozdéji potiebovat pomoc
ty. Nebo se mizeS spoléhat jen nasebe a cestovat osamélou
divoc¢inou. Nezapomen vsak, ze kazdym rozhodnutim si oteviras, ale
zaroven také zavira§ moznosti pro feSeni budoucich tukolt.

Gamebook JESKYNE TISICE PRANI je také zcela unikatni, co se
Clenitosti piibéhu tyce. Ke koneénému cili vede mnoho cest a zalezi




jen na tobg, kterou z nich se vydas. Knihu mazes Cist ctyfikrat, mozna
petkrat po sob€, a pokazdé¢ zazit Gplné jiné dobrodruzstvi. Tvé
moznosti Ve druhé knize samoziejmé nartstaji se znalosti ptibéhu
ptredchozich knih — v tom je nejvétsi kouzlo této série.

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

Na dalsich stranach jiz nalezne§ systém a herni mechanismy, které ti
prozradi, jak se JESKYNE TISICE PRANI vlastné hraje.




1. HERNI SYSTEM A PRAVIDLA

DENIK A MAPA

Soucasti elektronické knihy neni Mapa provincii v okoli Esgaardu
a Cerného hvozdu, a ani Denik. Oba dokumenty jsou vsak k dispozici
ke stazeni na webovych strankach:

www.gabriel-knox-gamebook.cz (sekce Knihy/Jeskyné Tisice prani).

Jak Mapa, tak Denik se lisi od téch uvedenych v prvni knize a jsou
unikatni pro kazdy dil, proto jim vénuj naleZitou pozornost.

Jestlize toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, celou nasledujici pasdz
presko¢ a zacni se vénovat ptimo zménam v kapitole Gabrielova
vrozena schopnost, a nasledn¢ také Gabrielové vybavé na cestu.

Zcela nova je pak kapitola ZkuSenosti z minulych vyprav Gabriela
Knoxe, vniz nalezne§ bonusy za uspé$né dokonceni piedchozich
knih. Ur¢ité ji nezapomen zkontrolovat!

Pokud je JESKYNE TISICE PRANI tvé prvni dobrodruzstvi, ¢ti dal.
Vyse zminéna Mapa ti mize byt béhem cesty uzitena. Kdykoliv si
nebudes védet rady, mizes se k ni vratit a posoudit své moznosti.
Béhem hry si také bude§ vést zdznamy do Deniku. V textu budou
Casto poznamky, na zakladé kterych si bude§ délat zmény ve svych
atributech ¢i vybaveé. Kdyz si budes vybirat dovednosti a schopnosti,
jednoduse si je v Deniku za$krtne$ kiizkem. V druhé ¢asti Deniku jsou
kolonky pro vybavu. Nékteré bézné predméty (napi. Kiesadlo, Plast’
nebo tfeba Provaz) jsou zde predptipraveny a daji se pouze zaskrtnout
kiizkem. Pokud vsak danou kolonku zaskrtnutou nemas (napf. neneses
zadny plast), mizeS misto klidné pouzit pro jakykoliv jiny vhodny
pfedmét. Jedna se pouze o zjednoduseni.

Ve treti casti Deniku je také soubojova sekce, kde si mizeS béhem
potycek vést zaznamy o tom, kolik bodli VITALITY zbyva tobé a tvym
nepratelim. V posledni ¢asti jsou pak uvedeny vSechny Zdsluhy, které
lze ziskat dohromady v obou dosavadnich knihach. Po uspé$ném
dokonceni vypravy si pochopitelné muazes Atributy, Dovednosti,
Schopnosti, Vybavu i Zasluhy pienést do dalsi knihy.


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

KOSTKY A JEJICH POUZIVANI V PRUBEHU HRY

Kromé Deniku (u kterého je doporuceno udélat si kopie) je vhodné
mit ke hie pripravenou jednu Sestisténnou kostku. Neni to vSak
nezbytné nutné — pokud si chce§ sknihou zalézt do pefin
a neobtézovat se hazenim kostkou, mtze$ pouzit tabulku ndhodnych
hodt (je na konci knihy).

Tabulka simuluje hod Sestisténnou kostkou. Pokud bude$ potitebovat
ziskat vysledek hodu, jednoduse zapichni neofezany konec tuzky (¢i
prst) poslepu nékam do tabulky. Kam jsi ukazal, tam si piectes
vysledek. Jen pro tvou informaci, rozmisténi a c¢etnost hodnot
Vv tabulce odpovida realné pravdépodobnosti.

Samoziejmé, pro lepsi pocit ze hry bude skute¢na kostka vhodné&jsi,
jelikoz t€¢ nebude tak svadét k podvadéni pii hodech. Nahoda je
pomérné dilezity prvek ve hie a byla by skoda se o néj pfipravit.

HLAVNI ATRIBUTY
Z hlediska pravidel Gabriela Knoxe definuji dva atributy:

ZACHAZENI SE ZBRANI je &islo, které uréuje Gabrielovu schopnost
bojovat meem nebo dykou, popf. obéma témito zbranémi
dohromady. Toto Cislo se pozdé&ji, kdyz se dostanes do souboje, bude
porovnavat se ZACHAZENIM SE ZBRANI tvého protivnika. To
znamena, ze ¢im vy$8i hodnotu u ZACHAZENI SE ZBRANI mas, tim
na tom v souboji budes Iépe. O tom, jakd hodnota u ZACHAZEN{ SE
ZBRANI bude, rozhodne$ hodem kostkou. Udaj zapi§ do Deniku
do kolonky ZACHAZENI SE ZBRANI.

ZACHAZENI SE ZBRANI (hod’ kostkou):

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

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

3 ZACHAZENI SE ZBRANI: 6 ZACHAZENI SE ZBRANI:

11 13



Druhy zékladni atribut je VITALITA.

Ta urCuje houzevnatost a odolnost Gabriela, vyc€isluje, kolik ran
dokéze ptijmout, ¢i jak dlouho pfezije v nepiiznivych podminkach.
Béhem dobrodruzstvi se bude tato hodnota €asto ménit, jak budou
Gabrielovi pfibyvat Sramy zpadd a zranéni z boja. Pokud
v kterémkoliv okamziku klesne hodnota VITALITA na 0 (nulu),
Gabriel je mrtev a dobrodruzstvi kon¢i. V nékterych piipadech ti bude
umoznéno zregenerovat ¢i vylécit zranéni bud’ odpocinkem anebo
lécivymi substancemi (masti, elixiry, bylinky); tvoje VITALITA vsak
nikdy nesmi byt vys$si, nez jak ji ur¢i§ na zacatku. Jedinou vyjimkou
jsou Zbroje (o tom viz sekce Doplitkova pravidla pro vybavu). O tom,
jaka hodnota u VITALITY bude, rozhodne§ opét hodem kostkou. Udaj
zapi$§ do Deniku do kolonky VITALITA.

VITALITA (hod’ kostkou):

1 VITALITA: 20 4 VITALITA: 24
2 VITALITA: 22 5 VITALITA: 25
3 VITALITA: 23 0 VITALITA: 27

Poznamka: Pokud nechces, aby o atributech rozhodovala ¢ist€ ndhoda,
muaze$ hodit dvakrat kostkou a dle svého usudku pfidélit vysledek
jednoho hodu k ZACHAZENI SE ZBRANI a druhy k VITALITE.



GABRIELOVY DOVEDNOSTI

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

Nyni oto¢ na dalsi stranu a vyber si své dovednosti.

* SERMIRSTVI *
Za kazdou dovednost, kterou vybere§ v tomto oboru, si mize§ zvysit
atribut ZACHAZENI SE ZBRAN{ 0 1.

Jestlize vybere$ alesponi tfi dovednosti vtomto oboru, muzes§ si
V Deniku  zaSkrtnout policko v kolonce Cesta vdlecnika. Tato
specializace ti umozni v nékterych ptipadech fetézit utoky a v souboji
tak zasahovat soupefe dvakrat za sebou. Dalsi informace o tomto se
dozvis v kapitole Pravidla boje.

Boj proti presile

Gabriel je samotaf, a proto se velmi Casto se vyskytnou situace,
Vv nichz budes§ v souboji celit vice nez jednomu protivnikovi. Skupina
nepiatel ma vzdy jeden souhrnny atribut ZACHAZENI SE ZBRANEMI,
VITALITY i ZRANENI. Dovednost Boj proti presile ti umozni rozdélit
protivniky od sebe a bojovat za vyhodné&jsich podminek. Ve hie se to
projevi tak, Ze nepfateldm snizi§ souhrnny atribut ZACHAZEN{ SE
ZBRANI a atribut ZRANENI. Na tuto moznost bude$ vzdy vyslovné
upozornén v piislusném odkazu, kde probiha souboj.



Utok dvéma zbran&émi

Mnoho Sermiit umi ovladat zbrané v obou rukach soucasné. Gabriel
neni vyjimkou a k meci v pravé ruce miize pfidat jesté ostrou dyku
do levé. Kdyz se ti pak podafi v boji zasahnout 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
zasdhnes soupete, mu od jeho VITALITY odectes 7 bodl).

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

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

Defenzivni boj

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

Sermirské finesy

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

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



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

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

Stielba z luku

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

o w v

ziejmé, ze kdyz nemas Sipy, nemuzes luk pouzit.

Stopovani a orientace

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

Bvlinkarstvi a znalost zvére

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



Termorequlace

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



* SIKOVNOST A CHYTROST *

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

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

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

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

Skryvani se

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

Kapsarstvi a zamky

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

S touto dovednosti vSak bude§ také schopen oteviit ¢i odemknout
zamcené dvetfe do domi, zamcené truhly, popf. zamcené skiiné ¢i
sejfy. K pifekonavani zamkt vsSak potiebujes paklice. Tyto se daji
koupit ve méstech na ¢ernych trzich, pfipadné je mize$ nékde najit.



Neékdy bude$ moci pouzit Kapsdrstvi a zamky i bez paklicii, aviak
na toto vzdy budes vyslovné upozornén v textu ptislusné pasaze.

Bleskové reflexy

Diky této dovednosti bude§ moci vyuZzit neuvéfitelnou obratnost
a pohotovou reakci. Bude$§ schopen v urcitych situacich uhybat
pted stielami z kuSe, €i srdzet vystfelené Sipy mecem, nebo pruzné
reagovat na nenadalou situaci. Malokdy budes prekvapen.

/4

Utok ze zilohy

Neékdy se ti naskytne moznost zabit protivnika diive, nez se o tobé
vibec dozvi. Umozni ti rovnéz zabijet protivniky potichu, aniz bys
zpusobil rozruch na nepiatelském uzemi. V urcitych situacich budes
moci likvidovat neptatele 1 holyma rukama. A nakonec, tato
dovednost t&é opraviiuje k moznosti vrhat noze ¢i dyky, a zasahovat tak
protivniky z dalky. Jedna se o velmi univerzalni dovednost.



GABRIELOVA VROZENA SCHOPNOST

Kromé vyse uvedenych dovednosti je Gabriel nadan také nckterou
z nadpfirozenych schopnosti. Tuto schopnost ma vrozenou a diky ni
se fadi mezi vyjime¢né, nadané lidi. Zaroven pravé tato schopnost
muze za to, ze je Gabriel terCem profesionalnich lovcd odmén, kteti
za penize zabijeji carodé€je i vSechny ostatni lidi s nadanim.

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

Gabriel nékolik poslednich tydnd stravil tréninkem své Zdzracné
schopnosti za dohledu nadané carodéjky Raywy Signum (viz dale
v piibéhu Daleko na severu). To ti umozni pouZzivat schopnost
efektivnéji nez diive.

Jestlize toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, pak mas jisté Zdzracnou
schopnost jiz vybranou. Nize se tedy podivej, jak se tvé nadani
zdokonalilo.

* JASNOZRIVOST * (Hod kostkou: 1 —2)

Gabriel ma k dispozici zvlastni intuici, na kterou se mize v tézkych
okamzicich spolehnout. Diky této schopnosti bude§ moci
kontrolované odhadovat imysly neznamych lidi, pfedvidat nebezpeéi
na stezce pied tebou, ¢i odhalovat nebezpecné schopnosti neznamych
pfedméth. Jasnozrivost t€ rovnéz vzdy upozorni na akutné hrozici
nebezpeci a jisté ti nejednou zachrani Zivot.

Zatimco v dosavadnim zivoté ses na tuto schopnost spoléhal intuitivné
(mimosmyslove), Raywa ti ukazala zpusoby nékolika technik
koncentrace, jez ti umoznuji pouzit Jasnoziivost kontrolované
a védome. Nyni tak mizes zkoumat skryté aspekty riznych predmétd,
cilené odhalovat emoce neznamych osob, ¢i rozeznavat skutecné
informace od 1zivych nebo zavadgjicich. Koncentrované uzivani
Jasnozrivosti je vSak namahavé a inavné, proto bys tuto schopnost
mél pouzivat s rozvahou.



* REGENERACE * (Hod kostkou: 3 —4)

Diky této zvlastni schopnosti se ti budou zranéni hojit vyrazné rychleji
nez normalnim lidem. Po kazdém boji si mize§ vratit zpét az 6 bodi
VITALITY (nezapomen, ze body VITALITY nikdy nesmi prekrocit
pavodni hodnotu). Regenerace je rovnéz uzite¢na pii odpoéinku.
A nakonec, Regenerace ti ve vyjime¢nych pfipadech umozni piezit
i fatalni zranéni (useknuta ruka, rozdrcena noha, apod.), ktera by jinak
znamenala bolestivou smrt.

Diky konzultacim s Raywou se ti podafilo pooteviit vratka oboru
Lécitelské magie. Naucil ses poznavat principy lécitelskych postupi,
diky nimz mize$ poméahat i jinym lidem a tvortim.

* TELEKINEZE * (Hod kostkou: 5 — 6)

Tato schopnost ti umoznuje fyzicky ovliviiovat svét okolo tebe
pouhou myslenkou — ¢i silou viile, chces-li. Tuto schopnost jsi mél az
doposud rozvinutou pouze na intuitivni urovni, v drtivé vétSing
ptipadu se tak jednalo o vice méné nekontrolovatelny vyron moci,
kterym jsi mohl odvalit tézky kamen, prevratit skiin, ¢i srazit cloveka
K zemi.

Diky Raywé¢ se ti nyni podafilo alespofi okrajové proniknout
do znalosti nutnych pro ovladani ¢asoprostoru. V jemném zachazeni
s Casoprostorovymi vlakny jsi vSak upln€¢ na zacatku, proto umis
ovladat jen drobnosti. Ve zlomku okamziku budes schopen ovlivnit
napt. drahu §ipt, které sméfuji na tebe, nebo pienést myslenkou zlaty
prsten z vedlejsiho stolu do tvé ruky.

Telekineze je velmi mocna schopnost, a jako takova samoziejmé
pfitahuje pozornost. Musis si dat dobry pozor, kde a pred kym tuto
schopnost pouzijes, protoze lovci Carodéji nebudou nikdy pfilis
daleko. Nutno podotknout, ze Telekineze je pro tebe extrémné
vycerpavajici, proto ji mizes vyuzivat spiSe vyjimecné.



GABRIELOVA VYBAVA NA CESTU

Nez ses vydal ze Sinotaharu na nejistou a nebezpecnou vypravu
do jeskyné Tisice pfani, vybavil ses na cestu. Teplé zimni obleCeni
(vinénou tuniku, rukavice, teplé kamase a boty s kozeSinou) jsi
obdrzel ze skladu elitniho zoldnéfského oddilu guvernéra Rynnela.
Dalsi véci sis pak nakoupil podle toho, co ti vyhovovalo.

Béhem svého pobytu v Sinotaharu jsi moc nerozhazoval, a tak ti
zlstaly jesté né&jaké Uspory. Abys zjistil, kolik to je, hod’ dvéma
kostkami, hodnoty secti a k vysledku pficti jest€ 15. To je pocet orli
(orel = mala zlatd mince, univerzalni platidlo v severskych méstech),
které mas v Mésci. Maximalni podet ORLU, které se ti vejdou
do Mésce, je 100. Béhem dobrodruzstvi se ti pocet orlti bude ménit,
jak budes véci nakupovat €i utrdcet za pohostinstvi. Penize budes
moci i najit, ptipadné sebrat od mrtvych neptatel.

Pokud jsi usp&né dokonéil piibéh ZAZRACNA KNEZKA, vySe
uvedené informace o penézich ignoruj a pouZij pro toto
dobrodruZstvi po¢et ORLU, které ti zbyly po preéteni prvni knihy.
Kdyz jsi urcil, kolik penéz ma§ v Meésci, podivej se na seznam
predméti nize. Pokud jiz vlastni§ néjakou vybavu z ptedchozi knihy,
muzes ji doplnit o jeden z uvedenych predmétu. Jestlize je toto tvé
prvni dobrodruzstvi, mizes si vybrat predmét az pét. Nékteré z nich
jsou polozky do Mosny, kterou nosis pies rameno.

Mosna vsak neni moc velka a vejde se do ni jen Sest predméti. Na své
cesté budes mit piilezitost koupit si kvalitni velkou mos$nu, kam se
vejde jesté o dva predméty vice.

Zbrané mize$ mit maximalné Ctyfi; tfi z nich mtzes nést bez omezeni,
¢tvrta z nich vSak mtze byt pouze o velikosti dyky ¢i noze v boté.
Ostatni pfedméty, které se nenosi v Mosné a ani nejsou povazovany
za Zbrané, muze$ pobrat a zapsat do kolonky Dalsi vybava. V této
kolonce miize byt maximalné deset dalsich pfedméta.



* SEZNAM PREDMETU *

Dlouhy me¢ (Zbrane)

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

Dyka (Zbrane)

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

Odvar z kvéta Bakharu (polozka v Mosne)

Bakhar je silna 1é¢ivka hojné vyuzivana bylinkafi a alchymisty. Tento
svétle fialovy odvar ti miize navratit az 8 bodti VITALITY, pokud jej
pozije§ mimo boj (nezapomen, ze nikdy nemize§ mit vice bodi
VITALITY, nez jak sis urcil na pocatku).

4 porce trvanlivych potravin (Mosna)

Na svych cestdch 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, mizes§ vSak nést
nejvyse S poreci.

Ki‘esadlo a pochodné (Mosna)

Kiesadlo se hodi na rozdélavani ohn€ a pochodné ti zase poslouzi
v temnych chodbach a jeskynich bez ptirozeného osvétleni. Kiesadlo
i pochodné se povétsinou nosi v mosné.

Luk (Zbrane)

Dlouhy luk je vyroben z kvalitniho dfeva severské borovice. Pouzit
luk bude$ moci pouze za predpokladu, ze ovladas dovednost Strelba
Z luku. Jestlize se vybavis lukem a budes mit zaroven toulec s alespon
jednim Sipem, mulze$ tuto zbran pouzit, kdyz ti to text v pfislusné
sekci umozni. Je to velmi uZiteCnd zbran, protoZze ti dovoluje
zasahnout neptatele z dalky a pifimé konfrontaci se tak tfeba uplné
vyhnout.



Toulec s 5 Sipy (Dalsi vybava)

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

Paklice (Mosna)

Paklice jsou velmi uzitecna véc, ktera ti umozni otevirat riizné zamky
bez prislusnych kli¢t. Pakli¢e miize$ pouzivat pouze za predpokladu,
ze ovladas dovednost Kapsarstvi a zamky. Paklice se obvykle
prenaseji v mosné.

Zimni distojnicky plast’ (Dalsi vybava)

Zimni plast’ vyborné chrani pred zimou, studenym vétrem i snéZenim.
Diky nému ziistane§ na cesté divocinou v suchu a teple o poznani
déle. Plast nosiS na sobé€, nijak t¢ tedy neomezuje v zachidzeni
s dal§imi predméty tvé vybavy.

Teplé prikryvky (Dalsi vybava)
Prikryvky jsou prakticky nezbytné pro nocovani ve volné piirodé
na severu. Zajisti ti, Ze béhem studenych noci neprochladnes a
neztrati§ tak cenné body VITALITY. Prikryvky se vétSinou nosi
smotané a upevnéné pod mosnou.

Vycpavana zbroj (Dalsi vybava)

Vycpavana zbroj je lehkd a pomérné lacina ochrana. Pokud ji nosi$
na téle, mizes si zvysit pocet bodit VITALITY 0 2 (pozn. Zbroj mize
zvednout VITALITU i nad piavodni hodnotu). VSechny zbroje se nosi
pfimo na téle — vzdy tedy mtize$ mit pouze jednu.

Stan (Dalsi vybava)



Stan z cisténych Sitych kozeSin je velky jen tak, Ze se do n¢j vejde
jeden ¢lovek. To jej €ini idedlnim na cesty. Stan chrani pied studenym
vétrem a vyborné drzi teplo =z pfilehlého ohniste. Spolecné
S pokryvkami tvofi komfortni vybavu i pro nejdrsnéjsi klimatické
podminky. Stan se piendsi slozeny ve vaku pies rameno.

12 ORLU (Mésec)

Muzes mit také nasSetfeno nekolik orld navic. Penize maji vSestranné
vyuziti na cestach i ve méstech.



DOPLNKOVA PRAVIDLA PRO VYBAVU

Zbrané

Zbran¢ muze$§ mit maximalné Ctyfi, z toho vSak jedna musi byt mald
zbran jako dyka nebo nl0z. Gabriel je vycvien v pouzivani
nasledujicich zbrani:

Mee

MECE: jsou v8echny zbrang, které maji v popisu slovo ,,meé
(napi. Dlouhy me¢, Vojensky meg, Siroky me¢, Kratky meé, Meé
rowenského kapitana, Starobyly mec, Distojnicky mec z carasské
oceli, Siggurdiv mec, atd.);

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

Stirelba z luku a vrhani noza

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

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

Pouziti jinvch zbrani

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



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

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

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

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

Priklad:

Gabriel ma 22 bodii VITALITY. Na vypravée nalezne Krouzkovou kosili
(+6 bodit VITALITY), kterou si oblékne a jeho pocet bodii VITALITY
vzroste na 28. Pozdéji béhem cesty je Gabriel téZce ranén v Souboji
S démonickou priserou a pocet bodu VITALITY mu klesne na pouhych
5. Pri uprku z doupéte démona vsak Gabriel uklouzne a spadne
do podzemni reky. Aby se neutopil, musi si sviéknout KrouzZkovou
kosili.

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



ZASLUHY GABRIELA KNOXE

V Deniku je Cast zvana Zasluhy. Toto je velmi duilezita sekce, nebot
se kni bude$ vracet béhem c¢teni knihy a zaznamenavat zde své
vyznamné Ciny. Pokud néjaky takovy ¢in vykonas, budes v textu
upozornén, aby sis v Deniku zaskrtl kiizkem Zasluhu. Ty se nésledné
ptrenaseji do dalsich knih.

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

V jedné hie neni mozné ziskat v§echny Zasluhy.

Pokud jsi v knize ZAZRACNA KNEZKA ziskal n&jaké Zdsluhy, nyni je
Cas, aby sis je ptenesl do Deniku pro JESKYNI TISiCE PRANI.

* SEZNAM ZASLUH *

Ndjemny zoldnér
Lovec nemrtvych
Renegat

T7i Mince

VIci stopar

Pan lesa

Mistr zlodej
Bitevni kolos
Krvava noc

Fenix



ZKUSENOSTI Z MINULYCH VYPRAV GABRIELA KNOXE

V této sekei budes vzdy upozornén na bonusy, které jako hra¢ obdrzis
za uspésné dokonceni nékterého (nebo vsech) predchozich
dobrodruzstvi. Nikdy nezapomeii tuto kapitolu zkontrolovat, aby ses
neptipravil o vyhody, které mohou byt pomyslnym jazyckem
na vahach osudu, kdyz se dostanes béhem hry do slozité situace.
Pozor! Bonusy za jednotlivé knihy nejsou kumulativni (tedy
napiiklad ve tieti knize si nebude§ moci znovu pocitat bonus
za dokonceni ZAZRACNE KNEZKY).

USPESNE DOKONCENE ,
VYPRAVY VYHODY
7AZRACNA KNEZKA K Fvé stavajici maxir_nél?ll hvodfl-oté
Knih . atributu VITALITA si muzes§ pridat
(Kniha prvni) 3 body.

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
zajimavé informace z minulosti, oto¢ SEM.

Jestlize uz mas Cteni pravidel po krk, a chces zadit rovnou hrat, oto¢
na ODSTAVEC 1 a zaéni svou pout’ do jeskyné Tisice pirani.




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.
Ob¢ hodnoty budou popsany v textu. Bude tam rovnéz uvedeno, jakou
zbrafi (a'sjakym ZRANENIM) protivnik pouziva. Cilem v souboji je
snizit protivnikovu VITALITU na 0 (nulu) a tim jej zabit.

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

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

Souboj nasledné probiha v téchto krocich:

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

2. Od svého atributu ZACHAZENI SE ZBRANI odeéti soupeitiv
atribut ZACHAZENI SE ZBRANI. Dostanes tak ¢islo, které se
nazyva Prevaha Gabriela Knoxe.

3. Hod’ Sestisténnou kostkou.

4. Piejdi do Soubojové tabulky. V priseéiku prislusného sloupce
(Pfevaha Gabriela Knoxe) a hodnoty na kostce (viz bod 3)
najdi sekvenci tfi soubojovych kol. Jsou to policka pod sebou,
V nichZ jsou vepsana pismena.

Kazdé policko = jedno kolo souboje.

Pokud je v policku napsano GK, znamena to, ze v tomto kole
zasahl Gabriel svého soupete. Je-li v policku pismeno N,
znamena to, Ze nepritel zasahl Gabriela. Gabriel Knox je vSak



hrdina tohoto pfibéhu a zaroven vyjimecny bojovnik, proto
ma vici svym nepfatelim jest€¢ jednu vyhodu. Dokéze
V souboji vytézit z minima maximum a bojové instinkty mu
umozni v n€kterych situacich zasdhnout soupefe mélkym
fezem ¢i Spickou Cepele. Je to kombinace zkuSenosti, vycviku
a Steésti. Kazdé zranéni, byt’ sebemensi, v konecném duisledku
oslabi protivnika. Jestlize narazi§ v Soubojové tabulce
na policko s pismeny GK (%), znamena to, ze Gabriel svého
soupeie zasahl lehce (viz nize, bod 5).

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

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

7. Opakuj od bodu 3, dokud jednomu z vas neklesne pocet bodu
VITALITY na 0 (nulu). Dulezité! 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 Sermiristvi. Pokud v soubojové sekvenci narazi§ na policko,
které ma v sobé& napsano GK (2xX), znamena to, Ze v tomto piislusném
kole se splnila podminka pro Cestu vdlecnika a tobé se podatilo
zasahnout v jednom kole soupete dvakrat; od soupetovy VITALITY
tedy vtomto pifipadé odeétes dvojnasobek hodnoty ZRANENI tvé
zbrang.

Cesta vraha

Tento odstavec je pouze pro ty, ktefi ovladaji alespon tfi dovednosti
z oboru Sikovnost a chytrost.



Pokud v soubojové sekvenci narazi§ na policko, které ma v sobé
napsano GK (S), znamena to, Ze v tomto pfislusném kole se splnila
podminka pro Cestu vraha a tob& se podatilo zabit soupefe jednou
ranou. Souboj okamzité konci tvym vitézstvim nezavisle na tom, kolik
bodl VITALITY soupefi jesté zbyva. Podminky pouziti této schopnosti
viz sekce o dovednostech (obor Sikovnost a chytrost).

PRIKLADY SOUBOJOVYCH SITUACI

Piiklad 1:

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

Hi'bitovni lupii (s rezavymi zbranémi):
ZACHAZENI SE ZBRANI:  VITALITA: REZAVY MEC A DYKA:
12 22 Zranéni 5

Lupici jsou dva a nejsou moc sehrani. Gabriel ovlidda Sermirskou
dovednost Boj proti presile a miize 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 lupici: 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




V prvaim kole souboje tedy Gabriel zasahne lupice svym mecem,
jejich VITALITA tak klesne o 5 bodii na soucasnych 17 bodii.
Ve druhém kole zasihne Gabriel soupere lehce, a zrani je za 2 body
(polovina zranéni mece zaokrouhleno dolii). Lupicum zbyva 15 bodii
VITALITY. Ve tretim kole opét zasahuje Gabriel a opét za 5 bodi,
VITALITA lupicii tak klesne na 10.

Boj vsak jesté neni rozhodnut, nasleduje tedy dalsi sekvence.
Nyni ti padne 4 a v Soubojové tabulce tak naleznes (opét zkontroluj):

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

Ve ctvrtém kole znovu zasahuje Gabriel lupice. VITALITA zlodéjiim
klesne na pouhych 5 bodu. V patém kole jesté jednou zasahne Gabriel
a snizi tak VITALITU lupici presné na 0 (nulu). Vtomto kole tedy
souboj konci a Gabriel ziistava nezranén — lupici se ke své rané
zkratka nedostali.

Priklad 2:

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

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

Do soubojove sekce si napises:

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



VITALITA strazce: 23
ZRANENI strazcovy zbrané: 5

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

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

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

V prvaim kole by mél strazce zasahnout Gabriela, ten vsak nastésti
ovlada dovednost Defenzivni boj, a tak se utoku dokaze vyhnout.
Nikdo neztract zZadné body VITALITY. V druhém kole naopak Gabriel
zasdhne strazce. Protoze ovladd dovednost Utok dvéma zbranémi,
zasdahne celkem za 7 bodii (4+3). Strazci zbyva 16 bodii VITALITY.
Ve tretim kole vSak uz strazce tne do zivého a zasahuje Gabriela svym
mecem za 5 bodit VITALITY; Gabrielovi jich zbyva jesté 21.

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

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

Ve ctvrtém kole zasahuje Gabriel svého soupere dalsi ranou, tedy za 7
bodit VITALITY a strazci zbyva uz jen 9 bodi VITALITY. V patém kole
strazce zasahne Gabriela a zrani jej za 5 bodu; 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
okamZzité konci.

Souboj probiha tak dlouho, dokud jednomu z vas neklesne hodnota
VITALITY na0 (nula). Pokud to bude$ ty, Gabriel je mrtev a jeho
dobrodruzstvi kon¢i. Pokud jsi svého protivnika porazil, pokracujes
dal, avsak s aktualnim (redukovanym) poctem bodii VITALITY.

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



IV. KDE SE DOBRODRUZSTVi ODEHRAVA?

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

Zde ti bude na par fadcich popsan fantaskni svét Eaan, jeho davna
i novodob4 historie, docte$ se o tom, kdo vlastné je Gabriel Knox
ajaka je jeho zivotni motivace. Lépe tak pochopis souvislosti
soucasné doby a ziska$ nespornou vyhodu v dalSich knihach, kde
pribéh bude gradovat a rozplétat se.

EAAN

V hlubinach bezbiehého vesmiru existuje mnoho svétl. Nekteré jsou
skute¢né, jiné¢ vsSak vznikaji a pfezivaji jen v naSich ptedstavach.
Takovy je isvét Eaan (merelsky ,.Spanily, pozn. autora). Tento
krasny svét existuje mnoho statisic, mozna milionti let. Znama
historie Eaanu je v8ak mnohem krat$i. Dnes uz se vi, Ze zhruba
pted 20000 lety si tohoto pozoruhodného svéta vSimli tvorové, kteti
pti brouzdani tichym a rozlehlym vesmirem la¢nili po zisku moci.
Aby méli svou moc jak demonstrovat, museli se opfit o néco
skute¢ného — fyzického. Vlastnictvi celé planety je opravdu hodné
jisttho uznani. Od té chvile se prazdny a klidny svét zménil
na nehostinné misto, kde mnoho straslivych tvort soupefilo o moc.
Eaan je relativné mal4 planeta, kde je sou$ rozdélena na dva zhruba
stejné velké kontinenty — jsou to: Réendor (jizni) a Irana (severni).
Mezi obéma kontinenty je Clenité a relativné mélké mote, zbytek
prostoru zabird divoky ocedn s temnymi hlubinami. Na Eaanu sviti
ve dne slunce, a v noci mésic a hvézdy, velmi podobné jako je tomu
na Zemi.

PRVOROZEN{

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



prostor nehraji pfili§ velkou roli. Pokud vSak cht&ji zasahnout do déni
naplaneté¢ (jako je kupiikladu Eaan), museji nejprve pfijmout
fyzickou podstatu a zhmotnit se. To je vSak velmi 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 prodélavat vycCerpavajici stiety s jinymi zastupci své rasy,
nez odejit a ztratit vlozenou energii natrvalo.

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

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

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



jako narod celit i Prvorozenym. Kralovna drakt zatitocila na spojené
kralovstvi merel, a rychlé vitézstvi v podobé smrti Adaamona,
nejmocnéj§iho ze sedmi lidskych krald, ji vlilo nové sebevédomi
do zil. Radost z vitézstvi a pokofeni lidského plemene vSak netrvala
dlouho — zbylych Sest vladci se spojilo a zorganizovalo straslivou
odplatu. Yvedris byla vldkdna do pasti, a zdstupy neuvetitelné
schopnych merelskych vale¢nikd a maga vyhnaly Draci kralovnu pry¢
z Eaanu.

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

A tak se stalo, Ze pfiCinénim mocnych merell, ktefi se odvratili
od svych bratfi, se Yvedris vratila zpét na Eaan, na Iranu. Svét se
za takika 3000 let vyrazné¢ promenil, to vSak Draéi kralovnu
nezajimalo. Jeji srdce i mysl touzily po jediném — krvavé a zaslouzené
pomsté. Yvedris vlétla na Iranu jako uragan, pustoSic vSe, co se ji
dostalo do spard. I tentokrat vSak merelové byli proti. Rytit Meiluum,
hrdina z davného mésta Ciru, porazil Dracici v souboji tvafi v tvar,
aopét (podruhé) vyhnal Yvedris z Eaanu pry&! Prekvapivé —
Carodgj, ani Vladce démonti nevyuzili své Sance, aby se chopili moci.
Diivod jejich zdrZenlivosti je neznamy, jisté vSak je, ze Dhoorgal
nadale dli v Bezedné rokli, a San Hannukah cestuje po Irané
stezkami, jez smrtelnici nemohou spatfit.

Zli jazykové dnes tvrdi, e pokud se Kralovna drak@i dostane na Eaan
potteti, bude to znamenat konec svéta tak, jak jej vSichni zname.
Zloba Dracice nebude mit hranic.

O CARODEJI SAN HANNUKAHOVI

San Hannukah stdl pred rozvalinami chramu Rytire, nohu si opiral
0 kamen a v pravé ruce drzel brousenou sklenici s bourbonem. Kdyz
Jjantarovou tekutinou lehce zakrouzil, ozvalo se zacinkani ledu. San
Hannukah se usmal. Byl na sveété uz osm tisic let, pouhym naznakem
myslenky si mohl pripravit napoj o teploté, jakou povazoval za idedlni,
avSak nékteré veci je z lidského hlediska lepsi neobchazet. Led je led
a k bourbonu prosté patii.



Chram Rytire byl posledni, ktery San Hannukah znicil. Predtim to byly
citadely carodéjii. Na svété nesmi zustat nikdo, kdo disponuje
nadanim pro nadprirozené véci. Nadprirozené je nelidské.
Samoziejmé se to neobeslo bez problémii, lidé vidycky délaji a budou
délat potize. Paladiny z chramu Rytire pochytal prakticky do jednoho.
Ziistala jenom jedna, posledni paladinka — Rona Winslet. Nahanél ji
skoro pét let, nastesti uz je po vsem. A ted — podival se svrchu
do sklenicky — vitézny drink, dalo by se Fici. San Hannukah jemné
usrkl jantarového ndpoje a pozitkarsky se s douskem pomazlil
na jazyku. Na druhou stranu, lidé dokdazou vyrobit opravdu skvelé
veci; a ani k tomu nepotiebuji nadani.

Carodéjové byli horsi. Jenom samotnd vilka trvala celé jedno
desetileti. Carodéjové se nedali oblafnout tak snadno a brzy zjistili,
kdo proti nim stoji. Konflikt v mnoha pripadech zachazel
do neskutecné hriiznych extrémii. Nakonec ziistala nazivu moznd jedna
desetina piivodniho poctu carodéju, kdyz se jejich soudrznost rozpadla
a oni se rozprchli do vyhnanstvi jako krysy. Zacal je lovit jednoho
po druhém, neunavnée sbiral stiipky informaci, podplacel, vyhrozoval,
rekrutoval lovce z rad lidi, a smycka kolem zbyvajicich carodéjii se
pomalu utahovala. Z ni mu vsak plachla posledni skupinka nechutné
schopnych jedincii.

Tim jsem stvoril démony, pomyslel si San Hannukah a nardz dopil
zbytek velmi chutného ndpoje.

Tech carodejit nebylo vic nez ctyri nebo pet, ale behem valky
vySponovali své schopnosti daleko za hranice obycejnych lidi. Byli
kK tomu donuceni jeho neustavajicim tlakem a touhou zhasnout jejich
Zivoty.

Pomérné standardni evoluce, podotkl tehdy suse San Hannukah, kdyz
i on zacal byt mirné otraveny. Opravdu jen mirné, po osmi miléniich
uz jednoho nemiize hned tak néco prekvapit.

Carodejové se prizpiisobili, nyni je Fada na ném.

MERELOVE

Merelové byli prvnimi lidmi na Eaanu. Osidlili oba kontinenty v dobg,
kdy téZce ranénd Yvedris odpocivala ve vzdalené oblasti mimo dosah
kohokoliv na svété, a Vladce démont hnil ve své Bezedné rokli.
Merelové byli nadani lidé, kteti svou civilizaci rozvijeli zavratnym
tempem. Touzili po védéni, aby obohatili svého ducha, a snazili se



pouzivat nové nabyté schopnosti a znalosti K rozsifeni blahobytu
svého potomstva. Ani probuzeni Draéi kralovny natom nic
nezménilo. Yvedris byla vyhnana z Eaanu a pro merely nastal
takzvany Zlaty vék, béhem néhoz se zdokonalili ve vSech femeslech,
véddch 1 magii. Ziskdvat nové védomosti a schopnosti vSak
po néjakych tfech miléniich bylo stale t€zsi a t€z8i, a lidska srdce lze
pres veskerou Cistotu zkorumpovat. Kdyz uz nebyly zadné dalsi
znalosti, o které se lidé mohli délit, stale zbyvala moc, 0 kterou bylo
mozné soupefit. A tim zacal konec bajné civilizace.

Nejlepsi merelsti ¢arod€jové, coz byly dost dobfe 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 (neptizpiisobivé)
vyhnali na Réendor, a sami zalozili svou fisi na Irang. Strana mirnych
merell odesla s tézkymi srdci, nechtéli vSak bojovat proti své vlastni
krvi. Odstréeni od svych druhd jimi tézce otfaslo, semkli se vSak
anajiznim kontinentu vzniklo jediné kralovstvi, zvané Meloroskeé.
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 Carod¢j v d&jinach lidi — rozhodl
pro ohavny ¢&in, kterym chtél privolat na Faan zpét Dra¢i krdlovnu
Yvedris a svou moci ji ovladnout. Vzal zivot svym détem, rodiné
a nakonec obé€toval sam sebe. Tento straslivy skutek otiasl vSemi,
v¢etné Balthazaarovych pfisluhovaci. Nejhorsi v§ak bylo, ze ob&t'mi
uvolnéna energie byla opravdu dostacujici k tomu, aby se Kralovna
drakd podruhé zhmotnila na Irané.

Nastésti se v Meloroském kralovstvi narodil ¢lovek, jemuz osud ptirkl
do vinku, ze zméni raz merelskych d¢jin. Jmenoval se Meiluum
a kdyz dospé€l v muze, stal se zné& nejlepsi bojovnik celé civilizace.
Srdce mél silné, dusi neposkvrnénou a me¢ v jeho rukou se nedal
zlomit. Lidé na Irané stali na hrané¢ zaniku, kdyz rytit Meiluum
ptispéchal z Rdendoru na pomoc a se svym ¢arovnym mecem porazil
dracici Yvedris tvati v tvar. Kralovna drakd byla nakonec vyhnana
z Eaanu — tentokrat vSak za sebou nechala zkdzu. V okamziku své
smrti proklela Meiluuma i celou civilizaci lidi, a otravila jejich krev.
Nelécitelny mor se rozsitil po celém severnim kontinentu, a kdyz uz to
vypadalo, Ze Zivot na Eaanu zcela zanikne, spadla Ledova hvézda.
Ohromny asteroid znicil Zivot na severnim kontinentu, umoznil vSak



prezit lidem na Réendoru. Dva roky trvajici noc byla pro Meloroské
kralovstvi tézkou zkouSkou — mnoho lidi umfelo, dalsi se ztratili. Pak
se vsak prach vovzdusi zaCal usazovat a na obloze opét vysvitlo
slunce.

Irana byla zcela znicena, a nikdo z pfezivS§ich nemél odvahu ji
prozkoumat. Severni kontinent se stal novou, neprobadanou
divoc¢inou. Tisic let trvalo, nez Meloroské lod¢ s osadniky zahdjili
kolonizaci Irany. Vék mereld timto definitivné skoncil, pftisel cas
nizsich lidi, skromnéjsich, s jednodussimi Zivotnimi hodnotami.

IRANA: VELKOVEVODSTVi A SEVERSKA SVOBODNA MESTA

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

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

KdyzZ opustime pevnou rukou vedené velkovévodstvi a pfesuneme se
na sever, historie svobodnych meést byla rovnéZz plna vzestupt a pada.
Vzdor dokonale propracovanému systému obcanského a obchodniho
prava, se vrluznych casovych usecich objevilo nékolik jedinct ¢i
separatistickych skupin, ktefi si chtéli vliv a moc nad ostatnimi koupit,
¢i ziskat silou. Jeden z nejvétsich konfliktl novodobé historie probéhl



zhruba pred osmdesati lety (cca 915 AC), kdy klany mocnych
Carod€ji prahly pomoci tak wurputné, az jejich boj pierostl
v obcanskou valku trvajici bezmala deset let. Drsny seversky lid si
nakonec zjednal poradek, avSak pouze za cenu totalni eliminace lidi
S magickym nadanim. Pfesto nékolik extrémné schopnych jedincii —
Garod&ji — ze smrtici smycky uprchlo. Carod&né klany byly
rozpraSeny a téch par jednotliveli, co prezilo, se poschovavalo
V nejzapadlejSich a nejméné piistupnych mistech, jakd na Irané
existuji.

Neékomu to vSak bylo malo. Nékomu carod€jové lezeli v zaludku tak,
jako nic jiného. Ten nékdo vytvotil Lovce. Pod pseudonymy
organizoval skupiny najemnych mec¢t i magi renegatli, aby pro ngj
lovili zbylé carodéje a posléze i lidi s magickym naddnim. Jesté dnes,
takika jedno stoleti po ob&anské vélce, se rodi lidé s nadanim. Casto
0 tom ani sami nevédi. Lovci je vSak uméji rozpoznat a za odménu
n¢kolika zlatek jsou schopni popravit kohokoliv.



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
ve Skdgenu, malé rybaiské provincii nedaleko Vilaronu. Tv4 matka
patfila mezi hrstku nadanych lidi, ktefi zdédili néco z nadptirozenych
schopnosti po carod€jich. Projevily se u ni vyznaéné 1écCitelské
schopnosti, a tyto ji nakonec staly zivot. Po smrti matky tvlj otec
opustil femeslo rybare a nechal se najmout jako Zoldnéf do obcanské
valky v choorskych provinciich na jih od Vilaronu. Chtél tak vydélat
penize, aby vas oba zabezpecil na dlouhou dobu. U Chooru vsak
probéhlo nékolik krvavych potycek, v jedné z nich pfisel o zivot i tvij
druhy rodi€ a ty ses stal sirotkem.

V té dobé ti bylo osm let. Ujal se t¢ vilaronsky radni a zkuSeny
hrani¢at Evan Krohl, a jiz v utlém véku té zacal ucit uméni elitnich
zvédl. Byl to od Evana proziravy krok, nebot se ukazalo, ze
hranicarské mysleni mas v sob&. Stal se z tebe ostfileny bojovnik
schopny vladnout ocelovym mecem, ktery se vSak také mohl
spolehnout sam na sebe v divo¢iné daleko od civilizace.

Tii roky jsi patiil k nejlep§im Evanovym muzim: a ted’, na sklonku
dvaadvacatého roku, se v tobé probudil odkaz tvé matky. Zdédil jsi
poni tajemné schopnosti, jez se dnes jen tézko daji prozkoumat
do disledku. A lovei lidi, jak vi§, nejsou nikdy moc daleko...

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

Vilaron jsi opustil na konci 1éta. Nez jsi dorazil do Armoy, malého
mésteCka spadajici do spravy sinotaharskych lordd, podzim
definitivné ptevzal vladu nad krajinou. V Armoy jsi nakonec stravil
nekolik dni. V kapli Pastyie ses od star¢ho knéze poprvé dozvedél
0 Raywé¢ Signum, zdzratné knézce z chramu Lécitelky situovaného
v Sinotaharu. Ona jedina dokazala vylécit smrtici chorobu zvanou
Mor carodé€ji. Tento smrtici odkaz pretrval z doby valky mezi
magickymi klany, postihuje zejména malé déti, v nichz se probudilo
nadani, a neexistuje na ni zadny 1ék. Ubohé déti se dozivaji nejvice
deseti, nékdy dvanacti let; u dospélych s nadanim mize nemoc
propuknout rovnéz a vét§inou ma velmi rychly az brutalni pribéh.



Raywa Signum vsak podle starého knéze nckolika détem pomohla,
amezi lidmi se SuSka, Ze snad i trvale vylécila. Nékteti ranhojici
soudi, ze Raywa rozumi nadani u lidi vice nez kdokoliv jiny.

Carovné nadani jsi az dosud bral jako zlo — prokleti, které ti pouze
otravuje zivot. Jest¢ téhoz vecCera ses vSak rozhodl, Zze se ke knézce
Lécitelky pokusi§ dostat stdj co sttij. Byla to prvni stopa, o kterou ses
mohl skutecné opfit, a tva cesta ndhle zacala mit smysl.

O tfi dny pozdéji jsi dorazil do Ardenu, mésta leziciho na kiizovatce
kupeckych stezek. Zde jsi preckal noc, a rdno, naplnén optimismem,
jsi po dokoupeni zasob vyrazil na cestu do Sinotaharu. Cesta ti zabrala
celkem pét strastiplnych dntl, béhem nichz jsi zjistil, Ze profesionalni
lovci Carodé€ju ti jdou nemilosrdné po krku. Jen diky tvrdému vycviku
a intuici jsi prezil tklady vraht, a dostal se tak v poradku az
do Sinotaharu. V ulicich ohromujiciho velkomésta jsi pak spéchal
pfimo do chramu Lécitelky, aby ses setkal s Raywou osobné co
nejdiive. Na misto jsi dorazil pravé vcas, abys na posledni chvili
odhalil hriizny plan Kerbera, krutého lovce ¢arodéjt. Ten hledal stejné
jako ty kné¢zku Raywu Signum. Nechtél po ni vSak zadné odpovédi,
misto toho planoval mladou Zenu chladnokrevné zavrazdit. Kdybys
nezasahl, jeho plan by pravdépodobné vysel. Konfrontoval jsi svého
protivnika 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 Stésti jsi
nakonec zvitézil, a lovce ¢arodéjii pres jeho temné umeni porazil.

Kerberova smrt vSak nebyla jen vyvrcholenim jedné z tvych Zivotnich
kapitol, ale oteviela také mnoho dalSich otazek k zodpovézeni.
A tehdy udélosti nabraly rychly spadd. Krom¢é¢ Raywy Signum ses
seznamil také s guvernérem Sinotaharu, lordem Hatranem Rynnelem.
Po oficialnim vySetfeni krvavé potyCky jsi stravil mnoho c¢asu
s guvernérem o samoté v jeho komnatich. Dozvédél ses pravdu
0 zazra¢né knézce (ve skuteCnosti mocné Carod¢€jce) a také o systému,
jakym guvernér chrani Raywu i dalsi lidi s nadanim. Dozvédél ses
také mnoho informaci o lovcich ¢arodéji: o tom, jakym zplsobem
pracuji, jak jsou motivovani a placeni, a také ze néktefi z nich
disponuji magickym nadanim. Ve vysledku se vSichni tito vrahové
pohybuji za hranou zakona. Mocna bytost stojici v pozadi vSech
téchto udalosti vSak prostfednictvim vlivnych lidi tahd za nitky
politiky, a ohavnou ¢innost loveu tak prakticky legalizuje. Kdyz ti
posléze Raywa sdéli svou domnénku, udéla se ti nevolno. Carodgjka



ma za to, ze iluminatem stojicim v pozadi lovcl je jeden
Z Prvorozenych. Guvernér se snazi tuto ¢ernou variantu mirnit, ale ty
se obavas, ze Raywa ma pravdu. Jestlize se mluvi o navratu Yvedris,
Pani draki, pak je velka pravdépodobnost, Ze zde budou i dalsi. To by
znamenalo, Ze severni kontinent se mtize lehce stat bojistém, kde lidé
budou v roli pouhych pésaku.

Vsechny tyto dohady a domnénky by mély byt potvrzeny zndmym
archeologem, bardem a dobrodruhem Sebbem Rilawem, coz je (jak
ses posléze dozvédeél) také blizky pritel Raywy. Sebb studiem
historickych pramenti a bajnych svitkii prorokoval navrat
Prvorozenych na Iranu. Tvrdil vSak také, Ze nyni lidé budou mit oporu
ve skutcich davnych hrdind. Co pfesné to znamena, to zatim nikdo
nevi. A tak Sebb Rilaw namifil své kroky do jeskyné Tisice pfani —
bajného mista dochovaného z dob merelské civilizace. Dle historiki
zajimajicich se dobou pied kolonizaci se jedna o misto posledniho
odpocinku nejvétsiho merelského hrdiny, rytite Meiluuma. Pravé on
pred dvéma tisici lety v ohromné bitve srazil Dracici hlavu. Mozna, ze
rytifova hrobka skryva indicie pro nadégji severského naroda.

Zatimco Cekate na pfichod Sebba Rilawa, ve zdech chramu Lécitelky
se vénuje§ rozvoji svého magického nadani. S pomoci Raywy délas
ohromné pokroky a za necelych osm tydnt posune$ své schopnosti
Z roviny intuitivniho uzivani do roviny védomé koncentrace. V tizasu
sledujes, jak se kouzelna moc ohyba podle tvé vile, a jak potencial
tvych moznosti skokem nartistd. Stale jsi vSak na samém zacatku
a jesté dlouho bude trvat, nez budes schopen davat svym myslenkam
tvar a distribuovat energii bez negativnich nasledku.

Mezitim se do sinotaharskych provincii pomalu vkradéa zima. Jednoho
chladného rana v tobé dozraje myslenka, Zze ¢ekat na pfichod Sebba
Rilawa mlze byt mnohem oSemetné&jsi, nez ¢ekat na rozkvét prvnich
snézenek. Béhem pobytu v Sinotaharu jsi nastudoval polohu, historii
i ptistupové cesty k jeskyni Tisice pfani — pro piipad. Nikdo to
nevyslovil nahlas, ale v§ichni si samoziejmé uvédomuji i moznost, ze
Sebb Rilaw se uz nikdy nevrati. Pokud vSak lidstvo ma mit nad¢ji
V nastupujici nadvladé Prvorozenych, nékdo musi pokracovat v ceste,
kterou Sebb Rilaw zapocal. Na okamzik se zamysli§ a tvé Zivotni
poslani je opét o mnoho jasnéjsi. Neni na co Cekat.

Otoc¢ na ODSTAVEC 1 a zapo¢ni svou pout’ do jeskyné Tisice piani!
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,»Jsi si jisty?* zeptd se Raywa, i kdyz tvou odpovéd’ jiz ddvno zna.
Mlada carodéjka stoji vedle tebe a ruce si zahtiva v zahybech teplého
plaste.
»ANo,“ odpovi§ a dal se vénuje$ baleni svého vybaveni na cestu.
»Nemtzeme jen sedét a Cekat. Jakmile se udalosti daji do pohybu,
budeme pak uz vzdycky pozadu. Najdu Sebba a s nim i odpovédi
na otazky, které té trapi. Které nds trapi.”
Odlozi$ batoh, podivas se Raywe do jasnych modrych oc¢i a obé€ ruce ji
polozi§ na ramena. Tvé zostfené smysly vnimaji viry emoci, které se
uvniti ptivabné Carodéjky prekryvaji jako proudy vody v divoké tece.
Raywa tusi, ze svého dlouholetého pfitele moznd nadobro ztratila.
Mezi vami se béhem spoluprace na rozvoji magického nadani také
vytvoril jisty a nezanedbatelny vztah. Citis, ze mlada Carod¢jka se
boji, aby neztratila v ddvnovekych jeskynich i tebe.

,»Vratim se,* zaSepta$ a tato dvé slova vykouzli dobrosrde¢ny usmév
natvaii Gernovlasé eny. Usmév, ktery pro mnoho lidi znamena
nadgji, lasku a zazraky. Raywa piikyvne a polibi t€¢ na ¢elo. Pak se
otoci, a kdyz za ni zaklapnou dvefe, jest¢ nékolik dlouhych vtefin se
divas tim smérem.

Venku na tebe ¢eka ptipraveny a osedlany kian. Opusti§ mohutné zdi
chramu a do tvare ti dychne ledovy vzduch. Nesnézi, ale fouka Cerstvy
vitr, ktery ssebou nese snih ze stfech okolnich domi, a ledové
krystalky ti padaji za limec. Pobidnes konika a ten se vyda
energickym krokem vstfic nejstar$i budové v Sinotaharu —
Tarkaaldinu. Jako jedina se dochovala z ptivodni civilizace merelt,
kteti ptivodné sidlili v této oblasti. Kolem Tarkaaldinu posléze vzniklo
spravcl, guvernér Hatran Rynnel se vSak prest¢hoval do novodobého
Sinotaharského zamku a Tarkaaldin pfenechal svym nejlepSim
muzum. Starobyla stavba tak jiz vice nez dekadu slouzi jako zakladna
pro jedny z nejlépe vycvicenych bojovnikii severskych mést.
Guvernérovi muzi dodrzuji pomémné slozity kodex a maji povéereni
pro plnéni veskerych ukolti ve jménu Hatrana Rynnela ¢i méstské
rady. Mnoho situaci se snazi fesit smirnou cestou, a k nasili sahaji
vzdy az jako po posledni moznosti. I proto nosi na prsou znak
moudrosti — bily brk na tmavé modrém poli.



Pred Tarkaaldinem se setka$S se serzantem Arthurem Flannaganem
a osmi jeho muzi. V8ichni jsou vybaveni na cestovani v zim¢, a kromé
vojenské vyzbroje jsou odéni do teplych tunik, vinénych kamasi, bot
s kozesSinou a Sedych hunatych plastd. Serzant ma tuniku stejnou jako
ostatni, ale jeho plast je z kozicht bilych severskych lisek. Pozdravis
se s distojnikem a pak rychle schovas pravou ruku zpatky do teplé
rukavice. Serzant Flannagan da pokyn a cely vas maly oddil se da
do pohybu smérem k zapadni brang.

Plan je takovy, Ze s Flannaganovym oddilem bude$ cestovat az
do Gallenfoortu, coz je pevnost patiici jednomu z menSich lordd,
Richardu Jaakovi. Guvernér Hatran Rynnel s lordem Jaakem
spolupracuje na jistém dlouhodobém podniku, o jehoz podrobnostech
toho nikdo moc nevi — ani ty ne. Kdyz ses ale chystal na vypravu
do jeskyné Tisice ptani, guvernér ti povolil cestovat s jeho muzi az
do Jaakovy pevnosti, kde se od nich oddélis a dal budes§ pokracovat
sam.

Béhem hodiny se dostanete k zdpadni brané a dal pokracujete
pfedméstim Sinotaharu. Tato ¢ast mésta vné hradeb se vSak velmi
rychle rozrusta, jak mésto prosperuje, a tak vam zabere dalsi hodinu,
nez minete posledni domky a vyjede po silnici do volné krajiny.

Cesta trva celkem ctyfi dny. Prvni dva dny panuje relativné slusné
pocasi, cestuje se vam dobfe a navic si mizete na noc dovolit komfort
hostince NA ROZCESTI. Tieti den rdno se vSak zatdhne, zacne
chumelit a od severu se zvedne silny vitr. Va§ postup se znacné
zpomali, a kdyZ vecer rozbijite tabor v doliku dvé st€¢ metrti od silnice,
vSichni muzi — vcetné tebe — jsou velmi promrzli a unaveni. Ani
jednou vSak nezaslechne$, ze by si néktery z zoldnéid postéZoval.
Guvernérovi muzi jsou stejné tvrdi, jako elitni hrani¢aii z Vilaronu,
odkud pochazis i ty.

U TVRZE. Je to velka pfizemni budova s masivni stfechou a dvéma
kominy, z nichz se nyni kouii. Na zavatém dvorku jsou né€kolikery
stopy vedouci od dvefi lokalu ke studni a zpét. Za hostincem pak stoji
dalsi dievéna budova — staj pro kong¢.

Smraka se pomémné rychle, a tak serzant Flannagan pobidne koné,
a s poznamkou, ze Gallenfoort je uz jen néco kolem péti mil, rychle
vyrazi vpred. Tebe vSak teply a prostorny hostinec 14ké k odpocinku,
a protoZe nejsi vazany povinnostmi vici serzantovi, muze$ se nyni
svobodné rozhodnout. Do jeskyné Tisice prani mize$ v podstaté



cestovat dvéma zptsoby. Bud’ pojedes po cesté do Ardenu a odtamtud
pak dal na sever do FEsgaardu, anebo z Gallenfoortu vyrazis
po loveckych stezkach ptimo skrz Hessensky les. Porad’ se s mapou
na zacatku knihy a rozhodni se, kam povedou tvé kroky.

Jestlize jsi uz ted’ rozhodnuty, Ze chces cestovat skrz Arden, mtizes se
oddélit od Flannaganovych muzi zde, ubytovat se v hostinci U TVRZE
a rano pokracovat sam. Oto¢ na 261.

Budes-li rad&ji pokracovat s guvernérovymi muzi az do Gallenfoortu,
kde preckas noc, a rozhodnes se az rano, oto¢ na 144,
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Vejde§ do temného tunelu a za okamzik t& pohlti naprostd tma. Jdes
podél hladké zdi a po dvaceti krocich se pred tebou zazehnou dvé
kovové misy visici ze stropu. Svétlo ozafi malou kulatou mistnistku,
sotva pét metrd v priméru. Podlahu pokryvd mozaika barevnych
dlazdic, na stén¢ jsou tmavé fleky néfeho neidentifikovatelného.
Pfimo naproti sob¢ vidis troje kovové dvete s jednoduchou klikou, bez
zamku. VSechny tfi vefeje jsou naprosto stejné, hladké, bez
jakychkoliv ozdob ¢i reliéfi. Tvé smysly té intenzivné varuji pred
smrtelnym nebezpecim: jedny dvete t€ dovedou tam, kam potiebujes,
Ve zbyvajicich dvou si t€ najde rychla smrt.

Jestlize ovladas zazracnou schopnost Jasnozrivost, zjistis, Zze v této
mistnosti néco blokuje tvé naddni a investigativni schopnosti.
Jasnozrivost t€ také varuje pred nebezpeCim, ale nejsi absolutné
schopen rozeznat, odkud ptfichazi. Vypada to, ze se zde bude$ muset
spolehnout na néhodu, pfi¢emz pravdépodobnost je tézce ve tvij
neprospéch. Vyber si, co udelas.

Pokud chces odejit levymi dvefmi, oto€ na 145.

Jestlize das prednost spiSe pravym dvefim, oto¢ na 376.

Také v§ak muzes zvolit dvefe uprostied, pokud otoc¢is na 231.

Muzes se také rozhodnout nahodu neriskovat a vydat se upIn¢ jinou
cestou. Pokud chce$ jit CESTOU SiLY, oto¢ na 266.

Pokud ptjdes spise CESTOU SMRTI, oto¢ na 318.
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Tésné pred zdsahem vychyli§ pouhou myslenkou dréhu stiely tak, ze
t€ o vlas mine. Muz s kusi nemuiize uvéftit tomu, ze té na tak kratkou
vzdalenost netrefil. Zakleje a odhodi stielnou zbran, nacez ty jej
V nasledujicim okamziku zasdhne§ mocnym telekinetickym kladivem.
Muz v okné¢ zmizi z tvého zorného pole, nacez zaslechnes
charakteristicky zvuk puknuti lebky, zptsobeného narazem do tramu.
Jeho bratr se zdéSen¢ podiva dovnitf, a 10, co tam uvidi, jej rozcili
K nepfticetnosti.

»Ne! Tys mi zabil brachu! A jesté tak hnusné!* kiici na tebe.

Vytasi§ zbrai a vydas se k nému, abys s nim rovnéz skoncoval jednou
pro vzdy. Rozliceny muz na tebe namifi hrot své dyky a pak se vrhne
kuptedu. Musi§ s nim bojovat, dokud jeden z vas nepadne mrtev
K zemi.

® | argo Caathul:
ZACHAZENI SE ZBRANT: VITALITA: VALECNA DYKA:
11 20 Zranéni 3

Pokud v boji zvitézis, oto¢ na 137.



TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5116|3142 |6]1]3]|2
2413|153/ 4(3|1]4
41626315434
5114|2342 |6]2]|6
1/5(2|6|1|5|3|2|5]1
6 (352|461 |5]|6]5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Nahodn | Prabéh >+5 | +4/+3 | +2/+1 | +0/-1 -2/-3 <-4
sekvence | souboje
1.kolo | GK (%) | GK (*2) | GK (S) N N N
1 2. kolo GK GK (2x) N GK GK (%) | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK GK (2x) | GK (%)
1.kolo | GK(S) GK GK GK (%) | GK (%) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK () N N
3. kolo GK GK GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (4) | GK (S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3. kolo | GK (%) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
5 2. kolo GK GK GK (%4) N GK (%4) N
3. kolo GK GK GK GK N GK (S)
1. kolo GK GK (S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (%4) | GK (%) GK N
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Hladina toxinii v tvém organismu vystoupa na uroven, kterou jiz
nedokazes zvladnout. Nohy se ti podlomi a zbran ti vypadne z rukou.
Dalsi a dalsi kusadla se ti dostavaji pod kizi, az nakonec viibec neciti$
télo a bezvladné padne$ do snéhu. Po hrudi ti vySplh4 jeden hnusny
chlupaty pavouk a ostrym kusadlem ti roztrhne krkavici. Zadnou
bolest neciti§; jen zahlédnes, jak v pravidelnych pulsech tryska tva
krev do bilého snéhu v okoli. Velmi rychle upadnes do bezvédomi,
z néhoz neexistuje probuzeni. Hladovi pavouci roztahaji tvé vnitfnosti
po sirokém okoli a postupné je vSechny zkonzumuji.

Tvlj zivot i cesta tak konci na tomto zapomenutém miste.
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Obéma zoldnéttim se tvilj plan infiltrace a Utoku ze zalohy zamlouva.
Kjeld ti fekne, Ze se na né¢ miize§ spolehnout. Daji ti Cas na propliZzeni
se na misto tvého Utoku, a pak sejdou do jeskyné, kde pockaji ve tmé,
nez udefis.

»lak tedy dohodnuto,” feknes§ potichu, pak se otoCiS a opét zmizis
v temnych atrobidch Umeho jeskyné. B&hem poslednich péti minut se
nic nestalo, paSeraci stale netusi, co se na né ve stinech chysta. Jsou
presvédceni, ze hlidka venku jim vzdycky poskytne ¢as a varovani
ptred piipadnymi vettelci.

Obejdes tabofisté zprava a skryt ve stinu dvou velkych sudi se
zasobami ¢ekas, az do jeskyné sejdou Kjeld s Algaardem. Zanedlouho
je zahlédnes. Jsou také skryti ve stinech nerovné jeskynni stény,
a cekaji v bezpecné vzdalenosti na tviij signal.

KoncentrujeS se na spravny okamzik kutoku. Kdyz se pfiblizi§
ke stolu a mas ptred sebou zada nic netusiciho muze, nervozita z tvych
utrob nahle zmizi. Opatrné se zvedneS, sahne§ k opasku paSeraka
a bleskove vytasis jeho vlastni dyku. V dalSim okamziku ticho pierusi
zasktipéni Cepele o patef bezbranného muze, a jesté nez kripéje jeho
krve dopadnou na stll, machne§ rukou a hodi§ niz na paseraka
naproti. Cepel zasdhne oko a projde muzi do mozku.

V tu chvili se stane mnoho véci soucasné. Zbyli paSeraci tasi zbrané
aprekotné¢ se snazi dostat ztvého dosahu. VSichni spaci jsou
ve vtefiné na nohou, ze stinu se ozve bojovy ryk a Kjeld s Algaardem
vbehnou do osvétleného okruhu tabofisté. Podsadity Zoldnét machne
pravackou a dalsi paSerak jde k zemi s noZzem pod kli¢ni kosti.

Tasi$ zbran a piidavas se po boku zoldnétd do bitevni viavy proti
tésné skupince paserakll najeZzené obnazenymi Cepelemi. I pies
vyhodu, kterou jste utokem ze zalohy ziskali, vas stale ¢eka velmi
obtizny souboj.

Sedm paSeraku Ethana Lockwira (jeden zranény):
ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: OCELOVE ZBRANE:
18 62 Zranéni 12




Po tvém boku bojuji Kjeld s Algaardem. Muzes si tak ptidat 4 body
k ZACHAZENI SE ZBRANI a 3 body ke ZRANENI své zbrané po celou
dobu trvani souboje. Také inkasuje$ pouze tietinu zranéni (tedy 4),
protoZe oba Zoldnéii schytaji to samé, co ty.

Pokud ovladas dovednost Boj proti presile, mize$ paserdkiim odecist
1 bod od ZACHAZENI SE ZBRANI, a také bude$ inkasovat o 1 bod
ZRANENI méné (tedy 3).

Jestlize vlastni§ Bandalir s vrhacimi nozi, mtize§ je na paSeraky
vrhat a jesté pred zacatkem souboje jim tak ustédiis zranéni ve vysi 16
bodii VITALITY.

Pokud v tomto krvavém souboji zvitézite, oto¢ na 352.



TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5116342 |6|1]|3]|2
214131534 ,3|1]|4
4162 (6|3|1|5(4|3|4
511142342 |6]2)|6
1512|6153 ]2 |51
6 3(5]2(4|6|1|5|6]5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Nahodna | Prabeh | =75 +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 (2x) N GK GK (%) | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK GK (2x) | GK (%)
1. kolo | GK(S) GK GK GK (5) | GK (*4) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK (%3) N N
3. kolo GK GK GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (*4) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (14) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
5 2. kolo GK GK GK (*4) N GK (*4) N
3. kolo GK GK GK GK N GK (S)
1. kolo GK GK (S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (%4) | GK (%) GK N
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Boj skonci béhem nékolika malo okamziki. Bandité ztratili Ctyti
muze, avSak vSichni Zoldnéfi jsou pobiti. Jeden z lupict, vysoky muz
s ocelovym palcatem, obchazi padlé zoldnéte a dava si zalezet, aby
vSechny opravdu usmrtil. Zvuk drcenych lebek doléha az do tvého
ukrytu. Obtloustly obchodnik se mezitim snazi nesmysIné schovat
do jednoho ze svych vozi, dva umounéni muzi jej vSak vytahnou
amrsti s nim do snéhu. Pak ke Kupci pfistoupi bandita s palcatem,
aranou do hlavy ukon¢i jeho Zivot. Z této kruté a chladnokrevné
vrazdy se ti déla Spatn€ od zaludku. Ted uz vsak nemas jak zasdhnout.
Pfisel jsi o moment piekvapeni a poustét se do boje s 0smi
ozbrojenymi muzi je sebevrazda.
O chvili pozdéji bandité odpoji mrtvého kon¢ a pak oba vozy stoci
smérem k zamrzlé fece. Za nékolik malo minut ti zmizi za obzorem.
Zrovna se chystas vyrazit, kdyz perifernim vidénim zaregistrujes
jakysi pohyb napravo od tebe.
Se zlou piedtuchou otocis hlavu a uvidis §pinavého muze navlecené¢ho
do kozesin, jak se k tobé plizi s dykou mezi zuby. Jakmile je spatien,
uchopi dyku do ruky, zatve a sko¢i pfimo na tebe. Stihnes se prevalit a
tasit zbrani, muz vSak okamzité dotira a snazi se ti hrot dyky vbodnout
mezi zebra. Musi§ s timto pobudou bojovat, dokud jeden z vas
neumfe.

© Bandita, prizkumnik:
ZACHAZENI SE ZBRANT: VITALITA: DLOUHA DYKA:
12 22 Zranéni 3

Pokud nebojujes Dykou (nebo dvéma Dykami), musi§ si odeéist
2 body od ZACHAZENI SE ZBRANI po celou dobu zapasu, protoZze boj
probihd v hlubokém sn¢hu a navic télo na télo, kde bandita tézi
z vyhod své kratké bodné zbrané.

Pokud ovladas dovednost Bleskove reflexy, pricti si 1 bod
k ZACHAZENI SE ZBRANI pro tento souboj.

Ovladas-li dovednost Sermiiské finesy, nemiizes ji vtomto souboji
vyuzit, protoZe se nejedna o klasicky duel.



Jestlize ovladas dovednost Utok ze zalohy, muzes kdykoliv béhem
boje pouzit u¢innych chvatli a vykloubit banditovi rameno. Tim mu
uStédiis okamzité zranéni za 11 boda VITALITY.

Pokud v souboji zvitézis, oto¢ na 135.



TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5116342 |6|1]|3]|2
214131534 ,3|1]|4
4162 (6|3|1|5(4|3|4
511142342 |6]2)|6
1512|6153 ]2 |51
6 3(5]2(4|6|1|5|6]5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Nahodna | Prabeh | =75 +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 (2x) N GK GK (%) | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK GK (2x) | GK (%)
1. kolo | GK(S) GK GK GK (5) | GK (*4) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK (%3) N N
3. kolo GK GK GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (*4) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (14) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
5 2. kolo GK GK GK (*4) N GK (*4) N
3. kolo GK GK GK GK N GK (S)
1. kolo GK GK (S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (%4) | GK (%) GK N
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Kallan ustédii medvédodlakovi dalsi dva drobné Sramy a tésné pied
tim, nez sam inkasuje tvrdy Ttder, wvystteli§ Sip. Zasdhne$
medvédodlaka do bficha, Selma nedokonci sviij vypad a na okamzik
se mu podlomi zadni nohy. Kallan se stihne zkoncentrovat a Chaawa
opét vyrazi do utoku. Lovec jen tésn€ uhne pted tlapou, jez misto jeho
hlavy zasahne kmen blizkého mladého buku. Pferazeny stromek se
pretoci ve vzduchu a vSechny vas zasype sprskou ledovych krystalkd
snéhu.

Na okamzik nevidis$ nic, presto vSak vypusti§ druhy Sip, ktery zasahne
Chaawu pod predni tlapu. Medveédodlak sebou Skubne a strasliveé
zatve. O zlomek vtefiny pozdéji skoci zufivé kupiedu a srazi Kallana
do sn¢hu vlastni vahou. Jednou tlapou drti lovciv hrudnik a druhou se
rozptahuje k dekapitaénimu tderu. V tu chvili vypusti§ svij tieti Sip
a shodou stastnych ndhod zasahne$ medvédodlaka do oteviené tlamy.
Chaawa nahle zvla¢ni a mohutné télo se zhrouti do sné¢hu. Tviyj Sip
zasahl medvédodlakovu patef a prerusil mu michu. (Odecti si 3 Sipy
Z Deniku).

V sekci Zasluhy si zaskrtni poli¢ko Pdn lesa.

Hodi$ si luk na zada a okamzité bézi§ na pomoc Kallanovi. Lovec
ztézka oddechuje, ma zhmozdény hrudnik a potluceny oblicej, ale
jinak vypada, ze je v pofadku. Necha$ jej odpocivat a jdes hledat
Bertila. Druhy lovec lezi v nepfirozené pozici u kotene severského
buku opodal. Je nazivu, ale mé pferazenou patet, a viibec neciti t¢lo.
Smutné t€ sleduje o¢ima, coz je jediny pohyb, jakého je schopen.
Pokud ovlada$ zazracnou schopnost Regenerace a chce$ Bertilovi
pomoci, oto¢ na 127.

Jestlize tuto schopnost neovladas, oto¢ na 223.
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Udery desatnikovy sekyry maji devastujici G¢inky, avsak i pres skvélé
zachédzeni s tézkou zbrani a jeho silu zacne dustojnikovi dochdzet
dech. Ty jsi na tom pravé naopak. Unavu viibec nevnimas a tvé svaly
pracuji efektivné jako dobfe namazany stroj. Preciznimi, a neskutecné
pfesné nacasovanymi vypady se zbavi§ dvou neptatel behem dvou
vtefin. Perifernim vidénim pak zahlédne$ dalsi dva, ktefi uhnuli
pred drtivym uderem desatnika a chtéji piejit do protiutoku. Silovym
blokem srazi§ mec¢ jednoho z nich a vychyli§ jej z rovnovéahy tak, ze
narazi do svého spolubojovnika. Kratce se napfahnes a vodorovnym
sekem oba muze setneS. Maskované hlavy se kutaleji po uslapaném
sn€hu kamsi mezi stromy.

»Kurval Ty snad ani nejsi ¢lovek!™ vykiikne desatnik, odplivne si
krev a nevéficné zavrti hlavou. ,,Ses musel narodit s tim meéem
V ruce.*

Po tvém boku se objevi dalsi dva zoldnéfi, jeden z nich ma oblicej
zality krvi.

»Musime ke kapitanovi!“ desatnik ukéze zbrani k dal$i bojujici
skupin€. Vasi muzi se tam statecn¢ drzi, avSak pouze do okamziku,
nez vzduchem zasvisti hlavice ¢erného palcatu a srazi k zemi dva
zoldnéte soucasné. ,,Jdi — musi$ mu pomoct. Musi$ ochranit Henrika!*

Vyrazi§ kupfedu sbojovym pokiikem. Oto¢i se na tebe trojice
maskovanych neptatel, tvé Cepele zasvisti vzduchem a vSichni tfi
padaji k zemi s krvacejicimi ranami. Palcat rozrazi lebku dal$imu
vaSemu muzi a ty si koneéné muze§ prohlédnout vidce temnych
hranic¢aia. Jako vSichni ostatni je odén do vrstven¢ho pfiléhavého
uboru a kapé€, naramenou ma vsak také tmavy plast vySivany
stiibrem, jez se ve svétle ohnit nadherné tipyti. Muz je vyzbrojen
palcatem zcerné oceli a dlouhym, mirné zahnutym mecem. Obé
zbrané ovlada s nadlidskou lehkosti.

V oddilu u kapitana Henrika se pfichodem maskované¢ho vojevidce
karta zaCind obracet a navic znicehonic pravé kapitdna zasdhne
zbloudily Sip do boku. Vas velitel se zapotaci — jesté dokaze
probodnout jednoho z protivnikd, pak v$ak upadne a jiz nema silu se
zvednout. Zbyvajici zoldnéfi se snazi misto okolo kapitdna vycistit a
zajistit, to uz je vSak na dosah vidce maskovanych tito¢nikti. Palcat
zasvisti a hlava nejbliz§iho Zoldnéfe se rozstiikne v zaplavé krve.



Vybéhne§ primo k lezicimu kapitanovi, do cesty se ti postavi temny
hranic¢at s mecem. Zdanlivé jej ignoruje$, pfimo v béhu se odrazi§
do vzduchu a protivnika tvrdé zasahne§ kolenem do obliceje. Ihned
po dopadu sko¢i§ kuptedu v kotoulu pies rameno, a pak rychlym
Svihem tésné nad zemi pripravi§ dal$i dva uto¢niky o nohy. Zbyli
maskovani hrani¢afi na tebe namifi své zbrané, jejich vojeviidce vsak
vykiikne rozkaz a oni se okamzit¢ stahnou. Chvili t&¢ pohrdavé
pozoruje, nacez se pod temnou rouskou se usklibne, a pak, s palcatem
ptipravenym k toku, se na tebe vrhne. Chce si té zabit sam.

Vaadikhar, vidce temnvch hraniéara:
ZACHAZENI SE ZBRANT: VITALITA: MEC A PALCAT:
16 29 Zranéni 15

Pokud ovladas dovednost Sermiiské finesy, a podafi se ti Vaadikhara
zranit, mize§ mu svou ranou vyrazit tézky palcat z ruky. Od toho
okamziku proti tobé bude vidce temnych hrani¢aii bojovat jen svym
dlouhym me¢em. ZRANENT soupefe tak bude pouze 7.

Jestlize v tomto souboji na Zivot a na smrt zvitézis, oto¢ na 198.



TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5116342 |6|1]|3]|2
214131534 ,3|1]|4
4162 (6|3|1|5(4|3|4
511142342 |6]2)|6
1512|6153 ]2 |51
6 3(5]2(4|6|1|5|6]5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Nahodna | Prabeh | =75 +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 (2x) N GK GK (%) | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK GK (2x) | GK (%)
1. kolo | GK(S) GK GK GK (5) | GK (*4) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK (%3) N N
3. kolo GK GK GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (*4) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (14) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
5 2. kolo GK GK GK (*4) N GK (*4) N
3. kolo GK GK GK GK N GK (S)
1. kolo GK GK (S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (%4) | GK (%) GK N
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Mas ohromné Stésti a podaii se ti dostat ke vstupu do hrobek
nepozorovan. Vyuzije$ povyku, ktery je ted’ v hlavni kapli, odemknes
kovové dvete a vklouzne§ do temnych hrobek.

Otoc¢ na 182.
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Asi po deseti minutach zacne tunel stoupat a plamen pochodné se
sy¢ive tdhne ve sméru chodby. Vypada to, ze se blizi§ k povrchu, coz
té€ motivuje K rychlejsimu pohybu. Asi za hodinu dorazi§ do velké,
krapniky vyzdobené jeskyné, z niz na druhé strané pokracuje chodba
osvétlena dennim svétlem. Konecné jsi venku, oddechnes si s tlevou.
KdyzZ prochazi§ vapencovym salem, zahlédne§ vpravo jakysi odlesk
svétla. Prijdes bliz a pochopis, ze svétlo tvé pochodné se zrcadlilo
na hladiné¢ ktistaloveé cistého jeskynniho jezirka. K tvému velkému
prekvapeni roste na bfehu jezirka nckolik bylin s tuhymi listy
a malymi, sné¢hove bilymi kvitky.

jestlize ovladas dovednost Bylinkdrstvi a znalost zvére, anebo mas
ve svém vlastnictvi Encyklopedii severskych bylin, oto¢ na 221.

Jestlize dovednost neovlddas a ani nevlastni§ pfislusny svazek, otoc
na 303.
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Opatrné sestoupi$ jeskyni az k levé sténé domu. Pomalu se plizi§
podél zdi a pfitom vyuziva§ nerovnosti skalniho povrchu, na némz
plameny tvoii mihotajici se temné stiny. Postupuje$ velmi pomalu,
abys nevydal sebemensi zvuk, ktery by na tebe mohl upozornit. Kdyz
se snazi§ prosmyknout do dalsi ¢asti jeskyné, od postavy v plasti jsi
vzdalen méné nez tfi kroky. Ta se v§ak ani nehne.

Kone¢né se dostane$ z dohledu a nahle zjistis, Zze jeskynni chodba je
po deseti krocich ukoncena masivnimi zeleznymi dvefmi, jeZ jsou
pokryté nejriznéjsimi davnovékymi symboly. V prvni chvili t&
zaplavi hriiza, nebot’ se obavas, ze dvefe budou zamcené. Mimod¢ek
sdhne$ na starobylou kliku a dvefe se potichu oteviou. Vahas jen
okamzik a vchazi§ do spoie osvétlené opracované chodby.

Otoc¢ na 162.
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Lovecké méstecko Hessenfoort lezi na okraji civilizace, a kromé lovcil
a hranic¢ari je také utocistém hledanych osob, které se zde snazi skryt
pfed zakonem. Pokud si nechce$ pridélavat problémy, zcela jisté

projet, pfipadné doplnit zasoby. Rozhodni se, co ted’ podniknes.
Pokud chces prespat v loveckych srubech vné mésta, oto¢ na 246.

Jestlize das prednost rad€ji pohodli nékterého z hessenfoortskych
hostinci, oto¢ na 157,
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Distojnik pfikdze dvéma muzim, aby ti spoutali ruce za zady, nacez
t¢ pesti zakutou do ocelové rukavice udeti do zaludku. Zkrouti§ se
jednou. Dalsi desitky vtefin stravi§ na kolenou a zvraci§ do snéhu.
Kdyz jsi schopen se posléze nadechnout, dva vojaci odnekud
vytdhnou dievéné Spalky a surové t€ jimi ztlu€ou do bezvédomi.

Probere$ se na mrazivé studené podlaze v né&jaké sklepni mistnosti
bez oken. Ruce i nohy mas v okovech, které zazvoni, jakmile se
pohnes. Oteviou se Zelezem pobité dvefe a do kobky vejde vysoky
muz v t&7ké Supinové zbroji a rudé uniformé. Rekne ti, Ze pro zloéin,
ktery jsi spachal, existuje pouze jediny trest — a tim je smrt. Popraven
budes za hodinu. Nasledky vcerejsi nakladacky jsou takové, ze ani za
hodinu nejsi schopen se sam postavit. Pfijdou pro tebe dalsi muzi ve
zbrojich a Cervenych tunikdch, nasadi ti Cerny pytel na hlavu a
vyvedou t& ven. Nejdete daleko. Poprava byla zorganizovana
narychlo, aby bylo exemplarné ukazano, jak se se zlod¢€ji nejhrubsiho
zrna v Esgaardu zachazi.

Za okamzik je ti pretazena smycka pfes hlavu a nasledné se ozve
prasknuti, kdyz ti lano zlomi vaz. Tvé t€lo visi na Sibenici az do konce
svatkt Matky.

Cesta do jeskyné Tisice prani tak konc¢i tragicky zde.
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Tasi§ meC a obezietné se priblizuje§ ke krvacejicimu vlkovi. Ten
zaregistruje tvilj pohyb, v mziku je na nohou a hlasité vréi. Ohromné
zuby ma vycenéné a zrzava srst se mu strasidelné jezi. Tusis, Ze i ptes
zranéni vlk bude velmi nebezpeCnym protivnikem. Tento druh
dominuje vS§em dal§im vl¢im rasam a nikdy se nevzdava. Ud¢élas dalsi
krok a trpélivost vlka je ta tam — v jediném okamziku se odrazi a skoci
pfimo na tebe, aby ti prokousl hrdlo. Prekuli§ se na zemi a utoku
Selmy uniknes, je to viak zachrana jen na kratkou chvilku. Selma se
po dopadu perfektné zorientuje a jeji zuby cvaknou tésné pted tvou
holeni. Musis s vlkem bojovat, dokud jej nezabijes.

Cervenostétinaty vik (zranény: Zviie):
ZACHAZENI SE ZBRANT: VITALITA: DRAPY A ZUBY:
13 30 Zranéni 5

Pokud ovladas dovednost Bylinkarstvi a znalost zvere, muzes si pricist
1 bod k ZACHAZENI SE ZBRANI vzhledem ke znalosti anatomie vik.

JestliZe jsi nékdy na svych cestach ziskal zasluhu VIci stopar, mizes si
piicist dalsi 1 bod k ZACHAZENI SE ZBRAN].

JestliZze v tomto boji zvitézis, oto¢ na 248.



TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5116342 |6|1]|3]|2
214131534 ,3|1]|4
4162 (6|3|1|5(4|3|4
511142342 |6]2)|6
1512|6153 ]2 |51
6 3(5]2(4|6|1|5|6]5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Nahodna | Prabeh | =75 +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 (2x) N GK GK (%) | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK GK (2x) | GK (%)
1. kolo | GK(S) GK GK GK (5) | GK (*4) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK (%3) N N
3. kolo GK GK GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (*4) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (14) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
5 2. kolo GK GK GK (*4) N GK (*4) N
3. kolo GK GK GK GK N GK (S)
1. kolo GK GK (S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (%4) | GK (%) GK N
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Nacvienym pohybem uchopi§ rukojet noze a kratkym Svihem
prakticky bez mifeni jej vrhne§ na svého protivnika. Zahaleny muz se
nestihne ani pohnout a dyka jej zasahne pfimo do hrudi.

Smrtelné ranény cizinec se pomalu, jakoby nevéticné, hrouti k zemi.
Jeste se loktem zachyti o hranu kamenného stolce, nemlize se vSak
nadechnout a jeho boj je marny. Nez k nému dojdes, muz padne na
zada na chladnou podlahu a zemie.

Oto¢ na 400.
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Vyrazi§ zpod vrby s tasenou zbrani ve snaze zastihnout zlodé¢je
neptipravené. Muz stojici nejblize k tobé se staci pouze otocit, nacez
jej brutdlnim sekem posles k zemi. Na tvar ti dopadnou kapky horké
krve. Kratce se rozprahuje$, abys zasahl Géspra do krku. Mistr
padélka klopytd dozadu a zda se, Ze nemuze tvému smrticimu ttoku
uniknout.

,»Pozor!“ ozve se a do cesty ti skoci teti muz s dlouhou dykou v ruce,
ptricemz kratkou Cepeli snadno odvrati tviij sek.

Na okamzik jsi vyveden z miry, protoze zlod€j s dykou ma reflexy
jako rys a zaskod€il t€&. To uz vSak $éf zlod&ju seskakuje zlana a
S tasenou zbrani chce pomoci svym kumpaniim. Musi§ celit trojici
zlodé&ju, kteti t€ napadnou jako jeden muz.

Tii zlodéji:
ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: DYKY:
15 38 Zranéni 7

Jestlize ovladas dovednost Boj proti presile, mize§ zlodéjum odecist
1 bod od ZACHAZENI SE ZBRANT{ a 1 bod od ZRANENI.

Jestlize v boji zvitézis, oto¢ na 56.



TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5116342 |6|1]|3]|2
214131534 ,3|1]|4
4162 (6|3|1|5(4|3|4
511142342 |6]2)|6
1512|6153 ]2 |51
6 3(5]2(4|6|1|5|6]5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Nahodna | Prabeh | =75 +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 (2x) N GK GK (%) | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK GK (2x) | GK (%)
1. kolo | GK(S) GK GK GK (5) | GK (*4) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK (%3) N N
3. kolo GK GK GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (*4) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (14) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
5 2. kolo GK GK GK (*4) N GK (*4) N
3. kolo GK GK GK GK N GK (S)
1. kolo GK GK (S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (%4) | GK (%) GK N




17

Jeden z vraht na kluzkém snéhu neudrzi rovnovahy, $pi¢kou nohy jej
zasahnes do kotniku a on padne na zada. Nez se stihne prekulit, tva
Cepel jej smrteln¢ porani na hrdle. OtoCkou zaroven unikas pied
utokem druhého zabijaka, jehoz mec€ ti prosekne tuniku na zadech, do
zivého vSak netne. Srazi$ jeho pohotovy sek na hlavu, sdm naznacis
podobny tuder a jeho bloku se vyhnes sto¢enim Cepele do strany, nacez
muzovu pazi poznamena$ mélkym Skrabancem. Vrah zasy¢i bolesti i
vztekem, me¢ mu vypadne z ruky, levackou vsak hbité tasi dyku a
odrazi tvé smrtici bodnuti do srdce. Vmykem se ti jesté pokusi dostat
na télo, ty mu vSak cepel mifici do tvych slabin zablokuje§ uz
v napfahu a udefis jej ¢elem do obli¢eje. Vrah zachropti a na chvilku
ztrati koordinaci pohybu, tva Cepel se dostane do kontaktu s jeho
trupem, nac¢ez dlouhym fezem zlomis§ muze v pase.

Oddychujes a chvili ¢ekas, zda se objevi nékdo, kdo v hostinci slySel
hluk vaseho zapasu. Nikdo vsak nepfichazi a tak se skloni§ k mrtvym
téliim a prohledas je. Krom¢ papyru s tvou podobiznou a sumou pét
stovek orld za tvou smrt nachazis jesté tyto predméty:

2 MECE (Zbrané, zranéni 5)
3 DYKY (Zbrané, zranéni 2)
DLOUHA DYKA (Zbrané, zranéni 3)

2 KOZENE ZBROJE (Dalst v¥bava; pokud budes zbroj nosit, miizes si
pFigist 4 body VITALITY)

KRESADLO A POCHODNE (Mosna)

TINKTURA Z BAKHAROVEHO STVOLU (Mosna; po poziti mimo boj
obnovi az 10 bodt VITALITY)

PAKLICE (Mosna)

28 ORLU (Meésec)

Muzes si ponechat, co uznas$ za vhodné (zmény si zapi§ do Deniku).
Udalost, ktera se pravé odehrala, je velmi znepokojujici. Lovei museli
mit informace o tom, Ze cestuje$ na sever, jinak by tady na tebe
nemohli ¢ekat. Mozn4 nevédéli, kdy a jak pfesné se sem dopravis, ale
je zcela evidentni, ze jejich cil jsi byl ty. Potfese$ hlavou a zazene$
tyto chmurné myslenky. Nyni je na case zbavit se tél. Jedno po



druhém postupné odtahne$ dozadu za hostinec az k plotu, a tam je
prehodis mimo pozemek do zavéje. Po cesté zpét si v§imnes lopaty
opiené o sténu hlavni budovy, tak si ji vyptj¢is a zamaskujes uslapany
snih zbroceny krvi. Teprve poté vejdes do lokalu.

Uvniti je asi jen paltucet lidi, takze t& ani nepiekvapi, kdyz na tebe
od jednoho stolu mava Sofie Eckenberg se svym bodyguardem.
Odpovis§ také mavnutim, namifi§ si to vSak ptimo k baru, aby sis
objednal vecefi a nocleh. Na upovidanou obchodnici ted nemas
naladu. U vycepu stoji neskutecné obézni zena v zastéie, do niz by se
vesly tfi selky kyprych tvar. Hospodska se na tebe usméje a sadelnaté
laloky pod bradou se ji pteliji ze strany na stranu. To je opravdu
hnusné, pomyslis si, a ze zdvofilosti se také usmégjes. Dozvis se, ze
veceti (hovézi vyvar a kus peCené krkovice) dostane$ za pouhy jeden
zlaty, a nocleh posléze za stejnou sumu. Zaplatis tedy 2 ORLY (odecti
Si je z Mésce) a vecefi si s sebou vezmes na pokoj.

Ten je zafizeny opravdu velmi skromné — kromé kavalce a oSumélé,
mnohokrat seSivané deky tam neni takika nic. Podlaha straslivé vrze
pii kazdém tvém kroku, a jedna tabulka v okné je vytlu¢ena — misto ni
je tam natazena jakasi plesniva tkanina. V pokoji je chladno, a tak
po veceri ulehnes do postele piimo v oblecCeni, a jeSté se pirikryjes
starou a mlaskavou dekou. ProtoZe je ti zima, Usne$ aZ hodné pozdé;
piesto si odpocines celkem slusné (muzes si obnovit 1 bod VITALITY,
popiipadé az 3 body, pokud ovladas schopnost Regenerace).

Asi pul hodiny po usvitu je vozka pfipraven se svym dostavnikem
K odjezdu. Jesté pockate na obchodnici, az Viktor prenese viechna jeji
zavazadla, a mizete vyjet. Venku panuje silny mraz, protoze v noci se
vyjasnilo a teplota vyznamné poklesla. Snih pod nohama hlasité tak
kiupe. V dostavniku je vSak krasné teplo, a protoze misto naproti tobé
je prazdné, mizes si pfijemné natahnout nohy a uvelebit se.

Oto¢ na 316.
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Zneskodnis pét ohavnych pavouku, kteii se na tebe sapou a ziskas tak
Cas zorientovat se. Zahlédne§ Bertila, jak leZi na zemi a nehybe se.
Nekolik pavoukti jej pokousalo a pfili§ mnoho toxini se dostalo
do téla mladého lovce. Kallan se mu vyda na pomoc, ale nez stihne
udélat dva kroky, jeden z Grooméli prokousne Bertilovi krkavici a
celé okoli potfisni cakajici krev.

Kallan vykiikne hruzou i vztekem, a vrhne se proti piesile hnusnych
stvir. Brzy je vSak obkli¢en a po zddech mu $plha Groomdl, aby jej
zezadu kousl do krku. Dobéhne$ na posledni chvili a §pickou mece
roztrhne$ pavoukovi trup. Ten duté pukne, nacez se na zem vysypou
smrduté vnitinosti.

svého pritele.

Popadnes Kallana za rukédv a tdhnes jej pry¢, pfitom se mecem kryjes
proti skakajicim pavoukiim. Do nohy se ti zakousne abnormaln¢ velky
Groomél (ztraci§ 2 body VITALITY; ztratu muzes ignorovat, ovladas-
li zazra¢nou schopnost Regenerace). Vyjeknes bolesti, podafi se vam
vSak vrychlosti pfekonat mélky potok, a jak utikate stale dal,
uvédomi§ si, ze vas Groomdilové jiz nepronasleduji. Zrejmé jste
prekrocili hranici jejich teritoria. Stejné€ ale jeste patnact minut bézite,
teprve pak si doprejete kratky odpocinek a obcerstveni vodou.

Kallan je otfesen smrti Bertila, je vSak dostatecné¢ zkuSeny, aby
podobné pocity beznadéje prekonal a pomohl ti dostat se bezpecné
do civilizace. Na smutek, truchleni a ucténi pamatky bude ¢as pozdgji.
Spéchate dal, stromy v okoli zhoustnou a nizko rostouci vétve vas
neustale zasahuji do obliceje, coz t&€ pfiméje chranit si oCi.

Otoc na 288.



19

Ze staje vyjde vysoky Slachovity sevefan s vétrem oSlehanou tvafi,
obleCen do teplé bilé tuniky a Sedych kamasSi. Pfistoupi K tobé,
predstavi se jako Kallan a fekne ti, ze byl lordem Jaakem povéien, aby
ti umoznil ze skladu doplnit zasoby na cesty. Prikyvnes, Kallan se
oto¢i a vede t€¢ do budovy, kterou jsi odhadl jako zbrojnici.
V kamenném domku to voni olejem a mourem. Kallan odhrne
kozeSinovy zavés u jednoho z prichodl, naCez spolu vejdete do
malého kumbalu, kde jsou v policich vyrovnany desitky predmétt:

6 SIROKYCH MECU (Zbrané, zranéni 5)

8 DLOUHYCH LUKU (Zbrané)

5 TOULCU (Dalsi vybava; kazdy toulec obsahuje 8 $ipti)
2 STANY (Dalsi vybava)

KRESADLO A POCHODNE (Mosna)

4 ZIMNI PLASTE S KOZESINOU (Dalsi vybava)

3 LAHVE CERVENEHO VINA (Mosna)

5 PORCI TRVANLIVYCH POTRAVIN (Mosna)

PROVAZ (Dalsi vybava)

6 DYK (Zbrané, zranéni 2)

MAST Z BAKHAROVEHO KORENE (Mosna; pti aplikaci mimo boj
navrati az 6 bodi VITALITY)

Muizes si ze skladu vzit, co uznas za vhodné. Pokud si vSak chce$ vzit
n&jakou zbran, usoudis, Zze bude rozumné si privlastnit pouze jednu.
Nechces pred panem tvrze vypadat jako zlod€j. Az si vyberes,
nezapomen ude¢lat prislusné zmeény v Deniku.

Kdyz pak vyjdeS zpét na nadvoii, zahlédne§ u vstupu do hlavni
budovy lorda Jaaka. Rozloucis se s nim, podékujes za jeho §tédrost a
pak se jiz v rannim slunci chysta$ opustit tvrz Gallenfoort. Nyni je na
tob¢, aby ses rozhodl, kudy se vydas (porad’ se s Mapou na zacatku
knihy).

Pokud se chces vydat kotimo po silnici do Ardenu, oto¢ na 139.

Jestlize das prednost cestovani skrz Hessenky les, bude§ muset svého
kon¢ zanechat zde a pokracovat pésky. Oto¢ na 346.
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Nacvicenym pohybem ti vklouzne luk do ruky a ve zlomku vtefiny
mas zalozen Sip. Bez mifeni, veden pouze intuici a cetnymi
zkuSenostmi, vysle§ stielu na svého protivnika (odecti si 1 Sip
z Deniku). Sip zasihne &arodgje presné v okamziku, kdy sam
dokoncuje koncentracni myslenku. Jeho ruce vzplanou bilym Zarem a
zazehnou vzduch mezi vami, pak se vSak ozve duté prasknuti, nacez
hrot Sipu projde skrz levé oko nemrtvého ¢arodéje. Koncentracni gesto
povoli, zdroje ohné zmizi a rachitické télo suSe dopadne na zem. I pies
tviyj v€asny zasah ti do tvafe dychne piiserné horko a seZehne ti fasy i
oboci. Pak se ozve podivné lupnuti a nahle se lebka carodéje na zemi
rozprskne na desitky zhavych uhlikd, jejichz nacervenala zafe tmavne,
jak malé kousky postupné vychladaji.

Teprve ted’ ti dochazi, co vSechno se mohlo stit. Od nemrtvého
¢arodé€je ti jiz nic nehrozi, a tak se donutis§ k pohybu, ptekrocis zbytky
na zemi a dal spéchas na konec chodby, ktery je jiz osvétlen kovovou
misou.

Oto¢ na 220.
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Preskocis nizkou zidku a stane§ na rozlehlém hibitove. Nahrobky jsou
zapadané sné¢hem, a stromy rostouci mezi hroby jsou nizké,
pokroucené¢ a na prvni pohled nemocné. Okamzité uciti§ ponurou
atmosféru tohoto mista, a do srdce ti zacne plizivé vnikat nepfirozeny

chlad.

Nahle se ve sné¢hu pohnou jakési hrbolky, a k tvé hriize se na tebe
zacnou sapat tfi ozivlé mrtvoly. Oble€eni na nich se rozpada na prach,
a jejich zcernala kize se v dlouhych carech odlupuje z natazenych
koncetin. Do chiipi ti vnikne nepiedstavitelny puch, az se malem
zalknes. V propadlych oc¢nich dilcich bestii zhne neuhasitelny syrove
zluty zar. Tti nemrtvé stvtry skoc¢i kuptedu s drapy piipravenymi trhat
tvé maso. Musis bojovat o svilj Zivot!

T¥i Vvssi shilové (Nemrtvi):
ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: PARATY:
16 60 Zranéni 10

Pokud ovladas dovednost Boj proti presile, mizes ghtlim odecist
1 bod od ZACHAZENI SE ZBRANI a 1 bod od ZRANENTI paiata.
Jestlize mas Svécenou vodu, mizes ji na ghtly kdykoliv pouzit. Tim
Jjim ustédiis okamzité zranéni za 30 bodu VITALITY.

Pokud v boji zvitézis, oto¢ na 268.



TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5116342 |6|1]|3]|2
214131534 ,3|1]|4
4162 (6|3|1|5(4|3|4
511142342 |6]2)|6
1512|6153 ]2 |51
6 3(5]2(4|6|1|5|6]5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Nahodna | Prabeh | =75 +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 (2x) N GK GK (%) | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK GK (2x) | GK (%)
1. kolo | GK(S) GK GK GK (5) | GK (*4) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK (%3) N N
3. kolo GK GK GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (*4) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (14) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
5 2. kolo GK GK GK (*4) N GK (*4) N
3. kolo GK GK GK GK N GK (S)
1. kolo GK GK (S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (%4) | GK (%) GK N
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Lupicova zbran ti prosvisti kolem obliceje, ty tneS jen o zlomek
vtefiny pozdéji a zasahuje§ muze do nechranéného boku. Protivnik
zaskuci bolesti a instinktivn€ prohne trup. Nez se vSak stihne stahnout,
seknes jej podruhé z otoCky Sikmo pies zada. Na bily snih vysplichne
mnozstvi krve, muz klesne na kolena, a pak s tichym stenem ptepadne
na oblicej. Otfes si zbraii do jeho plaste a schovas ji do pochvy.

Z Cerstveé usmrcenych tél stoupd v mrazivém vzduchu para. Nohou je
hrub¢ otoCis a naleznes tyto predméty:

DLOUHY MEC (Zbrané, zranéni 5)

2 KRATKE MECE (Zbrané, zranéni 4)
PALCAT (Zbrané, zranéni 7)

STAN (Dalsi vybava)

KRESADLO A POCHODNE (Mosna)

4 ZIMNI PLASTE (Dalsi vybava)

LAHEV PALENKY (Mosna)

3 PORCE TRVANLIVYCH POTRAVIN (Mosna)

ODVAR Z BAKHAROVEHO KVETU (Mosna; pfi poziti mimo boj ti
navrati az 8 boda VITALITY)

1 PORCE KAVY (Mosna)

Muzes si vzit cokoliv, co budes chtit (poznaé¢ si zmény do Deniku).
Mrtvoly nechas lezet tam, kde jsou a radéji bez ohlizeni opousti$ toto
pochmurné misto.

Oto¢ na 361.
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Bez klice s tézkymi Zeleznymi dveifmi prosté nehnes. Euforie, kterd t&
zaplavila po tvém objeveni vstupu do merelského sidla, t& rychle
opousti a nahrazuje ji vztek. Nemulze$ uvétit tomu, ze jsi tak blizko
svému cili a pfitom ted’ musi§ opét riskovat zivot pii dalSim Splhani
po skalnim masivu vzhtru. Nic jiného ti vSak nezbyva. Jestli existuje
n&jaky dalsi vstup do jeskyné Tisice prani, bude to na druhé strané
hory. Se stoickym klidem si upravis vystroj a vydas se znovu na cestu.
Nesmirné vycCerpavajici vystup nakonec prerusi az soumrak. Prakticky
celé odpoledne chumeli a nyni, po zapadu slunce, panuje bila tma.
Dosahl jsi na relativné Sirokou traverzu, ktera se pne dle tvého odhadu
asi tfi sta vySkovych metri nad vstupem se zamcenymi dvefmi.
Pokracuje$ chvili vodorovné po traverze a pak, ke svému Stésti,
narazi§ na Sirokou prirvu ve skalni sténé, v niz budes alespon castecné
kryt pied ledovym vétrem. Zde se rozhodnes preckat do svitani.

Musi$ se najist, jinak ztratiS 4 body VITALITY. Pokud ovladas
dovednost Bylinkarstvi a znalost zvére, nemuzes ji pro dnes$ni den
vyuzit, vzhledem k prostiedi, v némz se nyni nachazis.

Noc na skalni stén¢ je nebyvale krutd a patii k tvym nejhorSim
zazitkiim béhem pobytu ve volné pfirod€. Skalni plotna neni ani tak
velka, aby sis tam mohl lehnout, nemiize$ rozdélat oheii, ani postavit
stan. Jsi odkézan jen na své schopnosti pfezit extrémné nepiiznivé
podminky. Béhem mrazivé noci ztrati§ 15 bodi VITALITY. Tuto
ztratu muze§ zmirnit, pokud ovladas piislusné dovednosti a/nebo
vlastni§ vhodné cestovni vybaveni. Podivej se na seznam nize. Za
kazdou véc, kterou mas nebo umis, mize$ ztratu VITALITY zmirnit o
prislusny pocet bodu.

Dovednost Termoregulace: Ztracis o 6 bodu VITALITY méné

Norwiiska brandy: Ztracis o 4 body VITALITY méné
Teplé pokryvky: Ztracis o 3 body VITALITY méné
Zimni plast’: Ztraci§ o 2 body VITALITY ménég

Béhem odpocinku nezamhouii§ oka ani na minutu, a upénlivé se
modli$, aby uz zacalo svitat a novy den t& tak vysvobodil z tenat
priserné mrazivé noci. Pocitd$ vtefiny a sledujes, jak tma zvolna



prechazi v husté Sero, to posléze v tidsi Sero, a to v kalné rano. Kolem
hor se vytvorila husta mlha, ktera ted” stéka po skalni stén¢ jako kase
Z pteplnéného hrnce.

Rozhodne$ se, ze bude$ pokracovat jednim smerem po traverze
Snadé&ji, ze objevi§ schidnéjsi terén pro lezeni vzhtru. Za svou
odvahu jsi odménén. Traverza pokracuje stale dal, a kdyz se za hodinu
mlha rozptyli po okoli, zjisti$, Ze se blizi§ k mistu, odkud uz bys mohl
zase normalng¢ jit. Skalni ¥imsa t¢ dovede do soutésky, z niz na druhé
strané sleze$ na kamenné schodisté mifici ze zdola nahoru. Vypada to,
7e ses napojil na cestu, kterou Kk jeskyni Tisice pfani vyuziva vétSina
poutnikd.

Otoc¢ na 100.
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Dobrou ptlhodinu opatrn€é naslapuje§ po kluzké stezce ve svahu
a kioviska s lesnim porostem zvolna houstnou. Pé&Sina t& zavede
na zledovatély sraz, za jehoz hranou se ptevaluje hustd mlha. Chvili
stojis a mzouras do oparu, a snazi§ se pofadné obhlédnout okoli. Les
je tu zradny, staci jeden chybny krok a skonci$ se zlomeninou, coz se
v soucasnych podminkach rovna odsouzeni k smrti. Nakonec zjistis,
ze stezka zahyba prudce vpravo a je ted béhem hluboké zimy
vyuzivéna lesni zvefi.

Pokud ovladas dovednost Stopovdni a orientace, oto¢ na 251.

Jestlize dovednost neovladas, oto¢ na 379.
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Tva Cepel $tastné pronikne mezi dvé houzevnaté ¢asti zbroje jednoho
zrytifd, ¢imz jej porani§ na Kkoleni. Bojovnik zatpi bolesti
a na vylesténé oceli se objevi krev. Snazi$ se pak manévrovat tak, aby
si zbyvajici rytifi s jejich zranénym spoleénikem pickazeli. Sehnes se
pfed mecem mificim na tvou hlavu a tvrdym sekem posles dalsiho
do tézké zbroje zakutého protivnika Kzemi. Zatimco se snazi
zvednout, rytife se zranénym kolenem odzbroji§ a navaznym sekem
mu prorazi§ zbroj u krku. Mohutny cékanec krve ti potfisni tuniku,
rytif hlasité¢ zachr¢i, a drzic se za vlastni krk se okazale zhrouti na
podlahu.

Chces okamzité dorazit bojovnika, ktery se snazi zvednout, ale jeho
druh ti vtom zabrani rychlym vypadem na hrud. Utoku se hbit&
vyhne§ hlubokym podiepem, coz tvij protivnik vibec neceka a
promachnuti jej vyvede z rovnovahy. Obtocis se kolem svého soupete
a prudkou ranou zasahne$ jeho zatylek. Ocelova helma praskne, rytif
udé€la dva posledni klopytavé kroky a bezhlesné padne k zemi.

Posledni zivy bojovnik se konecné zvedne alespon na kolena. Slysis
jeho sipavy dech, jenz vychazi praduchy v chrani¢i obliceje. Na nic
necekas a mecem jej posles opét k zemi. Rytit dopadne na zada, hekne
a zbrai mu vypadne z rukou. Postavi§ se nad bezbranného protivnika
a Cepeli namifenou dolti mu probodnes zbroj v mistech, kde tluce jeho
srdce. I tieti bojovnik kone¢né znehybni.

Oddechujes po piestalé namaze a nahle zaslechne§ zvuk kament
drhnoucich se o sebe. To se oteviel vychod, ktery t& propusti z této
kruhové jamy smrti. Hlasité¢ a uvolnéné se zasmeéjes. Pred tim, nez se
vydas k prichodu, si chce$ vsak prohlédnout své protivniky. Rytifi se
béhem souboje chovali jako 1idé z masa a kosti, proto jsi zdéSen, kdyz
zjisti$, Ze brnéni jsou prazdna. Zbroje a zbrané po nich vsak ziistaly:

3 SIROKE MECE (Zbrané, zranéni 5)

3 PLNE PLATOVE ZBROIJE (Dalsi vybava; budes-li nosit tuto t&zkou
zbroj, muzes si navysit svou VITALITU o 9 bodi)

Muizes si ponechat cokoliv z vyse uvedeného — poznamenej si zmény
do Deniku (nezapomen, Ze zbroj muzes nést pouze jednu, tu co mas na
sob&). Kdyz skon¢i$ s prohledavanim, mizes vejit do temného tunelu.
Otoc¢ na 350.
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Po nékolika minutach dojde$ na mensi namésti, kde zahlédne§ dva
dvoupatrové domy naproti sobé. Oba maji cervené lucernic¢ky
nad vchodem, odhadujes, ze se jedna o nevéstince. Uprostied rynku
uvidis rozcestnik a jedna z ceduli ukazujici zhruba severnim smérem
ma na sob& napsano: TRESNOVA ALEJ] — KAMENNE NAMESTI.
Vydas se touto ulici a zanedlouho dojdes do Siroké aleje, jejiz stromy
jsou zasypany bilym tipytivym sn¢hem.

Mine§ hlidku ardenskych Zoldnéid v teplych tmaveé Ccervenych
plastich, a ptejdeS na druhou stranu aleje. Odtud pak nasledné
pokracuje$ ulici pojmenovanou Severni spojka, ktera t& zhruba po
deseti minutach dovede na kiizovatku. Vlevo zahlédnes$ jednopatrovy
domek se zahradou, nad jehoz vchodem si muze§ piecist napis
PENZION JASMIN.

Chvili zvazuje§, zde se vtomto podniku ubytovat, pak se vSak
presune$ dvéma uli¢kami jesté blize k severni brang, a tam nalezne$§
hlu¢ny hostinec U TLUSTEHO BAZANTA. Zde by sis pravdépodobné
také mohl zaplatit teplou vecefi a ubytovani na noc. Rozhodni se, kde
dnes v noci slozi$ hlavu.

Pokud chces$ vyuzit sluzeb hostince U tlustého bazanta, kam evidentné
chodi za zabavou lidé z Sirokého okoli, oto¢ na 154,

Jestlize se radé&ji vrati§ do klidné&jsiho podniku zvaného Jasmin, oto¢
na 366.

Paklize nemas alespon 3 ORLY, coz je minimalni sazba za pokoj
v nékterém z vySe uvedenych hostinct, budeS muset opustit mésto
a pokusit se prespat nékde venku. Oto¢ na 68.
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Nez se stihne§ usadit zpét ke stolu, objevi se po tvém boku ozbrojeny
muz v tunice s prymkami dastojnika.

,Bojovnik s plamenem v srdci, co umi zadrzet svou &epel, je-li to
nutné — to je velmi vzacnd kombinace, pane,” fekne ti na uvitanou.
»Jsem desatnik Karaam a mam na starosti tamhlety muze,* ukaze ke
dvéma srazenym stolim v rohu, kde se tucet vojakid hlasité bavi.
,,Mohu si pfisednout?*

Pokyne$ rukou, desatnik se posadi k tvému stolu, a bez jakychkoliv
okolkl ti nabidne kratkodobou praci. On a jeho muzi miii na sever
odsud, do Cerného hvozdu, kde je §kodnd. Karaamiv kapitan nabizi
zlato muzim, kteti se chtéji ptidat k nému a bojovat proti skrytym
nepiatelim. Nejsou to zadni obycejni zbojnici, nebot’ mésto Esgaard
vyclenilo na tuto zalezitost dost penéz. Slibeny Zold je patnact zlatych
na den plus prémie za zasluhy v boji. Pokud by se rozhodl nabidku
pfijmout, obdrzi$ ihned zalohu pét zlatek a navic bude$ moci dnes
ptespat zadarmo v jednom z pokojt pronajatych Zoldnéfi.

Pokud se ti nabidka zda zajimava a chce$ na ni pfistoupit, oto¢ na 143.

Jestlize t¢€ kol Zzoldnéfd nijak nezajima, opust’ Karaamovu spolecnost
a oto€ na 224.
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Bez rozmysleni prohnes trup, vyto¢is se a jedinym ladnym pohybem
vyrazi§ vrahovi dyku z ruky. Ten viibec tvij manévr necekal a jeho
oCi jsou rozsiteny Uzasem. Tebe zase piekvapi podoba obou muzi,
nebot” jsou obliCeji Uplné stejni. Zfejmeé jsi narazil na zlodéjska
dvojcata. Levackou udefi$ vraha do obliceje a zlomi§ mu nos. Pak jej
chytne§ za ramena a kolenem nabere§ do slabin. Muz hekne a zhrouti
se k zemi, kde zaéne divoce zvracet.

Hosty ve vycepu to upozorni, Ze se néco déje. Vsechno se sebehlo tak
rychle, Ze vrahlv bratr stale jesté ¢eka s natazenou dlani na tviij méSec
a viibec nechape, co se to d€je. Uchopis jej za nataZzenou ruku, vytocis
se a pakou pies rameno mu zlomis loket. Setrvacnosti prehodis bolesti
fvouciho zlod¢je na zem a dupneS mu na oblicej, ktery se razem
proméni na krvavou kasi.

,,Pane boze!“ vydechne nékdo z hosta.

"6

,» 10 sou dvojcata Caathulovi!“ vykiikne jiny.

,Vazne?* ftekne hostinsky a procpe se davem cumill, aby se
presvédcil. ,,Vyhod'te je ven, Smejdy.

Dva zalesaci se zvednou, aby splnili hostinského prani. Ty se mezitim
skloni§ ke zmrzacenym zlod&jum a rychle je prohledas. Nalezne$
nasledujici:

4 ORLY (Meésec)

VALECNA DYKA (Zbrané, zranéni 3)
DYKA (Zbrané, zranéni 2)

LAHEV PALENKY (Mosna)

Muzes si ponechat, co uznas$ za vhodné (zmény zaznaé do Deniku).
Pak ustoupi$ na stranu a necha$ zalesaky, aby udélali svoji praci.
Hostinsky k tobé pfistoupi a prohlizi si té.

,JIste v poradku, pane? zeptd se nesméle. ,,Tihle dva uz mi tady
nékolikrat zplsobili velky nepfijemnosti. Vzdycky se zdejchnou, nez
se viibec nékdo stihne rozkoukat. Ale myslim, ze po takové lekci uz se
tady neukazou.*



Vede t€ k baru a ty po cesté sklizi§ uznalé pohledy. ,,Abyste pochopil,
pane, Ze jste mi vlastné prokazal laskavost, tak dneska mate vecefi
i nocleh zadarmo,* fekne hostinsky a usmiva se.

Jsi velmi hladovy a unaveny, a tak jeho nabidku vdécn¢ piijimas.

Otoc¢ na 387.
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Ghast je nadpfirozené mrstny a jeho odporné paraty ti zaSatraji na
krku, kde ti jen se $téstim nezplsobi zadné vazné zranéni. Prosmyknes
se kolem netvora a sekem z otocky mu utnes§ nohu tésné nad kolenem.
Nemrtvy vojak straslivé zaviesti, ke tvému zdéSeni vSak ani neupadne
na zem. Zranéni pro Ghasta neni zdaleka tak devastujici jako pro
zivého ¢lovéka. Sekne po tobé drapy a roztrhne ti kazajku na hrudi.
Instinktivné bodas do jeho odkrytého bficha, meé¢ do ztetelé uniformy
zajede prakticky az po zastitu. Netvor se pod tlakem Eepele prohne, ty
vSak nepovoli§ a v§i silou tlaci§ zbrain smérem vzhtru. Ostii se
Ghastovi zatizne do hrudniho kose a nakonec se dostane az k srdci.
Ozve se puknuti, z rany vycdkne smrduta hrudkovita tekutina, a
nemrtvé stvife kone¢né pohasnou jeho rudé€ zarici oci. Torzo téla se
zvrati dozadu a zistane nehnuté lezet na zemi.

Schovas zbran do pochvy a nohou odhrne§ zprachnivélou uniformu.
Naprsni kapsa povoli a o dlazbu ve svatyni cinkne néco kovového. Je
to Zelezny kli¢ pokryty mnoha rytymi symboly, jejichz plivod neznas.
Pokud chce§, miizes si do Deniku zapsat Zelezny kli¢ se symboly
jako polozku v Dalsi vybave (bude$ jej nosit v kapse u kalhot). U
mrtvoly ghasta uz nic dal$iho nenajdes a mélky hrob, kde byl vojak
pochovan, je také prazdny.

Otoc€ na 354.
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Sousttedi§ svou mysl na hostinského a potlaci§ veskeré vjemy, které
by mohly tvlij tsudek ovlivnit. Hluk z lokédlu néhle utichne a doléha
k tob¢ jakoby z dalky. V tu chvili odhali§ zamér hostinského. Pokud si
vyberes pohodiny, ale drahy apartman, bude to pro n¢j informace, Ze
mas penize a nebojis§ se je utradcet. Obavas se, ze by hostinsky mohl
byt domluven s jinymi lidmi, ktefi by se na zdklad¢é jeho doporuceni
mohli pokusit pfepadnout t& a oloupit. V klasickém levném pokoji
budes ziejmé v relativnim bezpeci.

Pokud si chces i ptes veskera rizika objednat apartman v podkrovi,
oto¢ na 257.

Jestlize radgji zvolis klasicky pokoj, oto¢ na 111.

Mizes se také rozhodnout eliminovat riziko v tomto podniku
a prestéhovat se jinam — penzion JASMIN je nejblizsi volba. V tom
ptipadé oto¢ na 366.
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Selma tzkostlivé pozoruje, jak zapaluje§ svou pochodefi. Smilla
zapraska a mihotavy plamen osvétli ¢ast jeskyné. Vlk ma hustou
Sedivou srst a cumak poznamenan trznou ranou, ziejmé jak zapasil
S jinym ¢lenem smecky o kofist. Pravdépodobné prohral, byl vyhnan
a naSel utocCiste zde.

Pokud ovladas dovednost Bylinkarstvi a znalost zvére, a zaroven jdes
Cestou hranicdre (tj. ovladas alesponl téi dovednosti z oboru PreZiti
Vv divociné), oto¢ na 260.

Jestlize tyto podminky nesplitujes, oto¢ na 163.
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ptehodnotis. Lebka Selmy je masivni a Sance, Ze bys zasahl oko nebo
jiné citlivé misto, je velmi mala. Nez abys riskoval, ze se Sip sveze
po tvrdé lebecni kosti a zplisobi jen povrchovy Sram, rozhodne$ se
zasahnout trup — nékde v oblasti, kde bys mohl poSramotit plice nebo
i srdce.

Vystieli§ (odecti si 1 Sip z Deniku) a medvédodlak zaregistruje
zadrnCeni tétivy. Nato¢i hlavu piimo na tebe, jeho zIé oCi se ti
propaluji svym zarem hluboko do mozku a borti ti psychiku. V dalsim
okamziku §ip zasihne sviij cil a prakticky zmizi v husté srsti. Selma
zavyje bolesti a na okamzik se ji podlomi zadni nohy. Pak se bolestny
nafek zméni v nenavistny ryk a v dalsi vtefin€ se na tebe fiti hora
osrsténych svalti. Odhazujes luk praveé vcas, abys stihl vytasit me¢ a
Celit bezhlavému utoku medveédodlaka. Uskakuje§ na stranu
v posledni chvili a zaroven tne§ mecem, doufajic, ze si ¢epel najde
sviij cil. Selma je viak pi#ili§ rychla. Me&em jej pfipravi§ pouze o par
chlupt, medvédodlak se ve vzduchu ptetoci a ve snaze zabrzdit svij
pohyb machne tlapou a zachyti se kmene blizkého modfinu. Ozve se
hlasité prasknuti, stromek se rozleti na kusy a ty musi§ opét uskocit,
aby t&é ulomky dfeva nezasahly do hlavy. Medvédodlak zavrci a skoci
kuptedu, s tlapami pripravenymi drtit kosti a parat maso.

Hessensky medvédodlak (zranény; Zviie):
ZACHAZENI SE ZBRANT: VITALITA: TLAPY:
14 32 Zranéni 10

Pouzijes-li v boji Kratky me¢ zdobeny stfibrem, muzes
zdvojnasobit zranéni, které ustédiis této nestvire. Stiibro nachazejici
se v Cepeli tohoto hezkého mece je pro medvédodlaka silny alergen.
Pokud ovladas dovednost Bylinkarstvi a znalost zvere, mize$ si po
dobu trvani souboje s medvédodlakem pii¢ist 1 bod k ZACHAZENI
SE ZBRANI diky znalosti jeho anatomie.

Jestlize v souboji s touto mocnou lesni entitou zvitézis, oto¢ na 396.



TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

5116342 |6|1]|3]|2
214131534 ,3|1]|4
4162 (6|3|1|5(4|3|4
511142342 |6]2)|6
1512|6153 ]2 |51
6 3(5]2(4|6|1|5|6]5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Nahodna | Prabeh | =75 +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 (2x) N GK GK (%) | GK (%)
3. kolo GK GK (%) N GK GK (2x) | GK (%)
1. kolo | GK(S) GK GK GK (5) | GK (*4) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK (%3) N N
3. kolo GK GK GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (*4) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (14) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
5 2. kolo GK GK GK (*4) N GK (*4) N
3. kolo GK GK GK GK N GK (S)
1. kolo GK GK (S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (%4) | GK (%) GK N
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Probudis se nékdy nad rdnem, a kdyz se pokusis§ zvednout ze sedacky,
unikne ti mezi rty bolestny sten. Citi§ krajné nepfijemny tlak za o¢ima
a ostrou tepavou bolest na temeni (pokud neovladas zazra¢nou
schopnost Regenerace, ztraci§ 4 body VITALITY). Jsi dezorientovan
a prvnich par okamzik si ani neuvédomujes, kde a pro€ jsi. Po minuté
neustavajici bolesti hlavy ti konecné za¢ne mozek fungovat alespoii
trochu normalné a dojde ti, Ze ses stal obéti zloCinu. Zaparkovany viiz
V noci navstivili zlod€ji, ktefi t€ ranou do hlavy uspali na celou noc.

Zacne$ kontrolovat svou vybavu a jsi zdéSen tim, co vSechno ti prasivi
nenechavci sebrali. Vyskrtni si z Deniku vSechny ORLY (Mésec),
vSechny zbrané (Zbrané) kromé jedné dyky (pokud nemas jakoukoliv
Dyku, pak jsi nyni beze zbrang), a z Dalsi vybavy ti chybi vSechny
Toulce sS8ipy (pokud jsi je vlastnil). Z Mosny ti zlod&ji sebrali
Potraviny, Pakli¢e a také vSechny elixiry (odvary, tinktury, apod.). Je
to priSerné zjisténi, zaroven jsi vSak vdécny, ze té neznami lupici
nechali nazivu. Citi§, Ze mas dostatek zkuSenosti i schopnosti na to,
abys pokracoval ve svém tkolu a zdarné jej dokon¢il.

Venku nenaleznes zadné stopy. Zlodégji po sob¢ velmi dobie uklidili,
navic se zhorsilo pocasi — zacalo chumelit a fouka silny vitr. Zaleze$
zpét do vozu a pockas na usvit. Bolest hlavy ti jiz neumozni usnout,
premyslis tak, kde a jak by sis co nejrychleji obstaral novou vybavu
nebo alespoii zbrai.

Kdyz se rozedni, vyjdes ven do zufici vanice a prebehnes do lokalu,
abys zjistil, jaka je situace. Vycep je i pfes brzkou hodinu pfeplnén
lidmi. Ve vstupnich dvefich se potkas s majitelem hostince, ktery
béduje, ze kvuli tomuto pFisSernému pocasi nedorazi ¢ast objednanych
zasob, coz on pochopitelné¢ odnese na dnesni trzbé. Neustale pohani
sluzebné k vys$Simu tempu a kazdou chvili se diva z okna, jestli jiz
vanice ustava ¢i nikoliv. Vozku vaSeho dostavniku naleznes
se starostou Rynefallu u jednoho ze zastrCenych stolid. Dozvis se, Ze
vozka pravé navrhl Matiasovi Wallabymu, abyste dvé az tfi hodiny
pockali, jak se situace vyvine. Pak dostavnik vyjede tak jako tak —
vozka je na rozmary zimniho pocasi vybaven a koné také. Pta se té,
zda ti zdrzeni nevadi — ty pouze pfikyvnes, Ze souhlasis s ostatnimi.

Nakonec se na cestu vydate se zhruba tfihodinovym zpozdénim.
Témer prestane snézit, silny vitr vSak duje dal. Vozka vam da pokyn,



