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. COJETO GAMEBOOK?

Gamebook je kniha s pfibéhem a zaroven hra. V takové knize muze$ —
ba dokonce musis — rozhodovat za hlavniho hrdinu a tim uréovat smér,
kterym se piibéh bude dale vyvijet. Volba pfi rozhodovani je
provedena tak, ze si jednodusSe vyberes§ z nabizenych moznosti a pak
otoCi$ na odstavec s prisluSnym ¢islem.

Gamebook ZAZRACNA KNEZKA s hlavnim hrdinou a dobrodruhem
Gabrielem Knoxem obsahuje celkem 400 hernich odkazii, a (na rozdil
od jinych interaktivnich knih) ma pouze jeden Gspésny konec. Je tomu
tak proto, ze ZAZRACNA KNEZKA je prvni zosmi knih, které
dohromady tvoii masivni fantasy epos. Tam, kde hlavni hrdina
Gabriel Knox v jedné knize skonéi, tam zase v dal§i knize zacne.
BohatSi o zkuSenosti a zazitky z predchozich ptibéhti, bude 1épe
ptipraven Celit nastraham osudu v pokracujicim dobrodruzstvi.

Tvorba a rozvoj hrdiny je tedy zcela unikatni. Gabriel Knox se
Vv jednotlivych knihdch bude vyvijet jako postava, naprosto nezavisle
na hraci. Budou se mu zlepSovat statistiky a potencial zazra¢nych
schopnosti. Na druhou stranu vsak bude tézit i ze zkuSenosti hrace —
¢im vice knih pfectes, tim 1épe bude$ mit svého hrdinu vybaveného, a
bude§ mit kdispozici $irSi arzenal dovednosti a zazraénych
schopnosti. V praxi to znamena, ze kazdou knihu je mozno hrat zcela
samostatné, bez jakékoliv znalosti ostatnich (pfedchozich) knih.
V uceleném piibéhu mas vsak jako hra¢ nesporné vyhody.

Cely svét je interaktivni a velmi zaleZi na tom, jakou cestu si jako hrac
pii dobrodruzstvi zvolis. Muze$ se stat zlodéjem, ktery balancuje na
hrané zakona, a kdyZ je chycen pfi Cinu a zatéen, prcha z vézeni
nechavaje za sebou mrtvoly. V tomto pfipad¢ vSak musis pocitat s tim,
ze Gabriel Knox je psanec a lidé si jeho ¢iny budou pamatovat. Nebo
se mize§ nechat najmout na nejruzngjsi ukoly jako namezdni Zoldnér.
Pokud pomitize§ vlivnhym osobam, je mozné, ze ony ti na oplatku
vyjdou vstfic, az budes n¢kdy v budoucnu potiebovat pomoc ty. Nebo
se muzes spoléhat jen na sebe a cestovat osamélou divocinou. Zkratka,
kazdym rozhodnutim si oteviras, ale zaroven také zavira§ moznosti
pro feseni budoucich tkoli. A neékdy je piijemné se setkat se znamymi
lidmi z minulosti a jen tak poklabosit, co je nového.

Gamebook ZAZRACNA KNEZKA je také unikatni ve ¢lenitosti
piibéhu. Ke kone¢nému cili vede mnoho cest a zalezi jen na tobé¢,




kterou z nich se vydas. Knihu muzes Cist Ctyfikrat, mozna pétkrat
po sob¢, a pokazdé zazit tipln€ jiné dobrodruzstvi. VSechny navazujici
knihy se vSak opiraji o ptibéh, ktery jsi zazil, a tak jesté vice zvySuji
herni hodnotu gamebooku s pofadovym ¢islem jedna.

Na tomto mist¢ je také tieba ptipomenout, ze ackoliv je Gabriel Knox
v pravidlech definovan jakymisi €isly, jejichz hodnoty zalezi z velké
¢asti na ndhod¢, muzes si byt jist, ze dohrat knihu uspésné lze za
vSech okolnosti. Mas volnou ruku pii vybéru klicovych dovednosti a
schopnosti, které ti umozni zna¢n¢ 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 ZAZRACNA KNEZKA vlastné hraje.




1. HERNI SYSTEM A PRAVIDLA

DENIK A MAPA

Kromé vybavy, kterou si pozd€ji v pravidlech zvolis ¢i ziska§ béhem
dobrodruzstvi, vlastni§ také Mapu severnich provincii velkomésta
Sinotaharu (viz Gvod knihy). Tato mapa ti mize byt béhem cesty
uzitecnad. Kdykoliv si nebude§ ve volné piirodé¢ (mimo meésto) védet
rady, muzes se k ni vratit a posoudit své moznosti.

Béhem hry si také bude§ vést zdznamy do Deniku (opét viz uvod
knihy). V textu budou ¢asto 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 zaskrtne$ kiizkem.
V druhé casti Deniku je také soubojova sekce, kde si mize§ béhem
potyc¢ek vést zaznamy o tom, kolik bodli VITALITY zbyva tob¢ a tvym
nepratelim. A nakonec, po Uspé$ném dokonceni vypravy si muze$
vSechny atributy, dovednosti, schopnosti a vybavu prenést do dalsi
knihy, a tak pokracovat ve svém osobnim ptibéhu.

KOSTKY A JEJICH POUZIVANI V PRUBEHU HRY

Kromé Deniku (u kterého je doporuceno udélat si kopie) je vhodné
mit ke hfe pfipravenou jednu Sestisténnou kostku. Neni to vSak
nezbytné nutné — pokud se nechces obtézovat hazenim kostkou, mizes
pouzit tabulku nahodnych hodi (je na konci knihy).

Tabulka simuluje hod Sestisténnou kostkou. Pokud
D bude§ potiebovat ziskat vysledek hodu, jednoduse
zapichni neofezany konec tuzky (&i prst) poslepu
né¢kam do tabulky. Kam jsi ukéazal, tam si pfecte§
vysledek. Jen pro tvou informaci, rozmisténi a cCetnost hodnot
Vv tabulce odpovida realné pravdépodobnosti.

Samoziejmé, pro lepsi pocit ze hry bude skute¢na kostka vhodnéjsi,
jelikoz t€ nebude tak svadét k podvadéni pti hodech. Néahoda je
pomérné dulezity prvek ve hie a byla by skoda se o néj pripravit.

Poznamka: Mapu, Denik, Tabulku ndhody i Soubojovou tabulku
doporucujeme stahnout z webu www.gabriel-knox-gamebook.cz
a vytisknout, aby byly vzdy po ruce.



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

#*% HLAVNI HRDINA — GABRIEL KNOX ***

Gabriel Knox se narodil na Irané (severnim kontinentu nadherného
svéta Eaan) roku 980 AC (po kolonizaci). O své rodice pfisel ve svém
utlém véku, jeho péstounem a mentorem se stal nejlepsi seversky
hrani¢af jménem Evan Krohl. Pod jeho dohledem se z Gabriela stal
muz — a zaroven elitni ochrance severskych provincii. Vice o
Gabrielové osobnim piibéhu se docéte$ v kapitole Daleko na severu.
Jiz ted’ je ti vSak jasné, ze Gabriel neni Zadny zelenac. Naopak, je to
ostfileny dobrodruh, ktery je zvykly spoléhat se hlavné sam na sebe, a
ma schopnosti prezit v drsné severské divocing.

Z hlediska pravidel Gabriela definuji dva atributy. Jak je urcis
a k ¢emu slouzi, se doétes§ v nasledujici kapitole.

HLAVNI ATRIBUTY

ZACHAZENI SE ZBRANI je &islo, které uréuje Gabrielovu schopnost
bojovat mecem nebo dykou, popf. obéma témito zbranémi
dohromady. Toto Cislo se pozdé&ji, kdyZ se dostane$ do souboje, bude
porovnavat se ZACHAZENIM SE ZBRANI tvého protivnika. To
znamend, e ¢im vys$$i hodnotu u ZACHAZENI SE ZBRANI ma4s, tim
lepsi je Gabriel bojovnik, a tim vyS$$i Sance na preziti mas. O tom, jaka
hodnota u ZACHAZENI SE ZBRANI bude, rozhodne$ hodem kostkou.
Udaj zapis do Deniku do kolonky ZACHAZENI SE ZBRANI.

ZACHAZENI SE ZBRANI (hod’ kostkou):

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

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

3 ZACHAZENI SE ZBRANI: 6 ZACHAZENI SE ZBRANI:

11 13



Druhy zakladni atribut je VITALITA. Ta urcuje houZevnatost
a odolnost Gabriela, vycisluje, kolik ran dokdze pfijmout, ¢i jak
dlouho pfezije v neptiznivych podminkach. Béhem dobrodruzstvi se
bude tato hodnota ¢asto ménit, jak budou Gabrielovi pfibyvat Sramy
Zpaddd a zranéni zboji. 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 [éCivymi substancemi (masti,
elixiry, bylinky); tvoje VITALITA vSak nikdy nesmi byt vyssi, nez jak
ji uréi§ 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 6 VITALITA: 27

Poznamka: pokud nechces, aby o téchto atributech rozhodovala Cisté
nahoda, mtze$ hodit dvakrat kostkou a dle svého usudku pridélit
vysledek jednoho hodu k ZACHAZENI SE ZBRANI a druhy
K VITALITE.



*** GABRIELOVY DOVEDNOST] ***

Béhem svého vycviku elitnich Zoldnéia ve Vilaronu se Gabriel naucil
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 muaze$ 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.

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

Jestlize vybere§ alespon tii dovednosti vtomto oboru, muazes si
V Deniku zaskrtnout policko v kolonce Cesta vdlecnika. Tato
specializace ti umozni v nékterych ptipadech fetézit ttoky a v souboji
tak zasahovat soupefe dvakrat za sebou. Dalsi informace o tomto se
dozvis v kapitole Pravidla boje.

Boj proti presile

Protoze Gabriel je samotaf, velmi casto se vyskytnou situace,
ve kterych budes v souboji ¢elit vice protivnikiim nez jednomu. Tato
skupina nepfatel ma obvykle jeden souhrnny atribut ZACHAZENI
SE ZBRANEMI, jeden souhrnny atribut VITALITA a jeden souhrnny
atribut ZRANEN{ v8emi zbranémi dohromady. Dovednost Boj proti
presile ti umozni rozdé¢lit protivniky od sebe a bojovat
za vyhodnéjsich podminek. Ve hie se to projevi tak, Ze nepratelim
snizi§ souhrnny atribut ZACHAZEN{ SE ZBRANI a atribut ZRANENT.
Na tuto moznost budeS vzdy vyslovné upozornén v prislusSném
odkazu, kde probiha souboj.



Utok dvéma zbran&émi

Mnoho Sermiii umi ovladat zbran¢ v obou rukéch soucasné. Gabriel
neni vyjimkou a k meci v pravé ruce miize ptidat jest€ ostrou dyku do
levé. Kdyz se ti pak podati v boji zasdhnout soupete, odecteS mu od
atributu VITALITA zranéni obou dvou zbrani dohromady. (Napt. Me¢
ma zranéni 5 a Dyka ma zranéni 2. V kazdém kole, kdy zasahne$
soupete, mu od jeho VITALITY odectes 7 bodu).

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 piili§
velké na pouziti v kombinaci s druhou zbrani (napf. Obouru¢ni 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
soupefe. 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 daldi 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 zranéni protivnikovy zbran¢.

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
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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 ¢i
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 piislu§né pasaze.



Termorequlace

Oblast severskych mést, v nichz Gabriel Zije, je umisténa do drsnych
podminek, kde zima trva ptes ptll roku a 1éto je velmi kratké. S touto
dovednosti bude§ mnohem odolnéjsi vi¢i rozmarim pocasi, velkym
vykyvim teploty ¢i dlouhotrvajicimu vlhku. Bude$s umét vyuzit
kazdou malickost ktomu, aby ses vabnormalné nepfiznivych
podminkéch zahtal ¢i alespon piezil. Tato dovednost ti mtize 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 mize§ zvysit
atribut VITALITA o 1. Za kazdé dvé dovednosti, které vyberes v tomto
oboru, si mze§ zvysit atribut ZACHAZEN{ SE ZBRAN{ o0 1.

Jestlize vybere§ alespon tii dovednosti vtomto oboru, muazes 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 poc¢et bodti VITALITY,
které mu jesté zbyvaly.

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

V textu u soubojii je vidy uvedena znatka © u téch nepiitel,
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 mésta. Také bude§ moci napodobovat zvyky a
dialekt mistnich lidi, ¢i pouzivat ptevleky.



Kapsarstvi a zamky

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

S touto dovednosti vSak budes také schopen oteviit ¢i odemknout
zamcéené dvefe do domtll, zamcené truhly, popf. zamcené skiin¢ c¢i
sejfy. K pitekonavani zamka vSak potiebujes paklice. Tyto se daji
koupit ve méstech na ¢ernych trzich, pfipadné je mtizes nékde najit.
Nekdy bude§ moci pouzit Kapsdrstvi a zamky 1 bez paklicii, avsak
na toto vzdy budes vyslovné upozornén v textu prislusné pasaze.

Bleskové reflexy

Diky této dovednosti bude§ moci vyuzit neuvéfitelnou obratnost
a pohotovou reakci. Bude§ schopen v uréitych situacich uhybat
pied stielami z kuse, ¢i srazet vystfelené Sipy mecem, nebo pruzné
reagovat na nenadalou situaci. Malokdy budes ptekvapen.

Utok ze zdlohy

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



1

Dny jsou nyni velmi oblacné a destivé, a rdana mlhava. Cesta ti
nakonec zabrala tfi celé dny, ackoliv jsi planoval, ze do Ardenu
dorazi$ do poledniho vyzvanéni. Tvlyj kan vSak na rozblacené cesté
vstoupil do kluzkého vymolu a nestastné si zlomil levou ptfedni nohu.
Zkoumas jeho zranéni ze vSech stran, v divo¢iné mu vSak nemas jak
pomoci a tak se rozhodnes, se slzami v oCich, nebohé zvife utratit.
Statny grosak ti délal vérného spolecnika mnoho desitek mil, které jsi
urazil po cesté ze severu na jih. Boli t€ u srdce z pomysleni, ze toto
majestatné zvife t¢ jiz nebude dale doprovazet. Jen tézko budes hledat
nahradu — grosak patfil k nejlepS§imu, co se v severskych méstech da
sehnat.

Smutna zalezitost s koném té zdrzela, a tak prakticky jiz hodinu poté
hled4s vhodné misto k preckani noci. Obavas se, Ze bude celou noc
prset; nakonec se vSak na tebe usméje Stésti, kdyz objevis
v zalesnéném svahu jizn¢ od stezky malou ¢lenitou skalu s previsem.
Ten ti poskytne dokonal¢ utocisté, kde jsi chranén zaroven
pred vétrem 1 deStém. Chvili pfedtim, nez se spusti nepiijemny lijak,
rozdélas ohen a ze skrovnych zasob si uvatis polévku. Usrkuje$ horké
jidlo, k tomu ptezvykuje$ okoraly chléb, a nasloucha$ monotonnimu
Suméni desté. V hlave se ti ptitom honi spousta myslenek. Ze zacatku
sis nebyl jisty, zda jsi podnikl spravny krok. Po tvém uciteli
a mentorovi Evanu Krohlovi se ti velmi styska. Béhem cesty na jih ses
vSak presvedcil, ze lovci Carod€ju se nezastavi pied ni¢im. Dfiv nebo
pozdé€ji by té ve Vilaronu nasli, ave snaze dostat tebe by klidné
ohrozili tvé pratele.

Po bezesné noci se probudi§ do mlhavého rana. Neprsi, ale
vSudypritomna vlhkost ti zaléza do obleceni i do vSech ostatnich véci
ve vybaveé. Zachvéjes se zimou, prinuti§ se vSak k pohybu a o chvili
pozdé&ji uz jsi zase na cesté. Ta ti ubihd pomalu — podklad je rozmekly
a Casto se bofis do blata az po kotniky.

Podle tvého odhadu zbyva hodina do soumraku, kdyz se ptfed tebou
kone¢né objevi kamenna hradba obchodnického mésta Arden. Jak se
priblizujes, uvidi§ otevienou branu do mésta se zvednutou padaci
miizi. Ve stinu masivniho prichodu stoji dva zoldnéfi v tmavé
cervenych plastich, pod nimiz zahlédnes lesk draténych kosil. U pasu
maji vzaveésu pochvu s vojenskym dlouhym mecem. V severskych



meéstech jsou na ochranu najaty skupiny profesionalnich Zoldnéit.
Vétsinou patii k nejlepSim v okoli a také jsou za to velmi dobie
placeni. Spravcei mést nebo Slechtici jiz davno pochopili, Ze na poloZce
»ochrana obyvatelstva“ se nevyplati Setfit.

Kdyz ptichazi§ k méstu, padd soumrak a hradebni zed se zacina
propadat do stinti. Brana je je$té oteviena. Oba Zoldnéfi t& pozoruji
zdanlivé bez zajmu, ty vSak v jejich pohledech citis zvédavost.
Ozbrojeni muzi, jako jsi ty, byvaji Casto nebezpecni, proto se Zoldnéfi
snazi vyhodnotit, co jsi vlastné zac.

Pokud se chces zoldnéiti zeptat na dobrou tavernu, otoc na 146.

Jestlize se nechces poustét s zoldnéti do rozhovoru a rad€ji projdes
rychle do mésta, oto¢ na 88.

Ovladas-li schopnost Jasnoziivost, oto¢ na 391.

2

Muz, ktery chladnokrevné zavrazdil statkate, zdstava dole u dvefi,
zatimco jeho dva kumpani se vydéavaji na prizkum statku. Stielec
s kusi ti zmizi ze zorného pole, a posledni chlap vytasi me¢ a pomalu
stoupé po schodech k tob¢. Je zfejmé, Ze zatim o tob€ nema4 ani tuseni.

Pokud ovlada§ dovednost Utok ze zdlohy, oto¢ na 72.

Jestlize ovladas dovednost Stielba z luku, mas Luk a dva Sipy, oto¢
na 367.

Pokud ani jednu dovednost neovladas, musi§ se pokusit zlikvidovat
vrahy jednoho po druhém. Oto¢ na 179.

3

Chovani i vzhled krysy ti pfijdou zvlastni. Hlodavec se zastavi
na rohu, ktery je osvétlen prskajici pochodni, a znovu se na tebe
podiva. V malych koralkovych ockach se zraci naznak inteligence. Jeji
srst se ve svétle leskne — je urcité dobie zivena a také nepiebyva
vétSinu ¢asu na ulici. SlySel jsi o lidech z podsvéti, ktefi dokazou
vycvi€it podobnd zvifata k plnéni jednoduchych tkoll, povétSinou
drobnych kradezi. Tohle klidné¢ mize byt jedno z téch zviratek. Pak
zahlédnes, Ze krysa drzi néco v tlamé&, coz potvrdi tviij Gsudek.

Pokud ovladas dovednost Stielba z luku, mas Luk a alesponi jeden Sip,
a chces krysu ulovit, oto¢ na 366.



Jestlize Luk nemas nebo neovladas pfislusSnou dovednost, krysa ti
po chvili zmizi zdohledu a tobé nezbyde nez se vydat dal
do Remeslnické ¢tvrti. Oto¢ na 214.

4

Uzky a klikaty tunel pokraduje nékolik dal§ich minut. Ma§ pocit, e
odsud se ani nehloubilo. Musi se jednat o n&jakou spojovaci chodbu.
Je zde stary, zkazeny vzduch. Nahle se tunel déli.

Pokud pijdes do mirné stoupajiciho tunelu vpravo, oto¢ na 203.
Jestlize das prednost vzdusnému tunelu vlevo, oto¢ na 321.

5

Vydas se za dustojnikem a s odstupem asi patnacti krokd jej sledujes.
Nejdete moc dlouho — o par desitek metri dal piijdete na kiizovatku,
odkud zahlédnes jediny kamenny domek Siroko daleko. Je to straznice
méstskych Zoldnéi. Pod stfiSkou u vchodu stoji dalsi vojak.
U obli¢eje se mu vzdy na malou chvilku rozzati oranzové svétélko,
jak potahne z velkého doutniku. StraZz pozdravi distojnika, ten jenom
néco zavr¢i a vejde do domku.

Vsimnes si, ze ze strany domu je okno, které nikdo nehlida a okenice
je oteviena. PrijdeS opatrn€ bliz a nahlizi§ do mistnosti. Vidi§
dastojnika, jak malym bronzovym klicem odemyka bytelnou truhlici
ujedné z posteli a lahev kvalitniho vina ukldda dovniti. Pak truhlici
zase zamkne, kli¢ schovd do kapsy u kalhot a vyjde zase na ulici.
Spici vojak se ani nepohne a dal spokojené oddychuje.

Desatnik si ptipali od strazného pted dvefmi dymku a mocné potahne.
Pak spolu zapfedou plytky hovor, ve kterém si vyménuji oplzlé
zkuSenosti z mistnich nevéstincti. Nastésti netrva moc dlouho — oba se
hlasit¢ zasmé&ji, desatnik se rozlouci a vyrazi ulici smérem k tobé.

Jestlize ovladas dovednost Kapsarstvi a zamky, mas Paklice a chtél
bys kapitanovu truhlici vykrast, oto¢ na 202.

Pokud ovladas dovednost Kapsdarstvi a zamky, a chce§ radéji zkusit
desatnikovi ukrast jeho bronzovy kli¢, oto¢ na 109.

Pokud chces desatnika dal sledovat, oto¢ na 330.

Jestlize pro tebe bude nejrozumngjs$i vratit se na namesti a jit
do hostince, oto¢ na 47.



6

Zasadi§ démonické nestviife smrtici rdnu, ktera ji roztfisti lebku
na nékolik kust. Celou chodbu zaplavi tidka svétle zelena krev, jez
S nechutnym sycenim rozpousti ostatky obludy, az ziistane jen jeji
skeleton. Puch je tak intenzivni, Ze se neovladdnes$ a nékolik dlouhych
vtetin davive zvracis.

Nema§ zaludek na to, abys prohledaval podzemi a tak se podivas
alesponi do kaple. V ni nalezne§ pfevrhnutou sochu bohyné Lécitelky,
a rozpadajici se oltaf. Za nim lezi na zemi bezhlava mrtvola n¢jakého
valecnika. Dle stupné rozkladu je tady tak mésic, mozna o néco déle.
Valecnik je velice dobfe vyzbrojen — kdyz jej prohlédnes, naleznes
nasledujici predméty:

VALECNA SEKYRA (Zbrané, zranéni 9; tuto zbrafi je nutno pouzivat
obéma rukama soucasn¢; nosi se v zavésu pies zada)

KROUZKOVA KOSILE Z CARASSKE OCELI (Dalsi vybava, nosis-li
tuto zbroj na téle, mizes si pficist 7 bodt VITALITY)

11 ORLU (Mésec)
PECETNI PRSTEN SE SYMBOLEM LVA (Dalsi vybava)

TINKTURA ,KOLIBRIK“ (Mosna; po poziti zlepSuje bojové reflexy;
po dobu jednoho souboje ti piida 2 body k ZACHAZENI SE ZBRAN{)

Muzes si ponechat cokoliv z vySe uvedeného (poznamenej si zmény
do Deniku). Spokojen, ze jsi zde nic dulezitého neopomnél, se
vydavas na cestu z kopce doli. Jakmile se dostane§ z lesa rostouciho
na tpati kopce, zamifi$ k jihu a po chvili se setkas se stezkou, ktera
podél feky Siaal miti do Sinotaharu.

Oto¢ na 237.

7

Hromotluk po tobé machne okovanym obuskem. Ty se utoku lehce
vyhne$ vyto€enim trupu, pficemz volnou rukou navedes$ jeho pazi se
protivnika a lehce jej odhodis na zrzavého kumpana, ktery zrovna
vytahuje dyku. Oba spadnou piimo do ohnisté. Jeden z kotlikli se



pfevrhne a cely jeho obsah skonéi nazadech hromotluka. Rev
ranénych muzi zanikne v potéSeném vyti davu, kterému se tvé
predstaveni zatim dost libi.

Posledni nasilnik — bezzuby chlapik — nestihne ani vytahnout zbran. Je
v Soku ztoho, co se stalo jeho kamarddim. Udefis jej loktem
do obli¢eje a kopnes patou pod koleno. Uslysis prasknuti kosti, chlap
zaviesti bolesti, nacez se zhrouti pies lavici pod sttl.

Mezitim se hromotluk i zrzoun dostali z ohnisté. Skoncili vsak
S pfiSernymi popéleninami po celém téle, a s naddvkami sméfovanymi
na tebe se potaceji lokalem pry¢ odsud.

»Vyhodte ho!*“ nafidi hostinsky dvéma chlapim u stolu, ktefi
vytahnou umounénce se zlomenou nohou a mrsknou snim
na podlahu. Hostinsky mu sebere kratky mec nevalné kvality a par
drobnych. Pak jej dva muzi zvednou za paze a vyhodi jej z lokalu
na ulici. Bezzuby rabiat celou dobu nafikd bolesti a nezmulze se
na zadny odpor.

,» 10 by bylo,* fekne hostinsky. ,,Je zapotiebi si umét udélat poradek.*
Nechces se v lokale jiz zdrzovat, a proto se rozhodnes, ze bude
nejlepsi jit spat.

Pokud mas zaplaceny nocleh v tomto hostinci, oto¢ na 192.

Pokud jej zaplaceny nemas, hostinsky ti doporuéi, at’ jeho podnik
rovnéz ve vlastnim zajmu opustiS. Jestlize se chce§ vydat do centra,
oto¢ na 104.

Pokud ptjdes radéji do vzdalené temeslnické casti Ardenu, otoc
na 325.

8

,»Chratite viiz obchodnice!* zaveli kapitdn Siggurd trojici svych muzi
a tasi svlj dlouhy mec.

Na svahu vpravo od karavany se objevil jizdni oddil tézce
ozbrojenych zoldnéti, ktefi se tryskem fiti pfimo na vas. Sekery,
palcaty a mece maji zdvizené, jejich velitel jede uprostied ve stiibrné
ptilbici s rudym chocholem.

Kapitan se snazi sefadit své muze do obranné formace a tob¢ natizuje,
aby ses postaral o to, Ze se zadny n4jezdnik nedostane k Marté
Skaarské.



Pokud ovladas schopnost Telekineze, oto¢ na 309.

Jestlize ovladas dovednost Stelba z luku, mas luk a alesponi pét Sipd,
oto¢ na 389.

Pokud ani jednu schopnost neovladas nebo nemas luk s potiebnym
poctem $ipi, oto¢ na 169.

lustrace |: Kapitan Siggurd vytasi mec¢ a zacne organizovat obranu
karavany.

9

Drozkou cestujes zhruba ctvrt hodiny a mizeS tak obdivovat krasy
Sinotaharu. I kdyz jedete zejména po hlavnich tfidach, vnimas, jak
moc ruznorodé C¢asti mésta jsou. N&které budovy jsou postaveny
z hladkych Sedych kamend, jiné jsou obloZzeny Zihanym mramorem,
dalsi jsou vyzdéné z tmavé Cervenych cihel. Co ¢tvrt, to je svét sam
pro sebe. Pochvili je ti jasné, Ze pouhou prohlidkou tohoto
starobylého mésta bys stravil tfi celé dny, mozna i vice.



Nakonec zastavite na namésti s velkou kasnou zdobenou bilym
mramorem, pred tavernou s ndzvem U ZLATEHO PLASTE. Kodi ti
fekne, Ze toto je misto, odkud je dobra dostupnost do vSech dilezitych
¢asti Sinotaharu. Nez stihnes§ pod¢kovat, muz pobidne kon¢ a drozka ti
zmizi z dohledu. Co ted’ podnikne$?

Pokud se chce$ ubytovat v n€kterém z blizkych hostinct a do chramu
Lécitelky vyrazit az rano, oto¢ na 258.

Jestlize se odsud vydas zapadné ulici Lva, oto¢ na 193.

Také miZze§ opustit namésti Slune¢ni tfidou mifici na sever. V tom
ptipadé oto¢ na 15.

10

Béhem hodinu trvajici partie nakonec neprohrajes ani jeden orel
z tvého vkladu, a naopak 0 3 ORLY si polepsis (zapis si je do Mésce).
Na podvodného kupce sis sice vefil vic, ale jsi rad, Ze jsi hru zakongil
V plusu. Kdyz ozndmis konec hry, kupec t€¢ zacne piemlouvat a divi
se, ze odchazis. Ty jsi vSak rozhodnuty. Rozlouéis se s hraci u stolu,
sbalis své zlato a namifis své kroky na pokoj.

Oto¢ na 277.

11

Asi pil mile se péSina vine mezi jehli¢natymi kiovisky tisti. Nakonec
se sto¢i a zamifi na vychod do skalni soutésky. Obezietné naslapujes
na kamenity terén a posunuje$ se smérem kuptfedu. Tva opatrnost je
na misté, nebot’ za nékolik okamzikl pfed sebou zahlédne§ pohyb. Je
to trojice Sedivych vlka, ktefi nervozné prechazeji pies stezku tam
a zpét. Jakmile t€ zahlédnou, vyceni zuby a ptikréi se. K tvym usim se
donese hluboké zviteci zavreni.

Pokud ovladas schopnost Jasnozrivost, oto¢ na 312.

Jestlize tuto schopnost neovladas, oto¢ na 253.

12

Boj sneprateli je kruty a nemilosrdny. Abys piezil, musi§ pobit
i koné, na nichz tvi vrahové sedi. Jenom tak se ti podafi vnést do jejich
koordinovaného ttoku chaos, a alespont ¢aste¢né eliminovat pocetni
nevyhodu.



Nyni vSude kolem tebe lezi rozsekana t€la a v chladném vzduchu
znich stoupd para. Diva§ se na nasledky masakru, ktery se zde
odehral, apremyslis, kolik lidi jeSt¢ budeS muset zabit, nez se
dostanes do chramu Lécitelky. Jsi presvédcen, ze pro lovce Carode€ji
nejsi jen ndhodny tip, na kterém oni mohou zbohatnout. Tito muzi zde
¢ekali mnoho dni a nepochybujes, Ze na jinych stezkach do Sinotaharu
jsou dalsi. Je to dobie organizovana akce, za niz stoji nékdo mocny.
Neékdo, kdo se dozveédél, kam mifi§ a s kym se chces setkat. Boji se
snad toho, co zdzracnd knézka vi? Jestlize ano, pak jsi na spravné
cesté. Musis s Raywou mluvit za kazdou cenu.

Opusti§ své pochyby a myslenky, a prohledas zkrvavené mrtvoly.
Kromé tvé podobizny s tidaji o odmén¢ nachazis také dalsi vybavu:

3 MECE (Zbrané, zranéni 5)

5 DYK (Zbrané, zranéni 2)

DUSTOJNICKA DYKA Z CARASSKE OCELI (Zbra, zranéni 4)

34 ORLU (Mésec)

5 PORCI POTRAVIN (Mosna)

PROVAZ (Dalsi vybava)

3 KOZENE ZBROIJE (Dalsi v¥bava, mas-li obleCenu tuto zbroj, mizes
si pfidat 4 body k VITALITE)

MAST Z PELYNKU (Mosna, pfi aplikaci mimo boj ti pfida az 5 bodt
VITALITY)

Muzes si ponechat cokoliv, na co ma$S misto (zmény si zapi§
do Deniku). Pak uz radé&ji rychle vyrazi§ na dalsi cestu, nez se objevi
n¢kdo, kdo t€ bude Cinit za tahle jatka zodpovédnym. Pokracujes celé
¢tyfi hodiny po silnici, a béhem tohoto ¢asu za¢ne op€t mirné mrholit.
Nikoho dalsiho jiz nepotkas.

Navecer pred sebou konecné zahlédnes kamennou budovu s nékolika
hospodarskymi stavenimi. Jistotu ziska$ o pét minut pozd¢ji, kdyz se
piiblizi§ a zahlédne$ malovany vyvésni $tit hostince NA ROZCESTI.
Jsi $tasten, Ze jsi to zvladl az sem. Pajde-1i vSechno hladce, prespis
vteple a suchu, a zitra t¢ bude cekat posledni den cesty.
Pred vchodem se jesté zastavis, abys vytfepal kapky desté ze zahybu
svého plasté, a pak jiz vstoupi§ do vyhtatého lokalu.

Otoc€ na 259.



13

Kdyz se Torrig pokusi o posledni vypad, jeho ¢tyfi kumpéni se jiz vali
na zemi a do bahna se rozpiji mnozstvi krve. Odseknes Torrigliv meé
tak prudce, Ze jej pripravi§ i o par prstl na ruce. Soupefova zbran
zazvoni o dfevéné schidky opodal, Torrig zakiuci bolesti a pritiskne
si krvacejici pahyly Ktélu. Snazi se odplazit z tvého dosahu, ty jej
vsak tfemi kroky dostihnes a probodnes.

Oddechujes po prestalém boji a kolem tebe tiSe chladne pét tél. Tvoje
zbran i obleceni jsou pokryté tmavou krvi. Mec si otfe$ o Torrigiiv
plast, schovas jej do pochvy a rychle prohledas téla. Nalezne$ tyto
predméty:

9 ORLU (Mésec)

REZAVY KRATKY MEC (Zbrané, zranéni 3)
2 DYKY (Zbrané, zranéni 2)

2 OKOVANE OBUSKY (Zbrané, zranéni 2)
LAHEV PALENKY (Mosna)

Muizes si ponechat, co budes chtit (nezapomen udglat piislusné upravy
v Dentku). 1 ptes tvé vitézstvi usoudis, ze ¢im diive budes$ z této
zapadlé ¢asti mésta pry¢, tim 1épe. Kdyz mas vse, co potiebujes,
rychle odkraci§ smérem na Trzni nameésti. Jakmile tam dorazis,
u nejblizsich stankii jiz nikdo neni. Opodal vidi§ par zbyvajicich
pouli¢nich obchodnikti, kteti vSak rovnéz bali své zbozi.

Pokud chces§ pokracovat dal do Jizni Ctvrti, oto€ na 234.

Pokud se chces radéji vratit na placek u méstské brany a odtamtud se
vydat do centra, oto¢ na 218.

14

Vrah lezi na zemi a nehybe se. Dojde$ ke stolu a zazehne$ olejovou
lampicku. Tlumené zluté svétlo ti odhali mensi Gtulnou mistnost, kde
je stil, zidle, dfevénd truhla a postel s prikryvkou. Pristoupis
k nehybnému télu a botou oto¢i§ jeho tvai nasvétlo. Oblicej patii
mladému sevefanovi s jasné modryma o¢ima. Nemohlo mu byt vic jak
osmnact, devatenact let. KdyZ jej prohledas, naleznes tyto predméty:



2 VALECNE DYKY (Zbrané, zranéni 3)
CERNA KOZENA ZBROJ (Dalsi vybava; jestlize bude§ nosit zbroj
oblecenou na téle, mizes si zvysit atribut VITALITY 0 5 bodi)

19 ORLU (Mésec)

ZIMNI PLAST (Dalsi vy¥bava)
PAKLICE (Mosna)

1 PORCE JIDLA (Mosna)

Muzes si cokoliv z vySe uvedeného ponechat (nezapomen si predmety
nasledné poznacit do Deniku). U vraha také najdes pergamen
s kratkym popisem tvé osoby a vypsanou odménou na Ctyfi sta orld.
Neni tam vSak uvedeno, kdo odménu vypsal, ani kde si ji vybrat.
Rozhodne§ se pergamen spalit. Pak ztlumis svétlo lampy, vyjdes
na chodbu a zjisti§, ze ve vedlejsim pokoji nikdo neni. Z okna tohoto
pokoje dalsi hodinu sleduje$ ulici vedouci kolem hostince, zda
nezahlédne$ néjakého vrahova komplice. Nikoho vsSak neobjevis,
zfejme pracoval sam.

Rozhodnes se, ze télo vraha prenese$ do prazdného pokoje a nechas
ho tam pies noc. Nez jej zitra nékdo objevi, ty uz budes davno pry¢
z mésta. Uspokojen jednoduchosti planu se vrati§ do svého pokoje
a po uklizeni téla se natahnes$ na postel, kde usnes skoro okamzite.

Oto¢ na 279.

15
Kracis asi ptl hodiny po hlavni tfidé sméiujici na sever a postupné si
uvédomujes, jak ohromné meésto Sinotahar je. Slunce jiz zapadlo
a vysoké kamenné domky se pomalu noii do tmy. Miji§ nékolik
restauracnich zafizeni, jejichz vchody jsou malebné osvétleny
lucernami z matovaného skla, a pted sebou uvidi§ hlidku guvernérovy
elitni straze. Pozdravi§ je aslu$né se zeptas, jestli by ti neporadili
cestu k chramu Lécitelky.
Muzi se na sebe podivaji a pak ti feknou, Zze je potkala zvlastni
nahoda. Pfed pil hodinou je se stejnou otdzkou zastavil jiny muz,
ktery do chramu pospichal s urgentni zalezitosti. Hrdlo se ti sevie
pii pomysleni, Ze se mohlo jednat o lovce ¢arod&ju. Muzi ti poradi,
kudy se dostat do Ctvrti uéencii, v niz se chram nachézi. Pod&kujes
a rychlym krokem se vydas na cestu.

Oto¢ na 143.



16
Prochdzi§ ulickami jizniho Ardenu a premyslis, co dnes podniknes.
Jednoznacéné potrebujes co nejdiive odejit z mésta. Predpokladas, ze
na straznici jiz objevili, ze jsi utekl. Netusis, jak dlouho bude trvat,
nez po tobé za¢nou Rudé plasteé systematicky patrat. (V sekci Zasluhy
si zaskrtni poli¢ko Renegat).
Usoudis, Ze nejlepsi bude zamichat se mezi skupinku lidi, ktefi budou
opoustét meésto, a doufat, ze strazci brany jeSté nebudou mit tvij
portrét nebo piesny popis. Vejdes do uzké ulicky, kde nad dveimi
jednoho domku visi cedule U STIKY. Vypada to jako maly kramek se
smiSenym zbozim. V kapse ti cinka jenom par minci, ale n¢jaké jidlo
¢i teplou deku by sis za to poridit mohl.
Pokud se chces podivat dovnitf, oto¢ na 359.

Jestlize budes pokracovat k zapadni brané€, abys opustil mésto, otoc
na 49.
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Trpélivé vyckavas, co se bude dit. Po chvili se objevi mezi sloupy
jedna ze sester a také mlada Zena v pracovnim tboru s bilou zastérou
a Cepcem. Ma velmi tmavé dlouhé vinité vlasy. Tvar ji zdobi usmév
azjejich pohybu ¢isi elegance, ptvab, a néco, co nedokazes ihned
pojmenovat — mozna upiimna dobrota a laskavost. Jsi pfesvédcen, Ze
tato zena je Raywa Signum, zdzrana knézka ze Sinotaharu.

Za okamzik pfistoupi k nezndmému muZzi a na néco se tiSe zepta.
Trhnes sebou hrtizou, kdyZz misto odpovédi spatii§ mihnuti cepele, jez
pronikne skrz zastéru do srdce. Ve tvaii Raywy se zraci prekvapeni
asmutek. Vrah svou dyku brutalné¢ vytrhne ztéla nebohé knézky
arudé krupéje potiisni jeji belostny Sat. Prekonavas ochromujici
strach, tasi§ zbran a okamzit¢ vybihas zastavit neznamého zabijaka.
Ten, kdyz t& zaregistruje, provede rychlé gesto pomoci prstu levé ruky
a pronese zvlastné znégjici vétu v neznamém jazyce. V okamziku ti
zmizi ze zorného pole. Svymi zostfenymi smysly vnimas jeho chvéjici
se konturu, ktera se pohne smérem k vychodu a divoce méni smér.
Ve tmée jej beéhem okamziku ztrati§ Gplné.

Jsi v naprostém Soku z toho, co se odehralo pfed tvyma o¢ima. Vracis§
se do chramu, kde se nad chladnoucim télem krasné¢ mladé zeny sklani
nekolik sester a snazi se ji pomoci. Ty vsak vi§, ze vrah svij ukol



spInil. V zaplavé emoci za¢ne$ po krutém muzi patrat na vlastni pést.
JenomZe zabijdk neni ve mésté sdm. Jeste tu noc jsi vlakan do pasti
pobliz ptistavu, kde t& lovci lidi obestoupi a chladnokrevné zavrazdi.
Tvé télo zatizi kameny a hodi na dno pfistaviste.

Tak kon¢i tviij Zivot na bahnitém dné u mola ve Spinavém piistavu,
kde ryby postupné poziou tvé méknouci télo.
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Bojovnik se snazi vyuzivat svych delSich nohou a rukou, krvaci vsak
z ran, které jsi mu ustédril, a jeho pohyby za¢inaji postradat rychlost.
Muz si toho je védom a tak se t&€ pokusi riskantnim sekem zasahnout
do krku. Nedosahne vSak na tebe a ty snadno vyuzijes jeho oteviené
obrany ke smrticimu bodnuti. Kdyz c¢epel zmizi v jeho bfise,
bodyguard upusti zbrail a se zachréenim se zhrouti k zemi. Stoji§ nad
mrtvolou a sledujes, jak ze $pi¢ky tvé zbrané pomalu odkapava jasné
cervena krev.

V tom se vSak rozrazi vstupni dvefe a dovnitt vbihaji dva ardensti
zoldnéti v rudych plastich. Kdyz pochopi, kdo je zodpovédny za smrt
bodyguarda kupce Parraviho, tasi mece a sbihaji k tobé.

Pokud se chces upustit zbran a vzdat se, oto¢ na 386.

Pokud s nimi chces bojovat, oto¢ na 212.

Jestlize se jim pokusi§ uprchnout do patra, kde jsou pokoje pro hosty,
oto¢ na 297.
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Hostinsky t€ necha piespat v pfisténku s vozikem a naradim. Béhem
noci se nic zvlastniho neptihodi. Spis vsak neklidné, nebot’ celou noc
protahuje mezi sruby ledovy vitr, a tob€ je zima. Pokud nemas Teplé
prikryvky a Zimni plast, ztraci§ 2 body VITALITY. Ztratu muizes
ignorovat, pokud ovladas dovednost Termoregulace.

Réno jesté pred svitanim se sbali§ a odchazi§ z Longfoortu. Zhruba
po jedné mili narazi§ na trojici hornikt, kteti vykutuji dymku na cesté
do prace. Kdyz se s nimi das do hovoru, prozradi ti, Ze cesta na jih je
ted’ sesunutd, a Ze bude$ mit velké problémy projit skrz. Doporu¢i ti jit
s nimi nahoru k dolim a posléze najit stezku vedouci pies sedlo
Longfoortské vrchoviny.



,Jestli se vam ale nechce tahat pies hieben, coz se vam nedivim — je to
Streka jako prase — existuje jesté jedna cesta,” fekne jeden z hornikt
a podrbe se v neupraveném vousu. ,,Pokud nemate strach z malejch
prostort, mizete zkusit projit Starym dolem. To je davno vytézena
oblast dolii, kam uz ted’ nikdo nechodi. Ale je priichozi skrz vrchy.*

Podékujes muzim za informace a vydaS se kamenitou péSinou
do kopce. Vzduch je vyfoukany a viditelnost velmi dobra. Za zhruba
dvacet minut pfijdes na misto, odkud mize$ pokra¢ovat bud’ k doliim,
nebo na hieben kopce. Vyber si, ktera varianta se ti zamlouva vice.

Jestlize budes chtit jit skrz médéné doly, otoc na 264.
Pokud das naopak pfednost naro¢né cesté pies vrchol, oto¢ na 149.
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»Vyborné!“ zvola kapitan. ,,Jsem presvédcen, ze to s tim Zelezem
umi$, kdyby to bylo potieba.*

Pak sahne do zanadii a vytdhne rulicku pergamenu. V ném jsou
popsany obecné podminky pro vyplaceni Zzoldu, dale body
s definovanymi pravidly a hierarchie oddilu. V§imnes si, Ze pergamen
je také opatfen ochrannym vodotiskem ve tvaru dvou zkfizenych
mech v kruhu. Tento znak nevidi§ poprvé. Tvij mentor a velitel Evan
Krohl ve Vilaronu vlastnil podobny seznam jemu podiizenych muzi.
Znak mec¢l je symbol elitnich profesionalnich zoldnétskych
dastojnikti, ktefi mohou jmenovat své muze a vytvaret i stohlavé
oddily, kterym pak veli, a maji zvlastni pravomoci.

At uz je Marta Skaarska kdokoliv, musi byt velmi bohata. Najimat
hotové oddily elitnich zoldnétti si mohou dovolit pouze Slechtici,

bohati cirkevni hodnostafi a nékteti vlivni jedinci z obchodnickych
kruhti.

Kapitan Siggurd si napiSe tvé jméno a pozada t¢ vedle néj o podpis.
K nému posléze ptipoji svilj. Psaci potieby pak schova do malého
vaku, pergamen po uschnuti inkoustu smotd a opét zasune
pod kazajku. Nasledné ti vyplati polovinu narokovaného zoldu, coz je
celych 30 ORLU (zapi$ si je do Deniku do Mésce). Nez kapitan
odejde, fekne ti, Ze sraz je za dv€ hodiny u zapadni brany. Moc dlouho
tedy neotalis, rozloucis se s majitelem podniku a vyrazi§ na Kamenné
namésti prohlédnout si nabidku kramk a obchodt, abys sehnal
na cestu vse, co potiebujes.

Oto¢ na 183.
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Po celé dopoledne sedi na vychodni strané Longfoortské vrchoviny
mlha jako t¢zk4 deka. Viditelnost je mizernd a musiS neustale davat
pozor, abys nesesel ze stezky. Béhem vcerejska jsi z vrcholu jednoho
z kopcti zahlédl mnozstvi trhlin, které vznikaji v disledku pohybu
ohromnych mas podmacené horniny. Kdybys do nékteré z nich spadl
a zlomil si nohu, ve zdejsich podminkach by to mohlo znamenat
odsouzeni k pomal¢ a bolestivé smrti.

Teprve odpoledne zacne z hor vanout mirny, ale studeny vitr, ktery
pomalu rozfoukava mlhavy ptikrov. Jak opar fidne, vidis, ze stezka se
vine do udoli mezi zalesnény kopec a holy skalnaty vrch. Je to jediné
misto Siroko daleko, kudy se da Longfoortskou vrchovinou projit.
Stezka vypadd opusténé. V prvni chvili t€ pojme podezieni, Ze
priasmyk je idealni misto pro utok ze zélohy, tvé pochybnosti vSak
rychle vySumi do ztracena. Stezka je sice pouzivana, ale prakticky
nikdy ne obchodniky nebo kupci. Cestuji zde zejména lovci,
V nejlepsim piipadé pak zasobovaci vozy z Ardenu. A to jesSté
pomerné ztidka. Bandité by zde zkratka neméli koho okradat.

V prismyku panuje ponuré ticho. Kdyz konecné vyjde§ na druhou
stranu, preskocis§ mélky poticek a pak pokracujes dal pres vlhka
viesoviSté. Tam tvou pozornost zaujme palouk, na kterém roste
mnozstvi kvétin.

Pokud ovladas dovednost Bylinkarstvi a znalost zvere, oto¢ na 331.
Jestlize tuto dovednost neovladas, oto¢ na 182.
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Kratky tunel t€¢ béhem chvile dostane do zasobovaciho skladu. Je zde
spousta naradi a také ponk na opravu voziki a kolejnic. Mezi regaly
s nafadim si v8imne§ velké pokované truhlice opatfené masivnim
zamkem.

Jestlize ovladas dovednost Kapsarstvi a zamky, mas Paklice a chces se
podivat do truhlice, oto¢ na 178.

Pokud pfislusnou dovednost neovladas, nic dalsiho zajimavého
ve skladu neni. Opustis jej oto¢enim na 224.
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Tasi$ mec, abys Celil utoku opilého zlod€je. Alkohol v krvi zpomaluje
jeho reakce, avSak ostra Savle v jeho rukou je stale velmi nebezpecna
zbran. Musi§ se zlodéjem bojovat, dokud jeden z vas neskonci v Krvi
na dlazbé.

© Zlod&j (silné podnapily):
ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: SAVLE:
9 22 Zranéni 5

JestliZze v boji zvitézis, oto¢ na 207.



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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Asi za hodinu dorazi§ ke kopci, jehoz severni stranu tvoii skalnata
sténa. Na ni je vystavéna kamenna pevnustka, ke které stoupa cesta
v zakroucené serpentyné. Kdyz pfijdes k zavienym dfevénym vratim,
otevie se v nich malé okénko, z néjz na tebe hledi tvar vousatého
sevefana.

,Dobrej, taky jste pozvanej na pohieb?* fekne a posune si Capku vys
z ¢ela. ,,To jdete akorat. Pan zrovna zacal s feci.*

Nez stihne§ odpovédét, vedle brany se oteviou dvitka a muz v kozené
tunice a teplém plasti t€ pousti dovnitt. Za branou je malé nadvoii, kde
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lustrace I1: Lidé na nadvori naslouchaji smutecni reci pana
z Gallenfoortu

Nekteti z lidi drzi v ruce planouci pochodné, jejichz mihotavé svétlo
dokresluje tuto pochmurnou atmosféru. Muz v ¢erném kabaté a zlaté
Celence stoji na vyvySeném dievéném pddiu a mluvi o zasluhach
neboztika, ktery lezi na roStu z prouti a vétvi, a ¢ekd na zeh. Muz



v kabatu si zesnulého velmi povazoval. Dozvidas se, ze t0o byl knéz
Pana Slunce, a Ze neStastn¢ zemiel pfi plnéni povinnosti béhem
obnovovaciho divina¢niho ritualu.

To je zajimava informace. Vis, Ze do hrobek vyznamnych rodi, které
existuji i n¢kolik staleti, ¢as od Casu prolne ptizrak z Bezedné rokle
(duchovniho svéta mrtvych), ktery napadne ostatky nékterého
z pohibenych. Svou aurou pak muze naru$it prostfedi v kryptach
aumoznit dalsim, slabSim pfizrakim, aby rovnéz prolnuli
do Materialniho svéta. Tomuto se lidé snazi piedchazet takzvanymi
divinacnimi ritudly, kterymi se hrobka zapeceti a znemozni tak
pfizrakim napadat pohibené. Tyto peceté postupné ztraceji na sile
amuseji byt Cas od Casu obnovovany. Knéz vSak béhem tohoto
procesu zemftel, coz miize znamenat bud’ to, Ze ztratil bozskou auru,
anebo obnovu provadél pfili§ pozdé a nektery z pfizrakd si na néj
pockal. Zachvéjes se hriizou pii pomysleni, ze pod touto tvrzi se mize
klidn€ nachéazet nékolik desitek smrtelné¢ nebezpeénych nemrtvych.

Za nékolik minut za¢ne Zeh a pak probiha kondolence poztstalym. Ty
si stoupnes$ do stinu jedné z hospodarskych budov, ale zraku lorda
z Gallenfoortu stejn€¢ neuniknes. Zahlédne t€ a jde smérem k tobé.

Oto¢ na 119.
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Ve zmatku, ktery panuje v lokale, se ti podafi dostat se ke schodim
K pokojim pro hosty. Beres schody po tfech a ani se neohlizis. Slysis
hnévivé poktiky serzanta, ktery nabada své muze k vétsi rychlosti.
Za zadnou cenu nechce dovolit, abys mu unikl.

Dostane$ se do patra, kde se srazi§ sjednim z hostl. SlySel povyk
ajde se doll podivat, co se d&je. Chyti$ jej za limec a shodi$ jej
ze schodu ve snaze, ze zbrzdiS Zoldnére ardenské straze. BEzi§ temnou
chodbou dal, kdyZz zaslechnes kiik z lokdlu — nest’astny host si padem
ze schodi zlomil ruku. Pfimo naproti tobé je okno. Ani se nerozmyslis
a Vv plné rychlosti proskoc¢is skrz. Ovane té studeny vzduch a vSude
kolem tebe leti trosky dievéného ramu a sklenéné strepy.

Oto¢ na 249.
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Velitel najezdnikli machd kolem sebe tézkou sekerou, ty se vSak
obratn¢ drzi§ z dosahu smrticiho ostfi. Bojovnik zméni strategii
apokusi se na tebe navalit Stitem. Kdyz vSak zabere kuptedu,
Vv podmaceném terénu mu podjedou nohy a on padne na kolena
do bahna. Vyuzije§ jeho chyby a kopne$ jej v8i silou do hlavy.
Vojevudce sice stihne zvednout $tit, jeho hrana mu vSak rozrazi nos
i pfes pfilbu. Muz zachropti bolesti a po tézkém zasahu padne na zada.
Postavi§ se nad n¢j a hrotem obracenym dold mu probodne§ hrud’.
Vojevidce naposledy vydechne a jeho pohled zesklovati.

Vytahnes krvi zbrocenou zbran a rozhlédnes se kolem. Karavana je
pod silnym ttokem dal$i skupiny, ktera napadla vozy z modfinového
haje. Jeden z banditl, svalnaty pofez v kazajce pobité oceli, prave
propichl vozku na nejblizSim voze a skiCe zkozliku s mecem
pripravenym rozetnout tvou lebku. Musi$ s nim bojovat, dokud jeden
Z vas nezemrie.

©) Bandita (s mecem):
ZACHAZENI SE ZBRANT: VITALITA: KRATKY MEC:
11 25 Zranéni 4

Pokud zvité€zis, oto¢ na 221.



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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,Bude to celkem pét orlt, pane,“ fekne sluzebnd a natdhne ruku.
Zaplati§ (odecti si 5 ORLU z MéSce) a dévée polozi na desku stolu
maly Zelezny kli¢. ,,Je to pokoj Cislo jedenact, pane. Vecefe bude
hned.*

S tim odejde. Za chvilku je vSak zpatky s dfevénym talifem, na kterém
jsou brambory vaiené ve slupce a ptilka peceného kuiete. Vedle taliie
ti postavi jesté tuplak svétlého psSenicného piva a popieje ti dobrou
chut’. Uvédomis si, Ze jsi cely den nejedl, a s chuti se pusti§ do horké
vecere.

Kdyz utisis$ ten nejhrozivéjsi hlad (mtzes si pficist 3 body VITALITY
za skv¢lé jidlo a piti), zacnes si také vS§imat toho, co se déje v hostinci.
Ctvefice muzikantl si nechdva za vystoupeni platit pitim a vsichni
zacinaji byt velmi veseli. Pak zahlédne§ nckolik muzi u vedlejsiho
stolu, jak hraji karty. Dva z nich jsou honosné¢ obleceni a oba maji po
svém boku bodyguarda. VSichni popijeji drahé vino a na stole 1étaji
pti hie Castky v desitkach orli. Muzi jsou znacné hlasiti a zacina se
kolem nich tvofit hlouc¢ek zvédavca.

Pokud se chces také podivat na hru, oto¢ na 128.

JestliZe se chces radéji odebrat na svilj pokoj a jit spat, oto¢ na 277.
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Zastavi§ n€kolik lidi a pta§ se jich, jak by ses dostal k chramu
Lécitelky. Ke své hrtize zjist'ujes, Ze mnoho lidi ani nevi, Ze podobna
instituce ve mésté je. Nazdarbih se vydas né&jakou ulici hloubgji
do mésta a asi za deset minut potkas dvojici elitnich guvernérovych
strazct. Jsou odéni do modrych tunik s brkem ve znaku. Tito ti poradi,
7e chram se nachézi ve Ctvrti uéenci, coz je vlastn& az na druhé strang
meésta. Doporuci ti, aby sis najal drozku, protoZe jinak se ti muZze stat,
7e k chramu pfijdes az dlouho po setméni. Reknou ti, Ze kdyz pujdes
ulici jiznim smérem, narazi§ za pét minut na stanici drozek, kde si
mize§ odvoz bez problému zaplatit.

Vydas-li se na jih, kde se ulice spojuje s Handlifskou tfidou, oto¢
na 69.

Jestlize ptjdes radéji po svych, oto¢ na 143.

Také se mlzes jit ubytovat a patrani nechat na zitfek, kdyz otocis
na 258.
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Vytasi§ me¢ a ve stiehu ¢ekd$ na Jolventiv vypad. Zattoci na tebe
bodnutim na dlouhou ruku, ty nechas cepele sklouznout po sobg,
a kdyz se dostanete do zarazu, vmykem se mu pokusi$ dostat na télo.
Jolven uskoéi se slovy ,,hopla“ a pii usmévu odhali zuby hnédé
od tabaku. Bojuje§ s nebezpeénym gangsterem z Jizni Etvrti
a nemuzes z boje utéct.

® Jolven (s mecem):
ZACHAZENI SE ZBRANT: VITALITA: KRATKY MEC:
13 20 Zranéni 4

Pokud v souboji s Jolvenem zvitézi§, oto¢ na 252.



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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Schody té ptivedou do chodby, ktera konéi dalsimi kovovymi dveimi.
Vedle nich je opét nizky prichod, v némz se nachazi schodisté
pokracujici nize. Zac¢inas se désit toho, jak velkd miZze rodova hrobka
Jaakt byt. Za dvefmi ani ze schodisté nic neslysis.

Pokud chces oteviit dvefe a prozkoumat toto patro, oto¢ na 245.
Jestlize se chces podivat, kam vedou schody mifici dolti, oto¢ na 329.
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Kdyz se probudis, je stale jesté¢ tma. Za oknem Sumi dést’ a ty si
uvédomis, ze zvuk kapek slysis ptili§ hlasité. Okno do pokoje je
oteviené. Okamzité zbystiis, protoze jesté pred spanim ses ujist'oval,
ze je zaviené. Pak uslysi§ pomalé tazeni oceli z kozené pochvy. Je to
tichy, ale pro tebe nezaménitelny zvuk. V pokoji je vrah, ktery se t&
chysta zabit!

Hmatne$ po meéi, jedinym trhem jej vysvobodi$ z pochvy a druhou
rukou odhazujes pokryvku smérem, ve kterém tus$i§ prikréeného
zabijaka. Uslysis, jak se pohne a pokryvce se vyhne. Ma proti tob&
vyhodu, protoze jeho o€i si jiz na temnotu zvykly. Skoc¢i§ k oknu
a strhne§ zavés, aby se do mistnosti dostalo alespon trochu svétla
z ulice. Pak vraha zahlédne$ jako temny stin, ktery se rychle sune
k tob¢ s dlouhou dykou v ruce.

Sekne§ mu po krku, vrah se vSak Gtoku vyhne jako kocka a okamzité
na tebe zautoc¢i bodnutim, které odvrati§ na posledni chvili. Zabijak
opét odsko¢i a znemozni ti spravné nadasovat protiutok. Ceka té t&7ky
boj s lovcem ¢arodé&jti. Musi§ bojovat, dokud jeden z vas nevykrvaci
zde na podlaze.

O Lovee Earodéji (s dykou):
ZACHAZENI SE ZBRANT: VITALITA: DLOUHA DYKA:
14 26 Zranéni 3

JestliZze v tomto boji zvitézis, oto¢ na 244.



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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Tunel se prvnich pét minut lehce svazuje, pak zase mirng stoupa.
U toho se krouti jako horska bystfina — kopaci zfejmé uhybali
pred tvrdou horninou, ktera se zda byt plna zuly. Pak dojdes na dalsi
ktizovatku.

Pokud ptjdes vlevo, do tunelu s vydievou ze starych masivnich trami,
oto€ na 298.

Jestlize se vydas spise do tunelu vpravo, v kterém vidi§ mihotajici se
pochoden umisténou na nerovné sténé, oto¢ na 87.
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Pokracujes asi ¢tvrt hodiny ulickami jihozapadnim smérem, nacez
prijdes ke kiizovatce. Zpoza rohu zaslechnes hlasy n¢kolika lidi a také
zvuky, jako by nckdo tlacil na voziku tézky naklad. Opatrné
vykouknes. V mihotavém svétle blizké pochodné uvidi$ siluety Ctyt
lidi. Jeden znich se snazi v deSti zapalit si doutnik, dva tdhnou
dvoukoldk s plachtou, a posledni stoji o kus dal a pohani je
K rychlejsimu tempu. Dvoukolak se kodrca ulickou plnou odpadka
smérem k méstské hradbe.

Pokud chces lidi sledovat, oto€¢ na 70.

Jestlize je nechas byt a rad¢ji se podivas, kam bys slozil hlavu, oto¢
na 214.
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Rybéfi jsou pratelsti muzi uvykli na tvrdou praci. S ismévem té
pozvou K jejich ohni, aby ses ohtal. Dozvi§ se, ze jsou z lovecké
vesnice, ktera se nachazi dva dny odsud po proudu feky. Spousta lidi
rybati jiznéji, kde jsou §irsi zatociny, ale oni maji oblibené toto misto
uprostted Gallenskych lesi.

Pokud ovladas dovednost Bylinkarstvi a znalost zvére, mizes si ulovit
néjaké ryby na vecefi, a upéct si je na ohni. Jestlize dovednost
neovladas, mize$ se najist z vlastnich zasob, pfipadné si od muzi
mizes§ n¢jaké ryby koupit. Nezajimaji je vSak penize, ale spiSe néco,
co mohou vyuzit. Zajednu porci ryb cht&ji libovolnou polozku
Z Mosny nebo Dalsi vybavy. Pokud jejich nabidku piijmes, udélej



ptislusné upravy v Deniku. Jestlize jist nebudes, musi$ si odepsat
4 body VITALITY.

Po veceti se uvelebi§ u ohné a muzi ti nabidnou ¢aj z lesnich ploda
a listkh, ktery vdécné piijimas. V caji je kofeni, které té piijemné
rozehieje a plisobi blahodarné (mizes§ si pifidat 1 bod VITALITY).
Rybafi se ptaji, co t¢ zavedlo do divociny severn¢ od Sinotaharu.
Zaptedes se s nimi do druzného rozhovoru, avSak skuteény cil tvé
vypravy si nechds pro sebe. Pozd¢ji vecer jdou muzi spat do stanu. Ty
si udélas pohodli blizko ohni a také usnes.

V noci se pfizene prudky dést a ledovy vitr. Pokud neovladas
dovednost Termoregulace, ztrati§ 3 body VITALITY za nehostinné
podminky. Pokud vlastni§ Stan, miizes tuto ztratu ignorovat.

Rano se probudis do husté mlhy, kterd se vznasi nad fekou Siaal. Oba
muzi uz jsou vzhiiru a maji opét uvareny skvély ¢aj, ktery ti nabidnou
(mutize§ si pridat 1 bod VITALITY). Po skrovné snidani si sbali§ véci,
rozloudis se s rybafi a vyrazi$ na dalsi cestu na jih.

Otoc€ na 292.
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Pokryt odfeninami se sbird§ ze zemé a soustfedis veSkery svij
potencial, aby mohl byt zuzitkovan v jediném okamziku. Kerberus je
taktka u tebe, kdyz na n&j udetis telekinetickym beranidlem ohromné
sily. V jeho ocich jesté zahlédne§ zablesk strachu, nacez od tebe
odlétne jak hadrovy pandk, narazi zady do oltafe a rozstieli desitky
hoticich svici do vSech smérl. Uslysi§ zapraskani Zeber nasledované
hlasitym zachréenim, a nebezpeény vrah se zhrouti na kamenné
schidky pted oltafem. Pfibihas k nému s tasenym mecem, abys jej co
nejrychleji dorazil. Nez vSak stihne§ zautoCit, Kerberus se zvedne,
sipavé se nadechne a s bolestivou grimasou Vv obli¢eji se postavi
do stiechu. V duchu musis obdivovat jeho houzevnatost.

© Kerberus, lovec éarodéji (té%ce zranény):
ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: KRATKY MEC:
13 13 Zranéni 5

Pokud v boji s lovcem ¢arodéji zvitézis, oto¢ na 206.



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 (%4) | 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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Vydas se ulici sméfujici na jih. Par domli zde ma zdénou podstavbu,
S postupuyjicimi metry vSak kamenné budovy nahrazuji jednoduché
roubené domky. Prvnich deset minut se ti jde dobie, protoze ulicka je
sypand malymi oblazky, pak vSak vyusti na malé namésticko, kde
Stérk konci a zistava obvykly rozbahnény podklad. Nameésticko je
pfeplnéné dievénymi a hadrovymi stanky. Stmiva se, to vsak
veteSniklim viibec nevadi a dal se handrkuji o méd’aky a stiibrnaky.
Pokud se chces podivat, co se ve stancich nabizi, oto¢ na 368.
Jestlize se radéji vydas dal do Jizni Ctvrti, abys naSel ubytovani, otoc
na 234.
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