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I. CO JE TO GAMEBOOK? (Slovo autora)

Gamebook je kniha s piibéhem a zarovenn hra. V takové knize budes
rozhodovat za hlavniho hrdinu a tim urovat smér, kterym se piibéh bude
dale rozvijet. Volba pti rozhodovani je provedena tak, ze si v textu jednoduse
vyberes$ z nabizenych moznosti a pak oto¢i$ na odstavec s prislusnym ¢islem.

Gamebook PEVNOST DEMONU s hrdinou Gabrielem Knoxem obsahuje
celkem 400 hernich odkazii a je sedmou z osmi knih, které dohromady tvoii
masivni fantasy epos. Jednotlivé knihy na sebe navazuji velmi uzce, coz
znamena, ze kde hlavni hrdina Gabriel Knox v jedné knize skonci, tam zase
v dalsim svazku zacne.

Tvorba a rozvoj hrdiny je proto zcela unikatni. Gabriel Knox se
v jednotlivych knihdch v ramci ptib&éhu vyviji jako postava, a tedy naprosto
nezavisle na hraci. Postupné se mu zlepsSuji statistiky a zejména potencial
zézraénych schopnosti. Na druhou stranu viak t&i i ze zkusenosti hrace. Cim
vice knih pfectes, tim lépe bude$ mit svého hrdinu vybaveného, a budes mit
k dispozici Sir$i arzenal dovednosti a schopnosti. V praxi to znamena, ze
kazdou knihu miize§ hrat zcela samostatné. Gamebook PEVNOST DEMONU
ovSem Uzce navazuje na predchozi knihy, a i kdyZ znalost pfibéhu k hrani
nepotiebujes, pro mnohem intenzivnéjsi zazitek ze hry ti doporucuji poridit
si predchozi svazky a zacit s nimi. Otevies si tak dal$i moznosti v knize
PEVNOST DEMONU, které jinak mohou zlistat nedostupné.

Cely svét, kde se dobrodruzstvi odehrava, je interaktivni a velmi zalezi na
tom, jakou cestu si jako hrac zvolis. Muzes se stat zlodéjem, ktery balancuje
na hran¢ zakona, a kdyz je chycen pfi ¢inu a zatCen, prché z vézeni nechavaje
za sebou mrtvoly. V tomto piipad¢ vSak musis pocitat s tim, Ze Gabriel Knox
je psanec a lidé si jeho ¢iny budou pamatovat. Nebo se mize$ nechat najmout
na nejruzngjs$i ukoly jako namezdni Zoldnéf. Pokud pomize§ vlivnym
osobam, je mozné, ze ony ti na oplatku vyjdou vsttic, az bude§ pozdéji
potfebovat pomoc ty. Nebo se mize$ spoléhat jen na sebe a cestovat
liduprazdnou divo¢inou. Nezapomen vsak, Ze s kazdym rozhodnutim si
oteviras, ale také zavira§ moznosti pro feseni budoucich ukold.

Gamebook PEVNOST DEMONU je také zcela unikétni, co se €lenitosti
ptibéhu tyce. Ke kone¢nému cili vede mnoho cest a zalezi jen na tob¢, kterou
znich se vydas. Knihu mize§ Cist ¢tyfikrat, mozna pétkrat po sobé, a
pokazdé zazit Gplné jiné dobrodruzstvi. Pocet tvych moznosti v sedmé knize
prudce narlstd se znalosti pfibéhu predchozich knih. V tom je nejvétsi
kouzlo série.




Na tomto misté je také tieba piipomenout, ze ackoliv je Gabriel Knox
v pravidlech definovan jakymisi €isly, jejichz hodnoty zalezi z velké ¢asti na
nahod¢, muzes si byt jist, ze dohrat knihu Gspésné Ize za vSech okolnosti.
Mas volnou ruku pii vybéru kliCovych dovednosti a schopnosti, které ti
umozni zna¢né zjednodusit urcité pasaze déje, ¢i se mistim se zvySenym
rizikem zcela vyhnout. Spravné vyvazené schopnosti a vybava jsou mnohem

vvvvvv

Na dalSich stranach jiz nalezne$ systém a herni mechanismy, které ti
prozradi, jak se PEVNOST DEMONU vlastné hraje.




II. HERNI SYSTEM A PRAVIDLA

DENIK A MAPA

Soucasti elektronické knihy neni Mapa Zelené hlubiny, Omontu a Starého
masivu ani Denik. MUzes je ovSem stahnout na strankach:

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

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

JestliZe toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, celou nasledujici pasaz presko¢ a
zacni se vénovat pfimo zménam v kapitole Zazracna schopnost, a nasledné
také Vybavé na cestu.

Rozhodné by ti neméla uniknout kapitola ZkuSenosti z minulych vyprav,
v niz nalezne§ bonusy za uspé$né dokonceni ptedchozich knih. Urcité ji
nezapomen zkontrolovat!

Pokud je gamebook PEVNOST DEMONU tvé prvni dobrodruzstvi, pokracuj
ve Cteni. VySe zminéna Mapa ti miize byt béhem cesty uzite¢na. Kdykoliv si
nebudes ve volné ptirodé védet rady, muzes se k ni vratit a posoudit své
moznosti.

Béhem hry si také bude§ vést zaznamy do Deniku. V textu budou casto
poznamky, na jejichz zakladé si bude§ délat zmény ve svych atributech ¢i
vybavé. Kdyz si budes§ vybirat dovednosti a schopnosti, jednoduse si je
v Deniku zaSkrtnes kiizkem. V druhé a tieti Casti Deniku jsou kolonky pro
vybavu. Ty byly pro sedmou knihu rozsiteny. Nékteré bézné predméty (napft.
Kfiesadlo, P1ast’ nebo tfeba Provaz) jsou zde predptipraveny a daji se pouze
zaSkrtnout kiizkem. Pokud vSak danou kolonku zaSkrtnutou nemas (napft.
nenese$§ zadny plast’), mizes misto klidné pouzit pro jakykoliv jiny vhodny
pfedmét. Jedna se pouze o zjednoduSeni. Ve ¢tvrté ¢asti jsou pak uvedeny
vSechny Zdsluhy, které 1ze ziskat dohromady ve vSech dosavadnich knihach,
a kone¢n¢ v posledni paté c¢asti Deniku je soubojova sekce, kde si muzes
behem potycek vést zaznamy o tom, kolik bodi VITALITY zbyva tobé a
tvym nepfratelim. Také jsou zde kolonky, kam bude$ informace tykajici se
legendarniho merelského mece. Po uspésném dokonceni vypravy si
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pochopitelné¢ muzes Atributy, Dovednosti, Schopnosti, Vybavu a Zasluhy
prenést do dalsi knihy, a tak pokracovat ve svém osobnim ptib&hu.

KOSTKY A JEJICH POUZIVANI V PRUBEHU HRY

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

Tabulka simuluje hod Sestisténnou kostkou. Pokud budes potiebovat ziskat
vysledek hodu, jednoduse zapichni neofezany konec tuzky (¢i prst) poslepu
n¢kam do tabulky. Kam jsi ukazal, tam si piectes vysledek. Jen pro tvou
informaci, rozmisténi a cCetnost hodnot v tabulce odpovida realné
pravdépodobnosti.

v

Samoziejme, pro lepsi pocit ze hry bude skute¢na kostka vhodng;jsi, jelikoz
té nebude tak svadét k podvadeéni pti hodech. Nahoda je pomérné dulezity
prvek ve hte a byla by $koda se o néj pfipravit.



HLAVNI ATRIBUTY
Z hlediska pravidel Gabriela Knoxe definuji dva atributy:

ZACHAZENI SE ZBRANI je ¢&islo, které urCuje Gabrielovu schopnost
bojovat mecem nebo dykou, popt. obéma témito zbranémi dohromady. Toto
Cislo se pozdégji, kdyz se dostaneS do souboje, bude porovnavat se
ZACHAZENIM SE ZBRANI tvého protivnika. To znamena, ze ¢im vyssi
hodnotu u ZACHAZEN{ SE ZBRANI m43, tim na tom v souboji budes Iépe.
O tom, jaka hodnota u ZACHAZENI SE ZBRANI bude, rozhodne§ hodem
kostkou. Udaj zapi§ do Deniku do kolonky ZACHAZENI SE ZBRANI.

ZACHAZENI SE ZBRANI (hod’ kostkou):

1 ZACHAZENI SE ZBRANI: 10 4 ZACHAZENI SE ZBRANI: 12
2  ZACHAZENI SE ZBRANI: 11 5  ZACHAZENI SE ZBRANI: 12
3  ZACHAZENT SE ZBRANT: 11 6 ZACHAZENI SE ZBRANI: 13

Druhy zéakladni atribut je VITALITA.

Ta urCuje houzevnatost a odolnost Gabriela, vycisluje, kolik ran dokaze
pfijmout, ¢i jak dlouho pfezije v nepfiznivych podminkach. Béhem
dobrodruzstvi se bude tato hodnota Casto meénit, jak budou Gabrielovi
pribyvat §rdmy z pad a zranéni z boji. Pokud v kterémkoliv okamziku
klesne hodnota VITALITA na 0 (nulu), Gabriel je mrtev a dobrodruzstvi
konéi. V nékterych pfipadech ti bude umoznéno zregenerovat ¢i vylécit
zranéni bud’ odpocinkem anebo léCivymi substancemi (masti, elixiry,
bylinky); tvoje VITALITA vsak nikdy nesmi byt vyssi, 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, rozhodnes opét hodem
kostkou. Udaj zapis do Deniku do kolonky VITALITA.



VITALITA (hod’ kostkou):

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

Poznamka: Pokud nechce$, aby o atributech rozhodovala ¢ist¢ nahoda,

muzes hodit dvakrat kostkou a dle svého tisudku pridélit vysledek jednoho
hodu k ZACHAZENI SE ZBRANI a druhy k VITALITE.

GABRIELOVY DOVEDNOSTI

Béhem svého vycviku ve Vilaronu se Gabriel naucil skvéle bojovat mecem
a dykou, ale také uméni ptezit ve volné ptfirodé a porozumeéni lidem i ve
vzdalenych koncinach severskych mést. Elitni hrani¢afi z Vilaronu vétSinou
spoléhaji jen sami na sebe a na své schopnosti.

Gabriel ovlada nékteré dovednosti vyrazné 1épe nez jiné. Nyni si musis$
zvolit, v ¢em bude vynikat. Existuji tfi okruhy dovednosti:

SERMIRSTVI

PREZITI v DIVOCINE

SIKOVNOST 4 CHYTROST

V kazdém z téchto okruhil nalezne$§ ¢tyfi dovednosti, celkem jich je tedy
dvanact. Ty si maze§ vybrat pét z nich, bez jakéhokoliv omezeni. BEhem

dobrodruzstvi bude§ mnohokrat dotazovan, zda nékterou z dovednosti
ovladas ¢i nikoliv. Spravna volba ti mize neziidka zachranit Zivot.

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



Jestlize vyberes alespon tFi dovednosti v tomto oboru, mazes si v Deniku
zaskrtnout poli¢ko v kolonce Cesta valecnika. Tato specializace ti umozni
v nékterych piipadech fetézit Utoky a v souboji tak zasahovat soupeie
dvakrat za sebou. Dalsi informace o tomto se dozvi$ v kapitole Pravidla
boje.

Boj proti presile

Gabriel je samotat, a proto se velmi ¢asto se vyskytnou situace, v nichz budes
v souboji ¢elit vice nez jednomu protivnikovi. Skupina neptatel ma vzdy
jeden souhrnny atribut ZACHAZENI SE ZBRANEMI, VITALITY i ZRANENI.
Dovednost Boj proti presile ti umozni rozdélit protivniky od sebe a bojovat
za vyhodnéjsich podminek. Ve hie se to projevi tak, ze nepratelim snizi$
souhrnny atribut ZACHAZENI SE ZBRANI a atribut ZRANENI. Na tuto
moznost budes vzdy vyslovné upozornén v piislusném odkazu, kde probiha
souboj.

Utok dvéma zbranémi

Mnoho Sermiii umi ovladat zbrané v obou rukach soucasné. Gabriel neni
vyjimkou a k meci v pravé ruce muize pridat jesté ostrou dyku do levé. Kdyz
se ti pak podafi vboji zasdhnout soupefe, odeCteS mu od atributu
VITALITA zranéni obou dvou zbrani dohromady. (Naptf. Me¢ ma zranéni 5
a Dyka ma zranéni 2. V kazdém kole, kdy zasahne$ soupefe, mu od jeho
VITALITY odectes 7 bodi).

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

Nemiize§ bojovat s kombinaci dvou MECU, protoze jsou dohromady piilis
tézké na efektivni pouziti. Existuji také mece, které jsou prili§ velké na
pouziti v kombinaci s druhou zbrani (napt. Obouru¢ni mec). Na pouzitelnost
v téchto pripadech 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
soupef ustédri. Jinymi slovy — v kole souboje, kdy t¢ soupef poprvé zasdhne
svou zbrani, nikdo neztraci body VITALITY a souboj pokracuje dal§im



kolem. Kazdé dalsi zasahy soupefe v probihajicim souboji t&€ jiz pfipravi
0 body VITALITY standardnim zptisobem.

Sermirské finesy

Tato dovednost ti umozni pouzivat v boji velice efektivni finty s mecem, coz
v kone¢ném dusledku znamena moznost vaznéji zasdhnout protivnika.
Pokud si tuto dovednost vyberes, v soubojich proti lidskym protivniktim si
muzes pocitat pii kazdém zasahu o 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 dalsi
nehumanoidni tvorové jsou proti Sermifskym finesam imunni. Pokud se
jedna praveé o takového nehumanoidniho tvora, bude mit v popisu pfislusnou
poznamku (napt. Zvire, Nemrtvy, Démon, apod.).

* PREZITI V DIVOCINE *
Za kazdou dovednost, kterou vyberes v tomto oboru, si mtzes zvysit atribut
VITALITA o 2.

Jestlize vyberes alespon tFi dovednosti v tomto oboru, mazes si v Deniku
zaSkrtnout policko v kolonce Cesta hranicare. Tato specializace vyrazné
zvysi Gabrielovu houzevnatost. Pokud v boji obdrzi§ zranéni, muzes si pfi
kazdém zasahu odecist vzdy o1 bod VITALITY mén¢, nez je uvedeno
u ZRANENI protivnikovy zbrané.

Stirelba z luku

Umozni ti ovladat mistrovsky stfelbu z luku. Miize§ se vybavit lukem a §ipy,
kterymi miize§ zasdhnout protivnika z dalky. Luky a toulce s Sipy se daji
koupit prakticky v kazdém mésté. Také je muze$ najit. Pokazdé, kdyz
pouzijes luk, si musis§ odepsat prislusny pocet $ipti z Deniku. Jestlize vstoupis
do souboje ozbrojen jen lukem, musis si ode¢ist od ZACHAZEN{ SE ZBRANI
3 body a bojovat neozbrojen. Je ziejmé, ze kdyZ nemas Sipy, nemize§ luk
pouZit.



Stopovani a orientace

Umozni ti orientovat se v divocing, stopovat i ve velmi tézkych terénech, a
poznat dle $Iépéji druh a pocet divoké zvére i jinych tvort. Tato schopnost
zaroven ¢ini Gabriela htife stopovatelnym ve volné ptirodé. Bude§ moci
lehce odhadovat vzdalenosti a ¢as, a snadno se orientovat i v neznamém
prostiedi.

Bylinkarstvi a znalost zvére

Ve volné ptirodé nikdy nebudes trpét hlady. Tedy u sebe nemusi$ mit zadné
jidlo, a neztrati§ zadné body VITALITY, i kdyzZ pfijde pokyn pro najezeni se.
(Pozor! Toto neplati ve mésté, kde se neda nic ulovit!) Také budes schopen
rozeznat jedlé houby a byliny od jedovatych, ¢i poznat vlastnosti neznamych
rostlin ¢i zivoc€ichu. Jestlize se ti podafi na cesté nalézt néjaké uzite¢né (napf.
lécive) byliny, diky této dovednosti si z nich budes schopen piipravit odvar,
tinkturu, ¢i elixir. Bylinkarstvi a znalost zvére vsak znamena i velmi dobrou
znalost anatomie zvifat, coz mize§ vyuzit v pfipadném boji s nimi.
Podrobnosti budou vzdy uvedeny v textu piislusné pasaze.

Termoregulace

Oblast severskych mést, vnichz Gabriel Zije, je umisténa do drsnych
podminek, kde zima trva pfes pul roku a léto je velmi kratké. S touto
dovednosti bude§ mnohem odolngj§i vici rozmarm pocasi, velkym
vykyvim teploty ¢i dlouhotrvajicimu vlhku. Bude$s umét vyuzit kazdou
malickost k tomu, aby ses v abnormalné€ neptiznivych podminkach zahtal ¢i
alespon prezil. Tato dovednost ti mize zachranit spoustu bodti VITALITY,
které bys jinak ztratil béhem cestovani drsnou krajinou nedostatecné
oblecen.

* SIKOVNOST A CHYTROST *

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

Jestlize vybere$ alespon tfi dovednosti v tomto oboru, mizes si v Deniku
zaSkrtnout policko v kolonce Cesta vraha. S touto specializaci bude$
schopen protivniky zabit jednou ranou — kdykoliv v soubojové sekvenci
narazi$ na policko s pismenem ,,S%, tv{ij protivnik je automaticky mrtev, bez
ohledu na pocet bodu VITALITY, které mu jesté zbyvaly.



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

V textu u souboji je vidy uvedena znacka © u téch nepratel, na néz
Cestu vraha muZes pouZit.

Skryvani se

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

Kapsarstvi a zamky

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

S touto dovednosti v§ak budes$ také schopen oteviit ¢i odemknout zamcéené
dvefe do domt, zamcené truhly, popf. zamcené skiiné ¢i sejfy.
K ptekonavani zamkii vsak potiebujeS paklice. Tyto se daji koupit ve
mestech na Cernych trzich, pfipadné je mtizes nekde najit.

Neékdy budes moci pouzit Kapsdrstvi a zamky 1 bez paklicii, aviak na toto
vzdy budes vyslovné upozornén v textu prislusné pasaze.

Bleskové reflexy

Diky této dovednosti bude$ moci vyuzit neuvétitelnou obratnost a pohotovou
reakci. Bude$ schopen v uréitych situacich uhybat pted stfelami z kuse, ¢i
srazet vystfelené Sipy mecem, nebo pruzné reagovat na nenadalou situaci.
Malokdy budes prekvapen.

Utok ze zilohy
Neékdy se ti naskytne moznost zabit protivnika dfive, neZ se o tobé viibec
dozvi. Umozni ti rovnéz zabijet protivniky potichu, aniz bys zplsobil



rozruch na nepratelském tzemi. V urcitych situacich bude$ moci likvidovat
neptatele iholyma 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.

ZAZRACNA SCHOPNOST

Kromé vySe uvedenych dovednosti je Gabriel nadan nadpfirozenou
schopnosti. Tu mé vrozenou a fadi se diky ni mezi vyjime¢né, nadané lidi.
Zaroven pravé tato schopnost mize za to, ze je Gabriel terem
profesionalnich loveli odmén, ktefi za penize zabijeji Carodéje i ostatni lidi
s nadanim.

Vyber si jednu ze tii nasledujicich schopnosti. Az tak ucini$, poznamene;j si
jejinazev do kolonky Zdzracna schopnost v Deniku. Jestlize chee$ ucinit hru
zajimavéjs$i, muzeS nechat rozhodnout ndhodu. Hod kostkou a ptidél
schopnost podle hodnoty, ktera ti padne.

Od chvile, kdy ses setkal s ¢arodéjkou Raywou Signum, se potencial tvé
zazraéné schopnosti n€kolikanasobné navysil. To ti umozni pouzivat
schopnost mnohem efektivnéji nez dfive, protoze nyni dokdze§ magickou
silu usmériovat do zékladnich zaklinadel.

Jestlize toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, pak mas jist¢ Zdzracnou schopnost
vybranou. NiZe se podivej, jak se tvé nadani zdokonalilo.

Koncentracéni gesta

Usilovnym studiem jsi dosahl irovné ¢arodéjnického adepta. Nyni dokazes
splétat vladkna carovné moci do jednoduchych, ale velmi ucCinnych
koncentracnich gest.

Kazda Zdazracna schopnost ti nabizi tfi Zaklinadla. Jedno z nich si vyber a
zapi$ jej do Deniku do ptislusné kolonky. Muzes jej béhem hry vyuzit az
¢tyrikrat. Po kazdém pouziti udeélas kiizek ve volném ctverecku u kolonky
Zaklinadlo, a jakmile budou vSechna zaplnénd, znamena to, Ze svilj magicky
potencial jsi vyCerpal a az do konce knihy Zadné Zaklinadlo nemtizes pouzit
(pozn.: existuji artefakty, které moznosti seslani Zaklinadel navysuji; budes
na né upozornéen v textu).

Néktera koncentracni gesta je mozné vyuzit zcela voln€ v souboji anebo
dalsich predem popsanych situacich, ujinych musi§ pockat, az ti kniha
nabidne moZnost pro pouziti.



Peclive si Zaklinadla projdi a uvidis, jaké jsou tvé mozZnosti.

* JASNOZRIVOST *

Gabriel je obdafen zvlaStni intuici, na niz se mize v tézkych okamzicich
spolehnout. Diky této schopnosti bude§ moci kontrolované odhadovat
umysly neznamych lidi, pfedvidat nebezpe¢i na stezce pied tebou, Ci
odhalovat nebezpecné schopnosti neznadmych piedmétd. Jasnoziivost t&€
rovnéz upozorni na akutné hrozici nebezpeci a jisté ti nejednou zachrani
Zivot.

Spole¢né s Raywou postupné otevira§ vratka Ochranné a Investigativni
magie, ptiCemz tréninkem jsi schopen zvladnout jedno koncentra¢ni gesto na
takové urovni, abys jej mohl bezpeéné pouzit.

*DVOJINIK*

Koncentra¢ni gesto Dvojnik ti umozni vytvorit t¥i iluzorni obrazy,
které jednaji stejné jako Gabriel. Toto zaklinadlo muze$ vyuzit
kdykoliv v souboji. Tvoji protivnici budou zmateni a jejich prvni tfi
zésahy muzes$ ignorovat (tj. neztrati§ zddné body VITALITY). Pak
dvojnici zmizi a nasledné souboj pokracuje standardné. Avsak pozor
— nekteré stvliry mohou byt vii¢i Dvojnikovi imunni; na toto budes
vzdy vyslovné upozornén v piislusné pasazi.

Zaklinadlo Dvojnik maze$ pouzit iv jinych situacich (napf. pro
usnadnéni utéku z obkliceni apod.). Na tyto zvlastni moznosti budes
vzdy upozornén v textu. Nezapomen, ze jakmile toto koncentracni
gesto pouzijes, musis si udelat do Deniku kiizek.

v

*KRISTAL*

Koncentracni gesto Kristal zpusobi ohyb paprskli svétla kolem
Gabriela, ¢imz jej u€ini prakticky neviditelnym. Zaklinadlo je
extrémné vycerpavajici, proto jej udrzis jen na kratkou dobu. K7istal
muzes vyuzit kdykoliv v souboji. Pokud tak ucinis, ziskas bonus +4
k ZACHAZENI SE ZBRANI na jednu soubojovou sekvenci (na 3
kola) v pravé probihajicim souboji. Sam si mize§ vybrat, ktera
sekvence to bude, naptiklad podle toho, jak se souboj bude pro tebe
vyvijet. AvSak pozor — nékteré stvlry mohou byt vici Kristalu
imunni; na toto budes vzdy vyslovné upozornén v piislusné pasazi.



Samoziejmé se mohou vyskytnout dalsi (nebojové) situace, v nichz
bude K7istal uziteny. Na tato pouziti budes§ vzdy upozornén v textu.
Jakmile K7istal kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko v Deniku.
*PRONIKAVY POHLED*

Pomoci koncentra¢niho gesta Pronikavy pohled budes schopen vidét
véci, které jsou pred béznym lidskym zrakem ukryty. Uvidi§ napf.
predméty v zamcenych truhlicich, bude§ moci spatfit, co se déje za
kamennou zdi ve starobylém hradu, ¢i prozkoumavat sklepeni
budov, aniz bys do nich vstoupil. Pronikavy pohled v$ak muzes§
vyuzit jako obranu, pokud proti tobé nékdo vyuziva matouci kouzla
(napt. Dvojnik nebo Kristal). Pomoci Pronikavého pohledu je
jednoduse prohlédnes a okamzité zrusis jejich efekt.

Zaklinadlo Pronikavy pohled se fadi mezi nebojova koncentracni
gesta, proto na jeho pouziti budes vzdy vyslovné upozornén v textu.
Jakmile Pronikavy pohled kdykoliv pouzije$, zaskrtni policko
v Deniku.

* REGENERACE *

Diky této schopnosti se ti zranéni budou hojit vyrazn€ rychleji nez
normalnim lidem. Po kazdém boji si mtize$ vratit zpét az 6 bodi VITALITY
(nezapomen, ze body VITALITY nikdy nesmi ptekrocit vychozi hodnotu).
Regenerace je rovnéz velmi uzitend pii odpocinku, a ve vyjimecnych
ptipadech ti umozni prezit i fatalni zranéni (useknuté ruka, rozdrcena noha
apod.).

Béhem konzultaci s Raywou ses naucil poznavat principy Lécitelské magie,
diky ¢emuz muaze§ pomahat lidem i zvitatim. Tvrdym tréninkem se ti
podafilo dosahnout jisté miry spolehlivosti u jednoho koncentra¢niho gesta.

*UZDRAVEN(*

Uzdraveni vyzaduje velkou pfesnost pii provedeni gesta, jeho u¢inek
vSak vyznamné urychli tvé prirozené regenerani procesy.
Zaklinadlo Uzdraveni muze§ pouzit kdykoliv, dokonce iv prave
probihajicim souboji. Jsi schopen okamzité zacelit hluboka zranéni
¢i vratit silu ztracenou kvuli zakeinym nemocem. Zaklinadlo
Uzdraveni ti ihned navrati az 30 bodi VITALITY (nezapomen vsak,
7e hodnota atributu VITALITA nesmi piekrocit vychozi hodnotu).

Kdykoliv Uzdraveni pouzijes, zaskrtni si policko v Deniku.



*DEHYDRATACE*

Dehydratace je uto¢né zaklinadlo, které zptisobuje okamzité a velmi
masivni odpafeni vody z zivych organismi. Voda je pro mnoho
tvorh esencidlni, a proto ma na n¢ Dehydratace devastujici uCinky.
Dehydrataci muze$ pouzit kdykoliv v probihajicim souboji, a
zpusobit tak protivnikovi (€i protivniklim) okamzitou ztratu 16 bodi
VITALITY. Musis v8ak dat pozor — existuje mnoho stvir (napf.
Nemrtvi nebo Démoni), na které Dehydratace ze zjevnych ditvodii
pusobit nebude. Na imunitu vi€i Dehydrataci budes vzdy vyslovné
upozornén v prisluSné pasazi textu.

Kdykoliv Dehydrataci pouzijes, zaskrtni si policko v Deniku.

*STITONOS*

Stitono§ patii mezi univerzalni zaklinadla. V nouzi t¢ dokaze
ochranit pfed vysokym zarem ¢i mrazem, nebo ti zajisti témer
dokonalou imunitu vi¢i jedim ¢i akutnim otravam. Zaklinadlo
Stitonos je ovSem extrémné¢ namahavé, proto jsi schopen jej udrzet
pouze na velmi kratkou dobu. Na pouziti Stitonose budes vzdy
upozornén v piislusné pasazi textu.

Jako obvykle, kdykoliv Stitonose pouzijes, zaskrtni policko
v Deniku.

* TELEKINEZE *

Tato schopnost ti umoziiuje ovliviiovat okolni svét pouhou myslenkou.
Nejprve jsi Telekinezi rozvijel na intuitivni urovni, ale usilovny trénink brzy
ptinesl prvni ovoce. Naucil ses ovliviiovat drahu vystielenych $ipti anebo
pohybovat drobnymi predméty jen silou viile.

Po névratu z jeskyné¢ Tisice pfani jsi po boku tvé mentorky Raywy Signum
udélal ve studiu Casoprostorové magie ohromny krok kupiedu a podafilo se
ti spolehlivé ovladnout jedno koncentracni gesto.

Vv v

zaklinadla maji nezfidka velmi mocné ucinky.



*PLAST*

Koncentra¢ni gesto Plast zdeformuje casoprostor v tvém
bezprostfednim okoli. Tato slupka jevici se jako sténa vrstveného
skla zabrani neptéatelim, aby t€ zasahli konven¢nimi zbranémi (napf.
mece, palcaty anebo Sipy vystfelené z lukil). Kdykoliv zaklinadlo
Plast pouzijeS v souboji, mize$S ignorovat prvnich 18 bodi
VITALITY, které ztrati§ v diisledku zranéni. Po skonceni souboje
magicky §tit zmizi.

Priklad: Gabriel Knox je nezranén (VITALITA 40) a vstupuje do
souboje s pétici loupezivych Zoldnérii, kteii maji celkové ZRANENI
10. Gabriel se rozhodne v tomto nerovném boji pouzit zaklinadlo
Plast.

V prvni soubojové sekvenci je Gabriel zranen za 10 bodii VITALITY.
Diky Pldsti viak miiZe toto zranéni ignorovat s tim, ze zaklinadlo je
schopno pojmout jesté dalsich 8 bodii VITALITY. Ve druhé soubojové
sekvenci je Gabriel opét zasazen za 10 bodit VITALITY. Diky Plasti
miuize ignorovat 8 bodi, pricemz zbylé 2 body jiz projdou skrz a
Gabrielovi se tak snizi VITALITA na 38 bodu. Nasledné se mu podari
lupice pobit a souboj konci. Gabriel tak pokracuje ve své cesté s 38
body VITALITY.

Kdyz Plast kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko v Deniku.

*SPECH*

Koncentraéni gesto Spéch vytrhne tvou fyzickou schranku
z pavuciny bézného ¢asoprostoru, coz ma za nasledek zrychleni toku
casu. Pro pozorovatele (i protivniky v boji) se budeS pohybovat
vyrazné rychleji nez oni, a ty naopak bude§ mit pocit, ze se
pohybujes stejné, jen lidé okolo tebe budou mnohem pomalejsi.
Pokud zaklinadlo Spéch pouzijes v souboji, mizes si po cely jeho
pribéh pocitat bonus +1 k ZACHAZENI SE ZBRANI a +2 ke
ZRANENI.

Zaklinadlo Spéch se da pouzit i mimo boj, napt. k rychlému piesunu
z mista na misto, ¢i Gtéku pred piesilou nepratel. Na nebojové pouziti
bude$ vzdy vyslovné upozornén v prislusné pasazi textu. A jako
obvykle, kdykoliv zaklinadlo Spéch pouZzijes, zaSkrtni pfislusné
policko v Deniku.



*BERANIDLO*

Beranidlo je specifické, ale velmi uzitecné koncentracni gesto.
Pomoci n¢j dokaze§ zaméftit telekinetickou silu do jednoho bodu a
tim znasobit jeji ucinek.

Zaklinadlo Beranidlo se hodi na vyrazeni zamcenych dvefi ¢i
zatlu¢enych oken, bez vétSich potizi ovSem zvladne vyrazit i uméle
zazdéné prostory.

Beranidlo se da pouzit iv boji, kde md na protivniky naprosto
devastujici ucinky. Na moznosti jeho pouziti budeS ve vsech
piipadech vyslovné upozornén. Kdykoliv Beranidlo pouZijes,
zaSkrtni si piislusné policko v Deniku; jsou-li vSechna zaplnéna,
koncentracni gesto jiz nemiize$ az do konce knihy vyuzit.

VYBAVA NA CESTU

Po uprku z Palace zapadajiciho slunce ti ziistala jen zakladni vybava — prosty
hranic¢arsky odév a kvalitni prizkumnické boty. Nez se vydas na vypravu do
Pevnosti démond, bude§ mit moznost si zakladni vybavu doplnit v Rabaaku.

Kromé¢ toho se ti podafilo ziskat legendarni me¢ tvych piedkid, Spasitele
padlych bohi. Vice o této zbrani a pravidlech, které se pro ni vztahuji, se
doctes v samostatné kapitole dale.

Pokud jsi uspésné dokoncil néktery z piedchozich pribéhi, celou tuto
pasaz pieskoc€. V pribéhu bude§ pokracovat s vybavou, kterou jiZ mas.

Pred cestou seberes vSechny své uspory. Abys zjistil, kolik to je, hod’ dvéma
kostkami, hodnoty secti a k vysledku pficti 25. To je pocet orlil (ore/ = mala
zlata mince, univerzalni platidlo v severskych méstech), které mas v Mésci.
Maximalni pocet zlatych ORLU v Mésci je 100.

Nyni se podivej na seznam predmétti nize. Muzes si vybrat az pét z nich a
zanést si je do Deniku do ptislusnych kolonek.

Nekteré z nich jsou polozky v Mosné, kterou nosis§ pies rameno. Mosna je
mald a vejde se do ni jen Sest pfedméti. Na vyprave bude$ mit moznost
koupit ¢i najit Kvalitni mosnu, kam se vejde osm predmétd, anebo dokonce
Prvotiidni mosnu, kam se vejde az deset predméta.



Zbrani muze§ vlastnit az pét; Ctyfi z nich mize§ nést bez omezeni, pata
ovsem muze 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
muze byt maximélné dvanact predméti.

* SEZNAM PREDMETU *

Mec¢ velitele domobrany (Zbrané)

Tento mec patfil kapitanovi Zoldnéiského oddilu, ktery mél na starosti
ochranu vytézenych drahokamii z hloubkovych sluji v Rabaaku. Celych
deset let jej nikdo nepouzival, ale tob€ mtize poslouzit dobie. Zranéni tohoto
mece je 7.

Obouruéni karemdahlsky meé (Zbrané)

Obouru¢ni mece patii obvykle k vybavé elitnich rytifd. Tento unikétni
kousek ma ve své soukromé sbirce ¢arod¢j Dradascan, ktery ti me¢ pied
vypravou vénuje jako dar. Tuto excelentni zbran v§ak musi$ pouzivat v boji
obéma rukama, a proto ji nemize§ vyuzit sdovednosti Utok dvéma
zbranémi.

Zranéni tohoto obouru¢niho mece je 8, ale pokud jde§ Cestou valecnika (4j.
ovladas alespon tfi dovednosti z oboru Sermirstvi), zranéni bude jeste o 2
vyssi (tedy 10).

Bitevni dyka (Zbrané)

Bitevni dyka je pfizpiisobena boji nablizko. Ma dlouhou §tihlou ¢epel a hodi
se na prorazeni rytitskych zbroji. V boji se da uzit bud’ samostatn¢ anebo
v levé ruce v kombinaci s mecCem. Da se rovnéz vrhat. Zranéni dyky je 4.

Koncentrat z kvéti Bakharu

(Mosna nebo Alchymisticka torna)

Bakhar je silné 1écivka hojné vyuzivana bylinkaii a alchymisty. Tento syté
fialovy koncentrat z kvett ti mize navratit az 20 bodti VITALITY, pokud jej
pozije$ mimo boj.



Tinktura Kolib¥ik (Mosna nebo Alchymisticka torna)

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

5 poreci trvanlivych potravin (Mosna)

Na svych cestdch musis pravidelné€ jist. Pokud pfijde pokyn, aby ses najedl,
a ty nebudes mit zddnou porci jidla, ztrati§ 4 body VITALITY. Potraviny ti
zaberou pouze jednu polozku v Mosné, mtzes vSak nést maximalné S porei.

Kfiesadlo a pochodné (Mosna)

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

Luk (Zbrané)

Dlouhy luk je vyroben z kvalitniho dfeva severské borovice. Pouzit luk
budes moci pouze za predpokladu, ze ovladas dovednost Strelba z luku.
Jestlize se vybavis lukem a budes§ mit zarovei toulec s alespon jednim Sipem,
muzes tuto zbran pouzit, kdyz ti to text v ptislusné sekci umozni. Je to velmi
uzitecnd zbran, protoZe ti dovoluje zasahnout neptatele z dalky a piimé
konfrontaci se tak tieba tiplné vyhnout.

Toulec s 8 8ipy (Dalsi vybava)

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

Paklice (Mosna)

Paklice jsou velmi uzite¢na véc, ktera ti umozni otevirat rizné zamky bez
ptislusnych klict. Paklice mtizes pouzivat pouze za predpokladu, ze ovladas
dovednost Kapsarstvi a zamky. PakliCe se obvykle prenaseji v Mosné.



Plast’ z koZeSiny zimniho vlka (Dalsi vybava)

Tento plast, dlouhy az po kotniky, patii mezi nejkvalitnéjsi kousky
hranicarské vybavy. Je naprosto idealni pro drsné severské podnebi a nezradi
té ani v nejtuzsich mrazech. Dokud jej budes nosit, bude t& ¢astecné chranit
i pred zranénim. MiZzes si zvysit pocet bodl VITALITY o 1 bod (tento bonus
muzes kumulovat s libovolnou Zbroji).

Teplé prikryvky (Dalsi vybava)

Ptikryvky jsou nezbytné pro nocovani ve volné ptirod€ na severu. Zajisti ti,
ze béhem studenych noci neprochladnes a neztrati§ tak cenné body
VITALITY. Ptikryvky se povétSinou nosi smotané a upevnéné pod mosnou.
Kozena zbroj (Dalsi vybava)

Kozena zbroj je dostupna a zaroven velmi kvalitni ochrana téla. Pokud ji
nosis na téle, muzes si zvysit pocet bodll VITALITY o 4 (pozn. Zbroj muze
zvednout VITALITU i nad ptivodni hodnotu). VSechny zbroje se nosi ptimo
na téle — vzdy tedy mutizes$ vlastnit pouze jeden exemplar.

Stan (Dalsi vybava)

Stan z ¢isténych Sitych kozesin je velky jen tak, ze se do né&j vejde jeden
¢lovek. To jej Cini idedlnim na cesty. Stan chrani pfed studenym vétrem a
vyborné drzi teplo z pfilehlého ohnisté. Spolecné s pokryvkami tvofi
komfortni vybavu i pro nejdrsnéjsi klimatické podminky. Stan se ptrenasi
slozeny ve vaku pies rameno.

Provaz (Dalsi vybava)

Kvalitni konopny provaz s v§estrannym vyuzitim.

25 ORLU (Mésec)
Muzes mit také nasetfeno né€kolik orld navic. Penize maji vSestranné vyuziti
na cestach i ve méstech.



DOPLNKOVA PRAVIDLA PRO VYBAVU

Zbrané

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

DYKY: jsou vSechny zbrang, jeZ maji v popisu slovo ,,dyka‘ (napf. Véale¢na
dyka, Dlouha dyka, Dustojnicka dyka z carasské oceli, atd.). Dyky lze pouzit
v boji tvaii v tvaf, je vSak mozné je ivrhat, k tomu vSak musi§ ovladat
dovednost Utok ze zdlohy.

Stielba z luku a vrhani nozu

Vzdy, kdyz pouzijes luk, musiS si odepsat z Deniku jeden Sip. Ve
vyjimecnych ptipadech budes schopen §ip zachranit, ale na to budes vzdy
upozornén v textu. Je ziejmé, ze jakmile klesne pocet tvych Sipt v toulci na
0 (nula), nemtizes luk pouzivat, dokud si neobstaras Sipy noveé.

Pokud pouzijes pred soubojem dovednost Utok ze zdlohy a na svého soupete
hodis dyku (kdyz ti to text v pfislusné pasdzi umozni), nemizes tuto zbran
pouzit v souboji. Zbran muze$ opét zdvihnout az ve chvili, kdy svého
protivnika zneskodniS. To je dulezité zejména pro piipady, kdy jsi napft.
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 ijiné zbran¢€, na které nema vycvik (napf.
Obusek, Vale¢né kladivo, Obouruéni sekyra, atd.). V téchto ptipadech si ale
musi pocitat postih -2 k ZACHAZENI SE ZBRANI.

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



1. Zbroj muze$ mit vzdy jen jednu. Zbroje jsou objemné, a pokud ji
nenese$ na sob¢, realné nemas jak ji prenaset.

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

3. V okamziku, kdy ti klesne celkovy pocet bodii VITALITY pod
hodnotu, kterou ptfiddva zbroj, a ty zéaroven o tuto Cast vybavy
ptijdes, odepiSeS si zbroj z Deniku, avSak dal pokracujes
s nezménénym poctem bodi VITALITY. IkdyZ jsi téZce zranen,
kvtli ztraté zbroje nemtzes zemfit.

Ptiklad:

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

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

ZASLUHY GABRIELA KNOXE

V Deniku je Cast zvana Zasluhy. Toto je velmi dilezita sekce, nebot’ se k ni
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 kfizkem Zdsluhu. Ty se nasledné prenaseji do dalsich knih.

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

V jedné hi'e neni mozné ziskat vSechny Zasluhy.



* SEZNAM ZASLUH *

Ndjemny Zoldnér
Lovec nemrtvych
Renegat

T Mince

VIct stopar

Pan lesa

Mistr zlodej
Bitevni kolos
Krvava noc
Fénix

Hrdina z Graavu
Gentleman
Carodéj
Ndjemny vrah

Lovci monster

Ve sluzbach klanu
Dvé tvare

Sila lasky

Jizvy minulosti
Krdlovrah
Vykonavatel
Skryta sila
Ametystova carodéjka
Na hrané zitrka
Arcicarodéj

Prvni krev
Necekany spojenec
Odplata

Triumf na dosah
Ohnivé impérium



ZKUSENOSTI Z MINULYCH VYPRAV

V této sekci budes vzdy upozornén na bonusy, které jako hrac¢ obdrzi§ za
uspésné dokonceni nékterého (nebo vSech) piedchozich dobrodruzstvi.
Nikdy nezapomen tuto kapitolu zkontrolovat, aby ses neptipravil o vyhody,
které mohou byt pomyslnym jazyckem na vahach osudu, kdyz se dostanes$
béhem hry do slozité situace.

USPESNE DOKONCENE ,
VYPRAVY VYHODY
7AZRACNA KNEZKA K. tvé stavajici max%ma}?l ?O(Vi.note
Knih . atributu VITALITA si muzes ptidat 3
(Kniha prvni) body.
JESKYNE TISICE PRANI K' tvé stavajici max%ma}m hodpote
) , atributu VITALITA si muzes ptidat 4
(Kniha druhd)

body.

U své zazracné schopnosti si miizes si
vybrat jedno zaklinadlo navic. Stale
budes limitovan pouzitim nejvyse

DRACI HROBKA

(Kniha tfetf) StyFikrat za knihu, nynd viak miZes volit,
které zaklinadlo v dané situaci pouzijes.
U své zazracné schopnosti si mizZes si
VEZ HAVRANT vybrat jedno zaklinadlo navic. Stale
o, budes limitovan pouzitim nejvyse
(Kniha ¢tvrta)

ctytikrat za knihu, nyni v§ak mutzes volit,
které zaklinadlo v dané situaci pouzijes.

Muizes si vybrat jednu dovednost navic
dle svého vybéru. Pokud timto vybérem
CARODEJ ZE SEVERU | budes spliiovat podminky pro dvé riizné
(Kniha pata) specializace (Cesta valecnika, Cesta
hranicare a/nebo Cesta vraha), musis si
vybrat jednu z nich a tu si zaskrtnout.

SPASITEL PADLYCH Ziskavas mistrovské zaklinadlo. To je
BOHU velmi mocné, oviem smis jej vyuzit
(Kniha Sesta) pouze jedenkrat za knihu.




SPASITEL PADLYCH BOHU

V Palaci zapadajiciho slunce jsi ziskal legendarni me¢ Spasitele padlych
bohii. Tato zbran byla vykovana v raném obdobi merelské civilizace, je to
jedna z prvnich, ktera byla pouzita lidmi v boji proti Prvorozenym. Jestlize
tento me¢ nemas v Deniku, zapis si jej nyni do kolonky Zbrané.

Spasitele padlych bohti miize§ pouzivat jednou anebo dvéma rukama. Pti
jednoru¢nim pouziti ziska$ bonus +2 k ZACHAZENI SE ZBRANI a jeho
ZRANENT je 8. Pfi obouru¢nim pouziti ziska§ bonus +3 k ZACHAZENI SE
ZBRANI a jeho ZRANENT je 9.

Mgj se vSak na pozoru — tato mocna a starobyla zbrafi ma svou vlastni vili,

a kdyz se probudi, mohou se dit straslivé véci. Vécné hladova cepel lacni po
krvi, a jakmile ji dostane, me¢ zacne prichazet k Zivotu.

V praxi to znamenad, Ze za kazdy souboj, v némz pouzijes Spasitele padlych
bohii, si musis zvysit Stupen probuzeni o jedna. A naopak — za kazdy souboy,
ktery absolvujes bez tohoto mocného mece, miizes Stupen probuzeni zase
o0 jedna sniZit.

Béhem hry nastanou situace, které jsou primo zavislé na Stupni probuzeni
merelského mece, bud’ tedy opatrny a vol uvazlive.

Na kteréem Stupni probuzeni dobrodruzstvi zacnes, se dozvis béhem hrani
v prislusné sekci. Zatim ponech vsechny kolonky prazdné.

MISTROVSKA ZAKLINADLA

Jestlize jsi dokon¢il piedchozi knihu SPASITEL PADLYCH BOHU, automaticky
ziskavas jedno z mistrovskych zaklinadel — podle tvé zazracné dovednosti.
Tato zaklinadla patii do repertoaru velkych ¢arod¢jii a jsou velmi mocna, ale
ty je mize§ pouzit pouze jedenkrat béhem této knihy. Na jejich pouziti
budes vzdy vyslovné upozornén v textu.



Moc nad prostorem (Jasnoziivost)

Toto kouzlo ti umozni konstruovat portaly, zrcadlové teleporty anebo
vSepohlcujici miniaturni ¢erné diry. Kdyz budes chtit, mizes prostor kolem
sebe doslova rozervat na kusy.

Moc nad Zivotem (Regenerace)

Toto mocné zaklinadlo ovlada vse spojené s zivotem. Co zije, mize$ zabit,
co je mrtvé, mize§ navratit mezi zivé. S tim druhym bys vSak mél byt
zatracen€ opatrny — Nekromancie je extrémné nebezpecny obor magie, ktery
byl jiz tvymi pfedky zakazan; a nutno podotknout, Ze po pravu.

Moc nad ¢asem (7elekineze)

Toto kouzlo, jak uz nazev napovida, slouzi k ovladani ¢asu. Mizes tok casu
zpomalit i zrychlit, a kdyz bude$ chtit, mzes jej zcela zastavit. I kdyz se
zda, ze je zaklinadlo vS§emocné, neni tomu tak — jedno omezeni piece jenom
existuje. Kdyby ses snazil sebevic, nikdy Cas nevratis — co se stalo, nelze jiz
zmenit.

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

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

Jestlize uz mé§ cteni pravidel po krk, a chce§ zaéit rovnou hrit, oto¢ na
ODSTAVEC 1 a za¢ni svou pout’ do Pevnosti démonii.



I1I1. PRAVIDLA BOJE

Béhem tvého dobrodruzstvi nastanou situace, v nichz bude§ muset bojovat
o svtj zivot. Stejné€ jako Gabriel Knox, ineptatelé jsou charakterizovani
atributy ZACHAZENI SE ZBRANI a VITALITOU. Ob& hodnoty budou
popsany v textu. Bude tam rovnéz uvedeno, jakou zbran (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 nachdzi Soubojova tabulka.
Je vzdy umisténa na nasledujici stran¢. Budes ji tak mit vzdy po ruce, abys
mohl souboj vyhodnotit co nejpohodIngji.

Diilezité! Pokud Gabriel z jakéhokoliv divodu vstoupi do boje neozbrojen,
musi si zapocitat postih -3 k ZACHAZENI SE ZBRANI. Jestlize bojuje$
neozbrojen, ZRANENI tvych pésti a nohou je 2. Pokud je Gabriel nucen
bojovat s jinou zbrani nez s meCem nebo dykou (na néz ma dlouholety
trénink), musi si zapo¢itat postih -2 k ZACHAZENI SE ZBRANI.

Souboj néasledné probiha v téchto krocich:

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

2. Od svého atributu ZACHAZENT SE ZBRANI odetti soupeiiv atribut
ZACHAZENI SE ZBRANI. Dostane$ tak &islo, které se nazyva
Pievaha Gabriela Knoxe.

3. Hod’ Sestisténnou kostkou.

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

Kazdé policko = jedno kolo souboje.

Pokud je v poli¢ku napsano GK, znamena to, ze v tomto kole zasahl
Gabriel svého soupefe. Je-li v policku pismeno N, znamena to, ze
nepfitel zasdhl Gabriela. Gabriel Knox je vSak hrdina tohoto ptibchu
a zaroven vyjimecny bojovnik, proto ma vici svym neptateltim jeste



jednu vyhodu. Dokaze v souboji vytézit zminima maximum a
bojové instinkty mu umozni v nekterych situacich zasdhnout
soupefe mélkym fezem ¢i Spickou Cepele. Je to kombinace
zkuSenosti, vycviku a Stésti. Kazdé zranéni, byt sebemensi,
v kone¢ném disledku oslabi protivnika. Jestlize narazis§ v Soubojové
tabulce na policko s pismeny GK (%%), znamena to, ze Gabriel svého
soupete zasahl lehce (viz nize, bod 5).

5. Zaséahnes-li ty svého protivnika (GK), ode¢ti hodnotu ZRANENT své
zbran¢ od VITALITY soupeie. Zasahne-li soupef tebe (N), odecti si
od atributu VITALITA hodnotu ZRANENT soupefovy zbrang. Pokud
zaséhnes protivnika lehce (GK (¥2)), odecti od soupetovy VITALITY
polovinu hodnoty ZRANENI své zbrané (zaokrouhleno dol).

6. Zaznamenej zménu VITALITY do ptislusnych 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 zvas klesne VITALITA na nulu; tzn. soubojova
sekvence se nedohrava!

Cesta valecnika

Tento odstavec je pouze pro ty, ktefi ovladaji alespon ti'i dovednosti z oboru
Sermifstvi. Pokud v soubojové sekvenci narazi§ na poli¢ko, které ma v sobé
napsano GK (2x), znamena to, ze vtomto pfislusném kole se splnila
podminka pro Cestu vdlecnika a tob€ se podatilo zasahnout v jednom kole
soupete dvakrat; od soupefovy VITALITY tedy v tomto pfipadé¢ odectes
dvojnasobek hodnoty ZRANENI tvé zbrang.

Cesta vraha

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

Pokud v soubojové sekvenci narazi§ na policko, které mé v sobé napsano
GK (S), znamena to, Ze v tomto pfislusném kole se splnila podminka pro
Cestu vraha a tob¢ se podaftilo zabit soupete jednou ranou. Souboj okamzité
kon¢i tvym vitézstvim nezavisle na tom, kolik bodit VITALITY soupefti 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 hrbitova si na néj vsak pocihaji dva
umounéni lupici. Chtéji zlato a mavaji svymi zrezivélymi zbranémi. Gabriel
se boji nemiize vyhnout.

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

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

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

VITALITA lupicii: 22

ZRANENI zbrani lupicii: 4

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

1. kolo GK (2x)
2. kolo GK (%)
3. kolo GK

V prvnim kole souboje tedy Gabriel zasahne lupice svym mecem, jejich
VITALITA tak klesne o 5 bodit na soucasnych 17 bodii. Ve druhém kole
zasahne Gabriel soupere lehce, a zrani je za 2 body (polovina zranéni mece



zaokrouhleno dolii). Lupicim zbyva 15 bodit VITALITY. Ve tretim kole opét
zasahuje Gabriel a opét za 5 bodii, 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):

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

Ve ctvrtém kole znovu zasahuje Gabriel lupice. VITALITA zlodéjiim klesne na

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

Piiklad 2:

Gabriel Knox (ZACHAZENI SE ZBRANEMI 14, VITALITA 26) je vyzbrojen
kratkym mecem (ZRANENI 4) a dlouhou dykou (ZRANENI 3). Ovladd
dovednosti Utok dvéma_zbranémi, Defenzivni _boj (obé Sermirstvi), a
Skiyvani se, Kapsdistvi a zamky, a Utok ze zdlohy (vSechny tri Sikovnost a
chytrost). Spliuje tedy podminku pro Cestu vraha (miize 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.

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

Do soubojové sekce si napises:

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

VITALITA strdzce: 23
ZRANENI strazcovy zbrané: 5

Osobni strdzce je sam, a tak na néj Gabriel miize vyuzit schopnost Cesty
vraha, bude-li 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 prvnim kole by mél strazce zasahnout Gabriela, ten vsak nastésti ovldada
dovednost Defenzivni boj, a tak se utoku dokaze vyhnout. Nikdo neztraci
zadné body VITALITY. V druhém kole naopak Gabriel zasahne strdzce.
Protoze ovldda dovednost Utok dvéma zbranémi, zaséhne celkem za 7 bodii
(4+3). Strazci zbyva 16 bodii VITALITY. Ve tietim kole viak uz strdazce tne do
zivého a zasahuje Gabriela svym mecem za 5 bodii VITALITY,; Gabrielovi jich
zbyvd jeste 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 c¢tvrtém kole zasahuje Gabriel svého soupere dalst ranou, tedy za 7 bodii
VITALITY a strazci zbyva uz jen 9 bodii VITALITY. V patém kole strdzce
zasahne Gabriela a zrani jej za 5 bodii; Gabrielova VITALITA kilesne na 16
bodii. V Sestém kole vSak narazis na znacku ,,8*; aktivuje se tak Cesta vraha
a Gabriel svého soka usmrti jednou ranou. Souboj okamzité konci.

Souboj probiha tak dlouho, dokud jednomu zvas neklesne hodnota
VITALITY na O (nula). Pokud to budes§ ty, Gabriel je mrtev a jeho
dobrodruzstvi konc¢i. Pokud jsi svého protivnika porazil, pokracujes dal,
avsak s aktualnim (redukovanym) poctem bodti VITALITY.

Souboji se mizes v nékterych ptipadech vyhnout, umozni-li to text.



IV. KDE SE DOBRODRUZSTVI ODEHRAVA?

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

Zde ti bude na péar fadcich popsan fantaskni svét Eaan, jeho davna
i novodoba historie, doctes se o tom, kdo vlastné je Gabriel Knox a jaka je
jeho Zivotni motivace. Lépe tak pochopis souvislosti soucasné doby a ziskas
nespornou vyhodu v dalSich knihach, kde ptibéh bude gradovat a rozplétat
se.

EAAN

V hlubinach bezbfehého vesmiru existuje mnoho svéti. Neékteré jsou
skute¢né, jiné vsak vznikaji a piezivaji jen v naSich pfedstavach. Takovy je
i svét Eaan (merelsky ,,Spanily, pozn. autora). Tento krasny svét existuje
mnoho statisicti, moZna miliond let. Zndma historie Eaanu je vak mnohem
krat$i. Dnes uz se vi, Zze zhruba pted 20000 lety si tohoto pozoruhodného
svéta v8imli tvoroveé, ktefi pti brouzdani tichym a rozlehlym vesmirem lacnili
po zisku moci. Aby méli svou moc jak demonstrovat, museli se opfit o néco
skute¢ného — fyzického. Vlastnictvi celé planety je opravdu hodné jistého
uznani. Od té chvile se prazdny a klidny svét zménil na nehostinné misto,
kde mnoho straslivych tvorid soupetilo o moc.

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

PRVOROZENI

Timto zavadéjicim 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 zajem. Prvorozeni jsou totiz tvorové,
ktefi nemaji zadnou fyzickou podstatu. Jsou to piizraky z vesmiru, pro které
Cas ani prostor nehraji pfilis velkou roli. Pokud vSak chté&ji zasahnout do déni
na planeté (jako je kupiikladu Eaan), museji nejprve pfijmout fyzickou
podstatu a zhmotnit se. To je vSak velmi vyCerpavajici i pro takové tvory,



jakymi jsou oni. ProtoZze mnoho z Prvorozenych tuto energii investovalo do
,prolnuti své podstaty na Eaan, nikdo znich se posléze nechtél své
drahocenné podoby vzdat. Bylo pro n¢ jednodussi prod€lavat vycerpavajici
stiety s jinymi zastupci své rasy, neZ odejit a ztratit vloZenou energii
natrvalo.

Od prvnich okamziki 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
prizptsobili, mnoho Prvorozenych bylo z Eaanu vyhnano nebo zatraceno.

Nakonec, po dlouhych tisiciletich, na Eaanu ziistala trojice nejmocnéjsich
Prvorozenych: Yvedris (Kralovna draki), Dhoorgal (Vladce démonti) a San
Hannukah (Carodgj). Zatimco Carodgj se drzel spise v Gstrani, vztahy mezi
Draci kralovnou a Vladcem démont byly velmi vyhrocené. A Casto Slo
o konflikt, ktery poznamenal raz celé Irany. Nejkrutéjsi boj mezi dvéma
mocnymi Prvorozenymi se odehral v pralesich a mocalech severné od
Jasnych §titd (nejvySsitho a nejkrdsnéjSiho pohoii jizniho kontinentu).
Dhoorgal ptekvapil Yvedris legii mocnych nemrtvych pfiSer, které
vypéstoval v Bezedné rokli. Tuto nehostinnou sféru vytvoril Dhoorgal potaji
jako svou zikladnu a 1to¢isté, piizraény svét nalepeny na slupce Eaanu a
parazitujici na jeho energii. Kralovna drakti b€hem straslivé bitvy zménila
pralesy a moc¢aly 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 démonti oslaben a zahnal jej zpét do
Bezedné rokle. Pak patral po Yvedris a po dvou desetiletich ji nasel. Nemohl
v§ak na ni dosadhnout, a tak se smifil s faktem, ze se Draci kralovna jednoho
dne vrati. Aby se na ten okamzik piipravil nejlépe, jak dovedl, stvofil San
Hannukah novou rasu — lidi. Lidé byli smrtelni a v porovnani
s Prvorozenymi slabi, jejich spoleény duch byl v§ak houzevnaty a lacnici po
veédéni. Tito lidé jsou dnes nazyvani jako merelové. Byla to prvni civilizace,
ktera spatfila krasy Eaanu. Merelové osidlili oba kontinenty, a nez se Yvedris
probudila z ozdravného, pies 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 drakti zattocila na spojené kralovstvi
merelt,, 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 vladct se
spojilo a zorganizovalo straslivou odplatu. Yvedris byla vlakana do pasti, a



zastupy neuvéfitelné schopnych merelskych valecnikti a magt vyhnaly Draci
kralovnu pry¢ z Eaanu.

Kdyz San Hannukah spatfil, co vlastné sam stvofil, prchl v tajnosti do
neptistupnych mist Irany, aby pfeckal Zlaty vék mereld, a byl silny
v okamziku, kdy civilizace lidi padne. Kazdou civilizaci smrtelnych tvort
&eka extinkce — bylo to nevyhnutelné a Carodéj to védél. A ekal.

A tak se stalo, Ze pfi¢inénim mocnych mereld, ktefi se odvratili od svych
bratii, se Yvedris vratila zp&t na Eaan, na Iranu. Svét se za takika 3000 let
vyrazné proménil, to vSak Drac¢i 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 sparu. I tentokrat v§ak merelové
byli proti. Rytit Meiluum, hrdina z davného mésta Ciru, porazil Dracici
v souboji tvafi vtvaf, a opét (podruhé) vyhnal Yvedris z Eaanu pry¢!
Piekvapivé — Carodgj, ani Vladce démont nevyuzili své $ance, aby se chopili
moci. Dtivod jejich zdrZzenlivosti je neznamy, jisté¢ vSak je, Zze Dhoorgal
nadale dli v Bezedné rokli, a San Hannukah cestuje po Irané stezkami, jez
smrtelnici nemohou spatfit.

Zli jazykové dnes tvrdi, ze pokud se Kralovna draki dostane na Eaan potieti,
bude to znamenat konec svéta tak, jak jej vSichni zname. Zloba Dralice
nebude mit hranic.

O DHOORGALOVI, PANU DEMONU

Smrtelny vykrik Padlého andéla rezonoval transcendentnim polem nezvykle
dlouho. Skoro jakoby si nékdo zvracené liboval v piisobeni pomalého a
bolestivého umirdani. Dhoorgala napadlo, jestli Saagitus mohl byt mucen.
Nejspise ne, ale presto ucitil hluboko ve svém nitru neklid. Pan démonil
nemél srdce — to misto bylo jen ledovou prazdnotou, zachvév emoci ovSem
zaznamenal se znepokojujici intenzitou. Bylo ziejmé, ze na Eaanu pobyval
prilis dlouho.

Dnesni lidé viadli pouze zlomkem moci, jakou meli k dispozici jejich
predkové, ale néjakym zdzrakem dokdzali prezivat. San Hannukah, Carodéj,
uz nekolikrat predvidal pad lidské civilizace. Tvrdil, Ze jejich konec se blizi,
Ze bude rychly a nemilosrdny, Ze lidé upadnou v zapomneéni a ani védomi
FEaanu si na né nebude pamatovat.

., Ne, takhle to neskonci, * zadunél Omontem hluboky vieobjimajici hias.



Smecka vampyrii skryvajici se v temnoté bridlicové klenby zavrestéla
strachem. Dhoorgal promluvil poprvé po mnoha dekadddach a jen vibrace jeho
hlasu byla schopna slabé jedince usmrtit.

Pan démonii se odpojil od Bezedné rokle a zhmotnil své nestviirné télo na
trinu tvorenem mrazivou Cerni. Smrti Padlého andéla to zacalo a Dhoorgal
musel védét vic, nez se rozhodne.

*kk

Ve vzduchu se zatiepotala blanita kiidla. Borovice v bezprostiedni blizkosti
chramu svaté Dominiky obsadily dva tucty nestvirnych vampyri, jejich
Zhnouct oci se postupné rozzarily do hluboké noci. Dhoorgal stvoril vampyry
ze své viastni hmoty, ale uz davno s nimi nebyl propojen v jedinou entitu.
Esence Prvorozenych odstrizena od zdroje se velmi rychle vyparuje, dnes uz
byli vampyri smrtelnymi a neduzivymi stvorenimi, stejné krehkymi jako lide.
Pan démonii je nicméné rad vyuzival jako své Spehy — nemusel totiz opoustét
bezpecné zazemi své pevnosti. Vilaron mél pred sebou jako na dlani, mekka
svetla lamp a ohnist' chranila nejsevernéjsi mésto lidi pred temnotou a
mrazem. Lidé odpocivali ve svych pribytcich, aniz by tusili predzvést
straslivych udalosti.

Nahle temnotu provizlo tahlé jestéri zavyti. Draci se bliZili ze severu, prolétli
nizko nad chramem, vampyri ve vétvich borovic se zachvéeli hriizou.
Dhoorgal strach svych pohiinkii citil jako néco kyselého, zkazeného. Porucil
Jim zustat, ale védel, Ze udalosti u Vilaronu nema ve své moci.

fhw

Byl to masakr. Draci krdlovna sedéla na nevysoké skale za méstem a
s chladnou aroganci sledovala pocinani svych deti. Byla to odplata za
troufaly utok, za praskly clanek v Fetézu udalosti, které naplanovala, aby
nadobro zuctovala s lidskou chatrou. Kdyz chaos dosahl vrcholu, vznesla se
do vzduchu a jeji ohen zacal hladové konzumovat jeden dum za druhym,
dokud vsechny nelehly popelem.

Dhoorgal tyto uddlosti predvidal a nijak ho nepiekvapily. Jeho pozornost
vSak zaujal clovék, jehoZ plast tvorila tkanina z jiného svéta. Jeji energie
zarila do noci jako slunce.



Ten muz se postavil jednomu z drakii, aby ochranil rodinu s détmi na utéku.
V jediném okamZiku zkonstruoval smrtici zbran tvorenou magii a proved!
protiutok. Stinovy hrot se dotkl draciho srdce a jesteér ztuhl jako kamen. Pak
ovSem muz sviyj uder zadrzel a draka nezabil. O zlomek vteriny zmizel v kouli
Zhavého ohné.

Ten c¢lovek Dhoorgalovi pripomnél davne doby, kdy lidé jako on dokdazali
celit Prvorozenym a zabijet draky, démony a nemrtvé. Musel byt primym
potomkem merelil, jinak si to nedokdazal vysvetlit.

LS

Dhoorgal opustil fyzickou schranku vampyrii a zamyslel se. Saagitus je mrtvy
a ted’ byl svédkem demonstrace moci, kterd mohla vymazat draka z existence
sveta lusknutim prstu. Mél by se bat o sviyj Zivot? Existuje minimdlné jeden
clovek, ktery by mu mohl citelné ublizit. A co kdyz existuji dalsi?

Pan demonii sam uz byl néjakou dobu smrtelny, touha udrzet dominantni viiv
ve dvou svetech jej stala prilis mnoho sil. Ozyvala se stara zranéni, zejména
ta zpiisobena Dracici palila jako osm pekel.

Bylo stdle jasnéjsi, Ze néco se musi zménit. Rozhodnuti, které Dhoorgal
odkladal po nékolik milenii, se bliZilo.
Rychle a nemilosrdné.

MERELOVE

Merelové byli prvnimi lidmi na Eaanu. Osidlili oba kontinenty v dobé, 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 Draci kralovny na tom nic nezménilo. Yvedris byla vyhnana
z Eaanu a pro merely nastal takzvany Zlaty vék, b&hem néhoz se zdokonalili
ve vSech femeslech, védach i magii. Ziskavat nové védomosti a schopnosti
vSak po n¢jakych tfech miléniich bylo stale t€zsi a t€zsi, a lidska srdce Ize
pies veskerou Cistotu zkorumpovat. KdyZ uz nebyly zadné dalsi znalosti,
o které se lidé mohli d¢lit, stale zbyvala moc, o kterou bylo mozné soupefit.
A tim zacal konec bajné civilizace.



Nejlepsi merelsti carod€jové, coz byly dost dobfe nejmocnéjsi bytosti té
doby, se separovali od merelskych spojenych kralovstvi, aby demonstrovali
svou autonomii. Pfijimali lidi, ktefi jim méli co nabidnout, a jejichz silu
mohli vyuzit. Ostatni (neptizptisobivé) vyhnali na Réendor, a sami zalozili
svou fi8i na Irané. Strana mirnych merelt odesla s tézkymi srdci, nechtéli
vSak bojovat proti své vlastni krvi. Odstréeni od svych druhli jimi téZzce
otfaslo, semkli se vSak a na jiznim kontinentu vzniklo jediné kralovstvi,
zvané Meloroské. Lidé zkrdlovstvi se vzdali severniho kontinentu
i veSkerého jeho bohatstvi ve prospéch svych mocichtivych bratii. Tak
udrzeli mir. Merelové na Irané vsak touzili po stalé vétsi moci, az se jeden
ohavny ¢&in, kterym chtél pfivolat na Eaan zpét Drac¢i kralovnu Yvedris a
svou moci ji ovladnout. Vzal zivot svym détem, rodiné a nakonec obétoval
sam sebe. Tento straslivy skutek otfasl vSemi, vcetné Balthazaarovych
ptisluhovact. Nejhorsi vSak bylo, ze obét'mi uvolnéné energie byla opravdu
dostacujici k tomu, aby se Kralovna drakli podruhé zhmotnila na Iran¢.
Nastésti se v Meloroském kralovstvi narodil ¢loveék, jemuz osud pfiikl do
vinku, Ze zméni rdz merelskych dé&jin. Jmenoval se Meiluum a kdyz dospél
v muze, stal se z néj nejlepsi bojovnik celé civilizace. Srdce mél silné, dusi
neposkvrnénou a mec v jeho rukou se nedal zlomit. Lidé na Irané¢ stali na
hrané zaniku, kdyz rytit Meiluum pfispechal z Réendoru na pomoc a se svym
¢arovnym mecem porazil dracici Yvedris tvari v tvar. Kralovna drakt byla
nakonec vyhnina 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 zni€il zivot na severnim kontinentu, umoznil vSak prezit
lidem na Rdéendoru. Dva roky trvajici noc byla pro Meloroské kralovstvi
tézkou zkouskou — mnoho lidi umielo, dalsi se ztratili. Pak se vSak prach
v ovzdusi zacal usazovat a na obloze opét vysvitlo slunce.

Irana byla zcela znicena, a nikdo z prezivsich nemél odvahu ji prozkoumat.
Severni kontinent se stal novou, neprobadanou divoc¢inou. Tisic let trvalo,
nez Meloroské lodé¢ s osadniky zahajili kolonizaci Irany. Vék merelt timto
definitivné skondil, pfisel ¢as nizSich lidi, skromnéjsich, s jednodussimi
zivotnimi hodnotami.

IRANA: VELKOVEVODSTVI A SEVERSKA SVOBODNA MESTA

Tak zacal druhy vék lidi na Iran€. Kolonizace byla velkym historickym
milnikem, ktery se stal sttedobodem nového kalendafe — moment osidleni



byl rok 0; vSe, co bylo pied kolonizaci, bylo oznaceno letopoctem a pismeny
,BC®. To, co nésledovalo po kolonizaci, mélo letopocet a pismena ,,AC*.
Merelsky kalendar se prakticky piestal pouzivat.

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

Kdyz opustime pevnou rukou vedené velkovévodstvi a pfesuneme se na
sever, historie svobodnych mést byla rovnéz plna vzestupti a padt. Vzdor
dokonale propracovanému systému obcanského a obchodniho prava, se
v riznych ¢asovych usecich objevilo nékolik jedinct ¢i separatistickych
skupin, kteti si chtéli vliv a moc nad ostatnimi koupit, ¢i ziskat silou. Jeden
z nejveétsich konfliktlh novodobé historie probéhl zhruba pred osmdesati lety
(cca 915 AC), kdy klany mocnych ¢arodé€ji prahly po moci tak urputné, az
jejich boj prerostl v obcanskou valku trvajici bezmala deset let. Drsny
seversky lid si nakonec zjednal poradek, avSak pouze za cenu totdlni
eliminace lidi s magickym nadanim. Pfesto nékolik extrémné schopnych
jedinct — &arod&jo — ze smrtici smycky uprchlo. Carodé&né klany byly
rozpraSeny a téch par jednotlived, co pfezilo, se poschovavalo
v nejzapadlejSich a nejméné piistupnych mistech, jaka na Irané existuji.
Nékomu to vSak bylo malo. Nékomu Carodé&jové lezeli v zaludku tak, jako
nic jiného. Ten nékdo vytvoril Lovce. Pod pseudonymy organizoval skupiny
najemnych mec¢t 1 magl renegatl, aby pro néj lovili zbylé ¢arodéje a posléze
ilidi s magickym nadanim. Jest¢ dnes, takika jedno stoleti po obcanské
valce, se rodi lidé s nadanim. Casto o tom ani sami nevédi. Lovci je viak
uméji rozpoznat a za odménu nékolika zlatek jsou schopni popravit
kohokoliv.



DALEKO NA SEVERU...

Ty jsi Gabriel Knox, elitni Zoldnét a hrani¢ai z Vilaronu, coz je
nejsevernéjsi sidlo lidi na kontinentu. Narodil ses roku 980 AC v malé
rybarské provincii Skagen, a tvd matka patfila mezi hrstku nadanych lidi,
ktefi zdedili néco z nadptirozenych schopnosti po ¢arodéjich. Projevily se
uni vyznacné lécitelské schopnosti, a tyto ji nakonec staly zivot. Po smrti
matky tviij otec opustil femeslo rybafe a nechal se najmout jako zoldnéi do
probihajici obcanské valky v provinciich jizné od Vilaronu. Chtél tak vyd¢lat
penize, aby vas oba zabezpecil na dlouhou dobu. U velkomésta Choor se
zucastnil nékolika krvavych potyc€ek, bohuzel v jedné z nich pfisel o zivot.
Stal ses sirotkem.

V té dobé ti bylo osm let. Ujal se t& vilaronsky spravce a zkuseny hranicar
Evan Krohl, a jiz v utlém véku t¢ zacal ucit uméni elitnich zvéda. Byl to od
Evana proziravy krok, nebot’ se ukazalo, Ze hranicarské mysleni mas v sob¢.
Stal se z tebe ostrileny bojovnik vycviceny pro boj s mecem a dykou, a
vybaveny dovednostmi pro preziti v divo¢ing.

Titi roky jsi patfil k nejlepsim Evanovym muzam, pak se vSak stalo néco, co
ti obratilo zivot Upln€ naruby. Tésné pred tfiadvacatymi narozeninami se
v tob¢ probudil odkaz tvé matky. Zdédil jsi po ni tajemné schopnosti, jez se
dnes jen tézko daji prozkoumat do disledku.

V tu chvili se dostal do hledacku profesionalnich lovet ¢arodéjt. Trvalo jen
kratce, nez se objevili prvni vrazi, ktefi pfijmuli kontrakt na eliminaci tvé
osoby. Musel jsi okamzit¢ jednat, nebot' zabijaci postupovali naprosto
bezohledné, a kdyby ses pokousel skryt za cech elitnich hrani¢ait, vystavil
bys své pratele smrticimu riziku.

Opustil jsi proto Vilaron a zamifil na jih. Po cesté ses zacal dozvidat véci,
které se t€ az do ted’ viibec netykaly. Lovcii ¢arodéjt pribyvalo jako hub po
desti a skryvat se bylo stale tézsi a t€z8i. Tva cesta ziskala jasny cil az
v Armoy. V této malé bezvyznamné provincii daleko od Vilaronu jsi dilem
nahody narazil na starého knéze v kapli Pastyte, a ten ti povypravél ptibeh
0 Zazra¢né knézce. V ten moment bylo jasné, Ze pokud chces védét vse
o tajemném nadani, které nyni proudi tvymi zZilami, musi§ Zazra¢nou kné¢zku
najit.

To se ti také o tyden pozd€ji podafilo, byt cesta byla strastiplna a plna
byl ovSem ten posledni. Pfimo v chramu Lécitelky, kde Zazracna knézka
ptrebyvala, jsi totiz narazil na elitniho lovce carodéji. Kerberus, jak se tento
vrah jmenoval, m¢l pfipraven hriizny plan — chtél zavrazdit Raywu Signum,



Zazracnou knézku, piimo na svaté pudé. Pouze diky tvému kvapnému
zasahu se mu to nakonec nepodafilo. Vyzval jsi Kerberuse k souboji na zivot
a na smrt, a zvitézil jsi.

Udalosti posléze nabraly rychly spad. Kromé Raywy ses seznamil také
s guvernérem Sinotaharu, lordem Hatranem Rynnelem. Dozvédél ses pravdu
0 Zazraéné knéZzce — ve skuteCnosti mocné Carodéjce — a také o systému,
jakym guvernér chrani Raywu idalsi lidi s nadanim. Dozvédél ses také
mnoho uzite¢nych informaci o lovcich carodéji. Nejen ze jsou to bezohledni
zabijaci, kteti vrazdi naprosto bez emoci, ale nékteti z nich ovladaji rovnéz
carodéjnické femeslo a bez skrupuli jej vyuzivaji. Jejich Ciny, zcela za
hranou zékona, zastituje mocnd persona — iluminat, o némz koluji zkazky,
ze je jednim z Prvorozenych. Mezi lidmi se Suska, ze nastava Doba temna,
v niz se bytosti zdavné minulosti pokusi opét ziskat cely Eaan do svého
podruci.

Blizky ptitel Raywy, archeolog, bard a dobrodruh Sebb Rilaw, prorokoval
navrat Prvorozenych na Iranu. Tvrdil vSak také, Ze az se tak stane, soucasni
lidé budou mit oporu ve skutcich davnych hrdinti. Aby zjistil vice, namifil
Sebb své kroky do jeskyné Tisice ptani, bajného mista dochovaného z dob
merelské civilizace. Predpokladal, Ze tam nalezne hrobku nejvétsiho hrdiny
— rytife Meiluuma, ktery pfed mnoha stovkami let porazil nejmocnéjsi
Prvorozenou bytost — Drac¢i kralovnu Yvedris. Odkaz davnych merelti by
mohl ¢ekat praveé tam.

Sebb se vSak nevracel, a tak ses rozhodl jeskyni Tisice ptani navstivit rovnéz.
Uprostfed zimy, v krutych mrazivych podminkach, ses vydal na neskute¢né
obtiznou vypravu, a ta t¢ nakonec dovedla k cili. Bylo to v8ak smutné
vitézstvi. Sebba Rilawa jsi naSel mrtvého a jeho télo padlo do sparu
ohavného Draciho knéze, uctivace Yvedris — kdysi nejmocnéjsi Prvorozené
na Eaanu. Do jeskyné Tisice piani jsi dorazil pravé véas, abys piekazil jeho
nechutné nekromantské plany. Navic se ti podafilo ziskat Sebbav Sifrou
psany denik, jehoz obsah dokédzal po tvém navratu do Sinotaharu rozlustit
guvernér Rynell.

Ziskali jste dalsi stfipky do skladacky osudu severskych svobodnych mést,
Sebbova zprava ovSem byla plna obav a désivych fakti. Bard tvrdil, Ze na
Iran¢ v soucCasnosti operuji vSichni tfi nejmocnéj$i Prvorozeni — Draci
kralovna, Pan démont i Carodgj. Je ziejmé, Ze se pomalu, ale jisté schyluje
ke straslivé bitve, v niz lidské narody budou v kone¢ném zictovani vedeni
na seznamu postradatelnych polozek. Sebb se v deniku rovnéz zminil

o znalci historie Zijiciho v Basté, jimZ neni nikdo mensi nez lord Beorden
Kalony.



Protoze jste neméli zadnou dals$i moznost, rozhodli jste se s Raywou lorda
Kalonyho navstivit a zjistit od néj vSe, co se dd. Zima byla kruta, a na cestu
jste se s Raywou vydali az ve druhé poloving ctvrtého mésice. Mlada
¢arodéjka ti byla skvélou spolecnici a oporou na cesté, nebot’ lovci Carodéju
se ani zdaleka nevzdali myslenky, Ze tebe i Zazra¢nou knézku zabiji.

V Basté jste se toho dozvédeli o mnoho vice, neZ v co byste mohli pfi
nejlepsi vili doufat. Beorden Kalony je neskutecné sectélym clovékem a
v davérmém rozhovoru vam prozradil mnoho az bolestné piesnych
informaci. Z jeho podrobné analyzy dé&jin i souCasnych udalosti vyplynulo,
ze Prvorozeni se rozhodli poprvé v historii spolupracovat. Chtéji se co
nejrychleji a nejspolehlivéji zbavit civilizace lidi, nebot’ ta jim nyni brani
v ovladnuti severniho kontinentu, a potazmo celého Eaanu. Beorden vsak
tvrdi, ze jeSté neni tfeba hazet piky do zita. Davni merelsti Carodéjové
porazili Dracici kouzlem stvofenym pfimo proti drakim, a Beorden je
presvédcen, Ze soucasni ¢arodéjové mohou tento kousek zopakovat. Zatimco
ty ses vydal do Caalebonské vrchoviny hledat ztracenou dra¢i hrobku,
Raywa zacala patrat po poslednich velkych carod€jich, ktefi by vam
s nelehkym ukolem mohli pomoci.

Hledani dracich kosti nebyla snadna zalezitost. Zejména proto, ze panstvi
hrabéte McRoye se zménila na valecné pole v konfliktu, jenz vyvolal jeden
z jeho vazali — baron Ulrich. Ani probihajici ob¢anska valka t€ ovSem
nezastavila; nakonec jsi slavil Gspéch, a s vzicnym pokladem v podobé kosti
davnovekého draka ses vratil do Basty. Tam jsi pochopil, ze cela zaleZzitost
s Prvorozenymi a jejich planem na ovladnuti svéta se jiz dostala do
nejvyssich pater politiky. S vlivnymi S$lechtici v zddech jste mohli dal
pokraCovat ve své praci. Rayw¢e se podaftilo zjistit, ze jeden z poslednich
velkych ¢arod€ji — Dradascan Eull, se skryva na tézko pfistupném misté
u Véze havranl. Protoze bylo ziejmé, Ze V&Zz havrani se bude hemzit
nebezpeénymi lovci ¢arodg€jl, tikol nalézt tohoto maga piipadl tobe.

Na cestu ses vydal bez otileni a jen o par dnd pozdéji jsi dorazil do
Limeskaaru. Méstecko na biehu jezera bylo vystavéno za tcelem obchodu
s divokymi kocovnymi kmeny horskych lidi, a to teprve neddvno. V dobé
tvého prichodu uz bylo vzhiiru nohama. Celé pristavisté obsadili lovci
carodéju, kteti zde méli jediny cil — najit a zabit carodéje ukrytého na ostrove
s Vézi havrand. Bylo jasné, ze pokud jsi chtél ¢arodéje najit dfive, musel jsi
spéchat a riskovat. Jak moc velky risk to byl, jsi pochopil az zahy, kdyz jsi
preckal neuvétitelny a do dne$ni doby neptedstavitelny utok netvora z hlubin
— bajného krakena.



Nakonec jsi ovSem slavil uspéch. Nejenze jsi carodéje nasel zivého, ale
podarilo se ti jej také presvédcit, Ze nejsi jeden z krvelacnych zabijaki
najatych na jeho likvidaci. Ziskal jsi tak moznost si s timto velikdnem
pohovoftit. Vas rozhovor vSak narusila udalost, pfi niz ti jeste ted’ tuhne krev
v zilach. Na ostrov zaato¢il samotny San Hannukah, znamy také jako
Carodgj. Dradscan t& v posledni chvili portalem pienesl na bezpe¢né misto,
abys ty prezil, zatimco on se utkal v souboji na Zivot a na smrt s mocnym
Prvorozenym. S pofaddnou porci §tésti ses dostal v poradku zpét do Basty,
kde ses ope€tovné setkal s Raywou a mudrcem Beordenem. Jakkoliv piijemné
toto setkani bylo, ulevu v tvém hlavnim ukolu ti nepfineslo.

Bez otaleni ses musel vydat zpét na stezku. Tentokrat t€ cekalo narocné a
zdlouhavé putovani pies provincie severskych lordd idrsnou divocinu.
Prestoze situace ve svobodnych méstech je ¢im dal napjatéjsi, nakonec jsi ve
zdravi dorazil aZz domu, do Vilaronu.

Tam jsi zazil nefalSovany pocit $tésti a radosti, kdyz ses opét shledal
sdélit novinky a udalosti poslednich mésict, chram svaté Dominiky se ocitl
pod utokem piivrzenct Dracice. Utok se vam podafilo odvratit a nepiatele
pobit do jednoho, avsak jejich viidce — mocny Draci knéz — za pomoci erné
magie usmrtil mnoho tvych spolubojovnikii. Jeho kouzlim podlehl i Evan
Krohl, coz je strasliva ztrata. I pies tyto tizivé okolnosti ses ale vypravil do
utrob chramu, abys pochopil, co se vlastné déje.

To, co jsi tam objevil, v§ak bylo néco naprosto neptedstavitelného. Hluboko
pod chramem byl pfed mnoha staletimi uvéznén Saagitus, Padly and¢l.
Dra¢im ptivrzenciim se podatfilo jej probudit z letargie a vase setkani pro
tebe skoncilo katastrofalné. Byl jsi ponechan Prvorozenému na milost, kdyz
vtom do podzemni kobky pronikl Glen Aurrum, znamy také jako Carodéj ze
severu, a neohrozené na Padlého andéla zautocil.

Proti v§em ptedpokladiim tento troufaly pocin dopadl tspésn€. Nejenze jsi
byl zachranén, ale Saagitus, Padly and¢l a Prvorozeny, byl zni¢en. Béhem
kruté potycky jsi byl téZce zranén, coz se ovSem ukdzalo jako mala cena za
vitézstvi. V boji s Prvorozenym totiz padla ¢arodéjka Ashanti Viscaar, a jak
poznamenal Glen, pocet magt schopnych celit blizicimu se kataklyzmatu se
rychle zmensuje. V kontrastu s désivymi udalostmi dilezitost tvé role
nardsta. Glen ti prozradil, ze v souCasnosti jsi zfejmé jediny clovek, ktery je
schopen pouzit Spasitele padlych bohti — ultimatni zbran vykovanou
v davnych pocatcich merelské civilizace, jednu z mala, jeZ je schopna zabit
Prvorozené. Carodg&jové zjistili, kde se tento legendarni me¢ nachazi a ty jsi
ziskal cil své dalsi vypravy.



