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Osmou knihu vénuji Drakobijcitm ve viech svétech
i podobach.

Jste hrdinove!



I. CO JE TO GAMEBOOK? (Slovo autora)

Gamebook je kniha s pifibéhem a zaroven hra. V takové knize budes rozhodovat
za hlavniho hrdinu a tim uréovat smér, kterym se piibeéh bude dale rozvijet.
Volba pii rozhodovani je provedena tak, Ze si v textu jednoduSe vybere$
z nabizenych moZznosti a pak otocis na odstavec s prisluSnym cislem.

Gamebook DRAKOBIJEC s hrdinou Gabrielem Knoxem obsahuje 600 hernich
odkazl a je zavérefnou z osmi knih, které dohromady tvofi 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 zac¢ne.

Tvorba a rozvoj hrdiny je proto zcela unikatni. Gabriel Knox se v jednotlivych
knihach v ramci pribéhu vyviji jako postava, a tedy naprosto nezavisle na hraci.
Postupné se mu zlepsuji statistiky a zejména potencidl zazracnych schopnosti.
Na druhou stranu viak t&2i i ze zkugenosti hrace. Cim vice knih piectes, tim 1épe
budes mit svého hrdinu vybavené¢ho, a budes mit k dispozici SirSi arzenal
dovednosti a schopnosti. V praxi to znamena, ze kazdou knihu mtize$ hrat zcela
samostatné¢. Gamebook DRAKOBIJEC ovsem Uzce navazuje na piedchozi
knihy, a i kdyZ znalost ptibéhu k hrani nepottebujes, pro mnohem intenzivng;jsi
zazitek ze hry ti doporucuji potidit si ptedchozi svazky a zacit s nimi. Otevies
si tak dalsi moznosti v této knize, které jinak mohou zistat nedostupné.

Cely svét, kde se dobrodruzstvi odehrava, je interaktivni a velmi zalezi na tom,
jakou cestu si jako hra¢ zvolis. Miizes se stat zlodéjem, ktery balancuje na hrané
zéakona, a kdyZ je chycen pfi Cinu a zatCen, prcha z vézeni nechavaje za sebou
mrtvoly. V tomto pfipadé v§ak musis pocitat s tim, ze Gabriel Knox je psanec a
lidé si jeho ¢iny budou pamatovat. Nebo se miize$ nechat najmout na nejriiznéjsi
ukoly jako namezdni Zoldnéf. Pokud pomutzes vlivnym osobam, je mozné, ze
ony ti na oplatku vyjdou vstfic, az budes pozdé&ji potfebovat pomoc ty. Nebo se
muze§ spoléhat jen na sebe a cestovat liduprazdnou divocinou. Nezapomen
vsak, ze s kazdym rozhodnutim si oteviras, ale také zavird$ moznosti pro feseni
budoucich ukola.

Gamebook DRAKOBIJEC je také zcela unikatni, co se ¢lenitosti pfibéhu tyce.
Ke kone¢nému cili vede mnoho cest a zaleZi jen na tobé, kterou z nich se vydas.
Knihu mazes ¢ist ¢tytikrat, mozna pétkrat po sob¢, a pokazdé zazit Gplné jiné
dobrodruzstvi. Pocet moznosti v osmé knize prudce nartista se znalosti ptibéhu
predchozich knih. V tom je nejvétsi kouzlo série.

Na tomto misté je tfeba pfipomenout, ze ackoliv je Gabriel Knox v pravidlech
definovan jakymisi ¢isly, jejichz hodnoty zalezi z velké ¢asti na nahodé, mtizes
si byt jist, ze dohrat knihu uspésné 1ze za vSech okolnosti. Mas volnou ruku pii
vybéru klicovych dovednosti a schopnosti, které ti umozni zna¢né€ zjednodusit



uréité pasaze déje, ¢i se mistim se zvySenym rizikem zcela vyhnout. Spravné
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tvého hrdiny.

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

II. HERNI SYSTEM A PRAVIDLA

DENIK A MAPA

Soucasti elektronické knihy neni Mapa Zapadnich a Vychodnich svobodnych
meést ani Denik. Muzes je ovSem stahnout na strankach:
www.gabriel-knox-gamebook.cz

(sekce Knihy / Drakobijec).

Jak Mapa, tak Denik se lisi od téch uvedenych v predchozich knihach a jsou
unikatni pro kazdy dil, proto jim vénuj ndlezitou pozornost.

Jestlize toto meni tvé prvni dobrodruzstvi, celou nasledujici pasaz preskoc a
zacni se vénovat piimo zménam v kapitole Zazra¢na schopnost, a nasledné
také Vybavé na cestu.

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

Pokud je DRAKOBIJEC tvé prvni dobrodruzstvi, pokracuj ve ¢teni. VySe
zminéna Mapa ti miize byt béhem cesty uzitecna. Kdykoliv si nebudes ve volné
ptirod¢ védet rady, mizes se k ni vratit a posoudit své moznosti.

Béhem hry si také bude§ vést zdznamy do Deniku. V textu budou Casto
poznamky, na jejichz zakladé si bude§ délat zmény ve svych atributech ¢i
vybavé. Kdyz si bude$ vybirat dovednosti a schopnosti, jednoduse si je
v Dentku zaSkrtne§ kiizkem. V druhé a tieti ¢asti Deniku jsou kolonky pro
vybavu. Nekteré bézné predméty (napt. Kresadlo, Plast’ nebo tfeba Provaz)
jsou zde predptipraveny a daji se pouze zaskrtnout kiizkem. Pokud vSak danou
kolonku zaskrtnutou nemas (napt. nenese§ zadny plast), muze§ misto klidné
pouzit pro jakykoliv jiny vhodny pfedmét. Ve Ctvrté Casti je soubojova sekce,
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kde si mize$ béhem potycéek vést zaznamy o tom, kolik bodi VITALITY zbyva
tobé a tvym nepratelim. V posledni paté casti jsou pak uvedeny vsSechny
Zasluhy, které lze ziskat béhem celé série.

KOSTKY A JEJICH POUZIVANI V PRUBEHU HRY

Kromé Deniku (u kterého je doporuceno udélat si kopie) je vhodné mit ke hie
pfipravenou jednu Sestisténnou kostku. Neni to vS§ak nezbytné nutné — pokud si
chces s knihou zalézt do pefin a neobtéZovat se hazenim kostkou, mtizes pouzit
tabulku ndhodnych hodi (je na konci knihy).

Tabulka simuluje hod Sestisténnou kostkou. Pokud bude$ potfebovat ziskat
vysledek hodu, jednoduSe zapichni neofezany konec tuzky (¢i prst) poslepu
nekam do tabulky. Kam jsi ukézal, tam si pfectes vysledek. Jen pro tvou
informaci, rozmisténi a cCetnost hodnot v tabulce odpovida realné
pravdépodobnosti.

s

Samoziejmé, pro lepsi pocit ze hry bude skutecna kostka vhodnéjsi, jelikoz t&
nebude tak svadét k podvadéni pii hodech. Nahoda je pomérné dulezity prvek
ve hie a byla by skoda se o néj ptipravit.

HLAVNI ATRIBUTY
Z hlediska pravidel Gabriela Knoxe definuji dva atributy:

ZACHAZENI SE ZBRANI je ¢islo, které uréuje Gabrielovu schopnost bojovat
mecem nebo dykou, popf. obéma té€mito zbranémi dohromady. Toto Cislo se
pozdgji, kdyZz se dostane$ do souboje, bude porovnavat se ZACHAZENIM SE
ZBRANI tvého protivnika. To znamend, Ze ¢im vyssi hodnotu u ZACHAZENI
SE ZBRANI mas, tim na tom v souboji bude$ lépe. O tom, jakd hodnota
u ZACHAZENI SE ZBRANI bude, rozhodne$ hodem kostkou. Udaj zapis do
Dentku do kolonky ZACHAZENI{ SE ZBRANI.

ZACHAZENI SE ZBRANI (hod’ kostkou):

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

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

3  ZACHAZENI SE ZBRAN{: 11 6 ZACHAZENI SE ZBRANI: 13



Druhy zékladni atribut je VITALITA.

Ta urCuje houzevnatost a odolnost Gabriela, vycisluje, kolik ran dokaze
pfijmout, ¢i jak dlouho piezije v nepfiznivych podminkach. Béhem
dobrodruzstvi se bude tato hodnota ¢asto ménit, jak budou Gabrielovi pfibyvat
Sramy z padi a zranéni z boju. Pokud v kterémkoliv okamziku klesne hodnota
VITALITA na 0 (nulu), Gabriel je mrtev a dobrodruzstvi konc¢i. V nékterych
pfipadech ti bude umoznéno zregenerovat ¢i vylécit zranéni bud’ odpocinkem
anebo 1éCivymi substancemi (masti, elixiry, bylinky); tvoje VITALITA vsak
nikdy nesmi byt vyssi, nez jak ji ur¢is na zacatku. Jedinou vyjimkou jsou Zbroje
(o tom viz sekce Doplikova pravidla pro vybavu). O tom, jakd hodnota
u VITALITY bude, rozhodne$ opét hodem kostkou. Udaj zapi§ do Deniku do
kolonky VITALITA.

VITALITA (hod’ kKostkou):

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

Poznémka: Pokud nechces, aby o atributech rozhodovala ¢ist¢ ndhoda, mazes$
hodit dvakrat kostkou a dle svého tsudku ptidélit vysledek jednoho hodu
k ZACHAZENI SE ZBRANT{ a druhy k VITALITE.

GABRIELOVY DOVEDNOSTI

Béhem svého vycviku ve Vilaronu se Gabriel naucil skvéle bojovat mecem a
dykou, ale také uméni prezit ve volné pifirodé a porozumeéni lidem 1ive

spoléhaji jen sami na sebe a na své schopnosti.

Gabriel ovlada nekteré 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 okruhii nalezne$ ctyfi dovednosti, celkem jich je tedy
dvanact. Ty si muze$ vybrat pét z nich, bez jakéhokoliv omezeni. Béhem

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

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

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

Boj proti presile

Gabriel je samotat, a proto se velmi Casto se vyskytnou situace, v nichz budes
v souboji Celit vice nez jednomu protivnikovi. Skupina neptatel ma vzdy jeden
souhrnny atribut ZACHAZENI SE ZBRANEMI, VITALITY iZRANENI.
Dovednost Boj proti presile ti umozni rozdélit protivniky od sebe a bojovat za
vyhodngjsich podminek. Ve hie se to projevi tak, Ze neptateliim snizi§ souhrnny
atribut ZACHAZENI SE ZBRANI a atribut ZRANENI. Na tuto moznost bude$
vzdy vyslovn€ upozornén v piislusném odkazu, kde probiha soubo;.

Utok dvéma zbranémi

Mnoho Sermifti umi ovladat zbrané¢ v obou rukach soucasné. Gabriel neni
vyjimkou a k meci v pravé ruce muze ptidat jesté ostrou dyku do levé. Kdyz se
ti pak podafi vboji zasdhnout soupefe, odecte§ mu od atributu
VITALITA zranéni obou dvou zbrani dohromady. (Napf. Me¢ ma zranéni 5 a
Dyka ma zranéni 2. V kazdém kole, kdy zasdhne$ soupefe, mu od jeho
VITALITY odectes 7 bodit).

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

Nemiize$ bojovat s kombinaci dvou MECU, protoZe jsou dohromady p#ilis t&zké
na efektivni pouziti. Existuji také mece, které jsou piili§ velké na pouziti
v kombinaci s druhou zbrani (naptf. Obouruc¢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 zatdhnout se do obrany a vyckdvat na chybu soupetfe. Dovednost
Defenzivni boj ti umozni v kazdém souboji ignorovat prvni zranéni, které ti
soupet ustedii. Jinymi slovy — v kole souboje, kdy t& soupet poprvé zasahne
svou zbrani, nikdo neztraci body VITALITY a souboj pokracuje dal§im kolem.
Kazdé dalSi zasahy soupetfe v probihajicim souboji t&€ jiz pfipravi o body
VITALITY standardnim zptisobem.

Sermirské finesy

Tato dovednost ti umozni pouzivat v boji velice efektivni finty s mecem, coz
v kone¢ném disledku znamena moznost vaznéji zasahnout protivnika. Pokud si
tuto dovednost vyberes, v soubojich proti lidskym protivnikiim si mtize$ pocitat
pii kazdém zésahu o 1 vysSi zranéni, nez jaké je uvedeno u tvé zbrane.

Dovednost ma dvé omezeni: bonus ke zranéni si mize§ pocitat pouze tehdy,
kdyZ bojujes mecem (nebo kombinaci mece a dyky), a také pouze v soubojich
s lidskymi protivniky. Zvifata, démoni, nemrtvi a dal$i nehumanoidni tvorové
jsou proti Sermiiskym finesam imunni. Pokud se jednd pravé o takového
nehumanoidniho tvora, bude mit v popisu pfislusnou poznamku (napt. Zvire,
Nemrtvy, Démon, apod.).

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

Jestlize vybere$ alespon tfi dovednosti v tomto oboru, muzes§ si v Deniku
zaSkrtnout policko v kolonce Cesta hranicare. Tato specializace vyrazn€ zvysi
Gabrielovu houzevnatost. Pokud v boji obdrzi§ zranéni, mazes si pfi kazdém
zésahu ode&ist vzdy o1 bod VITALITY méné, neZ je uvedeno u ZRANENI
protivnikovy zbrané.

Stielba z luku

Umozni ti ovladat mistrovsky stielbu z luku. Miizes se vybavit lukem a Sipy,
kterymi muze§ zasahnout protivnika z dalky. Luky a toulce s $ipy se daji koupit
prakticky v kazdém mésté. Také je muzes najit. Pokazdé, kdyz pouzijes luk, si
musi§ odepsat pfisluSny pocet Siplt z Deniku. Jestlize vstoupi§ do souboje



ozbrojen jen lukem, musi§ si odeéist od ZACHAZENI SE ZBRANI 3 body a
bojovat neozbrojen. Je ziejmé, ze kdyz nemas Sipy, nemuzes luk pouzit.

Stopovani a orientace

Umozni ti orientovat se v divocing, stopovat i ve velmi té€zkych terénech, a
poznat dle §lép€ji druh a pocet divoké zvéfe ¢i jinych tvort. Tato schopnost
zaroven Cini Gabriela hiife stopovatelnym ve volné ptirodé. Budes moci lehce
odhadovat vzdalenosti a ¢as, a snadno se orientovat i v neznamém prostiedi.

Byvlinkarstvi a znalost zvére

Ve volné ptirodé nikdy nebudes trpét hlady. Tedy u sebe nemusi§ mit zadné
jidlo, a neztrati§ zadné body VITALITY, i kdyZ pfijde pokyn pro najezeni se.
(Pozor! Toto neplati ve meste, kde se neda nic ulovit!) Také bude$ schopen
rozeznat jedlé¢ houby a byliny od jedovatych, ¢i poznat vlastnosti neznamych
rostlin ¢i zivocichd. Jestlize se ti podafi na cesté nalézt néjaké uzitecné (napf.
1é¢ivé) byliny, diky této dovednosti si z nich bude§ schopen pfipravit odvar,
tinkturu, Ci elixir. Bylinkdrstvi a znalost zvéfe vSak znamena i velmi dobrou
znalost anatomie zvifat, coz mizes vyuzit v pfipadném boji s nimi. Podrobnosti
budou vzdy uvedeny v textu pfislusné pasaze.

Termoregulace

Oblast severskych mést, v nichz Gabriel zije, je umisténa do drsnych podminek,
kde zima trva pfes pil roku a 1éto je velmi kratké. S touto dovednosti budes
mnohem odolnéjsi vic¢i rozmarim pocasi, velkym vykyvim teploty ¢i
dlouhotrvajicimu vlhku. Bude§ umét vyuzit kazdou malickost k tomu, aby ses
v abnormaln€ nepiiznivych podminkach zahtal ¢i alespon ptezil. Tato
dovednost ti mlize zachranit spoustu bodi VITALITY, které bys jinak ztratil
be&hem cestovani drsnou krajinou nedostatecne oblecen.

* SIKOVNOST A CHYTROST *

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

Jestlize vybere$ alespon tfi dovednosti v tomto oboru, muzes§ si v Deniku
zaSkrtnout policko v kolonce Cesta vraha. S touto specializaci bude$ schopen
protivniky zabit jednou ranou — kdykoliv v soubojové sekvenci narazi§ na
poli¢ko s pismenem ,,S¢, tvij protivnik je automaticky mrtev, bez ohledu na
pocet bodl 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 stviiry
jsou vici této vrazedné schopnosti imunni. Zaroven tuto schopnost muzes
vyuzit pouze v duelu — tedy souboji jeden na jednoho. Jakmile budes stat proti
presile neptatel, nemiizes této své vyhody vyuzit.

V textu u souboji je vZdy uvedena znacka © u téch nepratel, na néz Cestu
vraha miZe$ 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 bude$s moci napodobovat zvyky a dialekt mistnich lidi, ¢i pouzivat
prevleky.

Kapsarstvi a zamky

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

S touto dovednosti vSak bude§ také schopen oteviit ¢i odemknout zamcené
dvete do domd, zamcené truhly, popt. zamcené skiin€ ¢i sejfy. K prekondvani
zamkt vSak potiebujeS paklice. Tyto se daji koupit ve méstech na Cernych

o v v

trzich, ptipadné je mizes n¢kde najit.
Nékdy budes moci pouzit Kapsarstvi a zamky 1 bez paklicii, avSak na toto vzdy
budes vyslovné upozornén v textu piislusné pasaze.

Bleskové reflexy

Diky této dovednosti bude$ moci vyuzit neuvéfitelnou obratnost a pohotovou
reakci. Budes schopen v urcitych situacich uhybat pred stielami z kuse, ¢i srazet
vystielené $ipy mecem, nebo pruzné reagovat na nenadalou situaci. Malokdy
budes prekvapen.

I3

Utok ze zalohy

Nékdy se ti naskytne moznost zabit protivnika diive, nez se o tob& viibec dozvi.
Umozni ti rovnéZ zabijet protivniky potichu, aniz bys zpusobil rozruch na
neptatelském tUzemi. V urcitych situacich bude§s 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.

ZAZRACNA SCHOPNOST

Krome¢ vyse uvedenych dovednosti je Gabriel nadan nadpfirozenou schopnosti.
Tu mé vrozenou a fadi se diky ni mezi vyjimecné, nadané lidi. Zaroven prave
tato schopnost mtze za to, ze je Gabriel terem profesionalnich lovct odmén,
ktefi za penize zabijeji ¢arod¢je i ostatni lidi s nadanim.

Vyber si jednu ze tfi nasledujicich schopnosti. Az tak u€inis, poznamenej si jeji
nazev do kolonky Zdzracna schopnost v Deniku. Jestlize chce$ ucinit hru
zajimavejsi, miizes nechat rozhodnout nahodu. Hod’ kostkou a ptidél schopnost
podle hodnoty, ktera ti padne.

Od chvile, kdy ses setkal s carodéjkou Raywou Signum, se potencial tvé
zazracné schopnosti nékolikanasobné navysil. To ti umozni pouzivat schopnost
mnohem efektivnéji nez diive, protoze nyni dokaze§ magickou silu usmérnovat
do zakladnich zaklinadel.

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

Koncentracéni gesta

Usilovnym studiem jsi dosahl arovné Carodéjnického adepta. Nyni dokaze$
splétat vlakna cCarovné moci do jednoduchych, ale velmi ucinnych
koncentra¢nich gest.

Kazda Zdzracnd schopnost ti nabizi t¥i Zaklinadla. Jedno znich si vyber a
zapis jej do Deniku do ptislusné kolonky. Muzes jej béhem hry vyuzit az
¢tyrikrat. Po kazdém pouziti udélas kiizek ve volném ¢tverecku u kolonky
Zaklinadlo, a jakmile budou vSechna zaplnéna, znamena to, ze svij magicky
potencial jsi vyCerpal a az do konce knihy zadné Zaklinadlo nemtizes pouzit
(pozn.. existuji artefakty, které moznosti seslani Zaklinadel navysuji; budes na
né upozornén v textu).

Nektera koncentracni gesta je mozné vyuzit zcela volné v souboji anebo dalSich
pfedem popsanych situacich, ujinych musi§ pockat, az ti kniha nabidne
moznost pro pouziti.

Peclivé si Zaklinadla projdi a uvidis, jaké jsou tvé moznosti.



* JASNOZRIVOST *

Gabriel je obdafen zvlastni intuici, na niz se muze v tézkych okamzicich
spolehnout. Diky této schopnosti bude§ moci kontrolované odhadovat umysly
neznamych lidi, predvidat nebezpe¢i na stezce pied tebou, ¢i odhalovat
nebezpecné schopnosti nezndmych predmétl. Jasnozrivost t€ rovnéz upozorni
na akutné hrozici nebezpeci a jiste ti nejednou zachrani zivot.

Spolecné s Raywou postupné oteviras§ vratka Ochranné a Investigativni magie,
pfiCemz tréninkem jsi schopen zvladnout jedno koncentracni gesto na takové
urovni, abys jej mohl bezpecné pouzit.

*PVOINIK*

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

Zaklinadlo Dvojnik maze$S pouzit ivjinych situacich (napf. pro
usnadnéni utéku z obkli¢eni apod.). Na tyto zvlastni moznosti budes
vzdy upozornén v textu. Nezapomen, ze jakmile toto koncentracni
gesto pouzijes, musis si udélat do Deniku kiizek.

*KRISTAL*

Koncentracni gesto Kristal zplisobi ohyb paprski svétla kolem
Gabriela, ¢imz jej ucini prakticky neviditelnym. Zaklinadlo je extrémné
vycerpavajici, proto jej udrzi§ jen na kratkou dobu. Kristal muzes
vyuzit kdykoliv v souboji. Pokud tak ucini§, ziska§ bonus +4
k ZACHAZEN] SE ZBRANI na jednu soubojovou sekvenci (na 3 kola)
v pravé probihajicim souboji. Sdm si miize§ vybrat, kterd sekvence to
bude, naptiklad podle toho, jak se souboj bude pro tebe vyvijet. AvSak
pozor — n€které stviiry mohou byt viici K7istdlu imunni; na toto budes
vzdy vyslovné upozornén v piislusné pasazi.

Samoziejmé se mohou vyskytnout dalsi (nebojové) situace, v nichz
bude K7istdal uziteCny. Na tato pouziti bude§ 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.
pfedméty v zamcenych truhlicich, bude$ moci spatfit, co se d&je za
kamennou zdi ve starobylém hradu, ¢i prozkoumavat sklepeni budov,
aniz bys do nich vstoupil. Pronikavy pohled v§ak miize§ vyuzit jako
obranu, pokud proti tob¢€ nékdo vyuzivd matouci kouzla (napt. Dvojnik
nebo Kristal). Pomoci Pronikavého pohledu je jednoduse prohlédnes a
okamzité zrusis jejich efekt.

Zaklinadlo Pronikavy pohled muzes efektivné vyuzit i v souboji. Diky
nému odhali§ vSechny slabiny protivnika a po dobu jedné soubojové
sekvence muzes zdvojnasobit zranéni, které nepftiteli zptisobis.
Jakmile Pronikavy pohled kdykoliv pouzijes, zaSkrtni policko
v Deniku.

* REGENERACE *

Diky této schopnosti se ti zranéni budou hojit rychleji nezZ normalnim lidem. Po
kazdém boji si miizes vratit zpét az 6 bodi VITALITY (plati pouze pro piipad,
Ze jsi v daném souboji néjaké body VITALITY ztratil; pocet navracenych
bodi nesmi piekrocit hodnotu, kterou jsi mél na zacatku souboje).
Regenerace je rovnéz velmi uziteCna pti odpocinku, a ve vyjimecnych
pfipadech ti umozni piezit i fatalni zranéni, jako jsou useknuté ruce ¢i rozdrcené
nohy.

Béhem konzultaci s Raywou ses naucil poznavat principy Lécitelske magie,
diky ¢emuz mtzes pomahat lidem i zvifatim. Tvrdym tréninkem se ti podafilo
dosahnout jisté miry spolehlivosti u jednoho koncentracniho gesta.

*UZDRAVENI*

Uzdraveni vyzaduje velkou piesnost pii provedeni gesta, jeho ucinek
vSak vyznamné urychli tvé pfirozené regeneracni procesy. Zaklinadlo
Uzdraveni muze§ pouzit kdykoliv, dokonce iv pravé probihajicim
souboji. Jsi schopen okamzité zacelit hluboka zranéni ¢i vratit silu
ztracenou kvili zdkefnym nemocem. Zaklinadlo Uzdraveni ti ihned
navrati az 30 bodd VITALITY (nezapomen vsak, ze hodnota atributu
VITALITA nesmi ptekrocit vychozi hodnotu).

Kdykoliv Uzdraveni pouzijes, zaskrtni si policko v Deniku.



*DEHYDRATACE*

Dehydratace je uto¢né zaklinadlo, které zpisobuje okamzité a velmi
masivni odpafeni vody z zivych organismti. Voda je pro mnoho tvort
esencialni, a proto ma na né Dehydratace devastujici ucinky.
Dehydrataci mizes pouzit kdykoliv v probihajicim souboji, a zptisobit
tak protivnikovi (¢i protivnikiim) okamzitou ztratu 16 bodu VITALITY.
Musi$ vSak dat pozor — existuje mnoho stviir (napt. Nemrtvi nebo
Démoni), na které Dehydratace ze zjevnych divodi puisobit nebude.
Na imunitu va¢i Dehydrataci bude$ vzdy vyslovné upozornén
v prislusné pasazi textu.

Kdykoliv Dehydrataci pouzijes, zaskrtni si policko v Deniku.

*STITONOS*

Stitonos patii mezi univerzalni zaklinadla. V nouzi t& dokaze ochrénit
pfed vysokym zarem ¢i mrazem, nebo ti zajisti témét dokonalou
imunitu vi¢i jediim ¢&i akutnim otravam. Zaklinadlo Stitonos je ovsem
extrémné namdhavé, proto jsi schopen jej udrZet pouze na velmi
kratkou dobu. Na pouziti Stitonose budes vzdy upozornén v pfislusné
pasazi textu.

Jako obvykle, kdykoliv Stitonose pouzijes, zaskrtni poli¢ko v Deniku.

* TELEKINEZE *

Tato schopnost ti umoziuje ovliviiovat okolni svét pouhou myslenkou. Nejprve
jsi Telekinezi rozvijel na intuitivni Grovni, ale usilovny trénink brzy ptinesl
prvni ovoce. Naucil ses ovliviiovat drahu vystielenych Sipii anebo pohybovat
drobnymi predméty jen silou vile.

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

v vvr

maji neziidka velmi mocné u€inky.
*PLAST*

Koncentraéni  gesto  Pldst zdeformuje  Casoprostor v tvém
bezprostfednim okoli. Tato slupka jevici se jako sténa vrstven¢ho skla



zabrani nepfatelim, aby té zasahli konven¢nimi zbranémi (napi. mece,
palcaty anebo Sipy vystfelené z lukl). Kdykoliv zaklinadlo Pldst
pouzijes v souboji, mazes ignorovat prvnich 18 boda VITALITY, které
ztrati$ v disledku zranéni. Po skonceni souboje magicky §tit zmizi.

Priklad: Gabriel Knox je nezranén (VITALITA 40) a vstupuje do souboje
s pétict loupezivych Zoldnéri, kteri maji celkové ZRANENI 10. Gabriel
se rozhodne v tomto nerovném boji pouzit zaklinadlo Pldst.

V prvni soubojové sekvenci je Gabriel zranén za 10 bodit VITALITY.
Diky Plasti vSak miiZe toto zranéni ignorovat s tim, ze zaklinadlo je
schopno pojmout jesté dalsich 8 bodit VITALITY. Ve druhé soubojové
sekvenci je Gabriel opét zasazen za 10 bodut VITALITY. Diky Pldsti miize
ignorovat 8 bodu, pricemz zbylé 2 body jiz projdou skrz a Gabrielovi se
tak snizi VITALITA na 38 bodii. Nasledne 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*

Koncentracni gesto Spéch vytrhne tvou fyzickou schranku z pavuciny
bézného Casoprostoru, coz ma za nasledek zrychleni toku ¢asu. Pro
pozorovatele (¢i protivniky v boji) se budes pohybovat vyrazné rychleji
neZ oni, a ty naopak bude§ mit pocit, ze se pohybujes stejng, jen lidé
okolo tebe budou mnohem pomalejsi.

Pokud zaklinadlo Spéch pouzije§ v souboji, mize$ si po cely jeho
priib&h pocitat bonus +1 k ZACHAZENI SE ZBRANI a +2 ke ZRANENI.
Zaklinadlo Spéch se da pouzit i mimo boj, napf. k rychlému presunu
Z mista na misto, ¢i utéku pred presilou nepratel. Na nebojové pouziti
budes vzdy vyslovné upozornén v pfislusné pasazi textu. A jako
obvykle, kdykoliv zaklinadlo Spéch pouZijes, zaskrtni ptislusné policko
v Deniku.

*BERANIDLO*

Beranidlo je specifické, ale velmi uzite¢né koncentracni gesto. Pomoci
n¢j dokazes zaméfit telekinetickou silu do jednoho bodu a tim znasobit
jeji ucinek.

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



Beranidlo se da pouzit ivboji, kde ma na protivniky naprosto
devastujici uc¢inky. V kterémkoliv okamZiku souboje se miiZe§
rozhodnout Beranidlo seslat a zpiisobit tak nepratelim okamzité
zranéni za 25 bodu VITALITY.

Kdykoliv Beranidlo pouzijes, zaSkrtni si piislusné policko v Deniku;
jsou-li vS§echna zaplnéna, koncentracni gesto jiz nemtzes az do konce
knihy vyuzit.

VYBAVA NA CESTU

Po zhrouceni podzemnich komnat v Omontu ses propadl do nechvalng proslulé
Bezedné rokle. V tu chvili jsi byl odén v zimnim hranic¢aiském Satu doplnéném
kvalitnimi prizkumnickymi botami.

Krom¢ toho jsi majitelem Spasitele padlych boht — legendarniho mece, jenz
se dochoval po ptredchozich civilizacich lidi. Vice o této zbrani a pravidlech,
které se pro ni vztahuji, se do¢te§ v samostatné kapitole dale.

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

Pted cestou sebere§ vSechny své tspory. Abys zjistil, kolik to je, hod” dvéma
kostkami, hodnoty secti a k vysledku pficti 25. To je pocet orli (orel = mala
zlatd mince, univerzalni platidlo v severskych meéstech), které mas v Meésci.
Maximalni podet zlatych ORLU v Mésci je 100.

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

Nékteré z nich jsou polozky v Mosné, kterou nosis pies rameno. Mosna je mala
avejde se do ni jen Sest predmétd. Na vyprave bude§ mit moznost koupit ¢i najit
Kvalitni mosnu, kam se vejde osm predméttl, anebo dokonce Prvotiidni mosnu,
kam se vejde az deset pfedmétu.

Zbrani muzes vlastnit az pét; ¢tyfi z nich mize§ nést bez omezeni, pata ovSem
muze byt pouze o velikosti dyky ¢i noze v bot¢.

Ostatni pfedmeéty, které se nenosi v Mosné a ani nejsou povazovany za Zbrané,
muze§ pobrat a zapsat do kolonky Dalsi vybava. V této kolonce mize byt
maximalné dvanact predmétu.



* SEZNAM PREDMETU *

Mec elitnich Zoldnéia (Zbrané)

Tento mec byl nalezen v opusténé zbrojnici v Omontu. Je to mistrovska zbran,
vyrobena na miru tomu, kdo ji pouZzival, a ostra jako bfitva. Zranéni tohoto mece
je 7.

Obouruc¢ni karemdahlsky me¢ (Zbrané)

Obourucni mece patii obvykle k vybavé elitnich rytiid. Tuto skvélou zbrai
muze$ obdrzet od carodéji, kteti t€¢ doprovazeli do Pevnosti démont. Je to
obouruc¢ni zbran, a proto ji nemizeS vyuzit s dovednosti Utok dvéma zbranémi.
Zranéni tohoto mece je 8, ale pokud jdes Cestou vilecnika (tj. ovladas alespon
tti dovednosti z oboru Sermirstvi), zranéni bude jeste o 2 vyssi (tedy 10).

Bitevni dyka (Zbrané)

Bitevni dyka je pfizptsobena boji nablizko. M4 dlouhou stihlou ¢epel a hodi se
na prorazeni rytitskych zbroji. V boji se d4 uzit bud’ samostatné anebo v levé
ruce v kombinaci s mecem. D4 se rovnéz vrhat. Zranéni dyky je 4.

Koncentrat z kvéti Bakharu

(Mosna nebo Alchymisticka torna)

Bakhar je silna léc¢ivka hojné vyuzivana bylinkafi a alchymisty. Tento syté
fialovy koncentrat z kvétt ti miize navratit az 25 bodit VITALITY, pokud jej
pozijes mimo boj.

Tinktura Kolibtik (Mosna nebo Alchymisticka torna)

Tento Ciry viskodzni elixir je velmi cenén mezi elitnimi Zoldnéfi 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 G¢inny po
dobu trvani jednoho souboje.

5 porci trvanlivych potravin (Mosna)

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



Kiesadlo a pochodné (Mosna)

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

Luk (Zbrane)

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 bude§ mit zaroven toulec s alespon jednim Sipem, mtizes tuto
zbran pouzit, kdyz ti to text v prislusné sekci umozni. Je to velmi uzite¢na zbran,
protoze ti dovoluje zasahnout neptatele z dalky a pfimé konfrontaci se tak tieba
uplné vyhnout.

Toulec s 8 Sipy (Dalsi vybava)

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

Paklice (Mosna)

Pakli¢e jsou velmi uzitecna véc, ktera ti umozni otevirat rizné zamky bez
prislusnych klict. Paklice mtze§ pouzivat pouze za predpokladu, ze ovladas
dovednost Kapsarstvi a zamky. Pakli¢e se obvykle prenaseji v Mosné.

Plast’ z koZeSiny zimniho vlka (Dalsi vybava)

Tento plast, dlouhy az po kotniky, patii mezi nejkvalitnéjsi kousky hranic¢arské
vybavy. Je naprosto idealni pro drsné severské podnebi a nezradi t¢ ani
v nejtuzsich mrazech. Dokud jej budes nosit, bude té ¢astetné chranit i pted
zranénim. Muzes si zvysit pocet bodli VITALITY o 1 bod (tento bonus miizes
kumulovat s libovolnou Zbroji).

Teplé prikryvky (Dalsi vybava)

Prikryvky jsou nezbytné pro nocovani ve volné pfirod¢ na severu. Zajisti ti, Ze
behem studenych noci neprochladnes a neztrati§ tak cenné body VITALITY.
Prikryvky se povétSinou nosi smotané a upevnéné pod mosnou.



Draténa vesta (Dalsi vybava)
Draténa zbroj je zékladni vybavou Zzoldnétt. Pokud ji bude$ nosit, mizes si
zvysit pocet bodl VITALITY o 5 (pozn. Zbroj miize zvednout VITALITU i nad
puvodni hodnotu). VSechny zbroje se nosi pfimo na téle — vzdy tedy muzes
vlastnit pouze jeden exemplafr.

Stan (Dalsi vybava)

Stan z ¢isténych Sitych kozesin je velky jen tak, Ze se do néj vejde jeden ¢lovek.
To jej ¢ini idealnim na cesty. Stan chrani pfed studenym vétrem a vyborng drzi
teplo z prilehlého ohnisté. Spolecné s pokryvkami tvoti komfortni vybavu i pro
nejdrsnéjsi klimatické podminky. Stan se prenasi slozeny ve vaku ptes rameno.

Provaz (Dalsi vybava)
Kvalitni konopny provaz s vSestrannym vyuzitim.

25 ORLU (Mésec)

Mize§ mit také nasetfeno nekolik orlti navic. Penize maji vSestranné vyuziti na
cestach i ve méstech.

DOPLNKOVA PRAVIDLA PRO VYBAVU

Zbrané

Zbran¢ mize$ mit maximalné ¢tyfi, z toho vSak jedna musi byt mala zbran jako
dyka nebo nliz. Gabriel je vycvi¢en v pouzivani nasledujicich zbrani:

MECE: jsou vSechny zbrang, které maji v popisu slovo ,,me¢* (napf. Dlouhy
mec¢, Vojensky mec, Siroky mec, Kratky me¢, Mec¢ rowenského kapitana,
Starobyly mec¢, Dustojnicky me¢ z carasské oceli, Siggurdiv me¢, atd.);

DYKY: jsou vSechny zbrang, jez maji v popisu slovo ,,dyka‘ (napf. Vale¢na
dyka, Dlouha dyka, Dustojnickéd dyka z carasské oceli, atd.). Dyky lze pouzit
v boji tvafi vtvaf, je vSak mozné je ivrhat, ktomu vSak musi§ ovladat
dovednost Utok ze zdlohy.



Stielba z luku a vrhani nozu

Vzdy, kdyz pouzijes luk, musis si odepsat z Deniku jeden $ip. Ve vyjimecnych
pfipadech budes schopen §ip zachranit, ale na to bude§ vzdy upozornén v textu.
Je ziejmé, Ze jakmile klesne pocet tvych Sipti v toulci na 0 (nula), nemizes luk
pouzivat, dokud si neobstaras Sipy nové.

Pokud pouzije$ pred soubojem dovednost Utok ze zdlohy a na svého soupeie
hodi$ dyku (kdyz ti to text v pfisluSné pasazi umozni), nemtze$ tuto zbran
pouzit v souboji. Zbraii muzes opét zdvihnout az ve chvili, kdy svého protivnika
zneskodnis. To je dulezité zejména pro piipady, kdy jsi napt. vyzbrojen pouze
dvéma zbranémi (mecem a dykou) a zaroven ovladas dovednosti pro boj se
dvéma zbranémi. Pak musi$ rozhodovat, jestli na protivnika hodi$ dyku, nebo
jestli ji rad€ji pouzijes v boji tvaii v tvar.

Pouziti jinvch zbrani

Gabriel mize pouzit v souboji ijiné zbrané, na které nema vycvik (napf.
Obusek, Valecné kladivo, Obouruc¢ni sekyra, atd.). V téchto piipadech si ale
musi pocitat postih -2 k ZACHAZEN{ SE ZBRANI.

Zbroje
Zbroje patii do sekce Dalsi vybava 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 muze zvysit body VITALITY nad vychozi hodnotu.

3. V okamziku, kdy ti klesne celkovy pocet bodl VITALITY pod hodnotu,
kterou pridava zbroj, a ty zaroven o tuto ¢ast vybavy prijdes, odepises
si zbroj z Deniku, avsak dal pokracuje§ s nezménénym poctem bodil
VITALITY. I kdyz jsi tézce zranén, kviili ztraté zbroje nemtize§ zemfit.

Priklad:

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

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



ZASLUHY GABRIELA KNOXE

V Deniku je cast zvana Zasluhy. Toto je velmi dulezita sekce, nebot’ se k ni
budes vracet béhem cteni knihy a zaznamenévat zde své vyznamné Ciny. Pokud
né&jaky takovy €in vykonas, bude§ v textu upozornén, aby sis v Deniku zaSkrtl
ktizkem Zdsluhu. Ty se nasledné ptenaseji do dalSich knih.

Pozor! Zasluhy mohou vyrazné ovlivnit tvé budouci moznosti, je tedy diilezité
si dobfe promyslet své kroky v prubéhu vyprav.

V jedné hie neni mozné ziskat vSechny Zasluhy.

* SEZNAM ZASLUH *

Najemny Zoldnér Dvé tvare

Lovec nemrtvych Sila lasky

Renegat Jizvy minulosti

T7i Mince Kradlovrah

Vici stopar Vykonavatel

Pan lesa Skryta sila

Mistr zlodéj Ametystova carodéjka
Bitevni kolos Na hrané zitrka
Krvava noc Arcicarodéj

Feénix Prvni krev

Hrdina z Graavu Necekany spojenec
Gentleman Odplata

Carodéj Triumf na dosah
Ndajemny vrah Ohnivé impérium
Lovci monster Novy zacatek

Ve sluzbach klanu

ZKUSENOSTI Z MINULYCH VYPRAV

V této sekci bude§ vzdy upozornén na bonusy, které jako hrac¢ obdrzi§ za
uspésné dokonceni nékterého (nebo vsech) predchozich dobrodruzstvi. Nikdy
nezapomen tuto kapitolu zkontrolovat.




USPESNE DOKONCENE
VYPRAVY

VYHODY

ZAZRACNA KNEZKA
(Kniha prvni)

K tvé stavajici maximalni hodnoté
atributu VITALITA si mtizes pfidat 3
body.

JESKYNE TISICE PRANI
(Kniha druha)

K tvé stavajici maximalni hodnoté
atributu VITALITA si muzes pridat 4
body.

DRACI HROBKA
(Kniha treti)

U své zazracné schopnosti si miizes si
vybrat jedno zaklinadlo navic. Stale
budes limitovan pouzitim nejvyse
¢tytikrat za knihu, nyni vSak muzes volit,
které zaklinadlo v dané situaci pouzijes.

VEZ HAVRANU
(Kniha &tvrtd)

U své zazracné schopnosti si mtizes si
vybrat jedno zaklinadlo navic. Stale
budes limitovan pouzitim nejvyse
¢tytikrat za knihu, nyni vSak muzes volit,
které zaklinadlo v dané situaci pouzijes.

CARODEJ ZE SEVERU
(Kniha pat4)

Muizes si vybrat jednu dovednost navic
dle svého vybéru. Pokud timto vybérem
budes spliovat podminky pro dvé rizné
specializace (Cesta vailecnika, Cesta
hranicare a/nebo Cesta vraha), musis si
vybrat jednu z nich a tu si zaskrtnout.

SPASITEL PADLYCH
BOHU

(Kniha Sestd)

Ziskavas mistrovské zaklinadlo. To je
velmi mocné, ovSem smis jej vyuzit
pouze jedenkrat za knihu.

PEVNOST DEMONU
(Kniha sedma)

Ziskéavas bonusy za trofeje legendarnich
tvori, které se ti podatily az dosud
nasbirat (podivej se na nasledujici

stranu).




TROFEJE LEGENDARNICH TVORU

Béhem svych dobrodruzstvi jsi mél moznost (anebo jsi byl donucen) bojovat
s nejriznéjSimi legendarnimi tvory. Tito byvaji neziidka spojovéani s magii.
Pokud jsi dokoncil v§ech sedm piedchozich knih, tvlij Carovny potencial je nyni
tak citlivy, ze mize$ ze ziskanych trofeji ¢erpat unikatni auru. To se projevi
specifickymi bonusy:

TROFEJ VYHODY

K tvé stavajici maximalni hodnoté
Tesaky medvédodlaka atributu VITALITA si muzes ptidat 10
bodii.

K tvé stavajici hodnoté¢ atributu
Drapy mantichory ZACHAZENI SE ZBRANI si mize$ pridat
1 bod.

Jestlize ovladas zaklinadlo Plast’
Supiny bazili§ka (Telekineze), jeho Gc¢inek je dvojnasobny
(ignoruje prvnich 36 boda VITALITY).
Hodnota ZRANEN{ v kazdém souboji,
Spi¢aky chiméry kterou ustédris nepratelim, je o 2 body
VySSi.

Jestlize ovladas zaklinadlo Dehydratace
Upifi zuby (Regenerace), jeho ucinek je dvojnasobny
(zranuje za 32 bodi VITALITY).

Jestlize ovladas zaklinadlo Kristal
(Jasnozrivost), jeho bonus muzes vyuzit
po cely souboj (nikoliv pouze na jednu

soubojovou sekvenci).

Oko hydry

Bézna zaklinadla mtze$ pouZzit az
Srdce wichta pétkrat za knihu; mistrovské zaklinadlo
mizes pouzit az dvakrat.




SPASITEL PADLYCH BOHU

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

Spasitele padlych bohii mtzes pouzivat jednou anebo dvéma rukama. Pfi
jednoruénim pouziti ziska§ bonus +2 k ZACHAZENI SE ZBRANI a jeho
ZRANENI je 8. Pii obouru¢nim pouziti ziska$ bonus +3 k ZACHAZENI SE
ZBRANT a jeho ZRANENT je 9.

Jestlize jsi nékde na cestiach ziskal zasluhu Qhnivé impérium, parametry
Spasitele padlych boht budou je$té o +1 vysSi. Toto plati pro bonus
k ZACHAZENI SE ZBRANI ijeho ZRANENI (jednoruéni iobouruéni

pouZziti).

POSLEDNI BOJ

V Deniku je sekce Posledni boj, vniz si podle instrukci v textu zaSkrtnes§
carodéje, ktefi stanou po tvém boku v rozhodujici bitvé proti Draci kralovné.
Budes rozhodovat, jakym smérem bude bitva plynout, a budes také rozhodovat,
kdy (a jestli viibec) ¢arod&jové pouziji své magické schopnosti. Udalosti béhem
souboje se stanou béhem mziku oka, a tak je Cas, aby kazdy ¢arodéj pouzil své
schopnosti jen jednou (ackoliv nékteti budou mit vice pfilezitosti). Nac¢asovani
je proto velmi dileZzité a tva rozhodnuti mohou zcela zvratit pribéh souboje.

Jestlize se ti vSak finalni boj bude zdat ptilis tézky, mizes vyse popsané pravidlo
ignorovat a nechat né¢které ¢arod€je pouzit sva kouzla i vicekrat béhem boje.
Toto bude uZzite¢né zejména pro postavy s nizkymi atributy ZACHAZENI SE
ZBRANI anebo s t&mi, které neabsolvovaly nékteré (¢i viechny) pfedchozi
knihy v sérii.

MISTROVSKA ZAKLINADLA

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




Moc nad prostorem (Jasnozrivost)

Toto kouzlo ti umozni konstruovat portaly, zrcadlové teleporty anebo
vSepohlcujici miniaturni ¢erné diry. Kdyz budes chtit, mtizes 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, mizes navratit mezi zivé. S tim druhym bys vSak mél byt zatracené
opatrny — Nekromancie je extrémné nebezpecny obor magie, ktery byl jiz tvymi
predky zakdzan; a nutno podotknout, ze po pravu.

Moc nad ¢asem (7Telekineze)

Toto kouzlo, jak uz ndzev napovida, slouzi k ovladani casu. Muzes$ tok Casu
zpomalit ¢i zrychlit, a kdyz budes chtit, mtzes jej zcela zastavit. [ kdyz se zda,
ze je zaklinadlo vSemocné, neni tomu tak — jedno omezeni pfece jenom existuje.
Kdyby ses snazil sebevic, nikdy ¢as nevratis — co se stalo, nelze jiz zménit.

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

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

Jestlize uz mas cteni pravidel po krk, a chce§ zaéit rovnou hrit, oto¢ na
ODSTAVEC 1 a zacni svou pout’ jako Drakobijec.

ITI. PRAVIDLA BOJE

Béhem tvého dobrodruzstvi nastanou situace, v nichz bude$ muset bojovat
osvlj zivot. Stejné¢ jako Gabriel Knox, ineptatelé jsou charakterizovani
atributy ZACHAZENI SE ZBRANI a VITALITOU. Obé& hodnoty budou popsany
v textu. Bude tam rovnéz uvedeno, jakou zbrai (a sjakym ZRANENIM)
protivnik pouziva. Cilem v souboji je snizit protivnikovu VITALITU na 0 (nulu)
a tim jej zabit.



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

Dulezité! Pokud Gabriel z jakéhokoliv diivodu 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
zapoditat postih -2 k ZACHAZENI SE ZBRANI.

Souboj nésledné probiha v téchto krocich:

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

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

3. Hod Sestisténnou kostkou.

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

Kazdé policko = jedno kolo souboje.

Pokud je v policku napsano GK, znamena to, ze v tomto kole zasahl
Gabriel svého soupefe. Je-li v policku pismeno N, znamena to, Ze
nepfitel zasahl Gabriela. Gabriel Knox je vSak hrdina tohoto piib¢hu a
zaroven vyjimecny bojovnik, proto ma vii€i svym nepfatelim jeste
jednu vyhodu. Dokaze v souboji vytézit z minima maximum a bojové
instinkty mu umozni v nékterych situacich zasahnout soupeie mélkym
fezem Ci Spickou Cepele. Je to kombinace zkusenosti, vycviku a §tésti.
Kazdé zranéni, byt’ sebemensi, v kone¢ném disledku oslabi protivnika.
Jestlize narazi§ v Soubojové tabulce na poli¢ko s pismeny GK (}%),
znamena to, ze Gabriel svého soupete zasahl lehce (viz nize, bod 5).

5. Zasahne$-li ty svého protivnika (GK), ode¢ti hodnotu ZRANEN{ své
zbran¢ od VITALITY soupefe. Zasahne-li soupet tebe (N), odecti si od
atributu  VITALITA hodnotu ZRANENI soupefovy zbrané. Pokud



zasahne$ protivnika lehce (GK (%)), odecti od soupefovy VITALITY
polovinu hodnoty ZRANENT své zbran& (zaokrouhleno dolt).

6. Zaznamenej zménu VITALITY do piisluSnych kolonek v soubojové
sekci v Deniku.

7. Opakuj od bodu 3, dokud jednomu zvas neklesne pocet bodil
VITALITY na 0 (nulu). DileZité! Souboj kon¢i piesné v tom kole, kdy
jednomu z vas klesne VITALITA na nulu; tzn. soubojova sekvence se
nedohrava!

Cesta valecnika

Tento odstavec je pouze pro ty, ktefi ovladaji alespon tfi dovednosti z oboru
Sermirstvi. Pokud v soubojové sekvenci narazi§ na policko, které ma v sobé
napsano GK (2x), znamena to, ze v tomto piislusném kole se splnila podminka
pro Cestu valecnika a tob& se podafilo zasdhnout v jednom kole soupete
dvakrat; od soupefovy VITALITY tedy v tomto piipadé odectes dvojnasobek
hodnoty ZRANENI tvé zbrang.

Cesta vraha

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

Pokud v soubojové sekvenci narazi§ na policko, které ma v sobé napsano
GK (8S), znamena to, ze v tomto ptislusném kole se splnila podminka pro Cestu
vraha a tobé se podafilo zabit soupefe jednou ranou. Souboj okamzité konc¢i
tvym vitézstvim nezavisle na tom, kolik bodti VITALITY soupefi jesté zbyva.
Podminky pouZiti této schopnosti viz sekce o dovednostech (obor Sikovnost a
chytrost).

PRIKLADY SOUBOJOVYCH SITUACI

Piiklad 1:

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



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

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

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

VITALITA lupicii: 22

ZRANENI zbrani lupicii: 4

Nyni miize souboj zacit. Hodis kostkou a padne ti 3; v Soubojové tabulce
naleznes pro tento pripad nasledujici soubojovou sekvenci (zkontroluj si sam):
1. kolo GK (2x)

2. kolo GK (%)
3. kolo GK

V prvnim kole souboje tedy Gabriel zasihne lupice svym mecem, jejich
VITALITA tak klesne o 5 bodii na soucasnych 17 bodii. Ve druhém kole zasahne
Gabriel soupere lehce, a zrani je za 2 body (polovina zranéni mece
zaokrouhleno dolit). Lupiciim zbyva 15 bodit VITALITY. Ve tietim kole opét
zasahuje Gabriel a opét za 5 bodii, VITALITA lupici tak klesne na 10.

Boj vsak jeste 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 bodi. V patém kole jesté jednou zasahne Gabriel a snizi tak
VITALITU lupicui presné na 0 (nulu). V tomto kole tedy souboj konci a Gabriel
zustava nezranén — lupici se ke své rané zkratka nedostali.



Piiklad 2:

Gabriel Knox (ZACHAZENI SE ZBRANEMI 14, VITALITA 26) je vyzbrojen
krdtkym mecem (ZRANENI 4) a dlouhou dykou (ZRANENI 3). Ovldda dovednosti
Utok dvéma zbranémi, Defenzivni boj (obé Sermirstvi), a Skryvini se,
Kapsdrstvi a zamky, a Utok ze zalohy (viechny tii Sikovnost a chytrost). Splije
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 strazce, kterému nas hrdina
nemtize uniknout.

S 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 pomerné
nebezpecny protivnik.

VITALITA strdzce: 23

ZRANENI strazcovy zbrané: 5

Osobni strazce je sam, a tak na nej 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 prvaim kole by mél strazce zasahnout Gabriela, ten vSak nastésti ovilada
dovednost Defenzivni boj, a tak se utoku dokdaze vyhnout. Nikdo neztraci Zadné
body VITALITY. V druhém kole naopak Gabriel zasdhne strdzce. Protoze oviada
dovednost Utok dvéma zbranémi, zasdhne celkem za 7 bodii (4+3). Strazci
zbyva 16 bodii VITALITY. Ve tretim kole vSak uz strdzce tne do Zivého a zasahuje
Gabriela svym mecem za 5 bodit VITALITY; Gabrielovi jich zbyvd jesté 21.

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

2. kolo N
3. kolo GK (S)




Ve ctvrtém kole zasahuje Gabriel svého soupere dalsi ranou, tedy za 7 bodii
VITALITY a strazci zbyva uz jen 9 bodii VITALITY. V patém kole strdzce zasahne
Gabriela a zrani jej za 5 bodu; Gabrielova VITALITA klesne na 16 bodii.
V Sestém kole vSak narazis na znacku ,,S*; aktivuje se tak Cesta vraha a Gabriel
svého soka usmrti jednou ranou. Souboj okamZzité konci.

Souboj probiha tak dlouho, dokud jednomu z vas neklesne hodnota VITALITY
na 0 (nula). Pokud to budes ty, Gabriel je mrtev a jeho dobrodruzstvi konci.
Pokud jsi svého protivnika porazil, pokracujes dal, avSak s aktualnim
(redukovanym) poctem bodti VITALITY.

Souboji se miize§ v n€kterych piipadech vyhnout, umozni-li to text.

IV. KDE SE DOBRODRUZSTVI ODEHRAVA?

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

Zde ti bude na par fadcich popsan fantaskni svét Eaan, jeho divna i novodoba
historie, docte§ se o tom, kdo vlastné¢ je Gabriel Knox a jaka je jeho Zivotni
motivace. Lépe tak pochopi$ souvislosti soucasné doby a ziska$ nespornou
vyhodu v dal$ich knihach, kde pfibéh bude gradovat a rozplétat se.

EAAN

V hlubinach bezbtehého vesmiru existuje mnoho sveétl. Nekteré jsou skutecné,
jiné vsak vznikaji a pfezivaji jen v nasich predstavach. Takovy je i svét Eaan
(merelsky ,,Spanily*, pozn. autora). Tento krasny svét existuje mnoho statisic,
mozna miliont let. Zndma historie Faanu je v§ak mnohem kratsi. Dnes uz se vi,
ze zhruba pied 20000 lety si tohoto pozoruhodného svéta v§imli tvorove, 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 tvora
soupetilo o moc.

Eaan je relativné mald planeta, kde je sous rozdélena na dva zhruba stejné velké
kontinenty — jsou to: Réendor (jizni) a Irana (severni). Mezi obéma kontinenty



je Clenité a relativné mélké mote, zbytek prostoru 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 zavad&jicim jménem byli lidmi (ktefi se pozd&ji na Eaanu narodili)
oznaceni tvorové, jez jako prvni osidlili svét ve snaze ziskat jej pro sebe. Az
pozdéji 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 zddnou fyzickou podstatu. Jsou to ptfizraky z vesmiru, pro které ¢as ani
prostor nehraji prilis§ velkou roli. Pokud vSak chtéji zasahnout do déni na planeté
(jako je kuptikladu Eaan), museji nejprve pfijmout fyzickou podstatu a zhmotnit
se. To je vSak velmi vyCerpavajici i pro takové tvory, jakymi jsou oni. Protoze
mnoho z Prvorozenych tuto energii investovalo do ,,prolnuti* své podstaty na
Eaan, nikdo z nich se posléze nechtél své drahocenné podoby vzdat. Bylo pro
n¢ jednodussi prodélavat vycCerpavajici stfety s jinymi zastupci své rasy, nez
odejit a ztratit vlozenou energii natrvalo.

Od prvnich okamziki po osidleni tak na Eaanu zufily nelitostné valky. Néktefi
z Prvorozenych si podmanili zdkladni elementy zivota — ohei, vodu, vzduch a
zemi — a ziskali tak na kratky okamzik vyhodu. Nez se ostatni piizptsobili,
mnoho Prvorozenych bylo z Eaanu vyhnano nebo zatraceno.

Nakonec, po dlouhych tisiciletich, na Eaanu zistala trojice nejmocnéjsich
Prvorozenych: Yvedris (Kralovna draki), Dhoorgal (Vladce démonti) a San
Hannukah (Carodgj). Zatimco Carodgj se drzel spiSe v Ustrani, vztahy mezi
Drac¢i kralovnou a Vladcem démonti byly velmi vyhrocené. A Casto Slo
o konflikt, ktery poznamenal raz celé Irany. Nejkrutéjsi boj mezi dvéma
mocnymi Prvorozenymi se odehral v pralesich a mocéalech severné od Jasnych
Stith  (nejvyssitho a nejkrasnéjsiho pohofi jizniho kontinentu). Dhoorgal
prekvapil Yvedris legii mocnych nemrtvych piiser, které vypéstoval v Bezedné
rokli. Tuto nehostinnou sféru vytvotil Dhoorgal potaji jako svou zakladnu a
atociste, prizraény svét nalepeny na slupce Eaanu a parazitujici na jeho energii.
Kralovna drakt béhem straslivé bitvy zménila pralesy a mocaly na prasnou
poust’, ani to ji vSak nezachranilo pfed potupnou pordzkou. 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 démontl oslaben a zahnal jej zpét do Bezedné
rokle. Pak patral po Yvedris a po dvou desetiletich ji nasel. Nemohl vSak na ni
dosahnout, a tak se smifil s faktem, Ze se Draci kralovna jednoho dne vrati. Aby
se na ten okamzik pfipravil nejlépe, jak dovedl, stvofil San Hannukah novou
rasu — lidi. Lidé byli smrtelni a v porovnani s Prvorozenymi slabi, jejich



spole¢ny duch byl v8ak houzevnaty a la¢nici po védéni. Tito lidé jsou dnes
nazyvani jako merelové. Byla to prvni civilizace, ktera spatiila 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 nérod celit i Prvorozenym.
Kralovna drakdi zautocila na spojené kralovstvi merelll, a rychlé vitézstvi
v podobé smrti Adaamona, nejmocnéj$iho ze sedmi lidskych krald, ji vlilo nové
sebevédomi do zil. Radost z vitézstvi a pokoieni lidského plemene vSak netrvala
dlouho — zbylych Sest vladca se spojilo a zorganizovalo straslivou odplatu.
Yvedris byla vlakana do pasti, a zastupy neuvéfitelné schopnych merelskych
véle¢nik(i a magh vyhnaly Draci kralovnu pry¢ z Eaanu.

Kdyz San Hannukah spatfil, co vlastn€¢ sam stvofil, prchl v tajnosti do
nepfistupnych mist Irany, aby preckal Zlaty vék merelt, a byl silny v okamziku,
kdy civilizace lidi padne. Kazdou civilizaci smrtelnych tvord ¢eka extinkce —
bylo to nevyhnutelné a Carodgj to védél. A &ekal.

A tak se stalo, Ze pfi¢inénim mocnych mereltl, ktefi se odvratili od svych bratii,
se Yvedris vritila zpét na Eaan, na Iranu. Svét se za takika 3000 let vyrazng
proménil, to vSak Dra¢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 sparti. I tentokrat vSak merelové byli proti. Rytit
Meiluum, hrdina z ddvného meésta Ciru, porazil Dracici v souboji tvari v tvar, a
opét (podruhé) vyhnal Yvedris z Eaanu pry¢! Prekvapivé — Carodgj, ani Vladce
démont nevyuzili své Sance, aby se chopili moci. Divod jejich zdrzenlivosti je
neznamy, jisté vSak je, Ze Dhoorgal nadale dli v Bezedné rokli, a San Hannukah
cestuje po Irané¢ stezkami, jez smrtelnici nemohou spatfit.

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

O YVEDRIS, PADLE BOHYNI

Zurila. Oviadal ji nezmérny hnév, byla zaslepend nenavisti. Nenavisti k lidem,
ale ik ostatnim tvortiim Prvni krve. Nedokdazala pochopit, jak mohli tak
zeslabnout. Na tento okamzik se pripravovali milénia, a oni presto padli,
selhali. Ona sama selhala. Prestoze se ji podarilo privést s sebou deti draci
krve, touzebné ocekavana dominance se nekonala.

Jak je to mozné? Proc se to stalo? Kladla si otazky, ale nedokdzala na né najit
odpovéd. A tak, zatimco byla undsena nekonecnym a mrazivé chladnym
vesmirem, dozrdlo v ni rozhodnuti. Ta myslenka byla nesmirné nebezpecnad, ale
zaroven lakava. Ano, znamenalo to porusit zakladni vesmirné zakony, ale ona



znala jiné tvory, kteri to udelali rovnéz. Nebyla by prvni. A pravdépodobne ani
posledni.

Jednoduse vyuzila vyssi dimenze a piimo pred ni se vyjevila linka osudu. Vinula
se po zasnézeném svahu monstrozni hory, prostredi bylo familiarne znamé —
pripominalo jeji domov na Eaanu, nejvyssi horu Jasnych stitii, Tavaalu.
Yvedris tam stdla ve sve divci podobé. Nejprve nechdpala proc, ale pozdéji si
uvédomila, e Eaan se Jji dostal tak pod kiizi, Ze lidské vzezieni automaticky
preferovala. Vize se odehrdavala v nadherny slunecny den. Kdyz se Yvedris
otocila a pohlédla do vzdaleného udoli, méla pred sebou svou viastni minulost.
Vidéla kazdy detail, vidéla své zrozeni na Eaanu, vidéla dalsi draky a mnoha
Jjejich vitezstvi. Videéla vsak také pordzky. Videla samu sebe, téZce zranénou,
v letargickém spanku na vrcholu hory. Vidéla rozkveét civilizace lidi, a také to,
Jjak krutou lekci ji lideé ustedrili. Trikrat uderila, trikrat prohrala. Treti porazka
od ni byla sotva par stop vzdalena. Nedalekd minulost, opravdu. Kdy se stalo?
Vcera? Pred par hodinami?

Yvedris odtrhla oci od své treti smrti a otocila se celem proti svahu hory. Ted’
pred sebou méla budoucnost. Linka osudu vedla vzhiiru, ale uz ve vzdalenosti
nekolika krokit se zacala délit. Nejprve na dvé, tri, osm... Linky koncili v mize.
Ta objimala vrchol hory, byla neproniknutelna, nikdo a nic nemohlo pohlédnout
za oponu budoucnosti. Presto se tam mohla vydat a v chaosu tisici, mozna
milionit cest najit tu, kterd by ji vvhovovala. Tu, v nichz by stale byla uctivana
jako bohyneé, jako nejmocnéjsi z tvorit Prvni krve. Nebylo pochyb, Ze takova
budoucnost tam nékde byla.

Ne, zavrtéla hlavou, tam ja jit nechci. Otocila se zpét celem k minulosti a opét
spatiila toho smrtelnika, napiil cloveka a napiil Andéla, jak ji tim ohavnym
mecem prosekne krk. Jak jeji bozska sila kvapem vyprchava z draciho téla, a
jak ji démon v jilci mece svym dlouhym jazykem chamtivé hita.

Vidéla tu scénu zblizka, znovu a znovu, ale necitila jiz Zadné emoce. Ten mec,
uvedomila si po chvili. Ten mec je kli¢ ke vSemu. Kdyz kradl jeji esenci, nemohla
se tomu vzeprit na odpor. Mec obratil jeji viastni silu proti ni, nebyla schopna
Jji z té prokleté zbrané vyextrahovat.

*kk

Rozhodla se. Vykrocila ze svahu dolii. Nejprve se borila do hlubokého snéhu,
Jjako by ji chtél zabranit ve vstupu do minulosti. Ale ona se nevzdala. A sla.
*kk

Minula svou smrt bez povsimnuti, Sla dal, hloubéji do udoli, hloubéji do
minulosti. Schdzela z Hory osudu stdale niz a hledala vhodnou prileZitost.
A nasla ji.

whk



Spatrila jednoho ze svych synii, Himneskiira, Modrého draka, jak se utkal v boji
na zivot a na smrt s nositelem Spasitele padlych bohi. Himneskir ho mél
rozdrtit na misté, ale ve své aroganci si nevsiml pozoruhodnych schopnosti,
které se ve smrtelnikovi probudily, pravdépodobné po ziskani mece. A tak
zemrel.

Yvedris stejnou chybu neudéla. Iona byla arogantni, kdyz po Drakobijci
poslala Himneskiira. Méla tam byt a znicit ho sama. Ano, to je ten okamzik,

pomyslela si.
skkosk

Yvedris sestoupila z vyssi dimenze na Eaan. Sedéla na kopci a jeji déti pustosili
bezbranné mésto plne slabych a nanicovatych lidi. Ovinul ji podivny pocit, bylo
to jako probuzeni ze stale se opakujiciho snu. Tok uddlosti, které jiz byly
vepsany do cesty osudu, ji neunavné stahoval do dominantniho koryta reality,
ale Dracice se vzeprela.
Usmala se. Fungovalo to, méla dostatek sil zménit tkaninu reality.

fkk

., Kdo se opovazuje?!* zahromovala, kdyz se Eaan a vsechno, co na ném bylo,
rozplynul v zablesku svétla.

Svetlo ji stale osliiovalo, prestoze ve své prizracné podobé nevnimala ocima,
Jeji smysly byly prehiceny.

., Mohl bych ti polozit stejnou otazku, *“ odvetil zvlastni vicevrstvy hlas, ktery se
SiFil prostorem jako gravitacni vina.

,,Kdo jsi? Ukaz se!

., Nemohu. Existuji o nekolik rozmeérii vyse. Spokoj se s tim, Ze vnimas, co ti
Fikam. *

Yvedris, ackoliv nemohla citit ani teplo ani zimu, najednou polilo horko. Jednou
méla takovy pocit na Eaanu, a ted’ se ji vratil.

,Ano, konecné si to uvédomujes. Musis se zodpovidat za sviij zlocin viici
vesmirnym zakonum, alespon tém mistnim. Pochop, dité, ja jsem... Nemohu ti
presné popsat, co jsem. Ale reknéme, ze mam odpovédnost za tento vesmir. I za
Jiné, ale to je ted irelevantni.

, Takze... " Yvedris se zarazila, ,,ty jsi Bith? Stvoritel vieho? *

,,Ne.

Yvedris skoro vidéla zavrténi hlavou. Jeji posedlost Eaanem a lidmi v ni byla
zakorenéna hluboko, strasné hluboko. Pilo ji to krev. Opravdu, to je také lidské
prislovi. Osm pekel!



., Neméla bys klit v mé pritomnosti, dité. Jednak to svédci o tvé nezralosti a
nevychovanosti, a druhak... inu, nemiizes védet, zda se nékteré tvé kletby

v oG

nezhmotni a ty nebudes uvéznéna v jejich prosté, le¢ neproniknutelné realité.
Yvedris se usklibla.
., Takovy je trest za mou troufalost?

., Troufalost? Ty zmeénu jiz utkaného platna reality povazujes za troufalost?
Kdyz budu shovivavy, tak cesta zpét do minulosti v ramci tvé existence — to se
da mozna povazovat za troufalost. Ackoliv uz to je nepripustné, nebot’ pokuseni
Jje prilis velkeé. Ale ten brutalni zasah do vlaken, to pretrzeni nékterych z nich...
Zmeénila jsi osudy miliard a miliard dusi a to je zlocin nejhrubsiho zrna. *

., Tak co tedy udelas, 6 vsemohouci? “ vyprskla posmévacné Yvedris.

,, Hmmmmm, *“ odvétil hlas a poprvé v ném zaznamenala néco jako opovrzeni.
., Stdle nic nechapes, dité. Ja nejsem vSemohouci, nemohu byt. Jen dohlizim
na... tuto cast, toto uskupeni vesmirii. Ve vyssich rozmérech jsou dalsi a ti
dohlizeji na mne. A nad nimi dalsi. A dalsi. Nekonecna pyramida, nekonecny
Fetez hierarchie. My vsichni jsme jen malou soucdsti néceho vétsiho. *

“ o~

., Jsem unavend, “ Fekla Yvedris podrazdené. ,, At uz jsi u Osmi pekel kdokoliv,
vyrkni svij verdikt!
Vyrkl.
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Mlady muz, historik, zformuloval myslenku a v jeho pracovné se rozsvitilo.
Presnéji, jen osm z dvanacti svétel. Ohranicené kvantové védomi, které mél jako
kazdy student k dispozici, reagovalo na podnéty s nebyvalou preciznosti.
Myslenky uz nebylo nutné formulovat s absolutni koncentraci, a system védomi
se i mnohem rychleji ucil a prizpiisoboval potiebam clovéeka.

Historik mel v ocich implantaty na vidéni v absolutni tmé, ale preferoval cteni
za bézného bilého svetla. A to, co se chystal dnes cist, byly skutecné fyzické
knihy, ne pouze zrcadlové otisky prevedené do kvantovych pocitacii.

Studiu historickych udalosti Eaanu se mnoho studentii nevénovalo, obecné se
mélo za to, Ze vSe podstatné bylo objeveno a vysvétleno. S rozvojem modernich
metod lidé dokazali ziskavat zcela jasné a konkrétni informace z kvantového
pole. Tam bylo uloZeno vSe, od prvopocdatku vékii tohoto vesmiru.

Ale historik nebyl vierejsi. Minuly tyden nalezl stopy nepiimo dokazujici
existenci bizarnich tvoru. Byli to draci. Museli to byt oni. Véc, povazovana za
vyplod lidské fantazie. Pohadky, myty, povésti. Jiste, toto se piendsi jiz nékolik
desitek tisic let. Ale stopy hovori jasné. Draci na tomto svété, na Eaanu,
pravdepodobné opravdu zili. V ddavné, predavné historii sveta. Co ale bylo
podivnéjsi, stopy viastné nevedly k existenci drakii, nybrz k jejich neexistenci.



Neékdo, a historik si vitbec nedokdzal predstavit, jak by to mohl udélat, odstranil
celou tuto rasu z existence v kvantovém poli.

Musi existovat vice stop, vice poznatkil. Zkrdatka musi. A tak historik rozhodl
o tématu sve disertacni prdce.

Bude patrat po dracich.

MERELOVE

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

Merelové byli nadani lidé, ktefi svou civilizaci rozvijeli zavratnym tempem.
Touzili po védéni, aby obohatili svého ducha, a snazili se pouzivat 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 veék, béhem ncehoz se zdokonalili ve vSech
femeslech, védach imagii. Ziskdvat nové védomosti a schopnosti vSak po
néjakych tfech miléniich bylo stale tézsi a t€zsi, a lidska srdce lze pres veskerou
Cistotu zkorumpovat. Kdyz uz nebyly zddné dalsi znalosti, o které se lidé mohli
delit, stale zbyvala moc, o kterou bylo mozné soupefit. A tim zacal konec bajné
civilizace.

Nejlepsi merelsti carodégjové, coz byly dost dobfe nejmocné;jsi bytosti té doby,
se separovali od merelskych spojenych kralovstvi, aby demonstrovali svou
autonomii. Ptijimali lidi, ktefi jim méli co nabidnout, a jejichz silu mohli vyuzit.
Ostatni (neptizplsobivé) vyhnali na Réendor, a sami zalozili svou fisi na Irané.
Strana mirnych mereld odesla s t€Zkymi srdci, nechtéli vSak bojovat proti své
vlastni krvi. Odstréeni od svych druhti jimi téZce otiaslo, semkli se vS§ak a na
jiznim kontinentu vzniklo jediné kralovstvi, zvané Meloroské. Lidé z kralovstvi
se vzdali severniho kontinentu i veskerého jeho bohatstvi ve prospéch svych
mocichtivych brati. Tak udrzeli mir. Merelové na Irané vsak touzili po stalé
vetsi moci, az se jeden z nich — Balthazaar Bily, nejmocnéjsi ¢arod¢j v d€jinach
lidi — rozhodl pro ohavny &in, kterym chtél piivolat na Eaan zpét Dra¢i kralovnu
Yvedris a svou moci ji ovladnout. Vzal Zivot svym détem, rodiné a nakonec
obétoval sam sebe. Tento straslivy skutek otfasl vSemi, véetné Balthazaarovych
prisluhovact. Nejhorsi vSak bylo, ze obétmi uvolnéna energie byla opravdu
dostacujici k tomu, aby se Kralovna drakii podruhé zhmotnila na Irané.
Nastésti se v Meloroském kralovstvi narodil ¢loveék, jemuz osud pfitkl do vinku,
7e zmeéni raz merelskych déjin. Jmenoval se Meiluum a kdyz dospél v muze,
stal se zné nejlep$i bojovnik celé civilizace. Srdce mél silné, dusi
neposkvrnénou a mec v jeho rukou se nedal zlomit. Lidé na Iranég stali na hrané



zéniku, kdyz rytit Meiluum pfispéchal z Réendoru na pomoc a se svym
carovnym mecCem porazil dracici Yvedris tvari v tvar. Kralovna drakd byla
nakonec vyhnana z Eaanu — tentokrat viak za sebou nechala zkazu. V okamzZiku
své smrti proklela Meiluuma icelou civilizaci lidi, a otravila jejich krev.
Nelécitelny mor se rozsifil po celém severnim kontinentu, a kdyz uz to
vypadalo, Ze Zivot na Eaanu zcela zanikne, spadla Ledova hvézda. Ohromny
asteroid znicil Zivot na severnim kontinentu, umoznil vSak pfezit lidem na
Réendoru. Dva roky trvajici noc byla pro Meloroské kralovstvi tézkou
zkouskou — mnoho lidi umfelo, dalsi se ztratili. Pak se vSak prach v ovzdusi
zacal usazovat a na obloze opét vysvitlo slunce.

Irana byla zcela znicena, a nikdo z ptrezivsich nemél odvahu ji prozkoumat.
Severni kontinent se stal novou, neprobaddanou divocinou. Tisic let trvalo, nez
Meloroské lod€ s osadniky zahgjili kolonizaci Irany. VE&k mereltl timto
definitivné skoncil, pfiSel cas nizSich lidi, skromngjsich, s jednodussimi
zivotnimi hodnotami.

IRANA: VELKOVEVODSTVI A SEVERSKA SVOBODNA MESTA

Tak zacal druhy vék lidi na Irané. Kolonizace byla velkym historickym
milnikem, ktery se stal sttedobodem nového kalendafe — moment osidleni byl
rok 0; v§e, co bylo pted kolonizaci, bylo oznaceno letopoctem a pismeny ,,BC*.
To, co nasledovalo po kolonizaci, m¢lo letopocet a pismena ,,AC*“. Merelsky
kalendar se prakticky ptestal pouzivat.

Kolonizace jizniho cipu Irany probéhla uspesné, jiz dva roky poté byly zalozeny
dva klicové ptistavy — Yaos a Durlewa. V roce 28 AC melorosti kolonisté
vybojovali valku s divokymi stepnimi barbary a na ruinidch pivodniho
merelského meésta vystavéli provincii Siroko. O dvacet let pozdéji byly
polozeny zaklady ohromné pevnosti Celestia, ktera se v roce 70 AC dokoncila
jako sidlo velkovévody Reyese zvaného Kané. Kolonie na Iran¢ se tak oficialné
stala velkovévodstvim. DalSich padesat let kolonie stravila v prosperité. V roce
126 AC se vSak z precizné¢ koncipovaného velkovévodstvi odtrhla skupina
severskych obchodnich mést a vyhlasila samostatnost. Dvé 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 prekouslo 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 vzestupll a padd. Vzdor dokonale
propracovanému systému obcanského a obchodniho prava, se v riznych
casovych tsecich objevilo nékolik jedincui ¢i separatistickych skupin, ktefi si



chtéli vliv a moc nad ostatnimi koupit, ¢i ziskat silou. Jeden z nejvétSich
konfliktti novodobé historie prob&hl zhruba pred osmdesati lety (cca 915 AC),
kdy klany mocnych ¢arodéjti prahly po moci tak urputné, az jejich boj prerostl
v obCanskou valku trvajici bezmadla deset let. Drsny seversky lid si nakonec
zjednal potadek, avSak pouze za cenu totalni eliminace lidi s magickym
nadanim. Pfesto nekolik extrémné schopnych jedincii — ¢arodéjti — ze smrtici
smy¢ky uprchlo. Carodgjné klany byly rozpraseny a téch par jednotlivei, co
prezilo, se poschovavalo v nejzapadlejSich a nejméné ptistupnych mistech, jaka
na Irané existuji.

Nékomu to vSak bylo malo. Nékomu ¢arodéjové lezeli v zaludku tak, jako nic
jiného. Ten nékdo vytvotil Lovce. Pod pseudonymy organizoval skupiny
najemnych mecl i magl renegatl, aby pro néj lovili zbylé carodéje a posléze
i lidi s magickym nadanim. Jesté dnes, takika jedno stoleti po obCanské valce,
se rodi lidé s naddnim. Casto o tom ani sami nevédi. Lovci je viak umgji
rozpoznat a za odménu nékolika zlatek jsou schopni popravit kohokoliv.

DALEKO NA SEVERU...

Ty jsi Gabriel Knox, elitni zoldnét a hrani¢af z Vilaronu, coz je nejsevernéjsi
sidlo lidi na kontinentu. Narodil ses roku 980 AC v malé rybaiské provincii
Skagen, a tva matka patfila mezi hrstku nadanych lidi, kteti zdédili néco
z nadptirozenych schopnosti po carodgjich. Projevily se uni vyznacné
1écitelské schopnosti, a tyto ji nakonec staly zivot. Po smrti matky tviij otec
opustil femeslo rybare a nechal se najmout jako zoldnét do probihajici obCanské
valky v provinciich jizn€ od Vilaronu. Chtél tak vyd¢€lat penize, aby vas oba
zabezpecil na dlouhou dobu. U velkomésta Choor se zucastnil né€kolika
krvavych potycek, 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 hranic¢ai Evan
Krohl, a jiz v utlém véku t&€ zacal ucit uméni elitnich zvéda. Byl to od Evana
proziravy krok, nebot’ se ukazalo, Ze hrani¢arské mysleni mas v sob¢. Stal se
z tebe ostfileny bojovnik vycviceny pro boj s meCem a dykou, a vybaveny
dovednostmi pro pieziti v divocing.

Tti roky jsi patfil k nejlep§im Evanovym muzim, pak se vSak stalo néco, co ti
obratilo zZivot Giplné naruby. Tésné pted tfiadvacatymi narozeninami se v tobe
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 lovca Carodé€ja. Trvalo jen

kratce, nez se objevili prvni vrazi, ktefi ptijmuli kontrakt na eliminaci tvé osoby.
Musel jsi okamzité jednat, nebot’ zabijaci postupovali naprosto bezohledné, a



kdyby ses pokousel skryt za cech elitnich hrani¢ari, 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’ vitbec netykaly. Lovcu Carod¢€ja pribyvalo jako hub po desti a
skryvat se bylo stale t¢Zsi a téz8i. Tva cesta ziskala jasny cil az v Armoy. V této
malé bezvyznamné provincii daleko od Vilaronu jsi dilem ndhody narazil na
star¢ho knéze v kapli Pastyte, a ten ti povypravél piibéh o Zazracné knézce.
V ten moment bylo jasné, Ze pokud chce$ védét vse o tajemném nadani, které
nyni proudi tvymi zilami, musi§ Zazracnou knézku najit.

To se ti také o tyden pozdé&ji podafilo, byt cesta byla strastiplna a plna skrytych
posledni. Piimo v chramu Lécitelky, kde Zazracna knézka prebyvala, jsi totiz
narazil na elitniho lovce ¢arodéji. Kerberus, jak se tento vrah jmenoval, mél
pfipraven hriizny plan — chtél zavrazdit Raywu Signum, Zazracnou knézku,
pfimo na svaté pude. Pouze diky tvému kvapnému zasahu se mu to nakonec
nepodaftilo. 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 Zazracné knézce — ve skutecnosti mocné Carode€jce — a také o systému, jakym
guvernér chrani Raywu idalsi lidi s nadanim. Dozvédé€l ses také mnoho
uzitecnych informaci o lovcich carodéju. 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 zikona,
zaStituje mocna persona — iluminat, o némz koluji zkazky, Ze je jednim
z Prvorozenych. Mezi lidmi se $uska, Ze nastava Doba temna, v niz se bytosti
z davné minulosti pokusi opét ziskat cely Eaan do svého podruéi.

Blizky pfitel 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 hrdind. Aby zjistil vice, namifil Sebb své
kroky do jeskyné Tisice prani, bajného mista dochovaného z dob merelské
civilizace. Predpokladal, ze tam nalezne hrobku nejvétsiho hrdiny — rytiie
Meiluuma, ktery pfed mnoha stovkami let porazil nejmocnéjsi Prvorozenou
bytost — Draci kralovnu Yvedris. Odkaz davnych merelti by mohl ¢ekat pravé
tam.

Sebb se vSak nevracel, a tak ses rozhodl jeskyni Tisice pfani navstivit rovnéz.
Uprostfed zimy, v krutych mrazivych podminkéch, ses vydal na neskutecné
obtiznou vypravu, a ta t€ nakonec dovedla k cili. Bylo to v§ak smutné vitézstvi.
Sebba Rilawa jsi nasel mrtvého a jeho télo padlo do spari ohavného Drac¢iho
knéze, uctivace Yvedris — kdysi nejmocnéj§i Prvorozené na Eaanu. Do jeskyné
Tisice ptani jsi dorazil pravé vcas, abys prekazil jeho nechutné nekromantské



plany. Navic se ti podafilo ziskat Sebbtv Sifrou psany denik, jehoZ obsah
dokazal 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 faktt. Bard tvrdil, Ze na Iran¢
v soucasnosti operuji vSichni tii nejmocnéjsi Prvorozeni — Draci kralovna, Pan
démonti i Carodgj. Je ziejmé, Ze se pomalu, ale jisté schyluje ke straslivé bitve,
vniz lidské narody budou v konecném zOcCtovani vedeni na seznamu
postradatelnych polozek. Sebb se v deniku rovnéz zminil o znalci historie

ey

zijiciho v Bast€, jimz neni nikdo mensi nez lord Beorden Kalony.

Protoze jste nem¢li Zadnou dal§i moznost, rozhodli jste se s Raywou lorda
Kalonyho navstivit a zjistit od né€j vSe, co se d4. Zima byla kruta, a na cestu jste
se s Raywou vydali az ve druhé polovin¢ ctvrtého mésice. Mlada ¢arod&jka ti
byla skvélou spole¢nici a oporou na cesté, nebot’ lovci ¢arodéji se ani zdaleka
nevzdali myslenky, Ze tebe i Zazracnou knézku zabiji.

V Baste jste se toho dozveédéEli o mnoho vice, nez v co byste mohli pii nejlepsi
vuli doufat. Beorden Kalony je neskutecné sectélym clovékem a v dGvérném
rozhovoru vam prozradil mnoho az bolestné ptresnych informaci. Z jeho
podrobné analyzy dé&jin isoucasnych 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 vak tvrdi, Ze je§té neni
tieba hazet piky do zita. Davni merelsti ¢arodéjové porazili Dracici kouzlem
stvofenym piimo proti drakiim, a Beorden je piesvédCen, ze soucasni
carodéjové mohou tento kousek zopakovat. Zatimco ty ses vydal do
Caalebonské vrchoviny hledat ztracenou dra¢i hrobku, Raywa zacala patrat po
poslednich velkych ¢arodéjich, ktefi by vam s nelehkym tkolem mohli pomoci.

Hledani dracich kosti nebyla snadna zalezitost. Zejména proto, ze panstvi
hrabéte McRoye se zménila na vale¢né pole v konfliktu, jenz vyvolal jeden
zjeho vazalG — baron Ulrich. Ani probihajici obcanska valka t€ ovSem
nezastavila; nakonec jsi slavil uspéch, a s vzacnym pokladem v podobé¢ kosti
davnovekého draka ses vratil do Basty. Tam jsi pochopil, ze celd zalezitost
s Prvorozenymi a jejich planem na ovladnuti svéta se jiz dostala do nejvyssich
pater politiky. S vlivnymi Slechtici v zadech jste mohli dal pokraCovat ve své
praci. Rayw¢e se podaftilo zjistit, Ze jeden z poslednich velkych carodéju —
Dradascan Eull, se skryva na tézko pfistupném misté u Véze havrant. Protoze
bylo ziejmé, Ze VEz havrani se bude hemzit nebezpeénymi lovcei ¢arodéjt, tkol
nalézt tohoto méga pfipadl tobé.

Na cestu ses vydal bez otaleni a jen o par dnti pozdé&ji jsi dorazil do Limeskaaru.
Me¢ésteCko na biehu jezera bylo vystavéno za ucelem obchodu s divokymi
koCovnymi kmeny horskych lidi, a to teprve neddvno. V dobé tvého ptichodu



uz bylo vzhiiru nohama. Celé pfistavisté obsadili lovci ¢arodéja, ktefi zde méli
jediny cil — najit a zabit carodéje ukrytého na ostrové s Vézi havrant. Bylo
jasné, ze pokud jsi chtél ¢arodéje najit diive, musel jsi spechat a riskovat. Jak
moc velky risk to byl, jsi pochopil az zahy, kdyz jsi pfeckal neuvétitelny a do
dnesni doby neptedstavitelny utok netvora z hlubin — bajného krakena.
Nakonec jsi ovSem slavil tspéch. Nejenze jsi carodé€je nasel zivého, ale podaftilo
se ti jej také presvedcit, ze nejsi jeden z krvelacnych zabijaki najatych na jeho
likvidaci. Ziskal jsi tak moznost si s timto velikanem pohovofit. Vas rozhovor
vSak narusila udalost, pfi niz ti jesté ted’ tuhne krev v zilach. Na ostrov zautocil
samotny San Hannukah, znamy také jako Carodgj. Dradscan t& v posledni chvili
portalem pfenesl na bezpecné misto, abys ty pfezil, zatimco on se utkal
v souboji na zZivot a na smrt s mocnym Prvorozenym. S pofadnou porci Stésti
ses dostal v potadku zpét do Basty, kde ses opétovné setkal s Raywou a
mudrcem Beordenem. Jakkoliv pifijemné toto setkani bylo, Glevu v tvém
hlavnim ukolu ti nepfineslo.

Bez otaleni ses musel vydat zpét na stezku. Tentokrat t& cekalo narocné a
zdlouhavé putovani pies provincie severskych lordi i drsnou divocinu. Piestoze
situace ve svobodnych méstech je ¢im dal napjatéjsi, nakonec jsi ve zdravi
dorazil az domu, do Vilaronu.

Tam jsi zazil nefalSovany pocit §tésti a radosti, kdyz ses opét shledal s velitelem
hranic¢aid a mentorem Evanem Krohlem. Sotva jste si vSak stacili sdélit novinky
a udalosti poslednich mésici, chram svaté Dominiky se ocitl pod utokem
ptivrzencii Dragice. Utok se vam podaiilo odvrétit a neprétele 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 pfes tyto tizivé okolnosti ses ale vypravil do ttrob chramu, abys
pochopil, co se vlastn¢ déje.

To, co jsi tam objevil, vSak bylo néco naprosto neptedstavitelného. Hluboko
pod chramem byl pfed mnoha staletimi uvéznén Saagitus, Padly and¢l. Dra¢im
privrzencim se podafilo 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, zndmy také jako Carod&j ze severu, a
neohroZen¢ na Padlého andéla zautocil.

Proti vS§em predpokladiim tento troufaly poc¢in dopadl Gspésné. Nejenze jsi byl
zachranén, ale Saagitus, Padly and¢€l a Prvorozeny, byl znicen. Béhem kruté
potycky jsi byl t€Zce zranen, coz se ovsem ukazalo jako malé cena za vitézstvi.
V boji s Prvorozenym totiZ padla carod¢jka Ashanti Viscaar, a jak poznamenal
Glen, pocCet magl schopnych celit blizicimu se kataklyzmatu se rychle
zmenSuje. V kontrastu s désivymi udalostmi dtlezitost tvé role nariista. Glen ti
prozradil, ze v soucasnosti jsi ziejmé 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. Carodéjové
zjistili, kde se tento legendarni mec¢ nachdzi a ty jsi ziskal cil své dalsi vypravy.

PrestoZe jest¢ nebyla zima, Vilaron a jeho provincie zasypal brzky snih.
Podminky na vypravu zde na severu ovsem nikdy nejsou jednoduché, a tak ses
se stoickym klidem zacal chystat na vypravu do Paldce zapadajiciho slunce.
Kdyz jsi po n€kolika dnech narocného putovani dorazil do udoli, kde se chram
z davnych dob nachazi, musel jsi absolvovat prvni obtizny krok. Dvé podlazi
pod hlavni lodi byla zcela zatopena vodou a na tobé bylo ponofit se
k zabezpecenym dvefim a proniknout do chranénych hrobek. Tam ses skrz
bludisté ponurych chodeb a zapomenutych krypt dostaval stale hloubéji, az jsi
nakonec dorazil do cile své vypravy — na misto posledniho odpocinku jednoho
z merelskych kralt Faela an Asseh.

Tato hrobka, jak ptedpovidal carod€j Glen Aurrum, slouzila jako vézeni dalsiho
Prvorozeného — Ruumise, Pana nemrtvych. Merelsky mec Spasitel padlych
boht zde pusobil jako okov, diky némuz Prvorozeny nemohl uprchnout. Musel
ses s Ruumisem stietnout, abys mec ziskal a to se ti nakonec podatilo. Ovsem
misto triumfalniho navratu do Vilaronu jsi musel bojovat na zivot a na smrt
s modrym bitevnim drakem, jehoz po tvych stopach poslala samotna Yvedris.
Spasitel padlych bohd v prvni zkousce proti Prvorozenym obstal a s jeho
pomoci jsi draka porazil. Nez se stacilo udat cokoliv jiného, skrz portal
vytvofeny mocnou magii pro tebe piisel Dradascan. Rekl ti, Ze musite okamzité
zmizet, jinak pocitite hnév Draci kralovny.

Uprchli jste do tézebni provincie Rabaak, lezici na periferii civilizace ve
vychodni tundfe. Pravé tam, mimo dohled v§ech mocnych, Dradascan ptipravil
vSe na velké setkdni Carod€ji, na némz se dlouze debatovalo o valce
s Prvorozenymi. Dozvédél ses, ze Dradascan jiz pfipravil plan, jak narusit
koordinaci tvorl Prvni krve — a sice pfimo konfrontovat Dhoorgala v odlehlé a
davnoveké pevnosti Omont. Byl to ambiciozni plén, ale zcela nezbytny pro
zachovani Sance na celkové vitézstvi.

Vypravil ses do Omontu sém na utajenou akci a skrz Pevnost démont jsi
otevienou brano do Bezedné rokle. Carod&jové otevrell portal, aby stanuli po
tvém boku, ale této magické cesty vyuzil San Hannukah, zvany také jako
Carodgj. Doslo ke smrticimu souboji, v némz nastésti Prvorozeny piecenil své
schopnosti, byl porazen a svrzen do Bezedné rokle.

Teprve poté se vam vyjevil Dhoorgal Pan démont. Sledoval vas souboj
s Carod&jem, ale nezasahl do ngj, nebot’ udrzovani jeho ptitomnosti na Eaanu a
zaroven v Bezedné rokli jej stdlo nadmiru sil. Konfrontovali jste jej, ale Pan
démonti jiz nejevil zajem do machinaci Yvedris a dalSich Prvorozenych



zasahovat. Uz pted vasim piichodem byl rozhodnut odejit z Eaanu a dopfat si
¢as k uzdraveni v Bezedné rokli. S odchodem Dhoorgala se brana do Bezedné
rokle uzavtela, ale jeji zanik doprovodily tak silné vyrony magie, Ze se podzemi
Omontu zcela zhroutilo. Nezemfel jsi na mist€ jen proto, ze ses sam propadl do
svéta stindl a prizrakd.

A nyni oto¢ na odstavec 1 a za¢ni svou pout’ jako Drakobijec!



1

Désiva sila, ktera t€¢ vysala z Omontu, se brzy rozmélni v nekone¢né mrazivé
prazdnote. Okolni teplota je tak nizka, Ze clovék béhem nékolika malo vtefin
zmrzne a promeéni se v kus ledu. Intuitivné vyuzije§ vSudypfitomna vldkna
magie, aby ses ochranil, ale pfesto ti vesmirny chlad rychle ukrada Zivotni teplo.
Smifen se smrti pluje§ mrazivym prostorem bez hranic a ¢ekas na konec.
Nahle se cosi zméni. V dalce se objevi drobné zarici body a neviditelna sila t&
zacne tahnout jejich smérem. Intenzita svétla roste, béhem chvile rozeznas, ze
se jednd o rotujici spiralovité utvary plné ohnivé zéficich ¢astic. Tvij pohyb
zrychli a mraz brzy vystfida horko. Uvédomis si, Ze nekonecna prazdnota
zkreslovala tvé vnimani — vitici spiraly jsou ve skute¢nosti monstrozni a jejich
gravitacni sila straslivd. Kdyz uz hrozi, Ze t€ sily rozervou na kusy, najednou
tvllj pohyb ustane. Ocitl ses v misté, kde se sily jednotlivych spiral vyrovnaly.

Jestlize ovladas zazracnou schopnost Jasnozrivost, oto¢ na 182.
Pokud tuto schopnost neovladas, oto¢ na 278.

2

Posledni z maskovanych neptatel padne k zemi s rozervanym hrdlem a jeho
krev potiisni Siroké okoli. Otfes si zbran do jeho plasté a rozhlédnes se. Koné
neptatel se rozutekli; zavéttili Cerstvou krev a ted’ nervozné frkaji. Rychle
mrtvoly prohledas, patrajic po jakékoliv stopé, odkud tato hlidka pfijela, ale
nenajdes nic, kromé jejich vybavy:

4 BITEVNI DYKY (Zbrané, zranéni 4)

5 MECU (Zbraii; zranéni 5)

CARASSKY MEC (Zbrait; zranéni 6)

4 LUKY (Zbrane)

4x TOULEC (Dalsi vpbava — v kazdém je 7 Sipt)

2 DESTICKOVE ZBROJE (Dalsi vybava; budes-li tuto Zbroj nosit na sobg,
muzes si pricist 5 bodu k vychozi hodnoté VITALITY)

11 ORLU (Mésec)

CERVENE VINO (Mosna | Alchymistickd torna; vino muze§ vypit kdykoliv
mimo boj a navratit si aZ 3 body VITALITY)

Rozhodnes-li se cokoliv ponechat, zapis si zmeny do Deniku.



Mrtvoly nechas tam, kde jsou, a koné jezdch rovnéz. I kdyz jsi zde zvitézil, stale
citis neklid. Kdykoliv se totiz mlze objevit dalsi patrola, mozna pocetnéjsi nez
tato.

Chces-li prozkoumat pasteveckou boudu, z niz stielci vybehli, oto¢ na 598.

Pokud radégji co nejrychleji z tohoto mista odjedes, oto¢ na 302.

3

,»10 bylo o fous, do prdele, zakleje Mlok, kdyz uz lezi na sanich a ty jej
prikryvas silnou vrstvou kozesin. ,,Malem jsem tam zhebnul.*

Setii sily, paseraku,“ odvéti§ a pobidnes psy, aby se dali do pohybu. ,,Budu
potfebovat, abys mi fekl, kam mam jet.“

Mlok se unavené¢ usméje a zadrkota zuby. ,Riskovals, abys mé vytahnul.
Kdybych ti tak mohl fict, jak moc to pro nékoho z nasi branze znamend. Ale...*

Paserak odvrati pohled do tmy a odml¢i se.

Tii hodiny cestujete v tichosti, pouze zrychleny dech psi a Sepot kluznic sani
jsou jediné zvuky, které vas doprovazi. Pak Mlok zni¢ehonic promluvi.

»Paseracky strom,* zamumla zpod kozesin.
,,Coze? Co se dgje?
,,Minuli jsme paSeracky strom, zastav.*

Poslechnes a zastavi§ psi spiezeni za hromadou zasnéZenych balvanl v jedné
ze zatoCin teky Vana€. Pohledem piejedes okoli, ale je tma a nikde nic
zvlastniho nevidis.

,, Tamhle,” ukaze Mlok do mezery mezi skaliskem a shlukem osik.

Sotva viditelna péSina vas dovede hloubéji do €lenitého bifehu a brzy narazite
na vstup do tézko piistupné jeskyné. Tam z biidlicového ptevisu visi ktist'alove
¢iré rampouchy, ale nékteré byly odstranény, aby se dalo pod skalu dostat.
Protahnete se dovnitf i se sanémi a psim spiezenim. Uvnitf se napfimis a zjistis,
Ze to neni jen obycejna jeskyng€; je to cela sit’ jeskynnich komnat s vapencovymi
krapniky. V jedné ze zadnich sini hofi ohné a kolem jsou rozlozené nadherné
zpracované kozeSiny. Kromé toho je zde velky sklad paSovaného zbozi a
nékolik muzu, ktefi se mnozstvim beden a pfedméta v nich piebiraji.
»Mloku!*“ zvola jeden znich, hubeny muz se zlomenym a S$patn€ srostlym
nosem. ,,Co se ti to uvSech pekel stalo? Vypada$ jakoby té¢ voSoustala
mocalnice. Skoro bych tekl, ze tak 1 smrdis.*



Neékdo ti vrazi do ruky otlueny hrnek s horkym grogem, a kdyZz do sebe
lahodny napoj obratis, dostanes jesté misku husté rybi polévky s kukuiicnymi
plackami. Mlok se dvéma hrnky grogu v bfiSe pookieje a vypravi, co vSechno
se vam po ceste stalo. Ty jsi ovSem tak unaveny, ze se hned po jidle slozi§ na
hromadu kozeSin u ohné a usnes.

Odpocinek a horké jidlo ti prijdou k duhu. Muzes si navratit az 3 body VITALITY.

Paseraci té vzbudi se slovy, Ze je Cas vydat se opét na cestu, a vy tak bez dalsiho
zdrzovéni ucinite. Vase sané jsou nalozeny zcela jinym nakladem a také psi byly
vyméneéni za Cerstve.

Otoc¢ na 458.

4

»Dejte mi dvé hodiny, desatniku,* fekne$ rozhodné a vstanes, aby sis upravil
vystroj. ,,Pokud je ve zdejsi kapli svécena voda, ptinesu ji a nase Sance budou
o0 hodné vyssi.*«

,»Vy hranicafi si o sobé dost myslite, to vime uz davno,” zasklebi se Arten a
dopfeje si jeste jeden hlt rumu. ,,SpiS nez svécenou vodu nam ptineses par Siptl
ve svy zadnici. — Ale dobfe, dvé hodiny mizeme pockat. Pak zauto¢ime, s tebou
nebo bez tebe.*

Ptikyvnes, rozloucis se s vojaky a opusti§ mistnost druhou stranou, kde je
schodisté vedouci do hornich podlazi véze. KdyZz hovor muzi za tvymi zady
utichne, chvili se zatajenym dechem naslouchas. Na schodisti panuje klid a
vytiibené smysly ti prozradi, Ze jsi zde sam.

O Ctyfi patra vySe vSak pocit osamé&losti zmizi. Schodisté vyusti do obdélnikové
mistnosti, kde je spousta haraburdi a rozbitého nabytku. Z né€kolika
prevrhnutych stolt tréi zlomené Sipy a na podlaze jsou stopy zaschlé krve. Zde
se Arten a jeho muzi branili, nez byli nuceni ustoupit doli. Jediny vychod odsud
je na druhé strané sélu, kde se nachdzi zdobeny portal vedouci na schodiste
stoupajici do kaple.

TasiS mec a vejde$ do mistnosti, pfipraven na jakykoliv nenadaly pohyb. Vis,
ze zde ¢iha skryty neptitel, ale spatiis jej az v okamziku, kdy se chysta vypustit
$ip. Stoji u protéjsi stény vedle prichodu, jeho nehybnost a obleceni v barvé
hradniho zdiva zpisobily, Zze byl téméf neviditelny. Jen o zlomek vtefiny
pozd€ji se ozve zadrnCeni tétivy a k tvé hrudi zamifi smrtici stiela.

Pokud ovladas zazra¢nou schopnost Telekineze, oto¢ na 526.



Jestlize ovladas dovednost Sermiiské finesy, oto¢ na 91.
Neovladas-li ani jednu z téchto schopnosti, oto¢ na 67.

5

Varuje t¢ lehky zavan vzduchu a sotva slysitelny zvuk oceli tazené pies kuzi.
Otocis se a zachyti§ ruku s dykou, ktera se ti méla zabofit mezi lopatky. Patii
maskovanému ttoc¢nikovi, odénému do Sedocerného tboru a jemnych mokasin.
Kdyz hledis na tenkou cepel vrazedného stiletu, uvédomis si, Ze ocel je ruda.
Teprve v tu chvili pocitis ostrou bolest v zadech.

Vrah se pohybuje jako duch a jeho prvni utok jsi vitbec nezaznamenal. Bodl t¢
stiletem, jehoZz cepel byla namocena do prudkého jedu. Ztracis 16 bodii
VITALITY (pokud ovladas zazracnou schopnost Regenerace, tak je polovinu).
Citis, jak se o tebe pokouseji mdloby. Zabijak se vytrhne z tichopu a premetem
vzad se dostane mimo tvij dosah. Nyni je o nékolik schodii nize, ale jeho
nadlidska obratnost zcela vyvazuje tuto nevyhodu. Pomalu, az hypnoticky,
Pokud ovladas koncentracni gesto Beranidlo (zazracna schopnost Telekineze) a
chces jej pouzit, oto¢ na 578.

Jestlize toto zaklinadlo neovladas anebo jej nechce§ nyni pouzit, pak oto¢ na
108.

6
prozradi, Ze prizkumnici byli pouhy piedvoj. Na zdech schodisté se objevi
mihajici se stiny blizicich se neptatel. Brzy jich bude$ mit v patach cely tucet.
Nezbyva ti jind moznost nez prchnout nahoru do zbrojnice.
Otoc¢ na 33.

7

Svléknes si plast’ a pusti§ se do namahavé prace. Odklizeni kament a sutin ti
zabere témet hodinu, nez je otvor v zavalu dostatecné velky, aby ses jim protahl.

Kvili unavé a odreninam si odecti 1 bod VITALITY.



Kdyz stane$ v temné vlhké chodbé, uciti§ na tvafi zietelny proud chladného
vzduchu. Mé¢l jsi pravdu — tunel na druhém konci usti nékam ven. Ptitahnes si
plast’ uzeji kolem ramen, nebot’ tvé té€lo rozehtaté fyzickou praci zacina
vychladat. Kraci§ zhruba pal mile severnim smérem, kdyz vtom tunel nahle
skonci. Opatrné vyhlédnes ven a zjistis, Ze se nachazi§ ve zdi velké kruhové
studny. V hloubce deseti sahli pod tebou se tipyti hladina vody, deset sahi
opacnym smérem potiebujes k tomu, abys ze studny vylezl. Ve zdi hned vedle
otvoru jsou zapustény Zelezné tyce, tvofic jakysi provizorni zebiik. Zda se, ze
tuto cestu nékdo vyuzival pravidelné. Bez vétSich potizi vyleze§ nahoru a
opatrné se natdhnes pfes okraj studny.

Oto¢ na 356.

8

Pokus Ayaana odrazit ¢erny me¢ Dracice aktivnim $titem je bez Sance. Me¢
projde magii jako horky niizZ maslem a probodne ¢arodé€je skrz naskrz. Ayaan
v navalu bolesti vypouli o¢i a z st mu vytryskne krev, ktera potiisni jeho novy
sametovy kabatec. Yvedris se d’abelsky zachechta.

(3

,» Tak budete krvacet vSichni — jako prasata na porazce

Pak trhne ¢epeli, a nez se umirajici Ayaanovo télo zhrouti k zemi, mec¢ opise tii
nepostiechnutelné rychlé oblouky. O zmrzlou zem ohavné pleskne nékolik
zkrvavenych kusti masa. Vic toho z carodéje nezbylo. Jsi zdéSen pfimocarou
brutalitou vaseho protivnika.

Ayaan je mrtev, proto si jej vySkrtni z Deniku v sekci Findlni boj, a zarovern si
vyskrtni zasluhu Vykonavatel.

Jestlize si prejes, aby ted” zasahla Raywa a pomoci Draciho orbinu preklopila
misky vah na vasi stranu, oto¢ na 89.

Pokud se nebudes ohliZet na ostatni a radéji sam zautocis, oto¢ na 431.

9
»Myslim, Ze tohle je nase nejlepsi Sance,” fekne$ po chvili a podas Tolmovi
ruku. ,,Pfijimame.*
Séf paseraki se Siroce usméje a nafidi svym lidem, aby vés odvedli do pokojti
pro hosty. Tam t& ardenska gilda hrdlofezli opét prekvapi. Na to, Ze se nachazite
v podzemi, jsou pokoje utulné jako v néjakém luxusnim penzionu. S chuti si



dopfiejes horkou koupel, nacez slozi§ své unavené t€lo do hromady polstara
naplnénych poctivym husim pefim.

Druhy den rano obdrzis strohou zpravu, ze Tolm se svymi lidmi jiz pracuje, aby
splnil svou ¢ast dohody. Zatimco on zajistuje vSechny nalezitosti, vy mizete
odpocivat v bezpeci jeho tajné rezidence.

Odpocinek ti prospeje. Miizes si navratit az 5 bodii VITALITY.

Pozdé&ji odpoledne, prave kdyz s Loreen popijite Salek kavy s kapkou alkoholu,
se Tolm objevi v lokalu. Zd4 se, Ze je dobie naladén.

,»VSechno je zafizené,” oznami vam poté, co do sebe obrati sklenici brandy.
»MUj ¢loveék mi potvrdil, Ze na no¢ni sluzbé jsou v palaci dva tucty Rudych
plastt. Dalsi jsou v zaloze, a kdyz se néco podéla, nejméné tfi oddily budou na
misté do par minut. To je pfes padesat chlapd. A kromé toho ma Hervik osobni
ochranku, kterou tvoii najemni lovci ¢arodéjt.*

Tolm se odmléi a ty si v§imne§ Ze Loreen ma oblidej ztuhly vztekem. Séf
paSerakli vstane a jde si nabrat obcerstveni pfipravené na barovém pultu.
Nasledn€ vam vylozi svijj plan. Dnes vecer bude do Zimniho paléce doru¢ovana
standardni zésilka zéasob. Jde o viiz kryty plachtou, ktery projde béznou
kontrolou a nasledn¢ bude zaparkovany na dvote ¢ekat do rana na vylozeni. Vy
budete ukryti v tomto povozu. Jakmile odbije osma hodina, Tolmiv ¢lovék vam
otevie okno v pfizemi, které vede do skladisté. Tim vySachujete dva kruhy
hlidek — pred vstupem do dvora a v palacové zahradé. Uvnitt uz to pak bude
jenom na vas.

Pred cestou se jeste posilnite teplou vecefi a dZbankem svafeného vina, a pak ti
Tolm nabidne né€co ze zasob pasSeracké gildy:

DYKA ELITNICH VRAHU (Zbraii; zranéni 5)
PROVAZ (Dalsi vybava)
2 PORCE POTRAVIN (Mosna, pét porci zabere 1 polozku)

TINKTURA KOLIBRIK (Mosna; pokud tinkturu vypije$ tésné pred bojem,
mize$ si potitat bonus +2 k ZACHAZENI SE ZBRANI po celou dobu trvani
souboje)

ZLODEJSKA LUCERNA (Dalsi vybava; pro pouziti Zlod&jské lucerny musis
ovladat dovednost Kapsarstvi a zamky)

Cokoliv z vyse uvedenych predmetii si miizes ponechat.

Nasledné vyjdete ven a nechate se odvést jednim z paserakd do tmavé ulicky,
kde stoji pripraven velky povoz se zasobami. Drobné snézeni mezitim piejde



v chumelenici a do tvare se ti zakousne mraz. Spolecné s Loreen se nasoukate
do prostoru pod falesnym dnem a ¢ekate, az se viz da do pohybu.

OtocC na 55.

10

Tunel t€ zakratko dovede k prichodu, odkud mélké a nepravidelné stupné
schazeji hloub&ji do podzemi. Neni zde Gplna tma; na vlhkych sténach schodisté
tancuji odlesky svétel z nizSich podlazi. Netrva ptili§ dlouho, nez se dostanes
do Siroké chodby osvétlené prskajici pochodni. Zda se, ze tato cesta je
pravideln€ pouzivana.

Otoc¢ na 92.

11

Zvédave vyhlédnes ven. Piimo pod oknem se nachazi hluboka strz plna snéhu,
z néhoz tréi dlouhé dieveéné kuly se SpiCatymi konci. Za strzi se pak rozklada
husty jehlicnaty les. Na masivnich vétvich severské borovice, kterd vyrlsta
pfimo ze skalnatého okraje, visi nejméné dva tucty obé&Sencl. VétSina z nich
jsou jen holé kostry, ale na nékterych jsou zbytky otrhanych tunik v purpurové
barvé. KdyZz se nahle zvedne poryv vétru, kostlivci na stromé zlovéstné
zachtesti a jeden se otoci tak, Ze na jeho hrudi spatfis rodovy znak — stiibrného
orla leticiho pfes zlaty slunecni kotou€. Je to znak lorda Ballandora, pana
z Ceezenfoortu.

Z okna mas jen omezeny vyhled, avSak na jihu spatfi§ zed’ z Sedivého kamene
a kus masivni obranné véze. Zda se, ze se opravdu nachazi§ ve starobylé
pevnosti lorda Ballandora. Pro¢ t€ portal zavedl pravé sem, to netusis. Jedno je
ale zfejmé — musis se odsud co nejdiive dostat a vydat se na cestu do Basty, aby
ses opét pripojil k ¢arod€jim v boji proti Dracici.

Nerad bys skoncil nabodnuty na dfevény kul, a tak Ut€k oknem rovnou
zavrhne$. Vtahne$ se zpét do komnaty a zjisti§, Ze ma$ dvé moznosti. Vede
odsud chodba mifici na jih, v severni sténé je pak jednoduchy obdélnikovy
prachod, ktery usti do ptilehlé mistnosti.

Pokud ovladas dovednost Stopovdni a orientace, oto¢ na 481.

JestliZe tuto dovednost neovladas, muzes pokracovat jizni chodbou oto¢enim na
494,

Ptipadné mizes vejit do ptilehlé komnaty na opacné strané, kdyz oto€is$ na 545.
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Ptestoze jejich velitel padne mezi prvnimi, temni hrani¢ati bojuji do posledniho
muze. A tak, kdyz tato jatka skon¢i, stojis v krvi zbroceném sn¢hu a kolem tebe
lezi tucet rozsekanych tél. Kopnes§ do mrtvoly velitele a prohledas jej, ve snaze
objevit jakoukoliv informaci o poétu nepfatel v této oblasti. Zadnou takovou
stopu nenajdes, ale z vale¢nické vybavy neptatel by se ti néco hodit mohlo:

8 MECU (Zbrati; zranéni 5)

3 VALECNE DYKY (Zbraii; zranéni 3)

ELITNI CARASSKY MEC (Zbrait; zranéni 7)

4 LUKY (Zbran)

4 TOULCE (Dalsi vybava; kazdy obsahuje 4 Sipy)

5 PORCI POTRAVIN (Mosna; pét porci zabere jednu polozku)

ODVAR Z JAZYKA MANTICHORY (Mosna / Alchymisticka torna; Vypijes-li
tuto hnédou pachnouci tekutinu pred bojem, vyznamné se zlepsi tva regenerace.
Ve stavajicim souboji budes inkasovat o0 2 body VITALITY mén¢, nez kolik je
ZRANENI soupefovy zbrang. Tento bonus se kumuluje s bonusem za Cestu
hranicéare. Pozn: vidy budes inkasovat ZRANENI za alespori 1 bod VITALITY,
i kdyby redukce zranéni byla vyssi.)

14 ORLU (Mésec)

Cokoliv si ponechds, zapis si tyto predméty do Deniku.

Plameny mezitim zcela zachvati srub a rychle konzumuji vSe, co bylo uvnitt,
véetné ubohych loveti Lorma a Revina, a jeho Zeny Saani. Tvly kian se stacil
zachranit, kdyZ se utrhl od zabradli a odcvalal ze svahu dold. ZkuSené jej
uklidnis. Ze sedla vénujes jesté jeden pohled hoficimu domu a nasledné toto
misto ohromné tragédie opustis.

Otoc¢ na 553.

13

Drak trha zoldnéfe i jejich kon¢ na kusy a bitevni viava je zcela nepiehledna.
V jednom okamziku se jeStér zvedne a ty dostane$ piilezitost vrazit mu mec
zespoda do krku. Merelska ¢epel snadno pronikne tuhymi Supinami, Ardumaar
zavyje bolesti a ten zvuk je tak silny, Ze t€ srazi na kolena. Kdyz se pak zhrouti
na zem, jen se Stéstim t€ nerozdrti pod svym masivnim télem. Trhnutim mec



osvobodi$ a na snih se vyfine zaplava tmaveé modré, témét Cerné krve. Je stejné
studena jako snih a led okolo.

Prvorozeny netvor jesté zije, ale s kazdym nadechem znéj vyprchava sila.
Ptistoupis k nému, rozmachneS se a mocnou ranou odetne$ draci hlavu
z houzevnatého krku.

Spasitel padlych bohii zabil draka a ziskal cast jeho moci. Jakmile budes celit
Draci kralovne Yvedris, miizes si v souboji s ni pricist bonus +1 k ZACHAZENI
SE ZBRANI. Udélej si poznamku do Deniku, abys na tento bonus nezapomnél.

Vycerpané se posadi§ na kamen z blizkého rozboteného domu. Ardumaar je
mrtvy, ale muzi z Gerskaanova oddilu rovnéz. Nazivu nezutstal jediny. Rad bys
porucika a jeho muze pohibil, ale citis, ze musi§ pokracovat dal. Nebude trvat
dlouho a Dracice se dozvi o smrti svého syna. Kdyby t¢€ zde zastihla, znamenalo
by to konec vSech nadé€ji. V duchu se rozloucis se stateCnymi vojaky a se
smutnym srdcem opousti§ Haarfjord v sedle jednoho z koni, kteti piezili
masakr.

Otoc na 56.

14

Tva houzevnatost maskovaného tutoc¢nika znejisti. Rychle vystieli, ale je pfili§
zbrkly; $ip t€ mine o n€kolik could a rozbije se o sténu za tvymi zady. Jeho
neuspéch té povzbudi, najednou stoji§ pfed nim a on musi tvllj smrtici uder
nouzove kryt lukem.

® Temny hraniéar:
ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: MEC:
15 29 Zranéni 5

Temny hranicar neni schopen ti behem prvni soubojové sekvence vratit uder,
miiZe se pouze branit. Ignoruj proto viechna policka ,, N*, na nez béhem prvnich
tri kol souboje narazis.

Jestlize temného hranicare piemuizes, oto¢ na 244.



TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

S5/1/]6 |3 4/2[6|1|3]|2
243 /1|5[3 4|3 |14
4 16 2,631 |5|4|3 4
S5/1|4|2 3|42 6|26
1 /526|153 |2 (5|1
6 (3/5/2|4]6|1|5|6]|S5
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Nahodna | Prabéh >+5 +4/+3 | +2/+1 | +0/-1 -2/-3 <-4
sekvence | souboje
l.kolo | GK (%) | GK (%) | GK(S) N N N
1 2. kolo GK GK (2x) N GK GK (*4) | GK (%)
3. kolo GK. GK (%) N GK. GK (2x) | GK (%)
1.kolo | GK (S) GK GK GK (%) | GK (%) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK (%) N N
3. kolo GK GK GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (%) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (%4) | GK (%) GK N GK N
1. kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
5 2. kolo GK GK GK (%) N GK (%) N
3. kolo GK. GK. GK GK. N GK (S)
1. kolo GK GK (S) | GK (%) GK N N
6 2. kolo GK GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (%5) | GK (%) GK. N
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Dum v této ulici patii k tém lep$im. Je dvoupatrovy a pod stfechou z palenych
tasek, které jsou nyni pokryté silnou vrstvou sn¢hu, se nepochybné skryvaji
jeste dvé ¢i tii prostorné podkrovni mistnosti. Kromé toho k domu nalezi mensi
zahrada s rozmanitymi odridami jehli¢natych kei.

Opatrné str¢i§ do pootevienych dveti a vejdeS do malé predsiné s nékolika
vinénymi kabaty na zelezném vé$adku. Za predsini se nachazi prostorna hala
s proSlapanym kobercem. Na ném jsou jakési tmavé skvrny, které dost dobie
mohou byt zaschlou krvi. V tu chvili v patie zaslechnes podivny Sramot a ruka
ti automaticky vylétne k jilci mece. Pfipraven k boji se vydas po schodech
vzhuru.

Nahote stane$ v prichodu oblozeném deskami z nabarveného modtinu. Za nim
se ti otevie pohled do svétnice, kde pied krbem stoji Zena a v ruce tfima
pohrabac. Je k tob¢ otoCena zady a jak si v§imnes zahy, krb je davno vyhasly.
Hod’ kostkou. Pokud oviadas dovednost Skryvani se, pricti 3.

JestliZe ti padne 14, oto¢ na 236.

Pokud je tviij vysledek 5 anebo vice, oto¢ na 178.

16
Pokud jsi pouzil Stitovy obsididn, vyskrtni si jej z Deniku.
Mrazivé zaklinadlo narazi do tvého §titu se straslivym zadunénim. Ob¢ ¢arovné
sily zaniknou v zaplavé modie Zzhnoucich jisker, které jesté né€kolik vtetin
poskakuji po mramorové podlaze. Bleskove zautocis. Prekvapené rytifce utnes
ruku s prstenem a rubem sekem pronikne$ skrz ornamenty zdobeny kyrys.
Cepel se zakousne do rachitického hrudniku a ozve se suché zaprasténi kosti.
Mumie k tvé hriize tato devastujici zranéni piezije, ale nastésti neni schopna
odvety. Napiahne$ se a mocnym sekem ji srazi$ hlavu z ramen.
Rorik mezitim vypaci $ipy ze svého téla. Kdyz spatii, co jsi provedl jeho prvni
rytifce a jakym zplisobem Ayaan cupuje kostlivé valeCniky na kusy, zavyje
zlobou a vrhne se na tebe jako berserk, paraty pfipravené k trhani masa.
Otoc€ na 264.
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Vénuje$ posledni pohled poruciku Gerskaanovi, jehoz plast zahy zmizi
v temnoté ulicky. Pak pobidnes kon¢ a vyrazis tryskem na zapad. Hlavni ulice
je projezdéna vojenskymi konvoji a neni tam tolik snéhu. Tvij of se Zene jako
vitr a s kazdou vtefinou té nese dal a dal od tézkoodéncit manévrujicich mezi
domky a pfipravujicich se na smrtici bitvu. Je to jedna z téch, které nemohou
vyhrat, presto vSak budou bojovat do posledniho muze.

Praveé miji$ posledni domy Haarfjordu, kdyZz za zady zaslechnes$ vykiiky hrizy
a bolesti. Ohlédnes se a spatfis koné i jezdce letici vzduchem — kazdého na jinou
stranu. Drak se vznese, aby se otoc€il k dalSimu vypadu, a vtom si t€ vSimne. Ze
svych utrob vyloudi zlostny fev, pak mavne masivnimi kiidly a vyda se t&
pronasledovat. Hlasité¢ zaklejes a pobidnes koné k vys§imu tempu, ale je to
k ni¢emu. Monstrézni télo zakryje mésic a na tebe padne dé€sivy temny stin.
Nemas Sanci uniknout, nemizes udélat vubec nic, uvédomis si. Pritisknes se ke
krku jezdeckého zvifete a ptipravujes se na ochromujici bolest, az se ti jeStéfi
spary zaseknou do zad.

Stane se ovSem néco zcela jiného. Zaslechne§ podivny klokotavy zvuk a
nasledng tebe i tvého ofe pokryje mohutny cakanec ohavné pachnouciho slizu.

Jestlize ovladas zaklinadlo Stitonos (zazraéna schopnost Regenerace), popr.
mas Stitovy obsidian, anebo jsi nékde ziskal zasluhu Jizvy minulosti, pak oto¢
na 564.

Pokud ani jednu z vySe uvedenych moznosti nemas, oto€ na 254.

18

Trojice neptatel se vali v tratolisti krve, kdyz se utkd$ s poslednim znich
v duelu. Vi, ze jsi lepsi nez on, ale piesto se t€¢ pokusi dostat vypadem do
obli¢eje. Hbité uhnes z dosahu Cepele a z protittoku jej zasdhne$ mezi rameno
a krk. Tvij sek je veden takovou silou, ze Eepel uvizne az v prsni kosti.
Z bledych ust vytryskne proud jasné¢ ¢ervené krve a v dal$im okamziku valecnik
zemfe.

Zatimco se snazi$ uklidnit sviij dech, rozhlédnes se okolo. Vas souboj neprob¢hl
bez povSimnuti a ze vzdalenéjSich komnat Ceezenfoortu se ozyvaji rozc¢ilené
hlasy, které zahy piehlusi dusot spéchajicich nohou. Je jasné, ze pokud chces
nalézt cestu ven, nesmis zde otalet.



K prohledani padlych vénuje§ jen nékolik malo vtefin. K tvému potéSeni
nalezne§ u opasku jednoho zneptatel malé pouzdro, vnémz je zastréena
lahvicka z brouSeného kiistalu. Je naplnéna cirou tekutinou, a kdyz kni
pricichnes, poznas vyrazné aroma lécivého bakharu.

Jestli chces, zapis si Elixir 7 jeskynniho bakharu do Deniku jako polozku
v Mosné a/nebo Alchymistické torné. Jestlize jej kdykoliv vypijes, navrati ti
vSechny ztracené body VITALITY na piivodni hodnotu.

Rychle opusti§ hlavni chodbu a zahne§ do prvni odbocky, ktera se pted tebou
objevi. Vybéhnes po uzkém schodisti vzhiru a dostanes se do mensiho
kruhového salu s n¢kolika okny. Na druhé stran¢ schody pokracuji do vysSich
pater, ale cesta vzhtru je riskantni. Podle pidorysu komnaty se nachazi§
v podplrné vézi, coz znamena, ze odsud nevede zadna cesta. Pravé se chystas
otocit, kdyz vtom zaslechne$ blizici se dusot bot a drsné nadavky ze schodisté
— nepratelé t¢€ praveé odrizli. TiSe zaklejes.

Nemas jinou moznost nez vylézt oknem ven, a tak se rychle protdhnes na tizkou
fimsu na vnégjs$i strané zdi. Kamen je namrzly a kluzky, a kdyz se do tebe opte
poryv ledového vétru, mas co délat, aby ses nezfitil z véze dolt. Pfimo pod
sebou spatii§ visuty most spojujici tvou vizku s hlavni vézi pevnosti.

Aniz bys ¢ekal na své pronasledovatele, zhluboka se nadechnes a skoci$ dolt.
Prkna pod tvyma nohama prasknou, ale ty se zachytis za silna lana a udrzis se
na mosté. Mezitim se v oknech objevi lukostielci a jejich bledé oci hledaji cil.
Okamzit¢ vyrazi§ kuptedu a dlouhym skokem po hlavé se vrhnes do priichodu
v hlavni vézi. Slysi$ neptatele hlasité klit, ale nikdo se neodvazi skocit na most
za tebou. Chybéjici prkna jsou ipro nadlidsky hbité vélecniky piilis velké
sousto.

Otoc¢ na 237.
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,, 1y se$ magor,” fekne Mlok a znechucené si odplivne. ,,Co si myslis, ze tam
asi najdes? Kdyz budes mit kliku, tak jen par rybaiskych prut nebo podbérak.
Kdyz ne, stieli t¢ do palice a natahnes vehikle.

,Jestli sis nevsiml, tak zacala valka,” odvétis klidné. ,,Ve valce jsou informace
o neptiteli velmi cenné, i kdyz se kvili nim musi riskovat.

Mlok si sunda kapi a prohrabne si vlasy.

,Do prdele prace,” zakleje a vysmrka se do zavéje. ,,Ja tam nejdu, radsi
pohlidam psy. A ty se koukej rychle vratit. Upozoriiuju té, Ze pokud t€ nedovezu



k Laarchandovi v jednom kuse, podifizne mi krk tupym noZem a ani u toho
nemrkne. — Je ti to jasny, doufam?

Obdaftis paserdka Sirokym usmévem a prikyvnes. Ze sani si vezmes néco ze
zasob a nasledné tise jako stin vyrazis podél zamrzlé zatoCiny na zapad. Obloha
mezitim jeSté vice potemni a ochladi se. Neurazi$ ani pul mile, kdyz vtom se
husty porost vrb rozestoupi a pted tebou se objevi cerné siluety nékolika malych
a prostych domkt, z casti vystavénych na ktilech vyc¢nivajicich ze zamrzlé
hladiny. Na prvni pohled je osada zcela pusta.

Jestlize kracis Cestou vraha (tj. ovladas alespon tii dovednosti z oboru
Sikovnost a chytrost), oto€ na 555.

Pokud ovladas dovednost Stopovdni a orientace ¢i zazratnou schopnost
Jasnozrivost, oto€ na 159.

Nemads-li k dispozici ani jednu z vyse uvedenych moznosti, otoc na 274.
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Vymeénite si n¢kolik ran, ale Hervikova vybava ti nedovoluje, abys jej vaznéji
zasédhl. On sdm to chce naopak ukoncit rychle. S hriizou zjistis, ze ma
v prstenech jesté nékolik dalSich uto¢nych rubinti a nyni uvolni moc z dvou
kament soucasné.

Otoc na 537.
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Polozi§ svicen doprostied mistnosti a s rukou na jilci o¢ekavas navstévu. Za
dveimi rozeznas troje kroky, které zni jako vojenska obuv, doprovazi je vsak
hlasité vrzani kloubii a ohavné suché mruceni. Radg€ji vytasis zbran a je to pravé
ve chvili, kdy nékdo str¢i do dveti. Ty se pomalu oteviou a z toho, co spatfis, ti
ztuhne krev v zilach.

V temném priichodu stoji vojak v draténé vesté a ve svéSené ruce tiima mec.
Maso z jeho lebky vSak opadalo, jako by jej nékdo povafil v hrnci, a z vlast
zustalo jen par bilych chomact. V prazdnych o¢nich dilcich zhnou plaminky
syrového, zlého ohné. V temnoté€ za vojakem spatfis dalsi dva pary zhnoucich
o¢i. Nemrtvé stvury se duté zachechtaji a beze spéchu vejdou do mistnosti.

Pokud ovladas koncentracni gesto Beranidlo (zazracna schopnost Telekineze),
a chces jej pouzit, oto¢ na 503.

Jestlize zaklinadlo neovladas anebo jej nechces$ pouzit, oto¢ na 443.



22

Tésné po soumraku dorazite na dohled Haarfjordu. Svétla rychle ubyva, ale ani
nartistajici temnota nedokdze zmirnit zalostny pohled. Z proslulé vinaiské
provincie nezlstalo témér nic. Vét§ina domki, dvorkd i poli¢ek byla naprosto
znicena, stat zlstaly pouze velké a kvalitn¢ zdéné domy. I ty vSak byly vypaleny
a to, co nyni vidis, jsou pouhé skofepiny z¢ernalé sazemi a ptikryté mastnym
popelem.

Chvili ¢ekéate, nez se vrati predvoj, ktery Gerskaan poslal na prizkum. Zatim se
zde s neptitelem ani jednou nestretli, ale porucikova obezietnost je zcela na
misté. Ty sam pozoruje§ ruiny Haarfjordu s narGstajicim neklidem.
Prizkumnici dorazi zpét a ptinaseji zpravy, ze méstecko je prazdné.

»Moc se mi to nelibi, poruciku, pravis temné a mimod¢k zkusis, jak snadno jde
vytahnout me¢ z pochvy.

»Ani mné ne,” odvéti Gerskaan a pritahne si plast’ uzeji k télu. ,,Ale vesnice je
Cista, tak pojed’'me, at’ jsme odsud co nejdiive pry¢.”

Aniz by cekal na odpovéd’, gestem vyda rozkaz a sam pobidne kon¢ smérem
k vypalenym domtm. Zanedlouho vjedete do pustych ulic Haarfjordu a
nepfijemny pocit kolem tvého zaludku jesteé zesili. Je to jako by na vas kazdou
vtefinou mél vyskocit stohlavy oddil skrytych nepfatel. Ale neni slySet nic nez
kfupani snéhu pod kopyty vasich koni, a tu a tam tiché zarzani.

Nahle tmu nastavajici noci profizne hluboky a straslivy fev jakéhosi netvora.
Vzhlédne$ a na obloze spatii§ obludné velky stin blizici se k vdm ohromnou
rychlosti ze severu. Srdce se ti témét zastavi, kdyz si uv€domis, na co hledis.

,,Drak!“ vykiikne kdosi.
,,Drak! Je to drak!*

,,U vSech boht!*“ zakleje Gerskaan a snazi se uklidnit svého vzpinajiciho se
kong.

Jeho skvélé jezdecké schopnosti si s neklidnym zvifetem snadno poradi.
Porucik se oto¢i a strohym rozkazem prehlusi kiik svych muzi.

»Rozptylit! Musime od sebe!* zaveli a tasi me¢, drzic jej vysoko nad hlavou.
,.Rychle! Rychle!*

Sahnes po zbrani, ale Gerskaan té zastavi.



,Jed odsud pry¢, pane,” pravi klidné, jeho tvar je kamenna jako socha. ,,Jenom
tak mas Sanci se zachranit. — My se s nim utkdme a dame ti cas, abys mohl
zmizet.*

Hledis do tvéfe statecného dlstojnika a vahas.

,,U osmi pekel, na co je§té ¢ekas? — Jed'! JED!*

Drak proleti pfimo nad vami. Nésleduje jej poryv ledového vétru tak silny, ze
té malem srazi ze sedla. Monstrum opise oblouk nad jiznim okrajem vesnice a
rychle se vraci zpét. Z temné jestéti siluety vidi§ jen jeho o¢i planouci
smaragdovym zarem. Gerskaan uZ na nic neceka a pobidne koné do postranni
ulicky, aby mu zCernalé stény hrazdéného domu poskytly alespon Castecny
ukryt.

Jestlize chce$ Gerskaana poslechnout a pokusis se uprchnout, zatimco on a jeho
muzi budou proti drakovi bojovat, oto¢ na 17.

Pokud jsi rozhodnuty nenechat elitni vojaky napospas obludnému monstru a
rovnéz se zapojis do boje, pak oto¢ na 332.
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Mezi stromy spatfis jezdce, kterého doprovazi dva opésali temni hranicaii. Na
koni ¢erném jako noc sedi Stihly a vysoky vale¢nik v Sedosttibrné destickové
zbroji, z ramen mu splyva plast’ lemovany koZzeSinou ze snéznych vlkt. U pasu
ma mec, v pouzdie u sedla pak visi tézka jezdecka sekera. Jeho tvar je zahalena
Satkem az k pronikavé jasnym fialovym o¢im. Muzi, ktefi jej doprovazi, jsou
lehce odéni prizkumnici. Nemaji Zzadnou zbroj, jejich tunika ma barvu zimniho
lesa a jsou vyzbrojeni prvotiidnimi skladanymi luky.

Chvili trojici putujici volnym krokem pozorujes. Miii na sever do Ceezenfoortu,
a tva prvotni myslenka je, ze je nechas projit a budes pokracovat pésky na jih.
Pak ale sviij plan piehodnotis. Ceka t& dlouhd cesta a kiifi by se ti zatracend
hodil.

Pokud ovladas dovednost Strelba z luku, mas Luk a alespon dva Sipy, oto€ na
399.

Jestlize ovladas dovednost Utok ze zdlohy, zaroven kralis Cestou vraha (4.
ovladas alespon tfi dovednosti z oboru Sikovnost a chytrost) a mas Bandalir
s dykami, oto¢ na 204.

Nemas-li k dispozici ani jednu z uvedenych moznosti, oto¢ na 95.
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Citi§ moc, ktera proudi pavucinou, a pochopis, ze pochazi z Bezedné rokle.
Vldkna spojuji tento svét se svétem démonli a pumpuji sem abnormalni
mnozstvi energie. Bez skrupuli ¢ast této moci uchvatiS a pouzijes ji ke
konstrukci vlastniho zaklinadla. Hrot zextrémné tvrdého zafeni snadno
pronikne skrz zuhelnatélou kiizi Reiky a zabodne se do jejiho ¢erného srdce.
Kdyz tento zkazeny organ pukne, Pani prokletych se zapotaci, ale k tvému
— v pavoucim téle.

Pravé jsi pouzil Mistrovské zaklinadlo, zaskrtni si jej proto v Deniku, abys
vedeél, ze az do konce knihy ti nebude k dispozici.

Reika se sviji bolesti ochromena vnitinim krvacenim, ale jeji sila se rychle vraci.
Hnusné chlupaté télo nasava energii z pavuéiny a pouziva ji k vlastnimu
uzdraveni. Vykfiknes§ zklamanim a skoci§ kuptfedu, abys merelskym mecem
zni€il purpurové zhnouci vlakna. Jedno po druhém hlasité¢ exploduji v desti
pestrobarevnych jisker, avsak je pfili§ pozd¢. Reika jiz ziskala dost sil zpét a
nyni je schopna se s tebou utkat v souboji na Zivot a na smrt.

Reika, Pani prokletych (téZce zranéna:; Prvorozend):
ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: PAVOUC]I KOSA:
20 63 Zranéni 12

Reika je imunni viici zaklinadlim Dvojnik, Kristal, Dehydratace, Plast a
Beranidlo. Nemiizes pouzit ani Utocny rubin.

V tomto souboji musis pouzit Spasitele padlych bohii, nebot’ byl vyroben presné
pro boj s Prvorozenymi. Nad ramec bonusti, které ti mec pridava standardné, si
pro tento souboj pFicti jesté +3 k ZACHAZENI SE ZBRANI a +3 ke ZRANENI.

Pokud Reiku v souboji znicis, otoC na 141.



TABULKA PRO HOD JEDNOU KOSTKOU:

S5/1/6 |3 4/2[6|1/|3]|2
24 3/ 1|53 4|3 |14
4 16 2,631 |5|4|3 4
S5/1|4|2 3|42 ]6|2]|6
1 /526|153 |2 (5|1
6 (3/5/2|4]6|1 5|65
SOUBOJOVA TABULKA
Prevaha Gabriela
Knoxe
Nahodna | Praban | = +5 | +4/43 | +2/+1 | +0/-1 -2/-3 <4
sekvence | souboje
l.kolo | GK (%) | GK (%) | GK(S) N N N
1 2. kolo GK GK (2x) N GK GK (%) | GK (%)
3. kolo GK. GK (%) N GK. GK (2x) | GK (%)
1. kolo | GK (S) GK GK GK () | GK (%) | GK (2x)
2 2. kolo N N N GK (%) N N
3. kolo GK GK GK (2x) N N N
1. kolo GK GK N GK (2x) N N
3 2. kolo GK GK GK GK (%) GK GK
3. kolo GK GK GK GK GK (S) GK
1. kolo GK GK GK (%) | GK(S) GK GK
4 2. kolo GK GK GK (%) GK N N
3.kolo | GK (%) | GK (%) GK N GK N
5 1.kolo | GK (2x) N GK GK GK (%) N
2. kolo GK GK GK (%) N GK (%) N




3. kolo GK. GK. GK. GK. N GK (S)
1. kolo GK | GK(S) [ GK(%) | GK N N
6 2. kolo GK | GK (%) N GK (%) N GK (%)
3. kolo GK N GK (%) | GK (%) | GK N
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Mrazivy vitr ti vyje v usich, ale vlibec jej nevnimas, nebot’ se soustfedis na
dopad. Ten pfijde zahy a je mnohem tvrdsi, nez ¢ekas. Prvni vétve prasknou a
rozseknou ti ruce i oblicej, a teprve o n€kolik saht nize se hrudnikem zastavi§
o dalsi vétev, silnou a sukovitou. Tva Zebra hlasité zaprotestuji, mozna jsou
nektera zlomena. Dékujes bohlim, Ze ti naraz vyrazil dech, a proto nemuzes$
vyktiknout bolesti, ktera zaplavi celé tvé télo. Ve vétvich se udrzi$ jen silou
vule.

Kviili odreninam a zlomenym Zebriim ztracis 8 bodii VITALITY. Jestlize ovladas
zdazracnou schopnost Regenerace, ztracis jen 4 body.

Najednou se nad stromy proZene ohromny cerny stin. Doleti az ke skale, tam
prudce zméni smér a zamifi na sever. Slysis, jak ohromna blanita kiidla rozrazi
vzduch, ale ten zvuk se kvapnym tempem vzdaluje, az nakonec zcela utichne.
Vydechnes tlevou. Tvij Sileny napad tentokrat vysel.

Opatrné sleze$ na zem a prohlédnes sva zranéni. Mas ¢etné pohmozdéniny po
celém téle a nékteré jsou velmi bolestivé, ale naStésti ti nijak nebrani
v cestovani. Teprve ted’ si uvédomis, Ze zde neni tviyj kin. Rychle se poohlédnes
o ulomenou vétev borovice. Je stale vydéSené, ale podati se ti jej uklidnit a
b&hem par minut jste opét na cesté. Tento hriizny zazitek rad nechas daleko za
sebou.

Vyskrtni si z Deniku Provaz, ktery ziistal nahore na skdle.
Otoc¢ na 133.
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Mocnym uderem zasahne$ draka do hlavy, cepel merelského mece nastipne
jako kamen tvrdou kost. Eldaar zavyje bolesti a stahne se, ty ale nemilosrdné
pokracuje$ v utoku a tfemi ranami jej ubijeS. Masivni lebka praskne, a kdyz
z draka vyprchaji posledni zbytky Zivota, obrozené tkané se rychle rozlozi na
prach. Jeden po druhém exploduji ledové krystaly, které usmérnovaly magickou



moc nekromanti. Ve stropé vysoko nad tebou se objevi praskliny a zahy se
uvolni n¢kolik obrovskych kust ledu, které se s rachotem zfiti dolt.

Vrhne$ se do strany, abys nebyl zavalen, ale dalsi a vét§i kusy nasleduji.
Vsimnes si, Ze v misté, kde se nachazely krystaly, je stdle ohromné mnozstvi
magické moci. Rychle se zformuje do podoby vificiho kruhu, jehoZ energie je
tak velkd, ze rozstépi Casoprostor. Nékdo praveé otevrel portal vedouci pryc
z této ledové hrobky. Na nic necekas a po hlaveé se vrhnes kupiedu, nacez t&
mocné sily vtahnou do Cervi diry. Mas pocit, jako by t&€ n¢kdo natahl na
dvojnéasobnou délku, strasliva bolest dlouhé vtetiny muci tvé svaly, Slachy a
klouby. Pak tento neviditelny skiipec zmizi a ty se ocitne$ ve sné¢hové zaveji
v lese neznamo kde. Portal je pryc¢, pouze louze roztatého snéhu pripomina jeho
neskutecnou energii.

Spasitel padlych bohii zabil draka a ziskal cast jeho moci. Jakmile budes celit
dalsimu drakovi anebo samotné Draci krdalovné Yvedris, miizes si v soubojich
s nimi pFicist bonus +2 k ZACHAZENI SE ZBRANI. Udélej si pozndmku do
Deniku, abys na tento bonus nezapomneél.

Otoc¢ na 572.
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Podivas se na Raywu a vaSe pohledy se stfetnou. V jejich pronikavé modrych
oc¢ich vidi$ radost misici se se smutkem, ale v dal$im okamziku se tyto emoce
vytrati jako para nad hrncem a zlstane jen ledovy pragmatismus.

Jestlize mas zasluhu Odplata, oto¢ na 493.
Pokud jsi tuto zasluhu neziskal, oto¢ na 105.
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KdyZz mocnym uderem rozetne$ hrud’ kapitana a jeho télo se bezhlesné zhrouti
do sn¢hu, uvédomis si, Ze kromé tebe stoji na nohou jen nékolik malo
poslednich bojovniki. Pfestoze jsi prave zabil jejich velitele, vidis v jejich o€ich
dostatek odhodlani k dalsimu boji. Tise zaklejes. Stojis ve skrumazi mrtvych a
tézce ranénych nepratel, jsi zbroceny krvi od hlavy az k paté, a ruce i nohy ti
tézknou tnavou. Jsi na pokraji vyCerpani. Ze stinll se postupné vynoii n€kolik
dalsich bojovnikd. Vis, Ze nemas Sanci zvitézit, ale pokud mas zemfit, necht’ je
to s meCem v ruce. Pozvednes$ Spasitele padlych bohti nad hlavu. Jeho Cepel je



temné ruda, krev nepratel ji zbavila lesku. AvSak dva rubiny v jilci — o¢i démona
— zhnou jasné ¢ervenym ohném.

Najednou se nepiatelé zastavi. Jeden z nich ukaze na tvlij mec a jeho vlastni
zbrail mu témét vypadne z chvéjici se ruky.

»Apaah!* vyktikne v zachvatu hrlizy, nacez se oto¢i k uteku.

Ostatni jej nasleduji. K¥ic¢i a prchaji do temnoty nastupujici noci, vystraseni tobé
neznamym désem, a béhem par vtefin jsou vSichni pry¢. Jesté najdes posledni
zbytky sil, abys dorazil né€kolik neptatel umirajicich v bolestné agonii, ale pak
se posadis na Spalek a zabalen do svého plasteé zhluboka oddechujes.

Za hodinu se vzpamatujes natolik, abys byl schopen vstat. Po nepratelich neni
ani vidu ani slechu. Kdyz ¢isti$ ¢epel merelského mece od krve, v§imnes si, ze
rubiny v jilci jsou nyni pohaslé a tmavé. Schovas zbran do pochvy a vydas se
na pruzkum Hessenfoortu.

Za nékolik minut pfijdes na hlavni rynek. Robustni vicepatrové sruby jsou zde
postaveny tak, Ze prostor mezi nimi tvori témef presny ctverec. Behem vétSiny
roku se zde poradaly lovecké trhy; kromeé zpracované kiize a Cerstvého masa se
zde obchodovalo is Sedymi ohatfi. Je ti zndmo, ze toto psi plemeno patii
k nejlepsim loveckym zvifatim vibec. Nyni je ovSem na nameésti pouze jedina
veéc. Zhruba uprostied je z masivnich kulatin postavena velka konstrukce
podobna kleci, a ta je ted’ celd zachvacena plameny huciciho ohné. Pozar
osvétluje celé namésti jako slunce za dne, snih v okruhu deseti sahii zcela roztal
a zmeénil se v mazlavé blato. Kraci§ ke kleci tak blizko, dokud ti Zar nestahuje
ktizi na obliceji. Tvé obavy se bohuzel potvrdi — uvnitt klece lezi tucet lidskych
tél spalenych na uhel. Byli to jedini pfezivsi zajatci v Hessenfoortu a nepratelé
je pfi uteku zamordovali straslivou a bolestivou smrti.

Nékolik minut otfesené¢ hledi§ do hudicich plament, dokud se intenzita zaru
citelné¢ nezmensi. Zdrceny se pfinuti§ odvratit pohled a prozkoumas nekolik
prilehlych budov. V jednom ze srubl nalezne§ nedavno vyhasly krb a n¢jaké
zasoby jidla. Jsi presvédCen, Ze dnes v noci se neptatelé nevrati, na to byli pfilis
vydéseni. Rozdélas tedy ve srubu oheii a mrazivou noc stravis uvnitt. Spis mélce
a neklidné, a ze snu té dési ohorela téla zavrazdénych muzu a Zen.

OtocC na 192.
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Pohlédnes na nehybné télo valecnika lezici u tvych nohou. Jeho zbran i zbroj
jsou skvostné artefakty, citis, Ze ani jeden nepochazi z tohoto svéta. S respektem



je vezmes$ do rukou a prohlédnes je podrobngji. Cepel meée je vyrobena z oceli
tak Cerné, az se zda jako by pohlcovala okolni svétlo. Nenalezne§ Zadné znamky
prekladani, odhaduje$, Ze zbrai byla vyrobena technikou, jiz kovéfi z Eaanu
nikdy neznali.

DRACI ZUB (Zbrarn; Me&, zranéni 9; pouzijes-li tento me¢ v boji, mizes si
piicist bonus +1 k ZACHAZENI SE ZBRANI a zarovefi mize$ vyuzit dovednost
Boj proti presile, pokud ji sam neovladas)

YTHRENOVA DRACI ZBROJ (Dalsi vybava — Plnd platova zbroj; Stitové
obsidiany: 2; Tato Zbroj ti pfida bonus +12 k VITALITE. V emblému draka na
prsnim platu miize byt vlozeno az pét Stitovych obsidianti; pokud n&jaké mas
anebo ziskas, stanou se soucasti zbroje a nebudou ti zabirat misto v Dalsi
vybavé)

Chces-li si jakykoliv z téchto artefaktit ponechat, zapis si je do Deniku.

Nahle zaslechnes blizici se kroky. Rychle probe€hne§ malym, Gtuln€ zatizenym
salem, a stane§ na masivnim schodisti. Hlasy a dusot bot k tob¢ doléhaji
zezdola, a tak nemas jinou moznost nez zamifit vzhiiru. Tvé Sance na unik se
jedna z nejstarsich tvrzi na kontinentu a je proslula bludistém tajnych chodeb,
schodist’ a spojovacich Sachet.

Otoc¢ na 150.
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Tvij zrak mimodek sklouzne k Loreen. Ametystova ¢arodejka stoji v pozadi,
jeji ruce jsou ukryty v zahybech Cerného plasté z husté tkané viny. Kratké
kasStanove zbarvené vlasy ma ucesané na stranu, jediny delSi pramen je sepnuty
blystivou sponou ze stfibra a ozdobené tfemi brouSenymi ametysty. Kdyz
Carodéjka vzhlédne, jeji o¢i v barvé prazenych kavovych zrn se stfetnou
stvymi. Vtom pohledu je vSe — pratelstvi, vérnost a... laska. Skryta a
neviditelna na prvni pohled, ale jeji vibrace nesoucti se na liniich magické moci
je zcela ztetelna.

Az po chvili si v§imneS, Ze se na tebe divda Raywa. At se snazi§ sebevic,
nedokazes z jejich emoci vy¢ist viibec nic. Je jako ¢arovna Sperkovnice, tak
tvrd€ chranéna magii, Ze nikdo nema Sanci dostat se dovnitf. Raywa odvrati zrak
a jako by se nic nestalo, opét se vénuje konverzaci Slechticti.



»Jak jsme na tom s balistami, zbrojmistfe?* zepta se hrabé Orland.

Gaamwort se zamysli a levou rukou si promne Sedivy vous.

»Mame osazeno osm vézi z dvanacti, Excelence, odvéti rozvazné, beze spéchu.
,»Na zbylych ctyfech palebnych zatfizenich pracujeme a pokud dostaneme den
¢i dva navic, budeme chranéni kompletné.*

Hrab¢ ptikyvne. ,,A stiely?*

,,IT1 na kazdou véz, pét pro kazdou balistu na hlavni citadele. Odlévani hrotd
probihd ve dne vnoci, mlj pane, ale je to umorny proces. Navic jsme
spotebovali témét vSechny zasoby aktivniho uhli.*

,,Zitra dorazi konvoj s dal$im uhlim z Cerného pristavu, fekne baron Haalen,

zvedne ze stolu pohar s vinem a zhluboka se napije. ,,Osobné dohlédnu na to,
aby bylo slozeno okamzité do tvé dilny.*

Jakkoliv je rozhovor zbrojmistra a barona zajimavy, na mysl se ti vrati Raywin
pohled. Byla to Zarlivost? M¢l by ses snad obavat néjaké rozmisky mezi
carodéjkami?

V Deniku v sekci Posledni boj si zaskrtni policko u LOREEN.

Jestlize jsi ziskal zasluhu Vykonavatel, oto€ na 61.

Pokud mas zasluhu Arcicarodéj, oto¢ na 229.

PakliZe uz Zadnou dalsi zasluhu nemas, oto¢ na 197.
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Stojis nad mrtvolami a ¢ekas, co se bude dit. Lokal ztichne, od vedlejsiho stolu
se zvedne par chlapti a pfikroci blize. Chvili se obavas, ze krvavému nasili jeste
neni konec, ale mezi muzi se protdhne hostinsky, pohlédne na tebe, pak na
mrtvoly a chapave prikyvne.

,,Vezméte je a hod'te je do kanalu, do par dnu je sezerou mrchozrouti.*

Muzi ihned poslechnou a béhem par minut jsou téla uklizena. Mistni Stamgasti
se vrati ke svym hovortiim a sklenkam s alkoholem, a tvafi se, jako by se nikdy
nic nestalo.

Na zakrvdcené podlaze po nich ziistala jen Carasskd dyka (Zbran, zranéni 4) a
zpuchrely mésec s 13 ORLY (MéSec). Miizes si je ponechat a zapsat do Deniku
do prislusnych kolonek.

,DIiv bych kvili tomu nespala,” podotkne Loreen, kdyZ o chvili pozdgji
vecefite, ,,ale od jist¢ doby mam k nasili mnohem pragmatictéjsi ptistup. Ti sigfi
si zaslouzili pfesné to, cos jim udélal.



