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WARENORSKE KRONIKY

STINY
PARAMSKEHO
HvOZDU

ANOTACE

Ani takové mytické iizemi, jakym je paramsky hvozd, se nevyhne pokroku. Lid-
ské néstroje se nemilosrdné zakusuji do kment letitych stromti a les trpi. Ty,
kralovsky vySettovatel, musi$ vypatrat, co stoji za preruSenymi dodavkami cen-
ného dieva do hlavniho mésta. AvSak rutinni patrani po zmizelé skupiné dievo-
rubct se brzy zméni v boj S prastarym zlem. A v sdzce neni nic mensiho nez za-
chrana sv¢ta.

Ceka vés fantasy gamebook, ktery se svym propracovanym hernim systémem
piiblizuje populdrnim pocitacovym RPG hram.
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ZAKLADNI CHARAKTERISTIKY

Slouzi k vytvoteni herni postavy a maji zdsadni dopad na pritbéh dobrodruzstvi.
Tva postava je bojovnik s magickymi schopnostmi. OvSem silu svych pazi ¢i
znalost poctu kouzel si urc¢is jedin€ ty sdm. Muzes si vytvorit silnou postavu bo-
jového zaméteni s mensi znalosti magie nebo inteligentniho Carodéje, ohangjici-
ho se kouzly, se slabsimi fyzickymi proporcemi. Mozna nepohrdnes ani univer-
zalni postavou, kterd v sob¢ kombinuje ob& uvedena povolani.

SILA

Je fyzicka veliCina majici hlavni vliv na hodnotu tvého utoku. Vyssi sila vylep-
Suje utocné vypady proti nepfiteli, nizsi sila je naopak oslabuje. Sila dale urcuje
mnozstvi predmétll, které miizeS nést s sebou (pocita se zbran, zbroj, tak véci
v batohu).

Zakladni hodnota tvé sily jsou 3 body.

Celkova sila nemiize byt mensi neZ 1 bod a vétsi nez 5 boda.

1 bod = -2 Kk utoku muzes nést maximaln¢ 8 predméti
2 body = -1 k utoku muze$ nést maximalné 10 predméti
3 body = 0 K wutoku mize$ nést maximalné 12 predmétt
4 body = +1 K utoku mize$ nést maximalné 13 predmétt
5 bodl = +2 K utoku mize$ nést maximalné 15 predméta
ODOLNOST

Je fyzicka veli¢ina majici hlavni vliv na hodnotu tvé obrany. Vyssi odolnost vy-
lepSuje schopnost kryti pfed utoky nepiatel a poskytuje lepsi Zivotni kondici,
nizs§i odolnost naopak oslabuje schopnost kryti pfed utoky neptatel a snizuje Zi-
votni kondici. Vyssi odolnost také méné postihuje proti otravam a nemocem.
Zakladni hodnota tvé odolnosti jsou 3 bodly.

Celkova odolnost nemtize byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bod.

1 bod = -2 k obranée - 4 Zivotni body
2 body = -1k obranée -2 Zivotni body
3 body = 0 k obrane 0 Zivotni body
4 body = +1 Kk obrané  +2 Zivotni body
5bodt =+2 Kk obrané  +4 zZivotni body



OBRATNOST

Je fyzicka veli¢ina majici hlavni vliv na pribéh fyzickych souboji. Vyssi obrat-
nost dava vétsi Sanci na kriticky zasah (za dvojnasobny pocet Zivotnich bodi),
nizsi obratnost naopak moznost kritického selhani (netucinny zasah).

Vyssi obratnost taktéz usnadiiuje hbitym prstl 1épe zdolavat uzamcené predmeéty
a nalézat skryté pasti.

Zakladni hodnota tvé obratnosti jsou 3 body.

Celkova obratnost nemiize byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bodi.

1 bod = hod” kostkou, padne-li ¢islo 5 nebo 6, pfichazi kritické selhani Gtoku
(zranéni nezplsobi Zadnou Skodu).

2 body = hod’ kostkou, padne-li ¢islo 6, ptichazi kritické selhani utoku (zranéni
nezpusobi Zadnou Skodu).

3 body = kritické selhani neni mozné, kriticky zasah neni mozny.

4 body = hod’ kostkou, padne-li ¢islo 6, pfichazi kriticky zasah (zranéni zptisobi
dvojnasobnou skodu).

5 bodl = hod’ kostkou, padne-li Cislo 5 nebo 6, pfichazi kriticky zasah (zranéni
zpusobi dvojnasobnou Skodu).

INTELIGENCE

Je psychicka veli¢ina majici hlavni vliv na pouZivani kouzel. Vyssi inteligence
znamena znalost vice kouzel tvé postavy a mensSi ztratu Zivotnich bodii pti jejich
vyvolavani. Také poméha k snadné¢jSimu feSeni zdhad ¢i hlavolamii.

Zakladni hodnota tvé inteligence jsou 3 body.

Celkova inteligence nemuze byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bod.

1 bod = znalost 3 kouzel vyvolani kouzla -5 Zivotnich bodii

2 body = znalost 4 kouzel vyvolani kouzla -4 Zivotni body
3 body = znalost 5 kouzel vyvolani kouzla -3 Zivotni body
4 body = znalost 7 kouzel vyvolani kouzla -3 Zivotni body

5 bodti = znalost 10 kouzel vyvolani kouzla -2 Zivotni body

STESTI

Je osobni veli¢ina majici hlavni vliv na priibéh ndhody ve hie. Vyssi Stésti dava
vEtsi Sanci na vyhnuti se potencialni katastrof€, nizsi Stésti naopak moznost ka-
tastrofy priblizi.



Obcas mtize$§ byt hrou vyzvan k vyzkouseni svého Stésti, tzv. hod na stesti. To
znamena, ze V dané situaci musi$ hodit jednou kostkou. Hozené ¢islo vyhodnot’
podle bodl zakladni charakteristiky $tésti. Hod na stésti nemusi byt nutné dilo
nahody, da se ovlivnit poctem bodl samotné charakteristiky.

Zakladni hodnota tvého Stésti je 3 bodly.

Celkov¢ stésti nemiize byt mensi nez 1 bod a vétsi nez 5 bodu.

1 bod = hod’ kostkou, padne-li ¢islo 6, mas Stésti

2 body = hod’ kostkou, padne-li ¢islo 5 nebo 6, mas stésti
3 body = hod’ kostkou, padne-li sudé ¢islo, mas stésti

4 body = hod’ kostkou, padne-li ¢islo 1 nebo 2, mas smiilu
5 bodl = hod’ kostkou, padne-li ¢islo 1, mas smilu



TVORBA POSTAVY

NeZ zacne§ hrat hlavni dobrodruzstvi, musi$ si nejprve vytvotit herni postavu a
vtisknout ji zdkladni charakteristiky dle vlastniho uvazeni.

Pocatecni stav kazdé z uvedenych charakteristik jsou 3 body neptinasejici hraci
zadné vyznamné bonusy (Ci postihy). To znamena, ze jako hra¢ budes ochuzen o
mnoho zajimavych situaci ve hie. Body v pocatecnim stavu muzes pficitat i
ode¢itat (odeétes-li napiiklad 1 bod SILY, mize$ ho pouzit napiiklad k zvyseni
své¢ INTELIGENCE, a naopak).

POZOR! Vysledna hodnota kazdé ze zdkladnich charakteristik nesmi byt mensi
nez | a vétSinez 5.

Uvedené bonusy (postihy) najde§ v piedchozim &lanku ZAKLADNI CHA-
RAKTERISTIKY.

Charakteristika Pocatecni St‘?‘}’
stav hrace

SiLA 3

ODOLNOST 3

OBRATNOST 3

INTELIGENCE 3

STESTI 3

UTOK

Hod’ dvéma kostkami a pticti 10. Vysledek ukazuje hodnotu tvého utoku. Vysi
utoku mohou ovlivnit zakladni charakteristiky, zbrané€, popt. kouzelné predméty.
Hodnotu svého utoku si poznamenej do piislusné kolonky v pruvodni listiné.

OBRANA

Hod’ dvéma kostkami a pficti 10. Vysledek ukazuje hodnotu tvé obrany. Vysi
obrany mohou ovlivnit zdkladni charakteristiky, zbroj, popt. kouzelné predméty.
Hodnotu své obrany si poznamenej do piislusné kolonky v pritvodni listine.

ZIVOTNi BODY
Hod’ dvéma kostkami a pficti 20. Vysledek ukazuje hodnotu tvych zivotnich bo-
dii. Vy§i Zivotnich bodl mohou ovlivnit zakladni charakteristiky, lektvary ¢i



kouzeln¢ ptedméty. Hodnotu svych Zivotnich bodui si poznamenej do piislusné
kolonky v priivodni listiné.

REPUTACE

Dobré povést je v zivoté dobrodruha dulezita véc. Po celé zemi vyhlaSeného hr-
dinu maji lidé radi a chovaji se k nému s patficnou uctou. Naopak k zbabélctim a
zloduchtim se obraci zady.

Obcas ve hie vykonas Ciny, pfi kterych se bodova hodnota tvé reputace zméni,
zalezi na tom, jakym zptuisobem problém vyiesis. Hodnota reputace se jako jedi-
nd mize dostat 1 do zdpornych Cisel. Pokud se tak stane, rozhodné se nemuzes
povazovat za ¢estné¢ho a prikladného hrdinu. Hodnotu své reputace si pravidelné
zaznamenavej do ptisluSné kolonky v privodni listiné. Vychozi hodnota tvé re-
putace na zacatku dobrodruZzstvi je 0.



FYZICKY SOUBOJ

Obcas se jako hrac¢ dostane§ do situace, kdy si dalSi postup dobrodruzstvim bu-
de§ muset vybojovat. Kazdy takovy souboj bude znazornén fyzickymi vlast-
nostmi tvého soupete. Tyto vlastnosti, v€etné jména nepfitele, si zapis do listu
Fyzicky souboj. Potom musi$ s nepfitelem bojovat podle nize uvedenych pravi-
del.

PRIKLAD FYZICKEHO SOUBOJE
Abys 1épe pochopil pribéh fyzickych soubojil, zde nalezne$ simulaci jedné ta-
kové potycky.

Hraé¢ (Ty) - ma SILU 4 (+1 k witoku), ODOLNOST 3 (0 k obrané a 0 k Zivotnim
bodiim) a OBRATNOST 4 (pri uspésnem utoku hod’ kostkou, padne-Ii cislo 6,
prichazi kriticky zasah — zranéni zpiisobi dvojnasobnou Skodu). Pouziva dlouhy
mec (+2 K utoku) a maly stit (+1 K obrané).

Nepritel — pouziva dlouhé ostré drapy, jeho klize je tvrda, ne vSak odolna proti
zasahu mecem, ale je mimofadné mrstny, tudiz ma OBRATNOST 5 (p7i uspés-
ném utoku hod kostkou, padne-/i ¢islo 5 nebo 6, prichazi kriticky zasah — zrane-
ni zpiisobi dvojnasobnou skodu).

HRAC

utok — 15 (+3) obrana — 19 (+1)
OBRATNOST —4 Zivotni body — 29

NEPRITEL
utok — 17 obrana — 16

OBRATNOST -5 Zivotni body — 28

V kazdém fyzickém souboji bude jasné urceno, kdo jako prvni zaatoc¢i. V tomto
pripad¢ se ti podaftilo nepfitele prekvapit, Gtocis tedy jako prvni.



1. Hod’ dvéma kostkami a k souctu piicti hodnotu svého utoku.

Hod’ dvéma kostkami a k souctu piicti hodnotu obrany nepfitele.

3. Je-li tvlj utok vyssi nez obrana nepritele, podafilo se ti ho zasdhnout.
Rozdilné ¢islo mezi obéma veli¢inami udava pocet Zivotnich bodii, o které
Jsi nepfitele pripravil. Hod” kostkou a vyzkousej OBRATNOST na kritic-
ky Gcinek (viz. Poznamka)

no

4. Je-li tviyj utok mensi/stejny jako obrana nepftitele, nepodatfilo se ti ho zra-
nit. Kostkou na vyzkouseni OBRATNOSTI neni mozno hazet (viz. Po-
znamka).

5. Potadi souboje se otac¢i, nyni na tebe utoci nepfitel.

Pokracuj opét body 1 a 2, tentokrat v opacném potadi.

7. Souboj konci smrti toho, jehoZ Zivotni body dosahnou jako prvni hodnoty
0.

o

Poznamka:

OBRATNOST urcuje Sanci kazdého tvého (nebo neptatelského) utoku na kritic-
ky ulinek (Zadné zranéni nebo dvojndsobné zranéni). Pi kazdém tspeSném 1to-
ku (viz. krok ¢. 3 v prikladu fyzického souboje) hod’ jesté jednou kostkou (je-li
hodnota OBRATNOSTI 3, kostkou se nehazi). Protoze je OBRATNOST za-
kladni charakteristika, je v soubojich vyznacena velkymi pismeny.

BOJ S VICE PROTIVNIKY

Mize se stat, ze v souboji narazi§ na vice protivnikti najednou. V tomto piipadé
budes v prislusném odkazu vyslovené informovan, jakym zptisobem s nimi bo-
jovat. Muzes§ s neptateli bojovat jednotlivé (napiiklad z nedostatku mista pro
nepratelsky hromadny utok) nebo hromadn€. To znamend, Ze se musiS branit
utokiim vSech protivniki najednou (jdoucimi samostatné po sob¢€, nescitaji se
hodnoty wutoku), sam ovSem zpusobi$ zranéni pouze jednomu protivnikovi. Po-
kud ho zabijes, zac¢nes piisobit zranéni dalSimu Gtoc¢nikovi.

UTEK

Obc¢as muze nastat situace, kdy se souboj s neptitelem vyviji v tviij neprospéch.
Kniha ti nabidne moznost utéku z boje. Kazdym tutékem z boje ztrati§ 1 bod re-
putace. Je to postih za zbab¢lost, kterou hra neodpousti.

Moznost Utéku z boje miize§ vyuzit pouze, je-li ti vyslovné nabidnuta.



VYBAVENI

Tva postava u sebe muze mit nékolik uziteénych véci najednou, které ti usnad-
nuji postup hrou nebo jsou piimo vyzadovany k jejimu tspéSnému dokonceni.
Tyto véci rozd€leny jsou rozdéleny na:

Zbrané

Zbran je nedilnou soucasti tvého vybaveni. Po celé dobrodruzstvi u sebe budes
mit néjakou zbran. Ve hi'e mize§ nalézt nékolik dalsich zbrani, o jejichz charak-
teristikach a vyhodach budes informovan. Tva postava muze pouzivat dvé jed-
norucni zbrané najednou. V tom ptipadé ztrdci moznost pouzivat obouru¢ni
zbran nebo §tit. Pokud pouziva obouru¢ni zbran, nemtize jiz v rukou tfimat jed-
norucni zbran nebo §tit.

Zbroj

Zbroj je nedilnou soucésti tvého vybaveni. Po celé dobrodruzstvi u sebe budes
mit néjakou zbroj. Ve hie mtizes nalézt n¢kolik druhii zbroji, o jejichz charakte-
ristikach a vyhodach budes informovan.

Tva postava miiZze mit na sob& pouze jednu zbroj.

Kouzla

Jsou specializaci bojovych magiki. Kouzly se neda vést fyzicky souboj — boj je
stale tvou hlavni aktivitou — mohou ovSem znevyhodnit nepfitele, odldkat jeho
pozornost, popt. pomoci Uplnému vyhnuti se souboji. Bohuzel i ten nejnadané;si
bojovy magik neni schopen naucit se vice jak 10 kouzel. JelikoZ jsou veskeré
knihy kouzel majetkem Kruhu magu sidlicim na univerzité v hlavnim mésté Fa-
ranoru, musi$ se kouzla naucit (vybrat si) pied za¢atkem dobrodruzstvi. Magove
totiz nedovoli, aby knihy kouzel opoustély knihovnu jejich univerzity a dostaly
se tak do podvédomi Sirsi vefejnosti. Kouzla jsou naro€na na vyvolavani a vysa-
vaji Zivotni energii, jejiz vySe zalezi na inteligenci kouzelnika.

Knihu kouzel naleznes v ptisluSné kapitole.

Piredméty v batohu

Batoh je nedilnou soucasti tvého vybaveni, bude$S ho nosit na zddech po celé
dobrodruzstvi. Pfenasis v ném vSechny véci mimo zbrani, zbroje a jinych pied-
métll, které se nosi na téle. Nosnost batohu je omezend v zavislosti na tvé SILE.
Proto dobfe rozvaz, jaké vybaveni chce$ mit v batohu uskladnéno.
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Sperky
Jsou noSeny na riznych ¢astech téla. N&které maji pouze dekorativni vyznam,
jiné mohou mit vzacné vlastnosti a ptidavat bonusy tvé postave.

Proviant

Abys pii svém putovani nehladovél, nezbytnou soucasti dobrodruzstvi jsou 1 za-
soby jidla (pocitaji se jako jeden piedmét v batohu). Najist se mizes kdykoliv
uznas$ za vhodné (pokud budes mit co), jidlo ti dodé pottebnou energii, pokazdé
si pfictt 3 Zivotni body (neni ovSem mozné piesdhnout jejich povolené ma-
ximum). POZOR! Budes vSak v dobrodruzstvi nékolikrat vyzvan, aby ses naje-
dl. Pokud tak neucini§ bud’ z diivodu nedostatku proviantu, nebo Setfeni jidlem,
musis§ si odecist 3 Zivotni body jako postih za oslabeni organismu.

Zlataky

Jsou univerzalni ména v celém Warenoru. Slouzi k nakupovani zbozi u obchod-
nikd, podplaceni, hazardu, apod. Pamatuj, ze zlat’dkli neni nikdy nazbyt, proto
utracej s rozumem.
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KNIHA KOUZEL

Vzplanuti
Vysle z kouzelnikovych natazenych prsti malou ohnivou kouli. Kouzlo vhodné
pfevazné tam, kde je potieba zapalit hotlavé predméty, napiiklad taborovy ohen.

Navrat ¢asu

Timto kouzlem se vytvoii magicka mlha, kterd kouzelnikovi dokéze zobrazit
udalosti, které se jiz staly, maximalné vSak do doby jednoho tydne zpét. Kouzlo
slouzi pouze k vyobrazeni minulych udalosti, neumoziiuje jejich pozménéni.

NeSikovnost

Bytost zasaZena timto kouzlem ztraci vladu nad koordinaci svych pohybi. Jeji
utok je vyrazné oslaben a vysledkem mize byt 1 upusténa zbran uprostied sou-
boje.

Strach
Bytost zasazena kouzlem strachu propada navalu paniky. M4 snizenou boje-
schopnost, slabsi jedinec miize z boje uplné utéct.

Mluvici kosti
Jsou kouzlo schopné oZivit mrtvého a promluvit si s nim. OvSem mrtvé télo mu-
si byt v jakZtakz zachovalém stavu, zetleld lebka mnoho tajemstvi nevyda.

Zpomaleni
Kouzlo, které zpomali vSe v okoli kromé svého sesilatele. Ziskana vyhoda se da
vyuzit nejen ve fyzickém souboji.

Levitace

Je jednim z nejzndméjSich a nejstarSich kouzel, kterym se magové zabyvali jiz
pied tisici lety. Plisobi pouze na sesilatele, po kratkou dobu popie jeho pozem-
skou gravitaci a dovoli mu vznést se do vzduchu a 1état.

Hiluk

Okolim se rozlehne ptiSerna kakofonie zvuki, které mnohonasobné prekracuji
hodnotu prahu bolesti a mohou nevratné poSkodit sluch. Kouzlo plisobi 1 na sesi-
latele, ten by se mél pted jeho vyvolanim chranit voskovymi ucpavkami do usi.
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Ticho
Je pfesnym opakem kouzla Hluk. B€hem okamziku dokaze ztisit hlu¢né prostie-
di. Hodi se zejména pro hlasové projevy pred shromazdénym davem.

Svétlo
Jedno ze zdkladnich kouzel slouZici kouzelnikiim k osvétleni temnych prostor
bez piirozeného svétla ¢i nedostatku pfedméti k jeho vytvoteni.

Dvojnik

Je iluze, uziteCna zejména pii fyzickém souboji, ktera vyvola identického dvoj-
nika sesilatele kouzla nebo vybran¢ho protivnika. Neptatelska bytost nedokéaze
rozeznat vyvolanou kopii od zZivého originalu. Mize se kouzla zaleknout a utéct
Z boje, nebo zautocit na iluzorniho protivnika.

Proména kamene v maso

Kouzlo promény byva obtizné, proto se obcas ptihodilo, Ze neSikovny mag pro-
meénil sam sebe v kamennou sochu. Z tohoto divodu si magové na krk véseli
piiveésky, které uvniti obsahovaly papirek s protikouzlem. Pokud se nasla socha
s takovymto piivéskem, bylo snadné napachanou skodu od¢init a magovi nesi-
kovi tak navratit jeho ptivodni podobu.

Neviditelny Stit

Je zhmotnéna neviditelna bariéra schopna odrazit v§echny nezivé piedméty. Vy-
tvoti kolem sesilatele energeticky Stit o priméru 3 sahl, tudiZ je schopna ochréa-
nit 1 po€etngjsi skupinu dobrodruhtl. Neslouzi jako ochrana pred kouzly.

Odstran iluzi

Dokaze odhalit vSe, co je ukryto za kouzlem maskovaci iluze. Funguje stejné
ucinng jak na nezivé predméty, tak na zivé tvory.

Pravdu mluv

Utinkuje pouze na humanoidni tvory se schopnosti mluvit. Kouzlem ovlivnéna

bytost nedokdze lhat a miize kouzelnikovi vyzradit utajované informace.

Prutrz mracen
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Ptivold bouikovy mrak, z kterého se spusti silny dést, doprovazen blesky a
hromobitim. Kouzlo pouzivané hlavné pii haseni obrovskych pozart. Bylo pou-
zito 1 pii haSeni rozsdhlého pozaru muzea historie ve Faranoru v roce 765.

Odemknuti
Vymysleni tohoto kouzla bylo jen otdzkou Casu, vzdyt’ magoveé ztraci klice od
svych magickych truhel téméf neustéle.

Zmizeni
Toto znamé kouzlo u¢inkuje pouze na svého sesilatele a ma kratkou dobu trvani.
Kromé oklaméani zraku, dokaze zakryt 1 hlukové projevy a pach.

Léceni
Je zakladni kouzlo, které¢ by mél znat kazdy kouzelnik. MiiZze ho kdykoliv vyvo-
lat pfimo pro 1é¢eni vlastnich (hod’ jednou kostkou a pticti 3 Zivotni body) zivot-
nich bodu, tak pro 1éCeni zranéni jinych bytosti. Dokédze vylécit u€inky jedu 1
nemaoci.

Porozuméni zviratim

Kouzlo umoznujici komunikaci se zviraty. Magie kouzla zprostfedkuje pouze
rozmluvu s némymi tvafemi, neovlada uz jejich emoce. Pokud chce zvife na
kouzelnika zattocit, tak zautoci.

Vyvolani bytosti

Neni znam ptipad kouzelnika, ktery se n€kdy ve svém Zivoté nepokusil vyvolat
alespont jedinou bytost. Vyvolat se da v podstaté¢ jakdkoliv bytost, je k tomu
ovSem potieba mit soucast jejiho téla (zuby, drapy, vlasy). Pokud chce kouzel-
nik vyvolat draka, musi mit jeho Supinu, apod.

Silné paze

Sila nikdy nebyla vlastnost ptif¢ena kouzelnikiim. Proto obCas nezbyva nez ji
pfivolat kouzlem. Po kratkou dobu zveda hodnotu SILY na maximum. I kouzel-
nik potfebuje obc¢as hybat nabytkem ve své laboratofi.
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PRUVODNI LISTINA

Je takovy osobni denik, do kterého si mize§ zaznamenavat vSechny zmény, kte-
ré se u tvé postavy projevi. Tudiz nejenom zmény v osobnich statistikach, ale 1
predmétech, které mas u sebe nebo kouzel, které jako bojovy magik ovladas.
Jelikoz se budou udaje v pravodni listin€ ¢asto ménit, je vhodné k jejich vyplino-
vani pouzivat obycejnou tuzku, kterd se da snaze vygumovat.

LISTINA FYZICKEHO SOUBOJE

Je dokument, do kterého si miize§ zaznamenavat stietnuti s nepfateli, s kterymi
se utkas béhem svého dobrodruzstvi.
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PRUVODNI LISTINA

Charakteristikal] Podate¢ni stav Stav hrade UTOK: OBRANA:
SiLA 3
ODOLNOST 3 . >
ZIVOTNI BODY:

OBRATNOST 3

———————————————

e —
IVNTEL!GENCE 3 REPUTACE:
STESTI 3

[ Hlava:
[ Zbroj:

[ Zbran/stit:

[ Predmét na ruce:

T

Z

Predmét v pase:

\,

J

\, Predmét na ruce:

\,

N\

J

Zlataky:

\

J

PREDMETY V BATOHU

NAUCENA KOUZLA
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LISTINA FYZICKEHO SOUBOJE

PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok: obrana: utok: obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok: obrana: utok: obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok: obrana: utok: obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok: obrana: utok: obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok: obrana: utok: obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
PROTIVNIK: PROTIVNIK:

utok : obrana: utok : obrana:
OBRATNOST: Zivotni body: OBRATNOST: Zivotni body:
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ZACATEK PRIBEHU

Kone¢né jsi 1 se svym koném dorazil na dohled dievaiské osady Zalesi, malic-
kému bodu kr¢icimu se pied nekonecnou zelenou masou paramského hvozdu.
Ttidenni cesta z hlavniho mésta Faranor je za tebou, za chvili si kone¢né budes
moci odpocCinout. Jako kralovsky vysetfovatel jeho velicenstva krale Odona
Warenorského podnikas podobné vypravy do cizich kraji ¢asto. S riznymi na-
fe¢imi nebo jazyky problém nemads, kralovsky mag Travis na tebe seslal kouzlo
porozuméni, a dokud si ve sluzbach jeho veli¢enstva, kouzlo je aktivni po celém
Warenoru. Jednou jsi musel podniknout dvoutydenni cestu do varijské pouste,
kde byla vase krdlovska vyprava piepadena tamnimi kmeny nomadi. Bohuzel
zufivost divochil byla takova, Ze nepomohlo ani dorozumivaci kouzlo, nedalo se
S nimi rozumn¢ vyjednavat a vypukl boj. Az nakonec diky zdatnému vojenské-
mu vycviku se vam podafilo uto¢niky odrazit, ztraty na Zivotech byly ovSem
veliké a nelispésSna vyprava se musela vratit zpét do kralovského mésta.

Tyto chmurné myslenky rychle zaplasis, kdyzZ projizdi§ otevienou branou Zalesi.
Cesta sem nebyla nebezpe¢na, vzdyt tohle je civilizovany kraj, ne vyprahla
poust. A na vySetfovatele nosicimu na hrudi kralovské insignie by si troufl jedi-
n¢ hlupak, kter¢ho omrzel Zivot. Cela sada je ohnana difevénou palisadou, jez se
ty¢i do vySe n€kolika sahil.

Zalesi jako dfevaiska osada vznikla z jedin¢ho divodu, téZby dieva. Hlavni
meésto Faranor zaziva rozmach a je zaplavovano stale nové pfichazejicimi lidmi,
ktefi se chtéji stat jeho stalymi obyvateli. Pro tolik lidi je potfeba stavét nové
domy, ty kamenné si mohou dovolit pouze bohaci, takze pfichazi na fadu dievo
jako stavebni material. S jeho téZzbou se zacalo na okrajich paramského hvozdu a
po né€kolika letech se ostfi pil a seker za€ala zakusovat hloubé&ji do lesa.
VytéZzené dievo bylo v pravidelnych dennich intervalech splavovano po tece
Malse az do kralovského mésta. AvSak je tomu vice jak tyden, co pfipluly po-
sledni klady.

Z tohoto divodu si t€ nechal kral Odonis zavolat a vyslal té na cestu do osady
Zalesi zjistit, v Cem je problém, a pro¢ dievorubci prestali splavovat dievo po
fece. Na totéZ ses pravé zeptal Graneka, jejich mistniho pfeddka. Stoji pred te-
bou a v rukou nervézné zmoula latkovou Cepici. ,,Problémy se objevily teprve
nedavno, pane, divokd zvéf zacala utocit na dievorubce. Nehledali jsme za tim
nic nevidaného, obcas se to stava, ptece jen jsme v divoc¢ing, ne? Pak zni¢ehonic
zmizel mlady par Jarek s Marikou. Ani to ndm nepftiSlo divné, jsou to mladi lid¢,
nejspis je zivot v nudné drevarské osadé omrzel a vydali se na cestu do vétSich
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mést, ¢asto o tom vetejné¢ mluvili v hospodé. Pak jsme nasli v blizkosti osady
prvni mrtvolu, chuddk Tobid§ mél lebku rozlousknutou jako ofech. Vyhlasili
jsme patrani, mysleli jsme, ze vrazdu spachal nékdo z naSich lidi. Postupem ¢asu
jsme zacali nachazet dal$i mrtva téla. To uZ ndm bylo jasné, ze za témi mordy
nestoji nikdo z nds. Uzavieli jsme osadu a zakdzali z ni vychazet. Také jsme
splavili po fece posledni klady, co tu zbyly. Cekali jsme na navrat posledni party
dfevorubci z lesa, ta ovS§em nedorazila. Jsou tomu uZ tii dny a bojime se nejhor-
Siho. Pokud jsou jesté na Zivu, uz davno jim museli dojit zasoby jidla.*

Na tvou otdzku, co by je znovu pfimélo pokracovat v té€Zb¢ dieva, pevné odpovi:
,,\Nic, pane, nezlobte se. S hvozdem se zacalo dit néco moc divného, je proklety.
Chlapi se do né&j boji znovu vkrocit, po nocich se z lesa ozyvaji désivé zvuky.
Pockame jesté par dni, zda se nevrati zbytek dievorubctl, pak odtud zmizime
nadobro, mame toho dost.*

To jako kralovsky stoupenec nemiize§ dopustit, proto nabidneS moznost, Ze se
nasledujiciho dne vydas do hvozdu zjistit, co se stalo s partou dievorubctl. ,,To
je Silenstvi, pane,* lomi rukama Granek.

ZUstavas neoblomny a ptikazes, at’ ti na ptisti rano pfipravi zasoby a né¢koho na-
tolik odvazného, aby ti délal cestou priivodce do tabora dfevorubci. Nez se ulo-
néco bliz§iho o samotném hvozdu. ,,To se ptate spravného ¢lovéka, pane. Nikdo
Jiny nevi o paramském hvozdu tolik, co ja. Je opravdu stary, stal tu dfive, nez
zacali 1idé osidlovat Warenor a stavét sva prvni obydli, a to jsou uz stovky let.
Vite, co si myslim? Ze hvozd ma v sob& cosi magického. Zaslechl jsem, Ze
Vv ném ziji druidé, uctivaji n€jakého rohatého boha, ale 1 kdybyste mé zabil, jeho
jméno si nevybavim. NejspiS to jsou jenom nepodloZené zkazky, nikdo je nikdy
nevidél. Také jsem zaslechl o lesni ¢arodéjnici, co zije v chaloupce na kuii noz-
ce a Zere lidi, ale to spiS zZenské straSi témito bachorkami déti, aby se netoulaly
daleko od osady. Jednou z hvozdu vySel poutnik, zdal se Sileny, blabolil ne-
smysly o chramu hadiho kultu. Nevéfili jsme mu, spiS snédl né€jaké otrdvené
houby. Kdo by stavél chrdm ve hvozdu, no ne?* Granekova logika se ti zda ne-
prustielnd, podékuje§ mu, popiejeS dobrou noc a propustisS ho. Pozd¢ji tu noc
konecné€ ulehnes na 1tZko a usne$ neklidnym spankem.
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