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Tuto knihu venuji svym rodic¢iim Dané a Jirimu,

za jejich celozivotni lasku a podporu.



I. COJETO GAMEBOOK? (Slovo autora)

Gamebook je kniha s pfibéhem a zarovei hra. V takové knize budes rozhodovat
za hlavniho hrdinu a tim uréovat smér, kterym se ptibéh bude dale rozvijet.
Volba pii rozhodovani je provedena tak, Ze si v textu jednoduse vyberes z na-
bizenych moznosti a pak oto¢i$ na odstavec s piislusnym ¢islem.

Gamebook VEZ HAVRANU s hlavnim hrdinou Gabrielem Knoxem obsahuje
celkem 400 hernich odkazi a je ¢tvrtou z osmi knih, které dohromady tvofi
masivni fantasy epos. Jednotlivé knihy na sebe navazuji velmi tizce, coz zna-
mena, Ze kde hlavni hrdina Gabriel Knox v jedné knize skonéi, tam zase v dal-
$im svazku zacne.

Tvorba a rozvoj hrdiny je proto zcela unikatni. Gabriel Knox se v jednotlivych
knihach v ramci pribéhu vyviji jako postava, a tedy naprosto nezdvisle na hraci.
Postupné se mu zlepsuji statistiky a zejména potencial zazraénych schopnosti.
Na druhou stranu viak t&7i i ze zkuSenosti hrae. Cim vice knih preétes, tim
1épe bude§ mit svého hrdinu vybaveného, a budes mit k dispozici $irsi arzenal
dovednosti a schopnosti. V praxi to znamena, ze kazdou knihu mize$ hrat zcela
samostatné. Gamebook VEZ HAVRANU ovSem Uzce navazuje na piedchozi
knihy, a i kdyZ znalost ptibéhu k hrani nepotiebujes, pro mnohem intenzivnéjsi
zazitek ze hry Ti jednozna¢né doporucuji potidit si prvni tfi svazky a zacit
s nimi. Otevies si tak dal$i moznosti v knize VEZ HAVRANU, které jinak mohou
zlstat nedostupné.

Cely svét, kde se dobrodruzstvi odehrava, je interaktivni a velmi zalezi na tom,
jakou cestu si jako hrac zvolis. Muzes se stat zlod€jem, ktery balancuje na hrané
zakona, a kdyZ je chycen pfi ¢inu a zatéen, prcha z vézeni nechavaje za sebou
mrtvoly. V tomto piipadé vSak musi$ pocitat s tim, ze Gabriel Knox je psanec a
lidé si jeho ¢iny budou pamatovat. Nebo se mtze$ nechat najmout na nejriz-
néjsi tkoly jako ndmezdni zoldnéf. Pokud pomiizes 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 divo¢inou. Nezapomen
vsak, ze s kazdym rozhodnutim si oteviras, ale také zavira§ moznosti pro feSeni
budoucich ukoli.

Gamebook VEZ HAVRANU je také zcela unikatni, co se ¢lenitosti piibéhu tyce.
Ke kone¢nému cili vede mnoho cest a zaleZi jen na tobé, kterou z nich se vydas.
Knihu mizes ¢ist ¢tytikrat, mozna pétkrat po sobé, a pokazdé zazit uplné jiné
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dobrodruzstvi. Pocet tvych moznosti ve ¢tvrté knize prudce nartista se znalosti
ptib&hu predchozich knih. V tom je nejvétsi kouzlo této série.

Na tomto misté je také tieba ptipomenout, Ze ackoliv je Gabriel Knox v pravi-
dlech definovan jakymisi Cisly, jejichz hodnoty zalezi z velké Casti na nahode,
miize$ si byt jist, Ze dohrat knihu uspésn¢ lze za vSech okolnosti. Mas volnou
ruku pii vybéru kli¢ovych dovednosti a schopnosti, které ti umozni znaéné zjed-
nodusit urCité pasaze d¢je, ¢i se mistiim se zvySenym rizikem zcela vyhnout.

vvvvvv

ohodnoceni tvého hrdiny.

Na dalsich stranach jiz nalezne$ systém a herni mechanismy, které ti prozradi,
jak se VEZ HAVRANU vlastné hraje.



1. HERNI SYSTEM A PRAVIDLA

DENIK A MAPA

Soucasti elektronické knihy neni Mapa okoli Limeskaaru a vuzemi horskych bar-
barii ani Denik. Oba dokumenty jsou vsak k dispozici ke stazeni na webovych
strankach:

www.gabriel-knox-gamebook.cz (sekce Knihy/Vez havranii).

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

Jestlize toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, celou nasledujici pasaz preskoc a za-
¢ni se vénovat piimo zménam v kapitole Gabrielova vrozena schopnost, a na-
sledn¢ také Gabrielové vybavé na cestu.

Rozhodné by ti neméla uniknout kapitola ZkuSenosti z minulych vyprav Gab-
riela Knoxe, v niZ nalezne$ bonusy za uspé$né dokonceni piedchozich knih.
Urcite ji nezapomen zkontrolovat!

Pokud je VEZ HAVRANU tvé prvni dobrodruzstvi, pokra¢uj ve ¢teni. VySe zmi-
néna Mapa ti mize byt béhem cesty uzite¢na. Kdykoliv si nebudes védét rady,
mazes se k ni vratit a posoudit své moznosti.

Béhem hry si také bude§ vést zdznamy do Deniku. V textu budou Casto po-
znamky, na zaklad¢ kterych si budes délat zmény ve svych atributech ¢i vybave.
Kdyz si budes vybirat dovednosti a schopnosti, jednoduse si je v Deniku zaSkrt-
nes kiizkem. V druhé ¢asti Deniku jsou kolonky pro vybavu. Nékteré bézné
predméty (napt. Kiesadlo, Plast’ nebo tieba Provaz) jsou zde piedptipraveny
a daji se pouze zaskrtnout kiizkem. Pokud vSak danou kolonku zaskrtnutou ne-
mas (napf. nenese$ zadny plast’), mize$ misto klidné pouzit pro jakykoliv jiny
vhodny predmét. Jedna se pouze o zjednoduseni. Ve tieti ¢asti Deniku je také
soubojova sekce, kde si miizes béhem potycek vést zaznamy o tom, kolik bodl
VITALITY zbyva tob¢ a tvym nepratelim. V posledni ¢asti jsou pak uvedeny
vsechny Zdsluhy, které lze ziskat dohromady v obou dosavadnich knihach.

0w w

Po aspésném dokonceni vypravy si pochopitelné maze$ Atributy, Dovednosti,
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Schopnosti, Vybavu a Zdasluhy pienést do dalsi knihy, a tak pokracovat ve svém
osobnim piib&hu.

KOSTKY A JEJICH POUZIVANI V PRUBEHU HRY

Kromé Deniku (u kterého je doporuceno ud¢lat si kopie) je vhodné mit ke hie
ptipravenou jednu Sestisténnou kostku. Neni to v§ak nezbytné nutné — pokud si
chces s knihou zalézt do pefin a neobtéZovat se hazenim kostkou, miize$ pouZzit
tabulku ndhodnych hodi (je na konci knihy).

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

v

Samoziejme, pro lepsi pocit ze hry bude skutecnd kostka vhodnéjsi, jelikoz t&
nebude tak svadét k podvadéni pii hodech. Nahoda je pomémé dulezity prvek
ve hie a byla by $koda se o néj pfipravit.

HLAVNI ATRIBUTY
Z hlediska pravidel Gabriela Knoxe definuji dva atributy:

ZACHAZENI SE ZBRANI je ¢islo, které uréuje Gabrielovu schopnost bojovat
mecem nebo dykou, popt. obéma témito zbranémi dohromady. Toto Cislo se
pozdé&ji, kdyz se dostane§ do souboje, bude porovnavat se ZACHAZENIM SE
ZBRANI tvého protivnika. To znamena, Ze ¢im vy$si hodnotu u ZACHAZENI
SE ZBRANI mas, tim na tom v souboji budes Iépe. O tom, jaka hodnota u ZA-
CHAZENI SE ZBRANI bude, rozhodnes hodem kostkou. Udaj zapi§ do Deniku
do kolonky ZACHAZENI SE ZBRANI.



ZACHAZENI SE ZBRANI (hod’ kostkou):

1 ZACHAZENI SE ZBRANI: 10 4 ZACHAZENI SE ZBRANT{: 12
2  ZACHAZENI SE ZBRANI: 11 5 ZACHAZENI SE ZBRANI: 12
3 ZACHAZENI SE ZBRANI: 11 3) ZACHAZENI SE ZBRANI{: 13

Druhy zakladni atribut je VITALITA.

Ta urCuje houzevnatost a odolnost Gabriela, vycisluje, kolik ran dokaze pfi-
jmout, ¢i jak dlouho piezije v neptiznivych podminkach. Béhem dobrodruzstvi
se bude tato hodnota Casto ménit, jak budou Gabrielovi piibyvat Sramy z padt
a zranéni z boju. Pokud v kterémkoliv okamziku klesne hodnota VITALITA na
0 (nulu), Gabriel je mrtev a dobrodruzstvi kon¢i. V nékterych pripadech ti bude
umoznéno zregenerovat ¢i vylécit zranéni bud’ odpocinkem anebo 1éCivymi
substancemi (masti, elixiry, bylinky); tvoje VITALITA vSak nikdy nesmi byt
vy§8i, nez jak ji urcis na zacatku. Jedinou vyjimkou jsou Zbroje (o tom viz sekce
Doplitkova pravidla pro vybavu). O tom, jaka hodnota u VITALITY bude, roz-
hodnes op&t hodem kostkou. Udaj zapis do Deniku do kolonky VITALITA.

VITALITA (hod’ kostkou):

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

Poznamka: Pokud nechces, aby o atributech rozhodovala ¢isté nahoda, mizes
hodit dvakrat kostkou a dle svého usudku piidélit vysledek jednoho hodu k ZA-
CHAZENI SE ZBRANI a druhy k VITALITE.



GABRIELOVY DOVEDNOSTI

Béhem svého vycviku ve Vilaronu se Gabriel naucil skvéle bojovat mecem a
dykou, ale také uméni ptezit ve volné piirod¢ a porozuméni lidem i ve vzdale-
nych koncinach severskych mést. Elitni Zoldnéfi z Vilaronu vétSinou 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 A CHYTROST

V kazdém z téchto okruhti naleznes Ctyfi dovednosti, celkem jich je tedy dva-
nact. Ty si muze$ vybrat pét z nich, bez jakéhokoliv omezeni. Béhem dobro-

druzstvi bude§ mnohokrat dotazovan, zda nékterou z dovednosti ovladas ¢i ni-
koliv. Spravna volba ti mize neziidka zachranit zivot.

* SERMIRSTVI *

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

Jestlize vybere$ alespon tii dovednosti v tomto oboru, mizes$ si v Deniku za-
Skrtnout poli¢ko v kolonce Cesta valecnika. Tato specializace ti umozni v né-
kterych ptipadech fetézit iitoky a v souboji tak zasahovat soupere dvakrat za
sebou. Dalsi informace o tomto se dozvi$ v kapitole Pravidla boje.

Boj proti presile

Gabriel je samotart, a proto se velmi Casto se vyskytnou situace, v nichz budes
V souboji Celit vice nez jednomu protivnikovi. Skupina nepfatel ma vzdy jeden
souhrnny atribut ZACHAZENI SE ZBRANEMI, VITALITY i ZRANENI. Doved-
nost Boj proti presile ti umozni rozdélit protivniky od sebe a bojovat za vyhod-
né&jSich podminek. Ve hie se to projevi tak, Ze nepfatelim snizi§ souhrnny atri-
but ZACHAZENI SE ZBRANI a atribut ZRANENI. Na tuto moZznost budes§ vzdy
vyslovné upozornén v piislusném odkazu, kde probiha souboj.
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Utok dvéma zbranémi

Mnoho Sermifd umi ovladat zbrané v obou rukach soucasné. Gabriel neni vy-
jimkou a k me¢i v pravé ruce muze piidat jesté ostrou dyku do levé. Kdyz se ti
pak podati v boji zasahnout soupefe, odectes mu od atributu VITALITA zranéni
obou dvou zbrani dohromady. (Napi. Me¢ ma zranéni 5 a Dyka ma zranéni 2.
V kazdém kole, kdy zasahnes soupete, mu od jeho VITALITY odectes 7 bodi).

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

o v W

Nemtizes bojovat s kombinaci dvou MECU, protoZe jsou dohromady pfili$ t&zké
na efektivni pouziti. Existuji také mece, které jsou pfilis velké na pouziti v kom-
binaci s druhou zbrani (napf. Obouru¢ni me¢). Na pouzitelnost v téchto piipa-
dech budes vzdy upozornén v textu.

Defenzivni boj

Kazdy zkuSeny bojovnik dokéze rozpoznat v probihajicim souboji chvile, kdy
je lepsi zatahnout se do obrany a vyckavat na chybu soupete. Dovednost Defen-
zivni boj ti umozni v kazdém souboji ignorovat prvni zranéni, které ti soupef
ustédii. Jinymi slovy — Vv kole souboje, kdy t&é soupet poprvé zasihne svou
zbrani, nikdo neztraci body VITALITY a souboj pokracuje dal§im kolem. Kazdé
dalsi zasahy soupefe v probihajicim souboji t€ jiz ptipravi 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 muzes pocitat
pfi kazdém zasahu 0 1 vysSi zranéni, nez jaké je uvedeno u tvé zbrané.

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 jedna pravé o takového nehu-
manoidniho tvora, bude mit v popisu pfislusnou poznamku (napt. Zvire, Ne-
mrtvy, Démon, apod.).
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* PREZITI V DIVOCINE *
Za kazdou dovednost, kterou vybere§ v tomto oboru, si mtizes zvysit atribut VI-
TALITAO 2.

Jestlize vyberes alespon tii dovednosti v tomto oboru, mize$ si v Deniku za-
Skrtnout policko v kolonce Cesta hranicare. Tato Specializace vyrazné zvysi
Gabrielovu houzevnatost. Pokud v boji obdrzi§ zranéni, mtzes si pfi kazdém
zésahu ode&ist vzdy o 1 bod VITALITY méné, nez je uvedeno u ZRANENI pro-
tivnikovy zbrang.

Stielba z luku

Umozni ti ovladat mistrovsky stfelbu z luku. Mizes se vybavit lukem a Sipy,
kterymi mize$ zasahnout protivnika z dalky. Luky a toulce s $ipy se daji koupit
prakticky v kazdém mésté. Také je mizes najit. Pokazdé, kdyz pouzijes luk, si
musi$ odepsat ptisluSny pocet Sipt z Deniku. Jestlize vstoupi$ do souboje 0z-
brojen jen lukem, musis si ode¢ist od ZACHAZENI SE ZBRANTI 3 body a bojovat
neozbrojen. Je ziejmé, ze kdyz nemas Sipy, nemtzes luk pouzit.

Stopovani a orientace

Umozni ti orientovat se v divocing, stopovat i ve velmi tézkych terénech, a po-
znat dle §lépé&ji druh a pocet divoké zvére ¢i jinych tvort. Tato schopnost zaro-
veil ¢ini Gabriela hiife stopovatelnym ve volné pfirod¢. Budes moci lehce od-
hadovat vzdalenosti a ¢as, a sSnadno se orientovat i v neznamém prostiedi.

Bylinkarstvi a znalost zvére

Ve volné ptirodé nikdy nebudes trpét hlady. Tedy u sebe nemusi§ mit zadné
jidlo, a neztrati§ zadné body VITALITY, i kdyz pfijde pokyn pro najezeni se.
(Pozor! Toto neplati ve mésté, kde se neda nic ulovit!) Také budes§ schopen ro-
zeznat jedlé houby a byliny od jedovatych, ¢i poznat vlastnosti neznamych rost-
lin ¢i zivocichi. Jestlize se ti podafi na cesté nalézt néjaké uzitecné (napft. 1é-
¢ivé) byliny, diky této dovednosti si z nich budes schopen pfipravit odvar, tink-
turu, ¢i elixir. Bylinkarstvi a znalost zvere vSak znamena i1 velmi dobrou znalost
anatomie zvifat, coz muze$ vyuzit v pfipadném boji s himi. Podrobnosti budou
vzdy uvedeny v textu piislusné pasaze.
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Termoregulace

Oblast severskych mést, v nichz Gabriel zije, je umisténa do drsnych podminek,
kde zima trva ptes pul roku a Iéto je velmi kratké. S touto dovednosti budes
mnohem odolnéjsi vii€i rozmariim pocasi, velkym vykyvim teploty ¢i dlouho-
trvajicimu vlhku. Bude$ umét vyuzit kazdou malickost k tomu, aby ses v abnor-
malné€ nepfiznivych podminkach zahtal ¢i alesponi pfezil. Tato dovednost ti
miiZze zachranit spoustu bodl VITALITY, které bys jinak ztratil béhem cestovani
drsnou krajinou nedostate¢n¢ oblecen.

* SIKOVNOST A CHYTROST *

Za kazdou dovednost, kterou vyberes v tomto oboru, si mtizes zvysit atribut VI-
TALITA 0 1. Za kazdé dvé dovednosti, které vyberes v tomto oboru, si mizes
zvysit atribut ZACHAZENI{ SE ZBRANT{ o 1.

Jestlize vybere§ alespon tii dovednosti v tomto oboru, muze$ si v Deniku za-
Skrtnout poli¢ko v kolonce Cesta vraha. S touto specializaci bude$ schopen pro-
tivniky zabit jednou ranou — kdykoliv v soubojové sekvenci narazi$ na poli¢ko
S pismenem ,,S%, tviij protivnik je automaticky mrtev, bez ohledu na pocet bodii
VITALITY, které mu jesté zbyvaly.

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

V textu u soubojii je vZdy uvedena zna¢ka © u téch nepratel, na néz Cestu
vraha mize§ pouZit.

Skryvani se

Umozni ti uniknout zraku neptatel anebo lidi, pfed nimiz chce§ zmizet. Pomoci
této dovednosti se bude§ moci nepozorované proplizit hlidanym lezenim, tma-
vou chodbou se strazci, ¢i zmizet beze stopy Vv klikatych ulickach mésta. Také
budes moci napodobovat zvyky a dialekt mistnich lidi, ¢i pouZzivat prevleky.

Kapsarstvi a zamky

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

S touto dovednosti vS8ak bude$ také schopen oteviit ¢i odemknout zamcené
dvete do domtl, zamcené truhly, popt. zamcené skiiné ¢i sejfy. K prekonavani
zamku vSak potiebuje$ paklice. Tyto se daji koupit ve méstech na cernych tr-
zich, ptipadné je mize$ nékde najit.

Nékdy bude§ moci pouzit Kapsdrstvi a zamky 1 bez paklicii, avsak na toto vzdy
budes vyslovné upozornén v textu piislusné pasaze.

Bleskové reflexy

Diky této dovednosti bude$ moci vyuzit neuvétitelnou obratnost a pohotovou
reakci. Budes schopen v urcitych situacich uhybat pted stfelami z kuse, ¢i srazet
vystfelené §ipy mecCem, nebo pruzné reagovat na nenadéalou situaci. Malokdy
budes prekvapen.

7.

Utok ze zalohy

Nékdy se ti naskytne moznost zabit protivnika dfive, nez se o tobé viibec dozvi.
Umozni ti rovnéz zabijet protivniky potichu, aniz bys zpiisobil rozruch na ne-
pratelském uzemi. V urcitych situacich budes moci likvidovat nepfatele i ho-
lyma rukama. A nakonec, tato dovednost t¢ opraviuje k moznosti vrhat noze ¢i
dyky, a zasahovat tak protivniky z dalky. Jedna se o velmi univerzalni doved-
nost.

GABRIELOVA VROZENA SCHOPNOST

Kromé vySe uvedenych dovednosti je Gabriel nadan také nekterou z nadpfiro-
zenych schopnosti. Tuto schopnost ma vrozenou a diky ni se fadi mezi vyji-
mecné, nadané lidi. Zaroven prave tato schopnost miize za to, Ze je Gabriel ter-
¢em profesionalnich lovcl odmén, kteti za penize zabijeji Carodé€je i vSechny
ostatni lidi s nadanim.

Mizes si vybrat jednu ze tfi nasledujicich schopnosti. Az tak ucinis, pozname-
nej si jeji nazev do kolonky Zdzracna schopnost v Deniku. Jestlize chee$ uéinit
hru zajimav¢jsi, mizes nechat nahodu, at’ rozhodne za tvé nadani. Hod’ kostkou
a pridél schopnost podle hodnoty na kostce.
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Od chvile, kdy se Gabriel setkal s ¢arodéjkou Raywou Signum, se potencial
jeho zéazratné schopnosti nékolikanasobné navysil. To ti umozni pouzivat
schopnost mnohem efektivnéji nez diive, protoze nyni dokazes magickou ener-
gii usmériiovat do zékladnich zaklinadel.

Jestlize toto neni tvé prvni dobrodruzstvi, pak mas jist¢ Zazracnou schopnost
vybranou. V textu nize zjistis, jak se tvé nadani zdokonalilo.

Koncentraéni gesta

Usilovnym studiem magického potencialu jsi dosahl urovné ¢arod€jnického
adepta. Nyni jiz dokazes splétat vlakna ¢arovné moci do jednoduchych, ale
ucinnych koncentracnich gest.

Kazda Zazracna schopnost ti nyni nabizi tii Zaklinadla. Jedno z nich si vyber
a zapis si jej do Deniku do ptislusné kolonky. Toto koncentracni gesto mizes
behem hry vyuzit az dvakrat. Po kazdém pouziti si udélas kiizek ve volném
¢tverecku u kolonky Zaklinadlo, a jakmile budou ob€ zaplnéna, znamena to, Ze
svij magicky potencial jsi vyCerpal a az do konce knihy jiz Zaklinadlo nemtizes
pouzit.

Nektera koncentracni gesta je mozné vyuzit zcela volné€ v souboji nebo jinych
pfedem popsanych situacich, u jinych musis$ pockat, az ti kniha nabidne moz-
nost pro jeho pouziti.

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

* JASNOZRIVOST *

Gabriel ma k dispozici zvlastni intuici, na kterou se mize v tézkych okamzicich
spolehnout. Diky této schopnosti budes moci kontrolovan¢ odhadovat umysly
neznadmych lidi, pfedvidat nebezpeci na stezce pied tebou, ¢i odhalovat nebez-
pecné schopnosti neznamych predméti. Jasnoziivost t€ rovnéz vzdy upozorni
na akutné hrozici nebezpeci a jisté ti nejednou zachrani zivot.

Spole¢né s Raywou Signum postupné pootevira$ vratka Ochranné a Investiga-
tivni magie, pticemz tréninkem jsi byl schopen zvladnout jedno koncentracni
gesto na takové Urovni, ze je pro tebe bezpecné jej pouzivat. I tak je to nesmirné
narocné a vycerpavajici.

15



*DVOJNIK*

Koncentraéni gesto Dvojnik ti umozni vytvofit dva iluzorni obrazy,
které jednaji a pohybuji se stejné jako Gabriel. Toto zaklinadlo mtzes
vyuzit kdykoliv v souboji. Pokud tak ucinis, protivnici budou zmateni
ajejich prvni dva zasahy t€ minou, a ty neztrati§ Zadné body VITALITY.
Teprve tfeti zasah pro tebe bude znamenat odecet bodti VITALITY a na-
sledné¢ souboj bude pokracovat standardn€. Avsak pozor — nékteré
stviiry mohou byt vii¢i Dvojnikovi imunni — na toto bude$ vzdy vy-
slovné upozornén v piislusné pasazi.

Zaklinadlo Dvojnik mtzes pouzit i v jinych situacich (napf. pro usnad-
néni utéku z obkliceni, apod.). Na tyto zvlaStni moznosti bude$ vzdy
upozornén v textu. Nezapomen, Ze jakmile toto koncentraéni gesto po-
uzijes, musis si ud€lat do Deniku kiizek.

*KRISTAL*

Koncentracni gesto Kristal zpisobi ohyb paprskd svétla kolem Gab-
riela, ¢imZ jej ucini prakticky neviditelnym. Zaklinadlo je ovsem ex-
trémné vycerpavajici, proto jej udrzis jen na velmi kratkou dobu. K7is-
tal muze$ stejné jako Dvojnika vyuzit kdykoliv v souboji. Pokud tak
udinis, ziska§ bonus +3 k ZACHAZENI SE ZBRANI na jednu soubojo-
vou sekvenci (tedy na 3 kola) v pravé probihajicim souboji. Sam si mu-
ze§ vybrat, ktera sekvence to bude, napiiklad podle toho, jak se souboj
bude pro tebe vyvijet. AvSak pozor — nékteré stvliiry mohou byt vici
Kristaly imunni — na toto budes vzdy vyslovn€ upozornén v ptislusné
pasazi.

Samoziejmé se mohou vyskytnout i jiné, nebojové situace, v nichz bude
Kristal uziteCny. Na tato pouziti budes§ vzdy upozornén v textu. Jakmile
Kristal kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko v Deniku.

*PRONIKAVY POHLED*

Koncentracni gesto Pronikavy pohled ti umozni vidét véci, které jsou
béznému lidskému zraku skryty. Pokud pouzije$ Pronikavy pohled, bu-
des moci vidét do zaméenych truhel, bude$ moci spatfit to, co se déje
za kamennou zdi ve starobylém hradu, ¢i prozkoumavat sklepeni bu-
dov, aniz bys do nich musel vstupovat. Pronikavy pohled je vSak také
velmi uzite¢né zaklinadlo, pokud né€kdo proti tobé vyuZziva matouci
kouzla, jako je napt. Dvojnik nebo Kristdal, Pronikavym pohledem je
muzes jednoduse prohlédnout a okamzité zrusit.

16



Zaklinadlo Pronikavy pohled se fadi mezi nebojova koncentra¢ni gesta,
proto na jeho pouziti budes vzdy vyslovné upozornén v ptislusné pa-
sazi. Jakmile Pronikavy pohled kdykoliv pouzijes, zaSkrtni policko
V Deniku.

* REGENERACE *

Diky této zvlastni schopnosti se ti budou zranéni hojit vyrazné rychleji nez nor-
malnim lidem. Po kazdém boji si mizes vratit zpét az 6 boda VITALITY (neza-
pomeii, ze body VITALITY nikdy nesmi piekrocit vychozi hodnotu). Regene-
race je rovnéz uzite¢na pii odpocinku. A nakonec, Regenerace ti ve vyjimec-
nych ptipadech umozni ptezit i fatalni zranéni (useknuta ruka, rozdrcena noha,
apod.), ktera by jinak znamenala bolestivou smrt.

Béhem konzultaci s Raywou Signum ses naucil poznavat principy Lécitelské
magie, diky ¢emuz maze$ pomahat i jinym lidem a tvorim. Tvrdym tréninkem
se ti podafilo dosdhnout jisté miry spolehlivosti ujednoho koncentra¢niho
gesta.

*UZDRAVENI*

Koncentracni gesto Uzdraveni vyZzaduje velkou piesnost pti provedeni
gesta, jeho ucinek vsak vyznamné urychli tvé pfirozené regeneracni
procesy. Zaklinadlo Uzdraveni mtze§ pouzit kdykoliv, dokonce i v
prave probihajicim souboji. Provedenim tohoto koncentracniho gesta si
budes schopen okamzité zacelit hluboka zranéni ¢i vratit silu ztracenou
kvtli zakefnym nemocem. Zaklinadlo Uzdraveni ti ihned navrati az
20 bodti VITALITY (nezapomen vsSak, ze hodnota atributu VITALITA
nesmi piekrocit vychozi hodnotu).

Kdyz Uzdraveni kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko v Deniku.

*DEHYDRATACE*

Koncentraéni gesto Dehydratace je uto¢né zaklinadlo, které zptisobuje
okamzité a velmi masivni odpafeni vody z zivych organismui. Protoze
voda je pro mnoho tvort esencialni, Dehydratace na né ma devastujici
ucinky. Dehydrataci muzes pouzit kdykoliv v probihajicim souboji,
a zpusobit tak protivnikovi (protivnikiim) okamzitou ztratu 13 boda VI-
TALITY. Musi§ vsak dat pozor — existuje mnoho stviir (napt. Nemrtvi
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nebo Démoni), na které Dehydratace prosté ze zjevnych divodu ptiso-
bit nebude. Na imunitu vii¢i Dehydrataci budes vzdy vyslovné upozor-
nén v piislusné pasazi textu.

Kdyz Dehydrataci kdykoliv pouzijes, zaskrtni ptislusné policko v De-
niku.

*STITONOS*

Koncentraéni gesto Stitonos patfi mezi velmi univerzalni zaklinadla.
V ptipadech nouze té dokaze béhem zlomku vtefiny ochranit pied vy-
sokym zarem ¢i hlubokym mrazem, nebo ti zajisti takika dokonalou
imunitu vii¢i jedim ¢&i akutnim otravam. Zaklinadlo Stitonos je oviem
extrémné namahavé, proto jsi schopen jej udrzet pouze na velmi krat-
kou dobu. Na pouziti Stitonose budes vzdy upozornén v piislusné pa-
sazi textu. A jako obvykle, kdykoliv jej pouzijes, zaskrtni poli¢ko v De-
niku.

* TELEKINEZE *

Tato schopnost ti umoznuje fyzicky ovliviiovat svét okolo tebe pouhou myslen-
kou — ¢i silou vule, chces-li. Diky usilovnému tréninku se ti béhem nékolika
prvnich tydnd podafilo alespon okrajové proniknout do znalosti nutnych pro
ovladani Casoprostoru. Stdle jsi uzival svou moc spiSe na intuitivni Grovni,
avSak schopnost alespont hrubé ovladat sviij potencial ti ptinesla nové a zaji-
mavé moznosti. Naucil ses napi. omezen¢ ovliviiovat drahu Sipa vystrelenych
na tebe nebo pfenést myslenkou zlaty prsten z vedlejsiho stolu do tvé ruky.

Po navratu z jeskyné Tisice ptani jsi po boku tvé mentorky a ucitelky Raywy
Signum udélal ve studiu Casoprostorové magie ohromny krok kuptedu a poda-
filo se ti spolehlivé zvladnout jedno koncentra¢ni gesto.

v vV

maji neziidka velmi mocné ucinky.

*PLAST*

Koncentraéni gesto Plast vytvori kolem Gabriela slupku, ktera zdefor-
muje prostor v nejbliz§im okoli. To ma za nasledek rozmazani Gabrie-
lovych kontur (jako by stal za silnou sténou vrstveného skla), pricemz
deformovany prostor brani neptatelim v zasahnuti Gabriela konven-
¢nimi zbranémi, jako jsou napi. mece, palcaty anebo Sipy vystielené
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z lukd. Kdykoliv zaklinadlo Pldst pouzije$ v souboji, mizes ignorovat
prvnich 12 bodd VITALITY, které bys jinak ztratil diky zranénim zpi-
sobenych soupetovou zbrani. Na konci souboje magicky §tit zmizi.

Priklad: Gabriel Knox je zatim nezranén (VITALITA 40) a vstupuje
do souboje s pétici loupezivych Zoldnérii, kteri maji celkové ZRANENI 8.
Gabriel se rozhodne se v tomto nerovném boji pouzit zaklinadlo Plast.
Béhem prvni soubojové sekvence je Gabriel zranén za 8 bodii VITALITY.
Diky Plasti vSak miize toto zranéni ignorovat s tim, Ze zaklinadlo je
schopno pojmout jesté dalsi 4 body VITALITY. Ve druhé soubojové sek-
venci je Gabriel opét zasazen za 8 bodit VITALITY. Diky Plasti miize
ignorovat 4 body, pricemz zbylé 4 body jiz projdou skrz a Gabrielovi se
tak snizi VITALITA na 36 bodu. Nasledné se mu podari lupice pobit
a souboj konci. Gabriel tak pokracuje ve své cesté s 36 body VITALITY.

Kdyz Plast kdykoliv pouzijes, zaskrtni policko v Deniku.

*SPECH™*

Koncentraéni gesto Spech uzavie Gabriela do kapsule, v niz je zdefor-
movan ¢asoprostor. To ma za nasledek zrychleni toku ¢asu pro Gab-
riela, coz znamena, Ze pro pozorovatele v nejbliz§im okoli (Casto pro-
tivniky v boji) se Gabriel pohybuje vyrazné€ rychleji nez oni sami. Na-
opak Gabrielovi se zda, Ze on sam se pohybuje stejné rychle, jen lidé
okolo jsou mnohem pomale;jsi.

Pokud pouzijes zaklinadlo Spéch v souboji, mtizes si po cely jeho pru-
béh pocitat bonus +1 k ZACHAZENI SE ZBRANI a +1 ke ZRANENI.
Zaklinadlo Spéch se da pouzit i mimo boj, napf. k rychlému piesunu
Z mista na misto, ¢i utéku pired presilou nepratel. Na nebojové pouziti
vSak budes vzdy vyslovné upozornén v piislusné pasazi textu. A jako
obvykle, kdykoliv zaklinadlo Spéch pouzijes, zaskrtni prislusné policko
V Deniku.

*BERANIDLO*

Beranidlo je specifické, avsak velmi uzite¢né zaklinadlo, kterym Gab-
riel dokaze zaméftit svou telekinetickou silu do jednoho bodu, a tim zna-
sobit jeji t¢inek. Je to vlastné vybrousené pouziti Telekineze, jiz Gabriel
az dosud disponoval pouze na intuitivni irovni.
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Zaklinadlo Beranidlo se hodi na vyrazeni zaméenych dveti ¢i zatluce-
nych oken, gesto je vSak pomémé mocné a zvladne vyrazit i nckteré
uméle zazdéné prostory. Zde samoziejmé zalezi na tloust’ce materialu
a velikosti zazdéného otvoru.

Beranidlo se da pouzit i v boji, kde ma na protivniky naprosto devastu-
jici uc€inky. Na moznosti jeho pouziti bude§ ve vSech ptipadech vy-
slovné upozornén. Kdykoliv Beranidlo pouzijes, zaskrtni si prislusné
polic¢ko v Deniku; jsou-1i ob& zaplnéna, koncentraéni gesto jiz nemuzes
az do konce knihy vyuzit.

GABRIELOVA VYBAVA NA CESTU

Z Sedé feky do Basty budes cestovat lodi po boku historika a u¢ence Beordena
Kalonyho. Na sobé mas obnoSeny prizkumnicky odév v ptirodnich barvach,
ktery sis béhem svého pobytu ve mésté provizorné vyspravil. Nez té ukoly za-
vedou na mista mimo civilizaci, budes$ mit moznost dokoupit si vybavu v Basté.
Pokud jsi uspésné dokoncil néktery z piredchozich piibéhi, nasledujici od-
stavce piesko¢ a vénuj se rovnou seznamu piedméti, z nichZ mizes jeden
vybrat a doplnit jim svou stavajici vybavu.
Pted cestou sebere§ vSechny své tspory. Abys zjistil, kolik to je, hod” dvéma
kostkami, hodnoty secti a k vysledku pficti jesté 20. To je pocet orla (orel =
mala zlatd mince, univerzalni platidlo v severskych méstech), které mas v
Meé$ci. Maximalni pocet ORLU, které se ti vejdou do Mésce, je 100. Béhem dob-
rodruzstvi se ti pocet orld bude menit, jak budes véci nakupovat ¢i utracet za
pohostinstvi. Penize budes moci i najit, pfipadné sebrat od mrtvych neptatel.
Kdyz jsi ur¢il, kolik pen¢z mas v Meésci, podivej se na seznam piredmétd 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 pres rameno. Mosna vsak
neni moc velka a vejde se do ni jen Sest predmétd. Na své cesté bude§ mit pfi-
lezitost koupit nebo najit Kvalitni mosnu, kam se vejde osm predméti anebo
dokonce Prvotiidni mosnu, kam se vejde az deset predmétu.
Zbrani mizes mit pét; Ctyfi z nich mizes nést bez omezeni, patd ovSem muze
byt pouze o velikosti dyky ¢i noZe v boté.
Ostatni predméty, které se nenosi v Mosné a ani nejsou povazovany za Zbrané,
mize§ pobrat a zapsat do kolonky Dalsi vybava. V této kolonce mtize byt ma-
ximalné deset dalSich pfedméta.
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* SEZNAM PREDMETU *

Mec palacové straze (Zbrané)

Je to me¢ ze soukromé zbrojnice hrabéte Orlanda McRoye. Tuto vynikajici
zbran ti vénuje Beorden Kalony. Zranéni tohoto mece je 6.

Dustojnicka dyka (Zbrane)

Dustojnicka dyka je vyrobena z prvotfidnich materiald. Je to lehka a univerzalni
zbran. V boji se d& uzit bud’ samostatné anebo v levé ruce v kombinaci s me-
c¢em. Da se rovnéz vrhat. Zranéni dyky je 3.

Elixir z kvéti Bakharu (polozka v Mosne)

Bakhar je silna 1é¢ivka hojné vyuzivana bylinkafi a alchymisty. Tento nafialo-
vely odvar z kvétl ti mize navratit az 12 bodd VITALITY, pokud jej pozijes
mimo boj.

Tinktura Kolib¥ik (poloZzka v Mosné)

Tento Ciry viskozni elixir je velmi cenén mezi elitnimi Zoldnéti a bojovniky
v§eho 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 pfijde pokyn, aby ses najedl, a ty
nebudes§ mit zadnou porci jidla, ztrati§ 4 body VITALITY. Potraviny ti zaberou
pouze jednu polozku v Mosné, miizes vSak nést maximalné 5 porei.

Ki‘esadlo a pochodné (Mosna)

Kiesadlo se hodi na rozdélavani ohné a pochodné ti zase poslouzi v temnych
chodbach a jeskynich bez piirozeného osvétleni. Kiesadlo s pochodnémi se pie-
naseji v Mosné.
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Luk (Zbraneé)

Dlouhy luk je vyroben z kvalitniho dfeva severské borovice. Pouzit luk budes
moci pouze za piedpokladu, ze ovladas dovednost Stielba z luku. Jestlize se vy-
bavi§ lukem a budes§ mit zarovein toulec s alespofi jednim Sipem, muzes tuto
zbran pouzit, kdyz ti to text v prislusné sekci umozni. Je to velmi uzite¢na zbran,
protoZze ti dovoluje zasahnout neptatele z dalky a piimé konfrontaci se tak tfeba
uplné vyhnout.

Toulec s 8 Sipy (Dalsi vybava)

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

Paklice (Mosna)

Paklice jsou velmi uzite¢na véc, ktera ti umozni otevirat rizné zamky bez pfi-
slusnych kli¢i. Paklice mtize§ pouZzivat pouze za predpokladu, ze ovladas do-
vednost Kapsarstvi a zamky. PakliCe se obvykle pienaseji v Mosné.

Cestovni plast’ (Dalsi vybava)

Dlouhy plast’ vyborné chrani pted zimou, studenym vétrem, destém i snézenim.
Diky nému zistane$ na cesté divo¢inou v suchu a teple o poznani déle. Plast
nosis na sob¢, nijak t€ tedy neomezuje v zachazeni s dal§imi predméty tvé vy-

bavy.

Vojenské prikryvky (Dalsi vybava)

Piikryvky jsou nezbytné pro nocovani ve volné piirodé na severu. Zajisti ti, ze
be&hem studenych noci neprochladnes a neztratis tak cenné body VITALITY. Pfi-
kryvky se povétSinou nosi smotané a upevnéné pod mosnou.

KozZena zbroj (Dalsi vvbava)
Kozena zbroj je dostupna a zaroven velmi kvalitni ochrana téla. Pokud ji nosis
na téle, mizes si zvysit pocet bodli VITALITY 0 4 (pozn. Zbroj muze zvednout
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VITALITU i nad pivodni hodnotu). V8echny zbroje se nosi pfimo na téle — vzdy
tedy mtize$ vlastnit pouze jeden exemplat.

Stan (Dalsi vybava)

Stan z ¢isténych sitych kozesin je velky jen tak, ze se do n€j vejde jeden ¢lovek.
To jej ¢ini idealnim na cesty. Stan chrani pfed studenym vétrem a vyborné drzi
teplo z ptilehlého ohnisté. Spolecné s pokryvkami tvoii komfortni vybavu i pro
nejdrsnéjsi klimatické podminky. Stan se prenasi slozeny ve vaku pies rameno.

Provaz (Dalsi vybava)
Kvalitni konopny provaz s v§estrannym vyuzitim.

15 ORLU (Mésec)

Muize$ mit také naSetieno nékolik orli navic. Penize maji vSestranné vyuziti
na cestach i ve méstech.

DOPLNKOVA PRAVIDLA PRO VYBAVU

Zbrané

Zbran¢ muze$ 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 viechny zbrang, které maji v popisu slovo ,,me&*“ (napi. Dlouhy
me¢, Vojensky me¢, Siroky mec, Kratky mec¢, Me¢ rowenského kapitana, Sta-
robyly me¢, Diistojnicky mec¢ z carasské oceli, Siggurdiv me¢, atd.);

DYKY: jsou viechny zbrang, jez maji v popisu slovo ,,dyka“ (napf. Vale¢na
dyka, Dlouha dyka, Distojnicka dyka z carasské oceli, atd.). Dyky lze pouzit
Vv boji tvafi v tvaf, je vSak mozné je i vrhat, Kk tomu v§ak musi$ ovladat doved-
nost Utok ze zdlohy.

Stielba z luku a vrhani nozu

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

Pokud pouzijes pred soubojem dovednost Utok ze zdlohy a na svého soupeie
hodis dyku (kdyz ti to text v pfislusné pasazi umozni), nemiizes tuto zbrai po-
uzit v souboji. Zbratt mizes opét zdvihnout az ve chvili, kdy svého protivnika
zneskodnis. To je dulezité zejména pro piipady, kdy jsi napf. vyzbrojen pouze
dvéma zbranémi (mefem a dykou) a zaroven ovladas dovednosti pro boj se
dvéma zbranémi. Pak musis§ rozhodovat, jestli na protivnika hodi§ dyku, nebo

jestli ji radéji pouzijes v boji tvaii v tvar.

Pouziti jinvch zbrani

Gabriel miize pouzit v souboji i jiné zbrang€, na které nema vycvik (napt. Obu-
Sek, Vale¢né kladivo, Obouruéni sekyra, atd.). V té€chto ptipadech si ale musi
poditat postih -2 K ZACHAZENI SE ZBRANI.

Zbroje
Zbroje patii do sekce Dalsi vybava a plati pro né€ specificka pravidla:
1. Zbroj mize$ mit vzdy jen jednu. Zbroje jsou objemné, a pokud ji nene-
se$ na sob¢, realn€ nemas jak ji prenaset.
2. Zbroj ti muze zvysit body VITALITY nad vychozi hodnotu.
3.V okamziku, kdy ti klesne celkovy pocet bodit VITALITY pod hodnotu,
kterou pridava zbroj, a ty zaroven o tuto ¢ast vybavy ptijdes, odepises
Si zbroj z Deniku, av§ak dal pokracuje$ s nezménénym poctem bodt
VITALITY. I kdyz jsi téZce zranén, kvlli ztrat€ zbroje nemizes zemfit.

Priklad:

Gabriel ma 22 bodui VITALITY. Na vyprave nalezne Krouzkovou kosili (+6 bodi
VITALITY), kterou si oblékne a jeho pocet bodu VITALITY vzroste na 28. Pozdeji
béhem cesty je Gabriel tézce ranén v sSouboji s démonickou priserou a pocet
bodii VITALITY mu klesne na pouhych 5. Pri uprku z doupéte démona vsak Gab-
riel uklouzne a spadne do podzemni ieky. Aby se neutopil, musi si svléknout
Krouzkovou kosili.

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

V Deniku je Cast zvana Zasluhy. Toto je velmi dulezita sekce, nebot’ se k ni
budes vracet béhem cteni knihy a zaznamenavat zde své vyznamné ¢iny. Pokud
né&jaky takovy ¢in vykonds, budes v textu upozornén, aby sis v Deniku zaskrtl
ktizkem Zdasluhu. Ty se nasledné prenaseji do dalSich knih.

Pozor! Zdsluhy mohou vyrazné ovlivnit tvé budouci moznosti, je tedy dalezité
si dobfe promyslet své kroky v pribéhu vyprav.
V jedné hie neni mozné ziskat vSechny Zasluhy.

* SEZNAM ZASLUH *

Ndajemny Zoldnér
Lovec nemrtvych
Renegat

Tri Mince

Vici stopar

Pan lesa

Mistr zlodéj
Bitevni kolos
Krvava noc
Fenix

Hrdina z Graavu
Gentleman
Carodéj
Ndjemny vrah
Lovci monster
Ve sluzbach klanu
Dvé tvare

Sila lasky

Jizvy minulosti
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ZKUSENOSTI Z MINULYCH VYPRAV GABRIELA KNOXE

V této sekci bude$ vzdy upozornén na bonusy, které jako hrac¢ obdrzi§ za
uspésné dokonceni neékterého (nebo vsech) predchozich dobrodruzstvi. Nikdy
nezapomen tuto kapitolu zkontrolovat, aby ses nepftipravil o vyhody, které mo-
hou byt pomyslnym jazyckem na vahach osudu, kdyz se dostane§ beéhem hry do
slozité situace.

Poznamka: Z tabulky niZe snadno zjistis, ze pokud jsi pied ¢tenim VEZE HA-
VRANU dokon¢il vSechny piedchozi dobrodruzstvi, muzes si pricist k atributu
VITALITA celkem 7 bodu a zaroven budes ovladat dvé zaklinadla misto jed-
noho.

USPESNE DOKON- ,
CENE VYPRAVY VYHODY

ZAZRACNA KNEZKA | K tvé stavajici maximalni hodnots atri-
(Kniha prvni) butu VITALITA si mizes pfidat 3 body.
JESKYNE TISICE PRANI | K tvé stavajici maximalni hodnots atri-
(Kniha druha) butu VITALITA si mizes pfidat 4 body.

U své zazra¢né schopnosti si muzes si

DRACT HROBKA vybrat.]efino zakllngdlo naylc. Stale
L budes limitovan pouzitim nejvyse dva-

(Kniha treti) . . Loy VR

krat za knihu, nyni vSak miZzes volit,

které zaklinadlo v dané situaci pouzijes.

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

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

Jestlize uz mas Cteni pravidel po krk, a chces za€it rovnou hrat, oto¢ na OD-
STAVEC 1 a zacni svou pout’ do VéZe havranii.
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11l. PRAVIDLA BOJE

Béhem tvého dobrodruzstvi nastanou situace, v nichz bude§ muset bojovat
0 svtj zivot. Stejné€ jako Gabriel Knox, i nepratelé jsou charakterizovani atri-
buty ZACHAZENI SE ZBRANI a VITALITOU. Ob& hodnoty budou popsany
v textu. Bude tam rovnéz uvedeno, jakou zbrai (a s jakym ZRANENIM) protiv-
nik 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 strané. Budes ji tak mit vzdy po ruce, abys mohl
souboj vyhodnotit co nejpohodIngji.

Dulezité! Pokud Gabriel z jakéhokoliv dtivodu vstoupi do boje neozbrojen,
musi si zapocitat postih -3 k ZACHAZENI SE ZBRANI. JestliZe bojujes neozbro-
jen, ZRANENT tvych pésti a nohou je 2. Pokud je Gabriel nucen bojovat s jinou
zbrani nez s me¢em nebo dykou (na néz ma dlouholety trénink), musi si zapo-
Citat postih -2 k ZACHAZENI SE ZBRANI.

Souboj nasledné probiha v téchto krocich:

1. Uprav svijj nebo protivnikiiv 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 ode¢ti soupeitv atribut ZA-
CHAZENI SE ZBRANI. Dostane$ tak &islo, které se nazyva PFevaha
Gabriela Knoxe.

3. Hod’ Sestisténnou kostkou.
4. Prejdi do Soubojové tabulky. V pruseciku prislusného sloupce (Pfevaha
Gabriela Knoxe) a hodnoty na kostce (viz bod 3) najdi sekvenci tii sou-

bojovych kol. Jsou to policka pod sebou, v nichz jsou vepsana pismena.
Kazdé policko = jedno kolo souboje.
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Pokud je v poli¢ku napsano GK, znamena to, Ze v tomto kole zasahl
Gabriel svého soupete. Je-li v poli¢ku pismeno N, znamena to, Ze ne-
pritel zasahl Gabriela. Gabriel Knox je vSak hrdina tohoto pfibéhu a
zarovenl vyjimecny bojovnik, proto ma vuci svym nepiatelim jeste
jednu vyhodu. Dokaze v souboji vytéZzit z minima maximum a bojoveé
instinkty mu umozni v nékterych situacich zasdhnout soupete mélkym
fezem Ci Spickou Cepele. Je to kombinace zkuSenosti, vycviku a §tésti.
Kazdé zranéni, byt sebemensi, v konecném disledku oslabi protivnika.
Jestlize narazi§ v Soubojové tabulce na policko s pismeny GK (%%), zna-
mena to, ze Gabriel svého soupete zasahl lehce (viz nize, bod 5).

5. Zasahne$-li ty svého protivnika (GK), ode¢ti hodnotu ZRANENI své
zbran¢ od VITALITY soupete. Zasahne-li soupet tebe (N), odecti si
od atributu VITALITA hodnotu ZRANENI soupefovy zbrané. Pokud za-
sahnes protivnika lehce (GK (%2)), odecti od soupetovy VITALITY po-
lovinu hodnoty ZRANENI své zbrané (zaokrouhleno doli).

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

7. Opakuj od bodu 3, dokud jednomu z vas neklesne pocet bodi VITA-
LITY na O (nulu). Dilezité! Souboj konéi ptesné v tom kole, kdy jed-
nomu z vas klesne VITALITA na nulu; tzn. soubojova sekvence se ne-
dohrava!

Cesta valeénika

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 na-
psano GK (2x), znamena to, ze v tomto piislusném kole se splnila podminka
pro Cestu valecnika a tob€ se podafilo zasahnout v jednom kole soupete dva-
krat; od soupetovy VITALITY tedy v tomto piipadé odeétes dvojnasobek hod-
noty ZRANENT tvé zbrang.

Cesta vraha

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

Pokud v soubojové sekvenci narazi§ na policko, které ma v sob& napsano GK
(S), znamena to, Ze v tomto pfisluSném kole se splnila podminka pro Cestu
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vraha a tob& se podafilo zabit soupeie jednou ranou. Souboj okamzité konéi
tvym vitézstvim nezavisle na tom, kolik bodli VITALITY soupefi jest¢ zbyva.
Podminky pouziti této schopnosti viz sekce o dovednostech (obor Sikovnost a
chytrost).

PRIKLADY SOUBOJOVYCH SITUACI

Priklad 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 umou-
neént lupici. Chteji zlato a mavaji svymi zrezivélymi zbranémi. Gabriel se boji
nemiize vyhnout.

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

Lupici jsou dva a nejsou moc sehrani. Gabriel oviddd sermirskou dovednost Boj
proti piesile a miiZe jim od ZACHAZENI SE ZBRANI odecist 2 body a od ZRANENI
Jejich zbrani 1 bod.

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

VITALITA lupici: 22

ZRANENI zbrani lupicii: 4

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

1.kolo  GK(2x)

2. kolo GK (%)
3. kolo GK

V prvnim kole souboje tedy Gabriel zasahne lupice svym mecem, jejich VITA-

LITA tak klesne o 5 bodit na soucasnych 17 bodii. Ve druhém kole zasahne Gab-

riel soupere lehce, a zrani je 7a 2 body (polovina zraneni mece zaokrouhleno
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dolit). Lupiciim zbyva 15 bodu VITALITY. Ve tretim kole opét zasahuje Gabriel
a opét za 5 bodii, VITALITA lupicu tak klesne na 10.

Boj vsak jeste neni rozhodnut, ndsleduje tedy dalsi sekvence.
Nyni ti padne 4 a Vv Soubojové tabulce tak naleznes (opét zkontroluj):

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

Ve ctvrtém kole znovu zasahuje Gabriel lupice. VITALITA zlodéjim klesne na
pouhych 5 bodu. V patém kole jesté jednou zasahne Gabriel a snizi tak VITA-
LITU lupicu presné na 0 (nulu). V tomto kole tedy souboj konci a Gabriel zii-
stava nezranén — lupici se ke své rané zkratka nedostali.

Priklad 2:

Gabriel Knox (ZACHAZENI SE ZBRANEMI 14, VITALITA 26) je vyzbrojen krat-
kym mecem (ZRANENI 4) a dlouhou dykou (ZRANENI 3). Ovlddd dovednosti
Utok dvéma zbranémi, Defenzivni boj (obé Sermiistvi), a Skryvani se, Kapsdr-
stvi a zamky, a Utok ze zdlohy (vSechny tii Sikovnost a chytrost). Splituje 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 nds hrdina nemiize unik-
nout.

©Qsobni strdice (s medem):
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 pomérné ne-
bezpecny protivnik.

VITALITA strazce: 23

ZRANENI strazcovy zbrané: 5

Osobni strazce je sam, a tak na nej Gabriel miize vyuzit schopnost Cesty vraha,
bude-i mit v souboji Stésti. Souboj zacind.
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Na kostce hodis 6; v Soubojové tabulce naleznes tuto sekvenci:

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

V prvnim kole by mél strazce zasahnout Gabriela, ten vSak nastesti ovidda do-
vednost Defenzivni boj, a tak se utoku dokaze vyhnout. Nikdo neztrdci Zadné
body VITALITY. V druhém kole naopak Gabriel zasahne strdzce. Protoze ovldda
dovednost Utok dvéma zbranémi, zasihne celkem za 7 bodii (4+3). Strdzci
zbyva 16 bodit VITALITY. Ve tietim kole vSak uz strazce tne do zivého a zasahuje
Gabriela svym mecem za 5 bodii VITALITY, Gabrielovi jich zbyva jesté 21.
Souboj neni ani zdaleka rozhodnut, pokracuje tak dalsi sekvenci. Na kostce ho-
dis 4, sekvence je tedy nasledujici:

l.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 padtém kole strazce zasahne
Gabriela a zrani jej za 5 bodi; Gabrielova VITALITA klesne na 16 bodii. V ses-
tém kole vsak narazis na znacku ,,8; aktivuje se tak Cesta vraha a Gabriel
svého soka usmrti jednou ranou. Souboj okamZzité konci.

Souboj probiha tak dlouho, dokud jednomu z vas neklesne hodnota VITALITY
na 0 (nula). Pokud to budes$ ty, Gabriel je mrtev a jeho dobrodruzstvi kon¢i.
Pokud jsi svého protivnika porazil, pokracujes dal, avsak s aktudlnim (reduko-
vanym) poctem bodii VITALITY.

Souboji se mize$ v nékterych piipadech vyhnout, umozni-li to text.
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IV. KDE SE DOBRODRUZSTVi ODEHRAVA?

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

Zde ti bude na par fadcich popséan fantaskni svét Eaan, jeho davna i novodoba
historie, doctes se o tom, kdo vlastn¢ je Gabriel Knox a jaka je jeho Zivotni
motivace. Lépe tak pochopis souvislosti soucasné doby a ziskas nespornou vy-
hodu v dalsich knihach, kde ptibéh bude gradovat a rozplétat se.

EAAN

V hlubinach bezbiehého vesmiru existuje mnoho svétld. Nékteré jsou skutecné,
jiné vsak vznikaji a pfeZivaji jen v nasich predstavach. Takovy je i svét Eaan
(merelsky ,,Spanily*, pozn. autora). Tento krasny svet existuje mnoho statisicti,
mozn4 miliond let. Znama historie Eaanu je v§ak mnohem kratsi. Dnes u se vi,
ze zhruba pted 20000 lety si tohoto pozoruhodného svéta vSimli tvorové, ktefi
pfi brouzdani tichym a rozlehlym vesmirem lacnili po zisku moci. Aby méli
svou moc jak demonstrovat, museli se opfit o néco skuteéného — 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 malé 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 tem-
nymi hlubinami. Na Eaanu sviti ve dne slunce, a v noci mésic a hvézdy, velmi
podobn¢ jako je tomu na Zemi.

PRVOROZENI

Timto zavédéjicim jménem byli lidmi (ktefi se pozdé&ji na Eaanu narodili) ozna-
¢eni tvorové, jez jako prvni osidlili svét ve snaze ziskat jej pro sebe. Az pozdéji
zjistili, Ze Prvorozeni se na Eaanu nenarodili, nybrz piisli odjinud. A také po-
sléze pochopili, pro¢ se nikdo z Prvorozenych nechtél svéta vzdat a najit si jiny,
o ktery nebude takovy zajem. Prvorozeni jsou totiZ tvorové, ktefi nemaji Zadnou
fyzickou podstatu. Jsou to piizraky z vesmiru, pro které ¢as ani prostor nehraji
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prilis velkou roli. Pokud vSak chtéji zasahnout do déni na planeté (jako je ku-
piikladu Eaan), museji nejprve piijmout fyzickou podstatu a zhmotnit se. To je
vsak velmi vycCerpavajici i pro takové tvory, jakymi jsou oni. ProtoZze mnoho
z Prvorozenych tuto energii investovalo do ,,prolnuti* své podstaty na Eaan, ni-
kdo z nich se posléze nechtél své drahocenné podoby vzdat. Bylo pro né jedno-
dussi prodelavat vyCerpavajici stiety s jinymi zastupci své rasy, nez odejit a
ztratit vloZzenou energii natrvalo.

Od prvnich okamzik@ po osidleni tak na Eaanu zufily nelitostné valky. N&kteti
z Prvorozenych si podmanili zékladni elementy Zivota — ohefi, vodu, vzduch
a zemi — a ziskali tak na kratky okamzik vyhodu. NezZ se ostatni pfizpasobili,
mnoho Prvorozenych bylo z Eaanu vyhnano nebo zatraceno.

Nakonec, po dlouhych tisiciletich, na Eaanu ziistala trojice nejmocné&jsich Pr-
vorozenych: Yvedris (Kralovna drakt), Dhoorgal (Vladce démont) a San
Hannukah (Carodgj). Zatimco Carodéj se drZel spise v Ustrani, vztahy mezi
Draci kralovnou a Vladcem démont byly velmi vyhrocené. A Casto §lo o kon-
flikt, ktery poznamenal raz celé Irany. Nejkrutéjsi boj mezi dvéma mocnymi
Prvorozenymi se odehral v pralesich a mocalech severn¢ od Jasnych §titl (nej-
vyssiho a nejkrasnéjsiho pohoti jizniho kontinentu). Dhoorgal prekvapil Yved-
ris legii mocnych nemrtvych piiser, které vypéstoval v Bezedné rokli. Tuto ne-
hostinnou sféru vytvoril Dhoorgal potaji jako svou zakladnu a utociste, pri-
zraény svét nalepeny na slupce Eaanu a parazitujici na jeho energii. Kralovna
draki béhem straslivé bitvy zmeénila pralesy a moc¢aly na prasnou poust’, ani to
ji v8ak nezachranilo pted potupnou porazkou. Jeji déti za ni polozily zivot, aby
ona dal mohla snit o tom, Ze jednou bude tento svét patfit ji.

Carodgj vyuzil toho, Ze je Vladce démonti oslaben a zahnal jej zpét do Bezedné
rokle. Pak patral po Yvedris a po dvou desetiletich ji naSel. Nemohl vSak na ni
dosahnout, a tak se smifil s faktem, Ze se Draéi kralovna jednoho dne vrati. Aby
se na ten okamzik ptipravil nejlépe, jak dovedl, stvotil San Hannukah novou
rasu — lidi. Lidé byli smrtelni a v porovnani s Prvorozenymi slabi, jejich spo-
le¢ny duch byl v§ak 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 Y vedris probudila z ozdravného, pies dva tisice
let trvajiciho spéanku, jejich civilizace se dostala do faze, v nizZ svymi védo-
mostmi a schopnostmi byli schopni jako narod ¢elit i Prvorozenym. Kralovna
drakut zattocila na spojené kralovstvi merelt, a rychlé vitézstvi v podobé smrti
Adaamona, nejmocnéjsiho ze sedmi lidskych krala, ji vlilo nové sebevédomi
do zil. Radost z vitézstvi a pokofeni lidského plemene vSak netrvala dlouho —
zbylych Sest vladct se spojilo a zorganizovalo straslivou odplatu. Yvedris byla
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vlakana do pasti, a zastupy neuvéfitelné¢ schopnych merelskych vale¢niku a
magu vyhnaly Draci kralovnu pry¢ z Eaanu.

Kdyz San Hannukah spatfil, co vlastné sam stvofil, prchl v tajnosti do nepfi-
stupnych mist Irany, aby pteckal 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 mereld, kteti se odvratili od svych bratfi,
se Yvedris vratila zpét na Eaan, na Iranu. Svét se za takika 3000 let vyrazng
proménil, to vSak Draci kralovnu nezajimalo. Jeji srdce i mysl touzily po jedi-
ném — krvavé a zaslouzené pomst€. Yvedris vlétla na Iranu jako uragan, pusto-
Sic vSe, co se ji dostalo do sparti. I tentokrat vSak merelové byli proti. Rytit
Meiluum, hrdina z davného mésta Ciru, porazil Dracici v Souboji tvaii v tvar,
aopét (podruhé) vyhnal Yvedris z Eaanu pryé! Piekvapivé — Carodgj, ani
Vladce démonti nevyuzili své Sance, aby se chopili moci. Dvod jejich zdrzen-
livosti je neznamy, jisté vSak je, ze Dhoorgal nadéle dli v Bezedné rokli, a San
Hannukah cestuje po Irané stezkami, jez smrtelnici nemohou spatfit.

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

O KHAALOVI, VLADCI NOCI
Kosti v mélkém, neoznaceném hrobu se pohnuly.

VSichni Prvorozeni méli schopnost pozrit dusi jiného Prvorozeného, a tim ziskat
zlomek jeho Zivotni sily. Mezi nimi byl vSak jeden, ktery dokadzal extrahovat
energii z asimilované duse se straslivou ucinnosti. Jmenoval se Khaal, jeho ri-
valové jej viak nazyvali Upir nebo také Viadce noci.

Béhem Prvni velke valky, kdy bojovali vsichni proti viem, ziskal Khaal mnoho
dusi svych protivnikii. Jeho viastni sila nariistala zavratnou rychlosti, nic proti
nému nesvedla ani kooperace nizsich lordii z Planiny vécného ohné, a dokonce
ani jeden z nejmocnéjsich Prvorozenych, San Hannukah. Presto bylo nékdo,
kdo se mu postavil. Kdyz Khaal stanul tvari v tvar Yvedris, rychle pochopil, Ze
tento protivnik je nad jeho sily. Presto se pokusil zvitezit, nebot tak by si pod-
manil cely svet. Draci ohen vsak stravil jeho telo stejne, jako si plamen svicky
poradi se steblem slamy. Yvedris zadupala Khaalovy ostatky do zemé, aby vSem
dala najevo, jak nicotni v porovnani s jeji moci jsou.
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Viddce noci byl porazen, avsak ne znicen. Prvorozeni podcenili jeho schopnost
ziskavat energii z cehokoliv Zivéeho. Uplynulo mnoho tisic let a z bojiste, kde
Khaal padl, se davno stala nedozirna poust. A pak, nahle, vstal Viadce noci
Z hrobu jako znovuzrozeny, pripraven bojovat o své misto na vysluni Eaanu.

*kk

Sviij utok si peclivé naplanoval.

Chram Trogose byl vysoko v hordch a venku ted’ zuril blizard, Khaalovi to vsak
vadilo pramalo. K veceru se vichr uklidnil a paprsky slunce ozarili masivni le-
dovec tahnouci se jiznim smérem. Khaal se skryval v jeho stinu a ¢ekal. K utoku
na chram potireboval jediné. Prichod noci.

Tycilo se nad nim tisic stop hladké skalni stény a chlad mrazil do morku kosti.
Khaal neumeél létat. Mohl by nahoru vyskocit, chtel vSak uSetrit drahocennou
energii na boj. Bylo jasné, Ze nez se dostane k samotnému Trogosovi, bude
muset bojovat. A zabijet.

Zacal Splhat. Dva pary rukou s osmi prsty na kazdé mu zajistovaly potiebnou
stabilitu, a nakonec stanul na hradbé chramu, jeste nez se hvezdy na obloze
viditelné pohnuly.

Hlidku na vézi mohl ignorovat. V noci pro né byl neviditelny a neméli Sanci jej
odhalit. Rozhodl se vsak jinak. Jejich krev byla kysela a neduZiva, presto ji zkon-
zumoval vSechnu.

**kx
Byl si tak jisty svou prevahou, Ze se jesterodlakiim v chramu vyjevil v celé své
nestvirnosti, a pozabijel je do jednoho. Krvavé a brutalne.

Vsechno $lo bezchybné, az na jeden podstatny detail. A sice, ze Trogos nebyl
Trogos, nybrz Dhoorgal.

Khaal zautocil, nenechaval si Zadné rezervy. Prorazil Panem démonii zed
chramu, cupoval z jeho ohyzdného téla cdry shnilého masa, pak ale inkasoval
drtivy uder. Jeho Zebra zpevnéna kiemikem praskla a ostré ulomky mu pro-
pichly srdce.

Nastesti mél jesté jedno.

Byl otiesen, ale postavil se. Dhoorgal k nému krdacel a v ohavnych prackdach
triimal velké dvourucni kladivo. Jeho hlavice ve tvaru dvojitého zubu rudé
Zhnula.

,,Jsi silny, ale ja té zlomim!* pravil Pan démonii.
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Dalsi vymeéna uderii, Dhoorgal prisel o oko, zdaroven vsak tlamou umistenou na
brise ukous! Khaalovi jednu ze ¢tyr rukou. Ta se ted svijela na zemi a pumpo-
vala prsty. Vladce noci porucil amputované koncetiné, aby zautocila. Ruka se
vymrstila na zada Dhoorgala jako néjaky nestviirny pavouk a zaborila drapy do
hnilobné tkane. Pan démonii zaival vztekem a uderil Khaala kladivem do hlavy.
Pak jeste jednou. A znova.

Nakonec téch ran bylo tricet jedna. Vladce noci konecné kapituloval.

,, PFidej se ke mné!* zabrucel Dhoorgal. ,, Pridej se ke mné a necham té Zit. *
Nemohl, neslo to. Radéji smrt nez vécné otroctvi.

,, Ruumise jsem presvedcil také, ** zkusil to jesté.

Kratke, ale jasné patrné zamitnuti.

., Pak zemri, “ pravil Pan démonii a hotovil se k dalsi rane.

Ohnivy spar, jak se kladivo jmenovalo, pusobilo zranéni, které neslo zahojit.
Byla to zbran, kterou si nechal Dhoorgal vykout pravé pro tento okamzik. Presto

chtel mit jistotu, Ze z Viadce noci neziistane nic nez mastnd, ohavné pachnouci
skvrna na podlaze Trogosova chramu.

Kladivo dunélo budovou po celou noc. Az kdyz se prvni paprsky slunce protdahly
oknem siné, Dhoorgal skoncil. Byl k smrti unaven, a denni svétlo mu vadilo.

**k*k

Ozvalo se zatrepetani ptacich kridel. Byl to jediny zvuk v mrazivém ranu, jinak
V celéem chramu panovalo mrtvolné ticho. Na cimburi pristal ¢erny havran.
Proti Prvorozenym ci jejich nohsledim byl maly, pravda. Ale jeho cas teprve
prijde.

Ted' se potreboval nazrat a zesilit.

A ve zdech chramu bylo mrtvol vic nez dost.

MERELOVE

Merelové byli prvnimi lidmi na Eaanu. Osidlili oba kontinenty v dobé&, kdy
tézce ranéna Y vedris odpocivala ve vzdalené oblasti mimo dosah kohokoliv na
svéte, 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 noveé nabyté
schopnosti a znalosti k rozsiteni blahobytu svého potomstva. Ani probuzeni
Draci kralovny na tom nic nezménilo. Yvedris byla vyhnana z Eaanu a pro
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merely nastal takzvany Zlaty vék, béhem néhozZ se zdokonalili ve vSech fe-
meslech, védach i magii. Ziskédvat nové védomosti a schopnosti vSak po né&ja-
kych tfech miléniich bylo stale t€zsi a t&€z8i, a lidska srdce lze pres veskerou
Cistotu zkorumpovat. Kdyz uz nebyly zadné dalsi znalosti, o které se 1lidé mohli
delit, stale zbyvala moc, o kterou bylo mozné soupefit. A tim zacal konec bajné
civilizace.

Nejlepsi merelsti ¢carodéjove, coz byly dost dobfe nejmocnéjsi bytosti té doby,
se separovali od merelskych spojenych kralovstvi, aby demonstrovali svou au-
tonomii. Pfijimali lidi, ktefi jim méli co nabidnout, a jejichz silu mohli vyuzit.
Ostatni (neptizptisobivé) vyhnali na Réendor, a sami zalozili svou fisi na Iran€.
Strana mirnych mereld odesla s téZkymi srdci, nechtéli vSak bojovat proti své
vlastni krvi. Odstréeni od svych druhti jimi téZce ottéslo, semkli se vSak a na jiz-
nim kontinentu vzniklo jediné kralovstvi, zvané Meloroské. Lidé z kralovstvi
se vzdali severniho kontinentu i veSkerého jeho bohatstvi ve prospéch svych
mocichtivych bratfi Tak udrieli mir. Merelové na Irané Véak touiili po. stélé
lidi — rozhodl pro ohavny ¢in, kterym chtél piivolat na Eaan zpét Draci kralovnu
Yvedris a svou moci ji ovladnout. Vzal Zivot svym détem, rodiné a nakonec
obé¢toval sam sebe. Tento straslivy skutek otfasl vSemi, v€etné Balthazaarovych
prisluhovact. Nejhorsi vSak bylo, Ze obét'mi uvolnéna energie byla opravdu do-
staCujici k tomu, aby se Kralovna drakd podruhé zhmotnila na Irané.

Nastesti se v Meloroském kralovstvi narodil c¢loveék, jemuz osud piitkl
do vinku, Zze zméni raz merelskych d&jin. Jmenoval se Meiluum a kdyz dospél
V muze, stal se z n¢j nejlepsi bojovnik celé civilizace. Srdce mél silné, dusi ne-
poskvrnénou a mec v jeho rukou se nedal zlomit. Lidé na Irané stali na hrané
zaniku, kdyz rytit Meiluum pfispéchal z Réendoru na pomoc a se svym carov-
nym mecem porazil dracici Yvedris tvafi v tvat. Kralovna drakt byla nakonec
vyhnina z Eaanu — tentokrat vSak za sebou nechala zkdzu. V okamziku své
smrti proklela Meiluuma i celou civilizaci lidi, a otravila jejich krev. Neléci-
telny mor se rozsifil po celém severnim kontinentu, a kdyZ uz to vypadalo, ze
zivot na Eaanu zcela zanikne, spadla Ledové hvézda. Ohromny asteroid zni¢il
Zivot na severnim kontinentu, umoznil vSak prezit lidem na Réendoru. Dva roky
trvajici noc byla pro Meloroské kralovstvi tézkou zkouskou — mnoho lidi
umfelo, dalsi se ztratili. Pak se vSak prach v ovzdusi zacal usazovat a na obloze
opet vysvitlo slunce.

Irana byla zcela znicena, a nikdo z ptezivSich nemél odvahu ji prozkoumat. Se-
verni kontinent se stal novou, neprobadanou divocinou. Tisic let trvalo, nez Me-
loroské lodé s osadniky zahajili kolonizaci Irany. VEk merelti timto definitivné
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skoncil, pfiSel ¢as nizsich lidi, skromngj$ich, s jednodussimi zivotnimi hodno-
tami.

IRANA: VELKOVEVODSTVI A SEVERSKA SVOBODNA MESTA

Tak zacal druhy vék lidi na Irané. Kolonizace byla velkym historickym milni-
kem, ktery se stal sttedobodem nového kalendafe — moment osidleni byl rok 0;
vSe, co bylo pted kolonizaci, bylo oznaceno letopoctem a pismeny ,,BC*. To,
co nasledovalo po kolonizaci, mélo letopocet a pismena ,,AC*. Merelsky kalen-
dar se prakticky prestal pouzivat.

Kolonizace jizniho cipu Irany probéhla tispésné, jiz dva roky poté byly zalozeny
dva klicové pristavy — Yaos a Durlewa. V roce 28 AC melorosti kolonisté vy-
bojovali valku s divokymi stepnimi barbary a na ruinach ptivodniho merelského
mesta vystavéli provincii Siroko. O dvacet let pozdéji byly polozeny zaklady
ohromné pevnosti Celestia, ktera se v roce 70 AC dokoncila jako sidlo velko-
vévody Reyese zvaného Kané. Kolonie na Iran€ se tak oficidln€ stala velkové-
vodstvim. Dalsich padesat let kolonie stravila v prosperité. V roce 126 AC se
vsak z precizné koncipovaného velkovévodstvi odtrhla skupina severskych ob-
chodnich mést a vyhlasila samostatnost. Dvé obCanské valky trvajici dohro-
mady takika tfi dekddy na tom nemohly nic zménit. Severska svobodnd meésta
mezi sebou obchodovala a brzy se stala naprosto autonomnimi. Velkovévodstvi
nakonec prekouslo anexi prosperujicich provincii, a podepsalo se svobodnymi
mésty smlouvu, kterd jim dovolovala obchodovat s himi za rovnocennych pod-
minek.

Kdyz opustime pevnou rukou vedené velkovévodstvi a pfesuneme se na Sever,
historie svobodnych mést byla rovnéz plna vzestupt a padu. Vzdor dokonale
propracovanému systému obcanského a obchodniho prava, se v riznych caso-
vych tsecich objevilo nékolik jedincii Ci separatistickych skupin, ktefti si chteli
vliv a moc nad ostatnimi koupit, ¢i ziskat silou. Jeden z nejvétsich konfliktd
novodobé historie probéhl zhruba pted osmdesati lety (cca 915 AC), kdy klany
mocnych ¢arodéju prahly po moci tak urputné, az jejich boj pierostl v obéan-
skou valku trvajici bezmala deset let. Drsny seversky lid si nakonec zjednal po-
radek, avSak pouze za cenu totalni eliminace lidi s magickym nadanim. Presto
nekolik extrémné schopnych jedincl — carodéjii — ze smrtici smycky uprchlo.
Carodgjné klany byly rozpraseny a téch par jednotlivei, co piezilo, se poscho-
vavalo v nejzapadlejSich a nejméné pfistupnych mistech, jaka na Iran¢ existuji.
Nékomu to vsak bylo méalo. Nékomu carodéjové lezeli v zaludku tak, jako nic
jiného. Ten nekdo vytvoril Lovce. Pod pseudonymy organizoval skupiny na-
jemnych mecl i magh renegattl, aby pro n¢j lovili zbylé ¢arodéje a posléze i lidi
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s magickym nadanim. Je$té dnes, takika jedno stoleti po ob¢anské valce, se rodi
lidé s nadanim. Casto o tom ani sami nevédi. Lovci je vSak uméji rozpoznat a
za odménu nékolika zlatek jsou schopni popravit kohokoliv.
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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 provin-
cii Skagen, a tva matka patfila mezi hrstku nadanych lidi, kteti zdédili néco
z nadpfirozenych schopnosti po carodé€jich. Projevily se u ni vyznacné 1écitel-
ské schopnosti, a tyto ji nakonec staly zivot. Po smrti matky tvlij otec opustil
femeslo rybafe a nechal se najmout jako Zzoldnét do obéanské valky v choor-
skych provinciich na jihu od Vilaronu. Chtél tak vydélat penize, aby vas oba
zabezpecil na dlouhou dobu. U Chooru vsak probéhlo nékolik krvavych poty-
¢ek, v jedné z nich pfisel o zivot i tviij druhy rodi¢ a ty ses stal sirotkem.

V té dobé ti bylo osm let. Ujal se t€ vilaronsky spravce a zkuseny hrani¢at Evan
Krohl, a jiz v utlém véku t€ zacal ucit umeéni elitnich zvédd. Byl to od Evana
proziravy krok, nebot’ se ukazalo, Ze hranicarské mysleni mas v sobé. Stal se
Z tebe osttileny bojovnik schopny vladnout mec¢em i dykou, ktery se vsak také
mohl spolehnout sdim na sebe v divocing daleko od civilizace.

Tti roky jsi patfil k nejlepsim Evanovym muziim, pak se vSak stalo néco, co ti
obratilo Zivot Upln€ naruby. Tésné pied tfiadvacatymi narozeninami se v tobé
probudil odkaz tvé matky. Zdédil jsi po ni tajemné schopnosti, jez se dnes jen
tézko daji prozkoumat do dusledku.

V tu chvili se dostal do hledacku profesionalnich lovct ¢arodéji. Necekal jsi
dlouho, a objevili se prvni vrazi, kteti pfijmuli kontrakt na eliminaci tvé osoby.
Musel jsi okamzité jednat, nebot’ zabijaci jednali naprosto bezohledné, a kdyby
ses pokousel skryt za cech elitnich hranicaru, vystavil bys své pratele smrticimu
riziku.

Okamzité jsi opustil Vilaron a zamifil na jih. Po cest¢ ses zacal dozvidat véci,
které se t&€ az do té vyrazné Zivotni zmény viibec netykaly. Lovct Carodéju pfi-
byvalo jako hub po desti a skryvat se bylo stale t€zsi a t&€z8i. Tva cesta ziskala
jasny cil az v Armoy. V této malé bezvyznamné provincii sinotaharskych lordt
jsi spiSe nahodou narazil na starého knéze v kapli Pastyte, ktery zacal vypraveét
pfibéh o Zazracné knézce. V ten moment bylo jasné, ze pokud chces védét vse
o tajemném nadani, které nyni proudi tvymi zilami, musi§ Zazracnou knézku
najit.

To se ti také o tyden pozd¢ji podafilo, byt cesta byla strastiplna a plna skrytych
posledni. Pfimo v chramu Lécitelky, kde ses chtél setkat se Zazracnou knézkou,
jsi totiz narazil na elitniho lovce Carod&jt. Kerberus, jak se tento vrah jmenoval,
mél pfipraven hriizny plan — chtél zavrazdit Raywu Signum, Zazra¢nou knézku,
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pfimo na svaté pud¢. Jen diky tvému kvapnému zasahu se mu to nakonec nepo-
datilo. Vyzval jsi Kerberuse k souboji na zivot a na smrt, a zvitézil jsi.

Udalosti posléze nabraly rychly spad. Kromé Raywy Signum ses seznamil také
s guvernérem Sinotaharu, lordem Hatranem Rynnelem. Dozvédél ses pravdu
0 Zazracné knézce — ve skutecnosti mocné ¢arodéjce — a také o systému, jakym
guvernér chrani Raywu i dalsi lidi s nadanim. Dozvédél ses také mnoho uzitec-
nych informacich o lovcich ¢arodéji. Nejenom, ze jsou tito lidé bezohlednymi
zabijaky vrazdicimi naprosto bez emoci, ale n¢ktefi z nich ovladaji rovnéz ¢a-
rodéjnické femeslo, které bez skrupuli vyuzivaji. Jejich €iny, zcela jisté za hra-
nou zakona, zastit'uje mocna persona v pozadi — iluminat, o némz koluji zkazky,
ze je jednim z Prvorozenych. Mezi lidmi se Suska, Ze nastava Doba temna, v niz
se bytosti z davné minulosti pokusi opét ziskat cely Eaan do svého podruéi.

Blizky pfitel carodéjky Raywy, archeolog, bard a dobrodruh Sebb Rilaw, pro-
rokoval névrat Prvorozenych na Iranu. Tvrdil vSak také, ze nyni lidé budou mit
oporu ve skutcich davnych hrdinii. Aby zjistil vice, namifil Sebb Rilaw své
kroky do jeskyn¢ Tisice ptani, bajného mista dochovaného z dob merelské ci-
vilizace. Pfedpokladal, Ze tam nalezne hrobku nejvétsiho hrdiny — rytite Meilu-
uma, ktery pfed mnoha stovkami let porazil nejmocné&jsi Prvorozenou bytost —
Draci kralovnu Yvedris. Odkaz davnych merelti mohl ¢ekat prave tam.

Sebb Rilaw se vSak nevracel, a tak ses rozhodl jeskyni Tisice pfani navstivit
rovnéz. Uprostied zimy, v krutych mrazivych podminkach, se vydal na nesku-
tecné obtiznou vypravu, ktera t€¢ nakonec dovedla k tvému cili. Bylo to vSak
Pyrrhovo vitézstvi. Sebba Rilawa jsi naSel mrtvého a jeho télo padlo do spart
ohavného Draciho knéze, uctivace Yvedris, kdysi nejmocnéjsi Prvorozené. Do
jeskyné Tisice prani jsi dorazil pravé véas, abys prekazil nechutné nekromant-
ské plany Draciho knéze. Z ostatkli Sebba Rilawa se ti podafilo ziskat Sifrou
psany denik, jehoZ obsah nastésti dokazal po tvém navratu do Sinotaharu roz-
lustit guvernér Rynell.

Ziskali jste tak dalsi stiipky do skladacky osudu severskych svobodnych mést.
Sebbova zprava byla plna obav a désivych fakt. Bard v ni tvrdil, Ze na Irané
jsou v soucasnosti jiz vSichni tfi nejmocnéjsi Prvorozeni — Draci kralovna, Pan
démoni i Carodgj. Je ziejmé, Ze se pomalu, ale jisté schyluje ke straslivé bitvé,
Vv niz lidé budou v kone¢ném zG¢tovani vedeni na seznamu postradatelnych po-
lozek. Sebb se v deniku rovnéz zminil o znalci historie a zastupci bastské inte-
ligence Beordenu Kalonym.

Protoze jste neméli mnoho dalSich moZnosti, rozhodli jste se s Raywou pana
Kalonyho navstivit a zjistit od né¢j vSe, co se da. Zima byla nebyvale kruta, a na

41



cestu jste se s Raywou vydali az ve druhé poloviné ¢tvrtého mésice. Mlada ¢a-
rodgjka ti byla skvélou spolecnici a oporou na cesté, nebot’ lovci ¢arodéjii se ani
zdaleka nevzdali myS$lenky, Ze tebe i Zazra¢nou knézku zabiji.

V Baste jste se toho dozvédeli o mnoho vice, nez v co byste mohli pfi nejlepsi
vili doufat. Beorden Kalony je neskutecné sectély a vzdélany clovek, ktery vam
ve velmi divérném rozhovoru prozradil mnoho az bolestné piesnych informaci.
Z jeho podrobné analyzy d¢&jin i soucasnych udalosti vyplynulo, Ze Prvorozeni
se rozhodli poprvé v historii spolupracovat. Chtéji se co nejrychleji a nejspoleh-
livéji zbavit civilizace lidi, nebot’ ta jim nyni brani v ovladnuti severniho konti-
nentu, a potazmo celé¢ho Faanu. Beorden vsak tvrdi, Ze jeste neni tfeba hazet
flintu do zita. Davni merelsti ¢arodéjové porazili Dracici kouzlem stvofenym
pfimo proti drakim, a Beorden je pfesvédcen, Ze nynéjsi ¢arode€jové jsou toho
schopni rovnéz. Zatimco ty ses vydal do Caalebonské vrchoviny hledat ztrace-
nou draci hrobku, Raywa zacala uz v Basté patrat po zbylych Carod&jich, kteti
by vam s nelehkym tikolem mohli pomoci.

Hledani dracich kosti nebyla snadné zalezitost. Zejména proto, ze panstvi hra-
béte McRoye se zménila na vale¢nou zénu v konfliktu, jenz vyvolal jeden z hra-
bécich vazalii — baron Ulrich. Nakonec jsi ovSem pfes vSechny utrapy, které t&
na vyprave potkaly, slavil Gspéch a s vzacnym pokladem v podobé kosti davno-
vékého draka se vratil do civilizace, do méste¢ka Seda feka. Beorden Kalony se
k tob¢ pfipojil jen o par dni pozdéji a nadSen tvym uspéchem té nyni ponouka,
abyste se co nejrychleji dopravili do Basty, kde se opét setkas se svou mentor-
kou a ¢arodéjkou Raywou Signum.

Oto¢ na ODSTAVEC 1 a zapo¢ni svou pout’ do VéZe havranu!
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1
Probudis se té€sné pred usvitem, odhadujes, Ze jsi spal kolem péti hodin. Nemii-
ze§ dospat, nebot” dnes t& ¢eka velmi vzrusujici den. Vstanes z postele a otevies
okno, aby do malého pokoje vnikl Cerstvy vzduch. Obloha je jasna, pti pohledu
na zapadni horizont se v sametové modii tipyti nékolik poslednich hvézd.
Rychle se ustroji$ a sejde$ do Senkovny, kde se setkas s majitelem penzionu.
Hubeny muz je jiz vzhiru a bez feci ti pfipravi teplou snidani.
Mas nékolik hodin &as, a tak se zvolna potuluje$ ulickami Sedé feky a pozorujes
obyvatele mésta probouzejici se do nového dne. Nejvice Zivo je na trznici, kde
piroh plnény zelim a uzenym masem, a jen tak na chut’ jej spofadas opien o zed’
stanku.
Hodinu pfed domluvenou schtizkou dorazis§ do pfistavisté. Kotvi zde nékolik
lodi rznych velikosti, nékteré z nich jsou obchodni barky, jiné slouzi jako na-
kladni pramy. Z jednoho takového nyni parta déInikt vyklada hrubé opracované
drevéné kulatiny. Poméhaji si ptitom zeleznymi haky a provazy, a na jejich zpo-
cenych zadech se lesknou paprsky dopoledniho slunce.
Zanedlouho se objevi i Beorden Kalony, jako obvykle jej doprovazi osobni
strazce. Ten je odén do dlouhého plaste, aby skryl co nejvice ze své vyzbroje.
Jeho pan naopak cestuje velmi nalehko — ptes rameno ma prehozenu pouze ko-
Zenou brasnu se dvéma tipyticimi se prezkami. Ve vSeobecném mumraji si t€
nev§imnou a zamiii k budoveé fi¢niho Gfadu.
LA, tady jste!* zvola Beorden, kdyZ vyjde zpét na ulici. ,,Byl jsem zde vyzved-
nout rezervované listky a také ovéfit, Ze nas spoj nebude mit zpozdéni. Byl jsem
ujistén, ze vSe jde podle lodniho fadu. Coz je skvélé. Spal jste dobie, Gabrieli?*
., Ano,” piikyvnes, ,,byt’ ponékud kratce. Seda feka je pdkné mésto, ale pravé
zac¢inam mit pocit, Ze jsem pfili§ dlouho na jednom misté.
,.Nejvyssi ¢as zmenit vzduch,” Beorden pozdvihne prst a usméje se. ,,Pojd’te,
nalodime se. Myslim, Ze nase barka kotvi... tiamhle!*

Lod’, ktera vas ma dopravit do Basty, je mens$i kupecké plavidlo pro cestujici
s omezenym nakladem. Nejsou zde povoleni koné ani zavazadlo vétsi nez jedna
velka truhlice. Barka je tak rychlejsi nez klasické kupecké kogy a na trase do
Basty usetfi zhruba ¢tyfi hodiny. Beorden podotkne, ze do cile byste méli dora-
zit zitra brzy rano.
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Ubytujete se v piidélenych kajutach, které jsou — vzhledem k velikosti barky —
opravdu malé a jen velmi skromné¢ zatizené. Pak se sejdete v lodnim vycepu,
kde ti tviij spole¢nik objedna kavu s malym dezertem.

,»Je to velmi vzrusujici doba, ze?* fekne Beorden a dopieje si lok vonavého na-
poje. ,,Vite, jsem strasné rad, Ze mohu byt soucasti tohoto — hm, jak bych to ekl
— patrani. Nedokazu si predstavit, Ze bych vSechny ty véci védél, ale nic bych
ned¢lal.

,»Na tuto cestu jsem se dostal diky souhfte jistych ndhod a udalosti. Nemyslim,
ze jsem m¢l umysl zbrojit proti Prvorozenym, jestli mne chapete,” odpovis po
chvili pfemysleni. ,,Chtél jsem pouze prezit. Nicméné ten prvni krok jsem ud¢lal
z vlastniho rozhodnuti. Tedy ano, vSichni jsme tady, protoze chceme néco zme-
nit.*

»A co je hlavni — my miiZzeme néco zmenit,” doplni Beorden. ,,Vase vyprava
byla Uspésna, Raywino patrani rovnéz. VSe nasvédCuje tomu, Ze jsme na
spravné cestg.*

Za tvymi zady se ozve syknuti, jak si Beordeniv strazce spali jazyk o horkou
kavu.

,»Jesté bude mnoho moznosti, jak z cesty sejit,” podotknes.

»Nebud'te tak skepticky, Gabrieli,” usklibne se Beorden a napichne na vidlicku
kus smetanového kolace. ,,Radujte se z dil¢ich uspéchti. Ty nas formuji a uka-
zuji ndm dalsi cestu. Uvidite, Ze az se setkame s Raywou, spousta véci dostane
nové a realnéjsi kontury. Jsem o tom skalopevné piesvédcen.*

V duchu uznas, Ze tviij spolecnik ma pravdu, a neni potieba jakkoliv odpovidat.
Pusti$ se do svého kolace a ml¢ky vychutnavas sladka sousta doplnéna hotkosti
silné kavy.

V dobé odjezdu vyjdes na palubu a sledujes zmensujici se budovy Sedé feky.
Barka je obsazena do posledniho mista, dokonce podeziivas kapitana, ze ptijal
par lidi navic s tim, ze budou moci piespat na palubé. Kupecka sezona je v pl-
ném proudu a ptevoz zbozi ¢i dojednavani obchodnich transakei je nyni dennim
chlebem obyvatel severnich mést.

Pocasi je klidné, a i kdyZ se na veCer zatdhne, barka pohanéna motorem z mi-
nulého tisicileti klouZe po hlading feky jako list. Na kavalec ve své kajuté ulehas
pln myslenek tocicich se okolo zitiejsiho setkani s Raywou. Bude skvélé se s ni
zase vidét. Uvédomis si vSak, ze daleko vice nez na probirani novinek ohledné
carod€ju a Prvorozenych se t€8i§ na Raywin hiejivy pohled, ismév a vini bilé
lilie.

Oto¢ na 211.
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Muzi si t€ v§imnou a tvé chovani okamzité vzbudi jejich pozornost. Zrychli
krok, jeden z nich na tebe ukaze prstem.
,»Hej, umounénce!* zaktici, abys jej i pres hlucici lijak slysel. ,,Spravce dostal
jednoznacny instrukce, Ze se tady dneska nema nikdo poflakovat!“
Nehnuté stojis a &ekas, co se bude dit. Zivi§ v sob& nadgji, Ze by ses mohl z této
nepiijemné situace jesté vymluvit.
»Zda se, ze v Limeskaaru sou lidi, ktefi nedodrzujou pravidla!“ pokracuje vyssi
Z lovci.
,J0!“ zavyskne druhy a ty slysis v jeho hlase nadseni. ,,Ale to se zase neboj, my

sme radi, kdyz nékdo porusuje pravidla. Protoze pak ho miizem bez okolki po-
trestat!

To uz jsou od tebe pouze par krokd a oba vytasi zbran€. Aniz by zpomalili,
rozdéli se a zalitoci na tebe soucasné. Tasi§ a mékkym blokem odklonis cepel
Sermife, misto protitoku se vSak stahnesS. Chlap se sekerou zavyje radosti a
odhali své z€ernalé zuby. Musi$ s obéma zabijaky bojovat na zivot a na smrt.

Lovci éarodéju (téZkoodénci):
ZACHAZENI SE ZBRANI: VITALITA: MEC A SEKERA:
14 50 Zranéni 8

Ovladas-li dovednost Boj proti presile, miizes vrahiim odecist 1 bod od ZACHA-
ZENI SE ZBRANI.

Pokud ovladds dovednost Utok ze zdlohy a zdrover viastnis alespor 2 dyky
(anebo Bandalir s dykami), miizes je na své soupeie vrhnout a tim jim zpiisobit
okamzité zranéni za 10 bodii VITALITY.

Pokud se ti podaii tyto skvéle vybavené zabijaky ptemoci, otoC na 187.
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