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Joe Dever se narodil v roce 1956 v
britském Essexu, v méstecku Woodford

Bridge. Po studiich zacal pracovat
nejprve jako staly hudebnik ve velkém
londynském nahravacim centru. V roce

1977 odjel na sluzebni cestu do Los
Angeles, kde se seznamil s dobrodruzZnou
hrou Advanced Dungeons & Dragons, ktera
ho okamzité  nadchla. V roce 1982
zvitézil v této hfe na Mistrovstvi
Spojenych st4td jako prvni soutézZici z
Briténie. Od té doby se v souvislosti se
svym konickem objevoval v televiznim
vysilani, v rozhlase i v novinach.

Cyklus Lone Wolf je nejzdarilejsi ze
souboru her, které se odehravaji v
bajném svété Magnamund. Jsou vydavany v
mnoha jazycich a prodavaji se na celém
svete.
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Pribéh pokracuje..

Jsi Osamély V1k, posledni z rytird radu
Kai ze Sommerlundu, jediny, kdo prezil
masakr, kterému podlehli tvi druzi béhem
kruté valky s odvékym nepritelem —
Temnymi pdny z Helgedadu.

Uplynulo mnoho staleti od doby, kdy
tvidj rdd zalozil Sluneéni Orel, prvni z
rytiFd Kai, ktery s pomoci kouzelnikd z
Dessi uskutec¢nil nebezpecnou cestu, aby
nasel sedm mocnych krystald znamych jako
Nyxatorovy Kameny védéni. Jejich objev
mu umoznil rozvinout moudrost a silu,
které se skryvaly jak v téchto
krystalech, tak i v ném samém. Povahu
svych objevi a zkuSenosti zaznamenal ve
velkolepém svazku nesoucim ndazev Kniha
Magnakai. Tobé se tuto ztracenou
relikvii podarilo znovu nalézt.
Zaprisahl ses, zZe radu Kai vratis jeho
nékdejsi slavu a zajistis tak bezpecnou
budoucnost své zemé. Abys splnil svoji
prisahu, zapodal jsi stejnou pout, jakou
podstoupil Slunecéni Orel pred tisicem
let: vydal ses patrat po sedmi
krystalech, které v sobé ukryvaji moc a
moudrost tvych predkd.
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Patrani po Nyxatorové odkazu teé
zavedlo daleko od tvé domoviny na
severu. Po stopach prvniho velmistra Kai
ses vypravil do tropické =zemé Dessi a
pozadal o pomoc Starsi magi — starobylou
rasu kouzelnikld, ktefi kdysi pomohli
Slunecénimu Orlovi. Pri setkdni s nimi
ses dozvédél, zZe tvidj prichod byl

ocekavan uz po staleti. Prastara
dessijska legenda vypravi o dvou
udatnych koura-tas-kai — synech slunce.
Jeden se jmenoval Ikar — Orel, druhy
nesl jméno Skarn — Vlk. Proroctvi dale

rika, Ze koura-tas-kai prijdou ze severu
a vyhledaji pomoc Starsich magi, aby
mohli uskutecnit své velké poslani.
Prestoze je bude délit nékolik staleti,
budou sdilet stejného ducha, stejny cil
a stejny osud — v obdobi velkého
nebezpeci zvitézit nad sluZebniky temna.
Starsi magi poznali, Ze ty jsi Skarn,
Vlk z dessijské legendy, a vzhledem k
davnym prisaham ti slibili poskytnout
vesSkerou podporu ve tvém snazZeni.

V Chramu pravdy v Elzianu, hlavnim
mésté Dessi, jsi studoval historii
Magnamundu a uc¢il ses moudrosti, kterou
by ti predali mistfi Kai, kdyby stejné
jako ty pred dvanacti lety prezili udtok
Temnych pdnd na kldster Kai. Dychtivé
sis snazil osvojit vsSe, co se ti snazil
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vStipit tvidj elziansky uditel lord
Rimoah, avsak tvou vyuku  prerusily
pochmurné Zpravy z Temné zemée. %4
Helgedadu po smrti nejvyssiho lorda
Haakona vypukla obcanskd valka a po péti

letech bojdi usedl na trin Temny pan

Gnaag. Ostatni krutovladci, nyni
sjednoceni pod novym veletyranem,

dostali prikaz shromazdit obrovskou
armaddu a pripravit ji k dobyti celého

Magnamundu. Prudka invaze, jez
nasledovala, zastihla vétsinu zemi
nepripravenych. Giackée a drakkarské

legie nezadrzitelné postupovaly az k
Tahou. Tam se vsSak valecné sStésti od
Temnych pdnd odvrdtilo. Jejich arméada,
posilend vassagonskymi vojsky Zakhana
Kimaha, byla porazena a ty sam jsi
zahubil Zakhana v souboji na zZivot a na
smrt.
Toto vitézstvi vasim spojencim poskytlo
prilezitost k pro-
tidtoku a osvobozeni =zemi, které si
Gnaag predtim tak snadno podmanil. Pocit

zadostiucinéni vam vsSak zkalilo
zjisténi, Ze Gnaag se zmocnil
zbyvajicich tri Kamenu védéni a

prisahal, Ze se za svou pordzku pomsti,
znic¢i je a tebe zabije. Krdtce nato jste
ze zdpadu obdrzeli tajnou depesi, zZe
Kameny védéni jsou drzZeny v ghatanské
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pevnosti Torgar, kde se <Ccernoknézni
Nadziranové pokousSeji nalézt zpidsob, jak
je znicit. Starsi magi se obavali, Ze by
se jim to mohlo podarit, a proto
uspisili pripravy tvé cesty do Torgaru.

Po dlouhé a nebezpecné cesté jsi
dorazil k branadm Torgaru a zjistil, zZe
je oblezen spojenymi vojsky Talestrie a
Palmyrionu. Béhem prvnich mésicd po
vpddu Temnych pdnd do zemé byly stovky
Talestridnci =zotrodeny a posldny na
praci do podzemnich  kobek  zdejsSich
sirnych dold hluboko pod timto ponurym
opevnénym méstem. Jejich situace se
zddla beznadéjnd az do dob y, kdy se
objevila spojeneckd vojska pod vedenim
vévody Adamase z Garthenu, aby je
osvobodila. Diky tvé statecnosti a
obratnosti pri hlavnim Gtoku mohl vévoda
Adamas se svymi vojadky prolomit hlavni
branu Torgaru a vniknout do mésta. Béhem
straslivé reze se ti podarilo dostat do
nitra pevnosti, kde se pravé Nadziranové
pokouseli znic¢it Kameny védéni, které
byly zavéSeny nad okrouhlym cCernym
otvorem. Vznadsely se v ohnivé kouli
negativni energie, na niz smérovalo
nékolik svazkd paprskd vyzafujicich =z
krystald zasazenych kolem okrajd otvoru.
Podarilo se ti vysSplhat se po zZelezném
leseni nad né a sevrit do ruky jeden z
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Kameni védéni. Kdyz jsi ale sdhl po
dalsich dvou, zaburdcel komnatou
démonicky hlas: ,Pomsta je ma, Osamély
Vlku!“ KdyZz ses otoCil a spatril ohavny
zjev Temn ého pdna Gnaaga s hlavou
podobnou mouse, zmocnil se té strach.
Gnaag zvedl ruku s cCernym krystalem a s
ohavnym rfezavym smichem jim zamifil na
mistek. ,To, co jsem odpfisdhl v Tahou,
nebyly plané feéi. Ted znidéim tebe i
Kameny védéni,” pravil zlovéstné.
Ozvala se ohlusSujici rdna a modry blesk
preskocil z krysta-
lu na rezavy Zelezny mistek. Ohnivou
kouli drzici kameny ve vzduchu zasdhla
tlakovd vlina a oba zbyvajici Kameny
védéni se zritily do Cerné propasti.
Druhy blesk rozerval mistek na dvé &asti
a za zvuku ohavné-
ho Gnaagova smichu ses zritil po hlavé
do &ernoderné tmy, do Brany stinid, kterd
vede do soumracného svéta roviny
Daziarn.
Kdyz sis poprvé prohlédl daziarnské
pustiny, vzpomnél sis
na to malo, co jsi kdy o tomto zvlastnim
svété slysel. Sommerlundsti magové véri,
Ze je to astralni koridor spojujici a
svazujici Magnamund s dalsimi rovinami
byti. Do Daziarnu se clovék dostane,
kdyZ projde Brdnou stind — jedna z nich
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je umisténd pod radnici v Toranu. Avsak
nikdo =z téch, kdo do Brany v Toranu
vstoupili, se nevratil zpatky. Proto se
kouzelnici domnivaji, Ze se tudy da
projit jen jednim smérem a Ze z Daziarnu
neni udniku.

I v tomto Serém svété jsi stale myslel
na svij slib obnovit Fad Kai a ani zde
té neopousStéla viile prezit navzdory vsem
nebezpedim a tkladim, a proto ses vydal
hledat zbyvajici dva Kameny védéni a
cestu zpét. Béhem patrani jsi zjistil,
Ze tvidj boj proti sildm Temnoty je
stredem velkého konfliktu, ktery zuri
napri¢ vsSemi stupni byti. Nadesel cas,
kdy c¢iny jediného c¢lovéka mohou ovlivnit
budoucnost vseho zZivého. Ke svému uzasu
jsi zjistil, Ze tim clovékem jsi ty.

Cast svého osudu jsi jiZ naplnil tim,
Ze jsi porazil Pana Chaosu, jehoz zlé
sily se pokouSely dobyt Daziarn. Ziskal
jsi jeden Kamen védéni a s pomoci bozZské
bytosti 2zvané Serocca 3jsi zjistil, kde
se nachdzi Brédna stind, jiZz je mozZné
vratit se do Magnamundu. Tvé putovani
Daziarnem vyvrcholilo bitvou s davnym
nepritelem, zrddcem Vonotarem. To on
objevil posledni Kamen védéni a ovladl
mésto streZici Brdnu stind. Zamyslel
pouzit silu Kamene védéni k navratu do
Magnamundu, ale tveé hrdinné usili
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zmarilo jeho plany. V zoufalém stretnuti
na prahu Brdny se ti ho podarilo zabit a
ziskat tak posledni z Kamend védéni. Tim
jsi dokonc¢il velkou cestu za moudrosti
Magnakai. V tom okamzZiku se do tebe
prelila vlna energie, kterd tvou bytost
pozvedla na UuGroven védomi presahujici
vSechny predstavy smrtelnikd. Podvolil
ses této nezdolné sile a nechal se ji
vést k dimenziondlni brané. Odhodlané
jsi vstoupil do mrazivé temnoty a
zapo&al sviij triumfdlni ndvrat do
domovského svéta.

Pravidla hry

Zdznamy o svém dobrodruZstvi si ved v
Privodni 1listiné, kterou najdes na
zacatku této knihy. Pro dalsi
dobrodruzné vypravy si mizZes listinu
prekreslit nebo zkopirovat. Listinu lze
rovnéz stdhnout ze strdnek  http://
lonewolf.mytago.cz ve formatu
pripraveném pro tisk.
Béhem vycviku na mistra Kai jsi rozvinul
své bojové
schopnosti — UMENI BOJE a fyzickou
vytrvalost a odolnost — KONDICI. NezZ se
vydas na vypravu, musis zjistit, co ti
tvij vycvik pfinesl. Udélej to takto:
vezmi tuzZku a naslepo zapichni jeji

22



neorezany konec do Tabulky nahody na
posledni strané této knihy. Pokud se
trefis do znaku 0, pocitda se opravdu
jako nula.

Prvni ¢&islo, které timto zpilisobem
ziskas z Tabulky nahody, zvysené o 10,
predstavuje tvé UMENI BOJE. Soudet zapi$
do okénka UMENI BOJE ve své Privodni
listiné (napr. kdyby tva tuzka ukdzala
na c¢islici 4 v Tabulce ndhody, zapsal by
sis do okénka UMENI BOJE d&islo 14). AZ
budes bojovat, tvoje UMENI BOJE se bude
mérit s UMENIM BOJE tvého protivnika.

Je proto Zadouci mit v této kolonce co
nejvyssi skore.

Druhé c&islo ziskané stejnym zplisobem z
Tabulky nahody, zvysSené tentokrdt o 20,
predstavuje tvoji KONDICI. Soucet vepis
do okénka KONDICE v Privodni listiné
(napf. kdyby tva tuZka padla na cislici
6, mél bys 26 bodi v kolonce
KONDICE) .

Pokud budes v boji zranén, ztratis
KONDICNI body. JestliZe v kterémkoli
okamZiku klesnou tvé KONDICNI body na
nulu, jsi mrtev a dobrodruzZstvi pro tebe
kon&i. Body KONDICE, které v pribéhu hry
ztratis, mizes znovu ziskat, ale jejich
hodnota nesmi pfrerist pfes hodnotu, s
niz jsi zacinal.
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Paklize  jsi jiz dspésné dokoncil
nékteré z  predchozich dobrodruzstvi
série gamebookld o Osamélém Vlkovi, mizZes
si odtud prenést své hodnoty UMENI BOJE
a KONDICE do Pridvodni 1listiny v této
knize. MizZes si také ponechat jakoukoli
zbran nebo zvlastni predmét, které ti
zidstaly po skonceni posledniho
dobrodruzstvi (nikdy vsSak nesmis mit
vice nez dvé zbrané a osm polozek v
batohu).

Za kazde ispésné dokoncené
dobrodruzstvi cyklu Magnakai (knihy 6-—
11) si také si miZes§ vybrat dalsi
disciplinu Magnakai a =zapsat si ji do
své Privodni listiny.

DISCIPLINY MAGNAKATI

Béhem svého vycviku rytife Kai a v
pribéhu dobrodruZstvi, kterd vedla k
objeveni KNIHY MAGNAKAI, jsi ovladl
vSech deset zakladnich uméni, znamych
jako discipliny Kai. Po prostudovani
KNIHY  MAGNAKAI  jsi dosahl hodnosti
vySsiho mistra Kai, coZ znamena, ZzZe ses

naucil tri ze seznamu disciplin
Magnakai. Je na tobé, aby sis zvolil,
které discipliny to  budou. Vsechny

discipliny Magnakai ti mohou byt
prospésné, vybirej je proto peclive.
24



Spravné uZiti disciplin Magnakai ti v
uréitém okamzZiku miZe zachranit Zivot.
Uméni Magnakai je rozdéleno do skupin,
z nichz kazdda ma svou zvlastni Skolu
vycviku. Tyto skupiny se nazyvaji Kruhy
védéni. Ovladnutim vSech disciplin
Magnakai v urditém Kruhu védéni, mizes
zvySit hodnotu svého UMENI BOJE a
KONDICE (precti si v oddile Kruhy védéni
Magnakai podrobnosti o téchto
mimoradnych bodech).
Jakmile si vyberes své tri discipliny
Magnakai, zapis je do
kolonky Discipliny Magnakai ve své
Priivodni 1listiné. Mistrovstvi ve
zbrani
Tato disciplina Magnakai umozZnuje mistru
Kai dokonalé zvladnuti vsSech  druhd
zbrani. KdyZz zacnes bojovat zbrani,
kterou jsi dokonale zvladl, pricti si 3
body ke svému UMENI BOJE.
Hodnost vyssiho mistra Magnakai, se
kterou zacinds cyklus Magnakai,
znamend, Z2Ze jsi zvladl tri ze zbrani z

nasledujiciho seznamu:
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4 = VALECNE KLADIVO

8 = BOJOVA HUI
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9 = SIROKY MEC To, ze

ovladas tri zbrané,
neznamend, Ze zacnes svou
dobrodruznou vypravu s

nékterou z nich. Béhem cesty
budes mit prilezitost zbrané
ziskat. Za kazdou knihu Lone
Wolfovych dobrodruzZstvi v
cyklu Magnakai si mizZes
pridat do své  Privodni
listiny dalsi zbraimn.
Pokud si zvolis toto uméni, zapis si do
Privodni listiny Mis-
trovstvi ve zbrani: +3 body do UMENI
BOJE a zaSkrtni zvolené zbrané na
listiné zbrani. NemizZes ale nosit vic
nez dvé zbrané.

ovladani zvirat
Tato disciplina Magnakai umozZnuje mistru
Kai porozumét si s vétSinou zvirat a
uhodnout jejich zaméry a umysly. Také mu
umoznuje bojovat s velkou vyhodou v
sedle.

Pokud si zvolisS toto uméni, zapis si do

Privodni listiny Ovladdni zvifat.

Uzdravovani

Ten, kdo ovlada toto uméni, si mizZe

pridat 1 ztraceny KONDICNI bod ke svému

skore za kazdou oc¢islovanou sekci v této

knize, kterou projde, aniz by se
28



icastnil boje (a to pouze v pripadé, :Ze
jeho KONDICE klesla pod  pocatecni
hodnotu). Tato disciplina Magnakai také
umozZnuje mistru Kai, aby vylécil vsechny
nemoci, slepotu a jakékoli zranéni =z
boje u sebe, stejné jako u jinych.
Dokonalé zvladnuti tohoto uméni rovnéz
umozni mistru Kai zjistit vlastnosti
jakékoli byliny, korene nebo elixiru, s
nimiz se béhem svych dobrodruzstvi
setka.

Pokud si zvolis toto uméni, =zapiS si
do Privodni listiny Uzdravovdni: +1
KONDICNI bod za kaZdou sekci bez boje.

Neviditelnost

Toto uméni Magnakai umozZnuje mistru Kai,
aby splynul se svym okolim, dokonce i v
prehledném terénu. Dovoluje mu rovnéz
zamaskovat své télesné teplo a pach a
uzZivat ndfeéi a zpuisoby jakéhokoli
mésta, které navstivi.

Pokud si zvolisS toto uméni, zapis si do
Priivodni listiny Neviditelnost.

Mistrovstvi v lovu

Toto uméni zajisti mistru Kai, Ze nebude
v divociné nikdy hladovét: vzdycky bude
schopen si opatrit potravu, dokonce i v
pustiné a na pousti. RovnézZ mu umozZni,
aby se pohyboval velmi rychle a obratné.
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Také si nemusi vsSimat mimoradné ztraty
bodli v UMENI BOJE v pi#ipadé nenaddlého
itoku nebo prepadeni ze zalohy.

Pokud si vyberes toto uméni, zapis si
do Privodni listiny Mistrovstvi v lovu.

Orientace
Kromé zdakladni schopnosti rozeznat v
neznamém terénu spravnou cestu, umozZni
uméni Magnakai Orientace mistru Kai cCist
v cizich <fecCech, rozlusStit symboly,
stopy a Slépéje (i kdyz byly castecné
zniceny) a vycitit, kde jsou pasti.
Také mu zajisti, zZe vzdy Aintuitivné
poznd, kterym smérem se nachdzi sever.
Pokud si vyberes toto uméni, =zapis si
do Privodni listiny Orientace.
Psychovlna
Toto psychické uméni umozZni mistru Kai
zaltocit na nepritele dusevni silou.
Mize se uzivat v boji stejné jako
jakdkoli normdlni zbrarn a tvé UMENI BOJE
zvysuje o 4 body. Jde to mocna
disciplina, ale také té bude néco stat.
Za kazdé kolo boje, ve kterém uzijes
Psychovlnu, si musis odedist 2 KONDICNI
body. Slabsi forma Psychovlny nazyvana
Utok duSevni silou se miZe uZit proti
nepriteli bez ztrdty KONDICNICH bodd,
ale k tvému UMENI BOJE prispé&je jenom 2
body. Psychovlnu nemiZes§ uzit, pokud
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tvoje KONDICE klesne na 6 bodd nebo
nize. Ne na vsSechna stvoreni, Kktera
potkds pri svych dobrodruzZstvich, bude
i¢inkovat: v pridbéhu se dozvis, jestli
je dotycéna bytost imunni.

Pokud si zvolis toto uméni, =zapisS si
do Privodni listiny: Psychovlna: +4 body
UMENI BOJE, ale -2 KONDICNI body za
kazdé kolo a Utok duSevni silou: +2 body
UMENI BOJE.

Psychoclona
Mnoho nepratelskych tvord obyvajicich
Magnamund na tebe miZe zadtodit duSevni
silou. Disciplina Magnakai Psychoclona
zamezi, abys pri této formé dtoku
ztratil jakékoli KONDICNI body, a zvysi
tvou obranu proti nadprirozenym jevim a
hypnéze.

Pokud si vyberes toto uméni, zapiS si
do Privodni 1listiny Psychoclona: bez
ztrdty bodd pri napadeni duSevni silou.

Souvztaznost
Ovladnuti této discipliny Magnakai ti
umozni odolavat extrémnimu teplu a zimé
bez ztraty KONDICNICH bodil a pohybovat
predméty pouze silou koncentrované vile.
Pokud si vyberes toto uméni, zapis si
do Privodni listiny SouvztazZnost.
Predpovidani
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Toto uméni miZe mistra Kai varovat pred
bezprostfedné hrozicim nebo neviditelnym
nebezpecim, také mu umozni  odhalit
neviditelného nebo skrytého nepritele.
MiZe mu také odhalit skutedny lmysl nebo
zamér ciziho ¢lovéeka ci neznamého
predmétu, s nimiZ se na cesté setka.
Predpovidani ti také umozni spojit se
telepaticky s jinou osobou a vycitit,
jestli urcita osoba nebo zvire ma
psychické schopnosti.

Pokud si vyberes toto uméni, zapis si do

Privodni listiny Predpoviddni.

VYBAVENI NA CESTU

NezZ opustis Toran, dostanes od Benedona
mapu Temnych zemi (najdes ji v predni
casti knihy) a mésec zlata. Abys
zjistil, kolik penéz obsahuje, 2zvol si
Cislo z Tabulky nahody a k jeho hodnoté
pricti 10. Soucet predstavuje pocet
zlatych minci, s nimiz zacinds tuto
vypravu (zapisS si je do kolonky Mésec ve
své Privodni 1listiné). JestliZe jsi
lispésné dokonc¢il nékteré =z predchozich
dobrodruzstvi Osamélého Vlka, mizes si
ponechat 1 obnos, ktery uz vlastnis. V
mésci vsSak nesmis mit vic neZ 50 zlatych
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(vSechno, co mas navic, mizZes zanechat v
bezpeci u Benedona).
Benedon té rovnéz vybavi poradnou
vystroji, ktera ti umoz-
ni prezit v srdci nepratelského tuzemi.
Na cestu skrz chladné vody Kaltského
more dostanes specialni kozesinou
lemované obleceni, robustni boty a
vodotésny plast s kapuci z Kalkoti kize.
Navic si mizZes vybrat Sest predmétd =z
nadsledujiciho seznamu a pridat je k tém,
které uz vlastnis. Nezapomen ale, Ze mas
misto jen pro dvé zbrané a osm polozZek v
batohu.

Mec¢ (zbramn)

Luk (zbran)

Toulec (zvlastni predmét). Obsahuje Sest
Sipd. Kazdy vystfeleny $ip si poctivé
odecti.

Provaz (obsah batohu)

Elixir =z laumspuru (obsah batohu; jedna
porce). Vrdti ti 4 KONDICNI body, kdyZ
ho pozijes po boji.

Lucerna (obsah batohu)

Palcat (zbran)

4 porce jidla (jidlo). Kazda zabere
jednu polozku v batohu.

Dyka (zbran)

Bojova hil (zbrai)

Sekera (zbran)
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Zapis si Sest predmétd, které si
vyberes, do prislusné kolonky v Privodni
listiné a poznamenej si vSechny ucinky,
jez budou mit na tvé kondicéni body nebo
UMENI BOJE.

JAK NOSIT A POUZIVAT VYBAVENI

Ted’ ses tedy vybavil na cestu.
Nasledujici prehled ti ukaze, jakym
zptisobem poneses jednotlivé casti
vybaveni. Nemusis si délat zadné

pozndmky, azZ budes na cesté, miZes se k
tomuto seznamu kdykoli vratit.

Dyka — nosi se v ruce.

Me¢ — nosi se v ruce.

Sekera — nosi se v ruce.

Palcat — nosi se v ruce.

Bojova hiil — nosi se v ruce.

Luk — nosi se v ruce

Toulec — nosi se prehozeny pres

rameno.

Provaz — nosi se v batohu.

Lucerna — nosi se v batohu.

Elixir z laumspuru — nosi se v batohu.

Potraviny — ukladaji se do batohu.

KOLIK TOHO UNESES Zbrané

Maximdlni podet zbrani, které mizZes mit u
sebe, je dve.
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Obsah batohu

Véci, u nichZz je poznamka, zZe patri do
batohu, nemiZesS prendset ZAadnym jinym
zplisobem. Ale batoh je maly, mista v ném
je malo, proto se do néj najednou vejde
maximalné osm véci vcetné porci jidla.

Zvlastni predméty
Jsou to nejriiznéjsi véci, které se nenosi
v batohu. Jakmile néjaky takovy objevis,
dozvis se, jak ho nést.

Maximdlni podet zvlastnich predmétd,

ktery mizes mit

u sebe, je dvanact. Mas-1i pred zacatkem
dobrodruzstvi néjaké navic, mizes
je =zatim nechat bezpecné uschované v
klastere Kai.

Zlaté mince

Jejich misto je vzdy v mésci u pasu,
ktery nepojme vic nezZ padesdt minci (at
uz jde o jakoukoliv ménu).

Potraviny

Poneses si je v batohu. Kazdou porci
pocitej jako jednu polozku.

VSechny véci, které se ti mohou hodit a
které si miZes vzit na dalSi cestu
(zapsdnim do odpovidajici kolonky v
Privodni listing), jsou v textu
vyznaceny kurzivou. Nejde-1li o zvlastni
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predméty (na né budes vyslovné
upozornén), jde o polozky batohu.
K CEMU SLOUZI VYBAVA Zbrané
Zbrané pouzijes v boji. Pokud sis vybral
disciplinu Magnakai Mistrovstvi ve
zbrani a k tomu odpovidajici zbrain,
hodnota tvého UMENI BOJE se tim zvysi o
3. Pustis-1i se do potycky beze zbrane,
jenom holyma rukama, hodnota tvého UMENI
BOJE se naopak snizi o 4. Pouzit
samozrejmé miZes i zbrar, kterou najdes
cestou (pamatuj vsak, Ze uneses nejvys
dvé zbrané — v kazdé ruce jednu).

Luk a Sipy
Béhem tvych dobrodruznych prihod budes
mit casto prilezitost pouzivat Iluk a
Sipy. Jestlize se vybavis lukem a budes
mit aspon jeden Sip, miZes ho pouZit,
pokud ti to text v prislusSné sekci
dovoli. Luk je uzitecnd =zbran, protoze
ti umoznuje  zasdhnout  nepritele na
dédlku. Nemize vsSak byt pouzit v boji
zblizka — proto je nanejvys vhodné
vybavit se také zbrani pro boj zblizka,
jako je mecC nebo palcat.
Abys mohl pouzit luk, musisS mit toulec a
alespon jeden
Sip. Pokazdé, kdyz vystrelis =z Iluku,
vySkrtni z Privodni listiny jeden $ip.
Samozrejmé, Ze kdyZ vycCerpas svou zasobu
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Sipd, nemizZes uz luk pouzZivat. MizZe se
ti ovsSem naskytnout prilezitost, jak
zdsobu $ipld doplnit.

Pokud sis vybral disciplinu Magnakai
Mistrovstvi ve zbrani s lukem, mizZes si
pri kazdé strelbé =z luku k <cislu =z
Tabulky n&hody pricist 3. Vstoupisli do
boje ozbrojen pouze lukem, musiS hodnotu
svého UMENI BOJE sniZit o 4 a bojovat
holyma rukama.

Obsah batohu

Po cesté najdes nejriznéjsi predméty,
které by se ti mohly hodit. MizZes si je
ponechat (nezapomen vsak, Ze v batohu
smis mit nejvys osm polozek). Predméty v
batohu mizZes ridzné ménit d&i odhazovat,
pokud zrovna nebojujes.

Zvlastni predméty

Nenosi se v batohu. Kdykoliv najdes
néjaky zvlastni predmét, bude ti receno,
jak ho mas nosit. JestliZe jsi Uspésné
dokoncil predeslé knihy o Osamélém
Vlkovi, pravdépodobné jiz néjakée
zvlastni predméty vlastnis.

Zlaté mince

Penézni ménou v Eru jsou stribrné luny

(1 zlaty = 4 luny). Platidlem na ilzemi

drakkari a v Temné zemi jsou knuty (1

zlaty = 10 knut). Luna 1 knuta v mésci
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zabiraji stejné mista jako zlatdk. MésSec
pojme celkem 50 minci.

Potraviny

Béhem své dobrodruzné cesty musis
pravidelné jist. Kdykoli nebudes mit co
snist, kdyz dostanes pokyn, aby ses
najedl, ztrati§ 3 KONDICNI body. Pokud
sis vSak vybral Magnakai disciplinu
Mistrovstvi v lovu, jako jednu ze svych
dovednosti, dokazes si opatrit potravu,
aniz bys musel Cerpat ze svych zasob.

Elixir z laumspuru

Tento elixir ti dokdZe vratit 4 KONDICNI
body, pokud ho vypijes bezprostredné po
prestatém boji. Pokud bys cestou naSel
néjaky jiny lektvar, dozvis se, jaké ma
uc¢inky. VsSechny lektvary se nosi v
batohu.

PRAVIDLA BOJE

V pribéhu dobrodruzné vypravy nastanou
situace, kdy se stretnes s nepritelem v
primém boji. O tom, jak zdatny protivnik
pred tebou stoji, se dozvis z textu, kde
bude uvedena bodova hodnota jejich
KONDICE i UMENI BOJE. Udelem je nepritele
zcela zbavit KONDICNICH bodi a tim ho
zabit; zAaroven vsak ztratit co nejméné
vlastnich.
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Na zaddtku boje nalistuj Privodni

listinu a v sekci vyhra-

zené pro Zaznam boje do patricnych

kolonek vepis hodnoty své a protivnikovy
KONDICE. Dale postupujes takto:

1. Ke své soudasné hodnoté UMENI BOJE
pricti vSechny situacni bonusy
plynouci =z disciplin Magnakai nebo
zvlastnich predmétd.

2.0d vysledného <cisla odecti hodnotu
UMENI BOJE svého protivnika. Cislo,
které ziskas, predstavuje bojovy
koeficient. Zapis jej v  Privodni
listiné do prislusné kolonky.

pPriklad

Osamély V1k (UMENI BOJE 15) je napaden
Stoposledem noénim (UMENI BOJE 22). Nema
prilezitost se boji vyhnout, a tak se
musi nestvire postavit. Osamély VI1k
ovlada disciplinu Magnakai Psychovlna,
vii¢i které neni zvife imunni, a miZe si
proto ke svému UMENI BOJE pridist 4, coz
dava dohromady vysledek 19.

od vysledného ¢&isla odedte UMENI BOJE
Stoposleda no¢ niho a zjisti, zZe bojovy
koeficient tohoto stretnuti je -3 (19 -
22 = -3).
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3. Jakmile znas hodnotu bojového
koeficientu, 2zvol si c¢islo z Tabulky
nahody.

4. Nalistuj si Vysledkovou tabulku, je
vzadu na posledni dvoustrané knihy,
pred Tabulkou ndhody. v prvnim
vodorovném radku jsou uvedeny
jednotlive hodnoty bojového
koeficientu. Najdi prislusny sloupec a
v radku, ktery odpovida tvému cislu z
Tabulky  néahody, naleznes  policko,
které rika, o kolik KONDICNICH bodd v
tomto kole prijde Osamély V1k i jeho
protivnik. (N oznacuje ztratu
KONDICNICH bodl nepritele, OV ztrdtu
KONDICNICH bodili Osamélého Vlka).

pPriklad

Bojovy koeficient tohoto stretnuti je
-3. 2Zvoli-1i si hrad¢ =z Tabulky n&dhody
¢cislo 6, vysledek prvniho kola boje bude
nasledujici:

Osamély V1k ztrdci 3 KONDICNI body
(plus 2 body na-

vic za uziti Psychovlny)

Stoposled noéni ztrdci 6 KONDICNICH

bodi.

5. Zapis§ si ztrdtu KONDICNICH bodid obou
icastnikd boje do Privodni listiny.
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6. Nepfipousti-1i text prilezitost
vyhnout se dalsimu boji a nedostanes-
1i jiné pokyny, =zacinda dalsi kolo
boje.

7. Opakuj cely postup od bodu 3.

Boj pokracuje do té doby, dokud jednomu
z ufastnikld stretnuti neklesne podet
KONDICNICH bodl na 0. Nula znamend smrt.
Je-1i mrtvy Osamély V1k, dobrodruzstvi
konci. Je-1i mrtvy jeho protivnik, vyjde
Osamely Vlik ze souboje jako vitéz a
dobrodruzstvi pokracuje. Hodnota jeho
KONDICE je vSak sniZena o zranéni
utrpénd v boji.

Shrnuti pravidel pro boj najdes v zadni

casti knihy!
Unik z boje
Nemusis se pousStét do boje pokazdé, kdyz
se stretnes s nepritelem. V nékterych
pfipadech dostanes Sanci se boji bud
iplné vyhnout, nebo z ného alespon
predcasné vyvaznout. KdyZ se rozhodnes
prchnout =z boje, ktery jiz probiha,
proved’ dalsi kolo boje normalnim
zplisobem. Ale pozor! O KONDICNI body v
tomto kole miZe prijit pouze Osamély V1k,
zatimco zranéni udélenda protivnikovi se
nepocitaji. To je ostatné riziko spojené
s utékem z boje! Ustoupit smis kazdopadné
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jen v pripadé, ZzZe to text dané pasa:ze
vyslovné pripousti.

HODNOSTI MAGNAKAI

Nasledujici tabulka ukazuje hodnosti a
tituly, které ziskavaji mis tri Kai v
kazdem stadiu jejich vycviku. Pokazde,
kdyz dspésné dokoncis dobrodruzZstvi z
cyklu  Magnakai, ziskds navic  jednu
disciplinu Magnakai a postoupis na dalsi
stupen v hodnostech rytird Kai,
vedoucich az k hodnosti velmistra Kai.

Pocet disciplin Titul

Magnakai ci

zvladnutych Mistrem hodnost

Kai Magnaka
i
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mistr
Kai
starsi
mistr
Kai
vySsi
mistr
Kai~*
ucitel
Kai
patron
Kai
mentor
Kai
védator
Kai
primas
Kai
arcimis
tr Kai
velmist
r Kai
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* na tomto stupni Osamély V1k zacina
svou dobrodruznou cestu cyklu
Magnakai

KRUHY VEDENI MAGNAKAT

V letech predtim, nez byli pobiti,
zasvétili mistri Kai ze Sommerlundu své
zZivoty studiu disciplin Magnakai. Tyto
dovednosti byly rozdéleny do Cctyr Skol
vycviku, které se nazyvaly Kruhy védéni.
Ovladnutim vsSech disciplin v Kruzich
védéni zlepsili mistfi Kai své bojové
schopnosti (UMENI BOJE) a svou fyzickou
a dusevni vytrvalost (KONDICI) na mnohem
vysSsi droven, nez jaké by byl schopen
dosdhnout obycejny smrtelnik.

Nasledujici seznam obsahuje ctyri Kruhy
védéni Magnakai a dovednosti, které musi
byt zvladnuty, aby bylo mozZno kazdy Kruh
dokoncit.

Ohnivy kruh
Mistrovstvi ve zbrani a Mistrovstvi v lovu

Svételny kruh
Ovladani zvirat a Uzdravovani

Slunecéni kruh
Neviditelnost, Mistrovstvi v lovu a
Orientace

Duchovni kruh
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Psychovlna, Psychoclona, Souvztaznost a
Predpovidani

Pri dokonceni kazdého Kruhu védéni si
miZes pridat ke svému UMENI BOJE a
KONDICI body navic, tak jak je napsano
nize.

UMENI BOJE KONDICE Ohnivy kruh +
1
+ 2 Svételny kruh + 0 + 3
Slunecni kruh + 1
Duchovni kruh + 3
VSechny body navic, které ziskas

zvlddnutim Kruhd védéni, pricéti ke svému
poddteénimu stavu UMENI BOJE a KONDICE.

ZDOKONALENE DISCIPLINY

Jak prochdzis vysSsimi stupni vycviku

Magnakai, zjistujes, Ze se kazda tva

dovednost zdokonaluje. Napriklad, kdyz

dosdhnes hodnosti ucitele Kai (Ctyri

discipliny), patrona (pét disciplin)
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nebo mentora (Sest disciplin), budes
tézit z nasledujicich zdokonalenych
disciplin Magnakai:

Ucitel

Ovladani zvirat

Ucitelé Kai zbéhli v této discipliné
dokazi zahnat zvire, jeZ jim chce
ublizit, tim, Ze zablokuji jeho c¢ich a
chut. Uspéch zavisi na velikosti a
nebezpecnosti zvirete.

Uzdravovani

Ucitelé Kai ovladajici toto uméni dokazi
zpozdit Gcinky jakéhokoli jedu, vcetné
u¢inkd pokousdni  jedovatymi  hady a
hmyzem. PrestozZe ucitel Kai s timto
uménim neni schopen jed zcela
neutralizovat, mizZe jeho icinek
zpomalit, a tak bude mit cCas na ziskani
protijedu nebo zavedeni lécbhy.

Mistrovstvi v lovu

Ucitelé Kai s touto dovednosti jsou
hbitéjsi a mohou Splhat po skaldch bez
jakékoli pomoci, provazu apod.

Psychovlna

Ucitele Kai ovladajici disciplinu
Magnakai Psychovlna jsou prostrednictvim
své viile a silného soustredéni schopni
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vyvolat v predmétu vibrace, jezZz povedou
k jeho rozpadu nebo zniceni.

Souvztaznost

Ucitelé Kai s touto disciplinou dokazi

mnohem lépe vzdorovat u&inkdm jedovatych

plynd a par. Patron

Mistrovstvi ve zbrani

Patroni Kai jsou schopni velmi dcinné
uzivat obrannad bojova uméni, bojujili
neozbrojeni. JestlizZe vstupuji do boje
beze zbrané, ztrdceji pouze 2 body =z
UMENI BOJE misto obvyklych 4.

Neviditelnost

Patroni Kai jsou schopni zvysSit Gcinnost
tohoto uméni tim, Ze odvrdati pozornost
nepritele od mista, kde se skryvaji.
Usinnost této dovednosti se zvysuje, jak
mistr Kai postupuje v hodnostech.

Orientace
Patroni Kai s touto dovednosti, jsou-1li v
dobré KONDICI, dovedou az na 500 stop od
své pozice odhalit skryté nepratele
Cihajici v zaloze.

Psychoclona

Patroni Kai s touto dovednosti jsou
schopni rozvinout dusSevni obranu proti
kouzlim a nepratelské telepatii.
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U&innost této schopnosti se zvysuje, jak
mistr Kai postupuje v hodnostech.

Predpovidani
Patroni Kai prostrednictvim této
schopnosti dovedou rozeznat predmét nebo
stvoreni s kouzelnou moci. Je-1li predmét
nebo stvoreni zastiténo pred odhalenim,
nemusi se to vzdy podarit.

Mentor

Ovladani zvirat

Mentori Kai se touto dovednosti mohou
pokusit na pomoc povolat lesni zvirata —
at uz jako privodce, posly nebo posilu v
boji. Pocet zvirat, jez mohou byt takto
svolany, stoupa s hodnosti.

Neviditelnost

Mentori Kai dovedou prostrednictvim této
discipliny zastrit jakykoliv zvuk, ktery
by vznikl pri jejich pohybu.

Mistrovstvi v lovu
Mentori Kai, kteri ovladaji tuto
disciplinu, si mohou vili vylepSit zrak
a tak ziskat teleskopické vidéni do
velké vzdalenosti.

Psychovlna
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Mentori Kai mohou za pouziti  této
dovednosti zcela zmast svého nepritele,
kdyz ho prinuti zacit o sobé pochybovat.
Uéinnost této schopnosti roste spolu s
hodnosti.
Souvztaznost
Mentori Kai touto schopnosti mohou uhasit
oheni pouhou silou vile. Velikost a podet
ohniti, jez mohou byt takto uhaSeny, roste
spolu s hodnosti.
vedator

Mistrovstvi ve zbrani

védatori Kai s touto odbornosti jsou
mimoradné zbéhli v pouzivani strelnych a
vrhacich zbrani. Pokazdé kdyz strilis z

luku nebo nécéim vrhads, pricti si k cislu
z Tabulky né&hody jesté 2 body.

Uzdravovani

védatori Kai ovladajici toto uméni dokazi
zneutralizovat Gcinky jakéhokoliv jedu,
se kterym prijdou do styku.

Orientace

védatori Kai vycviceni v této discipliné
dokazi prejit jakykoliv terén, vcetné
snéhové pokryvky, aniz by na ném
zanechali sebenepatrnéjsi stopy.

Psychoclona
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védatori Kai se prostrednictvim této
dovednosti dokazi chranit pred zlymi
duchy a nehmotnymi bytostmi, které na né
Gtodi psychickou silou. U&innost této
obrany roste spolecné s hodnosti.

Predpovidani
védatori Kai majici  tuto  schopnost
dovedou zachytit astralni stopu

dramatické udalosti (bitva, vrazda,
obétni ritudl apod.), jeZz se odehrdla v
jejich prilehlém okoli. Meditaci na
misté incidentu jsou si schopni tuto
uddlost vybavit ve své mysli, bez ohledu
na to, v jak vzdalené minulosti se
prihodila. Primas Mistrovstvi ve zbrani
Pri boji se zbrani, kterou dokonale
ovladli, si primasové pridavaji 4 body
(misto obvyklych 3) k UMENI BOJE. KdyZ
bojuji beze zbrané, ubiraji si pouze 1
bod UMENI BOJE.

Neviditelnost
Primasové ovladajici tuto schopnost jsou
schopni pozménit svij fyzicky zjev, aby
oklamali nepritele. Trvdni a dcinnost
jejich maskarad se zvysuje spolu s
jejich hodnosti.

Orientace
Primasové s touto schopnosti Jjsou
schopni rozmlouvat s jakoukoliv rozumnou
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bytosti. Jsou také schopni stat se
neviditelnymi pro psychickd ¢i magicka
kouzla, jez je maji odhalit.

Psychoclona
Béhem souboje mysli  jsou primasové
schopni  pohltit a kontrolovat cast
energie, kterou na né protivnik vySle.
Odrazenim nebo pohlcenim nepratelské
energie mohou budto snizZit své zranéni
nebo zvysit silu vlastniho psychického
atoku.

Predpovidani

Primasové jsou schopni zpomalit Zivotni
funkce svého téla, opustit ho a
prozkoumat své okoli v duchovni podobé.
Téeto schopnosti se rika astralni
projekce. Doba, kterou je ryti¥ Kai
schopen stravit mimo své télo, se
prodluzuje spolu s tim, jak se zvysuji
jeho hodnosti. Kdyz je vsak duch na
cesté, télo zldstava nehybné a
zranitelné. Pokud je télo mistra Kai
zabito, duch také zmizi, a naopak.

Arcimistr

Ovladani zvirat
Acrimistr je schopen prinutit vétsSinu

zvirat, aby udélala to, co prikazuje, 1
kdyz uGc¢innost schopnosti se snizZuje, kdyz
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se snazi kontrolovat nepratelsky naladéné
tvory.

Uzdravovani

Arcimistfi jsou schopni osSetrit i vazna
zranéni utrzend v bitvé. Pokud jejich
KONDICE béhem boje klesne na 6 bodd a
méné, mohou vyuzZit svoji schopnost a
obnovit si 20 KONDICNICH bodid. Toho jsou
vsak schopni pouze jednou =za 100 dni
(tj. jednou za toto dobrodruzstvi).

Mistrovstvi v lovu

Arcimistri s touto dovednosti maji
vyrazné lepsi sluch, c¢ich a vyvinuli si
schopnost vidét ve tmé. Smysly se jim
jeste zlepsi pote, co se stanou
velmistry.

Psychovlna

Arcimistfi si mohou pridat 6 bodi ke
svému UMENI BOJE misto obvyklych 4, kdyz
ito¢i na nepritele Psychovlnou. Za kazdé
kolo, kdy  schopnost  pouzivaji, si
odeberou pouze 1 KONDICNI bod. Pri
pouziti slabsi formy tohoto dtoku —
Utoku duSevni silou — si pridavaji 3
body ke svému UMENI BOJE, aniZ by prisli
o jakékoliv KONDICNI body. Arcimistri
nemohou vyuzit Psychovlnu, pokud se
jejich KONDICE snizi na 4 body a nize.
Souvztaznost
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Arcimistri s touto dovednosti = jsou
schopni odolat extrémnimu horku i zimé a
jsou do znaéné miry imunni viéi vsem
Skodlivym 1latkam, jako jsou plameny,
toxické plyny a korozivni kapaliny.
Jejich odolnost se jesté zvysi, azZ se
stanou velmistrem Kai.

MOUDROST MAGNAKAI

Tva vyprava za znicenim Temného pdana
Gnaaga bude plna smrtelného nebezpeci.
Bud’ nendpadny a méj se neustdle na
pozoru, nebot synové Temnych zemi se
nezastavi pred nicéim, aby té znicili,
pokud zjisti, ze jsi zpatky v
Magnamundu.

Mnoho predmétii, které naleznes, ti
bude k uzitku, jiné vsSak mohou slouzit
jen k odvedeni pozornosti nebo budou
zcela bezvyznamné, takzZe bud’ opatrny pri
vybéru toho, co si ponechds a co ne.

Pokud je toto tvé prvni dobrodruzZstvi
Magnakai, zvol si

trojici svych disciplin s ndalezZitou
rozvahou. Moudrd volba disciplin umozZni
kazdému hraci udspésné dokoncit vypravu
bez ohledu na to, jak nizky byl
poddteéni stav  jeho UMENI BOJE a
KONDICE. Absolvovani predeslych
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dobrodruzstvi sice skyta jistou vyhodu,
ale pro splnéni této mise neni nezbytné.
pPrilezitost pomstit smrt tvych bratri z
klastera Kai je ko-
necné na dosah. Obnoveni vzneseného
rytirského fradu Kai 1 osud celého
Magnamundu nyni zdvisi jen na tom, zda
uspéjes. Necht té duch tvych predkd a
moudrost Vécného pdna Slunce dovede k
vitézstvi!

Za Sommerlund a za Kai!
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1-2

1

Jakmile projdes klenutym portdlem Bréany
stind, obklopi té neproniknutelnd tma a
prdzdnota. Nahle jsi zdvratnou rychlosti
vtahovan do mrazivych, inkoustové
cernych hlubin virici temnoty a tvou
mysl zaplavuji bizarni snové predstavy.
Pomalu umdlévas a ztrdcis pojem o Case 1
prostoru, ale presto stale doufas, ze ti
zbyde dostatek sil na to, aby ses na
druhou stranu dostal zZivy. Zvol si c¢islo
z Tabulky ndhody (0 se v tomto pripadé
pocita jako 10), abys wurcil celkovy
pocdet KONDICNICH bodid, jeZ si na tobé
prilet astrdlnim prostorem vyZada.

Jiz té opousti posledni =zbytky védomi,
kdyz ti promrzlymi koncetinami zacne
prostupovat prijemny dotek tepla.
Proberes se a malatnym zrakem v
prizracné mlhoviné zpozorujes zvétsujici
se svételny bod. Uz nepadads, ale jsi
pozvolna undsen vpred, jako bys hladce
pristaval na konci dlouhé prikré
skluzavky. Po chvili se vynoris =z
temnoty a objevis se na misté, jeZ dobre
znds. OtoC¢ na 94.

55



Pozvednes zbran a pripravis se k obrané.
Kdyz se chlupaty tvor vymrsSti proti
tobé, hbité se odkulis stranou a naslepo
tnes vzhiru, pridemZ mu zasadi$§ hlubokou
rdnu do ramene. Zvire zaryci bolesti a
skaci se k zemi, az se pod vahou jeho
robustniho téla otrese cela jeskyné.
Vyskocis na nohy a chystds se znovu
uderit, nezZ se protivnik vzchopi. Ten ma
vsak tuhy korinek a navzdory svému
zranéni se ti nepodda tak snadno.

Egorgh: UMENI BOJE 22, KONDICE 27

Tento zvireci mutant pripominajici
krizence medvéda a lidoopa je zvlasté
citlivy viéi veSkerym formdm mentdlnich
ide3—4

ri — jestliZe proti nému pouZijes Utok
dusevni silou ¢i Psychovlnu, zdvojndsob
si bonusy, které bys jejich prostrednic
tvim normalné ziskal. Pokud netvora
premizes, otodé na 153.

3
Tasi§ a pokusisS se odrazit Gnaagiv medé,
ale jeho kouzelné ostri lehce pronikne
tvou zbrani a zabori se ti hluboko do
téla. Zaplavi té straslivy chlad. Kdyz
ti Gnaag vytahuje cCepel z téla, sevre se
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ti hrud. Nevidi$§ nic, ale v uSich ti zni

straslivy smich

Temného pdna. Gnaag zdvihne pekelny mec
Nadazgada

a chysta se ti zasadit ranu, ktera
zpeceti tvou smrt a znici nadéje vSech,
kteri

se vzpiraji nadvladé Temnych zemi. Tvij
zZivot a tva cesta zde konci.

4

Zachvéjes se: citis, 2zZe se té nékdo
chysta napadnout zezadu. Ani se
neotoc¢is, abys zjistil, kdo to je, a
rychle uskoéis. Utoénik prudce narazi na
zabradli. Je to drakkarsky lodnik
ozbrojeny dykou, od jejihoz vlhkého
tenkého ostri se rudé odrazi svétlo
ohné. Drakkar Sili bolesti =z popdlenin
na obliceji a rukdch a hlasité té
proklinda. Rozbéhne se k tobé, odhodlany
té probodnout.

Drakkarsky lodnik: UMENI BOJE 19,
KONDICE 23 Kvili bojovému vytrZeni je

imunni vidéi Utoku duSevni silou (nikoliv

vSak vid&i Psychovlnég).

Po dvou kolech miZe§ z boje uniknout tim,
Ze skocis do more (oto¢ na 58).

Pokud drakkara zabijes, otoC na 91.
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5

Kdyz uz je protivnik od tebe jen nékolik
stop, vystrelis =z luku primo na jeho
srdce. Strela =zasdhne cil s obrovskou
silou, ale k tvému prekvapeni nepronikne
do masa; Sip se roztristi na tucet
neskodnych strepin. Drakkarsky distojnik
pomstychtivé mavne savli a pokusi se ti
useknout hlavu. Jenom instinkt te
zachrani pred jeho smrtelnym ostrim.
Okamzité uderi znovu, mava cepeli sem a
tam ve smrtelném oblouku mificim na tvidj
krk. Ranu zastavis, ale prijdes o luk;
skonéi skoro rozpileny poté, co zachyti
ranu jenom nékolik palci od tvé brady.
(Nezapomen si vySkrtnout luk ze seznamu
zbrani v Privodni listiné.) Rychle sahas
po jiné zbrani, protoze {Utocnik se
chysta znovu zaitocit.

Namorni distojnik drakkari:
UMENT BOJE 27, KONDICE 38

NemizZes vytdhnout zbran driv neZ na
zacatku druhého kola.

Do té doby musis bojovat neozbrojeny.
JestlizZe dokazes zvitézit do tri kol, otoc
na 232.
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Jestlize zvitézis, ale boj trval déle nez
tri kola, otoC na 148.

6
KdyZ znidis§ posledniho =ze Zplozencd
zahrobi, Kraagenskiil se natahne, aby se
dotkl misy, ktera spociva na podstavci
vedle tridnu. Je plnd jasné stribrité
tekutiny a ty instinktivné vycitis, co
chce udélat. Sommerswerd té prozradil a
Kraagenskiil ma v umyslu varovat Temného
pana Gnaaga, Ze ses vrdtil z Daziarnu a
nachdzis se v Argazadu. Jeho kostnaté
prsty jsou jen nékolik palcd od blystivé
misy a ty mas jedinou Sanci ho zastavit
— musis hodit Sommerswerdem tak, aby se
mu zabodl do zad.
7 — Ilustrace I7-8

Zvol si ¢islo z Tabulky nahody. Pokud
jsi  dokoncil Slunecni  kruh védéni,
pricti +2. Pokud jsi dokonc¢il Ohnivy
kruh védéni, pricti +1. Je-1li vysledek 5
nebo méné, oto¢ na 275. Je-1i vysledek 6
nebo vice, oto¢ na 75.

7 — Ilustrace I
UstoupisS pred nepritelem a stdahnes se do
stfedu lodi ke skupiné Kirlundand, kterd
vytvorila kruh a brdni se =za hradbou
stitd. Pridds se k nim a ujmes se
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veleni, =zatimco se na lod Skrabe druha
vina  drakkari. Za  strasného  hluku
zalitoci na vas hloucek a pokousi se
probit skrze Stity tak strasnou silou,
az jim od medi a seker odlétaji jiskry.
Zed' Kirlundand se pod zurivym tdtokem
otrese; v  jeji obrané se otevriou
trhliny, do nichZ se bezhlavé vrhnou ti
nejsilnéjsi drakkarové. Jeden z nich
prorazi pobliz mista, kde stojis, a
bodne ti svym tupym mecem po krku.

Drakkarsky namornik: UMENI BOJE 23,
KONDICE 27 Kvili bojovému vytrZzeni je

imunni vici Utoku duSevni silou (nikoliv

vSak viéi Psychovlné). Pokud zvitézis,

oto¢ na 294.

8
,0k zee okak!” zasSeptd zvéd giakd a
pomalu roztahne ohyzdnou tvar do

Sirokého tlsklebku. VysSplhal se na balvan
a diky své infravizi (schopnost vidét
teplé objekty ve tmé) =zahlédne, jak se
plizis k idtesu. Tvidj Sesty smysl té
varuje, zZe jsi byl objeven. Dalsi
skryvani by bylo zbytecné, postavis se
tedy a utikds k rozsedliné ve tvaru V,
kterd je poddatkem prikré cesty vzhiru.

I. Jeden z nich prorazi pobliz mista, kde
stojis, a bodne ti svym
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9—10 Neudé&lds ani tucet krokid, kdyz
se ze stind pred tebou vynofi tri
postavy. Jsou to giakové, po zuby

ozbrojeni a pripraveni k boji.

Giakové: UMENI BOJE 19, KONDICE 27
Pokud neovladas discipliny

Mistrovstvi v lovu nebo Predpovidani,

odecti si v prvnich dvou kolech zapasu 2
body od svého UMENI BOJE.

Jestlize dokazes zvitézit do tri kol,
oto¢ na 311.

Pokud zvitézis, ale boj trval déle nez
tri kola, otoC na 252.

9
Uskocis stranou, ale Spicka mece té
prece jenom zasdhne: roztrhne ti pldast a
porani rameno (ztrdcis 3 KONDICNI body).
Zatnes zuby, abys prekonal ostrou
bolest, popadnes délo a otacis jim, az
dokud nemiri primo na blizici se
drakkary. Ztuhnou hrizou, kdyZz zjisti,
Ze ziraji do hladové tlamy své straslivé
zbrané. ,Smrt Temnym pdnuim!“ vykfiknes a
vypalis. OtoC na 285.

10
Od svitani neuplyne ani hodina a uZ se
zase zacne stmivat. Na obloze se stahuji
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cernd mracna Zivend mohutnymi sloupy
jedovatych plynd stoupajicich z kraterd
a prasklin na jihu. Ve sloupech zuri
prudké elektrické boure a v dérovanych
vnitrnostech nezivé zemé duni hromy jako
vréeni obra, kterého nékdo vyrusil ze
spanku.

Jak zlanbeast leti dal na zapad, oblaka
jesté vice zrudnou. 0zAari celou oblohu a
tobé se zrychli tep, kdyz si uvédomis,
Ze to je odraz z Nenug-kor-Adezu,
propasti ohné, ktera obklopull-12

je Helgedad. Poopravis smér letu a
pohdnis zlanbeasta smérem k severu.
Béhem par minut spatris prvni budovy
Aarnaku. Je to hrozivy pohled. MnozZstvi
obrovskych Zeleznych staveb ndhodné
seskupenych okolo uUsti zamrzlé zatoky,
obklopené kamennym valem pobitym bodci.
VSechno se zda byt pokrytée rzi a
zahalené do oblakd jedovatych par
stoupajicich z cerné vody. Jako prvni té
napadne, ze toto je naprosto
neobyvatelné misto, ale vidis, jak se
tmavé ulicky mésta hemzi tisici postav s
Sedou ki#zi. VSichni tdhnou nebo tladi
velké ZzZelezné kary plné nakutané rudy.
Jak se zlanbeast blizi k méstu, hledas
misto, kde bys mohl pristat.
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Pokud ovladas disciplinu Mistrovstvi v
lovu a dosahl jsi alesponn  hodnosti
védatora, oto¢ na 127.

Pokud tuto disciplinu neovlddas nebo jsi
nedosahl patricéné hodnosti, oto¢ na 301.

11
Vyuzijes svych schopnosti a priméjes
zlanbeasta, aby prestal krakat. Okamzité
se podrobi tvému rozkazu a prejde na
konec bidla, hlavu sklonénou a oci zpola
zavrené. Rytir smrti se zacne odvracet
od zabradli, ale jeho pohyby jsou pomalé
a uvolnéné. Na tvij tltok neni v
nejmensim pripraven. Zbran se mihne
vzduchem jako dtocici zmije a zasdhne ho
do srdce. Oto¢ na 139.

12

Velkd morska& prisera zarve. Zavan jejiho
pachnouciho dechu té odnese od bortu a
pohazuje si s tebou jako vitr s listem.
KdyZz se odrazis od hlavniho stézZné a
narazis do zabradli na boku lodi, v rameni
se ti ozve silnad bolest (ztracis
2 KONDICNI body).

13 —

14 Nastésti porad pevné drzis 1luk, a
sotva se zvednes na nohy, vytadhnes Sip a

namifis na nestvirnou hlavu.
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Pokud ji chces strelit do oka, otoC na
82.

Pokud chces vystrelit do jeji tlamy, otod
na 236. Pokud chces zasdhnout 3jeji ucho,
oto¢ na 135.

13

Zoufale se branis udinkdm jedu, ktery ti
koluje v zilach. Diky svym schopnostem
Kai je dokazes neutralizovat a vypudit
jed =z téla, ovSem za cenu ztraty 5
KONDICNICH bodli. Se zatnutymi  zuby
premizes bolest, vytdhnes nebezpednou
strelu =z ramene, odhodis ji pry¢ a
utikds se skryt do bezpedi stinid. Otod
na 48.

14

Vlny té ~rychle wunaseji ke Stérkové
plazi. Po celém kamenitém pobrezi se
rozleéhda skrehotani odpornych morskych
mrchozZroutd. Jejich hlasy spolu se
sy¢icim  pribojem tvori nepratelskou
atmosféru, ktera plné odpovida vzhledu
mista.
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15—-15

Deset sdhd od plaze se ponofris aZ po
lytka do zpénéné vody a brodis se ke
brehu. Noc sice prisla rychle, ale na
cestu ti sviti mésic. Jeho svétlo
pronika temnotou a zaplavuje zem
strasidelnym popelavym svitem. Krcéis se
a plizis mezi kameny k prikrému dtesu.
Jsi jen par krokd od cile, kdyZ té
zastavi zvuk krokd a hrubé hlasy. Je to
hlidka giakid. Z tdbora na vrcholu itesu
pozorovali ndmorni bitvu a ted hledaji
na pobreZi preZivsi. Spidky jejich kopi
se v mésicnim svétle rudé lesknou a
davaji ti jasné najevo, jaky osud potkal
ty, jimZ se podarilo doplavat na breh.
,0k zee orgadak!“” vykrikne jeden ze zvédd
a ukazuje smérem k tobé.
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Pokud ovladas disciplinu Neviditelnost a
dosdhl jsi alesponn hodnosti patrona, otoc
na 215.

Pokud tuto disciplinu neovlddas nebo jsi
nedosahl patricéné hodnosti, oto¢ na 111.

15
Celis ostraZitému Vladokovi -
prislusniku elitni nadziranské chramové
gardy. Tomuto stfetnuti se nemizZes

vyhnout, musis bojovat, dokud jeden =z
vas nepadne mrtvy.

Vladoka: UMENI BOJE 28, KONDICE 35

Diky své carovné zbrani je tento Zplozenec
Temnoty imunni vidéi Utoku duSevni silou i

Psychovlnég.
Pokud Vladoku porazis, oto¢ na 308.

16—-17

16
Ocekavas, ZzZe dopadnes do chladné vody, a
proto té zaskoCi, kdyZ nohama tvrdé
narazis na ujizdéjici palubu
nepratelského krizniku. Podlomi se ti
nohy, koleny se uderis do hrudi a
zistanes leZet s vyraZenym dechem,
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lapajice po vzduchu jako ryba na suchu
(ztrdcis 3 KONDICNI body). Sotva stadis
popadnout  dech, z koure se vynori
mohutny drakkar ozbrojeny Sirokym
nédmornickym tesdkem a zadtoci na tebe.

Drakkarsky namo¥nik: UMENI BOJE 19,
KONDICE 24 Pokud neovladas disciplinu
Mistrovstvi v lovu, musis si pro prvni
dvé kola zapasu odecist 4 body ze svého
UMENI BOJE vzhledem k tvrdému dopadu a
rychlosti nepratelského atoku. Pokud
zvitézis, otoC na 243.

17

Kdyz stale neodpovidas, rozlozity
serzant vykroci smérem k tobé a opakuje
svij rozkaz. Zatimco opétujes  jeho
chladny pohled, vysSles mu do mozku proud
psychické energie. Kruté oc¢i se mu
rozsiri a zacne se cely trast, jak jsi
docela znic¢il jeho schopnost soustredit
se. Prikazes mu, aby té nechal projit.
Serzant se automaticky otoci ke svym
vojdkim. ,Agna tok!“” rozkdzZe. ,Dok Ilug
shad.” Kdyz ozbrojenci ustoupi z cesty,
rychle projdes brdnou a zamiris stinnou
ulici k pristavisti. Na konci ulice je
rozcestnik, ktery oznacuje dvé hlavni
Casti Argazadu: pristav pancérovych lodi
a skladisté.
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Pokud se chces porozhlédnout po
pristavu, oto¢ na 295. Pokud
chces prohledat skladisté, otocC
na 328.

18-20

18
bPrestoze jsi  unaveny, rozhodnes  se
zistat vzhdiru a pozorovat okoli. Hodiny
pomalu ubihaji. Tvé rozhodnuti se ti
nakonec vyplati, kdyz se ve vchodu
objevi silueta ohromného chundelatého
tvora osvétlend zablesky bésnici boure.
Vyciti, zZe se v jeho doupéti nékdo
ukryva, podrazdéné zarve a odrazi se ke

= skoku.
Pokud mas Juk a chce§ ho PeyZit; otoC na

264. Jinak oto¢ na 2.

19~
KdyZz  jméno opgsf_‘i tvé rty, Spicka
kristalového ﬁffepu se rozzari jasnym
‘ jantarovym‘,f:é‘vétlem. Strazce okamzité
. sdhne pgf‘béce ve zdi a nezZ ho stacis
“‘m_lzadrgiet‘; zatdhne za ni a spusti tak
poplasny zvon. V nékolika vterindch je

dvir plny pfizrakd - vréi, vresti a
chiiapaji po tobé. Ackoli jich mnoho
zabijes, je jich ohromna presila.

Nakonec té premizZou a v retézech dovedou
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k Temnému panovi Gnaagovi. Ten s krutym
isméskem na rtech prikaze, aby té hodili
do Krvavého  jezera, kde  bude tva
nekoncici bolest posilovat pekelné
plameny uzZ navéky. Tvij zZivot i tva
cesta tragicky kon¢i na samém pokraji
vitézstvi.

20

Kdyz projektil na nocni obloze opise
drdhu jako mald kometa a zacne se ritit
k Neohrozené, okamzité padnes tvari na
palubu. Strela se zaskucenim proleti
mezi stézni a dopadne na morskou
hladinu, kde exploduje v  mohutném
gejziru vody. 21-22

Ostatni nepratelské kriZniky se k vam
zacnou stahovat, aby se dostaly do
palebnych pozic, ale Jjsou prilis
tézkopadné a nez se staci preskupit, je
jiz Neohrozend mimo dostrel a uhéani
vstric temné se vlnicim vodam Kaltského
more. OtoC na 71.

21
Zoufale se natdhnes pro své psychické
sily a vybudujes Stit, ktery té ma
ochranit pred proudy duSevni energie
pronikajicimi do tvé mysli.
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Zvol si ¢islo z Tabulky ndhody. Za kazdou
disciplinu Magnakai, kterou ovladas
(vcetné tri zéakladnich), pricti +1.

Je-1i vysledek 6 nebo méné, otoc

na 244. Je-1i vysledek 7 nebo

vice, oto¢ na 152.

22
Zrovna se vytahujes na cimburi, kdyz
ticho protrhne ostry zvuk zvonu. » Ok
zee orgadak iak =zordak tozaz!” krici

giak vyklanéjici se z okna stréazni véze.
V jedné ruce drzi mec¢ a ukazuje jim na
tebe, druhou zurivé tahd za provaz
. . o
poplasného zvonu. Proklejes svou smulu a
otodis se, abys d&elil dvéma strazcim
bézicim po hradbach smérem k tobé, kopi
pripravenéd k udtoku.

Hlidka giakl: UMENI BOJE 17, KONDICE
22 V pripadé, ZzZe vlastnis Sommerswerd a

chces ho pouzit, otoC na 247.

Z boje miZes kdykoli uniknout tak, Ze
seskocis na zem z vysSky asi dvaceti stop.
Oto¢ na 96.
Pokud giaky porazis (bez Sommerswerdu),
oto¢ na 349.
23— — Ilustrace II-2424
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23 — Ilustrace II

Jenom bleskurychla reakce té zachrani
pred malym rosolovitym stvorenim, kterée
ti skoc¢ilo primo do obliceje. V posledni
chvili uhnes a tvor dopadne na podlahu,
kde se rozplacne jako hrst blata.
Vzapéti se znovu odrazi a zaltoCi takzZe
se musis branit, jak jen dovedes.

Plaak: UMENI BOJE 30, KONDICE 10
Stvoreni je imunni vidéi Utoku duSevni
silou i Psychovlné. Jestli neovladas
disciplinu Mistrovstvi v lovu, zaskoci
té rychlost jeho opétovného dUtoku a
nestihnes ani vyt&hnout zbran, proto
musis v prvnim kole bojovat holyma
rukama. Pokud stvofeni premizes, oto& na
312.

24
Namornik té vede setmélym podpalubim ke
tvé kajuté na zadi. Doufas, Ze bude
pohodlnda, a tak té trochu zklame, kdyzZ
se ukaze, zZe jde pouze o stisnénou kéji
zbudovanou mezi kuchyni a ndkladnim
prostorem. Ale navzdory nedostatku mista
a nevabnému zapachu pripominajicimu
leklé ryby se ti nakonec podari na
nékolik hodin wusnout. Probudi té az
Sedavy opar ranniho slunce
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KdyZz znovu vyjdes na Ccerstvy vzduch,
zastihnes Borseho, jak si na kapitanském
mistku proditd obsah dopisu nesouciho
pedet Bratrstva Kristdlové hvézdy. ,2Zda
se, Ze ses propdj&il k pékné
nebezpecnému podniku, kamarade, “
poznamend, aniZz by zdvihl oc¢i. ,Nemam
sice paru, co se skryvd za tvou cestou
do Dejkaaty, ale mizZu té ubezpedit, Ze
udélam vsechno pro to, abych té tam
dostal.”

II. Vzapéti se znovu odrazi a zalitoCi takzZe

se musis branit,

25-26

Na ta slova sroluje pergamen a udéli
posadce rozkazy k obratu na
severoseverozadpad. N&hla zména kurzu u
muzd vyvold dohady o jeji priéiné, ale
natolik svému kapitdnovi divéruji, Ze se
i pres veskeré obavy  proti jeho
rozhodnuti nikdo nevzepre, ani ho
nezpochybni. OtoC na 241.

25
Hrizostrasné vyti tvych prondsledovatelid
je kazdym okamzikem hlasitéjsi.

Roztreses se a nedokazes poradné
zami¥it. Sip proleti okolo strdzného, a
kdyZ se roztristi o zed, vykfisne z ni
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sprsku jisker. Stréazce podésené
vykrikne. Ze strachu, aby na tebe
neupozornil tvé prondsledovatele, si
povésis luk na rameno a vrhnes se na néj

s naprazenou zbrani, rozhodnuty ho zabit
driv, nez spusti poplach.

Pokud vlastnis Sommerswerd a chces ho
pouzit, otoC na 208. Jinak otoc¢ na 15.

26

Tvé smysly ti rikaji, Ze schody
sestupuji do ridici mistnosti a k
loznicim posadky a pak k nakladovym
prostoram, kde jsou uskladnény obrovské
nadoby se sirou, kterd se pouziva jako
pohon této zvlastni lodi.
Kdyz se mrtvola skutalela dold,
zplisobila rozruch. Dupot tézZkych bot na
skripajicim schodisti té varuje, Ze se
vzhiiru Zene nékolik drakkarid, kteri
chtéji zjistit, kdo nebo co zabilo
jejich druha. Pokud by ses pokusil sejit
ze schodi, byla by to sebevrazda, a
proto rychle zavres dvere a hledas jiny
ukryt.
Oto¢ na 169.

27-29
27
.~Kuzoknar jeg okak eg?” zarve rozzureny
giak. ,Okak nenrak! Okak gaj!” Vibec

neposlouchd, co mu rikds. On i jeho dva
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podrizeni vytdhnou mece. Je ti jasné, :zZe

uz se s nimi nedomluvis. Aarnacti
giakové: UMENI BOJE 23,
KONDICE 27

Pokud zvitézis, otoC na 322.

28

Hromada mrtvych tel je pochmurnym
svédectvim tvého bojového uméni.
Odstoupis od mrtvol a chytis se za
zdbradli, protoZe lod se prudce nakloni
na pravobok. Neohrozena se zacina
potapét.

,VSichni opustte lod?!“ kfiéi Davan. Jeho
hlas se nese nad finkotem medd a
sténanim umirajicich. Jak pospicha
kolem, nasledovany dvéma krvi
potfrisnénymi Kirlundany, naléhd na tebe,
aby ses také pokusil zachranit, nezZ se
lod’ potopi. Pokud chces néasledovat
Davana a opustit lod, oto& na 110. Pokud
se rozhodnes nejprve prohledat téla
mrtvych nepratel, oto¢ na 317.

29
Sméle se priblizis ke dvéma statnym
strazeim — jsi si jisty, Ze je tvij

prevlek oklame a Ze té nechaji projit.

Jazykem giakld jim nafidis, aby otevfeli

branu. ,Tok etaar!” reknes panovacnym
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toénem. Na strdzce to neudéla dojem.
Jeden z nich pomalu s&hne do pouzdra na
opasku a vynda zvlastni krabicku ze
stribritého kamene. Otevre ji a z jejiho
nitra se ozve hlasité zabzuceni.
30-30
Pokud ovladas disciplinu Psychoclona a
dosdhl jsi alesponn hodnosti primase, otoc
na 141.
Pokud tuto disciplinu neov1ladds nebo jsi
nedosahl patricéné hodnosti, oto¢ na 291.

30

Vyuzijes svych schopnosti, sejdes ze
stezky a =zacnes opatrné sestupovat na
plaz. Je to velice namdhavé a
nebezpecné. Dvakrat ti podklouznou
prsty, ale tvé reflexy té pokazdé
zachrani pred smrtelnym padem. Nad sebou
slysis hrozivy krik dvou giackych
hlidek: prave =zjistily, Ze jsi jim
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zmizel. Navzajem se obvinuji, pusti se
do rvadky, nékolik giakd prepadne dold a
s krikem narazi na kameny pod srazem. 2Z
hrany dtesu zacnou létat Sipy, strelci
vSak nemiri dobre, a tak jen maloktera
strela dopadne bliz neZ na délku pazZe od
tebe. Na dalsi rozkaz giakové zacnou
sestupovat po prikré stezce, ale uzZ té
nemohou zastavit. Jakmile se dostanes na
plaz, rozbéhnes se po pobrezi smérem na
sever.
Oto¢ na 157.

31-33

31

Tvé schopnosti Kai té varuji, zZe pokud
bys trubku otoc¢il, energie uvnitr tanku
by prudce narostla a vedla k okamzitému
vybuchu. NezZ abys riskoval svidj Zivot a
ispéch cesty otocenim roury, rozhodnes
se radéji odstranit casti latky
pouzivané k izolovani okolnich kabeld.
Vysledek sabotdze se nedostavi ihned,
ale za néjakou dobu, kdyZ uzZ bude lod
daleko na mori. AZ se kabely konecné
rozpadnou, kolos prijde o vSechnu
energii. A pokud se tak stane béhem
nékteré z castych bouri v Kaltském mori,
ocelovd lod’ takové velikosti nemd nadéji
vyvaznout. Zcela jisté se prevrati a
potopi. Otoc¢ na 223.
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32

S vyuzZitim svym pokroc¢ilych dovednosti
Magnakai si nechds ztuh nout rysy Vv
obliceji, az vypadaji mnohem krutéji a
brutdlnéji. ,Loga ok okak sheg!“ (Pust
mne, ty pse!) zavolds jazykem giaki a
dokonale napodobis drakkarsky prizvuk. V
tésné chodbé se ti podari dtocnika
presvédcit, Ze omylem napadl jednoho ze
svych. V okamziku, kdy té pusti, se
oto¢is a zaltoCis na néj holyma rukama.

Drakkar (prekvapeny): UMENI BOJE 12,
KONDICE 26 Prvni dvé

kola musis bojovat neozbrojeny. AZ na
zacatku tretiho kola se ti  podari
vytdhnout zbran. Pokud zvitézis, otol na
253.

33
Vyuzijes své pokroCilé schopnosti Kai a
soustredis se na to, co si podezrele
vypadajici  skupina  Septa. Ke  tvému
zdéseni pravé planuji, jak té prepadnout
a zabit. Jsou to poddani Temného 34-35

pana Taktaala, uhlavniho nepritele Temného
pana Ghaneshe, jehozZ barvy nosis. Chtéji
té zabit, aby tak pomstili smrt svého
druha, jehoz otravil jeden z Ghaneshovych
poskokd.
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Koutkem oka je pozorujes a v okamzZiku,
kdy odvrati hlavy, zmizi§ v prichodu,
jemuz se ostatni chodci vyhybaji. Tva
rychlost je zaskoCi nepripravené: ZzZadny
z nich si nevsiml, kam jsi vbéhl, a tak
se ti podari uniknout. OtoC na 170.

34

Tvd schopnost vidét velmi daleko i ve
tmé ti umozZni rozeznat, zZe dira, ktera
se z ddlky podobd jeskyni, vibec neni
pfirodniho ptvodu — neni to ani
rozsedlina, ani zlom. Nékdo do skaly
vytesal dokonale hladky prichod. Pokud
chces otvor podrobnéji prohledat, otocC
na 143. ©Pokud se rozhodnes vratit k
hlidce giakid, otoé& na 86.

35

Zhoupnes se na lané a skoCiS obkrocmo na
Xargathdiv krk. Stvira té& vsak uciti a
zacne se zmitat jako divoky hrebec, jen
aby té shodila. Pevné se drzis jeji
Supinaté kiZe a bodds ji do usSi a pdtere
ve snaze ochromit ji drfiv, nezZ se ji té
podari zbavit. Jak se zoufale snazi
osvobodit, Skrabe se po krku svymi
masivnimi  pardty a pokousi se @ té
zasahnout.
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Xargath: UMENI BOJE 10, KONDICE 100

Xargath je imunni vi&i Utoku duSevni
silou (nikoliv vsak viéi Psychovlné). 2Z
boje mizes kdykoli wuniknout tak, Ze
vylezes na hlavni stézZen a skryjes se ve
straznim kosi (otoC na 277).

Pokud morské monstrum premizes, otoé na
66.

3637

36

KdyZz se vzndsis tisice stop nad jizZnim
Upatim Gourdanackého pohori, ledovy vitr
ti strhavd prilbici i zbroj. Kdyby té
nechranil zlaty amulet, do hodiny od
opusténi Argazadu bys prochladl k smrti,
diky nému ale necitis nic kromé vzruSeni
a obav, co té asi ocekava v Aarnaku.

Béhem druhé hodiny letu zacne svitat. V
Sedavém sveétle Usvitu pozorujes, jak
zemé pod tebou rychle ubiha. Na jihu
vidis Naogizagu, pustou planinu pokrytou
prachem a puklinami vyplnénymi slizem,
na severu zase snéhem pokryté vrcholy
Gourdanackych hor a primo pod tebou lezi
nehostinnd zem plna zakrslych jedovatych
rostlin a kamenitych kopci. Po tom, co
jsi prozil v Argazadu, jsi unaveny a
hladovy, a tak se musis okamzZité najist,
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jinak ztratis§ 3 KONDICNI body. Pokraduj
v cesté otocenim na 10.

37
Primhourenyma ocima pozorujes pomalu se
blizici skupinu. Kdyz poznads, co je zac,
prebéhne ti mrdz po zadech. Prijizdi
plné naloZeny viz taZeny spreZenim Sesti
zviFfat, kterd se podobaji voldm. Vepfedu
sedi dva giakové — vozka a strazny.

T2

38—40

Tésné za povozem jede d&tverice jezdcd.
Podle jejich vzrdstu a strihu d&erné
kozené zbroje soudis, zZe jde o
drakkarsky ozbrojeny doprovod. Vozka
praskne bicem a ty si vSimnesS, Ze uprené
hledi smérem k tvému Ukrytu.

Zvol si ¢islo z Tabulky nahody. Pokud
ovladas disciplinu Neviditelnost, pricti

+4.
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Je-1i vysledek 3 nebo méné, otoc
na 118. Je-1i vysledek 4 nebo
vice, oto¢ na 304.

38
Bolest v rameni znicehonic zmizi a ty
citis, jak padadas do inkoustové CcCerné
prazdnoty. SnazZis se zlstat pri védomi,
ale tento boj nemizZes vyhrdat — smrtelny
jed, ktery ti pronikl do téla, se jiz
dostal k tvému srdci a jeho Gcinky té
uvrhnou do vécéného spanku.
Tvdj zZivot a tvd cesta konéi zde,
ulicich Helgedadu.

39
Pripravis se na UGtok nepratel, kteri se

roji vsude okolo, vyji jako =zvirata,
ceni zuby, tvare zkroucené zurivosti.
Kdyz drakkarsky distojnik zavola:
,Darg!”, vsichni se na tebe vrhnou.
Prepadovy oddil drakkarii: UMENI BOJE 33,
KONDICE 48 Pokud zvitézis, otoC na 28.

40
Cernd kostka je nadziransky krystal
sily, nebezpecna vybusnina vyrobena
kouzelniky Temnych pdndi. O0d okamziku,
kdys ji sebral, v ni zacala slozZita
reakce, a kdyz ted vstoupis do Krdlovské
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zbrojnice, vybuchne. Ndraz spusti i tvij
vybusny 41—43

krystal, kterym jsi mél znicit
Transfuzor. Exploze roztrhd na kusy tebe
i tuto
G4st Helgedadu. Tvij Zivot a tvd cesta
zde konci.

41

Prvni lodni distojnik Davan ti pomize
zpevnit kapitanovy zlomené nohy a
sestavit nositka, na kterych ho
prenesete do jeho  kajuty. Jakmile
udélate pro kapitdanovo pohodli vse, co
je ve vasich silach, vratite se na
palubu, abyste si prohlédli vzniklé
Skody.

Vice nez polovina posadky byla zranéna
nebo zabita a lod je silné poskozena.
Hlavni stézen je zlomeny, plachty
potrhané a na levoboku nékolik stop od
cary ponoru zeje trhlina. ,Plachty
miZeme spravit a lod se da ridit i se
zbytkem posadky,” rika Davan a naklani
se pres rozbité zabradli. ,Pokud nas
ale na Sirém mori zastihne boure, jsme
ztraceni.” Oto¢ na 330.

42

Rahno té uderi do hlavy a zanechda ti na
Sele os$klivy Sram (ztrdcis 4 KONDICNI
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body). Rana té omraci, a tak reagujes o
trochu pomaleji nez obvykle. Horici
platno se okolo tebe obtoci a v nékolika
vterindch té zcela obklopi plameny a
kour. Ale tvij odév se nevzniti a kromé
zranéni na hlavé necitis ZzZadnou bolest.
Beze spéchu a popalenin plachtu odhodis.
Oto¢ na 101.

43
Giak ti vytrhne mince z dlané a souhlasné
zabruci. ,Dez ar ok,” rekne a vyda se na
cestu. (VySkrtni si z Privodni listiny
polovinu knut, které vlastnis.)
44—46

Jdes za nim po Spinavych ulicich, kolem
rozpadajicich se domi a pobofenych chat
k Zelezné vézi ve stredu mésta. Na
rozdil ode vSeho ostatniho na ni
neptlisobi zdejsi podnebi — jeji povrch je
dokonale hladky, bez jediné stopy po
rzi. Giak promluvi s jinym, ktery hlida
otevreny vchod. Ten vam okamzZité uhne a
necha vas vejit do ponuré véze. OtoC na
346.

44
Jsi jen nékolik stop od rozsedliny a
natahujes se, abys vidél do jejich
tmavych hlubin, kdyZ z temnoty vystreli
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hadovité chapadlo a uderi te do
hrudniku. Télem se ti zaCne Sirit
straslivda bolest. Pronika lplné vsSude,
zcela té ochromi a oslabi (ztracis
6 KONDICNICH bodi).
Pokud Utok prezijes, otoC na 55.

45
,Orgadak dik!” zavrcéi zpoza bojové masky
nejurostlejsi drakkar, kdyz Ctverice
neprdtel stane pred tebou. Pak Ulkosem
pohlédne na své muze a zasyci: ,Taag
dok!” V ten okamzik na tebe vsSichni
nardz zalutoci.

Drakkarska eskorta: UMENI BOJE 26,
KONDICE 34 Pokud drakkary

porazis, otoC na 182.

46
Tisknes se ke zdi, vyuZivaje stindi i uméni
se maskovat, Jjen aby ses skryl pred
blizicim se Liganem.
Zvol si ¢islo z Tabulky ndhody. Pokud
ovladas discipliny Neviditelnost a
Psychoclona, pricti +4.

47—48

Je-1i vysledek 5 nebo méné, otoc
na 348. Je-1i vysledek 6 nebo
vice, oto¢ na 70.
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47
Diky svému nadlidsky ostrému  zraku
zahlédnes na vzdaleném obzoru pétici
temnych siluet. Je to kordon bizarné
vyhlizejicich =zavalitych plavidel bez
plachet, vesel <¢i jiného viditelného
pohonu, ktery se svizZnym tempem pohybuje
v koliznim kurzu viéi sméru vasi plavby.
Rychle kapitanovi sdélis, ceho sis
vsiml, a doporucis mu, aby zménil kurz,
jinak Neohrozend vjede primo do stredu
nepratelského seskupeni.
Zvol si Cislo z Tabulky nahody. Pokud jsi
jiZ dokonc¢il Duchovni kruh védéni, pricti
+3.
Je-1i vysledek 5 nebo méné, otoc
na 204. Je-1li vysledek 6 nebo
vice, otoC na 129.

48

Uniknes nepriteli a tisSe vyckavas ukryty
v temné ulicce. KdyZz si Jjsi naprosto
jisty, ZzZe té nikdo nesleduje, pokracujes
ddl v cesté dibelskou metropoli.

Mésto osvétluji vybuchujici ohné, které
zaplavuji Stvrt  sprskami jiskrivych
oharkd. V  kratkém zdblesku jednoho
vybuchu uvidis, Ze ulice pred tebou je
slepa. KonCi u cCtvercové véze. Stvoreni,
které strazi vchod do masivni stavby, ma
télo i tvar zahalené do podivného
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rubdse. Supimi spdry svird zZeleznou hil
prskajici magickymi modrymi plameny.

Z temnoty za tebou se ozyva krik, ktery
té varuje pred pronasledovateli. NeZ bys
cekal, az se k tobé priblizi, rozhodnes
se ukryt ve vézi. Nejdfive se ale musis
vyporadat se strazcem.

Pokud mas luk a chces ho pouzit, otoC na
324.

Jinak oto¢ na 156.
49—50 — Ilustrace IIT

49
Zami¥i§ a vystrelis. Sip proleti hrudi
prvniho ptaka a utrhne Spicku kridla
druhému. Ten poplasené zakrici, ale
misto aby odletél, se otoC¢i a zamiri k
tobé, pripraveny pomstit smrt svého
druha a vyklovat ti ocCi.
Pokud mas alesponn jeden Sip a chces ho
vystrelit na opereného utocnika, otoC na
107.
Pokud uz nemds z4adné Sipy nebo se radéji
budes branit rucéni zbrani, otoC na 268.

50 — Ilustrace III
Otocis se a spatris straslivou postavu
Temného pana Gnaaga, jak vychdazi zpod
tmavého portalu. Jeho slozZené, muSim
podobné oéi se zlovéstné blyskaji. Uplné
ztuhnes a svaly ti vypovi poslusnost.
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Cely svij zZivot ses pripravoval na tuto
chvili; koneéné nadesel d&as, kdy mizZes
pomstit zkdzu radu Kai a provzdy zbavit
svét zlovolnych Temnych pand. Citis,
jako v tobé dochazi k néjaké zméné; tva
sila roste, vnimani se zlepsuje. Jako by
ti nékdo do unaveného téla vdechl novy
zZivot a dal ti jistotu, Ze prisel Ccas
naplnit tvij osud. (Obnov si hodnotu
KONDICE na pivodni podet bodi.) V
mistnosti se ozve skuhravé zamruceni
plné zloby, ale i strachu, kdyZz si Gnaag
uvédomi, kdo doopravdy jsi. Nové sily ti
dodaly odvahy, a tak vykrocis smérem k
nému. NeZ vsSak mizZes zailitodit, Gnaag
zmizi a ze zemé zacne stoupat trpytiva
mlha. Stdhne se do sebe a tvoje uSi
naplni prizracnd kadence ne nepodobna
vzdalenému kriku.
Nadprirozeny mlzny dudtvar vykrystalizuje
do tvaru okridlené bestie s planoucima
ocima. Otevrfe tlamu plnou obrovskych
tesdki a ve tvé mysli zazni poplasné
varovani.
Pokud ovladas disciplinu  Predpovidani,
oto¢ na 203.
Jinak oto¢ na 102.

IIT. Otocis se a spatris straslivou

postavu Temného pana Gnaaga,
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jak vychazi zpod tmavého portalu.
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