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Ptibéh pokracuje...

Jsi velmistr fadu Kai, Osamély VIk, posledni ze sommer-
lundskych rytifa fddu Kai a jediny, kdo pfezil masakr, jemuz
klaster Kai podlehl béhem kruté vélky s odvékym nepfitelem.

Pise se rok 5077 Mési¢niho kamene. Od tragické udalosti
uplynulo jiz dvacet sedm let a sluhové zla, které vyslal sim
buh Temnoty Naar, aby zpustosili urodné zemé Magnamundu,
byli mezitim sami zniceni. P¥isahal jsi, Ze smrt svych udatnych
druht pomstis, a nakonec jsi své prisaze dostdl, kdyz jsi sdim
pronikl do pekelného mésta Helgedadu, pfemohl nejvyssiho
lorda Temnych pant Gnaaga a vyhodil centrum jejich moci
is jeho zradnymi obyvateli do povétii.

Legie Temnych zemi, jez do té doby usilovaly o dobyti ce-
lého Magnamundu, upadly po zkize Helgedadu do chaosu.
Nekteré frakce této obrovské armady, zejména pak barbarsti
drakkarové, zacaly s ostatnimi bojovat o nadvlddu. Zmatek
vyustil v zufivou ob¢anskou vilku, kterd umoznila vojskim
Svobodnych zemi Magnamundu nabrat sily a zahdjit pro-
tiatok. Jejich velitelé obratné vyuzili chaosu v nepfitelskych
faddch a doséhli rychlého a absolutniho vitézstvi nad mno-
hem pocetnéjsi armddou.

Nyni v Sommerlundu jiz sedm let panuje mir. Pod tvym
vedenim povstaly zdi kldstera Kai z popela a fad ziskal zpét
svoji nékdejsi slavu. Coby novy velmistr ses pustil do dilezité-
ho tkolu predat obnovenému rytifskému fadu Kai moudrost
a vzne$ené tradice svych pfedkd, aby zistaly zachoviny i pro
ndsledujici staleti. Nova generace rytifa, zrozend béhem vilky
proti Temnym pédntim, projevila zna¢né vlohy pro discipliny
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Kai a déva pfislib nadéjné budoucnosti. Béhem doby stravené
v klastefe jsou schopnosti novict zdokonaloviny tak, aby sami
jednou mohli cvicit a inspirovat p¥isti generace a dokazali své
vlasti zajistit trvalé bezpedi.

Dosazeni hodnosti velmistra Kai ti pfineslo mnoho vyhod.
Neékteré z nich — napfiklad obnova kldstera Kai a neutucha-
jici vd&énost tvych krajand — se daly ocekdvat. Kromé toho
se ti viak dostalo odmén, které jsi nemohl v Zddném ptipadé
predvidat. Zjistil jsi, Ze uvnitf tebe dfime potencidl rozvinout
své schopnosti daleko za hranice disciplin Magnakai, které
byly doposud povazoviny za vrchol toho, ¢eho muZze mistr
Kai dosdhnout. Tento objev t& povzbudil k tomu, aby ses vydal
na docela novou a neznimou pout za hledinim moudrosti
a moci, jakou dosud Zadny mistr Kai nevlddl. Ve jménu svého
stvofitele, boha Kai, a pro vétsi slavu Sommerlundu a bohyné
Ishir jsi pfisahal, Ze dovedes Kai k dokonalosti tim, Ze poznd$
a ovlddne$ viechny velmistrovské discipliny a stane$ se tak
prvnim nejvy$$im velmistrem Kai.

S odhodlanim a pili ses pustil do obnovy klastera Kai a do
organizace vycviku novic nového fadu. Tvéd snaha byla brzy
odménéna a béhem dvou let se prvni novici stali nadanymi
mistry Kai, ktefi mohli za¢it s vyukou dalsich novacka fidu.
Mistii lehce a pohotové plni své nové dkoly a poskytuji ti
tak Cas, aby ses mohl vénovat hleddni a zdokonalovini dis-
ciplin velmistra Kai. Béhem tohoto obdobi se ti také dosta-
lo odborného 8koleni v ¢arodéjném uméni od tvych nejlep-
$ich pritel a rddci: cechmistra Benedona, vidce Bratrstva
Kiistalové hvézdy, a mluvéiho Nejvy$si rady Star$ich magi
lorda Rimoaha.

Hluboko v podzemi kldstera, sto stop pod Slune¢ni v&Zi,
jsi nafidil vykopat a zbudovat specidlni sklepeni. V jeho ndd-
herné komnaté, vytesané ze Zuly a zdobené zlatem, jsi umistil
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skvostné symboly moci Kai — sedm Nyxatorovych Kament
védéni, které jsi ziskal béhem svych vyprav za znalostmi
Magnakai. A pravé zde, ve zlatém svitu zéficich drahoka-
md, jsi strdvil nekoneéné hodiny na své cesté za dokonalosti.
Neékdy sdm, nékdy ve spole¢nosti svych dvou ridct Benedona
a Rimoaha, jsi tvrdé pracoval na zdokonaleni disciplin velmi-
stra Kai a na pochopeni zékladnich principt levoruké magie
a zaklinadel Starych krélovstvi. Béhem této doby jsi na sobé
postiehl fadu pozoruhodnych zmén: zesilil jsi fyzicky i men-
talné, tvych pét smysla se zostiilo nad rimec ¢ehokoliv, co jsi
kdy zazil, a co vic, zacal jsi stirnout mnohem pomaleji. Za
kazdych pét let nyni zestdrne$ o jediny rok.

Po porizce Temnych pind zavlidl v celém severnim
Magnamundu mir a lidé Svobodnych krilovstvi se radovali
z védomi, Ze doba zla skon¢ila. Muzi ochotné vyménili mece
za motyky, $tity za pluhy a byli rddi, Ze jizZ nemuseji pochodo-
vat jinam neZ mezi brdzdami svych ¢erstvé zoranych poli. Jen
milo ostrazitych o¢i hledélo za obzor ve strachu z toho, co by
se mohlo objevit, avsak néktef{ se méli stdle na pozoru, nebot
védéli, Ze Naarovi sluZebnici na sebe mohou brit mnoho roz-
liénych podob. A nemylili se. Ve stinech Magnamundu ¢ihalo
mnoho pfisluhovaci zla, ktefi cekali na svou pfileZitost, aby
vykonali Naarovy temné pfikazy.

Své nové nalezené schopnosti jsi uz nejednou uplatnil
v boji proti Naarovym pfisluhovacim a pokazdé sis vedl na
vybornou. Avsak tvd neustéld vitézstvi pfivadéji boha Temnoty
k zufivosti. StéZ{ kdy byla jeho touha po pomsté vétsi nez ted.

Jeden z Naarovych pfisluhovacd, mocny Smrtivladee z Ixie,
hrozil, Ze zotro&i svobodné narody Magnamundu zbrani uko-
vanou samotnym Naarem. Sdm ses odvdzné vydal do jeho le-
dového panstvi a v boji na Zivot a na smrt jej porazil. Béhem
navratu z Ixie jsi vSak zjistil, Ze byl Sommerlund napaden. Za
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tvé nepfitomnosti Naar vyslal hordy dradich stvir, aby na kré-
lovstvi slunce i obnoveném Fidu Kai vykonaly dilo zkazy.

Tato zprava tebou straslivé otfasla. V Ixii jsi dosdhl velkého
vitézstvi nad Zlem, ale za jakou cenu? VEdeél jsi, Ze vSichni ry-
tifi nového fidu Kai byli obstojnymi bojovniky, byli vSak jesté
mladi a jejich schopnosti neprozkousela bitevni viava. V du-
chu ses obdval, Ze nebudou schopni vzdorovat nejnovéjsim
Naarovym Sampioniim, a tak ses rozhodl co nejrychleji vra-
tit do Sommerlundu, abys pfevzal veleni nad kldsterem Kai
a zorganizoval obranu své zemé.

Ve mésté Vadera ti sdm lencijsky kral Sarnak slibil, Ze ucini
vée, co bude v jeho sildch, aby tvou dlouhou cestu zpét do
Sommerlundu co nejvice urychlil. V doprovodu lorda Ardana,
¢arodéje z Dessi a svého pritele, jsi tak mohl nastoupit na
povéstné rychlou lencijskou plachetnici, mifici do Garthenu,
hlavniho mésta Talestrie, které lezi vice nez tisic mil na vy-
chod. MEéla to byt prvni etapa tvé cesty zpét do Sommerlundu,
cile vzdileného vice nez dva tisice mil od Lencie. Uz kdyz jste
vyplouvali z vaderského pristavu, védél jsi, Ze se vyddvas na
zévod s Casem, zoufaly zdvod, v némz je v sizce budoucnost
tvé zemé i nového fadu Kai.
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dokdze velky archon takto oznaleny pfedmét ochrinit

pfed neopravnénym otevienim. Kazdy tvor, ktery by se jej

pokusil oteviit, uvolni ni¢ivou silu glyfu a utrpi jeji smrtel-
né nasledky.

Znehybnéni — pomoci tohoto kouzla dokéze velky archon zne-
hybnit jednoho nepfitelského tvora v okruhu sedmi sdha.
Doba trvini kouzla zévisi na velikosti a sile daného tvora.
Dosah a trvini ucinku se zvysuje s tim, jak velmistr stoupa
v hodnostech.

Povahu dalsich vylepseni a jejich vliv na tvé discipliny se do-

zvi§ v &asti ,,Zdokonalené discipliny velmistra Kai“ v pfistich
knihich o Osamélém Vlkovi.
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MOUDROST VELMISTRA KAI

P1i hleddni nejrychlejsi cesty z Vadery do kldstera Kai budes
moznd muset projit nékolika divokymi a nebezpeénymi ob-
lastmi Magnamundu. Bud' neustéle ve stiechu, nebot agenti
temného boha Naara opustili svou domovinu a udélaji vse, co
je v jejich sildch, aby tvij ndvrat zmafili.

Nekteré z predmétd, které béhem své mise najdes, ti mo-
hou pfinést uzitek v této knize nebo v nésledujicich knihach
Osamélého Vika. Muzes viak narazit i na falesné stopy a pied-
méty bez skute¢né hodnoty. Zvazuj moudte, ktery z naleze-
nych predméta si budes chtit ponechat.

Discipliny velmistra Kai si vol opatrné, protoze moudry
vybér ti umozni dokonéit vypravu bez ohledu na to, jak niz-
ky byl potiteéni stav tvého UMENI BOJE a KONDICE.
Uspésné zakonceni predeslych dobrodruzstvi Osameélého Vika
sice predstavuje urcitou vyhodu, ovéem neni pro zdar tvé vy-
pravy nezbytné.

Necht tvij ndvrat do ohrozené vlasti provézi svétlo bohi
Kai a Ishir!

Za Sommerlund a za Kai!
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1

Z vaderského pfistavu vyplouvite v pozdnim case, za mrazi-
vého a pochmurného zimniho dne. Na stéZnich vasi hostitel-
ské lodi, lencijské plachetnice Saxin, jsou jiz viechny plachty
piipravené zachytit pfiznivy vitr, ktery vds s trochou §tésti
rychle dopravi do Talestrie - prvni zastavky na tvé dlouhé
cesté domii. Plachetnice je elegantni a impozantni. Jeji vypluti
poutd samozfejmé zna¢nou pozornost. Z mnoha pfitomnych
Lencidng, ktef{ se pfisli podivat a zamdvat na rozloucenou,
v§ak pravy acel jeji plavby znd pouze krdl Sarnak a jeho nej-
blizsi rddci.

Jakmile Saxin opusti zdzemi piistavu, vyty¢i kapitin lodi vy-
chodni kurz skrz Tentariasky priliv, fetézec mofi a jezer, od-
délujici od sebe oba magnamundské kontinenty. Spolu s lor-
dem Ardanem si zvykate na béZnou ndmoini rutinu, a jelikoz
mate jen mdlo povinnosti, snazite se dlouhé hodiny vyuzit
smysluplné. Ardan ti vénuje mapu, na niz ti ukdze, kudy nej-
rychleji pokracovat blize k Sommerlundu. Probirite spolu
podrobnosti této trasy a pfemyslite o novém Zlu, které nyni
ohrozuje tvou domovinu a ¥id Kai.




2-3

Kazdou noc, kdyz lezi§ na luzku a zird§ na trimy své kajuty,
si piejes, aby zmizely ty dlouhé mile, délici té od milované
vlasti. Béhem téchto temnych dni bys nejradéji stdl po boku
svych mladych akolytd Kai, osud viak rozhodl jinak. V oba-
véch z toho, co bys spatfil pfi pfili§ pozdnim névratu, se kaz-
dou noc modlis k bohtim Ishir a Kai, aby ti pomohli cestu do
Sommerlundu urychlit.

Oto¢ na 175.

2

Jsi via¢i mladikovi velmi podeztivavy a kouzlo Odhal zlo ti tvé
obavy brzy potvrdi. Zjisti§, Ze jde o bidného hrdlofeza a ze
v jeho zlovéstném domé sidli nechvalné prosluly varettsky
cech zlodgji. Takto varovin oto¢is kong, odevilas pry¢ Ostru-
hovou uli¢kou a vratis se zpét na nimésti u jizni briny mésta.
Jakmile dorazis, pfitdhnes koni otéZe a zastavis se, aby ses roz-
hodl mezi zbyvajicimi dvéma moznostmi.

Chces-li se vydat na sever Zebiikovou ulici, oto¢ na 308.
Chces-li se vydat na vychod Pisafskou ulici, oto¢ na 194.

3

Je ¢asné odpoledne, kdyz v dalce spatii§ velky roubeny most.
Preklenuje rozvodnény tok neddvnymi desti a ty okamzité
poznds, Ze jde o feku Reloni. U pfistupu k mostu stoji maly
kruhovy stan. Vedle néj sedi na stolickach tfi eldenorsti vojici,
z nichz kazdy koufi dymku s dlouhym ndustkem.

Nejprve uvazujes, Ze se mostu vyhne$ a najdes si jiné misto,
kde bys mohl prejit, ale feka je Sirokd a rychld a strazni se zdaji
byt mimoradné slabi a hloupi. Po chvili pfemysleni se rozhod-
nes, Ze se je pokusi§ oklamat, aby t€ nechali projit.



4-6

Kdyz se pfiblizis, jeden ze strdznych vstane ze stolicky a po-
stavi se ti do cesty. Nenucené t& pozdda o predlozeni prikazu
totoZnosti.

Pokud vlastni§ stFibrnou pecet, oto¢ na 283.

Pokud tento zvlastni pfedmét nevlastnis, oto¢ na 317.

4

Zaveli§ ke stfelbé a rytifi Kai uvolni napjaté tétivy. Mracno
§ipt se smrticimi hroty, zocelenymi v ohnich klasterni kovar-
ny, svi§ti s pisobivou pfesnosti smérem k utocicim ldvoveam.
Vsechny najdou svij cil, ale jen jeden z okfidlenych tvort
spadne z oblohy. Vidi3, Ze tvor byl zasazen do oka. Akoly-
té spésné nabijeji, zatimco se ldvovci chystaji pFistat na Vezi
slunce.

yotfilejte jim do ocil,“ zaveli§ a oblohou se rozleti dal§f salva
§ipu, hledajicich svij tézko polapitelny cil. Tentokrit jich za-
sdhne vice nez polovina a mnoho okiidlenych stvir spadne
timto jedinym vystfelem k zemi. Pfezivsi jedinci v§ak rychle
pfistanou mezi obrdnce véZe.

Otoc¢ na 58.

5
Nez tvd hlava zcela zmizi pod hladinou Stornu, stihnes vyvo-
lat kouzlo S7/a. Okamzité citis, jak z tvych bolavych koncetin
odchdzi dnava a pfiliv nové energie ozivuje tvé svaly.
Oto¢ na 327.

6
S velkym usilim se nakonec dostanes az k vytouzenému cili
a po hlavé sko¢i§ do vifici Cerné propasti Brany stin.
Oto¢ na 69.



7
Vidce smecky vybuch roztrhd na kusy a mnoho jeho ndsle-
dovniki je usmrceno. Ani pohled na jejich zranéni, ani ohlu-
$ujici zvuk vybuchu vsak zbyvajici ¢leny smecky neodradi od
toho, aby se dil pfiblizovali k mostu. S ledovym strachem
v Zildch a v zoufalé snaze t€m vyjicim ddblim uniknout po-

bidnes svého unaveného koné do cvalu.
Oto¢ na 304.

8
Uposlechnes krilova pfdni a rozhodne§ se misto toho dostat
do klastera Kai po zemi a znicit Branu stint, jakmile to bude
mozné. Posilen timto rozhodnutim ukédzes radé Slunecni kry-
stal, ktery ti dal Gwynian, a feknes$ jim, jak ho hodl4s pouzit.
Ulnar spole¢né s barony tvému pldnu a tvé nezlomné odvaze
zatleskaji. Krdl ti svéfi veleni svého elitniho jizdniho regi-
mentu, ktery ti ma pomoci prorazit nepfitelskou linii v jejim
nejslabsim mist¢ a dostat se ke kldsteru Kai. Velitel jezdectva
kapitan D’Val vi, kde se toto slabé misto nachazi, a dovede t&
k nému.
Kral rozpusti radu, a zatimco se baroni navraceji ke svym ar-
mddéam, nafidi ti, aby sis na nékolik hodin odpocinul v jeho
komnatich.
»Vyspi se, velmistie,“ fekne a otcovsky t&€ popldcd po rameni.
»2Budes to potiebovat. Za Gsvitu se vydas na cestu.”
Otoc¢ na 94.

9
Rychle vyvolas kouzlo Znehybnéni a nasmérujes jeho silu na
knizete Luthu, ktery okamzité strne. Svou rychlou akei mu
zabrani§ aktivovat zlou moc prstenu, kterd by mohla zna-



10

menat tvou zkdzu. Citi§ viak, Ze je jen otdzkou Casu, nez tvé
kouzlo vyprcha a on bude moci jeho silu namiFit proti tobé.
Vyuzijes ziskaného ¢asu a povolds na pomoc pii obtizném vy-
stupu z jamy disciplinu Orientace. Zavodis s Casem, jelikoz
musi§ rychle dosdhnout otevienych padacich dvefi.

Prave kdyz ptelézas pres okraj, zatne se Lutha hybat. Poku-
si se t¢ kopnout pravou nohou, ale ty se zdkefnému dtoku
dokdzes v¢as vyhnout. Zatdhne$ ho za levou a vyvede$ ho
z rovnovihy, ¢imz ziskd§ nékolik vtefin, které ti umozni vstit.
Jakmile se zvedne$, vrhne se na tebe s dykou v ruce a donuti
té ustoupit zpét.

Knize Lutha (s Prstenem moci):

UMENT BOJE 54, KONDICE 39

Kdyz md Lutha na sobé Prsten moci, je imunni vii¢i viem
formdm psychického utoku, kromé Kai-viny a Kai-riny.
Pokud v boji zvitézis, oto¢ na 89.

10
Rychle sestupujes pies kameny k mistu, kde lezi Siunecni kry-
stal, ale ve spéchu na vlhké Zule uklouznes a spadnes.
Zvol si ¢islo z Tabulky ndhody. Pokud ovladds Velmistrovstvi
v lovu, pfi¢ti k vybranému ¢islu 3, pokud ovladds Velmistrov-
skou souvztaznost, pficti 2, a pokud ovlddds Velmistrovskou
orientaci, pri¢ti 1. Je-1i tvd soucasnd hodnota KONDICE 11
nebo méné, odecti 1.
Je-1i tvé vysledné &islo 2 nebo méné, oto¢ na 258.
Je-1i tvé vysledné &islo 3 nebo vice, oto¢ na 134.
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11

Za soumraku vyjedete ze zalesnénych kopcu a spatfite tfpyti-
vé vody feky Kinam vzdilené necelé tfi mile. Tato velka feka
vyznaluje hranici mezi Talestrif a Palmyrionem, sousednim
spojencem krilovny Evainy. Cesta klesd k hrani¢nimu myt-
nému mostu, za nimz je vidét rozlehlé mésto Scade. Stary
striZce mostu vis vyzve, abyste zastavili a zaplatili poplatek
100 stfibrnych lun, ale kdyZ mu Nathor ukédze svou kréilov-
skou pecet, na vyzvu k zaplaceni dplné zapomene. S pozdra-
vem ustoupi stranou a popfeje vim $tastnou cestu.

Scade je rusné trzni mésto, které v letech po pordzce Temnych
panu zbohatlo a rozrostlo se. Z jeho pestfe pomalovanych bu-
dov a dlazdénych ulic vyzafuje blahobyt, a dokonce i skromni
pouli¢ni prodavadi zde vypadaji Cistsi a 1épe Ziveni nez v jinych
¢astech Magnamundu. Nathor vede druzinu do hostince po-
bliZ centra mésta, do pékného podniku zvaného Stastné védro.
Jeho majitel, korpulentni chlapik s nalesténou plesi, ho privitd
s otevienou ndrudi. Po utrapich v Borohorkich a dlouhém
dni jizdy se t€3i§ na horkou koupel a vydatnou vecefi. Brzy
se vSak ukdze, Ze hostinec je téméf plny noclezniki a majitel
muze poskytnout pokoje pouze pro pét ¢lent druziny.
»Neboj se,“ fekne Nathor, kdyz si v§imne tvého zklamaného
vyrazu. ,Zndm rytife Trania, mistntho pdna. UZ mnohokrit
jsme spole¢né v kopcich lovili divocaky. Jeho hrad je odsud
vzdileny jen dvé mile. Pét z nds miize dnes pfespat zde a my
ostatni se ubytujeme u Trania.

Souhlasi§ s Nathorovym ndvrhem a vydds se s nim v doprovo-
du tfi vojdkd po stezce sméfujici podél feky na sever k hradu
Tranius.

Oto¢ na 140.



12-14

12
S vyuzitim vSech maskovacich a stopafskych schopnosti Kai
se ti podafi smecce vale¢nych psa vyhnout a uniknout do hlu-
bin lesa.
Oto¢ na 220.

13
Prilozis ruce na mladikovu hrud a s pomoci svych lé¢itelskych
schopnosti Magnakai bodnou ranu zaceli§ (ztrici§ 1 bod
KONDICE). Tvé osetfeni vsak k zdchrané chlapcova Zivota
nestaci. Jed v jeho krvi je prilis silny a pfilis se rozsifil. Smutné
sledujes, jak state¢ny mladik upadd do spanku, ze kterého se
jiz neprobudi.
Oto¢ na 255.

14

Zaslechnes hvizdnuti letici Sipky a okamzité prudce strh-
nes koné na stranu, &m? si zachranis zivot. Zelezni Sipka té
skrabne do ramene (ztricid 1 bod KONDICE). Nakonec ti
nezabrini v Gtéku mezi stromy, ani v cesté na jih, kde se §iro-
kym obloukem vyhne$ méstu Fabri.

Béhem cesty lesem objevi§ v brasnich a mezi pfikryvkami
pfipevnénymi k sedlu nasledujici predméty:

Me¢

Lano

Kresadlo

Prikryvku

Luk

Toulec s 5 5ipy

12 lun (hodnota 3 zlatych)
Maly dalekohled



15

Pokud se rozhodne$ ponechat si néktery z téchto pfedmé-
tll, nezapomeri si piislu§né zmény zaznamenat do Privoedni
listiny.

Kritce pfed zdpadem slunce vyjedes z lesa na kiizovatku ti
cest. Dfevény rozcestnik opfeny o balvan ukazuje tii sméry,
cile a vzdilenosti:

Chod: 250 mil na sever
Holona: 50 mil na zdpad
Tenzha: 20 mil na jihovychod

Jelikoz touZzi§ co nejdiive opustit nepfitelské Gzemi Eldenory,
vydas se po pohledu do mapy na jihovychod, smérem ke slo-
vijskému pohrani¢nimu méstu Tenzha.

Pokud neovlddas Velmistrovstvi v lovu, musi§ béhem cesty
snist jednu porci jidla, jinak ztrati§ 3 body KONDICE.
Chces-li pokracovat, oto¢ na 343.

15

»Copak nevis, sevefane,“ zasméje se Dorst, ,Ze v taluce se pod-
vadi? Alespoti my tak to hrajeme, Ze, hosi>

Citi§ se trochu v rozpacich, a tak slozi§ karty, sebere$ penize
a vymluvis se, Ze jsi po dlouhé cesté unaveny. Dorst a jeho
muzi ti popfeji dobrého spanku. Zatimco pokracuji ve své po-
chybné hfe, ty se jde$ podivat na svého kong, abys ho zaopatfil
na noc. Pravé pro néj trhas travu, kdyz se ztemnélymi kopci
rozlehne pronikavy skfek. Okamzité¢ v ném rozpoznis neza-
ménitelny viiskot kraana.

Pokud ovldd4s Kai-clonu, oto¢ na 221.

Pokud tuto velmistrovskou disciplinu neovlddas, oto¢ na 99.



16

16
Slunce zafi jako drahokam na jasné modré obloze nad va-
§imi hlavami a svéZzi ranni vzduch véds povzbuzuje na duchu.
Kamenitou stezku vedouci od kldstera pokryva silnd vrstva
ndmrazy, kterd pii opatrném sestupu pod kopyty koni hlasité
kiupe. Brzy se opét napojite na vychodni cestu a pokracujete
po ni pies fadu mélkych rokli do hustého borového lesa s pi-
dou pokrytou mechem porostlymi kameny. Zde cesta za¢ind
stoupat k horskému hiebenu, nad nimzZ se rozprostird bez-
mraénd obloha zbarvend koufem. Kdyz se blizite k vrcholu,
nihle pfed sebou vyciti§ nebezpedi a vykiiknes, abys varoval
Nathora. Ten pfikize oddilu, aby se zastavil, zatimco se ty
sdm vydas napfed zhodnotit situaci.
Za hiebenem spatfis siroké udoli obklopené zalesnénymi kop-
ci. V jeho stredu stoji vesnice a velkd kamennd stavba, v niZ po
zaostfeni zraku rozpoznas kostel. Jeho stfecha je v plamenech
a na upravenych pozemcich a zahradach lezi nékolik mrtvych
tél. Déds Nathorovi znameni, aby se k tobé pfipojil. Jakmile
dorazi, okamzité kostel pozna.
» 1o je opatstvi v Borohorkich,“ fekne s hlasem zastfenym tz-
kosti. ,Maji potize. Musime jim pomoci.*
Pobidne své muze, aby vyrazili vpied, a nez ho sta¢is zastavit,
vede je cvalem po strmé stezce klesajici do udoli. Proklejes
Nathorovu zbrklost, ale nasledujes ho. Ujedete necelou pul-
mili, kdyz t€ néhle tvd disciplina Pfedpovidani varuje, Ze mi-
fite pfimo do 1écky.
Zoufale kfi¢i§ na Nathora, aby zastavil, ale tvé varovini za-
stane nevyslySeno. Zpoza okolnich borovic ndhle vyleti salva
opefenych stfel a 0§tépu, z nichZ jeden pronikne hluboko do
boku tvého koné a na misté ho usmrti.
Zvol si &islo z Tabulky ndbody.



17-19

Pokud ti vysla ¢islo 0 nebo 1, oto¢ na 278.
Pokud je to éislo 2-6, oto¢ na 183.
Pokud je to ¢islo 7-9, oto¢ na 107.

17

Vysoko nad sebou slysis zvuk béZicich nohou. KniZeti spéchd
na pomoc oddil strdzcg, ale ty vi$, Ze na jeho zdchranu je uz
pozdé. Nez abys ¢elil jejich hnévu, az objevi svého viidce zpo-
pelnéného, radéji s pomoci Sommerswerdu vytlalis kruhovy
poklop ve sténé jaimy. Za nim najdes slizky zleb vedouci do
podzemni feky. Svizné se jim proplazi§ a vklouzne$ do chlad-
né vody, jejiz spodni proud t€ rychle odnasi pryc.

Oto¢ na 150.

18
Citis, Ze talisman chrani tvé télo pfed enormnim horkem
a jedovatou atmosférou tohoto pekelného mista. Nedokdze
té vSak ochranit pfed stvirami, které nyni rychle postupuji
k Bréné stind.
Oto¢ na 80.

19
Za udolim se rozprostird hustd trnitd vegetace plnd divoké
zvéfe. Zastavis se, aby sis ulovil néco k velefi. Pak se utdbofis
pod starym pokroucenym dubem (obnov si 3 body KONDI-
CE). Noc probéhne klidné a za svitdni pokracuje$ v cesté na
vychod. Kritce pfed polednem dorazi§ ke zficeniné starobylé-
ho kostela, u které spatfi§ smérovku hldsajici:

Vanamor, 42 mil.



20

Usméjes se pii pomysleni, Ze s trochou $tésti mize$ byt za
soumraku uvnitf méstskych hradeb.

Pokracujes dal a po né&jaké dobé spatfis na cesté pied sebou
bliZici se oblak prachu. Kdyz zbystii$ svij zrak, uvidi§ v ném
tucet ozbrojenych jezdcd v obnosenych zeleno-¢ernych uni-
forméch. Prostoupi t&¢ znepokojeni, nebot tyto barvy nosi
obvykle eldenorsti vojici. Uposlechnes své instinkty, odvedes
koné ze stezky a schovds se mezi stromy v nedalekém hdji.
Zvol si &islo z Tabulky ndbody.

Pokud ti vysla 0-6, oto¢ na 81.

Pokud je to 7-9, oto¢ na 229.

20

Necekany zvuk ciziho hlasu té probere k plnému védomi. Roz-
hlédnes se kolem sebe a ke svému piekvapeni spatfis starého
muze v hnédém hdbitu, jak hladi tvého koné po nozdrich.
Okamzité poznas laskavou tvdf mudrce Gwyniana.

,Osud opét svedl nase cesty k sob€, Osamély Vlku, fekne ti.
»Pojd, musime si promluvit.*

Vezme tvého koné za uzdu a vede jej pres park k honosné bu-
dové. Od doby, kdy jsi tu byl naposledy, se hodné zménily, ale
i pres novou fasddu z cihel a mramoru varettské Siné ucenctt
poznavis.

Po stérkové cesté dorazite k budové, nad jejimiz bohaté vyte-
zévanymi dubovymi dvefmi stoji ndpis ,Knihovna“. Sesednes
z koné a Gwynian pfivize otéze ke kovovému kruhu zasa-
zenému do zdi. Pak zatla¢i na dvefe, spolecné vstoupite do
chladného prostoru knihovny. Ulickou mezi kamennymi po-
licemi obtéZzkanymi tisici knih a pergament projdete k dal$im
dvefim na vzdileném konci salu.

Otoc¢ na 268.



21-23

21

Zoufale popohani§ koné vpfed, vase viha viak zpomaluje jeho
postup. Nez vés stihne pfenést skrz branu na most, padaci mfiz
klesne a uzavie vim jedinou moznost uniku. Vzipéti klesne
i druhd mfiz, kterd vim zabrdni v ndvratu do hradni pevnosti,
a vy jste tak lapeni v izké chodbé mezi témito dvéma branami.
Tomuto mistu se fikd ,vrazednd dira“, a jak brzy zjisti§, je ten-
to straglivy ndzev skutecné vystizny. Béhem nékolika vtefin
obsadi hradby nad vami straZci s luky, namifenymi proti vim.
Na dany signdl zahdji palbu a vase téla v mziku prodéravéji
desitky sipt.

Tvij zivot a tvd cesta domid do Sommerlundu tragicky kon¢i
zde, ve vrazedné dife hradu Tranius.

22
Pokynes kapitinu D’Valovi, aby se s regimentem stdhl o pade-
sat saha zpét po stezce. Kdyz tak ucini, vydas se proti proudu,
az nakonec objevi§ zdroj ultrafialového paprsku, maly kovovy
mnohostén posety nyty.
Sesednes z koné, vylovi§ z feky velky kidmen a s obratnou
pfesnosti ho na zafizeni hodis. Jakmile kimen dopadne, ozve
se mohutny vybuch, ktery t€ srazi k zemi a okoli brodu posy-
pe ostrymi tlomky.
Zvol si &islo z Tabulky ndhody.
Pokud ti vysla 0-3, oto¢ na 310.
Pokud je to 4-9, oto¢ na 105.

23
Najednou citis, Ze se ti stahuje hrdlo. Zacind t€ svédit kize
na obliceji a hibetech rukou. S naristajicim strachem si uvé-
domis, Ze jsi vstoupil do oblasti zamofené smrtici ndkazou.



24-26 — Ilustrace 1

Spésné se otolis, abys z mista co nejrychleji utekl. Avsak po
méné nez deseti krocich se zhrouti§ na blitivou zem.

Pokud mis bylinu oede nebo Mathiiv elixir, oto¢ na 113.
Pokud nevlastni§ ani jeden z téchto pfedméti, oto¢ na 128.

24
Smrt viid¢iho draka uvrhne ohromeny houf do mrazivého ti-
cha. Vyuzijes pifilezitosti a rozb&hnes se k Brdné stinti. Nez
Naar stihne vyslat ldvovce, aby ti zabranili v téku, dosdhnes
cile a vrhnes se skrz branu do vifici ¢erné propasti.
Oto¢ na 69.

25
Slozi$ karty, seberes penize a vymluvi§ se, Ze jsi po dlouhé
denni jizdé unaveny. Dorst a jeho muzi ti popieji dobrého
spanku. Zatimco pokracuji ve hfe, ty se jde$ podivat, jestli je
tvij kan dobfe piipraven na noc. Pravé pro ngj trhas trivu,
kdyz se ztémnélymi kopci rozlehne tahly skiek. Okamzité
v ném rozpoznis nezaménitelny viiskot kraana.
Pokud ovlad4s Kai-clonu, otoé¢ na 221.
Pokud tuto velmistrovskou disciplinu neovlddas, oto¢ na 99.

26 — Ilustrace I

Diky svému pokrocilému mistrovstvi Kai zjistis, Ze ztraceny
mésec s drahokamy se nachdzi v boté dlouhovlasého barkate,
ktery se v rozepfi stavi na stranu kupce. Uvalenim podezfeni
na muze v koZeném pldsti se pokousi zakryt vlastni vinu.
Biérkat odstoupi od stolu a snazi se tie piejit ke dvefim hos-
tince. Projde viak kolem tvé zidle a ty ho v té chvili obratné
kopnes do vrsku boty. Uder roztrhne mésec a rozmetd draho-
kamy po podlaze hostince.



«

1., Pro¢ jsi to...“ vyhrkne provinily bérkaf.
Vmziku vytihne dyku a chee ti ji vrazit pfimo do srdce.
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27-28

,Proc jsi to...“ vyhrkne provinily birkaf. Vmziku vytihne dyku
a chce ti ji vrazit pfimo do srdce.

Birkaf (mistr zlodgji): UMENI BOJE 36, KONDICE 25
Pokud tento souboj vyhrajes, oto¢ na 199.

27
Nadechnes se, ale jakmile se znovu ponofis pod hladinu, uci-
ti§ na rameni $krdbnuti hrotu $ipky z kuse. Ztraci§ 2 body
KONDICE.
Jelikoz jsi ztratil moment pfekvapeni, nechds se nékolik set
sahtl undset proudem, a teprve pak se vynoifi§ nad hladinu.
Ocitds se v mélkém zélivu, ktery ti poskytuje lepsi kryti pied
nejblizsim nepfitelskym zakopem. Rychle se po biise vyskra-
bes na bahnity breh a tise se do tohoto zdkopu spustis. Pri-
tomného eldenorského vojika rychle odrovnds tderem hra-
nou ruky, diky ¢emuz muzes kladami zpevnénym piikopem
postoupit dél. Pravé kdyz miji§ vstup do provizorniho bunkru,
vyciti§ pied sebou nebezpedi. Podél piikopu tvym smérem po-
choduje oddil Sermift, a je jen otdzkou nékolika vtefin, nez se
piiblizi natolik, aby t& spatfili.
Pokud se chces vrhnout do bunkru a vyhnout se tak zrakiim
Sermifd, oto¢ na 185.
Pokud se rozhodnes tasit zbrail a pfipravit se na boj s postu-
pujicim oddilem vojakd, oto¢ na 57.

28
Tvé rozhodnuti zastavit se a promluvit si s poutniky Nathora
zjevné drazdi, ale podiidi se ti a trpélivé cekd, az s nimi do-
mluvis.



29-30

Dozvis se, Ze jsou na cesté do Garthenu. Jejich viidce, vousaty
otrhanec jménem Pospora, ti také vypravi o podivném tibofte,
ktery objevili minulou noc pobliz mista nazyvaného ,Cervend
skala“. Tato informace v§ak nenf levnd a poutnici na tebe na-
léhaji, abys pfispél na jejich pochybnou véc (odeéti si z Prii-
vodni listiny 5 zlatych; v piipadé, Ze mas méné nez 5 zlatych,
vymaz si misto toho jeden libovolny pfedmét z batohu).

Po rozhovoru se vriti§ k druziné a spole¢né pokracujete v ces-
té na vychod.

Oto¢ na 319.

29
Spadnes mezi vlhké rozeklané skily a rozbijes si hlavu o $pi-
Caty vybézek. V disledku tohoto zranéni ztrati§ 3 body KON-
DICE.
Tento nahly pohyb upozorni na tvou pfitomnost ldvovcee, kte-
ry zacne zvédavé krouzit kolem Krkav¢iho hnizda. Jakmile se
plesvéddi, Ze jsi narusitel, vrhne se s pronikavym viiskotem
z oblohy s napfazenymi drapy a Siroce rozevienou zobdkovi-
tou Celisti smérem k tobé.
Oto¢ na 108.

30
Nechd$ koné u stodoly a nendpadné se pfiplizi§ k biehu
feky. Poté, co si ulozi$ plast véetné bot do batohu, se ponofis
do chladné temné vody a zacne$ plavat k protéjsimu biehu.
Proud je silny a ty brzy zjistis, Ze t& rychle undsi pry<.
Pokud mi4s aktudlné 10 nebo méné bodit KONDICE, oto¢
na 232.
Pokud m4s KONDICI o hodnoté 11 nebo vice, oto¢ na 177.



31

31 — Hustrace IT

Na ukazateli u cesty vedouci z Quarlenu stoji ,Casiorn -
180 mil“. S normalnim koném by se dalo ocekdvat, Ze cesta
potrvé ¢tyfi dny, ale s Divym Vichrem mds jistotu, Ze do més-
ta kupci dorazi§ jesté dnes pfed pulnoci.

Uplnék a tvé bystré smysly Kai ti pomdhaji udrzet po ce-
lou dobu dlouhé noéni jizdy spravny smér. Mile pod kopyty
zdatného koné rychle ubihaji a s blizici se pilnoci t€ jiz na
obzoru vitaji mihotajici se svétla Casiornu. Pozorni strazci
nad zdpadni branou mésta t€ diky kouzelnym dalekohledim

ihned uvidi pfijizdét. Pro jistotu zapéli pochodné, aby t€ na-
smérovali. Brany mésta se oteviou, a kdyZ jimi projedes, se-
tkas se s bouflivym jdsotem jeho obyvatel, bohatych i chudych,
z nichZ mnozi vstali ze svych lazek, jen aby té mohli privitat.

Teprve kdyz spatfis cibulovité zlaté véze palice nejvyssiho
starosty, dovoli§ Divému Vichrovi zpomalit. Projedes velko-
lepym obloukem z mramoru a zlata, a kdyZ zastavis, spatfis
podivuhodnou nebeskou lod, vznésejici se nad stfechou kom-
nat nejvyssiho starosty. Pfipomina ti Nebeského jezdce, 1étajici
lod tvého piitele cechmistra Benedona, ackoli toto plavidlo je
elegantnéjsi a zdd se, Ze neni vyrobeno ze dfeva, ale z lesté-
ného kovu.

,Cekd na vas rozkaz,“ uvita t& velmoz Kordas, pfichdzejici po
schodech paldce v doprovodu strazi a rddci, ktefi mu spécha-
ji v patdch. ,Co myslite? usmiva se a ukazuje na lod. ,Neni
nidhernd?

»Ano, to vskutku je,“ odpovis, kdyz sesednes z Divého Vichra,
ktery k tvému jesté vétsimu udivu nejevi po vasi neuvéfitelné
cesté z Varetty sebemensi zndmky dinavy. ,Prozradite mi jmé-
no toho plavidla, velmozi>*

,Rikime mu Oblacny taneinik, odpovi hrdeé.



ibrujici v souladu s rostouci silou jejich magickych motord.
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32-33

Neuplyne ani hodina a uz stojis na lesklé ocelové palubé lodi,
jemné vibrujici v souladu s rostouci silou jejich magickych
motort. Posidka casiornskych strojviidci uvolni lana, kterd ji
drzi na misté, a ty zamévas na rozloucenou Kordasovi a jeho
dvoru a vydds$ rozkaz k vypluti smérem na sever do Holm-
gardu.

Oto¢ na 60.

32
Hotici vlk dopadne mezi ostatni cleny smecky a rozmetd je
do vsech stran. Z temnoty se ozve désivé zavyti, pekelny jekot
plny strachu, hnévu a bolesti. Ztritu svého vidce uz zbyvajici
$elmy neunesou a s poslednim vydéSenym zavytim prchnou
z mostu zpét do bezpedi hradu Tranius.
Oto¢ na 86.

33
Vojik sahd po toporu sekery zastréené za opaskem. Avsak nez
se mu ji podafi uvolnit, vyrazis vpred a ustédii§ mu rinu pésti,
po které proleti pozadu otevienymi dvefmi zpét do chatrce.
Brzy nato se ozve hlasity povyk a ze staveni vybéhne pul tuctu
rozzufenych Eldenofant s tasenymi zbranémi. Budes s nimi
muset bojovat:

Eldenorsti jezdci: UMENTI BOJE 34, KONDICE 38

Pokud zvitézis béhem tfi kol nebo méné, otoc na 85.
Pokud zvitézi§ béhem &ty nebo vice kol, oto¢ na 160.




34-35

34
Tvi lytka a chodidla jsou Zdrem silné popélend a v dusledku
tohoto zranéni ztrici§ 4 body KONDICE. Zatne§ zuby, do-
nuti§ se vstdt a s pomoci své discipliny Magnakai Souvztaz-
nost si uhasi§ kalhoty. Tvé rychld reakce t& zachranila pied
vaznéj$im zranénim, ale na draka jsi dojem neudélal. Jesté
vice rozzufen tvym dskokem dupne mohutnou pfedni nohou
do ¢erné pudy a vysle tak k sirnému nebi sprsku Zhavého bah-
na a plamend.
VyuZzijes piilezitosti a za¢ne§ ustupovat smérem k Brané stint.
Nedostanes se véak daleko. Dradi stviira se opét s rozevienou
tlamou rychle fiti smérem k tobeé.
Pokud nevlastnis platinovy amulet nebo talisman bohyné Ishir,
ani neovldd4s Velmistrovskou souvztaznost, musis si v di-
sledku zhoubného Zdru a jedovatych vypart odecist 3 body
KONDICE.
Oto¢ na 316.

35

Prispéchds k banditovi a dyku mu z hrudi vytdhnes, na zi-
chranu jeho Zivota je v§ak uz pozd€. Ustoupis od jeho mrtvé-
ho téla. Pohledem zméfi§ zkdzu, kterou on a jeho muzi této
mirumilovné vesnici pfinesli. Zbyvajici bandité bez vadce
opoustéji svou kofist. Prchaji do zalesnénych kopci za svymi
spole¢niky, témi, ktefi se pokusili pfepadnout vd$ oddil pfi
piijezdu do tdoli. Nathorovi muzi nyni pomdhaji vesni¢anim
pii haseni nékolika hoficich chalup.

Oto¢ na 126.




36

36
Pokracujes dal, dokud nedojdes k severni zdi mésta. Zde se
zastavi§, kdyZ si véimne§ prohldseni, pfibitého na dvefich z4-
jezdniho hostince a stdji. Doctes se, Ze v Rhemu nyni plati
zékaz no¢niho vychazeni a Ze kazdy, kdo bude hodinu po se-
tméni pfistiZzen na ulici, bude zatéen méstskou strdzi.
Chystas se odejit, kdyz zaslechnes, jak majitel mastale hovofi
s jednim ze svych Celedind. Chlapec drzi otéZe starého koné,
ktery silné kulhd na jednu nohu. Muz mu sdéluje, Ze si uz
nemuze dovolit starou nemocnou klisnu ustéjit.
,2Bude muset pry¢,” fikd kroutice pfitom hlavou. ,Ted uz pro
mé nemd cenu, nevydéld si na sebe.”
Mladikovi tecou po tvafi slzy. Ocividné ma starou klisnu
rdd a je zdrceny vyhlidkou na jeji konec. Odvédzné piistoupis
k majiteli a navrhne$ mu dohodu.
»Pane, pokud se mi podaii tuto chromou klisnu vylécit,“ na-
vrhnes, zatimco hladi$ koné po sametovych nozdrach, ,dovo-
lite mi, abych si ji nechal?
»Ha, ha, ha, takZe ty si mysli§, Ze umi§ zdzraky, Ze? sméje se.
»2Dobrd tedy, cizince. Kdyz ji dokdzes vylé¢it, muzes si ji ne-
chat.”
Opatrné klisnu uklidni a pfejedes ji rukama po chromé pfed-
ni noze. S pomoci disciplin Uzdravovéini a Ovlidédni zvifat
ji pomalu uvolni§ opotiebované klouby, spravi§ popraskané
kosti a béhem nékolika minut jiz skice jako novorozené hiibe.
» Tak to jsem z toho jelen!“ zalapd muz po dechu, ohromen tou
nihlou proménou. ,Takze, cizince, pfece jen umis zdzraky!
Ted je kan tvij!“
Vysvihnes se klisné na hibet a zamav4$ na rozloucenou maji-
teli i eledinovi, ktery ted place radosti.



37-38

,Kdybys nékdy hledal prici,“ nabidne, kdyz otdcis koné k od-
chodu, ,tady se pro tebe vzdycky néjaka najde!”
Otoc na 244.

37
Proneses slova kouzla Neviditelnd pést, natdhne§ pravou ruku
a namiff§ ji na bficho utodici bestie. Z tvé dlané vytryskne
proud energie. Stvira se pokusi zdsahu vyhnout, ale jeji reakce
jsou piilis pomalé. Prudkd sila tvého kouzla ji zasadi drtivy
uder do hrudi a na okamzik ji omrici. Zvife ztrati kontrolu

a s odpornym kiupnutim dopadne na zem.
Otoc na 215.

38

Kermain ti ve stdjich Kanataria vybere odpocatého koné a pak
té osobné doprovodi k severni brané mésta.
»2Hodné §tésti a at vas bohové provizeji, velmistre,“ fekne. ,Kéz
se znovu setkdme za $tastnéjsich okolnosti.”

Pod rouskou tmy vyrazi§ na sever k hranici s Eldenorou,
vzdilené necelych osm mil. Kopcovity terén a tvé pfirozené
maskovaci schopnosti ti umoziiuji vyhnout se nepfitelskym
hlidkdm a nepozorované projit na jejich dzemi. Zpocitku je



39

cesta snadnd a navzdory zvlnénému terénu urazi§ mnoho mil,
ale kritce pfed rozbieskem zjistis, Ze klesd$ z kopcii smérem
k bazindm a rdkosovym porostiim. Ve snaze vyhnout se tomu-
to moddlu, vydés se Sirokou oklikou na vychod. Cesta t€ vSak
zanedlouho zavede na okraj strmé rokle.

Ani jednu z techto dvou moznych cest nelze projet na koni,
ty se vak své zvife zdrdhds opustit. Rozhodnes se vritit, ale
neujedes ani pdl mile, kdyz té tvé smysly Kai upozorni na
nebezpedi. V délce spatfi§ pohybujici se regiment eldenorské
jizdy, v némz napocitds vice nez sto jezdci. Nez abys riskoval,
Ze se s nimi stfetnes, radéji neochotné opustis koné a vratis se
na okraj rokle.

Pokud se chces pokusit piekonat rokli, oto¢ na 186.

Pokud chces zkusit piejit bazinu, oto¢ na 217.

39
K ochrané své mysli si vytvofis psychicky stit a s jeho pomoci
Uspésné odrazi§ Roarkiv dtok. Strasidelny pfizrak vak zacne
cvilat kolem a za kopyty jeho koné se rozviii vir plny kamen,
rozbitého skla a dalsich trosek, ktery t& chyti a srazi k zemi.

Roarkiiv duch: UMENI BOJE 48, KONDICE 30

Boj vyfes béznym zptisobem. Pokud vlastnis drabocenny palcdt,
muzes si po dobu trvéini tohoto boje piicist 3 body k UME-
NI BOJE. Zatimco to&is na Roarkova ducha pomoci svych
psychickych schopnosti Kai, musi$ se branit pred zrafujicimi
ucinky boufe trosek. Vir pfestane zufit teprve ve chvili, kdy
Roarka porazis.

Pokud v boji zvitézis, oto¢ na 146.



