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Joe Dever se narodil v roce 1956 v Essexu, v městečku Woodford Bridge. Po skončení studií začal pracovat nejprve jako stálý hudebník ve velkém londýnském nahrávacím centru. V roce 1977 odjel na služební cestu do Los Angeles a tam se seznámil s dobrodružnou hrou Dungeons & Dragons, která ho okamžitě nadchla. V roce 1982 zvítězil v této hře na Mistrovství Ameriky, kterého se zúčastnil jako jediný soutěžící z Británie. Od té doby se v souvislosti se svým koníčkem objevuje v televizním vysílání, v rozhlase i v novinách.

Cyklus Lone Wolf je nejzdařilejší ze souboru her, které se odehrávají v bájném světě Magnamund. Jsou vydávány v mnoha jazycích a prodávají se na celém světě.
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Příběh pokračuje…
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Jsi Velmistr Lone Wolf, poslední z rytířů řádu Kai ze Sommerlundu a jediný, kdo přežil masakr, který vyhladil První formaci těchto elitních bojovníků.

Je rok MS 5076 a uplynulo dvacet šest let ode dne, kdy tvoji hrdinní druzi zahynuli při útoku Temných pánů z Helgedadu na klášter řádu Kai. Tito mistři Zla, které vyslal Král Temnot Naar, aby zničili úrodný svět Magnamund, byli nakonec sami poraženi. Přísahal jsi, že pomstíš vyvraždění řádu Kai a svůj slib jsi splnil, protože jsi to byl ty, kdo způsobil pád nepřátel, když jsi vnikl do jejich říše – Darklandu – přemohl nejmocnějšího Temného pána Gnaaga a zničil centrum rozkladné moci, pekelné město Helgedad.

V armádě Temných pánů zavládl chaos, ačkoliv se až do té doby snažila podrobit si celý severní Magnamund. Některé frakce, tvořící toto obrovské vojsko, zejména barbarští Drakkarimové, začaly bojovat s ostatními, aby nad nimi získaly moc. Zmatek vyústil ve všeobecnou válku, která umožnila vojskům svobodných států Magnamundu se shromáždit a zahájit protiútok. Jejich velitelé obratně využili chaosu v nepřátelské armádě a rychle zvítězili nad mnohem početnějšími nepřáteli.

V Sommerlundu panuje již šest let mír. Pod tvým vedením se zdi kláštera řádu Kai zvedly z trosek a řád získal svou bývalou slávu. Začal jsi plnit důležitý úkol, výcvik Druhé formace bojovníků Kai, aby dovednosti a hrdé tradice tvých předků nezanikly. Nová generace noviců Kai, která se narodila během války proti Temným pánům, má v sobě vrozené schopnosti a zdá se, že dosáhne během výcviku mimořádných výsledků. Schopnosti noviců budou během doby, kterou stráví v klášteře, rozvíjeny a dovedeny k dokonalosti, takže budou moci učit a vzbudit nadšení u další generace, a tak v budoucnosti zajistí bezpečnost tvé vlasti.

To, že jsi dosáhl hodnosti Velmistra Kai, ti přineslo značný prospěch. Dalo se předpokládat, že řád Kai bude znovu vybudován a že tě tvoji krajané Sommledingové zahrnou neutuchající vděčností, ale navíc se ti také dostalo odměny, kterou jsi nemohl žádným způsobem předvídat. Zjistil jsi, že dokážeš rozvinout disciplíny Kai daleko za hranice Magnakai; až dosud byly disciplíny Magnakai považovány za vrchol toho, čeho může Mistr Kai dosáhnout. Tento objev tě přiměl, aby ses vydal na zcela novou a dosud neznámou cestu hledání moudrosti a moci. Ve jménu Sommerlundu jsi přísahal, že dospěješ k nejvyšší dokonalosti Kai – že ovládneš všechny disciplíny Grand Master Kai, a staneš se tak prvním Nejvyšším Velmistrem Kai.

S odhodláním a pílí ses pustil do obnovy kláštera a organizování výcviku noviců Druhé formace. Tvá snaha je zanedlouho odměněna, když se za necelé dva roky novicové stanou kádrem nadaných Mistrů Kai, schopných převzít výcvik nově přijímaných noviců. Lehce a pohotově plní Mistři Kai své nové úkoly a poskytují ti tak čas, aby ses mohl věnovat hledání a zdokonalování disciplín Velmistra Kai. Během tohoto období se ti také dostane odborného školení v magii od dvou z tvých nejlepších přátel a rádců: Cechmistra Benedona, vůdce Bratrstva Křišťálové hvězdy, a mluvčího Nejvyšší rady Starších Magi – Rimoy.

Hluboko v podzemí kláštera, sto stop pod Sluneční věží, jsi nařídil vykopat a zkonstruovat speciální sklepení. Tam, v nádherné komnatě vytesané z křemene a zdobené zlatem, jsi umístil sedm nyxatorských Kamenů moudrosti, jež jsi získal během svých výprav Magnakai. Jsou to skvostné symboly moci Kai. A právě zde, ve zlatém svitu těchto zářících drahokamů, trávíš nekonečné hodiny hledáním dokonalosti. Někdy sám, někdy ve společnosti svých dvou rádců Benedona a Rimoy tvrdě pracuješ na zdokonalování disciplín Velmistra Kai a na odhalení základních tajemství levoruké magie a kouzel Starého království. Během této doby si také povšimneš mnoha nápadných změn na svém těle; fyzicky i mentálně zesílíš, tvých pět hlavních smyslů se zostří, a snad nejpozoruhodnější je, že tvé tělo stárne mnohem pomaleji. Za každých pět let zestárneš pouze o jediný rok.

V té době se také odehrálo mnoho změn za hranicemi Sommerlundu. V krajích na severovýchod od Magadoru a Maakengorské rokle pracovali společně Starší Magi z Dessi a Strážci bylin z Bautaru na přeměně této prašné vulkanické planiny v dřívější úrodnou zemi. Byl to první pokusný krok k postupnému zkultivování celého Darklandu. Přestože dosáhli pozoruhodných úspěchů, kultivace postupovala velice pomalu, a tak se smířili s faktem, že náprava škod způsobených Temnými pány bude trvat ne roky, ale staletí.

Daleko na západě ustoupili Drakkarimové do své vlasti a zapletli se do krvavé války s Lenciány. Větší část Nyrasu získala vojska krále Sarnaca, velitele Lenciánů, a jeho vlajka se nyní třepotá nad krajem, jenž byl před dvěma tisíci lety součástí Lencie.

Po zničení Temných pánů z Helgedadu se Giakové, nejpočetnější část Gnaagových vojsk, uchýlila do Darklandu a nalezla útočiště v gigantických městských pevnostech Nadgazadu, Aarnaku, Gournenu, Akagazadu a Kaagu. V každé z těchto ďábelských pevností zuří nyní zběsilá občanská válka, protože zbytky Xaghashů /méně významných Temných pánů/ a Nadziranimů /zlověstných pravorukých kouzelníků, kteří kdysi pomáhali některým Temným pánům/ mezi sebou bojují o moc. Všeobecně se věří, že než Starší Magi a Strážci bylin dospějí k branám těchto pevností, nenarazí již na žádný odpor; jejich obyvatelé se sami navzájem vyhubí.

Všude, po celém severním Magnamundu zvítězil mír a lidé svobodných království se radují z vědomí, že věk Temných pánů skončil. Muži ochotně vyměnili meče za motyky a štíty za pluhy a jediné pochody, na které se nyní vydávají, vedou podél brázd jejich čerstvě zoraných polí. Jen málo bdělých očí pátrá po obzoru ve strachu, co se tam může objevit, avšak někteří stále zůstávají na stráži, protože Naarovi agenti přicházejí v mnoha podobách a také v Magnamundu jsou takoví, kteří ve skrytu tiše čekají na příležitost provést jeho zločinné příkazy.

Před pouhým rokem se zlovolní Cenerští druidové z Ruelu pokusili uskutečnit Naarovu pomstu. V tajnosti, v laboratořích své pevnosti Mogaruithu, pracovali na vývoji virulentního morového viru, který by byl schopen zabít všechno živoucí v Magnamundu, kromě jich samých. Zpráva o jejich strašlivém plánu se donesla až k Rimoovi, jenž okamžitě naléhal na vládce svobodných států, aby shromáždili vojsko a napadli Ruel. Tažení se uskutečnilo, ale skončilo katastrofou. Do Ruelu vstoupilo sedm tisíc bojovníků, aby dobyli pevnost Mogaruith a srovnali ji se zemí. Sedm tisíc mužů vešlo do této temné říše a jen sedmdesát se jich vrátilo živých. Cenerským druidům už chybělo jen několik dní, aby zdokonalili svou smrtící zbraň, když ses sám vydal do Mogaruithu. Přes různé nástrahy se ti podařilo zmařit jejich zlovolný plán a zničit virus i prostředky, jimiž byl vyráběn.

Poté, co jsi splnil svůj úkol a vrátil ses triumfálně do Sommerlundu, odebral ses opět do kláštera Kai, kde ses zase ujal svých povinností Velmistra Kai. O tři měsíce později, v den, kdy se objevil první sníh, tě navštívil Rimoa. Znovu se stal nedobrovolným nositelem špatných zpráv. Tvého přítele Cechmistra Benedona, který pomáhal zúrodňovat pustiny v okolí Maakengorské rokle, unesla pod vedením Nadziranimů tlupa bojovných Giaků. Byl podniknut pokus o jeho osvobození, ale Nadziranimové zničili ty, kteří je pronásledovali při útěku do Darklandu. Bylo zde nebezpečí, že se Nadziranimům podaří získat od Benedona tajemství levoruké magie a spojí je se svým děsivým uměním. Něco takového by jim dalo mimořádnou moc, moc, která by stačila na to, aby Darkland opět povstal. Předešlý pokus sloučit tato dvě čarodějná umění znamenal pro Sommerlund katastrofu. V roce 5050 zrádce Vonotar, kouzelník ze stejného cechu jako Benedon, zradil svou vlast za slib, že ovládne umění Nadziranimů. Právě jeho zrada vedla k napadení Sommerlundu a zkáze První formace řádu Kai.

Aby Benedon přežil, bylo nutné ho urychleně zachránit. S vědomím toho, co je v sázce, jsi se odhodlal vstoupit do Kaagu a zachránit svého přítele. Musel jsi překonat mnoho nástrah, než se ti podařilo najít Benedona a osvobodit ho z rukou krutých obyvatel města tak, že jsi s ním odvážně unikl vzduchem z nejhořejšího patra citadely. Benedon byl utrpením, které mu Nadziranimové působili, značně zesláblý a nebýt tvého včasného zásahu, byl by určitě v této ponuré pevnosti zahynul.

Záchrana Cechmistra Benedona a jeho návrat do bezpečí byl důvodem k oslavám, zvláště na ulicích a v cechovních domech jeho rodného města Toranu. Nechal ses několik dnů hostit Bratrstvem Křišťálové hvězdy, než ses vrátil do kláštera, kde ses s pocitem tichého zadostiučinění opět ujal svých povinností. Skončil rok a začal další a ještě dřív, než roztály zimní sněhy, jsi byl opět požádán, abys pomohl svými jedinečnými schopnostmi v boji proti Zlu. Tentokrát tě o pomoc požádal cizí vyslanec, zvláštní posel, jenž přicestoval z několik tisíc mil vzdáleného dvora krále Sarnaca z Lencie. Válka, kterou království vedlo proti Drakkarimům v čele s vojevůdcem Magnaarnem z Darke, od počátku zimy stagnovala a nedávno se celé tažení pro Lenciány obrátilo k horšímu. Dozvěděli se totiž, že Magnaarn se vydal na výpravu za Kamenem zkázy z Darke, v němž byla uložena legendární moc Zla. Tvrdilo se, že tento drahokam byl ze všech Kamenů zkázy, které v době Věčné Noci vytvořil Agarash Prokletý, nejmocnější. Předtím, než byli Temní páni zničeni, byl kámen zasazen do Nyraského žezla, magické zbraně, již vlastnil Temný pán Dakushna, vládce Kagorstu. Ve zmatku, který následoval po Dakushnově zkáze, se Nyraské žezlo ztratilo, i když se mnozí domnívali, že ho ukradl jeden z Dakushnových Nadziranimů. O několik měsíců později, během války v Nyrasu, se žezlo znovu objevilo, ale kámen, jenž byl zasazen do jeho platinové hlavice, chyběl. „Obáváme se, že Magnaarn již brzy nalezne Kámen zkázy z Darke,“ řekl lenciánský posel. „Už má ve svém majetku žezlo. Můj vládce, král Sarnac tě zapřísahá, Velmistře Lone Wolfe, abys nám přišel na pomoc. Pomoz nám najít Kámen zkázy a zmařit tak Magnaarnovy plány, protože jestliže se mu podaří spojit žezlo s Kamenem, získá moc, která nás zničí.“

„Dovol, abych se na něco zeptal, pane. Ať už je tato zbraň jakkoli mocná, nemůže se přece rovnat celé ozbrojené moci Lencie?“ odpověděl jsi diplomaticky, nepřesvědčen vyslancovou žádostí.

„To asi ne, Velmistře,“ odvětil, „kdyby šlo jenom o tu zbraň. Bohužel nejde zdaleka jen o to. Až do této chvíle Nadziranimové, ovládající pevnosti Kagorst a Akagazad, odmítali pomoci Magnaarnovi ve válce proti nám. Mnohokrát je prosil o pomoc, protože ve zdech těchto pevností sídlí tisíce Giaků a jiných podobných tvorů, kteří tam nalezli útočiště po porážce Temných pánů. Stále ještě vlastní svoje zbraně a mohli by se stát strašlivým nepřítelem, kdyby byli proti nám vysláni. Jakmile se Magnaarn zmocní Kamene zkázy z Darke, bude to mít na Nadziranimy určitě vliv. Moc Kamene je taková, že by je Magnaarn mohl donutit, aby poslušně vykonávali jeho rozkazy. Kdyby odmítli, mohl by je okamžitě zničit.“

Zdvořile jsi vyslance propustil, abys přemítal o tom, jak mu odpovíš. O samotě ve své komnatě jsi přemýšlel a vážil neštěstí Lencie proti svým povinnostem v klášteře Kai. Konečně jsi dospěl k rozhodnutí.

„Nuže, můj pane,“ zeptal se vyslanec nervózně, když se vrátil do tvé komnaty, „pomůžeš nám zničit Magnaarna?“

„Kdysi, a není to tak dávno, mi během jedné z výprav Magnakai tvůj král přišel se svým vojskem na pomoc,“ odvětil jsi. „Teď tedy přišel čas, abych splatil svůj dluh. Ano, pomohu vám. Vydám se s tebou do Lencie a budu bojovat za vaši věc. Přísahám, že udělám všechno, co bude v mé moci, abych zmařil Magnaarnovy plány.“


Pravidla hry

Povedeš si zápis o průběhu dobrodružství na Průvodní listině, kterou najdeš v úvodu táto knihy. Pro další dobrodružné výpravy si ji můžeš obkreslit, nebo si zhotovit fotokopie.

Po dobu delší než pět let, od zániku Temných pánů z Helgedadu, jsi věnoval celý svůj život dalšímu rozvíjení svých bojových schopností – UMĚNÍ BOJE – a fyzické odolnosti – KONDICI. Než se vydáš na výpravu, musíš zjistit, jak byl tvůj výcvik úspěšný. Udělej to takto: vezmi tužku a naslepo zapíchni její neořezaný konec do Tabulky náhody na poslední stránce této knihy. Pokud se trefíš do znaku 0, zacházej s ním dále jako s nulou.

K prvnímu číslu, které tímto způsobem z Tabulky náhody získáš, přičti 25 a součet zapiš do kolonky UMĚNÍ BOJE ve své Průvodní listině (např. když ti tužka ukáže v Tabulce náhody na číslici 6, zapíšeš si do okénka UMĚNÍ BOJE číslo 31). Až budeš bojovat, bude se tvé UMĚNÍ BOJE měřit s UMĚNÍM BOJE protivníka. Je proto žádoucí mít v této kolonce co nejvyšší skóre.

K druhému číslu získanému stejným způsobem, přičti 30 a součet vepiš do kolonky KONDICE ve své Průvodní listině (např. kdyby ti tužka padla v Tabulce náhody na číslici 7, byla by tvá KONDICE 37).

Pokud budeš v boji zraněn, ztrácíš KONDIČNÍ body. Jestliže v kterémkoli okamžiku klesnou tvé KONDIČNÍ body na nulu, jsi mrtev a dobrodružství pro tebe končí. KONDIČNÍ body, které v průběhu hry ztratíš, můžeš znovu získat, ale hodnota KONDICE nesmí být vyšší než hodnota, s nímž jsi začínal.

Jestliže jsi úspěšně dokončil některá z předchozích dobrodružství Lone Wolfa (knihy 1–14), můžeš si přenést své UMĚNÍ BOJE a KONDICI do 15. knihy. Mohou zahrnovat i prémie získané Mistrovstvím ve zbrani, Uzdravováním a Psychovlnou při dokončení knih série Kai (knihy 1–5) a Magnakai (knihy 6–12). V případě, že jsi dokončil tato předchozí dobrodružství, můžeš v cyklu Grand Master Kai tyto prémie využít. Můžeš si také přenést jakékoli Zbraně nebo Zvláštní předměty, které ti zůstaly po skončení posledního dobrodružství do své nové Průvodní listiny Velmistra (stále ještě nesmíš mít víc než dvě Zbraně, ale můžeš teď vlastnit 10 Předmětů v batohu).

Nicméně, pouze tyto Zvláštní předměty mohou být přeneseny do Lone Wolfova cyklu Grand Master Kai:

Křišťálová hvězda

Meč Sommerswerd

Stříbrná přilbice

Vashnova dýka

Stříbrné chrániče

Palcát vykládaný drahokamy

Stříbrný Duadonský luk

Helshezag

Kroužkované brnění z kagonitu

Pochva z korlinia


Disciplíny Kai a Magnakai

Během tvého neobyčejně rychlého vzestupu k hodnosti Velmistra Kai jsi ovládl dokonale všechny základní disciplíny Kai a Magnakai. Díky těmto disciplínám jsi získal schopnosti, které ti až dosud dobře posloužily v boji proti agentům a bojovníkům boha Temnoty Naara. Zde je stručné shrnutí těchto dovedností.

Mistrovství ve zbrani

Dokonalé ovládání všech zbraní pro boj zblízka a všech vrhaných zbraní; jsi mistrem v boji holýma rukama; neztrácíš žádné body z UMĚNÍ BOJE, když bojuješ beze zbraně.

Ovládání zvířat

Schopnost komunikace s většinou zvířat; částečné ovládání nepřátelských tvorů; možnost využívání lesních zvířat jako průvodců a schopnost potlačit u zvířat chuť a čich.

Uzdravování

Trvalá schopnost navracení ztracených KONDIČNÍCH bodů (sobě i jiným) po zraněních z boje; neutralizování toxinů, jedů, a to i zvířecích; vyléčení vážných zranění z boje.

Neviditelnost

Schopnost zamaskovat tělesné teplo a pach; dokonale se skrýt; zamaskovat zvuky vznikající pohybem; provést menší změny fyzického vzhledu.

Mistrovství v lovu

Úspěšný lov v pustině; zvýšená pohyblivost, zlepšený zrak, sluch, čich a noční vidění.

Orientace

Schopnost číst v různých jazycích, rozluštit symboly, rozpoznat stopy a šlépěje; intuitivní určování světových stran; schopnost vycítit přítomnost léčky v okruhu 500 stop; schopnost přejít terén, aniž bys zanechal stopy, schopnost hovoru s vnímavými zvířaty; umění maskování před odhalením pomocí kouzel nebo psychických sil.

Psychovlna

Útok na nepřítele psychickými prostředky; vyvolání ničivých vibrací u předmětů; schopnost zmást nepřítele.

Psychoclona

Obrana před hypnózou, nadpřirozenými zjeveními, kouzly, nepřátelskou telepatií a zlými duchy, schopnost odvrátit a zaměřit jiným směrem nepřátelskou psychickou energii.

Souvztažnost

Schopnost s pomocí psychické energie pohybovat předměty; odolnost vůči extrémnímu teplu a chladu; schopnost hasit oheň silou vůle; částečná odolnost proti popáleninám, jedovatým plynům a leptavým tekutinám.

Předpovídání

Schopnost vycítit okamžité nebezpečí a odhalit neviditelného nebo skrytého nepřítele; schopnost komunikace pomocí telepatie; schopnost rozpoznat použití kouzel nebo nadpřirozených tvorů a odhalit psychické pozůstatky událostí; částečná schopnost ducha opustit tělo a procházet se mimo ně.


Disciplíny Grand Master Kai

Ve snaze získat nové dovednosti a rozvinout své vrozené schopnosti Kai se vydáš na stezku objevů, na kterou se před tebou nikdo jiný nevydal. Tvé odhodlání stát se prvním Nejvyšším Velmistrem Kai tím, že ovládneš dokonale všech dvanáct disciplín, je obavy vzbuzující smělost. Vydáváš se do neznáma a odvrhuješ lidská omezení při hledání velikosti ve jménu Dobra. Nechť tě při tvém hrdinném a vznešeném poslání provází požehnání bohů Kai a Ishir!

V letech následujících po zániku Temných pánů jsi dosáhl hodnosti Velmistra Obránce, což znamená, že sis osvojil čtyři z následujících disciplín Grand Master Kai. Je na tobě, aby sis zvolil, které to jsou. Protože všechny disciplíny Grand Master Kai ti mohou být v průběhu dobrodružství užitečné, vyber si je velmi pečlivě. Správné užití disciplín ti může v určitém okamžiku zachránit život.

Až si vybereš čtyři disciplíny, zapiš je do Průvodní listiny do sekce disciplíny Grand Master Kai.

Dokonalost ve zbrani

Tato disciplína umožňuje Velmistrovi, aby získal mimořádné dovednosti v užívání všech zbraní. Pokud budeš bojovat s jednou ze zbraní, kterou mistrně ovládáš, přičti 5 bodů ke svému UMĚNI BOJE. Hodnost Velmistra Obránce, s níž začínáš cyklus Grand Master Kai znamená, že ovládáš dokonale dvě ze zbraní, které si vybereš z následujícího seznamu:
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KOPÍ
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DÝKA
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PALCÁT
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KRÁTKÝ MEČ
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VÁLEČNÉ KLADIVO
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LUK
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BOJOVÁ HŮL
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MEČ S ŠIROKOU ČEPELÍ
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SEKYRA
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MEČ

Mistrné ovládání zvířat

Díky této disciplíně máš značnou schopnost ovládat i nepřátelská zvířata, které nemají schopnost vnímat. Také dokážeš hovořit s ptáky a rybami a využívat je jako průvodce.

Mistrné uzdravování

Ovládáš-li tuto disciplínu, dokážeš užít svých uzdravovacích schopností k vyléčení těžkých zranění z boje. Pokud se v boji sníží KONDICE na 8 bodů nebo méně, můžeš použít své mistrovství k obnovení 20 KONDIČNÍCH bodů. Tuto schopnost je však možno použít jen jednou za 20 dní.

Splynutí

Tato disciplína ti umožňuje docílit pozoruhodných změn svého zevnějšku a tyto změny udržet po několik dní. Díky ní také mistrně ovládáš techniky kamufláže, které tě činí prakticky neviditelným i v otevřené krajině.

Dokonalost v lovu

Díky této dovednosti dokonale vidíš v naprosté tmě a máš velice vyvinutý hmat a chuť.

Mistrná orientace

Jsi schopen se ubránit, když jsi polapen nepřátelskými rostlinami, a máš neobyčejně vyvinutý smysl vycítit, kdy tě čeká útok ze zálohy, a to i v lesích nebo hustých hájích.

Kai vlna

Díky této disciplíně dokážeš využít své psychické síly k napadení nepřítele. Pokud tuto disciplínu použiješ, můžeš si přičíst 8 bodů ke svému UMĚNÍ BOJE. V každém kole, v němž užíváš Kai vlnu si musíš odečíst 1 KONDIČNÍ bod. Pokud použiješ mírnější formu psychického útoku – Útok duševní silou – můžeš si přičíst 4 body k UMĚNÍ BOJE bez ztráty KONDIČNÍCH bodů. (Kai vlna, Psychovlna a Útok duševní silou nemohou být používány současně.)

Kai vlnu nemůžeš užívat, jestliže tvá KONDICE klesne na 6 bodů nebo méně.

Kai clona

Ovládáš-li tuto disciplínu, jsi schopen při psychickém souboji vytvořit mentální bariéru, která ochrání tebe i ostatní. Síla a účinnost této bariéry se zvyšuje, jak postupuješ v hodnostech.

Mistrná souvztažnost

Díky této disciplíně dokážeš odolávat účinkům škodlivých látek, jako jsou plameny a kyseliny, až po dobu jedné hodiny. Tato schopnost se zvyšuje, jak postupuješ v hodnostech.

Jasnovidectví

Tato disciplína ti umožňuje duchovní procházku trvající mnohem déle než při použití Předpovídání a nemá žádné škodlivé následky. Doba trvání procházky a ochrana neživého těla se zvyšuje, jak postupuješ v hodnostech.

Magie

Pod vedením Rimoy ovládneš základního umění bojového kouzla, jimž se učí Vakerové – domorodí bojovníci z Dessi. Jak postupuješ v hodnostech, postupně se zvyšují tvé znalosti a ovládání kouzel Staré říše.

Kai alchymie

Pod vedením Cechmistra Benedona jsi ovládl základní kouzla levoruké magie, jak je praktikuje Bratrstvo Křišťálové hvězdy. Jak postupuješ v hodnostech, postupně se tvá znalost levoruké magie zlepšuje a tak ti umožňuje sestrojit nové zbraně a další předměty.

Jestliže úspěšně dokončíš výpravu v této knize cyklu Grand Master Kai, můžeš si vybrat další disciplínu a zařadit ji na svou Průvodní listinu v 16. knize.

Za každou disciplínu Grand Master Kai, kterou ovládáš kromě původních čtyř, s nimiž jsi začínal, si můžeš připsat 1 bod k UMĚNÍ BOJE a 2 KONDIČNÍ body. Tyto prémie spolu s další disciplínou a tvými původními čtyřmi disciplínami a Zvláštními předměty, které jsi našel a uchoval sis je během svých dobrodružství, si můžeš ponechat a použít je v dalším dobrodružství cyklu Grand Master Kai

VASHNŮV ODKAZ.


Vybavení

Než se vydáš na dlouhou cestu do Lencie, vezmeš si s sebou mapu zemí a území Západních Tentarií a měšec zlatých. Abys zjistil, kolik Zlatých v měšci je, vyber si číslo z Tabulky náhody a přičti k němu 20. Součet se rovná počtu Zlatých v měšci a ty nyní zapiš tuto částku do kolonky Měšec ve své Průvodní listině. Pokud jsi úspěšně absolvoval předešlá Lone Wolfova dobrodružství (knihy 1–14), můžeš si přičíst tuto sumu k částce, kterou již vlastníš. Nesmíš však mít víc než 50 Zlatých, přebývající Zlaté však můžeš zanechat v bezpečné úschově v klášteře.

Z předmětů v následujícím seznamu si můžeš vzít pět a k nim přidat, je-li to třeba, další předměty z předešlých dobrodružství. (Nezapomeň, že nesmíš mít víc než dvě zbraně, ale Předmětů v batohu můžeš mít nyní deset.)

MEČ (Zbraně)

LUK (Zbraně)

TOULEC (Zvláštní předmět) Obsahuje šest šípů; zapiš je do svého seznamu zbraní.
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SEKYRA (Zbraně)

4 PORCE JÍDLA (Potraviny) Každá porce představuje jednu položku v batohu.
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PROVAZ (Předmět v batohu)
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ELIXÍR Z LAUMSPURU (Předmět v batohu) Tento elixír ti navrátí 4 KONDIČNÍ body, když ho požiješ po boji. Je ho pouze jedna dávka.
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KOPÍ (Zbraně)

DÝKA (Zbraně)

Zapiš pět předmětů, které si vybereš, do příslušných kolonek ve své Průvodní listině a udělej si poznámky o účincích, jež by mohly mít na tvé KONDIČNÍ body a na UMĚNI BOJE.


Jak používat vybavení

ZBRANĚ

Můžeš mít nanejvýš dvě zbraně. Ty ti pomáhají v boji. Pokud ovládáš disciplínu Grand Master Kai Dokonalost ve zbrani a máš příslušnou zbraň, přičti si 5 bodů k UMĚNÍ BOJE. Jestliže během své výpravy nějakou zbraň najdeš, můžeš si ji ponechat a užívat ji.

LUK A ŠÍPY

Během své dobrodružné cesty budeš mít příležitost používat luk a šípy. Pokud se vybavíš lukem a budeš mít alespoň jeden šíp, budeš ho moci použít, pokud ti to text v určité sekci dovolí. Luk je užitečná zbraň, protože ti dovoluje zasáhnout nepřítele z dálky. Nicméně nemůže být užit při boji zblízka, a proto ti doporučujeme, aby ses vybavil také nějakou zbraní pro boj zblízka, jako je meč nebo sekyra. Abys mohl použít luk, musíš mít toulec a aspoň jeden šíp. Pokaždé, když z luku vystřelíš, vyškrtni z Průvodní listiny jeden šíp. Luk nemůžeš samozřejmě používat, když vyčerpáš svou zásobu šípů, avšak během cesty se ti může naskytnout příležitost zásobu šípů doplnit.

Pokud ovládáš disciplínu Dokonalost ve zbrani s lukem, můžeš přičíst 3 k jakémukoli číslu, které ti padne v Tabulce náhody, když použiješ luk.

PŘEDMĚTY V BATOHU

Musí být uloženy v batohu. Protože je v něm omezený prostor, můžeš mít nejvýše deset předmětů včetně jídla najednou. Také můžeš mít pouze jeden batoh. Během cesty můžeš narazit na různé užitečné předměty, které si můžeš ponechat. Když zrovna nebojuješ, můžeš se kteréhokoli předmětu zbavit, nebo předměty vyměnit.

Každý užitečný předmět, který můžeš získat během tvé dobrodružné výpravy a můžeš ho zapsat do Průvodní listiny, je označen velkými začátečními písmeny (např. Zlatá dýka, Kouzelný přívěšek), anebo je jasně označen jako Předmět v batohu. Pokud ti nebude řečeno, že je to Zvláštní předmět, nosí se v batohu.

ZVLÁŠTNÍ PŘEDMĚTY

Nenosí se jen v batohu. Když objevíš Zvláštní předmět, bude ti hned řečeno, jak a kde ho máš nosit. Maximální počet Zvláštních předmětů, který můžeš mít s sebou je dvanáct.

ZLATÉ MINCE

Vždy se nosí v měšci u pasu. Vejde se do něj maximálně 50 Zlatých.

POTRAVINY

Nosí se v batohu. Každá porce se počítá jako jeden předmět. Během cesty budeš muset pravidelně jíst. Jestliže nebudeš mít jídlo, když ti bude řečeno, aby ses najedl, ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Pokud si jako jedno ze svých umění zvolíš disciplínu Dokonalost v lovu, nebude ti ubývat jídlo, i když dostaneš povel, aby ses najedl, nebude-li uvedeno jinak.

ELIXÍR Z LAUMSPURU

Je to léčivý elixír, který ti obnoví 4 KONDIČNÍ body, když ho požiješ po boji. Je ho jenom jedna dávka. Pokud během cesty najdeš nějaký jiný elixír, bude ti řečeno, jaké jsou jeho účinky.

Všechny elixíry jsou Předměty v batohu.


Pravidla boje

Během tvé cesty přijdou chvíle, kdy budeš muset bojovat s nepřítelem. V textu bude uveden počet KONDIČNÍCH bodů nepřítele a jeho UMĚNI BOJE. Lone Wolf musí v boji usilovat o to, aby zabil nepřítele snížením jeho KONDIČNÍCH bodů na nulu a přitom jich sám ztratil co nejméně.

Na začátku boje zanes Lone Wolfovy a nepřítelovy KONDIČNÍ body do příslušných kolonek v Záznamu boje na Průvodní listině.

Postup v boji je následující:

1/ Přičti všechny zvláštní body, které získáváš díky disciplínám Grand Master Kai a Zvláštním předmětům k hodnotě svého současného UMĚNÍ BOJE.

2/ Od tohoto čísla odečti hodnotu UMĚNÍ BOJE tvého nepřítele. Výsledkem je tvůj Bojový koeficient. Zapiš ho do Průvodní listiny.

Příklad

Lone Wolf (UMĚNÍ BOJE 32) je napaden smečkou vlkodlaků (UMĚNÍ BOJE 30). Útok Lone Wolfa překvapí, a tak nemá možnost se boji vyhnout. Lone Wolf ovládá disciplínu Kai vlna, vůči níž nejsou vlkodlaci imunní, Lone Wolf si tedy připočítá 8 bodů ke své hodnotě UMĚNÍ BOJE, takže má celkem 40 bodů.

Odečte hodnotu UMĚNÍ BOJE smečky vlkodlaků od své a zjistí tak svůj Bojový koeficient, který činí +10 (40–30 = 10). Do Průvodní listiny si zapíšeš +10 jako Bojový koeficient.

3/ Jakmile zjistíš svůj Bojový koeficient, vyber si číslo z Tabulky náhody.

4/ Obrať na Výsledkovou tabulku na zadní straně obálky knihy. Nahoře uvidíš čísla, která znamenají Bojové koeficienty. Najdi mezi nimi číslo, které odpovídá tvému Bojovému koeficientu. V průsečíku mezi číslem z Tabulky náhody, které ti padlo (čísla jsou na straně listiny) a tvým Bojovým koeficientem zjistíš počet bodů, které Lone Wolf a jeho nepřítel ztratí během tohoto kola zápasu. (N znamená body ztracené nepřítelem, LW body ztracené Lone Wolfem.)

Příklad

Bojový koeficient byl určen jako +10. Pokud číslo z Tabulky náhody je 2, pak výsledek prvního kola boje je následující:

Lone Wolf ztrácí 3 KONDIČNÍ body (plus 1 bod za užití Kai vlny). Smečka vlkodlaků ztrácí 9 KONDIČNÍCH bodů.

5/ Do Průvodní listiny zapiš změny v počtu KONDIČNÍCH bodů u všech účastníků boje.

6/ Pokud nedostaneš další instrukce, anebo pokud se ti nenaskytne příležitost se dalšímu boji vyhnout, začíná další kolo.

7/ Opakuje se od 3/.

Tento postup se opakuje tak dlouho, dokud KONDIČNÍ body nepřítele nebo Lone Wolfa neklesnou na nulu. V této chvíli je ten, kdo má nulu, prohlášen za mrtvého. Jestliže zemře Lone Wolf, dobrodružství skončilo. Jestliže zemře nepřítel, Lone Wolf pokračuje dál, ale s příslušně sníženým počtem KONDIČNÍCH bodů.

Shrnutí Pravidel boje je uvedeno na stránce před Výsledkovou tabulkou.

JAK SE VYHNOUT BOJI

Někdy se ti může naskytnout příležitost se boji vyhnout. Pokud jsi již začal bojovat a rozhodneš se z boje uniknout, počítej započaté kolo obvyklým způsobem. Body ztracené tvým nepřítelem v tomto kole se neodčítají a ty můžeš boj skončit. V tomto kole ztrácí KONDIČNÍ body pouze Lone Wolf, ale to už je riziko toho, kdo utíká! Boji se můžeš vyhnout pouze v tom případě, že je to výslovně řečeno v textu příslušné sekce.


Zdokonalené disciplíny Grand Master Kai

Jak budeš postupovat v hodnostech, zjistíš, že se tvé ovládání disciplín neustále zdokonaluje. Například, pokud ovládáš disciplínu Mistrná souvztažnost a přitom jsi dosáhl hodnosti Slunečného Théna, budeš schopen svobodně procházet Bránami stínů a prozkoumávat nižší říše Aónu a Dazhiarnskou rovinu.

Pokud jsi již dosáhl hodnosti Velmistra Tvůrce, budeš moci využívat těchto zlepšení ve svých Grand Master Kai disciplínách.

Dokonalost ve zbrani

Velmistři Tvůrci s touto disciplínou budou schopni ovládat obouruční zbraně /např. Meč s širokou čepelí, Bojovou hůl, Kopí atd./ se stoprocentním účinkem při použití jen jedné ruky.

Mistrné uzdravování

Velmistři Tvůrci, kteří ovládají toto umění, budou schopni zhojit vážná zranění získaná od jiných tvorů. Když Velmistr Tvůrce položí ruku na zraněné místo, otevřená rána nebo jiné zranění se samo zhojí. Rychlost, s níž se vyhojení uskuteční, se zvyšuje, jak Velmistr postupuje v hodnostech.

Mistrná orientace

Velmistři Tvůrci s touto dovedností jsou schopni vůlí odpudit všechen hmyz normálních rozměrů nacházející se ve vzdálenosti do tří stop. Množství a počet druhů hmyzu, na který takto působí, se zvyšuje, jak Velmistr postupuje v hodnostech.

Mistrná souvztažnost

Velmistr Tvůrce, který ovládl tuto disciplínu, je schopen úspěšně předstírat svoji smrt. Když se uvede do stavu bezvědomí, je schopen navenek působit dojmem mrtvého. Nicméně, i když je v tomto stavu, zachová si schopnost slyšet.

Jasnovidectví

Velmistr Tvůrce, který ovládá tuto disciplínu, je schopen telepaticky komunikovat na velké vzdálenosti. Zpočátku je tato schopnost ohraničena na radius 100 mil, ale vzdálenost se zvětšuje, jak Velmistr postupuje v hodnostech.

Kaialchymie

Ti, kteří dosáhli hodnosti Velmistra Tvůrce, jsou schopni užívat následujících kouzel Bratrstva křišťálové hvězdy:

„Zastav se střelo!“

Toto kouzlo způsobí, že jakákoli vystřelená nebo vržená zbraň /např. šípy, sekery, střely z kuše/, které mohou ohrozit život Velmistra Tvůrce, se zastaví ve vzduchu. Účinek kouzla je takový, že po 2-3 vteřiny jeho trvání může Velmistr uhnout ze směru střely. Zpočátku může kouzlem ovlivnit jen jednu střelu, ale jejich počet se zvyšuje, jak Velmistr postupuje v hodnostech.

„Přijď sílo!“’

Tímto kouzlem může Velmistr Tvůrce zvýšit na krátkou dobu svou sílu. Může se použít při posunování nebo zvedání těžkých předmětů, nebo zvýší skóre UMĚNÍ BOJE nebo KONDICE, když bojuje s nepřítelem beze zbraně.

Povahu dalších zdokonalení a jejich účinky na tvé Grand Master Kai disciplíny bude popsána v sekci ‚Zdokonalené disciplíny Grand Master Kai‘ v příštích knihách o Lone Wolfovi.


Hodnosti Velmistrů Kai

Následující tabulka obsahuje hodnosti a tituly, kterých můžeš dosáhnout při svém putování za ovládnutím Nejvyššího mistrovství Kai. Pokud úspěšně dokončíš každé dobrodružství v Lone Wolfově cyklu Grand Master Kai, zvládneš pokaždé další disciplínu a postoupíš až k vrcholu dokonalosti – staneš se Nejvyšším Velmistrem Kai.




	Počet disciplín zvládnutých Velmistrem Kai


	Hodnost Grand Master Kai





	1


	VELMISTR SENIOR





	2


	VELMISTR SUPERIOR





	3


	VELMISTR OCHRÁNCE





	4


	VELMISTR OBRÁNCE





	 – na tomto stupni začíná Lone Wolf svou cestu v cyklu GRAND MASTER KAI 





	5


	VELMISTR STRÁŽCE





	6


	VELMISTR TVŮRCE





	7


	SLUNEČNÝ RYTÍŘ





	8


	SLUNEČNÝ LORD





	9


	SLUNEČNÝ THÉM





	10


	SLUNEČNÝ PRINC





	11


	VELMISTR NÁSTUPCE





	12


	NEJVYŠŠÍ VELMISTR







Moudrost Velmistra Kai

Tvoje poslání má za cíl zmařit Magnaarnovu výpravu za Kamenem zkázy z Darke a přinese ti smrtelné nebezpečí. Buď opatrný a stále na stráži, protože bojovníci z Nyrasu jsou pořád ještě mocným nepřítelem přes jejich nedávné porážky na bitevních polích v Západních Tentariích.

Mnoho předmětů, které najdeš, ti může pomoci v této i v dalších knihách o Lone Wolfovi, zatímco jiné budou zavádějící a bezvýznamné, takže si vždy dobře rozmysli, co si ponecháš a co ne.

Své disciplíny Grand Master Kai si vybírej pečlivě, protože správná volba může umožnit hráči dokončit úspěšně výpravu bez ohledu na to, jak nízká byla počáteční hodnota jeho UMĚNÍ BOJE a KONDICE. Úspěšné zakončení předešlých Lone Wolfových dobrodružství, přestože je určitou výhodou, není pro uskutečnění tohoto dobrodružství cyklu Grand Master Kai nutné.

Životy tisíců Lenciánských křižáků obléhajících město Darke a konečný výsledek jejich boje proti nenáviděným Drakkarimům závisí na úspěchu tvé výpravy.

Ať tě provází světlý bůh Kai a jasná bohyně Ishir na tvé cestě do porobeného Nyrasu!

Za Sommerlund a za Kai!



[image: ]



1

Když tě lenciánský vyslanec požádá o pomoc, začneš se připravovat na dlouhou cestu do jeho vlasti. Před odjezdem musíš zařídit mnoho věcí, a tak vyzveš vyslance, rytíře Florase, aby několik dní užíval pohostinství kláštera, než učiníš zadost svým nejnaléhavějším povinnostem. K tvému velkému překvapení pozvání odmítne a naléhá, abyste se vydali na cestu okamžitě, chce se vrátit do Lencie co nejdříve. Ve vší úctě tě upozorní na to, že otálení může být pro vaši výpravu osudné. Jeho cesta do kláštera mu trvala déle než měsíc a vzhledem k tomu, že Magnaarn má už Kámen zkázy z Darke na dosah ruky, se vyslanec obává, že jakékoli další zdržení by mohlo znamenat katastrofu.

Dodatečně si uvědomíš, jak velkou vzdálenost musíte překonat, a tak vyšleš urychleně posla do Toranu. Odjíždí s žádostí o pomoc k tvému nejvěrnějšímu příteli a rádci Rimoovi, který se v současné době stará o cechmistra Benedona během jeho rekonvalescence. Brzy ráno druhého dne se Rimoa objeví v klášteře na palubě Benedonova vzdušného korábu jménem Nebeský jezdec.

Vřele se přivítáš se svým starým přítelem a pak ho seznámíš s rytířem Florasem. Ti dva potom dlouze hovoří o válce na západě a Rimoa diskusi zakončí tím, že vysloví souhlas s tvým rozhodnutím jít králi Sarnacovi na pomoc. Pak připojí několik varovných slov.

„Nemysli si, Velmistře,“ řekne, „tato výprava bude právě tak nebezpečná jako kterákoli z těch, jež jsi v minulosti podnikl. Magnaarn je úskočný nepřítel a kámen, který hledá, má nesmírnou moc. Nepodceňuj svého protivníka. Jestliže se mu podaří kámen najít, země Západních Tentarií nikdy nepoznají mír.“

Obrať na 140.

2

Jak prohledáváš doutnající ruiny, zjišťuješ, že ničivému ohni podlehlo téměř vše. Požár v okamžiku svého vyvrcholení musel změnit město v planoucí peklo. Ohořelé kosti a lebky těch, kteří zahynuli v bitvě, jsou roztroušeny všude kolem a je vidět, že se nikdo nepokusil padlé pohřbít. Právě si prohlížíš zbytky drakkarimského meče, když slyšíš, že tě volá Schera. Jeho hlas je naléhavý. Odhodíš meč a pospícháš na hlavní ulici, abys zjistil, co se děje.

Obrať na 184.

3

Mocně do ledového krunýře udeříš a prorazíš do něj díru. Na okamžik máš strach, že je už příliš pozdě, abys svého průvodce zachránil, ale náhle se z mrazivé vody vynoří Prargova hlava, a tak ho rychle popadneš za límec dřív, než se znovu ponoří. Vytáhneš ho z vody a položíš ho na led pokrývající hladinu jezera. Tvůj průvodce je promodralý a celé jeho tělo se neovladatelně třese. Víš dobře, že je to s ním vážné, ale je dosud naživu. Zavoláš na pomoc své uzdravovací schopnosti a přiložením dlaní převedeš teplo ze svého těla do jeho hrudi a obličeje. Během několika minut se dostane z šoku a jeho tělo má opět normální teplotu. Zachránil jsi mu život, ale stálo tě to 3 KONDIČNÍ body.

Uprav příslušně svou KONDICI a pak obrať na 157.

4

Když padne poslední voják bez života na blátivou zem, objeví se po tvém boku Prarg, zasunující zakrvácený meč do pochvy.

„Pojď, pane. Jsme stále ještě ve výhodě. Musíme toho využít, než Drakkarimové objeví, co se tady stalo.“

Abyste využili okamžiku překvapení, rychle opustíte zákop a pospícháte přes pruh otevřené krajiny, který vás odděluje od okraje města. Prarg zamíří k aleji, vedoucí mezi dvěma vypálenými chatrčemi, a ty ho rychle následuješ.

Obrať na 178.

5
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I. Na trůnu z hrubě tesaného mramoru spočívají ostatky bojovníka oděného do tlejících kožešin.

Ozve se cvaknutí, velká železná vrata se pomalu otvírají a odhalují temnou komnatu z leštěného černého kamene. Ve světle pochodně se objeví trůn z hrubě tesaného mramoru, na němž spočívají ostatky bojovníka oděného do tlejících kožešin. Holé kosti prosvítají hmotou svaloviny a šlach, jež se nyní změnily v masu tvrdou jako železo. Bojovníkovi sedí na hlavě přilbice z ryzího zlata, uprostřed které je zasazen smaragd velký jako tvoje pěst.

Prarg se, přitahován nádherným klenotem, přiblíží k trůnu, ale zastaví se, protože ho varuješ, že přilbice je chráněna kouzlem. Cítíš, že trůn obklopují a chrání mocné čáry a že kdyby se někdo přilbice dotkl, došlo by k výbuchu ničivé energie. Pomyšlení, že by mohl být rozprášen na atomy, zchladí Prargovu zvědavost, a tak se poslušně vrátí zpátky. Obejdete trůn širokým obloukem a opustíte komnatu průchodem v protější stěně. Uděláte však jen několik kroků, když tě zachvátí zlá předtucha a zamrazí tě v zádech. Zastavíš se a sáhneš po zbrani.

Tichem se rozlehne mocný hlas: „Vítej, Lone Wolfe. Vítej ve své hrobce.“

Instinktivně poznáš, že je to hlas vojevůdce Magnaarna.

Obrať na 280.

6

K vrcholku schodiště se plíží další podzemní nestvůra, druh té, s níž ses již předtím střetl. Při vzpomínce na tento zápas se rozhodneš, že se sám ujmeš iniciativy, a zaútočíš na netvora dřív, než dorazí nahoru.

Plíživec podzemní: UMĚNÍ BOJE 38, KONDICE 40

Vzhledem k rychlosti tvého útoku a výhodě, kterou máš tím, že bojuješ shora, zvyš počet svých KONDIČNÍCH bodů po dobu trvání zápasu o 3.

Zvítězíš-li, obrať na 91.

7

Když se dva Ciqualiové přehoupnou přes okraj, zvedneš zbraň a chystáš se k boji. Nestvůry na tebe chvíli zírají ohavnýma vypoulenýma očima a jak se připravují k útoku, jejich krční vaky se rychle nadýmají a splaskávají. Pak se obě současně s ostrým vřeštěním vrhnou na tvou hruď.

Ciqualiové: UMĚNÍ BOJE 32, KONDICE 28

Zvítězíš-li, obrať na 148.

8

Zvěd přiloží dva prsty ke rtům a dlouze cvrlikavě zahvízdá. Žoldnéři se otočí a zadívají se směrem k vám. Jeden z nich zahvízdá dvakrát v odpověď. Zvěd se tě pak zeptá, zda vstoupíte do jejich tábora. Následuje dlouhé ticho, které přeruší hlas se silným přízvukem: „Ukažte se.“

Všichni čtyři se vzpřímíte a pomalu jdete směrem k táboru. Na tvářích Ligových žoldnéřů je vidět ulehčení. Nejste Drakkarimové, ale lidé. Omlouvají se, že na vás stříleli a jeden z nich se nabídne, že vás doprovodí k veliteli – baronu Maquinovi. Jeho nabídku rádi přijímáte.

Obrať na 294.

9

Zamíříš svou psychickou energii na blížící se obludu. Výsledek tvého snažení tě ohromí. Nestvůra má fenomenální přirozené psychické schopnosti, které vstřebají šok z tvého útoku a umožní jí chránit se před mentální devastací, jež by zničila mnoho tvorů dvakrát tak velkých.

Obrať na 297.

10

Prohledáš množství krabic a beden, které se v přeplněné chatrči povalují a najdeš následující předměty, jež by ti mohly být při tvé výpravě užitečné:

Pečetní prsten

Luk

3 šípy

Meč

2 elixíry z Laumspuru /každý obnoví 4 KONDIČNÍ body/

Přesýpací hodiny

Bronzový klíč

Dýku

Rozhodneš-li se, že si některý z těchto předmětů ponecháš, nezapomeň si příslušně upravit Průvodní listinu.

Pokračuj obrácením na 277.

11

Za dveřmi objevíš úzké kamenné schodiště. Rychle po něm vystupuješ nahoru, popoháněn chladným zimním vzduchem, který je, jak stoupáš nahoru, stále studenější. Napočítáš padesát schodů, než se octneš v komnatě, zaplněné troskami a kamením. Jediné dveře vedoucí ven jsou zavaleny zdivem a velkými mramorovými deskami, takže jimi nelze projít. Tvou pozornost však nepřitahují dveře, ale okrouhlý úzký otvor ve stropě, z něhož k tobě vane chlad.

Přistoupíš blíž a prohlížíš si otvor, vedoucí do šachty. Je v ní tma, ale přesto vidíš vysoko nad sebou bledé denní světlo a slyšíš hvízdání větru. Slyšíš však ještě jiný zvuk, zvuk zcela nečekaný. Je to bzučení hmyzu. Soustředíš svůj zrak do tmy a po chvíli spatříš hnízda okřídleného hmyzu, která vroubí celý vnitřek šachty.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrná orientace a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Tvůrce, obrať na 240.

Pokud tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, otoč na 281.

12

Ustoupíš stranou od dvou mrtvých Tukodaků, zasuneš zbraň, obrátíš se a vidíš, že Prarg stojí po tvém boku. Poděkuje ti za to, žes ho zachránil před jejich kopími, a pak ti pomůže skrýt těla zabitých strážců v podrostu mezi ruinami. Než odejdete, prohledáš ještě rychle batohy a kapsy mrtvých nepřátel a objevíš následující předměty:

1 porci jídla

Dýku

2 meče

Luk

4 šípy

Pokud si chceš některý z výše uvedených předmětů ponechat, nezapomeň si příslušně upravit Průvodní listinu.

Abyste mohli vejít do nyní nestřežené věže, obrať na 221.

13

Když uslyšíš, jak k vám sviští vzduchem šípy vystřelené z kuše, udeříš Prarga do zad a postrčíš ho kus dopředu. Tento rychlý pohyb ho zachrání před první střelou, ale připraví tě o čas, abys mohl čelit druhé. Když ti svou kovovou špičkou urve kus masa ze zápěstí, paží ti proběhne žhavá bolest: ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

Stráže se chystají k další střelbě, ale než mohou nasadit šípy, zmizíte jim z dohledu. Brzy dorazíte k malému skrytému zálivu, kde Prarg objeví zrezivělou kotvu. Je to znamení, jež tu záměrně zanechali agenti krále Sarnaca, které ukazuje k jeskyni, kde máte připravenou loď a zásoby. Najdete jeskyni a společnými silami vytáhnete loď na břeh. Než ji spustíte na ledové vody Tentarií, vztyčíte uhlově černou plachtu. Jakmile jste na palubě, začneš se starat o plachtu, zatímco Prarg se chopí kormidla. Vane dobrý vítr, a tak se během několika minut vaše malé plavidlo houpe na vlnách a míří k nejzápadnějšímu, dvacet mil vzdálenému, kanálu Ďábelské bažiny. Zeptáš se Prarga, jestli má tento temný kanál nějaké jméno a on odpoví: „Ano, Drakkarimové ho nazývají Dakushnův průplav po Temném pánovi, který kdysi ovládal pevnost Kagorst. Říkají, že je to případné pojmenování, protože tenhle průplav je právě tak smrtelně nebezpečný a zrádný jako ten, po němž byl pojmenován.“

Obrať na 60.

14

Během cesty lesem ti Prarg vypráví o historii této země. Dozvídáš se, že celý Nyras byl kdysi znám pod jménem Severní Lencie a teprve po invazi Drakkarimů během Války Temného svítání byl nadobro ztracen. Bylo podniknuto mnoho vojenských tažení, aby bylo území získáno zpět, ale žádné z nich nebylo úspěšné. Na ruinách lenciánského hlavního města Gamiru, vybudovali Drakkarimové pevnost, kterou po svém vítězství pojmenovali Nagamir. Později, když se spojili s Temnými pány z Helgedadu, ji přejmenovali na Darke.

Už se začíná šeřit, když narazíte na stezku. Tvé orientační schopnosti ti okamžitě odhalí, že byla vybudována teprve nedávno. Z otisků kopyt na zmrzlém sněhu a řady stop poznáš, že během posledního týdne přešlo po stezce alespoň dvanáct ozbrojených pěšáků a jezdců na koních.

Pokud ovládáš disciplínu Kaialchymie, obrať na 308.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 45.

15

Prarg se vrhne k umírajícímu Drakkarovi a zasadí mu smrtící ránu dřív, než může zadout na svůj roh. „Rychle, pane,“ řekne a zasune meč do pochvy. „Pojďme odtud, možná nebyl sám.“

Přeskočíš mrtvé tělo a běžíš chodbou v patách svému průvodci. Brzy dorazíte ke křižovatce, kde jste nuceni vybrat si směr – nalevo nebo napravo. Přivoláš na pomoc své schopnosti a okamžitě vycítíš, že v pravé chodbě číhá nebezpečí. Soustředíš se na ně a brzy poznáš, že je to zlo vycházející z Kamene zkázy. Oznámíš to Prargovi a pak se spolu vydáte touto chodbou, až dojdete k zavřeným dveřím.

Pokud ovládáš disciplíny Nejvyšší mistrovství v lovu nebo Mistrná orientace, obrať na 214.

Jestliže žádnou z těchto disciplín neovládáš, obrať na 229.

16

Počkáš, až dva drakkarimští jezdci přejedou kolem chaty a pak, jakmile je vzduch čistý, vyskočíš z příkopu a proběhneš otvorem v roubené hradbě. V okamžiku, kdy dorazíš k chatě, se přitiskneš ke stěně ze silných klád a opatrně nahlédneš špinavým oknem dovnitř.

Chata není prázdná. Uvnitř vidíš drakkarimského seržanta, který právě sahá po láhvi vína, stojící na poličce na stěně. Sundá ji, vytáhne zátku a dlouze se napije zářící, rubínové tekutiny. Za ním vidíš okraj stolu, ale jeho tělo mapu zakrývá.

Chceš-li vejít do chaty a zaútočit na vojáka ve chvíli, kdy nedává pozor, obrať na 266.

Jestliže se rozhodneš, že zůstaneš tam, kde jsi, a budeš pokračovat v pozorování, obrať na 124.
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17

Soustředěně se díváš na letící šíp a šeptáš zaklínadlo Bratrstva Křišťálové hvězdy: „Zastav se, střelo!“ Šíp se na několik vteřin zastaví, pak se dá znovu do pohybu a neškodně přeletí nad zádí lodi. Slyšíš, jak Drakkarimové vydechnou úžasem a několik jich pronese slovo „Ziran“ – což je výraz Giaků pro čaroděje. Když pluješ rychle dolů po proudu, vidíš, jak renegáti šplhají na blátivý břeh v zoufalé snaze zmizet, protože jsou přesvědčeni, že jsi mocným kouzelníkem!

Tvá plavba pokračuje bez dalších příhod, až později odpoledne spatříš na obzoru město. Podíváš se do mapy a zjistíš, že je to Konozod, silně opevněná drakkarimská pevnost. Jak tě voda nese blíž, zostříš svoje vidění, a tak vidíš, že se rozkládá na levém břehu řeky Shug, přes kterou se klene velký kamenný most, pod nímž je řeka zablokována kmeny spojenými řetězem.

Pokud se chceš nechat proudem zanést k této bariéře, obrať na 314.

Jestliže se rozhodneš, že se jí vyhneš, můžeš přistát u břehu a pokračovat v cestě pěšky obrácením na 231.

18

S pevným odhodláním začneš odklízet kamení a trosky, které zaplňují schodiště. Obáváš se, že ti to bude trvat několik dní, než se dostaneš do dalšího podlaží, takže je pro tebe příjemným překvapením, když po několika minutách objevíš na vrcholku hromady sutin mezeru, z níž vane chladný zimní vítr. To tě povzbudí v nadějích, že se přece jen dostaneš na povrch. Studený čistý vzduch tě osvěží, a tak se pustíš do práce s novou energií. Pak ale tvá naděje utrpí ránu, protože uslyšíš podivný zvuk: za tebou se objeví Plíživec podzemní, šplhající nahoru po schodech.

Pokud ovládáš disciplínu Kaialchymie a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Tvůrce, obrať na 256.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 6.

19

Díky tvým schopnostem se ti podaří vytvořit oblak mlhy, který vás dokonale skryje před zraky blížících se stráží.

„Pospěš si, kapitáne!“ šeptáš a zvedáš Prarga na nohy. „Musíme odtud, než vítr mlhu rozptýlí!“

Slyšíš klopýtající stráže, proklínající mlhu, zatímco vy se po břehu vzdalujete pryč. Brzy jste z dohledu. Dorazíte k malému skrytému zálivu, kde kapitán Prarg objeví zrezivělou kotvu. Nemůžeš pochopit, proč se z nálezu raduje. Prarg ti vysvětlí, že to je znamení, které tu zanechali agenti krále Sarnaca, ukazující směrem k jeskyni, kde je ukryta loď a zásoby. Najdete jeskyni a společnými silami vytáhnete loď na břeh, kde vztyčíte její černou plachtu a spustíte ji na ledové vody Tentarií.

Jakmile jste na palubě, začneš se starat o plachtu, zatímco Prarg se chopí kormidla. Vane dobrý vítr, a tak se během několika minut vaše malé plavidlo houpe na vlnách a míří k nejzápadnějšímu kanálu Ďábelské bažiny, který je odtud dvacet mil. Zeptáš se Prarga, jestli má tento temný kanál nějaké jméno a on odpoví: „Ano, Drakkarimové ho nazývají Dakushnův průplav po Temném pánovi, který kdysi ovládal pevnost Kagorst. Říkají, že je to případné pojmenování, protože tenhle průplav je právě tak smrtelně nebezpečný a zrádný jako ten, po němž byl pojmenován.“

Obrať na 60.

20
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II. Směrem k vám se plíží bílý tvor podobný medvědu. Z tlamy plné slin mu ční dva velké kly.

Směrem k vám se plíží bílý tvor podobný medvědu. Z tlamy plné slin mu ční dva velké kly. Bestie hladově otvírá tlamu v domnění, že získá snadnou kořist. Zvíře zachrchlá a přiblíží se ještě o krok. Neustále zuřivě švihá krátkým silným ocasem. Když se svýma strašlivýma růžovýma očima podívá na Prarga, tvůj druh propadne panice a vykřikne: „Utíkej!“ Stvoření vycítí jeho strach a okamžitě se na vás vrhne s otevřenou tlamou připravenou trhat vaše údy.

Pokud máš luk a chceš ho použít, obrať na 76.

Jestliže luk nemáš nebo ho nechceš použít, obrať na 217.

21

Se zatajeným dechem sledujete, jak se jízda přibližuje. Poznáváš, že jsou to Zagganozodové, oddíl obrněné drakkarimské jízdy, s jakou ses setkal před mnoha lety během výpravy do země Eru.

Nepřátelští jezdci dorazí k silnici, kde se zastaví. Vymění si několik slov, obrátí koně směrem k Darke a odcválají do bitvy, zuřící u zdí města. Jakmile zmizí z doslechu, Scherovi a Maquinovi muži si s ulehčením oddechnou.

Obrať na 234.

22

Na silnici, vedoucí na sever ze Shugkony, je barikáda. Drakkarimové, kteří tu hlídkují, jsou při zvucích chaosu, které sem doléhají z náměstí, vyplašení. Rychle táhnou těžký obrněný vůz před otvor zející uprostřed barikády, aby ji uzavřeli. Pobídneš koně a ženeš se tryskem ke zmenšujícímu se otvoru, ale tři strážci s kopími si tě všimnou a vyběhnou vpřed, aby na tebe zaútočili.

Pokud ovládáš disciplínu Kaialchymie a chceš ji použít, obrať na 332.

Jestliže ovládáš disciplínu Kaivlna a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce nebo vyšší, obrať na 312.

Neovládáš-li žádnou z těchto disciplín nebo jsi dosud nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 289.

23

Schera tě probudí krátce před svítáním. Unaveně se zvedneš ze svého improvizovaného lůžka a myslíš na to, jaká cesta tě čeká. Prohledáš rychle zbrojnici a objevíš několik zbraní a jiných předmětů, které by mohly být užitečné:

6 šípů

Toulec

Dýku

Meč

Kopí

Pokud si chceš některý z těchto předmětů ponechat, nezapomeň příslušně upravit svou Průvodní listinu.

Kapitán přikáže svým lidem, aby sehnali lodě. Rozkaz je řádně vykonán, a tak se během hodiny na břehu ledové řeky na západní straně kamenného mostu houpá dvacet malých plavidel. Do každé lodi nastoupí skupina deseti mužů. Když se spolu se Scherou připojíš k mužům v prvním plavidle, odrazíte a vydáte se na cestu do pobřežního města Darke.

Unáší vás silný proud a naštěstí nemusíte překonávat žádné překážky. Břeh je většinou zalesněný, a tak Schera mužům nařídí, aby byli bdělí pro případ, že by se mezi stromy skrývali Drakkarimové, číhající v záloze. Plavba probíhá bez jakýchkoli příhod a krátce před polednem spatříte v dálce ruiny města Odnenga. Všechny budovy byly srovnány se zemí a nad městem visí baldachýn kouře, který přiživují ohně, jež stále ještě hoří po bitvě, která se tu před několika dny odehrála. Řeka je zatarasena všelijakým odpadem, a tak musíte vystoupit na břeh. Scherovi muži se dají do práce, aby odklidili překážky a uvolnili lodím cestu. Mezitím se s kapitánem vydáte do ruin, abyste zjistili všechno, co můžete.

Sazemi zčernalá cesta, vedoucí z východu na západ, rozděluje zničené město na dvě poloviny. Schera navrhne, abyste každý prohledal polovinu města. Souhlasíš s ním.

Pokud chceš prohledat severní část zničeného města, obrať na 2.

Jestliže se rozhodneš prohledat jižní část, obrať na 296.

24

Když uštědříš Mautaovi smrtící ránu, nelidsky vykřikne a padne na zem, kde se svíjí v křečích. Pak se náhle ztiší, strne a zůstane bez hnutí ležet. Prarg se okamžitě probere z hypnotického tranzu a k tvému velkému překvapení si vůbec nepamatuje, co se v uplynulé hodině odehrálo.

Rychle pospícháte od mrtvého těla do hloubi lesa. Tvůj instinkt a schopnost orientace vás vede na sever. Když ujdete asi pět mil, začnou stromy řídnout. Po chvíli dorazíte na okraj lesa, kde se vám naskytne zvláštní pohled.

Obrať na 192.

25

Jste uvedeni do bohatě zařízené komnaty, která je ověšena lenciánskými vlajkami a vyzdobena exotickými předměty ze všech koutů Magnamundu.

Všude kolem vás stojí v pozoru stráže, jejichž oči jsou za stříbrnými hledími bdělé, když se blížíte k vysokému trůnu, vévodícímu středu místnosti. Před vámi sedí král Sarnac, stříbrošedá vlasy mu lemují vlídnou tvář, přes jeho vyšší věk stále ještě štíhlou a pevnou.

„Buď vítán, Velmistře,“ řekne, vstane z trůnu a přátelsky ti podá ruku. „Modlil jsem se, aby ses objevil v Lencii a pomohl nám porazit toho podlého Magnaarna, ale nečekal jsem, že to bude tak brzy. Jsi co nejsrdečněji vítán.“

Zdvořile se s králem pozdravíš a poté, co pochválí rytíře Florase a pošle ho pryč, uchýlíš se s ním do předpokoje, kde ti sdělí, jaký úkol tě čeká.

„Podle posledních zpráv od mých špiónů a zvědů se Magnaarn a jeho vojsko nachází v Shugkoně. Viděli Drakkarimy, kteří prozkoumávali oblast Tozazského lesa na padesát mil daleko od Magnaarnova ležení. Domníváme se, že to je místo, kde si myslí, že je skryt Kámen zkázy z Darke. V této oblasti je mnoho starobylých chrámů… možná, že v jednom z nich je ten zlověstný kámen uložen.“

Král se na okamžik odmlčí. Z karafy vykládané drahokamy nalije do dvou pohárů víno a jeden ti nabídne. Vděčně číši přijmeš, s chutí upíjíš vzácné víno a přitom nasloucháš plánu, který ti král předkládá. „Velmistře,“ řekne a upřeně se na tebe dívá pohledem panovníka. „Pokud máš překazit Magnaarnovi jeho plán, musíš za ním jet do Shugkony a vyhledat ho. Musíš ho zabít a pokud se to nepovede, musí být ďábelský Kámen zkázy zničen dřív, než ho bude moci použít proti nám. Tvé poslání musí být tajné, jestliže máš uspět, a proto se nemůžeš přiblížit ke Shugkoně přímo. Bitevní linie se rozkládají na padesát mil daleko a celá tato oblast se hemží Drakkarimy. Je tu ale ještě jedna cesta, jak se k nepříteli přiblížit, aniž by o tom věděl. Dal jsem připravit loď, která tě doveze na místo, jemuž říkáme Medvědí skála. Loď kotví na řece Gournani. Magnaarnovo ležení je odtamtud vzdáleno pouze třicet mil. Nicméně je tu jedna potíž… aby ses dostal k této řece, budeš muset zdolat Ďábelskou bažinu.“

Pomyšlení na cestu touto příšernou bahnitou plochou tě naplní bázní, protože její nebezpečnost je všeobecně známá. Král Sarnac si všimne tvých obav a rychle se je snaží rozptýlit.

„Chápu tvé obavy, Velmistře, ale ujišťuji tě, že tam nepůjdeš sám. Při tvé výpravě tě bude provázet jeden z mých nejlepších důstojníků. Prozkoumal tuto cestu již dřív a ví, jak se vyhnout jejím četným nebezpečím. Jakmile dorazíte k Medvědí skále, doprovodí tě lesem ke Shugkoně. Tam musíš zjistit, kde je Magnaarn a jak zmařit jeho výpravu za Kamenem zkázy. Jakmile splníš své poslání, můj důstojník tě provede našimi bitevními liniemi a doprovodí tě bezpečně zpět do Vadery.“ Král zatáhne za šňůru, visící z otvoru v klenutém stropě, a ve vzdálené části citadely se ozve zvonek.

„A teď, Velmistře,“ řekne Sarnac a obrátí se ke dveřím předpokoje, „nastal čas, abych tě seznámil s tvým průvodcem.“

Pokud jsi se v předešlém Lone Wolfově dobrodružství zúčastnil bitvy u Cetzy, obrať na 315.

Jestliže ses této bitvy nezúčastnil, obrať na 123.

26

Pospícháš tunelem a přitom musíš překročit mnoho puklin, které se otevřely v kamenné podlaze a silně narušily stěny. Chodba končí u polozříceného schodiště, vedoucího k místu, kde vidíš mrtvolu drakkarimského strážce. Leží zhroucen u hromady trosek, které tarasí schody do vyššího podlaží. Rychle prohlédneš tělo a zjistíš, že muž má obě paže zlomené. Zřícená skála ho zranila a uvěznila a zdá se, že později zemřel žízní.

Pokud chceš ještě dál prohledávat tělo, obrať na 247.

Jestliže si už těla nebudeš všímat a pokusíš se odstranit trosky, které tarasí schody, obrať na 347.
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27

Řídíš se svým instinktem. Vytáhneš z kapsy Stříbrnou hůlku a zasuneš ji do zámku. Dokonale tam zapadne. Zámek tiše cvakne, dveře se rozletí a odhalí dva tukodakské strážce stojící zády k tobě. Jeden z nich ucítí průvan, a tak se ohlédne. Dřív než může vytasit zbraň nebo varovat svého druha, skočíš kupředu a umlčíš je dvěma rychlými smrtícími údery.

Obrať na 83.

28

Skočíš na nic netušícího kopiníka a srazíš ho ze sedla. Pak uchopíš uzdu jeho vyděšeného koně a tryskem vyrazíš na druhou stranu náměstí. Levou rukou vyjmeš kopí z pouzdra, napřáhneš ho před sebe a řítíš se přímo k drakkarimským vojákům, kteří stojí mezi tebou a popravištěm.

Obrať na 63.

29

Naneštěstí jsi nevyřkl zaklínadlo tak rychle, abys zastavil Drakkarův šíp. Ten tě zasáhne do horní části hrudi a srazí tě na záda: ztrácíš 6 KONDIČNÍCH bodů.

Statečně střelu uchopíš a vytrhneš si ji. Pak se ti díky tvým uzdravovacím schopnostem podaří zastavit krvácení. Skoro hodinu ležíš na dně lodi, díváš se na šedivou oblohu a necháváš se nést proudem. Když se konečně posadíš, zjistíš, že drakkarimští renegáti zmizeli z dohledu.

Plavba pokračuje bez dalších příhod až do chvíle, kdy pozdě odpoledne uvidíš na obzoru město. Podíváš se do mapy a zjistíš, že jde o silně opevněnou drakkarimskou pevnost Konozod. Když tě řeka zanese blíž, zostříš svůj zrak a uvidíš, že se pevnost rozkládá na levém břehu. Přes řeku se klene velký kamenný most, pod nímž je koryto zataraseno bariérou z klád spojených řetězem.

Pokud se chceš nechat proudem zanést až k bariéře, obrať na 314.

Rozhodneš-li se však, že se bariéře vyhneš, můžeš přistát u břehu a pokračovat pěšky obrácením na 231.

30

Po několika neúspěšných pokusech otevřít zámek opustíš místnost. Máš strach, co by se mohlo stát, kdyby ses tu déle zdržoval, a tak se vracíš po svých stopách k místu, kde jsi poprvé vyšel ze zřícené chodby. Zastavíš se zde na několik minut, aby ses nadechl, a pak pokračuješ tunelem, až se opět octneš na kraji propasti. Prohlížíš si širokou bezútěšnou puklinu v naději, že najdeš cestu, jak uniknout z tohoto ponurého podzemního vězení.

Pokud ovládáš disciplínu Kaialchymie, obrať na 340.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 138.

31

Když cváláš po pustém území nikoho, které leží mezi vnitřní a vnější obrannou linií Shugkony, tíží tvou mysl nejistota. Brzy vnější linii uvidíš. Je vybudována ze sudů vysokých jako člověk, naplněných hlínou, za nimiž stojí oddíl drakkarimských lučištníků, připravených ke střelbě.

Rychle strhneš koně ze silnice a vydáš se přes hrbolatou, sněhem pokrytou planinu ke vzdálené linii zákopů. Naštěstí je obrana na severním obvodu mnohem slabší. Zákopy jsou prázdné, protože stráže odešly, aby se podívaly na Prargovu popravu na náměstí. Nerovná zem si brzy vybírá na tvém již unaveném koni daň. Je naprosto vyčerpaný a když se přiblížíte k zákopům, obáváš se, že už nebude mít sílu, aby příkop přeskočil. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Mistrné ovládání zvířat, přičti 3 k číslu, které ti padlo. Jestliže jsi dosáhl hodnosti Velmistra Strážce nebo vyšší, přičti 1.

Je-li součet 3 nebo méně, obrať na 246.

Je-li 4-7, obrať na 87.

Je-li 8 nebo více, obrať na 165.

32

„Rychle, Prargu!“ křičíš, když se blížící se smečka rozvinuje, aby vás obklíčila. „Stůj zády k mým zádům. Nepřipusť, aby nás rozdělili, to by byl náš konec!“

Kapitán uposlechne tvého rozkazu a když se první z Akatazů na tebe vrhne, statečně čelíš jeho zuřivému útoku.

Smečka Akatazů: UMĚNÍ BOJE 38, KONDICE 50

Akatazové jsou zvláště citliví na psychický útok. Zdvojnásob všechny body navíc, které bys normálně získal, v případě, že se rozhodneš během tohoto zápasu použít psychický útok.

Zvítězíš-li, obrať na 286.

33

Úzké, slizem pokryté schody jsou příkré a zdá se, že nikdy neskončí. Stoupáš po nich nahoru, až dorazíš k hnijícím dveřím, na nichž nahmatáš zrezivělou kovovou závoru. Dveře vedou do potemnělé komnaty s klenutým stropem podpíraným vlhkými mramorovými sloupy. Podlahu pokrývá skvrnitý zelený koberec mechu a hub, některé druhy tě dokonce převyšují, a vzduch je plný spor. Pomalu kráčíš ke klenutému východu, na jehož stranách stojí kamenné sloupy, vytesané do podoby otevřených knih. Kolem základen těchto knihám podobných sloupů je několik trsů masitých hub, které okamžitě poznáváš. Nazývají se floroe a jsou velmi výživné. Rychle je utrhneš a hrst jich spolkneš – získáváš zpět 3 KONDIČNÍ body – než komnatu opustíš. /Pokud si chceš vzít nějaké houby s sebou, zaznamenej si je do Průvodní listiny mezi Předměty v batohu. Když je později sníš, obnoví ti 3 KONDIČNÍ body./

Pokračuj obrácením na 333.

34

Pohled na Prarga, kterého nelítostní Drakkarimové drží jako rukojmí, tě naplňuje bezmocným hněvem, avšak neodvažuješ se dát jej najevo. Nejmenší známka zloby by mohla vést k Prargově smrti. Místo toho vyzveš Magnaarna, aby se ukázal. Na jeho odpověď nečekáš dlouho.

Obrať na 200.

35

Zabiješ oba Rytíře Smrti a shodíš jejich těla na schody, abys zdržel ostatní Drakkarimy. Pak spěcháš se strachem, který ti zastavuje krev v žilách, k oknu na protější straně věže. Venku, přímo pod oknem, uvidíš drakkarimského kopiníka sedícího na koni. Kopí má uložené v pochvě podobném pouzdru a upevněné vzadu k sedlu. V ruce drží vytasenou těžkou jezdeckou šavli. Zdraví ty, kteří právě vcházejí do věže, a vůbec netuší, že jsi od něj jen několik yardů.

Rychle vystoupíš na okenní římsu, vytasíš zbraň a pak skočíš na nic netušícího kopiníka.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, přičti 3 k číslu, které ti padlo.

Je-li součet 4 nebo méně, obrať na 153.

Je-li 5 nebo více, obrať na 28.

36

Následuješ Prarga na vrcholek schodiště a jak běžíš po mrtvými těly posetých hradbách, vidíš, že uvnitř i vně hradeb města zuří boj. Hradby končí u věže, kde vede točité schodiště ke kruhové podestě. Tady čekáte, až vás mine oddíl Drakkarimů. Mezitím se díváte střílnou ven na Lenciánský záliv, kde na pobřežní planině také zuří bitva.

„Královi bojovníci pronikli městskou branou před třemi dny,“ zašeptá Prarg. „Už si téměř podmanili město, když se objevil Magnaarn se svým vojskem. Jeho nově nalezená moc Sarnacovy muže rozprášila, avšak přesto, že byli téměř zničeni, nebyli všichni z města vyhnáni. Ti, které jsi viděl bojovat u věže, se snaží vydržet, dokud se neobjeví naši spojenci z Kaslandu. Každou chvíli může dorazit loďstvo. Magnaarn musí být zničen. On a jeho žezlo se nyní stali jedinou bytostí – Magnaarn je loutkou ovládanou mnohem větším zlem.“

Po zádech ti přeběhne mráz, protože poprvé od chvíle, kdy jsi vstoupil do Darke, cítíš přítomnost Kamene zkázy. Zmocní se tě strach, strach z toho, že zlověstný kámen vysaje tvou sílu, jako když jsi se s ním setkal v chrámu v Antahu. Pokud se tak stane, nebude možné Magnaarna porazit.

Prarg vycítí tvou úzkost a řekne několik slov, aby tě povzbudil: „Dobytí Darke Magnaarna oslabilo – zaplatil za to strašlivou cenu. Musel se vzdálit z bitvy, aby se mu navrátily síly, a je v této chvíli velice zesláblý. Teď, pane, je čas, abys udeřil.“

Za podestou je chodba, vedoucí k místu, kde ji přetíná další chodba vedoucí zleva doprava. Podíváš se vpravo a uvidíš, že cesta je uzavřena těžkými ocelovými dveřmi. Prarg zakleje a pak vysvětluje:

„Tato chodba vede přímo k věži paláce. Tam se v nejvyšší komnatě skrývá Magnaarn.“

S nadějí se podívá do protější chodby a zamračí se: „Možná že bychom se tam mohli dostat jinou cestou,“ řekne.

Pokud chceš prozkoumat zavřené dveře, obrať na

220.

Jestliže se rozhodneš pro jinou cestu do věže paláce, obrať na 182.

37

Náhle tě tvé instinkty upozorní, že Prarg jde přímo k místu, kde je led příliš tenký. Vykřikneš, abys ho varoval, ale je pozdě. Ozve se mocné zapraskání, ledový povrch se roztříští a v jediném strašlivém okamžiku tvůj druh zmizí v klokotajícím jezírku mrazivé vody.

Pokud vlastníš provaz, obrať na 211.

Jestliže provaz nevlastníš, obrať na 346.

38

Vystřelíš šíp, který se nestvůře zaryje hluboko do krku. Chvíli se na tebe Ciquali dívá, jako by se mu nic nestalo, ale najednou zakoulí očima, strnule spadne z lodi a beze stopy zmizí pod slizkou hladinou. Jako jeden muž se dají zbývající Ciqualiové na útěk do studeného temného bezpečí svých podvodních úkrytů. Nastane ticho, ale ty stojíš dlouho na stráži, protože je podezříváš ze lsti. Pak se pomalu uvolňuješ; jsou pryč. S pomocí tvých uzdravovacích schopností se Prarg rychle zotavuje ze zranění, která utrpěl v zápase s ciqualiským náčelníkem. Také loď útok přežila, a tak můžete pokračovat v plavbě bez dalšího otálení. Jakmile se dostanete přes překážku, vztyčíte plachtu a chytíte příhodný vítr, který vás žene kanálem směrem na sever.

Po tomto střetnutí máš hlad. Pokud neovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, musíš se najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Pokračuj obrácením na 322.
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39

Boj o ovládnutí Konozodu je rychlý a krvavý. Během hodiny se města zmocní vojsko Lenciánů, jejichž meče bez milosti rozpráší drakkarimskou posádku. Nicméně ne všichni nepřátelé zahynuli. K nepříjemnému překvapení kapitána Schery se několika podařilo uprchnout na koních přes řeku směrem na západ. Kapitán se obává, že by se mohli vrátit s posilami a pokusit se znovu dobýt město.

Nalezli jste skladiště potravin a zatímco se vyhladovělí Lenciáni sytí, hovoříš s kapitánem Scherou o událostech posledních týdnů, které vedly k tomuto setkání. Dozvídáš se od něj, že poté, co jsi byl uvězněn v chrámu v Antahu, zahájil vojevůdce Magnaarn útok proti Lenciánské armádě. V okamžiku, kdy spojil Kámen zkázy s Nyraským žezlem se stalo to, čeho se král Sarnac obával – Magnaarn přinutil Nadziranimy z Kagorstu a Akazadu, aby mu pomáhali. Jejich spojené síly rozsévaly nesmírnou zkázu. Udeřili na lenciánské řady a projeli jimi jako démoni v rychlém a smrtícím útoku. Před týdnem byl kapitán Schera a jeho pluk odříznut a zajat při boji v okolí Hokidatu, po němž je zavedli sem a uvěznili. Je přesvědčen, že měli velké štěstí, že jsou naživu, protože Drakkarimové jen zřídkakdy berou zajatce. Zeptáš se ho, jaké novinky slyšel o průběhu války od té doby, co je tady.

„Všude je velký zmatek,“ odpoví unaveně. „Slyšel jsem, že většina žoldnéřů v Sarnacových službách dezertovala. Někteří se dokonce přidali k nepříteli. Drakkarimové se nám vysmívali a tvrdili, že naše armáda je zničena. Říkali, že její zbytek byl zahnán do Tentarií, ale já si myslím, že lžou. Jedna věc je ale jistá: Magnaarn se chystá obléhat Darke. Jeho válečný pokřik teď zní: Vzhůru na Darke! Slyšel jsem ho z úst jeho vojáků během bitvy u Hokidatu. Viděl jsem ho v té bitvě. Osobně vedl své vojsko, oháněl se tím prokletým žezlem a usmrtil všechny, kteří se mu postavili do cesty. Ovládl mocné a strašlivé kouzlo a já se obávám, že nebudeme schopni jeho zlovolné plány zmařit.“

Pokud se chceš Schery zeptat, jestli neví něco o kapitánu Prargovi, obrať na 97.

Jestliže se ho nechceš na nic ptát, obrať na 236.

40

Ozve se tiché cvaknutí, dveře se pomalu se skřípěním otevřou a odhalí temnou komnatu, z jejíchž cihlových stěn kape odporně páchnoucí šedivý sliz.

Pokud ovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, obrať na 196.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 126.

41

Krátce po půlnoci tě probudí hrozivé vytí. Během několika vteřin jsi na nohou a běžíš vzhůru po břehu k místu, kam jsi umístil své vlčí hlídky. Vidíš je, jak přecházejí sem a tam s očima upřenýma na kraj lesa a jejich bílá kožešina je zježená strachem. Pátráš zrakem mezi stromy a za okamžik spatříš příčinu jejich neklidu – Akatazy. Tucet černých kožnatých vlkodlaků se plíží ve stínech a čeká na příležitost k útoku. Tato krutá divoká zvířata jsou často užívána Drakkarimy a ty ses již s nimi při několika příležitostech setkal. Připomeneš si své zkušenosti a vzpomeneš si na jejich slabinu: jsou obzvlášť citliví na psychický útok.

Soustředíš své duševní síly a zamíříš výboj psychické energie směrem k Akatazům. Výsledek se okamžitě dostaví: Akatazové jsou tvým náhlým útokem traumatizováni. Skučí strachem a prchají do temného bezpečí Tozazského lesa. Jsi si jist, že se už nevrátí, laskavě poplácáš své dva loajální strážce a vrátíš se na loď, abys pokračoval ve spánku.

Obrať na 215.

42
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III. Nadziranimský kouzelník na sebe vzal podobu obrovské frkající nestvůry.

Nadziranimský kouzelník na sebe vzal podobu obrovské frkající nestvůry, která se k tobě blíží na šesti nohou s dlouhými drápy. Ohavná kulatá hlava spočívá na širokých ramenou a vystouplé, mléčně zbarvené oči se v její strupaté hlavě otáčejí jako mlžné koule. Když se k tobě nestvůra nemotornými kroky blíží, ježí se jí páchnoucí srst.

Pokud vlastníš Sommerswerd, obrať na 271.

Jestliže tento Zvláštní předmět nemáš, obrať na 134.

43

Několik okamžiků poté, co se stěna uzavře, se z dálky ozve zahřmění. Země se otřese a z trhlin ve stropě začne padat hlína. Vrací se ti síla, ale dřív než se můžeš pokusit uniknout, ozve se mohutná exploze a do chodby se začne valit lavina kamení a mokré hlíny. Podlaha a strop se rozvírají a těžká padací mříž se se skřípěním rozpadne na dvě části. Rychle podlezeš část, šikmo se opírající o stěnu, a skryješ se, zatímco shora padají tuny skály a země.

Když konečně nastane klid, zjistíš, že jsi uvězněn v úzkém trojúhelníkovém prostoru mezi rozbitou mříží a stěnou. Tvá pohotovost tě zachránila před zasypáním, ale podle všeho jsi nyní pohřben pod zříceným chrámem stovky stop pod povrchem. S vědomím, že v nejhorším případě tě tvoje zdatnost udrží řadu dní naživu, se pomalu pustíš do namáhavé práce. Začneš si prokopávat cestu ven z této podzemní hrobky.

Obrať na 156.

44

Jak se Gorodonové blíží, zmobilizuješ všechny své schopnosti a zoufale se snažíš odrazit jejich útok. Bohužel nemáš dost sil, a tak se ti nepodaří jejich postup zpomalit.

Snažíš se tedy spěšně vytasit zbraň, zatímco se Gorodonové na tebe vrhají s plápolajícíma očima a skloněnými rohy, připraveni zabíjet.

3 Gorodonové: UMĚNÍ BOJE 46, KONDICE 60

Pokud zvítězíš a boj bude trvat šest kol nebo méně, obrať na 264.

Jestliže po šestém kole zápas ještě neskončil, nepokračuj dál, ale obrať na 155.

45

Veden intuicí, se vydáš po lesní stezce směřující na západ. Prarg tě mlčky následuje. Zanedlouho vycítíš, že se blížíte k nepřátelskému ležení. Pošeptáš to Prargovi. Pak se plížíte podrostem podél řady drakkarimských stráží. Kryt hustým lesem pozoruješ tábor. Napočítáš víc než dva tucty vojáků, kromě toho vidíš koně, vozy a přístřešky. Prarg ukáže na emblém na uniformách vojáků a jejich výzbroji: je to černý orel, svírající v pařátech dva ohnivé meče. „To jsou Tukodakové, Magnaarnova osobní stráž,“ řekne šeptem. „Bylo by moudré se jim vyhnout.“

Souhlasně přikývneš. Společně se odplížíte od tábora a zamíříte lesem na sever. Ten směr tě přitahuje čímsi, co vycítily tvé smysly. Je to silná aura energie, kruté energie, která, jak cítíš, musí vyzařovat z Kamene zkázy z Darke. Za několik minut vyklopýtáte na mýtinu, kde se tyčí majestátní ruiny starobylého chrámu. Okamžitě víš, že je to chrám v An tahu a cítíš, že Kámen zkázy je zde, pohřben někde hluboko v troskách.

Obrať na 100.

46

Se stoickým klidem se vydáváš na obtížnou cestu zalesněným terénem směrem na západ ve stopách Magnaarnových oddílů. V podvečer dorazíš na kraj lesa, odkud si prohlížíš otevřenou plochu holé, sněhem pokryté planiny. Široko daleko není žádný úkryt, ale věříš, že snášející se temnota tě skryje před nepřátelskýma očima. Když se vynoříš ze stínu stromů, náhodou si všimneš něčeho napůl zabořeného v podrostu. Při bližším pohledu zjistíš, že je to velký batoh nějakého Drakkarima. Otevřeš ho, abys ho prohledal, a zjistíš, že obsahuje následující předměty:

Luk

2 šípy

2 porce jídla

Elixír z Aleutheru /zvyšuje UMĚNÍ BOJE o 2 body po dobu trvání jednoho zápasu/

Láhev vína

Tětivu

Pokud si chceš některý z těchto předmětů ponechat, nezapomeň si příslušně upravit Průvodní listinu.

Pokračuj v cestě obrácením na 103.
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47

Svěříš se se svou předtuchou kapitánu Prargovi a ten se moudře řídí tvým varováním. Navrhne, abyste stáhli plachtu a pokusili se zabránit větru, aby vás hnal dál k plujícímu ostrůvku z rákosí. Přesto, že je plachta dole, proud vás rychle žene k překážce.

Stojíte se zbraněmi vytasenými v napjatém očekávání, když se loď náhle otře o okraj překážky. Několik vteřin je nepřirozené ticho, najednou však ledový vzduch prořízne klokotavý jekot. Jakoby čarodějem vykouzlení démoni se zvedne z temných hlubin bažiny uprostřed vířících bublin pěny tucet ďábelských stvoření. Rychle šplhají zpod plujícího ostrůvku rákosí a z dalších úkrytů ve vlhkých křovinách blízkého břehu a během několika vteřin vás obklopí.

„Ciqualiové!“ vykřikne Prarg. Postoupí kupředu, vytasí meč a rozežene se po nejodvážnější z těchto oblud s kulovitými hlavami, jež se snaží vklouznout do lodi. Jeho zbraň, ostrá jako břitva, jí usekne ruku v zápěstí. Šupinatý pařát zapadne do bažiny, na jejíž hladině zůstanou stopy zelené krve. Stvůra se s vřeštěním zvrátí do bahnité vody. Ještě nezmizela v bažině, když dvě další jí podobné se chytí okraje lodi a snaží se dostat dovnitř.

Pokud máš luk a chceš ho použít, obrať na 180.

Jestliže luk nemáš nebo ho nechceš použít, obrať na 7.

48

Díky svým schopnostem objevíš slabé obrysy šlépějí v prachu, který pokrývá hrbolatou kamennou podlahu. Tyto stopy tu zanechal tvor větší, než jsi ty, velký dvounožec s drápy na nohou a nemotornou šouravou chůzí. Ukazováčkem obtahuješ v prachu obrys šlépěje, když tě náhle smysly varují před nějakou nepřátelskou bytostí, která se plíží chodbou.

Pokud se chceš vyhnout střetnutí, můžeš se obrátit a pospíšit si odtud v opačném směru obrácením na 252.

Jestliže se však rozhodneš vytasit zbraň a jít vstříc neznámé hrozbě, obrať na 122.

49

Dopadneš na nic netušícího kopiníka, ale nepodaří se ti srazit ho ze sedla. Muž se tě zoufale pokouší zbavit. Svou cvoky zdobenou rukavicí ti zraní tvář, pak ho konečně shodíš ze sedla: ztrácíš 2 KONDIČNÍ body. Kopiník dopadne těžce na zem a uhodí se do hlavy. Než se vzpamatuje, uchopíš otěže jeho koně a cváláš na druhou stranu náměstí. Levou rukou vyndáš kopí z pouzdra a napřáhneš je před sebe, když se řítíš přímo do zad drakkarimským vojákům, kteří stojí mezi tebou a popravištěm.

Obrať na 63.

50

Přes kamenný most přechází řada otrhaných lenciánských vězňů doprovázená tuctem Drakkarimů ozbrojených kušemi a kopími. Hlavní brána se prudce otevře, aby mohli vstoupit. Jak jdou Lenciáni s hlavami poraženecky skloněnými dovnitř, uvidíš, že se hlavní náměstí změnilo v obrovský zajatecký tábor, obehnaný primitivním drátěným plotem a špičatými kůly. Tábor hlídají stráže a Akatazové. Z toho mála, co se ti podařilo zahlédnout, odhaduješ, že jsou tu uvězněny asi dvě stovky Lenciánů.

Podmínky v táboře jsou příšerné. Muži jsou pod širým nebem, bez přístřeší a bez možnosti se ohřát a podle toho, jak vypadají, se zdá, že se Drakkarimové záměrně snaží, aby je k smrti vyhladověli. Tvé zděšení se brzy změní v hněv a přísaháš, že něco podnikneš, abys zajatcům pomohl. Avšak než můžeš vymyslet nějaký plán, varují tě tvé smysly před blížícími se kroky. Dva Drakkarimové z eskorty, doprovázející vězně, se odtrhli a kráčejí teď rychle k aleji. Jeden má přes rameno přehozený jutový pytel. Když se přiblíží, musíš se skrýt ve stínu dveří, aby tě nezpozorovali.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Přizpůsobování, přičti 3 k číslu, které ti padlo.

Je-li součet 4 nebo méně, obrať na 116.

Je-li 5 nebo více, obrať na 259.

51

Když ucítíš ledově chladnou vodu řeky Gourneni na svých nohou, přitiskneš se rameny k zádi a postrčíš loď na mělčinu. Prarg se vyškrábe přes okraj, pak se obrátí a vytáhne tě do lodi. „Rychle, Lone Wolfe,“ křičí, „už nás skoro mají!“

S Prargovou pomocí se rychle vyšplháš do lodi a jak padáš hlavou napřed na dno, vyhneš se jen o vlas rohům jednoho z Gorodonů. Neřízenou loď zanese proud doprostřed řeky a brzy je z dosahu nestvůr, které se i přes svůj hlad rozhodly, že ji nebudou pronásledovat.

„Unikli jsme jen o vlas,“ řekne Prarg a pokouší se nasadit vesla na místo. „Můžeme se považovat za šťastné, že jsme vyvázli živí a nezranění. Když jsem poprvé proplouval tímto kanálem, ztratil jsem při útoku Gorodonů tři statečné muže. Ty bestie jsou kletbou tohohle zatraceného močálu… i když je nutno říci, že jsou tu nestvůry, které jsou ještě horší. Mnohem horší.“

S pomocí vesel zanedlouho dorazíte na západní břeh, kde se utáboříte na kousku zmrzlé písčiny, který vystupuje z bezútěšné pustiny bažiny. Přichází noc a teplota klesá. Když se zpod převrácené lodi díváš zkušeným zrakem na temnějící oblohu, spatříš na vzdáleném obzoru shluky mračen plných sněhu. Není to příjemný pohled, protože předpovídá sněhovou bouři.

Prarg se sám přihlásí na první hlídku, ale ty si uvědomuješ, že potřebuje odpočinek víc než ty, a tak trváš na tom, aby se uložil ke spánku. Celé čtyři hodiny sedíš a pozoruješ pochmurný obzor a přemýšlíš o svém poslání a o nebezpečích, která tě čekají. Zůstáváš však stále bdělý a ostražitý. Naštěstí je taková zima, že obyvatelé Ďábelské bažiny zůstanou raději ve svých norách, a tak tvá hlídka proběhne bez jakýchkoli příhod.

Pak nastane čas, abys probudil Prarga. Bez velkého nadšení se ujme stráže a ty se uložíš ke krátkému, tolik potřebnému spánku.

Obrať na 327.

52

Opatrně sejdete po kluzké stezce dolů a přibližujete se k mostu. Vysoká sněhová pokrývka tlumí vaše kroky, takže se přiblížíte k chatrči, aniž byste vyplašili její obyvatele. Pokyneš Prargovi, aby držel koně a dával pozor, zatímco ty prozkoumáš stáje. Skloněný tiše proklouzneš kolem chatrče pod jejím jediným oknem.

Pokud chceš nahlédnout do okna, obrať na 263.

Jestliže se rozhodneš, že do okna nenahlédneš a půjdeš rovnou ke stájím, obrať na 115.

53

Když mu zasadíš smrtící ránu, Drakkar se zachvěje. Otevře ústa, s překvapeným výrazem se chytí za hruď a pak klesne k zemi. Rychle jeho tělo překročíš a pospícháš ke stolu, abys nahlédl do mapy. Bohužel to je pouze plán výstavby ležení. Nijak z něj nevyplývá, kde by teď Magnaarn mohl být.

Pokud si chceš chatrč důkladněji prohlédnout, obrať na 213.

Jestliže se rozhodneš, že z chatrče odejdeš a vrátíš se k Prargovi, obrať na 277.

54

Útok ze zálohy je rychlý a zničující, ale přestože byli Drakkarimové naprosto nepřipraveni, statečně bojují. Jejich velitel okolo sebe seká mečem, pod jehož ostřím zahyne tucet Lenciánů. Pak se octne tváří v tvář Velmistru Kai.

Zagganozodský kapitán: UMĚNI BOJE 36, KONDICE 38

Pokud zvítězíš, obrať na 341.

55

Tvé zbystřené smysly tě varují, že Prarg kráčí k místu, kde je led příliš tenký. Okamžitě na něj zavoláš. Zastaví se a pak se opatrně vrátí. Velkým obloukem obejdete toto nebezpečné místo a o hodinu později dorazíte na protější břeh jezera. Spěšně se vydáte do blízkého lesa.

Obrať na 187.

56

Z měšce vytáhneš Zlatý, vyhodíš ho do vzduchu a chytíš na hřbet ruky. Vzhledem ke svým mimořádným schopnostem jsi schopen okamžitě poznat, že na minci je panna, ale Prarg tyto schopnosti nemá. „Panna nebo orel?“ zeptáš se svého druha.

Zamyšleně se škrábe na bradě a uvažuje o odpovědi. Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je číslo, které ti padlo, 0-4, obrať na 117.

Jestliže ti padlo 5-9, obrať na 298.

57

Přes vaše maskování a celkem přesvědčivou historku se tukodakské stráže nedají ošálit.

„Gazim!“ vykřikne Tukodak s kopím a ty rychle odstrčíš Prarga stranou, a tak mu zachráníš život, protože Drakkar hněvivě bodl kopím směrem k jeho hrudi. Ustoupíš o několik kroků a vytasíš zbraň právě včas, aby ses mohl bránit strážcům, kteří na tebe útočí.

Tukodakové: UMĚNÍ BOJE 38, KONDICE 34

Zvítězíš-li, obrať na 12.

58

Dopadneš na hromadu sudů, které se převrhnou a sesypou se na tebe. Přestože jsi spadl z takové výšky, zachránily tě tvoje reflexy před vážným zraněním: ztrácíš pouze 1 KONDIČNÍ bod.

Rychle se snažíš vyhrabat zpod těžkých sudů, ale najednou uslyšíš zvuk, který tě přiměje, abys přestal a pohlédl na padací dveře. Z aleje nahoře se ozývají zvuky zápasu: Drakkarimové nalezli tvého společníka a snaží se ho přemoci.

Obrať na 225.

59

Zdá se, že otevřená vrata ve věži jsou jediným vchodem do chrámu. Proto se rozhodneš, že se pokusíš přemoci dva Tukodaky, stojící zde na stráži. Vzhledem ke svým schopnostem a ke snášejícímu se soumraku jsi si jist, že se ti to podaří. Řekneš Prargovi, který je neozbrojen, aby počkal na kraji lesa, až mu dáš znamení, aby se k tobě připojil. Když se plížíš k věži, maskuješ se, jak nejlépe dokážeš. Zpočátku se ti to daří, ale z nejbližšího okolí chrámu byly trosky odklizeny, takže v tomto prostoru není kde se skrýt.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud jsi dosáhl hodnosti Velmistra Strážce, přičti k němu 1. Jestliže jsi dosáhl hodnosti Velmistra Tvůrce nebo vyšší, přičti 2.

Je-li součet 5 nebo méně, obrať na 268.

Je-li 6 nebo více, obrať na 151.

60

Když vplouváte do ústí Dakushnova průplavu, svítá. Prarg udržuje loď uprostřed široké vodní cesty, tam, kde je slizovitá voda nejhlubší, a tak možnost, že narazíte na neviditelné překážky, není tak velká.

Zanedlouho vás obklopí chaotická divočina Ďábelské bažiny a tvá nálada klesá, jako kdyby ti ji vysával nějaký neviditelný vampýr. Všude okolo se rozkládá monotónní slizovitá bažina, jen občas přerušená uschlými trnitými větvemi udušeného stromu. Trochu vás utěšuje fakt, že fouká vítr a ještě k tomu správným směrem. Přes skličující scenérii kolem vás plujete rychle kupředu. Až v pozdním odpoledni musíte skasat plachtu, protože jste dopluli do místa, kde se průplav neočekávaně dělí na dva kanály. Prarg tvrdí, že se musel rozdělit nedávno, protože když tudy nedávno plul, nic takového tu nebylo. Nerad přiznává, že nemá zdání, kudy se máte dát.

Na levé straně levého kanálu, nepříliš daleko, vidíte hliněné chatrče postavené do kruhu blízko břehu. I když zostříš své vidění, nejsi schopen rozeznat nějaké známky života.

Pokud chceš vplout do levého kanálu, u něhož jsou hliněné chatrče, obrať na 144.

Jestliže chceš plout pravým kanálem a vyhnout se tak chatrčím, obrať na 235.

61

„Pokusím se odvrátit jejich pozornost. Až se stráže s Akatazy vzdálí od plotu, musíš se svými muži rychle dobýt vrata. Jakmile budete volní, běžte do zbrojnice. Najdete tam své zbraně.“

„To je všechno hezké,“ řekne kapitán skepticky, „ale jak si myslíš, že se dostaneme do zbrojnice? Je to v celém městě ta nejstřeženější budova.“

„Neboj se,“ řekneš sebevědomě. „Budu uvnitř a vpustím vás tam.“ Kapitán o tvém plánu chvíli mlčky přemýšlí. Pak kývne hlavou na souhlas.

„Tak dobře, ať se tak stane. Pošlu to dál.“

Díváš se za ním, jak se vrací ke svým mužům, pak odstoupíš od plotu a vracíš se po svých stopách do ztemnělé aleje.

Obrať na 305.

62

Zaútočíš na stráže, které se shlukly k sobě a zarazily konce svých chvějících se kopí do země, připraveny na tvůj útok. Prudký výboj psychické energie, který k nim vyšleš, však jejich řady rozkolísá a stráže se rozutečou dřív, než k nim přicváláš. V příštím okamžiku projedeš mezerou v barikádě a ujíždíš po silnici za ní. Projeli jste úspěšně vnitřní obrannou linií, ale, jak Prarg zdůrazní, musíte ještě zdolat vnější obranu Shugkony.

Obrať na 31.

63

Pobídneš koně. Vojáci se před tebou rozprchnou. Všichni, kromě jednoho. Je to seržant elitního drakkarimského oddílu Rytířů Smrti. Proklíná své druhy za jejich zbabělost a jak se k němu s napřaženým kopím ženeš, vytasí meč a chystá se k obraně.

Hrot tvé zbraně narazí na jeho kovový prsní plát. Náraz tě srazí ze sedla a vyrazí ti dech.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud je tvá současná KONDICE 12 nebo více, přičti 2 k číslu, které ti padlo.

Je-li součet 2 nebo méně, obrať na 82.

Je-li 3 nebo více, obrať na 348.

64

Když dorazíš ke zřícenému schodišti, tvé naděje, že bys mohl najít cestu ven, se ukážou jako marné. Schodiště vede k místu, kde objevíš tělo mrtvého drakkarimského strážce zhroucené vedle hromady trosek, které tarasí cestu do dalšího podlaží. Rychle mrtvé tělo prohlédneš a zjistíš, že muž má zlomené obě ruce. Řítící se kameny ho tady uvěznily a zranily. Nakonec zemřel žízní.

Pokud chceš tělo ještě dál prohledávat, obrať na 247.

Jestliže se rozhodneš, že si nebudeš těla všímat a pokusíš se odstranit trosky, které tarasí schodiště, obrať na 347.
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IV. Náhle se dveře chaty rozletí a ven vyjde drakkarimský důstojník.

Prarg má proti tvému rozhodnutí námitky: obává se, že vás tvá zvědavost zavede přímo do rukou nepřítele. Chápeš jeho obavy, ale trváš na svém. Čas je proti vám a musíte něco riskovat, když chcete zjistit, kde je Magnaarn a Kámen zkázy. Kývnutím hlavy Prarg uzná logiku tvého argumentu a pak, jako kdyby tě chtěl znovu ujistit o své loajalitě, vytasí meč a nabídne se, že půjde první.

Opatrně ho následuješ hustým lesem a nervy máš napjaté jako struny. Když se přibližujete k táboru, jsi schopen rozeznat zvuky štípání dřeva, drsné hlasy a cinkání postrojů. Tvé podezření se potvrdí, když stanete na kraji lesa a uvidíte drakkarimské ležení vybudované ve středu nedávno vykácené mýtiny. Tři sruby, dva ještě nedokončené, stojí uprostřed kruhovitého příkopu, obehnaného hradbou ze špičatých kůlů vysokých až k prsům. Napočítáš víc než sto Drakkarimů, kteří se lopotí, aby dokončili toto lesní ležení, zatímco dalších padesát stojí po obvodu hradby na stráži. Jsou dobře vybaveni, všichni jsou oblečeni v huňatých kožešinách a vykládaných brněních a mají zcela nové zbraně.

Pomalu se plížíte po kraji lesa kolem mýtiny, až se octnete na severní straně ležení. Tady je hradba nedokončena, takže vidíte otvorem na chaty. Usadíte se za padlým stromem a trpělivě pozorujete největší ze srubů. Náhle se dveře rozletí a ven vyjde drakkarimský důstojník. Nasadí si kovovou přilbici, přitáhne kožešinový plášť úžeji k tělu a odchází zkontrolovat práci svých mužů. Dveře se opět zavřou, ale ty zahlédneš něco, co podnítí tvou zvědavost.

Obrať na 329.

66

V okamžiku, kdy zasadíš nestvůře smrtící ránu, vybuchne v záblesku bílého světla. Když světlo pohasne, nejsou vidět žádné pozůstatky jejího těla nebo ducha. Magnaarn pozoruje smrt svého služebníka s výrazem naprostého zděšení. Vykřikne a v panice se dotkne hlavicí Nyraského žezla podlahy. Ozve se strašlivé rachocení, podlaha se divoce otřásá a praská.

Magnaarn rychle uniká dveřmi za záclonou. Jsi rozhodnut nenechat ho uprchnout, a tak se chystáš přeskočit puklinu v podlaze komnaty. V nejužším místě je víc než dvacet stop široká. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce nebo vyšší, přičti 2 k číslu, které ti padlo.

Pokud je součet 3 nebo méně, obrať na 128.

Je-li 4-6, obrať na 75.

Je-li 7 nebo více, obrať na 179.

67

Strážcovy oči, nepřirozeně zvětšené čočkami, se zúží, když soustředěně zírá na zasněžený přístup k východní straně věže. Okamžitě se zastavíš, padneš na zem a využiješ svých schopností, aby ses skryl před jeho upřeným pohledem.

S tváří přitisknutou ke sněhu se podíváš nejdřív na strážce ve střílně, pak na kapitána Prarga, který s mečem v ruce vystupuje po schodech ke dveřím do věže. Když k nim dorazí, rozrazí je a zmizí uvnitř. Několik okamžiků je ticho, pak se Prarg objeví, zasune do pochvy zakrvácený meč a pokyne ti, aby sis pospíšil za ním.

Obrať na 112.

68

Vyjmeš z batohu chléb a sušené maso a nabídneš také svému společníkovi. Vděčně jídlo přijme a usadí se u stromu, kde hladově sní i poslední drobek. /Nezapomeň si vyškrtnout tuto porci ze své Průvodní listiny/.

Pozorně si prohlížíš okolní les a hledáš stopy po nepříteli. V poslední hodině jsi měl stále silnější pocit, že vás někdo pozoruje. Tvé smysly odhalí přítomnost ze severu se blížících nepřátelských tvorů. Tvé podezření se změní v pevné přesvědčení, a tak v okamžiku, kdy Prarg dojí, navrhneš, abyste se okamžitě vydali na cestu.

Obrať na 14.

69

Proud a silné záběry vesel tě rychle nesou k drakkarimským renegátům. Jsi vzdálen asi padesát yardů, když tě náhle spatří. Pustí své provizorní rybářské pruty a chopí se luků připraveni střílet, jakmile se k nim přiblížíš. Zavrčení jejich břichatého velitele je pro ně povelem, aby vystřelili, a ty náhle zjistíš, že pluješ mračnem smrtících šípů.

Pokud vlastníš luk a chceš ho použít, obrať na 278.

Jestliže luk nemáš, nebo ho nechceš použít, obrať na 158.

70

Jen nerad se vzdáváš pokusů otevřít kovové dveře. Vydáte se svažující se chodbou, vedoucí k hlouběji položenému podlaží tohoto starobylého chrámu. Chodba končí v klenutém sklepení, z něhož je jediný východ okrouhlým otvorem uprostřed místnosti. Opatrně se k němu přiblížíte a skrz mříž, která ho zakrývá se do něj podíváte.

K vašemu velkému překvapení uvidíte o necelých dvanáct stop níž podlahu další pochodněmi osvětlené chodby. S Prargovou pomocí odstraníš zrezivělou mříž, pak se spustíš otvorem a seskočíš do chodby. Tvůj společník tě následuje. Převládající aura zla je nyní silnější a ty cítíš, že se každým krokem blížíte ke Kameni zkázy. Myslíš si, že váš postup byl až příliš snadný, když tu náhle ucítíš hrozící nebezpečí.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Mistrná orientace, přičti 2 k číslu, které ti padlo. Pokud je součet 0-2, obrať na 132.

Je-li 3-6, obrať na 205.

Je-li 7 nebo více, obrať na 92.

71

Trpělivě soustředíš svou pozornost na sever, protože očekáváš, že se tam každou chvíli objeví nepřátelská jízda. Nemusíš čekat dlouho, za několik minut po varování havrana uvidíš první jezdce drakkarimských oddílů na vrcholku kopce na obzoru. Zostříš své vidění a zjistíš, že je to část Magnaarnova osobního vojska. Bojovníci mají kopí s praporci, na nichž je Magnaarnův emblém: orel držící v pařátech dva ohnivé meče. Předvoj jízdy kluše přímo k řece.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je číslo, které ti padlo, 0-6, obrať na 21.

Jestliže je to 7-9, obrať na 267.

72

Když se nestvůra zvrátí a se šplouchnutím zapadne do bahna, obrátíš Prarga na záda a pozoruješ zbývající Ciqualie, jak se obracejí a mizí ve studeném temném bezpečí svých podvodních úkrytů tak rychle, jak se objevili. Nastane ticho, ale ty stojíš dlouho na stráži, protože je podezíráš ze lsti. Teprve po chvíli se uvolníš; Ciqualiové jsou pryč.

S pomocí tvých uzdravovacích schopností se Prarg rychle zotavuje ze zranění, která utrpěl v zápase s ciqualiským náčelníkem. Také loď útok přežila, a tak můžete bez dalšího otálení pokračovat v plavbě. Jakmile překonáte překážku, vztyčíte plachtu a vítr, vanoucí severním směrem, vás rychle žene kanálem dál.

Po tomto střetnutí máš hlad. Pokud neovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, musíš se najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Pokračuj obrácením na 322.

73

Nesen silným proudem pluješ rychle kupředu. Postupně, jak den pokračuje, se otevřená pláň mění v rozlehlou pahorkatinu, zčernalou a rozrytou válkou. Na obzoru se kouří z vypálených chatrčí a množství sněhem pokrytých mrtvol, lidských i jiných, leží roztroušeno po polích s údy zmrzlými v groteskních pozicích.

Když spatříš na obzoru město, je už pozdní odpoledne. Podíváš se do mapy a zjistíš, že je to Konozod, silně opevněná drakkarimská pevnost. Když řeka zanese loď blíž, zostříš své vidění a poznáš, že se město rozkládá na levém břehu řeky Shug, přes kterou se klene mohutný kamenný most. Pod ním je řeka zatarasena bariérou z klád spojených řetězem.

Pokud se chceš nechat zanést proudem až k bariéře, obrať na 314.

Jestliže se rozhodneš, že se bariéře vyhneš, můžeš přistát u břehu a pokračovat dál pěšky obrácením na 231.

74

Strážcovy oči, nepřirozeně zvětšené čočkami, pozorují přístup k městu z východní strany. Jsi od něj jen několik yardů, a přesto si tě nevšimne. Chrání tě tvé schopnosti a rychlost nohou, takže doběhneš k Prargovi, aniž by tě bdělý strážce spatřil.

Prarg ukáže k aleji, která vede mezi dvěma vypálenými chatrčemi poblíž strážní věže. Kývneš, že jsi porozuměl jeho záměru. Aniž byste pronesli slovo, ho následuješ, když se rozběhne k zšeřelé aleji.

Obrať na 178.
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V. Magnaarn se svými ohnutými zády opírá o jinovatkou pokrytou zeď.

Přeskočíš puklinu, ale při dopadu uklouzneš po rozbitých dlaždicích a rozbiješ si kolena: ztrácíš 2 KONDIČNÍ body. Proklínáš svou smůlu a klopýtáš k zácloně, za níž zmizel Magnaarn. Odhrneš ji a uvidíš krátké kamenné schodiště. Vystoupíš po něm na vrcholek palácové věže, na nejvyšší místo v Darke.

Zde najdeš Magnaarna, který se svými ohnutými zády opírá o jinovatkou pokrytou zeď. Cítíš, že už téměř podlehl zlé moci Kamene zkázy a že balancuje na tenké niti mezi bytím a nebytím. Přestože je už téměř na hranici věčného zatracení, má v sobě dost síly, aby tě vyzval k boji na život a na smrt. „Dobrá, Drakkare,“ odvětíš, „do boje!“

Vojevůdce Magnaarn/s Nyraským žezlem/: UMĚNÍ BOJE 50, KONDICE 36

Zvítězíš-li, obrať na 350.

76

Rychle nasadíš šíp, zamíříš a vystřelíš v okamžiku, kdy bestie vyskočí, aby se ti vrhla na hruď. Šíp se jí zaryje do břicha, ale nezastaví ji.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je číslo, které ti padlo, 0-4, obrať na 174.

Jestliže ti padlo 5-9, obrať na 258.

77

Šíp proletí těsně nad tvou hlavou a zaryje se neškodně do bahnitého břehu na druhé straně řeky. Asi deset minut ležíš na dně lodi a pozoruješ šedivou oblohu, zatímco tě proud odnáší dolů po řece. Když se konečně zvedneš, uvidíš, že drakkarimští renegáti zmizeli z dohledu.

Plavba pokračuje bez dalších příhod. Pozdě odpoledne uvidíš na obzoru město. Podíváš se do mapy a zjistíš, že je to Konozod, silně opevněná drakkarimská pevnost. Když řeka zanese loď blíž, zostříš své vidění. Vidíš, že se město rozkládá na levém břehu řeky Shug, přes kterou se klene mohutný kamenný most. Pod ním je řeka zatarasena bariérou z klád spojených řetězem.

Pokud chceš, aby tě proud zanesl až k bariéře, obrať na 314.

Jestliže se rozhodneš, že se bariéře vyhneš, můžeš přistát u břehu a pokračovat dál pěšky obrácením na 231.

78

Když dospěješ na dno propasti, uvidíš, že ho pokrývá kluzké, ohavně páchnoucí bahno, v němž jsou zabořeny kusy kamenných desek z žilkovaného mramoru a jiné pozůstatky chrámu, jež se sem propadly z horních zřícených podlaží. Brodíš se bahnem, které ti sahá až ke kotníkům a sleduješ tok řeky, rychle ubíhající k cihlovému tunelu. Když dorazíš ke klenutému ústí chodby, ke své velké úlevě zjistíš, že je v ní pevný kamenný chodník, vedoucí souběžně s řekou. Ze stropu tunelu, v němž se hlasitě rozléhá ozvěna tvých kroků, visí velké, nabobtnalé kusy páchnoucích hub, vyzařujících šedozelené hnilobné světlo. Ujdeš sotva několik stovek kroků, když spatříš masivní kovovou mříž, která přehrazuje tunel po celé jeho šíři, a tak ti znemožňuje pokračovat tímto směrem dál. Z otvoru v klenutém stropu visí řetěz. Když si ho pozorně prohlédneš, zjistíš, že vede ke skrytému rumpálu, který zvedá a spouští mříž, stejně jako to bývá u zamřížované brány hradu. Už se chystáš, že mříž vytáhneš, když uslyšíš zvířecký řev, nesoucí se tunelem a přehlušující bublání řeky. Cítíš nebezpečí, cítíš, že se něco blíží. Pustíš řetěz, otočíš se a tvá ruka instinktivně sáhne po zbrani. Ale při pohledu na nestvůru, která se k tobě blíží, strneš.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrné ovládání zvířat, obrať na 102.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 318.

79

Tato čtvrť města je plná nepřátelských vojáků. Když odstoupíš od okna cely, uvědomíš si, že ses octl ve vážném nebezpečí. Hrozí ti, že tě, pokud nenajdeš bezpečný úkryt, zajmou.

Úkryt objevíš na protější straně náměstí. Je to prázdná sýpka, tyčící se nad Magnaarnovým hlavním stanem a vězením. Strávíš v ní bezesnou noc, během které přemýšlíš o svém poslání a o osudu zajatého kapitána. Teď, když Magnaarn nalezl Kámen zkázy, by ses měl řídit tím, co navrhoval Prarg; měl by ses snažit co nejrychleji dojít do Antahu a utkat se s ním dřív, než bude moci proti Lenciánům použít svou nově nalezenou zbraň. Tobě se ale nelíbí pomyšlení, že bys měl opustit svého průvodce. Slíbil jsi mu, že mu pomůžeš uprchnout, a Velmistr Kai své slovo nikdy neporuší. Kapitán byl zajat jako špión, a tak nemůže od Drakkarimů očekávat žádnou milost.

Chvíli po svítání uvidíš, že se na náměstí cosi děje, cosi co, potvrzuje tvé nejhorší obavy. Setnina drakkarimských bojovníků se rychle dává do práce a staví uprostřed náměstí zvýšenou dřevěnou plošinu. O hodinu později, když je s prací hotova, se objeví krytý vůz. Vojáci z něj vyloží velký špalek z černého dubu, který umístí doprostřed plošiny. Pozorně se na něj zadíváš. Zamrazí tě v zádech, když odhalíš jeho ponurý účel.

Obrať na 118.

80

„Na cestu se vydáš o půlnoci,“ řekne král a ukáže k malému oknu, z něhož je vidět na rušný vaderský přístav. Ukáže na loď, kotvící mezi několika jinými u mola, ale je snadno od ostatních k rozeznání, protože je jediná, která neslouží k vojenským účelům.

„Tahle obchodní šalupa tě spolu s kapitánem dopraví k malému ostrůvku, který je vidět tamhle v dálce. Jmenuje se Battle Isle. Tam najdeš plachetnici s dostatečnými zásobami na vaši výpravu. Kapitán ví, kde je schovaná, a bude zodpovídat za bezpečnou plavbu, jakmile vyplujete na Ďábelskou bažinu.

Nezapomeň, že úspěch tvého poslání závisí na jeho utajení. Nevěř nikomu kromě kapitána Prarga.“

Král vyjádří obavy, že v přístavu operují drakkarimští špióni a že tvůj neobvyklý přílet je už na tebe upozornil. Nicméně je pozdě měnit plán, takže ho musíš přijmout se všemi riziky.

Když král Sarnac skončí, pošle pro stráž, která tě zavede do komnaty, kde si můžeš odpočinout a přemýšlet o tom, co tě čeká. Později večer propašuje stráž tebe a kapitána Prarga tajnou chodbou vedoucí z citadely přímo do přístavu. V tichu se nalodíte na šalupu a schováte se mezi nákladem, určeným pro posádku na ostrově. Loď vypluje s prvním úderem půlnočního zvonu a o tři hodiny později přistane po klidné plavbě bez jakýchkoli příhod u mola na jižním pobřeží ostrova Battle Isle.

Posádka šalupy o vaší přítomnosti na lodi neví. Abyste se neprozradili, čekáte na vhodnou příležitost, kdy budete moct nepozorovaně opustit loď. Brzy se naskytne. Když posádka odejde pro pomoc k vyložení nákladu, opustíte loď. Spěcháte po břehu směrem na sever, k místu, kde na vás čeká člun. Na obloze není ani mráčku, měsíc je téměř v úplňku a ozařuje skalnatý břeh, takže můžete snadno překonávat obtížný terén.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrná orientace, obrať na 202.

Pokud tuto disciplínu neovládáš, obrať na 159.
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81

Rozestavíš tři Lenciány v rozestupech do řady a řekneš jim, aby čekali, až jim dáš znamení. Potom vyšplháte na břeh a pomalu se blížíte k lesu.

Muži působí dojmem schopných zvědů, ale ty k nim máš své výhrady. Kdyby Schera netrval na svém, dal bys přednost tomu, prozkoumat les sám. Sotva vstoupíte mezi stromy, šlápne jeden z Lenciánů na suchou větvičku. Ozve se hlasité prasknutí a téměř okamžitě se na vás ze stromů snese mračno šípů, takže musíte ulehnout do sněhu, abyste nebyli zasaženi.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Mistrná orientace, přičti 2 k číslu, které ti padlo.

Jestliže je součet 4 nebo méně, obrať na 226.

Je-li 5 nebo více, obrať na 199.

82

Náhlý náraz tě shodí z koně. Když dopadneš na zem, uhodíš se do hlavy a ztratíš vědomí. Naneštěstí se už neprobudíš. Za několik okamžiků tě obklopí rozzuření Drakkarimové a na místě tě usmrtí.

Tvůj život a tvá výprava končí tragicky tady, v Shugkoně.

83

Cítíš přítomnost zla, číhajícího někde poblíž, a tak rychle varuješ Prarga. Oba opatrně odejdete z komnaty chodbou, vedoucí ke schodišti z černého kamene. Vyjdete po něm do klenuté komnaty, jejíž zdi jsou obložené černými kamennými deskami. Většinu stěn pokrývají těžké sametové čalouny ebenové barvy. Všechen nábytek je potažen černou látkou. Aura zla je tu tak silná, že máš pocit, že se udusíš.

„Je… to tady,“ zašeptáš a saháš po zbrani. „Kámen zkázy, cítím jeho přítomnost!“

Náhle se nalevo do tebe něco pohne. K obličeji ti míří výboj do bělá rozžhavené energie. Uskočíš rychle stranou, a tak se mu vyhneš, ale záblesk se odrazí od ocelově tvrdé stěny a zavadí Prargovi o týl. Tvůj průvodce padá v bezvědomí k zemi.

Obrať na 161.

84

Jste ještě poměrně dost daleko od východního břehu, když tu se loď náhle prudce zastaví. Narazila na mělčinu.

„To je smůla,“ mručí Prarg a dívá se přes okraj lodi. „Doufal jsem, že budeme mít štěstí a nenamočíme si nohy.“ Unaveně prohledává vybavení, až najde silný provaz, jehož jeden konec uváže kolem přídě, zatímco ty složíš vesla. Pak oba dva vklouznete do ledového bahna, které vám sahá až po kolena, a táhnete loď ke břehu.

Utáboříte se na kousku písčiny, z něhož můžete bez potíží sledovat okolní bažinu. Obrácená loď vám poskytne ochranu před špatným počasím, ale před tvory, obývajícími močál, vás ochránit nemůže. Prarg se nabídne, že bude držet hlídku jako první, a ty toužíš po spánku tolik, že souhlasíš. Máš pocit, že jsi sotva zavřel oči, když tě probudí tichý ustrašený hlas:

„Probuď se, pane, myslím, že máme návštěvu.“

Okamžitě vstaneš, automaticky sáhneš po zbrani a zároveň se snažíš zjistit, co vám hrozí. Vidíš, jak se z nedalekého vysokého, jinovatkou pokrytého rákosí zvedají tři velcí, šupinami pokrytí plazi. Od čenichu opatřeného rohem až k ostnatému ocasu měří víc než dvacet stop, a přestože jsou těžcí, pohybují se s působivou grácií ještěrky.

„Gorodonové,“ zašeptá Prarg vyděšeně. „Rychle, pane, musíme odtud, dokud ještě můžeme!“

Spěšně obrátíte loď a táhnete ji bahnem k řece. Postupujete strašně pomalu a váš strach se mění v hrůzu, když vás Gorodonové s chrochtavým vrčením začnou pronásledovat. Okamžitě vycítíš, že tito obrovští masožravci jsou vyhladovělí a že vyhlídka pochutnat si na úlovku s teplou krví je přivádí téměř k šílenství.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je číslo, které ti padlo, 0-4, obrať na 279.

Jestliže ti padlo 5-9, obrať na 51.

85

Se vzrůstající úzkostí se díváš na drakkarimského důstojníka, který se blíží k popravčímu špalku. Zastaví se u bezmocného kapitána a pokyne strážcům, aby ustoupili stranou, aby měl dost místa k vykonání popravy. Pak vyjme z kapsy naolejovaný kámen a když začne pomalu brousit ostří velké sekery, na obličeji se mu objeví ohavný úšklebek.

Pokud ovládáš disciplínu Kaialchymie, obrať na 136.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 253.

86

Rychle vyslovíš zaklínadlo Bratrstva „Chraň mne, neviditelný štíte!“ a dlaní levé ruky uděláš ve vzduchu kruh. Ale byl jsi dost rychlý, abys odvrátil svištící šíp?

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud je tvá současná KONDICE 20 nebo více, přičti 2 k číslu, které ti padlo.

Jestliže je součet 4 nebo méně, obrať na 29.

Je-li 5 nebo více, obrať na 287.

87

Kůň se statečně snaží přeskočit zákop, ale je příliš vyčerpaný, aby se mu to mohlo podařit. Při doskoku mu přední nohy podklesnou a ty spolu s Prargem spadneš po hlavě do zákopu. Naštěstí oba přistanete v hlubokém sněhu, takže se nezraníte.

Obrať na 276.

88

Když dojíte večeři, musíte se rozhodnout, kdo bude na hlídce jako první. Oba jste po celodenním veslování velice unaveni a ty nejsi nijak nadšen vyhlídkou, že bys měl zůstat vzhůru další čtyři hodiny.

Pokud se přesto rozhodneš, že se ujmeš první hlídky, obrať na 309.

Jestliže bys raději rozhodl tuto záležitost tak, že si hodíte mincí, obrať na 56.

89

Přistoupíš ke dveřím a pečlivě zkoumáš zámek. Jsi si jist, že ho díky svým dovednostem a zkušenostem brzy a bez potíží otevřeš.

Prostuduj si následující sekvenci čísel. Až budeš přesvědčen, že jsi přišel na to, jaké číslo chybí, obrať na sekci označenou tímto číslem.
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Pokud tvé řešení není správné, nebo nejsi schopen záhadu dveří rozluštit, obrať na 30.

90

Noc proběhne bez jakýchkoli příhod. Probudíš se do jasného úsvitu, osvěžen dlouhým nepřerušovaným spánkem. Také Prarg dobře spal a chtěl by už vyrazit na cestu do Shugkony. Během noci napadl čerstvý sníh. Když slezete ze stromu, zjistíte, že jsou okolo něj několikerý stopy. Tvé schopnosti ti prozradí, že nejsou starší než hodinu a že je tu zanechala drakkarimská hlídka směřující na sever.

Vydáte se na severovýchod podél zamrzlého potoka, jenž se vine lesem jako lesklý křišťálový had. Štěstí a tvé dovednosti vás ochrání před drakkarimskými strážci a kolem poledne se octnete před městem Shugkona. Z úkrytu, který vám poskytl malý dřevěný můstek vedoucí přes potok, si prohlížíte toto silně opevněné město. Zákopy lemované hradbou z kůlů se táhnou po celém obvodu města. Před nimi jsou ještě vykopané jámy naplněné špičatými.kůly na obranu proti nepřátelské jízdě. Přístup do města chrání čtyři štíty a otočné barikády a celá obranná linie je obsazena oddíly Drakkarimů a Hammerlandských žoldnéřů. To je však pouze první linie, za níž následují bitevní stroje, zaostřené kůly a strážní věže, nesoucí šrámy z nedávné války. Město leží za druhou obrannou linií. Je zbudováno výhradně ze dřeva a mnoho zkraje ležících budov bylo během let vypáleno lenciánskými hořícími střelami. Od Prarga se dozvíš, že Magnaarnův hlavní stan je umístěn v samém středu města ve věži, z níž je dobrý výhled na město a jeho obranné linie. Na první pohled vypadají obranné linie Shugkony naprosto nezdolatelně, ale když je pečlivě prozkoumáš, všimneš si dvou míst, kde byste mohli do města nepozorovaně vstoupit. První je blízko východní silnice, kde je prostor vyčištěný a hlídaný pouze strážní věží. Druhé místo je v části obranné linie dále na jih, kde je zatím hotov jenom jeden zákop.

Jestliže se chceš pokusit vstoupit do Shugkony z východu, obrať na 317.

Rozhodneš-li se vstoupit do Shugkony z jihu, obrať na 142.

91

Chvíli se díváš na mrtvé tělo podzemní nestvůry, pak zasuneš zbraň a pokračuješ v odklízení trosek. Brzy se ti jich podaří odstranit tolik, že se můžeš vzniklou mezerou protáhnout k volnější části schodiště. Jakmile projdeš, zatarasíš ze sebou mezeru a běžíš nahoru do dalšího podlaží.

Obrať na 175.
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92

Tvůj jemný sluch zachytí slabý zvuk drhnutí kamene o kámen. Pak si všimneš, že se na obou stěnách chodby otvírají ve výši tvých prsou střílny, v nichž se objevují ostré, jedem napuštěné hroty kopí.

„K zemi!“ vykřikneš a vrhneš se na vlhkou kamennou podlahu. O chvíli později vyletí ze stěn množství smrtících kopí a roztříští se v chodbě. Ty a tvůj druh jste jen díky tvému varování unikli nezraněni.

Pokračuj obrácením na 325.

93

„Za mnou!“ vykřikne Prarg a než ho můžeš zadržet, vyskočí a uhání pryč. Spěšně ho následuješ. Stráže za vámi divoce křičí:

„Stát! Stát nebo budeme střílet!“

Ozve se zvuk uvolněných tětiv a dva šípy, které narazily na skálu, ti spadnou k nohám. Využiješ svých schopností, aby ses kryl, ale Prarg, jenž je na délku paže před tebou, tuto možnost nemá. Pak se znovu ozvou tvé smysly a zrak ti zabloudí k návrší, vzdálenému necelých třicet yardů od pobřeží. Stojí tam s napjatými luky v rukou další dva lenciánští strážci.

„Pozor!“ zavoláš na Prarga, ale Lenciáni se už chystají vystřelit na vaše prchající postavy.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je číslo, které ti padlo, 0, obrať na 291.

Jestliže ti padlo 1-3, obrať na 13.

Jestliže ti padlo 4 nebo více, obrať na 171.

94

Nabereš do plic vzduch a skočíš rovnýma nohama do ledového jezera. Když se nad tebou temná voda zavře, jsou tvé smysly ochromeny intenzivním chladem. Zavoláš na pomoc své schopnosti a chlad začne ustupovat. Vystřídá ho teplý, štiplavý jas. S užitím infra vidění najdeš Prarga podle tepla, vyzařujícího z jeho těla, zachytil se na ostrém kusu ledu. Když ho popadneš za kabátec a snažíš se ho uvolnit, zjistíš, že se najednou nemůžeš pohnout. Něco tě drží za nohy.

Pokud ovládáš Kouzlo Magi, obrať na 110.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 326.

95

Povzbuzeni tvým vítězstvím, zatlačují Lenciáni a jejich spojenci z Ligy Zagganozody a když uzavřou své řady, je obranný čtverec opět neporušený. Vyčerpaný nepřítel teď unaveně ustupuje a v uších mu zní váš vítězný pokřik.

Potom se ale z města Darke ozve zlověstný zvuk, hromový výbuch, který otřese zemí, na níž stojíte. Podíváš se k městu a zjistíš, že tam bitva zuří ještě divočeji než předtím. Je však nyní nějaká jiná, podivná. Po hradbách tančí záblesky magického ohně a obklopují jak přátele, tak nepřátele. Cítíš, že původcem toho všeho je Magnaarn a jeho nadziranimští spojenci. Náhle skrz kouř nad bitevním polem spatříš na pobřežní planině jižně od města hrdě vlající lenciánskou vlajku. Vojáci krále Sarnaca tam prorazili jedno křídlo nepřátelského vojska a útočí teď na jeho oslabený střed. Když Maquin a Schera uvidí vlajku, rozhodnou se, povzbuzeni nadšenými výkřiky svých mužů, že okamžitě podpoří statečný útok královských bojovníků. Popřeješ oběma hodně štěstí, protože víš, že nastal čas, aby ses s těmito statečnými muži rozloučil. Jejich osud je čeká na bitevním poli, tvůj tě očekává v Darke, kde musíš najít Magnaarna, abys splnil své poslání.

Dáš jim sbohem a díváš se za nimi, jak vedou své muže v sevřeném útvaru přes planinu ke vzdálenému bitevnímu poli. Když jsou asi míli daleko, vydáš se k vesničce, která je na cestě, vedoucí k branám Darke.

Obrať na 154.

96

Postranním vchodem vejdeš do stájí a brzy najdeš úkryt v jednom ze stovky slámou naplněných boxů. Zde objevíš následující předměty, jež ti mohou být užitečné:

Lucernu

Provaz

Dýku

Dvě porce potravin

Přesýpací hodiny

Pokud si chceš některý z těchto předmětů ponechat, nezapomeň si příslušně upravit Průvodní listinu.

Neustále sem přicházejí Drakkarimové a prohledávají budovu, ale nenajdou tě. Zatímco se před nimi schováváš, uvažuješ o neštěstí svého druha a obáváš se stále víc o jeho bezpečnost. Trápí tě také vědomí, že by mohl při mučení vyzradit tvou přítomnost, totožnost a účel tvého příchodu do města. Jsi odhodlán tomu zabránit, a tak o půlnoci vyklouzneš ze svého úkrytu a tiše se kradeš k městskému vězení.

Obrať na 260.

97

Schera chvíli uvažuje o tvé otázce a pak odpoví: „Lituji, ale nic jsem neslyšel. Od chvíle, kdy Magnaarn zaútočil, bylo tolik mužů ztraceno, zabito nebo zajato. Znám Prarga, i když jsme se nikdy nesetkali. Slyšel jsem, že je to dobrý a statečný muž. Můžu ti říci jen jedno, tady v Konozodu jsem ho neviděl.“

Obrať na 236.

98

Vyschlý a drolící se povrch stěn propasti je to nejhorší, po čem jsi se kdy pokoušel vyšplhat, ale nijak tě to neodradí. Tvé schopnosti tě nezradí. Zdoláš tuto část propasti a bezpečně dorazíš k římse.

Obrať na 146.

99

Výboj psychické energie pronikne do mysli zvířete, které začne výt bolestí a hrůzou. Ostatní Akatazové se okamžitě zastaví, viditelně otřesení hrůzostrašnými zvuky, jež vydává jejich vůdce, převalující se ve sněhu. Cítíš, že se smečka zmítá mezi touhou se nasytit a přirozeným pudem sebezáchovy. Pud nakonec zvítězí, a tak se Akatazové jeden po druhém obracejí a utíkají do bezpečí lesa.

Jsi přesvědčen, že už se této noci nevrátí. Vrátíš se tedy do lodi, aby ses trochu prospal, zatímco Prarg nastupuje hlídku.

Obrať na 215.

100

Ze stínu lesa pozorujete chrám a všímáte si každého detailu na jeho šedých stěnách. Tvůj zrak pátrá po možnosti, jak se dostat nepozorovaně dovnitř. Větší část chrámu se zřítila, ale je to stále ještě působivá stavba, zvláště neporušená podsaditá kamenná věž, stojící uprostřed. Její zdi jsou pokryty složitými tesanými obrazci. Muselo to trvat věky, než byly vytvořeny. I když obdivuješ řemeslnou zručnost tvůrce, shledáváš výzdobu odpudivou, protože zobrazuje a oslavuje zločinné skutky.

Ruiny jsou opuštěny, kromě široké kamenné rampy, vedoucí k velkým bronzovým vratům zasazeným do základů věže. Vrata jsou otevřena, ale hlídají je dva Tukodakové vojevůdce Magnaarna.

Pokud ovládáš disciplínu Přizpůsobování, obrať na 223.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 59.

101

Nerad zanecháváš pokusů otevřít dveře a vracíš se po svých stopách ke křižovatce. Prarg tě vede protější chodbou, až dorazíte na roh. Tvůj druh zahne dřív, než ho můžeš varovat, a tak se octne tváří v tvář seržantovi drakkarimských Rytířů Smrti s brutálními rysy ve tváři. Bojovník tasí meč a vyrazí proti tvému neopatrnému společníkovi, vykřikujíc kletby, které se ozvěnou nesou chodbou.

Pokud máš luk a chceš ho použít, obrať na 241.

Jestliže luk nemáš nebo ho nechceš použít, obrať na 113.

102
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VI. Po chodníku se nemotorně blíží hromotlucká nestvůra se studenýma rudýma očima.

Po chodníku se nemotorně blíží hromotlucká nestvůra se studenýma rudýma očima. Je pokryta ohavnou srstí, lesknoucí se v šedozeleném světle tunelu. Ve svých dlouhých šlachovitých pažích drží dýkám podobné pazourky. Nafouklé břicho vleče po podlaze a jak se přibližuje, z tlamy s ostrými tesáky jí vytékají hnědé lepkavé sliny.

Pomocí svých schopností nařídíš nestvůře, aby se zastavila. Skutečně se zastaví, ale ty cítíš, že ji žene zoufalý hlad, který se může ukázat silnějším než tvé mistrovství Kai.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Za každou hodnost, kterou jsi získal nad hodností Velmistra Superiora, přičti 1 k číslu, které ti padlo.

Pokud je výsledek 5 nebo méně, obrať na 218.

Je-li 6 nebo více, obrať na 119.

103

Shluky těžkých sněhových mračen zakrývají měsíc a šero se brzy změní v naprostou tmu. Zostříš své vidění, a tak bez potíží dokážeš sledovat Magnaarnovy stopy. Krátce před půlnocí dorazíš na břeh řeky Shug, kde stojí několik dřevěných srubů, obklopujících zřícené přístaviště. Týden staré stopy tvého nepřítele vedou do středu této opuštěné osady.

Obrať na 310.

104

Soustředíš se na vzdálenou masu plovoucí vegetace a použiješ kouzlo Bratrstva „Poznej zlo!“ Okamžitě jsi schopen vycítit přítomnost několika nepřátelských tvorů, číhajících pod plovoucím ostrůvkem a mezi vlhkými křovinami na přilehlém břehu. Povíš Prargovi, co je před vámi. Navrhne, abyste stáhli plachtu a tak zabránili větru, aby vás zahnal k překážce. Ale i když je plachta skasaná, stejně vás k ní proud neodvratně odnáší.

Pokud chceš použít vesla, abyste unikli pravděpodobnému útoku, obrať na 303.

Jestliže se rozhodneš, že se nebudete proudu bránit a necháte ho, aby vás zanesl k plovoucímu ostrůvku vegetace, obrať na 343.

105

Oba velitelé mají velkou úctu k tvým schopnostem, a tak svým mužům okamžitě nařídí, aby se vrátili na břeh řeky. Jakmile zaujmete obranné postavení, upřeně se zadíváš na sever, protože očekáváš, že se tam každou chvíli objeví nepřítel. Nemusíš čekat dlouho. Za několik minut spatříš na obzoru předvoj oddílu drakkarimské jízdy.

Zostříš své vidění a vzápětí poznáváš, že je to část Magnaarnova osobního vojska. Bojovníci třímají kopí s praporci, na nichž je Magnaarnův emblém: orel držící v pařátech dva ohnivé meče. Jezdci klušou přímo k řece.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je číslo, které ti padlo, liché /l, 3, 5, 7, 9/, obrať na 21.

Jestliže je sudé /2, 4, 6, 8 nebo 0/, obrať na 267.

106

V dálce uvidíš zátaras. Přes silnici leží několik poražených stromů. Za touto překážkou stojí Drakkarimové, dychtivě čekající, až se objevíte.

Okamžitě opustíte silnici, abyste se ukryli v lese. Stromy jsou tak husté, že do lesa není možné vjet na koni. Opustíte tedy kobylku a pokračujete dál pěšky. Tvůj instinkt vás vede západním směrem. Ujdete víc než pět mil, když začnou stromy řídnout. Jakmile se vynoříte z lesa, naskytne se vám zcela zvláštní pohled.

Obrať na 192.

107

K Medvědí skále dorazíte před setměním. Je to masivní žulový balvan, počasím ohlazený do podoby velkého medvěda stojícího na zadních nohách s nataženýma předníma prackama. Je na západním břehu řeky Gourneni a tyčí se nad malou zátokou. Vytáhnete loď na břeh a utáboříte se na noc.

Při večeři probíráte další část cesty. Ráno ukryjete loď a vydáte se napříč krajinou k Magnaarnovu hlavnímu stanu ve Shugkoně. Od tohoto města vás dělí padesát mil hustě zalesněné krajiny. Odhaduješ, že vám bude trvat dva dny, než se tam dostanete.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrné ovládání zvířat a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce nebo vyšší, obrať na 129.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi dosud nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 88.

108

Lehneš si na dno lodi a posloucháš blížící se hlasy Drakkarimů, jak tě proud nese k jejich pozicím. Slyšíš šplouchání a pak se ozve hlasitý úder. Bok lodi prorazí rezavá špička šípu, která tě málem zasáhne do obličeje. Ozve se drsný smích nepřátel. Pochopíš, že používají tvou loď jen jako terč pro cvičení ve střelbě. Nevědí, že se v ní skrýváš. Když kolem nich propluješ, rychle ztratí o tvé plavidlo zájem. Položí luky, vezmou do rukou svoje vlastnoručně vyrobené rybářské pruty a pokračují ve snaze chytit něco, co by utišilo jejich hlad.

Obrať na 251.

109

Přestože jsi velice zesláblý, tvé schopnosti dokáží neutralizovat účinky jedovatých par.

Jakmile se ti mysl vyjasní a navrátí se ti síly, přiblížíš se ke kruhovým dveřím a pozorně si prohlížíš podivný osmihranný zámek. Tvoří ho klíčová dírka a řada čísel, v níž jedno číslo zcela jasně schází. Tvé zkušenosti ti napovídají, že jde o dvojitý zámek na heslo, takový, jenž se dá otevřít buď klíčem, nebo vyťukáním čísla, které v řadě chybí.

Pokud vlastníš Zelený klíč, obrať na 304.

Jestliže ho nevlastníš, obrať na 89.

110

Pohlédneš dolů a spatříš obrys obrovského, slimáku podobného obojživelníka, který se vznáší v hloubce pod tebou. Omotal ti nohy dvěma provazům podobnými chapadly, vyčnívajícími z vaku pod jeho jediným okem. Snažíš se kopáním chapadel zbavit, ale nejde to. Pomalu tě stahují hlouběji do jezera.

V zoufalé snaze se osvobodit si vzpomeneš na kouzelná bojová slova Magi „Otřes se, mozku!“. Vysuneš pravou ruku směrem k obludě a v tvé hlavě se rozezní mocné zadunění, nesoucí se vodou. Nestvůra tě okamžitě pustí a spěchá se ukrýt do svého pelechu. Z těch částí jejího těla, které mají být ušima, tryská krev.

Jakmile jsi volný, uchopíš Prarga za kabátec a táhneš ho nahoru k otvoru v ledu.

Obrať na 313.

111

Potom, co pustíš tětivu, šíp zamíří přímo k holé lebce tohoto stvoření. Střela zasáhne nestvůru nad pravým okem, a přestože neprorazí kost, je to takový náraz, že se Ciquali na svých nohou s plovacími blánami zapotácí a zvrátí se do vody.

Hodíš si luk na rameno a pospícháš na pomoc Prargovi, který leží téměř v bezvědomí, tváří ve vodě na dně lodi. Saháš po něm, abys ho převrátil na záda, když náhle ucítíš, jak tě dva páry šupinatých rukou chytají za plášť. Hněvivě zamručíš, obrátíš se a vytasíš zbraň, aby ses s útočníky vypořádal.

Jejich kůže je ozdobená rituálními jizvami, označujícími je jako bojovníky kmene. Nejdřív sebou trhnou, zděšeni rychlostí tvých reflexů, ale pak se jim vrátí odvaha. Shrbeni na tebe zírají ohavnýma vystouplýma očima. Vaky na krku se jim, jak se chystají útočit, nadouvají a splaskávají stále rychleji. S ostrým zavřeštěním zvednou pracky s dlouhými drápy a oba ti současně skočí na hruď.

Ciqualiové: UMĚNÍ BOJE 30, KONDICE 27

Pokud zvítězíš, obrať na 349.

112

Rychle se zvedneš ze sněhu a běžíš k věži, kde se u paty dřevěného schodiště setkáš s Prargem.

„Ten strážce už žádný povyk nespustí,“ řekne a ukáže palcem ke dveřím, vedoucím do věže. „A také ho hned tak nenajdou.“

Usměješ se a Prarg ukáže k aleji, vedoucí mezi dvěma vypálenými chatrčemi na kraji města. Navrhne, abyste šli tamtudy.

„Veď mne, kapitáne,“ vyzveš ho a jdeš za ním, když spěchá k zšeřelému vstupu do aleje.

Obrať na 178.

113

Vytasíš zbraň, zahneš za roh a narazíš na Rytíře Smrti. Jsi připraven k útoku. Bojovník na tebe pohlédne a zasměje se. Sebevědomě odrazí tvou první ránu a pak se tě snaží zasáhnout do krku.

Rytíř Smrti: UMĚNÍ BOJE 33, KONDICE 34

Zvítězíš-li, obrať na 191.

114

Díky své obratnosti zdoláš tuto část stěny a dorazíš bezpečně na dno.

Obrať na 78.

115

Ve stáji objevíš dva koně. Jeden je starý a chromý, ale druhý je mladý a statný. S užitím svých schopností zvířata uklidníš a vyvedeš mladšího koně, šedivou kobylku, ze stáje. Vtom uvidíš Prarga, který naléhavě ukazuje směrem k vrcholku kopce. Sestupuje odtamtud oddíl drakkarimské jízdy.

Rychle vyskočíš na koně a pomůžeš Prargovi do sedla za tebe. Pak vás ale nepřítel spatří a vzápětí se ozve zvuk rohu. Za několik okamžiků se ve dveřích chaty objeví starý Drakkar. Drží v rukou borskou mušketu a když neposlechneš jeho příkazu, abys zastavil, zamíří na tebe svou primitivní zbraní a stiskne spoušť.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je číslo, které ti padlo, 0-2, obrať na 288.

Je-li 3-6, obrať na 145.

Je-li 7-9, obrať na 342.

116

Drakkar, který nese pytel, vypadá vystrašeně. Jeho společník se rovněž zdá být ostražitý a opatrný. Když se pohneš směrem ke dveřím, zahlédnou tě a nařídí ti, aby ses okamžitě zastavil. Neuposlechneš jejich rozkazu, a tak oba vytasí meče a běží ke dveřím.

Drakkarimské stráže: UMĚNÍ BOJE 30, KONDICE 32

Zvítězíš-li, obrať na 245.

117

Když odkryješ minci, objeví se hrdý obraz krále Ulnara V., vyražený na líci.

„Výborně, Prargu, hádal jsi správně,“ řekneš a vhodíš peníz zpátky do měšce. „Budu držet první hlídku – a ty se trochu vyspi. Zítra nás čeká dlouhá cesta, a tak budeš potřebovat všechnu sílu.“

Prarg si ulehčeně oddechne a zatímco se ukládá ke spánku v poměrném pohodlí v lodi, ty se zahalíš do pláště a vyšplháš na vrcholek Medvědí skály, kde započneš svou osamělou stráž. Celé hodiny sedíš na tomto větrem ošlehaném balvanu a hledíš závojem vířícího sněhu na les. Přes své vyčerpání zůstáváš bdělý a tvá železná disciplína se ti vyplatí, když krátce před půlnocí ucítíš nějaký pohyb na kraji lesa. Tvé bystré smysly odhalí zvířecí pach, který okamžitě poznáváš: jsou to Akatazové.

Obrať na 163.

118
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VII. Kapitán je vyvlečen na popraviště a přinucen pokleknout vedle špalku.

Je to popravčí špalek. Jeho povrch je rozryt údery těžké sekyry a je temně zbarven krví stovek lenciánských zajatců, kteří na něm přišli o život.

Náhle jsou tvé myšlenky přerušeny rytmickým zvukem pochodujících nohou, který přiláká tvou pozornost k ulici vedoucí od Magnaarnova hlavního stanu. Přichází po ní oddíl Drakkarimů, zaplní náměstí a seřadí se do tří řad tvářemi k popravišti. Pak se objeví otevřený vůz, tažený spřežením vyhladovělých volů. Vyjede z aleje vedle vězení. Vzadu ve voze stojí kapitán Prarg s rukama svázanýma za zády. Přes drkotavou jízdu stojí vzpřímeně a pyšně čelí hrozbě brzké smrti. Vůz se zastaví a kapitán je z něj vyvlečen třemi brutálními žalářníky. Přinutí ho pokleknout vedle špalku a drakkarimský důstojník spěšně přečte shromážděným vojákům obsah svitku. Kapitán se v něm odsuzuje k smrti jako špión. Když důstojník skončí s předčítáním, vezme od jednoho žalářníka obouruční sekyru a kráčí pomalu ke špalku. Je vidět, že chce popravu provést sám.

Pokud vlastníš luk a chceš ho použít, obrať na 270.

Jestliže luk nemáš nebo ho nechceš použít, obrať na 85.

119

Náhle se výraz nestvůry mění z divoké zuřivosti v zjevný strach. Upustí své pazourkové zbraně, obrátí se a prchá tunelem, jak nejrychleji může. Tvé schopnosti měly úspěch: potlačily přirozené instinkty šelmy a naprosto rozbily její vůli.

S vědomím, že už se nevrátí, uchopíš těžký řetěz a zatáhneš za něj, abys zvedl mříž aspoň tak vysoko, aby ses pod ní mohl protáhnout a pokračovat tunelem dál. Po několika stovkách yardů se tunel zatáčí k jihu. V tomto místě objevíš kluzké schodiště, vedoucí z chodníku ke ztemnělé stropní klenbě.

Pokud chceš vystoupit po schodech, obrať na 33.

Jestliže se rozhodneš, že si schodů nebudeš všímat a že budeš pokračovat tunelem dál, obrať na 274.

120

Když poslední ranou zabiješ rudého vůdce vos, přeživší členové roje okamžitě přeruší útok. Letí k otvoru uprostřed stropu a míří k obloze nad šachtou, následováni zbytkem kolonie.

Když jsi si jist, že jsou jejich hnízda prázdná, sáhneš nahoru a sevřeš rukou jednu z drsných cihel, tvořících stěny šachty. Poskytnou ti pevnou oporu pro prsty a špičky nohou, takže můžeš během několika minut minout hnízda a vyšplhat až na konec šachty.

Obrať na 300.

121

Nestvůra příšerně zavřeští a s šavlovitými tesáky lesknoucími se v zimním slunci se k tobě pružnými skoky blíží. Ustoupíš a vytasíš zbraň právě včas, aby ses mohl bránit.

Mautau: UMĚNÍ BOJE 43, KONDICE 50

Toto stvoření je imunní vůči Útoku duševní silou a Psychovlně.

Pokud se rozhodneš použít disciplínu Kaivlna, přičti si ke svému UMĚNÍ BOJE pouze 1 bod.

Jestliže ovládáš disciplínu Kaialchymie a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Tvůrce /nebo vyšší/, můžeš zvýšit po dobu trvání boje své UMĚNÍ BOJE a KONDICI o 5 bodů.

Zvítězíš-li, obrať na 24.

122

Když ujdeš asi padesát yardů, zahneš za roh a octneš se tváří v tvář příšerné nestvůře, která vypadá, jako by vystoupila ze zlého nočního snu. Z temnoty se k tobě blíží nemotorná postava, jež na tebe upřeně zírá hladovýma rudýma očima. Její tělo je pokryto ohavnou srstí, lesknoucí se ve strašidelném pološeru tunelu. Dlouhé šlachovité paže má napřaženy, jako kdyby kráčela v náměsíčném spánku. Ale tato obluda nespí. V obou obrovských rukách drží dýkám podobné pazourky, jež používá jako zbraně. Nafouklé břicho vleče po podlaze a jak se blíží, z tlamy s ostrými tesáky jí vytékají hnědé lepkavé sliny. S řevem na tebe skočí a přitom mává svými dýkovitými pazourky. Ustoupíš a chystáš se bránit. Netvor se na tebe divoce vrhá.

Plíživec podzemní: UMĚNÍ BOJE 43, KONDICE 48

Zvítězíš-li, obrať na 330.

123

Uslyšíš blížící se kroky a pak otevřeným klenutým vchodem vstoupí lenciánský voják oblečený do svátečního kabátce a jezdeckých kalhot kapitána Královské gardy. Je neobyčejně vysoký a nejnápadnějším rysem v jeho tváři jsou hluboce posazené oči, svítící nad úzkým, zahnutým nosem a mohutným černým knírem. „Dovol, Velmistře, abych ti představil kapitána Prarga,“ řekne král Sarnac. „Bude tvým průvodcem.“

Kapitán ti stiskne ruku a s úctou se ukloní.

„Je to pro mne čest, že jsem byl vybrán, abych tě doprovázel, Velmistře Lone Wolfe, při tak záslužném poslání.“

Obrať na 80.

124

Pozoruješ drakkarimského seržanta, který plení kapitánovy soukromé zásoby vína. Obrátí láhev, aby si dal další notný doušek, hlasitě říhne, zarazí zátku a postaví láhev na polici. Pak se obrátí k odchodu. Počkáš, až zmizí, vklouzneš do chaty a zavřeš za sebou dveře.

Přistoupíš rychle ke stolu, ale k tvému nemilému překvapení mapa, kterou jsi předtím zahlédl, je pouze plánem výstavby ležení a není v ní ani náznak, z něhož bys zjistil, kde se nyní Magnaarn nachází.

Pokud chceš chatu prohledat důkladněji, obrať na 344.

Jestliže se rozhodneš, že z chaty odejdeš a vrátíš se k Prargovi, obrať na 277.

125

Přelezeš těla, která jsou nakupena u rozbité městské brány a pak se prodíráš ke středu této strašlivé pevnosti. Za bránou vidíš, že v ulicích zuří divoký boj. Oddíl lenciánských vojáků se snaží dobýt strážní věž, kterou brání horda odhodlaných Magnaarnových Drakkarimů. Lenciáni jsou tlačeni zpátky k bráně a ty musíš rychle vystoupit na schody, vedoucí na hradby, aby tě dav nerozdrtil. V půli schodiště tě napadne Drakkar ozbrojený mečem a štítem. Odrazíš jeho nešikovnou ránu. Síla úderu ho srazí pod schody, kde zůstane ležet se zlomenou rukou a v slzách, jež mu tečou po sazemi zašpiněném obličeji.

Vystoupíš po schodech až na hradby, kde právě skupinka Lenciánů bojuje se dvěma Rytíři Smrti. Vojáci své nepřátele zabijí, ale sami jsou usmrceni výbuchem praskající energie, vypuštěné z hůlky čaroděje. Jejich mrtvá těla, valící se dolů po schodech, tě srazí na záda a přitisknou k zemi svým těžkým brněním. Snažíš se osvobodit, ale ten, kdo je zabil, tě zpozoruje; je to krutý Nadziranim. Napřáhne svou hůlku na tvou hlavu a na její špičce zavíří shluk jisker. Protože tě čeká neodvratná smrt, připravuješ se na setkání se svým Stvořitelem.

Obrať na 177.

126

Zamíříš ke klenutému východu v protější stěně. Postupuješ opatrně přes kluzké hromady trosek, které pokrývají podlahu. Vejdeš do krátké chodby, která končí u místa, kde ji od západu k východu křižuje širší chodba.

Pokud chceš jít směrem na západ, obrať na 261.

Jestliže chceš jít směrem na východ, obrať na 26.

127

Když pozoruješ stráže, napadne tě odvážná myšlenka. Řekneš Prargovi, aby se pevně chytil tvého pláště a zůstal těsně za tebou, až budeš přecházet náměstí. Když jste už jen dvacet yardů od kamenné rampy, použiješ své schopnosti Přizpůsobování, abys vyvolal ze zmrzlé země mlhu. Objeví se hustá bílá pára, která zahalí stráže dřív, než se jí mohou vyhnout. Oba Tukodakové na sebe marně volají a bodají do mlhy kopími pro případ, že by je v ní chtěl napadnout nepřítel.

S Prargem, který se drží tvého pláště, snadno proklouzneš kolem zmatených stráží a nepozorovaně vnikneš do věže.

Obrať na 221.

128

Běžíš k okraji pukliny a skočíš přes ni, avšak jak se odrazíš, uklouzneš na uvolněném kameni a zřítíš se po hlavě do zející propasti.

Tvůj život a tvá výprava končí tragicky zde, v hradní věži v Darke.

129

Když dojíte, opustíš Prarga a vystoupíš na břeh. Tady s pomocí svých schopností vyšleš do okolních lesů žádost, aby se shromáždila zvířata a přišla ti na pomoc. Nejdřív se žádné neukáže, pak se ale na kraji lesa objeví pár bílých nyraských vlků a na tvůj příkaz se k tobě přiblíží. Normálně jsou tato zvířata divoká a nechají se ovládat pouze svými přirozenými instinkty, avšak tvé mistrovství je přemohlo: podlehla naprosto tvé vůli.

Nařídíš oběma vlkům, aby hlídali tábor, zatímco budete s Prargem spát. Mrknutím očí dají najevo, že rozumí tvému příkazu a usednou na zem. Vrátíš se k lodi, kde řekneš Prargovi, co jsi zařídil. Nejdřív je trochu skeptický, ale vzhledem k tomu, že byl již několikrát svědkem tvých mimořádných schopností, nakonec souhlasí, zvláště proto, že mu to umožní dlouhý nepřerušovaný spánek bez nutnosti hlídat. Naneštěstí pro Prarga, jeho naděje na nerušený noční odpočinek se nesplní.

Obrať na 41.

130

Dorazíš ke schodišti a vzhlédneš ke kapitánovi Prargovi, který se vynoří z otevřených dveří. Rychle sestoupí ze schodů, pospíchá k tobě a přitom zasunuje do pochvy zkrvavený meč. „Ten strážce už žádný povyk nezpůsobí,“ řekne a ukáže palcem ke dveřím věže. „A také ho hned tak nenajdou.“

Usměješ se a pochválíš svého průvodce za jeho statečnou a rychlou akci. Pak Prarg ukáže k aleji, vedoucí mezi dvěma vypálenými chatrčemi na kraji města a navrhne, abyste vstoupili do Shugkony tudy.

„Veď mne, kapitáne,“ vyzveš ho a jdeš za ním, když pospíchá ke ztemnělé aleji.

Obrať na 178.

131

Se smíšenými pocity se vydáváš na cestu lesem. Stále ještě věříš, že Magnaarna porazíš, ale už nejsi tak nadšený při myšlence, že musíš urazit víc než dvě stě padesát mil pěšky, abys došel do Darke, města, kde nejspíš najdeš svého zapřisáhlého nepřítele. Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je číslo, které ti padlo, 0-4, obrať na 216.

Jestliže ti padlo 5-9, obrať na 46.

132

Tvůj jemný sluch zachytí slabý zvuk drhnutí kamene o kámen. Pak si všimneš, že se ve výši tvých prsou otvírá na obou stranách chodby řada střílen, z nichž se vynořují ostré, jedem napuštěné hroty kopí.

„Rychle na zem!“ vykřikneš a vrhneš se na vlhkou kamennou podlahu. Za okamžik ze stěn vyletí množství otrávených kopí, která se v chodbě roztříští. Tvé bystré smysly vás zachránily před jistou smrtí, ale jedno kopí se odrazilo a škráblo tě do stehna.

Díky svým schopnostem dokážeš jed neutralizovat, ale rána je hluboká a bolestivá: ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

Pokračuj obrácením na 325.

133

Zvedneš zbraň a zabiješ jednoho ze strážců. Když projíždíš jejich statečnou, ale marnou obranou, udupají je kopyta tvého koně. Procváláš mezerou v barikádě a náhle si všimneš, že máš poraněnou nohu: ztrácíš 3 KONDIČNÍ body.

Pokračuj obrácením na 31.

134

Nestvůra otevře obrovskou tlamu a z hloubi jejího hrdla se vyvalí blikající ohnivá koule. Tvé smysly tě okamžitě upozorní na to, že to není žádný obyčejný oheň: je psychické povahy. S hučením se k tobě blíží jako nějaké miniaturní slunce a zanechává za sebou roj ohnivě oranžových jisker. Přestože uskočíš stranou, nedokážeš se vyhnout a koule tě zasáhne s ochromující silou do zad. Pokud neovládáš disciplínu Kaiclona, ztrácíš 5 KONDIČNÍCH bodů.

Náhlý náraz tě srazí na zem. Nestvůra využije této výhody a skočí na tebe.

Obrať na 283.

135

Asi deset yardů od západního břehu se loď náhle zastaví, protože narazila na mělčinu.

„To je smůla,“ mručí Prarg a dívá se přes okraj do vody. „Doufal jsem, že budeme mít štěstí a nenamočíme si nohy.“ Unaveně prohledává vaše vybavení, až najde silný provaz, jehož jeden konec uváže kolem přídě, zatímco ty složíš vesla. Pak oba dva vklouznete do ledového bahna a táhnete loď ke břehu.

Utáboříte se na zmrzlém kousku země a obrácenou loď použijete jako úkryt. Přichází noc a teplota klesá. Zkušeným zrakem si prohlížíš temnějící oblohu. Na obzoru spatříš mračna plná sněhu. Je to nepříjemný pohled, protože předpovídá sněhovou bouři.

Prarg se dobrovolně přihlásí, že se ujme první hlídky, ale ty si uvědomuješ, že potřebuje spánek víc než ty, a tak trváš na tom, že budeš na stráži ty. Celé čtyři hodiny sedíš a hledíš na pustý obzor a přemýšlíš o svém poslání a nebezpečích, jež vás čekají. Zároveň neustále pozorně sleduješ okolí, protože riziko, že na vás zaútočí obyvatelé této bažiny stále trvá. Naštěstí je zima odradila od toho, aby opustili své nory, a tak tvá hlídka proběhne bez jakýchkoli příhod. Pak nastane čas, abys probudil Prarga. Převezme hlídku bez znatelného nadšení, zatímco ty se uložíš k několikahodinovému, tolik potřebnému spánku.

Obrať na 327.

136

Přímo pod oknem sýpky sedí na koni drakkarimský kopiník. Patří k tuctu vojáků, kteří byli rozestaveni kolem náměstí, aby byli na stráži, ale jeho zajímá víc poprava než plnění povinností. Kopí má zasunuté v pouzdru podobném pochvě, připevněném vzadu u sedla, a veškerou svou pozornost upírá na popraviště. Nemá ani tušení, že se skrýváš jen několik yardů od něj.

Důstojník odloží naolejovaný brousek a mezi shromážděnými Drakkarimy proběhne vlna zamručení, když se chystá zvednout sekyru nad hlavu. Kapitánovi Prargovi zbývá už jen chvilka života, a tak musíš jednat rychle, jestli ho chceš zachránit. Se zaklínadlem Bratrstva „Očaruj mysl!“ na rtech nařídíš kopiníkovi, aby seskočil z koně. Okamžitě uposlechne tvůj příkaz. Sestoupí z koně a když odejde, skočíš z okna přímo do sedla. Chopíš se otěží, pobídneš zvíře vpřed a cváláš přes náměstí. Vyjmeš kopí z pouzdra a namíříš ho na záda drakkarimských vojáků, stojících mezi tebou a popravištěm.

Obrať na 63.

137

Zahalíš se do pláště a následuješ Drakkarimy k městské bráně. Jejich seržant jim vynadá a pak jim nařídí, aby pomohli s Lenciány, kteří právě dorazili. Všichni jsou tak zaměstnáni, že si tě nevšimnou, když troufale vcházíš otevřenou bránou do města. Zamíříš do temné opuštěné aleje, vedoucí mezi stájemi a zbrojnicí. Odtud pozoruješ zajatce uvnitř. Jejich neštěstí tě přiměje, abys přísahal, že těmto hladovějícím mužům pomůžeš. Trpělivě čekáš, až přejdou stráže, a pak přeběhneš k plotu okolo tábora a snažíš se přilákat pozornost Lenciánů.

Obrať na 150.

138

Po několika minutách prohlížení ti svitne naděje. Asi padesát stop přímo nad tvou hlavou je něco, co na první pohled vypadá jako úzká skalní římsa, nad níž je šedivý polokruhovitý stín. Když se však podíváš pozorněji, poznáš, že to, cos považoval za stín, je vstup do tunelu.

Pod sebou objevíš velký, cihlami obezděný tunel, kterým protéká temná řeka. Také tato chodba by mohla vést ven z tohoto podzemního vězení.

Pokud se chceš pokusit vyšplhat po stěně propasti a vstoupit do tunelu nad tebou, obrať na 224.

Jestliže chceš raději sestoupit dolů do propasti a uniknout tunelem, jímž protéká řeka, obrať na 193.

139

Zoufale sekáš a bodáš do ledu, ale ten nechce povolit. Nerad se vzdáváš, ale nakonec přece jen zasuneš zbraň a běžíš zpátky k otvoru. Nemáš na vybranou, musíš vlézt do vody. Jestli budeš déle otálet, nebude už Prargovi pomoci.

Nadechneš se a ponoříš se do ledového jezera. Když se ti nad hlavou zavře voda, tvé smysly ochromí intenzivní chlad. Díky svým schopnostem ho dokážeš potlačit a strašlivou zimu vystřídá příjemně palčivé teplo. Nalezneš Prarga podle tepla, které vyzařuje z jeho těla. Zachytil se za rozeklaný vrcholek kry. Popadneš ho za kabátec, abys ho vyprostil, když náhle ucítíš, že se nemůžeš hýbat. Něco tě drží za nohy!

Pokud ovládáš disciplínu Kouzlo Magi, obrať na 110.

Pokud ji neovládáš, obrať na 326.

140

Během hodiny jsou hotovy přípravy na vaši vzdušnou cestu do Lencie a spolu s rytířem Florasem jste dopraveni na palubu Nebeského jezdce, kde najdeš Boisuna Nolrima a jeho veselou trpasličí posádku. Zavzpomínáš s nimi na minulost a musíš se pousmát, když ti říkají, jak jsou šťastni, že ti mohou opět posloužit.

Nolrim se chopí kormidla a vzdušným korábem proběhne zachvění, když uvede motor do chodu. Rytíř Floras se k tobě přidruží na zádi a oba máváte na rozloučenou Rimoovi a tvým druhům z řádu Kai. Koráb pomalu stoupá na zimní oblohu, pak motor mocně zabere a vzdušné plavidlo přeletí nad Věží Slunce. Brzy vám klášter a jeho obyvatelé zmizí z očí.

Posádka vás zavede do teplé kabiny, kterou má pro vás připravenu. Jsou zde zásoby jídla a na velkém dubovém stole leží několik map severního Magnamundu. Spolu s rytířem Florasem prostudujete mapy a vyznačíte si na nich kurs do lenciánského přístavu Vadera. Pak oznámíte Boisunu Nolrimovi, jakou trasu jste zvolili. Pohodlně se usadíte, abyste během této dlouhé cesty načerpali síly na boj, jenž vás čeká. Podle vašich výpočtů bude trvat třicet hodin, než Nebeský jezdec dorazí k cíli.

Rytíř Floras ti vypráví o dramatických událostech, které se odehrály v Západních Tentariích po pádu Temných pánů. Drakkarimové po mnoho staletí ovládali některá území patřící Lencii. Nesčetné množství vojenských výprav se pokoušelo získat zpět ztracená území, ale všechny skončily pro vládnoucí rod Sarnaců trpkou porážkou. Před dvěma lety se konečně štěstí obrátilo. Král pronikl přes Lenciánský záliv do zemí Nyras a Zaldir a jeho odvážná strategie spolu s nepřipraveností nepřátel mu přinesla v prvních měsících války mnohá vítězství. Velká část Zaldiru a celý jižní Nyras byly jeho rytíři dobyty a nyní se bitevní linie táhnou diagonálně prostředkem Nyrasu od jezera Lenagu na severu až k pevnosti Lozonzee v bažinách jihu. Král Sarnac nemůže však říct, že na jihu zvítězil, protože města Shpyder a Darke odolávají všem pokusům o dobytí. Drakkarimské posádky neochvějně drží tyto důležité pevnosti, a přestože jsou obléhány déle než rok, odmítají se vzdát.

„V současné době se válčí kolem měst Hokidat a Konozod,“ řekne Floras a udělá prstem na mapě kroužek kolem těchto měst. „Už zde bylo vybojováno mnoho bitev, ale vítězství se nám zatím vyhýbá. Teď, s nástupem kruté zimy, se náš postup zastavil. Obléhání Shpyderu a Darke nás připravilo o oddíly a zálohy, které bychom mohli dobře využít na severu. Aby se tato nevýhoda srovnala a aby posílil své vojsko v poli, najal král oddíly cizích žoldnéřů, ale jejich služby jsou nákladné, a celé toto tažení stojí příliš mnoho, ať už financí nebo lidských životů. A na žoldnéře, jimž je král nucen draze platit za loajálnost, není spolehnutí. Několik oddílů už dezertovalo. Jestli se Magnaarnovi podaří získat Kámen zla a zaútočí nyní, kdy jsou naše řady oslabeny, může nás zatlačit až k moři.“

Vyprávění rytíře Florase tě povzbudí v odhodlání zmařit Magnaarnovy plány. Později, krátce před příchodem noci, odejdeš z kabiny a vystoupíš na přední palubu, aby ses nadýchal čerstvého vzduchu. V tichém osamění pozoruješ, jak daleko pod vámi ubíhá Slovariánská pláň, a přitom přemýšlíš o tom, co tě čeká po příletu do Lencie. Na jasné obloze se třpytí hvězdy. Když se vrátíš do kabiny, aby ses uložil ke spánku, utěšuje tě myšlenka, že počasí a hvězdy se postaraly o urychlení vaší vzdušné cesty do Vadery.

Obrať na 257.

141

Jeden ze zvědů k tobě spěšně přistoupí a uchopí tě za ruku v obavách, že jsi těžce zraněn. Odtáhneš se a řekneš mu ostře, že se ti nestalo nic vážného a že by si měl dát příště pozor, kam šlape. Zahanbeně tě následuje, když se plazíš sněhem vpřed, skrývaje se v řídkém podrostu, kdykoli je to možné. Postupujete hlouběji do lesa, až konečně uvidíš místo, odkud šíp přiletěl. Mezi stromy je ukryt malý tábor. Jsou tam čtyři bílé plátěné stany, kolem nichž se pohybuje tucet hubených, hladově vypadajících bojovníků ozbrojených velkými luky. O jeden ze stanů je opřen svinutý praporec. Zeptáš se zvěda, jestli poznává jeho černobíle kostkovaný vzor.

„To jsou žoldnéři z Ilionu,“ zašeptá. „Znám tu vlajku dobře. Jsou to dobří vojáci, věrní králi. Bojovali jsme společně u Hokidatu.“

Bojíš se, že budou zase střílet. Když se svěříš zvědovi se svými obavami, zasměje se.

„Neboj se, pane,“ uklidňuje tě. „Já vím, jak se s nimi mohu bezpečně spojit.“

Obrať na 8.

142

Opustíte úkryt pod mostem a pomalu se prodíráte ledem naplněným příkopem přímo k jižnímu zákopu. Tady se zastavíte a pozorujete drakkarimské stráže, hlídající tento přístup do města. Nevidíš z nich nic, jen občas nad okrajem zákopu zahlédneš jejich brutální tváře, které po chvíli zase zmizí. Tvůj ostrý sluch zachytí smích, cvakání a kletby v jazyce Giaků a podle toho, co slyšíš, hádáš, že se stráže věnují hře v kostky.

Rozhodneš se, že teď nastala chvíle, kdy byste měli postupovat dál, protože muži jsou zcela zaujati hrou. Prarg trvá na tom, že půjde první; už jednou tudy prošel a zná bezpečnou cestu. V zemi jsou skryté jámy, čekající na neopatrné nebo nepozorné chodce. Kývneš na souhlas a následuješ ho, když se klikatě plazí ke vzdálenému zákopu.

O dvě minuty později dorazíte k vyvýšenině, přiléhající k zákopu. Tiše pokyneš Prargovi, aby se připravil k útoku, ale než může vytasit meč, jeden z nepřátelských strážců vystrčí hlavu, aby se rychle rozhlédl kolem. Není od tebe ani na délku paže a brada mu poklesne strachem, když vidí, že zírá do tváře Velmistra Kai!

Instinktivně se rozpřahuješ k ráně, mířící mu na spánek, a doufáš, že ho omráčíš dřív, než bude moci varovat své druhy. Ale strach ho přiměje, aby rychle uhnul, a tak ho tvá dlaň o vlas mine.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je číslo, které ti padlo, 0-2, obrať na 206.

Je-li 3-6, obrať na 337.

Je-li 7-9, obrať na 164.

143

Postavíš se před dveře a připravíš se, abys mohl vyřknout mocné kouzelné slovo, které tě naučil tvůj věrný přítel Rimoa.

„Gloar!“

Slovo udeří do zámku jako neviditelné kladivo, pak se rozlehne komnatou a odráží se od stěn. Na dveřích se objeví pavoučí síť prasklin a když se do nich ramenem opřeš a zatlačíš, zámek se rozletí a dveře se otevřou.

Obrať na 11.

144

Bez vztyčené plachty vás pohání páchnoucí vítr mnohem pomaleji. Blížíte se ke skupince chatrčí a když je míjíte, vidíte, že jsou postaveny z kořenů slepených hlínou a střechy tvoří hnijící vegetace. Chýše jsou prázdné, ale nejsou opuštěné. Na břehu se povaluje spousta okousaných kostí, a poblíž je primitivní dřevěný rám, na němž se suší hadí a ještěrčí kůže. „To je tábor Ciqualiů,“ zašeptá nervózně Prarg, který bloudí očima po okolní hladině a pátrá po sebemenším pohybu. Během svých cest jsi už o kmeni Ciqualiů slyšel a nebylo to nic hezkého. Jsou prokletím Ďábelské bažiny – je to rod krutých obojživelníků, inteligentních a prohnaných, jimž chutná lidské maso.

„Máme štěstí, Lone Wolfe,“ řekne Prarg, když vás proud odnáší pryč. „Tábor je prázdný, jsou asi někde na lovu. Je to šťastná náhoda, že jsme sem připluli, právě když jsou pryč.“

Jakmile je osada z dohledu, napnete plachtu a vítr vás žene po Dakushnově průplavu směrem na sever. Máš hlad, pokud neovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, musíš se najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Pokračuj obrácením na 322.

145

Ozve se hlasitá rána a z hlavně muškety se vyvalí velký šedivý mrak. Rána poplaší koně, ale ty ho brzy uklidníš a pobídneš ho vpřed. Rychle ujíždíš po silnici směrem na sever, skryt před očima svých pronásledovatelů mrakem štiplavého kouře z muškety. Zvoní ti v uších, ale jinak jsi nezraněn. Prarg takové štěstí neměl. Krvácí mu rameno a paže v místech, kde ho škrábly broky. Zastavíš koně hned, jak je to možné, a s použitím svých uzdravovacích schopností zhojíš jeho rány. Pak se opět vydáte na cestu. To, že jsi použil své dovednosti, ti snížilo KONDICI o 3 body.

Kobylka je silná a spolehlivá, a tak rychle ujedete asi osm mil, když se setkáte s něčím, co tě přiměje zastavit podruhé.

Obrať na 106.
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Pospícháš odtud do dalšího tunelu a hledáš cestu, která vede na povrch. Bohužel se tvé naděje na únik brzy zhroutí, když dojdeš ke zřícenému schodišti. Vede na podestu, kde leží vedle hromady trosek, tarasících cestu do dalšího podlaží, zhroucené tělo drakkarimského strážce. Rychle tělo prohlédneš a zjistíš, že muž má zlomené obě paže. Padající kamení ho zranilo a uvěznilo. Zdá se, že zemřel žízní.

Pokud chceš prohledat tělo důkladněji, obrať na 247.

Jestliže se rozhodneš, že si už těla nebudeš všímat a že se pokusíš odstranit trosky, které tarasí schodiště, obrať na 347.

147

Výboj sice zasáhne zámek, ale k tvému zděšení se odrazí a udeří tě do prsou.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Číslo, které ti padlo, se rovná počtu KONDIČNÍCH bodů, jež ztrácíš v důsledku zásahu/0 =10/.

Pokud jsi toto neštěstí přežil, udělej si příslušné úpravy do Průvodní listiny.

Nerad se loučíš s myšlenkou, že bys mohl otevřít dveře. Vracíte se zpátky po svých stopách ke křižovatce. Prarg tě vede protější chodbou, až dojdete k rohu. Tvůj průvodce zahne dřív, než ho můžeš varovat, a narazí na seržanta drakkarimských Rytířů Smrti, muže s brutálními rysy v obličeji. Bojovníkovy kletby se rozléhají úzkou chodbou, když vytasí meč a dlouhými kroky se blíží k Prargovi.

Pokud máš luk a chceš ho použít, obrať na 241.

Jestliže luk nemáš nebo ho nechceš použít, obrať na 113.

148

Když nepřátelé sklouznou z lodi a šplouchnou do bahna, obrátíš se a uvidíš, jak tvůj druh zoufale zápasí s jedním z Ciqualiů. Prarg přišel o meč a zdá se, že se zápas pro něj nevyvíjí dobře. Nestvůra, jejíž svalnaté tělo je chráněno krunýřem z lidských kostí, je z celé smečky největší. Spěcháš kupředu, abys Prargovi pomohl, a udeříš netvora mocnou ranou do zátylku. Způsobíš mu strašlivé zranění, přesto však Ciquali několik vteřin pokračuje v boji, jako kdyby se nic nestalo, nakonec ale rozhodí ruce s blánami a pustí Prarga, který bezvládně dopadne na dno lodi. Bestie si sáhne na rozbitou lebku a když uvidí svou ruku potřísněnou krví, objeví se na jejím ohavném obličeji výraz překvapení. Pozdvihneš zbraň, abys ji dorazil, ale ukáže se, že druhá rána není nutná. Netvor zakoulí očima a pak strnule spadne přes okraj lodi do slizké vody.

Jako jeden muž se zbývající Ciqualiové obrátí a zmizí tak rychle, jako se objevili, v temném chladném bezpečí svých úkrytů pod hladinou. Nastane ticho, ty však stojíš dlouho na stráži, protože se obáváš lsti. Konečně se pomalu uvolníš; jsou pryč.

S pomocí tvých uzdravovacích schopností se Prarg brzy vzpamatuje ze zranění, která utrpěl v zápase s ciqualiským náčelníkem. Také loď přežila útok, a tak můžete pokračovat bez otálení dál. Jakmile minete překážku, vztyčíte plachtu a příhodný vítr vás žene kanálem na sever.

Po tomto střetnutí máš hlad. Pokud neovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, musíš se najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Pokračuj obrácením na 322.

149

Vyškrábeš se ze sklepa a vydáš se se zbraní v ruce za Drakkarimy, odhodlán osvobodit svého druha. Když ale vejdeš do východní ulice, uvidíš, že se připojili k vojákům, kteří doprovázejí krytý vůz. Vůz se zastaví a ty napočítáš víc než padesát Drakkarimů, strkajících do bezmocného Prarga, proklínají ho a nadávají mu. Několik hlasů zvolá v jazyce Giaků: „Zabijem toho lenciánského špióna!“

Obáváš se, že ho ubijí k smrti, a tak se rozhodneš, že na ně zaútočíš, přestože jich je tolik a ty nemůžeš zvítězit. Ale než můžeš zasáhnout, objeví se drakkarimský důstojník na koni a vojáci od Prarga odstoupí. Postaví se čelem k důstojníkovi. Po chvíli Prarga, který leží na zemi téměř v bezvědomí, naloží do vozu. Důstojník zvedne ruku a vůz se dá do pohybu směrem k hlavnímu náměstí. Oddíl vojáků pochoduje spořádaně za ním.

Následuješ je a všímáš si každé podrobnosti, všeho, co by ti mohlo pomoci tvého druha osvobodit. Když dorazíš na náměstí, uvidíš vysokou věž. Je to Magnaarnova věž; jeho vlajka s emblémem černého orla svírajícího v pařátech dva ohnivé meče se líně třepetá na dřevěné žerdi. Vůz se zastaví před budovou sousedící s věží a Prarg je bez dlouhých cavyků vtažen dovnitř. Podle mříží na oknech a podle ozbrojených stráží u vchodu soudíš, že je to Shugkonské vězení.

Několik minut trpělivě pozoruješ náměstí a snažíš se vymyslet nějaký plán. Pak se náhle dají shromáždění vojáci do pohybu, protože dostali rozkaz, aby se seřadili do dvojic a prohledali město, jestli nenajdou další špióny. Blíží se k tobě několik Drakkarimů, a tak si musíš najít úkryt. Když se rozhlédneš, uvidíš jenom dvě budovy, kde by ses mohl bezpečně schovat. První je skladiště, druhá jsou stáje.

Pokud se chceš schovat ve skladišti, obrať na 324.

Jestliže se rozhodneš schovat se ve stájích, obrať na 96.

150
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VIII. Kapitán se na tvé znamení neochotně se připlazí k plotu.

V rohu ohrady je malá skupinka vojáků. Na přední dílu jejich roztrhaných modrých kabátců vidíš emblém s korunou nad erbem Vadery. Z toho je zřejmé, že patří ke Královské gardě – jednomu z nejlepších pluků v Lencii. Díky svým dovednostem se dokážeš přiblížit k plotu, aniž bys byl spatřen. Snažíš se na sebe vojáky upozornit. Jeden z nich, kapitán, tě uvidí a pojme okamžitě podezření. Když mu naznačíš, aby se přiblížil, neochotně se připlazí k plotu.

„Ty nejsi Drakkar ani Lencián. Kdo jsi? Co chceš?“ zasyčí stisknutými rty, promodralými zimou a hladem. „Je to snad další drakkarimská lest, kterou nás chtějí mučit?“

„Není to žádná lest,“ zašeptáš a pokoušíš se ho uklidnit. „Jsem ve službách vašeho krále. Chci tobě a tvým mužům pomoci k útěku.“

Pohlédne na tebe kovově šedýma očima a pak pomalu zavrtí hlavou. „Už je pozdě,“ řekne smutně. „Jsme příliš zesláblí, než abychom mohli klást odpor. Někteří se o to pokusili a zemřeli v tlamách psů. Ne, ne, zachraň sám sebe, cizinče. Na nás zapomeň.“

„Jestli tu ale zůstanete, zemřete hladem,“ odvětíš. „Určitě je lepší zemřít v boji než slabostí. Posádka je zde malá, pouze čtyřicet vojáků, mohl bych způsobit nějaké pozdvižení a odlákat psy. Zajatci jsou možná zesláblí, ale nepřítele počtem převyšují pětkrát. Proboha, copak jsi ztratil vůli k životu?“

Lenciánský kapitán se podívá přes rameno na své vyhladovělé druhy a když k tobě znovu obrátí tvář, vidíš v jeho očích jiskérku naděje.

„Všichni lidé tady strávili celý poslední týden bez jídla a bez přístřeší. Mnoho jich zemřelo, mnozí umírají. Obávám se, že jsou příliš zesláblí, než aby mohli bojovat s nepřítelem, který má plné břicho a v ruce meč. Možná… kdybychom měli zbraně…“

„Budeš-li se řídit tím, co ti řeknu, budete mít za chvíli tolik zbraní, že jim seberete tohle město před nosem,“ řekneš vážně.

Lencián přimhouří oči a na okamžik se v jeho vyhublém obličeji objeví náznak úsměvu.

„Tak dobře, cizinče, řekni mi svůj plán.“

Obrať na 61.

151

Díky tvým schopnostem tě strážci uvidí, až když je pozdě. Bleskově na ně zaútočíš a zbavíš se jich dřív, než mohou strhnout poplach.

Obrať na 311.

152

Zamumláš kouzelná slova Bratrstva „Buď, ruko, bleskem!“ – a z tvých prstů vyšlehne praskající výboj elektrické energie. Ohnivý záblesk zasáhne blížící se obludu mezi oči a na okamžik ji ochromí. Nestvůra se ale brzy vzpamatuje a začne útočit s obnovenou rozhodností.

Obrať na 297.

153

Skočíš na nic netušícího kopiníka, ale nepodaří se ti ho srazit ze sedla. Naopak se zoufale snaží, aby se tě zbavil. Než se ti ho konečně podaří shodit, zraní tě šavlí na předloktí: ztrácíš 3 KONDIČNÍ body.

Uklidníš poplašeného koně a vyrazíš na druhou stranu náměstí. Cestou vyjmeš z pouzdra kopí a zamíříš rovnou k řadě drakkarimských vojáků, stojících mezi tebou a popravištěm.

Obrať na 63.
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IX. Na cestu vyběhne lenciánský voják a mává těžkým kovovým palcátem.

Když dorazíš do vesnice, spěšně procházíš její jedinou ulicí. Po obou stranách ji lemuje řada nízkých domků, jejichž doškové střechy jsou nedotčené, i když nedaleko odtud zuřila krvavá bitva a plály ohně. Napravo uvidíš stodole podobnou budovu s otevřenými dveřmi. Koš s uhlím, kovadlina a na zemi poházené kousky kovu svědčí o tom, že tu kdysi byla prosperující kovárna. Ale teď, stejně jako ostatní domy kolem, je zřejmě opuštěná.

Právě míjíš otevřené dveře, když náhle uslyšíš mužský hlas. Má silný lenciánský přízvuk a proklíná tě v domnění, že jsi stornlandský žoldnéř, který přeběhl k nepříteli. Když se obrátíš ke dveřím kovárny, vyběhne z nich lenciánský voják, mávající těžkým kovovým palcátem. Voláš na něj, že jsi spojenec krále Sarnaca, ale muž ti nevěří a rozmáchne se zbraní proti tvé hlavě.

Lenciánský voják: UMĚNÍ BOJE 34, KONDICE 36

Během boje se snažíš zasadit rytíři ránu, která by ho pouze uspala. Bojuj v tomto zápase normálním způsobem.

Pokud se ti podaří snížit rytířovu KONDICI na nulu, obrať na 272.

155

Bojuješ s posledním Gorodonem, když najednou uvidíš, že Prarg jakmile spatřil, v jak zoufalé jsi situaci, napadl nestvůru zezadu. Připoutal loď ke břehu a vrhl se do boje. S jeho pomocí rychle zpečetíš Gorodonův osud. Jsi z vyčerpaný, a tak ti Prarg pomůže do lodi a usadí tě na palubě.

„To bylo jen o vlas,“ řekne a dává vesla na místo. „Můžeš být šťastný, že jsi přežil. Když jsem se tudy poprvé plavil, ztratil jsem při útoku Gorodonů tři statečné muže. Ty bestie jsou prokletím tohohle zatraceného místa… i když je nutno říci, že jsou tu ještě jiné nestvůry, daleko nebezpečnější.“

Brzy doplujete k západnímu břehu, kde se, jakmile bezpečně přistanete, utáboříte na kousku zmrzlé písčiny, která vystupuje z bezútěšné pustiny močálu. Přichází noc a teplota klesá. Když se zpod převrácené lodi díváš zkušeným zrakem na temnějící oblohu, spatříš na vzdáleném obzoru shluky mračen plných sněhu. Není to příjemný pohled, protože předpovídá sněhovou bouři.

Prarg se sám přihlásí na první hlídku, avšak ty si uvědomuješ, že potřebuje odpočinek víc než ty, a tak trváš na tom, aby se uložil ke spánku. Celé čtyři hodiny sedíš, pozoruješ pochmurný obzor a přemýšlíš o svém poslání a o nebezpečích, která tě čekají. Zůstáváš však stále bdělý a ostražitý. Naštěstí je ale taková zima, že obyvatelé Ďábelské bažiny zůstanou raději ve svých norách, a tak tvá hlídka proběhne bez jakýchkoli příhod.

Pak nastane čas, abys probudil Prarga. Bez velkého nadšení se ujme stráže a ty se uložíš ke krátkému, tolik potřebnému spánku.

Obrať na 327.

156

Patnáct dní se prokopáváš pevnou hradbou z hlíny a kamení; jako nástroje máš jen své zbraně a holé ruce a pomáhá ti pouze tvůj neporazitelný duch a vůle přežít. Už se málem vzdáš, když uprostřed šestnáctého dne náhle prorazíš otvor do stěny chodby, kde nejsou žádné trosky. Slabý, ale stále naživu se dovlečeš do tohoto prázdného tunelu a zhroutíš se na vlhkou, houbami porostlou zem.

Tvůj současný počet KONDIČNÍCH bodů se sníží na 15. Vyškrtni si z průvodní listiny všechny potraviny, které jsi s sebou měl a všechny elixíry z Laumspuru nebo Aleutheru.

Pokračuj obrácením na 239.

157

Kapitán Prarg přichází k vědomí a pomalu se mu vrací síla, až je konečně schopen se s tvou pomocí postavit. Tělo má celé studené a je promočený, ale ty cítíš, že už není v šoku. Určitě přežije.

Opatrně se velkým obloukem vyhnete této nebezpečné části jezera a asi za hodinu dorazíte k protějšímu břehu, kde vejdete do lesa.

Obrať na 187.

158

Vesluješ, jak nejrychleji můžeš. Pak ale uslyšíš velitele vykřiknout rozkaz a střelba vzápětí ustane. V duchu se modlíš, aby ses už octl z dosahu šípů nebo aby jim došla zásoba, když se ale ohlédneš na břeh, zjistíš, že tě má velitel na mušce. Jediný důvod, proč nařídil svým vojákům, aby přestali střílet, byl ten, že si tě vybral za cíl sám.

Obtloustlý Drakkar pustí tětivu a šíp s kovovou špičkou ti letí s hrůzu nahánějící přesností přímo k hlavě.

Pokud ovládáš disciplínu Kaialchymie a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Tvůrce, obrať na 86.

Pokud ovládáš disciplínu Kaialchymie, ale ještě jsi nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 17.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 345.

159

Právě přecházíte pruh pláže, nad nímž se tyčí malý travnatý kopec, když náhle uslyšíte drsný hlas, který prořízne ticho noci:

„Stát! Zůstaňte na místě! Nehýbejte se!“

Okamžitě se vtisknete mezi balvany. Za okamžik slyšíš Prarga, jak šeptá: „To jsou Lenciáni. Musí to být stráže z posádky ostrova.“

Společně se se zatajeným dechem díváte na vrcholek kopce, kde se pomalu objeví siluety dvou po vás pátrajících vojáků. Mávají kopími a proklínají vaše náhlé zmizení. Rychle sestupují po příkré stezce k pláži.

„K čertu s nimi,“ zasyčí Prarg, „jestli nás najdou, celá posádka se dozví o naší výpravě ještě dřív, než začala.“

Pokud ovládáš disciplínu Přizpůsobování a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce nebo vyšší, obrať na 19.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi ještě nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 93.

160

Ve snaze zadržet ostatní Drakkarimy, svrhneš těla Rytířů Smrti ze schodů, jeden voják je ale překročí a pokusí se tě probodnout svým kopím. Uskočíš a udeříš ho do hlavy, nicméně jeho kopí tě škráblo do boku: ztrácíš 3 KONDIČNÍ body.

Spěšně kráčíš k oknu na druhé straně místnosti. Venku, přímo pod oknem, uvidíš drakkarimského kopiníka sedícího na koni. Kopí má zasunuté v pochvě podobném pouzdru, jež je připevněné vzadu na koni. Zdraví se s těmi, kteří vstupují do věže, a vůbec neví, že jsi od něj jen několik yardů.

Rychle vylezeš na okenní římsu, zvedneš zbraň a pak skočíš na nic netušícího muže.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, přičti 3 k číslu, které ti padlo.

Jestliže je součet 5 nebo méně, obrať na 153.

Je-li 6 nebo více, obrať na 28.
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Poklekneš vedle Prarga a snažíš se zjistit, jestli ještě dýchá. Má štěstí, že o něj výboj jenom zavadil, kdyby ho byl zasáhl naplno, byl by ho zabil. Pak uslyšíš pohyb na druhé straně komnaty. Vzhlédneš a spatříš vojevůdce Magnaarna, jak vystupuje zpoza jednoho černého čalounu. Jeho tělo obklopuje aura Zla jako nějaký blikající šedivý kokon a rysy v jeho obličeji se změnily. Už nevypadá tak, jak vypadal, když jsi se s ním poprvé setkal v podzemním labyrintu chrámu v Antahu. Tělo má zkřivené a připomíná mumii. Z temných důlků mu horečnatě svítí oči. Lebku má holou. Cítíš, že ho zcela ovládl objekt, který drží ve svraskalé ruce – Nyraské žezlo. Hrůzné žezlo zvučí mocí Kamene zkázy, zasazeného v jeho hlavici. Magnaarn se zle zasměje a napřáhne žezlo směrem k tobě, ale ty kupodivu necítíš žádnou slabost nebo ubývání sil, jako tomu bylo v Antahu. Magnaarnovy chorobné oči se rozšíří překvapením a ty cítíš, že má strach. Vyhrožuje ti smrtí, ale hlas se mu chvěje. Už si není jist svou mocí. Pak vycítíš přítomnost jiné bytosti, kouzelné bytosti. Zpoza jednoho z čalounů se vynoří matný obrys postavy přivolané Magnaarnem a ty okamžitě poznáváš, že je to beztvará životní síla nadziranimského kouzelníka. Slyšíš, že mu Magnaarn dává psychicky rozkaz, aby tě zabil, a on ihned uposlechne. Rychle přechází místnost a jak se k tobě blíží, mění tvar. Je od tebe pouhých deset stop, když na sebe vezme podobu vzbuzující děs.

Obrať na 42.

162

Když zasadíš nestvůře smrtící ránu, zřítí se z chodníku do černých vod podzemní řeky. Na okamžik se vynoří a zamává divoce tlapami, pak navždy zmizí pod zvířenou pěnou.

S vědomím, že jsi zvítězil, zasuneš zbraň a uchopíš těžký řetěz od rumpálu. Zatáhneš za něj, abys zvedl mříž tak, aby ses pod ní mohl protáhnout. Potom pokračuješ rychlým krokem vpřed. Po několika stovkách yardů se tunel zatáčí k jihu. V tomto místě narazíš na kluzké schody, vedoucí ke ztemnělé klenbě.

Pokud chceš vystoupit po schodech nahoru, obrať na 33.

Jestliže se rozhodneš schody minout a pokračovat dál tunelem, obrať na 274.

163

Rychle spěcháš k lodi a pokoušíš se probudit svého druha. Ten však nereaguje, takže jsi nucen ho popadnout za ramena a zatřást jím, aby se probral.

„Co je… co se děje?“ mumlá a snaží se vymanit z tvého sevření. „Probuď se, kapitáne,“ odvětíš, „dostali jsme se do potíží.“ Slovo potíže Prarga dokonale vzbudí. Odhodí pokrývky, vytasí meč a následuje tě. Když dojdete nahoru na břeh, uvidíte tucet nebo ještě víc černých vlkodlaků, plížících se z lesa. Tvůj instinkt tě přitahuje k jednomu rudookému netvorovi, který je zřejmě vůdcem smečky. Z dřívějška si vzpomínáš, že Akatazové nejsou imunní vůči psychickému útoku. Soustředíš se tedy na vůdce smečky a chystáš se vyslat přímo do jeho mysli výboj psychické energie.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Kaivlna, přičti 4 k číslu, které ti padlo.

Je-li součet 6 nebo méně, obrať na 242.

Je-li 7 nebo více, obrať na 99.

164

Strážce klesne na dno zákopu, ale než může strhnout poplach, skočíte s Prargem za ním s vytasenými zbraněmi, přichystáni útočit. Váš útok je rychlý a smrtící. Během pěti vteřin se zbavíte všech čtyř drakkarimských vojáků, kteří zde byli na stráži, ještě dřív, než mohou vůbec vytasit meče. Abyste využili okamžiku překvapení, rychle opouštíte zákop a běžíte přes otevřenou planinu, dělící vás od předsunutých obydlí. Prarg zamíří k aleji, vedoucí mezi dvěma vypálenými chatrčemi. Beze slova ho následuješ.

Obrať na 178.

165

Přestože je tvůj kůň vyčerpaný, přeskočí zákop a zanese vás do bezpečí, z dosahu šípů drakkarimských lučištníků. Půl míle cváláte po kraji Tozazského lesa a v okamžiku, kdy je nepřítel z dohledu, se vrátíte zpět na silnici a prcháte dál na sever.

Obrať na 230.

166

Když ustoupíš od mrtvých strážců, uslyšíš zvenku poplašené výkřiky; střecha stájí právě vybuchla v plamenech. Posádka zpanikaří, všichni se pokoušejí uhasit oheň a uklidňují splašené koně, kteří se řítí ulicemi.

Běžíš ke zbrojnici, kde rychle zvedneš těžkou závoru, uzavírající hlavní dveře. Vidíš, že stráže, které hlídaly tábor, opustily svá místa, aby se daly do boje s ohněm, řádícím ve stájích. Lenciáni jsou všichni na nohou. Shromáždili se u vchodu do tábora a když poslední strážce odejde, vrhnou se vpřed a prolomí vrata. Vedeni kapitánem se valí po dlážděném náměstí směrem ke zbrojnici a srážejí každého Drakkara, který je tak hloupý, že se jim postaví do cesty a myslí si, že tuto pomstychtivou vlnu obrátí zpět. Vojáci s radostnými výkřiky vniknou do zbrojnice a zmocní se zbraní, které jsou tam uloženy na policích a stojanech.

„Dobudeme město!“ zvolá kapitán a s bitevním pokřikem „Za Lencii!“ a „Za krále Sarnaca a jeho rod!“ se vyhladovělí Lenciáni chystají uposlechnout jeho rozkazu.

Snažíš se dostihnout kapitána, který, jak ses dozvěděl, se jmenuje Schera, ale dav tě odstrčí do ulice a po bitvě žíznící vojáci tě unášejí s sebou.

Obrať na 39.

167

Vydechneš kouzelná slova Bratrstva „Zastav se, střelo!“ a v tom okamžiku se první šíp zastaví ve vzduchu. Tvůj rychlý zásah zachránil Prarga před zraněním, ale nezabránil druhé střele, aby nenašla cíl. Paží ti projede žhavá bolest, když ti šíp svým železným hrotem vyrve ze zápěstí kus masa: ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

Stráže si připravují kuše, aby mohly vystřelit znovu, ale než do nich vloží šípy, zmizíte jim z očí. Zanedlouho dorazíte k malé skryté zátoce, kde Prarg objeví zrezivělou kotvu. Je to znamení, jež vám má ukázat cestu k jeskyni, kde pro vás agenti krále Sarnaca nechali loď a zásoby. Najdete jeskyni a společně vytáhnete loď na břeh. Než ji spustíte na ledové vody Tentarií, vztyčíte její uhlově černou plachtu.

Jakmile jste na palubě, začneš se starat o plachtu, zatímco Prarg se chopí kormidla. Vane příhodný vítr, a tak se během několika minut vaše malé plavidlo houpe na vlnách a rychle míří k západnímu kanálu Ďábelské bažiny, vzdálenému dvacet mil. Zeptáš se Prarga, jestli má tento temný kanál nějaké jméno a on odpoví: „Ano. Drakkarimové mu říkají Dakushnův průplav po Temném pánovi, který byl kdysi vládcem pevnosti Kagorst. Říkají, že je to případný název, protože kanál je právě tak zrádný a smrtelně nebezpečný jako ten, po němž byl pojmenován.“

Obrať na 60.

168

Psychickým příkazem ptáka zadržíš a použiješ svých dovedností, abys s ním rozmlouval. Jeho odpovědi jsou primitivní, ale ty jsi z nich schopen pochopit, že mnoho bojovníků, oblečených do kovu a jedoucích na koních, se blíží ze severu k řece.

Povíš kapitánu Scherovi a baronu Maquinovi, co ses dozvěděl, a baron na to řekne: „Zdá se, že se k nám blíží oddíl drakkarimské jízdy.“

Kapitán s ním souhlasí a oba velitelé pak svým mužům nařídí, aby zůstali v úkrytu a byli zticha.

Obrať na 71.
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169

Stráže si všimnou pečetního prstenu a jejich podezření se rozptýlí. Prsten musí označovat velmi vysoké postavení v Magnaarnově armádě, protože oba Tukodakové se postaví do pozoru a uctivě skloní hlavy. Když přistoupíš k otevřeným dveřím, oba rychle ustoupí a vpustí vás do chrámu. Jakmile jste uvnitř, vrátíš svým rysům normální podobu a pak se rychle vydáte hledat Kámen zkázy z Darke.

Obrať na 221.

170

Rychle nasadíš šíp a zamíříš do otvoru v padacích dveřích, ale Tukodakové jsou schováni za Prargem, kterého používají jako živý štít. Znovu se ozve krutý hlas: „Odhoď luk, Lone Wolfe, nebo mé stráže tvého společníka zabijí.“

Tvůj hněv okamžitě ustoupí racionálnímu uvažování. Cítíš, že to není prázdná hrozba, a tak nerad uposlechneš rozkazu.

Obrať na 200.

171

Šípy s ocelovými hroty sviští přímo k vám, ale tvé rychlé reflexy tyto smrtící střely zneškodní. Rukou strčíš Prarga do zad, a tak ho zachráníš před prvním šípem. Pak uskočíš stranou, aby ses vyhnul druhému. Stráže nabíjejí své kuše a chystají se znovu vystřelit. Mezitím jim však zmizíte z očí.

Zanedlouho dorazíte k malému skrytému zálivu, kde kapitán Prarg objeví zrezivělou kotvu. Je to znamení, které tu zanechali agenti krále Sarnaca, ukazující cestu k jeskyni, kde je vaše loď a zásoby. Najdete jeskyni a společně vytáhnete loď na břeh. Než ji spustíte na ledové vody Tentarií, vztyčíte její uhlově černou plachtu.

Jakmile jste na palubě, začneš se starat o plachtu, zatímco Prarg se chopí kormidla. Vane dobrý vítr, a tak se za několik minut vaše malé plavidlo houpe na vlnách a míří k dvacet mil vzdálenému západnímu kanálu Ďábelské bažiny. Zeptáš se Prarga, jestli má tento temný kanál nějaké jméno a on odpoví: „Ano. Drakkarimové mu říkají Dakushnův průplav po Temném pánovi, který byl kdysi vládcem pevnosti Kagorst. Říkají, že je to případné jméno, protože tenhle průplav je právě tak zrádný a smrtelně nebezpečný jako ten, po němž byl pojmenován.“

Obrať na 60.

172

Skočíš dolů na nic netušícího kopiníka a srazíš ho ze sedla. Náraz ho omráčí, než se vzpamatuje, uklidníš jeho koně a vyrazíš přes náměstí. Levou rukou vyjmeš z pouzdra kopí, napřáhneš ho před sebe a cváláš k řadě drakkarimských vojáků, stojících mezi tebou a popravištěm.

Obrať na 63.

173

Díky svým dovednostem objevíš pod zmrzlým sněhem stopy, patřící koním, a také jsou tu koleje od vozů. Nejsou starší než týden. Je jich mnohem více, než jsi očekával, a okamžitě je ti jasné, že je neudělal pouze Magnaarnův doprovod. Než odtud odešel a vydal se na západ, připojila se k němu posila několika stovek mužů.

Během prohlídky objevíš zbytky jídla, které okamžitě sníš: získáváš zpět 3 KONDIČNÍ body. Když ukojíš svou zvědavost a nasytíš kručící žaludek, rozhodneš se, že tábořiště opustíš a vydáš se po stopách na západ.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrné ovládání zvířat a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce /nebo vyšší/, obrať na 227.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 131.

174

Nestvůra je těžce zraněna, ale její mocné psychické síly zablokují pocity bolesti, takže na tebe může zaútočit.

Obrať na 297.

175

Rychle stoupáš po schodech; povzbuzuje tě zima, která je stále silnější. Napočítáš sto padesát schodů, než dorazíš do komaty, plné trosek a kamení. Její jediné dveře jsou zataraseny zdivém a obrovskými mramorovými kvádry, takže je nemožné jimi projít. Tvoji pozornost však nepřitahují tyto dveře. Díváš se na okrouhlou úzkou šachtu uprostřed stropu, z níž táhne studený vzduch.

S nadějí se přiblížíš k otvoru a zkoumáš šachtu. Je v ní tma, ale vysoko nahoře vidíš záblesk šedivého denního světla a slyšíš hvízdat vítr. Slyšíš ale také jiný, zcela nečekaný zvuk. Je to bzukot hmyzu. Soustředíš zrak do tmy a náhle poznáš, že bzukot vychází z hnízd, která lemují celý vnitřek šachty.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrná orientace a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Tvůrce, obrať na 240.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi dosud nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 281.

176

Když se přeživší členové smečky odplíží do lesa, pomůžeš Prargovi, který má několik hlubokých ran na pažích a na nohou, do lodi. Prarg se znovu a znovu omlouvá za to, že na stráži usnul, ale ty ho přesvědčuješ, že to nebyla jenom jeho vina.

Využiješ své dovednosti a ošetříš Prargovy rány, takže se zahojí, aniž by se do nich dostala infekce. Prarg se rychle zotaví, ale tebe léčení jeho ran vyčerpalo, a tak ztrácíš 5 KONDIČNÍCH bodů.

Obrať na 215.

177
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X. Kapitán Prarg stojí nad mrtvým kouzelníkem se zkrvaveným mečem v ruce.

Náhle krutý kouzelník bolestně vykřikne a rozhodí ruce s dlouhými drápy. Z hůlky vyšlehne jiskřící blesk, který tě měl připravit o život, a prorazí do zdi pevnosti otvor velikosti muže. Když se rozptýlí kouř a prach, uvidíš Prarga, stojícího nad mrtvým kouzelníkem se zkrvaveným mečem v ruce. S vítězným pokřikem přeskočí zhroucené tělo a pospíchá dolů po schodech, aby ti pomohl vyprostit se z hromady těl.

„To je šťastné setkání, pane,“ řekne vzrušeně. „Bál jsem se, že jsi mrtvý a pohřbený v chrámu v Antahu.“

„Já jsem si také myslel, že jsi mrtev, Prargu,“ odpovíš a jsi rád, že ho vidíš živého. „Osud však rozhodl jinak, jak se zdá.“

„Měl jsem štěstí,“ řekne. „Unikl jsem Magnaarnovi. Teď ale pojď, pane. Není čas na povídání. Musíme rychle odtud. Následuj mne. Vím, kde se vojevůdce skrývá.“

Obrať na 36.

178

Temná alej vede na náměstí, kde před dávnými věky obklopovaly paláce lenciánských šlechticů svatyni zasvěcenou bohyni Ishir, nejvyšší kněžce Měsíce. Teď však toto náměstí spolu se zbytkem města jen málo připomíná svůj lenciánský původ. Když Drakkarimové poprvé dobyli Ferndour, jak se město tehdy jmenovalo, všechny domy a veřejné budovy, které tu stály celá staletí, byly strženy a na jejich místě vyrostly nevzhledné noclehárny a ošklivé veřejné budovy vybudované výhradně ze dřeva z okolních lesů. Malebná náměstíčka a úzké klikaté uličky nahradily chladné, přísně funkční široké třídy, vhodné pro pochodující drakkarimské hordy.

Ze stínu dveří jedné budovy s Prargem pozorujete malý krytý vůz a oddíl unavených drakkarimských vojáků, přijíždějící na náměstí ze severu. Toto malé procesí zahne doprava a dojde na třídu, která vede z náměstí směrem na západ, do středu města. Magnaarnův hlavní stan je umístěn uprostřed Shugkony, a protože se blíží noc, navrhne Prarg, abyste kryti tmou oddíl sledovali. Už se chystáš s ním souhlasit, když se náhle rozletí dveře blízké chatrče, z nichž vyjdou tři rozložití opilí Drakkarimové. Oba instinktivně skočíte do úkrytu, aby vás nezpozorovali. Prarg se schová za hromadou prázdných pivních sudů, zatímco ty se vrhneš za kupu tlejícího dřeva. V okamžiku, kdy dopadneš na zem, cítíš, že pod tebou povoluje, a ty v hrůze padáš po hlavě do tmy. Propadl ses shnilými prkny padacích dveří do vlhkého, špinavého sklepa. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, přičti 1 k číslu, které ti padlo.

Je-li výsledek 0-4, obrať na 237.

Je-li 5 nebo více, obrať na 58.

179

Přeskočíš puklinu a dokonce se ti podaří zůstat na nohou, když dopadneš na druhou stranu. Žízníš po pomstě a po vítězství, a tak trhneš závěsem, za nímž zmizel Magnaarn. Uvidíš krátké schodiště, které vede na vrcholek palácové věže, nejvyššího místa v Darke.

Tady najdeš Magnaarna, který se zkřivenými zády opírá o jinovatkou pokrytou zeď. Cítíš, že už téměř podlehl kruté moci Kamene zkázy; balancuje na tenké hranici mezi bytím a nebytím. Avšak i když je jen na vlas od věčného zatracení, je v něm tolik zloby, že tě vyzve k boji na život a na smrt.

„Tak dobrá, Drakkare,“ odvětíš. „Do boje!“

Vojevůdce Magnaarn /s Nyraským žezlem/: UMĚNÍ BOJE 50, KONDICE 36

Zvítězíš-li, obrať na 350.

180

S rychlostí blesku napneš tětivu a vystřelíš dva šípy přímo do šupinatých břich obou bahenních oblud. Účinek je okamžitý a smrtící: Ciqualiové zavřeští, rozhodí paže a zvrátí se do bahna. Nasadíš další šíp a ohlédneš se přes rameno po svém společníkovi, který přišel o meč, a tak nyní zápasí s jedním Ciqualim holýma rukama.

Zápas vypadá pro Prarga špatně. Nestvůra je největší z celé smečky a větší část jejího svalnatého těla je chráněna krunýřem z lidských kostí. Zvedneš luk a chystáš se svému druhovi pomoci, ale oba protivníci jsou do sebe tak zapleteni, že se neodvažuješ vystřelit ze strachu, abys kapitána nezranil. Pak se nestvůra rozmáchne rohovitou pěstí a srazí Prarga na kolena, takže se ti naskytne možnost ji zasáhnout.

Pokud chceš vystřelit na hlavu nestvůry, obrať na 111.

Jestliže se rozhodneš vystřelit do vaku, který obepíná její krk, obrať na 38.

Rozhodneš-li se vystřelit do horní části hrudi, obrať na 228.

/Nezapomeň si vyškrtnout tři šípy z Průvodní listiny./

181

Nějakou dobu mučí tvé tělo strašlivá bolest, naplňující ti mysl rudou mlhou. Zrak se ti zamlží, uzda ti vypadne z rukou, svezeš se z koně a těžce dopadneš na sněhem pokrytou silnici. Uhodíš se do hlavy a nikdy už se neprobudíš. Obklopí vás stráže a rychle s tebou a s tvým společníkem, kapitánem Prargem, skoncují. Tvé poslání a tvůj život končí tragicky tady, v Shugkoně.

182

Pospícháte chodbou, kterou vane vítr, až dorazíte na roh. Dřív než můžeš Prarga varovat, zahne a uvidí před sebou brutální tvář seržanta drakkarimských Rytířů Smrti. Chodbou se rozlehnou Drakkarovy kletby, pak vytáhne meč a blíží se k tvému neopatrnému společníkovi.

Pokud máš luk a chceš ho použít, obrať na 241.

Jestliže luk nemáš nebo ho nechceš použít, obrať na 113.

183

Šíp letí přesně k cíli, ale v poslední chvíli, se Drakkar otočí ke shromážděným vojákům, a tak se střela neškodně roztříští o ostří jeho sekyry. Několik okamžiků překvapeně stojí, pak náhle ukáže k sýpce a zařve jako šílenec:

„Tamhle! Z toho okna! Šíp vyletěl odtamtud!“

Obrať na 254.

184

Když dorazíš na hlavní ulici, uvidíš kapitána, jak na tebe mává ze dveří zříceného hostince.

„Pojď sem, Velmistře,“ volá, „myslím, že jsem něco našel.“

„Co je to?“ ptáš se, když vcházíš do trosek domu.

„Pojď a podívej se sám,“ vyzve tě a zamíří ke kamennému schodišti, vedoucímu do temného, chladného sklepa.

Obrať na 197.

185

Nestvůra vykřikne a zvrátí se s mohutným šplouchnutím do vody. Zbývající Ciqualiové se obrátí a zmizí stejně rychle, jako se objevili, do bezpečí svých chladných úkrytů pod hladinou. Nastane ticho, ale ty zůstaneš dlouho ve střehu, protože se obáváš lsti. Pak se pomalu uvolníš – Ciqualiové jsou pryč.

S pomocí tvých uzdravovacích schopností se Prarg rychle zotavuje z ran, které utrpěl v zápase s ciqualiským náčelníkem. Také loď přežila útok, a tak můžete bez dalšího otálení pokračovat v cestě. Jakmile objedete překážku, vztyčíte plachtu a příhodný vítr vás žene na sever.

Po tomto střetnutí jsi hladový. Pokud neovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, musíš se najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Pokračuj obrácením na 322.

186

Rychle Prarga ošetříš a díky svým uzdravovacím schopnostem dokážeš neutralizovat jed, ještě než začne působit. Tvá rychlá pomoc mu zachránila život, ale vyčerpala tě: ztrácíš 2 KONDIČNÍ body.

Pokračuj obrácením na 325.

187

Pronikáte stále hlouběji do lesa. V této části Tozazu, je sněhu méně, takže rychle pokračujete vpřed. Jdete asi hodinu, když se ozve hrůzu nahánějící šustot, který vás přiměje, abyste se zastavili. Vzhlédnete a z větve nad vašimi hlavami sklouzne miniaturní lavina, která vám zasype tvář a ramena sněhem. Prarg se směje, když vidí, jak se otřepáváš. Jakmile si protřeš oči, uvidíš ptáka s šedivými křídly odlétat směrem na západ. „Bozi vědí, že mám hlad,“ řekne Prarg a opře se unaveně o kmen stromu. „Co bych dal za kus hověziny nebo talíř vařené řepy.“ Kapitán nejedl od chvíle, kdy jste dorazili do Shugkony, a ty vidíš, že po utrpení v zajetí a útěku se nutně potřebuje najíst. Jestli se brzy nenasytí, nebude moci pokračovat v cestě.

Pokud máš nějaké potraviny, obrať na 68.

Jestliže žádné nemáš, obrať na 282.

188

Probudíš se za svítání a prohledáš všechny chatrče, ale ty byly buď zničeny, nebo vyrabovány Giaky, takže nenajdeš nic užitečného. Najdeš však zbytky jídla, které mráz uchoval neporušené, takže máš docela slušnou snídani: získáváš zpět 3 KONDIČNÍ body.

Když se najíš, sebereš své věci a vydáš se po břehu řeky na západ. Okolní krajina je nevlídně černobílá, zbavená všech barev. Její nehostinnost zdůrazňuje neustálé kvílení větru a občasné krákání havranů. O pět mil dál po proudu narazíš na břehu řeky na chatu. Čekáš, že bude prázdná jako chatrče u přístavu, ale k tvému překvapení je v ní loď a dvě vesla v dobrém stavu. Povzbuzen tímto nálezem, spustíš loď na vodu a vypluješ do Darke.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Jestliže je číslo, které ti padlo, 0-4, obrať na 73.

Je-li 5-9, obrať na 293.

189

Prarg tě vede oklikou, aby se vyvaroval možnosti, že narazíte na nepřítele. Cesta vede přes strmou a rozrytou část lesa, kterou dosud tvůj průvodce neprozkoumal, a tak se váš postup dramaticky zpomalí. Ujdete sotva šest mil, když se začne stmívat, a protože stále častěji vidíte drakkarimské hlídky, raději se zastavíte a utáboříte se na noc.

Přivážete se v koruně stromu padesát stop nad zemí. Máš hlad. Pokud neovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, musíš se najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Obrať na 90.

190

Soustředíš veškerou svou psychickou sílu na to, abys vytvořil v hlubinách své mysli tři zářivé impulsy čisté energie. Jak pozoruješ přicházející Gorodony, tyto impulsy rychle nabývají na velikosti a síle, až připomínají chomáč ohnivých meteorů. Gorodonové se blíží stále rychleji, těžce dupou mělčinou, oči jim svítí a rohy mají skloněné, aby tě mohli nabodnout na špičky ostré jako břitvy. Už jsou skoro u tebe, když mžiknutím oka vyšleš výboj psychické energie přímo do jejich mozků. Účinek je okamžitý a zničující. Zdá se, jako by všechny tři srazila rána kladivem do hlavy.

Přední nohy Gorodonů se podlomí a jejich hlavy se zaboří do bahnitých mělčin. Rohy uváznou hluboko v bahně a těžká těla jsou vržena kupředu. Několik vteřin Gorodoni dělají kotrmelce a pak se náhle přestanou hýbat a zůstanou ležet v bahně. Tvůj psychický útok měl ničivé účinky, ale nezabil je. Usmrtil je silný nápor na jejich krky, který jim zlomil vaz.

Obrať na 284.

191

Přeskočíš tělo a běžíš chodbou s Prargem v patách. Zanedlouho dorazíte na křižovatku, kde se musíte rozhodnout, jestli budete pokračovat nalevo nebo napravo. S pomocí svých schopností vycítíš, že na konci chodby vedoucí napravo číhá nebezpečné zlo. Soustředíš se na ně a odhalíš, že je to Kámen zkázy. Řekneš to Prargovi a pak spolu postupujete touto chodbou, až dojdete k zavřeným dveřím.

Pokud ovládáš disciplíny Nejvyšší mistrovství v lovu a Mistrná orientace, obrať na 214.

Jestliže tyto disciplíny neovládáš, obrať na 229.

192

Před vámi leží velké zamrzlé jezero. Jeho ledový povrch bičuje mrazivý vítr, který z čerstvě napadlého sněhu vytváří spirály, jež víří a tančí jako točící se káči. Tiše se díváte na jezero a tvá mysl je plná pochybností. Jsi si jist, že nejrychlejší cesta do chrámu v Antahu vede přes jezero. Neměli byste se však kde skrýt a také netušíš, jestli je led všude dost silný, aby vás udržel. Cesta kolem jezera by ale znamenala hodiny zdržení, a tak byste poskytli vašim pronásledovatelům dost času, aby vás dostihli.

Nakonec se rozhodneš, že budete riskovat a vydáte se přes jezero. Nejdřív se vám jde dobře, a tak postupujete rychle kupředu, avšak jak se blížíte ke středu, ucítíš náhle, že něco není v pořádku.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrná orientace a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Tvůrce nebo vyšší, obrať na 55.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 37.

193

Začneš sestupovat dolů a brzy zjistíš, že nerovná stěna propasti ti nabízí ideální povrch pro sestup. Odvážně slézáš k řece, když tě najednou překvapí mimořádně zrádný úsek. Stěna je zde hladká, suchá a drolivá a najednou shledáváš, že se nemáš kde zachytit prsty a opřít nohama.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, přičti 1. Pokud jsi dosáhl hodnosti Velmistra Strážce nebo vyšší, přičti 1.

Je-li součet 6 nebo méně, obrať na 210.

Je-li 7 nebo více, obrať na 114.

194

Jak letí smrtící šípy směrem k vám, udeříš Prarga do zad a odstrčíš ho stranou. Tento tvůj čin ho zachrání, ale připraví tě o čas, abys ses sám mohl střelám vyhnout. Jeden z šípů tě zasáhne. Nohou ti projede palčivá bolest, když ti střela s kovovým hrotem urve kus masa z lýtka: ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

Obrať na 60.

195

Překročíš tělo kopiníka a vyskočíš do sedla jeho koně. Uchopíš otěže, pobídneš koně vpřed a tryskem se ženeš přes náměstí. Mezitím vyjmeš z pouzdra kopí, napřáhneš ho před sebe a řítíš se přímo k zádům drakkarimských vojáků, kteří stojí mezi tebou a popravištěm.

Obrať na 63.

196

Vlhkým vzduchem se k tobě nese nepříjemný zápach. Tvé smysly odhalí, že je to pach nepřátelského zvířete. Nečíhá v této komnatě, ale je někde poblíž. Opatrně zamíříš ke klenutému východu v protější stěně a dáváš pozor, abys neupadl přes kluzké hromady trosek, které jsou na podlaze. Vejdeš do krátké chodby, která končí na místě, kde ji křižuje širší chodba vedoucí od západu na východ.

Zvířecí pach je tady silnější. Proniká sem ze západního tunelu. Protože jsi varován, vydáš se na východ.

Obrať na 26.

197

V rohu sklepa uvidíš dvě zkrvavené nohy obuté do vysokých bot, trčících z hromady trosek. Když přistoupíš blíž, poznáš, že patří lenciánskému vojákovi, který je těžce zraněn a téměř v bezvědomí. Schera ti pomůže odklidit ohořelé klády, jež muže zavalily, a ty s pomocí svých uzdravovacích schopností ošetříš jeho zranění. Po několika minutách se natolik vzpamatuje, že ti může říci své jméno – Hul Sendai. Společně s Scherou odnesete muže k řece a opatrně ho položíte do lodi. Kapitánovým lidem se podařilo vyčistit mezeru tak širokou, že flotila může projet najednou. Během cesty po proudu řeky se staráš o zraněného vojáka, kterému se vrací vědomí. Vypráví ti o bitvě, jež rozprášila jeho pluk, o tom, jak Magnaarn svým žezlem zapálil město a jak on sám přežil, ačkoliv za posledních šest dní neměl nic jiného k jídlu a pití než několik hrstí sněhu. Jeho vyprávění o bitvě nahání hrůzu a zanechává v tobě hlodavý strach, že už je možná příliš pozdě, aby bylo možné Magnaarnovi zabránit ovládnout Darke.

Obrať na 208.

198

Vytasíš meč a pospícháš, abys zaútočil na vojáka, rozhodnut skoncovat s ním dřív, než bude moci strhnout poplach.

Drakkarimský seržant: UMĚNÍ BOJE 32, KONDICE 29

Vzhledem k rychlosti tvého útoku si neodečítej KONDIČNÍ body, které bys ztratil v prvním kole boje.

Pokud zvítězíš, obrať na 53.

199

Šípy tě minou na délku paže, ale jak se vrhneš na zem, poraníš si dlaně o kmen padlého stromu: ztrácíš 1 KONDIČNÍ bod.

Obrať na 141.

200
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XI. Mohutná postava vojevůdce Magnaarna vystoupí ze stínu a dívá se ti upřeně do očí.

Z šera tajné chodby vystoupí vojevůdce Magnaarn. Je to statný muž – není sice vysoký víc jak šest stop, ale je mohutně stavěný. Na sobě má jemně zpracované brnění, které mu padne jako ulité. Jeho obličej je drsný. Vyzařuje z něj zlo, umocněné čerstvou jizvou, táhnoucí se od rezavých vlasů nad čelem až k levému ušnímu lalůčku.

Magnaarn přistoupí k padací mříži a dívá se ti upřeně do očí. Napadne tě, že bys na něj mohl zaútočit, ale pak vycítíš, že ho obklopuje silné pole energie, které oslabuje tvé psychické síly. Vojevůdce sáhne do kapsy pláště a vytáhne černý drahokam. Drží ho u svého šklebícího se obličeje. V hlubinách kamene svítí rudé žilky, jež víří a vlní se, jako by byly živé. Vlny slabosti tě přinutí klesnout na kolena, jak tě zasahuje temná energie Kamene zkázy z Darke, vysávající z tebe všechnu sílu a vůli k odporu.

„Čekal jsem na tebe, Lone Wolfe,“ řekne Magnaarn blahosklonným tónem. „Věděl jsem o tvém plánu od okamžiku, kdy mi moji špióni oznámili, že jsi ve Vadeře. Jen jeden důvod mohl přimět Velmistra Kai v téhle době k cestě do Lencie. Jak však sám vidíš, přišel jsi pozdě, mě už nezastavíš.“ Magnaarn se obrátí ke své tukodakské stráži a nařídí jí, aby Prarga odvedla. Chceš protestovat, ale nemáš sílu, abys mohl něco říci. Vojevůdce se tvé slabosti usměje.

„Poslyš, Velmistře. Nyní, když mám ve vlastnictví tento mocný kámen, mi už nic nestojí v cestě. Jediné, co ohrožovalo mé vítězství, jsi byl ty, ale teď už pro mne nejsi žádnou hrozbou.“

S těmito slovy odstoupí od mříže a obrátí se, aby následoval strážce, kteří vlečou Prarga do tajné chodby. „Sbohem,“ řekne ironicky, než zmizí ve vchodu, „a nezapomeň, co jsem ti řekl, když jsi sem vstoupil: Vítej ve své hrobce.“ Magnaarn zmizí v chodbě a zeď se za ním zavře.

Obrať na 43.

201

Tvá střela ho zasáhne se smrtící přesností. Drakkarimský důstojník upustí sekyru a sevře šíp, který se mu zaryl do hrdla. Chce vykřiknout, ale střela pronikla hrtanem, takže se beze slova zhroutí z popraviště. Ostatní Drakkarimové zůstanou několik okamžiků ochromeně stát, pak se ozve jeden z nich: „Tamhle nahoře! Šíp přiletěl odtamtud!“

Obrať na 336.
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202

Tvé mimořádně ostré smysly tě upozorní na něco na vrcholku kopce, který se tyčí nad touto částí pláže. Všiml sis záblesku měsíčního světla odrážejícího se od něčeho kovového. Šeptem varuješ Prarga. Okamžitě se skryjete za balvany a se zatajeným dechem pozorujete dva lenciánské vojáky, kteří po chvíli opustí své stanoviště a vydají se po svých stopách zpátky. Občas se cestou zastaví a píchnou svými kopími do hromad mořských travin. Pospícháte s Prargem pryč, dokud jsou k vám obráceni zády.

Obrať na 273.

203

Z doutnajícího pláště ti stoupá do nosu zápach žíraviny. Poklekneš přede dveřmi a snažíš se vypáčit starobylý zámek. Jeho mechanismus je velmi jednoduchý, a tak se ti ho podaří za pár okamžiků otevřít. Než však odejdeš z komnaty, záplava žíraviny si vybere svou daň na tvém batohu a vybavení. Vyškrtni si z Průvodní listiny ty předměty, které máš na prvním a čtvrtém místě v seznamu Předmětů v batohu. Také si vyškrtni jeden Zvláštní předmět, nebo /v případě, že ho vlastníš/ luk.

Obrať na 11.

204

Napadne tě odvážná myšlenka. Díky svým dovednostem si změníš rysy tak, že vypadáš jako drakkarimský bojovník. Prarg, zděšen touto dramatickou proměnou, ve strachu ustoupí, ale ty ho ujistíš, že tato změna je pouze dočasná a že je součástí tvého plánu, jak se dostat do chrámu.

Prarg bude předstírat, že je zajatec, a ty budeš jeho doprovod, přivolaný ze Shugkony samotným vojevůdce Magnaarnem. Prarg s tvým plánem souhlasí. Dá si ruce za záda, jako kdyby byly spoutané, a ty ho vedeš k vratům do chrámu. Když se přiblížíte ke strážím, zavoláš na ně v jazyce Giaků, že přivádíš zajatce, pro něhož poslal vojevůdce Magnaarn. Nejdřív váhají. Nevědí, že by jejich velitel vydal takový příkaz, a tak v nich hlodá podezření. Když vystoupíte na rampu, jeden ze strážců skloní kopí a hrozivě jím zamíří na tvou hruď.

Pokud vlastníš Pečetní prsten, obrať na 169.

Jestliže tento předmět nevlastníš, obrať na 57.

205

Tvůj ostrý sluch zachytí slabý zvuk drhnutí kamene o kámen. Pak si všimneš, že se na obou stěnách chodby otvírají ve výši tvých prsou střílny, v nichž se objevují ostré, jedem napuštěné hroty kopí.

„K zemi!“ vykřikneš a vrhneš se na vlhkou kamennou podlahu. O chvíli později vyletí ze stěn množství smrtících kopí a roztříští se v chodbě. Tvé varování vám zachránilo život, naneštěstí se však jedno kopí odrazilo a škráblo Prarga do ramene.

Obrať na 186.

206

Strážce se schová na dně zákopu a volá: „Gaz rekenarim! Gaz rekenarim!“ Ostatní Drakkarimové na jeho varování okamžitě zareagují. Vyskočí a napřáhnou kopí. Když přeskakuješ zákop, jedno kopí tě škrábne do nohy a druhé se ti zabodne do ramene, ale žádné z těchto zranění není smrtelné: ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

„Za Sarnaca a za Lencii!“ volá Prarg, když bok po boku skočíte na dno zákopu a dáte se do zuřivého boje se čtyřmi drakkarimskými vojáky.

Drakkarimští vojáci: UMĚNÍ BOJE 29, KONDICE 30

Zvítězíš-li, obrať na 4.

207

Zašeptáš kouzelná slova Bratrstva „Buď, ruko, bleskem!“ a zamíříš ukazováčkem pravé ruky na okrouhlou klíčovou dírku. Celou paží, od špičky prstu až k rameni, ti proběhne mravenčení, které vyvrcholí výbojem modrobílé energie, jež zasáhne zámek.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud je nyní tvá KONDICE 20 nebo více, přičti 1 k číslu, které ti padlo.

Je-li součet 7 nebo méně, obrať na 147.

Je-li 8 nebo více, obrať na 255.

208

Na západ od Odnenga protéká řeka sněhem pokrytými pláněmi jižního Nyrasu a tvoří jen málo zákrutů. Je to opuštěná krajina, přesto však kapitán Schera přikazuje svým mužům, aby byli ostražití, zvláště když loď míjí jedlový nebo borový les. Pozdě odpoledne, když už se začíná stmívat, doplujete do hustě zalesněné krajiny, kde jsou břehy řeky hluboko podemleté. Stromy rostou na úplném kraji a jejich kořeny je jasně vidět. Visí do ledových vod řeky Shug jako svazky plazivých rostlin. Pozoruješ levý břeh a náhle tě tvé schopnosti upozorní na nebezpečí útoku ze zálohy. Varuješ kapitána a ten dá znamení ostatním lodím, aby okamžitě přistály. Cítíš nebezpečí, a proto se nabídneš, že půjdeš do lesa a pokusíš se vypátrat, kdo nebo co tam je. Schera souhlasí. Zavolá tři muže, vycvičené vojenské zvědy, aby tě provázeli. Sám hodlá zůstat se zbytkem oddílu u lodí a čekat na váš návrat.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Mistrná orientace, přičti 3 k číslu, které ti padlo.

Pokud je součet 4 nebo méně, obrať na 81.

Je-li 5 nebo více, obrať na 275.

209

V okamžiku, kdy tvůj kůň skočí mezi strážce, zaútočíš a zabiješ jednoho z nich mocnou ranou do hlavy. Ale ve chvíli, kdy ho udeříš, tě další dva strážci zasáhnou svými kopími a způsobí ti hluboké zranění na noze a hrudníku: ztrácíš 8 KONDIČNÍCH bodů.

Je-li nyní tvá KONDICE 15 nebo méně, obrať na 181.

Je-li 16 nebo více, obrať na 301.

210

Už jsi téměř zdolal tuto zrádnou část stěny, když náhle nešťastně uklouzneš. Natahuješ se, aby ses zachytil levou rukou výběžku ve skále, ale drolivý povrch ti povolí pod nohou. Snažíš se znovu zachytit, je však pozdě. Sklouzneš a zřítíš se po hlavě mezi balvany a trosky na břehu řeky. Následuje okamžitá smrt.

Tvůj život a tvá výprava končí tragicky zde, v nejhlubším podzemí chrámu v Antahu.

211

Pospícháš k místu, kde se pod tvým společníkem prolomil led, a přitom si rychle sundáváš batoh. Jakmile se octneš v blízkosti otvoru, otevřeš batoh a vyjmeš svinutý provaz. Prarg už nedokáže udržet hlavu nad vodou. Rychle mu hodíš jeden konec provazu. Sáhne po něm ztuhlými prsty a jako zázrakem se mu hned napoprvé podaří se pevně chytit. Vytáhneš Prarga z ledové vody.

Kůže mu zmodrala a jeho tělo se neovladatelně třese. Díky svým uzdravovacím schopnostem dokážeš přenést dlaněmi, které mu přiložíš na hruď a na tvář, trochu svého tepla do jeho těla, a tak se Prarg během několika minut dostává z šoku a jeho tělo má opět normální teplotu. Tvá rychlá pomoc mu zachránila život, ale současně tě připravila o 3 KONDIČNÍ body.

Obrať na 157.

212

Těžce polkneš a během několika vteřin cítíš, že se ti navrací síla. Zatřeseš hlavou a když se ti vyjasní zrak, přistoupíš k okrouhlým dveřím a podíváš se zblízka na podivný osmihranný zámek. Tvoří ho klíčová dírka a řada čísel, avšak jedno číslo chybí. Zkušenost ti říká, že jde o dvojitý zámek chráněný heslem, takový, který může být otevřen buď klíčem, nebo tím, že se vyťuká chybějící číslo.

Pokud vlastníš Zelený klíč, obrať na 30.

Jestliže ho nevlastníš, obrať na 89.

213

Podrobně prohlížíš předměty zabalené v krabicích a v osobních zavazadlech drakkarimského velitele narovnaných v policích. Objevíš následující věci, které by ti mohly být během výpravy užitečné:

Dýku

Meč

2 elixíry z Laumspuru /každý ti obnoví 4 KONDIČNÍ body/

Přesýpací hodiny

Pečetní prsten

Luk

3 šípy

Bronzový klíč

Pokud se rozhodneš, že si některý z výše uvedených předmětů ponecháš, nezapomeň si udělat příslušné změny v Průvodní listině.

Pokračuj obrácením na 277.

214

Tvé smysly odhalí, že tím, že jste se přiblížili ke dveřím, jste uvedli do chodu nebezpečnou past.

Spěšně varuješ Prarga, který zareaguje s chvályhodnou rychlostí. Oba dva padnete na podlahu. Vzápětí vyrazí ze skulin ve stěnách čepele mečů ostré jako břitvy. Jsou jen pár stop nad vašimi hlavami. Po chvíli zase tiše zmizí ve stěnách. Když máš jistotu, že tato past už vaše životy neohrozí, vstaneš a přistoupíš ke dveřím, aby sis zblízka prohlédl zámek.

Obrať na 307.
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Za svítání si uděláte snídani a pak rychle složíte tábor. Během hodiny jste připraveni vydat se opět na cestu k Magnaarnově pevnosti Shugkoně, ale nejdřív se musíte zbavit lodi. Prarg vezme jen tolik zásob, kolik je nezbytné, a pak mečem prorazí několik děr do dna. Postrčíte loď doprostřed řeky a díváte se, jak pomalu mizí pod hladinou. V okamžiku, kdy zmizí docela, opustíte břeh a vstoupíte do lesa. Mezi stromy není mnoho sněhu. Nad hlavami máte hustý baldachýn z větví. Překvapí tě nečekaná krása zimního lesa, složité síťoví pokryté jinovatkou, které se táhne mezi větvemi, a zmrzlé potoky a vodopády. Ale i když obdivujete krásu krajiny, nepřestáváte dávat pozor na případné nebezpečí. Prarg jde první od jedné skryté značky ke druhé. Sám je tu umístil během svých předešlých výprav za nepřátelské linie. Díky systému těchto značek tě bezpečně provádí bludištěm stanovišť drakkarimských hlídkových stanovišť a cest, kde v tomto lese nepřátelé patrolují.

Blíží se poledne a vy už jste ušli víc než dvacet mil, když ti Prarg pokyne, aby ses zastavil. Našel něco neočekávaného. Na kmeni stromu je přibitý oranžový kovový obdélník.

„To je drakkarimská značka,“ řekne Prarg, když si ho pozorně prohlédne. „Používají je na označení obvodu hranic jejich tábora v lese. Nebyla tady, když jsem tudy šel posledně, to znamená, že tu musí mít někde blízko nové stanoviště.“

„Jak blízko?“ zeptáš se.

„Asi tak půl míle.“

Na několik minut se zastavíš a nasloucháš lesnímu tichu. Zavřeš oči, soustředíš se a náhle zaslechneš zvuky přicházející ze severu. Mísí se a je jich hodně, a tak nejsi schopen rozpoznat jejich zdroj.

Pokud chceš tyto zvuky dále zkoumat, obrať na 65.

Chceš-li se jim vyhnout, obrať na 189.

216

S přemáháním zdoláváš obtížnou cestu hustým lesem směrem na západ. Sleduješ málo znatelné stopy, které tu zanechaly Magnaarnovy oddíly. Za hodinu se začne stmívat a se setměním přijde sněhová vánice, která ještě víc ztíží tvůj pochod. Máš hlad, a tak, pokud neovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, se musíš najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Pokračuj obrácením na 103.

217

Růžové oči nestvůry se rozšíří a ty cítíš, jak tě zasahuje psychická energie. Netvor si tě chce podrobit, zhypnotizovat tě. Tvé schopnosti tě před tímto útokem ochrání, ale Prarg sugescí podlehne. Jen nehnutě stojí.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrné ovládání zvířat a chceš ji použít, obrať na 331.

Pokud ovládáš disciplínu Kaivlna a chceš ji použít, obrať na 9.

Ovládáš-li disciplínu Kaialchymie a chceš ji použít, obrať na 152.

Neovládáš-li žádnou z těchto disciplín nebo je nechceš použít, obrať na 121.

218

Obluda zatřese svou ohavnou hlavou a pronikavě zavřeští. Její obrovský hlad a přirozené instinkty šelmy přemohly tvé psychické příkazy, a tak se teď k tobě blíží s hněvem v blýskajících očích, mává přitom ve vzduchu svými dýkovitými pazourky a chystá se zabíjet. Ustoupíš a připravuješ se bránit, když nestvůra zaútočí.

Plíživec podzemní: UMĚNÍ BOJE 43, KONDICE 48

Zvítězíš-li, obrať na 162.

219

Trvá ti to nějakou chvíli, než se vyprostíš z drsných chlupatých údů a těžkých mrtvých těl bojových kanců Nadjaquzů. Když se ti to konečně podaří, uvidíš kapitána Prarga, jak stoupá po schodech ke dveřím věže s mečem v ruce. Okamžitě uhodneš proč; chce umlčet strážce, než bude moci strhnout poplach.

Pokud chceš následovat Prarga, obrať na 130.

Jestliže se rozhodneš vstoupit do věže dvířky, v nichž se objevili kanci, obrať na 306.

220

Pospíšíš si ke dveřím a zkoumáš zámek. Je to neobvyklý model, jaký jsi ještě nikdy neviděl. Zdá se, že je celý ze stříbra a má klíčovou dírku, jež je hladká a kulatá.

Pokud vlastníš Stříbrnou hůlku, obrať na 27.

Jestliže tento Zvláštní předmět nemáš, obrať na 290.

221


[image: ]



Za dveřmi objevíte rozlehlou síň osvětlenou kolem dokola rozmístěnými pochodněmi, které ve vlhkém šeru matně blikají. Atmosféra je prosycena krutou mocí, zlem, jež se zvedá odněkud z hloubky pod podlahou. Vpravo si všimneš žebříku, vedoucího do horního podlaží věže, a vlevo spatříš široké schodiště, které vede kamsi dolů. Když se přiblížíš ke schodišti a začneš po něm sestupovat, tvé smysly tě varují před nebezpečím, ale tentokrát se rozhodneš nevšímat si svých spolehlivých instinktů. Aura zla, zaplavující tento prostor, má svůj zdroj a ty sis jist, že je to Kámen zkázy z Darke, právě ten předmět, který jsi přísahal, že zničíš.

Schodiště vede dolů ke klikatící se, pochodněmi osvětlené chodbě, jež prochází řadou úzkých, prázdných a polozřícených komnat. Konečně dorazíš ke kovovým dveřím a na okamžik se zastavíš, aby sis prohlédl složité rytiny, které zdobí jejich věky zčernalý povrch. Brzy odhalíš, že rytiny nejsou jen ozdobou, ale že jsou součástí důmyslného zámku, který bezpečně chrání vchod.

Kolem ciferníku se starobylými číslicemi se svíjejí okřídlení draci. Každý z nich má na čele vyrytou číslici, stejnou jako ty, jež jsou v kruhu vyryty na ciferníku. Tvé smysly tě informují, že číslice na čelech draků jsou hádankou a když tuto hádanku vyluštíš, objevíš „klíč“ k otevření dveří. Pak otočením ciferníku k tomuto „klíčovému číslu“ se zámek uvolní a dveře se otevřou.

Prostuduj si pečlivě rytinu. Až si budeš myslet, že jsi našel odpověď, obrať na tu sekci, která má stejné číslo jako tvá odpověď.

Zjistíš-li, že tvá odpověď není správná, nebo se ti nepodaří hádanku rozluštit, obrať na 70.

222

Vozka stráže hrubě pozdraví a ty pak otevřou hlavní bránu dokořán, takže vůz může bez obtíží vjet do města. Zůstaneš schován pod slámou až do chvíle, kdy se vůz zastaví, pak pomalu zvedneš hlavu a rozhlédneš se. Stojíte v blátivé aleji, vedoucí mezi stájemi a zbrojnicí, která ústí na náměstí, jež se změnilo v zajatecký tábor. Je obehnán primitivním plotem z drátů a špičatých kůlů a hlídají ho stráže s Akatazy. Odhaduješ, že je tady ve strašlivých podmínkách uvězněno nejméně dvě stě Lenciánů. Muži nemají přístřeší a podle jejich vzhledu lze soudit, že je chtějí Drakkarimové vyhladovět k smrti.

Tvé zděšení se brzy změní v hněv a přísaháš, že uděláš, co bude v tvých silách, abys zajatce vysvobodil. Nepozorován sklouzneš z vozu a čekáš ve stínu na vhodnou chvíli, aby ses s Lenciány spojil.

Obrať na 150.

223

Pokud jsi dosáhl hodnosti Velmistra Strážce nebo vyšší, obrať na 127.

Jestliže jsi příslušné hodnosti dosud nedosáhl, obrať na 204.

224

Zpočátku je výstup snadný, ale když došplháš až k římse, zjistíš, že je zde stěna propasti suchá a drolivá, a tak je velmi obtížné na ní najít vhodná místa, kde by ses mohl zachytit prsty a špičkami nohou.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, přičti 2 k číslu, které ti padlo.

Jestliže jsi dosáhl hodnosti Velmistr Strážce, přičti 1.

Je-li součet 4 nebo méně, obrať na 210.

Je-li 5 nebo více, obrať na 98.

225

Zvuky zápasu náhle utichnou a ty slyšíš hrubé drakkarimské hlasy hněvivě řvát a klít. Rozsvítí se žlutavé světlo, které, jak se přibližuje, je stále jasnější. Pak se objeví obličej Drakkara, orámovaný zubatým otvorem a groteskně ozařovaný plameny praskající pochodně. Drakkar prostrčí pochodeň rozbitými dvířky a nahlédne do sklepa. Jeho prasečí očka prozkoumávají každý kout. Naštěstí tě pod hromadou sudů neobjeví.

V okamžiku, kdy obličej a pochodeň zmizí, vylezeš na jeden ze sudů a snažíš se dosáhnout na padací dvířka. Prarg a Drakkarimové už v aleji nejsou. Když se vysuneš z otvoru, zahlédneš je na náměstí. Drakkarimové Prarga zajali, svázali mu ruce a ženou ho západní třídou k centru města, k Magnaarnově hlavnímu stanu.

Obrať na 149.

226

Dopadneš do sypkého sněhu a ostrá bolest ti projede ramenem. Zasáhl tě šíp, ale naštěstí není rána hluboká, ztrácíš jen 3 KONDIČNÍ body.

Obrať na 141.

227

Rozhodl ses, že budeš sledovat Magnaarnovy stopy, avšak musíš čelit nevítané vyhlídce na únavný pěší pochod Tozazským lesem, pokud nenalezneš jiné prostředky, jež by uspíšily tvou cestu. Prozkoumáváš okolní lesy a vysíláš psychické volání o pomoc. Uběhne několik minut, když se objeví divoký pes. Brzy se k němu přidá hrstka dalších tvorů: mladý kanec s šedivou srstí, dvě divoké sněžné kočky a opici podobný rhudun. Naneštěstí není žádné zvíře tak velké, aby tě uneslo. Potom ze sněhem zapadaného podrostu vyrazí jelen. Je to nádherné zvíře, velké a silné jako hřebec. Tvůj rozkaz ho přiměje, aby se k tobě přiblížil a sklonil hlavu s parohy, takže mu můžeš vylézt na hřbet. Poslušně se nechá řídit lesem na západ ve stopách Magnaarnových oddílů.

Brzy po setmění dorazíš ke břehu řeky Shug, poblíž malé osady dřevěných chýší, obklopujících zřícené přístaviště. Seskočíš na zem a plácnutím pošleš jelena zpět do jeho lesního domova. Díváš se za ním, jak mizí v dálce mezi stromy, a pak se obrátíš a vydáš se k chýším.

Obrať na 310.

228

Šíp zasáhne obludu přímo do hrudi, ale bohužel neprorazí krunýř z kostí. S hněvivým řevem odhodí Ciquali Prarga stranou a nemotorně se k tobě s napřaženými tlapami opatřenými drápy blíží. Rychle si hodíš luk na rameno a vytasíš meč, abys odrazil bestii, která se ti vrhá na hrdlo.

Ciqualiský náčelník: UMĚNÍ BOJE 34, KONDICE 32

Zvítězíš-li, obrať na 185.

229

Náhle se ze stěn vynoří tucet mečů s čepelemi ostrými jako břitva a blíží se k vám ve výši tvého pasu. Vykřikneš a srazíš Prarga na podlahu. Zachráníš mu tak život, ale sám se nestačíš ostřím vyhnout. Snažíš se ustoupit stranou, meče tě však škrábnou do žaludku a dolní části zad: ztrácíš 5 KONDIČNÍCH bodů.

Bodáky se po chvíli stáhnou zpět do zdí a ty rychle zastavuješ krev prýštící z tvých ran. Když máš jistotu, že past už vaše životy neohrozí, postavíš se nejistě na nohy a přistoupíš blíž ke dveřím, abys prozkoumal zámek.

Obrať na 307.

230
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XII. Lesní cesta se svažuje ke kamennému mostu, který se klene nad zamrzlým potokem.

Ujíždíte po zmrzlé cestě, když se obloha začne zlověstně zatahovat. Blíží se sněhová bouře. Nejdříve jen lehce sněží, brzy vás však zavalí sněhový příval. Tvé schopnosti tě chrání před zimou, ale kapitán Prarg není tak šťastný. Neřekne ani slovo, aby si postěžoval, ale ty cítíš, že je na tom špatně. Navíc koni, který je již vyčerpán, ledový vítr ubírá zbytky sil. Posléze už nemůže dál, takže musíte zastavit a sesednout.

Tvé smysly tě varují, že vás nepřátelská jízda pronásleduje. Je několik mil za vámi, ale její koně jsou odpočatí, a tak se vzdálenost mezi vámi neustále zmenšuje. Chystáš se navrhnout Prargovi, že tu koně necháte a uchýlíte se do lesa, když náhle bouře ustane a vám se naskytne nečekaný pohled.

Zastavili jste poblíž vrcholku kopce, pod nímž vede lesní cesta ke kamennému mostu, který se klene nad zamrzlým potokem. U mostu stojí primitivní dřevěná chata, z jejíhož komína se vine tenký proužek kouře, ukazující že je obydlená. Za chatrčí uvidíte stáje a ty okamžitě vycítíš, že jsou tam koně.

Pokud se chceš přiblížit k chatě a zmocnit se odpočatého koně, obrať na 52.

Jestliže se rozhodneš opustit svého vyčerpaného koně a pěšky pokračovat lesem, obrať na 319.

231

Zamíříš s lodí ke břehu a okamžitě, jak příď narazí na mělčinu, vyskočíš a rychle spěcháš ke dvěma řadám polozřícených chatrčí, stojících u vody, mezi nimiž vede úzká alej. Obhlížíš odtud opevnění města a snažíš se odhadnout, kolik drakkarimských vojáků je v této pevnosti.

Město samo je smutnou sbírkou válkou těžce poničených budov, obehnaných hradbou z kůlů, na mnoha místech podepřených dřevěnými vzpěrami. Během posledního roku se zde odehrálo několik zuřivých a dlouhých bitev. Všude jsou vidět stopy po bojích. Město je podezřele tiché a zdá se, že je jen slabě chráněné. Drakkarimská posádka je málo početná, a ti vojáci, které jsi viděl, jsou buď příliš staří, nebo příliš mladí nebo zranění.

Přichází noc. Drakkarimové zapalují pochodně, lemující hradby, a u hlavní brány se mění stráže. Uvažuješ o tom, že město opustíš a budeš pokračovat v cestě do Darke, když uvidíš něco, co tě přiměje změnit plány.

Obrať na 50.

232

Zašeptáš kouzelná slova Bratrstva „Budiž ticho!“ a v chatě vzápětí utichnou všechny zvuky. Drakkarimský seržant se pokouší volat o pomoc, ale k jeho velkému překvapení není schopen ze sebe vydat ani hlásku. Vytasíš zbraň a pospícháš k němu, abys na něj zaútočil, odhodlán s ním skoncovat, dokud bude působit kouzlo.

Drakkarimský seržant: UMĚNÍ BOJE 30, KONDICE 29

Vzhledem k rychlosti útoku a kouzlu si neodečítej žádné KONDIČNÍCH body, které bys ztratil v prvním kole zápasu.

Zvítězíš-li, obrať na 53.

233

V obavách, co by se mohlo stát, kdyby ses v této komnatě ještě zdržel, se vracíš rychle po svých stopách zpátky na místo, kde jsi vyšel ze zřícené chodby. Zastavíš se zde, aby ses nadechl, a pak pokračuješ tunelem, až opět staneš na kraji propasti. Prohlížíš si obrovskou ponurou puklinu v naději, že najdeš způsob, jak uniknout z tohoto podzemního vězení.

Pokud ovládáš disciplínu Kaialchymie, obrať na 340.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 138.

234

Od města Darke se po pláni nese zlověstný zvuk. Hromové výbuchy otřásají půdou, na níž ležíš. Podíváš se směrem k městu a uvidíš, že bitva se stává zuřivější. Má však nyní nový, podivný rys. Na hradbách tančí záblesky magického ohně, zasahující stejně tak přátele, jako nepřátele. Cítíš, že je to dílo Magnaarna a jeho nadziranimských spojenců.

Pak skrz kouř nad bitevním polem spatříš na pobřeží jižně od města pyšně vlající lenciánskou vlajku. Tam Sarnacovi bojovníci zahnali jedno nepřátelské křídlo na útěk a nyní útočí na oslabený střed. Když Maquin a Schera uvidí vlajku, povzbuzováni radostnými výkřiky svých mužů, rozhodnou se, že se okamžitě vydají statečným vojákům na pomoc.

Popřeješ oběma mnoho štěstí, protože víš, že nadešel čas, aby ses s těmito chrabrými muži rozloučil. Jejich osud na ně čeká na bitevním poli; tvůj se nalézá uvnitř města Darke, kde – abys splnil své poslání – musíš čelit vojevůdci Magnaarnovi.

Rozloučíš se s nimi a díváš se, jak vedou své muže v sevřeném útvaru po silnici na břehu řeky k bojujícím Lenciánům. Po chvíli se vydáš přes planinu k vesnici, která je na cestě, vedoucí k branám Darke.

Obrať na 154.

235

Vaše loď pluje tiše tmavou sirupovitou vodou a během několika minut jsou chaty z dohledu. Břehy tohoto nově vytvořeného kanálu se liší od hladkých bahnitých břehů Dakushnova průplavu, je to změť odhalených kořenů stromů a hnijící vegetace, z níž vane ohavně páchnoucí mlha, vyzařující mrtvolný chlad. Přes své schopnosti se chvěješ. Urazíte skoro míli, když se kanál začne klikatit na východ a najednou se musíte zastavit, protože se před vámi nečekaně objeví překážka. U pravého břehu se zachytila změť plující, jinovatkou pokryté vegetace a brání vám v cestě vpřed. Prohlížíš překážku a hledáš možnost, jak ji obeplout, když tu tě náhle tvé smysly upozorní na skryté nebezpečí.

Pokud ovládáš disciplínu Kaialchymie, obrať na 104.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 47.

236

Kapitán Schera nechá nastoupit své muže a rozestaví hlídky kolem hradeb města pro případ, že by se během noci vrátili Drakkarimové s posilami. Potom zkontroluje, jak jsou ošetřováni nemocní a ranění. Jeho příchylnost k vojákům na tebe udělá velký dojem. Když splní své povinnosti velitele, vrátíš se s ním do zbrojnice, abyste připravili plán, jak budete dál postupovat. Shodnete se, že zůstávat tady není příliš bezpečné, a tak se domluvíte, že za svítání město opustíte. Schera tvrdí, že je tu dost lodí, abyste mohli všichni odplout po řece do Darke, ale hrozí nebezpečí, že byste mohli narazit na Magnaarnovy oddíly. Nicméně je kapitán rozhodnut připojit se opět k Lenciánské armádě. Pokud ještě Magnaarnovi vzdoruje, bude nejpravděpodobnějším místem, kde se odehraje rozhodující bitva, právě Darke.

Než se uložíš ke spánku, přinese ti jeden Scherův voják jídlo a pivo: získáváš zpět 3 KONDIČNÍ body.

Obrať na 23.
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237

Dopadneš na hromadu pivních sudů, které se nárazem překotí a spadnou a přitom tě pohřbí pod sebou: ztrácíš 3 KONDIČNÍ body.

Ochromen pádem a tím, že ti z rány na čele stéká krev do očí, se nejdřív cítíš neschopen pohybu. Pak uslyšíš něco, co tě okamžitě vyburcuje k činnosti. Z aleje nahoře slyšíš zvuky zápasu: Drakkarimové našli Prarga a pokoušejí se ho přemoci.

Obrať na 225.

238

Vytasíš zbraň a udeříš do ledu. Tvůj pod ledem uvězněný druh nemá mnoho času – zbývá ti jenom několik vteřin na to, abys ho vytáhl, jinak se určitě utopí.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je zbraň, kterou jsi použil, Zvláštní předmět, přičti 2 k číslu, jež ti padlo. Jestliže je to palcát, válečné kladivo, sekyra nebo meč s širokou čepelí, přičti 1. Pokud je to dýka, bojová hůl nebo krátký meč, odečti 1.

Je-li výsledek 4 nebo méně, obrať na 139.

Je-li 5 nebo více, obrať na 3.

239

Než nabudeš vědomí, uplyne mnoho hodin, a přestože tě tvoje strašlivé utrpení oslabilo, tvá mysl je bystrá a rozhodná jako vždy. Jsi pevně rozhodnut najít cestu na povrch, protože i když má nyní Magnaarn v rukou kapitána Prarga a Kámen zkázy z Darke, stále ještě není ztracena možnost, že ho porazíš. Než tě uvěznil, připustil, že jen ty můžeš ohrozit jeho vítězství nad Lencií. To, že si myslí, že jsi mrtev a pohřben, by pro tebe mohlo být výhodou.

S obtížemi se postavíš na nohy a rozhlédneš po zšeřelé chodbě, na východ a na západ. Chceš se vydat takovou cestou, která by tě co nejrychleji vyvedla ven, a tak když ucítíš ze západní strany závan studeného vlhkého vzduchu, rychle pospícháš tímto směrem.

Čeká tě však zklamání. Chodba náhle končí na kraji velké propasti, vytvořené stejnými destruktivními silami, jež tě zaživa pohřbily. Na dně této velké pukliny teče řeka černé vody. Vysoko nad sebou zahlédneš několik paprsků zimního světla, pronikajících sem malou štěrbinou. Zdá se být tak vzdálená, že myšlenku na to, že by ses k ní mohl dostat, zavrhneš a vracíš se zpátky.

Několik set yardů za místem, kde ses vynořil, objevíš osmiúhelníkovou komnatu, zalitou strašidelným zeleným světlem. Vyzařují ho houby, pokrývající stěny a strop, a osvětlují podivné kulaté dveře s osmihranným zámkem. Nejsi v této komnatě déle než několik minut, když ucítíš, že něco není v pořádku. Z hub stoupají neviditelné páry, z nichž se ti ve tvém oslabeném stavu točí hlava a zvedá žaludek.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrná souvztažnost, obrať na 109.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 292.

240

Stojíš přímo pod šachtou a soustředíš své schopnosti na hnízda velikosti košíků, lemující stěny. Bzučení je stále hlasitější a hejna obrovského, vosám podobného hmyzu vylétávají z hnízd a prchají k otvoru na konci šachty, jak jim mentálně nařizuješ.

Když máš jistotu, že jsou hnízda prázdná, chytíš se jedné cihly, jimiž je šachta vyzděná. Cihly poskytují dobrou oporu tvým prstům a špičkám nohou, takže jsi schopen šplhat rychle nahoru a na konec šachty se dostaneš během několika minut.

Obrať na 300.

241

Připravíš si šíp, vyhlédneš za roh a vystřelíš přímo na blížícího se Rytíře Smrti. Tvá střela ho zasáhne do hrudi a srazí ho na zem. Je smrtelně raněn, ale přesto najde sílu, aby sáhl po rohu, který mu visí kolem krku. V posledním okamžiku života se pokouší přivolat pomoc.

Pokud chceš na Rytíře Smrti znovu vystřelit, obrať na 321.

Jestliže nechceš znovu střílet, obrať na 15.

242

Paprsek psychické energie pronikne do vlkodlakovy mysli, takže začne výt bolestí a strachem. Ostatní se okamžitě zastaví otřeseni strašlivým nářkem svého vůdce, ale jejich zaváhání netrvá dlouho. Mají takový hlad, že je nemůže nic zastavit, a tak se po chvíli dají zase do pohybu.

Pokud ovládáš disciplínu Kaialchymie a chceš ji použít, obrať na 339.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo ji nechceš použít, obrať na 32.

243

Nakonec zasadíš tomuto krutému obojživelníkovi smrtící ránu, která ho srazí až na dno jezera. Když se uvolníš z jeho sevření, popadneš Prarga za kabátec a táhneš ho k otvoru v ledu. S velkými obtížemi se dostaneš z vody a vytáhneš svého bezvládného druha nahoru. Jeho pokožka je tmavě modrá, Prarg skoro nedýchá a celé tělo se mu neovladatelně chvěje. Použiješ své uzdravovací schopnosti a přiložením dlaní na jeho hruď a obličej mu převedeš své tělesné teplo do těla. Během několika minut se dostane z šoku a jeho tělo má opět normální teplotu. Tvá rychlá pomoc mu zachránila život, ale tebe připravila o 5 KONDIČNÍCH bodů.

Po příslušných změnách v Průvodní listině obrať na 157.

244

Skočíš dolů na nic netušícího kopiníka, bohužel jsi ale svůj skok špatně odhadl, takže mu jenom zavadíš o rameno a pak dopadneš na zem. Omráčen pádem reaguješ pomalu, když Drakkar vyjme z pouzdra kopí a chystá se tě kovovým hrotem probodnout.

Drakkarimský kopiník: UMĚNÍ BOJE 30, KONDICE 35

Vzhledem k pádu, musíš pro první dvě kola zápasu snížit své UMĚNÍ BOJE o 10 bodů. Před bojem nejsi schopen použít žádný elixír.

Zvítězíš-li, obrať na 195.

245

Zbavíš se Drakkarimů s obvyklou smrtící rychlostí. Pak jejich těla schováš v blízké chatrči pro případ, že by si jejich druhové všimli jejich nepřítomnosti a vydali se je hledat. Už se chystáš k odchodu, když si všimneš, že jeden z Drakkarů má na sobě kožený plášť s kápí, který by ti mohl pomoci dostat se do města. Je dost velký, aby skryl tvůj plášť rytíře Kai a když si nasadíš kápi, schová i tvou tvář.

Zabalený do pláště se přiblížíš k hlavní bráně. Stráže se právě zabývají poslední skupinou zajatců a vůbec si tě nevšímají, když kolem nich sebevědomě procházíš. Jakmile se octneš ve městě, zamíříš do temné, opuštěné aleje, která vede mezi stájemi a zbrojnicí. Odtud pozoruješ zajatecký tábor a tvůj hněv a soucit s těmi, kteří jsou tam vězněni, roste. Pohnut jejich utrpením přísaháš, že těmto hladovějícím mužům pomůžeš. Trpělivě čekáš, až tě mine hlídka a potom se plížíš k plotu, abys našel způsob, jak se s Lenciány domluvit.

Obrať na 150.

246

Tvůj kůň se statečně pokusí přeskočit zákop, ale je příliš vyčerpaný. Nohy se mu při odrazu podlomí a ty spolu s Prargem padáš po hlavě do zákopu. Dopadneš na hromadu krumpáčů, lopat a jiných zákopnických potřeb: ztrácíš 3 KONDIČNÍ body.

Pokračuj obrácením na 276.

247

Když vyprázdníš Drakkarovy kapsy a měšec, objevíš následující předměty:

Dýku

Meč

Láhev /prázdnou/

Luk 2 šípy

Klubko motouzu

40 Kika /rovná se 4 Zlatým/

Už se chystáš odejít, když tu si náhle všimneš, že Drakkarovi něco třpytivého vyčuhuje z levé boty. Je to stříbrná hůlka, hladká a bez jakýchkoli značek, něco přes čtyři palce dlouhá. Pokud si chceš Stříbrnou hůlku ponechat, zapiš si ji do Průvodní listiny mezi Zvláštní předměty. Budeš ji nosit v kapse.

Spokojen, že jsi nic užitečného nepřehlédl, se dáš do odklízení trosek, které ti brání v úniku.

Pokračuj obrácením na 347.

248
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XIII. Tentokrát je útok veden Zagganozody v brnění, s koňmi pokrytými bronzovými pláty.

Podle rozkazu máte rychle postupovat ke vzdálené vesničce. Ušli jste však sotva čtvrt míle, když uvidíte nepřátelskou jízdu, blížící se ze severu. Baron Maquin si uvědomí, jak by bylo nebezpečné, kdyby vás nepřátelé zastihli nepřipravené, a tak nařídí svým žoldnéřům, aby očekávali útok jízdy v sevřeném čtverci. Kapitán Schera vydá stejný rozkaz svým mužům, a tak spolu vytvoří obranný útvar, který se ježí kopími.

Jízda se k vám blíží, nezastrašena pohledem na množství kopí. První vlna drakkarimských jezdců se vrhne proti obranné linii a je odražena s těžkými ztrátami. Pak zaútočí druhá vlna, ale ani jí se nepodaří obranu prolomit. Ranění jsou odneseni do středu čtverce a řady se uzavřou v očekávání dalšího útoku. Drakkarimové byli dvakrát odraženi, ale je to odhodlaný nepřítel a připravuje se zaútočit znovu. Tentokrát je útok veden Zagganozody v brnění, s koňmi pokrytými bronzovými pláty. Jejich zbroj a pouhá váha jejich útoku rozdrtí roh obranného čtverce a několik nepřátelských jezdců pronikne do jeho středu, kde udupe bezbranné, raněné vojáky.

Pospícháš jim pomoci, ale v bitevní vřavě jsi sražen koněm bez jezdce. Než můžeš vstát, napadnou tě dva nepřátelští kopiníci, kteří se tě chystají přibodnout k zemi.

2 zagganozodští kopiníci: UMĚNI BOJE 37, KONDICE 45

Pokud v boji zvítězíš, obrať na 95.

249

Zahlédneš zděšené oči strážce, nepřirozeně zvětšené čočkami, a okamžitě je ti jasné, že tě viděl. Drakkar ustoupí od střílny a za okamžik se ozve z přízemí věže hluk. Je to řinčení řetězů a skřípění dřevěných klád.

Otvírá se sekce věžní kůlové stěny podobně jako padací most a za ní je vidět temný, jeskyni podobný otvor. Hluk tě přiměje zrychlit, uháníš k Prargovi, jak nejrychleji můžeš. Doufáš, že k němu doběhneš dřív, než se vchod úplně otevře, ale z temnoty vyskočí pět nebezpečných bojových kanců. Jejich strašlivé kly se lesknou jako ostré nože, když se k tobě po sněhu řítí, aby na tebe zaútočili.

Nemáš čas se útoku vyhnout, a tak musíš vytasit ruční zbraň a bojovat s těmito bestiemi na život a na smrt.

Nadjaguzové: UMĚNÍ BOJE 46, KONDICE 46

Zvítězíš-li, obrať na 219.

250

Uslyšíš hlasité vytí, které tě ihned probudí. Okamžitě saháš po zbrani, ale do zápěstí se ti zahryzne pár čelistí s ostrými zuby: ztrácíš 2 KONDIČNÍ body.

Divoce bojuješ, aby ses osvobodil ze sevření Akatazových čelistí. Zvíře ti visí na zápěstí, odhodláno tě nepustit, až teprve rána do týla, kterou mu zasadíš, ukončí jeho život. Vlkodlak padá k zemi a ty vytasíš rychle zbraň a zavoláš na Prarga. Odpoví ti, ale jeho hlas zní z dálky a zoufale. Proklínáš se za to, že jsi dovolil svému druhovi, aby si vzal první hlídku. Zřejmě ho přemohla únava, a tak se stalo, že se k vám přiblížila smečka Akatazů.

Když vystoupíš na břeh, uvidíš Prarga, jak se ohání mečem jako šílený, aby se ubránil tuctu vrčících Akatazů, cvakajících čelistmi.

„Sem, Prargu!“ křičíš, když mu spěcháš na pomoc. „Stůj zády k mým zádům. Nesmí nás rozdělit, to by byl náš konec!“

Divoká smečka Akatazů: UMĚNÍ BOJE 40, KONDICE 55

Tyto bestie jsou obzvlášť citlivé na psychický útok. Pokud se rozhodneš použít během tohoto zápasu psychický útok, zdvojnásob všechny body navíc, které bys normálně získal.

Zvítězíš-li, obrať na 176.

251

Je pozdě odpoledne, když spatříš na obzoru město. Podíváš se do mapy a zjistíš, že je to silně opevněná drakkarimská pevnost Konozod. Jak připlouváš blíž, zostříš své vidění a uvidíš, že se rozkládá na levém břehu řeky Shug, přes kterou se klene velký kamenný most. Pod ním je řeka zatarasena bariérou z klád spojených řetězem.

Pokud chceš plout k této bariéře, obrať na 314.

Jestliže se rozhodneš, že se jí vyhneš, můžeš přistát u břehu a pokračovat v cestě pěšky obrácením na 231.

252

Vyskočíš a pospícháš tunelem na druhou stranu. Zanedlouho se octneš v té části podzemního labyrintu, která utrpěla nedávným zemětřesením nejvíce. V kamenné podlaze se rozevřela řada puklin a stěny jsou rozbité, ale ty rychle zdoláváš tyto překážky a brzy dorazíš k polozřícenému schodišti, vedoucímu k místu, kde leží mrtvé tělo drakkarimského strážce. Leží zhroucené vedle hromady trosek, která tarasí schody do dalšího podlaží. Rychle prohlédneš mrtvolu a uvidíš, že má obě ruce zlomené. Řítící se kamení Drakkara zranilo a uvěznilo. Zdá se, že nakonec zemřel žízní.

Pokud chceš tělo prohledat, obrať na 247.

Jestliže si těla nebudeš všímat a pokusíš se odstranit trosky, které tarasí schody, obrať na 347.

253

Přímo pod oknem sýpky sedí na koni drakkarimský kopiník. Je to jeden z tuctu vojáků, kteří jsou na stráži kolem náměstí, z něhož vede mnoho ulic. Muže ale víc zajímá průběh popravy než jeho povinnosti. Kopí má zasunuté v pouzdru podobném pochvě, upevněném vzadu k sedlu.

Všechna jeho pozornost je soustředěna na popraviště. Nemá ani tušení, že se skrýváš jen několik yardů od něj. Důstojník odloží naolejovaný kámen a když se chystá pozvednout sekyru, proběhne mezi shromážděnými Drakkarimy vlna napjatého mumlání. Kapitána Prarga čeká už jen několik minut života, musíš tedy jednat rychle, chceš-li ho zachránit. Stoupneš si do otevřeného okna a z římsy seskočíš na nic netušícího kopiníka.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, přičti 3 k číslu, které ti padlo.

Jestliže je součet 3 nebo méně, obrať na 244.

Je-li 4-8, obrať na 49.

Je-li 9 nebo více, obrať na 172.

254

Jako jeden muž vytasí vojáci meče a rozběhnou se ke vchodu do věže. Odstoupíš od okna a rozhlížíš se, kudy bys unikl, protože už slyšíš prvního z nich stoupat po schodech. Strach ti zmrazí krev v žilách. Spěcháš k oknu na protější straně místnosti, ale než k němu doběhneš, objeví se nahoře na schodech dva strašliví bojovníci. Jsou to Rytíři Smrti, příslušníci elitního bojového oddílu Drakkarimů.

Rytíři Smrti: UMĚNÍ BOJE 38, KONDICE 40

Zvítězíš-li v tomto zápase ve třech nebo méně kolech, obrať na 35.

Jestliže zápas bude trvat čtyři nebo více kol, obrať na 160.

255

Výboj zasáhne klíčovou dírku a s ohlušujícím rachotem zámek rozbije. Těžké dveře se rozletí a ty před sebou uvidíš dva ochromeně stojící Tukodaky. Dřív než se mohou vzpamatovat a sáhnout po zbrani, skočíš kupředu a umlčíš je dvěma rychlými smrtícími údery.

Obrať na 83.

256

Zastavíš se, abys zašeptal kouzelná slova Bratrstva „Přijď, sílo!“ a během několika vteřin cítíš, že ti z bolavých údů mizí únava. Chvějivý pocit síly a dobré pohody ti proniká celým tělem, takže se můžeš s novou silou pustit do odklízení sutin. Zanedlouho se ti podaří odklidit tolik trosek, že se můžeš protáhnout otvorem do volnější části schodiště. Jakmile jsi tam, zatarasíš za sebou otvor a běžíš po schodech do dalšího podlaží.

Obrať na 175.

257

Vstaneš za úsvitu a podíváš se okénkem kabiny ven. Pozdraví tě nádherný pohled, protože se Nebeský jezdec nyní vznáší nad Tentariemi, což je velký vodní předěl mezi dvěma kontinenty Magnamundu. Letíte asi míli nad modrozelenou vodou, třpytící se v jasném ranním slunci. Od sněhem pokrytých vrcholků Velkého Boru a Boradonu, pohoří, která se tyčí po obou stranách Tentarií a tvoří obrovský koridor z nepoddajného kamene, se rovněž odrážejí sluneční paprsky. Posádka sleduje láskyplnými pohledy krajinu na severu, kde se rozkládá nádherná říše Bor, místo, kde se její členové narodili, a už uplynulo mnoho let od té doby, co naposled navštívili svou vlast. Počasí je příznivé, a tak Nebeský jezdec rychle letí kupředu podél Tentarií k Lenciánskému zálivu. Uprostřed dopoledne proletíte okolo Humboldu, hlavního města Eru, a když se vynoříte z horského koridoru, naskytne se vám pohled, který zdaleka není tak krásný jako předtím. Směrem na sever, kam až oko dohlédne, se rozprostírá jednotvárný, nezdravý močál. Je to neblaze proslulá, příšerná Ďábelská bažina, plná pokroucené vegetace a zrádných třasovisek. Čas plyne pomalu a vy netrpělivě čekáte na přílet do Vadery. Dvě hodiny po poledni konečně spatříte přístav, schovaný v chráněném zálivu. Připojíš se na přídi k Nolrimovi, který začne s plavidlem zručně sestupovat na hlavní náměstí, což je jediný prostor, kde lze v tomto lidnatém městě s hustě obydlenými čtvrtěmi přistát.

Zpočátku způsobí pohled na Nebeského jezdce, snášejícího se na město, mezi Vadeřany paniku, protože se domnívají, že jde o nějaký válečný stroj Drakkarimů. Ale jejich strach brzy pomine, když stráže na věži oznámí, že máte na stěžni sommlendinskou vlajku. Po přistání proudí z přilehlých ulic k vzdušnému korábu množství zvědavých obyvatel a vytváří kolem něj kruh. Pak si prorazí mezi lidmi cestu oddíl ozbrojených stráží a všude kolem se ozývá mnoho vzrušených hlasů, vyslovujících různé názory na to, co se bude dít dál. Po krátké rozmluvě s rytířem Florasem vás stráže doprovodí do městské citadely, kde vás má okamžitě přijmout král Sarnac.

Obrať na 25.

258

Zcela neočekávaně probodne tvůj šíp srdce obludy, které je umístěno na bránici, takže se nestvůra zhroutí. Nějakou dobu se svíjí v křečích, pak náhle strne a zůstane bezvládně ležet. Prarg se vzpamatuje a vystrašeně přistoupí k mrtvé bestii, aby se na ni podíval.

„Bohové nás střeží, pane,“ řekne s úctou. „Tahle bestie je Mautau. Jen málo lidí se může pochlubit vítězstvím nad tímhle obávaným králem Tozazského lesa.“

Rozhodnete se, že budete okamžitě pokračovat v cestě pro případ, že by se poblíž vyskytovali nějací její příbuzní. Tvůj instinkt a orientační smysl vás vedou severním směrem. Ujdete přes pět mil, než začne les řídnout. Když vystoupíte ze stínu stromů, naskytne se vám zvláštní, nečekaný pohled.

Obrať na 192.

259

Dva vojáci vstoupí do aleje, a přestože jsi od nich jen necelých deset stop, nezpozorují tě. Sleduješ je, jak otvírají pytel a vyndávají z něj předměty, jež si rozdělují. Pytel je naplněn válečnou kořistí: obsahuje cenné předměty, které vzali zajatcům nebo padlým.

Chtivě se smějí, ale pak uslyší hrubý křik seržanta, stojícího u hlavní brány. Rychle schovají kořist pod prázdné koňské koryto, odejdou z aleje a pospíchají k městu.

Pokud chceš prohledat pytel, obrať na 323.

Jestliže se místo toho rozhodneš, že budeš Drakkarimy sledovat, obrať na 137.

260

Aleje a ulice obklopující vězení osvětlují stovky blikajících pochodní. Magnaarnovi vojáci jsou všude a podezřívavými zraky prozkoumávají každou píď nočního města, obraženého světlem jejich pochodní. Tvé schopnosti tě ochrání před odhalením, ale když dojdeš k vězení, zjistíš, že ho teď střeží celý oddíl Drakkarimů.

Vzdáváš se naděje, že bys mohl do budovy vstoupit hlavním vchodem, a tak obejdeš věznici a vzadu uvidíš řadu zamřížovaných okem. Instinkt tě vede k poslednímu z nich. Když nahlédneš dovnitř, uvidíš kapitána Prarga, ležícího na otepi hnijící slámy. Je ve špatném stavu; obě oči má zmodralé, rty nateklé a jeho hustý knír je pokryt zaschlou krví. Tiše na něj zavoláš a on unaveně otočí hlavu směrem k oknu. Když tě uvidí, jeho obličej se rozjasní vzkříšenou nadějí.

„Díky bohům, že jsi ještě na svobodě, Lone Wolfe,“ řekne tiše a přitiskne rozbitý obličej k mřížím. „Drakkarimové se mi snažili rozvázat jazyk, ale já jsem mlčel. O tvém poslání nic nevědí.“

Prozkoumáš mříže a ujistíš Prarga, že ho brzy z vězení dostaneš, ale on trvá na tom, abys kvůli němu neriskoval.

„Poslouchej mne, pane, dozvěděl jsem se, že Magnaarn není tady, v Shugkoně. Když mne žalářníci bili, předstíral jsem mdlobu a slyšel jsem je říkat, že jejich vůdce je teď na místě, které se nazývá Antah. Jsou tam ruiny starého chrámu a je to odtud asi čtyřicet mil směrem na sever. Mluvili o tom, že teď, když jejich vojevůdce nalezl ‚ten kámen‘ mají vítězství jisté. Lone Wolfe, zapřísahám tě, pokračuj beze mne. Jdi do Antahu a znič Magnaarna, než bude pozdě.“

Vaši rozmluvu přeruší záblesk světla z pochodně na konci aleje. Jde sem drakkarimská hlídka. Zahne za roh a pevným krokem se k tobě blíží.

„Neztrácej naději, kapitáne,“ řekneš a chystáš se před blížící se hlídkou uprchnout. „Vrátím se pro tebe.“

Obrať na 79.

261

Ujdeš tímto temným tunelem sotva několik stovek yardů, když vycítíš hrozící nebezpečí. Zastavíš se a pokoušíš se zjistit, co je to za hrozbu.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrná orientace, obrať na 48.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 335.
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XIV. Zatímco pozoruješ vzdálenou bitvu, na padlý kmen usedne velký černý havran a dívá se na tebe chladnýma korálkovitýma očima.

Pošleš jednoho ze zvědů, aby přivedl kapitána Scheru a jeho muže. Když se objeví, chovají se k nim žoldnéři neobyčejně pohostinně, a přestože sami mají hlad, rozdělí se s nimi o své hubené příděly. Rozhodnete se, že tu zůstanete přes noc. Za svítání složíte tábor. Baronův oddíl utrpěl v bitvě těžké ztráty a nezbylo mu víc než čtyřicet mužů, takže pro ně bez potíží najdeš na lodích místo. Kapitán Schera je skutečně rád, že má tyto bojovníky na palubě. Přes velké ztráty jsou veselí, a tak pomohou pozvednout morálku jeho vojáků.

Cesta po proudu ubíhá rychle a bez jakýchkoli příhod, až krátce před polednem začne obloha temnět. Vzdálený obzor osvětluje oranžová záře a všude okolo vyskakují ohnivé body. Když se přiblížíte k městu Darke, rozhostí se nad flotilou strašidelné ticho. Uvidíte mnoho vojenských oddílů, pochodujících k zářícímu obzoru. Jste také svědky několika bitek v okolních polích, kde malé skupinky lenciánských rytířů odříznuté během ústupu zoufale bojují muž proti muži s drakkarimskou jízdou. Několik drakkarimských zvědů na koních dokluše na břeh a jak je míjíte, začnou na vás střílet ze svých luků. Rychlý proud však odnáší flotilu z dostřelu, a tak utrpíte jen málo ztrát.

Je jedna hodina po poledni, když spatříte hrůzostrašné město Darke. Kolem jeho hradeb a bašt zuří krutá bitva. Studený zimní větřík k vám přináší hluk a pach tohoto divokého zápolení. Jak se řeka blíží k moři, teče stále rychleji, a tak dáš znamení ostatním lodím, aby přistály. Vylodíte se na pravém břehu a kapitán Schera a baron Maquin tam zaujmou se svými muži obranné pozice. Souběžně s řekou vede silnice, za níž leží obrovská plocha zasněžené země, po níž pochoduje směrem k městu mnoho drakkarimských pluků a Giaků. Zatímco pozoruješ vzdálenou bitvu, na padlý kmen usedne velký černý havran a dívá se na tebe chladnýma korálkovitýma očima.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrné ovládání zvířat, obrať na 168.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 302.

263

Nahlédneš špinavým oknem do chatrče a uvidíš starého šedivého Drakkara, sedícího u hořícího ohně. Z koutku úst, ověnčených plnovousem, mu visí dýmka a zatímco čte v otrhané, v kůži vázané knize, která mu leží na kolenou, silně z ní potahuje. Cítíš, že je to vysloužilec z mnoha bitev a teď, když je příliš starý, než aby mohl bojovat, dostal nenáročný úkol hlídat brod. Uvědomíš si, že čas utíká, odstoupíš od okna a pospícháš ke stájím.

Obrať na 115.

264

Poslední Gorodon pronikavě zavřeští, když ho tvá smrtící rána připraví o život. Jeho silné údy se zachvějí, pak strnou a nestvůra se s posledním vydechnutím převalí a těžce dopadne do bahna.

Prarg přirazí s lodí ke břehu. Vidíš v jeho obličeji, že na něj tvé neuvěřitelné bojové schopnosti udělaly velký dojem. S úctou ti pomůže do lodi a pak začne veslovat k západnímu břehu.

„Vzdávám ti čest, pane,“ řekne. „Nikdy předtím jsem neviděl tolik odvahy a dovednosti v boji s tak strašlivým nepřítelem. Slyšel jsem už vyprávět o bojových disciplínách sommlendinských rytířů Kai, ale až do této chvíle, musím se přiznat, jsem tomu nevěřil. Když jsem poprvé plul tímto kanálem, ztratil jsem při útoku Gorodonů tři statečné muže. Ty bestie jsou prokletím tohoto zatraceného místa… i když je nutno říci, že jsou tu ještě další nestvůry, mnohem nebezpečnější. Jsem opravdu šťastný, že smím být tvým průvodcem.“

Brzy dorazíte k západnímu břehu, kde se utáboříte na zmrzlém výběžku země, odkud je výhled na rozlehlou pustou bažinu. Nastává noc a teplota klesá. Když zpod převrácené lodi přehlížíš zkušeným zrakem temnějící oblohu, uvidíš na vzdáleném obzoru shluky sněhových mračen. Není to příjemný pohled, protože věstí sněhovou bouři.

Prarg se nabídne, že bude držet první hlídku, ale ty víš, že potřebuje odpočinek víc než ty, takže trváš na tom, aby se uložil ke spánku. Pak celé čtyři hodiny sedíš, pozoruješ pustý obzor a přemýšlíš o svém poslání a o nebezpečích, která na vás čekají. Stále však zůstáváš bdělý a ostražitý. Naštěstí krutý noční mráz nedovolí obyvatelům Ďábelské bažiny opustit doupata, a tak tvá hlídka proběhne bez jakýchkoli příhod.

Pak nastane čas, abys probudil Prarga. Se zřejmým nedostatkem nadšení se ujme hlídky, zatímco ty se uložíš k několikahodinovému, tolik potřebnému spánku.

Obrať na 327.

265

Skloníš se k zámku a díky svým schopnostem dokážeš, že starobylý mechanismus začne vibrovat. Dveře rezonují a kolem zámku se objeví vlasově tenké praskliny. Pak se ozve hlasitá rána; zámek se uvolnil.

Sebejistě přistoupíš ke dveřím a opřeš se o ně ramenem. Stačí jednou zatlačit a dveře se se skřípěním otevřou.

Obrať na 11.

266

Otevřeš okno a rychle skočíš dovnitř. Drakkarimský seržant, plenící kapitánovy soukromé zásoby vína, hlasitě říhne a pak nakloní láhev, aby si dal další pořádný doušek. Netuší, že se k němu zezadu blížíš a ani necítí ránu do týla, kterou zpečetíš jeho osud.

Drakkar se zachvěje a pak s údivem otevřenými ústy klesne bez života na zem. Rychle překročíš jeho tělo a spěcháš ke stolu, aby sis prostudoval mapu. K tvému nemilému překvapení je to jen plán výstavby ležení a nijak nenaznačuje, kde by se mohl Magnaarn nacházet.

Pokud chceš chatu důkladně prohledat, obrať na 10.

Jestliže se rozhodneš, že z chaty odejdeš a vrátíš se k Prargovi, obrať na 277.

267

Pozoruješ, jak se nepřátelská jízda blíží. Po chvíli poznáváš, že jsou to Zagganozodové, elitní oddíl obrněných drakkarimských jezdců, s jakými jsi se již před lety setkal během výpravy do země Eru. Nepřátelští jezdci dorazí k silnici a podle jejich pomalého kroku soudíš, že jsou po bitvě unaveni.

„Připravte se!“ zašeptá Schera a jeho tichý rozkaz proběhne celou řadou.

Nepřítel přejede přes silnici a blíží se k vám. Jezdci zřejmě chtějí u řeky napojit koně. Jsou necelých deset yardů od vás, když dá baron Maquin povel k útoku. Jako jeden muž povstanou spojené síly Lenciánů a vojáků Ligy ze svých úkrytů. Drakkarimy zastihnou naprosto nepřipravené.

Obrať na 54.

268

Už se blížíš k věži, když tě náhle jeden z tukodakských strážců zahlédne. Zavrčí, aby varoval svého druha. Rychle vytasíš zbraň a chystáš se jim čelit, zatímco Tukodakové skloní svá kopí a blíží se k tobě.

Tukodakové: UMĚNÍ BOJE 38, KONDICE 34

Zvítězíš-li, obrať na 311.

269

Naneštěstí jsi nebyl dost rychlý, aby ses šípu vyhnul. Zasáhne tě přímo do hrudi a srazí tě na záda: ztrácíš 6 KONDIČNÍCH bodů.

Statečně chytneš šíp a přes velkou bolest si ho vytrhneš z hrudi. Pak s pomocí svých uzdravovacích schopností zastavíš krvácení. Šok tě ale oslabil, a tak skoro hodinu ležíš na dně lodi a díváš se na šedivou oblohu. Proud tě unáší dolů po řece a když se konečně zvedneš, zjistíš, že drakkarimští renegáti zmizeli z dohledu.

Tvá plavba pokračuje bez dalších příhod, až později odpoledne zahlédneš na obzoru město. Podíváš se do mapy a zjistíš, že je to Konozod, silně opevněná drakkarimská pevnost. Jak tě řeka unáší blíž, zostříš svoje vidění a zjistíš, že se rozkládá na levém břehu řeky Shug. Přes řeku se klene velký kamenný most, pod nímž je řeka zatarasena bariérou z klád spojených řetězy.

Pokud se chceš nechat zanést proudem k této bariéře, obrať na 314.

Jestliže se chceš bariéře vyhnout, můžeš přistát u břehu a pokračovat v cestě pěšky obrácením na 231.

270

Vyjmeš z toulce šíp, vložíš ho do luku a připravuješ se ke střelbě. Odhaduješ, že drakkarimský důstojník je od tebe asi čtyřicet yardů. Trpělivě čekáš, až přistoupí k popravčímu špalku a v okamžiku, kdy se zastaví, mu zamíříš na hlavu a pustíš napjatou tětivu.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství ve zbrani s lukem, přičti 4 k číslu, které ti padlo.

Je-li součet 5 nebo méně, obrať na 183.

Je-li 6 nebo více, obrať na 201.

271

Nestvůra otevře obrovskou tlamu a z hloubi jejího hrdla se vyvalí blikající ohnivá koule. Tvé smysly tě okamžitě upozorní na to, že to není žádný obyčejný oheň: je psychické povahy. S hukotem se k tobě blíží jako nějaké miniaturní slunce a zanechává za sebou roj ohnivě oranžových jisker. Rozpřáhneš se proti kouli Sommerswerdem a jakmile ji kouzelná čepel zasáhne, ohnivá koule se rozletí na milióny světelných bodů, které se rychle rozplývají.

Náraz tě srazil na zem. Nestvůra využije příležitosti a skočí ti na hruď.

Obrať na 283.
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XV. Prolomenou bránu hájí trojice krví postříkaných Tukodaků.

Omráčený rytíř ti padá v mdlobách k nohám. Než se vzpamatuje, uprchneš a pospícháš po pláni cestou, vedoucí k branám Darke. Když se blížíš k městu, ohluší tě lomoz bitvy. Výkřiky rozzuřených mužů, řehtání pádících koní, zvonění ocele a strašlivý křik umírajících ti nemilosrdně plní uši. Pak jsi náhle vtažen do boje a abys přežil, jsi nucen si prosekávat cestu nekonečnou hradbou nepřátelských vojáků. Vypadá to, jako by chtěli obětovat své životy, aby ti zabránili dostat se k vrcholku kopce, který se svažuje k rozbitým branám města. Nedáš se nikým zadržet, razíš si krvavou cestu drakkarimskými bojovníky, zasazujíc rány se smrtící přesností. Každé mávnutí zbraní si vyžádá jeden nepřátelský život. Když se konečně octneš u brány, postaví se ti do cesty další, ještě strašlivější nepřítel. Prolomenou bránu hájí trojice krví postříkaných Tukodaků. Zmocnilo se jich bojové šílenství, jež, jak cítíš, bylo vyvoláno magií. Oči mají zdivočelé touhou po krvi a nepříčetně řičí, když se na tebe se svými zkrvavenými meči vrhají.

„Za Sommerlund!“ vykřikneš a chystáš se čelit jejich útoku.

3 tukodakští strážci/v bojovém šílenství/: UMĚNÍ BOJE 44, KONDICE 44

Zvítězíš-li, obrať na 125.
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Zanedlouho dorazíte k malé skryté zátoce, kde kapitán Prarg objeví zrezivělou kotvu. Je to znamení, které zde záměrně zanechali agenti krále Sarnaca, jež vám ukazuje cestu k místu, kde je ukryta vaše loď a zásoby. Najdete jeskyni a společně vytáhnete loď na břeh. Než ji spustíte na ledové vody Tentarií, vztyčíte uhlově černou plachtu.

Na palubě se staráš o plachtu, zatímco Prarg se chopí kormidla. Vane příhodný vítr, a tak se během několika minut vaše malé plavidlo houpá na vlnách a směřuje k západnímu, dvacet mil vzdálenému kanálu Ďábelské bažiny. Zeptáš se Prarga, jestli má tento temný kanál nějaké jméno a on odpoví:

„Ano. Drakkarimové ho nazývají Dakushnův průplav po Temném pánovi, který kdysi ovládal pevnost Kagorst. Říkají, že je to příhodný název, protože tento kanál je právě tak zrádný a smrtelně nebezpečný jako ten, po němž byl pojmenován.“

Obrať na 60.

274

Ujdeš tunelem ještě asi míli, když dorazíš na místo, kde ústí do rozlehlého prostoru s podzemní nádrží. Po slizkých stěnách stéká sirupovitá voda, která se mísí s řekou a pak mizí ve vodním víru. Je tu nesnesitelný hluk. Rozhlížíš se, kudy bys unikl. Chodník končí u rezavého žebříku, připevněného ke stěně, a vede šachtou ve stropě nahoru, tak daleko, kam jen dohlédneš. Pomalu začneš po žebříku šplhat a opatrně nohou zkoušíš každou příčku, než jí svěříš svou váhu. Stoupáš asi hodinu, když dospěješ k tunelu, do nějž šachta ústí. Vydáš se touto chodbou, která tě zavede do malé komnaty s ohlazenými stěnami. Nejdřív máš dojem, že tu prší, ale pak poznáš, že to je voda prosakující sem z puklin ve stropě. V protější stěně jsou kamenné dveře. Spěšně k nim přistoupíš a opřeš se do nich ramenem ve snaze je otevřít. Naneštěstí jsou zamčené. Pak si všimneš něčeho neobvyklého, jakéhosi štiplavého zápachu. Skoro se ti zastaví srdce, když uvidíš modravý kouř stoupající z tvého pláště. Tekutina, která prší ze stropu není voda – je to žíravá kyselina!

Pokud ovládáš disciplínu Kouzlo Magi a chceš ji použít, obrať na 143.

Jestliže ovládáš disciplínu Kaialchymie a chceš ji použít, obrať na 338.

Ovládáš-li disciplínu Mistrná souvztažnost a chceš ji použít, obrať na 265.

Neovládáš-li žádnou z těchto disciplín nebo je nechceš použít, obrať na 203.

275

Postavíš tři lenciánské zvědy do pravidelných rozestupů a řekneš jim, aby dávali pozor, až jim budeš dávat znamení. Pak se vyšplháte na břeh řeky a postupujete ke stromům. Zdá se, že všichni tři jsou schopní zvědové, ale ty k nim máš přece jen výhrady. Kdyby na tom Schera netrval, byl by ses obešel bez nich a raději prozkoumal les sám.

Tiše se plížíš kupředu a využíváš řídkého podrostu, aby ses kryl. Urazíš asi sto yardů, když uvidíš malý tábor, skrytý mezi stromy. Jsou tam čtyři plátěné stany, kolem kterých napočítáš tucet hubených, hladově vyhlížejících vojáků, ozbrojených dlouhými luky. O stěnu jednoho stanu je opřena svinutá vlajka. Dáš znamení jednomu ze zvědů, aby se k tobě přiblížil. Doufáš, že bude schopen identifikovat černobíle kostkovaný vzor vlajky.

„To jsou žoldnéři Ligy z Ilionu,“ zašeptá zvěd a obhlíží tábor. „Znám tu vlajku dobře. Jsou to dobří žoldnéři, ke králi loajální. Bojoval jsem po jejich boku v Hokidatu.“

Rád bys šel dál a spojil se s nimi. Jestli jsou tak dobří vojáci, jak říká tvůj průvodce, je tu ale nebezpečí, že napřed vystřelí a pak se teprv budou ptát, kdo to je. Když řekneš o svých obavách zvědovi, usměje se. „Neměj strach, pane, vím, jak se s nimi spojit.“

Obrať na 316.

276

Vyškrábeš se na nohy a vidíš, že tvůj kůň je stále ještě poblíž. Stojí na kraji lesa, z boků se mu kouří a žíznivě polyká hrsti sněhu, aby se ochladil. V duchu na něj zavoláš a kůň tě okamžitě poslechne. Drakkarimští lučištníci přibíhají z vnějších obranných linií, pokud se vám nepodaří rychle uniknout, budete obklíčeni. Nasednete s Prargem na koně a odcváláte do lesa. Teprve když se dostanete z dosahu nepřátelských šípů, vrátíte se na silnici a zamíříte na sever.

Obrať na 230.

277

V okamžiku, kdy se chystáš chatrč opustit, si všimneš lucerny visící na háku u dveří. Sejmeš ji, otevřeš víko a hodíš ji do kouta, kde okamžitě vzplane hromada šatstva. Plameny zakryjí tvé stopy a snad odvrátí pozornost vojáků, takže budete moci z ležení nepozorovaně uniknout. Oheň se skutečně rychle šíří. Jak běžíš po zmrzlé zemi k lesu, ohlédneš se přes rameno a vidíš oranžové plameny šlehající z otevřených dveří, a černý kouř stoupající k ocelově šedivé obloze. Doběhneš k Prargovi a společně pospícháte hlouběji do lesa. Abyste se vyhnuli vracejícím se vojákům, musíte udělat velikou okliku. Dostanete se tak do příkré a rozervané části Tozazského lesa, kterou tvůj průvodce nezná.

Obtížný terén zpomalí váš postup, takže ujdete do setmění sotva šest mil. Tma a stále častější hlídky Drakkarimů vás přinutí, abyste se zastavili a utábořili na noc. Přivážete se provazem v koruně stromu padesát stop nad zemí a uložíte se ke spánku.

Máš hlad, a tak se, pokud neovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, musíš najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Pokračuj obrácením na 90.

278

Složíš vesla a zamíříš na břichatého vůdce. Na okamžik se vaše oči setkají a muž znervózní, když pochopí, že sis ho vybral za terč. Upustí luk a dá se na útěk, ale to ho nezachrání – tvůj šíp nalezne cíl. Když muž rozhodí ruce a bez života klesne do vody, mezi jeho druhy vypukne panika. Zapomenou na své odhodlání střílet, zoufale se škrábou na blátivý břeh a prchají do bezpečí kopců.

Pokračuješ bez přestávky dál a později odpoledne spatříš na obzoru město. Prohlédneš si mapu a zjistíš, že je to Konozod, silně opevněná drakkarimská pevnost. Když tě řeka přinese blíž, zostříš své vidění a zjistíš, že se rozkládá na levém břehu řeky Shug, přes kterou se klene velký kamenný most. Pod ním je řeka zatarasena bariérou z klád spojených řetězem.

Pokud chceš, aby tě proud zanesl až k bariéře, obrať na 314.

Jestliže se rozhodneš, že se bariéře vyhneš, můžeš přistát u břehu a pokračovat dál pěšky obrácením na 231.

279

Po chvíli, která se zdá být věčností, se konečně dostanete k ledovým vodám řeky Gourneni a rychle spustíte loď na vodu. Prarg se vyšplhá na záď. Ta pod jeho vahou klesne, kormidlo se zaboří do bahna a loď uvázne.

„Pospěš si, Prargu! Zaber vesly!“ křičíš na něj. „Já tě postrčím!“

Gorodonové se rychle blíží. Slyšíš jejich sípavý dech, jak spěchají, aby vás zabili. Zoufale přitiskneš rameno k zádi a vší silou zatlačíš. Loď zapraská, pak poskočí kupředu a ty spadneš obličejem do ledové vody. Okamžitě se vynoříš a vytřeš si bahno z očí. Vidíš, že proud unáší loď doprostřed řeky. Prarg se naklání přes okraj a natahuje k tobě ruce:

„Rychle, Lone Wolfe!“ křičí. „Už jsou skoro u tebe!“ Víš, že bude rychlejší, když budeš plavat, než kdyby ses brodil, ale dřív než můžeš vyrazit, ucítíš, že tě něco ostrého škráblo do ramene. Pak tě něco zvedne z vody a hodí tě zpátky na břeh. Letíš vzduchem a dopadneš s mohutným šplouchnutím do bahna na mělčině. Tvůj plášť se zachytil na býčím rohu jednoho z Gorodonů. Pohodí hlavou na svalnatém krku a odhodí tě až ke břehu.

Jsi omámený, mokrý a pokrytý bahnem, ale přesto se snažíš vytasit meč a bránit se nestvůrám, které se mělčinou brodí k tobě a chystají se tě zabít a sníst.

Pokud ovládáš disciplínu Kaivlna a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce nebo vyšší, obrať na 190.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi dosud nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 44.

280

Hrůzostrašnou ozvěnu Magnaarnova hlasu přehluší jiný zvuk: je to řinčení řetězu a rachot kamene. Výkřikem varuješ Prarga, který uskočí stranou právě včas, aby nebyl rozdrcen spouštějícími se padacími dveřmi. Kamenné dveře s mříží dopadnou na zem, přehradí chodbu a oddělí tě od kapitána. Sotva se usadí prach, otevře se za Prargem část stěny a ze vzniklého otvoru vyskočí tři Magnaarnovi Tukodakové, kteří ho uchopí, odzbrojí a brutálním způsobem přemohou. Zmocní se tě hněv. Přísaháš, že se s těmito krutými bojovníky vypořádáš, ale tvá hrozba na ně neudělá dojem. Jsou si vědomi tvých mimořádných schopností, avšak za padací mříží se cítí bezpečni. Drží u Prargova hrdla nůž pro případ, že by ses odvážil k odvetě.

Pokud vlastníš luk a chceš ho použít, obrať na 170.

Jestliže luk nemáš nebo ho nechceš použít, obrať na 34.
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XVI. Potom z nejníže položených hnízd vyletí roj vosám podobných tvoru; každý z nich je velký jako sevřená pěst.

Náhle se tiché bzučení změní v hrozivý bzukot. Potom z nejníže položených hnízd vyletí roj vosám podobných tvorů; každý z nich je velký jako sevřená pěst. Přilákalo je tvé tělesné teplo. Roj se spouští šachtou dolů a vytváří kolem otvoru nebezpečné mračno. Několik okamžiků se tam bez hnutí vznáší a pak začne kroužit kolem stropu v čele s vůdcem, který se svými jasně červenými značkami liší od černožlutě pruhovaných těl ostatních.

Kroužící roj zvyšuje rychlost a spodní část těl začíná světélkovat, ozařujíc na zadečcích žihadla ostrá jako jehly. Vytasíš zbraň pro případ, že by hmyz zaútočil, najednou však na tebe z přední části roje vyletí žihadla. Skloníš se a uskočíš stranou, aby ses vyhnul záplavě jedovatých střel, ale než se můžeš napřímit, zbytek roje se snaží zaútočit na tvá nechráněná záda.

Antahské vosy: UMĚNÍ BOJE 40, KONDICE 30

Tento hmyz je imunní vůči všem psychickým útokům.

Zvítězíš-li, obrať na 120.

282

Nasbíráš hrst jedlých kořenů, hub a bobulí, které nabídneš Prargovi. Nejdřív si myslí, že žertuješ. Když ho ale ujistíš, že jsou velmi výživné, vezme si je a začne jíst.

„To je jídlo jako pro králíky,“ mumlá, ale ty si dobře všimneš, že jí tak, aby ani kousek nepřišel nazmar. Mezitím, jak je tvým zvykem, pátráš zrakem po okolním lese, jestli někde nečíhá nepřítel. Poslední hodinu jsi měl stále sílící pocit, že vás někdo pozoruje. Tvé smysly najednou cítí, že se k vám z východu blíží nepřátelé. Tvé podezření se mění v jistotu, a tak v okamžiku, kdy Prarg dojí, navrhneš, abyste se vydali na cestu, jak nejrychleji můžete.

Obrať na 14.

283

Zoufale se na černé podlaze převalíš, aby ses vyhnul útoku. Tvá reakce tě zachránila před drápy ostrými jako břitva. Nestvůra je však také rychlá jako blesk. Znovu skočí a ty máš sotva čas, abys vytasil zbraň, když na tebe dopadne a srazí tě zase na zem.

Tarchdemon /polymorfní Nadziranim/: UMĚNÍ BOJE 42, KONDICE 42

Zvítězíš-li, obrať na 66.

284

Brodíš se k lodi rozechvěn, ale nezraněn. Prarg ti pomůže dovnitř.

„Unikl jsi jen o vlas,“ říká a dává vesla na místo. „Můžeš být šťastný, že jsi vyvázl živý. Když jsem se poprvé plavil těmito kanály, ztratil jsem při útoku Gorodonů tři statečné muže. Ty bestie jsou prokletím tohoto zatraceného místa… i když je nutno říci, že jsou tu i jiné nestvůry, mnohem nebezpečnější.“

Veslujete a brzy dorazíte k západnímu břehu, kde se utáboříte na kousku zmrzlé písčiny, která vystupuje nad pustou plochou bažiny. Přichází noc a teplota klesá. Když se z úkrytu pod převrácenou lodí zkušeným zrakem rozhlížíš po temnějící obloze, vidíš, že se na obzoru kupí mračna plná sněhu. Není to příjemný pohled, předpovídá sněhovou bouři.

Prarg se nabídne, že se ujme první hlídky, avšak ty si uvědomuješ, že potřebuje odpočinek víc než ty, a trváš na tom, aby se uložil ke spánku. Celé čtyři hodiny sedíš, hledíš na pustý obzor a uvažuješ o svém poslání a o nebezpečích, která tě čekají. Zůstáváš stále bdělý a ostražitý, protože máš ještě živě v mysli střetnutí na východním břehu. Naštěstí však stále větší zima odradí obyvatele Ďábelské bažiny od toho, aby opustili své nory, a tak hlídka proběhne bez jakýchkoli příhod.

Pak nastane čas, abys vzbudil Prarga. Se zřejmým nedostatkem nadšení se ujme hlídky, zatímco ty se uložíš k několikahodinovému, tolik potřebnému spánku.

Obrať na 327.

285

Po schodech stoupá nemotorná nestvůra s hladovýma, rudýma očima. Bestie je porostlá ohavnou srstí, lesknoucí se ve strašidelném světle. Dlouhé šlachovité paže má napřaženy a v obrovských rukách svírá pazourky ostré jako dýky. Její nafouklé břicho se vleče po zemi. Jak se přibližuje, ze zubatých čelistí jí kapou hnědé lepkavé sliny. Zřícená skála ti brání v úniku, a tak vytasíš meč a připravíš se na zápas s touto příšerou, která jako by vystoupila z hrůzného nočního snu.

Plíživec podzemní: UMĚNÍ BOJE 43, KONDICE 48

Zvítězíš-li, obrať na 91.

286

Útočníci, kteří přežili zápas, se odplíží do lesa jako poděšená štěňata. Prarg, povzbuzený vítězstvím, si je jist, že se této noci nevrátí. Ty si tím tak jist nejsi, a tak když se obracíš, aby ses vrátil k lodi a trochu se prospal, řekneš mu, aby byl na stráži bdělý.

Obrať na 215.

287

Vytvoří se štít a šíp se o něj roztříští. Slyšíš, jak Drakkarimové udiveně vzdechnou. Pár jich zamumlá slovo „Ziran“ – výraz Giaků pro čaroděje. Rychle odplouváš a přitom sleduješ, jak se renegáti spěšně škrábou na blátivý břeh. Zoufale se snaží zmizet. Jsou přesvědčeni, že se právě setkali s mocným kouzelníkem!

Plavba pokračuje bez dalších příhod, když později odpoledne spatříš na obzoru město. Podíváš se do mapy a zjistíš, že je to Konozod, silně opevněná drakkarimská pevnost. Když tě řeka přinese blíž, zostříš svůj zrak a poznáš, že se rozkládá na levém břehu řeky Shug, přes kterou se klene velký kamenný most. Pod ním je řeka zatarasena bariérou z klád spojených řetězem.

Pokud se chceš nechat proudem zanést k této bariéře, obrať na 314.

Jestliže se rozhodneš, že se bariéře vyhneš, můžeš přistát u břehu a pokračovat dál pěšky obrácením na 231.

288

Tělem ti projede ostrá bolest a v ústech cítíš teplou chuť krve. Později strašlivá bolest ustoupí a zmocní se tě hrozivá otupělost. Chvíli se ti okolní les houpe před očima, pak tě zahalí tma a ty upadneš do spánku, z něhož se už nikdy neprobudíš.

Tvá výprava a tvůj život tady tragicky končí.

289

Vytasíš zbraň a řekneš Prargovi, aby se pevně držel, až se s Drakkarimy střetnete.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství ve zbrani a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Tvůrce, přičti 3 k číslu, které ti padlo.

Je-li součet 3 nebo méně, obrať na 209.

Je-li 4-8, obrať na 133.

Je-li 9 nebo více, obrať na 62.

290

Pečlivě si prohlédneš kulatý zámek a poznáš, že je chráněn mocným kouzlem. Jakýkoli pokus ho vypáčit by mohl skončit tragicky.

Pokud ovládáš disciplínu Kaialchymie, obrať na 207.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 101.

291

Smrtící střely s hrůznou přesností míří přímo k vám. Mrazí tě v zádech, protože zásah je nevyhnutelný.

Pokud ovládáš disciplínu Kaialchymie a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Tvůrce, obrať na 167.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi dosud nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 334.

292

Snažíš se probudit, ale zároveň silně toužíš po spánku. Tvé smysly tě však varují; usnout by mohlo být smrtelně nebezpečné. Víš, že musíš rychle něco udělat, abys neupadl do bezvědomí.

Pokud vlastníš bylinu Oede nebo Sabito, obrať na 212.

Jestliže žádnou z těchto bylin nevlastníš, obrať na 233.

293

Plavba dolů po proudu je rychlá a snadná. Ledová řeka nejdříve rovně protíná zmrzlou pláň a pak se začne klikatit mezi nízkými zvlněnými pahorky, zčernalými a poznamenanými válkou. Na obzoru vidíš stoupat dým z vypálených chatrčí a všude kolem leží lidská i jiná těla pokrytá sněhem na místech, kde padla, když se válka jako pustošivý oheň přehnala krajem.

Brzy po poledni uvidíš v dálce něco, co tě zneklidní. Je to skupina postav shromážděných u řeky. Zostříš své vidění a poznáš, že jsou to Drakkarimové, pravděpodobně dezertéři z Magnaarnovy armády, kteří se tady pokoušejí chytat ryby.

Pokud se chceš ukrýt na dně lodi a nechat se unášet proudem, obrať na 108.

Jestliže se rozhodneš, že budeš veslovat po proudu tak, abys tyto nepřátelské vojáky minul co nejrychleji, obrať na 69.
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XVII. Baron Maquin, velitel tlupy žoldnéřů, si tě podezíravě prohlíží.

Zavedou vás na strážní stanoviště na břehu řeky, kde se setkáš s jejich vůdcem baronem Maquinem. Je to vysoký muž oblečený od hlavy až k patě v kožešinách pokrytých jinovatkou. Pomačkaná stříbrná přilbice mu zakrývá větší část obličeje, přesto však vidíš dost z jeho ilionské tváře, abys poznal, že je to statečný a čestný muž. Podezíravě si tě prohlíží, protože se dosud nikdy nesetkal se sommlendinským rytířem a už vůbec ne s takovým, jako jsi ty. Dlouho se tě na všechno vyptává a když mu povíš svůj příběh, vidíš, že na něj udělal velký dojem. Na oplátku ti krátce řekne, jak se se svými muži octl v těchto místech.

„Můj oddíl je stále ještě věrný králi Sarnacovi,“ říká hrdě. „Ne jako ti zbabělí Stornlanďané. Porušili smlouvu a teď bojují proti Lencii po boku nepřátel.“ Na znamení opovržení plivne baron na zem. „Můj oddíl tady zůstal jako zadní voj a má rozkazy napadnout každého Drakkara, který by chtěl po řece doplout do Darke. Jsme přesvědčeni, že v Konozodu je mnoho posil a máme za úkol zabránit jim, aby se spojily s Magnaarnem.“ Řekneš baronovi, že právě přicházíš z Konozodu a že pevnost je ve skutečnosti prázdná. Žádná nepřátelská vojska tam nejsou. Uctivě mu navrhneš, aby se se svými muži k tobě připojil a abyste se pokusili doplout do Darke, kde se může jeho oddíl opět přidat k lenciánské armádě. Chvíli o tvém návrhu přemýšlí a po poradě se svými lidmi souhlasí.

„Ale nejdřív,“ řekne, když ti přátelsky stiskne ruku, „musíš pozvat své lidi do mého skromného tábora. Brzy bude tma a cestovat v noci po řece je nebezpečné. Mohl bys být přepaden ze zálohy!“

Obrať na 262.

295

Jakmile je vzduch čistý, vyskočíš z příkopu a proběhneš mezerou v hradbě. Už jsi sotva několik yardů od chaty, když uvidíš dva Drakkarimy na koních, jak klušou po stezce do ležení. Hrozí nebezpečí, že tě uvidí, a tak když jsi u dveří, rozrazíš je a vběhneš dovnitř.

Tvůj náhlý příchod vyděsí drakkarimského seržanta, který si potají dává lok rubínově červeného vína ze soukromých zásob jeho velitele. Voják s ježatými vousy se zakucká, když slyší, že se otvírají dveře, ale jeho strach se brzy změní v hněv. Ve dveřích stojíš ty a ne jeho velitel. Vyplivne víno a hodí ti poloprázdnou láhev na hlavu. Uhneš, ale láhev posloužila svému účelu – poskytla seržantovi čas, aby vytasil těžký meč. Ušklíbne se a tobě se na chvilku zastaví srdce, když vidíš, že chce přivolat pomoc. Musíš ho rychle umlčet, nebo vzbouří celé ležení.

Pokud ovládáš disciplínu Kaialchymie, obrať na 232.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 198.

296

Pomalu procházíš mezi doutnajícími ruinami a zjišťuješ, že téměř všechno padlo za oběť ohni, jenž při svém vyvrcholení musel změnit celé město v ohnivé peklo. Ohořelé kosti a lebky těch, kteří padli v bitvě, se povalují všude kolem. Je vidět, že se nikdo nepokusil mrtvé pohřbít. Právě si prohlížíš poničené ostří sekyry, když náhle ucítíš, že je někdo poblíž. Máš pocit, že je zesláblý a má bolesti.

Instinkt tě vede k troskám hostince. Když vejdeš tím, co kdysi bývalo hlavním vchodem, zastavíš se a posloucháš. Slyšíš, že tu někdo dýchá. Poznáváš, že zvuk přichází z podzemí. Zavoláš na kapitána Scheru, aby k tobě co nejrychleji přišel.

„Co se děje?“ zeptá se, když vchází.

„Někdo je tu živý,“ odvětíš. „Zřejmě někde dole pod podlahou.“

Když společně odstraníte několik ohořelých trámů, uvidíte padací dveře. Otevřeš je a sestoupíš po schodech do studeného, vlhkého sklepa. Dýchání se ztiší, ale tvé podezření se potvrzuje. Někdo tu je.

Obrať na 197.

297

Nestvůra s hrůzostrašným zavytím vyrazí s vyceněnými zuby, které se lesknou v zimním slunci jako meče, proti tobě. Ustoupíš a vytasíš zbraň právě včas, aby ses mohl bránit, když na tebe zaútočí.

Mautau: UMĚNÍ BOJE 38, KONDICE 50

Tato obluda je imunní vůči Útoku duševní silou a Psychovlně.

Pokud se rozhodneš že použiješ Kaivlnu, přičti si tentokrát ke svému UMĚNÍ BOJE pouze 1 bod.

Jestliže ovládáš disciplínu Kaialchymie a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Tvůrce nebo vyšší, můžeš zvýšit po dobu trvání zápasu své UMĚNÍ BOJE a KONDICI o 5 bodů.

Zvítězíš-li, obrať na 24.

298

„Panna!“ řekne Prarg.

Odsuneš ruku a objeví se citadela v Holmgardu vyražená na rubu mince. „Nic si z toho nedělej, Prargu,“ utěšuješ ho a snažíš se, aby tvůj hlas nezněl příliš radostně. „Uběhne ti to rychle. Vzbuď mne za čtyři hodiny a já převezmu hlídku.“

Prarg si vezme zbraně a další potřeby a zatímco se ukládáš v poměrném pohodlí v lodi ke spánku, vyšplhá se na vrcholek Medvědí skály a započne svou osamělou stráž.

Obrať na 250.

299

Prohledáš kapsy a měšec u pasu mrtvého strážce a objevíš následující předměty:

Luk

2 šípy

Klubko motouzu

Dýku

Meč

Láhev /prázdnou/

40 Kika /rovná se 4 Zlatým/

Už se chystáš od mrtvého těla odejít, když tu si všimneš, že se mužovi něco třpytí v levé botě. Je to stříbrná hůlka, je hladká, bez jakýchkoli značek a jen něco málo přes čtyři palce dlouhá. Pokud si chceš tuto Stříbrnou hůlku ponechat, zaznamenej si ji do Průvodní listiny jako Zvláštní předmět, který budeš nosit v kapse.

Spokojen, že jsi nic užitečného nepřehlédl, obrátíš svou pozornost k troskám, které tarasí cestu nahoru.

Obrať na 18.

300

Vykoukneš z šachty a rozhlédneš se po do dálky se táhnoucích ruinách Antahu. Šachta ústí na ploché střeše rozpadávající se kamenné hrobky, vzdálené několik set yardů od věže, kterou jsi do podzemního chrámu vstoupil. Ledový vítr skučí ve větvích stromů a temnějící obloha nad tvou hlavou ukazuje, že se blíží noc.

Ruiny jsou opuštěné. Neporušená sněhová pokrývka na zemi ti bolestně připomíná, že jsi byl v troskách uvězněn patnáct dní. Myslíš na kapitána Prarga a přemýšlíš o tom, jestli je ještě naživu. Sevře se ti srdce, když pomyslíš na osud, který ho potkal a který čeká jeho lenciánské krajany teď, když se Magnaarn zmocnil Kamene zkázy. Máš strach, ale ještě není vše ztraceno. Magnaarn se domnívá, že jsi mrtev. To, že je přesvědčen o tvé smrti, by mohlo být pro tebe výhodou. Podle jeho vlastních slov jediné, co mohlo zmařit jeho vítězství, jsi byl ty.

Opatrně sestoupíš ze střechy a prodíráš se lesem k místu, kde bylo před dvěma týdny ležení tukodakských stráží. Na mýtině není po jejich táboru ani stopy, ale ty pečlivě prohledáváš sníh a hledáš něco, co by ti napovědělo, kam se vydali.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrná orientace, obrať na 173.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 320.

301

V údech cítíš ostrou bolest, ale máš dostatek vnitřní síly, abys ji ovládl a zmenšil utrpení, které ti zranění působí. O chvíli později vjede tvůj kůň mezi stráže a nemilosrdně je svými kopyty rozdupe. Pak už projíždíš mezerou v barikádě a uháníš po silnici za ní. Úspěšně jsi projel vnitřní obrannou linií, ale jak podotkne Prarg, musíš ještě zdolat vnější obranu Shugkony.

Obrať na 31.

302

Havrana najednou zachvátí strach, a tak s hlasitým krákáním odletí směrem k severnímu obzoru.

Obrať na 328.

303

Společně s Prargem se rychle chopíte vesel a veslujete ze všech sil zpátky až k místu, kde se kanál dělí. Když tam dorazíte, zastavíte a znovu uvažujete co dál.

Váhavě se rozhodnete, že poplujete levým kanálem. Abyste nedělali hluk, vytáhnete vesla z vody a necháte se hnát páchnoucím bažinným větrem, i když je to mnohem pomalejší. Po chvíli dorazíte ke shluku chatrčí a jak je míjíte, uvidíte osm obydlí ze spletených kořenů slepených bahnem a se střechami z tlející vegetace. Jsou prázdné, ale ne opuštěné. Na břehu se povalují okousané kosti a poblíž je primitivní dřevěný rám, na němž se suší kůže hada a ještěrky.

„To je tábor Ciqualiů,“ zašeptá Prarg nervózně a bloudí očima po okolní hladině, jestli neuvidí nějaký pohyb. Během svých cest jsi o Ciqualiích slyšel vyprávět. Nebylo to nic hezkého. Jsou prokletím Ďábelské bažiny, je to druh krutých obojživelníků, inteligentních a prohnaných a chutná jim lidské maso, což je činí obzvláště nebezpečnými.

„Máme štěstí, Lone Wolfe,“ řekne Prarg, když se hnáni větrem vzdalujete od chat. „Tábor je prázdný – musí být asi někde na lovu. Možná že to byli oni, kdo na nás číhal v tom druhém kanálu.“

Jakmile vám zmizí osada z očí, vztyčíte plachtu a vítr vás žene vpřed po Dakushnově průplavu. Máš hlad, a tak se, pokud neovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, musíš najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Obrať na 322.

304

Tvůj šestý smysl ti napoví, že Zelený klíč tyto dveře otevře. Rychle ho vyndáš z batohu, zasuneš do zámku a otáčíš jím proti směru hodinových ručiček. Ozve se slabé cvaknutí a pak se dveře se skřípěním otevřou. Objeví se tmavá opuštěná komnata s cihlovými stěnami, z nichž kape páchnoucí sliz.

Pokud ovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, obrať na 196.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 126.

305

Když je vzduch čistý, vejdeš do stájí a zapálíš v přístěnku slámu. Pak otevřeš všechny boxy, aby koně mohli utéct, jakmile se oheň rozšíří. Vrátíš se do aleje a běžíš k zadní části zbrojnice, kde najdeš okno, jímž se můžeš dostat dovnitř. Je sice zavřené a jsou na něm mříže, ale díky tvým schopnostem se ti podaří ho otevřít. Naneštěstí hluk přiláká pozornost dvou Drakkarimů, kteří hlídají v budově, a jak se snažíš protáhnout se mezi mřížemi, napadnou tě svými meči s černými čepelemi.

Strážci zbrojnice: UMĚNÍ BOJE 32, KONDICE 40

Pokud neovládáš disciplínu Mistrná orientace, sniž pro první kolo zápasu své UMĚNÍ BOJE o 3 body.

Zvítězíš-li, obrať na 166.

306

Když se přiblížíš k otvoru v základech věže, ucítíš odpudivý pach mastných štětin a hnoje. Okamžitě je ti jasné, že se tam nachází chlívek bojových kanců, ale také poznáváš, že je teď prázdný.

S vytasenou zbraní vejdeš do chlívku a hledáš dveře, jimiž bys mohl rychle vstoupit do věže. Nakonec je najdeš, ale jsou zavřené z druhé strany na závoru. Než bys ztrácel drahocenné minuty tím, že by ses je snažil otevřít, obrátíš se k odchodu. Když přecházíš po slámou poházené podlaze, všimneš si naolejovaného koženého biče, visícího na stěně. /Pokud si chceš vzít tento Kančí bič, zapiš ho do své Průvodní listiny mezi Předměty v batohu./ Vyběhneš z chlívku právě včas, abys uviděl kapitána Prarga, jak vychází z otevřených dveří věže. Rychle k tobě sestupuje a zasunuje si zkrvavený meč do pochvy. „Ten strážce už žádný povyk nestrhne,“ řekne a ukáže palcem na dveře do věže. „A taky ho hned tak nenajdou.“

Usměješ se a pochválíš ho za jeho rychlý zásah. Pak Prarg ukáže na alej, vedoucí mezi dvěma vypálenými chatrčemi na kraji města a navrhne, abyste vstoupili do Shugkony tudy.

„Veď mne kapitáne,“ řekneš a následuješ ho, když spěchá ke zšeřelé aleji.

Obrať na 178.

307

Ke svému velkému překvapení zjistíš, že dveře nejsou zamčené. Když do nich strčíš, otevřou se a objeví se prázdná komnata. Cítíš přítomnost zla číhajícího někde poblíž. Svěříš se se svými pocity Prargovi. Opatrně opustíte komnatu chodbou, vedoucí ke schodišti z černého kamene. Vystoupíte po něm do sálu s klenutým stropem, jehož stěny jsou obloženy matným černým kamenem. Většinu zdí zakrývají sametové ebenově černé čalouny a všechen nábytek je potažen látkou stejné barvy. Zlo je tu cítit tak silně, že máš pocit, jako by ses dusil. „Je tady…“ zašeptáš a saháš po zbrani. „Kámen zkázy – cítím jeho přítomnost.“

Náhle se po tvé levici něco pohne a k obličeji ti zamíří výboj žhavě bílé energie. Uhneš včas, ale paprsek se odrazí od stěny, zavadí Prargovi o týl a srazí ho v bezvědomí k zemi.

Obrať na 161.

308

S kouzelnými slovy Bratrstva „Poznej zlo!“ na rtech pátráš očima po zalesněné krajině a intenzivně cítíš přítomnost zla. Není to okamžitá hrozba, přesto však k tobě doléhají neviditelné vlny zla, vyzařující ze zatím neznámého zdroje. Je příliš silné, než aby mohlo vyzařovat z Drakkara nebo z nějakého nepřátelského lesního zvířete. Soustředíš své smysly směrem, odkud vlny přicházejí, a vzápětí poznáváš jejich původ: vycházejí z Kamene zkázy z Darke.

„Co se děje, pane?“ zeptá se Prarg.

„Je zde Kámen zkázy,“ odpovíš klidně. „Někde blízko… cítím ho.“

Obrať na 45.

309

Prarg s úlevou přijímá tvou nabídku, že budeš držet první hlídku. Zatímco se ukládá ke spánku v relativním pohodlí v lodi, zahalíš se do pláště a vyšplháš se na vrcholek Medvědí skály. Hodiny sedíš na balvanu, bičovaném větrem a díváš se závojem vířícího sněhu na les, který vás obklopuje. Přestože jsi unaven, zůstáváš bdělý a tvá železná disciplína se ti vyplatí, když krátce před půlnocí vycítíš na kraji lesa nějaký pohyb. Tvé neobyčejně bystré smysly ucítí ve studeném větru zvířecí pach, který okamžitě poznáš: jsou to Akatazové.

Obrať na 163.

310
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XVIII. Najdeš bronzovou sponu k opasku, na níž je vyryt obraz pevnosti s měsícem.

Stopy končí u dřevěného mola, které nebezpečně – vyčnívá nad hladinou řeky Shug. Opatrně prohlížíš půdu kolem přístaviště a s pomocí svých mimořádných schopností zjistíš dvě důležité věci. Zaprvé, že se tu Magnaarn a jeho oddíly nalodili na bárky a vypluli po proudu směrem k Darke. Za druhé, že se tu shromáždila další, mnohem větší skupina bojovníků. Složení těchto oddílů ti napoví po zemi roztroušené výkaly vlkodlaků a jeden zub Giaka, který najdeš. Tvé podezření se ale potvrdí, až když najdeš bronzovou sponu k opasku, na níž je vyryt obraz pevnosti s měsícem. Je to emblém Kagorstu, staré pevnosti Temných pánů. Magnaarn tedy konečně přemluvil jejího vládce, aby ho podpořil.

Po dlouhém pochodu jsi unaven. Než by ses pokoušel pokračovat v cestě, rozhodneš se, že si přes noc odpočineš v jedné prázdné chatě a vyrazíš až za úsvitu.

Obrať na 188.

311

Odstoupíš od mrtvých Tukodaků, zasuneš zbraň a dáš znamení Prargovi, že vzduch je čistý. Vyjde z lesa a pospíchá k tobě. Pochválí tvé bojové umění a pak ti pomůže skrýt v ruinách těla strážců. Než odejdete, prohledáš je a najdeš následující předměty:

1 porci potravin

Dýku

2 meče

Luk

4 šípy

Pokud si chceš některý z uvedených předmětů ponechat, nezapomeň si příslušně upravit Průvodní listinu.

Abys mohl vejít do nyní nestřežené věže, obrať na 221.

312

Vyšleš ke strážcům výboj psychické energie. Účinek je okamžitý. Začnou se neovladatelně třást a upustí Svá kopí. Nejsou schopni se pohnout, takže když projíždíš mezerou v barikádě na silnici za ní, skončí pod kopyty tvého koně.

Projeli jste úspěšně vnitřní obrannou linií, ale jak Prarg rychle podotkne, musíte ještě zdolat vnější obranu Shugkony.

Obrať na 31.

313

S určitými potížemi se ti podaří dostat se z vody a vytáhnout svého společníka na břeh. Jeho kůže je tmavě modrá, sotva dýchá a celý se neovladatelně třese. S užitím svých uzdravovacích schopností přeneseš dlaněmi své tělesné teplo do jeho hrudi a obličeje. Během několika minut se dostane z šoku a jeho tělo má zase normální teplotu. Tvá rychlá pomoc mu zachránila život, ale tebe připravila o 3 KONDIČNÍ body.

Udělej ve své Průvodní listině potřebné změny a obrať na 157.

314

Jak je tvá loď unášena ke kamennému mostu, pokoušíš se veslovat proti proudu, abys zpomalil jízdu k bariéře z klád. Na mostě jsou Drakkarimové a prudký náraz by způsobil hluk, který by přilákal jejich nevítanou pozornost. Příď zavadí o nános bahna, a tak se loď ještě víc zpomalí. Za okamžik narazí na bariéru a zastaví se. Rychle vyskočíš na klády a běžíš ke břehu tak rychle, jak ti zrádný ledový povlak dovoluje. Od řeky vedou na most chatrné dřevěné schody. Vyběhneš po nich, pak se shrbíš a schováš se za kamenné zábradlí mostu. Odtud si prohlížíš, jak je město chráněno, a snažíš se odhadnout, kolik je v této pevnosti Drakkarimů. Za hradbou z kůlů, která je na mnoha místech podepřena vzpěrami, vidíš válkou zničené budovy. V minulých letech se tu odehrála řada zuřivých bitev. Všude, kam se podíváš, vidíš stopy bojů.

Přes most vede vyježděná cesta přímo k branám města. Sleduješ stráže na mostě a u brány a cítíš, že něco není v pořádku. Město je podezřele tiché a zdá se, že je nedostatečně chráněné: vojáků je málo a ti, které jsi viděl, jsou buď příliš mladí, nebo příliš staří nebo ranění. Začíná se stmívat. Drakkarimové zapalují pochodně, lemující hradby, a u hlavní brány se mění stráž. Přes most přejede vůz plný slámy a zastaví blízko místa, kde se skrýváš. Vozka unaveně sleze, proklíná svá bolavá záda a odchází do blízké chatrče, jedné z mála, jež stojí před hradbami města. Zatímco je pryč, vlezeš do vozu a schováš se pod páchnoucí slámu. Zanedlouho uslyšíš vozkův hrubý hlas a ucítíš, jak se vůz zhoupne, když se vozka usazuje. Pak zazní prásknutí biče, vůz sebou škubne a ujíždí k hlavní bráně.

Obrať na 222.

315

Otevřeným klenutým vchodem přichází lenciánský voják oblečený do slavnostního kabátce kapitána Královské gardy. Je neobyčejně vysoký a nejvýraznějším rysem v jeho obličeji jsou hluboko posazené oči, zářící nad úzkým orlím nosem a hustým černým knírem. Okamžitě ho poznáváš, je to kapitán Prarg. V bitvě u Cetzy jste spolu vedli zálohy prince Graygora v rozhodující bitvě, která pomohla zachránit Eruánskou gardu a obrátit válečné štěstí na jejich stranu.

„Tak se opět šťastně setkáváme, pane,“ řekne s úsměvem. „Je to pro mne čest, že tě mohu doprovázet při tvé šlechetné výpravě.“

Obrať na 80.

316

Zvěd přiloží dva prsty k ústům a dlouze cvrlikavě zahvízdá. Tento zvuk přiměje žoldnéře, aby se podívali směrem k vám. Pak jeden z nich zahvízdá dvakrát v odpověď. Zvěd mu tlumočí tvou žádost, abyste směli vstoupit do tábora. Nastane dlouhá pauza, až jeden žoldnéř řekne:

„Ukažte se.“

Když všichni čtyři vstanete a kráčíte k táboru, je vidět na tvářích žoldnéřů Ligy ulehčení. Jsou rádi, že jste lidé a ne Drakkarimové. Vojáci vás vřele přivítají a dva z nich se nabídnou, že vás zavedou k jejich veliteli – baronu Maquinovi.

Obrať na 294.

317

Opustíte úkryt pod mostem a pomalu kráčíte příkopem plným ledu na vyhlédnuté místo proti věži. Tady se usadíte a pozorujete drakkarimské stráže, které úzkostlivě hlídají přístup k městu z východní strany. Není z nich vidět víc, než jejich brutální tváře, vyhlížející ze střílen, jež jsou rozmístěny po celém obvodu věže. Po chvíli tři ze čtyř hlídajících Drakkarimů odejdou po točitých schodech na boku věže. Uvědomíš si, že teď nastala ta pravá chvíle, abyste vyrazili, dřív než se ti tři vrátí, nebo než nastoupí ti, kteří je mají vystřídat.

Prarg trvá na tom, že půjde první; už tudy kdysi procházel a zná bezpečnou cestu. V zemi jsou skryté jámy, čekající na neopatrného nebo nepozorného chodce. Přikývneš na souhlas a když se strážce odvrátí, Prarg vyrazí. Hluboko skloněný napůl běží, napůl skáče přes volné prostranství a kličkuje mezi jámami. Za třicet vteřin doběhne k úpatí věže, pak oběhne kolem rohu a schová se pod schody, odkud na tebe kývne, abys ho následoval.

Zhluboka se nadechneš a vyrazíš na prostranství. S bušícím srdcem běžíš k věži v Prargových stopách, které jsou ve sněhu jasně zřetelné. Jsi asi v půli cesty, když se náhle ve střílně objeví nepřátelský obličej. V duchu se modlíš, aby tě tvé schopnosti ještě na chvíli skryly před jeho pohledem, ale pak si všimneš něčeho, co tvou sebedůvěrou otřese. Voják si přiloží k očím podivný čtvereček skla. Okamžitě vycítíš, že je to magický předmět.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce nebo vyšší, přičti 1 k číslu, které ti padlo. Jestliže ovládáš disciplínu Přizpůsobování přičti 2.

Je-li součet 0-3, obrať na 249.

Je-li 4-6, obrať na 67.

Je-li 7 nebo více, obrať na 74.

318

Z šedozeleného šera vystoupí nemotorná obluda, která na tebe zírá rudýma očima. Je porostlá ohavnou srstí, lesknoucí se ve strašidelném světle tunelu. Dlouhé šlachovité paže, v nichž svírá dýkovité pazourky, má napřažené před sebe. Nafouklé břicho vleče po chodníku a jak se k tobě blíží, ze zubatých čelistí jí kapou hnědé lepkavé sliny. Za zády máš mříž, takže nemůžeš uprchnout, a tak ti nezbývá nic jiného než vytasit zbraň a bránit se této obludě, která jako by vystoupila z hrůzného nočního snu.

Plíživec podzemní: UMĚNÍ BOJE 43, KONDICE 48

Zvítězíš-li, obrať na 162.

319

Pomocí svých schopností nařídíš koni, aby sešel dolů z kopce a přešel přes most. Doufáš, že jeho stopy zavedou pronásledovatele špatným směrem, a tak se vám podaří uniknout. Když kůň odkluše, kývneš na Prarga, aby tě následoval do hustého lesa. Tvůj instinkt a schopnosti orientace vás vedou na severozápad, tam, kde doufáš, že najdeš Magnaarna a chrám v Antahu.

Ujdete asi dvě míle, když se ozve zvuk, který vás oba přimrazí k zemi. Je to hrůzné, zvířecké zavytí.

„Tamhle!“ zašeptá Prarg. Otočíš se a spatříš strašlivou nestvůru, jež se plíží z podrostu.

Obrať na 20.

320

Místo, kde byl tábor, bylo důkladně uklizeno, a tak tu nejsou téměř žádné stopy, které by prozrazovaly, že se tu zdržoval Magnaarn a jeho osobní stráž. Přesto se ti jich však pár podaří pod zmrzlým sněhem objevit. Jsou to stopy mužů a koní a nejsou starší než týden. Uspokojen tím, co jsi našel, opouštíš tábořiště a sleduješ stopy směrem na západ.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrné ovládání zvířat a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce /nebo vyšší/, obrať na 227.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi dosud nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 131.

321

Druhý šíp Rytíře Smrti zabije. Hodíš si luk na rameno a běžíš chodbou s Prargem v patách. Zanedlouho dorazíte na křižovatku, kde se musíte rozhodnout, jestli se dáte vpravo nebo vlevo. Díky svým schopnostem brzy vycítíš, že na konci pravé chodby číhá zlo. Soustředíš se na jeho zdroj a zjistíš, že je to Kámen zkázy. Řekneš to Prargovi a společně pak jdete chodbou vpravo, až dorazíte k zavřeným dveřím.

Pokud ovládáš disciplíny Nejvyšší mistrovství v lovu nebo Mistrná orientace, obrať na 214.

Jestliže žádnou z těchto disciplín neovládáš, obrať na 229.

322

Během příštích hodin hladina vody stoupá, až zaplaví většinu bažinaté půdy. Tu a tam trčí na malých, už téměř zaplavených ostrůvcích shluky trnitých keřů s větvemi jako ostnatý drát. Jsou to jediné, co oživuje jednotvárnost krajiny. Při západu slunce ustane vítr a vaše plachta se ani nepohne. Prarg ji stoicky skasá, ty nasadíš vesla a pak společně veslujete po temné slizovitá hladině. Dáváte pozor na proud, protože ten bude znamenat, že se blížíte k řece Gourneni, ale voda je tak plná bahna a slizu, že si nemůžete být jisti, kam proud směřuje nebo jestli vůbec existuje.

Je už tma, když doplujete k ústí Gourneni. Soutok je ucpaný naplaveným dřevem, které zatarasuje větší část z jeho padesátiyardové šířky. Oba si uvědomíte, že pokračovat v cestě v noci by bylo příliš nebezpečné, a tak se rozhodnete, že se utáboříte na břehu a počkáte na svítání.

Rozhlížíš se po obou březích, abys rozhodl, kde se utáboříte. Naneštěstí mezi nimi necítíš skoro žádný rozdíl; oba břehy vypadají stejně nehostinně.

Pokud se rozhodneš, že se utáboříte na západním břehu, obrať na 135.

Jestliže se rozhodneš, že se utáboříte na východním břehu, obrať na 84.

323

Vytáhneš pytel a probíráš se v něm. V šeru se zatřpytí množství mincí, stříbrných talířů a svícnů, šperků a všech možných drahokamů a polodrahokamů. Jsou tu nespočetné zlaté zuby, vytržené bezpochyby z úst padlých lenciánských rytířů a spousta tretek a drobných upomínkových předmětů sebraných z méně vznešených těl. Vycítíš, že jeden předmět má magickou moc. Vytáhneš ho ven a pozorně si ho prohlížíš. Je to amulet z leštěného jadeitu, který je připevněn na zlatém řetízku.

Pokud se rozhodneš, že si tento Jadeitový amulet ponecháš, zapiš si ho do Průvodní listiny jako Zvláštní předmět, který budeš nosit na krku.

Přidá ti +1 k tvému skóre, když budeš instruován, aby sis vybral číslo z Tabulky náhody, proti normálním střelám /šípům, šipkám atd./.

Vrátíš pytel na místo, přitáhneš si plášť úžeji kolem těla a vydáš se k hlavní bráně. Stráže jsou zaměstnány nově příchozími zajatci a tvé schopnosti přispějí k tomu, že se na tebe ani nepodívají, když sebejistě vejdeš do města.

Jakmile jsi uvnitř, zamíříš k temné opuštěné aleji, vedoucí mezi stájemi a zbrojnicí. Odtud pozoruješ se vzrůstajícím hněvem a soucitem k těm, kdož jsou tu uvězněni, zajatecký tábor. Pohnut jejich neštěstím přísaháš, že těmto vyhladovělým mužům pomůžeš. Trpělivě čekáš, až přejde hlídka, a pak se plížíš k táboru, aby ses pokusil s Lenciány spojit.

Obrať na 150.

324

Do skladiště se dostaneš rozbitým oknem a brzy najdeš úkryt mezi stovkami štůčků plátna, které jsou uloženy v přízemí. Čas od času sem vejdou nějací Drakkarimové a všechno prohledávají, tebe však nenajdou.

Zatímco se skrýváš, přemýšlíš o svém druhovi a máš stále větší obavy o jeho bezpečnost. Také se bojíš, aby při mučení nevyzradil tvou totožnost a proč jste přišli do města. Rozhodneš se, že se nic takového nesmí stát. Jak se přiblíží půlnoc, vyklouzneš ze svého úkrytu a pokradmu se vydáš k shugkonskému vězení.

Obrať na 260.

325

„Pojď, Prargu,“ řekneš naléhavě, „musíme jít rychle pryč. Mám pocit, že tu budou ještě další nástrahy.“ Kapitán tě poslušně následuje, když pospícháš chodbou ke vzdálené, pochodněmi osvětlené komnatě. U vstupu se naráz zastavíte, protože vás uvítá nečekaný pohled.

Komnata je vybudována z leštěného černého kamene. Ve světle pochodně se objeví trůn z hrubě tesaného mramoru, na němž spočívají ostatky bojovníka oděného do tlejících kožešin. Holé kosti prosvítají hmotou svaloviny a šlach, které se změnily v masu tvrdou jako železo. Bojovníkovi sedí na hlavě přilbice z ryzího zlata, uprostřed které je zasazen smaragd velký jako pěst.

Prarg, přitahován nádherným skvostem, se vydá k trůnu, ale zastaví se, když ho varuješ, že přilbice je chráněna kouzlem. Cítíš, že trůn obklopují mocné čáry a že pokud se někdo dotkne přilbice, dojde k výbuchu ničivé energie. Pomyšlení, že by mohl být rozprášen na atomy, zchladí Prargovu zvědavost, a tak se poslušně vrátí zpátky. Širokým obloukem obejdete začarovaný trůn a opustíte komnatu průchodem v protější zdi, vedoucím do tunelu s hladkými stěnami. Uděláte však jen několik kroků, když tě zachvátí zlá předtucha a zamrazí tě v zádech. Zastavíš se a sáhneš po zbrani. Tichem se rozlehne mocný hlas: „Vítej, Lone Wolfe, vítej ve své hrobce.“ Instinktivně poznáš, že je to hlas vojevůdce Magnaarna.

Obrať na 280.

326 /ilustrace na násl. straně/
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XIX. Zoufale se snažíš vyprostit ze sevření. Vytasíš zbraň a sekáš po chapadlech, která tě drží za nohy.

Zoufale se snažíš vyprostit ze sevření. Vytasíš zbraň a sekáš po chapadlech, která tě drží za nohy, ale jejich kůže je jako z oceli a tvá zbraň na ní nezanechává ani škrábnutí. Pak vycítíš, že jediné zranitelné místo na těle obludy je její oko, a tak se potopíš a s obnovenou energií na ni zaútočíš.

Gartoth: UMĚNÍ BOJE 43, KONDICE 50

Zvítězíš-li, obrať na 243.

327

Prarg tě vzbudí krátce před svítáním. V noci napadl sníh a loď je pokryta vrstvou křupavých bílých vloček. Jakmile otevřeš oči, studený vzduch tě dokonale probudí. Je tak mrazivý, že se roztřeseš. Tento pocit však brzy pomine, protože dokážeš svými schopnostmi vyrovnat rozdíl teploty. Do tvých promrzlých údů se za chvíli vrátí teplo.

Opatrně vystoupíš zpod lodi a rozhlédneš se po nyní bílém močále, který vroubí řeku. Stopy ve sněhu ti prozradí, že se tu v noci pohybovali nějací bahenní tvorové, ale žádný z nich nebyl tak velký, abyste si s ním museli dělat starosti. Prarg vybalí zásoby a po snídani, sestávající ze sušeného masa, brambor a plísňového sýra připravíte loď na dlouhou plavbu po řece Gourneni na sever k Medvědí skále. Během dopoledne začne opět sněžit a váš postup vpřed brzdí silný vítr, který vám bičuje obličej. Tebe však chrání tvé schopnosti, a tak ti teplota pod nulou při veslování nevadí. Prarg ale není tak šťastný a jak hodiny plynou, chlad vyčerpává jeho síly tak, že už není schopen veslovat. Vesluješ tedy sám, zatímco tvůj průvodce sedí zabalený do přikrývek u kormidla a udává směr v užších místech řeky.

Obrať na 107.

328

Baron Maquin a kapitán Schera spěchají, aby se svými muži opustili břeh. Jejich válečnický výcvik je naučil neumisťovat svoje oddíly zády k nepřekročitelné vodní překážce; kdyby nepřítel zaútočil, neměli by kudy uniknout. Chápeš jejich obavy, a tak zostříš své vidění a rozhlédneš se po krajině, abys našel vhodnější místo. Asi míli odtud spatříš malou vesničku, která vypadá opuštěně. Navrhneš tedy oběma velitelům, aby se uchýlili se svými muži tam.

Chvíli o tvém návrhu hovoří a pak oba souhlasí; bude to bezpečnější.

Je vydán rozkaz k pochodu. Jdeš spolu s baronem a kapitánem v čele oddílů, ale ujdete sotva čtvrt míle, když tě tvé smysly varují, že se ze severu blíží nebezpečí.

Pokud chceš kapitána s baronem přesvědčit o tom, abyste se vrátili k řece, obrať na 105.

Jestliže chceš, abyste si pospíšili do vesničky, obrať na 248.

329

Než se dveře zavřou, zahlédneš mapu rozloženou na stole uprostřed chaty. Šeptem sdělíš Prargovi, co jsi viděl, a řekneš mu, aby počkal, zatímco ty se pokusíš dostat dovnitř a prohlédnout si mapu. Mohla by obsahovat vodítko k místu, kde je Magnaarn.

Pomalu se plížíš sněhem k příkopu, který obklopuje tábor. Tvé schopnosti zabrání strážím, aby tě zpozorovali, a tak dojdeš k mělkému, ledem naplněnému příkopu bez jakýchkoli potíží. Zatímco tu čekáš na příležitost vniknout do chaty, všimneš si, že máš dvě možnosti, jak se dostat dovnitř: hlavní vchod a postranní okno.

Pokud chceš vejít do chaty dveřmi, obrať na 295.

Jestliže se rozhodneš vlézt dovnitř postranním oknem, obrať na 16.

330

Celý udýchaný odstoupíš od mrtvé nestvůry a než zasuneš zbraň do pochvy, setřeš z ní její hnusnou krev. Z dálky k tobě dolehne hrůzostrašné vytí, které tě upozorní, že nestvůra, již jsi právě zabil, nebyla sama.

Usoudíš, že bude lepší, když se tu nebudeš déle zdržovat, a tak se obrátíš a pospícháš tunelem, až dorazíš v podzemním labyrintu k místu, které nejvíc utrpělo nedávným zemětřesením. V kamenné podlaze i ve stěnách je spousta trhlin. Ty však pokračuješ přes všechny tyto překážky dál a zanedlouho dorazíš ke zřícenému schodišti, které vede k podestě, kde nalezneš mrtvé tělo drakkarimského strážce. Leží zhroucené vedle hromady trosek, tarasících schody do dalšího podlaží. Rychle tělo prohlédneš a zjistíš, že muž má obě ruce zlomené. Padající kamení ho zranilo a uvěznilo. Zdá se, že nakonec zemřel žízní.

Pokud chceš tělo prohledat, obrať na 299.

Jestliže si nebudeš těla všímat a pokusíš se odklidit trosky, které tarasí schodiště, obrať na 18.

331

Pomocí svých mistrovských schopností nařídíš obludě, aby přestala s mentálním útokem. Váhá, ale ne dlouho. Tvé psychické příkazy sice přemohou její instinkty, avšak nestvůra na tebe přesto se strašlivým zavytím skočí a zaútočí.

Obrať na 297.

332

Zašeptáš kouzelná slova Bratrstva „Buď, ruko, bleskem!“ a ukážeš prstem na Drakkarimy. Z ruky ti vyšlehne výboj praskající energie, vybuchne v jejich středu a rozmetá je jako hadrové panenky. Zbylí nepřátelé prchnou a ty, aniž bys zpomalil, cváláš mezerou v barikádě a pokračuješ dál v cestě. Projeli jste úspěšně vnitřní obrannou linií, ale jak Prarg rychle podotkne, musíte ještě zdolat vnější obranu Shugkony.

Obrať na 31.

333

Klenutými dveřmi vyjdeš z komnaty a zjistíš, že tě čekají ještě další schody. Nejdřív zanaříkáš při pomyšlení na další dlouhý, únavný výstup, ale pak ucítíš něco, co tě povzbudí. Je to čistý, svěží vzduch, vanoucí z tohoto schodiště. Pospícháš nahoru povzbuzován chladným vzduchem, který je, čím výše vystupuješ, studenější. Napočítáš sto schodů, než dorazíš do malé komnaty, kde jsou hromady trosek. Jediné dveře, které z ní vedou, jsou zataraseny sutinami a velkými mramorovými kvádry, takže se jimi nedá projít. Tvoji pozornost však nepřitahují dveře, ale úzká okrouhlá šachta uprostřed stropu, z níž vane studený vzduch.

S nadějí přistoupíš blíž a prozkoumáváš šachtu. Z větší části je v ní tma, ale daleko nahoře vidíš záblesky šedivého denního světla a také slyšíš svištění větru. Slyšíš ale také jiný zvuk, zvuk zcela nečekaný, bzučení hmyzu. Soustředěně se zadíváš do tmy a náhle uvidíš, odkud zvuk vychází, z hnízd okřídleného hmyzu, která pokrývají stěny šachty.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrná orientace a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Tvůrce, obrať na 240.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi dosud nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 281.

334

Jeden šíp tě zasáhne do zad s takovou silou, že tě zvedne do vzduchu. Nejdřív ucítíš palčivou bolest a pak tvé tělo zachvátí děsivá otupělost. Když padneš tváří do vířící pěny, ke své hrůze zjistíš, že nemůžeš pohnout rukama ani nohama. Šíp zasáhl páteř. V následujících minutách se v přílivu pomalu utopíš. Tvůj život a tvá výprava končí tragicky tady, na Battle Isle.

335

Po sto krocích zahneš za roh a náhle uvidíš ohavnou nestvůru. Z šera se k tobě plíží nemotorná příšera s rudýma očima. Je porostlá odpornou srstí, lesknoucí se v strašidelném příšeří tunelu. Dlouhé šlachovité paže má napřažené před sebe jako náměsíčník. Ale tato nestvůra nespí. V obou obrovských rukách drží dýko vité pazourky, jimiž mává, jako by to byly zbraně. Nafouklé břicho vleče po podlaze a jak nabírá na rychlosti, ze zubaté tlamy jí kapou hnědé lepkavé sliny.

Obluda k tobě se zavřeštěním skočí a mávne pazourky, aby tě zabila. Musíš ustoupit, protože se na tebe opět rychle vrhá.

Plíživec podzemní: UMĚNÍ BOJE 44, KONDICE 48

Vzhledem k nečekané rychlosti a zuřivosti útoku, sniž své UMĚNÍ BOJE pro první kolo zápasu o 3 body.

Zvítězíš-li, obrať na 330.

336

Jako jeden muž vytasí vojáci zbraně a spěchají ke vchodu do sýpky. Rychle odstoupíš od okna a rozhlížíš se, kudy bys mohl uniknout, protože už slyšíš prvního z nepřátel stoupat po schodech. Strachem se ti zastavuje krev v žilách. Spěšně přejdeš k oknu v protější stěně. Venku, přímo pod oknem uvidíš drakkarimského kopiníka, sedícího na koni. Kopí má zasunuté v pochvě podobném pouzdru připevněném vzadu k sedlu a v ruce drží těžkou jezdeckou šavli. Dívá se na vojáky spěchající kolem něj a nemá ani tušení, že jsi od něj jen několik yardů. Rychle vylezeš na okenní římsu, vytasíš zbraň a skočíš na nic netušícího kopiníka.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, přičti 3 k číslu, které ti padlo.

Je-li součet 4 nebo méně, obrať na 153.

Je-li součet 5 nebo více, obrať na 28.

337

Strážce padne na dno zákopu a křičí: „Gaz rekenarim! Gaz rekenarim!“

Ostatní Drakkarimové reagují pomalu a jenom jeden z nich si stačí vzít kopí, než skočíš přes okraj zákopu. Hodí ho na tvou hlavu, ale ty uhneš včas, a tak se vyhneš smrtelnému zranění. Nicméně tě hrot kopí škrábne do ramene: ztrácíš 2 KONDIČNÍ body. „Za Sarnaca a za Lencii!“ křičí Prarg, když společně dopadnete na dno zákopu a udeříte na jeho obránce. Váš útok je rychlý a smrtící. Během pěti vteřin se zbavíte všech čtyř drakkarimských vojáků, kteří zde byli na stráži. Tři z nich jste přemohli dřív, než se mohli chopit svých mečů.

Abyste využili výhody, kterou vám dává okamžik překvapení, rychle opustíte zákop a běžíte přes zbývající pruh otevřené planiny, jenž vás dělí od předsunutých městských obydlí. Prarg ukáže k aleji, vedoucí mezi dvěma vypálenými chatrčemi, a ty ho beze slova následuješ, když spěchá do jejího zšeřelého vstupu.

Obrať na 178.

338

Vyřkneš kouzelná slova Bratrstva – „Buď ruko bleskem!“ – a napřáhneš svou pravou ruku ke dveřím. Od ramene až ke špičce ukazováčku ti proběhne palčivý pocit, jenž vyvrcholí praskajícím výbojem elektrické energie, který překlene mezeru mezi tvou rukou a zámkem dveří.

Výboj udeří do zámku, roztříští kamennou obrubu kolem něj a zničí jeho starobylý mechanismus. Sebejistě přistoupíš ke dveřím a opřeš se o ně ramenem. Zatlačíš a dveře se se skřípěním otevřou.

Obrať na 11.

339

Vyřkneš kouzelná slova Bratrstva „Buď, ruko, bleskem!“ a vzápětí je tvá pravá paže obklopena jasným modrým ohněm. Klidně zvedneš ruku, namíříš ukazováček na vůdce smečky a v mžiku vyšleš praskající výboj energie přímo na jeho hlavu. Výboj proletí chladným vzduchem a zasáhne vlkodlaka přímo mezi oči. Ten se ve zvířeném sněhu zvrátí na záda a pak zmizí mezi stromy. Ostatní se okamžitě zastaví, viditelně otřeseni. Cítíš, že smečka se nyní zmítá mezi touhou utišit svůj hlad a přirozeným pudem sebezáchovy. Nakonec zvítězí pud sebezáchovy, a tak se Akatazové jeden po druhém otočí a prchají do bezpečí Tozazského lesa.

S jistotou že se vlkodlaci této noci už neobjeví, se vrátíš k lodi a uložíš se ke spánku, zatímco se Prarg ujme hlídky.

Obrať na 215.

340

Po několika minutách si všimneš římsy, která vyčnívá ze stěny propasti. Je asi padesát stop nad místem, kde právě stojíš. Poblíž římsy vidíš temný stín. Označuje vchod do dalšího tunelu, který by snad mohl vést na povrch.

S novou nadějí vyřkneš kouzelná slova Bratrstva „Vznes se!“ a vzápětí ucítíš, že zemská přitažlivost mizí. Díky tomuto kouzlu snadno zdoláš hrbolatou stěnu propasti a brzy jsi u římsy. Zrušíš kouzlo a pospícháš do tunelu, abys nalezl cestu na povrch.

Obrať na 64.

341

Vyděšeni smrtí svého vůdce, prchají zbývající nepřátelé zachváceni panikou přes otevřenou pláň, pronásledováni radostnými výkřiky svých protivníků.

Jásot však náhle přeruší zlověstný zvuk, který se nese po pláni od města Darke. Je to hromový výbuch, jenž otřese zemí, na níž stojíte. Pohlédneš k městu a vidíš, že boj je stále zuřivější. Teď je ale nějaký jiný, podivný. Po hradbách tančí záblesky magického ohně, zasahující všechny kolem. Vycítíš, že je to dílo Magnaarna a jeho nadziranimských spojenců.

Skrz dým spatříš, že nad zápasícími muži na pobřežní pláni na jih od města hrdě vlaje lenciánská vlajka. Vojáci krále Sarnaca tam prorazili jedno křídlo nepřátelského vojska a teď útočí na jeho oslabený střed. Maquin a Schera uvidí vlajku a povzbuzeni vlastním vítězstvím se rozhodnou, že se vydají na pomoc útočícím královým bojovníkům.

Popřeješ jim oběma hodně štěstí, protože víš, že nastal čas, aby ses s těmito statečnými muži rozloučil. Jejich osud je čeká na bitevním poli, tvůj tě očekává v Darke, kde musíš najít Magnaarna, abys splnil svůj úkol.

Dáš jim sbohem a díváš se za nimi, jak vedou své muže v sevřeném útvaru po silnici na břehu řeky k bitevnímu poli. Když jsou od tebe asi míli, vydáš se k vesničce, která je na cestě, vedoucí k branám Darke.

Obrať na 154.

342

Ozve se ohlušující rána a z hlavně muškety se vyvalí ohromný šedivý oblak kouře. Výstřel koně splaší, ale ty ho okamžitě uklidníš a pobídneš ho vpřed. Ve zmatku, který nastal, prcháte na sever, skryti před zraky pronásledujících vás nepřátel štiplavým oblakem kouře. Zalehly vám uši, ale jinak jste unikli nezraněni. Kobylka je silná a spolehlivá, a přestože všude leží sníh, ujedete víc než osm mil, když se setkáte s něčím, co vás přinutí zastavit.

Obrať na 106.

343 /ilustrace na násl. straně/


[image: ]



XX. Z temných hlubin bažiny uprostřed vířící pěny se zvedá tucet přízračných stvoření.

S tasenými zbraněmi čekáte, až loď narazí na plovoucí ostrůvek vegetace, pokrytý jinovatkou. Na okolní bažinu se snese nepřirozené ticho, jako by všichni obyvatelé Ďábelské bažiny zatajili dech a čekali, až sklapne past. Náhle je ticho přerušeno klokotavým jekotem. Jako čarodějem vykouzlení démoni se zvedne z temných hlubin bažiny uprostřed vířící pěny tucet přízračných stvoření. Rychle šplhají zpod plujícího ostrůvku a z úkrytů na břehu. Během několika vteřin vás obklopí.

„Ciqualiové!“ zamumlá Prarg. Postoupí kupředu, vytasí meč a rozežene se po první z těchto oblud s kulovitou hlavou, která se snaží vylézt na loď. Prargův meč, ostrý jako břitva, jí v zápěstí přesekne paži. Šupinatá ruka s plovacími blánami zapadne do bažiny, kde zůstanou stopy zelené krve. Nestvůra se s vřeštěním zvrátí přes okraj, ale ještě nezmizí pod hladinou, když se dvě další její příbuzné snaží vytáhnout do lodi.

Pokud máš luk a chceš ho použít, obrať na 180.

Jestliže luk nemáš nebo ho nechceš použít, obrať na 7.

344

Rychle prohledáváš změť krabic, které se povalují všude kolem, a objevíš následující předměty, jež by ti mohly být užitečné.

2 elixíry z Laumspuru /každý navrací 4 KONDIČNÍ body/

Přesýpací hodiny

Pečetní prsten

Luk

3 šípy

Meč

Bronzový klíč

Dýku

Pokud se rozhodneš, že si některé z výše uvedených předmětů ponecháš, uprav si příslušně Průvodní listinu.

Pokračuj obrácením na 277.

345

Rychle pustíš vesla a vrhneš se na dno lodi, aby ses kryl před blížící se střelou.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, přičti 2 k číslu, které ti padlo.

Je-li součet 4 nebo méně, obrať na 269.

Je-li 5 nebo více, obrať na 77.

346

Mrazivá voda Prarga ochromí. Je v šoku, přestává se hýbat a rychle mizí pod hladinou. Spěcháš mu na pomoc, ale když se přiblížíš k okraji otvoru, uvidíš jeho obličej pod ledovým krunýřem blízko místa, kde stojíš. Oči má široce otevřené a z nosu a úst mu vystupují bublinky. Musíš jednat rychle, chceš-li ho zachránit.

Pokud se rozhodneš, že skočíš do vody a pokusíš se ho vytáhnout ven, obrať na 94.

Jestliže se rozhodneš, že prorazíš do ledu díru v místě, kde je zachycen, obrať na 238.

347

Se stoickým odhodláním se dáš do odstraňování trosek a kamenů, které zaplnily schodiště. Máš obavy, že ti to bude trvat několik dní, než se dostaneš do dalšího podlaží, a tak je pro tebe příjemným překvapením, když po několika minutách uvidíš na vrcholku hromady sutin mezeru. Vane z ní studený vzduch, který povzbudí tvé naděje, že se dostaneš na povrch. Chladný vzduch tě osvěží, a tak se vrhneš na trosky s obnovenou silou. Tvá naděje na únik však dostane ránu, když za sebou uslyšíš podivný zvuk; něco stoupá po schodech směrem k tobě.

Pokud ovládáš disciplínu Kaialchymie a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Tvůrce nebo vyšší, obrať na 256.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi dosud nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 285.

348

Hrot tvého kopí pronikne kovovým prsním plátem Rytíře Smrti a zabije ho. Náraz je tak silný, že se kopí přelomí a ty málem vyletíš ze sedla. Rychle se vzpamatuješ a o chvíli později jsi u popraviště, kde Prarg zápasí se svými žalářníky, aby se osvobodil. Jakmile se mu to podaří, rozběhne se rychle k tobě a s výkřikem seskočí z popraviště na koně.

„Jeď, Lone Wolfe, jeď!“ volá rozčileně.

Pobídneš patami koně a cváláš zmateným davem Drakkarimů k ulici na severní straně náměstí. Prarg má ruce stále ještě spoutané za zády, a tak se musí, aby se na koni udržel, přidržovat zuby tvého pláště. Odcváláte z náměstí a jedete ulicí, vroubenou kasárnami a chatrčemi. Z oken hvízdají šípy, ale střelci míří špatně, a tak vás všechny střely minou. Ohlédneš se přes rameno a uvidíš, že se na konci ulice shromažďuje několik drakkarimských jezdců, aby vás pronásledovali. Pobídneš koně a jak se řítíš ke vzdálenému nároží, využiješ svých schopností, abys uvolnil Prargova pouta. Za okamžik zahneš za roh a uvidíš silnici, vedoucí ze Shugkony. Nálada se ti zvedne, ale brzy zase poklesne, když spatříš, že úniková cesta je zatarasena.

Obrať na 22.

349

Když mrtví nepřátelé zmizí v bahně, obrátíš Prarga na záda a sleduješ, jak se zbývající Ciqualiové, teď bez vůdce, obracejí a mizí tak rychle, jak se objevili, do chladného bezpečí svých úkrytů pod hladinou. Nastane ticho, ale ty zůstáváš ještě dlouho ve střehu, protože je podezříváš ze lsti. Uvolníš se, až když jsi si jist, že jsou nadobro pryč. Díky tvým schopnostem se Prarg rychle vzpamatovává ze zranění, jež utrpěl v boji s ciqualiským náčelníkem. Také loď útok přežila, a tak můžete pokračovat v cestě bez dalšího otálení. Jakmile zdoláte překážku, vztyčíte plachtu a příhodný vítr vás žene kanálem na sever. Po tomto střetnutí máš hlad, a tak se, pokud neovládáš disciplínu Nejvyšší mistrovství v lovu, musíš najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Pokračuj obrácením na 322.

350

V okamžiku, kdy zasáhneš Magnaarna smrtící ranou, Nyraské žezlo s oslňujícím zábleskem exploduje a náhle uvolněná energie tě srazí k zemi. Několik minut ležíš na tomto větrem bičovaném cimbuří v bezvědomí, až tě nalezne a probudí tvůj průvodce a společník kapitán Prarg. Z vojevůdce Magnaarna a Nyraského žezla nezůstalo nic. Zmizeli beze stopy. Prarg ti pomůže na nohy a když se rozhlédneš po válkou zničené krajině, uvidíš něco úžasného. Lenciánský záliv je plný válečných lodí. Je to Kaslandské loďstvo – konečně královi spojenci dopluli do Lencie.

Díky tvé odvaze a odhodlání už zlo, jež tak dlouho sužovalo tuto zemi, neexistuje. Zkáza Nyraského žezla je předzvěstí příznivého obratu ve válce na západě. Nadziranimové a jejich vojsko prchá z bitevního pole, celou cestu pronásledováno spojenci, až do jeho pevností na severu. Zbytky Magnaarnovy armády jsou Lenciány z Nyrasu vyhnány a po mnoha staletích se země konečně vrací svým právoplatným dědicům.

Na počest tvého vítězství nad vojevůdcem Magnaarnem král Sarnac z Lencie a velkovévoda Chalamis z Kaslanduus pořádají ve Vadeře královský banket. Jsi zahrnut chválou, mnoha díky a blahopřáními vděčného lidu.

Výborně, Lone Wolfe! Opět jsi zvítězil nad silami Temnot a dokázal jsi, že jsi hoden titulu Velmistr Kai. Boj proti Zlu však nekončí. Po návratu domů tě čeká nová nebezpečná výprava, která bude zkouškou tvých pozoruhodných schopností a neuvěřitelné statečnosti. Jaká to bude výprava, se dozvíš v příštím dobrodružství cyklu Grand Master s názvem:

Vashnův odkaz


PŘEHLED PRAVIDEL BOJE

1. Přičti k UMĚNÍ BOJE všechny body, které získáš díky svým Kai disciplínám.

2. Od tohoto součtu odečti hodnotu UMĚNÍ BOJE svého soupeře. Toto číslo = BOJOVÝ KOEFICIENT.

3. Zvol číslo v Tabulce náhody.

4. Otoč na Výsledkovou tabulku.

5. V prvním vodorovném řádku si najdi Bojový koeficient a protni odpovídající sloupec s řádkem, na němž jsi našel své Číslo náhody. (N znamená ztrátu KONDIČNÍCH bodů pro nepřítele. LW znamená ztrátu KONDIČNÍCH bodů pro Lone Wolfa.)

6. Znovu se vrať ke kroku 3 a pokračuj v boji tak dlouho, dokud jedna z postav nebude mrtvá. To se stane tehdy, když KONDIČNÍ body některého z účastníků souboje klesnou na 0.

JAK SE BOJI VYHNOUT

1. Ustoupit z boje smíš jen tehdy, když ti to text nabízí.

2. Obvyklým způsobem podstoupíš jedno kolo zápasu. Body, které ztratí nepřítel, se nepočítají. O KONDIČNÍ body může přijít jen Lone Wolf.

3. Pokud kniha dává příležitost z boje uprchnout, lze jí využít jak v prvním tak ve všech následujících kolech souboje.


Výsledková tabulka
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Tabulka náhody
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