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AUTOR A ILUSTRÁTOR

	 

	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 (česká varianta je známá pod názvem Dračí doupě), 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. Joe se těší, že v příštích knihách odhalí další z divů Zemí z konce světa.

	 

	GARY CHALK se narodil v roce 1952. Vyrůstal na venkově v Hertfordshire. Zájem o dějiny ho přivedl v patnácti letech až k bojovým hrám, které se staly jeho trvalým koníčkem.

	Školu absolvoval s titulem bakalář a dřív, než nastoupil do zaměstnání jako učitel kresby, zdokonaloval se tři roky v soukromém ateliéru.

	V době, kdy se Gary Chalk věnoval ilustracím k dětským knihám, zaujaly ho dobrodružné hry. Nakonec se stal úspěšným autorem několika takových her, např. Kapitán hvězdoletu, Bojové vozy (tu ilustroval společně s Ianem Livingstonem). Největší ohlas zaznamenala hra Talisman.
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PŘÍBĚH POKRAČUJE...

	 

	Ruanon je vzdálená hornická provincie na jihu tvé vlasti, Sommerlundu. Uhnízděni mezi pochmurnými vrcholky Durncragských a Maakenských hor pracují její obyvatelé pilně v bohatých rudných dolech a pod ochranou svého pána - barona Vanalunda, užívají svého bohatství.

	Zlato a drahokamy, které se těží v Ruanonu, jsou důležitým příspěvkem do státní pokladny tvé vlasti. Každý měsíc odjíždí z provincie do hlavního města kolona nákladních vozů se silnou ochranou; tento zvyk nebyl ještě nikdy porušen a je to teprve měsíc, co styk s Ruanonem náhle ustal. Okamžitě byl vyslán oddíl o sto jezdcích z královy stráže, aby zjistil, kam se poděla ztracená kolona. Velitel oddílu, kapitán D'Val měl nařízeno ohlásit králi, jakmile vejde s kolonou ve styk, ale ani on, ani jeho muži se nevrátili. Také oni zmizeli beze stopy.

	Král přivolal tebe, Lone Wolfe, posledního z rytířů řádu Kai, do své pevnosti v Holmgardu. Tvůj úkol bude najít kapitána D'Vala a jeho muže, zjistit co se stalo se ztracenou kolonou a strhnout závoj tajemství, který nyní zahaluje Ruanon. Král shromáždil oddíl hraničářů, jednotku vynikajících zvědů, kteří ovládají nejen jezdecké umění, ale i umění, jak přežít pod širým nebem. V naději, že by tato padesátičlená skupina pod tvým vedením mohla uspět tam, kde zklamal větší a tím i viditelnější oddíl, nařídil těmto mužům, aby tě na tvé cestě provázeli. Když vejdeš spolu se svými muži do královské zbrojnice, abyste se vyzbrojili na dlouhou cestu, uvidíš černého havrana sedícího vysoko na výstupku pod oknem. Havran odletí a tobě přeběhne mráz po zádech - v Holmgardu je havran považován za špatné znamení.

	
Pravidla hry

	 

	Povedeš si zápis svého dobrodružství na Průvodní listině, kterou najdeš v úvodu této knihy. Pro další dobrodružné výpravy si můžeš listinu sám obkreslit nebo si zhotovit fotokopie.

	Během výcviku musíš jako rytíř Kai rozvinout svou obratnost v boji - UMĚNÍ BOJE a fyzickou vytrvalost a odolnost - KONDICI. Než se vydáš za dobrodružstvím, je třeba zhodnotit, nakolik byl tvůj výcvik účinný. Udělej to tak: vezmi tužku a naslepo zapíchni její neořezaný konec do Tabulky náhody na poslední straně této knihy. Pokud se trefíš do znaku O, zacházej s ním dále jako s nulou.

	První číslo, které tímto způsobem získáš z Tabulky náhody, představuje tvé UMĚNÍ BOJE. K tomuto číslu přičti 10 a součet zapiš do okénka UMĚNÍ BOJE ve své Průvodní listině. (Např. kdyby tvá tužka ukázala na číslici 4 v Tabulce náhody, zapsal by sis do okénka UMĚNÍ BOJE číslo 14.) V boji bude stát tvá hodnota UMĚNÍ BOJE proti hodnotě tvého nepřítele. Čím vyšší skóre získáš, tím větší šance budeš mít při srážce se soupeřem.

	Druhé číslo získané stejným způsobem z Tabulky náhody představuje tvoji KONDICI. Tentokrát přičti 20 a součet vepiš do okénka KONDICE v Průvodní listině. (Např. kdyby tvá tužka padla na číslici 6, měl bys 26 bodů v kolonce KONDICE.)

	Pokud budeš v boji zraněn, ztratíš body za KONDICI. Jestliže v kterémkoli okamžiku klesnou tvé kondiční body na nulu, jsi mrtev a dobrodružství končí. Body za KONDICI, které v průběhu hry ztratíš, můžeš znovu získat, ale jejich hodnota nesmí přerůst přes hodnotu, s níž jsi začínal.

	
DISCIPLÍNY KAI

	 

	Během staletí ovládli mniši kláštera Kai různé způsoby boje, které jsou známé jako Disciplíny Kai a kterým se musí naučit každý rytíř řádu Kai. Jsi ještě velmi mladý a zvládáš teprve pět z Kai disciplín uvedených dále. Které disciplíny zvolíš, záleží jen a jen na tobě. Vybírej perlivě, protože každá z dovedností může být v některé fázi tvé riskantní výpravy užitečná. Použiješ-li v pravý čas správný prostředek boje, můžeš si zachránit i život.

	Až si vybereš pět disciplín Kai, zapiš si je do kolonky Disciplíny Kai v Průvodní listině.

	 

	Maskování

	Maskování umožňuje rytířům Kai splynout s okolím. Ve volné přírodě mohou beze stopy zmizet mezi stromy a skalami a přiblížit se nepozorovaně až těsně k nepříteli. Ve městě se rytíři řádu Kai stávají díky Maskování zcela nenápadnými, podobají se místnímu obyvatelstvu a mluví bez cizího přízvuku. Snadno najdou útočiště nebo bezpečnou skrýš. Pokud si tuto dovednost vybereš, zapiš si do Průvodní listiny "Maskování".

	 

	Lov

	Umění lovu dává rytíři Kai jistotu, že v divočině nebude nikdy hladovět. Pokud se rytíř řádu Kai neocitne v nehostinné pustině nebo na poušti, bude vždy schopen obstarat si potravu. Tato dovednost se může hodit všude, protože umožňuje rytíři Kai rychlé a obratné přesuny z místa na místo. Pokud si ji zvolíš, vepiš do Průvodní listiny: "Lov: není třeba mít při ruce nějaké potraviny ani ve chvíli, kdy přijde pokyn nasytit se".

	 

	Šestý smysl

	Díky schopnosti Šestý smysl se může rytíř řádu Kai

	vyhnout bezprostřednímu nebezpečí. Pomůže mu odhalit pravé záměry neznámé osoby nebo odkrýt účel neobvyklého předmětu, se kterým se během dobrodružné výpravy setká.

	Jestli si zvolíš tuto dovednost, zapiš do své Průvodní listiny "Šestý smysl".

	 

	Stopování

	Stopování je dovednost, která pomáhá rytíři Kai najít v divočině správnou cestu, vypátrat polohu jiného člověka či tvora a rozluštit tajemství šlépějí a stop. Pokud se rozhodneš pro tuto disciplínu, zapiš do Průvodní listiny "Stopování".

	 

	Léčitelství

	Léčitelství je disciplína, která slouží k regeneraci sil, tj. k obnově bodů za KONDICI, které rytíř Kai ztratil v boji. Pokud tuto dovednost ovládáš, můžeš si připočítat k bodům za KONDICI vždy po jednom bodu za každou očíslovanou pasáž knihy, kterou projdeš, aniž se zapleteš do nějaké potyčky. (Využít tohoto pravidla však můžeš jen tehdy, když počet bodů v okénku KONDICE klesne pod výchozí hodnotu.) Nezapomeň, že tvoje KONDICE nemůže přerůst přes původní úroveň.

	Pokud si vybereš tuto dovednost, zapiš si do Průvodní listiny "Léčitelství: + 1 bod do KONDICE za každou pasáž bez boje".

	 

	Ovládání zbraně

	Mniši kláštera Kai vycvičili každého učedníka v dokonalém ovládání jednoho druhu zbraně. Pokud ses rozhodl, že jednou z tvých disciplín Kai bude dovedné zacházení se zbraní, vyhledej obvyklým způsobem číslo v Tabulce náhody na poslední straně knihy. Podle čísla, které z ní získáš, zjistíš, kterou zbraň mistrně ovládáš (srovnej s přehledem níže). Když ji použiješ v boji, připočti si dva body do kolonky UMĚNÍ BOJE.
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O = DÝKA
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1 = KOPÍ
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	2 = PALCÁT
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3 = KRÁTKÝ MEČ
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4 = VÁLEČNÉ KLADIVO
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	5 = MEČ
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	6 = SEKYRA
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	7 = MEČ
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	8 = BOJOVÁ HŮL
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	9 = MEČ S ŠIROKOU ČEPELÍ

	 

	To, že umíš zacházet s určitou zbrani, ještě neznamená, že ji budeš mít u sebe hned, jakmile vyrazíš na cestu. Během výpravy budeš mít dostatek příležitostí zbraně získat. Jedinou zbraní, kterou si Lone Wolf nese už od začátku sebou, je sekyra. Máš tedy štěstí, pokud ti v Tabulce náhody padla tužka právě na číslo 6 - sekyru. Pamatuj si, že nepobereš víc než dvě zbraně najednou. Rozhodneš-li se pro tuto dovednost, zapiš si do Průvodní listiny "Ovládání zbraně...: + 2 body k UMĚNÍ BOJE, pokud je v boji tato zbraň použita".

	 

	Nehmotná clona

	Temní páni i další ďábelské stvůry, kterým velí, ovládají schopnost útočit silou vlastní mysli. Proti jejich výpadům se můžeš bránit vytvořením nehmotné duchovní clony, štítu, a tak neztratíš body z konta KONDICE, i když se staneš terčem útoku touto skrytou zbraní.

	Zvolíš-li tuto schopnost, zapiš do Průvodní listiny "Nehmotná clona: při útoku duševní silou bez ztráty bodů".

	 

	Útok duševní silou

	Rytíř Kai, který ovládá tuto dovednost, může místo běžné zbraně použít proti nepříteli svou duševní sílu. Připočítá si pak dva zvláštní body k hodnotě UMĚNÍ BOJE. Ale pozor, ne všem netvorům, se kterými se na své dlouhé dobrodružné cestě střetneš, duševní síla škodí. Včas se dozvíš, je-li tvůj nepřítel odolný. Pokud tvoje volba padne na tuto disciplínu, zapiš si do Průvodní listiny "Útok duševní silou: + 2 body k hodnotě UMĚNÍ BOJE".

	 

	Spřízněnost se zvířaty

	Je disciplína, díky níž může rytíř Kai komunikovat s některými zvířaty a úmysly jiných může uhodnout. Zvolíš-li tuto schopnost, zapiš si do Průvodní listiny "Spřízněnost se zvířaty ".

	 

	Ovládání hmoty myšlenkou

	Dokonalé zvládnutí této disciplíny vybaví rytíře Kai schopností pohybovat malými předměty pouhou silou koncentrace, silou vůle soustředěné na určitý předmět. Pokud si vybereš tuto dovednost, zapiš si do Průvodní listiny "Ovládání hmoty myšlenkou ".

	 

	Jestliže úspěšně dokončíš své poslání ve čtvrté knize Lone Wolfa, můžeš si do Průvodní listiny v páté knize připsat další disciplínu Kai dle svého výběru. Tato dovednost spolu s tvými ostatními schopnostmi a všemi Zvláštními předměty, které jsi nasbíral během všech svých dobrodružství, kterými jsi prošel mohou být použity v dalším dobrodružství Lone Wolfa, které se jmenuje Stín na písku.

	 

	 

	VYBAVENÍ NA CESTU

	 

	Před odjezdem z Holmgardu dostaneš mapu Jižního Sommerlundu (podívej se na první strany knihy), odznak tvé hodnosti, který budeš nosit na rukávu své tuniky, a měšec zlaťáků. Abys zjistil, kolik jich je, zvol si číslo v Tabulce náhody. Ted přičti k číslu, které jsi získal, 10. Výsledek se rovná počtu mincí v měšci. Zapiš toto číslo do své Průvodní listiny do kolonky "Měšec". (Jestliže jsi úspěšně dokončil některé z předchozích dobrodružství a vlastníš nějaké Zlaté, můžeš si je k tomuto výsledku přičíst. Pamatuj však, že můžeš mít maximálně padesát Zlatých.) Dále si můžeš vybrat až šest z následujících předmětů (připiš si je k těm, které už vlastníš, ale nezapomeň, že nepobereš víc jak dvě zbraně):

	 

	Sekyra (Zbraně),

	Dýka (Zbraně),

	Dva lektvary z Laumspuru (Obsah batohu)

	Vypiješ-li elixír po boji, obnovíš si 4 ze ztracených KONDIČNÍCH bodů. Každý z elixírů stačí na jednu dávku.
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	Meč (Zbraně).

	Kopí (Zbraně)

	5 porcí jídla (Potraviny)
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	Každá z těchto porcí vydá za 1 jídlo a zaujme 1 místo

	v tvém batohu.

	Palcát (Zbraně)

	Drátěná košile (Zvláštní předměty)

	Zvyšuje tvůj počet KONDIČNÍCH bodů o 4.
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	Štít (Zvláštní předměty)

	Užiješ-li ho v boji zvýší se tvé UMĚNÍ BOJE o dva

	body.
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	Ty předměty, které si vybereš, uveď do Průvodní listiny a udělej si poznámku o jakémkoli vlivu, který mohou mít na tvoji KONDICI nebo UMĚNÍ BOJE.

	



	

JAKÝM ZPŮSOBEM BĚHEM CESTY PŘENÁŠET VÝBAVU

	 

	Teď ses tedy vybavil na cestu. Následující přehled ti ukáže, jakým způsobem poneseš jednotlivé části vybavení. Nemusíš si dělat žádné poznámky, až budeš na cestě, můžeš se kdykoli k tomuto seznamu vrátit.

	 

	MEČ - nosí se v ruce

	DRÁTĚNÁ KOŠILE - nosí se na těle

	KOPÍ - přenáší se v ruce

	PALCÁT - přenáší se v ruce

	SEKYRA - nosí se v ruce

	LEKTVAR Z LAUMSPURU - nosí se v batohu

	POTRAVINY - ukládají se do batohu

	DÝKA - nosí se v ruce

	ŠTÍT - nosí se přehozený přes rameno,

	v boji se pak drží v ruce

	 

	Co všechno můžeš pobrat

	 

	Zbraně Nejvýš dvě.

	 

	Obsah batohu

	Věci, u nichž je poznámka, že patří do batohu, nemůžeš přenášet žádným jiným způsobem. Ale batoh je malý, místa v něm je málo, proto se do něj najednou vejde maximálně osm věcí vřetně porcí jídla.

	 

	Zvláštní předměty

	Jsou to nejrůznější věci, které se nenosí v batohu. Jakmile nějaký takový objevíš, dozvíš se, jak ho nést.

	 

	Zlaté mince

	Jejich místo je vždy v měšci u pasu, který nepojme víc než padesát Zlatých.

	 

	Potraviny

	Poneseš si je v batohu. Každou porci počítej jako jednu položku.

	 

	Všechny věci, které se ti mohou hodit a které si můžeš vzít na další cestu (zapsáním do odpovídající kolonky v Průvodní listině), jsou v textu vyznačeny velkými písmeny. Nejde-li o Zvláštní předměty (na ně budeš výslovně upozorněn), jde o věci, které můžeš nést v batohu, pokud se ti tam vejdou.

	.

	K čemu slouží výbava

	 

	Zbraně

	Zbraně použiješ v boji. Pokud ovládáš disciplínu Kai Ovládání zbraně a to té, kterou držíš, pak si připíšeš před bojem dva body k hodnotě UMĚNÍ BOJE. Když se pustíš do potyčky beze zbraně, bojuj holýma rukama a odečti si od UMĚNÍ BOJE čtyři body. Můžeš použít i zbraň, kterou najdeš cestou. (Pamatuj, že uneseš nejvíc dvě zbraně - v každé ruce jednu.)

	 

	Obsah batohu

	Po cestě najdeš nejrůznější předměty, které by se ti mohly hodit. Můžeš si je ponechat. (Nezapomeň však, že v batohu můžeš mít nejvýš osm položek.) Předměty v batohu můžeš různě měnit či odhazovat, pokud zrovna nebojuješ.

	 

	Zvláštní předměty

	Každý Zvláštní předmět má zcela určitý účel nebo účinek, o kterém se dozvíš bud ve chvíli, kdy předmět objevíš, nebo se ti později odhalí během tvého dobrodružství.

	 

	Zlaté mince

	Sommerlundskou měnou je Zlatý, malá zlatá mince. Kdykoli zabiješ nějakého nepřítele a prohledáš jeho tělo, můžeš si vzít jakýkoli počet Zlatých, které najdeš a dát si je do měšce.

	 

	Potraviny

	Během své dobrodružné cesty musíš pravidelně jíst. Pokud nebudeš mít do čeho kousnout, když dostaneš pokyn, aby ses najedl ztrácíš 3 KONDIČNÍ body. Jestliže sis zvolil jako jednu z Kai disciplín Lov, nemusíš si dělat žádné starosti se zásobami jídla, pokud ovšem nejsi v pustině, kde je možnost lovu omezená.

	 

	Lektvar z Laumspuru

	Je to elixír, který ti dokáže vrátit 4 KONDIČNÍ body, pokud ho vypiješ hned po boji. Pokud bys cestou našel nějaký jiný lektvar, dozvíš se, jaké má účinky. Všechny léky se nosí v batohu.

	 

	PRAVIDLA BOJE

	 

	V průběhu dobrodružné výpravy nastanou situace, kdy se střetneš s nepřítelem v přímém boji. O tom, jak zdatný nepřítel před tebou stojí, se dozvíš z textu, kde bude uvedena jeho KONDICE i UMĚNÍ BOJE (v bodech). Účelem je nepřítele zcela zbavit KONDIČNÍCH bodů a tím ho zabít, zároveň však ztratit co nejméně vlastních bodů. Nejprve nalistuj Průvodní listinu. V části vyhrazené pro Záznam boje najdeš zcela vlevo okénko pro zapsaní KONDIČNÍCH   bodů   Lone   Wolfa,   zcela   vpravo okénko pro KONDIČNÍ body nepřítele. Malé okénko uprostřed je vyhrazeno pro Bojový koeficient. Dále postupuješ takto:

	 

	1. K momentálnímu součtu bodů za UMĚNÍ BOJE přičti všechny zvláštní body získané díky některé disciplíně Kai.

	 

	2. Od výsledného čísla odečti body za UMĚNÍ BOJE tvého nepřítele. Číslo, které jsi tímto postupem získal, představuje Bojový koeficient. Zapiš ho do Průvodní listiny.

	 

	Příklad

	Lone Wolfa (UMĚNÍ BOJE 15) napadl Okřídlený démon (UMĚNÍ BOJE 20). Příšera se na Lone Wolfa vrhla střemhlav, takže neměl příležitost se srážce vyhnout a teď musí bojovat. Naštěstí ovládá Útok duševní silou (disciplína Kai), proti které je Okřídlený démon bezmocný. Lone Wolf si tedy může přičíst dva body k hodnotě UMĚNÍ BOJE, a ta tečí dělá 17 bodů.

	Lone Wolf odečte hodnotu UMĚNÍ BOJE Okřídleného démona od svého UMĚNÍ BOJE a tak získá Bojový koeficient (17 - 20 = -3). -3 si poznamená do Průvodní listiny jako Bojový koeficient.

	 

	3. Když jsi dospěl k Bojovému koeficientu, zvol si číslo v Tabulce náhody.

	 

	4. Nalistuj si Výsledkovou tabulku, je hned za tímto návodem. V prvním vodorovném řádku jsou uvedeny Bojové koeficienty, tam si najdeš číslo, které odpovídá tvému Bojovému koeficientu. Podél svislých okrajů tabulky vpravo i vlevo najdeš Číslo náhody, tj. to číslo, které jsi získal z Tabulky náhody (viz bod 3). Na průsečíku vodorovného a svislého sloupce pak přečteš, kolik bodů  z KONDICE ztrácíš ty a kolik tvůj nepřítel. (LW - představuje ztrátové body Lone Wolfa, N - ztrátové body nepřítele.)

	 

	Příklad

	Bojový koeficient jsme v tomto případě stanovili -3. Když číslo z Tabulky náhody bude 6, pak je výsledek prvního kola souboje tento: Lone Wolf ztrácí 3 body z KONDICE Okřídlený démon ztrácí 6 KONDIČNÍCH bodů.

	 

	5. V Průvodní listině označ změny, ke kterým došlo v počtu bodů za KONDICI u obou účastníků boje.

	 

	6. Když nedostaneš jiné pokyny nebo když nemůžeš z boje prchnout, začíná další kolo boje.

	 

	7. Zopakuj všechny kroky od bodu 3.

	 

	Boj trvá tak dlouho, dokud se jeden z účastníků střetnutí, ať už Lone Wolf nebo jeho protivník, neocitne se svými KONDIČNÍMI body na nule. Nula znamená smrt. Je-li mrtvý Lone Wolf, cesta za dobrodružstvím končí. Pokud Lone Wolf vyšel ze souboje jako vítěz a nepřítele zneškodnil, pokračuje v cestě, ale s redukovaným počtem KONDIČNÍCH bodů, tj. s tím počtem bodů, s nímž uzavřel zápas.

	 

	Souhrnný přehled Pravidel boje najdeš na konci tohoto návodu na stránce před Tabulkou náhody

	 

	Únik z boje

	Nemusíš se pouštět do boje pokaždé, když se střetneš s nepřítelem. V některých případech dostaneš šanci se boji bud úplně vyhnout, nebo z něho alespoň předčasně vyváznout. Když se rozhodneš prchnout z boje, který již probíhá, musíš uzavřít právě probíhající kolo a  spočítat popsaným způsobem body.  Ale pozor!

	 

	O body v tomto kole může přijít jen Lone Wolf. Soupeřovy ztrátové body se tvým ústupem vynulují. To je riziko útěku z boje.

	Ustoupit smíš jen tehdy, pokud to text dané pasáže výslovně připouští.

	 

	
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.

	Obvyklým způsobem podstoupíš jedno kolo zápasu. 

	 

	2. 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 v prvním a ve všech následujících kolech souboje.

	 

	 

	
[image: boj]
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HODNOSTI KAI

	 

	Následujíc přehled uvádí kaiské hodnosti a tituly, které rytíři Kai v průběhu výcviku získávají. Po každém úspěšně dokončeném dobrodružství Lone Wolfa postoupíš o jeden stupínek výš a připíšeš si další disciplínu Kai, ve které jsi se zdokonalil, pomalu se tak budeš přibližovat mistrovství v deseti základních disciplínách Kai.

	 

	Počet dovedností Kaiská hodnost či titul Kai, které ovládáš

	1                                                            Nováček

	2                                                            Začátečník

	3                                                            Zasvěcenec

	4                                                            Uchazeč

	5                                                            Učedník

	 

	- dobrodružství Lone Wolfa začíná na této úrovni kaiského výcviku

	 

	6                                                              Čekatel

	7                                                              Strážce

	8                                                              Pomocník mistra

	9                                                              Znalec

	10                                                            Mistr

	 

	Na mistry Kai čekají po zvládnutí

	základních dovedností Kai další, vyšší

	disciplíny Kai neboli

	 

	MAGNAKAI

	 

	Po jejich osvojení mohou obdržet nejvyšší možnou hodnost

	 

	Velký mistr Kai.

	 

	
MOUDROST KAI

	 

	Tvoje poslání bude velice nebezpečné, protože se vydáváš do drsné a nepřátelské krajiny na jihu země, nazývané Wildland. Prohlédni si mapu na začátku knihy, pomůže ti najít nejvýhodnější cestu do Ruanonu. Během cesty si dělej poznámky, pomohou ti při budoucích dobrodružných výpravách.

	 

	Mnoho věcí, které cestou najdeš, ti dobře poslouží. Některé z nich oceníš až při dalších výpravách, ale jiné jsou k ničemu. Jsou zde nastraženy proto, aby tě zmátly. Dobře rozvažuj, které Zvláštní předměty si ponecháš.

	 

	Do Ruanoru vede mnoho cest, ale jen jedna ti umožní dostat se do města horníků a najít kapitána D‘Vala bez vážnějšího nebezpečí. Moudrá volba disciplín Kai a hodně odvahy umožní každému hráči šťastně dokončit daný úkol bez ohledu na to, s jak nízkou hodnotou KONDICE nebo UMĚNÍ BOJE začínal. Úspěšné zakončení předešlých výprav Lone Wolfa není pro zdar tohoto dobrodružství nutné.

	 

	Hodně štěstí!

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	



	

1

	Na počátku výpravy vedeš po tři dny svůj oddíl statečných mužů přes úrodné pláně jižního Sommerlundu. Obklopují vás rozlehlá obilná pole bez jediného stromu, která se táhnou do nekonečna. Obilí je tak vysoké, že vám dosahuje až nad kolena, přestože sedíte v sedlech. Vypadá to, jako by koně pluli žlutým obilným mořem, jen tu a tam přerušeným stezkou nebo skupinou osamělých farmářských stavení. Když se zde tak náhle objevíte, obyvatelé jihu vás vítají, ale vy se zastavujete jen nakrátko, abyste se občerstvili a odpočinuli si. Nechcete se stát pro tyto dobré lidi břemenem, nebo je vyděsit vaším posláním.

	[image: Image]

	V poledne čtvrtého dne dosáhnete Moyturského průsmyku. Tady začínají kamenité Dumcragské hory. Brzy dorazíte k rozpukané cestě plné děr vedoucí k jihu. Je to známá Ruanonská silnice, na níž se vybírá mýto. Jižně od průsmyku se kříží se silnicí vedoucí sto mil otevřenou krajinou. Je známá pod jménem "Silnice loupežníků". Tlupy banditů z Wildlandu a bojovné skupiny Giaků ze západních hor tam často přepadají cestující a pravidelné zásilky zlata a drahých kamenů z Ruanonu těmto krutým loupežníkům občas poskytují bohatou kořist.

	"Vpřed a na bok!" zvoláš. Od oddílu se okamžitě oddělí tři skupiny zvědů, kteří pobídnou koně do cvalu. S pýchou se díváš, jak tito zkušení jezdci zaujímají pozice vpředu a po stranách. 

	Pozdě odpoledne přicválá ze západní strany jeden zvěd. Ukáže na skalnatý útes, kde tenký proužek kouře prozrazuje chatu, ukrytou pod převisem skály. Jestliže si chceš chatu prohlédnout, obrať na 160. 

	Pokud tě však chata nezajímá a chceš pokračovat po Ruanonské silnici, obrať na 273.

	 

	2

	Prohledáváš těla mrtvých banditů a nalézáš následující předměty:

	 

	Meč

	Palcát

	Dýku

	Válečné kladivo

	12 Zlatých

	Batoh

	Potraviny na 2 porce jídla 

	Můžeš si vzít kterýkoli z těchto předmětů, ale musíš si ho zapsat do Průvodní listiny.

	Když jsi zvedl plánek, který leží na zakrváceném stole, všiml sis, že místnost, v níž se téct nalézáš, je na něm zakroužkovaná černým inkoustem. Na plánku je vidět, že dveře ve vzdálenější stěně místnosti vedou do chodby, která ústí na povrchu. Protože chceš co nejrychleji opustit tuto komnatu naplněnou smrtí, procházíš dveřmi a běžíš ke vzdálenému záblesku slunečního světla. Trvá několik vteřin, než si tvůj zrak zvykne na sluneční záři, ale pak poznáváš, Že jsi konečně unikl z Maakenských dolů a octl se na západním úpatí hor, ani ne dvě míle od Ruanonu. Nicméně vidíš, že několik banditů hlídkuje u vchodu do dolů přímo pod skalnatou římsou, na které se krčíš. Jestli chceš dorazit živ a zdráv do Ruanonu, musíš se hlídkám za každou cenu vyhnout.

	Potkáš tedy, až se vzdálí z dohledu, a pak se vydáš dolů po příkré stezce, která vede do hustého lesa. Krátké vydechnutí a již pospícháš lesem k Ruanonu. Obrať na 200.

	 

	3

	Vyšplháš na barikádu a zavelíš: "Napněte luky!" A když se nepřátelé před tvými lučištníky strašlivou rychlostí zaštiťují, spěšně vykřikneš: "Palte!" Dřevěné štíty potažené vydělávanou kůží je neochrání před smrtelným krupobitím šípů, které kosí jejich řady. Zdá se, že se celá řada kopiníků zastavuje a potácí; objevují se mezi nimi mezery a muži padají k zemi. Několik zraněných prchá. Cítíš, že v bitvě nastal obrat. Nepřátelé se houfně stahují z barikád, nesou na ramenou a obrácených štítech své raněné. Seskakuješ z barikády a utíkáš zpátky ke strážní věži, kde kapitán D‘Val ještě stále vede urputný boj proti banditům na koních. Chceš přeskočit tělo mrtvého nepřítele, ale ten se náhle pozvedne a sekne tě palcátem přes nohy. Smrt jenom předstíral a jeho neočekávaný útok tě srazí k zemi. Ztrácíš 1 KONDIČNÍ bod. 

	Obrať na 62.

	 

	4

	Poznáváš, že je to houba jménem Calacena. Spory této růžové houby jsou vyhledávány kouzelníky a iluzionisty, přestože se říká, že mohou způsobit hrůzné halucinace a dokonce šílenství. Kráčíš opatrně chodbou a pečlivě se houbám vyhýbáš. Tunel vede bez přerušení několik mil, než konečně vyústí na dlouhou, opuštěnou galerii. Obrať na 40.

	 

	5

	Přitiskneš ho k zemi a zahalíš svým rytířským pláštěm. Plameny brzy uhasínají a ty odhrnuješ plást, aby ses podíval, jak těžce je zraněn. Tvůj rychlý zásah zachránil kapitánovi život, a přestože je jeho uniforma roztrhaná a ožehnutá, sám zůstal nezraněn. "Je teď na mně, abych ti poděkoval, Lone Wolfe. Tentokrát jsi to byl ty, kdo mne zachránil před jistou smrtí."

	Pomůžeš mu na nohy a běžíš k barikádě. Nepřítel nyní dosáhl zříceného opevnění Ruanonu a plíží se pod ochranou pobořených zdí kupředu. Vyšplháš na převrácený vůz a nařídíš sommledinským strážím, aby se vrátily na barikády. Není však už na odvrácení útoku pozdě? Obrať na 186.

	 

	6

	Záhy dorazíš k místu, kde se stezka spojuje s hlavní silnicí. Na kraji cesty leží opuštěný, převrácený a vypálený povoz.

	Jestliže ho chceš prozkoumat, obrať na 80.

	Pokud se ale rozhodneš si ho nevšímat a pokračovat dál po silnici na jih, obrať na 175.

	 

	7

	 Tvůj protivník padá ze sedla, zkroucená noha mu uvízla ve třmenu, a tak ho kůň vleče pryč. Všude kolem tebe zuří boj. Uvědomuješ si, že tito jezdci v brnění nejsou obyčejní banditi; bojují ukázněně a zručně, což není mezi psanci z Wildlandu obvyklé. Kolem pádí kůň, v jehož sedle vězí dosud vzpřímené tělo mrtvého hraničáře. Popadneš koně za otěže a z šíje muže strhneš bitevní roh. Uvědomuješ si, že jestli máš zabránit naprosté zkáze, musíš rychle zatroubit k ústupu.

	[image: Image]

	Obrátíš svého koně k jihu a zasadíš krví zbrocenému zvířeti ostruhy. Zbytek tvé skupiny je ti v patách. Vítězný ryk nepřátel vám doznívá v uších. 

	Obrať na 154.

	8

	Tvoji muži připevní loď k rezavému kruhu a následují tě nahoru po kamenných schodech ke klenutému vchodu. Když vystoupá po schodech k úzké římse, uslyšíš z temnoty nad hlavou podivné zvuky. Zní to jako sycení páry. Za pár vteřin se ozve prásknutí biče. Mužský hlas pronášející kletby celou záležitost náhle ukončí.

	Jestliže chceš vejít do tunelu, obrať na 151.

	Pokud do tunelu jít nechceš, můžeš se vrátit k veslici a pokračovat v plavbě po podzemní řece obrácením na 240.

	 

	9

	Vlna paniky ti sevře žaludek, když se ti most propadne pod nohama. Vrhneš se kupředu a podaří se ti zachytit se prkenné podlahy mostu. Ale ceká tě ještě něco horšího. Prsty se ti smekají a za okamžik narazí most do protější zdi.

	Jestliže se chceš držet a připravit se na náraz, obrať na 112.

	Jestliže se rozhodneš pustit se houpajícího mostu a skočit do neznámé hlubiny důlní šachty, obrať na 342.

	 

	10

	Bojovník se potácí zpět a zvrátí se z bašty dolil, kde zuří bitva. Jeho opeřený oř vzlétne a letí pryč. Bouřkově černou oblohou se nese ohavné krákorání. Na podlaze potřísněné krví leží překrásný Onyxový medailon, který se při pádu utrhl z bojovníkova brnění. Jestliže si chceš medailon ponechat, vsuň ho do kapsy a zapiš ho do své Průvodní listiny jako Zvláštní předmět.

	[image: Image]

	 

	Obrácením na 59 opustíš strážní věž.

	 

	11

	Po necelých dvaceti yardech se ocitáš před pevnou skálou. Dostal ses do slepé uličky. Tímto směrem nemůžeš jít dál. Musíš se vrátit ke křižovatce. Vyber si číslo z Tabulky náhody. 

	Jestliže ti padlo 0-4, obrať na 97. 

	Jestliže je to 5 - 9, obrať na 190.

	 

	12

	Padesát mil od Ruanonu se na samém kraji Maakenské rokliny pomalu rozpadají ruiny města Maaken. Na cele ti vystupuje studený pot, když uvažuješ o obtížnosti svého poslání, protože od dle tě dělí padesát mil území ovládaného nepřítelem. Ale přece jen tu je jiskřička naděje. Vzhledem k tomu, Že protivník ve zmatku ustupuje, jsou tvoje šance na úspěch mnohem větší než před bitvou.

	Než se vydáš na svou nebezpečnou cestu, nabídne ti kapitán D'Val, aby sis vybral z následujících potřeb a zásob:

	Potraviny na 6 porcí

	Lano

	Léčivý elixír z Laumspuru - když se ho po boji napiješ, získáš zpět 4 KONDIČNÍ body

	Meč

	Kopí 

	Než obrátíš na 140, nezapomeň udělat potřebné změny ve své Průvodní listině.

	 

	13

	Představení se konečně nachýlí ke konci. Uděláš nutné přípravy ke spánku. Za svítání příštího dne se ty a tvůj oddíl rozloučíte s kočovnými herci a pokračujete v cestě do Ruanonu.

	Vyber si číslo z Tabulky náhody.

	Jestliže ti padlo 0-4, obrať na 171.

	Pokud je to 5 - 9, obrať na 25.

	 

	14 Ilustrace I

	Tvoji muži se rozvinou do řady a kradou se pod ochranou velkých balvanů kupředu. Když už jste tak blízko, že se téměř dotýkáte nepřítele, ostře zahvízdáš signál k útoku. Vojáci se vztyčí a udeří. Dva bandité okamžitě umírají s roztátými lebkami. Třetí se dá na útěk, ale je zezadu sražen do zpěněné vody. Ty se zaměříš na jednoho strašlivě vyhlížejícího bojovníka; na zápěstí má ocelové chrániče a hrozný náhrdelník z vyschlých lidských lebek zdobí jeho koženou bitevní kazajku. Zaútočíš jako první, ale on bleskově zareaguje. Tvou ránu kopím odvrátí a zamíří ti přímo do tváře.

	 

	Bojovník-bandita: UMĚNÍ BOJE 17, KONDICE 28.

	 

	Jestliže se chceš boji vyhnout, můžeš se potopit do řeky Xane tím, že obrátíš na 31. 

	Když v boji zvítězíš, obrať na 146.
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	I. Zaměříš se na jednoho strašlivě vyhlížejícího bojovníka.

	



	

15

	Než ujedeš sto yardů, všimneš si v prašné klikaté stezce čerstvých stop koňských kopyt. 

	Pokud ovládáš Kai disciplínu Stopování, obrať na 264. 

	Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 134.

	 

	16

	Doběhneš ke dveřím a rychle prcháš. Krajina za tavernou je příkrá a hustě zalesněná. Dva z tvých mužů tě následují, ale oba jsou těžce raněni a nestačí ti. Obracíš se, abys je povzbudil k dalšímu běhu, ale jsi svědkem toho, jak je dva zabijáci brutálně přibodnou k zemi. Pak si otřou čepele a běží za tebou. 

	Jestliže chceš pokračovat přímou cestou lesem, obrať na 123.

	Pokud chceš změnit směr, jakmile tě před pronásledovateli skryjí stromy, obrať na 169.

	 

	17

	Ostré kopí tě zranilo na předloktí. Je to jen škrábnutí, ale ruka ti strne a nemůžeš ji použít. Chceš úder útočníkovi vrátit, doufáš, že ho zasáhneš tak, že couvne, ale tvá rána je slabá a špatně mířená. Zrak se ti kalí, nejsi schopen koordinovat své pohyby. Zmocňuje se tě hrůza, když si uvědomíš, že bandité zřejmě používají otrávené zbraně. Jedno kopí tě zasáhne do podpaží a jiné se ti vnoří do hrudi. Propadáš se do tmy a tvůj poslední pohled utkví na triumfálních tvářích tvých vrahů, kteří tě ubodají k smrti. Tvůj život a tvé poslání zde končí.

	 

	18

	Rozeznáváš, že jde o stopy kopyt koní sommlendinské jízdy. Jsou tu dvoje otisky a ty jsi si jist, že je udělali koně dvou z tvých ztracených hraničářů. Rozhodneš se je hledat, a tedy jít po jejich stopách směrem na východ. Obrať na 150.

	 

	19

	Okamžitě amulety poznáváš. Jsou to symboly Svatého řádu, známého pod jménem "Vykupitelé". Je to poklidný řád. Jeho příslušníci tráví život v modlitbách a uzdravováním nemocných. Omlouváš se za svou ukvapenou reakci. Oba světci přikyvují oholenými hlavami a odpouštějí ti.

	Tvoji muži se utábořili pod mramorovým baldachýnem a připravují se na noční odpočinek. Jsi hladový, a tak se musíš najíst, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body. 

	Obrať na 233.

	 

	20

	Nad hlavou ti zasviští šíp; ozve se výkřik agónie. Luk vyklouzne z lučištníkových rukou, ten klesá na kolena a mezi vyděšenýma očima mu trčí šíp. Cvakání čelistí a rychlé našlapování měkkých tlap ti napoví, že se přibližují vlkodlaci. Vzhlédneš a uvidíš, že z barikády k tobě běží nějaký muž. V jedné ruce drží štít a ve druhé luk; je to kapitán D‘Val, velitel stráží. Bez dechu k tobě doběhne a vytáhne z toulce šíp. Zamíří a vystřelí. Pak vytáhne další. Vlčí bestie klopýtají a padají k zemi, proklány D‘Valovými smrtícími střelami. Když kapitán vyprázdní toulec, leží tu osm mrtvých vlkodlaků.

	[image: Image]

	 

	Popadne tě za paži a jediným pohybem si tě přehodí přes rameno. Pak tě odnáší zpátky k barikádám. Na pomoc přibíhají další muži, ale jsou zasypáni záplavou šípů nepřátelských lučištníků, a tak jsou nuceni vrátit se zpět. Ostré červené šípy sviští ze všech stran. Dorazíte k barikádě, jeden vůz je odtažen stranou. Otvorem tě vnášejí dovnitř. Kapitán D'Val je vyčerpán, potácí se, ale jeho muži ho zachytí dřív, než padne k zemi. 

	Obrať na 341.

	21

	Za půl hodiny ti hlásí jeden ze zvědů, že objevil stezku. Úzká blátivá pěšina vede od východu na západ. 

	Jestliže po ní chceš jít východním směrem, obrať na 134. 

	Jestliže po ní chceš jít západním směrem, obrať na 191. 

	Pokud ovládáš Kai disciplínu Stopování, obrať na 264.

	 

	22

	Hrabeš se v batohu a hledáš pochodeň. Přitom upustíš jeden předmět z batohu do rozsedliny. (Pokud máš pouze pochodeň, přijdeš místo toho o zbraň.) Konečně se ti podaří novou pochodeň zapálit a bezpečně přejít přes most na druhou stranu. Pokračuj tímto tunelem otočením na 157.

	 

	23

	Dojdeš ke dveřím, ale zjistíš, že jsou zamčené. 

	Jestliže vlastníš Mosazný klíč, obrať na 282. 

	Pokud ne, obrať na 105.

	 

	24

	Přeskakuješ bojovníkovo mrtvé tělo a vstupuješ do strážní věže. Když vyběhneš po širokých kamenných schodech, octneš se v prvním patře, kde dva vojáci střílejí z luků střílnami ve zdi. Náhle jeden z nich vykřikne bolestí a začne se potácet se šípem zabodnutým v hrudi.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Léčitelství, můžeš pomoci raněnému vojákovi tím, že obrátíš na 238. 

	Jestliže chceš jít dál po schodech nahoru až na střechu strážní věže, obrať na 223.

	Pokud chceš zvednout luk raněného lučištníka a zaujmout jeho místo u střílny, obrať na 207.

	 

	25

	Po cestě úrodnými obilnými poli jižního Sommerlundu se teď před tebou otvírá pohled na pustou a bezbarvou krajinu. Je plochá a opuštěná, jen tu a tam ji zpestřuje skupinka zakrnělých orvaných borovic nebo kopeček navršené země. Během odpoledne se na západě nad vrcholky Durncragských hor nahromadí bouřková mračna a vzdálené hřmění vás varuje před hrozícím deštěm. Je podvečer, když tvoji zvědové nacházejí ruiny starého chrámu, které jsou od silnice vzdáleny necelou míli.

	Jestliže se chceš utábořit na noc pod ochranou zříceniny, obrať na 290.

	Jestliže se chceš chrámu vyhnout a pokračovat v cestě, obrať na 141.

	 

	26 Ilustrace II

	Jak běžíš k žebříku, zaléhají ti uši strašlivými výkřiky umírajících mužů, kteří jsou za živa požíráni. Zastavíš se a díváš se zpátky do tunelu. Hrabonor je od tebe už jen dvacet stop a plazí se k tobě děsivou rychlostí. Víš, že nedoběhneš k žebříku včas, aby ses zachránil, a tak v zoufalství pozvedneš zbraň a připravíš se na boj. Netvor je imunní vůči Útoku duševní silou.

	Hrabonor: UMĚNÍ BOJE 15, KONDICE 38.

	Pokud zvítězíš, obrať na 321.

	 

	27

	Skočíš přes postranici vozu a běžíš k husté řadě stromů necelých dvacet yardů od cesty. Máš štěstí, protože si stráže nevšimly tvého odvážného úniku a vozy pokračují dál v cestě k můstku. Zastavuješ se, aby sis vydechl a v duchu děkuješ neznámému muži, který ti pomohl. Pak se prodíráš dál mezi stromy. Obrať na 200.

	 

	28

	Bojovník ze sebe vydá poslední bolestný vzdech umírajícího, převrátí se do důlní šachty a propadne se do tmy. Jeho druzi jsou zděšeni tvým bojovým uměním a klopýtají jeden přes druhého, jak se snaží uniknout podobnému osudu. Když v tunelu utichnou jejich spěšné kroky, rychle přejdeš most a opustíš místnost tunelem v západní zdi. Obrať na 348.
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	II Hrabonor se k tobě plazí děsivou rychlostí.

	29

	Pochodeň několik vteřin divoce plápolá, pak zabliká a zhasne. Pokoušíš se ji znova zapálit, ale je to beznadějné, prostě nehoří. Pokud máš v batohu ještě nějaké další pochodně, zjistíš, že ani ty z neznámého důvodu nehoří. Jestliže máš Ohnivou kouli, obrať na 168.

	Jestliže chceš pokračovat dál po tmě, obrať na 246.

	Pokud chceš sklepení opustit a pokusit se vniknout dovnitř hlídanými dveřmi krypty, obrať na 183.

	30

	Dlouhá noční jízda a nedostatek spánku se začínají na tobě, tvých mužích i koních projevovat. Ať se snažíte sebevíc, nemůžete tlupě banditů uniknout. Náhle se za mělkou prohlubní po tvé levici objevuje velký oddíl ozbrojených jezdců. Snaží se vám zkřížit cestu a zablokovat silnici. Vaše cesty se brzy setkají a ty se chystáš na strašlivou konfrontaci. Obrať na 176.

	31

	Řeka teče rychle a je chladná. Klopýtáš bezmocně vodou a nejsi schopen čelit proudu, který tě unáší k novému nepředvídanému nebezpečí: k peřejím! Uši ti zaléhají hukotem řítící se vody. Naplníš si plíce vzduchem a chystáš se k boji s divokými proudy, které jsou před tebou a jimž se nemůžeš vyhnout. Zvol si číslo z Tabulky náhody.
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	Jestliže ti padlo 0 - 4, obrať na 272.

	Jestliže je to 5 - 9, obrať na 329.

	32

	Ohavná nestvůra se odmotá z tvých nohou a ponoří se hluboko do vody. Vítězství tě povzbudí, ale máš pocit, jako by tvé plíce byly v jednom ohni. Hledáš cestu nahoru, až se konečně napůl utopený a lapající po vzduchu dostaneš na hladinu.

	Jediné, co zbylo z veslice a tvých mužů na hladině této tmavé a hrozivé řeky, je roztříštěné veslo, které plave opodál. Paží se za ně zaklesneš a necháš se unášet proudem ke vzdálenému břehu. Prohlídka batohu a kapes tě ujistí, že jsi během svého zápasu ve vodě nic neztratil, avšak toto odhalení je jen slabou útěchou v situaci, kdy jsi přišel o své statečné druhy. Očekávaje další neznámá nebezpečí, která ti zřejmě hrozí, rozhodneš se pokračovat v cestě do Ruanonu a zvednout roušku tajemství, jež ho zahaluje. Ještě jednou si dopřeješ pohled na černou řeku a pak vejdeš do východního tunelu. Obrať na 309.

	33

	Je už téměř tma, když dorazíte na kraj hustě zalesněného údolí. Vidíte pouze silnici mizející mezi stromy před vámi a značku, která ukazuje k jihu. Jste teď pouhých čtyřicet mil od Ruanonu, ale tvoji muži jsou unavení a potřebují se najíst a vyspat. Jestliže se chceš utábořit na kraji lesa, obrať na 74. Jestliže chceš poslat několik mužů do údolí, aby pátrali po banditech, obrať na 139.

	Pokud se rozhodneš bez jídla a spánku pokračovat co nejrychleji v cestě do Ruanonu, obrať na 251.

	34

	Nestvůru zaplaví zlaté světlo tvého meče. Na její ďábelské tváři se objeví výraz strachu. Rychle prchá nahoru, aby se vyhnula ráně. Připravuješ se na další výpad, ale nedojde k němu. Tichý útočník mizí v trhlině ve stropě. Zasuneš meč do pochvy a chystáš se jít dál. Všimneš si nízkého vchodu ve stěně sklepení, vedoucího do dlouhé úzké chodby.

	Jestliže chceš jít chodbou, obrať na 235.

	Jestliže chceš opustit sklepení a vstoupit do chrámu hlídanými dveřmi krypty, obrať na 270.

	 

	
35

	Díky disciplínám Kai se ztrácíš ve stínech zdi a pomalu si nacházíš cestu k mostu. Najednou strážce položí své poleno a obrátí se zády. šátrá v mošně po jídle. Vidíš příležitost a rychle běžíš k mostu s napřaženou zbraní, abys nic netušícího strážce skolil. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže ovládáš Kai disciplínu Lov, anebo jestli jsi dosáhl hodnosti Strážce nebo vyšší, přidej si 3 k číslu, které ti padlo. Jestliže je součet 0 - 7, obrať na 147. Jestliže je součet 8-12, obrať na 231.

	36

	Vlkodlaci se k tobě ženou děsivou rychlostí. Vidíš jejich obrovské tlamy s rudými pysky, slyšíš cvakání čelistí. Snažíš se kontrolovat svůj dech a soustředit všechny síly a schopnosti na co nejrychlejší odražení útoku vlkodlaků, nechceš-li být roztrhán na kusy. Dvě bestie, rychlejší než jejich bratři, předběhnou smečku a přiblíží se. Vyskakují na tebe, slintající tlamy široce otevřené a připravené k útoku. Vrhneš se kupředu a kutálíš se po zemi, když tě přeskakují, sekneš je do břicha. Obě zuřivě zavyjí bolestí a klesají mrtvé k zemi. Vyskakuješ ze země, když na tebe zaútočí další.

	Vassagonský vlkodlak: UMĚNÍ BOJE 17, KONDICE 25.

	Jestliže v tomto zápase vyhraješ ve 3 kolech nebo dřív, obrať na 155.

	Pokud bude zápas trvat déle než 3 kola, obrať na 277.

	 

	37 Ilustrace III

	Dáš znamení kočímu, aby zastavil. Vozy se zastaví a malý muž s kulatou tváří v ostře růžové tunice otevře zadní dveře prvního vozu. Jak sestupuje ze schůdků, zastavuje se, aby si urovnal šerpu, která stěží obepíná jeho mohutné břicho. Křičí a proklíná kočího. Když uvidí tvé muže, vyrazí zděšený výkřik a snaží se vytáhnout krátký meč, který mu visí na boku. "Banditi! Lupiči!" křičí a zápasí s mečem, jenž uvízl v ozdobné pochvě. Řada tváří plných úzkosti se objevuje v okénkách vozů, ale jejich výraz se brzy mění v úsměvy, když poznávají sommlendinské uniformy. "Uklidni se, Yesu," volá starší žena. "To jsou sommlendinští hraničáři. Ti tě o zlato neoberou." Ve vozech se ozývá smích, když se malému tlouštíkovi podaří vytrhnout meč z pochvy s takovou silou, že ztratí rovnováhu a upadne na zem.
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	III. Malý tlouštík ztratí rovnováhu a upadne na zem.

	
"Musíte Yesuovi prominout," řekne stará žena. "Nemyslel tím nic zlého. Cesta po 'Silnici loupežníků' ho nervově vyřídila." Vyptáváš se jí, odkud jedou a kam mají namířeno. Dozvíš se, že jsou to kočovní herci a že z jejich rodné Cloesie na východě ujeli už mnoho mil. Naposled hráli v Eshnaru, ale byli publikem zklamáni. Ve městě bylo ticho jako v hrobě. Lidé, kteří přišli na jejich představení, byli smutní a tiší. Nyní míří do Holmgardu a doufají, že tam najdou lepší obecenstvo.

	"Stmívá se," poznamená stará žena. 'Třeba byste se dnes na noc rádi utábořili v naší společnosti. Považovali bychom to za čest a pobavili bychom vás písněmi a tancem." Povšimneš si, že tvým mužům radostně zasvitlo v očích, ale čekají na tvé rozhodnutí. Jestliže se chceš utábořit s herci, obrať na 182. Pokud ale chceš rychle pokračovat do Ruanonu, obrať na 247.

	38

	V ožehnuté konstrukci povozu nezůstal žádný náklad. Dřevo je zčernalé a kovové součásti se v ohni zkroutily a zčásti roztavily. Přes všechna tato poškození však v popelu nalezneš dostatek důkazů, které potvrzují tvé podezření. Je to troska povozu sommlendinské jízdy, jednoho ze tří, které odjely z Ruanonu s oddílem kapitána C‘Vala více jak před měsícem. Když stojíš na voze a oprašuješ si popel z rukou, jeden z tvých mužů náhle vykřikne bolestí. Vzhlédneš a vidíš, že padá z koně. Z hrudi mu trčí ostrý kovový kotouč. "Přepadení ze zálohy! Kryjte se!" vykřikneš. Ze stromů létají další smrtící kotouče, které hledají své oběti. Poděšení koně se rozběhnou do všech stran a tvoji muži se zoufale drží otěží. Skrytí útočníci zmizí stejně rychle, jako se objevili, avšak tři z tvých mužů zůstávají ležet mrtví na silnici. Poté, co je pohřbíte, se musíš rozhodnout, co dál; po boku ti zbyli už jen čtyři hraničáři a skrytý nepřítel se může každou chvíli vrátit, aby dokonal své truchlivé dílo.

	Jestliže chceš rychle pokračovat po silnici do Ruanonu, obrať na 297.

	Pokud se ale chceš hlavní silnici vyhnout a jet dál po stezce východním směrem, obrať na 15.

	39

	Šíp proletí obloukem začouzenou oblohou a zabodne se do důstojníkova lesklého náprsního plátu. I v ryku bitvy slyšíš jeho bolestný výkřik a vidíš, jak jeho kruté oči pohasínají a zavírají se. Zakymácí se a klouže ze sedla s tvým šípem zabodnutým hluboko v srdci. Obrať na 148.

	 

	40

	Řada prázdných povozů stojí podél stezky, která se táhne k západní stěně galerie, v níž nakonec mizí. Nad klenutým tunelem vede dřevěné schodiště do menší chodby osvětlené praskající pochodní. Zůstáváš skryt ve stínu a půl hodiny pozoruješ galerii, než nabudeš jistoty, že můžeš bezpečně vejít. Jestliže chceš sledovat stezku s povozy do západního tunelu, obrať na 55.

	Jestliže chceš vystoupit po schodišti nahoru a prozkoumat chodbu, obrať na 291.

	Pokud ovládáš Kai disciplínu Stopování a dosáhl jsi hodnosti Čekatele, obrať na 349.

	41

	Poznáváš slizkou tekutinu; je to stopa hrabonora, nebezpečného podzemního dravce. Varuješ své muže, aby nešlapali na sliz, protože je silně leptavý. Ještě jsi nedomluvil, když tu se ozve příšerný hluk. Obrať na 276.

	42

	Nárazem se ti podlomí kolena a ty padáš jako kámen do tmy šachty, šok a bolest se pomalu mění v bezvědomí. Dopadáš na hladinu podzemní řeky o stovky stop níž, kde tě čeká neodvratná smrt utonutím. Tady konci tvůj život i tvé poslání.

	43

	Pokud chceš tento útok přežít, musíš bojovat rychle a neomylně. Zvedáš zbraň připraven k útoku. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže ovládáš Kai disciplínu Ovládání hmoty myšlenkou nebo Ovládání zbraně, přičti 1 k číslu, které ti padlo. Pokud ovládáš Kai disciplíny Lov nebo Šestý smysl, přidej 2 k číslu, které ti padlo. Jestliže je součet 0-6, obrať na 262. Jestliže je to 7 a více, obrať na 111.

	44

	Když hraničáři obklopí ruiny, cizinci prchají směrem k silnici. Tvoji muži je pronásledují a rychle je několika ranami meče sráží k zemi. Jeden z cizinců při pádu vytrousí malou lahvičku. Při prohlídce těl najdete 12 Zlatých a dost potravin na 2 porce jídla. Všimneš si, že cizinci mají na krku řetízky s amulety. Jsou ze dřeva a zpodobňují rybu. Pokud si chceš něco z toho, co jste našli, ponechat, nezapomeň udělat patřičné změny ve své

	Průvodní listině.
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	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Léčitelství, obrať na 149. Pokud toto umění neovládáš, obrať na 188.

	45

	Poznáváš, že z kopí jim stéká gnadurnová šťáva. Je to nebezpečný jed. Neodvažuješ se s těmito bandity zápasit, protože sebemenší škrábnutí jednou z jejich jedem napuštěných zbraní by mohlo být smrtelné. Vyskočíš a běžíš rychle pryč směrem k Ruanonu. Obrať na 307.

	46

	Udělal jsi jen pár kroků, když se ti naskytl ohavný pohled. Tunel je zablokován ohromnou slizkou nestvůrou, jejíž kůže je pokryta bradavicemi, které zeleně světélkují. Jak se k tobě přibližuje poskakujíc z jednoho pařátu na druhý, vytáhneš zbraň. Najednou rozprostře křídla, která jí vyrůstají ze zad, a vznese se do výše. Cítíš, jak se ti svírá žaludek, když se na tebe shora řítí se široce otevřenou tlamou s ostrými čelistmi.

	Důlní ďábel: UMĚNÍ BOJE 20, KONDICE 10.

	Zvítězíš-li, obrať na 281.

	47

	Podaří se ti nabrat do plic vzduch dřív, než se nad tvou vzhůru obrácenou tváří zavře voda. O nohu ti zavadí chapadlo, ale ty do něj okamžitě sekneš, takže se kolem tebe nestihne ovinout Nestvůra je těžce zraněna, ale je rozhodnuta se ti za to pomstít a zabít tě.

	Chobotnice bahenní: UMĚNÍ BOJE 16, KONDICE 37.

	Zvítězíš-li v 5 kolech nebo dřív, obrať na 32. Pokud zápas trvá víc jak 5 kol, obrať na 340.

	48

	Máš pocit, že tunel vlevo vede pryč od Ruanonu. Bez váhání se obrátíš a vydáš se napravo. Obrať na 145.

	49

	Když vejdeš do vzrostlého obilí, zvedáš vysoko nohy a stébla napřed opatrně rozhrnuješ rukama. Pak se schoulíš a zadržíš dech. Klasy se za tebou opět narovnávají a není vůbec poznat, že by se jich někdy někdo dotkl.

	Bandité se loudají jen několik palců od místa, kde ses schoval, a nemají o tvé přítomnosti ani potuchy. Když jsi si jistý, že odešli, vynoříš se a spěcháš odtud. Obrať na 204.

	50

	Velká vrata se otevřou a v nich se objeví šestičlenná stráž. Každý z mužů je ozbrojen kuší. Na vaši přítomnost na mostě strážci okamžitě zareagují. "Do útoku!" vykřikneš a doufáš, že přemůžete stráže dřív, než budou moci vystřelit ze svých smrtonosných zbraní. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže ti padlo číslo 0 - 6, obrať na 184. Jestliže je to 7 - 9, obrať na 267.

	51

	Jsi na cestě více než čtyři hodiny, když tu spatříš hejno velkých černých ptáků, kteří se slétají na vrcholky vzdálených hor.

	Jestliže chceš prozkoumat hory, obrať na 328. Jestliže chceš rychle pokračovat dál a ptáků si nevšímat, obrať na 120.

	Pokud však ovládáš Kai disciplínu Spřízněnost se zvířaty, obrať na 227.

	52

	Záplava opeřených šípů protíná vzduch. Přesně a se smrtícím účinkem zasahují své cíle. Tři z tvých mužů padnou, než dorazíte ke vstupu do dolů. Jeden ze šípů letí tak těsně kolem tvého pravého oka, že tě jeho opeřený konec oslepí. Ztrácíš 1 KONDIČNÍ bod. Přidržuješ si ruku na zraněném oku a klopýtáš ke vchodu do tunelu. Obrať na 248.

	53

	Dveře se zabouchnou, ty se obrátíš a spatříš jednoho banditu, který se vynořuje ze stínu a vrhá se na tebe. Jeho hlava se ztrácí ve změti zakrvácených obvazů, ale je ozbrojen a odhodlán bojovat.

	Zraněný bandita: UMĚNÍ BOJE 13, KONDICE 16.

	Bandita je mezi tebou a dveřmi, a tak mu nemůžeš uniknout.

	Jestliže zápas vyhraješ, obrať na 109.

	54

	Když sestoupíš do tunelu, ucítíš na tváři závan studeného zatuchlého vzduchu. Stěny tunelu jsou z blýskavého kovu, který odráží světlo tvé pochodně v mihotavém tanci barev. Náhle si všimneš, že země je pokryta růžovými houbami.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Léčitelství a dosáhl jsi hodnosti Válečníka, obrať na 4. Jestliže tuto disciplínu neovládáš, anebo jsi nedosáhl této hodnosti, můžeš riskovat chůzi mezi houbami. V tom případě obrať na 65. Pokud by ses rozhodl tyto houby sníst, obrať na 201.

	55

	Procházíš tunelem osvětleným pochodněmi a vidíš několik povozů se značkami vypálenými na dřevěných postranicích - kříž nad iniciálami O.V. Uvědomuješ si, že jde o monogram ruanonského barona Orena Vanalunda a to ti potvrzuje, že kráčíš správným směrem. Náhle se z tunelu ozvou blížící se kroky. Jsou stále hlasitější a provází je křik a práskání biče.

	Jestliže se chceš schovat v některém prázdném povoze, obrať na 161.

	Jestliže se chceš ukrýt ve stínu nerovné stěny tunelu, obrať na 286.
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	56

	Zaútočíš na strážce a způsobíš mu hlubokou ránu na krku. Vykřikne a pak se k tobě obrátí s krátkým mečem v ruce.

	Zraněný strážce: UMĚNÍ BOJE 12, KONDICE 18.

	Jestliže zvítězíš a boj netrvá déle jak 3 kola, obrať na 69. Jestliže zvítězíš a boj trvá déle jak 3 kola, obrať na 203.

	57

	"Musíš ji zachránit, Lone Wolfe. Musíš zabránit oběti!" Z baronova hlasu je slyšet zoufalství.

	"Koho zachránit? Koho má Lone Wolf zachránit?" ptá se kapitán D‘Val a snaží se ho uklidnit.

	"Moji dceru Madelon, samozřejmě," odpovídá baron. Oči má plné slz a mne si nervózně ruce. Pak zamumlá zlověstné proroctví:

	Až chrámu loď úplněk ozáří, dotkne se princezny na tváři, vzbudí ji i pluky mrtvého pána. Až zhyne princezna, krásná panna, povstanou mrtví z Maakenu a vezmou si svou odměnu.

	Copak to nechápete? Barraka našel Vashnovu dýku. Bude obětovat mou dceru na Maakenském oltáři, aby probudil mrtvé z Maakengorgu, z Rokle zkázy. Ve věku Čemé luny král Ulnar ze Sommerlundu zabil nejmocnějšího z Temných pánů Sommerswerdem - Slunečním mečem. Vashnovo tělo a těla všech jeho bojovníků byla vhozena do bezedné propasti Maakengorgu. Barraka chce vést mrtvé do boje, aby si podrobil Sommerlund a nakonec celý Lastland," vysvětluje baron s děsem v očích.

	Ohromeni na něj tiše zíráte. Jestli se Barrakovi podaří uskutečnit obětní rituál, je všechno ztraceno. Copak může armáda smrtelníků čelit plukům mrtvých? Kapitán D‘Val tě vyvede z místnosti a zavře dveře. "Obával jsem se, že zešílel a odmítal jsem naslouchat jeho slovům. Ale události posledních dnů potvrzují mé nejhorší obavy. Mluví pravdu!"

	Strašlivý význam skrytý ve věšteckých verších ti působí mrazení v zádech, ale tvoje myšlenky přeruší ostrý zvuk bitevního rohu. Kapitán D‘Val přejde ke střílně ve zdi a dívá se na do této chvíle pustou pláň. Když se otočí, je popelavě šedý. "Bandité vyrazili k útoku!"

	Jestliže vlastníš meč kapitána D‘Vala, obrať na 327. Pokud tuto zbraň nevlastníš, obrať na 289.

	58 

	Když se rozhlížíš po obvodu tábora, uvědomíš si, že herec může být pouze na jednom ze dvou míst. Ve velkém cestovním voze po tvé levici, nebo v menším kotáru napravo. Všimneš si, že u dvířek menšího vozu leží kapesník.

	Jestliže chceš vstoupit do velkého vozu, obrať na 222. Pokud se rozhodneš prozkoumat menší vůz, obrať na 110.

	59

	Kapitán D‘Val a jeho muži vedou zápas na život a na smrt s útočící jízdou; nepřátel je mnohem víc a nemilosrdně využívají svých okovaných koní, kteří kopou a drtí kopyty protivníky. Doběhneš k barikádě a vidíš, že se blíží další vlna útočníků. Ozbrojení psovodi se smečkami vlkodlaků   vystoupí před  řady  pěšáků ozbrojených kopími.

	Padesát yardů od barikády se zastaví a vypustí svá zuřivá zvířata.

	Vyber si číslo z Tabulky náhody.

	Jestliže ti padlo 0-4, obrať na 193.

	Jestliže je to 5 - 9, obrať na 260.

	60

	Tvůj důvtip ti napoví, že tunel vpravo je slepý. Ve strachu, abys nebyl svými pronásledovateli zahnán do pasti, se otočíš a běžíš do levého tunelu. Obrať na 199.

	61

	Tvoje blesková reakce tě zachránila před pádem do řeky. Ustoupíš, aby ses vyhnul svíjejícímu se chapadlu a zbraní do něj sekneš. Tvůj úder mu způsobí širokou ránu, z níž vytryskne přes poničenou loďku oblouk zelené krve. Zůstávají ti jenom dva muži. Jeden bodá dýkou do chapadla, které mu ovíjí nohu, druhý ti leží v bezvědomí u nohou, s rukou ošklivě zlomenou v lokti. Jestliže chceš useknout chapadlo, které je ovinuto kolem hraničářovy nohy, obrať na 304. Jestliže chceš pomoci muži, který leží v bezvědomí u tvých nohou, obrať na 136.

	Pokud však chceš usednout k veslům a veslovat ke břehu, obrať na 189.

	62

	Bandita vyskočí a napadne tě palcátem. Odečti si 2 body od svého UMĚNÍ BOJE pro první 3 kola zápasu, protože ležíš na zemi. Boji se nemůžeš vyhnout. Musíš zápasit až do banditovy smrti.

	Bandita: UMĚNÍ BOJE 17, KONDICE 24. Zvítězíš-li, obrať na 148.

	63

	Zvuk vyzvánějícího zvonu se nese pustou krajinou. Okenice se s bouchnutím zavírají, ale oči vás i nadále pozorují střílnami ve zdech. Zastavuješ svůj oddíl před širokými dveřmi taverny.

	"Jsme Sommlendingové. Hledáme na noc přístřeší a krmení pro naše koně," zvoláš. Nastane dlouhé ticho, ale pak se ozve hlas.

	Vyber si číslo z Tabulky náhody, abys zjistil, jaká je to odpověď.

	Jestliže ti padlo 0-4, obrať na 259.

	Jestliže ti padlo 5-9, obrať na 95.

	64

	Jediný východ z místnosti, kromě studně a tunelu, kterým jsi vešel, je točité schodiště u severní stěny.

	Jestliže chceš vystoupit po schodišti nahoru, obrať na 170.

	Jestliže chceš sestoupit po schodišti dolů, obrať na 228.

	65

	Když na jednu houbu šlápneš, růžové maso se rozevře a vypustí do vzduchu oblaka spor. Naplňují tí nozdry a oči. Nemůžeš dýchat Oslepen klopýtáš kupředu, až se dostaneš z jejich dosahu, ale když se vynoříš z mraku spor, očekává tě jiné nebezpečí. Letí ti vstříc hejno ohavných okřídlených ještěrů, kteří v šupinatých prackách svírají zubaté kusy stalagmitů. Nemůžeš se zápasu vyhnout a musíš s nimi bojovat jako s jedním nepřítelem.

	Důlní ďáblové: UMĚNÍ BOJE 20, KONDICE 10.

	Jestliže zápas vyhraješ, obrať na 298.

	66

	Seskočíš a překulíš se. Vassagonský bojovník skáče za tebou, protože doufá, že ti bude moci zasadit smrtelnou ránu dřív, než vstaneš ze země, ale netuší, že  bojuje s rytířem řádu Kai. Zasáhneš ho ve skoku a on je mrtev dřív, než se dotkne země. D‘Val proběhne po tvé levici. Vede tucet svých nejlepších bojovníků do protiútoku a zahání nepřítele zpátky k barikádám. Žádný neunikne živ. Ti, kteří přežili útok Duálových mužů, jsou zabiti lučištníky, když se snaží uniknout přes pláň. Vítězný pokřik ještě nedozněl, když musíte celit dalšímu strašlivému útoku. Obrať na 124.

	67 Ilustrace IV

	Muži jsou hladoví a vyčerpaní, ale jejich víra v neomylnost tvého důvtipu je neotřesitelná. Dáš jim znamení k odchodu, ale ve chvíli, kdy se blížíte k bráně města, uslyšíš svištivý zvuk. Hraničář po tvém boku náhle vykřikne bolestí, v hrudi má zabodnutý kulatý, jako břitva ostrý předmět. Kotouče se svištěním létají ze střech a nacházejí své oběti. Jeden tě škrábne na ruce a pak se zabodne do krku tvého vylekaného koně. Kůň tě shodí na zem a ty ztratíš 1 KONDIČNÍ bod. Zvedneš se a shrbený utíkáš pod ochranu vozu. Dva z tvých mužů leží mrtví na silnici, ale ostatní útok ze zálohy přežili a ujíždějí pryč od města skryti v oblacích prachu. Obrátíš se a na balkóně blízkého domu uvidíš nepřátelského bojovníka. Má tmavou kůži, naolejované černé vlasy a vousy. Hodí po tobě kotouč, který se svištivě blíží.

	Pokud vlastníš Sommerswerd, obrať na 292. Jestliže tento Zvláštní předmět nevlastníš, vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Kai disciplínu Lov nebo Ovládání hmoty myšlenkou, přidej 2 k číslu, které ti padlo.

	Jestliže součet činí 0-4, obrať na 242. Jestliže je 5 - 8, obrať na 263. Jestliže je 9 - 11, obrať na 278.

	68

	Jediná rána hranou ruky staří, abys rozbil zámek na dveřích loděnice. Tvoje zvědavost je brzy odměněna pohledem na obrácenou loď s vesly, spočívající na dřevěných kozách. Pod ní stojí kbelík smůly. Podle vrstvy prachu pokrývající loďku usuzuješ, že tady takhle leží už několik měsíců. Jestliže ji chceš spustit na vodu, obrať na 180.

	Jestliže chceš prohledat loděnici a najít další užitečné předměty, obrať na 213.

	 

	69

	Když překročíš mrtvého strážce, prohlédneš si provaz až ke dvěma úchytkám, které zajišťují most u kraje důlní šachty. Kdyby byl strážce
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	IV. Kotouče se svištěním létají ze střech a nacházejí své oběti.

	 

	
 

	zatáhl za provaz, most by se spustil a ty bys zůstal uvězněn na této straně místnosti. Rychle přeběhneš na druhou stranu právě ve chvíli, kdy přicházejí tvoji pronásledovatelé. Stejný provaz jako na druhé straně visí ze stropu vedle vchodu do tunelu na východní straně. Ohlédneš se a vidíš, že pronásledovatelé jsou uprostřed mostu. Jestliže chceš zatáhnout za provaz, obrať na 125. Jestliže se nechceš provazem zabývat a chceš uniknout do tunelu, obrať na 348.

	70

	Tvůj postup mezi stromy osvětlují mihotavé plameny táborových ohňů podél silnice. U nich jsou uvelebeni bandité a zahřívají se příjemným teplem plamenů. O své povinnosti strážců se příliš nestarají, takže pro tebe není nic obtížného vyhnout se jejich hlídkám. K ránu dorazíš na kraj lesa. Díváš se přes pole vzrostlého obilí na malou vesničku na dně mělkého údolí. Pole oddělují úzké pěšiny, nad nimiž se vznášejí mraky hmyzu. Kráčíš po jedné z nich, když náhle před sebou spatříš několik banditů. Loudají se po pěšině směrem k tobě, kopí mají přehozená přes ramena. Jestliže vlastníš Onyxový medailon, obrať na 305.

	Jestliže chceš vejít do vysokého obilí a schovat se, obrať na 159.

	Pokud ovládáš Kai disciplínu Maskování a dosáhl jsi hodnosti Strážce nebo vyšší, obrať na 49.

	71

	Když ti bojovník padne mrtev k nohám, obrátíš se, abys shromáždil své muže. Ke svému zděšení uvidíš dva z nich ležet mrtvé na schodišti. Zabily je střely z kuší. Další muž je raněn a obklopen nepřáteli. Do místnosti vnikají další strážci, raněný na tebe zoufale volá: "Uteč, můj pane. Zachraň se, dokud můžeš!" Jeho slova ještě nedozní, když mu jeden strážce vrazí meč do srdce. Otočíš se a utíkáš k protějším dveřím, které vedou do severního tunelu. Zabouchneš je za sebou a zasuneš zástrčku. Utíkáš prašným tunelem a v duchu se modlíš, aby dveře vydržely a zastavily pronásledovatele. Obrať na 348.
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	72

	Plochá krajina ve Wildlandu neposkytuje žádný úkryt před hordami banditů. Uvědomuješ si, že jestli se máte vyhnout boji s nepřítelem, který vás početně mnohonásobně převyšuje, musíš svůj oddíl rozdělit a snažit se bandity předběhnout.

	Vybereš si deset hraničáři, kteří půjdou s tebou, ostatní pak pošleš na západ v naději, že by mohli lupiče odlákat do Durncragských hor.

	Vrhneš poslední pohled na nepřátele a vyrazíš se svými deseti muži velkou rychlostí na Ruanonskou silnici.

	Obrať na 211.

	73

	Objíždíš chrám a snažíš se držet z dosahu dýky s modrými plameny. Barraka volnou rukou vytáhne z pochvy zakřivenou šavli a roztíná vzduch kolem tvé hlavy blýskavým ostřím. Krev se však neobjevuje. Jestliže vlastníš lahvičku Svaté vody, obrať na 283. Pokud tento předmět nemáš, obrať na 325.

	74

	Noc proběhne bez jakýchkoli příhod. Ráno se probudíš osvěžen spánkem: připiš si 1 KONDIČNÍ bod. Složíte tábor a vjedete do zalesněného údolí. Instinkt bojovníka tě varuje: tato silnice je ideálním místem pro přepadení ze zálohy. Husté stromoví lemující cestu může docela dobře skrývat útočníky. Proto pošleš tři zvědy napřed s rozkazem, aby hlásili cokoli neobvyklého, co by na cestě spatřili. Po chvíli objevíte na kraji silnice spálený opuštěný povoz. Za ním vede stezka na východ, směrem do pahorkatiny. Nikde není ani stopy po zvědech, kteří se měli vrátit a ohlásit nález povozu. Jestliže chceš prohledat trosky spáleného povozu, obrať na 38. Jestliže chceš pokračovat dál po silnici a povozu si nevšímat, obrať na 175. Pokud chceš prozkoumat stezku, která vede do pahorkatiny, obrať na 293.

	75

	Sotva se zhroutil první bojovník, již na tebe útočí druhý svým kopím a poraní tě na levé paži. Ztrácíš 2 KONDIČNÍ body. Schoulíš se bolestí a ve zmatku boje uklouzneš a upadneš na zem, která je plná mrtvých těl. Pak spatříš otevřené dveře. Plazíš se směrem k nim. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Kai disciplínu Maskování, přičti 3 k číslu, které ti padlo. Jestliže je součet 0-5, obrať na 192. Jestliže je to 6 -12, obrať na 16. 

	76

	Stráže na tvé otázky neodpovídají. Zřejmě mají větší strach z toho, co by jim udělal jejich velitel, kdyby ho zradili, než z toho, jaká muka by je čekala z tvých rukou. Z jejich uniforem a chování usuzuješ, že jsou částí hordy banditů, která vás již jednou přepadla. Jestliže je chceš prohledat, obrať na 268. Jestliže chceš odejít z místnosti, obrať na 64.

	77

	Na jeho divošské tváři se objeví dábelský úsměv. Přestože neotevře rty, slyšíš jeho slova ve své mysli. Tento bojovník ovládá Útok duševní silou. Pokud neovládáš Kai disciplínu Nehmotná clona, ztrácíš 1 KONDIČNÍ bod v každém kole zápasu. Vůči Útoku duševní silou je tento bojovník imunní.

	Vassagonský kapitán: UMĚNÍ BOJE 22, KONDICE 28.

	Po 2 kolech se můžeš dalšímu boji vyhnout tak, že obrátíš na 98.

	Pokud zvítězíš, obrať na 10.

	78

	Jak se přiblížíš, odhrnou kápě a odhalí dva usměvavé obličeje. Zdá se, že se jim ulehčilo, když tady, uprostřed nevlídné pustiny, narazili na přátele. Žádný z nich nepromluví, ale sundají si z krku amulety a nabídnou vám je, abyste se jimi mohli prokazovat. Malá dřevěná ryba na řetízku je symbolem Svatého řádu, známého pod jménem "Vykupitelé". Je to tichý řád poutníků, kteří tráví život v modlitbách a studiem léčitelství. Jeden z nich ti nabídne malou lahvičku z kameniny obsahující Svatou vodu. Pokud si ji chceš ponechat, zapiš ji do Průvodní listiny jako obsah batohu. Tvoji muži rozbijou tábor pod mramorovým baldachýnem a chystají se uložit ke spánku. Máš hlad, a tak se musíš najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Obrať na 233.

	79

	Podaří se ti postavit se na nohy. Potácíš se po lesní cestě, která stoupá do ztemnělých strání Maakenského pohoří. Cesta náhle končí u vstupu do důlního tunelu zčásti zakrytého křovím. Uvědomuješ si, že je to zřejmě nepoužívaný vchod do Maakenských dolů, protože tato krajina je jimi prošpikovaná. Víš, že jestli se ti podaří najít cestu do jedné z hlavních štol, najdeš cestu do Ruanonu.

	U vchodu do tunelu nalezneš rozbitou krabici s pěti pochodněmi a křesadlem. V dolech je naprostá tma a ty budeš potřebovat aspoň jednu pochodeň, aby sis posvítil na cestu. Můžeš si jich vzít kolik chceš; každá pochodeň zaujme v tvém batohu jedno místo. Tunel je studený a vypadá hrozivě. Ujdeš asi jednu míli, když narazíš na místo, kde se chodba rozvětvuje. Druhý tunel směřující na jih se zdá být nově vyhloubený a ty se do něj vydáš v naději, že tudy dojdeš do hlavní štoly. Obrať na 117.

	80

	Přestože oheň naprosto zniřil jakékoli značky, které mohly na voze být, a zůstala jen zčernalá kostra, poznáváš, že jde o vojenský povoz. Je to vůz sommlendinské jízdy, jeden ze tří, které doprovázely kapitána D‘Vala a jeho oddíl. Když před měsícem opustil Holmgard, byl naložen potravinami 
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	a různými potřebami, ale vše, co z jeho nákladu zbylo, se změnilo v hromadu popela. Když zjistíš, že jste nepřehlédli nic, co by vám mohlo objasnit osud kapitána D‘Vala, nasedneš znovu na koně a klušeš v cele svých mužů po silnici na jih. Obrať na 175.

	81

	Drsné výkřiky strážců se odrážejí od stěn tunelu. Brzy dorazíš do místa, kde se tunel opravuje. Uprostřed chodby podpírá prasklý stropní trám dřevěný kůl. Kdybys ho porazil, strop by se propadl a chodba za tebou by se uzavřela. Slyšíš blížící se kroky několika běžících mužů.

	Jestliže chceš porazit kůl podpírající strop, obrať na 173. Jestliže se rozhodneš nevšímat si kůlu a pokračovat chodbou dál, obrať na 224.

	82

	Ujedete asi míli, když na kraji silnice objevíte spálený opuštěný povoz. Za ním se vine stezka, která mizí v pahorcích východním směrem.

	Jestliže chceš prozkoumat povoz, obrať na 337.

	Jestliže chceš pokračovat v cestě a povozu si nevšímat, obrať na 297.

	Pokud chceš prozkoumat stezku vedoucí do pahorků, obrať na 15.

	83

	Schody vedou do nižšího patra dolu, kde je chodba, jež se vine jižním směrem. Právě vcházíš dovnitř, když se objeví strážci, kteří vyšli před tebou ze dveří. Vrazíš mezi ně dřív, než mohou vytáhnout zbraně a jejich hněvivé výkřiky ti zaznívají v uších, když běžíš, jak nejrychleji můžeš, ke vzdálenému světlu. Obrať na 199.

	84 Ilustrace V

	Ve ztemnělé místnosti uvidíš sedět za stolem starého muže. Vše, co ozařuje tuto páchnoucí boudu, jsou plameny z ohniště, ty však vydávají dost světla, abys mohl rozeznat změt diagramů a podivných přístrojů, které zaplňují chatrč. Stařec pomalu zvedne zrak od velké křišťálové koule a vyzve tě, aby sis sedl proti němu.

	"Jak to, že znáš moje jméno?" ptáš se ostražitě. "Hvězdy už dávno předpověděly, že se setkáme, Lone Wolfe," odvětí a vrásčitýma rukama hladí kouli. "Neobávej se mých znalostí, chci ti pomoci." Ze svého hábitu vytáhne malý Svitek pergamenu a podá ti ho. Na Svitku jsou napsány tyto verše:

	Až chrámu loď úplněk ozáří, dotkne se princezny na tváři, vzbudí ji i pluky mrtvého pána. Až zhyne princezna, krásná panna, povstanou mrtví z Maakenu a vezmou si svou odměnu. Ptáš se po smyslu těchto slov, ale stařec ti neodpoví. Zdá se, že upadl do hlubokého transu. Nakloníš se přes stůl plný nepořádku, abys ho probudil, a jsi zděšen, když tvá ruka projde 
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	V. "Hvězdy už dávno předpověděly, že se setkáme, Lone Wolfe."

	 

	 

	jeho tělem. Poznenáhlu se muž začíná rozplývat a během několika vteřin zmizí docela. Zasuneš Svitek do kapsy (zapiš si ho jako Zvláštní předmět do Průvodní listiny). Rychle odcházíš z chatrče a zastavuješ se jen, aby sis utřel studený pot z čela. Obrať na 273.

	85

	Snažíš se vytáhnout zbraň, ale nestvůra zabíjí rychle. Její duté špičáky ti vniknou do zad, vysajou životadárnou krev a ochromí tě. Ještě slyšíš, jak zahřmotí tvá zbraň padající na podlahu, ale necítíš žádnou bolest. Zhroutíš se kupředu a tvoje hlava se roztříští o nepoddajný kámen.

	Tvůj život i poslání zde končí.

	86

	Když vyskočíš na převržený vůz, spatříš dva vojáky, kteří hasí svými kazajkami plameny na kapitánovi D‘Valovi. Doufáš, že popáleniny přežije a jsi rád, že jsi zasáhl včas a shromáždil jeho rozprášené vojsko. Nepřítel dorazil ke zříceninám opevnění Ruanonu a plíží se ted kupředu pod ochranou zhroucených zdí. Křičíš na D‘Valovy muže, aby si pospíšili zpět k barikádám, ale nepřítel je vzdálen pouhých sto yardů: není příliš pozdě na odvrácení útoku? Obrať na 186.

	87

	Ke strážci se brzy připojí jeho kumpáni a dají se do pronásledování; slyšíš jejich zrychlující se kroky a těžké oddychování těsně za sebou. Náhle se tunel zužuje a dělí na dva.

	Jestliže chceš vejít do tunelu vlevo, obrať na 199. Jestliže chceš vstoupit do tunelu vpravo, obrať na 208. Pokud ovládáš Kai disciplínu Šestý smysl nebo Stopování, obrať na 60.

	88

	Do nosu tě udeří příšerný zápach; začneš se dusit. Přikryješ si nos a ústa, ustoupíš a zvedneš zbraň připraven zaútočit. Nestvůra se k tobě plazí děsivou rychlostí. Tvoji muži jí uštědřují přes otevřenou tlamu jednu ránu za druhou, ale ostří jejich mečů ji jen škrábnou na lesklé šedivé kůži, než je popadne a spolkne zaživa. Hrabonor vytrvale postupuje vpřed, až je u tebe. Nemůžeš se mu vyhnout, musíš bojovat, dokud ho nezabiješ. Je imunní vůči Útoku duševní silou.

	Hrabonor UMĚNÍ BOJE 15, KONDICE 38.

	Pokud v boji zvítězíš, obrať na 321.

	89

	Divoce bojuješ, aby ses dostal z kruhu banditů, koně řídíš jenom stiskem kolen. Před sebou vidíš blátivou vyvýšeninu, a tak se k ní tryskem ženeš v naději, že se ti tam podaří shromáždit své muže. Už jsi téměř na hřebeni, když na tebe ze strany zaútočí bojovník v brnění s kopím namířeným na tvé hrdlo. Boji se nemůžeš vyhnout. Musíš s ním zápasit, dokud ho nezabiješ.

	Bojovník UMĚNÍ BOJE 17, KONDICE 26.

	Zvítězíš-li, obrať na 7.

	90

	Bojuješ s vassagonským jezdcem, který je teď bez koně. Nemůžeš se mu vyhnout a musíš s ním bojovat, dokud ho nezabiješ.

	Jezdec UMĚNÍ BOJE 17, KONDICE 24.

	Zvítězíš-li, obrať na 249.

	91

	Do dolů není možné vstoupit na koních, a tak jste nuceni zanechat je venku. Důlní chodba je temná, ale ty si brzy všimneš, že na stěnách visí v pravidelných odstupech nezapálené pochodně. Každý z vás si jednu vezme a zapálí ji dřív, než pokračujete v cestě. V slabém světle uvidíš stopy, které vedou do zřícené části tunelu. Pokračují dál až na vrcholek velké hromady hlíny, která dosahuje téměř ke stropu, kde je jen malý otvor. Jestliže chceš vylézt na hromadu a protáhnout se otvorem, obrať na 254.

	Jestliže chceš skončit hledání, můžete se vrátit na povrch, nasednout na koně a jet dolů z kopce obrácením na 191.

	92

	Je poledne následujícího dne a vy jste dorazili na předměstí Eshnaru. Směrem na jih se zalesněné kopce zvedají až k nádherným zasněženým vrcholkům Maakenského pohoří. Je to krásný pohled; kontrastuje se zchátralým Eshnarem a pustým Wildlandem na severu. Projíždíte jedinou  ulicí rozpadajícího  se města, až konečně dojedete k velké taverně, která se jmenuje "U krumpáče a lopaty". Tvoji muži jsou vyčerpaní, nutně potřebují jídlo a odpočinek. Jestliže chceš vejít do taverny, obrať na 132. Jestliže chceš jet dál ulicí, obrať na 301. Pokud ovládáš Kai disciplínu Šestý smysl, obrať na 210.

	93

	Čtyři snědí bandité sedí kolem kulatého stolu, plánek dolů mají rozložený před sebou. Neměli ani tas projevit překvapení, když jsi mezi ně skočil a
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	zaútočil; tři skolíš dřív, než mohou vytáhnout zbraně. Čtvrtý od svých mrtvých společníků odstoupí a vytasí meč. Když na tebe zaútočí, je vidět v jeho očích touha po pomstě.

	Bandita: UMĚNÍ BOJE 15, KONDICE 26.

	Jestliže v boji zvítězíš, obrať na 2.

	94

	Náhle se loď prudce nakloní a ty jsi vymrštěn do vzduchu. Několikrát se obrátíš a zdá se ti to jako věčnost, než dopadneš do hluboké vody s takovou silou, že se potopíš dvacet stop hluboko. Ledová voda tě omráčí a zbaví sil. Zoufale potřebuješ vzduch. Snažíš se vynořit, ale batoh tě táhne dolů; musíš se ho zbavit, nebo utoneš.

	Když se vynoříš na hladinu, uchopí tě rychlý proud a zanese dál od vodopádu. Brzy se octneš na štěrkovitém břehu na dně hluboké propasti.

	Přišel jsi o batoh a vše, co obsahoval, ztratil jsi loď a své druhy. Přesto jsi ale stále živ a v podstatě nezraněn. Udělej potřebné úpravy v Průvodní listině, než obrátíš na 219.

	95

	"Jak nám chcete dokázat, že nejste bandité v ukradených uniformách?"

	Co můžeš říci nebo udělat, abys je přesvědčil, že mluvíš pravdu?

	Jestliže chceš říci, že jsi rytíř řádu Kai a tví muži že jsou hraničáři ze Sommerlundu, obrať na 259.

	Jestliže jim chceš ukázat své označení hodnosti, obrať na 195.

	96

	Chapadlo prorazí kýl takovou silou, že vyzdvihne loď do vzduchu. Jsi vržen do ledové vody.

	Vyber si číslo z Tabulky náhody.

	Jestliže číslo, které ti padlo, je 0 - 4, obrať na 47.

	Jestliže je to 5 - 8, obrať na 234.

	Pokud to je 9, obrať na 334.

	97

	Když vyjdeš z tunelu, zahlédneš siluety přicházející hlídky. Proklínáš se za to, že sis zvolil špatnou cestu; srazil ses přímo s hlídkou. Než tě však mohou chytit, otočíš se a prcháš zpět. Obrať na 199.

	98

	Bojovníkova zakřivená šavle protne vzduch jen pár palců nad tvou hlavou, když mizíš v padacích dveřích. Pokusí se tě pronásledovat, ale musí ustoupit před ranami tvé zbraně. Podaří se ti zabouchnout dveře a zasunout zástrčku a tak ho uvěznit. Utíráš si špínu z pálících očí a běžíš po schodech dolů pryč ze strážní věže. Obrať na 59.

	99

	Ve tmě si nevšimneš nepravidelné díry v podlaze mostu. Šlápneš rovnou do ní a o sto stop níž si rozbiješ na kamenitém dně hlavu. Tvůj život i poslání zde končí.

	100 Ilustrace VI

	Sevře se ti žaludek, když zíráš na oltář a na vnitřní svatyni tohoto podzemního chrámu. Tvoje smysly planou a každý nerv v těle tě varuje a nutí utéci z této zlověstné komnaty. Obrovské pánve s roztaveným kovem obklopují oltář, na kterém leží krásná Madelon, dcera barona Vanalunda. Zdá se, že je v transu - dýchá pomalu a mělce. Za oltářem jsou dvoje masivní vrata, do jejichž černého kamenného povrchu je vyryta gigantická lebka. Mimo tvůj výhled se otevřou jiné dveře, kterými vchází do chrámu procesí mnichů v rudých pláštích. Mají zakryté hlavy a každý z nich nese podivný amulet z černého kamene. Procházejí kolem oltáře a pokládají své amulety do kruhu kolem dívčina těla a v naprostém tichu se opět vytrácejí. Pak slyšíš vzdálený zvuk bubnu; blíží se a je stále hlasitější. Za ním jsou slyšet zvuky kroků okovaných vysokých bot. Přichází Barraka. Obrať na 215.
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	VI. Procesí mnichů v rudých pláštích vchází do chrámu

	101

	Kráčíš tunelem přes dvě hodiny, než dorazíš k veliké podzemní jeskyni. Ponurá prostora je rozdělena na dvě části řekou, která mizí ve velkém klenutém otvoru v jižní stěně. Na protějším břehu rozeznáváš další chodbu vedoucí na západ. Malá loďka je přivázaná na této straně řeky k mechem porostlému balvanu, za ním nalézáš dva páry vesel. Jestliže chceš veslovat k druhému břehu a vejít do tunelu, který vede na západ, obrať na 343. Jestliže si chceš vzít loďku a plout po řece na jih, obrať na 115.

	102

	Vojáci tasí meče a vrhnou se na cizince. Muži v kápích okamžitě zvednou ruce a vynoří se zpod kamenného baldachýnu. Jeden z nich upustí malou kameninovou lahvičku, plnou čiré tekutiny, a ta se roztříští na mramorové podlaze. Prohlídka odhalí, že mají u sebe 12 Zlatých a potraviny na 2 porce jídla. Udělej potřebné úpravy ve své Průvodní listině. Kolem krku visí oběma mužům dřevěné amulety v podobě ryby.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Léčitelství, obrať na 19. Pokud tuto disciplínu neovládáš, obrať na 339.

	103

	Až potom, co tě bojovník zraní zakřivenou šavlí, se ti podaří uniknout. Ztrácíš 4 KONDIČNÍ body. Sténáš bolestí, nicméně zavřeš padací dveře a zasuneš zástrčku.  Potom  se potácíš po  schodech dolů a dveřmi vycházíš ze strážní věže. Obrať na 59. 

	104

	Sebereš všechny své síly a běžíš jako o závod na druhou stranu mostu. Krev ti buší ve spáncích a v duchu se modlíš, aby úchytky vydržely, dokud nedorazíš do bezpečí. Jsi pouhých deset stop od protější strany, když se podlaha zachvěje a propadne. Jestliže se chceš pokusit skočit na druhou stranu, obrať na 303.

	Pokud chceš skočit dolů z mostu do neznámých hlubin důlní šachty, obrať na 342.

	105

	Náhle se nahoře na schodišti objeví oddíl ozbrojených strážců,  kteří ti  nařizují,  aby ses zastavil.   Když zaváháš, rychle sejmou z ramen kuše. Jestliže chceš na stráž zaútočit, obrať na 285. Jestliže chceš zvednout ruce a vzdát se, obrať na 267.

	106

	Koně jsou malí a zavalití, je to druh známý pod jménem kuchekové. Jsou tak nazváni po městě a provincii ve Vassagonii, zemi ležící několik stovek mil na východ. Bandité, které jsi potkal na Ruanonské silnici, jeli na takových koních.

	Jestliže chceš opustit Eshnar, jak nejrychleji můžeš, obrať na 67.

	Pokud však chceš prozkoumat stáje, obrať na 236.

	107

	Bandita na koni tě pronásleduje a jeho kopí se k tobě nebezpečně přibližuje. Utíkáš rovnou cestou kupředu a je pozdě se vyhnout sommlendinskému vojákovi, který ti stojí v cestě s napjatým lukem. "K zemi!" vykřikne a ty instinktivně uposlechneš jeho povelu.
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	Téměř současně vystřelí z luku. Bandita je sotva stopu vzdálen, když mu šíp s ocelovou špičkou pronikne hledím a projede přílbou jako špejle jablkem. Jeho kůň klesne k zemi a shodí mrtvého jezdce vedle sebe. Otvíráš ústa, abys poděkoval, ale než můžeš promluvit, voják se otočí a pospíchá k barikádě. Jestliže ho chceš následovat, obrať na 59. Jestliže chceš jít ke strážní věži, obrať na 310.

	108

	Velitel stráže vyštěkne na své muže povel a oni se okamžitě zastaví. Je jasné, že jim řekl, aby nezasahovali do vašeho zápasu, protože tě chce zabít sám. Má na sobě vysokou přílbu s peřím a jasně červenou šerpu přes hruď. Jediným rychlým pohybem namíří halapartnu na tvou hlavu a zaútočí.

	Velitel stráže: UMĚNÍ BOJE 20, KONDICE 30.

	Můžeš se dalšímu boji kdykoli vyhnout, když přeběhneš přes most obrácením na 271. Jestliže v boji zvítězíš, obrať na 28.

	109

	Špičkou boty otočíš mrtvého banditu a spěšně prohledáš jeho tělo. Najdeš následující předměty:

	3 Zlaté

	Dýku

	Meč

	Můžeš si vzít kterýkoli z těchto předmětů. Při odchodu zpozoruješ v podlaze padací dveře. Když je otevřeš, zjistíš, že vedou do sklepa. Jestliže chceš prohledat sklep, obrať na 347. Jestliže chceš z chaty odejít, obrať na 258.

	110

	Kopnutím otevřeš dveře a vrazíš dovnitř. Naneštěstí před sebou nevidíš herce, ale mladou ženu, která se koupe. Po několika vteřinách zaraženého ticha začne žena ze všech sil ječet a hází po tobě vším, co jí přijde pod ruku. V dešti kartáčů, hřebenů, zrcadel a kleteb tě vyžene z vozu a rázně za tebou zabouchne dveře. Venku čeká skupina lidí, které přilákal hluk, ale žádný z nich nerozumí jazyku Sommlendingů. Nemůžeš jim proto vysvětlit svůj nevinný omyl, a tak se vzhledem k jejich ledovým pohledům musíš vzdát hledání uprchlého herce. Obrať na 165.

	111

	Vzmužíš se a soustředíš se na okamžik, kdy zaútočíš. Tvé smysly bojovníka jsou zostřeny. Bleskově útočíš. Sehneš se, proběhneš pod mečem, kterým bandita švihl, a přetneš řemeny sedla. To se sesune na stranu a protivník padá z koně v oblacích prachu a popela. Přistoupíš k němu, abys s ním skoncoval, ale bandita se po pádu rychle vzpamatuje. Vyskočí a obrátí se, aby ti čelil.

	Jestliže s ním chceš bojovat, obrať na 90. Jestliže se chceš boji vyhnout, obrať na 163.

	112

	Most s ohlušujícím prásknutím udeří do skalní stěny. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud máš méně než 10 KONDIČNÍCH bodů, odečti 3 od čísla, které ti padlo.

	Jestliže máš více než 20 KONDIČNÍCH bodů, přičti 3 k číslu, které ti padlo.

	Jestliže je součet bodů -3 - 4, obrať na 42.

	Jestliže je to 5 -12, obrať na 303.

	113

	Vjíždíte do lesa a sestupujete po zalesněném svahu k řece Xane. Ujedete sotva pár yardů, když se les stane neprostupným. Nemůžete na koních dál. Jen nerad dáváš svým mužům znamení, aby sesedli a pokračovali v cestě pěšky.

	Brzy dojdete k řece a kráčíte po břehu proti zpěněnému proudu vzhůru. Vystupujete bludištěm širokých kamenných teras ohlazených vodním proudem. Pak v místě, kde je řeka napájena několika menšími potoky, uvidíš šest banditů, kteří bodají kopími do proudu tekoucího kolem omletých kamenných břehů. Na druhé straně spatříš hromadu šedých ryb vedle vozu taženého koňmi, který hned poznáváš: je to povoz sommlendinské jízdy. Jestliže jsi dosáhl hodnosti Válečníka, obrať na 166.

	Pokud jsi ještě této hodnosti nedosáhl, můžeš na bandity zaútočit tak, že obrátíš na 14.

	Jestliže by ses ale raději proplížil na druhou stranu řeky skryt pod obrovskými balvany, které obracejí tok, obrať na 316.

	Jestliže by ses raději vyhnul tomu, přejít řeku v těchto místech a vrátil se tam, odkud jste přišli, obrať na 232.

	114

	Nařídíš svým mužům, aby se připravili na boj, a dáš znamení jednomu ze synů majitele taverny, aby otevřel dveře. Hned jak odstrčí velkou železnou závoru, dveře se rozletí. Tucet deštěm promočených banditů vrazí do taverny, před sebou drží štíty těsně jeden vedle druhého. Tvoji muži vyrazí vpřed, aby zadrželi jejich postup, a bodají a sekají všude, kde se jim jako terč nabídne hlava či paže. Jsou však nuceni ustoupit, protože se dovnitř valí další a další bandité. Vysoký bojovník v jasně rudém brnění náhle vystoupí ze stěny štítů a zaútočí na tebe. Zdvíhá meč, aby tě probodl.

	Bojovník - bandita: UMĚNÍ BOJE 16, KONDICE 25.

	Zápasu se nemůžeš vyhnout a musíš bojovat tak dlouho, dokud protivníka nezabiješ. Jestliže boj vyhraješ, obrať na 295.
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	115

	Když plujete pod klenbou jižního tunelu, zahalíš se do svého pláště a nasadíš si kapuci. Ze stropu kapou velké, rudou zabarvené kapky do přeplněné loďky a barví vlasy a tuniky tvých mužů hnědorezavě.

	Veslujete přes míli, když vplujete do malé jeskyně. Od řeky tady vedou schody ke klenutému vchodu ve skalní stěně.

	Jestliže chceš přistát u schodiště a prozkoumat tunel, obrať na 8.

	Pokud chceš pokračovat v plavbě po řece jižním směrem, obrať na 240.

	116

	"Doufal jsem, že král vyšle nějakou velkou výpravu, aby nás našla," řekne s úšklebkem D‘Val. Už se zcela zotavil z vyčerpání a pokračuje: "Zatínám mít tohohle města dost."

	Vstaneš z lůžka ze slámy a děkuješ kapitánovi; jeho odvážný zásah přišel včas a zachránil tě před jistou smrtí. 'To není nic proti tvým činům, Lone Wolfe. Tvoje statečnost je legendární. Tvá přítomnost zde vydá za sto mužů." Vyptává se na tvé poslání a ty vyprávíš o událostech, které předcházely vašemu setkání. O cestě na jih, o tom, jak jsi ztratil svůj oddíl.

	O tom, jak jsi pronikl Maakenskými doly a o banditech. "Ovšem, banditi - jsou to Barrakovi muži," odvětí D‘Val a jeho strohý tón ukazuje, jak pohrdá jimi i jejich velitelem. "Zdá se, že jsme od něj oba hodně zakusili. Před měsícem mě on a jeho vassagonští renegáti přepadli na Ruanonské silnici. Boj byl těžký a bandité nás počtem mnohokrát převyšovali. Podařilo se nám však uniknout a uchýlili jsme se sem do Ruanonu. Od té doby jsme obléháni a modlíme se, aby přišla pomoc. Máme dost zbraní, abychom se mohli bránit, ale málo potravin a vody. Ptáš se mne, co se stalo s obyvateli Ruanonu. Většina z nich jsou otroci. Barraka se zmocnil dolů a nutí v nich ruanonské pracovat. Kromě tebe jenom jeden muž unikl z dolů a přežil útoky vlkodlaků a střelců. Ten muž je baron Oren Vanalund. Pojď, zavedu tě k němu."

	D‘Val tě vede k nejhořejší místnosti ve strážní věži a otevře okované dveře. Pohled, který se ti naskytne, naplní tvé srdce lítostí. Obrať na 318.

	117

	Brzy přijdeš do části chodby, která je opravována. Podlaha se rozestoupila a velká díra je překlenuta jen chatrným dřevěným mostem. Zmáhá tě únava, a tak si nevšimneš, že tvoje pochodeň téměř dohořela. Jsi právě uprostřed mostu, když zabliká a zhasne. Ocitneš se v naprosté tmě.

	Jestliže máš v batohu další pochodeň, obrať na 22. Pokud nemáš žádnou další pochodeň, musíš se pokusit přejít most po tmě. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže ovládáš Kai disciplínu Stopování nebo Šestý smysl, připočti 3 k číslu, které ti padlo. Jestliže součet činí 0-6, obrať na 99. Jestliže činí 7 - 12, obrať na 256.

	118

	Železné dveře jsou zamčeny. Ale je tu zámek s otvorem a klika, na které visí bič. Jestliže se rozhodneš vzít si bič, zapiš ho do své Průvodní listiny do kolonky Obsah batohu.

	Jestliže máš Železný klíč, můžeš otevřít dveře obrácením na 308.

	Pokud tento klíč nemáš, nebo jestli nechceš dveře otevřít, můžeš místnost opustit po točitém schodišti. Jestliže chceš vystoupit po schodišti nahoru, obrať na 170. Jestliže chceš sestoupit dolů, obrať na 228.

	119

	"Zadrž svou čepel, Barrako! Její život nepatří tobě!" Tvá slova přehluší vytí větru, šlechtický renegát se k tobě obrátí a jeho smích je právě tak ostrý jako tvůj rozkaz. Blíží se k tobě, v ruce chráněné brněním drží plamennou dýku. Vytasíš zbraň a vejdeš do chrámu. Jestliže se s ním chceš pustit do boje, obrať na 296. Jestliže se chceš pokusit osvobodit Madelon, obrať na 73.

	120

	Po mnoha hodinách jízdy dorazíte k místu, kde se silnice rozděluje. Velký ukazatel označuje dva směry: na jih do Ruanonu (60 mil) a na východ do Eshnaru (40 mil).

	Jestliže chceš pokračovat v jízdě na jih, obra´t na 33. Jestliže se rozhodneš jet na východ, obrať na 92.

	121

	Sotva ti padl k nohám, hrne se kupředu další vlna nepřátel. Tvoji muži jsou stateční, ale nepřátelé je počtem převyšují. Nemůžete je navěky zadržovat. "Do dolů!" vykřikneš, když se nepřítel stáhne, aby se připravil na další útok. Ale jen čtyři muži z tvého oddílu se dostanou do šachty. Ostatní leží mrtví pod svými štíty. Obrať na 248.

	122

	Když zvedneš Zlatý meč, vytí větru zesílí. Vniká ti do mysli a vzbuzuje strašlivé představy o smrti a hrůze. Barraka vidí, že ses zachvěl, a uštědří ti ošklivou ránu do tváře. Ztrácíš 1 KONDIČNÍ bod. Náhlá bolest tě přiměje k uvědomění, že stojíš před nepřítelem a že zápas začíná.

	Barraka: UMĚNÍ BOJE 25, KONDICE 29.

	Barraka použije mocného Útoku duševní silou. Pokud neovládáš disciplínu Nehmotná clona, je tvé UMĚNÍ BOJE po dobu trvání tohoto souboje sníženo o 4 body.

	Barraka je bojovník, který má obrovskou sílu vůle. Proti Útoku duševní silou je imunní.

	Jestliže v boji zvítězíš, obrať na 350.

	123

	Prodíráš se nahoru zalesněnou strání. Hrdlo máš vyschlé a srdce ti buší, jako kdyby mělo puknout, ale neodvažuješ se zpomalit. Uplynou čtyři hodiny, než máš jistotu, že jsi nepříteli unikl. Je už skoro večer, když náhodou narazíš na úzký průsmyk s příkrými stěnami, který je vyhloubený do skály a vede ke vstupu do dolů. Po dlouhá staletí byla ruda Maakenských dolů požehnáním i prokletím mnoha mužů, kteří se sem vydali za štěstím. Někteří nalezli bohatství, o jakém se jim nesnilo ani v těch nejdivočejších snech, jiní zmizeli beze stopy v labyrintu temných ledových chodeb.

	Prohlédneš si vchod do vstupního tunelu. Víš, že kdyby se ti podařilo najít hlavní chodbu, našel bys cestu do Ruanonu. U vchodu nalezneš odhozenou dřevěnou bednu, která obsahuje 6 pochodní a křesadlo. V dolech je tma a budeš potřebovat aspoň jednu pochodeň, aby sis posvítil na cestu. Můžeš si jich vzít kolik chceš, ale nezapomeň, že každá platí jako jeden předmět v batohu,  takže musíš udělat potřebné změny v Průvodní listině. Obrácením na 315 vejdeš do tunelu.

	124 Ilustrace VII

	Bojovníci postrkují ochranný štít na kolečkách pomalu po bitevním poli posetém mrtvými vojáky směrem k barikádě. Za okamžik již letí z jeho silných dřevěných planěk šípy a D‘Valovi vojáci střílejí z luků jednu střelu za druhou ve snaze zasáhnout skrytého nepřítele. Náhle vyběhne zpoza ochranného štítu postava v černém hávu a napřáhne na barikádu černou hůl. Muž je zasažen šípem, ale ještě stačí z hole vyslat prskající ohnivou kouli. Ta se valí přes pláň a vybuchne na barikádě se strašlivým třeskem. Kusy rozbitého opevnění a mrtvá těla obránců létají vysoko do vzduchu. Mrakem prachu a smetí vidíš, že přes pláň se útokem ženou řady nepřátelské jízdy. Mají na sobě vysoké přílby s peřím a lesklá brnění temně rudé barvy. Řítí se ve stopách ohnivé koule a zaútočí v místech zřícené barikády - nikomu nedávají milost. Jeden jezdec pobídne koně směrem k tobě a napřáhne kopí. Jestliže s ním chceš bojovat, obrať na 333. Pokud chceš uniknout zpátky do strážní věže, obrať na 107.

	125

	Úsměv ti přelétne po tváři, když zatáhneš za provaz. Otáčíš se, aby ses podíval, jak se tvoji pronásledovatelé propadají do zející důlní šachty, naneštěstí však jediné, co spadne, je těžká mříž, která ti nyní brání ve vstupu do tunelu. Tvoji pronásledovatelé se škodolibě chechtají a tasí zbraně, aby zaútočili.

	Nemůžeš se jim vyhnout a musíš bojovat s jedním po druhém postupně, jak seskakují z mostu.

	Velitel hlídky: UMĚNÍ BOJE 20, KONDICE 30.

	1. strážce: UMĚNÍ BOJE 18, KONDICE 26.

	2.  strážce: UMĚNÍ BOJE 16, KONDICE 24.

	Pokud v boji zvítězíš, obrať na 261. 

	126

	Na Ruanortskou silnici se brzy snese tma a ty jsi nucen zastavit a utábořit se. Zažehnete velký oheň a ty po obvodu tábora rozestavíš hlídky. Nechceš riskovat noční útok. Musíš se najíst, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

	Noc proběhne bez jakýchkoli příhod. Za svítání složíte tábor a pokračujete v jízdě po "Silnici loupežníků".

	Vyber si číslo z Tabulky náhody.

	Jestliže ti padlo 0-4, obrať na 25.

	Jestliže ti padlo 5-9, obrať na 171.
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	VII. Bojovníci pomalu postrkují ochranný štít směrem k barikád

	127

	Jakmile vylezeš zpod těla mrtvého Elixe, uvidíš krutý boj, který stále ještě zuří v místnosti. Dva z tvých mužů leží mrtví s hrdly rozervanými rozdivočelými bestiemi. Jiný leží pod jedním Elixem a jeho meč trčí z boku zvířete. Další hraničář chce vyběhnout po schodech nahoru a zoufale se snaží useknout hlavu Elixe, jehož zuby se mu zahryzly do lýtka. Nikde není ani stopy po strážích. Pád do studny jim přinesl smrt.

	Jestliže chceš pomoci vojákovi, který leží pod zvířetem, obrať na 178.

	Jestliže chceš pomoci hraničářovi, který bojuje s bestií u schodiště, obrať na 245.

	128

	Vrhneš se k padacím dveřím, ale nepřátelský bojovník se žene za tebou, aby ti zabránil v útěku. Vyber si číslo z Tabulky náhody.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Lov, přičti 3 k číslu, které ti padlo.

	Je-li součet 0-4, obrať na 103.

	Je-li 5-12, obrať na 98.

	129

	Brzy dorazíš k pobořené části tunelu. V podlaze je široká trhlina a přes ní je položen prozatímní most. Přes to, že je v něm spousta děr, dostaneš se bezpečně na druhou stranu. Máš hlad, musíš se najíst, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Než obrátíš na 309, udělej potřebné změny v Průvodní listině.

	130

	Už víc jak hodinu jdeš podél řeky plynoucí do Maakenských hor. Řeka Xane je široká a prudká; nikde tu není žádný most ani brod. Jestliže se chceš vrátit do loděnice, obrať na 68. Jestliže chceš pokračovat dál na východ, obrať na 331.

	131

	Dveře jsou odemčeny a za nimi je spoře osvětlený tunel. Tato část dolů byla zřejmě nově vybudována, protože dřevěné podpěry jsou dosud nové a čisté a chodbu teprve zarovnávají nohy horníků a kola vozů. Tunel směřuje asi míli k jihu a pak náhle zatáčí na západ. Obrať na 185.

	132

	Tvoji muži uvážou koně a jdou za tebou do taverny. Za pultem stojí stará žena, která má na sobě mužské oblečení - košili a kostkované kalhoty. Na obličeji má napjatý a bolestný výraz. Místnost je prázdná, ale na stolech jsou pivní džbánky, některé zpoloviny plné. Jestliže se ti v taverně něco nezdá, obrať na 67. Jestliže se chceš stařeny zeptat na podivnou situaci v taverně, obrať na 287.
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	133

	Bandité se k tobě přibližují ze tří stran a chystají se tě zabít. Zaútočí současně a ty musíš bojovat se všemi najednou.

	Hlídka banditi: UMĚNÍ BOJE 18, KONDICE 35.

	Můžeš se boji kdykoliv vyhnout tím, že se rozběhneš směrem k Ruanonu. Obrať na 307.

	Jestliže během boje ztratíš nějaký KONDIČNÍ bod, obrať na 17.

	Pokud vyhraješ, aniž bys ztratil KONDIČNÍ body, obrať na 265.

	134

	Brzy dorazíš ke vchodu do dolu. Dvoje stopy mizí v temnotách tunelu a podle jejich tvaru a velikosti usuzuješ, že patří dvěma pohřešovaným  zvědům. Voláš dovnitř, ale nikdo neodpovídá.

	Jestliže chceš vejít do dolů, obrať na 91.

	Jestliže do dolů vejít nechceš, vrať se po stezce dolů a obrať na 191.

	135

	Holá, nezalesněná krajina Wildlandu vám neposkytuje žádný úkryt před hordami banditů. Jejich mnohem víc než vás, čtyři na jednoho, a životy tvých mužů nyní závisí jen na tvém rozhodnutí. Jestliže chceš na bandity zaútočit v naději, že vaše odvážná akce je zažene na útěk, obrať na 284. Jestliže chceš svůj oddíl rozdělit a ponechat si jen deset hraničářů, zatímco ostatní odešleš západním směrem v naději, že odlákají nepřátele do Durncragských hor, obrať na 211.

	Jestliže chceš rychle odjet na jih do úkrytu Ruanonského lesa dřív, než se bandité přiblíží, obrať na 30.

	136

	Raněný muž je v šoku; jeho levá paže je nad a pod loktem roztříštěna a kromě toho má zlomených několik žeber.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Léčitelství, obrať na 313.

	Pokud tuto disciplínu neovládáš, obrať na 216.

	137

	Všude kolem barikády nepřítel ve zmatku ustupuje. Válečné trubky banditů troubí k ústupu a vyzývají poražené bojovníky, aby se stáhli z bitevního pole. Rozradostněný kapitán D‘Val se vynoří z kouře a jeho oči září pod okrajem zprohýbané přilby jako démanty. "Zvítězili jsme, Lone Wolfe! Porazili jsme nepřítele!" D‘Valovi muži se dali do opravování barikády a ošetřování svých zraněných druhů. Je ti líto, když vidíš mrtvé Sommlendingy, ale na druhé straně tě povzbudí, že je jich oproti velkým ztrátám nepřítele velice málo. Kapitán tě vede do strážní věže a tam tě ošetří a dá ti lektvar z Laumspuru. Ten ti vrátí 6 KONDIČNÍCH bodů.

	"Porazili jsme nepřítele, ale obávám se, že je to jenom dočasné vítězství," říká kapitán. Jeho tvář je klidná a vážná. "Jestliže ale máme zabránit katastrofě, musíme znemožnit obětování dcery barona Vanalunda, protože naše odvaha nám nepomůže proti nepříteli, který vstane z hrobu."

	Vzpomeneš si na věštecké sloky a mráz ti běží po zádech, když si uvědomíš, co vás čeká. Za tři dny, až nastane úplněk, bude Barraka obětovat baronovu dceru v podzemním chrámu v Maakenu a tato oběť osvobodí z Maakengorgu - z Rokle zkázy - všechny mrtvé. Je ti jasné, že tomu musíš zabránit. Obrať na 12.

	138

	Jsi v polovině rampy, když se stráž obrátí tváří k tobě. Muž zamrká a nevěřícně si protírá krví podlité oči. Chopíš se příležitosti a běžíš k němu v naději, že k němu dorazíš dřív, než se vzpamatuje. Právě když se dává do křiku, udeříš a muž se převalí přes okraj rampy. Druhý strážce vytasí meč a podaří se mu postavit se potácivě na nohy. Je zřejmě velice opilý a rozzuřený tvým útokem - skočí na tebe jako vzteklý pes.

	Opilý strážce: UMĚNÍ BOJE 13, KONDICE 29

	Můžeš se dalšímu boji kdykoli vyhnout tím, že utečeš do tunelu, který vede z této úrovně, obrátíš-li na 81. Jestliže v boji zvítězíš, obrať na 152.

	139

	Posíláš tři zvědy do údolí, aby prozkoumali silnici a kraj lesa po obou stranách a pátrali po banditech. Než odklušou, přikážeš jim, aby se do dvou hodin hlásili. Máš hlad, najez se, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Přestože jste unaveni, jsou tví muži připraveni k boji. Uplynuly totiž již tři hodiny, a dosud se žádný ze zvědů nevrátil.

	Jestliže chceš poslat další tři muže do zalesněného údolí, obrať na 206.

	Jestliže chceš počkat do svítání a pak zjistit, co se se zvědy stalo, obrať na 330.

	Pokud se však rozhodneš, že je nebezpečné zdržovat se v těchto místech, můžeš se vydat na východ a jet k Eshnaru tak, že obrátíš na 92.

	140

	Šero se snáší na obležený Ruanon a ty využíváš tmy, aby ses vydal přes mrtvými těly posetou pláň k jihu. Vede tudy silnice do Maakenu, ale je plná vassagonských bojovníků. Postávají tu v rozmrzelých skupinách, ošetřují raněné a truchlí nad svou porážkou. Nicméně i když jsou demoralizovaní a sklíčení, jsou stále ještě nebezpeční. Bylo by příliš riskantní pokoušet se projít jejich řadami, a tak musíš vejít do lesa, který tě skryje. Jestliže se chceš dostat mezi stromy na pravou stranu silnice, obrať na 70. Jestliže chceš přejít na levou stranu, obrať na 314.

	141

	Ujeli jste sotva pár mil, když se přímo nad vámi strhla bouře a spustil se liják. Během několika minut se prašná silnice mění v bažinu. V bouři není možné rozbít tábor, a tak se rozhodneš pokračovat v cestě celou noc v naději, že nepohoda brzy ustane. Musíš sníst nějaké jídlo, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Ráno přestane pršet, ale vy jste velmi vyčerpaní. Obrať na 253.

	142 Ilustrace VIII

	Je deštivé, pochmurné ráno. Mlhavý příkrov leží nad městem mrtvých a příšerné vytí větru z Maakengorgu působí, že se necítíš ve své kůži. Díváš se a čekáš, svůj plást máš přitažený k tělu, aby ses chránil před studeným vlhkým vzduchem. Bylo to tady, ve věku Černé luny, když král Ulnar ze Sommerlundu zabil nejmocnějšího z Temných pánů - Vashnu. Ve vražedném zápase na samém kraji propasti ho proklál Sommerswerdem. Říká se, že jeho smrtelný křik při pádu bude zaznívat nad roklí tak dlouho, dokud nevstane z mrtvých, aby se pomstil Sommerlundu a Ulnarovu rodu. Žaludek se ti svírá při pomyšlení, že by k tomu mohlo dojít právě dnes. Plných pět hodin pozoruješ ruiny města a snažíš se zapamatovat si každý detail.

	Do mysli se ti stále vrací první sloka podivných veršů. "Až chrámu loď úplněk ozáří..." Chrám musí být pod zemí a musí být do něho vchod - ale kde? Prozkoumáváš každou skulinu v rozryté půdě a vyloučíš všechno kromě dvou možností: vchod do krypty hlídaný dvěma vassagonskými bojovníky a mramorové schodiště vedoucí dolů do země mezi dvěma zborcenými sloupy. Jestliže se chceš pokusit vniknout do chrámu dveřmi krypty, obrať na 183.

	Pokud chceš do chrámu vejít po mramorovém schodišti, obrať na 270.

	143

	Ať se snažíš jak chceš, nepodaří se ti sloup vyvrátit. Náhle z temného tunelu vyrazí tvoji pronásledovatelé a zaútočí na tebe. Jsou sice jenom dva, ale další se brzy také objeví. Musíš s nimi bojovat s jedním po druhém.

	1. strážce: UMĚNÍ BOJE 16, KONDICE 22

	2. strážce: UMĚNÍ BOJE 15, KONDICE 21

	Jestliže zabiješ prvního strážce, můžeš se dalšímu boji vyhnout otočením na 87.

	Pokud v boji zabiješ oba, obrať na 230.

	 

	144

	Přehoupneš se přes okraj vozu a utíkáš, aniž bys tušil, co je před tebou. Spatříš vysokou zídku, ale už se nemůžeš zastavit, a tak přepadneš přes zídku na okraji kamenolomu a padáš po hlavě do hloubky jednoho sta stop. Při pádu zahlédneš zděšenou tvář svého neznámého přítele. Tvůj život i poslání zde konci.
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	VIII. Vchod do krypty hlídají dva vassagonští bojovníci

	
145

	Dlouhé míle sestupuješ tunelem vyhloubeným v pevné skále. Občas tě vyděsí neočekávané mračno světélkujících důlních mušek nebo třepotajících se netopýru, kteří, přilákáni tvým tělesným teplem, se tu a tam vynoří z temnoty.

	Konečně dorazíš do prostoru, kde stojí u stěny dřevěná chatka. Jsi strašlivě unavený a potřebuješ se vyspat. Jestliže si chceš odpočinout v chatě, obrať na 322. Jestliže chceš pokračovat dál bez ohledu na únavu, obrať na 162.
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	146

	Bandita se zřítí do prudce tekoucí vody a zmizí. Ty skáčeš z kamene na kámen a pronásleduješ dva zbývající, kteří přežili a kteří nyní prchají na druhý břeh, aby zburcovali své kumpány ve voze. Když se vynoří z vozu, zděsíš se, protože vidíš, že jsou všichni vyzbrojeni luky, které míří se smrtonosnou přesností na tvé postupující vojáky.

	Vykřikneš varování, ale jeden šíp s ocelovou špičkou tě škrábne na hlavě a jeho úder tě srazí do tmavých vod řeky Xane. Obrať na 272.

	147

	Strážce tě zaslechne přicházet a otočí se. Užasle na tebe zírá a pak vytasí meč. Vzhledem k tomu, že jsi ho překvapil, neber v úvahu jakékoli KONDIČNÍ body, které ztratíš v prvním kole zápasu.

	Strážce mostu: UMĚNÍ BOJE 14, KONDICE 23

	Zvítězíš-li, obrať na 280.

	148 Ilustrace IX

	"Ke mně! Ke mně!" ozývá se z bitevní vřavy hlas kapitána D‘Vala. "Shromážděte se kolem mne, Sommlendingové!"

	Statečný kapitán utvoří kolem sebe z mužů se štíty klínový útvar a zaútočí na jízdu z boku. V jejích řadách nastane zmatek, když klín proniká do hloubi oddílu. Z bitvy se vynoří vassagonský trubač s rozervaným rudým brněním a se zakrvácenou tváří. Zatroubí k ústupu. Pozoruješ, jak bandité, kteří přežili útok, pobízejí koně a zoufale se snaží uniknout otvorem v barikádě. Zachváceni panikou a únavou vjíždějí do řad svých vlastních pěšáků, kteří jim přicházejí na pomoc. Ti se zakymácejí a zhroutí k zemi, když se jízda přes ně tryskem přežene. Kapitán D‘Val vede své vojáky k barikádě a ti zasypou smrtící sprškou šípů zbytek pěšího oddílu. To je poslední úder. Pěšáci zahodí zbraně a utíkají před mračny šípů, které se na ně snášejí z oblohy plné dýmu. Hrdý a pronikavý válečný pokřik je pronásleduje při útěku plání. "Za Sommerlund! Za Sommerlund!" Obrať na 137.

	149

	Zachvátí tě strašlivý pocit viny, když poznáváš amulety. Jsou to symboly Svatého řádu známého pod názvem "Vykupitelé", který je oddán poutnictví, modlitbám a léčitelství. Proklínáš váš příliš kvapný útok a opatrně vracíš amulety na šíje svatých mužů. Obrať na 188.

	150

	Stopy vedou ke vchodu do důlní chodby zarostlého křovím. Podíváš se do zšeřelého tunelu a uvidíš, že mnoho trámů a sloupů, které kdysi podpíraly klenbu, se zřítilo. Na zemi leží hromady hlíny pokryté mechem a potůček hnědočervené vody se vine kolem nich. Otisky kopyt u vchodu konci, ale dvoje stopy nohou mizí v tunelu.

	Jestliže chceš poslat své muže hledat ztracené koně, Obrať na 164.

	Jestliže chceš jít po stopách do tunelu, Obrať na 288. Pokud v hledání nechceš pokračovat, můžeš se vrátit po stezce obrácením na 6.

	151

	Na zemi leží práchnivějící pozůstatky hlodavců. Postupuješ se svými muži kupředu přes páchnoucí odpadky a zvuk praskajících kostí ti působí nevolnost. Dospějete do místa, kde se tunel náhle zatáčí na východ a ty spatříš na kamenných stěnách odlesk pochodní. Rychlý pohled vpřed potvrzuje tvé podezření: u studny v místnosti osvětlené pochodněmi hlídkují dva bojovníci v brnění.

	Jestliže chceš dát svým mužům povel, aby na strážce zaútočili, obrať na 320.

	Jestliže chceš vylákat strážce do tunelu a zajmout je živé, obrať na 197
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	IX. Vassagonský trubač zatroubí k ústupu.

	
152

	Spěšná prohlídka těla odhalí následující předměty:

	Meč

	6 Zlatých

	Potraviny na 2 porce jídla

	Mosazný klíč

	Můžeš si vzít kterékoli z těchto předmětů, ale nezapomeň je zapsat do Průvodní listiny. Obrátíš se a chceš vejít do tunelu, když se na rampě nad tebou objeví strážce. Uvidí tě a zatroubí na poplach z bitevního rohu, který má zavěšený kolem krku. Necekáš na následky jeho poplašného signálu a prcháš do tunelu. Obrať na 81.

	153

	Vypustíš střelu a ta se svistem letí přímo k veliteli banditů. Ten vidí, jak se šíp blíží, a zvedne lesklý kovový štít. Žaludek se ti sevře, když spatříš, že se střela odvrací a tříští se o zeď strážní věže. Dřív než můžeš vystřelit podruhé, vykopne ti někdo luk z rukou. Je to bojovník v brnění, který stojí na barikádě, a ty se boji nemůžeš vyhnout.

	Vassagonský bojovník UMĚNÍ BOJE 17, KONDICE 26

	Abys mohl použít luk, zasunul jsi předtím zbraň, ale naneštěstí bojovník zaútočí dřív, než ji opět můžeš vytáhnout. Proto si odečti 4 body od svého UMĚNÍ BOJE pro první dvě kola zápasu. Pokud budeš ještě ve třetím kole živ, podaří se ti tasit zbraň a provést odvetný úder. Jestliže v boji vyhraješ, obrať na 174.

	154

	Když ses ujistil, že vás bandité už nepronásledují, zastavíš, abys shromáždil svůj unavený a rozprášený oddíl. Bitvu přežilo jen deset mužů, ostatní byli bud zajati, nebo zabiti dřív, než mohli uniknout. Máte ztečí odříznutou cestu do Sommerlundu, a tak vám nezbývá, než pokračovat po silnici na jih. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže ti padlo 0-2, obrať na 120. Jestliže je to 3 - 9, obrať na 51.

	155

	Za přibíhající smečkou vlkodlaků vidíš řadu nepřátelských lučištníků. I kdybys unikl trhajícím čelistem, lučištníci by tě určitě lehce zasáhli. Aniž bys zaváhal, obracíš se a běžíš jak nejrychleji můžeš do Ruanonu. Obrať na 225.

	156

	Tunelem dojdeš na dno důlní šachty, kde je ke stěně přistaven žebřík. Ten vede do dalšího tunelu o třicet stop výš, který mizí v západní stěně šachty. Jiný východ odtud není.

	Jestliže chceš vystoupit po žebříku nahoru, Obrať na 212. Jestliže se chceš vrátit po svých stopách zpátky do předešlé místnosti a vydat se tunelem směřujícím na jih, obrať na 101.

	157

	Jsi teď tak unavený, že se musíš zastavit a vyspat se. Uplyne mnoho hodin, než se vzbudíš zcela osvěžen. Přičti si 1 KONDIČNÍ bod a pokračuj v prozkoumávání tunelu. Obrať na 309.

	158

	Když loď letí do vzduchu, zvedne se ti žaludek. Zdá se ti to jako věčnost, než dopadneš hlavou napřed na vodní hladinu. Náraz je tak prudký, že tě omráčí a ty upadneš do bezvědomí. Ztrácíš 3 KONDIČNÍ body. Když se probereš, zjistíš, že ležíš tváří v bahně a štěrku. Cítíš bušení v hlavě a plíce máš v jednom ohni. Ztratil jsi batoh s celým obsahem. Přestože máš dosud zakalený zrak, zjišťuješ, že jsi sám. Po lodi a tvých mužích není ani stopy. Dřív než obrátíš na 219, udělej potřebné změny do Průvodní listiny.

	 

	159

	Ležíš s tváří přitisknutou k zemi, zadržuješ dech a s nervy napjatými jako tětiva čekáš, až hlídka přejde. Stovky malých tvorečků pilně lezou nahoru a dolů po žlutých stéblech. Celé tělo tě začne svědit, když si představíš, že ti lezou po nohách, do rukávů a do límce tuniky. Vyráží ti pot a stéká stružkami po tvářích. Nechybí mnoho, abys vykřikl a prozradil svůj úkryt.

	Bandité se loudají jen pár palců od místa, kde se skrýváš, a o tvé přítomnosti nemají ani ponětí. Jakmile máš pocit, že se dostatečně vzdálili, vyskočíš a zuřivě se Škrábeš na svědící pokožce. Ke svému zděšení zjistíš, že máš nohy pokryty hmyzem, který se sytí tvou krví. Strháš ze sebe rychle oblečení a než se vydáš po stezce dál, vysypeš hmyz z vysokých bot a seškrábeš ho z pokožky. Krvelačný hmyz tě připravil o 2 KONDIČNÍ body. Obrať na 204.
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	160

	Po úzké stezce vedoucí k chatě tě doprovází pět hraničářů. Stěny jsou z neotesaných kamenů pokrytých vlhkým mechem. Jsou do nich zasazeny podivné oválné dveře. Nevidíš žádná okna. Sesedneš a blížíš se ke dveřím, když tu zevnitř zavolá nějaký mužský hlas: 'Vejdi, Lone Wolfe, očekávám tě."

	Jestliže chceš otevřít dveře a vejít, obrať na 84. Jestliže chceš tasit zbraň a otevřít dveře kopnutím, obrať na 205.

	Pokud chceš do chatrče nejdřív poslat své muže, obrať na 306.

	161

	Nasadíš si kapuci svého rytířského pláště a schoulíš se na podlaze jednoho prázdného povozu. Čekáš se zatajeným dechem. Otvorem v dřevěné postranici vidíš průvod vyčerpaných mužů, kteří se šourají směrem k tobě. Doprovází je eskorta banditu, kteří je ženou kupředu a bijí každého, kdo zaváhá nebo vybočí z řady. Ucítíš náhlé drcnutí, když se povoz dá do pohybu tunelem. Jak vzhlédneš, spatříš zpocený obličej, který na tebe hledí. "Utíkej doleva, až ti řeknu," zašeptá a zmizí za postranicí. Když se povoz vynoří z tunelu, zaplaví tě najednou sluneční světlo. Otvorem vidíš, že jsou vozy posunovány k dřevěnému mostu, kde končí cesta asi padesát stop nad velikou hromadou rudy. Tvoje pozorování je přerušeno syknutím: "Utíkej!"

	Jestliže chceš vyskočit z vozu a běžet nalevo, obrať na 27.

	Jestliže chceš vyskočit z vozu a běžet napravo, obrať na 144.

	Pokud se rozhodneš ignorovat povel a zůstat ve voze, obrať na 294.

	162

	Z místnosti vedou dvě důlní chodby, jedna západním směrem, druhá na jih.

	Jestliže chceš jít na západ, obrať na 214.

	Jestliže chceš jít na jih, obrať na 117.

	163

	Obrátíš se a prcháš od Vassagonce, ale zakopneš o rozbité kolo vozu a upadneš na zem. Slyšíš, jak se bojovník zlovolně směje, když tasí meč, aby na tebe zaútočil. Náhle se ale jeho smích změní v příšerné zavytí.

	Pozoruješ, jak se hroutí na zem se sommlendinským šípem zabodnutým do šíje. Obrať na 249.

	164

	Náhle se ozve ostrý zvuk bitevního rohu a tobě se zastaví krev v žilách. Z houštin vyskakují rudě odění bandité a útočí na tvé vojáky. Je jich mnohem víc, aspoň tři na jednoho, takže se zdá, že z tohoto zákeřného přepadení nemůžete uniknout beze ztrát. Jestliže chceš shromáždit muže a bojovat, obrať na 299. Jestliže chceš raději nařídit rychlý ústup do dolů, obrať na 52.

	165

	Vracíš se k jídlu, které ti připravili tví hostitelé, právě včas. Z polévky se kouří a voní tak, že se ti sbíhají sliny.

	Jestliže chceš jídlo sníst, obrať na 319.

	Pokud si ho vzít nechceš, musíš sníst potraviny ze svého batohu, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Obrať na 13.

	166

	Máš dojem, že vůz je plný spících banditů. Kdyby se probudili dřív, než nepozorovaně přejdete řeku nebo než umlčíte rybařící bandity, ty a tvoji muži byste neunikli zajetí nebo smrti. Uvědomuješ si, že přejít na těchto místech je příliš riskantní a dáš znamení svým vojákům, aby šli za tebou na východ. Obrať na 232.

	167

	Ke své velké radosti objevíš na dně povozu batoh jednoho horníka a lopatu. V batohu je dost potravin na jednu porci. Hodíš si batoh na ramena a pak se pokusíš vyšplhat příkrým spojovacím tunelem. Učiň náležité úpravy do Průvodní listiny a obrať na 185.

	168 Ilustrace X

	Rozděláš Ohnivou kouli na dvě poloviny a držíš planoucí polokoule vysoko v rukou, když postupuješ hlouběji do sklepení. Prudce vydechneš, protože spatříš vysoko u stropu usazenou ohavnou nestvůru s černou kůží. Kalný ďábelský zrak sleduje každý tvůj pohyb a její tlama se otvírá a zavírá, jak vykřikuje tiché kletby. Najednou sjede ze svého stanoviště dolů a zaútočí na tebe.

	Jestliže vlastníš Sommerswerd, obrať na 34. Jestliže ho nemáš, obrať na 85.

	169

	Když vběhneš do hustého křoví, náhle zakopneš a zřítíš se po hlavě z prudkého svahu dolů na širokou lesní cestu. Necelých deset stop od tebe klečí jeden z banditů a prohlíží kopyto svého koně. Dlouhou zakřivenou dýkou mu z podkovy vyrývá ostrý kámen. Uslyší hluk, který způsobil tvůj pád, a otočí se s dýkou připravenou k útoku.

	Bandita: UMĚNÍ BOJE 16, KONDICE 24

	Pokud  zvítězíš, zpozoruješ, že se ze severu blíží skupina nepřátel. Uvidíš je právě včas, abys mohl rychle utéci. Obrať na 123.

	170

	Stoupáš po točitých schodech přes pět minut, než dosáhneš dalšího patra. Tady vede tunel na jih. Kráčíš vlhkou chodbou, až dospěješ k místu, kde prudce zatáčí na západ. O kousek dál uvidíš schodiště, které vede po tvé pravé straně dolů. Jestliže chceš sestoupit po schodišti, obrať na 228. Jestliže chceš pokračovat v chůzi chodbou, obrať na 221.

	171

	Jedete míli za mílí plochou a pustou krajinou, která se rozkládá kolem Ruanonské silnice. Přes tento bezútěšný pohled se tvoji muži zdají být v dobré náladě. Zpívají s nadšením pochodové písně, aby zapomněli na jednotvárnou cestu a na to, co je čeká. Během odpoledne se nad Durncragskými horami na západě začnou kupit mračna a vzdálené hřmění vás varuje před deštěm.

	Pozdě odpoledne tvoji zvědové spatří zájezdní hostinec. Je to velká kamenná budova a je opevněna. Jestliže se chceš zastavit v hostinci na noc, obrať na 63. Jestliže se rozhodneš riskovat jízdu v bouři a pokračovat v cestě na jih, obrať na 141.
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	X.  Kalný ďábelský zrak sleduje každý tvůj pohyb.

	 172

	V jejich řeči rozeznáváš východní přízvuk. Jsou to vassagonští bandité. V zadní místnosti jsou nejméně čtyři a hovoří o tom, jak si mají poradit s vetřelcem v dolech. Rozhodneš se být v tomto případě diskrétní a vrátíš se na galerii. Ujistíš se, že nejsi sledován a vejdeš  do tunelu pro povozy v západní stěně. Obrať na 55.

	173

	Dřevěný sloup je pevný a silný; abys ho vyvrátil, budeš do něj muset pořádně udeřit.

	Jestliže vlastníš Sommerswerd, obrať na 275.

	Pokud ho nevlastníš, vyber si číslo z Tabulky náhody.

	Máš-li krumpáč nebo lopatu, přičti si 2 k číslu, které ti padlo.

	Jestliže je součet 0-6, obrať na 143.

	Jestliže je 7 - 11, obrať na 179.

	174

	Přes zřícenou barikádu k tobě šplhají další nepřátelští bojovníci. Zahodíš luk a běžíš k velkému sudu na vodu, který brání mohutný sommlendinský seržant. Zem kolem sudu je pokryta mrtvými těly nepřátel. "Miř na velitele!" zavelíš a ukážeš na nepřátelského důstojníka. Seržant zamíří a jediným rychlým pohybem vystřelí šíp. Ten se obloukem vznese k zakouřené obloze, aby skončil v lesknoucím se brnění důstojníka. Jeho kruté oči pohasnou, zavřou se a důstojník sklouzne ze sedla se šípem trčícím hluboko v srdci. Obrať na 148.
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	175

	Ujdete sotva míli, když dojde ke katastrofě. Bez jakéhokoli varování odkudsi přiletí kovový kotouč a ostřím ostrým jako břitva zasáhne jednoho z hraničářů do hrudi. Ten vydá pronikavý výkřik a již přilétají smrtící kotouče ze všech stran. Tryskem odvádíš své muže z tohoto místa, dřív než všichni padnete za obět skrytým vrahům.

	Když konečně přitáhneš svému zpocenému koni uzdu, jsi víc než dvě míle daleko od místa přepadení. Z tvého oddílu zbyli jen čtyři muži. Zastávka je krátká, protože je možné, že vás nepřítel pronásleduje. Když vedeš zbytek svých vojáků silnicí směrem k jihu, v uších ti stále zní strašlivý zvuk řinčícího kovu. Obrať na 297.

	176

	Strašlivý náraz tvého koně do boku nepřátelského oře tě vyhodí ze sedla. Padáš na zem. Náraz tě omráčí, takže nevidíš čepel, která ti poraní rameno. Ztrácíš 3 KONDIČNÍ body, než se nepříteli postavíš. Boji se nemůžeš vyhnout a musíš se svým protivníkem zápasit, dokud ho nezabiješ.

	Bandita: UMĚNÍ BOJE 17, KONDICE 25

	Zvítězíš-li, obrať na 77.

	177

	Udělal jsi jen jeden krok do podzemní jeskyně, když dostaneš do hlavy ránu, která tě omráčí. Spatřili tě dva strážci a ti tě nyní ze zálohy přepadli. Barrakovi muži ti seberou výzbroj, svážou tě a ty jsi stále v bezvědomí, když tě vhodí do cely. Nemůžeš zabránit obětování baronovy dcery. Když přijde čas, otočí klíčem tvé cely bezmasá ruka kostlivce. Tvůj život i poslání zde končí.

	178

	Odtáhneš hnusnou nestvůru z hraničářova těla a zjistíš, že muž je mrtev. Elix stihl vnořit své jako jehly ostré zuby do ubožákova srdce. Uchopíš zbraň a obrátíš se, abys pomohl muži, na kterého teď útočí dvě kočičí nestvůry. Třetí Elix na tebe skočí, když běžíš místností, ale ty ho zasáhneš ve vzduchu a on přepadne do studně. Obrať na 245.

	179

	Sloup začíná praskat a lámat se. Zem se zachvěje, ty se zapotácíš a upadneš, okamžitě ale vyskočíš na nohy. Když běžíš do bezpečí, padá do tunelu vzadu za tebou množství hlíny a kamení. Tlaková vlna tě udeří do zad a srazí na zem. Vzduch je plný prachu. S obtížemi vstaneš a utíkáš dál, ale trvá ti to půl hodiny, než se octneš v části tunelu, kde není ve vzduchu prach a kde hoří pochodně. Obrať na 335.

	180

	Na druhé straně loděnice je skluz, který vede ke dveřím v úrovni řeky. Jeden z tvých mužů rychle sejde dolů a zvedne silnou závoru, zatímco ostatní nesou veslici dolů po rampě. Odrazíte se a skočíte do lodi. Ta vyrazí ze dveří loděnice s takovou prudkostí, že skončíte všichni na jedné hromadě. Když se konečně vyprostíte, zjistíš, že se lodi zmocnil proud. Popadnete vesla a snažíte se ji udržet uprostřed řeky, která spěchá úpatími Maakenského pohoří. Sotva jste to zvládli, musíte čelit neočekávanému nebezpečí: před vámi mizí řeka ve skále pod masivní žulovou římsou. Je příliš pozdě ubránit se, proud vás zanese do černočerné jeskyně. Jak plujete temnotou, připravujete se na skrytá nebezpečí, která na vás mohou uvnitř číhat. Obrať na 241.

	181

	Poslední zvuk, který na tomto světe slyšíš, je zadrnčení tětivy a svist šípu. Střela ti proletí hlavou a ty okamžitě umíráš. Tvůj život i poslání zde končí.

	182

	Rozmístíte vozy do kruhu a uprostřed rozbijete tábor. Jeden hraničář je určen k obchůzce po obvodu. Herd postaví malé jeviště, na které vystoupí Yesu. Požádá o ticho a pak ohlásí titul hry. "Stateční bojovníci ze Sommerlundu". Výběr této hry se setká u tvých mužů s nadšeným ohlasem.

	Během představení si všimneš něčeho podivného; nejen že jeden z herců užívá opravdový meč, ale je to meč, který dostávají pouze důstojníci sommlendinské jízdy. Po skončení hry herce vyhledáš, aby ses ho na to zeptal. Nervózně se na tebe podívá a pak skočí do tmy za vozy.

	Jestliže ho chceš pronásledovat a ovládáš-li Kai disciplínu Stopování nebo Lov, obrať na 332.

	Jestliže tyto disciplíny neovládáš a přesto chceš herce pronásledovat, obrať na 58.

	Pokud se rozhodneš nechat ho běžet, vrať se ke svým mužům obrácením na 165.

	183

	Podaří se ti skrýt se do trnitého houští poblíž dveří do krypty, odkud  můžeš  sám  nepozorován  sledovat vassagonské stráže. Ze severu přijíždějí další vojáci.

	Sesednou z koní a míří ke dveřím.

	"Heslo!" zvolá stráž u krypty.

	"Lohn," odpovídají vojád. Dveře se otevřou a vojáci jsou vpuštěni dovnitř.

	Rozhodneš se, že se s pomocí hesla pokusíš dostat dovnitř stejnou cestou." Kapuci pláště máš staženou tak hluboko, že stíní rysy tvé tváře. Odvážně vykročíš ke strážím.
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	Vyber si číslo z Tabulky náhody.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Maskování, přičti 4 k číslu, které ti padlo.

	Jestliže součet je 0 - 6, obrať na 198.

	Jestliže je 7 - 13, obrať na 338.

	184

	Jsi vzdálen pouhých deset yardů od nepřítele, když vystřelí. Jen zázrakem nejsi zasažen, ale tři tví muži jsou mrtví a další je vyřazen z boje, protože mu střela z kuše roztříštila zápěstí. Když zaútočíš, čtyři rozzuření bojovníci zahodí své prázdné kuše, tasí meče a zatlačují tě zpátky k mostu.

	Jestliže s nimi chceš bojovat, obrať na 202. Jestliže se chceš přehoupnout přes zábradlí mostu, aby ses jim vyhnul, obrať na 342.

	185

	Máš hlad, musíš se najíst, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Pokračuješ v chůzi tunelem, který po několika mílích končí na dlouhé, prázdné galerii. Obrať na 40.

	186

	Vassagonští bandité vyrazí z úkrytu a útočí. Dáváš rozkaz k palbě. Mračno šípů se snáší na muže v brněních a zakalené špičky pronikají rudými prsními pláty. První vlna útočníků se zakymácí a padá k zemi; druhá vlna se zastaví. Další salva je přinutí vrátit se mezi ruiny a reorganizovat své řady. Tu a tam se vyskytnou skupinky banditů, kteří přežili smrtelnou salvu a dorazili k barikádě. Většina je zabita, když se ji snaží překročit, ale malý odhodlaný oddíl bojovníků se prodral za ni poblíž místa, kde stojíš. Náhle se objeví urostlý bojovník s naolejovánými černými vlasy svázanými do uzlu na temeni zjizvené hlavy, skočí na vůz a zaútočí na tebe. Vassagonský bojovník: UMĚNÍ BOJE 18, KONDICE 25 Můžeš se vyhnout boji, když seskočíš z vozu. Obrať na 66. Jestliže v boji vyhraješ, obrať na 243.

	187

	Když se vynoříš do jasného slunečného rána, odhodíš pochodeň a dáš znamení svým mužům, aby se kolem tebe shromáždili. Z původního oddílu zůstal jenom zlomek a ty teď musíš rozvážit, co dál. Právě když je chceš oslovit, jsi hrubě přerušen. Obrať na 164.

	188

	Nařídíš vojákům, aby připravili hroby pro mrtvé muže, než se vrátí pod ochranu mramorového baldachýnu. Máš hlad a musíš se najíst, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Rozestavíš stráže kolem trosek chrámu a pak se připravujete k tolik potřebnému spánku. Obrať na 233.

	189

	Pokusíš se dostat poničenou loď k druhému břehu, ale když ponoříš vesla do vody, cosi ti je vytrhne z rukou. S hrůzou se díváš, jak je jeden křičící hraničář vtažen do vody mohutným slizkým chapadlem. Náhle se ozve silné zapraskání a další chapadlo prorazí kýl lodi tak prudce, že veslice je vyzdvižena do vzduchu a vy se řítíte po hlavách do ledové vody. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže ti padlo 0-4, obrať na 234. Jestliže ti padlo 5-9, obrať na 47.

	190

	Vyjdeš z tunelu a proklínáš své zpoždění. Pospícháš další chodbou, jak nejrychleji můžeš. Obrať na 335.

	191

	Brzy dorazíš k místu, kde se stezka spojuje s hlavní silnicí. Vedle silnice je opuštěný, vypálený povoz. Jestliže ho chceš prozkoumat, obrať na 337. Jestliže se rozhodneš nevšímat si ho a pokračovat v jízdě po silnici na jih, Obrať na 297.

	192

	Jsi vzdálen necelých pět stop od dveří, když dovnitř vniká jeden bandita. Instinktivně uskočíš, ale přesto tě zasáhne nabroušená špička jeho halapartny. Studená ocel ti vnikne do prsou a ty v úděsu zíráš na krev, která se řine ze smrtelné rány. Bolest zachvacuje tvé tělo a ty umíráš několik vteřin poté, co padneš na zem. Tvůj život i poslání zde končí.

	193 Ilustrace XI

	Vrčící vlkodlaci míří k barikádě, jejich vytřeštěné oči rudě září ve světle bitevního pole. Skáčou po tělech mrtvých a umírajících a vrhají se na sommlendinské obránce. Všude kolem tebe se vrhají na vojáky a rozervávají jejich řady. Uhýbáš stranou, když si všimneš, že se barikádou z pytlů a sudů k tobě prodírá vyjící vlkodlak; zbavíš se ho jedinou ranou do hlavy. Další bestie ti zaryje drápy do zad a snaží se tě srazit na zřícenou barikádu. Než se můžeš uvolnit, další dvě ti zatnou zuby do nohy.

	Vassagonští vlkodlaci: UMĚNÍ BOJE 17, KONDICE 30

	Pokud jsi po dvou kolech zápasu ještě naživu, obrať na 311.

	194

	Úder do hrudi způsobí, že se zapotácíš a pozadu padáš do ledové vody. Vynoříš se na hladinu, ale sotva se stačíš nadechnout, ovine se ti kolem nohy chapadlo a táhne tě do hlubin. Vyber si číslo z Tabulky náhody a poznamenej si je na okraj Průvodní listiny. (V tomto případě 0 = 10). Toto číslo znamená počet kol, který můžeš vydržet zápasit pod vodou, než začneš ztrácet KONDIČNÍ body vzhledem k nedostatku vzduchu. Jestliže ovládáš Kai disciplínu Ovládání hmoty myšlenkou, přičti si 2 k číslu, které ti padlo.

	Chobotnice bahenní: UMĚNÍ BOJE 16, KONDICE 37

	Tento boj povedeš normálním způsobem. Bude-li trvat déle, než počet kol, který můžeš vydržet pod vodou, ztrácíš navíc 2 KONDIČNÍ body za každé kolo zápasu vzhledem k nedostatku vzduchu. Zvítězíš-li, obrať na 32.
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	XI. Vrčící vlkodlaci míří k barikádě.

	195

	Slyšíš zvuk těžké závory, která se odtahuje, a ve dveřích taverny se objevuje statný muž v kožené kazajce. "Vítám vás do své skromné hospody, můj pane. Odpusťte, že jsem vás podezříval, ale tady je velice nebezpečná oblast a jediná chyba by nás mohla stát život."

	Dáš znamení svým mužům, aby zavedli koně do stáje a následuješ hospodského dovnitř. Vypadá to tady spíš jako ve zbrojnici, než v hospodě. Toulce se šípy visí vedle každé okované okenice a stojany s kopími lemují protější zeď. Kromě tří mladých mužů, kteří jsou hospodskému velice podobní, v místnosti nikdo není. Jeden z mladíků má ovázanou hlavu. Ptáš se hospodského, kolik bude stát ubytování vojáků na jednu noc a jsi překvapen jeho odpovědí: "Nic," řekne a odstrkuje stoly, aby se mohli hraničáři na podlahu uložit ke spánku. "Vaše přítomnost má pro nás cenu zlata. Od posledního úplňku na nás každou noc útočí bandité."

	Když se poslední z tvých mužů vrátí ze stáje, hospodský zavře dveře a zasune závoru. Začíná pršet a vojáci jsou rádi, že mohou být pod střechou v suchu a teple. Jestliže se chceš vyptat hospodského na útoky banditů, obrať na 239.

	Pokud se ho chceš zeptat, zda neslyšel během posledního měsíce nějaké zprávy o Ruanonu, obrať na 266. Jestliže se ho nechceš na nic ptát, můžeš se připravit ke spánku obrácením na 324.
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	196

	Blesk rozčísne zamračenou oblohu a osvětlí postavy banditů, kteří se plíží do stájí. Jsi schoulený na verandě a dáváš svým mužům znamení, aby se připravili. Když seskočíš na střechu stáje, zjistíš, že hliněné tašky jsou jako papír. Prolomí se pod tebou a ty se zřítíš do sena. Naštěstí se ti nic nestane. Rychle vyskočíš na nohy. Několik palců od sebe vidíš banditu s mečem připraveným k ráně.

	Bandita: UMĚNÍ BOJE 16, KONDICE 23

	Boji se nemůžeš vyhnout. Zvítězíš-li, obrať na 217.

	197

	Hodíš do tunelu kámen, abys přilákal strážce. Účinkuje to! Za několik vteřin slyšíš blížící se kroky. Zaútočíš. Strážci nemají ani čas vydechnout, když na ně z temnoty skočí tvoji muži a přemohou je. Odzbrojí je, svážou jim ruce a ženou je do místnosti se studní. Jestliže chceš strážce prohledat, obrať na 268. Jestliže je chceš vyslýchat, obrať na 76. Pokud je chceš nechat jejich osudu, pokračuj na 64.

	198

	Tvůj odvážný kousek strážce neošálí - vytasí meče a zaútočí. Musíš bojovat se všemi najednou.

	Strážci krypty: UMĚNÍ BOJE 18, KONDICE 30

	Zvítězíš-li, obrať na 229.

	199

	Brzy se dostaneš do místnosti, kterou rozděluje hluboká důlní šachta. Je překlenuta dřevěným mostem, u něhož stojí na stráži snědý bojovník. Křik tvých pronásledovatelů ho upozorní, že se něco děje. Jakmile tě spatří, běží k provazu, který visí ze stropu a nechá most nehlídaný. Tví pronásledovatelé jsou ti v patách. Jestliže chceš utíkat přes most, obrať na 271. Jestliže chceš zaútočit na strážce a zabránit mu, aby zatáhl za provaz, obrať na 56.

	200
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	Mezi stromy je spousta hlídek banditů, ale tvůj důvtip a schopnosti Kai způsobí, že tě nevidí. Když se dostaneš na kraj houštiny, spatříš přes rozlehlou otevřenou planinu Ruanon. To, co vidíš, tě zneklidní. Většina tohoto hornického města je vypálena. Zčernalé ruiny, které byly kdysi domy, obchody a tavernami, vypadají jako kouřící hromady dřevěného uhlí. Zatínáš se bát, že Ruanon byl docela zničen, když tu zafouká lehký větřík a závoj kouře, ležící nad zříceninami jako šedý příkrov, se zvedne. Mezi troskami budov uvidíš barikádu a uprostřed ní kamennou věž, nad kterou vlaje potrhaná vlajka vzbuzující naději. Je to sluneční vlajka Sommerlundu s bílým lemováním - standarta pluku královské stráže. Náhlé zapraskání větvičky tě přimrazí k zemi. Ohlédneš se a spatříš tři bandity, jak se plazí směrem k tobě. široké kovové špičky jejich kopí se lesknou. Vypadá to, jako by byly napuštěny průzračnou lepkavou tekutinou. Jestliže ovládáš Kai disciplínu Lov nebo jestli jsi někdy navštívil Gomskou zátoku, obrať na 45. Jestliže chceš s bandity bojovat, obrať na 133. Pokud se jim chceš vyhnout, musíš utíkat přes otevřenou planinu směrem k Ruanonu vzdálenému 800 yardů. obrať na 307.

	201

	Houby jsou měkké a suché a chutnají příšerně. Zatneš se dusit, protože tě prašnaté houby zbaví všech slin. Je ti nevolno, zoufale si drhneš jazyk, abys z něj odstranil zbytky hub. Obrať na 65.

	202

	Strážců je šest, jsou dokonale vyzbrojeni a ty musíš bojovat s jedním po druhém.

	1. strážce: UMĚNÍ BOJE 18, KONDICE 23

	2. strážce: UMĚNÍ BOJE 15, KONDICE 24

	3. strážce: UMĚNÍ BOJE 15, KONDICE 21

	4. strážce: UMĚNÍ BOJE 16, KONDICE 25

	5. strážce: UMĚNÍ BOJE 14, KONDICE 24

	6. strážce: UMĚNÍ BOJE 14, KONDICE 22

	Můžeš se boji kdykoli vyhnout tak, že skočíš z mostu. Obrať na 342. Zvítězíš-li, obrať na 237.

	203

	Strážce padne mrtev k tvým nohám a ty se otočíš právě včas, abys spatřil své pronásledovatele vcházet do místnosti. Jsou v brnění a každý má v ruce ošklivě vypadající halapartnu.

	Jestliže s nimi chceš bojovat, obrať na 108.

	Jestliže chceš prchnout přes most, obrať na 271.

	204

	Míjíš vesnici se sruby z pomerančovníkového dřeva a stoupáš vzrostlými poli k zalesněnému horskému hřebenu. Vejdeš do hustého lesa, kde objevíš zurčící pramen průzračné vody. Zhluboka se napiješ a uvědomíš si, že jsi hladový. Musíš se najíst, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

	Když se snese noc, dorazíš do Maakenu. Ponuré ruiny města jsou zarostlé býlím a rozprostírají se před tebou jako obrovský hřbitov zalévaný přízračným světlem nadcházejícího úplňku. Ozývá se tu divný zvuk - zní jako kvílení zatracena!; je to křik Maakengorgu. Uplynuly už skoro dva dny od té doby, co ses naposled vyspal, a tak tě zatíná přemáhat únava. Přitáhneš si kolem těla svůj plásť rytíře Kai a uvelebíš se k odpočinku, protože na neveselý úkol, který tě čeká, budeš potřebovat veškeré síly. Obrať na 142.

	205

	Oválná dvířka se se skřípěním otevřou a z chaty se vyvalí oblak kouře.

	"Jsem sám," řekne hlas. "Nemusíš se ničeho obávat."

	Sevřeš v ruce pevněji jílec meče a vejdeš do kamenné chaty.

	Obrať na 84.

	206

	Když se ranní paprsky objeví nad obzorem, pátráš na mlhou zahalené silnici po nějaké známce života. Žádný z tvých zvědů se nevrátil a zbývající čtyři muži se zjevně bojí. Na severu vás ohrožují hordy banditů, na západě nehostinné hory a k nejbližšímu městu na východě je to dvoudenní jízda. Nemáš mnoho možností na výběr.

	Jestliže chceš jet do údolí po silnici, obrať na 82. Jestliže chceš jet do údolí pod ochranou lesa, obrať na 226.

	 

	207

	Vytáhneš šíp z toulce, který visí na stěně, a přitáhneš tětivu ke rtům. Přes pláň se žene bandita na koni, vysoko v ruce drží kopí. Jeho cílem je zraněný sommlendinský voják, který spadl z barikády a leží neozbrojený a bezmocný na pláni. Bandita se chystá mrštit kopím, když ty vypustíš svůj šíp.

	Vyber si číslo z Tabulky náhody.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Ovládání zbraně (jakékoli zbraně), přičti si 2 k číslu, které ti padlo.

	Jestliže je součet 0-4, obrať na 336.

	Jestliže je 5 - 11, obrať na 218.

	208

	Neuběhl jsi ani dvacet yardů, když se ocitáš před pevnou skálou na konci tunelu. Chodba byla vyhloubena nedávno a ty ses octl ve slepé uličce. Slyšíš kroky pronásledovatelů a obracíš se, abys jim čelil. Až příliš dobře si uvědomuješ, že jediná možnost, jak si zachránit život a dostat se zpátky k místu, kde můžeš prchnout tunelem vlevo, závisí na tvé schopnosti probojovat si cestu ven z této pasti.

	1. strážce tunelu: UMĚNÍ BOJE 15, KONDICE 25

	2.  strážce tunelu: UMĚNÍ BOJE 15, KONDICE 24

	3.  strážce tunelu: UMĚNÍ BOJE 14, KONDICE 22

	Podaří-li se ti zabít všechny tři strážce, obrať na 199.

	209 Ilustrace XII

	Kopí protrhlo tvůj plást a přibodlo tě k zemi. Vyškrábeš se na nohy právě včas, abys viděl, jak jezdec zahazuje přelomené kopí a tasí zakřivenou šavli. Zlý úsměv se objeví na jeho ohavné tváři a odhalí řadu zčernalých zubů. Vyrazí bojový pokřik a pobídne koně směrem k tobě.

	Máš-li již hodnost Čekatele nebo vyšší, obrať na 111. Jestliže máš teprve této hodnosti dosáhnout, obrať na 43.

	210

	V tomto městě máš podivný pocit. Až dosud jsi viděl pouze ženy a děti vlekoucí se po ulici. Nikde není ani stopy po nějakém muži. Obyvatelé vypadají ustaraně a odvracejí zrak. Instinkt ti velí, aby ses rychle obrátil a jel odtud, jak nejrychleji můžeš.

	Jestliže se chceš řídit svým instinktem, obrať na 67. Jestliže chceš pokračovat bez ohledu na to, co ti velí instinkt, můžeš prozkoumat tavernu obrácením na 132. Jestliže chceš jet dál ulicí, obrať na 301.

	211

	Tvoje taktika vyšla. Bandité si vaší malé skupinky nevšimnou a pronásledují ostatní hraničáře směrem na západ. Jakmile dorazí k zalesněným úpatím Durncragských hor, nebude pro vojáky žádný problém jim v hustém jedlovém lese uniknout. Když bandité zmizí z dohledu, nařídíš zastávku a dovolíš vojákům, aby si odpočinuli. Přes velké ztráty je chuť doprovázet tě i nadále při plnění tvého poslání neopustila. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže ti padlo 0 - 4, obrať na 51.

	Jestliže je to 5 - 9, obrať na 120.

	212

	V  šachtě převládá vlhký zápach hniloby a rozkladu. Rozhodneš se vyslat jednoho muže po žebříku nahoru, aby ses ujistil, že výstup je bezpečný. Všechno se zdá být v pořádku, muž brzy dorazí do vyššího patra a znamením vás přivolává. Tunel v horním patře vede do oválné, hrubě tesané místnosti, jejíž podlaha je pokryta podivnou, lesknoucí se tekutinou.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Spřízněnost se zvířaty, obrať na 41.

	Jestliže tuto disciplínu neovládáš, vyhledej východ z místnosti a obrať na 276.

	213

	Podrobná prohlídka odhalí tyto předměty.

	Krumpáč

	Lopatu

	Sekyru

	Pochodeň

	Křesadlo

	Přesýpací hodiny Pokud si chceš některé z těchto věd ponechat, nezapomeň je zapsat do Průvodní listiny. (Krumpáč a lopata zaujmou každý v batohu tolik místa jako dva normální předměty.) Když se přesvědčíš, že v loděnici už není nic užitečného, dáš mužům povel ke spuštění veslice. Obrať na 180.

	214

	V tunelu tě ovane proud vlhkého, studeného vzduchu. Skalní stěny jiskří lesknoucí se rudou a světlo tvé pochodně se odráží ve hře barev. Únava a tančící světlo na stěnách způsobí, že si nevšimneš hub, mezi nimiž stojíš. Zvedne se z nich mrak růžových spor, zahltí ti ústa a nos a hrozí tě udusit, pokud nebudeš rychle jednat.

	Jestliže chceš utéci tunelem, aby ses vyhnul sporám, obrať na 46.

	Jestliže se rozhodneš vrátit se do předešlé místnosti a pokračovat chodbou na jih, obrať na 117.
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	XII. Vyrazí bojový pokřik a pobídne koně směrem k tobě.

	 215

	Z Barraky cítíš pach smrti a rozkladu. Vejde do chrámu a s lehkostí za sebou zabouchne velké kamenné dveře. Na nohou má vysoké boty z gourgazské kůže. Chvíli tiše stojí a pak rozrazí obrovské černé dveře s hrozivou lebkou. Chrámem náhle projede vichřice a uši ti zaplní hrůzný křik. Za otevřenými dveřmi vyčnívá do Maakengorgské propasti kamenné molo: zíráš do Rokle zkázy. Barraka se odvrátí a jde pomalu k oltáři. Ze skrytého pouzdra vyjme zakřivenou černou dýku a drží ji proti světlu. Zlověstný modrý plamen olizuje ostří a mihotá se v ledově chladném větru z Maakengorgu. Obětní rituál začíná.

	Jestliže chceš tasit zbraň a napadnout Barraku, obrať na 296.

	Jestliže chceš odvrátit jeho pozornost od oltáře, aniž bys ho napadl, obrať na 119.
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	216

	Zraněnému hraničáři nemůžeš nijak účinně pomoci. Chapadla obepínají veslici ze všech stran a hrozí vám, že vás všechny stáhnou do vodního hrobu. Jestliže chceš pomoci hraničáři, kterého chapadlo ovinuté kolem nohy stahuje do vody, obrať na 304. Jestliže chceš vzít vesla a veslovat rychle na druhou stranu řeky, obrať na 189.

	217

	Muži jásají nad tvým vítězstvím a spouštějí se dírou ve střeše, aby se k tobě přidali. Vypukne krutá šarvátka a bandité jsou brzy vyhnáni ze stáje ven do bouře a deště.

	Obrať na 345.

	 

	218

	Šíp letí přímo k banditovi a zasáhne ho do ramene. Muž vykřikne bolestí a padá dozadu. Při pádu se nabodne na své vlastní kopí. Chceš z toulce vyjmout další šíp, ale náhle vidíš, jak po obloze letí hrozivý černý stín. Spustí se níž a usedne na střechu strážní věže. Odhodíš luk, tasíš zbraň a běžíš nahoru, abys zjistil, co to je. Obrať na 223.

	219

	Trvá ti to skoro půl hodiny, než se vzpamatuješ ze svého předchozího zážitku a než si prohlédneš své okolí. Stojíš na kraji obrovské hromady strusky, která se tytí z temných vod podzemní řeky. Necelých dvacet stop od vrcholku slabé světlo ozařuje dlouhý kamenný skluz. Rozhodneš se ho prozkoumat blíž. Brzy zjistíš, že výstup je dlouhý a vyčerpávající. Po hodině obrovské námahy se konečně octneš nahoře v malém spojovacím tunelu. Je prázdný kromě povozu stojícího u vchodu.

	Jestliže chceš prozkoumat povoz, obrať na 167. Jestliže se rozhodneš povozu si nevšímat, zatni vystupovat příkrým tunelem vzhůru obrácením na 185.

	220

	Tvoje rána srazí banditu z koně. Těžce dopadne na zem a jeho kopí se mu při pádu zlomí. Postaví se na nohy, zdvihne hledí přílby a zírá na tebe se zlověstným úsměvem úst plných zčernalých zubů. Vydá válečný pokřik, běží k tobě a vytahuje z pochvy meč se širokou čepelí.

	Jestliže s ním chceš bojovat, obrať na 90. Jestliže se chceš boji vyhnout, obrať na 163.

	221

	Zakrátko dorazíš do velké prostory rozdělené širokou propastí. Je tu mrtvé ticho a dokonce i ten nejtišší zvuk se odráží od kamenných zdí jako třesk činelů. Přes propast vede klenutý most, který končí u dvojice masivních kamenných dveří. Přecházíš přes most, když se ozve ohlušující skřípění. Dveře se otvírají. Jestliže chceš tasit zbraň a připravit se k boji, obrať na 50.

	Jestliže chceš utéci z mostu, běžet zpátky tunelem a seběhnout po schodech, obrať na 228. Pokud bys ale raději skočil ze zábradlí mostu do neznámých hlubin propasti, obrať na 342.

	222

	Ve svíčkou osvětleném plyšovém interiéru cestovního vozu nalezneš herce, který se strachy krčí pod pokrývkou v protějším koutě. Odhodíš pokrývku a ptáš se strnulého muže, jak získal takový krásný meč. "Já... já... koupil jsem ho v Eshnaru," koktá a oči má hrůzou vytřeštěné. "Od hospodského z taverny U krumpáče a lopaty." Vezme meč za ostří a podává ti ho. "Jestli je to tvůj meč, pane, koupil jsem ho, nevěda o tom. Tady prosím, vezmi si ho." Vezmeš do ruky mosazný jílec a pečlivě si ho prohlížíš. Není pochyb, je to meč sommlendinské jízdy. Nápis na čepeli způsobí, že ti málem vynechá srdce. Stojí tu: Kapitán Remir D‘Val, pluk královské stráže.

	Jestliže si chceš meč ponechat, zapiš ho do Průvodní listiny do kolonky Zbraně. Obrať na 165.

	223 Ilustrace XIII

	Zdvihneš padací dveře a vyhoupneš se na střechu strážní věže. Naskýtá se ti příšerný pohled. Na zemi leží těla sommlendinských vojáků; jejich brnění jsou rozervána a všichni mají na těle strašlivé rány. Nad touto krvavou lázní se vznáší obrovitý pták. Jeho křídla bičují kouřem prosycený vzduch, jeho spáry, ostré jako břitva, drásají a mrzačí vše, čeho se dotknou. Na nestvůře obkročmo sedí bojovník oděný do oceli a jeho zakřivená šavle je zbrocena sommlendinskou krví. Přehodí nohu přes drahokamy zdobené sedlo a seskočí na střechu strážní věže. Jak se k tobě blíží, slyšíš jeho hlas: "Pomodli se, Sommlendingu, nebot tvůj život brzy skončí!"

	Jestliže s ním chceš bojovat, obrať na 77. Jestliže se chceš boji vyhnout, obrať na 128.

	224

	Za sebou slyšíš chraptivé oddechování strážců. Náhle se tunel zužuje a dělí na dva. Jestliže chceš vejít do tunelu vlevo, obrať na 199. Jestliže chceš vejít do tunelu vpravo, obrať na 208. Pokud ovládáš Kai disciplínu Stopování nebo Šestý smysl, obrať na 60.

	225

	Snažíš se nevšímat si svých unavených nohou a strachu, který ti svírá žaludek. Soustředíš se na Sluneční vlajku, třepotající se v dálce jako symbol naděje. Tvář máš pokrytou potem a máš pocit, že ti musí prasknout plíce, ale neodvažuješ se zpomalit běh. Pomyšlení na tesáky vlkodlaků zakusujících se ti do kůže tě žene kupředu. Ze vzdálenosti čtyř set yardů
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	Xin. Na nestvůře obkročmo sedí  bojovník oděný do oceli.

	rozeznáváš, že strážní věž a barikáda mají obránce, ale samozřejmě vidíš jenom řadu malých růžových bodů místo obličejů. Když jsi vzdálen tři sta yardů, vběhneš mezi ohavné pozůstatky těl banditů. Leží všelijak zkroucené na zemi. Mnohá tu leží už týdny, a když tudy probíháš, od svých hodů se s krákoráním zvedá hejno supů. Zhnuseně se odvracíš. Náhle zaslechneš jakýsi nový zvuk: je to nadšený pokřik. Obležení obránci tě zahledli a poznali tvůj zelený plašť rytíře Kai. Ještě dvě stě yardů. Právě jsi minul ruiny vypálené chatrče, když ucítíš bolest, která ti rve levé stehno. Šíp ti projde masem a ty padáš dopředu do bláta a popela. V troskách chatrče napíná bandita luk a pečlivě ti míří na hlavu.

	Vyber si číslo z Tabulky náhody.

	Jestliže ti padlo 1-5, obrať na 20.

	Jestliže to je 6 - 9, obrať na 300.

	Jestliže to je 0, obrať na 181.

	226

	Ruanonský les je změt světlešedých kmenů stromů všech tvarů a velikostí. Jízda tímto hustým zamlženým lesem je nesmírně pomalá a brzy vám nezbude nic jiného, než sesednout a vést koně za uzdu. Jestliže chceš pokračovat pomalým tempem lesem, obrať na 21.

	Jestliže se rozhodneš opustit les a jet dál po silnici, obrať na 82.

	227

	Poznáváš, že jsou to supové, opovrženíhodný druh wildlandských mrchožroutů. Kdykoli v pustině zemře nějaké stvoření, člověk si může být jist, že tam najde hejno těchto ohavných dravců. Jestliže se chceš blíž podívat, na čem hodují, obrať na 328.

	Jestliže si jich nechceš všímat a raději budeš pokračovat v jízdě, obrať na 120.

	228

	Schody vedou dolů do nižšího patra, kde je tunel směřující na jih. Asi po míli dorazíš do rozlehlé místnosti. Podél západní stěny stojí několik velkých sudů. V protější stěně jsou dveře zasazené v klenutí širokého schodiště.

	Jestliže chceš přejít ke dveřím, obrať na 23. Jestliže chceš jít po schodišti, obrať na 105.

	229

	Zavlečeš těla do trnitého šípkového houští a ukryješ je tam. Potom dveřmi vejdeš dovnitř. Jakmile jsi uvnitř, zavřeš je a kráčíš širokou chodbou osvětlenou pochodněmi směrem na východ. Obrať na 235.

	230

	Prohledáš těla a najdeš:

	Meč

	Dýku

	9 Zlatých

	Potraviny na 2 porce jídla. Můžeš si vzít kterékoli z těchto předmětů, ale nezapomeň je zapsat do Průvodní listiny. Zvuk  tlumených  kroků  způsobí,  že  se  nervózně ohlédneš. Dva strážci skryti ve stínu se k tobě snaží přiblížit, ale ty se otočíš a utíkáš dřív, než mohou zaútočit. Obrať na 224.

	231

	Tvůj útok je rychlý a smrtící. Strážce vydechne naposledy, dřív než se jeho hlava dotkne země. Prohlídka jeho těla odhalí:

	3 Zlaté

	Meč

	Potraviny na 1 porci jídla

	Než přejdeš most, můžeš si vzít, co chceš, ale nezapomeň učinit potřebné změny v Průvodní listině. Když se octneš na druhé straně, uslyšíš zdálky zvuky běžících nohou: rozhodneš se nečekat a rychle vejdeš do tunelu v západní stěně. Obrať na 348.

	232

	Vracíš se po břehu řeky zpátky k Ruanonskému mostu a snažíš se, aby tě neviděli banditi na koních, kteří tam teď stojí na stráži. Ujdeš několik stovek yardů a najdeš úzkou stezku vedoucí k zborcené loděnici. Je v ní loďka, takže budeš moc snadno přeplout řeku.
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	Jestliže chceš prozkoumat loděnici, obrať na 68. Jestliže chceš jít po proudu a hledat jinou cestu, jak se dostat na druhý břeh, obrať na 130.

	233

	Tvůj odpočinek je přerušen úzkostným výkřikem hlídky: "Vzhůru! Vstávejte! Jsme přepadeni!" Muži odhazují přikrývky, vyskakují na nohy a hledí řinoucím se deštěm na siluetu muže na koni, který objíždí ruiny. Náhle temnotou zasviští šíp. Hlídka vykřikne a sveze se na kolena. "Udělejte kruh!" voláš. "Zůstaňte v úkrytu!" Hraničáři popadnou meče a štíty a tisknou se k mramorovým stěnám. Dupot okovaných bot tě přiměje se otočit. Tucet bojovníků v lesklém červeném brnění přelézá přes padlé sloupy. Dva hraničáři jim běží vstříc, aby jim zastoupili cestu, ale jsou sraženi jediným mávnutím meče velitele oddílu. Ten si tě pak všimne a přidá do kroku. Zdvihne zkrvavený meč, aby udeřil znovu. Nemůžeš se boji vyhnout. Musíš s ním zápasit, dokud ho nezabiješ.

	Bandita: UMĚNÍ BOJE 17, KONDICE 26 Zvítězíš-li, obrať na 312.

	234

	Sotva máš čas popadnout dech, když se ti chapadlo ovine kolem nohy a stahuje tě do hlubin. Vyber si číslo z Tabulky náhody a poznamenej si ho na okraj Průvodní listiny. (V tomto případě 0 = 10.) Toto číslo představuje počet kol, který můžeš přežít pod vodou, než začneš ztrácet KONDIČNÍ body vzhledem k nedostatku vzduchu. Pokud ovládáš Kai disciplínu Ovládání hmoty myšlenkou, můžeš si přičíst 2 k číslu, které ti padlo.

	Chobotnice bahenní: UMĚNÍ BOJE 16, KONDICE 37

	Bojuj v tomto zápase normálně. Pokud bude trvat déle než počet kol, který můžeš bezpečně vydržet pod vodou, musíš odečíst 2 KONDIČNÍ body navíc za každé kolo. Jestliže v zápase zvítězíš, obrať na 32.

	235

	Chodba končí u schodiště, které vede sto stop dolů. Tam je krátká chodba, která směřuje k místu, kde je tunel vedoucí od severu k jihu. Směrem na sever vidíš pochodní ozářenou jeskyni s pozorovatelnami vyhloubenými do stěn; jižním směrem vede tunel k nízké galerii.

	Jestliže chceš prozkoumat osvětlenou jeskyni, obrať na 177. Jestliže se chceš podívat na galerii, obrať na 100.

	236

	Blížíte se k velké předsunuté budově, když uslyšíte tlumené hlasy. Náhle se rozletí dveře a objeví se dva bandité s napjatými luky; vypustí šípy a hraničáři padají s koní. Vytasíš zbraň a napadneš útočníky, ale na všech stranách se objevují bandité a vy se ocitáte v křížové palbě.

	Přesto však rychlost tvého útoku lučištníky vyděsí. Obrátí se na útěk, ale ty je po pár skocích srazíš k zemi. Pak se v protějším okně objeví snědý bandita s černými naolejovanými vlasy. Mávne rukou a do tvé paže zajede nůž. Ztrácíš 4 KONDIČNÍ body. Zatneš zuby, vytáhneš nůž z rány a hodíš ho zpátky. Zasáhneš protivníka a ten umírá. Svíráš si zraněnou paži a potácíš se místností k zadním dveřím, kudy uprchneš. Terén za budovou je příkrý a hustě zalesněný. Jestliže se chceš rozběhnout přímo do lesa, obrať na 123.

	Jestliže chceš změnit směr, jakmile zmizíš z dohledu, obrať na 169.

	237 

	Těla nepřátel ti leží u nohou s propletenými údy. Skočíš dolů ze zábradlí a utíkáš k otevřeným kamenným dveřím. Snažíš se prchnout z mostu dřív, než bude objeven masakr. Za dveřmi je rampa, která se svažuje k tunelu v západní stěně. Obrať na 348.

	238

	Položíš ruku na hruď zraněného muže, utišíš jeho bolest a pak vytáhneš šíp z rány. Má štěstí, protože není zasažen žádný vnitřní orgán. Když mu tvoje umění zhojí zranění, pomůžeš mu na nohy. Překvapeně za tebou zírá, jak vystupuješ po kamenných schodech na střechu strážní věže. Obrať na 223.

	239

	"Nejsou to žádní obyčejní bandité, je to soukromá armáda. Jejich velitelem je vassagonský renegát, šlechtic jménem Barraka, kterého jeho muži nazývají Ničitel. Po prvním nájezdu jsme si mysleli, že nás už nechají na pokoji - nakonec jsme chudá provincie, i když se tudy po silnici vozí náklady z dolů v Ruanonu a Eshnaru. Ale Ničitel a jeho vojáci tu zůstali. Vypadá to... jako by se rozhodli vyvraždit nás za každou cenu." Té noci se synové hospodského uvolí střídat se u střílen, takže se můžete trochu vyspat. Obrať na 324.

	240

	Víc jak deset mil se řeka vine jižním směrem. Proplouváte několika jeskyněmi, ale břehy jsou tak strmé, že není možné přistát. Veslujete mimořádně širokým tunelem, když náhle zjistíš, že loď pluje čím dál tím rychleji a rychleji.  Zdálky je slyšet hukot prudce tekoucí vody, který stále zesiluje. Za okamžik je celý tunel zaplněn bouřlivou kakofonií. Připravuješ se na peřeje, ale na pohled, který se ti náhle naskytne, připraven nejsi. Necelých padesát stop od vás mizí řeka za mohutnou skalní římsou. Tvoji muži se zoufale snaží veslovat proti proudu ke stěně tunelu, ale je pozdě; proud se zmocnil lodi. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže ti padne číslo 0-4, obrať na 94. Jestliže je to 5 - 9, obrať na 158.

	241

	Strop podzemní jeskyně je tak nízký, že jsi nucen ulehnout a přitisknout se ke dnu lodi, aby ses neuhodil do hlavy. Téměř hodinu je loďka unášena bludištěm spletitých vodních cest, až se náhle zastaví; přistaneš na břehu pokrytém oblázky. Octl ses v tunelu, který je mnohem vyšší než kterýkoli, jímž jsi plul předtím. Na jihu se řeka vlévá do skalní stěny, ale na východě je další oblázkový břeh a za ním tunel. Jestliže se chceš přeplavit k druhému břehu, vystoupit z loďky a pokračovat dál pěšky, obrať na 309. Jestliže chceš plout dál po řece, obrať na 115.

	242

	Couvneš na stranu, aby ses vyhnul smrtícímu kotouči, ale tvá reakce není dost rychlá, aby tě zachránila. Jako břitva ostrá ocel se ti zasekne do hrdla a srazí tě k zemi.

	Tvůj život i poslání zde končí.

	243

	D‘Val běží podél vozu v čele tuctu nejlepších vojáků do protiútoku. Žene nepřítele zpátky k barikádě. Žádný nezůstane živ. Ti, kteří přežijí meče D‘ Valových mužů, jsou při útěku přes pláň skoleni lučištníky. Vítězný pokřik ještě nedozněl, když musíte čelit novému nebezpečí. Obrať na 124.

	244

	Proklouzneš kolem stráží a neviděn vejdeš do tunelu. Je široký a osvětlený řadou pochodní upevněných na stěnách. Jejich plameny hlasitě praskají. Za chvíli dojdeš k místu, kde se tunel zužuje a dělí na dva. Jestliže ovládáš Kai disciplíny Šestý smysl nebo Stopování, obrať na 250.

	Jestliže žádnou z těchto disciplín neovládáš, můžeš vejít do tunelu vlevo obrácením na 335. Pokud chceš, můžeš vejít do tunelu vpravo, když obrátíš na 11.

	245

	Dvě dobře mířené rány zneškodní syčícího Elixe. Hraničář se zhroutí a je téměř v bezvědomí v důsledku velké ztráty krve. Nohu má u kotníku skoro odervanou. Víš, že bude žít už jen několik minut a že nemůžeš udělat nic, abys mu pomohl. Také druhému hraničáři není pomoci.

	Jestliže chceš z místnosti uniknout nahoru po schodech, obrať na 346. Jestliže chceš seběhnout po schodech dolů, obrať na 83.

	246

	Opatrně prozkoumáváš podlahu před sebou špičkou zbraně a pomalu kráčíš tmou. Netušíš, že každý tvůj pohyb pozorují zřítelnice nehybného satanského Démonaka - hrůzného vampýra, jehož útok bývá rychlý a nehlučný, bezbolestný, avšak smrtelný. Než zpozoruješ, že se ti usadil na zádech, ztratíš 8 KONDIČNÍCH bodů.

	Jestliže jsi dosud naživu a vlastníš Sommerswerd, obrať na 34.

	Jestliže jsi dosud naživu a Sommerswerd nevlastníš, obrať na 85.

	247

	Muži jsou zklamáni tvým rozhodnutím, ale jsou to elitní  vojáci  Sommerlundu,   takže  neodporují  ani nereptají a následují tě na jih.  Silnici brzy zahalí temnota, a tak jsi nucen udělat zastávku a rozbít tábor u silnice. Muži sesbírají suché dřevo a ty kolem tábora postavíš hlídky na koních. Máš hlad. Musíš se najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Noc proběhne bez jakýchkoli příhod, za svítání složíte tábor a vydáte se dál po "Silnici loupežníků". Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže ti padlo číslo 0-4, obrať na 171. Jestliže je to 5 - 9, obrať na 25.

	248

	Ohlédneš se přes rameno a uvidíš v osvětleném vchodu do tunelu hordu bojovníků. Při jejich válečném pokřiku, který se ozvěnou nese ponurou a vlhkou šachtou, ti stydne krev v žilách. Záhy dorazíte do místa, kde se tunel zřítil a kde se ze země zvedá velká hromada suti téměř až ke stropu. Zoufale vyšplháte nahoru a protáhnete se úzkou škvírou. Pak seskočíte na druhou stranu. Tady najdete uvolněný sloup, který podpírá strop. Když jsou všichni tví muži z dosahu, ramenem vrazíš do sloupu. Zlomí se, dolů se zřítí tuny hlíny a kamení a zcela uzavřou tunel. Když se prach usadí, podíváš se do tunelu před sebou. Na stěnách je řada pochodní. Tvoji muži je seberou a zapálí. Pak se vydáte na další cestu. Obrať na 254.

	249 Ilustrace XIV

	Běžíš shrbený k barikádě, kde vytrhneš luk z ruky mrtvého vojáka. Vidíš velitele jízdy banditů; je to vysoký bojovník s tmavou pletí a tenkým ostrým nosem, který shromažďuje své vojáky u paty strážní věže. Uvědomuješ si, že ho musíš zabít dřív, než připraví oddíl k útoku, jinak bude obléhaný D‘Val se svými muži přemožen a všichni budou bez milosti pobiti. Zasadíš šíp a natáhneš tětivu. Když zamíříš, řeže tě napjaté vlákno do prstů. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže ovládáš Kai disciplínu Ovládání zbraně (jakékoli zbraně), přičti si 2 k číslu, které ti padlo. Jestliže je součet 0-3, obrať na 153. Jestliže je 4 - 7, obrať na 323. Jestliže je 8 -11, obrať na 39.

	250

	Zpozoruješ, že tunel vpravo je nově vyhloubený a máš pocit, že ještě není dokončený. Aby ses neoctl ve slepé uličce, pokračuješ tunelem vlevo. Obrať na 335.

	251

	Dnes je ti nápomocná bezmračná noc, silnice je osvětlena bledým měsíčním světlem. Nařídíš třem mužům, aby jeli napřed a prozkoumali cestu, protože víš, Že na této silnici uprostřed lesů jsou cestující často přepadeni bandity. Hustě rostoucí stromy po obou stranách silnice by mohly skrývat celou armádu loupežníků. Než zvědové odklušou, nařídíš jim, aby ti ohlásili, kdyby na silnici narazili na něco neobvyklého.

	Za hodinu se ocitnete na místě, kde se na hlavní silnici napojuje stezka z východu. Na kraji cesty najdete opuštěný a vypálený povoz. Uvědomuješ
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	XIV. Vidíš velitele banditů.

	 

	si, že něco není v pořádku. Zvědové ti již dávno měli ohlásit nález povozu. Také tvoji muži si dělají o své druhy starosti. Víš, že bys neměl pokračovat dál, protože byste mohli padnout do léčky. Rozhodneš se tedy zůstat na křižovatce a počkat na návrat zvědů. O šest hodin později začne nad východním obzorem pomalu vycházet slunce. Zvědové stále ještě nejsou zpátky.

	Jestliže chceš prozkoumat silnici před vámi, obrať na 175.

	Jestliže si chceš prohlédnout vypálený povoz, obrať na 38.

	Chceš-li prozkoumat stezku od východu, obrať na 293.

	252

	Vjedeš v cele vojáků do lesa, ale ani ne za minutu se les stane pro jezdce neprostupný. Musíte sesednout, schovat koně a pokračovat pěšky. Potom naštěstí najdete úzkou stezku vedoucí do polorozbořené loděnice na břehu řeky Xane. Je v ní loď, takže budete moci snadno přeplout na druhý břeh. Jestliže chceš prozkoumat loděnici, obrať na 68. Pokud chceš jít dál po proudu a poohlédnout se po jiném způsobu překročení řeky, obrať na 130.

	253

	Právě chceš svým mužům nařídit, aby rozbili tábor, když tu z východu přicválá zvěd. Ukáže na řadu jezdců na obzoru. "Bandité!" vykřikne. Odhaduješ, že je jich nejméně dvě stě a že jedou směrem k vám. Jestliže jsi dosáhl hodnosti Válečníka (ovládáš 8 disciplín Kai), obrať na 72. Jestliže jsi této hodnosti ještě nedosáhl, obrať na  135. 

	254

	Tunel se několik stovek yardů svažuje, až dospěje do velké místnosti s prkennou podlahou. V prachu pokrývajícím prohnilá prkna jsou zřetelně vidět dvoje stopy nohou, které k tvému zděšení mizí ve velkém otvoru v podlaze. Pomalu se k němu posunuješ. Na dně bahnité šachty vidíš ležet dvě těla. Našel jsi své zvědy, ale už jim nemůžeš pomoci. Zpráchnivělá prkna se začnou propadat a ty se rychle stáhneš zpět, aby tě nepotkal podobný osud jako tvé zvědy. Za otvorem jsou dva východy z této místnosti. Jedna chodba vede na východ, druhá na jih.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Stopování, obrať na  326. Pokud  tuto disciplínu  neovládáš, můžeš vejít do východního tunelu obrácením na 156. Nebo můžeš vejít do jižního tunelu obrácením na 101.

	255

	Musíš shromáždit obránce, jinak je vše ztraceno. Nařídíš dvěma vojákům, aby pomohli kapitánovi, a pak vyskočíš na jeden převrácený povoz, abys měl přehled o nepřítelově postupu. Bandité už dospěli k zříceným obvodovým zdím Ruanonu a nyní se plíží kupředu pod ochranou zbořených chatrčí. Zavelíš D‘Valovým mužům, aby bránili barikádu, ale nepřítel je od ní necelých sto yardů; obáváš se, že je už na odvrácení útoku pozdě. Obrať na 186.

	256

	Mnohokrát na vratkém mostě uklouzneš, ale nakonec se na druhou stranu dostaneš. Nezřetelně, jen při slabém světle roje důlních mušek rozeznáváš nerovnou stěnu tunelu. Pokračuješ dál, ale jsi tečí tak unavený, že jsi nucen se zastavit a prospat se. Uplyne mnoho hodin, než se probudíš a budeš pokračovat v průzkumné cestě. Obrať na  309.

	257

	Dveře jsou odemčené a za nimi je malá místnost s podlahou pokrytou slámou. Velká, železem pobitá truhla leží vedle neustlané postele, za níž jsou další dveře.

	Jestliže si chceš prohlédnout truhlu, obrať na 302. Jestliže chceš zjistit, kam vedou dveře, a truhly si nevšímat, obrať na 131.
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	258 Ilustrace XV

	Necháváš chatrč daleko za sebou a rychle pospícháš lesem. Ráno dorazíš na jeho okraj. Za polem vzrostlého obilí uvidíš v mělkém údolí malou vesničku. Pole rozdělují úzké pěšiny, nad nimiž se vznášejí roje hmyzu. Kráčíš po jedné z nich, když tu náhle před sebou spatříš bandity. Loudají se po pěšině směrem k tobě, kopí mají položená na ramenou. Jestliže vlastníš Onyxový medailon, obrať na 305. Jestliže se chceš ukrýt ve vysokém obilí, obrať na 159. Pokud ovládáš Kai disciplínu Maskování a dosáhl jsi hodnosti Strážce nebo vyšší, obrať na 49.

	259

	"Jděte pryč!" vykřikne nervózním hlasem. "My jsme hospoda a ne kasárna!" křičí jiný. Snažíš se s nimi dohodnout, ale jsou tvrdohlaví a nedovolí vám vstoupit. Nemáš na vybranou, musíte jet dál po silnici. Obrať na  141.

	260

	Smečka vlkodlaků se rozvine do šíře a žene se se zle světélkujícíma očima k barikádě. Skupina pěti vrčících bestií se prodere barikádou z pytlů a sudů a obklopí vojáky kolem tebe. Jediným úderem zbraně se zbavíš dvou ohavných bestií, ale v zápalu boje si nevšimneš těch, které se na tebe sápou zezadu. Srazí tě na zborcenou barikádu a než se můžeš osvobodit, zaryjí ti tesáky do nohou.

	Vassagonští vlkodlaci: UMĚNÍ BOJE 18, KONDICE 30

	Pokud budeš po třech kolech boje stále ještě naživu, obrať na 311.

	261

	U prvního muže, kterého prohledáš, najdeš:

	8 Zlatých

	Potraviny na 1 porci jídla Právě se chystáš prohledat těla dalších, když z druhé strany místnosti uslyšíš zvuk běžících nohou. Ještě jednou zatáhneš za provaz a s ulehčením sleduješ, jak se mříž zvedá ke stropu. Protáhneš se pod ní a prcháš do tunelu. Obrať na 348.

	262

	Skočíš vpřed, abys zaútočil, ale bandita pobídne svého oře, ten se vzepne, a tak se vyhne tvému útoku. Na hlavě ucítíš údery koňských kopyt a jsi okamžitě sražen na krví prosáklou zem. Omráčený a smrtelně raněný vidíš zlověstný úšklebek na tváři nepřítele, který zvedá meč, aby ti uštědřil poslední ránu. Tvůj život i poslání zde končí.

	263

	Uhneš na stranu, aby tě kotouč nezasáhl, ale ten se ti přesto zasekne hluboko do ramene. Ztrácíš 4 KONDIČNÍ body. Svíráš si zraněnou paži a
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	XV. Bandité se loudají se po pěšině směrem k tobě.

	utíkáš úzkou alejí, která vede k hustému jedlovému lesu. Když doběhneš ke stromům, slyšíš těsně za sebou výkřiky banditů.

	Jestliže chceš pokračovat lesem směrem na jih, obrať na 123.

	Jestliže chceš změnit směr a zamířit na západ, obrať na 169.

	264

	Tvůj důvtip ti pomůže identifikovat otisky kopyt na stezce směrem k východu. Jsou to stopy koně sommlendinské jízdy.

	Jestliže chceš sledovat stopy, obrať na  134.

	Jestliže chceš zamířit opačným směrem, obrať na  191.

	265

	Na prohledání těl není čas. Hluk šarvátky na tebe upozornil další hlídky a ty si nyní k tobě prosekávají cestu lesem. Rozhrneš krví zbrocené listoví a běžíš k Ruanonu. Obrať na 307.

	266

	"Už víc než měsíc jsme nic neslyšeli," říká a zavrtí vousatou hlavou. "Nějací jezdci z tvé země tudy tehdy projeli, ale pak už jsme neviděli nikoho, jen tlupu trubadúrů z Cloesie a ty proklaté bandity. Synové hospodského se budou střídat na hlídce u střílen, takže se můžete trochu vyspat. Obrať na 324.
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	267

	Ucítíš v prsou příšernou bolest. Náraz střely z kuše tě srazí k zemi. Rveš rukama nepoddajný šíp a ještě zahlédneš tvář nepřátelského strážce, který zvedá meč, aby ti dal ránu z milosti. Tvůj život i poslání zde končí.

	268

	Pečlivá prohlídka obou strážců odhalí tyto předměty:

	4 Zlaté

	Kopí

	Meč s širokou čepelí

	Železný klíč

	Mosazný klíč

	Potraviny na 2 porce jídla

	Tekutinu červené barvy Poznáváš, že tekutina je léčivý elixír z Laumspuru. Když ho použiješ po zápase, získáš zpět 4 ztracené KONDIČNÍ body. Můžeš si vzít kterékoli z těchto věd, ale nezapomeň je zaznamenat do Průvodní listiny. V severní stěně místnosti jsou velká železná vrata. Vedle dveří je klenutý východ, z něhož vede točité schodiště. Jestliže si chceš prohlédnout železná vrata, obrať na 118.

	Jestliže chceš vystoupit po točitém schodišti nahoru, obrať na 170.

	Jestliže chceš sestoupit po točitém schodišti dolů, obrať na 228.

	269

	Kráčíš chodbou téměř hodinu, když se octneš před skalní stěnou. Na zemi leží lopaty a trakaře, jako kdyby tu byly pohozeny ve velkém spěchu. Můžeš si vzít jednu lopatu, chceš-li, ale zaujme v tvém batohu místo jako dva normální předměty. Máš hlad. Musíš se najíst, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Proklínáš svou smůlu a vracíš se zpátky až k místu, kde se tunely rozdvojují. Pokračuj v pátrání obrácením na 145.

	270

	Déšť a šero tě skryjí tak, že se nepozorovaně dostaneš k mramorovému schodišti. Schody jsou zarostlé býlím a poseté úlomky kamene, ale je tu vyšlapaná cestička, která vede do temného velkého podzemního prostoru. Jestliže vlastníš pochodeň, obrať na 29. Jestliže vlastníš Ohnivou kouli, obrať na 168. Pokud žádný z těchto předmětů nemáš, můžeš pokračovat kupředu tmou obrácením na 246. Nebo můžeš opustit podzemní sklepení a pokusit se vniknout do chrámu dveřmi do krypty obrácením na 183.

	271

	Jsi v půlce mostu, když kdosi zatáhne za provaz. Ohlédneš se a vidíš, že provaz je provlečen několika kovovými kroužky, které vedou k páru úchytek, jež zakotvují most ke stěně šachty. Mráz ti přeběhne po zádech, když se provaz napne a z podlahy se uvolní zákolníky.

	Vyber si číslo z Tabulky náhody.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Lov, přičti 2 k číslu, které ti padlo.

	Jestliže součet činí 0-6, obrať na 9.

	Jestliže je 7 - 11, obrať na 104.

	272

	Nejprve prudce narazíš nohama do velkého říčního balvanu. Náraz tě odhodí a ty nepřetržitě kašleš, jak zoufale zápasíš o dech, když ti voda plní uši a nos. Padáš stále dolů a přitom se otáčíš, oči tě pálí a bolest v nohách ti proniká do celého těla. Náhlý úder do ramene ti urve rukáv kazajky a ochromí paži; zbraň ti padá z ruky. Jsi vymrštěn do kanálu s příkrými stěnami ve tvaru písmene V, a jak se zmítáš v proudu směrem k jezírku hluboko dole, skalnaté stěny tě otloukají ze všech stran. Máš pocit, že jenom ta váha a množství vody za tebou tě musí zahubit. Když se řítíš do temné vřící vody, tvoje vědomí se mění v slepou a tichou otupělost. Když otevřeš oči, je podvečer. Voda tě vyhodila na břeh poblíž stezky vinoucí se lesem. Na východě se příkře zvedá Maakenské pohoří a ty si uvědomuješ, že jsi byl zanesen mnoho mil dolů po proudu. Prožil jsi něco strašného, každý jiný by byl mrtev. Vzhledem ke zraněním na hlavě a na nohách ztrácíš 5 KONDIČNÍCH bodů a jednu zbraň. Všechny tvé Zvláštní předměty, obsah batohu a peníze jsou nedotčeny. Učiň potřebné úpravy v Průvodní listině a obrať na 79.

	273 Ilustrace XVI

	Ujeli jste necelých pět mil, když na silnici před sebou spatříte několik vozů. Jsou pomalovány pestrými barvami a táhnou je voli. Nad prvním vozem se třepotá velká vlajka zdobená střapci, na níž je tento nápis:

	Slavná Asajirská herecká společnost Trubadúři královských dvorů Magnamundu.

	Jestliže chceš zastavit a vyslechnout kočující herce, obrať na 37.

	Jestliže je chceš nechat jet dál bez povšimnutí, obrať na 126.

	274

	Barraka vytáhne zakřivený meč s ostřím jako břitva. Druhou rukou přidržuje čepel. Postupuje k tobě se smrtící grácií; cítíš, že je schopný bojovník a že je naprosto klidný. Boj bude těžký a skončí smrtí jednoho z vás.

	Jestliže vlastníš lahvičku Svaté vody, obrať na 283. Pokud ji nemáš, obrať na 325.
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	XVI. Na silnici před sebou spatříte několik vozil.

	275

	Jediný úder Zlatého meče a dřevo je na dva kusy. Zemí zachvěje otřes a s mocným zahučením tunel zasype hlína a kamení. Obklopí tě mraky prachu a síla sesuvu tě srazí k zemi. Všechny pochodně zhasnou. Ztrácíš 1 KONDIČNÍ bod. Potácivě se postavíš na nohy a pospícháš tunelem plným prachu k místům, kde pochodně stále ještě planou. Obrať na 335.

	276

	Když se v místnosti ozve ohavný zvuk, všichni strnou uprostřed chůze. Se vzrůstajícím děsem pozorujete, jak se protější stěna pohybuje. Objeví se trhlina a v ní zuby ostré jako břitvy. Probudili jste hladového hrabonora a ten se teď hodlá nasytit vaším masem. Tvoji muži tasí meče a připraví se k boji. Na útěk už je pozdě. Jestliže chceš s hrabonorem bojovat, obrať na 88. Jestliže chceš z místnosti utéct, běž zpátky k žebříku a obrať na  26.

	277

	Odkopneš mrtvého vlkodlaka a chystáš se na další boj. Tři vrčící bestie se na tebe vrhají a ty s nimi musíš bojovat jako s jedním nepřítelem.

	Vassagonští vlkodlaci: UMĚNÍ BOJE 22, KONDICE 35

	Zvítězíš-li, obrať na 155.

	278

	Tvoje blesková reakce tě zachránila před jistou smrtí. Kotouč prosviští kolem tebe a zaryje se hluboko do kola vozu. Odkutálíš se od něj a utíkáš úzkou alejí k jedlovému lesu. Doběhneš ke stromům, ale když skočíš do houštiny, slyšíš blízko za sebou křik banditů. Jestliže se chceš prodírat mezi stromy směrem na jih, obrať na 123. Jestliže chceš změnit směr na západ, obrať na  169.

	279

	Když rozvineš Svitek a začneš číst zlověstné poselství, baronovi se podaří postavit se na nohy. Slovo za slovem opakuje věštecká slova:

	Až chrámu loď úplněk ozáří, dotkne se princezny na tváři, vzbudí ji i pluky mrtvého pána. Až zhyne princezna, krásná panna, povstanou mrtví z Maakenu a vezmou si svou odměnu.

	 

	 

	"Musíš ji zachránit, Lone Wolfe. Musíš zabránit oběti." Baronův hlas se chvěje zoufalstvím. "Koho zachránit? Koho má zachránit?" ptá se kapitán D‘Val a snaží se uklidnit zoufalého barona. "Mou dceru Madelon. Barraka našel Vashnovu dýku. Chce obětovat moji dceru na Maakenském oltáři, aby vzbudil mrtvé z Maakengorgu." Baron vysvětluje, že ve věku Černé luny zabil král Ulnar ze Sommerlundu nejmocnějšího z Temných pánů Vashnu Sommerswerdem. Vashnovo tělo a těla všech jeho vojáků byla vhozena do bezedné propasti Maakengorgu. "Chce se svými mrtvými vojáky zvítězit, nejdřív si podrobit Sommerlund a pak celý Lastland," řekne zoufale. Ohromeně na barona zíráš. Jestli se Barrakovi podaří provést obětní rituál, je vše ztraceno. Copak může nějaká armáda bojovat proti plukům mrtvých?

	Kapitán D‘Val tě vyvede z pokoje a zavře dveře. "Obával jsem se, že zešílel, ale tvůj Svitek potvrzuje mé nejhorší obavy. Mluví pravdu!" Když začínáš chápat strašlivý význam veršů, jsou tvé myšlenky přerušeny ostrým zvukem válečného rohu. Kapitán D‘Val přejde ke střílně a dívá se přes pláň. Když se obrátí, je jeho tvář popelavě bledá. "Bandité... začínají útočit!" Jestliže vlastníš meč kapitána D‘Vala, obrať na 327. Pokud ho nemáš, obrať na 289.

	280

	Převrátíš tělo na stranu a rychle je prohledáš. Najdeš:

	3 Zlaté

	Potraviny na 1 porci jídla

	Meč

	Můžeš si vzít z těchto věcí co chceš, ale než přejdeš most, nezapomeň učinit potřebné změny v Průvodní listině. Když dorazíš na druhou stranu, uslyšíš někde v dálce dusot kroků. Rozhodneš se nečekat a odejdeš z místnosti tunelem v západní stěně. Obrať na  348.

	281

	Nestvůra zmizí a ty zjistíš, že ležíš na zemi. Máš vyražený dech, srdce ti prudce buší a pokožku máš chladnou a vlhkou. Začínáš si uvědomovat, co se ti stalo. Spory z hub způsobily, že jsi měl halucinace. Důlní ďábel existoval jenom ve tvé mysli, nebylo to nic jiného než přelud. Naneštěstí se ti nemohou vrátit KONDIČNÍ body, které jsi v zápase ztratil, přestože jsi bojoval jen s přeludem. Sám sis způsobil rány tím, jak ses vrhal proti skalním stěnám s ostrými výčnělky. Jak účinky spor vyprchávají, přemůže tě únava a ty ztratíš vědomí. Uplyne mnoho hodin, než procitneš s bolestivě vyschlým hrdlem a třeštící hlavou. Znovu zažehneš pochodeň a pokračuješ v cestě tunelem. Obrať na  185.

	282

	Zámek je zrezivělý, ale nakonec se poddá a dveře se otevřou. Vejdeš do úzké chodby, která se svažuje k dalším dveřím asi o padesát stop dál. Nařídíš mužům, aby šli napřed, zatímco ty zamkneš dveře. Dá ti práci, aby zámek zase zapadl. Uslyšíš cvaknutí zámku, ale poté následuje mnohem silnější cvaknutí. V chodbě se spustil mechanismus pasti. Uprostřed se otevře podlaha a tví muži s voláním o pomoc padají do prázdnoty. Strach ti svírá hrdlo, běžíš ke kraji otvoru a zíráš do inkoustově černé jámy. Stěny jsou příkré a dno není vidět. Studený vzduch, který ti ovane čelo, a hrůzu nahánějící svist větru je vše, co tvé smysly vnímají. S těžkým srdcem se loučíš se svými ztracenými druhy a pospícháš ke vzdáleným dveřím. Obrať na 257.

	283

	Vezmeš lahvičku do ruky, pečlivě zamíříš a vrhneš ji kupředu. Barraka zírá s otevřenými ústy, jak se lahvička rozbíjí o černou ocelovou dýku. Pak následuje výbuch palčivého bílého ohně. Žár ti ožehne tvář a srazí tě k zemi. Ztrácíš 3 KONDIČNÍ body. S hrůzou hledíš na Barraku, jemuž výbuch urval paži a který se potácí chrámem. Oheň ho oslepil a on prsty zbývající ruky zarývá do nevidoucích očí. Tiše se díváš, jak klopýtá černými vraty s vyrytou lebkou a padá do Maakengorgu. Rokle zkázy ho pohlcuje. Obrať na 350.
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	284

	Nařizuješ svým mužům, aby se seřadili a postupovali proti přicházejícím nepřátelům. Když dáš rozkaz k útoku, jsou bandité vzdáleni necelých sto yardů. Vítr ti bičuje tvář a roznáší bojový pokřik po pláni. Přibližuješ se k nepříteli, a když vrazíš koněm do boku koně jednoho z banditů, náraz tě téměř omráčí. Srazil jsi sice koně i s jezdcem k zemi, ale ty sám se kymácíš v sedle a nejsi schopen vyhnout se kopí, které se ti zaboří do stehna. Ztrácíš 3 KONDIČNÍ body, než se otočíš, abys čelil útočníkovi.

	Bandita - bojovník: UMĚNÍ BOJE 16, KONDICE 25

	Můžeš se boji kdykoli vyhnout tím, že obrátíš na 89. Jestliže v boji zvítězíš, obrať na 7.

	285

	Vyrazíš a zaútočíš. Stráže po tobě vystřelí mraky šípů s kovovými špičkami a jeden z nich projede tvým pláštěm. Jako zázrakem nejsi raněn. Zvedneš zbraň a jedinou ranou zlomíš vaz strážci, který vystřelil. Ještě se ani nedotkl země a jiný muž zaujme jeho místo. Nemůžeš se boji vyhnout a musíš bojovat, dokud protivníka nezabiješ.

	Strážce: UMĚNÍ BOJE 16, KONDICE 28

	Zvítězíš-li, obrať na  71.

	286

	Čekáš se zatajeným dechem. Spatříš řadu vyzáblých mužů, která postupuje kolem tvého nedostatečného úkrytu. Eskorta banditů je žene kupředu a bije každého, kdo zaváhá nebo vystoupí z řady. Pak se musí každý postavit za povoz a tlačit ho tunelem. Za chvíli všichni zmizí z dohledu. Čekáš, a když jsi přesvědčen, že tam už nikdo není, vstoupíš do tunelu a pospícháš

	vpřed. Dáváš pozor, aby ses držel ve stínu, až konečně dorazíš na místo, kde tunel ústí na povrch. Nalevo od tebe je hustá houština, která je u vchodu vysekaná a stopy vozů vedou k dřevěnému mostu, tyčícímu se nad hromadou rudy. Muži a stráže, kteří tě v tunelu minuli, jsou teď na mostě, ale nevidí tě, jak vybíháš z tunelu a mizíš mezi stromy. Zastavíš se jen, abys nabral dech, a vydáš se lesem k Ruanonu. Obrať na 200.

	287

	Učiníš sotva pár kroků, když stará žena klesne na zem. Jeden hraničář vykřikne: "Jsme přepadeni!" a to jsou také jeho poslední slova. Kovový kotouč s ostřím jako břitva zasviští z verandy nad vámi a zasekne se mu do hrudi. Pak je náhle taverna plná banditů, kteří se do ní valí dveřmi i okny. Tři se vrhají k tobě a vydávají hlasitý a divoký válečný pokřik. Tasíš zbraň, zaútočíš a jediným úderem zabiješ dva z nich. Třetí na tebe skočí, dřív než těla jeho druhů dopadnou na zem.

	Bandita - bojovník: UMĚNÍ BOJE 17, KONDICE 27

	Zvítězíš-li, obrať na 75.

	288

	Zanecháš u koní tři muže na stráži a se čtyřmi se vydáš do dolů. Je tu černočerná tma, ale ty si přesto všimneš, že na stěnách jsou v pravidelných odstupech umístěny nezažehnuté pochodně. Každý si jednu vezmete, zapálíte ji a pokračujete dál. Na blátivé zemi jsou jasně viditelné stopy nohou. Vedou k místu, kde se sesul strop. Stopy mizí na vrcholku hromady hlíny, která se sesula na zem.

	Jestliže chceš vyšplhat na hromadu hlíny a protáhnout se úzkým otvorem pod stropem, obrať na 254. Jestliže chceš hledání ukončit a vrátit se ke vchodu do dolů, obrať na 187.

	289 Ilustrace XVII

	Následuješ kapitána D‘Vala, který běží dolil po širokých schodech strážní věže ven k barikádě. Je slyšet hluk jakoby vzdáleného hřmění. Ze všech stran se na pláň řítí nepřátelská jízda, formuje se do oddílů a připravuje se na útok. Mezi nimi pochodují oddíly pěších vojáků v jasně červeném brnění a ženou před sebou řady zděšených lidí. "To jsou ruanonští!" vykřikne D‘Val a stíní si rukou oči. "Ten bídák Barraka je používá jako štít!" Všude kolem čekají kapitánovi muži na povel, aby vystřelili z luků. Ale to je rozkaz, který se teď D‘Val neodvažuje dát. Náhle ze skrytého katapultu vyletí velká černá koule a letí přímo na barikádu. Zděšeně se díváš, jak vybuchuje v plamenech a když se rozletí, zasypává všechny dole deštěm hořícího oleje. Vojáci se nemohou nijak bránit a než se podaří plameny uhasit, jsou někteří ošklivě popáleni. Z řad nepřátel se ozve válečný pokřik: je to signál k útoku. Ruanonští jsou odstrčeni stranou a sraženi k zemi rudě oděnými bojovníky, kteří běží jako o závod k barikádě.

	Hořící olej rozprášil D‘Valův oddíl a barikáda je jen slabě chráněna. Slyšíš, že kapitán volá tvé jméno. Jeho plášť a kazajka jsou v jednom ohni a D‘Val tě volá na pomoc.Jestliže chceš kapitánovi pomoci, obrať na 5. Jestliže chceš shromáždit obránce dřív, než nepřítel dorazí k barikádě, obrať na 86. Pokud jsi získal titul Válečníka (a ovládáš nyní 8 disciplín Kai), obrať na 255.

	290

	Ruiny jsou zarostlé býlím a kořeny, ale je možné si udělat docela jasnou představu o rozměrech vnitřní svatyně. Rozlehlý mramorový baldachýn je neporušený a poskytne vám vynikající úkryt před bouří. Když přivazuješ
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	XVII. Zděšeně se díváš na déšt hořícího oleje.

	svého koně k chřadnoucímu křovisku, zahlédneš dva muže v dlouhých černých hábitech, kteří se skrývají pod baldachýnem. Zavoláš na ně, aby vyšli ven a řekli, kdo jsou, ale oni neodpovídají a nehýbají se. Jestliže chceš hraničářům nařídit, aby na cizince zaútočili, obrať na 44.

	Jestliže je chceš zajmout živé, obrať na 102. Pokud chceš sklonit zbraň a jít jim vstříc s přátelsky nataženou rukou, obrať na 78.

	[image: Image]

	291

	Chodba vede k okovaným dveřím. Když k nim přiložíš ucho, uslyšíš hlasy.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Maskování, obrať na 172.

	Jestliže tuto disciplínu neovládáš, můžeš tasit zbraň, otevřít dveře a obrátit na 93.

	Nebo můžeš jít po svých stopách zpátky ke galerii a odejít jiným východem obrácením na 55.

	292

	Tasíš meč právě včas, aby ses zachránil. Ostřím Zlatého meče rozsekneš kovový kotouč na dva kusy, které ti prosviští jen několik palců okolo tváře. Vzdálíš se od povozu a běžíš úzkou alejí vedoucí k hustému lesu. Když vběhneš mezi stromy, slyšíš blízko za sebou křik banditů.

	Jestliže chceš spěchat k jihu, obrať na 123.

	Jestliže chceš změnit směr a jít na západ, obrať na 169.

	293

	Krátíš po stezce, která se vine mezi zalesněnými kopci. Najednou v měkké půdě cesty zpozoruješ čerstvé otisky kopyt.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Stopování, obrať na 18.

	Pokud tuto disciplínu neovládáš, obrať na 150.

	294

	Povoz se zastaví uprostřed dřevěného mostu a muži jsou zahnáni zpět do tunelu. Čekáš déle jak hodinu, než od vchodu zmizí stráže. Pak vyklouzneš z vozu a běžíš zpátky. Husté stromoví lemuje jednu stranu stezky, na druhé je příkrý sráz. Když zmizíš mezi listím, uvědomíš si, že ten šeptající cizinec se ti snažil pomoci k útěku. V duchu za ním vyšleš díky a pospícháš směrem k Ruanonu. Obrať na 200.

	295

	Nepřátelský bojovník leží mrtev u tvých nohou. "Za Sommerlund!" vykřikneš a ochranná stěna sestavená ze štítil se zachvěje a začne se rozpadat. Muži se přidají k tvému pokřiku a vrhnou se na nepřítele. Meče zvoní a bojovníci sténají bolestí. Boj je rychlý a zoufalý. Bandité zahodí štíty, proběhnou tavernou a zmizí v deštivé noci. Seřadíš své muže a pak s nimi běžíš ke stájím. Srdce se ti sevře, když spatříš, že vrata jsou otevřená. Obáváš se nejhoršího. Obrať na 345.

	296

	Jestliže vlastníš Sommerswerd, obrať na 122.

	Jestliže vlastníš lahvičku se Svatou vodou, obrať na 283.

	Pokud nic z toho nemáš, obrať na 274.

	297

	Je zrovna poledne, když jsi nucen nařídit zastávku. Dorazili jste na kraj horského hřebene. Cesta zde začíná pomalu sestupovat k širokému dřevěnému mostu. Je to Ruanonský most. Poznáváš jeho konstrukci ze silných klád a tmavé vody řeky Xane, která teče pod ním. Na vzdálenější straně mostu vidíš zčernalé ruiny hospody a jasně rozpoznatelné postavy banditů na koních. Na začátku mostu je bílý ukazatel, který míří na jih:

	RUANON -12 MIL

	Víš, že pokusit se přejít most by znamenalo sebevraždu: každý bandita je ozbrojen těžkou kuší přehozenou přes sedlo.

	Jestliže se chceš pokusit překročit řeku proti proudu směrem na západ, obrať na 113.

	Jestliže se chceš pokusit překročit řeku po proudu směrem na východ, obrať na 252.

	298

	Náhle začnou důlní ďábli, kteří se svíjejí a ječí pod tvými ranami, blednout a mizet. Nevěřícně vrtíš hlavou a protíráš si oči. Nikde není ani stopy po jejich pozůstatcích. Pomalu si začínáš uvědomovat, co se stalo. Spory z hub způsobily, že jsi měl halucinace. Nestvůry existovaly jenom v tvé mysli a nebylo to nic jiného než přelud. Naneštěstí KONDIČNÍ body, které jsi během boje ztratil, se ti nevrátí - mnohokrát jsi narazil na nerovné stěny tunelu a způsobil si tak sám pohmožděniny. Skloníš zbraň a potácíš se pryč, ve snaze být co nejdál od zrádných hub. obrať na 185.

	299

	Rychle své muže postavíš do řady rameno na rameni před vchodem do dolil. Jejich štíty utvoří hradbu ze dřeva a oceli, která odráží z výše padající šípy. Když se bandité spustí ze stromů, odhodí luky a místo nich uchopí dlouhé zakřivené šavle. Mnoho z nich zakopne a padá, ale jejich velitel je pobízí kupředu plochou stranou své válečné sekyry. Je to ohavný hrubián oblečený do těžkého mosazného brnění. Jakmile se první z nepřátel přiblíží k hradbě, vyrazí ohlušující válečný pokřik. Ochromující bouře ran prší na řady tvých vojáků. Bandité do nich sekají a bijí. Boj je krutý, ale štíty drží pevně a tvoji muži se statečně brání. První vlna nepřátel klopýtá zpět, někteří si svírají rány a asi tucet jich leží bez života u vašich nohou. Ze
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	Sommlendingů nepadl žádný. Nicméně jsi sotva měl čas otřít si krví postříkané čelo, když k tobě míří velitel se sekerou, kterou mává ve vzduchu. Proseká si cestu hradbou štítů a zaútočí na tebe. Nemůžeš se mu vyhnout. Musíš s ním bojovat, dokud ho nezabiješ.

	Velitel banditů: UMĚNÍ BOJE 19, KONDICE 29 Zvítězíš-li, obrať na 121.

	300

	Ozve se výkřik bolesti a hrůzy. Lučištník se ti zřítí k nohám, když mu zuby vlkodlaka sevřou krk. Jeho hnůzné výkřiky přivolají další bestie, které ho za chvíli roztrhají na kusy. Vzhlédneš a vidíš, že z barikády k tobě běží nějaký muž. V jedné ruce má štít, v druhé luk. Je to kapitán D‘Val.

	Bez dechu k tobě doběhne a z toulce vytáhne šíp. Vlkodlaci již mají dost své oběti a hledají někoho dalšího. Obrátí svou pozornost na tebe, ale kapitán D‘Val napne tětivu a vystřelí. Jakmile je luk prázdný, napne ho a vystřelí další šíp. Vlkodlaci se potácejí a klesají k zemi, skoleni D‘Valovými smrtícími střelami. Kapitán tě popadne za ruku, jediným rychlým pohybem si tě přehodí přes rameno a odnáší tě k barikádě. Ostatní vojáci přibíhají, aby ti pomohli, ale nepřátelští lučištníci jsou nedaleko, a tak jsou zahnáni zpátky sprškou šípů. Rudé střely sviští kolem vás na všech stranách. Konečně dorazíte k barikádě, muži odtáhnou jeden povoz stranou a vnesou tě vzniklým otvorem dovnitř. Kapitán D‘Val je vyčerpán. Potácí se a jeho vojáci ho spěšně zachytí dřív, než se skácí k zemi. Obrať na 341.

	301

	Ulice vede kolem stáje s velkým výběhem. Ohrada je plná osedlaných koní.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Spřízněnost se zvířaty, obrať na 106.

	Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 236.

	302

	Zdá se, že truhla není zamčená, ale protože jsi nedávno přišel o své muže, rozhodneš se, že nebudeš riskovat. Ustoupíš na stranu, špičkou zbraně zvedneš víko a rychle ho odklopíš. Čekáš se zatajeným dechem, ale nic se nestane. Kdo žije v tomto pokoji, musí si být jist, že lapací jáma zabrání každému lupiči vstoupit dovnitř,

	protože truhla obsahuje hotový poklad. Jsou tam zlaté talíře a číše zdobené drahokamy, náhrdelníky z tyrkysů, perly a sošky z mramorovaného jadeitu, což je vzácný a cenný kámen. Obdivuješ se jejich kráse, ale nevezmeš si je, protože jsou těžké a bez praktického použití. Pak si všimneš váčku z měkké kůže ležícího pod zlatými talíři. Když ho vyndáš z truhly, okamžitě poznáváš jeho zvláštní tvar. Je to váček léčitele a obsahuje následující předměty:

	2 elixíry z Laumspuru - každý navrací 4 KONDIČNÍ body

	1 elixír z Aletheru - zvýší tvé UMĚNÍ BOJE o 2 body během jednoho zápasu

	1 lahvička Svaté vody

	Jestliže si chceš ponechat kterékoli z těchto předmětů, nezapomeň si je zapsat do Průvodní listiny. Prohlédni si protější dveře obrácením na 131.

	303

	Tvoje kolena a klouby na rukou jsou ošklivě odřené, ale jsi naživu a držíš se pevně dřevěné podlahy mostu. Ztrácíš 2 KONDIČNÍ body. Prkenná podlaha mostu ti poslouží jako žebřík, neztrácíš čas a šplháš ven z důlní šachty. Nepřátelé na tebe ječí a proklínají tě z druhé strany šachty, protože jsou tam teď uvězněni a nemohou tě pronásledovat. S úšklebkem jim zamáváš na rozloučenou a vejdeš do tunelu v západní stěně. Obrať na 348.

	304

	Jedna rána stačí, abys odsekl svíjející se chapadlo a osvobodil hraničáře. Zavolá na tebe díky a rychle usekne špičku dalšího gumovitého údu, který se zvedá ze slizem potřísněné vody. Náhle se ozve strašlivé zapraskání, když další chapadlo prorazí dno lodi. Zvedne ji do výše a vy jste sraženi do ledově studené vody. Vyber si číslo z Tabulky náhody.

	Jestliže ti padlo 0-4, obrať na 47. Jestliže ti padlo 5-9, obrať na 234.

	305

	Napadne tě odvážný plán. Vyjmeš z kapsy Onyxový medailon a kráčíš k nepřátelům. Jsou tak zabráni do rozhovoru, že si tě nevšimnou. Tvůj příchod je překvapí. Hraješ svou roli dokonale, spíláš jim za nedbalost a hrozíš, že je budeš hlásit samotnému Barrakovi. Když vidí medailon, téměř slyšíš, jak se jim strachem zastavuje srdce. Zoufale se řadí a v pozoru očekávají tvé rozkazy. Pošleš je k lesu a pak pospícháš opačným směrem pro případ, že by zjistili, že byli oklamáni. Obrať na  204.

	306

	Tvoji muži udeří meči do dveří, otevřou je a vejdou. Zevnitř slyšíš tlumený hlas. Brzy se u dveří objeví hraničář. "Je tu bezpečno, můj pane," říká a ustoupí, abys mohl vejít. Obrať na  84.

	307

	Ze všech stran se vynořují bandité, kterým spílají seržanti a bičují je za to, že ti dovolili uniknout. To tě přiměje zrychlit krok. Prvních sto yardů uběhneš snadno. Potom kolem tebe začnou létat šípy. Krčíš se a uskakuješ, a tak se stáváš pro lučištníky obtížným terčem. Po chvíli déšť šípů ustává. Usměješ se jejich marné snaze tě zastavit, ale tvoje sebevědomí je za chvíli otřeseno: po tvé pravé straně se z lesa vynoří smečka vlkodlaků. Bandité je pustili ze řetězů a vlkodlaci žízní po tvé krvi. Do Ruanonu zbývá pouhých pět set yardů, ale bestie se nebezpečně přibližují. Jestliže chceš zrychlit běh a pokusit se jim utéci, obrať na 225. Jestliže se chceš zastavit a bojovat s nimi, obrať na  36.

	308 Ilustrace XVIII

	Otočíš klíčem a otevřeš okované dveře. Okamžitě uslyšíš hlasitý syčivý zvuk, je to jako pára unikající z horkého gejzíru. Z temnoty na tebe vyskočí nestvůra podobná kočce a srazí tě na zem. Oči jí žhnou zeleným ohněm a smrdutý dech se ti propaluje do tváří - je to Elix! Když s ním zápasíš, aby ses vyprostil z jeho čelistí s mohutnými tesáky, objeví se v otevřených dveřích další nestvůry a zaútočí na tvé vojáky. Nemůžeš se zápasu vyhnout a musíš s Elixem bojovat, dokud ho nezabiješ.

	Elix: UMĚNÍ BOJE 17, KONDICE 30

	Zvítězíš-li, obrať na 127.

	309

	Jdeš tunelem tři hodiny, než dorazíš do velkého prostoru, kde se setkává několik chodeb vyhloubených v různých rovinách. Řada širokých kamenných ramp spojuje každý tunel s tunelem nad nebo pod ním. O čtyři patra níž tlačí skupiny dělníků vozíky s rudou. Další muži, odění do červeného brnění, je hlídají a pobízejí kletbami a ranami. Chodba, v níž teď stojíš, je v nejvyšším patře. Zjišťuješ, že jediná možná cesta vpřed vede po rampě do nižšího tunelu. Bohužel je ale každá rampa hlídána ozbrojenými strážci. Plížíš se kupředu a opatrně se díváš přes okraj rampy; u vchodu do tunelu sedí dva strážci. Smějí se a ukazují na prázdný džbán, který jim leží u nohou. Když je několik minut pozoruješ, pomyslíš si, že budou asi příliš opilí, než aby si tě všimli. Rozhodneš se, že vyrazíš k tunelu. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže ovládáš Kai disciplínu Maskování, přičti 4 k číslu, které ti padne. Jestliže je součet 0 - 7, obrať na 138. Jestliže je 8 -13, obrať na 244.

	310

	Necelých deset yardů tě dělí od dveří strážní věže, když tě srazí k zemi kopí. Včas uhneš, abys zabránil smrtelnému zranění, vyskočíš a čelíš útočníkovi. Je to bojovník s tvrdou tváří, s očima černýma jako uhel a
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	XVIII. Slyší? hlasitý syčivý zvuk, je to jako pára unikající z horkého gejzíru.

	s brněním postříkaným krví jeho koně. Zvedne kopí a bodne jím směrem k tvé hrudi.

	Vassagonský bojovník; UMĚNÍ BOJE 18, KONDICE 25

	Zvítězíš-li, obrať na 24.

	311

	Tři sommlendinští vojáci ti přicházejí na pomoc Sekají meči do ohavných vlkodlaků, až obě bestie zcepení. Poděkuješ, potácivě se postavíš na nohy a snažíš se odhadnout, jak to vypadá s bitvou. Sommlendinští vojáci jsou stále ještě pány barikády a pevně ji drží i tam, kde se bortí. Kopí a šípy sviští vzduchem a zabodávají se do dřeva, do kovu i do masa. Muži padají z koní, koně řičí a vzpínají se a všude na zemi leží mrtví a ranění.

	Vlkodlaci jsou hnáni zpět kopími svých pánů, kteří teď pochodují vpřed za stěnou ze štítů. Napravo od tebe se snaží jeden bandita na koni přeskočit barikádu, ale zvíře je raněné a polomrtvé. Nepodaří se mu dostat se přes barikádu. Vymrští jezdce vysoko do vzduchu, ten letí přes hradbu a padá za tebou na zem. Jestliže chceš na banditu zaútočit, obrať na 90. Jestliže chceš svolat sommlendinské vojáky a pokusit se zastavit postupující kopiníky, obrať na 3.

	312

	Všude kolem tebe se v ruinách ozvěnou nese třesk zbraní a jek bitevní vřavy. Jezdci v brnění nejsou žádní obyčejní bandité; bojují zručně a disciplinovaně. Prostí psanci z Wildlandu něco takového neznají. Překročíš mrtvého bojovníka a přivoláš k sobě hrstku svých mužů. Nepřítel obklopil vaše koně a ty musíš jednat rychle, pokud nechceš, aby vám je vzal. Zaútočíš v cele svých vojáků přímo do řad nepřátel. Ti se zastaví a pak utíkají do tmy. Když dorazíte ke koním, zjištuješ, že jich zbylo jen jedenáct - ostatní zmizeli. Po chvilce přemýšlení si vybereš deset hraničářů, kteří s tebou budou pokračovat v cestě. Zbytek oddílu se vrátí do Sommerlundu a ohlásí, co se stalo. Když se objeví první ranní světlo, ty a tví společníci se rozloučíte s ostatními, kteří musí pochodovat pěšky domů. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže to je 0 - 2, obrať na 120. Pokud to je 3 - 9, obrať na  51.

	313

	Začneš se zabývat zraněným hraničářem a podaří se ti v jeho roztříštěném lokti srovnat kosti a upevnit je proužky látky, které trháš z jeho kazajky. Mezitím osvobodil druhý muž svou nohu ze sevření a přesekl další dvě chapadla, která svírala loď. Popadne vesla a jako šílenec nyní vesluje ke vzdálenému břehu. Náhle se ozve strašlivá rána. Obrať na 96.

	314

	V lese hlídkují bandité, ale berou své povinnosti na lehkou váhu, takže se jim ve tmě snadno vyhneš. Pak náhodou přijdeš k malému srubu skrytému hluboko v lesích. V okně se mihotá plamen svíčky a dveře jsou dokořán. Jestliže chceš vejít dovnitř, obrať na  53.

	Pokud však nechceš do srubu vejít a chceš pokračovat v cestě, obrať na 258.
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	315

	Blikající světlo pochodně osvětlí změt sloupů a trámů, které podpírají strop. Skála je vlhká a po zemi teče tenký pramínek vody zbarvené horninami. Za chvíli dorazíš na místo, kde se tunel dělí na dva, jeden vede doprava a druhý doleva.

	Jestliže chceš jít doleva, obrať na 269.

	Jestliže chceš jít doprava, obrať na  145.

	Pokud ovládáš Kai disciplínu Stopování, obrať na  48.

	316

	Už jste skoro na druhé straně, když jeden z tvých mužů uklouzne a prudký proud řeky ho odnese. Jeho zoufalé výkřiky na vás upozorní bandity. Náhle se objeví jeden z nich na vrcholku balvanu, za kterým se skrýváš. Vykřikne a hodí po tobě kopím. Odečti si 2 body ze svého UMĚNÍ BOJE během trvání zápasu, protože jsi v nevýhodném postavení. Bandita se tyčí nad tebou a ty máš pod nohama mokro a kluzko.

	Bandita: UMĚNÍ BOJE 16, KONDICE 26

	Můžeš se kdykoli boji vyhnout tím, že se potopíš do řeky Xane a obrátíš na 31. Zvítězíš-li, obrať na  146.

	317

	Soustředíš se na výběžek uvolněné břidlice, který visí nad šachtou na protější straně místnosti. Ve vteřině se ozve prasknutí a kámen se zřítí do zející důlní šachty. Strážce je hlukem vyburcován a jde se podívat, co se stalo. Bez zaváhání přeběhneš přes nehlídaný most a zmizíš v tunelu za ním. Obrať na 348.

	318 Ilustrace XIX

	Oren Vanalund je patnáctý baron z Ruanonu, vznešený válečník z královské krve a jako následník trůnu Sommerlundu je pátý v řadě. Tento, kdysi tak pyšný a statečný, šlechtic leží nyní na studené kamenné podlaze s červenýma uplakanýma očima a kňučí jako poděšený pes. "Ztratil všechno," říká D‘Val tiše. "Barraka zničil jeho hrad, jeho zem, jeho město a jeho rodinu. Všichni synové jsou mrtvi a jediná dcera je Barrakovou zajatkyní. Obávám se, že všechna tato neštěstí ho připravila o rozum." Ubohý muž zvedne svůj slzami zalitý obličej a slabým hlasem mumlá znovu a znovu podivné verše:

	"Až zhyne princezna, krásná panna, povstanou mrtví z Maakenu..." Jestliže vlastníš Svitek, obrať na 279. Jestliže ho nemáš, obrať na 57.

	319

	Jídlo je velice chudé. Sníš svou porci a pak se uložíš ke spánku. Ráno se spolu se svými druhy rozloučíš s kočovnými herci a pokračuješ v cestě do Ruanonu. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže ti padlo 0-4, obrať na  25. Jestliže to je 5 - 9, obrať na 171.

	320

	Dva strážci nejsou na váš útok připraveni. Ještě ani pořádně nevytáhnou meče z pochvy, když je tvoji muži srazí k zemi. "Máme je usmrtit, můj pane?" ptá se hraničář, který tu stojí s mečem přitisknutým k hrdlu zděšeného strážce. "Ne," odpovídáš. "Svažte je. Mohou nám být ještě k užitku." Jestliže je chceš prohledat, obrať na 268. Jestliže je chceš vyslechnout, obrať na  76.

	321

	Odporná obluda vyrazí příšerný řev a je po ní. Její obrovské slizké tělo se ještě několik minut zmítá v křečích. Chvíli čekáš, než se odvážíš protáhnout se okolo mrtvého těla do místnosti za ním. Po tvých mužích není ani stopy.
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	XIX. "Ztratil všechno... svůj hrad, svou zem, své město i svou rodinu."

	 

	 

	 

	Jejich těla jsou v nitru hrabonorovy zdechliny. Zvedá se ti žaludek, a tak se odvrátíš a prcháš z těchto strašlivých míst. Obrať na 309.

	322

	Zhasneš pochodeň a schoulíš se na zem. Rychle usínáš a uplyne mnoho hodin, než se vzbudíš svěží a čerstvý. Získáváš 2 KONDIČNÍ body. Když opět zapálíš pochodeň, uvidíš, že je srub plný důlního nářadí. Podél stěn jsou opřeny krumpáče, lopaty a trakaře. Jestliže si chceš vzít krumpáč nebo lopatu, můžeš to udělat, ale zapiš si nářadí do Průvodní listiny do kolonky Obsah batohu. Vzhledem k velikosti těchto předmětu zaujme každý z nich v batohu tolik místa jako dva normální předměty.

	Z místnosti vedou dva tunely, na západ a na jih. Jestliže chceš vejít do západního tunelu, obrať na  54. Pokud chceš vejít do jižního tunelu, obrať na  129.

	323

	Vypustíš šíp, který prosviští vzduchem a zabodne se do brněním chráněného ramene velitele banditů. V hluku bitvy slyšíš jeho bolestný výkřik, avšak přestože je těžce raněn, snaží se shromáždit své muže kolem sebe. Skloníš se, aby sis vzal další šíp, ale s hrůzou zjistíš, že toulec mrtvého vojáka je už prázdný. Když vzhlédneš, vidíš, že přes barikádu směrem k tobě přelézají dva nepřátelští jezdci, kteří sesedli z koní. Odhodíš luk a běžíš k velkému sudu na vodu, který brání statný sommlendinský seržant. Země kolem sudu je poseta mrtvými těly. "Zamiř na velitele!" nařizuješ mu a ukážeš na nepřátelského důstojníka. Seržant zamíří a jediným rychlým pohybem vypustí šíp. Ten letí obloukem nad bitevním polem plným dýmu a zabodne se do lesklého prsního plátu důstojníka. Jeho kruté oři pohasínají a zavírají se, když se sesouvá z koně se šípem zabodnutým hluboko v srdci. Obrať na 148.

	324

	Máš hlad. Musíš se před spánkem najíst, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Spal jsi sotva dvě hodiny, když tě probudí hlas zvonu. "Bandité!" křičí hospodský. "Dostali se do stájí!" Musíš jednat rychle, nebo vám bandité uloupí koně. Hospodský ti řekne, že ke stájím odtud vedou dvě cesty: můžeš bud vyjít hlavními dveřmi a běžet dozadu ke stájím, nebo vystoupit do prvního patra a oknem vyskočit na střechu stáje. Jestliže chceš vyjít hlavním vchodem, obrať na 114. Jestliže chceš skočit z okna na střechu stáje, obrať na 196.

	325

	Bojuješ s Barrakou, renegátským šlechticem z Vassagonie. Je to strašlivý bojovník, který má silnou vůli a je imunní vůči Útoku duševní silou.

	Barraka: UMĚNÍ BOJE 25, KONDICE 29

	Jestliže zvítězíš, obrať na  350.

	326

	Najednou si uvědomíš, že jsi vešel do opuštěné části Maakenských dolů nepoužívaným vchodem na úpatí Maakenského pohoří. Po staletí byl kov těchto hor požehnáním i prokletím tisíců mužů, kteří sem přicházeli, aby zde našli své štěstí. Bučí tu skutečně našli takové bohatství, o jakém se jim ani v nejdivočejších snech nezdálo, anebo zmizeli beze stopy v labyrintu ledově chladných, vlhkých tunelů. Uvědomuješ si, že jestli zde najdeš místo, kde se stále ještě těží, budeš se moci dostat tunely až do samého Ruanonu. A protože Ruanon leží jižním směrem, rozhodneš se jít odtud jižní chodbou. obrať na 101.

	327

	Vytáhneš meč a podáš ho kapitánovi. Na tváři se mu objeví překvapení a radostně ohledává čepel. "Nikdy jsem nečekal, že zas někdy uvidím svůj spolehlivý meč. Pro nadcházející bitvu je to dobré znamení." S díky zasune svou zbraň do pochvy, která mu až do této chvíle visela po boku prázdná. Obrať na 289.

	328

	Když dorazíte na hřeben hor, naskytne se vám truchlivý pohled. V mělkém údolí za vrcholem leží roztroušeny mrtvoly mužů a koní s kostmi dočista obranými mrchožroutskými ptáky. Slyšíš, jak muži vyjeknou zděšením, když na kostlivcích poznávají rozervané bílé uniformy - byli to kdysi jejich druzi, sommlendinští vojáci z pluku královské jízdy. Museli zemřít v bitvě, protože jsou mezi nimi i kostry banditů. Čtyřicet statečných vojáků, téměř polovina těch, kteří před měsícem odjeli z Holmgardu, leží před vámi a tvoji muži se s těžkým srdcem ujímají smutného úkolu je pohřbít. Když odjíždíte z tohoto údolí smrti, utěšuje tě jen jedna věc - kapitán D‘Val nebyl mezi těmi, které jste právě pohřbili. Obrať na 120.
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	329

	Voda ti zalije uši, nos i oči. Zoufale zápasíš o nadechnutí a nepřetržitě kašleš. Jsi oslepen vodou a nevidíš velký balvan, který ční z řeky. Ozve se nepříjemný zvuk, jak hlavou narazíš do tvrdého kamene a pak mizíš ve zvířeném proudu. Tvůj život i poslání zde končí.

	330

	Za svítání se připravujete na vjezd do údolí. Silnice je zahalena mlhou. Zanedlouho se po obou stranách objevuje Ruanonský les; změť světlešedých kmenů všech tvarů a velikostí, které hustě lemují cestu. Po několika minutách jízdy naleznete na kraji silnice trosky vypáleného povozu. Za ním vede stezka východním směrem do hor.

	Jestliže chceš prohledat trosky vozu, obrať na 38. Jestliže si nechceš vozu všímat a chceš raději rychle pokračovat v jízdě po silnici, obrať na 175. Pokud chceš prozkoumat stezku, která vede do hor, obrať na  293.

	331

	Brzy objevíš zčásti zarostlou důlní šachtu, která vede kolmo do země. Tvoji muži vyčistí vchod od trnitého houští, které ho zakrývá, a ty spatříš, že je k jedné stěně šachty připevněný žebřík. Uvědomuješ si, že je to jedna z únikových šachet Maakenských dolů; na úpatí tohoto pohoří je jich spousta. Kdybys našel hlavní tunel, našel bys také cestu přímo do Ruanonu. Poklekneš na kraj šachty a díváš se do jejích zšeřelých hlubin. Je tu cítit vlhkost a rozklad, a tak pošleš dolů jednoho z mužů, aby se přesvědčil, zdali je žebřík bezpečný. Zdá se, že je vše v pořádku, protože voják dorazil ke vchodu do tunelu a volá na vás, abyste ho následovali.

	Tunel vede do oválné, hrubě tesané místnosti, jejíž podlaha je pokryta podivnou hedvábně se lesknoucí tekutinou.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Spřízněnost se zvířaty, obrať na 41.

	Pokud tuto disciplínu neovládáš, můžeš se dát do hledání východu z místnosti obrácením na 276.

	332

	Přestože jsou vozy zahaleny tmou, tvůj důvtip tě zavede tam, kde se herec skrývá. Vystoupíš po žebříčku na záď velkého cestovního vozu, zbraní strčíš do dveří a vejdeš. Obrať na 222.

	333

	Jezdec na tebe rychle zaútočí. Budeš s ním bojovat jenom jedno kolo, protože jeho kůň ho pak odnese dál od tebe.

	Vassagonský jezdec: UMĚNÍ BOJE 20, KONDICE 28

	Jestliže v tomto jediném kole ztratíš víc KONDIČNÍCH bodů než tvůj nepřítel, obrať na  209.

	Jestliže tvůj nepřítel ztratí víc KONDIČNÍCH bodů než ty, obrať na 220.

	Jestliže oba ztratíte stejný počet KONDIČNÍCH bodů, obrať na 344.

	334

	Jakmile dopadneš na hladinu, zbraň ti vyletí z ruky. Zmocní se tě panika, když se kolem tvého potápějícího se těla ovíjejí slizká chapadla. Snažíš se uniknout, ale chapadla tě svírají tak, že upadneš do bezvědomí. Bublinky na vodě a roztrhaný plaší jsou jediné pozůstatky na místě, kde jsi našel svůj mokrý hrob. Tvůj život i poslání zde končí.

	335

	Tunel vyústí do velké místnosti, která je rozdělena hlubokou důlní šachtou. U mostu, který se klene přes šachtu, je na stráži snědý bojovník v rozedrané kožené kazajce. Vyřezává kus dřeva a nespokojeně si sám pro sebe reptá a stěžuje, že jsou mu přidělovány ty nejotravnější práce. Na druhé straně místnosti je v západní stěně vidět vchod do další chodby. Uvědomuješ si, že máš-li se do ní dostat, musíš projít vedle stráže a přejít most.

	Jestliže ovládáš Kai disciplínu Maskování, obrať na  35. Jestliže ovládáš Kai disciplínu Ovládám hmoty myšlenkou, obrať na  317.

	Pokud neovládáš žádnou z těchto disciplín, musíš strážce překvapit náhlým útokem. Obrať na  147.
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	336

	Šíp letí přímo vpřed, ale o banditův prsní plát pouze zavadí. Přestože jen o vlas unikl smrti, hodí kopím a přibodne bezmocného vojáka k zemi. Právě chceš vystřelit další šíp, když spatříš, jak po obloze letí hrozivý černý stín. Snese se dolů a přistane na střeše strážní věže. Odhodíš luk, vytáhneš zbraň a běžíš ke schodům, abys zjistil, co to je. Obrať na 223.

	337

	Přestože oheň zničil všechny značky, které mohly na povoze být, stále ještě můžeš poznat, že jde o vojenský typ. Je to vůz sommlendinské jízdy, jeden ze tří, které doprovázely kapitána D‘Vala a jeho vojáky. Když před měsícem odjížděl z Holmgardu, byl naložen zásobami, ale teď z jeho nákladu zbyla jen hromada popela. Důkladně trosky prohledáš a pak znovu nasedneš na koně a vedeš své vojáky po silnici na jih. Obrať na 297.

	338

	Drzost se vyplatila. Strážci vyslechnou heslo a dovolí ti vejít do krypty. Kamenné dveře se zavřou a ty se octneš v široké chodbě osvětlené pochodněmi, která vede východním směrem. Obrať na  235.

	339

	Přestože se cizinci zdají být zcela neškodní, rozhodneš se neriskovat a raději postavíš stráže. Máš hlad. Musíš se najíst, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Po jídle se uložíš ke spánku. Obrať na  233.

	340

	Hlava se ti začíná točit a nohy máš vzhledem k nedostatku vzduchu jako z olova. Ztrácíš 2 KONDIČNÍ body. Obrať na 32.

	341

	Obklopí tě neoholení vojáci, kteří na tebe zírají. Jeden z nich si položí tvou nohu na klín, zatímco druhý ti z ní vytrhne šíp zabodnutý do stehna. Ani nestačíš vykřiknout bolestí, jak rychle ho vyprostí. "Máš veliké štěstí, můj pane," řekne a dává ti na zraněnou nohu lektvar z Laumspuru. "Rána je čistá a krvácí jen nepatrně."

	Ztrácíš 4 KONDIČNÍ body, ale vojákova rychlost a obratnost tě zachránila před infekcí. S velikou opatrností tě muži spolu s kapitánem D‘Valem nesou do kamenné strážní věže. Obrať na 116.

	342

	Letíš po hlavě do temnoty a vítr ti skučí kolem tváří. Se zaťatými zuby se snažíš nemyslet na okamžik, kdy dopadneš, kdy narazíš na tvrdou nepoddajnou skálu. Ale místo na kámen dopadneš na hladinu podzemní řeky a ponoříš se hluboko do jejích ledových vod. Tolik se ti ulevilo, že jsi naživu, že zapomeneš, kde jsi, a nadechneš se. Voda ti nateče do plic a ty se snažíš přemoci bolest, která ti svírá hruď. Za chvilku cítíš, jak tě batoh táhne ke dnu. Musíš se ho zbavit, nebo utoneš. Když se konečně dostaneš na hladinu, s námahou doplaveš ke štěrkovitému břehu a vylezeš z ledové vody. Kašleš a lapáš po vzduchu. Přišel jsi o batoh a vše, co obsahoval, ale jsi naživu a celkem zdráv.

	Udělej potřebné úpravy v Průvodní listině a obrať na 219.

	343 Ilustrace XX

	Už jste téměř v polovině podzemní řeky, když inkoustově černá voda začne vířit a vřít. Přitiskneš se ke kraji člunu a pobízíš muže, aby veslovali ze všech sil, protože vám hrozí, že se přeplněná loďka převrhne. Náhle se na hladině objeví ohavné šedozelené chapadlo. Uhodí do lodi jako obrovský bič, nejdříve zapraská dřevo a pak kosti, jak se ovíjí kolem dvou tvých mužů. Než můžeš tasit zbraň, stáhne oba do zpěněných hlubin. Pak se objeví další chapadlo a plazí se k tobě. Udeří tě do hrudi a snaží se tě srazit přes okraj. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže je počet tvých KONDIČNÍCH bodů 20 nebo více, přičti 3 k číslu, které ti padlo. Jestliže je počet tvých KONDIČNÍCH bodů 12 nebo méně, odečti 2 od čísla, které ti padlo. Jestliže je součet -2 - 6, obrať na 194. Jestliže je 7 - 12, obrať na 61.
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	XX. Dva tví muži jsou staženi do zpěněných hlubin.

	344

	Tvá rána roztříštila jezdcovo kopí. Obrátí koně, zahodí zlomenou zbraň a vytasí širokou zakřivenou šavli. Zlověstně se usměje a odhalí řadu špičatých zčernalých zubů. Vykřikne válečný pokřik a pobídne koně přímo k tobě.

	Jestliže máš hodnost Čekatele nebo vyšší, obrať na 111. Pokud jsi tuto hodnost ještě nezískal, obrať na 43.

	345

	Prohlížíš jednotlivé boxy ve stáji a zjišťuješ, že zbylo jen jedenáct koní; ostatní ukradli bandité. Po chvilce přemýšlení se rozhodneš vyzvat vojáky, aby se dobrovolně přihlásili, pokud s tebou chtějí pokračovat v cestě. Vybereš jich deset a ostatní hraničáře pošleš pěšky zpátky do Sommerlundu, jakmile se rozední. Tam mají ohlásit, co se až dosud stalo. Když se brzy ráno vydají na cestu k severu, počkáte, až zmizí za obzorem a pak se obrátíte a odjíždíte opačným směrem.

	Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže ti padlo 0-6, obrať na 51. Pokud to je 7 - 9, obrať na 120.

	346

	Je to víc než pět minut, co šplháš po točitém schodišti, než dorazíš do dalšího patra, odkud vede další tunel směrem k jihu. Ujdeš v této zatuchlé chodbě skoro sto yardů, když spatříš vysoko na stěně po své levici páku. Z dálky se ozvou kroky, které prozrazují, že k tobě pochoduje hlídka. Aniž bys zaváhal, zatáhneš za páku a ve stěně se uvolní kamenná deska. Za ní se objeví tajný tunel. Rychle do něj vejdeš. Jakmile stráže přejdou, chceš odejít, ale marně se snažíš kamennou desku odsunout. Se vzrůstajícím zoufalstvím se obrátíš a vydáš se tajným tunelem kupředu. obrať na 335.

	347

	Octl ses na konci žebříku ve sklepě, když uslyšíš zabouchnutí padacích dveří, zasunutí závory a cvaknutí zámku. Bušíš na dveře a zoufale se snažíš uniknout, ale tvoji věznitelé postavili na padací dveře velký dubový sud a hlídkují v místnosti nad sklepem. Uplynou čtyři dny, než se závora odsune, ale ruce, které zvednou padací dveře, jsou bezmasé ruce kostlivce. Tvůj život i poslání zde končí.

	348

	Ve vzdálenosti padesáti yardů si všimneš páky ve stěně tunelu. Tvůj důvtip tě varuje, a tak prohledáváš zem, abys zjistil, jestli to není past. Na zemi nic nenajdeš, ale pohled nahoru ti odhalí spodek široké mříže skryté mezi dvěma trámy. Zatáhneš za páku, mříž se spustí a oddělí tě od tunelu za tebou. Aby ses ujistil, že tě nikdo nebude pronásledovat, až se vydáš tunelem kupředu, páku rozbiješ. obrať na 185.

	349

	Podle toho, jak je zem uježděná a jak vypadají povozy, usuzuješ, že tato galerie slouží hlavní části dolů. Ze západního tunelu sem vane čerstvý větřík a ty cítíš, že se blížíš k povrchu. Ruanon leží směrem na západ, ve stejném směru jako tunel pro povozy s rudou. Zhluboka se nadechneš, vystoupíš ze stínu, přejdeš galerii a klidně vejdeš do klenutého vchodu za ní. Obrať na 55.

	350 Ilustrace XXI

	Jak Barraka umírá, zvedne se strašlivá vichřice, která naplní chrám svými truchlivými výkřiky zoufalství. Cítíš, jak tě ve svém ledovém náručí objímá zlovolný duch Temného pána Vashny, ale víš, že nad tebou nemá žádnou moc. Dívka nebyla obětována a on je odsouzen naříkat a želet vítězství, které mu uniklo, ač bylo na dosah ruky.

	Na černé podlaze chrámu leží Vashnova dýka. Když ji zvedneš a zasuneš za pás (zapiš si ji do Průvodní listiny jako Zvláštní předmět), zlověstný modrý plamen na čepeli zabliká a zhasne. Pokud budeš vlastnit tuto strašlivou zbraň, Temný pán Vashna a jeho pluky mrtvých bojovníků zůstanou uvězněni v Rokli zkázy. Zvedáš krásnou Madelon z oltáře a neseš ji chodbami chrámu na povrch. Když se vynoříš v měsícem zalitých ruinách, naskytne se ti překvapující pohled. Barrakovi vojáci prchají z města duchů do všech stran a v patách jim je jízdní vojsko. Světlo úplňku a mihotavé světlo pochodní, které drží jezdci v rukou, ozařuje sluneční znamení, jež mají na kazajkách. V Holmgardu se museli dozvědět, co se děje, protože před tebou je sommlendinské vojsko v čele s králem Ulnarem. Tvoji krajané velebí tvou statečnost a jejich hlasitý jásot přehlušuje nářek z Maakengorgu. Opět jsi dokázal, že jsi opravdový hrdina Sommerlundu. Když odevzdáváš Madelon do rukou jejího otce, který tu čeká, naplní tě jeho nesmírná radost pocitem vítězství. Opravdu si zasloužíš titul rytíře Kai. S úspěchem jsi splnil své poslání, ale sága o Lone Wolfovi - posledním z rytířů řádu Kai - ještě neskončila. Nová nebezpečná dobrodružství tě očekávají v páté knize Lone Wolfovy série s názvem:

	Stín na písku.
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	XXI. Bartákovi vojáci prchají z města duchů do všech stran.
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