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Příběh pokračuje…

Jsi Lone Wolf, poslední z rytířů řádu Kai ze Sommerlundu, jediný, kdo přežil masakr, kterému podlehli tví druzi během kruté války s odvěkým nepřítelem – Temnými pány z Helgedadu. Mnoho staletí uběhlo od doby, kdy Sun Eagle, první z rytířů Kai, řád založil. S pomocí kouzelníků ze země Dessi uskutečnil nebezpečnou cestu, aby našel sedm mocných krystalů známých jako Nyxatorské Kameny vědění či moudrosti. Jejich objev mu umožnil rozvinout moudrost a sílu, které se skrývaly v Kamenech vědění i v něm samém. Zaznamenal povahu svých objevů a své zkušenosti ve velkém svazku nazvaném Kniha Magnakai. Podařilo se ti najít tento ztracený poklad řádu Kai a slavnostně jsi slíbil, že vrátíš řádu jeho bývalou slávu, která v budoucnu zajistí tvé zemi bezpečnost. Přestože jsi pilně Knihu Magnakai studoval, zvládl jsi jenom tři z deseti disciplín Magnakai. Abys splnil svůj slib, musíš podniknout cestu, kterou před tisíci lety uskutečnil Sun Eagle. Budeš-li mít úspěch, i ty získáš moc a moudrost Magnakai, kterou obsahují krystaly Kamenů vědění. Tato cesta tě zavedla daleko od tvé vlasti na severu. Po stopách prvního velmistra Kai jsi dorazil do země Dessi a požádal o pomoc Starší Magi, kouzelníky, kteří kdysi pomohli také Sun Eaglovi.

Dozvěděl ses, že Starší Magi očekávali po staletí tvůj příchod. Prastará legenda v Dessi vypráví o dvou velikých ‚koura-tas-kai‘ – ‚synech slunce‘. Jeden se nazýval ‚Ikar‘, což znamená ‚Eagle‘ – ‚Orel‘, druhý se jmenoval ‚Skarn‘, což znamená ‚Wolf‘ – ‚Vlk‘. Proroctví dále říká, že ‚koura-tas-kai‘ přijdou ze severu a budou žádat Starší Magi o pomoc, aby mohli uskutečnit své velké poslání. Přestože je bude dělit několik staletí, bude v nich jeden duch, jeden cíl a jeden osud zvítězit v období velkého nebezpečí nad bojovníky temna. Starší Magi dávno věděli, že ty jsi Skarn – vlk z dessiské legendy – a vzhledem ke starým přísahám ti Starší Magi slíbili pomoc, abys mohl zdárně dokončit své poslání.

V Elzianu, hlavním městě země Dessi, jsi studoval historii Magnamundu a učil ses moudrosti, kterou by ses byl naučil od Mistrů Kai, kdyby byli před dvanácti lety přežili útok Temných pánů na klášter Kai. S nadšením jsi chtěl poznat vše, co tě mohl tvůj učitel lord Rimoa naučit, abys mohl pokračovat v cestě. Ale děsivé zprávy z Darklandu rychle ukončily tvé učení. Ve městě Temných pánů, Helgedadu, vypukla po té, co jsi porazil rytíře Haakona – vládce Černého města, občanská válka. Po pěti letech bojů získal trůn Temný pán Gnaag. Ostatní, nyní sjednoceni pod novým vůdcem, dostali příkaz shromáždit obrovskou armádu a připravit ji k útoku na Magnamund. Jejich vojska rychle rostla. Proto Gnaagův útok zastihl mnoho zemí nepřipravených. Některé země se bránily, ale marně. Byly rychle přemoženy vojsky nepřátel. Mnohé další se radši vzdaly a některé se dokonce přidaly k Temným pánům v naději na válečnou kořist po jejich vítězství. Jednou z nich byla i Vassagonie, mocná pouštní říše na sever od Dessi. Zmobilizovala svou strašnou armádu a ta pochodovala na západ, aby se přidala ke Gnaagovým hordám, které se valily středním Magnamundem. Nepřátelské armády se blížily k anarijskému hlavnímu městu Tahou, kde hluboko pod starobylými ulicemi ležel skryt jeden ze sedmi Kamenů vědění z Nyxatoru. Rychle ses vydal do Tahou. Dostal ses tam jen několik hodin před nepřáteli, podařilo se ti sestoupit do podzemního města a najít čtvrtý Kámen vědění. Mezitím se Tahou proměnilo v hořící peklo. Temný pán Gnaag a Zakhan Kimah se dozvěděli, že ses dostal do města, a chtěli tě za každou cenu zabít. Několik dní se snažili zničit město zápalnými střelami a obrovskými kameny. Následoval zuřivý útok pod vedením samotného Zakhana Kimaha. Útok prolomil bránu a otevřel vojskům přístup do hořícího města. Zakhan, ozbrojený zbraní se strašlivou mocí, tě vyhledal a donutil tě, abys s ním bojoval na život a na smrt. Byl to těžký boj, ale tys z něho vyšel jako vítěz a v čele Anariánců jsi protiútokem vyhnal nepřítele z města. Když se objevily armády spojenců, zahnaly obléhající vojska a v bitvě, která následovala, rozdrtily demoralizované zbytky Gnaagovy a Kimahovy armády. Po této porážce se válečné štěstí obrátilo k Temným pánům zády. Museli opustit mnohé země, které tak jednoduše dobyli. Radost z vítězství vám kalila jen zpráva, že Gnaag se zmocnil tří zbývajících Kameny vědění z Nyxatoru a přísahal, že se za svou porážku pomstí, zničí je a tebe zabije. Lord Rimoa spolu s ostatními členy Nejvyšší rady se vydal na cestu do Tahou, aby ti mohl pomoci při přípravě nadcházející výpravy. Zde také dostal dopis od prince Graygora, vládce Eru. Píše v něm, že tyto tři zářící drahokamy naplněné zlatým světlem byly dopraveny z města Temných pánů Mozgoaru do pevnosti Torgaru.

Gnaag už nebyl schopen nadále snášet Kameny vědění vyzařující dobro uprostřed svého panství a byl nucen je přemístit do Torgaru, kde se jeho kouzelníci – Nadziranimové – pokoušeli nalézt způsob, jak kameny navždy zničit. Z obavy, že by se jim jejich úkol mohl zdařit, připravili Starší Magi tvou tajnou cestu do Eru, a abys zakryl svou totožnost, oblékl ses za zvěda, příslušníka elitního oddílu lesních stopařů prince Graygora.

Po dlouhé a nebezpečné cestě jsi dorazil do Torgaru a zjistil, že je obležen vojsky Talestrie a Palmyrionu. Během prvních měsíců po vpádu Temných pánů do země byly stovky Talestriánců zotročeny a poslány na práci do podzemních kobek zdejších sirných dolů, položených hluboko pod tímto ponurým opevněným městem. Jejich situace se zdála beznadějná až do doby, kdy se objevila spojenecká vojska pod vedením vévody Adamase z Garthenu, aby je osvobodila. Díky tvé statečnosti a obratnosti při hlavním útoku mohl vévoda Adamas se svými vojáky prolomit hlavní bránu Torgaru a vniknout do města. Během strašlivé řeže se ti podařilo dostat se do nitra pevnosti, kde se právě Nadziranimové pokoušeli zničit Kameny vědění, které byly zavěšeny nad okrouhlým černým otvorem. Vznášely se v ohnivé kouli negativní energie, na níž směřovalo několik svazků paprsků vyzařujících z krystalů, zasazených kolem okrajů otvoru. Podařilo se ti vyšplhat se po můstku nad tyto paprsky a sevřít do ruky jeden z Kamenů vědění. Když jsi ale sáhl po dalších dvou, ozval se v komnatě hromový hlas: „Pomsta bude má, Lone Wolfe!“ Když ses otočil a spatřil ohavný zjev Temného pána Gnaaga s hlavou podobnou mouše, zmocnil se tě strach. Gnaag zvedl ruku s černým krystalem a s ohavným řezavým smíchem jím zamířil na můstek. „Přísahu, kterou jsem vyřkl v Tahou, splním. Teď zničím tebe i Kameny vědění,“ pravil zlověstně.

Ozvala se ohlušující rána a modrý blesk přeskočil z krystalu na rezavý železný můstek. Ohnivou kouli zasáhla tlaková vlna a zbývající dva Kameny vědění se zřítily do černé propasti.

Druhý blesk rozerval můstek na dvě části a za zvuku ohavného Gnaagova smíchu ses zřítil po hlavě do černočerné tmy, do brány Stínů, která vede do Soumračného světa roviny Daziarn.


Pravidla hry1

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 na Mistra Kai jsi rozvinul své bojové schopnosti – UMĚNÍ BOJE a fyzickou vytrvalost a odolnost – KONDICI. Než se vydáš na výpravu, musíš zjistit, co ti tvůj výcvik přinesl. 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, zvýšené o 10 představuje tvé UMĚNÍ BOJE. 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.) Až budeš bojovat, tvoje UMĚNÍ BOJE se bude měřit s UMĚNÍM BOJE tvého protivníka. Je proto žádoucí mít v této kolonce co nejvyšší skóre.

Druhé číslo získané stejným způsobem z Tabulky náhody, zvýšené tentokrát o 20, představuje tvoji KONDICI. 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 KONDIČNÍ body. Jestliže v kterémkoli okamžiku klesnou tvé KONDIČNÍ body na nulu, jsi mrtev a dobrodružství pro tebe končí. Body KONDICE, které v průběhu hry ztratíš, můžeš znovu získat, ale jejich hodnota nesmí přerůst přes hodnotu, s níž jsi začínal.

Jestliže jsi úspěšně dokončil některé z předchozích dobrodružství Lone Wolfa, můžeš si přenést své skóre v UMĚNÍ BOJE a v KONDICI do 11. knihy. Můžeš si také přenést jakoukoli zbraň nebo Zvláštní předmět, které ti zůstaly po skončení posledního dobrodružství do své Průvodní listiny /přesto však nesmíš mít víc než dvě zbraně a osm věcí v batohu/.

Za každé úspěšně dokončené dobrodružství v cyklu Magnakai Gamebook si můžeš také vybrat a přidat do své Průvodní listiny jednu disciplínu Magnakai navíc

DISCIPLÍNY MAGNAKAI

Během svého výcviku rytíře Kai a v průběhu dobrodružství, která vedla k objevení KNIHY MAGNAKAI, jsi ovládl všech deset základních umění, známých jako disciplíny Kai.

Po prostudování KNIHY MAGNAKAI jsi dosáhl hodnosti Vyššího mistra Kai, což znamená, že ses naučil tři ze seznamu disciplín Magnakai. Je na tobě, aby sis zvolil, které disciplíny to budou. Všechny disciplíny Magnakai ti mohou být prospěšné, vybírej je proto pečlivě. Správné užití disciplín Magnakai ti v určitém okamžiku může zachránit život.

Umění Magnakai je rozděleno do skupin, z nichž každá má svou zvláštní školu výcviku. Tyto skupiny se nazývají Kruhy vědění. Ovládnutím všech disciplín Magnakai v určitém Kruhu vědění, můžeš zvýšit hodnotu svého UMĚNÍ BOJE a KONDICE. /Přečti si v oddíle Kruhy vědění Magnakai podrobnosti o těchto mimořádných bodech./

Když sis vybral své tři disciplíny Magnakai, zapiš je do kolonky Disciplíny Magnakai ve své Průvodní listině.

Mistrovství ve zbrani

Tato disciplína Magnakai umožňuje Mistru Kai dokonalé zvládnutí všech druhů zbraní. Když začneš bojovat zbraní, kterou jsi dokonale zvládl, přičti si 3 body ke svému UMĚNÍ BOJE.

Hodnost Vyššího mistra Magnakai, se kterou začínáš cyklus Magnakai, znamená, že jsi zvládl tři ze zbraní z následujícího seznamu:
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DÝKA
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KOPÍ
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PALCÁT
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KRÁTKÝ MEČ
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VÁLEČNÉ KLADIVO
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LUK
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SEKYRA
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MEČ
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BOJOVÁ HŮL
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MEČ S ŠIROKOU ČEPELÍ

To, že ovládáš tři zbraně, neznamená, že začneš svou dobrodružnou výpravu s některou z nich. Během cesty budeš mít příležitost zbraně získat. Za každou knihu Lone Wolfových dobrodružství v cyklu Magnakai si můžeš přidat do své listiny další zbraň.

Pokud si zvolíš toto umění, zapiš si do Průvodní listiny Mistrovství ve zbrani: +3 body do UMĚNÍ BOJE a zaškrtni zvolené zbraně na listině zbraní. Nemůžeš unést víc než dvě zbraně.

Ovládání zvířat

Tato disciplína Magnakai umožňuje Mistru Kai porozumět si s většinou zvířat a uhodnout jejich záměry a úmysly. Také mu umožňuje bojovat s velkou výhodou v sedle.

Pokud si zvolíš toto umění, zapiš si do Průvodní listiny Ovládání zvířat.

Uzdravování

Ten, kdo ovládá toto umění, si může přidat 1 ztracený KONDIČNÍ bod ke svému skóre za každou očíslovanou sekci v této knize, kterou projde, aniž by se účastnil boje. /A to pouze v případě, že jeho KONDICE klesla pod počáteční hodnotu./ Tato disciplína Magnakai také umožňuje Mistru Kai, aby vyléčil všechny nemoci, slepotu a jakékoli zranění z boje u sebe, stejně jako u jiných. Dokonalé zvládnutí tohoto umění také umožní Mistru Kai zjistit vlastnosti jakékoli byliny, kořene nebo elixíru, s nimiž se během svých dobrodružství setká.

Pokud si zvolíš toto umění, zapiš si do Průvodní listiny Uzdravování: +1 KONDIČNÍ bod za každou sekci bez boje.

Neviditelnost

Toto umění Magnakai umožňuje Mistru Kai, aby splynul se svým okolím, dokonce i v přehledném terénu. Umožní mu rovněž zamaskovat své tělesné teplo a pach a užívat nářečí a způsoby jakéhokoli města, které navštíví.

Pokud si zvolíš toto umění, zapiš si do Průvodní listiny Neviditelnost.

Mistrovství v lovu

Toto umění zajistí Mistru Kai, že nebude v divočině nikdy hladovět: vždy bude schopen si opatřit potravu, dokonce i v pustině a na poušti. Rovněž mu umožní, aby se pohyboval velmi rychle a obratně, také si nemusí všímat mimořádné ztráty bodů v UMĚNÍ BOJE v případě nenadálého útoku nebo přepadení ze zálohy. Pokud si vybereš toto umění, zapiš si do Průvodní listiny Mistrovství v lovu.

Orientace

Kromě základní schopnosti rozeznat v neznámém terénu správnou cestu, umění Magnakai Orientace umožní Mistru Kai číst v cizích řečech, rozluštit symboly, stopy a šlépěje /i když byly částečně zničeny/ a vycítit, kde jsou pasti. Také mu zajistí, že vždy intuitivně pozná, kde je sever.

Pokud si vybereš toto umění, zapiš si do Průvodní listiny Orientace.

Psychovlna

Toto psychické umění umožní Mistru Kai zaútočit na nepřítele duševní silou. Může se užívat v boji stejně jako jakákoli normální zbraň a tvé UMĚNÍ BOJE zvyšuje o 4 body. Je to mocná disciplína, ale také tě bude něco stát. Za každé kolo boje, ve kterém užiješ Psychovlnu, si musíš odečíst 2 KONDIČNÍ body. Slabší forma Psychovlny nazývaná Útok duševní silou se může užít proti nepříteli bez ztráty KONDIČNÍCH bodů, ale k tvému UMĚNÍ BOJE přispěje jenom 2 body. Psychovlnu nemůžeš užít, pokud tvoje KONDICE klesne na 6 bodů nebo níže. Ne na všechna stvoření, která potkáš při svých dobrodružstvích, bude účinkovat: v průběhu se dozvíš, jestli je dotyčná bytost imunní.

Pokud si zvolíš toto umění, zapiš si do Průvodní listiny: Psychovlna: +4 body UMĚNÍ BOJE, ale –2 KONDIČNÍ body za každé kolo a Útok duševní silou: +2 body UMĚNÍ BOJE.

Psychoclona

Mnoho nepřátelských tvorů obývajících Magnamund na tebe může zaútočit duševní silou. Disciplína Magnakai Psychoclona zamezí, abys při této formě útoku ztratil jakékoli KONDIČNÍ body a zvýší tvou obranu proti nadpřirozeným jevům a hypnóze.

Pokud si vybereš toto umění, zapiš si do Průvodní listiny Psychoclona: bez ztráty bodů při napadení duševní silou.

Souvztažnost

Ovládnutí této disciplíny Magnakai ti umožní odolávat extrémnímu teplu a zimě bez ztráty KONDIČNÍCH bodů a pohybovat předměty pouze silou koncentrované vůle.

Pokud si vybereš toto umění, zapiš si do Průvodní listiny Souvztažnost.

Předpovídání

Toto umění může Mistra Kai varovat před bezprostředně hrozícím nebo neviditelným nebezpečím, také mu umožní odhalit neviditelného nebo skrytého nepřítele. Může mu také odhalit skutečný úmysl nebo záměr cizího člověka nebo předmětu, s nimiž se na cestě setká. Předpovídání ti také umožní spojit se telepaticky s jinou osobou a vycítit, jestli určitá osoba nebo zvíře má psychické schopnosti.

Pokud si vybereš toto umění, zapiš si do Průvodní listiny Předpovídání.

Jestliže úspěšně zakončíš svou výpravu v jedenácté knize cyklu o Lone Wolfovi, můžeš si přidat do Průvodní listiny ve dvanácté knize další disciplínu Magnakai podle svého výběru. Toto umění, spolu se všemi dalšími uměními Magnakai a jakýmkoli Zvláštním předmětem, který jsi získal a podařilo se ti ho uchovat během svých dobrodružství, můžeš používat v posledním příběhu z Lone Wolfova cyklu MAGNAKAI GAMEBOOK nazývaném Páni temnot.

VYBAVENÍ NA CESTU

Jestliže jsi úspěšně dokončil některé z předešlých dobrodružství Lone Wolfa, jistě už máš vybavení a zvláštní předměty, které nyní budeš moci používat při svém dobrodružství v Daziarnu /přeskoč tento oddíl a místo něho obrať k oddílu Zdokonalených disciplín na str. 37, POZOR nyní není možno nic uschovat v klášteře Kai!/ Pokud však je toto dobrodružství Lone Wolfa tvoje první, budeš se potřebovat vybavit zbraněmi a zásobami, abys přežil nebezpečí, jež tě čekají.

Jsi oblečen v šedém kabátci zvěda z Eru. Máš batoh, který obsahuje dvě porce jídla /poznamenej si je do kolonky Potraviny ve své Průvodní listině/ a měšec, který obsahuje Zlaté. Abys zjistil, kolik Zlatých je v měšci, vyber si číslo z Tabulky náhody. K číslu, které ti padne, přičti 10. Součet se rovná počtu Zlatých v měšci a ty bys měl nyní toto číslo zapsat do kolonky Měšec ve své Průvodní listině. Kromě toho si z následujícího seznamu můžeš vybrat šest předmětů. Nezapomeň ale, že můžeš mít jen dvě zbraně.

MEČ /Zbraně/

LUK /Zbraně/

TOULEC /Zvláštní předmět/. Obsahuje šest šípů. Odečti je, jakmile je použiješ.
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PROVAZ /Obsah batohu/
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ELIXÍR Z LAUMSPURU /Obsah batohu/. Tento elixír ti vrátí 4 KONDIČNÍ body, když ho požiješ po boji. Stačí jen na jedno použití.
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LUCERNA /Obsah batohu/
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PALCÁT /Zbraně/
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2 PORCE JÍDLA /Potraviny/. Každá platí jako jedna položka v tvém batohu.


[image: ]



DÝKA /Zbraně/


[image: ]



Zapiš šest předmětů, které si vybereš, do příslušné kolonky v Průvodní listině a poznamenej si všechny účinky, jež budou mít na tvé KONDIČNÍ body nebo UMĚNÍ BOJE.

JAKÝM ZPŮSOBEM BĚHEM CESTY PŘENÁŠET VÝBAVU

Teď když máš vybavení na cestu, ti následující přehled 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

LUK – nosí se v ruce

TOULEC – je přehozený přes rameno

PROVAZ – nosí se v batohu

ELIXÍR Z LAUMSPURU – nosí se v batohu

LUCERNA – nosí se v batohu

PALCÁT – nosí se v ruce

POTRAVINY – ukládají se do batohu

DÝKA – nosí se 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 včetně porcí jídla.

Zvláštní předměty

Jsou to nejrůznější věci, které se nenosí v batohu. Jakmile nějaký takový objevíš, dozvíš se, jak ho nést. Nejvyšší počet Zvláštních předmětů, které můžeš mít u sebe, je dvanáct.

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 velkým začátečním písmenem. 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 sis vybral disciplínu Magnakai Mistrovství ve zbrani a také správnou zbraň, získáš tím navíc tři body k hodnotě UMĚNÍ BOJE. Když se pustíš do potyčky beze zbraně, jenom 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.)

Luk a šípy

Během tvých dobrodružných příhod budeš mít často příležitost používat luk a šípy. Jestliže se vybavíš lukem a budeš mít aspoň jeden šíp, můžeš ho použít, pokud ti to text v určité sekci dovolí. Luk je užitečná zbraň, protože ti umožňuje zasáhnout nepřítele na dálku. Nemůže však být použit v boji zblízka, proto je nanejvýš vhodné vybavit se ještě jednou zbraní pro boj zblízka, jako je meč nebo palcát.

Abys mohl použít luk, musíš mít toulec a alespoň jeden šíp. Pokaždé když vystřelíš z luku, vyškrtni z Průvodní listiny jeden šíp. Samozřejmě, že když vyčerpáš svou zásobu šípů, nemůžeš už luk používat. Může se ale vyskytnout příležitost, jak zásobu šípů doplnit.

Pokud sis vybral disciplínu Magnakai Mistrovství ve zbrani a k tomu luk, můžeš si připsat tři body k těm, které ti padly v Tabulce náhody, kdykoliv luk použiješ. Vstoupíš-li do boje ozbrojen jenom lukem, musíš od svého UMĚNÍ BOJE odečíst 4 body a bojovat jen holýma rukama.

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

Nenosí se v batohu. Kdykoliv najdeš nějaký Zvláštní předmět, bude ti řečeno, jak ho máš nosit.

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 ale vybral disciplínu Magnakai Mistrovství v lovu, jako jedno ze svých umění, nebudeš muset jídlo odškrtávat, když dostaneš příkaz, aby ses najedl.

Elixír 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 lektvary 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 zapsání 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 počtu bodů UMĚNÍ BOJE přičti všechny zvláštní body získané buď díky některé disciplíně Magnakai, nebo Zvláštním předmětům.

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

Příklad

Lone Wolf (UMĚNÍ BOJE 15) je napaden Stoposledem nočním (UMĚNÍ BOJE 22). Nemá příležitost vyhnout se boji, ale musí se nestvůře postavit a bojovat s ní od chvíle, kdy na něj skočí. Lone Wolf ovládá disciplínu Magnakai Psychovlna, vůči které není zvíře imunní, a tak si Lone Wolf přičte 4 body ke svému UMĚNÍ BOJE, celkem jich tedy má 19.

Odečte UMĚNÍ BOJE Stoposleda nočního od svého a zjistí, že má Bojový koeficient –3 /19–22 = –3/. Do Průvodní listiny si zapíše –3, jako Bojový koeficient.

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

4. Nalistuj si Výsledkovou tabulku, je vzadu na poslední dvoustraně knihy, před Tabulkou náhody. 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 /plus 2 body navíc za užití Psychovlny /

Stoposled ztrácí 6 KONDIČNÍCH bodů.

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

6. Když nedostaneš jiné pokyny anebo pokud se ti nenaskytne příležitost vyhnout se dalšímu boji, 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 knihy na stránce před Výsledkovou tabulkou.

Únik z boje

Nemusíš se pouštět do boje pokaždé, když se střetneš s nepřítelem. V některých případech dostaneš šanci se boji buď 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.


1 * Pozn. red.: Pro větší přehlednost upozorňujeme, že pravidla zůstávají většinou stejná jako v předchozím dílu. Podstatná upřesnění či změny a doplňky jsou v textu dále vyznačeny tučně.


HODNOSTI MAGNAKAI

Následující tabulka ukazuje stupně a hodnosti, které získávají Mistři Kai v každém stádiu jejich výcviku. Pokud úspěšně dokončíš každé dobrodružství v Lone Wolfově Magnakai cyklu, získáš navíc jednu Magnakai disciplínu a postoupíš na další stupeň v hodnostech rytířů Kai, vedoucích až k hodnosti Velmistra Kai.




	Počet disciplín Magnakai


	Hodnosti Magnakai zvládnutých Mistrem Kai





	1


	MISTR KAI





	2


	STARŠÍ MISTR KAI





	3


	VYŠŠÍ MISTR KAI





	– na tomto stupni začíná Lone Wolf svou dobrodružnou cestu v cyklu MAGNAKAI GAMEBOOK





	4


	UČITEL KAI





	5


	PATRON KAI





	6


	MENTOR KAI





	7


	VĚDÁTOR KAI





	8


	PRIMAS KAI





	9


	ARCIMISTR KAI





	10


	VELMISTR KAI







KRUHY VĚDĚNÍ MAGNAKAI

V době před svou záhubou se oddávali Mistři Kai ze Sommerlundu studiu Magnakai. Umění Magnakai bylo rozděleno do čtyř škol výcviku, které se nazývaly Kruhy vědění. Ovládnutím všech disciplín v Kruzích vědění Mistři Kai zvyšovali své bojové schopnosti /UMĚNÍ BOJE/ a svou fyzickou a duševní vytrvalost /KONDICI/ na mnohem vyšší úroveň, než byl schopen dosáhnout obyčejný smrtelník.

Následující seznam obsahuje čtyři Kruhy vědění Magnakai a dovednosti, které musí být zvládnuty, aby bylo možno každý Kruh dokončit.




	Název Kruhu vědění Magnakai


	Disciplíny Magnakai potřebné k dokončení Kruhu vědění





	OHNIVÝ KRUH


	Mistrovství ve zbrani a Mistrovství v lovu





	SVĚTELNÝ KRUH


	Ovládání zvířat a Uzdravování





	SLUNEČNÍ KRUH


	Neviditelnost, Mistrovství v lovu a Orientace





	DUCHOVNÍ KRUH


	Psychovlna, Psychoclona, Souvztažnost a Předpovídání






Při dokončení každého Kruhu vědění si můžeš přidat ke svému UMĚNÍ BOJE a KONDICI body navíc, tak jak je napsáno dole.




	Body navíc


	UMĚNÍ BOJE


	KONDICE





	OHNIVÝ KRUH


	+1


	+2





	SVĚTELNÝ KRUH


	+0


	+3





	SLUNEČNÍ KRUH


	+1


	+3





	DUCHOVNÍ KRUH


	+3


	+3






Všechny body navíc, které získáš zvládnutím Kruhů vědění, si přičti ke svému počátečnímu stavu UMĚNÍ BOJE a KONDICE.


ZDOKONALENÉ DISCIPLÍNY

Jak procházíš vyššími stupni výcviku Magnakai, zjištuješ, že se každá tvá dovednost zdokonaluje. Například, když dosáhneš hodnosti Učitele Kai /čtyři disciplíny/, Patrona /pět disciplín/, Mentora /šest disciplín/, Vědátora /sedm disciplín/ nebo Primase /osm disciplín/ budeš těžit z následujících zdokonalených disciplín Magnakai:

UČITEL:

Ovládání zvířat

Učitelé Kai, kteří získali tuto disciplínu, budou schopni zahnat zvíře, které jim chce ublížit, tím, že mu ochromí jeho čich a chut. Úspěch závisí na velikosti a nebezpečnosti zvířete.

Uzdravování

Učitelé ovládající toto umění budou schopni zpozdit účinky jakéhokoli jedu, včetně účinků pokousání jedovatými hady a hmyzem. Přestože Učitel Kai s tímto uměním nebude schopen jed zcela neutralizovat, může jeho účinek zpomalit, a tak bude mít čas na získání protijedu nebo zavedení léčby.

Mistrovství v lovu

Učitelé Kai s touto dovedností jsou hbitější a mohou šplhat po skalách bez jakékoli pomoci, provazu apod. Psychovlna

Učitelé ovládající disciplínu Magnakai Psychovlna budou schopni, soustředí-li se na nějaký předmět, způsobit svou vůlí vibrace, které povedou k jeho rozpadu nebo zničení.

Souvztažnost

Učitelé s touto disciplínou budou schopni lépe vzdorovat účinkům jedovatých plynů a par.

PATRON:

Mistrovství ve zbrani

Patroni jsou schopni velmi účinně užívat obranná bojová umění, když bojují neozbrojeni. Jestliže vstupují do boje beze zbraně, ztrácejí jenom 2 body z UMĚNÍ BOJE místo obvyklých 4.

Neviditelnost

Patroni jsou schopni zvýšit účinnost tohoto umění tím, že odvedou nepřítelovu pozornost od místa, kde se skrývají. Účinnost této dovednosti se zvyšuje, jak Mistr Kai postupuje v hodnostech.

Orientace

Patroni s touto dovedností mohou objevit skrytého nepřítele číhajícího v záloze až na 500 stop od místa, kde jsou, pokud ovšem není jejich KONDICE snížena vzhledem k ranám, které utrpěli, nebo nedostatku potravy.

Psychoclona

Patroni s touto dovedností jsou schopni rozvinout duševní obranu proti kouzlům a nepřátelské telepatii. Tato schopnost se zvyšuje, jak Mistr Kai postupuje v hodnostech.

Předpovídání

Patroni s touto disciplínou Magnakai jsou schopni rozeznat předmět nebo stvoření s kouzelnou mocí. Bude-li předmět nebo stvoření zaštítěno před odhalením, nemusí se to vždy podařit

MENTOR KAI:

Ovládání zvířat

Mentoři s touto dovedností mohou v lese zavolat na pomoc zvířata, ať už jako posilu v boji, průvodce nebo posla. Počet svolaných zvířat stoupá s hodností. Neviditelnost

Mentoři dovedou zakrýt jakýkoliv zvuk, který by vznikl při jejich pohybu.

Mistrovství v lovu

Mentoři, kteří ovládají tuto Magnakai disciplínu, si mohou vůlí vylepšit zrak a tak získat teleskopické vidění.

Psychovlna

Mentoři mohou při použití této dovednosti zcela zmást svého nepřítele, když ho přinutí začít o sobě pochybovat. Účinnost této schopnosti roste spolu s hodností.

Souvztažnost

Mentoři s touto schopností mohou uhasit oheň pouze silou vůle. Velikost a počet uhašených ohňů roste spolu s hodností.

VĚDÁTOR KAI:

Mistrovství ve zbrani

Vědátoři, kteří ovládají tuto dovednost, mají schopnost lépe zamířit, pokud používají střelné zbraně (např. luk) nebo když po nepříteli zbraň hodí (např. dýku). Když střílíš z luku nebo házíš dýku a máš si vybrat číslo z Tabulky náhody, dosáhl jsi hodnosti Vědátora a ovládáš disciplínu Mistrovství ve zbrani, přičti si k vybranému číslu ještě 2 body.

Uzdravování

Vědátoři, kteří ovládají tuto disciplínu, dokáží zneutralizovat účinky jakéhokoli jedu, se kterým přijdou do styku.

Orientace

Vědátoři s touto dovedností se dokáží přejít jakýkoli terén, aniž by na něm zanechali nějaké stopy, výjimku netvoří dokonce ani sněhová pokrývka.

Psychoclona

Vědátoři s touto dovedností se dokáží chránit před zlými duchy a ostatními bytostmi, které nemají tělo a které na ně útočí psychickou energií. Účinnost této obrany stoupá spolu s hodností.

Předpovídání

Vědátoři, kteří ovládají tuto disciplínu, jsou schopní zjistit, jaká významná událost jako například bitva, vražda, rituální oběť se stala na místě, kde se nacházejí. Pokud zde chvíli rozjímají, jsou schopní si prohlížet tyto události, i když se mohly stát ve velmi vzdálené minulosti.

PRIMAS:

Mistrovství ve zbrani

Pokud vstoupí Primas do boje se zbraní, kterou ovládl, může si ke svému UMĚNÍ BOJE přičíst 4 body /místo obvyklých tří/. Vstoupí-li do boje beze zbraně, ztrácí ze svého UMĚNÍ BOJE pouze 1 bod.

Neviditelnost

Primas je schopen změnit svůj zevnějšek, aby oklamal nepřítele. Doba a účinnost této změny se zvyšuje, jak Mistr Kai postupuje v hodnostech.

Orientace

Primas s touto dovedností dokáže kontaktovat každé stvoření se schopností vnímat. Dokáže se také stát neviditelným, když je vystaven nějakému psychickému nebo magickému kouzlu, jež ho má odhalit.

Psychoclona

Když se ocitne v psychickém souboji, je schopen absorbovat a kontrolovat některé energie, jež jsou na něj zaměřené. Odkloněním nebo indukcí nepřátelské energie může buď zmenšit její škodlivý vliv, anebo zvýšit sílu svého vlastního psychického útoku.

Předpovídání

Primas je schopen zanechat své tělo v bezvědomém stavu a jako duch prozkoumat bezprostřední okolí, aniž by byl zatěžován omezeními své fyzické schránky. Tato schopnost se nazývá „duchovní procházka“. Doba duchovní procházky se prodlužuje, jak Mistr Kai postupuje v hodnostech. Když je však duch od těla tímto způsobem oddělen, tělo je neživé a při útoku zranitelné. Pokud je tělo Mistra Kai zabito, zatímco jeho duch je mimo, přestane také duch existovat a naopak.

Povaha dalších zdokonalení a jejich vliv na disciplíny Magnakai budou popsány v kapitole Zdokonalené disciplíny v následující knize Lone Wolfova cyklu.


MOUDROST MAGNAKAI

Tvoje cesta Soumračným světem Daziarnu bude plná nadpřirozených nebezpečí. Až budeš hledat dva zbývající Kameny vědění, buď na stráži, protože v onom světě jsou i přírodní zákony podivné a proměnlivé. Během cesty si dělej poznámky, protože ti to může pomoci nyní i při závěrečném dobrodružství cyklu Magnakai.

Mnoho předmětů, které najdeš, ti dobře poslouží. Některé budeš potřebovat až v příští výpravě, jiné ale budou zavádějící a bezvýznamné, takže buď opatrný při výběru toho, co si ponecháš a co ne.

Pokud je toto tvoje první dobrodružství Magnakai, buď opatrný při výběru tří disciplín Magnakai, protože správný výběr může umožnit hráči úspěšně dokončit výpravu bez ohledu na to, jak nízký byl počáteční stav jeho UMĚNÍ BOJE a KONDICE. Úspěšné zakončení předešlých dobrodružství Lone Wolfa, přestože je určitou výhodou, není pro zdar této výpravy nutné.

Budoucnost Magnamundu a znovuvybudování řádu Kai s jeho elitními bojovníky spočívá na úspěšném dokončení tvého poslání v Daziarnu.

Nechť tě na stezkách k vědění Magnakai provází duch tvých předků a moudrost velkého boha Kai!

Hodně štěstí!


1

Jak padáš po hlavě do temného jícnu propasti, ztrácíš pojem o čase a prostoru. Ochromuje tě chlad a ohlušuje truchlivý zvuk miliónů zoufalých hlasů. Poznenáhlu tvou mysl ovládnou strašlivé vize. Připadáš si jako v hrůzném nočním snu. Cítíš, jak po tobě chňapají neurčité postavy, které tě kousají a ječí, když je míjíš. Jsou stále nebezpečnější, avšak najednou je rozeženou diamantová zrníčka světla, jež kolem tebe letí neuvěřitelnou rychlostí. Malá světélka tě obklopí a utvoří ohnivý kužel. Do nosu ti vnikne ostrý kovový pach ozónu. V promrzlých údech ucítíš teplo. O chvíli později dopadneš na pevnou zem s takovou prudkostí, že zůstaneš ležet omámený a lapající po dechu.

Vyber si číslo z Tabulky náhody (0=10). Číslo, které ti padlo, představuje počet KONDIČNÍCH bodů, které jsi ztratil během svého pádu Bránou stínů. Udělej příslušnou změnu ve své Průvodní listině.

Obrať na 20.

2

Hodíš Ohnivé semínko na zeď hrobky, semínko vybuchne a zasype stvůry Chaosu úlomky kamene a červenými jiskrami. Vřeští, ječí a trhají jedna druhou na kusy v panické hrůze, že je zasáhne oheň. Ohnivé semínko tě zachránilo před prvním útokem, ale cítíš, že brzy budeš muset čelit dalšímu. Jsou tu stovky těchto stvůr, a jestliže zůstaneš, podlehneš jejich přesile. Zdráhavě se vracíš k Velkému svatostánku mrtvých a třem chapadlovitým nestvůrám, které jsou na stráži u jeho vchodu.

Obrať na 34.

3

Využiješ svých schopností a nařídíš zlověstnému plazovi, aby se zastavil a vrátil se do svého doupěte. Šustění jeho šupinatého těla okamžitě ustane; jakmile přestane cítit tvůj pach, ztratí o tebe zájem. Obrátí se a plazí se pryč. Pospícháš po schodech nahoru na povrch.

Obrať na 70.

4

Odcházíš z komnaty Seroccy a následuješ T’uk T’rona, který tě vede z věže na rušnou ulici a k hlavnímu náměstí. Tam na vás čekají tři bronzové bojové vozy, které vás mají odvézt do Tolakosu. V každém je zapřaženo několik podivných, koním podobných zvířat nazývaných onipy. Vylezeš na jeden z vozů, na němž už stojí ookorský kapitán, a když vozataj švihne bičem, chytíš se zábradlí kolem plošiny Onipy vyrazí kupředu a v prašném oblaku vyjedou vozy s větrem o závod z města na dlážděnou silnici, která vede napříč údolím. Uplynou tři hodiny, než zahlédneš vpředu před vámi vesnici. T’uk T’ron se usměje a několikrát ukáže na svá otevřená ústa. „Chceš jíst tam?“ řekne a snaží se překřičet hrčení vozu.

Pokud se chceš zastavit v ookorské vesnici, obrať na 124.

Jestliže chceš pokračovat bez zastávky v cestě do Tolakosu, obrať na 258.

5

Tvůj nový průvodce se jmenuje Arke. Je to šlachovitý Meledorec s kovově šedými vlasy a hubeným, vráskami rozrytým obličejem. Je zkušeným zálesákem, s jeho pomocí se budeš moci vyhnout setkání se zbytky hord Chaosu, které plení vše kolem. Cesta na kraj Guakorské planiny trvá téměř sto hodin. Během té doby se nemusíš živit ze svých zásob potravin, vzhledem k tomu, že žiješ z toho, co ti dá příroda. Ukáže se, že Nahgothský les je tak plný zvěře, že ti ještě zbudou 3 porce jídla (pokud si chceš zbylou potravu ponechat, uprav příslušně Průvodní listinu).

Rozdělíš se o jídlo s Arkem a pak se s ním rozloučíš. Prohlédneš si své vybavení a prostuduješ mapu, než se s obavami vydáš přes pustou Guakorskou planinu.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je číslo, které ti padlo, 0-6, obrať na 202.

Jestliže to je 7-9, obrať na 318.

6

Jeho smysl tě mate, a tak od monolitu odstoupíš, aby sis ho prohlédl vcelku. Neujdeš ani tucet kroků, když uslyšíš šustot v listí. Nejsi tu sám.

Obrať na 343.

7

Ve sklepení jsou výklenky a stoly plné šperků, vzácných kovů a neobyčejně krásných uměleckých předmětů. Ještě nikdy jsi neviděl bohatství, jež by se mohlo rovnat tomu, které se tu kolem tebe vrší. S otevřenými ústy procházíš kolem stolů a prohlížíš si předměty, jež svým třpytem mezi ostatními zvlášť vynikají. S obdivem hledíš na meč s širokou čepelí, posázený rubíny, smaragdy a leštěným korliniem. Je dokonale vyvážený a když ho zvedneš nad hlavu, probudí se v jeho lesknoucí se čepeli obrovská magická síla. Pokud si chceš tento meč Železného Srdce ponechat, poznamenej si ho do své Průvodní listiny mezi Zvláštní předměty. Nosí se připoutaný příčně přes záda.

Obrať na 251.

8

Zvedneš meč a několika švihnutími ho vyzkoušíš. Je to krásná zbraň, vykovaná zkušeným mečířem. Jílec je posázený smaragdy a na zakřivené čepeli je vyryt zvláštní ohnivý drak. Okamžitě toto znamení poznáváš. Opět máš naději, že získáš poslední Kámen vědění. Je to symbol stejný jako ten, který jsi viděl na Stole zjevení. Je to znamení, které zdobí kamennou bránu města Haagadar.

Soustředíš své smysly na čepel a tvé podezření se potvrdí. Šarlatový bojovník pochází z Haagadaru a k tomuto vzdálenému městu ho teď unáší jeho černý okřídlený oř s posledním Kamenem vědění.

Obrať na 246.

9

Tvá snaha nalézt řešení, které by zlomilo kouzlo, jež chrání dveře, je marná. Smysly ti říkají, že ho nedokážeš přemoci. Zdráhavě se obracíš zády ke dveřím a rozvažuješ o tom, co dál.

Pokud chceš prohledat přilehlý pokoj, obrať na 170.

Jestliže se rozhodneš zůstat v místnosti, obrať na 219.

10

Třesk zbraní a ohavné vytí útočících stvůr Chaosu je stále hlasitější. Hluk bitvy a výkřiky umírajících Ookorů tě provázejí na cestě do bezpečí pahorkatiny. Jakmile dospěješ na první kopec, ohlédneš se provinile k mostu v naději, že uvidíš T’uk T’rona a jeho stráže, jak vítězí. Ale doufáš marně, protože jediný, kdo zůstal naživu, jsou šedivé stvůry Chaosu, které teď triumfálně slaví příšerné hody na mrtvých nepřátelích.

Mysl ti plní výčitky svědomí, a tak tě smysly včas nevarují před hrozbou, která se skrývá opodál. Zpoza mechem pokrytého balvanu se vynoří šest odporných zrůd, jimž hoří ve zlých očích oheň Chaosu. S řevem, při němž ti stydne krev v žilách, se na tebe vrhnou a srazí tě na kolena.

Smečka Agtahů: UMĚNÍ BOJE 34, KONDICE 40

Tato stvoření jsou imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně). Vzhledem k jejich překvapujícímu zuřivému útoku nemůžeš tasit zbraň, a tak musíš v prvních dvou kolech boje zápasit holýma rukama.

Pokud zvítězíš, obrať na 114.

11

Bolest se vytrácí a postupně ji nahrazuje děsivá ochablost, která ti z těla vysaje poslední sílu. Odelův obličej a baldachýn hustých větví nad hlavou ti víří před očima, zrak se ti zakaluje, jak jed ze smrtících bobulí Khetu vniká do krve. Upadáš do hlubokého spánku – spánku, z něhož se už nikdy neprobudíš.

Tvůj život a tvá výprava tady končí.

12

Rychle vysypeš potraviny na vlhkou zem a utíkáš nahoru po schodech, jak nejrychleji můžeš. Tvůj nápad se ti vyplatí – gigantický plaz se zastaví, aby zhltl jídlo, a tak ti umožní uniknout.

Obrať na 70.

13

Využiješ své psychické schopnosti a nařídíš probouzejícímu se plazovi, aby zavřel oči a opět usnul. Ale nestvůra je strašlivě vyhladovělá, přestože se ti podařilo zamaskovat pach svého těla, začne se k tobě přibližovat a chystá se tě napadnout.

Vyber si číslo z Tabulky náhody a přičti k němu jeden bod za každou disciplínu Magnakai, kterou ovládáš.

Pokud součet činí 8 nebo méně, obrať na 271.

Činí-li 9 nebo více, obrať na 199.

14

Vepíšeš symbol a náhle tě přímo do tváře udeří závan studené páry. Dusíš se a zvracíš, jak ti hořký jedovatý plyn vniká do plic.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Uzdravování a dosáhl jsi hodnosti Mentora nebo vyšší, obrať na 223.

Pokud tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 99.

15

Zvědové se k tobě rychle obrátí a pozvednou paže se zbraněmi. „Nestřílejte!“ vykřikne jeden z nich, aby zarazil ostatní, kteří se chystají na tebe vystřelit. „Může to být on!“ Ostražitě se k tobě přiblíží a žádá tě, abys prozradil, kdo jsi. Řekneš mu to a navrhneš, aby ti prohledali kapsy, jestliže chtějí důkaz, že mluvíš pravdu. Jeden z nich k tobě nesměle přistoupí.

Obrať na 87.

16

Podsaditý malý Ookor, když mu řekneš, že nepocházíš z Meledoru, rychle ustoupí. Jeho druhové se kolem něj nervózně seskupí, pozvednou kopí a utvoří tak kolem svého velitele ochrannou zeď. Ujišťuješ je, že jim nechceš ublížit a vysvětluješ, jak ses dostal do jejich země. Avšak strach a podezření je neopouštějí, dokud nevyslovíš jméno Seroccy, jméno té, jejíž pomoc hledáš. „Tak dobře,“ řekne L’yan-K’ril zamyšleně. „Zavedeme tě k ní, pokud si to opravdu přeješ.“

Obrať na 35.

17

Zoufale se snaží střele vyhnout, ale ta mu pronikne brněním a zasáhne ho do krku. V náhlém návalu bolesti vykřikne, vytrhne šíp a pak ho po tobě pohrdavě hodí. Jeho odolnost je působivá, avšak přesto máš jistotu, že utrpěl vážné zranění. Horečnatě sebere Kameny vědění a vloží je do malého sametového váčku, který mu visí u pasu. Rychle si hodíš luk na rameno, vytasíš ruční zbraň a běžíš k němu, abys mu zabránil uniknout.

Obrať na 206.
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18

Stará Ookorka pokývne moudře hlavou a sebere karty ze stolu. Ukloní se a když se otočí, zamumlá něco ve svém vlastním jazyce. Pak se odšourá, aby pomohla svým dcerám sebrat prázdné talíře. „Říká, že někdy je pro bojovníka lepší, když nezná svou budoucnost,“ řekne T’uk T’ron a zakončí jídlo mohutným říhnutím. „Teď už můžeme jít, ne?“ Přikývneš a malý ookorský kapitán nařídí svému oddílu, aby se vrátil k vozům. Při odchodu si všimneš, že stará věštkyně čeká u dveří chaty. Drží něco v ruce a když se přiblížíš, nabídne ti to. Je to velký dřevěný amulet ve tvaru ptačího křídla. Pokud si chceš toto Ookorské kouzlo ponechat, zapiš si ho do Průvodní listiny mezi Zvláštní předměty, budeš ho nosit přivázané k batohu.

Zamáváš přátelským vesničanům na rozloučenou a pospícháš zpátky k vozu.

Obrať na 117.

19

Šíp škrábne nestvůru do oka a pak se odrazí od rohovitého víčka. Náhlá a neočekávaná bolest způsobí, že se obluda vznese k obloze a přitom v agónii vydává děsivý řev, který se nese do dálky nad pustou planinou. Pak se obrátí a odlétá, aby se ukryla ve svém doupěti a ošetřovala si zraněné oko.

Obrať na 265.

20

S děsivou předtuchou se potácivě postavíš na nohy a prohlížíš si okolí. Všude kolem tebe se táhne pustá planina, na níž není vidět ani stopa života. Po krvavě rudém písku, který se vlivem prudkého spalujícího větru neustále pohybuje, jsou rozesety ostré balvany. Na jantarové obloze není ani měsíc, ani slunce, ale přesto tu není tma. Po celém obzoru planou ohně, které jsou jasnější než tisíc západů slunce. Rozhlížíš se po této tak cizí krajině a když si uvědomíš, kam ses dostal, zmocní se tě beznaděj. Octl ses v astrálním světě Daziarnu.

Zmocňují se tě stále větší obavy, když si vzpomeneš na to málo, co jsi o něm slyšel. Sommerlundští kouzelníci se domnívají, že Brána stínů je astrální koridor, který spojuje Magnamund s jinými rovinami existence. Člověk, který jí projde se dostane do Daziarnu. Nicméně z těch, kteří Bránou stínů prošli, se už nikdy nikdo nevrátil, a tak jsou kouzelníci přesvědčeni, že je jednosměrná. Říkají, že z Daziarnu není úniku.

Tvá přísaha navrátit řádu Kai jeho bývalou slávu a pevná vůle přežít navzdory všem překážkám, jež se ti staví do cesty, způsobí, že odmítáš věřit tomu, že by neexistovala cesta vedoucí zpět do tvého světa. Pozvolna se zbavuješ svých obav a dodáváš si odvahy k úniku z tohoto pustého místa. Avšak nejdřív musíš získat zpět oba Kameny vědění, které propadly Bránou stínů před tebou.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Předpovídání a dosáhl jsi hodnosti Patrona nebo vyšší, obrať na 145.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 297.

21

Protože jsi dobře mířil, má tvůj šíp smrtící účinek. Prolétne nestvůře tlamou a probodne jí srdce. Netvor spadne, svíjejíc se v záplavě páchnoucí zelené krve, mezi stromy. Aniž bys čekal, jestli obluda neměla druha, hodíš si luk přes rameno a spěcháš pryč.

Obrať na 138.

22

Přes svou výšku je bojovník rychlý jako kočka. Když se objevíš, vytasí zakřivený meč a chystá se tě uvítat čepelí ostrou jako břitva. Zaútočíš první. Snažíš se nepřítele zasáhnout do hlavy, ale muž uhne. Vzhledem k tomu, že se neustále mrštně pohybuje, je opravdu velmi obtížné ho zasáhnout. Znovu na něj zaútočíš, ale tentokrát odrazí tvou ránu takovou silou, že vrávoráš až na samém okraji střechy.

Šarlatový bojovník: UMĚNÍ BOJE 29, KONDICE 38

Podaří-li se ti snížit jeho KONDICI na 20 bodů nebo méně, nepokračuj v boji, ale obrať místo toho na 306.

Pokud ho zabiješ dřív, než jeho KONDICE klesne na 20 (t. j. jestliže se ti ve Výsledkové tabulce objeví „automaticky mrtev“), obrať na 123.

23

„Vidím v tvém charakteru mnohé věci, které se mi líbí. Máš vnitřní sílu, čest a velkou odvahu, pro vás smrtelníky z Aonu nezvyklou. Kdyby tomu tak nebylo, bez váhání bych se tě zbavil, protože nedovolím, aby v mé říši pobývali slabí a ti, co nejsou hodni mé důvěry.“ Na okamžik se odmlčí a dívá se upřeně na tvary, které víří kolem středu místnosti. „Podíval jsem se do tvé mysli a důvody, proč jsi tady v Daziarnu, jsou mi známy. Výpravy lidí z Magnamundu a jejich boje nemají pro Zářící město žádný význam, ale v tomto světě jsou někteří, kteří by se radovali, kdyby věděli, že poslední z řádu Kai je tady, už jen proto, aby tě vyhledali a zničili. Proto musíš Yanis opustit. Nepošlu tě ale odtud bez průvodce, protože si tě vážím a budu ti pomáhat, jak jen budu moci.“

Obrať na 122.

24

Na scvrklé tváři staré Ookorky se objeví široký úsměv. Neohrabaně sebere karty a zamíchá je revmatickýma rukama, pak tě vybídne, aby sis tři z nich vytáhl.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je číslo, které ti padlo, 0-3, obrať na 172.

Jestliže to je 4-6, obrať na 307.

Jestliže to je 7-9, obrať na 224.

25

Pod tímto textem jsou čtyři skupiny symbolů, z nichž jen jedna je správná. Když do prázdného pole vepíšeš tuto skupinu, otevře se zámek, kterým jsou zamčeny dveře. Pečlivě si symboly prostuduj a porovnej je s dalšími třemi skupinami na ilustraci, která doprovází sekci 131. Až budeš přesvědčen, že jsi našel správnou skupinu symbolů, která doplní zbývající tři, obrať na číslo, které je pod ní.
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169

26

Velitel a jeho dva druhové lehce a mrštně seskočí ze svých obrovských okřídlených ořů. Ačkoliv tě všichni převyšují o délku paže a jejich svalnatá těla se zdají být k plížení nevhodná, přibližují se ke kamenné pyramidě kočičím krokem.

„Zeeu kloka kilkora dau Ztuul n’ra?“ promluví velitel hlubokým rezonujícím hlasem. „Ryl’aan noorna?“ řekne bytost po jeho boku a oči jí září jako dvě koule z jantaru.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Orientace a dosáhl jsi hodnosti Primase, obrať na 252.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 280.

27 Ilustrace I
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I. Agtahové prchají v panice před strašlivým náporem Lorkonovy armády Železných Srdcí.

Když pohlédneš dolů, naskytne se ti vzrušující podívaná. Lorkonova armáda Železných Srdcí proniká do Tolakosu a mění Chaosem přeplněné prostory v bitevní pole. V jejím čele vidíš Lorkona, ve stříbrném brnění s šarlatovým pláštěm potřísněným černou krví, jak obratně a se smrtící přesností útočí na nepřítele. Stojí v čele klínovitého útvaru meledorských vojáků, jejichž obličeje a brnění jsou pomalovány magickými runami, které mají zastrašit stvůry Chaosu. Agtahové před bojovníky ustupují, jako když sníh taje před ohněm, a v panické hrůze prchají do temného bezpečí Nahgothu. Meledorci vyrazí vítězný pokřik, aby urychlili ústup nepřátel. Ale jejich radostné výkřiky jim brzy uvíznou v hrdlech, když se v odpověď ozve z lesa hromové zařvání.

Obrať na 40.

28

Z prostředka každého trsu vyrůstá chomáč velkých, žaludům podobných bobulí, vydávajících totéž sladké pronikavé aroma, které je cítit ve vzduchu všude kolem.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Uzdravování, obrať na 129.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 180.

29

Využiješ svých schopností a psychicky působíš na trám, aby se pohnul, a současně ho posunuješ zpátky nohou. Silný kmen se pomalu blíží na své místo, ale v okamžiku, kdy tam již má bezpečně zapadnout, naruší tvoji koncentraci tichý smích.

Pokud ovládáš disciplíny Magnakai Předpovídání a Mistrovství v lovu, obrať na 92.

Jestliže tyto disciplíny neovládáš, obrať na 316.

30

Strašidelní duchové mají tváře všech nepřátel, které jsi kdy zabil. Kroutí se a svíjejí pod tvým pohledem a když ti hledí do očí, hoří jejich prázdné důlky studeným modrým plamenem. Přitiskneš si pěsti ke spánkům a vykřikneš ve snaze zahnat tyto příšerné noční můry, ale není to nic platné. Zjevení ti vysávají všechnu sílu z těla a celého tě ochromují: ztrácíš 5 KONDIČNÍCH bodů.

Obrať na 175.

31

Silný šlachovitý ocas vyrazí zpoza šupinatého těla obludy, udeří do stěny jeskyně za tvou hlavou a vyryje do drobivé skály hlubokou rýhu. Než však může udeřit podruhé, vytasíš zbraň a zasáhneš nestvůru do citlivého oka.

Khozinda: UMĚNÍ BOJE 32, KONDICE 48

Zvítězíš-li, obrať na 245.

32

Nasadíš šíp a zamíříš, zatímco se tvůj protivník sklání, aby rukama v rukavicích uchopil Kameny vědění. Je však oblečen do těžkého brnění, a dokonce i z tak krátké vzdálenosti máš jen málo možností kam zamířit, aby šíp brněním pronikl.

Pokud chceš zamířit na hledí, obrať na 76.

Jestliže chceš vystřelit na hrdlo, obrať na 151.

Chceš-li ho zasáhnout do hrudi, obrať na 333.

33

Ozve se pronikavé zaskřípění, jak se kola zablokují, a vůz se stočí šikmo přes silnici. Vozataj se snaží zvládnout spřežení, přitahuje otěže ze všech sil, ale silné kožené popruhy se zachytily v postraňcích a onipy nereagují – vůz se vymkl kontrole. Když se jedno kolo začne zvedat a vůz se nebezpečně nakloní, zoufale se držíš zábradlí.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Ovládání zvířat, obrať na 85.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, můžeš z vozu seskočit; obrať na 299.

Anebo se můžeš pevně držet a modlit se, aby se vozatajovi podařilo zvládnout spřežení. Obrať na 243.

34

Běžíš pohřebištěm zpátky a prudce zaútočíš na tři nestvůry, které blokují vchod. Rvou a vrčí, když tvoje zbraň najde škvíru mezi pláty jejich brnění, sekají po tobě svými dlouhými chapadly s přísavkami. Útočí však neohrabaně a špatně míří, nicméně kdekoli se dotkne tvého těla jeden z jejich gumovitých údů, zanechá ti na kůži červenou podlitinu.

Oktagtahové: UMĚNÍ BOJE 12, KONDICE 43

Pokud v zápase zvítězíš, obrať na 133.

35

Několik hodin pak jdeš s Ookory přes rozlehlou travnatou planinu, která je neuvěřitelně jednotvárná a nezajímavá, na níž není nic než úzká stezka vedoucí k řadě pahorků, které se tyčí na obzoru jako spící obři. Během cesty dostaneš hlad. Musíš se najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Posléze se stezka vyšplhá na pahorkatinu a jak se přehoupnete přes vrchol hřebene, naskytne se tvým očím pozoruhodný pohled.

Obrať na 222.

36

Okamžitě poznáš, že malé oranžové plody jsou jedovaté bobule Khetu. Když se spolknou nebo se látky v nich obsažené dostanou do krevního oběhu, mohou člověka zabít během několika minut.

Pokud si chceš nasbírat hrst těchto bobulí, poznamenej si je do Průvodní listiny mezi Předměty v batohu.

Obrať na 247.

37

Jakmile vrčící Agtah ztichne a mrtev se ti sesune z paže, napadne tě zezadu další a srazí tě do bláta. Okamžitě se vymaníš z jeho sevření a chceš ho udeřit do lesklé zelené hlavy. Jeho reakce jsou ale stejně rychlé jako tvoje, a tak tvá zbraň zanechá jenom rýhu v tmavé zemi. Agtah na tebe ještě jednou skočí, ale ty ho kopneš nohama přímo do prsou a vyrazíš mu páchnoucí dech z plic. Zavyje a těžce dopadne na zem, avšak okamžitě se vzchopí a čelí tvému dalšímu útoku.

Vůdce smečky Agtahů: UMĚNÍ BOJE 27, KONDICE 32

Tato nestvůra je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně).

Po třech kolech se můžeš dalšímu zápasu vyhnout obrácením na 303.

Zvítězíš-li, obrať na 254.

38

Když tě dva strážci vidí přicházet, narovnají se a nervózně uchopí jílce svých omšelých mečů.

„Co tady chceš?“ zabručí větší z nich a jeho zelená prasečí očka se blýskají za hledím rezavé přilbice. „Byl jsem sem povolán,“ řekneš, přesvědčen, že se ti je podaří ošálit. „Chtějí mne ihned vidět.“

Prasečí strážce zakoulí očima, mrkne na svého druha a zašeptá mu něco, čemu nerozumíš.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Neviditelnost, obrať na 308.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 259.

39

Vytáhneš Stříbrnou hůl a napřáhneš ji před sebe. Ve velitelových očích se objeví překvapení, které je ale brzy vystřídáno hněvem, když si velitel uvědomí, odkud jsi kouzelnou hůl získal. Za to, že jsi vyloupil hrob, tě zahrne pohrdáním a v záchvatu zuřivosti vypustí ze své hole proud čisté energie.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud jsi dokončil Ohnivý kruh vědění, přičti 2 k číslu, které ti padlo.

Pokud součet činí 3 nebo více, obrať na 191.

Činí-li 2 nebo méně, obrať na 328.

40 Ilustrace II
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II. Meledorci se rozutečou při hrůzném pohledu na děsivou postavu Pána Chaosu, který se tyčí třicet stop nad nimi.

K Tolakosu se blíží nějaká obrovská a strašlivě nebezpečná obluda. Země se pod jejími kroky chvěje a všude se ozývají zvuky zkázy. Praštění a skřípění lámajících se stromů a hromové vrčení gigantického tvora se ozývá stále hlasitěji a způsobí, že mnoho Lorkonových vojáků propadne panice. Lorkon se snaží je shromáždit k obraně, ale jeho hlas se ztrácí v ohlušujícím hřmotu. Náhle se na kraji lesa objeví mezera, jak obrovská ruka od sebe odstrčí dva vzrostlé stromy. Meledorců se zmocní hrůza a jen málo jich zůstane na svém místě, když uvidí děsivou postavu Pána Chaosu, jak se tyčí třicet stop nad nimi. Díváš se na jeho obrovité nahé tělo a z toho, co vidíš, je ti zle. Jeho rysy neustále tají, rozpouštějí se a mění do nových, ještě hnusnějších tvarů. Jenom Lorkon není tímto strašlivým pohledem otřesen; zvedne meč a vyzve toto příšerné stvoření k boji muže proti muži. Na jeho odvážná slova mu však odpoví pouze posměšné zavytí. „Ty chceš vyzývat k souboji boha?“ řekne Pán Chaosu a jeho posměšný hlas všechny ohluší. Lorkon se svého nepřítele nezalekne a opakuje vyzvání k boji. Pán Chaosu se zachechtá. „Cha! Můžeme tedy začít. I když bude tento souboj krátký, velice mne potěší, když budu moci zabít takového počestného blázna, jako jsi ty, Lorkone.“ S příšernou nenuceností vyrve Pán Chaosu ze země strom, větve oseká hranou dlaně a zamává kmenem jako obrovským kyjem. Postoupí vpřed a začne Lorkona pronásledovat jako kočka myš a všude za sebou zanechává známky destrukce. Meledorský velitel spoléhá na své štěstí a na to, že se díky hbitosti svých nohou vyhne drtivým úderům kyje, ale jeho štěstí a šikovnost ho opustí. Uklouzne a upadne poblíž zdi hrobky, na jejíž střeše se choulíš. Pán Chaosu zavyje nadšením a postoupí kupředu, aby svým kyjem Lorkona rozdrtil na krvavou kaši. Jeho ohavná ramena se octnou v jedné rovině se střechou a jak se chystá zasadit Lorkonovi poslední ránu, je jen na vzdálenost paže od tebe.

Pokud vlastníš Sommerswerd, obrať na 341.

Jestliže máš meč Železného Srdce, obrať na 204.

Nevlastníš-li žádný z těchto Zvláštních předmětů, obrať na 111.

41

Přízrační jezdci zdvihnou své černé paže a v jejich rukou se objeví kopí z modrých plamenů. Vyrážejí nelidské výkřiky a mávají jiskřícími zbraněmi; pak je namíří na tvou hruď a vyrazí kupředu ve snaze tě svými oři přejet.

Přízrační jezdci (společně): UMĚNÍ BOJE 34, KONDICE 40

Boji se nemůžeš vyhnout, musíš bojovat s těmito nadpřirozenými bytostmi na život a na smrt.

Pokud v zápase zvítězíš, obrať na 149.

42

V zámku se ozve tichý bzučivý zvuk a pak se velké dveře tiše a lehce otevřou. S napětím vstupuješ do tmavého nitra hrobky a jdeš chodbou k dalším, už ne tak impozantním dveřím, které se samy otevřou hned, jak se k nim přiblížíš. Ovane tě vlhký vzduch, jímž se komnata za tebou, do níž po mnoho desetiletí vzduch nevnikl, rychle naplní. Pochodně se samy od sebe rozzáří a poprvé v celé dlouhé historii se očím muže z Aonu odhalí vnitřek Velkého svatostánku mrtvých.

Obrať na 54.

43

Protože se ti nepodařilo pohnout trámem, rozhodneš se vylézt z otvoru na mostě a poohlédnout se po něčem jiném, čím bys ho opravil. Jakmile se postavíš, uslyšíš zvuk, který tě přimrazí k zemi – je to zlý, posměšný chechtot.

Pokud ovládáš disciplíny Magnakai Předpovídání a Mistrovství v lovu, obrať na 92.

Pokud tyto disciplíny neovládáš, obrať na 316.

44

Znaky ti připadají jako písmena, i když jsi takové písmo ještě nikdy neviděl. Poznáš pouze, že jde o epitaf nějakého stvoření jménem Ztuul, které je v této kamenné mohyle pohřbeno.

Obrať na 260.

45

Tvůj šíp zavadí o jeho hruď, a aniž by mu ublížil, roztříští se o okraj střechy. Bojovník se výsměšně zasměje a kočičí oči zasvítí za hledím přilbice. Rychle uschová Kameny vědění do malého sametového váčku, který mu visí u pasu. Tvůj neúspěch a jeho smích tě rozzuří tak, že si rychle hodíš luk na rameno, vytasíš ruční zbraň a běžíš k němu, abys mu zabránil uniknout.

Obrať na 22.
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46

Podaří se ti srazit tři strážce z vozu, než tě následující ookorský vůz přejede a ty najdeš smrt pod kopyty ořů a pod koly těžkých vozů.

Tvůj život a tvá výprava končí tragicky tady, u města Thas.

47

Když Pánovi Chaosu zasadíš smrtelnou ránu, zařve tak, že by to vzbudilo i mrtvého. Jeho obrovské tělo strne, kůže se svraští a chvěje se tak, že není možné rozeznat žádné detaily jeho vzhledu. Pak se Pán Chaosu rozplyne a nic nenasvědčuje tomu, že vůbec existoval, jen dlouho přetrvávající pach jeho krve.

Obrať na 232.

48

Díky svým schopnostem zjistíš, že most je poškozený. Mnoho prken je vytrháno a poházeno nazdařbůh po mostě, aby zakrylo veliký otvor. Výkřikem varuješ T’uk T’rona a tomu se podaří zastavit bojové vozy právě včas, než najedou z příjezdové rampy na most.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Orientace a dosáhl jsi hodnosti Patrona nebo vyšší, obrať na 69.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi ještě nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 196.

49

Zoufale uskočíš stranou, aby ses vyhnul palčivému žlutému plameni, který spolu s hustým kouřem vychází ze Zhenghovy tlamy. Tvoje bleskurychlá reakce tě zachránila před uškvařením a když se zvedneš na nohy, podaří se ti vytasit zbraň a nepozorovaně se k obludě přiblížit.

Obrať na 329.

50 Ilustrace III
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III. Před vámi leží Zářící město, Yanis.

Před vámi leží Zářící město, Yanis. Kolem ústřední pevnosti s cimbuřími z jiskřícího křišťálu, která vévodí této rozlehlé metropoli, se spirálovitě vinou plošiny, zkonstruované z plátů platiny, stříbra, skla a leštěné oceli. Zrcadlí se v nich tisícibarevná světla ze stěn, oken a mohutných kónických věží a dává městu vzezření a nádheru jasného slunce. Když se dračí oř přenese přes vnější hradby, naskytne se ti pohled na splet širokých tříd lemovaných vonnými, stromům podobnými rostlinami, na náměstí s fontánami a na velká stříbrná, zvonům podobná obydlí.

Přímo před vámi se tyčí pevnost. Velitel dá znovu znamení a všichni Yoakorové naráz přistanou se svými okřídlenými oři na skleněné plošině u jedné z pěti okrouhlých strážních věží pevnosti. Tam vás očekává yoakorská stráž v nádherných brněních z leštěného stříbra, která se zručně ujme dračích ořů. Velitel ti pomůže sesednout, pak odešle svůj oddíl a doprovodí tě do komnaty v jedné z věží.

„Tady si odpočineš,“ řekne ti telepaticky. „Oznámím tvůj příchod Vševidcovi a on si s tebou promluví. Posilni se, a jestli chceš, můžeš zatím spát.“ Ukáže ti na přilehlou komnatu a pak se otočí a odchází. Dveře se za ním samočinně zavřou.

Pokud si chceš prohlédnout přilehlý pokoj, obrať na 170.

Jestliže se chceš pokusit uniknout ze strážní věže, obrať na 340.

Rozhodneš-li se zůstat v této místnosti, obrať na 219.

51

Zjevení tvého Stvořitele se závratnou rychlostí rozplyne a ty bez jakéhokoliv varování padáš dopředu a řítíš se do hustého, vířícího oblaku. Hrůzu vzbuzujícím pocitem náhlého sestupu se téměř zalkneš, ale první šok brzy vystřídá pevná jistota, že tvůj pád je střežen neviditelnýma rukama. Pak, jako bys procitl ze sna, si uvědomíš, že se oblak rozplynul a pod nohama máš pevnou zem.

Stojíš u paty masivního pískovcového útesu, jehož rovná stěna je poznamenána divokými vichřicemi, které ji bičují stejně jako celé okolí. Na vrcholku útesu je uhnízděno opevněné město, jehož ponuré obrysy a dračí bránu okamžitě poznáváš: je to Haagadar, zapomenuté město Sandajů. Zíráš nahoru na pevnost, přemýšlíš o téměř neproveditelném výstupu k její bráně a pokoušíš se zahnat svoji stále vzrůstající bázeň. Poblíž uvidíš páchnoucí potok plný odporné vody. Sleduješ ho až k jeho prameni a zjistíš, že vyvěrá z mříže zasazené do skály. Musí to být odpadní kanál z města nahoře.

Pokud se chceš pokusit dostat se do města kanálem, obrať na 140.

Jestliže se chceš pokusit vyšplhat se po holé, větry bičované skále k městské bráně, obrať na 244.

52

Jeden za zvědů se obrátí a nahlas odpoví na tvé telepatické volání. „Ukaž se!“ nařídí ti a překvapí své dva společníky, kteří neovládají psychické síly, a tak tvoje telepatické poselství neslyšeli. Vynoříš se z houštiny, ruce držíš od těla s dlaněmi otevřenými. Oba muži se obrátí a reflexivně při tvém náhlém příchodu napřáhnou ruce se zbraněmi. „Zadržte!“ vyštěkne telepat na své druhy, kteří se chystají vystřelit. „Je to on.“ Jeho slova na ně neudělají žádný dojem a odmítají sklonit zbraně, dokud nenavrhneš, aby se ti jeden z nich podíval do kapes, pokud chtějí důkaz o tvé totožnosti.

Obrať na 87.

53

Nekonečné hodiny jdeš podél potoka, aniž bys spatřil živou duši. Už si začínáš myslet, že v této zemi inteligentní život neexistuje, když najednou narazíš na několik dlouhých, pěkně urovnaných polí, osázených rovnými řádky sladce vonících žlutých bylinek. Od potoka se na vrchol kopce vine stezka.

Pokud se chceš zastavit a prohlédnout si pole s bylinkami, obrať na 28.

Jestliže se rozhodneš vydat se po stezce nahoru na kopec, obrať na 115.

54

Uprostřed místnosti stojí socha pyšného meledorského bojovníka, oděného do válečné zbroje a se zdviženým mečem. U jeho nohou leží sedm zavřených rakví, vedle nichž je sedm dalších otevřených a prázdných, čekajících na budoucí generace klanu Železných Srdcí. Přítomnost Kamenů vědění se zde projevuje silněji; cítíš nervózní vzrušení a zrychlí se ti puls. Přesto však víš, že krystaly nejsou v této místnosti, ale někde poblíž.

Za sochou objevíš úzké schodiště, které vede k okrouhlým dvířkům ve stropě. U paty schodiště jsou klenuté dveře z jiskřícího modrého kovu.

Pokud vlastníš Sommerswerd, obrať na 107.

Jestliže tento Zvláštní předmět nevlastníš, obrať na 221.

55

Tolakos je hordami Chaosu rychle obsazen a zbývá už jen málo míst, kde by ses mohl schovat. Po své levici uvidíš kupolovitou střechu a plazivými křovinami zarostlé zdi Juilorovy krypty; po tvé pravici je vlhký šedý Sedronův hrob a za tebou se k nebi tyčí vysoká hrobka s plochou střechou patřící Baylonovi.

Pokud se chceš schovat v Juilorově kryptě, obrať na 272.

Jestliže se chceš schovat v Sedronově hrobě, obrať na 331.

Chceš-li se schovat v Baylonově hrobce, obrať na 166.

56

Odstoupíš od obrovitého mrtvého těla, ale zbraň máš připravenou pro případ, že by ostatní Yoakorové žíznili po pomstě. Zdá se však, že jim smrt jejich druha nevadí a že se pomstít nechtějí. Velitel se na tebe dívá s pochvalným úsměvem, protože jsi zvítězil v čestném souboji, čímž sis vysloužil jeho obdiv. Upřeně se na tebe dívá a vysílá telepatické poselství v řeči, které jsi schopen porozumět.

„Jsme Yoakorové,“ říká telepaticky. „Jsme vládci Yanisu – Zářícího města a páni Abaxiály Czenos. Pojď s námi, statečný bojovníku, zvu tě, aby ses k nám přidal. Pojď do Yanisu, kde se budeš těšit z odměny za svou statečnost.“

Kývnutím tě vyzve, abys ho doprovodil k jeho dračímu oři. Nejdřív zaváháš, protože se obáváš jeho případných nekalých úmyslů, ale pomyšlení, že bys měl zůstat sám v této nehostinné pustině, tě přiměje, abys pozvání přijal.

Obrať na 205.

57

Náhle kola zapadnou do hluboké díry, vůz se nakloní dopředu a ty přepadneš přes zábradlí. Dopadneš s mohutným šplouchnutím do bahna na břehu řeky. Jsi omráčen, takže nevidíš, jak se onipy vyprostily z postraňků a řítí se po břehu přímo k tobě. Nestačíš se jim vyhnout. V hlavě ti vybuchne krutá bolest, když ti jejich okovaná kopyta zabubnují do těla jako kladiva. Způsobí ti strašlivá zranění, ale smrt je milosrdně rychlá.

Tvůj život a tvá výprava končí tady, ve Vhozadě.

58 Ilustrace IV
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IV. Když se Serocca posadí do křesla proti tobě, musíš obdivovat její krásu.

Opatrně projdeš mezerou ve zdi a následuješ Seroccu do komnaty s vysokým kupolovitým stropem, podpíraným obrovskými sloupy z růžově žilkovaného mramoru, které stojí po obvodu místnosti. Uprostřed je velký stůl, na nějž shora dopadá proud světla, které se odráží a láme na křišťálové mozaice zasazené v desce stolu a zalévá stěny komnaty barvami spektra. Serocca tě pobídne, abys usedl, a když se posadí do křesla proti tobě, musíš obdivovat její krásu. Její tvář má kočičí rysy mladé lvice, avšak oči a mladistvé tělo jsou jasně lidské, kromě měkké sametové srsti, která pokrývá pokožku. Vyzařuje z ní sebevědomí a pocit moci, přitom však vypadá zranitelně a smutně.

„Jak to, že znáš mé jméno?“ zeptáš se trochu zneklidněn kamarádským tónem, s nímž tě ve své komnatě přivítala.

„Vím toho o tobě mnoho,“ odpoví upřímně a v tom okamžiku poznáš, že ses ocitl v přítomnosti božské bytosti. „Tvoje země a tvůj boj proti silám Temna, které si ji chtějí podrobit, jsou jenom součástí zápasu, který zuří mezi rovinami Existence. Přesto však je to právě tvůj svět a tvůj zápas, které se staly ohniskem konfliktu mezi silami Dobra a Zla.“ Odmlčí se a za chvíli s pohledem upřeným hluboko do tvých očí pokračuje: „Na tobě závisí budoucnost nás všech.“

To, co řekla, je tak neobvyklé, že jsi ohromen a v nevěřícném úžasu zavrtíš hlavou. „Ne! Copak by to bylo možné?“ vydechneš.

„Jsou takoví, kteří se snaží osud utvářet, a takoví, na něž osud sám dolehne. Osud si tě vybral, Lone Wolfe, a ty ho nemůžeš odmítnout, protože si to stejně na tobě vynutí.“

„Ale jak se já mohu stát ohniskem takového boje?“ zeptáš se.

„My všichni jsme jeho součástí,“ odpoví Serocca. „Aon i Daziarn jsou utvářeny činy těch, kteří tam žijí. Nyní však nastal čas, kdy činy jednoho jedince zformují budoucnost obou světů. Tím jedincem jsi ty, Lone Wolfe, a je určeno, že tvé činy zformují budoucnost každého živoucího tvora.“

„Ale co když odmítnu?“ řekneš nervózně. „Co se pak stane s budoucností?“

„Nemůžeš odmítnout,“ řekne tiše. „Protože všechno, co děláš, je spjato s tvým osudem. Tvoje přísaha dokončit poslání Magnakai a vybudovat znovu řád Kai je přece něco, čeho by ses jen tak nevzdal. Chtěl bys zklamat svou vlast a ohrozit její budoucnost? Chtěl bys zanechat Magnamund zlým silám Temných pánů? Nikoliv, vzhledem ke své povaze – kvůli své cti a odvaze – svůj úkol splníš.“

„Co tedy musím udělat?“ zeptáš se.

„Musíš dělat to, co jsi dělal vždy. Musíš naslouchat slovům těch, kteří ti chtějí pomoci, a musíš se nechat vést svým instinktem a svými schopnostmi.“ Nakloní se kupředu a pomalu přejede rukama po povrchu stolu. Světlo potemní a v malých křišťálových čtverečcích se objevují různé tvary. „Dívej se a uč se,“ řekne Serocca, „protože tyto obrazy rozšíří tvé znalosti, které ti pomohou při výpravě za Kameny vědění tvých předků.“

Obrať na 250.

59

Smysly tě upozorní na dvojici očí v temném baldachýnu listoví nad tvou hlavou. Cítíš, že se tam skrývá nepřátelská bytost, která čeká až bude moci vystřelit na cokoliv, co se objeví v dosahu její foukačky.

Pokud máš luk a chceš ho použít, obrať na 339.

Jestliže ho nemáš nebo ho nechceš použít, obrať na 218.

60

Utíkáš po stezce a svist stříbrných křídel nestvůry je stále hlasitější. Náhle tě něco udeří do zad a srazí tě k zemi: ztrácíš 2 KONDIČNÍ body. Jsi omráčen a pohmožděn, ale uvědomuješ si, že musíš rychle uniknout, dřív než obluda nad tebou znovu zakrouží a zaútočí.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je číslo, které ti padlo, 0-2, obrať na 73.

Jestliže to je 3-6, obrať na 179.

Jestliže to je 7-9, obrať na 338.

61

Přejedeš světlem hrubé červené zdi a posvítíš do úzké chodby s divoce rozervanou zemí. Ostražitě sestupuješ a dáváš pozor, aby ses vyhnul hlubokým dírám, kterých je na hrbolaté zemi plno, až konečně dorazíš do stísněné jeskyně, kde není skoro žádný vzduch. Najednou se z pukliny ozve hromová kakofonie a země pod tvýma nohama se otřásá a zvedá. Velký oblak prachu a štěrku, který je vysáván z jeskyně vzduchovým vírem, jenž nyní zuří nahoře, tě srazí k zemi. Bouře za chvíli ustane, ale když se zase postavíš, všimneš si, že tu nejsi sám.

Obrať na 161.

62

Zhengha ti zavřeští přímo nad hlavou a silný poryv vzduchu, doprovázející skřek, tě přiměje, aby ses přitiskl k zemi. Okamžitě tě zasype oslepující mrak štěrku, takže skoro nic nevidíš, ale jakmile se prach usadí, spatříš opět zlověstnou obludu, která se usadila poblíž a chystá se tě zasáhnout svým ohnivým dechem. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Souvztažnost nebo Mistrovství v lovu, přičti 4 k číslu, které ti padlo.

Jestliže součet činí 0-5, obrať na 310.

Činí-li 6 nebo více, obrať na 49.

63

Skryt v hustém podrostu se pomalu přibližuješ k silnici, k místu, kde přímo proti tobě stojí tři bojovníci. Hovoří šeptem, ale tvůj mimořádně dobrý sluch zachytí každé jejich slovo v řeči, které snadno porozumíš. Jsou to meledorští zvědové, kteří sem byli vysláni, aby se s tebou setkali. Uvažují o tom, co se s tebou stalo a co je s eskortou na bojových vozech, která už tu dávno měla být. Už chceš vystoupit z úkrytu a jít k nim, když si všimneš něčeho, co tě přiměje změnit tvé úmysly.

Obrať na 229.

64

Využiješ svých schopností a zaměříš svůj zrak na daleký obzor. Spatříš skupinu něčeho, co vypadá jako malé kamenné pyramidy. Nicméně jsi příliš daleko, abys mohl říci, jestli v těchto stavbách někdo žije.

Blízký potok se vine směrem k obzoru, a tak se rozhodneš jít po proudu v naději, že tě k nim zavede.

Obrať na 248.

65

Ucítíš ostrou bolest v hlavě a pak se ti udělá špatně. Točí se ti hlava. Těžce dopadneš za kmen padlého stromu, protože jsi ztratil rovnováhu. Do hlavy tě zasáhl šíp z foukačky napuštěný smrtícím, rychle účinkujícím jedem.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Uzdravování a dosáhl jsi hodnosti Vědátora nebo vyšší, obrať na 255.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi dosud nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 324.

66

Opatrně otevřeš těžké stříbrné víko a zíráš na svraštělé pozůstatky knížete Baylona. Leží na poduškách z diamantů a drahých kamenů, jeho zežloutlé kosti jsou oděny do zdobeného brnění a po jeho boku leží masivní dvouruční meč. Na čepeli z ryzího zlata je vyryt dlouhý výčet bitev, v nichž se ctí obstál, a jeho dalších neohrožených skutků. Cítíš, že tento meč je čistě symbolický, replika skutečného meče, protože čepel je příliš měkká na to, aby mohla být nabroušena a něco v bitvě vydržela. Už chceš zavřít víko, když si všimneš ještě něčeho, co leží vedle meče; je to Stříbrná čutora. Vytáhneš zátku a zjistíš, že obsahuje víno, které má čerstvou a zdravou vůni.

Pokud chceš trochu vína upít, obrať na 261.

Jestliže se rozhodneš vrátit čutoru zpátky a zavřít sarkofág, obrať na 323.

67

Tvé smysly tě varují, že jsi ve smrtelném nebezpečí. Tato stvoření se domnívají, že jsi vylupovač hrobů, který přišel vykrást hrobku jednoho z jejich předků. Musíš je přesvědčit o opaku, jinak tě bez váhání zabijí. Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Předpovídání a chceš se telepaticky spojit s jejich velitelem, obrať na 347.

Jestliže chceš vytasit zbraň a připravit se k obraně, obrať na 184.

Chceš-li zvednout ruce na znamení, že se vzdáváš, obrať na 98.

68

Musíš bojovat se dvěma agtahskými stopaři, kteří jsou odhodláni tě zabít.

Agtahští stopaři: UMĚNÍ BOJE 26, KONDICE 21

Tato stvoření jsou imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně). Pokud neovládáš disciplínu Magnakai Mistrovství v lovu, odečti si pro první dvě kola zápasu vzhledem k překvapivé rychlosti jejich útoku 3 body od UMĚNÍ BOJE.

Zvítězíš-li, obrať na 101.

69

Tvé smysly tě varují před nepřítelem, který se skrývá mezi stromy. Číhá tu, aby ze zálohy přepadl každého, kdo by se pokusil přejít most. Řekneš to T’uk T’ronovi a ten okamžitě svým mužům nařídí, aby sestoupili a skryli se za vozy, zatímco on sám s vozatajem půjde vpřed a prohlédne si poškozený most.

Pokud chceš jít s T’uk T’ronem, obrať na 282.

Jestliže se rozhodneš zůstat s jeho strážci a bránit vozy, obrať na 158.

70

Schody vedou k ochozu, odkud se dá vylézt padacími kamennými dvířky ve stropě na ulici. Vylezeš tedy ven a octneš se na temném nároží.

Po zešeřelých třídách Haagadaru kráčí jen málo postav; ve vzduchu je tak silný zápach soli a síry, že ty, kteří tě míjejí, nelze poznat za vlhkými chrániči, jež si tisknou k obličejům, aby necítili nepříjemný zápach. Téměř neosvětlená ulice končí na ústředním náměstí, kde tě uvítá povzbuzující pohled. Ke kamennému obelisku uprostřed náměstí je provazy připoután velký černý pták – okřídlený oř Šarlatového bojovníka. Za ním se zvedají v řadách nad sebou plošiny Chrámu Sandajů. Dvě postavy oblečené v brnění stojí u vchodu na stráži. Jejich přilbice jsou přizpůsobeny tak, aby jim zároveň držely na obličeji chrániče. Cítíš, že Kámen vědění je tady, v tomto chrámu, prohlížíš si ho, abys nalezl nějaký nehlídaný vchod. Žádný tu však není, jenom z nejvyšší plošiny vyčnívá průduch podobný komínu.

Pokud se rozhodneš, že vyšplháš na chrám a pokusíš se dostat dovnitř průduchem, obrať na 217.

Jestliže si chceš zakrýt obličej a pokusíš se oklamat stráže, obrať na 38.

71

Boj tě velice vyčerpal. Ustoupíš od mrtvých nepřátel a utřeš si jejich páchnoucí černou krev z očí. Zvítězil jsi sice v prvním ozbrojeném střetnutí, ale je to k ničemu, protože celý prostor je zaplněný stovkami dalších stvůr. Jejich zvířecí oči se v bledé modré mlze zlověstně blýskají a pomalu se k tobě blíží. Zůstat tady by byla sebevražda – je jich takové množství, že by tě zdolal jenom jejich počet. Nerad se vracíš zpátky k Velkému svatostánku mrtvých a ke třem zrůdám s chapadly, které střeží jeho vchod.

Obrať na 34.

72

Bleskurychle napneš tětivu a vystřelíš šíp přímo do obrovy svalnaté hrudi. Špička šípu se mu zabodne do zlaté kůže, ale pak narazí na žebro a šíp se odchýlí. Náhlá bolest obra rozzuří, vyrazí ze sebe rachotivý válečný pokřik a kolébá se k tobě, připraven roztrhat tě na kusy.

Zraněný Yoakor: UMĚNÍ BOJE 30, KONDICE 37

Tento tvor je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně).

Zvítězíš-li, obrať na 56.

73

Vrátíš se na stezku a prcháš do lesa šťasten, že hustý baldachýn z větví tě kryje před útokem ze vzduchu. Zastavíš se, aby ses nadechl a prohlédl si své vybavení. Ke své zlosti zjistíš, že ti nestvůra při útoku roztrhla batoh a že ti z něj, jak jsi utíkal, vypadly některé předměty.

Vyškrtni si z Průvodní listiny polovinu potravin, které jsi měl, spolu s předměty, které jsou na druhém a čtvrtém místě ve tvém seznamu Předmětů v batohu. Pokračuj obrácením na 138.

74

Poznáš, co je to za květinu, jmenuje se Haina a její červené okvětní lístky jsou účinným lékem na zranění z boje. Pokud bys při některém příštím zápase ztratil KONDIČNÍ body, získáš po použití okvětních lístků Hainy 5 bodů zpátky. Okvětní lístky se mohou použít pouze po zápase. Chceš-li si Hainu ponechat, zaznamenej si ji do Průvodní listiny mezi Předměty v batohu. Dnes jsi ještě nejedl, a tak se musíš najíst, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Mistrovství v lovu, nemůžeš ji nyní využít, musíš se najíst ze svých zásob.

Obrať na 117.

75

Schováš se za kvetoucí keř a potichu čekáš, až obludy přejdou. Mezerou mezi listy vidíš, jak se dvě z nich přibližují a větří svými opičími čenichy ve vzduchu, jako kdyby se pokoušely vyslídit tvůj pach.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Neviditelnost, obrať na 167.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je číslo, které ti padlo, 0-4, obrať na 142.

Jestliže to je 5-9, obrať na 240.

76

Zamíříš na pravé oko a vystřelíš. Jeho reakce je však blesková. Rychle se sehne a pokusí se odrazit šíp zesíleným temenem přilbice.

Vyber si číslo z Tabulky náhody a přičti k němu všechny body ve zbrani, které vlastníš.

Pokud součet činí 0-4, obrať na 249.

Činí-li 5-8, obrať na 171.

Činí-li 9 nebo více, obrať na 113.

77

Zamíříš na hrůzného tvora se žlutými tesáky, černými dásněmi a kulatýma sovíma očima a vystřelíš šíp přímo do jeho hrudi. Obluda udělá ještě několik kroků, jako by ji šíp zabořený do prsou nijak nezranil, až konečně smrt přemůže její odhodlání a ona padne bez života na zem jako kus kamene. Uslyšíš výkřik a obrátíš se. Spatříš T’uk T’rona a jeho vozataje, jak se řítí na voze přes most. Další výkřik, drsný a zvířecký, tě přiměje, abys věnoval pozornost nestvůře, která se na tebe vrhá.

Agtah: UMĚNÍ BOJE 26, KONDICE 38

Tento tvor je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně). Pokud neovládáš disciplínu Magnakai Mistrovství v lovu, odečti si pro první dvě kola zápasu vzhledem k překvapivost! útoku od svého UMĚNÍ BOJE 3 body.

Zvítězíš-li, obrať na 201.

78

Tvé smysly tě ujistí, že jídlo je nezávadné. Nepoznáváš maso, zeleninu, ani ovoce, ale cítíš, že mají výjimečně velké posilující účinky.

Pokud chceš sníst něco z yoakorských jídel, obrať na 119.

Jestliže chceš dát přednost potravinám ze svého batohu, obrať na 231.

79

Využiješ svou psychickou sílu, abys opravil štít své mysli tím, že zachytíš a ovládneš část na tebe namířené nepřátelské energie. Přízračné stvůry vycítí tvé psychické mistrovství a začnou si mezi sebou něco šeptat. Rozdělí se a jak kolem tebe cválají, podkovy jejich ořů zvíří mračno prachu.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Psychovlna, obrať na 270.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 41.

80

Z kožené schránky se zlatým uzávěrem vyjme Lorkon mapu Nahgothu, kde je podrobně zakresleno umístění jeho tábora, pohřebiště v Tolakosu a poslední známá místa, kde se zdržují hordy Pána Chaosu. Podle měřítka jsi schopen vypočítat, že Tolakos je pouze deset mil od Lorkonova ležení. Zakřivená červená linka nakreslená diagonálně přes mapu ukazuje, kde zvědové naposled spatřili oddíly Pána Chaosu. Tato linka se nebezpečně přibližuje k pohřebišti.

„Musíš odejít, jak nejrychleji můžeš, pokud chceš dorazit do Tolakosu dřív, než se ho zmocní nepřítel,“ řekne Lorkon a ukáže na výraznou červenou linku. „Tato čára byla nakreslena před třemi hodinami. Jestliže se Pán Chaosu rozhodne, že bude dál postupovat, dorazí nejpozději za osm hodin na pohřebiště. To znamená, že jedině v příštích pěti hodinách si můžeš být jist, že najdeš Tolakos neokupovaný Pánem Chaosu. Mám v úmyslu vést svou armádu kupředu a Tolakos udržet, ale čekám na posily a netroufám si pohnout se kupředu, dokud se neobjeví. Dám ti s sebou stopaře, který tuto oblast dobře zná. Zavede tě k cíli – a ostatní už spočívá na tobě.“

Lorkon pošle pro stopaře; je to Meledorec jménem Odel. Ten navrhne, abys dřív, než se vydáte na cestu, šel do stanu, kde je uložena bojová výstroj.

Pokud chceš využít této příležitosti a vybrat si před cestou do Tolakosu nějaké nové vybavení, obrať na 267.

Jestliže chceš vyrazit na cestu okamžitě, obrať na 121.

81

Zmrazující poryv psychické síly ti provrtá mozek a tebe začne nesnesitelně bolet hlava: ztrácíš 5 KONDIČNÍCH bodů. Uhýbáš před tímto nečekaným útokem a snažíš se získat kontrolu nad svými chvějícími se údy.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Psychovlna a chceš útok těmto přízračným stvůrám oplatit, obrať na 270.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo nechceš svých schopností využít, obrať na 41.

82

Odel sedí vedle tebe zády ke kmeni a připravuje si kuši, kterou má připoutanou k předloktí. Jakmile je hotov, vstane a vystřelí do větví stromů. Šíp s bronzovou špičkou zasáhne agtahského střelce hluboko do šupinatého břicha. Nestvůra vyrazí pronikavý výkřik a svalí se na zem.

Pochválíš Odelovi jeho střelecké umění a jdeš za ním, když vyrazí do lesa, aby našel tělo stvůry Chaosu.

Obrať na 178.

83

Využiješ svých psychických schopností a uvedeš se do hlubokého transu, v němž jsi schopen oddělit svého ducha od těla a vystoupit z fyzické schránky. Jako ve snu se pohybuješ pouze silou své vůle. Tvé astrální tělo je nahé, a ačkoliv se nezdá být tvarem jiné, je tajuplně lehké, průhledné a nehmotné. Fascinovaně hledíš na své smrtelné tělo a vidíš se poprvé tak, jak tě vidí ostatní. Okolí je stejné jako předtím, s tím rozdílem, že nemáš pocit žádného omezení. Přiblížíš se ke dveřím, prudce do nich udeříš, ale nekladou ti žádný odpor. Ruka lehce projede platinou do chodby za nimi. Jsi opojen touto svou novou mocí, a tak postupuješ dál, prozkoumáváš strážní věž, chodby, schodiště a komnaty, ale neobjevíš téměř nic, co by ti mohlo pomoci k úniku. Z věže vede pouze jeden východ a ten hlídá víc jak tucet ozbrojených yoakorských strážců. Už se chystáš mezi nimi projít a pokračovat dál do města, když cítíš, že tvoje síla slábne; nastal čas, aby ses vrátil do svého fyzického těla. Rychle se vrátíš do komnaty ve věži, dokud máš ještě dost sil, a vstoupíš do své smrtelné schránky. Tělo a duch se spojí a ty se můžeš probrat. Je ti zima a jsi unaven (ztrácíš 2 KONDIČNÍ body), ale pamatuješ si jasně každý detail tohoto psychického zážitku.

Pokud chceš prozkoumat přilehlý pokoj, obrať na 170.

Jestliže se rozhodneš zůstat v této komnatě, obrať na 219.

84 Ilustrace V
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V. … následuje zvuk pěti čepelí vytahovaných z pochev. Potom uvidíš šestého člena skupiny …

Náhle se ozve zvuk, který tě přiměje, aby ses otočil a instinktivně se připravil k boji. Skupinka lidí, oblečených v oděvech, jež jsou ti velice povědomé, kráčí chodbou na ochoz. Aby ses jim vyhnul, rychle seběhneš po úzkém schodišti dolů do sálu a schováš se za bohatě prostřeným stolem. Ze svého úkrytu pozoruješ vcházející skupinku. Tvoří ji šest osob: čtyři muži, jedna žena a jedna osoba, která kráčí uprostřed a je shrbená, takže jí nemůžeš vidět do tváře. Soustředíš svou pozornost na jejich šaty, protože v jejich střihu a stylu je ti něco strašně známého. Pak je najednou poznáš a v šoku zalapáš po dechu. Mají na sobě sommlendinské oděvy. Pět postav s jistotou poznáváš: jsou to Tysoův travič Luvias Kort, loupežník ze silnic a vrah Falco, čarodějnice z Kirlundských ostrovů Aieta Nematah, vrah Porgron a veledruid od Malisovy mohyly, nekronaut a kanibal Gardor Vezh. Jsou to nejznámější zločinci ze Sommerlundu, kteří byli odsouzeni a za své zločiny svrženi do Brány stínů v Toranu.

Pět polekaných párů očí zírá na stůl, protože je vyděsil tvůj vzdech, a pak následuje zvuk pěti čepelí vytahovaných z naolejovaných pochev. Čtyři muži a jedna žena, Aieta, zvednou meče a postoupí kupředu, aby tě vyzvali na souboj. Jak se rozestoupí, uvidíš šestého člena skupiny a mráz ti přeběhne po zádech. Nevěřícně vrtíš hlavou, když se tvůj pohled setká s chladnýma zlověstnýma očima Vonotara, zrádného kouzelníka.

„Dlouho jsem čekal na příležitost, abych se ti mohl pomstít, Lone Wolfe,“ zasyčí a jeho ohavný hlas se ozvěnou nese místností. „A teď přišel můj čas. Zabijte ho!“ zaječí jako šílený a ostatních pět skočí kupředu, aby splnili jeho rozkaz.

Zločinci ze Sommerlundu: UMĚNÍ BOJE 38, KONDICE 46

Nemůžeš se boji vyhnout, musíš bojovat se všemi pěti současně na život a na smrt.

Pokud vyhraješ, obrať na 120.

85

Pomocí svých schopností nařídíš onipám, aby se zastavily. Okamžitě uposlechnou, jejich přední nohy se zaryjí do země a vůz se smykem zastaví několik palců od kraje řeky. Otřeseni, ale jinak nezraněni, T’uk T’ron a vozataj otevřou oči, zírají na temnou vodu a nemohou uvěřit, že vyvázli nezranění a suší.

Obrať na 348.

86

Vzrušení obyvatelé Thasu se tlačí na všech stranách kupředu, strkají se a šťouchají a zírají s otevřenými ústy, jak tě přivádějí po hlavní třídě přímo k šedivé věži. Tvůj doprovod má co dělat, aby udržel dav na místě. Když dorazíte k vratům věže, máš potrhané šaty a jsi poškrábaný a pohmožděný: ztrácíš 2 KONDIČNÍ body.

S hlasitým skřípěním se kamenná vrata otevřou a ty jsi předán třem ookorským strážcům oděným do bronzových brnění. Zavedou tě po točitých schodech do holé místnosti, která má podlahu a stěny z hladkých kamenných kvádrů. Část jedné stěny se pomalu odsune. Ve vzniklém otvoru stojí pozoruhodná vysoká ženská postava s rysy šelmy. „Jsem Serocca,“ přede hypnotizujícím hlasem, „vítám tě, Lone Wolfe. Pojď, vstup do mé komnaty, abychom si mohli pohovořit o tom, proč jsi cestoval tak daleko, abys vyhledal mou pomoc.“

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Psychoclona a dosáhl jsi hodnosti Patrona nebo vyšší, obrať na 311.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi ještě nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 58.

87

Zvěd vyjme z kapsy tvé kazajky Obsidiánovou pečeť a zamyšleně ji studuje. „No dobře,“ řekne, spokojen, že jsi to ty, kterého má doprovázet. „Zavedeme tě k Lorkonovi Železnému Srdci.“ Zastrčí Obsidiánovou pečeť do kapsy (vyškrtni si tento Zvláštní předmět z Průvodní listiny) a pokyne ti, abys ho následoval k jeho podivnému oři s dlouhou srstí. Sedíš vzadu za sedlem, ale hustá střapatá srst zvířete ti poskytne dostatečně pohodlné sezení, i když po klikaté silnici vedoucí do kopce cválá jako závodní kůň. Obrovské kmeny stromů se kolem tebe míhají – změní se ve šmouhu šedohnědé barvy – a kopce posléze ustoupí lesu. Zvědové opustí silnici a pokračují po užší stezce vedoucí hluboko do majestátního lesa. Zvolní, protože se cítí ve známém prostředí bezpečněji. Brzy dorazíte na mýtinu, kde táboří stovky meledorských vojáků uprostřed valů z klád a hlíny. Stráže, které hlídkují u hradby, jsou ostražité a nervózní a prohledávají očima každý temný lesní kout. Barikáda, což je vůz naložený poleny, chrání jediný přístup do tábora. Když se objevíte, vojáci ji odsunou stranou, abyste mohli projet. Uprostřed ležení plného stanů stojí roubená chata. Zvědové zastaví oře blízko jejích dveří. Rychle sestoupí a vedou tě dovnitř, aby ses setkal s velitelem.

Obrať na 207.

88

Opatrně vepíšeš symbol do měkkého povrchu čtverce a ustoupíš. V okamžiku, kdy tvůj prst opustí čtverec, vyrazí z malého průduchu závan chladné páry a zasáhne tě přímo do obličeje. Když ti hořký jedovatý plyn vnikne do plic, začneš se dusit a zvracet.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Uzdravování a dosáhl jsi hodnosti Vědátora nebo vyšší, obrať na 223.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi ještě nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 99.

89

Vítr ti rve šaty z těla, když se snažíš dostat ke vzdálenému příkopu. Nohy se ti boří hluboko do horkého pohybujícího se písku a každý krok znamená těžkou a bolestnou dřinu. Po chvíli, která se ti zdá být věčností, dorazíš konečně k cíli. Klesneš na kolena a plazíš se několik zbývajících yardů do úkrytu v mělkém skalnatém příkopu. Lapáš po dechu, a abys nemusel dýchat vzduch plný písku, zaboříš hlavu do pláště. Postupně se ti uklidňuje puls a vrací síla. Čekáš, že se bouře utiší, ale místo toho zesiluje a vytváří vzdušné víry, které do svého středu vtahují nespočitatelné tuny písku a štěrku. Zmocní se tě strach, když uvidíš, jak se stín jednoho ze zuřících vírů snáší nad příkop. V zoufalství se plazíš k úzkému otvoru na konci příkopu a modlíš se, aby vedl do jeskyně. Tentokrát jsou tvé modlitby vyslyšeny – nalezl jsi vchod do šachty, která sestupuje hluboko do vulkanické skály. Jak však postoupíš dál, tvoje radost z bezpečného úkrytu je zchlazena hrůzným pohledem.

Obrať na 126.

90

Zlatá zář bledne, jak moudrost obsažená v Kameni vědění pozvolna proniká do tvé bytosti. Tvůj duch se vznáší vysoko, ale ty nedovolíš, aby tě euforie zaslepila před nebezpečím, které ohrožuje Tolakos. Obrátíš se a běžíš zpátky ke vchodu do Velkého svatostánku mrtvých, protože chceš hledat za jeho vraty útočiště. Zachytíš však nohou o něco ostrého a upadneš na zem. Botu máš na špičce proříznutou, ale ty jsi naštěstí vyvázl bez zranění. Opatrně hledáš, co ti tak ošklivě prořízlo botu, a objevíš zakřivenou šavli Šarlatového bojovníka.

Pokud si chceš zbraň ponechat, obrať na 8.

Jestliže nechceš, obrať na 346.

91

Pátráš zrakem v korunách okolních stromů a snažíš se zahlédnout sebemenší pohyb dalšího nepřítele, zatímco Odel prohlíží mrtvého Agtaha. Zavrtí hlavou a naznačí tak, že nenašel nic zajímavého, pak ti dá pokyn k další cestě. Právě když vykročíš, zahlédneš šedivou postavu, která mizí v mlze. Rychle nasadíš šíp a zamíříš, ale stvůra už tam není – zmizela v lesních stínech.

Obrať na 185.

92

Cítíš, že přímo pod tebou číhá nepřátelský tvor. Při první příležitosti tě chce chytit za nohy a stáhnout do řeky Díky tomu, že tě smysly předem varovaly, můžeš této stvůře připravit smrtící překvapení.

Pokud máš luk a chceš ho použít, obrať na 296.

Jestliže luk nemáš nebo ho nechceš použít, obrať na 155.
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VI. Ve svalnatých pažích yoakorského strážce spočívá jako v kolébce ohavná zakrnělá postavička Vševidce.

Ve svalnatých pažích yoakorského strážce spočívá jako v kolébce ohavná zakrnělá postavička Vševidce. Jeho slabé, mrtvolně zelené tělo není větší než tělíčko lidského dítěte, avšak odulá hlava je ve srovnání s tělem obrovitá, dokonce větší než hlava obra, který ho drží v náručí. Odporně se kymácí a třese a když se otočí a soustředí na tebe svůj pohled, třpytí se jeho zřítelnice v mihotavém světle komnaty jako dva vyleštěné drahokamy. Jsou chladné a ostré a ukazují, že ve zmrzačené skořápce je uvězněna inteligentní bytost.

„Neboj se mne, lidská bytosti,“ řekne jazykem podobným tvé rodné řeči. „Nechci ti ublížit. Moje tělo se možná příslušníku tvého druhu nebude líbit, ale tady v Daziarnu musíš být připraven na to, nevšímat si zevnějšku, když chceš objevit pravdu.“

Malátným mžiknutím oka propustí yoakorského velitele a jeho druhy a dívá se za nimi, jak sestupují po točitém schodišti, pohledem milujícího otce.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Předpovídání, obrať na 291.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 152.

94

Vozy se se skřípěním zastaví a z jejich plošin seskočí oddíly ookorských stráží. Pospíchají k tobě a drží v napřažených pažích kopí se skleněnými hroty. Velitel vojákům nařídí, aby tě obklíčili. Muži rozkaz rychle uposlechnou a eskortují tě za pomoci svých kopí do města.

Obrať na 86.

95

Šíp mine hlavu nestvůry a ta se dál snáší dolů, aby tě tlakem vzduchu přitiskla k zemi. Okamžitě se zvedne oblak prachu se štěrkem, který tě oslepí. Jakmile se prach usadí, uvidíš znovu Zhenghovo zlověstné tělo. Sedí blízko tebe a chystá se tě ožehnout svým ohnivým dechem.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Souvztažnost nebo Mistrovství v lovu, přičti 4 k číslu, které ti padlo.

Pokud součet činí 0-5, obrať na 310.

Činí-li 6 nebo více, obrať na 49.

96

Zatímco uvažuješ nad významem její věštby, stařena sebere karty ze stolu a odšourá se pryč, aby pomohla svým dcerám odnést prázdné nádobí. T’uk T’ron spolkne poslední sousto lahodného pokrmu a nakonec mohutně říhne. Ookorští vesničané mu děkují – zdá se, že takové gesto je největším komplimentem, který může člověk Ookorům za jejich pohostinnost poskytnout.

„Můžeme teď jít, ne?“ řekne a utírá si ústa do rukávu. Přikývneš a on zavelí svým mužům, aby se vrátili k vozům. Když odjíždíš z vesnice, stará věštkyně ti zamává na rozloučenou a ty jí s úsměvem pozdrav oplatíš.

Obrať na 117.

97

Bojovník vytasí zakřivenou šavli a chystá se tě uvítat její čepelí ostrou jako břitva. Zaútočíš jako první, ale on tvou ránu dovedně odrazí. Na to jak je velký, je mrštný jako kočka, a přestože je zraněn, bude velmi těžké ho porazit.

Šarlatový bojovník: UMĚNÍ BOJE 27, KONDICE 34

Pokud se ti podaří snížit jeho KONDICI na 20 bodů nebo méně, nepokračuj v boji, ale obrať místo toho na 306.

Jestliže ho zabiješ dřív, než jeho KONDICE klesne na 20 bodů (t. j. podaří-li se ti Výsledkové tabulce dosáhnout výsledku „automaticky mrtev“), obrať na 123.

98

Způsob, jakým ses bez boje vzdal, velitele rozzuřil. Zdá se, žes ho urazil tím, že jsi odmítl odpovědět nebo pozvednout zbraň, abys bránil svůj život. Pohrdavě na tebe něco vykřikne a v záchvatu zlosti vyšle ze své Stříbrné hole výboj čisté energie, který ti projede hrudí. Smrt nastane okamžitě.

Tvůj život a tvoje výprava tady končí.

99

Rychle podléháš toxinům obsaženým v páře. Jak ti jedy proniknou do krve, upadneš do kómatu. Tvé smysly tě opouštějí a ty se ocitáš v objetí smrti.

Tvůj život a tvá cesta zde končí.

100

Náhle jsou obrazy přehlušeny oslepujícím světlem, které je tak prudké, že si musíš zakrýt před jeho jasem oči. Uplyne dlouhá doba, než rozpoznáš obrysy toho, co se vznáší nahoře: je to obrovitá tvář mocného válečníka, silná a moudrá a jeho zlaté oči na tebe shlížejí s nadpřirozenou majestátnosti. Vlídný úsměv změkčí jeho hrdinné rysy a hluboký, neskutečný hlas zahřmí z jeho hrdla:

„Byl jsi vybrán, abys v těchto temných dobách splnil své poslání Magnakai. Zůstaň mu věrný, protože jen tvá statečnost může zachránit tvůj lid a změnit nepříznivý stav, který hrozí, že zničí tvůj svět. Nepochybuj ani o své síle, ani o účelu svého poslání, protože v tobě hoří plamen, který může zapálit naděje na budoucnost lidstva pro všechny časy.“

Božská zář jeho bytosti a vážnost jeho slov tě naplňují úžasem, protože ti tvé smysly říkají, že to je tvůj Stvořitel – nesmrtelný bůh Kai.

Obrať na 51.

101

Přeskočíš těla mrtvých Agtahů a spěšně hledáš dál. Před sebou uvidíš záblesk zlata obklopený bleděmodrým světélkováním. Natáhneš k němu ruku. Když ji sevřeš kolem Kamene vědění a zvedneš si ho před oči, proběhne ti celou paží chvění a tvé tělo se naplní neobyčejným pocitem síly a pohody.

Máš opět původní počet KONDIČNÍCH bodů. Obrat na 90.

102

Nemáš sílu, abys zabránil Vševidcovi proniknout do tvé mysli, ale tento nepříjemný zážitek je naštěstí krátký: ztrácíš 3 KONDIČNÍ body. Vševidec zkoumá pečlivě tvou mysl, pak mžikne okem, přestane a na jeho šedivém ochablém obličeji se objeví úsměv.

Obrať na 23.

103

Zápasíš se smečkou slizkých stvůr Chaosu, které tě chtějí zhltnout zaživa!

Obojživelní Agtahové: UMĚNÍ BOJE 30, KONDICE 56

Tyto stvůry jsou imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně).

Po třech kolech se můžeš dalšímu zápasu vyhnout tím, že se vrátíš k Velkému svatostánku mrtvých a pokusíš se proniknout dovnitř; obrať na 298.

Pokud v zápase zvítězíš, obrať na 71.

104

Šíp ti projede hrudí a srazí tě na zem. Baldachýn z větví ti začne vířit před očima a když namáhavě lapáš po dechu, ucítíš v ústech chut krve. V celém těle cítíš ochromení, avšak žádnou bolest. Pokojně vklouzneš do náruče smrti.

Tvůj život a tvoje výprava tady končí.

105

Pustíš napjatou tětivu a vystřelíš šíp přímo do jantarového oka obludy, ale o pár palců mineš, a tak se střela odrazí od její tvrdé šupinaté kůže, aniž by ji zranila. Nestvůra ze sebe vyrazí krákoravý skřek a začne se k tobě přibližovat, takže tě přinutí pustit luk a vytasit ruční zbraň, abys mohl čelit jejímu nebezpečnému útoku.

Khozinda: UMĚNÍ BOJE 32, KONDICE 48

Zvítězíš-li, obrať na 245.

106

Nejsi schopen odolat podivnému nutkání, které tě táhne ke světlu. Bez nesnází kloužeš tunelem. Nakonec se vynoříš uprostřed obrovské, průhledné koule zavěšené ve světélkujícím žlutém moři olejovité tekutiny. Za jejími hladkými stěnami plavou stvoření podobná rybám, podivní tvorové s fosforeskujícími těly a opalizujícími čelistmi. Fascinovaně na ně zíráš, jak se míhají kolem, aniž by si uvědomili tvou přítomnost.

Obrať na 209.

107

Sommerswerd jemně vibruje v pochvě a studené zlaté plameny omývají jeho jílec. Instinktivně ho vytasíš. Čepel se okamžitě zableskne zlatým ohněm, vyvolaným blízkostí Kamenů vědění. Když zvedneš meč, plameny vzplanou jasněji a ozáří kulaté dveře ve stropě. Ihned tě napadne, že se jimi můžeš dostat na střechu Svatostánku. S bušícím srdcem vyběhneš po schodech. Jsi si jist, že tam najdeš krystaly, pro něž jsi se do Daziarnu vypravil.

Obrať na 320.

108

Vidíš, že se podezření v očích těchto tvorů mění ve strach. Začnou rozčileně bodat svými kopími se skleněnými hroty do vzduchu a neustále něco kvákají ve své řeči. Kolébají se jako hadi před zaříkávačem a pak najednou vyrazí vpřed a zaútočí.

Vzhledem k rychlosti a zuřivosti jejich útoku, nemůžeš použít luk, anebo se boji vyhnout.

Ookorové: UMĚNÍ BOJE 21, KONDICE 45

Zvítězíš-li, obrať na 203.

109

Využiješ svých schopností a pokusíš se zapudit tohoto hrůzu vzbuzujícího plaza. Cítíš, že je zesláblý, hladový a blízko smrti – to je stav, v němž bude zvlášť přístupný tvým psychickým povelům.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Přičti si 1 bod za každou disciplínu Magnakai, kterou ovládáš navíc k základním třem disciplínám (např. když ovládáš 5 disciplín Magnakai, přičti si 2 body k číslu, které ti padlo).

Pokud součet činí 0-6, obrať na 130.

Činí-li 7 nebo více, obrať na 295.

110

Onipy se sice vzpírají, ale nakonec sjedou po kluzkém břehu a vůz se prudce nakloní k levé straně, než se zastaví těsně u kraje řeky. T’uk T’ron a vozataj jsou sice v šoku, ale nezraněni. Otevřou oči, zírají do temné vody a nemohou uvěřit tomu, že jsou suší a nepohmoždění.

Obrať na 348.

111

Pán Chaosu tě zahlédne, jak se choulíš u okraje střechy, a nechá na chvíli Lorkona Železné Srdce na pokoji. Se škodolibou radostí uhodí svým obrovským kyjem do střechy a v jediném strašlivém okamžiku tě rozdrtí.

Tvůj život a tvá výprava na těchto místech tragicky končí.

112

Pomalu se probouzíš a dlouho ležíš na tvrdé podlaze a ospale mžouráš na skalnatý strop. Zatímco jsi spal, se bouře utišila a naprosté ticho narušuje jenom zvuk, při kterém se ti rozbuší srdce; zní jako vzdálený zvuk křídel plachtících vzduchem. Zvuk je stále hlasitější, a tak sebereš své vybavení a vylezeš ven, abys zjistil, kdo je jeho původcem.

Proti planoucímu obzoru uvidíš šest černých tvorů. Svými hadími krky a cípatými netopýřími křídly připomínají draky. Na zádech jim sedí stvoření, která sice vzdáleně připomínají lidské postavy, avšak jsou mnohem větší a nemají vlasy. Podle jejich vzdušné formace tušíš, že pronásledují něco na zemi, avšak dokud nevyšplháš na vrchol pyramidy, nevíš, co to je. Jejich kořistí se má stát dvojice obrovských, ještěrům podobných zvířat, která dusají a kličkují po planině, aby se vyhnula stínům, jež na ně vrhají jejich okřídlení pronásledovatelé. Doběhnou nahoru na skalní hřeben a jeden z karmínově zbarvených tvorů se rychle rozběhne k pyramidě. Vedoucí jezdec si tě všimne. Obrátí svého dračího oře směrem k pyramidě a ostatní ho v závěsu následují. Obáváš se, že tě chtějí napadnout, avšak v posledním okamžiku uhnou, obletí pyramidu a pak přistanou v její blízkosti.

Obrať na 26.

113

Přesto, že se snaží tvůj šíp odchýlit, zabodne se mu hluboko do chrániče tváří, asi palec pod okem. Zavyje bolestí a vytrhne si šíp z rány. Taková statečnost ti imponuje, ale dobře víš, že utrpěl vážné zranění. Horečnatě sebere Kameny vědění a vloží je do malého sametového váčku, který má připevněný u pasu. Rychle si hodíš luk na rameno, vytasíš ruční zbraň a běžíš vpřed, abys mu zabránil uniknout.

Obrať na 206.

114

Boj s Agtahy tebou otřásl, a tak se, jak pokračuješ v cestě dál do kopců, vyhýbáš silnici a raději jdeš po zalesněných svazích, které ti poskytují úkryt. Nicméně se snažíš neztratit silnici z dohledu, abys měl jistotu, že jdeš správným směrem k Tolakosu. S tvým obvykle dobrým orientačním smyslem je to teď poněkud horší, protože tady, v této divné daziarnské krajině neexistuje slunce, hvězdy, ani jiné orientační body, podle kterých bys mohl určit, kde se nacházíš.

Ubíhají hodiny bez zvláštních příhod, až dorazíš k místu, kde silnice vede podél jezírka s křišťálově čistou vodou, napájeného bystře tekoucím potokem. U jezírka stojí tři člověku podobná stvoření oblečená v brnění, která pozorují lesy, zatímco jejich huňatí černí oři pijí vodu.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Předpovídání nebo Orientace, obrať na 150.

Jestliže žádnou z těchto disciplín neovládáš, obrať na 63.

115

Dorazíš na vrcholek kopce a pohlédneš dolů. Tvým očím se naskytne podivuhodný pohled. Ve středu úzkého údolí leží opevněné město s nízkými obydlími ve tvaru pyramid. Uprostřed něho stojí vysoká kamenná věž, která je právě tak jednotvárně šedivá jako obloha nad ní. Rovné ulice města jsou plné chlupatých, opicím podobných tvorů, kteří jimi volně a beze spěchu procházejí. Stezka vede dolů k otevřené městské bráně, kde stojí na stráži dva podsadití vojáci. Ulevilo se ti, že jsi našel v této divné zemi stopy civilizace, a tak vyrazíš rychlým krokem k bráně.

Obrať na 215.

116

Tvé smysly tě varují, že tento vchod chrání mocné kouzlo. Jestliže do prázdného čtverce vepíšeš nesprávné symboly, uvedeš do chodu mechanismus, který tě může zabít.

Obrať na 25.

117

Několik mil za vesnicí silnice opouští údolí a vede přes otevřenou, rozlehlou, šťavnatě zelenou planinu. Hodiny plynou, pozoruješ krajinu a tvůj úžas vzrůstá. Jak je možné, že může krajina tak vzkvétat pod oblohou bez slunce? Planina se pomalu svažuje k široké, líně tekoucí řece plné kalu, kterou lemují vysoké šedozelené stromy. Přes temnou vodu se klene most, za nímž silnice pokračuje směrem k pahorkatině. Most je postavený z mohutných klád, ale jak se k němu blížíte, cítíš, že něco není v pořádku.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Mistrovství v lovu a dosáhl jsi hodnosti Mentora nebo vyšší, obrať na 48.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi ještě nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 321.

118

Oklika tě zavede do bažinaté části Nahgothu, kde z bahna, které ti sahá až ke kotníkům, vyrůstají trnité keře. Pospícháš dál a jak tvé kroky víří bahno, zvedá se z něj oblak ohavného dusivého bahenního plynu. Pokud neovládáš disciplínu Magnakai Uzdravování a nedosáhl jsi hodnosti Vědátora nebo vyšší nebo pokud neovládáš disciplínu Magnakai Souvztažnost a nedosáhl jsi hodnosti Učitele nebo vyšší, ztrácíš 5 KONDIČNÍCH bodů vzhledem k zákeřnému působení plynu.

Obrať na 276.

119

Jídlo chutná a vypadá úplně odlišně než to, co jsi kdy v životě okusil, je však lahodné a poté, co jsi snědl svou porci, se cítíš osvěžený a posílený: přičti si 3 KONDIČNÍ body. Zbyla ještě jedna porce. Pokud by sis ji chtěl ponechat, poznamenej si do Průvodní listiny: „Jídlo: +3KB“, protože když tuto porci sníš, získáš další 3 KONDIČNÍ body.

Obrať na 139.

120 Ilustrace VII
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VII. Zrádce Vonotar zakleje a studený plamen ti projede hrudí.

Když ti padne k nohám poslední nepřítel, Vonotar ze sebe vyrazí ostrý výkřik strachu a pospíchá jako nějaký odulý pavouk k Bráně stínů. V ruce svírá převázanou olověnou krabičku a jak utíká, horečnatě se ji snaží otevřít. Náhle víčko odskočí a tvoje smysly vzplanou, když v krabičce uvidíš poslední Kámen vědění. Teď už se řídíš jenom instinktem. Utíkáš za Vonotarem, pevně rozhodnut zabránit mu ve vstupu do Brány stínů. Vonotar, ječící strachem, se k tobě obrátí a napřáhne ruku s prstenem, na němž pulsuje modrý oheň. Vykřikne kletbu a studený plamen ti projede hrudí a srazí tě k zemi: ztrácíš 5 KONDIČNÍCH bodů. Když se potácivě zvedáš na nohy, běží kouzelník k tobě, aby tě dalším výbojem usmrtil. V posledním okamžiku uskočíš stranou a výboj rozryje podlahu. Než může vypustit další, skočíš kupředu a zaútočíš.

Zrádce Vonotar (s Prstenem moci): UMĚNÍ BOJE 30, KONDICE 21

Vonotar je imunní vůči Útoku duševní silou i vůči Psychovlně. Zvítězíš-li, obrať na 350.

121

Lorkon tě doprovodí ke dveřím chaty a popřeje ti hodně štěstí. Poděkuješ mu a rozloučíš se. Když odcházíš, ještě na tebe zavolá: „Nezapomeň, že budu pochodovat k Tolakosu hned, jak dorazí posily.“

Spolu s Odelem se přehoupnete přes val a vzdalujete se od tábora. Zanedlouho zmizíte v lese jako dva stíny. Nad obrovskými kmeny je baldachýn hustého listoví, a tak dole mezi stromy panuje neustálé šero. Vaše kroky tlumí mechový koberec. Jediné, co tu hojně roste, je huňatý lišejník a oranžové bobule veliké jako zub. „To jsou bobule Khetu,“ řekne Odel, který si všiml tvého zájmu o tuto podivnou rostlinu. „Jsou smrtelně jedovaté.“

Pokud si chceš nasbírat hrst jedovatých bobulí Khetu, poznamenej si je do Průvodní listiny mezi Předměty v batohu.

Obrať na 185.

122

Vševidec deaktivuje světelný obraz a poručí služebníkovi, aby ho zanesl zpátky na první galerii. Tam stojí obrovský glóbus ze stříbrného kovu, který je osvětlen zářícím jasem, vycházejícím z ohnivé koule. Při vašem příchodu z něj začne vyzařovat strašidelné fosforeskující světlo a na jeho povrchu se objeví symboly.

„Kameny vědění prošly Bránou stínů chvíli předtím, než jsi do ní spadl ty, není-liž pravda?“ ptá se Vševidec pátravě. Přikývneš a fascinovaně zíráš na symboly, které se pohybují a mění barvu. „V Bráně stínů je mnoho kanálů, které se formují podle vrtochů času a prostoru. Obvykle je nemožné určit, kde se zmaterializuje předmět, který prošel do Daziarnu, ale souřadnice tvého příchodu jsou známy a to mi pomůže ve výpočtech.“

Symboly pomalu mizí, až zůstanou jen tři. „Pokud nevím přesný Aon-čas, kdy Kameny vstoupily do Brány stínů, mohu zjistit jenom přibližně, kde se nalézají,“ říká a zkoumá symboly. „Podle měření ve vašem světě, se Kameny vědění objevily v Daziarnu před jednačtyřiceti hodinami. Společně se neporušené zmaterializovaly v lese Khatského trisektu Vhozady – to je říše, která se nachází mezi elementárními pevnostmi Země a Vody. To je pro vás, lidi, velmi příhodné. Vhozada je mírná a klidná oblast, bohatá na prvky, které jsou nutné k životu smrtelných životních forem. Také se tam usídlila jedna bytost, která vidí do budoucna. Jmenuje se Serocca. Bylo by moudré požádat ji o pomoc při hledání těchto mocných krystalů, protože ona bude určitě vědět, kde jsou.“

Přesto, že tě jeho slova povzbudí v tvých nadějích, stále se ještě obáváš, že nebudeš schopen Kameny vědění znovu získat. Vševidec vycítí tvůj strach a pokusí se ho rozptýlit nabídkou, že tě do Vhozady dopraví. Slíbí ti, že cesta bude rychlá, avšak když zjistíš, co budeš nucen podstoupit, krev se ti zastaví v žilách.

Obrať na 188.

123

Bojovník ze sebe vyrazí smrtelný výkřik a padá dozadu s roztaženými pažemi a s prsty slepě hmatajícími do vzduchu. Náhodou se mu zapletou do provazového žebříku a jak se černý pták vznese k obloze, vyzdvihne jeho tělo do vzduchu. Zmocní se tě panika. V zoufalství vyskočíš co nejvýš a snažíš se přeseknout poutko, za nějž je připevněn váček. Tvoje rána však místo toho rozsekla samet, a tak jeden z Kamenů vědění vyklouzne a dopadne na hřbitov před dveře Svatostánku mrtvých. Rozzlobený a zklamaný hledíš na černého ptáka, který se svým vzácným nákladem stoupá nad stromy, a bezmocně nasloucháš, jak zvuk tlumeného pleskání jeho křídel odumírá v dálce.

Obrať na 237.
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124

T’uk T’ron poklepe vozataji na rameno. Ten okamžitě přitáhne otěže a zatáhne za páku, kterou se ovládají brzdy kol, takže vůz se skřípěním zastaví. Ostatní zastaví opodál a stráže nejistě sestoupí. Nohy mají zesláblé a po tolika hodinách jízdy po hrbolaté cestě roztřesené. Znají tuto vesnici, a tak okamžitě zamíří k domku s doškovou střechou, který stojí dál od silnice. Doprovázíš kapitána a jeho vozataje, musíš se sklonit, abys prošel nízkými dveřmi stavěnými na velikost Ookorů. Vesničané se zdají být potěšeni, že tě mohou přijmout jako hosta, a zahrnou tě jídlem a vínem. Jedna starší žena s vlídnýma očima, k tobě přikulhá a rozloží na stole karty. „Ona je jasnovidka,“ řekne ti T’uk T’ron. „Chceš, aby ti předpověděla budoucnost?“

Pokud chceš, aby ti předpověděla budoucnost, obrať na 24.

Jestliže chceš zdvořile odmítnout, obrať na 18.

125

Jakmile dokončíš kresbu, začne se rozplývat. Pak z průduchu vedle dveří vyrazí proud studené páry tobě přímo do obličeje. Jak ti hořký jedovatý plyn proniká do plic, dusíš se a zvracíš.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Uzdravování a dosáhl jsi hodnosti Vědátora nebo vyšší, obrať na 223.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 99.

126

Kolem vchodu do šachty se povalují vybělené a roztříštěné kosti něčeho, co původně muselo být strašlivým tvorem. Když se blížíš k úzké škvíře a zíráš do temných hlubin, nervózně saháš po zbrani. Z inkoustové tmy se line divný zápach, sladký a nezdravý, který tě přiměje, aby ses zastavil. Avšak ohlušující řev blížícího se tornáda tě donutí potlačit strach a vstoupit dovnitř. Opatrně sestupuješ do tmy se zbraní napřaženou, abys mohl čelit náhlému útoku.

Pokud vlastníš Kaltskou ohnivou kouli nebo Pochodeň a Křesadlo a chtěl bys je použít, obrať na 61.

Jestliže žádný z těchto předmětů nevlastníš, a přesto chceš postupovat dál, aby ses vyhnul zuřícímu tornádu, obrať na 313.

Jestliže se rozhodneš, že nebudeš pokračovat dál a raději zůstaneš na místě, obrať na 236.

127

Tvůj šíp nestvůru moc nezranil, jen ji lehce škrábl do břicha, takže jí nic nebrání, aby na tebe zaútočila tesáky ostrými jako meč.

Červ Tazgar: UMĚNÍ BOJE 22, KONDICE 28

Tato nestvůra je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně).

Zvítězíš-li, obrať na 162.

128

Podaří se ti vytasit zbraň a první ranou useknout obludě kus ohavného rypáku. Ta ze sebe nejdřív vyrazí zuřivý, klokotavý skřek, pak ucouvne a uvolní sevření, takže můžeš rychle vylézt z otvoru na most. Přestože je nestvůra vážně poraněna, není poražena. Žene ji bolest a slepá touha po pomstě, prodere se za tebou a divoce se na tebe vrhne.

Agtah: UMĚNÍ BOJE 21, KONDICE 27

Tato obluda je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně).

Zvítězíš-li, obrať na 289.

129

Díky svým schopnostem poznáš, co je to za bylinu: je to Senara, rostlina v Magnamundu velice vzácná, ale hojně rozšířená tady, ve Vhozadě. Nezralé bobule mají velké posilující účinky. Když je sníš, získáš zpět ztracené KONDIČNÍ body. Každá porce Senary ti vrátí 3 KONDIČNÍ body a na tomto poli je tolik bobulí, že by stačily na 100 porcí.

Pokud si chceš nějaké bobule ponechat, nezapomeň udělat příslušné úpravy v Průvodní listině.

Pokračuj obrácením na 115.

130

Tvé příkazy postup zvířete zpomalí, avšak nezabrání mu v tom, aby se chopilo příležitosti, jak získat chutné sousto. Slabě, ale hladově vrčí a připravuje se, že na tebe zaútočí.

Obrať na 227.

131

Vchod je zajištěn masivním zámkem, do jehož zčernalého povrchu je vyryt čtverec rozdělený na čtyři pole. Ve třech polích jsou vyryty skupiny symbolů, ale čtvrté pole, které je z měkké, hlíně podobné hmoty, je prázdné. Tvůj instinkt ti napovídá, že symboly jsou vodítkem ke kódu Meledorců, kterým se dveře odmykají. Když do měkkého povrchu prázdného pole vepíšeš správnou skupinu symbolů, dveře se otevřou. Pečlivě je prostuduj:
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Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Orientace nebo Předpovídání, obrať na 116.

Jestliže žádnou z těchto disciplín neovládáš, obrať na 25.

132

Tvorové se pohrdavě šklebí, když jim neodpovídáš. Jejich velitel vytáhne ze své kazajky z khozindí šupinaté kůže Stříbrnou hůl, výhružně ji napřáhne na tvou hruď a pomalu opakuje, co řekl předtím.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Předpovídání a chtěl by ses pokusit komunikovat s velitelem telepaticky, obrať na 347.

Jestliže se rozhodneš, že vytasíš zbraň a připravíš se k obraně, obrať na 184.

Rozhodneš-li se, že zvedneš ruce a vzdáš se, obrať na 98.

133

Když ti poslední z ohavných nepřátel padne k nohám, zastrčíš zbraň a odtáhneš jejich zakrvácená těla od velkých dveří. Potom je zavřeš a než vystoupíš po schodech na střechu, ujistíš se, že jsou dobře zajištěné.

Obrať na 27.

134

Vzhledem k nešikovné poloze trámu není možné ho posunout na místo. Jediný způsob, jak by jím šlo pohnout, by vyžadoval použití provazu.

Pokud máš Provaz a chceš ho použít, obrať na 198.

Jestliže Provaz nemáš nebo ho nechceš použít, obrať na 43.

135

Spěcháš zpátky k potoku, ale brzy se musíš zastavit; skupina chlupatých podsaditých tvorů kráčí křovinami směrem k tobě. Jsou ozbrojeni primitivními kopími, která nesou připravená k boji jako lovec, stopující zvěř.

Pokud se chceš schovat v podrostu a čekat, až přejdou, obrať na 75.

Jestliže máš luk a chceš ho použít, obrať na 256.

Chceš-li se jim vyhnout tím, že se vrátíš k monolitu, obrať na 301.

136

Bojovník odpoví posměšným smíchem a jeho zelené kočičí oči svítí štěrbinou hledí přilbice. Rychle sebere rukou v rukavici Kameny vědění a schová je do malého sametového váčku, který má připevněný k opasku. Rozzuřen jeho drzostí a v obavě, že přijdeš o Kameny vědění, vytasíš zbraň a běžíš kupředu, abys mu zabránil v úniku.

Obrať na 22.

137

Na T’uk T’ronově tváři se objeví panika. Zoufale křičí na vozataje, aby zastavil. Ten zatáhne za otěže a strhne onipy od příjezdu na most, ale je již příliš pozdě, aby použil také ruční brzdu. Když se před vámi objeví kalná voda, oba si se zděšenými výkřiky zakryjete oči.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Ovládání zvířat, obrať na 85.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, můžeš buď vyskočit z vozu obrácením na 299, nebo se můžeš pevně držet zábradlí a modlit se, aby se onipy zastavily, než dorazí k řece, v tom případě obrať na 243.

138

Konečně se vymotáš z porostu zkroucených stromů zóny Chaosu a kráčíš po stezce, která se vine Nahgothským lesem. Cesta ubíhá pomalu a bez příhod, až po mnoha hodinách dorazíš na kraj Guakorské planiny. Jsi teď velice unaven a musíš se najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Rozhodneš se, že se nevydáš přes nehostinnou pláň okamžitě, ale že si nejdřív dopřeješ tolik potřebný spánek.

Za deset hodin se probudíš osvěžený a dychtivý vyrazit na další úsek cesty do Haagadaru. Zkontroluješ své vybavení, prohlédneš si mapu a pak se vydáš jednotvárnou planinou dál.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud číslo, které ti padlo, je 0-2, obrať na 318.

Pokud ti padlo 3-9, obrať na 202.

139

Vrátíš se do předního pokoje a díváš se z vysokého okna, z něhož vidíš celé město. Hluboko dole je ulice, která vede k vnější plošině Yanisu a je plná Yoakorů. Pohybují se s takovou cílevědomosti, že ti z této výšky připomínají pracovité mravence. Několik hodin shlížíš na toto krásné cizokrajné město a jeho pilné obyvatele a přitom přemýšlíš o situaci, do které jsi se dostal. Pak se rozhodneš, že se pokusíš dozvědět se co nejvíc od yoakorského vůdce, nazývaného Vševidec. Možná že bude schopen ti pomoci najít Kameny vědění a cestu zpátky do Magnamundu. Nakonec se uložíš ke spánku.

Obrať na 317.

140

Rezavé mříže se po několika dobře mířených kopancích rozpadnou a ty můžeš bez obtíží vejít do klenutého tunelu. Vedle bublající špinavé vody je chodník, který vede po schodištích a rampách vzhůru do strmého svahu. Tmavé kamenné stěny pokrývají kapky vody a roste na nich světélkující lišejník, který osvětluje kanál strašidelným zeleným polosvětlem. Konečně dospěješ k místu, kde se k hlavnímu tunelu připojuje vedlejší. Když ho míjíš, uslyšíš najednou podivný zvuk, jako když se tře kůže o kámen, a vycítíš, že se k tobě blíží nějaké hladové zvíře.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Ovládání zvířat, obrať na 3.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 168.

141 Ilustrace VIII
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VIII. Nestvůra se snáší dolů, aby na tebe zaútočila svými tesáky ostrými jako meč.

Když začne zvuk tvého hlasu odumírat, vynoří se z temnot kroužící paprsek stříbřitého světla. Náhlý poryv větru tě srazí dozadu a ty uvidíš, jak se na obrovitých pavučinovitých křídlech vznáší k nebi červu podobná nestvůra. Chvíli krouží nad prostranstvím a pak se začne snášet dolů, aby na tebe zaútočila svými tesáky ostrými jako meč.

Pokud máš luk a chceš ho použít, obrať na 284.

Jestliže chceš vytasit ruční zbraň a připravit se k obraně, obrať na 257.

Rozhodneš-li se vyhnout se útoku útěkem do lesa, obrať na 60.

142

Podivná lidoopi stvoření projdou pár yardů od místa, kde se skrýváš, ale nezpozorují tě. Teprve když máš jistotu, že jsou všechny nestvůry pryč, opustíš svůj úkryt a prcháš od monolitu a jeho ochránců.

Obrať na 153.

143

Lhostejně odhodíš červenou květinu a podíváš se na silnici před sebou. Dnes jsi ještě nejedl, a tak se musíš najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Mistrovství v lovu, nemůžeš ji v tomto případě využít, musíš se najíst ze svých zásob.

Obrať na 117.

144

Lorkon a jeho oddíly se radují z dramatické porážky Pána Chaosu, protože je tvé vítězství zbavilo největšího nepřítele.

Volají na tebe, abys sestoupil ze střechy. Když se objevíš ve dveřích, zahrnou tě díky.

„Vděčíme ti za víc než jen za naše životy, muži z Aonu,“ řekne Lorkon a jeho zvláštní modré oči září obdivem. „Tvůj hrdinský čin zachránil naši říši a skoncoval s morovou ránou Chaosu, která by nás byla všechny zničila. Jsme navždy tvými dlužníky.“

Když ti stiskne ruku, všimne si meče, jímž jsi zabil Pána Chaosu. „Je to pro můj klan dobré znamení, že meč, kterým jsi zničil Zlo, byl vykován mými předky. Jsem dvojnásob pyšný na to, že ti tak dobře posloužil. Ale teď se musí vrátit do Velkého svatostánku mrtvých, protože takový je náš zákon.“

Jen pomalu a nerad Lorkonovi vracíš meč Železného Srdce (vyškrtni si tento Zvláštní předmět z Průvodní listiny), protože jsi ještě nikdy předtím neměl v ruce tak vynikající zbraň jako je tato.

Obrať na 173.

145

Pátráš zrakem po nehostinné pustině a napínáš všechny smysly, abys odhalil ztracené Kameny vědění, které nyní musí ležet někde mezi milióny skalisek a větrem ohlazených balvanů, kterými je rozlehlá planina poseta. Tvá snaha je však marná. Nenacházíš ani stopu po Kamenech vědění, a dokonce ani sebemenší náznak, že by se byla Brána stínů otevřela právě tady.

Obrať na 297.

146

Skryješ se za stromem a na krku cítíš palčivou bolest, jak tě škrábl šíp z foukačky. Začne se ti zvedat žaludek a svírat bolestivě hrdlo, takže nemůžeš pořádně dýchat, a tvůj puls se překotně rozběhne: ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

Odel k tobě přistoupí a potře ti ránu hrstí lišejníku, seškrábnutého z kůry Baylonova pně. Jakmile začne účinkovat léčivá síla lišejníku, hrozivé příznaky otravy zmizí.

Pokud si chceš ponechat nějaký lišejník z Baylonova pně, poznamenej si ho do Průvodní listiny mezi Předměty v batohu.

Obrať na 82.

147

Tvůj šíp mine cíl, odrazí se od protivníkova ramena a zmizí za okrajem střechy. Bojovník se posměšně zasměje a jeho kočičí oči svítí hledím přilbice. Rychle vloží Kameny vědění do malého váčku, který má připevněný k opasku. Jeho smích a tvůj neúspěch tě rozzuřily, a tak si hodíš luk na rameno, vytasíš ruční zbraň a pospícháš kupředu, abys zabránil nepříteli v úniku.

Obrať na 22.

148

Konečně opustíš svou pozorovatelnu; nevidíš v okolní krajině žádné známky inteligentního života. Rozhodneš se sledovat tok blízkého potoka v naději, že tě zavede později k řece, kde bude pravděpodobnější, že najdeš nějakou vesnici nebo sídliště.

Obrať na 248.

149

Se strašidelnými výkřiky se zlověstné stíny mění ve vířící mračna. Okolo uší ti hvízdá silný vítr, v němž je slyšet truchlivý zvuk vyzvánějícího zvonu. Uprostřed mraku pulsuje v rytmu vyzvánění paprsek zlatého světla. Přitahuje tě k sobě, nemůžeš jeho volání odolat.

Obrať na 160.

150

Tvé smysly ti odhalí, že tito tři bojovníci jsou meledorští zvědové. Jejich velitel Lorkon Železné Srdce je poslal, aby tě našli a zavedli do jeho hlavního stanu.

Pokud jim chceš dát najevo svou přítomnost, obrať na 189.

Jestliže se k nim chceš přiblížit, ale zůstat v úkrytu stromů, obrať na 330.

151

Zamíříš na nejslabší místo v jeho brnění, a sice tam, kde se jeho kroužkovaná kovová kazajka dotýká límce přilbice a pustíš napjatou tětivu. Bojovník ale reaguje jako mladý levhart; cítí, že by ho tvůj šíp mohl zranit, a uhne stranou.

Vyber si číslo z Tabulku náhody a přičti k němu všechny body navíc v UMĚNI BOJE, které vlastníš.

Pokud součet činí 0-4, obrať na 147.

Jestliže činí 5-8, obrať na 326.

Činí-li 9 nebo více, obrať na 17.

152

„Pojď, ukážu ti některé zázraky mé říše,“ řekne Vševidec, když se velké černé dveře pomalu zavřou. „Je to pro mne vzácnost mít hosta, proto si budu pokládat za čest, přijmeš-li mé pozvání.“

Jediný východ z komnaty je teď zavřený, takže ti nezbývá, než pozvání přijmout, i když tě jeho zdvořilost znepokojuje. Jsi přece jeho vězeň, a přesto s tebou mluví, jako kdyby ses mohl sebrat a odejít, kdykoli se ti zachce.

Obrať na 164.

153

Rád by ses vzdálil od monolitu co nejdál, a proto se rozhodneš, že poběžíš podél potoka, dokud tě nohy ponesou. Čas rychle ubíhá, i když okolí se mění jen málo, až konečně dorazíš k nízké pahorkatině, která vypadá jako spící obr. Tady stezka stoupá od břehu potoka na hřeben. Když dorazíš na vrchol, zíráš dolů na pozoruhodný, avšak skličující obraz.

Obrať na 186.

154

Komnata je plná cenných čalounů a nábytku, ale není tu nic, co by se dalo bez potíží odnést. Jakmile jsi si jistý, že jsi nepřehlédl nic, co by mělo pro tebe praktickou cenu, vydáš se na střechu, abys mohl sledovat stvůry Chaosu, které tě obklopují.

Obrať na 27.

155

Potichu vytasíš zbraň a držíš ji připravenou k útoku. Nestvůra je blízko, cítíš, že se připravuje zaútočit. Je slyšet šustění její srsti. Rychlým kopnutím nohou se vyhneš máchnutí jejích chlupatých pracek s drápy a pak jí uštědříš ránu a usekneš kus jejího ohavného rypáku. Nestvůra klokotavě zaječí a drápe se ven z otvoru, hnána bolestí a slepou touhou po pomstě.

Agtah: UMĚNÍ BOJE 21, KONDICE 27

Tato nestvůra je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně).

Zvítězíš-li, obrať na 289.

156

Když vyslechnou tvoje vysvětlení, reagují obři poněkud skepticky, avšak i přes jejich pochybnosti je zřejmě zaujal tvůj zevnějšek a zvuk tvého hlasu. „Jsme Yoakorové,“ řekne velitel pyšně. „Jsme páni Yanisu – Zářícího města – a vládci Abaxiály Czenos. Pojď, zavedeme tě do naší říše, abys mohl vyprávět svůj podivný příběh Vševidci. Ten posoudí, jestli je pravdivý.“ Kývne na tebe, abys přistoupil k jeho dračímu oři, a ty jdeš váhavě kupředu. Avšak pomyšlení na to, že bys mohl zůstat v této divočině sám, tě nakonec přiměje, abys uposlechl jeho příkazu.

Obrať na 205.

157

Na této nehostinné planině je jen málo míst, kde by ses mohl ukrýt před útokem ze vzduchu. Běžíš k nejbližší skupině balvanů a skrčíš se mezi nimi v naději, že unikneš Zhenghovu zlému zraku.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Neviditelnost, přičti 1 k číslu, které ti padlo, za každou disciplínu Magnakai, kterou ovládáš.

Pokud součet činí 0-8, obrať na 349.

Činí-li 9 nebo více, obrať na 230.
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IX. Po obou stranách mostu vyklopýtají z lesa hordy těžkopádných pokroucených postav – Agtahové.

Pozoruješ T’uk T’rona a jeho vozataje, jak běží přes most a přitom se kryjí za zábradlím. Když dorazí doprostřed a prohlížejí poškození, ozve se z lesa hrůzný jek, podobající se vytí smečky šílených vlků. Ve stínu mezi stromy se potácejí šedivé postavy. Jakmile vystoupí na světlo, strneš děsem.

Po obou stranách mostu vyklopýtají z lesa hordy těžkopádných pokroucených postav. Nevypadají ani jako lidé, ani jako zvířata, spíš jako ohavná směsice obou druhů. Hlavy mají různé; některé jsou kočičí s obrovskýma zelenýma očima, další vypadají jako kanci s rypáky a zakřivenými kly a další jako omšelý šavlozubý beran. Jak se monstrózní stvůry přibližují, ookorští strážci se třesou hrůzou a šeptají slovo „Agtahové“.

Pokud máš luk a chceš ho použít, obrať na 77.

Jestliže chceš vytasit ruční zbraň a připravit se na obranu, obrať na 226.

Rozhodneš-li se seskočit z vozu a připojit se k T’uk T’ronovi, který je na mostě, obrať na 335.

159

Myslí ti proběhne vlna psychické energie, která se převalí přes tvé myšlenky a pátrá v nich po nějakém znamení zlého úmyslu. Bráníš se této psychické síle a vlna energie se nakonec stáhne.

Obrať na 314.

160

Poznenáhlu se mraky rozplývají a před tebou se tyčí vysoká věž z bílého lesklého kamene. Nad její kuželovitou střechou visí ve vzduchu koule zlatého světla, která pulsuje horkem a vyzařuje energii jako malé novorozené slunce. Příjemné teplo tě přiláká k otevřenému vchodu. Za ním vidíš temný tunel, svažující se ke skvrně zamlženého žlutého světla.

Pokud jsi dokončil Duchovní kruh vědění, obrať na 312.

Pokud ne, obrať na 106.

161

Z protější strany jeskyně se ozve tichý, kvákavý zvuk a náhle se tam objeví dvě štěrbiny, z nichž vychází uhrančivé oranžové světlo. Se zatajeným dechem pozoruješ, jak se ze stínů vynořuje dlouhé šupinaté tělo s krátkýma nohama a ještěři hlavou. Obrys těla, které naprosto splývá s vulkanickou červenou skálou, pulsuje, jako když tluče srdce. Jak se nestvůra probouzí z dřímoty, otočí rohovitou hlavu a upře na tebe podivný pohled. Její hadí oči se zalesknou zlobou.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Ovládání zvířat a dosáhl jsi hodnosti Učitele nebo vyšší, obrať na 13.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi ještě nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 271.

162

Tvoje smrtící rána oddělí Tazgarovu hlavu od těla a hnusná stvůra odletí v potocích vlastní smrduté krve kamsi mezi stromy. Nečekáš, aby ses přesvědčil, jestli byl červ sám, zasuneš zbraň a pospícháš odtud pryč.

Obrať na 138.

163

Lišejník s bobulemi sladce a šťavnatě voní. Dostaneš chut na něco k jídlu a uvědomíš si, že jsi naposledy jedl před několika hodinami.

Pokud chceš sníst hrst těchto oranžových bobulí, obrať na 234.

Jestliže je sníst nechceš, obrať na 247.

164

Kráčíš vedle Vševidce chodbou, vedoucí k rozlehlé okrouhlé galerii. V jejím středu stojí vysoká nádoba z průhledného sklovitého materiálu ve tvaru zvonu a v ní je obrovská vřící ohnivá koule. Jasná zář, která z ní vychází, osvětluje podivné předměty, stojící u stěn a zaplňující stoly. Koule však nevydává téměř žádné teplo. Minete nádobu a jdete do další galerie, která má podlahu z leštěné ocele, takže vypadá jako gigantické zrcadlo. Kupolovitá střecha se ztrácí v temných stínech, avšak přesto v jejím středu zahlédneš malá kulatá dvířka. Vše videc se podívá na řadu krystalů zasazených do stěny a ta se v odpověď na jeho psychický příkaz rozzáří.

„Nazývají mne Vševidcem,“ říká a jeho slabý hlas se rozléhá pod prázdnou kupolí. „Vidím vše, co se děje v Daziarnu. Spatřil jsem, jak ses objevil na Zhaminské planině a vím, odkud přicházíš. Jen málo lidí přežije přesun, takže jsem se vzdal naděje, že bych se s tebou setkal. Kdybys byl nenarazil na jednu z mých loveckých skupin, tvoje kosti by teď osychaly na té vyprahlé pláni. Zdá se, že jsi uzpůsoben k přežití.“

Náhle se objeví vířící sloup světla, vycházející z prostředka kupole. Jasně osvítí střed galerie a postupně se rozšiřuje, až světlem zalévá celou podlahu.

„Pojď, dívej se a snad pochopíš podstatu tohoto, pro tebe nového světa, protože se budeš muset přizpůsobit, máš-li zde přežít… na celý zbytek života.“

Obrať na 268.

165

Vytřeš si bahno z očí a uvidíš, že spřežení onip uhýbá od řeky právě včas, aby zachránilo vůz před pádem do vody. Zastaví jen několik palců od kraje a jak se k vozu brodíš, T’uk T’ron a jeho vozataj se objeví nad okrajem plošiny a zděšeně se na tebe dívají. Když se zastaví i ostatní vozy, stráže vytáhnou T’uk T’ronův vůz z bahna. Zatímco ho vlečou zpátky na silnici, všimneš si, že prostředek mostu je poškozený. Několik prken je vytrháno a nazdařbůh poházeno kolem, aby zakryla otvor. Rychle vylezeš k T’uk T’ronovi na vůz a řekneš mu, co jsi zjistil.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Orientace a dosáhl jsi hodnosti Patrona, obrať na 69.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi ještě nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 196.

166

Když běžíš přes rozrytou půdu k Baylonově hrobce, napadnou tě dva Agtahové, kteří mávají velikými kusy zdiva. Rychle se jich zbavíš dvěmi dobře mířenými ranami a doběhneš k cíli nezraněný. Tam zjistíš, že zámek na dveřích je podobný tomu u Velkého svatostánku mrtvých. Stejně jako tam, i tady jsou tři skupiny symbolů a jedno prázdné pole, nicméně symboly vyryté zde se naprosto liší od těch, které jsi viděl u Velkého svatostánku. Vypadají takto:
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Je ti jasné, že když vepíšeš správný symbol do měkkého povrchu prázdného pole, dveře se otevřou.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Orientace nebo Předpovídání, obrať na 197.

Jestliže žádnou z těchto disciplín neovládáš, obrať na 315.

167

Díky svým schopnostem se dokážeš vyhnout pátravým očím těchto podivných lidoopích tvorů. Projdou kolem tebe ve vzdálenosti několika stop, ale nic je na tvou přítomnost neupozorní. Teprve když jsi si jistý, že zmizeli, opustíš svůj úkryt a pospícháš pryč od monolitu a jeho ochránců.

Obrať na 153.


[image: ]



168

Cvakání čelistí a studený hadí pach ti naznačují, že se k tobě blíží gigantický plaz, kterého přitahuje teplo a pach tvého těla. Pohybuje se velmi rychle a ty si uvědomuješ, že jediná naděje, jak se mu vyhnout, spočívá v tom, že zpomalíš jeho postup.

Pokud vlastníš ještě alespoň 4 porce jídla, obrať na 12.

Jestliže takové množství jídla nevlastníš, obrať na 327.

169

Vepíšeš do měkkého materiálu symboly a zatlačíš na dveře v očekávání, že se otevřou. Ale dveře zůstávají zavřené a symboly se začnou rozplývat, až po nich nezůstane ani stopa. Při děsivé předtuše se ti zatají dech vteřinu předtím, než z prostoru nad dveřmi vyšlehne silný výboj energie a zasáhne tě přímo do hrudi: ztrácíš 10 KONDIČNÍCH bodů.

Pokud přežiješ toto vážné zranění, obrať zpátky na sekci 25 a prostuduj si pozorně skupiny symbolů, než se znovu pokusíš otevřít dveře.

170

Ostražitě vejdeš do místnosti a všimneš si, že ačkoliv nemá okna a nesvítí tu pochodně, je zalita teplým jantarovým světlem. Opalizující jas vychází ze stěn a osvětluje stůl plný pestrobarevných pokrmů a velký divan s poduškami, stojící vedle něj. Mohutný yoakorský nábytek působí, že se cítíš jako malé dítě, které si prohlíží jídelnu pro dospělé, ale tvůj hlad brzy přemůže nejistotu a zažene tě ke stolu. Jsi po dlouhém letu do Yanisu hladový a musíš se najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Uzdravování, obrať na 78.

Jestliže chceš sníst yoakorské jídlo, obrať na 119.

Rozhodneš-li se, že sníš nějaké potraviny ze svých zásob, anebo že jíst nebudeš (v tom případě si nezapomeň odečíst 3 KONDIČNÍ body), obrať na 231.

171

Tvůj šíp mine cíl o pouhý palec a zaryje se do té části přilbice, která chrání bojovníkův nos. Kov se rozpadne a pořeže muži obličej, bojovník je na okamžik omráčen, ale to mu nezabrání, aby vzápětí neschoval Kameny vědění do malého sametového váčku, který mu visí u opasku. Rychle si hodíš luk na rameno a běžíš kupředu, abys mu zabránil v úniku.

Obrať na 97.

172

Na kartách, které sis vybral, jsou tři barevné symboly vytlačené do kůži podobného materiálu. Na první vidíš černého ptáka, na druhé strom a na třetí dva zkřížené meče nad plápolajícím ohněm. Stařena hmatá prstem po kartách a neustále něco tiše mumlá. T’uk T’ron se k ní nakloní a pokusí se ti tlumočit, co říká.

„Říká, že ty máš nepřítele na nebi. Hnízdí na stromě a bude bojovat s tebou. Nevyhraje boj, ale ty taky ne. Dávej si pozor, tenhle nepřítel si nedá pokoj, dokud ty nebudeš mrtvý.“

Obrať na 96.

173

Lorkon nařídí, aby zpráva o vítězství byla ihned doručena jeho lidu a aby se na tvou počest konaly oslavy. Ty ale musíš pokračovat v cestě, a tak na oslavy nečekáš a vydáváš se okamžitě do Haagadaru. Lorkon chápe tvůj spěch a nabídne ti pomoc. Vybere jednoho ze svých mužů, aby tě provedl Nahgothem až ke Guakorské planině.

Pokud chceš Lorkonovu nabídku přijmout, obrať na 5.

Jestliže se rozhodneš pokračovat v cestě sám, obrať na 183.

174

Nečekaná rychlost a intenzita Vševidcova psychického průzkumu způsobí, že se nezačneš bránit včas. S využitím všech psychických rezerv se ti sice podaří vybudovat v mysli bariéru, která by měla chránit tvůj nervový systém, ale je pozdě, Vševidec si tvou mysl už prohlédl: ztrácíš 1 KONDIČNÍ bod.

Pak, v jediném okamžiku, jeho pátrání ustane a na svraskalém šedivém obličeji se rozprostře úsměv.

Obrať na 23.

175

Duchové se změní v mlhu a na tvoji zmučenou mysl se snese zvláštní slavnostní klid. Objevují se nové tvary, tvůj duševní zrak zaplňují vzpomínky na události, jež se odehrály před dávnými časy. Vidíš usmívající se tváře matky a otce, vesnici, kde jsi žil, než jsi vstoupil do řádu Kai, sestru Kari, která tě na sklonku teplého letního dne volá k večeři a smutný obraz bratra Jena, jenž obětoval svůj život, aby tě zachránil, když jsi o svých šestých narozeninách málem utonul, ohrožován ohavným hadem.

S úžasem sleduješ, jak se ti vracejí vzpomínky, a pomalu se ti v mysli odhaluje jejich význam. Všichni tito lidé a události sehráli svou roli, ať už větší nebo menší, při formování tvého osudu.

Obrať na 100.

176

Řinčení zbraní a hnusné vytí stvůr Chaosu je stále hlasitější. Zoufale se snažíš upravit prkna tak, aby vozy mohly bezpečně přejet most. Většinou je poškozený jen na povrchu, ale jeden trám, který byl hlavní oporou mostu, je také vyrvaný ze svého místa. Bez něj by se pod tíhou těžkých bronzových vozů most prolomil. Ze všech sil se ho snažíš dostat na místo, ale nehne se ani o píď.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Souvztažnost, obrať na 29.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 134.

177 Ilustrace X


[image: ]



X. Opatrně odstraníš kovový kryt a zjistíš, že sochu tvoří pouze změť trouchnivějících kostí.

Socha je zahalena tenkou stříbřitou kovovou krytinou, jejíž pomačkaný povrch vrhá na hrubé kamenné stěny jiskřící světelnou mozaiku. Opatrně odstraníš kovový kryt a zjistíš, že sochu tvoří pouze změť trouchnivějících kostí, pozůstatků dávno zemřelé bytosti. Podle velikosti kostry soudíš, že kdysi musela být téměř devět stop vysoká.

To, co měla na sobě, se už dávno změnilo v prach, ale vedle jejího hrudního koše uvidíš ležet Stříbrnou hůl, která se leskne jako nová. Pokud si ji chceš vzít, poznamenej si ji do Průvodní listiny a nos ji zastrčenou za opaskem.

Pokračuj obrácením na 334.

178

Umaštěné šedivé tělo je nahé, kromě zástěrky ze špinavé zvířecí kůže promáčené krví, která vytryskla z rány. V ruce s drápy drží nestvůra foukačku, hrubě vytesanou ze stehenní kosti nějakého Meledorce. Odel proklíná tohoto mrtvého zplozence Chaosu a vstává, zřejmě zhnusen tím, co viděl. Navrhuje, abyste se okamžitě vydali do Tolakosu.

Obrať na 185.

179

Utíkáš po stezce do lesa a jsi rád, že tě baldachýn z větví chrání před útokem ze vzduchu. Teprve když se ujistíš, že jsi v bezpečí, zastavíš se, aby sis vydechl a zkontroloval svoje vybavení. Ke svému zděšení zjištuješ, že ti útočník roztrhl batoh a některé předměty z něj, jak jsi utíkal, vypadly.

Vyškrtni si z Průvodní listiny ty Předměty v batohu, které jsou zaznamenány ve tvém seznamu na třetím, čtvrtém a pátém místě.

Pokračuj obrácením na 138.

180

Nepříjemný pach bylin v tobě vzbudí podezření, že nejsou nezávadné. Raději, než bys riskoval a snědl bobule, vydáš se na cestu po stezce, vedoucí k vrcholku kopce.

Obrať na 115.

181

Soustředíš svou mysl na energii, kterou vyzařují Kameny vědění. Tvé oči jsou neúprosně přitahovány ke stropu. V temných prostorách se nic nepohne, ale ty cítíš, že krystaly jsou právě tam. Pak si všimneš schodiště a okrouhlých dvířek a pochopíš, že tamtudy se dá vystoupit na střechu Svatostánku. S bušícím srdcem vyběhneš po schodech s jistotou, že Kameny vědění na tebe čekají na střeše.

Obrať na 320.

182

Ujdeš jen pár kroků po zchátralých prknech mostu, když se z okolních stromů ozve strašlivé vytí. Zachvátí tě hrůza, obrátíš se a vidíš, že se z lesa kolébá horda pokroucených postav, ani lidských, ani zvířecích, je to ohavná směsice obou druhů. T’uk T’ron a jeho vozataj běží kolem tebe s vytasenými křišťálovými meči. „Pomoz… musíme zachránit vozy, nebo zemřeme!“ křičí na tebe.

Pokud chceš pomoci T’uk T’ronovi a jeho strážcům bránit vozy, obrať na 273.

Jestliže se rozhodneš zůstat uprostřed mostu a opravit ho, obrať na 176.

Chceš-li opustit Ookory a uprchnout přes most, obrať na 10.

183

Po několika hodinách spánku se rozloučíš s Lorkonem a jeho bojovníky a vydáš se do Nahgothského lesa. Řídíš se mapou, kterou ti dala Serocca a kráčíš po lesní stezce, na níž ještě nikdy předtím noha člověka nevkročila. Cesta vede do míst, kde rostou zkroucené stromy, zdeformované do všech myslitelných tvarů. Některé vypadají jako ohnutí starci, jiné mají rovné kmeny a načechrané větve, avšak některé jsou zčernalé a tvrdé jako kámen.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Předpovídání, obrať na 235.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 292.

184

Tvůj bojovný duch se veliteli zalíbil. Viditelně na něj udělala velký dojem ukázka tvé odvahy tváří v tvář nepříznivému poměru sil, a tak se teď na tebe dívá s respektem, asi tak, jako se dívá bojovník na nepřítele, o kterém ví, že se mu vyrovná. Zasune Stříbrnou hůl a zavolá na jednoho ze svých mužů, aby předstoupil. Kývnutím hlavy mu nařídí, aby s tebou bojoval, a obr se zlatou kůží nedočkavě poslechne.

Pokud máš luk a chceš ho použít, obrať na 72.

Jestliže luk nemáš nebo ho nechceš použít, obrať na 225.

185

Když poprvé uvidíš pohřebiště v Tolakosu, zachvátí tě chladná hrůza. Strašidelná modrá zář, která vychází z bakterií na houbách, prosvětluje mlhu, jež vystupuje z krypt a hrobek této starobylé nekropole. Vířící páru zadržuje zeď, kterou je pohřebiště obehnané. Zeď je však na mnoha místech zborcená. V těchto dírách nahradily práchnivějící zdivo stromy. S připravenou zbraní následuješ Odela k jedné takové díře ve zdi, za níž se tyčí obrovské mauzoleum.

„Tohle tady je Sedronův hrob,“ zašeptá Odel, když klopýtá přes hromady trosek. Pak se schoulí u vlhké šedivé zdi. „Odpočívá tam král Kalon.“ Odel vytáhne z vysoké boty vrhací nůž a špičkou ukazuje na další pamětihodnosti Tolakosu a jednu po druhé vyjmenovává. „Tamto je Juliorova krypta. Tamhle jsou Hroby Věrných a tamto je Baylonova hrobka. Pán Chaosu a jeho stvůry nám sem nedovolili vstoupit skoro celou generaci, ale Lorkon je rozhodnut vybojovat Tolakos zpátky a vrátit mu jeho bývalou slávu. Tamhle uprostřed je Velký svatostánek mrtvých. Tam se ukládají k odpočinku příslušníci klanu Železných Srdcí.“

Díváš se na strašidelnou budovu a tělem ti probíhá vzrušení. Svatostánek je napohled impozantní budova, ale jeho ponurá nádhera tě nevzrušuje. Zaplavil tě intenzivní pocit, že tady, v této hrobce Železných Srdcí, jsou poslední dva Kameny vědění z Nyxatoru – předměty, které hledáš.

Obrať na 300.

186

Ve středu úzkého zalesněného údolí se rozkládá opevněné město plné nízkých obydlí, připomínajících pyramidy. Uprostřed se tyčí vysoká pevnost, jež je stejně šedohnědá jako obloha. S obdivem hledíš na složité rytiny, které zdobí její povrch, ale tvoje nadšení brzy zmrazí pohled do ulic, plných tvorů, s nimiž ses setkal u monolitu. Už už se obracíš, abys odešel, avšak podivná moc tě přinutí obrátit zrak znovu k pevnosti; tvůj Šestý smysl ti říká, že Serocca, která ti jediná může pomoci při hledání Kamenů vědění, sídlí v kamenné věži této pevnosti.

Stezka vede dolů k otevřené bráně v městských hradbách, kde stojí dva opicím podobní strážci.

Pokud se chceš přiblížit k městské bráně, obrať na 215.

Jestliže se chceš raději poohlédnout po nějakém nestřeženém vstupu do města, obrať na 294.

187 Ilustrace XI
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XI. Bojuješ na život a na smrt s obrovským množstvím odporných krys, které ti chtějí ohryzat maso až na kost!

Bojuješ na život a na smrt s obrovským množstvím odporných krys, které ti chtějí ohryzat maso až na kost!

Krysy Chaosu: UMĚNÍ BOJE 26, KONDICE 62

Tato stvoření jsou imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně).

Po třech kolech můžeš z boje uniknout tak, že utečeš zpátky k Velkému svatostánku a pokusíš se probojovat se dovnitř. Obrať na 298.

Jestliže zvítězíš, obrať na 71.

188

„Tato pomůcka,“ řekne Vševidec a ukáže pyšně na obrovskou ohnivou nádobu, která dominuje galerii, „se nazývá Dveře dimenzí. Umožní ti, abys prošel přímo do říše Vhozada skulinou ve struktuře Daziarnu.“ Zíráš s posvátnou hrůzou na slunci podobnou kouli uvězněnou v nádobě a snažíš se porozumět tajemství kouzel, která takové věci umožňují.

„Postupně pochopíš, že zákony, ovládající tento svět, se velice liší od těch, které platí v Aonu. Tady mohou ti, kteří mají dostatečné schopnosti, ovládat čas a prostor podle svých potřeb,“ odpoví na tvé nevyřčené otázky. Přikáže sloužícímu, aby ho zanesl k jiné kouli, která stojí opodál. Potom, co Vševidec chvíli manipuluje se skupinou krystalů, se začne na skleněném povrchu nádoby pomalu vytvářet vířící kruhovitý šedivý stín. Bliká tak, že se na něj nemůžeš přímo podívat. „Přistup blíž a vejdi,“ přikáže ti Vševidec. „Dveře do Vhozady jsou otevřené.“

Na těle ti naskakuje husí kůže a žaludek se ti svírá, ale přemůžeš svůj strach, a spolehneš se na své schopnosti. Cítíš, že Vševidec mluví pravdu; šedivý vchod opravdu vede do říše Vhozada. Se strachem v duši se s ním rozloučíš a vstoupíš do prázdna.

Obrať na 208.

189

Vystoupíš zpoza stromů a máváš a voláš na meledorské zvědy na pozdrav. Ti se instinktivně skrčí do úkrytu, protože se obávají, že na ně zaútočíš. Jeden z nich vystřelí šíp ze své zbraně podobné kuši, kterou má připevněnou k předloktí. Šíp s bronzovým hrotem sviští s neomylnou přesností k tvé hrudi.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Mistrovství v lovu, přičti 1 k číslu, které ti padlo, za každou disciplínu Magnakai, kterou jsi zvládl kromě základních tří (např. jestliže ovládáš celkem pět disciplín Magnakai, přičti 2 k číslu, které ti padlo).

Pokud součet činí 0-2, obrať na 104.

Jestliže činí 3-7, obrať na 269.

Činí-li 8 nebo více, obrať na 342.

190

Přízrační tvorové se snaží zasáhnout tvou mysl výboji psychické energie, ale ty vycítíš nebezpečí a vytvoříš si v mysli proti útoku psychický štít. Nepřátelská energie ho ale zdeformuje a ty se v psychickém šoku chvěješ po celém těle.

Pokud jsi dosáhl hodnosti Primase, obrať na 79.

Jestliže jsi této hodnosti ještě nedosáhl, obrať na 336.

191

Oženeš se Stříbrnou holí po blesku energie, který míří k tvé hrudi, a prudce švihneš. Paprsek vybuchne v ohňostroji oslepujících barev a paží, ve které svíráš hůl, ti projede příšerná bolest, jež tě přinutí upustit její do ruda rozžhavené zbytky a popálenou ruku zdvihnout k ústům: ztrácíš 3 KONDIČNÍ body.

Velitel se zasměje hlubokým hrdelním smíchem a přistoupí k pyramidě. Zarazí se ale, když vyskočíš připraven k obraně.

Obrať na 184.

192

Když vstoupíš do kruhu světla u padlého kmene, uslyšíš slabý zvuk, jako kdyby někdo vyplivl hmyz, který mu vletěl do úst. Okamžitě zvuk poznáváš a zachvátí tě strach – tak to zní, když vylétne střela z foukačky.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Mistrovství v lovu, přičti 1 k číslu, které ti padlo, za každou disciplínu Magnakai, kterou ovládáš kromě základních tří (např. jestliže ovládáš šest disciplín Magnakai, přičti 3 k číslu, které ti padlo).

Pokud součet činí 0-3, obrať na 65.

Jestliže činí 4-7, obrať na 146.

Činí-li 8 nebo více, obrať na 304.

193

Odporná nestvůra je pokryta šupinatými pláty rohoviny, které jsou pospojovány, takže chrání většinu jejího těla. Jediné místo, kde by ji bylo možno zranit šípem, jsou světélkující zelené oči.

Vyber si číslo z Tabulky náhody a přičti všechny body navíc ve zbraních, které vlastníš.

Pokud součet činí 0-4, obrať na 95.

Jestliže činí 5-8, obrať na 19.

Činí-li 9 nebo více, obrať na 241.

194

„Přinášíš zprávu od Lorkona Železného Srdce, vid? Pomůže nám? Pošle hodně bojovníků, že?“ říká malé podsadité stvoření vzrušeně. Snažíš se bojovat o čas, ale to, že nejsi schopen mu odpovědět, v něm vzbudí podezření. Pochytíš slovo „chaos“ a „verling“ v tichém šveholení, které mezi nimi probíhá, a všimneš si, že jsou stále rozčilenější. Znovu a znovu se tě velitel ptá, až tě nakonec ve zlosti označí za podvodníka. Máš sotva čas vytasit zbraň, když se Ookorové vrhnou kupředu a kopími na tebe zaútočí.

Ookorové: UMĚNÍ BOJE 21, KONDICE 45

Zvítězíš-li, obrať na 203.

195

Rychle vejdeš do Chrámu a kráčíš chodbou, která se zatáčí ve velkém pravidelném oblouku. Na každé straně je řada dveří s namalovaným symbolem svíjejícího se hada. Všechny dveře jsou zavřené a těžké železné závory zamčené. Nevšímáš si jich a pospícháš na konec chodby, kde je schodiště. Cítíš, že tam je místo, kde nejsilněji vyzařuje poslední Kámen vědění. Schodiště vede na ochoz, který se vine nad rozlehlou kulatou síní. Podlaha je z leštěného modrého mramoru a svítí jako vody klidného jezera. Na jedné straně místnosti stojí masivní stůl plný ozdobných předmětů, svitků a mnoha zvláštních lektvarů a pilulek, které jsou známkou toho, že tu pracuje alchymista. Na protější straně sálu se tyčí mohutný oblouk, do jehož povrchu jsou vyřezána všechna možná stvoření, z nichž většina v tobě budí hnus. Pod klenbou je naprostá tma; do této inkoustově černé propasti neproniká žádné světlo – je to Brána stínů v Chrámu Sandajů, kudy vede cesta zpátky do tvého světa.

Obrať na 84.

196

T’uk T’ron spolu s vozatajem seskočí z vozu a běží kupředu, aby si prohlédli škodu na mostě. Ostatní vozy se zastaví po obou stranách rampy a ookorští strážci trpělivě čekají, až se jejich velitel vrátí.

Pokud chceš následovat T’uk T’rona a prohlédnout si most, obrať na 182.

Jestliže raději zůstaneš na voze a budeš čekat, až se vrátí, obrať na 319.

197

Tvé smysly tě varují, že dveře do této hrobky jsou chráněny mocným kouzlem. Jestliže vepíšeš do prázdného pole nesprávné symboly, spustíš destruktivní sílu kouzla.

Obrať na 315.

198

Právě rozepínáš přezky batohu, když se ti dvě chlupaté pracky s drápy zaklesnou za podrážky a táhnou tě dolů. Náhlé trhnutí způsobí, že upustíš batoh do řeky. (Vyškrtni si z Průvodní listiny všechny předměty včetně Potravin, které jsi měl v batohu). Jednou rukou se zoufale přidržuješ trámu a druhou se snažíš vytasit zbraň. Útočník – obrovská ohavná nestvůra s černohnědou srstí – vysune hlavu a chystá se ti zatnout své ostré tesáky do stehna.

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

Činí-li součet 4 nebo více, obrať na 128.

Činí-li 3 nebo méně, obrať na 214.
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199

Přestože je obluda připravena se na tebe vrhnout, zaváhá. Instinkt ji varuje, že nejsi tak bezbranný, jak se zdáš, a v jejích jantarově žlutých očích se objeví záblesk strachu. Okamžitě se chopíš příležitosti a zaútočíš dřív, než její chut k jídlu přemůže strach.

Khozinda: UMĚNÍ BOJE 32, KONDICE 48

Vzhledem k rychlosti tvého útoku si můžeš po celou dobu trvání zápasu přičíst 3 body ke svému UMĚNÍ BOJE.

Jestliže zvítězíš, obrať na 245.

200 Ilustrace XII
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XII. …sevře se ti žaludek strachem, když vidíš, že se bojovník chystá sebrat Kameny vědění.

Na větvi nad střechou se usadil gigantický černý pták. Na hřbetě mu sedí nádherně oděný bojovník, v šarlatovém hedvábí a ve vyleštěném stříbrném brnění. Na hlavě má zdobenou přilbici, jejíž hledí je tvořeno soptícím drakem s očima z drahokamů a plameny šlehajícími mu z tlamy. Spletené větve nedovolují ptákovi, aby přistál na střeše, avšak ze sedla visí provazový žebřík, po kterém bojovník sestupuje dolů. Nakonec seskočí a rozptýlí hustou mlhu, převalující se nad střechou. V té chvíli uvidíš dva zlatě zářící krystaly, pulsující vnitřní energií, které leží poblíž místa, kde bojovník stojí. Skloní se k nim a tobě se sevře žaludek strachem, když vidíš, že se chystá sebrat Kameny vědění.

Pokud máš luk a chceš na bojovníka vystřelit, obrať na 32.

Jestliže chceš vytasit zbraň, zaútočit na něj a zabránit mu zmocnit se Kamenů vědění, obrať na 274.

Chceš-li mu nařídit, aby se Kamenů vědění nedotýkal, obrať na 136.

201

Odstoupíš od mrtvého Agtaha právě včas, aby ses vyhnul smrtícímu skoku vrčící bestie velikosti psa, s obrovskými medvědími tlapami. Nejprve dopadne na zem, pak na tebe skočí znovu, pověsí se ti na paži a snaží se drápy rozervat tvé břicho. Zasadíš jí ránu do krku, ale nestvůra přesto nechce uvolnit sevření, naopak ti ještě zatne tesáky do zápěstí: ztrácíš 3 KONDIČNÍ body.

Agtahův ohař: UMĚNÍ BOJE 20, KONDICE 25

Tato bestie je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně). Jestliže je zbraň, kterou v boji používáš, meč s širokou čepelí, bojová hůl nebo kopí, odečti si po dobu trvání zápasu od svého UMĚNÍ BOJE 2 body.

Pokud zvítězíš a zápas trval tři kola nebo méně, obrať na 254.

Jestliže zvítězíš a zápas trval déle než tři kola, obrať na 37.

202

Guakorská planina se táhne až k zamračenému obzoru a vypadá jako rozlehlé moře prachu, z něhož tu a tam vystupuje balvan nebo trs travin drsných jako dráty. Je to bezútěšný pohled – země kdysi bohatá a úrodná zničená kletbou Chaosu. Nejdřív se tě zmocní chmurný pocit nejistoty, ale jak se vlečeš další únavné míle cesty, tento pocit se pozvolna vytrácí a sílí v tobě odhodlání a pevná vůle splnit své poslání. Neboť osud, jenž postihl Guakor, by mohl postihnout také Sommerlund, kdyby se ti nepodařilo najít poslední Kámen vědění a po návratu domů porazit Temného pána Gnaaga. Krátce potom, co ses podruhé zastavil, aby sis odpočinul, uslyšíš někde vpravo vzdálený zvuk. Všimneš si malé skvrnky na obloze, která stále roste a zvětšuje se, až jsi schopen rozeznat její tvar. Po zádech ti přeběhne mráz, když poznáš její dračí podobu – je to Zhengha, nestvůra sužující Guakor.

Pokud se chceš před nestvůrou schovat, obrať na 157.

Jestliže chceš zůstat na místě a čekat na ni, obrať na 281.

203

Rychle prohledáš těla mrtvých nepřátel a objevíš následující předměty, které by ti mohly být užitečné:

6 kopí (Zbraně)

2 meče (Zbraně)

1 sekyra (Zbraně)

dost jídla na 3 porce (Potraviny)

lastura (Předmět v batohu)

Rozhodneš-li se, že si některý z předmětů ponecháš, nezapomeň si ho zapsat do Průvodní listiny.

Pokračuj obrácením na 153.

204

Rychle zdvihneš meč vysoko nad hlavu a zamíříš na srdce Pána Chaosu, avšak ten tvůj výpad zahlédne a pootočí se, aby se ráně vyhnul. Ostrá čepel mu způsobí hluboké zranění na boku, ale jeho život neohrozí. Bůh Zla řve bolestí, potácí se a upustí svůj kyj, aby si mohl rukou sevřít ránu. Jeho bolest se změní v zuřivost a touhu po odvetě. S ohavným rykem se na tebe s rukama potřísněnýma krví vrhne.

Pán Chaosu (těžce zraněný): UMĚNÍ BOJE 40, KONDICE 58

Tato bytost je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně). Meč Železného Srdce je magická zbraň, která k tvému UMĚNÍ BOJE po dobu trvání zápasu přispěje 8 body.

Pokud zvítězíš, obrať na 302.

205

S mohutným řehtáním se dračí oři vznesou všichni najednou do vzduchu a údery jejich křídel, jež zní jako hromové bubnování, tě zcela ohluší. Zvedne se ti žaludek, když velitel zatáhne za otěže a přiměje zvíře k prudkému vzestupu na ohnivě oranžovou oblohu. Země pod tebou mizí s děsivou rychlostí a během několika minut se již vznášíš stovky stop nad planinou. Svištící vítr ti mlží zrak.

Pod tebou se až k hořícímu obzoru táhne nekonečná pustina bez cest a stezek. Na obloze není ani slunce, ani měsíc, a protože se její jas nemění, nemůžeš vůbec odhadnout, kolik času uplynulo. Dvakrát usneš, avšak netušíš na jak dlouho. Vždy, když se probudíš, zjistíš, že se šípovitá formace dračích ořů nezměnila a že Yoakorové nejeví sebemenší stopy únavy.

Konečně jednotvárná pustina ustoupí husté fialově zbarvené travnaté stepi, na níž se sem tam objevují jako prašivé strupy bažiny a mokřiny. Vzduch je cítit vlhkostí a pach tlející vegetace v tobě vzbuzuje vzpomínky na dobu strávenou v Danargu. Postupně se rovina začne zvedat a vy se vznášíte nad hlubokými údolími a balvany posetými lukami, nad kopci a omšelými útesy. Když se přiblížíte k úzké průrvě mezi dvěma horskými vrcholy, velitel zvedne ruku. Na toto znamení se všichni shromáždí a seřadí se jeden za druhým. Za průsmykem se otevře hluboký kráter, uprostřed něhož se rozkládá nejkrásnější město, jaké jsi kdy viděl.

Obrať na 50.

206

Bojovník s ohavným zaklením vytasí zakřivený meč a zvedne ho nad hlavu, aby odrazil tvůj útok. Cítíš, že je nebezpečný, ale zranění ho přece jen oslabilo. Jeho výpady jsou pomalé a špatně mířené a ty se rozhodneš, že této výhody využiješ.

Šarlatový bojovník: UMĚNÍ BOJE 25, KONDICE 30

Jestliže snížíš jeho KONDIČNÍ body na 20 nebo méně, nepokračuj v boji, ale místo toho obrať na 306.

Zabiješ-li ho dřív, než jeho KONDIČNÍ body klesnou na 20 (to znamená, jestliže dosáhneš ve Výsledkové tabulce skóre „automaticky mrtev“), obrať na 123.

207

Před tebou sedí u stolu, osvětleného vysokými svícemi zasazenými do každého rohu desky, dva meledorští šlechtici s bledou pletí. Mihotající se plameny svíček se odrážejí na jejich krásně vypracovaném starožitném brnění a podtrhují stíny, které se jim objevují na obličejích, když debatují o strategii hrozící bitvy. Tvůj vstup okamžitě ukončí jednání. Jeden z důstojníků se ukloní a odejde. Druhý pokyne zvědovi, aby předstoupil a podal hlášení. Zvěd stručně vypráví o tom, jak tě potkali a co se stalo s tvým ookorským doprovodem. Ukáže důstojníkovi Obsidiánovou pečeť, kterou ti dala Serocca před tvým odchodem z města Thas. Důstojník sevře kámen ve tvaru kužele do dlaně a zírá ti přímo do očí. Na těle ti naskáče husí kůže, protože zjistíš, že jeho oči jsou mlhavě modré a nemají bělmo nebo viditelnou zornici.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Psychoclona, obrať na 159.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 293.

208

V okamžiku, kdy vejdeš do Dveří dimenzí, se tě zmocní pocit neuvěřitelné rychlosti. Před tvýma očima se odvíjí rotující spirála světla a ty jsi vržen do jejího středu, celý obklopený šedým oblakem. Zavřeš oči, ale světlo ti proniká víčky a je stále jasnější. Naplňuje ti hlavu šílenstvím barev. Ze rtů ti unikne tichý výkřik úzkosti: ztrácíš 3 KONDIČNÍ body.

Pocítíš náhlý nedostatek vzduchu a začneš lapat po dechu, ale tento pocit naštěstí rychle přejde a když otevřeš oči, zjistíš, že jsi na konci cesty – dorazil jsi do Vhozady.

Obrať na 228.

209

Ze zakřivené podlahy této kulovité místnosti stoupá mlha. Zastírá ti vidění a ochromuje tvé smysly. Připadáš si jako ve snu. Cítíš, jak tě zvedá plující oblak a nese tě rozsáhlým zamlženým prostorem, kde kolem tebe v neustálém pohybu krouží přízračné tvary jako chomáče bílého hedvábí. Nejdřív nejsi schopen určit povahu těchto pavučinovitých tvarů, ale brzy se ti přiblíží natolik, že můžeš rozeznat jejich rysy. Zmocní se tě chladná hrůza, když zjistíš, na co se díváš.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Psychoclona, obrať na 290.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 30.

210

Máš pocit, že jsi právě zavřel oči, když tě ze spánku probudí hlas Seroccy, který se ti ozve v mysli: „Přišel čas, aby ses vydal na cestu, Lone Wolfe.“ Rychle se oblékneš a sebereš svou výbavu, než se k ní přidružíš u Stolu zjevení. „Vybrala jsem T’uk T’rona, nejschopnějšího a nejdůvěryhodnějšího ookorského kapitána a oddíl nejlepších stráží z Thasu, aby tě doprovodili do Tolakosu. Vyznají se v lesních stezkách Khatské Trisekce a zajistí, že nezabloudíš.“ Vyndá černou skříňku vykládanou jiskřícími drahokamy a odemkne ji klíčem ve tvaru hvězdy, který nosí na tenkém řetízku kolem krku. „Vezmi si tohle, Lone Wolfe, a dávej na to pozor,“ řekne a podá ti Obsidiánovou pečeť ve tvaru kužele.

„Válka s Pánem Chaosu způsobila, že jsou Meledorci podezřívaví a nedůvěřiví a jsou schopni napadnout každého, o němž by se mohli domnívat, že je zvědem Pána Chaosu. Až se s nimi setkáš, ukaž jim tuto pečeť a budeš v bezpečí.“ (Zaznamenej si Obsidiánovou pečeť do Průvodní listiny mezi Zvláštní předměty, budeš ji nosit v kapse.) „Nemluv o svém poslání s nikým kromě jejich velitele – Lorkona Železného Srdce. Vyhledej ho, jemu můžeš důvěřovat. Zatímco jsi spal, jsem se s ním telepaticky spojila a on přísahal, že ti pomůže najít Kameny vědění.“

Obrať na 211.

211

Serocca odloží černou skřínku a půvabným krokem jde k úzkému východu z komnaty. V zadním pokoji uvidíš podsaditého Ookora oděného do vyleštěného bronzového brnění, který tu trpělivě čeká na tvůj příchod. „To je T’uk T’ron,“ řekne Serocca přívětivě. „Bude tvým průvodcem.“

Stvoření se postaví do pozoru a pyšně ti zasalutuje. „Je mi ctí, že jsem byl vybrán právě já,“ řekne řečí, jež se přibližně podobá tvé. Rovněž ho pozdravíš a potom vyjádříš své díky Serocce a rozloučíš se s ní.

„Podaří se ti to,“ zašeptá a políbí tě na tvář. „Musí se ti to podařit.“

Obrať na 4.

212

Namáhavě si razíš cestu ke kamenné pyramidě. Až po kotníky se boříš do horkého rudého písku a udržuješ rovnováhu pouze tím, že se těžce opíráš proti větru. Chůze se brzy stane příšerně obtížnou. Když dorazíš do úkrytu, jsi k smrti vyčerpán.

Bez dechu a znavený se schoulíš vedle hromady kamení a modlíš se, aby bouře brzy ustala. Pak tě napadne, že tato hromada není přírodním útvarem. Někdo navršil kameny symetricky jeden na druhý – byl to někdo nebo něco, kdo chtěl, aby v této divočině zanechal nějaké znamení. Prohlédneš si kvádry pozorněji a najdeš jeden, který se ostatním vůbec nepodobá. Jeho hrany jsou pravidelné a do zrcadlově hladkého povrchu jsou vyryta podivná, pavučinovitě tenká znamení.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Orientace, obrať na 44.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 260.

213

Tvé smysly ti říkají, že Lorkonova armáda je jen několik mil od Tolakosu a dorazí sem během jedné hodiny. Do té doby si musíš najít bezpečný úkryt před hordou Chaosu, nebo budeš přemožen jen pouhým počtem těchto stvůr. Rychle zrakem přelétneš hrobky, které tě obklopují, a vidíš, že kromě Velkého svatostánku mrtvých a Baylonovy hrobky jsou všechny ostatní zničené.

Pokud chceš napadnout stvůry Chaosu, které blokují vchod do Svatostánku, obrať na 298.

Jestliže chceš běžet k Baylonově hrobce, aby ses tam pokusil skrýt, obrať na 166.

214

Cítíš příšernou bolest, jak se ti nestvůra zahryzává do nohy. Když tě táhne do hlubin temné vody, její jako břitva ostré tesáky ti přervou stehenní tepnu. Šok a velká ztráta krve tě oslabí natolik, že rychle sklouzneš do náruče smrti.

Tvůj život a tvoje výprava tady končí.

215

Jakmile stráže uvidí, jak se blížíš, rychle se vkolébají dovnitř a zavřou bránu. Za chvíli se objeví nahoře na hradbách, odkud na tebe spustí proud šveholivých zvuků.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Orientace a dosáhl jsi hodnosti Primase nebo ovládáš disciplínu Magnakai Ovládání zvířat, obrať na 325.

Pokud žádnou z těchto podmínek nesplňuješ, obrať na 337.

216

Ukazováčkem vepíšeš symboly do měkkého povrchu prázdného pole. Nejdřív se nic neděje. Pak začne nápis blednout, až se docela rozplyne. Ustoupíš, ale ne dostatečně rychle, aby ses vyhnul silnému výboji energie, který vyšlehne z malého otvoru nade dveřmi a zasáhne tě do hrudi. Ztrácíš 10 KONDIČNÍCH bodů. Pokud přežiješ toto vážné zranění, obrať zpátky na 25 a velice pečlivě si prostuduj zbývající symboly, než se pokusíš znovu otevřít dveře.

217

V šeru, které tu vládne, se můžeš nepozorovaně dostat k vrcholku Chrámu. Průduch je dost široký, abys jím prolezl, ale z hnusného zápachu, který z něj vychází, se ti zvedá žaludek a točí se ti hlava (pokud neovládáš disciplínu Magnakai Souvztažnost, ztrácíš vzhledem k těmto výparům 3 KONDIČNÍ body).

Někde v hlubinách šachty září matné světlo a vzhůru stoupá spolu se špatným vzduchem zvuk mlecího zařízení. Bázlivě se spustíš šachtou plnou sazí k místu, kde ji horizontálně přetíná jiný průduch. Deset yardů od tohoto místa spatříš okénko a pod ním uvidíš prázdnou místnost s několika chodbami, které z ní vyúsťují jako loukotě kola.

Obrať na 195.

218

Šeptem varuješ svého průvodce a oba se současně vrhnete do úkrytu za stromem, abyste se vyhnuli blížící se střele. Odel se překulí, posadí se zády ke stromu a seřizuje si kuši, kterou má připoutanou k předloktí. Jakmile je připraven, skočíš k jinému stromu v naději, že obluda na tebe vystřelí. Lest se zdařila; nestvůra vystřelila ze své foukačky na tvou mihnoucí se postavu a samozřejmě tě minula, takže Odel ví, kam mířit. Vystřelí a jeho bronzový šíp se zaboří hluboko do břicha agtahského střelce, který tě málem zabil. Nestvůra pronikavě zaryčí a zřítí se s nepříjemným žuchnutím na zem poblíž vyvrácené základny Baylonova pně.

Pochválíš Odela za jeho obratnost ve střelbě kuší a pospícháš shrbený vpřed, abys našel tělo této stvůry Chaosu.

Obrať na 178.

219

Pokoj je velký a vzdušný, s vysokými okny, která shlížejí na město. Hluboko dole vidíš Yoakorské, kteří zaplňují ulici, jež vede k venkovní plošině Yanisu. Hemží se tu s takovou cílevědomosti, že ti připomínají obrovské společenství pracovitých mravenců. Několik hodin pozoruješ překrásné podivné město a jeho pilné obyvatele a přitom přemýšlíš o situaci, v níž ses ocitl. Nakonec se rozhodneš dozvědět se vše, co budeš moci, od toho, jehož nazývají Vševidec. Možná že ti pomůže najít Kameny vědění a cestu zpátky do Magnamundu. Po tomto rozhodnutí se uložíš ke spánku.

Obrať na 317.

220

Tvůj šíp přeletí nad hlavou netvora a neškodně zapadne do lesa. Než můžeš vytáhnout další a vystřelit ho, skloní se nestvůra dolů a snáší se výhružně nad tvou hlavu s tesáky ostrými jako meče připravenými k útoku.

Červ Tazgar: UMĚNÍ BOJE 24, KONDICE 34

Netvor je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně). Vzhledem k rychlosti jeho útoku, musíš v prvním kole bojovat neozbrojen, ale v následujících kolech smíš vytasit ruční zbraň.

Zvítězíš-li, obrať na 162.

221

Jakmile na modré dveře padne tvůj stín, začnou se chvět a jejich povrch bledne a zamlžuje se. Překvapeně zíráš na to, jak masivní kvádr bledne, až docela zmizí. Naskytne se ti nádherný pohled – vidíš pokladnici klanu Železných Srdcí, až po strop zaplněnou drahocennými předměty.

Pokud chceš do pokladnice vejít, obrať na 7.

Jestliže nechceš, obrať na 181.

222

Před tebou se uprostřed úzkého zalesněného údolí rozprostírá opevněné město Thas, domov Ookorů. Nízká obydlí ve tvaru pyramid obklopují kamennou věž, která je stejně šedohnědá jako zdejší obloha. Rovné ulice jsou plné Ookorů, kteří jimi procházejí volným a pohodlným krokem.

Stezka vede dolů k otevřené bráně v hradební zdi, kterou hlídají dva podsadití humanoidi. Když spatří L’yan-K’rila a jeho oddíl přicházet s tebou uprostřed, cosi volají a dav začne vybíhat z brány ven. Obklopí tě, švitoří a vzrušeně cvrlikají a L’yan-K’ril se snaží ze všech sil je uklidnit.

Obrať na 86.

223

Tvé schopnosti tě zachrání před rychlou smrtí, neboť dokážeš neutralizovat smrtící toxiny obsažené v páře. Nicméně, když se vrátíš ke dveřím, shledáš, že se zámek liší od zámku ve Velkém svatostánku mrtvých v jednom závažném bodě: po neúspěšném pokusu o otevření se zasekl. S hordami Chaosu v patách jsi nucen Baylonovu hrobku opustit a hledat útočiště jinde.

Pokud se chceš schovat v Joliorově kryptě, obrať na 272.

Jestliže se chceš skrýt v Sedronově hrobě, obrať na 331.

Chceš-li se vrátit k Velkému svatostánku a dostat se za každou cenu dovnitř, obrať na 34.
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XIII. Stará čarodějnice kreslí do vzduchu zakřiveným prstem různé klikyháky a neustále si pro sebe něco mumlá.

Obrátíš tři karty a uvidíš, že na každé je zobrazen jiný symbol. Na první kartě spatříš hrad na kopci, na druhé draka chrlícího oheň a na třetí černého hada s rudými tesáky. Stará čarodějnice kreslí do vzduchu zakřiveným prstem různé klikyháky a neustále si pro sebe něco mumlá. T’uk T’ron se nakloní kupředu, aby ti mohl tlumočit, co stařena říká.

„Říká, že půjdeš na hrad daleko, co je drak, který oheň chrlí z tlamy. V hradu je had, dej si pozor, on je moc jedovatý. Jestli tě uštkne, zemřeš!“

Obrať na 96.

225

Obr se k tobě blíží s vážnou a odhodlanou tváří a s rukama vztaženýma, připraven rvát ti úd po údu. Rychle vytasíš ruční zbraň a připravuješ se čelit jeho útoku.

Yoakor: UMĚNÍ BOJE 30, KONDICE 40

Obr je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně).

Zvítězíš-li, obrať na 56.

226

Koutkem oka si všimneš, že T’uk T’ron a jeho vozataj spěchají zpátky, aby bránili bojové vozy. Povzbudivě na tebe volají. Právě jim chceš odpovědět, když se na tebe vrhne obluda s mohutnými kly. Uštědříš jí pořádnou ránu, která ji rozsekne od hrudi až po ocas, ale jakmile padne, ze strany na tebe skočí další stvůra.

Agtah: UMĚNÍ BOJE 25, KONDICE 33

Tato obluda je imunní vůči Útoku duševní silou (ne však vůči Psychovlně).

Zvítězíš-li, obrať na 201.

227

Hladový guakorský ještěr tě sleduje divokým pohledem. Otevře čelisti a odhalí strašlivou řadu zakřivených žlutých tesáků. Když se na tebe vrhne, ovane tě jeho smrdutý dech.

Obří guakorský ještěr: UMĚNÍ BOJE 23, KONDICE 42

Nestvůra je oslabená, a tak je obzvlášť citlivá na psychický útok. Zdvojnásob účinky všech psychických útoků, které použiješ během boje.

Zvítězíš-li, obrať na 265.

228

Z vrcholku travnatého kopce se díváš na podivnou, ale přesto povědomou krajinu. Před tebou se rozkládá zelenající se travnatá zem s chomáči lesa a s několika klikatícími se potoky. Vzduch je čistý a teplý a lehký vánek k tobě zanáší ptačí píseň. Kdyby nebylo šedivé oblohy bez slunce nad tvou hlavou, mohl by sis snadno myslet, že ses vrátil do svého světa.

Zasteskne se ti po domově a na srdce ti dolehne tíha, ale nepřipustíš, aby oslabila tvé odhodlání. Místo toho si prohlížíš obzor a hledáš nějaké známky osídlení.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Mistrovství v lovu a dosáhl jsi hodnosti Mentora nebo vyšší, obrať na 64.

Jestliže tuto disciplínu Magnakai neovládáš nebo jsi ještě nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 148.

229

Každý bojovník má malou kuši, která je kovovým rukávcem připevněna k předloktí. Pohled na tyto zbraně, z nichž mohou bleskurychle vystřelit, tě přesvědčí, že by nebylo moudré zvědy vyděsit.

Pokud bys na ně chtěl zavolat, kdo jsi, aniž by ses jim ukázal, obrať na 242.

Jestliže chceš vystoupit z úkrytu s rukama nad hlavou, obrať na 15.

230

Obrovská okřídlená bestie se chvíli vznáší nad místem, kde se skrýváš, dvakrát ve vzduchu zakrouží a pak ztratí zájem o to, co vypadá jako kus šedivé skály. Snažíš se nepohnout do té doby, než v dálce dozní pleskání jejích křídel, a pak se nejistě postavíš na nohy.

Obrať na 265.

231

Všechno, co je okolo tebe, ti připadá nanejvýš podezřelé, a tak se rozhodneš místnost pečlivě prohledat. Neobjevíš nic zajímavého, dokud se nedostaneš k divanu. Tam, hluboko mezi poduškami, najdeš Yoakorskou dýmku. V případě, že si ji chceš ponechat, zapiš si ji Průvodní listiny vzhledem k její velikosti jako meč.

Obrať na 139.

232

Meledorci mají obrovskou radost, že se stali svědky tvého vítězství nad Pánem Chaosu, protože jsi je zbavil jejich největšího nepřítele. Volají na tebe, abys sestoupil ze střechy, a když se objevíš ve vchodu, zahrnou tě díky.

„Vděčíme ti za víc než jen za své životy, muži z Aonu,“ řekne Lorkon a jeho podivné modré oči září obdivem. „Tvůj hrdinný čin zachránil naši říši a skoncoval s morovou ránou Chaosu, která by nás byla všechny zničila. Jsme ti navždy zavázáni.“

Obrať na 173.
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XIV. Pečlivě studuješ mapu a zklamaně zjišťuješ, že Nahgothský les a město Haagadar dělí velká vzdálenost.

„Co je klíčem, který dovoluje vstoupit do Brány stínů v Haagadaru?“ zeptáš se dychtivě.

Serocca zvedne oči od stolu a usměje se. „Tím klíčem je moc a tu máš nyní na dosah. Kameny vědění z Nyxatoru jsou tou mocí a také klíčem k tomu, jak uniknout z Daziarnu. Musíš se jich zmocnit v Tolakosu v Nahgothském lese a pak se odebrat do Haagadaru. Brána stínů se nalézá uprostřed města v Chrámu Sandajů. Mohu ti pomoci, aby ses dostal do Tolakosu, ale za Nahgoth už vidím jen nejasně. Tam tě musí provázet jen tvé schopnosti a tato mapa.“

Z kapsy svého hedvábného oděvu vyjme mapu, kterou ti vtiskne do ruky (zaznamenej si ji do Průvodní listiny mezi Zvláštní předměty, budeš ji nosit v kazajce). Rozvineš pergamen, chvíli ho studuješ (viz. Ilustraci XIV) a zklamaně zjištuješ, že Nahgothský les a město Haagadar dělí velká vzdálenost.

Obrať na 238.

234

Přes lahodné aroma, chutnají oranžové bobule hořce a moučnatě. Přinutíš se je spolknout a pak ti dělá potíže, aby ses nerozkašlal, když ti uvíznou v hrdle. Odel se ohlédne, aby zjistil, co se děje, a jeho tvář v hrůze strne. „Ne!“ vykřikne. „Jsou jedovaté!“

Křečovitá bolest ti sevře žaludek, hroutíš se a klesáš na kolena. Ztrácíš 6 KONDIČNÍCH bodů.

Pokud vlastníš elixír z Laumspuru, z Laumwortu nebo bylinu Oede, obrať na 277.

Jestliže žádnou z těchto věcí nemáš, obrať na 11.

235

Tvé smysly tě varují – tato stezka vede do té části Nahgothu, jež byla kdysi okupována Pánem Chaosu. Zkroucené kmeny stromů jsou svědectvím zkázy, kterou přinesl všemu, čeho se dotkl. Přestože byl poražen, bude trvat dlouho, než odtud vymizí známky jeho přítomnosti.

Pokud chceš jít po stezce do zóny Chaosu, obrať na 292.

Jestliže se rozhodneš sejít ze stezky a oklikou obejít tuto část Nahgothu, obrať na 118.

236

Hluk, který doprovází větrný vír, je stále hlasitější. Země pod tvýma nohama se divoce otřásá a oblaka prachu a štěrku vylétají z hloubi skalní pukliny. Udeří tě přímo do prsou a srazí tě k zemi. Při pádu sis poranil hlavu. Oslepen náhlou bolestí, nejsi schopen vzdorovat síle větrného víru, který teď zuří přímo nad tebou, a tak jsi vtažen do jeho středu, aby tě už nikdy nikdo nespatřil.

Tvůj život a tvá výprava končí tady, na Zhaminské pláni Daziarnské roviny.

237

Hledíš přes okraj střechy a snažíš se vypátrat Kámen vědění, avšak skrz strašidelný modrý mlžný koberec nemůžeš nic vidět. Už chceš sejít dolů, když vtom uslyšíš podivný dusot, připomínající zvuky vzdáleného nepravidelného bubnování. Zadíváš se směrem, odkud přichází, a spatříš řadu hromotluckých postav postupujících k dírám ve zdech kolem pohřebiště. Okamžitě je poznáváš, jsou to Agtahové, ohavné stvůry Pána Chaosu.

Hnán hněvem a strachem proběhneš vnitřní svatyní a zarazíš se teprve venku, přede dveřmi. Tam objevíš v mlze tělo svého průvodce s rozervanou a zčernalou hrudí, kterou zasáhl výboj energie, jenž ho zabil. Poklekneš, abys mu zatlačil oči, a okamžitě pocítíš, že Kámen vědění je nablízku. Instinkt tě žene směrem k němu, ale když míjíš vchod do krypty, jsi zaskočen dvojicí vrčících stvůr Chaosu.

Obrať na 68.

238

„Pojď, musíš si před cestou do Tolakosu odpočinout. Zařídím, aby tě tam moji Ookorové doprovodili hned, jak se vyspíš a posilníš.“

Serocca vstane ze svého křesla a vyzve tě, abys ji následoval do vedlejšího pokoje, kde je připraveno jídlo, koupel a pohodlné lůžko. Pak tě opustí a vrátí se ke svému stolu, aby pozorovala, co se na něm zobrazí, zatímco ty se snažíš odpočívat, přestože tě sužují nepříjemné předtuchy.

Máš opět původní počet KONDIČNÍCH bodů, obrať na 210.

239

Abys překonal tuto překážku, musíš se pustit, zaklonit se, chytit se římsy a pak se vytáhnout nahoru pouhou silou paží. Trpělivě čekáš, až přestane alespoň na chvilku foukat vítr, ale když se konečně pustíš, náhlý poryv větru tě zachytí a odmrští stranou. Zoufale se snažíš něčeho chytit, ale nepodaří se ti to, a tak se zřítíš. S výkřikem dopadneš na zem mezi balvany u úpatí útesu.

Tvůj život a tvá výprava tady tragicky končí.

240

Stvoření sledují tvou stopu a podivným, vysokým šveholivým zvukem, přivolají ostatní k tvému úkrytu. Vyskočíš a vytasíš zbraň, nemůžeš se jim vyhnout, protože tě okamžitě obklopí a zaútočí.

Ookorové: UMĚNÍ BOJE 21, KONDICE 45

Zvítězíš-li, obrať na 203.

241

Tvůj šíp zasáhne cíl. Zabodne se Zhenghovi do oka a vymrští nestvůru vzhůru k obloze, odkud se její ryk smrtelné agónie nese po celé opuštěné pláni. Ze Zhenghovy tlamy ještě s posledním dechem vyšlehne plamen a pak tělo dopadne s hlasitým žuchnutím na zem.

Obrať na 265.

242

Ještě jsi ani nedomluvil, když tě zasype množství střel s bronzovými hroty, které meledorští zvědové vystřelili ve směru tvého hlasu. Dva šípy proletěly listím a prosvištěly ti těsně okolo hlavy, ale třetí letěl níž a než dopadl na zem, vyrval ti ze stehna kus kůže. Ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

V příštím okamžiku se z křovin vynoří zvědové a obklopí tě. Kuše mají připravené k výstřelu pro případ, že by ses bránil. Jeden z nich se k tobě skloní, hrubě tě zvedne na nohy a přikáže ti, abys řekl, kdo jsi, nebo poneseš následky. Řekneš mu to a navrhneš, aby se ti podíval do kapsy, jestli potřebuje důkaz, že mluvíš pravdu.

Obrať na 87.

243

Kola skřípějí a vůz se divoce naklání ze strany na stranu, jak ujíždí dolů po hrbolatém říčním břehu.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud jsi dokončil Sluneční kruh vědění, přičti 3 k číslu, které ti padlo.

Jestliže součet činí 0-3, obrať na 57.

Činí-li 4 nebo více, obrať na 110.

244

Přes mrazivý vítr a téměř kolmé stoupání, ti tvé dovednosti umožňují šplhat bez obtíží. Nicméně když se dostaneš asi do poloviny, octneš se pod pískovcovou římsou, která vyčnívá několik stop z útesu.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Jestliže vlastníš Provaz, přičti 1 k číslu, které ti padlo. Ovládáš-li disciplínu Magnakai Mistrovství v lovu a dosáhl jsi hodnosti Učitele nebo vyšší, přičti 3.

Pokud součet činí 0-4, obrať na 239.

Činí-li 5 nebo více, obrať na 279.

245

Mrtvý Khozinda pomalu padá na zem a jeho široký ocas sebou několikrát křečovitě zaškube. Když nestvůra konečně ztuhne, přistoupíš ke zdechlině blíž, aby sis ji mohl prohlédnout. Přestože tělo má podobu ještěra, šupiny na kůži jsou zcela nepodobné jakýmkoli jiným, které jsi u ještěrů předtím viděl. Tyto jsou tenké, ale přesto neuvěřitelně tvrdé, z látky podobné více sklu než kůži nebo kosti. Přemýšlíš o původu tohoto zvláštního tvora, avšak po chvíli se tě zmocní únava (musíš se najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body). Nemůžeš už déle přemáhat vyčerpání, a tak zavřeš oči a upadneš do hlubokého bezesného spánku.

Obrať na 264.

246 Ilustrace XV


[image: ]



XV. Když dorazíš ke dveřím, postaví se ti do cesty tři chapadlovité obludy s těžkým brněním.

Z hloubi Nahgothského lesa vylézá armáda blábolících stvůr Chaosu, podobajících se spíš hrůznému nočnímu snu než čemukoliv jinému. Velí jim podivná bytost a všichni poslouchají její mlčenlivé pokyny. Když vidíš, že stále větší množství těchto pokroucených tvorů prolézá mezerami ve zdi, s děsem běžíš k Velkému svatostánku mrtvých. Vyhýbáš se jejich kopím a kamenům, avšak když dorazíš ke dveřím Svatostánku, postaví se ti do cesty tři chapadlovité obludy s těžkým brněním přivázaným na bradavičnatých tělech. Ta mají tak nafouklá, že zaplňují celý vchod a brání ti tak ve vstupu.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Předpovídání, Mistrovství v lovu nebo Orientace, obrať na 213.

Jestliže žádnou z těchto disciplín neovládáš, můžeš buď tyto tři obludy napadnout obrácením na 298,

nebo se jim můžeš vyhnout a hledat jiný úkryt, v tom případě obrať na 55.

247

Zdá se, jako by chladné příšeří Nahgothského lesa nemělo nikdy skončit. Posléze však dorazíte na místo, kde jeden z masivních stromů padl na zem, a tím vznikla v souvislém baldachýnu listí mezera, kterou proniká světlo.

„To je Baylonův peň,“ zašeptá Odel a ukáže na trouchnivějící kmen. „Teď už nám do Tolakosu zbývá jen pár mil.“

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Orientace a dosáhl jsi hodnosti Patrona nebo vyšší, obrať na 59.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 192.

248

Potok se lenivě vine mechem zarostlou strží až k houštině stromů s červenými listy, které stojí v půlkruhu kolem světlešedého kovového monolitu.

Pokud si chceš prohlédnout podivný monolit, obrať na 275.

Jestliže se mu chceš vyhnout, obrať na 53.

249

Šíp zasáhne dračí ornament, který zdobí hledí jeho přilbice, a rozlomí se o tvrdou ocel na dva kusy. Bojovník se výsměšně zasměje a jeho zelené oči zasvítí v otvorech hledí. Pak rychle uloží Kameny vědění do malého sametového váčku, který má u pasu. Rozzuřen jeho smíchem a vlastním nezdarem si hodíš luk na rameno a vytasíš ruční zbraň. Rychle běžíš vpřed, abys mu zabránil v úniku.

Obrať na 22.

250

Mihotající se obrazy se ustálí a ty náhle před sebou vidíš mnoho podivných scén a tváře neznámých tvorů, některých spíše lidských, některých zvířecích a některých, které nelze popsat.

„Mnoho z událostí, které se odehrály ve tvém světě se zrcadlí zde v Daziarnu,“ říká Serocca, když pozoruješ stále fascinovaněji obraz bitvy mezi lidmi a zvířaty. „Také nás ohrožují síly Temnoty. Před mnoha věky jsme zvítězili nad Zlem, ale naše vítězství nebylo úplné. Nyní přichází odplata v podobě Pána Chaosu. Do všech říší Dobra v Daziarnu proniká zkáza, která pokřiví a pohltí vše, čeho se dotkne.“

Vize bitvy zmizí a je nahrazena mapou, podobnou světelnému obrazu, který ti ukázal Vševidec v Yanisu. „Zde jsou říše, které leží mezi elementárními pevnostmi Země a Vody. Kdysi byla tato krajina bohatá a zalidněná bytostmi Světla, ale nyní je ničena působením Říše Paradoxu. Teď už odolávají jenom Vhozada a Meledor, ostatní buď zmizely do Nebytí, nebo se změnily v pusté planiny. Tady…“ řekne a ukáže doprostřed stolu, „je Nahgothský les, kdysi bohatá a velká zalesněná krajina; nyní ho bič Chaosu trhá ve dví. A tady je Guakorská planina, kdysi nejmocnější říše Daziarnu, teď změněná v prach ohnivým dechem Zhenghy.“

V očích se jí objeví slzy a ty cítíš, že obraz Guakoru v ní probudil bolestné vzpomínky.

Pokud se jí chceš zeptat, co ji trápí, obrať na 288.

Jestliže se nechceš vyptáváním vtírat, obrať na 345.

251

Opustíš pokladnici a začneš znovu pátrat po Kamenech vědění. Soustředíš se na to, abys zjistil, odkud vyzařuje jejich síla, a tvoje oči přitahuje strop. Nic se v těch zšeřelých prostorách nehýbe, ale ty cítíš, že Kameny vědění jsou tam. Pak si všimneš schodiště a okrouhlých dvířek a okamžitě tě napadne, že se tudy můžeš dostat na plochou střechu Velkého svatostánku mrtvých. Srdce ti bije v hrudi, když vyběhneš po schodech přesvědčen, že předměty, pro něž ses vydal do Daziarnu, na tebe čekají na střeše.

Obrať na 320.

252

Díky svým schopnostem dokážeš porozumět tomu, co tato stvoření říkají. Jeden tvor se tě ptá, proč znevažuješ posvátné místo, kde je pohřben Ztuul, jeden z jejich nejuctívanějších lovců, a druhý chce vědět, jak ses tu octl, sám a bez jakéhokoli dopravního prostředku. Cítíš, že nemluví svým jazykem, ale řečí, o níž se domnívají, že je tvojí mateřštinou.

Pokud jim chceš říci, že jsi ze světa Magnamundu a že jsi sem přišel poté, co ses propadl Bránou stínů, obrať na 156.

Jestliže se rozhodneš jejich otázky ignorovat a mlčet, obrať na 280.

253

Zámek hlasitě cvakne, dveře se otevřou a odhalí dlouhou tmavou chodbu. Rychle vstoupíš dovnitř a zabouchneš za sebou těžké dveře, abys zabránil smečce stvůr Chaosu, která se shromáždila venku, tě následovat. Zelené skleněné ovály zasazené do výklenků ve stěnách chodbu slabě osvětlují. Vejdeš do místnosti uprostřed hrobky, kde odpočívají pozůstatky Baylona, starověkého vládce Meledoru. Jsou uloženy ve stříbrném sarkofágu posázeném drahokamy. V pozadí uvidíš schody, které vedou ke stropu, kde, stejně jako ve Velkém svatostánku jsou okrouhlá dvířka, jimiž je možné vyjít na střechu.

Pokud chceš prohledat místnost, obrať na 154.

Jestliže chceš prozkoumat sarkofág, obrať na 66.

Chceš-li však místo toho vystoupit na střechu a sledovat blížící se hordu Chaosu, obrať na 27.

254

T’uk T’ron se k tobě přiblíží, obličej a křišťálový meč potřísněný černou krví nepřátel. „Utíkej! Boj je ztracený. Ty ale běž… běž, hned teď!“ vykřikne na tebe a ukáže přes most na vzdálené pahorky. Letmý pohled ti potvrdí, že se nemýlí. Naživu zůstal jen on a dva strážci, z nichž jeden bojuje levou rukou, protože pravá mu visí zlomená a k nepotřebě podél těla. Ostatní, včetně onip, byli zabiti vyjící hordou stvůr Chaosu. Zdráhavě uposlechneš T’uk T’ronovu radu a pospícháš přes most, zatímco on a stateční ookorští strážci kryjí tvůj ústup. Teprve když dospěješ k hřebeni prvního kopce, ohlédneš se v naději, že uvidíš T’uk T’rona a jeho vojáky jako vítěze. Ale tvoje naděje je marná – na mostě zůstala naživu jenom hnusná hodující tlupa šedivých Agtahů.

Obrať na 114.

255

Využiješ svých léčitelských schopností a vypustíš do svého krevního oběhu antitoxiny, které budou bojovat s účinky jedu. Smrtelný jed je rychle neutralizován a tvůj metabolismus se vrátí do normálního stavu.

Obrať na 82.

256

Přikrčíš se za listnatým stromem a přitáhneš tětivu ke rtům. Dvě stvoření prolezla houštím a nejsou ani deset kroků od tebe. Poskytují ti vynikající cíl. Vystřelíš šíp, ten se zabodne do prsou jednoho z nich a srazí ho silou úderu na zem. Jeho druh okamžitě vyrazí vysoký šveholivý zvuk, jímž upozorňuje ostatní na tvůj úkryt a než můžeš zasadit další šíp a vystřelit, obklopí tě ze všech stran a zaútočí.

Ookorové: UMĚNÍ BOJE 21, KONDICE 43

Pokud neovládáš disciplínu Magnakai Mistrovství v lovu, odečti si pro první kolo zápasu vzhledem k rychlosti útoku nepřátel 2 body od svého UMĚNÍ BOJE.

Zvítězíš-li, obrať na 203.

257

Velký červ se stříbrnými křídly se snese nad tvou hlavu. Co chvíli na tebe zaútočí svými dlouhými, jako meč ostrými tesáky.

Červ Tazgar: UMĚNÍ BOJE 24, KONDICE 34

Tato nestvůra je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně).

Pokud v zápase zvítězíš, obrať na 162.

258

Kapitán pokrčí rameny porostlými srstí a pokyne vozatajovi, aby nezastavoval. Když projíždíte vesnicí, skupina ookorských dětí mává a běží vám vstříc. Děti házejí na jedoucí vozy květiny. Jeden červený květ ti uvízne v ohybu lokte.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Uzdravování, obrať na 74.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 143.

259

Najednou strážci zpozorní, vytasí zubaté meče a zvednou je nad hlavu, připraveni zaútočit. Tvůj trik je neoklamal, jsou rozhodnuti se tě zmocnit – ať živého nebo mrtvého!

Strážci Chrámu Sandajů: UMĚNÍ BOJE 28, KONDICE 35

Zvítězíš-li, obrať na 195.

260

Velká část porézní skály, která obklopuje kvádr, podlehla erozi. Vytvořily se v ní otvory, kterými můžeš nahlédnout do pyramidy. Je dutá. Zvědavost a potřeba přístřeší tě přimějí, aby ses pokusil vyvrátit kvádr, což se ti po chvíli úsilí podaří. V jedné stěně mohyly se objeví otvor velikosti padacích dveří.

Uvnitř najdeš velkou kovovou sochu, která leží na lůžku z čistého krystalického písku. Rád by sis ji podrobně prohlédl, ale je tu příliš velká tma.

Pokud vlastníš Kaltskou ohnivou kouli, Lucernu nebo Pochodeň a Křesadlo a chceš si uvnitř mohyly posvítit, obrať na 177.

Jestliže žádný z výše uvedených předmětů nevlastníš nebo je nechceš použít, obrať na 334.

261

Víno je očarováno mocným kouzlem, které mu dodalo mimořádné léčivé vlastnosti. Když vypiješ jeden doušek, zbývají ve Stříbrné čutoře ještě dva loky. Každý ti vrátí 4 KONDIČNÍ body. Chceš-li si Stříbrnou čutoru ponechat, zaznamenej si ji do Průvodní listiny mezi Předměty v batohu.

Obrať na 323.

262

Vize Nahgothského lesa se rozplyne a její místo zaujme jiná. Je to obraz města uhnízděného na vrcholku skalnatého útesu, obehnaného valy zpevněnými chmurnými věžemi a baštami. Z řady malých okének svítí rudé plameny a velkou kamennou bránu zdobí symbol ohnivého draka.

„Tohle je Haagadar,“ říká Serocca neradostně. „Kdysi to byl domov Sandaje, vládce Velkých Planin, které se rozprostíraly až k oporám Země. Byly první, které podlehly zkáze Chaosu, a nyní je to jen mrtvý prostor s holými skálami a jedovatým pískem. Haagadaru se zmocnil Pán Chaosu a usídlil se tam. Jak se však jeho říše rozšiřovala, znelíbilo se mu tam a opustil ho kvůli jiným, ne tak odlehlým městům. Celý věk byl Haagadar opuštěn, až se ho zmocnili psanci a uprchlíci z Guakoru, kteří hledali útočiště před stvůrami Chaosu. Je to nyní zapomenuté město, ale přitom v jeho srdci leží tajemství, které nerozluštil ani Pán Chaosu: Sandajové byli strážci Brány stínů. Dlouho ji skrývali, protože hledali způsob, jak do ní vejít. V Daziarnu jsou Brány stínů do vašeho světa zavřené, není možno jimi projít jako od vás sem. Jenom ten, kdo vlastní klíč, může projít z tohoto světa do Aonu.“

Obrať na 233.

263

Tvůj šíp projede kroužkovaným brněním, rozerve vycpávanou kazajku a zraní ho na hrudi. Síla úderu ho na chvíli ochromí a bojovník bolestí vykřikne. Bolest mu však nezabrání, aby nevhodil Kameny vědění do malého sametového váčku, který má zavěšený na opasku. Rychle si hodíš luk na rameno, vytasíš ruční zbraň a běžíš vpřed, abys mu zabránil v úniku.

Obrať na 97.

264

Zděšeně se probudíš, vyrušen ze spánku vzdáleným zvukem obrovských křídel, který se ozývá z jinak klidné oblohy. Zvuk je stále hlasitější, a tak rychle sebereš svou výbavu a vyběhneš z jeskyně, abys zjistil, co ho způsobuje.

Zatímco jsi spal, bouře ustala a celá pláň se zklidnila. Z okraje příkopu vidíš šest černých siluet, které se vznášejí nad ohnivým obzorem. Se svými hadími krky a netopýřími křídly připomínají draky. Na zádech nesou bytosti se zlatou kůží, které se podobají lidem, až na to, že nemají vlasy a jsou mnohem větší.

Velitel tě uvidí; otočí svého dračího oře směrem k příkopu a ostatní ho následují. Obáváš se, že zaútočí, ale v poslední chvíli se draci odchýlí a obletí příkop, pak přistanou. Velitel a jeho dva druzi ze svých okřídlených ořů lehce seskočí. O délku paže tě převyšují, a přestože jejich svalnatá těla působí mohutným dojmem, blíží se k tobě lehkým krokem lvů, pronásledujících nic netušící kořist. „Zeeu klo-ke n’ra?“ promluví velitel hlubokým, rezonujícím hlasem. „Ryl’aan Noorma?“ říká netrpělivě další z bytostí.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Orientace a dosáhl jsi hodnosti Primase, obrať na 305.

Pokud tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 132.

265

Po tomto setkání se raději už moc často k odpočinku nezastavuješ. Míli za mílí se plahočíš zcela mechanicky a jen zpola vnímáš mrtvou krajinu, kterou procházíš. Únava ti otupuje smysly a už si ani nemůžeš vzpomenout, kdy přesně jsi vstoupil do Nebytí. Připadáš si jako ve snu, jako bys tady byl odjakživa. Mraky se ti válejí pod nohama a přitom nesou tvou váhu. Pluješ v moři a obloze šedivého světla, bez obzoru a bez hranic, v nekonečné věčnosti vesmíru. Slyšíš vzdálené zvuky, něco jako tlumené hlasy, ale když se snažíš jim porozumět, zeslábnou a ty nejsi schopen zachytit ani slovo.

Hodiny plynou, ale čas nemá žádný význam, protože nemůžeš říci, v jakém pořadí se zde události odehrávají. Z vířících cárů mraků se vynoří tři temné koule. Plují blíž, kolébají se a berou na sebe podobu jezdců v černých kápích na pekelných koních. Potměšilé lebky zírají ze stínu jejich plášťů a ty vidíš, jak se tvé vlastní oči odrážejí od jejich kostěných důlků.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Psychoclona, obrať na 190.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 81.

266

Vytrhneš vyděšenému vozataji otěže z rukou a zatáhneš prudce doleva, takže spřežení onip sjede z cesty vedoucí na most, ale jeho rychlost se nezmenší, a tak zjištuješ, že se řítíte rovnou do řeky. T’uk T’ron a vozataj si se zděšenými výkřiky zakrývají oči, když se blížíte ke kraji kalné vody.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Ovládání zvířat, obrať na 85.

Jestliže chceš zatáhnout za ruční brzdu, obrať na 243.

Chceš-li pustit otěže a vyskočit z vozu, obrať na 299.

267

„Štěstí tě provázej, muži z Aonu,“ řekne Lorkon, když odcházíš z jeho chaty. „Nezapomeň, že vyrazím k Tolakosu hned, jak mi přijdou posily.“ Poděkuješ mu, rozloučíš se a pak následuješ Odela, který se proplétá rušným táborem ke stanu s vybavením. Dva strážci s ponurými tvářemi vám zastoupí cestu, ale když jim Odel řekne, kdo vás sem poslal, rychle skloní oštěpy a dovolí vám vejít. Stan je plný zbraní a zásob a Odel ti řekne, že si můžeš vzít vše, co potřebuješ. Můžeš si vybrat z následujících předmětů:

MEČ

KOPÍ

PALCÁT

DÝKA

6 ŠÍPŮ

LUK

TOULEC

BATOH

BOJOVÁ HŮL

KRÁTKÝ MEČ

Pokud si chceš některý z těchto předmětů vzít, nezapomeň udělat příslušné úpravy ve své Průvodní listině.

Pokračuj obrácením na 285.

268 Ilustrace XVI
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XVI. „To, co vidíš před sebou, je obraz našich světů, který ukazuje vesmír Aon a rovinu Daziarn,“ vysvětluje Vševidec,

Světlo se soustředí na zrcadlovou podlahu a ty jsi najednou obklopen podivuhodnými kosmickými obrazci. Uprostřed víří stín, temný jako nejhlubší vesmír, který je zaplněn slunci, hvězdami a miliardami planet, jež kolem nich krouží. Tento mikroskopický vesmír je ohraničen kruhem naprosté temnoty, za nímž září jako loukotě gigantického kola čtyři kužele světla a stínu, z nichž některé vedou paralelně, jiné jsou izolované, ale všechny spojuje bledá, mihotavá mlha.

„To, co vidíš před sebou, je obraz našich světů, světelný obraz, který ukazuje vesmír Aon a rovinu Daziarn,“ vysvětluje Vševidec, když ho jeho sluha přinese do temného středu podlahy. „Tady, mezi slunci a hvězdami Aonu, je planeta, kterou nazýváte Magnamund, a za ní se nalézá Brána stínů, jíž ses propadl do Daziarnu.“ Yoakor, nesoucí opatrně svého pána, který pokračuje pyšně ve svém monologu, se k tobě pomalu přibližuje. „A zde, mezi elementárními pevnostmi Ohně a Vody leží Abaxiála Czenos. To je moje říše. Zvolil jsem si ji, abych tu žil, abych ji formoval, jak budu chtít, a abych ji zaplnil bytostmi, které budou ztělesňovat mé ideály.“ Vševidec ti pohlíží chladně do očí a ty ucítíš, jak ti strne tělo, když zapátrá hluboko ve tvé mysli.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Psychoclona, obrať na 174.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 102.

269

Uhneš stranou, ale šíp tě přesto zraní na žebrech, než se zabodne do kmene stromu za tebou: ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

Zdusíš výkřik bolesti, klekneš si a rychle se plazíš podrostem pryč. Do místa, kde jsi ještě před chvílí byl, dopadne další střela. Zastavíš se jen abys zarazil krev, která se ti řine z rány. Když se chystáš pokračovat dál, vynoří se z houštiny zvědové a obklíčí tě s luky připravenými ke střelbě. Jeden tě hrubě postaví na nohy a žádá, abys řekl, kdo jsi, nebo poneseš následky. Odpovíš mu a navrhneš, aby se ti podíval do kapsy, jestli chce důkaz o tom, že mluvíš pravdu.

Obrať na 87.

270

Soustředíš svou psychickou sílu na blížící se stíny a připravuješ se na psychický boj.

Přízrační jezdci: UMĚNÍ BOJE 25, KONDICE 40

Véd tento zápas normálním způsobem, až na to, že bojové body navíc nemůžeš využít, aby zvýšily tvé UMĚNÍ BOJE. Místo toho za každou disciplínu Magnakai, kterou ovládáš, kromě základních tří, si můžeš po dobu trvání zápasu připočítat 1 bod k UMĚNÍ BOJE. Také si můžeš k UMĚNÍ BOJE připočítat další 3 body za každý předmět, pokud vlastníš Duševní prsten nebo Šedivý křišťálový prsten.

Zvítězíš-li, obrať na 149.

271

Plaz zívne a odhalí v ohavně zkřivené tlamě čelisti, z nichž trčí tesáky ostré jako dýky. Při pomyšlení na to, jak tě zabije a beze spěchu pohltí, se zle zachechtá.

Pokud vlastníš luk a chceš ho použít, obrať na 322.

Jestliže tuto zbraň nevlastníš, obrať na 31.

272

Když dorazíš ke kryptě, zjistíš, že ji okupují nafouklé obludy podobné žábám s obrovskými hlavami a skvrnitou lesklou pokožkou. Vycítí tvou přítomnost a začnou hladově vrčet a kvákat.

Pokud vlastníš Ohnivé semínko a chceš jím po nich hodit, obrať na 2.

Jestliže chceš vytasit ruční zbraň a bojovat s těmito příšerami, obrať na 103.

Jestliže se rozhodneš, že poběžíš zpátky k Velkému svatostánku mrtvých a zaútočíš na tři nestvůry, které hlídají vchod, obrať na 298.

273

Doběhneš k vozům právě v okamžiku, kdy první vlna stvůr Chaosu zaútočí. S příšernou zuřivostí, slintajíce touhou po zabíjení, bojují nestvůry nejen drápy a zuby, ale i zažloutlými kly. Ječící hrůzný tvor, tělo pomalované okrovými linkami, vyskočí za hlavou vyděšené onipy na vůz a vrhne se na tebe, s karmínovou tlamou doširoka otevřenou. V okamžiku, kdy na tebe dopadne jeho stín, jsi už připraven k boji.

Pruhovaný Agtah: UMĚNÍ BOJE 24, KONDICE 35

Stvůra je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně). Vzhledem k rychlosti a zuřivosti jejího útoku se nemůžeš boji vyhnout a nemůžeš použít luk. Zvítězíš-li, obrať na 201.

274

Rychlost tvého útoku bojovníka zaskočí. Než může vložit Kameny vědění do malého sametového váčku, který mu visí u pasu, uštědříš mu ránu, jež ho přiměje ustoupit. Když se octneš tak blízko Kamenů vědění, zaplaví tvé tělo omamný příval energie; tento výboj však na okamžik ochromí tvé reflexy, takže se chvíli nemůžeš bránit. Bojovník vytasí zakřivenou šavli a zasype tě ranami mířenými přímo na tvou hlavu. Musíš se sklonit a ustoupit, jinak by tě během pár okamžiků zabil. Bojovník využije příležitosti a vloží Kameny vědění do váčku, pak opět skočí kupředu jako veliká kočka a pokračuje v boji.

Šarlatový bojovník: UMĚNÍ BOJE 29, KONDICE 38

Pokud snížíš jeho KONDICI na 20 nebo méně bodů, nepokračuj v boji, ale obrať na 306.

Jestliže ho zabiješ dřív než jeho KONDICE klesne na 20 bodů (to znamená, když ve Výsledkové tabulce dosáhneš skóre „automaticky mrtev“), obrať na 123.

275

Podstavec monolitu je zarostlý býlím a květinami, z čehož poznáš, že už tu stojí delší dobu, na jeho kovovém povrchu však nejsou patrné žádné známky vlivu povětrností. Na vrcholku je průhledný hrot, který vypadá jako krátké skleněné kopí. Když přiložíš ucho k zrcadlově hladkému povrchu, uslyšíš slabý bzučivý zvuk. Vypadá to, jako by zvuk vycházel odněkud ze země.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Orientace a dosáhl jsi hodnosti Patrona nebo vyšší, obrať na 283.

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

276

Konečně vyjdeš z bažiny. Dorazíš do místa, kde les protíná stezka. Pokračuješ po hrbolaté lesní cestě, až po nekonečných hodinách dospěješ na kraj Guakorské pláně. Jsi mimořádně vyčerpaný, musíš se najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body. Rozhodneš se, že si odpočineš a budeš pokračovat v cestě až po tolik potřebném spánku.

O deset hodin později se probudíš osvěžený a dychtivý pokračovat v cestě do Haagadaru. Zkontroluješ své vybavení a prohlédneš si mapu, pak vykročíš na jednotvárnou pláň.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud ti padlo 0-2, obrať na 318.

Pokud ti padlo 3-9, obrať na 202.

277

Se zaťatými zuby zašeptáš Odelovi, aby z tvého batohu vytáhl léčivý lektvar a nalil ti jej do úst. Rychle tak učiní a za několik vteřin žaludeční křeče ustupují. Jak lektvar neutralizuje smrtící toxiny, začínají se ti vracet síly.

Odel ti setře pot z čela a vydechne úlevou. Meledorci neznají žádný protijed při otravě bobulemi Khetu, a tak se na chvíli bál, že zemřeš. Chceš-li si nabrat hrst těchto jedovatých bobulí, poznamenej si je do Průvodní listiny mezi Předměty v batohu.

Obrať na 247.

278

Vytasíš meč a jsi připraven zaútočit na každého, kdo by se ti přiblížil na dosah. Bojové vozy se zaskřípěním zastaví a ookorští strážci z nich seskočí. Pospíchají k tobě, kopí se skleněnými hroty mají napřažená. Velitel ti pokyne, abys zasunul meč a vzdal se. Nevšímáš si jeho rozkazu a chystáš se k výpadu. Pak spatříš další vozy, jak přijíždějí z města, aby posílily hlídku. Vidíš, že štěstí je na jejich straně, a tak zdráhavě zvedneš ruce a necháš tyto opičí lidi, aby tě odvedli do města.

Obrať na 86.
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XVII. Za obrovským černým ptákem – je to okřídlený oř Šarlatového bojovníka – se stupňovitě zvedá Chrám Sandajů.

S mrštností pantera se odrazíš od skalní stěny, oběma rukama se chytneš římsy a vytáhneš se nahoru. Zbytek výstupu je ve srovnání s tímto kouskem snadný, a tak zanedlouho dorazíš na vrcholek a octneš se ve stínu velké dračí brány. Vrata jsou pobita železem, ale jsou otevřená a nehlídaná. Nic ti nebrání, abys nepozorovaně vstoupil do kameny vydlážděné ulice za bránou. Jen málo osob kráčí ulicemi Haagadaru. Vzduch je tak nasycen solí a sírou, že všichni, kteří tě míjí, mají na tvářích přitisknutou vlhkou látku, aby zahnali nechutný zápach, a tak nejsou k poznání. Slabě osvětlená ulice končí na ústředním náměstí, kde se ti naskytne vzrušující pohled. Uprostřed náměstí je ke kamennému monolitu provazem připoután obrovský černý pták – je to okřídlený oř Šarlatového bojovníka. Za ním se stupňovitě zvedá Chrám Sandajů. U jeho vchodu stojí dva strážci v brnění a rezavé přilbice jim na tvářích přidržují vlhké chrániče. Cítíš, že Kámen vědění je tady, v tomto Chrámu, a přelétneš zrakem každý kousek budovy, abys zjistil, jestli tu není nějaký nehlídaný vchod. Nevidíš žádné jiné dveře, ale zprostředka nejvyššího poschodí vyčnívá kulatý, komínu podobný průduch.

Pokud se rozhodneš, že vylezeš nahoru na vrcholek Chrámu a pokusíš se dostat dovnitř průduchem, obrať na 217.

Jestliže si zakryješ obličej a pokusíš se ošálit stráže, obrať na 38.

280

Obři se zlatou pokožkou se pohrdavě ušklíbají, když jim neodpovídáš. Jejich velitel vytáhne ze své šupinaté hadí kazajky Stříbrnou hůl a namíří ji hrozivě na tvou hruď. Pak pomalu opakuje stejná slova.

Pokud vlastníš Stříbrnou hůl, obrať na 39.

Jestliže tento Zvláštní předmět nevlastníš, obrať na 67.

281

Zhengha se přibližuje s hrozivým půvabem, jeho obrovská zelenošedá křídla ho nesou vpřed zázračnou rychlostí. Z tlamy opatřené tesáky mu vystupují obláčky kouře a jeho smaragdově zelené oči se lesknou jako pár zlověstných drahokamů. Zakrouží nad tebou a pak začne klesat, aby zaútočil.

Pokud máš luk a chceš ho použít, obrať na 193.

Jestliže chceš vytasit ruční zbraň a připravit se k obraně, obrať na 62.

282

Dva Ookorové utíkají na most a ty je následuješ. Běžíš skrčený, aby tě zábradlí mostu alespoň zčásti chránilo. Když doběhneš doprostřed, uleví se ti, protože zjistíš, že most je poškozený tak, že půjde opravit – ten, kdo to udělal, ho nechtěl zničit, ale jen zdržet toho, kdo by ho chtěl přejít. T’uk T’ron dá znamení strážcům, aby přišli a přiložili ruku k dílu, avšak jakmile strážci opustí bojové vozy, ozve se ze stromů poblíž příšerné vytí. „Agtahové!“ zasténá T’uk T’ron a v jeho hlase je slyšet strach. „Stvůry Chaosu!“

Když je uvidíš, přeběhne ti mráz po zádech. Ze stromoví po obou stranách mostu se vynoří kolébající se horda pokroucených postav, které se potácejí jako opilé směrem k vozům. Nevypadají ani jako lidé, ani jako zvířata, ale jako ohavná směsice obou druhů. Se spřeženími onip zůstali jen dva vozatajové a T’uk T’ron si hned uvědomí hrozící nebezpečí. Nařídí strážcům, aby se vrátili, a vede je zpátky přes most s křišťálovým mečem pozdviženým.

Pokud chceš následovat T’uk T’rona a pomoci mu bránit vozy, obrať na 273.

Jestliže se rozhodneš zůstat tam, kde jsi, a pokusíš se opravit most sám, obrať na 176.

Chceš-li Ookory opustit a uniknout přes most, obrať na 10.

283

Tvé smysly tě upozorní na skupinu nepřátelských tvorů, blížících se ke křovinám, protože je přivábil poplašný zvuk, pro lidské uši neslyšitelný, který jsi způsobil tím, že jsi se dotkl monolitu.

Pokud se chceš těmto tvorům vyhnout, obrať na 135.

Jestliže se rozhodneš zůstat a bojovat s nimi, obrať na 343.

284

Zamíříš přímo do rozevřeného chřtánu obludy, která se snáší dolů, aby zaútočila.

Vyber si číslo z Tabulky náhody a přičti k němu všechny bojové body navíc, které máš.

Pokud součet činí 0-4, obrať na 220.

Jestliže činí 5-8, obrať na 127.

Činí-li 9 nebo více, obrať na 21.

285

Odel si doplní zásobu šípů v toulci a přesvědčí se, jestli kuše, kterou má připevněnou k předloktí, dobře funguje. Spokojeně rozloží její sklopná ramena a pak zasune do vysoké boty dva vrhací nože. „Jsi připraven?“ zeptá se, když i ty skončíš s prohlídkou svých zbraní. „Ano,“ odpovíš odhodlaně. „Jdeme!“

Opustíte tábor tak, že se přehoupnete přes opevnění, a v okamžení se rozplynete jako stíny v hustém lese. Obrovské kmeny nesou baldachýn hustého listoví, kterým prochází jen málo světla, a tak je v lese neustálé přítmí. Mechový koberec tlumí zvuk vašich kroků a jediné, co tu v hojné míře roste, je vysoký lišejník posetý oranžovými bobulemi velikosti zubu.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Uzdravování, obrať na 36.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 163.

286

Tvůj šíp zasáhne nestvůru do oka, které rozevře jako prasklé vejce. Okem pronikne hluboko do jejího mozku, takže okamžitě umírá a je ušetřena agónie, kterou by jí strašlivá rána způsobila.

Obrať na 245.

287

Přestože se pokouší šípu vyhnout, střela pronikne jeho kroužkovaným brněním a zaryje se mu hluboko do boku. V bolestném překvapení bojovník vykřikne, vytrhne šíp z rány a hodí ti ho pohrdavě zpátky. Jeho statečnost je obdivuhodná, zvlášť když vidíš, jak vážné zranění utrpěl. Rychle vhodí Kameny vědění do malého sametového váčku, který má u pasu, zatímco ty si hodíš luk na rameno, vytasíš meč a běžíš vpřed, abys mu zabránil v úniku.

Obrať na 206.

288

„Zarmucuje mne krutost Pána Chaosu,“ řekne šeptem, jako kdyby se bála, že ji někdo uslyší. „Než sem přišel, vládl na Guakorské pláni velký válečník jménem Sinaj, který – jak se říká – měl jedinou chybu, byl příliš pyšný. Miloval mne a přál si, aby se naše říše spojily, ale bohužel jsem jeho lásku neopětovala. Guakor a Vhozada se neměly spojit. Aby získal mou lásku a vyléčil svou zraněnou pýchu, uzavřel s Pánem Chaosu dohodu, protože v souhlase s paradoxní povahou tohoto boha, je jeho povinností splnit přání všech, kteří se odváží od něj něco požadovat. Pán Chaosu mne očaroval a Sinajovi tak splnil přání – zamilovala jsem se do něj. Ale úmluvy s Pánem Chaosu dopadnou nakonec vzhledem k jeho povaze krutě a nevypočitatelně. V hodině našeho sňatku se objevil a žádal, aby Sinaj zaplatil za splnění svého přání tím, že mu postoupí polovinu své říše. Sinaj to odmítl a Pán Chaosu se mu pomstil tím, že mne uvěznil zde v této věži a Sinajovi způsobil takové fyzické zmrzačení, že uprchl z Guakoru a v hanbě se skryl.“

„A ty víš, co se s ním pak stalo?“ zeptáš se.

„Ano,“ odpoví smutně. „Je vládcem nové říše. Znovu získal svou moc, ale jeho tělo je navždy krutě poznamenáno jeho paktem s Pánem Chaosu. On je ten, který tě ke mně poslal – je Vševidec z Yanisu.“

Obrať na 345.

289

Sleduješ, jak mrtvá nestvůra padá do vody, pak obrátíš pozornost k bitvě, která zuří kolem bojových vozů. Situace vypadá zoufale: T’uk T’ron a jeho stráže zuřivě bojují, aby zabránili stvůrám Chaosu vstoupit na most. Zahlédneš, jak ookorský kapitán zabije jednu běžící, praseti podobnou nestvůru, pak se rozběhne k tobě, mává mečem a křičí něco, čemu nerozumíš.

Pokud chceš zjistit, co T’uk T’ron křičí, obrať na 254.

Jestliže se rozhodneš, že opustíš Ookora a jeho stráže a přeběhneš most, obrať na 10.

290

Strašidelné přízraky mají tváře všech nepřátel, které jsi kdy zabil. Kroutí se a svíjejí pod tvým pohledem a jejich prázdné oční důlky, když je k tobě obrátí, hoří studeným modrým ohněm. S největším vypětím použiješ všechny své psychické rezervy a podaří se ti ochránit svou mysl před šokem z tohoto nečekaného střetnutí.

Obrať na 175.

291

Soustředíš své smysly na Vševidce a pokusíš se uhodnout, zda jsou jeho úmysly dobré či zlé. Cítíš, že má velkou fyzickou i psychickou moc, která vyzařuje z jeho osoby jako paprsky neviditelného slunce. Obrátíš svou pozornost na jeho moc, ale nejsi schopen zjistit nic jiného, než že ji může užívat buď k dobrým nebo ke zlým účelům.

Obrať na 152.

292

Jak kráčíš dál po stezce, zneklidňují tě podivné stromy, zejména proto, že jsou zcela nehybné. Zanedlouho dorazíš na prostranství, kde cesta mizí v obrovské jámě. Když pohlédneš dolů a zíráš do tmy, zaslechneš z hloubky slabý nářek.

Pokud chceš do jámy zavolat, obrať na 141.

Jestliže chceš prostranství rychle opustit, obrať na 138.

293

Vlna psychické energie ti prostoupí mysl. Valí se tvými myšlenkami a hledá nějaké stopy po nepřátelských záměrech. Bojuješ s tímto rušivým průnikem do tvé mysli a proud energie brzy ustoupí. Ty se však po tomto psychickém šoku chvěješ po celém těle: ztrácíš 2 KONDIČNÍ body.

Obrať na 314.
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XVIII. Pět bojových vozů tažených spřeženími hrůzostrašných zvířat, vyrazí a žene se s dusotem po travnaté pláni k tobě.

Pospícháš do lesa, který lemuje údolí, v naději, že tě stromy skryjí před bedlivým zrakem stráží a že budeš moci obejít městské hradby. Avšak tvoje přítomnost už byla zpozorována, viděla tě hlídka, stojící nahoře na šedivé věži, ve chvíli, kdy jsi stál na vrcholku kopce. Hlídka poslala vzkaz strážcům u brány a ti za tebou vyslali patrolu.

Pět bojových vozů tažených spřeženími hrůzostrašných zvířat, jen zčásti podobných koním, vyrazí z brány a žene se s dusotem po travnaté pláni. Nejdříve chceš utíkat do lesa, ale vozy se blíží tak obrovskou rychlostí, že by tě dohonily dřív, než by ses dostal mezi stromy. Muži na vozech výskají radostí, když se rozjíždějí do všech stran, aby tě obklíčili.

Pokud máš luk a chceš ho použít, obrať na 46.

Jestliže chceš vytasit ruční zbraň a připravit se k obraně, obrať na 278.

Chceš-li zvednout ruce a vzdát se, obrať na 94.

295

Tvé schopnosti tě zachrání před tím, abys skončil svůj život v žaludku tohoto obrovitého guakorského ještěra. Hrozivě zavrčí, ale pak se odplazí do své nory mezi balvany.

Obrať na 265.

296

Tiše sejmeš luk z ramene a nasadíš šíp. Obluda je blízko; cítíš, že se chystá zaútočit. Pak se s neobyčejnou rychlostí a obratností obrátíš a vystřelíš pod most. Zdola se ozve ryk bolesti a překvapení a ty zahlédneš ohavné chlupaté stvoření, které padá do řeky se šípem zabodnutým do čela.

Obrať na 289.

297

Palčivé větry se ženou krajinou se stále vzrůstající zuřivostí. Musíš si zakrýt oči proti ostrému pichlavému písku, který ti vítr vhání do tváře. Cítíš, že je to pouze předehra nadcházející bouře a že je nanejvýš nutné, aby sis našel nějaký úkryt. Zůstat zde na pláni by mohlo být smrtelně nebezpečné.

Hledíš škvírami mezi prsty a snažíš se najít nějaké přístřeší. Po tvé levici, nepříliš daleko, se tyčí něco, co vypadá jako hromada vulkanického kamene, napravo, avšak poněkud dál, vidíš mělký příkop, vinoucí se na závětrné straně.

Pokud se chceš ukrýt za hromadou kamene, obrať na 212.

Jestliže se rozhodneš, že se ukryješ v příkopu, obrať na 89.

298

Tři obludy řvou a vrčí, protože tvá zbraň vniká do míst, kde jsou v brnění mezery, a snaží se ti to oplatit údery svých chapadel s přísavkami. Míří sice špatně a neobratně, avšak všude tam, kde se tě dotknou jejich gumovitá chapadla, ti naskočí velká rudá podlitina.

Oktagtahové: UMĚNÍ BOJE 12, KONDICE 43

Pokud neovládáš disciplínu Magnakai Uzdravování a nedosáhl jsi hodnosti Vědátora nebo vyšší, přičti 2 KONDIČNÍ body k počtu bodů, jež ztratíš během tohoto zápasu, vzhledem k jedovatým látkám vylučovaným z chapadel.

Z boje můžeš kdykoliv uniknout tím, že poběžíš k Baylonově hrobce. Obrať na 166.

Zvítězíš-li, obrať na 133.

299

Podaří se ti seskočit, ale dopadneš tak tvrdě, že si vyrazíš dech. Půda je sice měkká, ale podél řeky je mnoho balvanů, a jak se kutálíš dolů po svahu, nevyhneš se nárazu do některých z nich.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Mistrovství v lovu, odečti 2 od čísla, které ti padlo.

Pokud je výsledné číslo 3 nebo méně, ztrácíš 2 KONDIČNÍ body. Jestliže je 4-6, ztrácíš 3 KONDIČNÍ body, v případě, že je to 7-9, ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

Udělej si potřebné úpravy v Průvodní listině a pak obrať na 165.
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300

„Musím hrobku prohledat,“ řekneš a upřeně zíráš na obrovská vrata, která jsou zasazena do šedomodré tesané fasády Svatostánku. Odel se zamračí a nervózně se rozhlédne. „Já dovnitř nemohu,“ řekne, „nejsem z krve tohoto klanu. Jestliže tam chceš vstoupit, musíš jít sám.“ Cítíš, že Odela nic nepřesvědčí, aby porušil zákony klanu. Bojíš se, abys o svého průvodce nepřišel. „Když vejdu sám do Velkého svatostánku mrtvých, počkáš tu na mne?“ zeptáš se a doufáš, že přikývne. Chvíli o tom přemýšlí. „Ano,“ řekne nakonec bez nadšení. „Ale hledej rychle, stvůry Chaosu jsou už blízko. Cítím to v kostech.“ Vážně se na sebe usmějete a pak pospícháte hustou mlhou ke vchodu do Svatostánku.

Obrať na 131.

301

Prostranství kolem monolitu je opuštěné, ale netrvá dlouho a opicím podobná stvoření vystoupí ze stínu stromů a v širokém kruhu tě obklíčí. Jedno z nich vydá podivný šveholivý zvuk a pak kývá hlavou ze strany na stranu, jako by očekávalo tvou odpověď.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Orientace a dosáhl jsi hodnosti Primase nebo ovládáš disciplínu Magnakai Ovládání zvířat, obrať na 309.

Jestliže žádnou z těchto podmínek nesplňuješ, obrať na 108.

302

Když čepel rozpůlí jeho černé srdce ve dví, Pán Chaosu nelidsky zavyje tak hlasitě, že by to vzbudilo i mrtvého. Jeho obrovské tělo strne, kůže se svrašťuje a chvěje tak, že není možno rozeznat žádný detail. Pak náhle začne blednout a rozplývat se, až po něm nezůstane nic než zápach jeho prolité krve.

Obrať na 144.

303

Uskočíš a zalezeš pod bojový vůz, aby ses vyhnul neustálým útokům vůdce smečky. Stvůra je ale rozhodnuta, že tě zabije, a s ostrým zavytím se v slepé zuřivosti vrhne po tvých nohách. Vyhneš se jí, postavíš se a s napřaženou zbraní očekáváš další útok. Zelená vrčící hlava vykoukne vedle kola, chvíli na tebe zírá šílenýma rudýma očima, ale ty neváháš a jednou ranou jí přesekneš šupinatý krk.

Obrať na 254.

304

Tvoje rychlá reakce tě zachrání před smrtící střelou – ta prosviští okolo tvé hlavy a zaryje se do měkké lesní půdy. Odel se otočí a ukáže napřaženou paží na baldachýn z větví nad vámi. Ozve se kovový zvuk a ocelová tětiva Odelovy kuše vymrští střelu, která se zaryje hluboko do břicha Agtaha, který vás ohrožoval. Nestvůra ze sebe vyrazí pronikavý výkřik a zřítí se s nepříjemným žuchnutím na zem. Blahopřeješ svému průvodci k přesnému zásahu a vyrazíš za ním hledat mrtvé tělo nepřítele.

Obrať na 178.

305

Díky svým schopnostem porozumíš řeči, kterou mluví tito zvláštní tvorové. Chtějí vědět, jak je možné, že se odvažuješ vniknout do jejich lovišť, jak ses tam vůbec octl, sám a bez dopravního prostředku. Cítíš, že nemluví vlastním jazykem, ale řečí, o níž se domnívají, že je tvou mateřštinou.

Pokud jim chceš říct, že přicházíš z Magnamundu a že jsi sem dorazil tak, že ses propadl Bránou stínů, obrať na 156.

Jestliže budeš raději mlčet, obrať na 132.

306

Udýchaný a krvácející bojovník unikne tvým obratným útokům tak, že vyskočí na provazový žebřík, kde se pevně přidrží. Odtamtud zakřičí na obrovitého černého ptáka, který se vznese a zvedne ho do vzduchu. Zmocní se tě panika. V zoufalství vyskočíš, jak nejvýš můžeš, a sekneš mečem po sametovém váčku, který se muži houpá u pasu. Snaží se odvrátit ránu, ale je ve velmi riskantní pozici. Zasáhneš cíl, rozsekneš samet a hřbet jeho ruky v rukavici. Bojovník upustí meč a jeden z Kamenů vědění vyklouzne z váčku a dopadne dolů na pohřebiště, blízko dveří do Velkého svatostánku. Muži se však podaří zachránit druhý Kámen vědění a tobě nezbývá než přihlížet, jak se s kletbou na rtech zvedá nad stromy a mizí na studené, šedivé obloze.

Obrať na 237.

307

Na kartách, které sis vytáhl, jsou různé barevné symboly. Na první vidíš postel, na druhé malé ookorské dítě a na třetí meč. Stará věštkyně nad kartami splétá své zkřivené prsty a neustále mumlá nějaká slova, takže ti T’uk T’ron musí dělat tlumočníka.

„Říká, že budeš mít sen, v němž zas budeš dítětem. V tom snu se ti mnohé objasní. Bude to dobry sen. Pomůže ti, abys nabyl sílu a porazil své nepřátele.“

Obrať na 96.

308

Dokážeš napodobit místní dialekt a zdejší způsoby tak, že je přesvědčíš, že jsi jedním z nohsledů Pána města, a tak pomalu odstoupí a ušklíbají se jako škodolibé děti, když se na tebe dívají, jak vstupuješ do vrat Chrámu. Ohlédneš se a vidíš, jak jeden ze strážců šmikne bradavičnatým prstem pod bradou a jak se tomu druhý směje.

Obrať na 195.

309

Díky svým schopnostem dokážeš porozumět bizarní řeči, kterou tato stvoření mluví. Ten, který promluvil, se představil jako L’yan K’ril, starší Ookorů. Ptá se tě, jestli přicházíš ze země nazývané Meledor. Z tónu jeho hlasu máš dojem, že doufá, že odpovíš „ano“.

Pokud chceš odpovědět „ano“, obrať na 194.

Jestliže chceš odpovědět „ne“, obrať na 16.

Rozhodneš-li se mlčet, obrať na 108.

310

Uskočíš stranou, aby ses vyhnul žlutému plameni, který nestvůře vyšlehne z tlamy, ale oheň ti přesto sežehne nohy a způsobí ti rozsáhlé popáleniny: ztrácíš 7 KONDIČNÍCH bodů.

Přežiješ-li toto zranění, obrať na 329.

311

Cítíš, že Serocca je uvězněna v kleci psychické energie, která obklopuje její komnatu a zabraňuje jí vyjít ven. Tato energie je mimořádně silná a je nastavená pouze na její mozkové vlny. Vejít do komnaty ti nezpůsobí žádné zranění, avšak kdyby se ona pokusila projít neviditelnou zdí energie, následoval by výbuch, který by zničil nejen ji, ale celé město Thas.

Obrať 58.

312

Ze zlaté koule, která se nehybně vznáší nad věží, vyzařuje čistá psychická energie. Tvé duševní schopnosti ti umožní nabrat sílu z této energie. Máš opět původní počet KONDIČNÍCH bodů.

Udělej potřebné úpravy v Průvodní listině a pak obrať na 106.

313

Hrbolatá zem je plná děr, které tě zdržují v postupu. Pokud jsi nedokončil Sluneční kruh vědění, musíš si odečíst 3 KONDIČNÍ body, protože sis poranil nohy. Konečně se úzká štěrbina rozšiřuje, a jelikož si tvé oči už zvykly na příšeří, rozeznáváš malou jeskyni, která se rozkládá před tebou. Právě v tomto okamžiku se ozve dunivá kakofonie zvuků a země pod tvýma nohama se začne pohybovat a zvedat. Pak tě srazí k zemi silný poryv větru s pískem a štěrkem, který je z jeskyně vysáván větrným vírem zuřícím právě nad tvou hlavou. Bouře brzy ustane, ale jak se pomalu zvedáš ze země, zjištuješ, že tu nejsi sám.

Obrať na 161.

314 Ilustrace XIX
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XIX. „Připijme si na tvou honbu za pokladem,“ řekne Lorkon Železné Srdce a zvedne číši.

Pohybem ruky propustí Lorkon Železné Srdce zvědy a ty s ním zůstaneš sám.

„Tak ty jsi ten muž z Aonu, kvůli kterému by paní Serocca chtěla, abych odložil válku s Chaosem,“ řekne ironicky a sáhne po karafě s rubínově rudým vínem. Naplní dvě sklenice a jednu ti nabídne. „Připijme si na tvou honbu za pokladem,“ řekne a zvedne číši.

„A na tvé vítězství nad Chaosem,“ odpovíš diplomaticky. Usměje se a srká trpké víno, přičemž jeden druhého zvědavě pozorujete. Lorkon má mladistvý obličej s vysokými lícními kostmi, úzkou bradou a jemným, aristokratickým nosem. Jeho stříbrné vlasy vypadají jako hedvábné nitě, které v pramenech spadají zpod zdobné špičaté přilbice na jeho široká ramena a silný rumělkově červený plášť. Ale nejvíce ze všeho tě fascinují jeho oči, v nichž se zračí zkušenost a stará moudrost. Hovoříš dlouho o událostech, které tě přivedly do Nahgothského lesa a přiměly tě vyhledat jeho pomoc. Na oplátku ti Lorkon vypráví o nebezpečích, která tě mohou potkat v Tolakosu.

Obrať na 80.

315

Dole pod textem jsou čtyři skupiny symbolů. Když jednu z nich vepíšeš do prázdného pole, zkompletuje se tím celá řada a otevře se zámek, který uzavírá Baylonovu hrobku. Pečlivě si tyto symboly prostuduj a porovnej je s těmi, které jsou na ilustraci u sekce 166. Když si budeš myslet, že jsi nalezl správnou skupinu symbolů, obrať na sekci, jež má číslo, uvedené pod ní.
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88

316

Náhle se z otvoru vynoří dvě chlupaté pracky s drápy, chytí tě za nohy a stahují tě dírou v mostě dolů. Visíš ve vzduchu, jednou rukou se držíš trámu a druhou se pokoušíš vytasit zbraň. Zaútočila na tebe velká ohavná obluda s hnědočernou srstí, která se ti snaží zarýt ostré zuby do stehen.

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

Jestliže součet činí 4 nebo více, obrať na 128.

Činí-li 3 nebo méně, obrať na 214.

317

Za rameno tě uchopí silná ruka a hrubě s tebou zatřese. „Vševidec si tě přeje vidět,“ řekne velitel Yoakorů, ustoupí a pokyne ti, abys vstal. „Musíš jít se mnou.“

Doprovázen šesti strážci tě vede velitel ze strážní věže přes nádvoří, vydlážděné leštěnou ocelí do vstupního sálu křišťálové citadely. Středem této pevnosti, vytesané z jednoho obrovitého kusu nebesky modrého minerálu, který jsi ještě nikdy neviděl, vede nádherné točité schodiště. Schody stoupají stále výš, až ke střeše s věžičkami, kde se nachází Vševidcova komnata.

Yoakorové lehce vystupují vzhůru a ty máš co dělat, abys s nimi udržel krok. Napočítáš přes tři sta schodů, než schodiště vyústí do tiché síně, kde celou jednu stěnu zaplňují pevné ebenové dveře vykládané zlatem. Velitel zazvoní na zvonec a ty si, zatímco čekáte, až se dveře otevřou, představuješ, jak asi Vševidec vypadá. Vidíš ho v duchu jako yoakorského krále, vysokého a silného, s moudrostí a inteligencí daleko převyšující lidské možnosti. Při této představě se ti vrátí optimismus a víra, že ti pomůže. Když se však černé dveře konečně otevřou, tvé naděje se zhroutí – pohled na Vševidce tebou otřese do morku kostí.

Obrať na 93.

318

Před tebou se táhne do dálky až k zamračenému obzoru rozlehlé moře šedohnědého prachu. Je to pochmurný a strašidelný pohled; kdysi bohatou a úrodnou zemi zničilo prokletí Chaosu. Ten pohled v tobě vzbudí hroznou nejistotu, která se zvyšuje, jak se vlečeš míli za mílí, od balvanu ke skalisku, od skaliska k suchému křoví – což je to jediné, co je na této bezútěšné poušti k vidění. Bojuješ se vzrůstajícím zoufalstvím a jedinou sílu čerpáš z přísahy, že dokončíš své poslání. Protože osud, který postihl Guakor, postihne rovněž Sommerlund, jestliže se ti nepodaří získat poslední Kámen vědění a pokud se nevrátíš zpátky do Magnamundu, abys zvítězil nad Temným pánem Gnaagem.

Když se zastavíš, aby sis odpočinul, uslyšíš v tiché pustině zvláštní zvuk. Přichází od skupiny velkých balvanů po tvé levici. Okamžitě vyskočíš a tasíš zbraň, protože vidíš, jak se k tobě pomalu plazí obrovský, ale vyhublý ještěr.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Ovládání zvířat, obrať na 109.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, obrať na 227.

319

Náhle se ozve hrůzu nahánějící zvuk, který zní jako štěkot a vytí celé smečky zdivočelých vlků. Nese se ozvěnou po obou stranách mostu. Ze stínu lesa se posléze vykolébá vrávorající horda pokroucených těl. Nevypadají ani jako lidé, ani jako zvířata, ale jako ohavná směsice obou druhů. Když se tato monstra blíží k vozům, ookorské stráže se třesou strachem a šeptají slovo „Agtahové“. Nestvůra s psí hlavou, mající dvě tlamy, se vyškrábe nahoru a zaútočí na tvoje nechráněné nohy.

Agtah: UMĚNÍ BOJE 21, KONDICE 31

Nestvůra je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně). Vzhledem k rychlosti jejího útoku, odečti pro první dvě kola zápasu od svého UMĚNÍ BOJE 3 body (pokud ovšem neovládáš disciplínu Magnakai Mistrovství v lovu).

Zvítězíš-li, obrať na 201.

320

Padací dveře se otevírají pákou. Když za ni zatáhneš, kulatý poklop se se skřípěním otevře. Zalije tě šedivé světlo. Hoříš nedočkavostí. Chytíš se okraje střechy a protáhneš se otvorem, avšak temný stín a poryv chladného větru tě zasáhne tak prudce, že se zřítíš zpátky na schody. Ozve se hlasitý zvuk, podobný ostrému zahřmění bouře a potom uslyšíš příšerný výkřik smrtelné agónie, který se rozléhá lesem. Zmocní se tě hrůza a také hněv, když si uvědomíš, že jsi právě slyšel poslední výkřik tvého průvodce Odela. Zuřivě vyskočíš na střechu, kde na tebe čekají Kameny vědění a nepřítel.

Obrať na 200.

321

Křičíš na T’uk T’rona, že před vámi je nějaké nebezpečí, ale T’uk T’ron právě připevňuje svazek kopí, který se na voze uvolnil, a tvé varování neslyší. Rychle se přibližujete k mostu a vozataj nevypadá, že by chtěl rychlost zmírnit.

Pokud chceš uchopit otěže a strhnout spřežení stranou, obrať na 266.

Jestliže chceš zatáhnout za ruční brzdu, obrať na 33.

Rozhodneš-li se zatřást T’uk T’ronem a zopakovat své varování, obrať na 137.

322

Rychle nasadíš šíp a snažíš se zamířit nestvůře do oka. Ta ale instinktivně vycítí nebezpečí a začne kolébat hlavou ze strany na stranu tak zuřivě, že nedokážeš zamířit.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Mistrovství ve zbrani s lukem, nezapomeň si přičíst příslušné body navíc.

Pokud součet činí 8 nebo méně, obrať na 105.

Činí-li 9 nebo více, obrať na 286.

323

Když odcházíš od sarkofágu, zaslechneš za dveřmi hrobky slabé zvuky boje. Utíkáš zpátky chodbou a přitiskneš ucho na studený kámen – zvuky jsou zřetelnější. Řinčení mečů a hněvivé výkřiky Meledorců vzbudí tvoji zvědavost a přimějí tě, abys vystoupil po schodech na střechu a zjistil, co se děje.

Obrať na 27.

324

Nevolnost ustupuje a žaludek se ti přestane zvedat, ale místo toho se tě zmocní strašlivá ochablost, která tě zbavuje všech sil. Odelův obličej a tmavý baldachýn větví ti víří před očima a posléze se rozplývá, jak ti smrtelný jed paralyzuje srdce. Bezbolestně upadneš do nekonečného obětí smrti.

Tvůj život a tvoje výprava tady končí.
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325

Díky svým schopnostem jsi schopen porozumět jejich podivné řeči. Chtějí, abys jim řekl své jméno a důvod, proč chceš vejít do města Thas. Varují tě, že když jim neodpovíš, zavolají městské stráže a uvězní tě. Řekneš jim, že přicházíš od Vševidce z Yanisu a hledáš bytost, jež se jmenuje Serocca. Jakmile to strážci uslyší, nařídí, aby se brána okamžitě otevřela. Šedá kamenná vrata se rozletí a stráže ti pokynou, abys vstoupil. Jak procházíš klenutým obloukem brány, tucet jim podobných tvorů se shromáždí kolem tebe a vzrušeně švitoří a cvrliká. „Pojď,“ řekne jeden ze strážců a ukáže na věž. „Dovedu tě k Serocce.“

Obrať na 86.

326

Tvůj šíp zasáhne bojovníka do krku a přesekne řadu kroužků v jeho brnění, pak se ale neškodně přehoupne přes okraj střechy. Muži se z rány řine krev a síla nárazu ho na okamžik ochromí, ale to mu nezabrání, aby vložil Kameny vědění do malého sametového váčku, který má u pasu. Rychle si hodíš luk na rameno, vytasíš ruční zbraň a běžíš vpřed, abys mu zabránil v úniku.

Obrať na 97.

327 Ilustrace XX
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XX. Z příšeří úzkého kanálu se vynoří veliká hlava Haagadarského hada a upře na tebe žlutě planoucí oči.

Z příšeří se vynoří veliká hruškovitá hlava obrovitého hada. Zvedne se z úzkého kanálu a upře na tebe žlutě planoucí oči. Jeho rozeklaný jazyk se kmitá jen pár palců od tvé hrudi. Zornice se mu rozšíří a ty máš sotva čas vytasit zbraň, než na tebe zaútočí.

Haagadarský had z kanálu: UMĚNÍ BOJE 25, KONDICE 41

Tato obluda je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně).

Zvítězíš-li, pokračuj nahoru po schodech; obrať na 70.

328

Instinktivně se snažíš Stříbrnou holí, kterou držíš v ruce, odvrátit výboj energie, ale tvá reakce je o trochu pomalejší, než by měla být, a tak tě paprsek zasáhne do prsou a rozerve ti hruď. Okamžitě umíráš.

Tvůj život a tvoje výprava končí tragicky tady, na Zhaminské planině Daziarnské roviny.

329

Skryt v oblaku hustého černého kouře, který vypouští obluda z tlamy, se plížíš vpřed se zbraní v ruce rozhodnut, že na ni zaútočíš dřív, než shromáždí dostatek žluči k dalšímu zášlehu plamene. Obluda nečekala takovou statečnost, a proto se ti podaří dostat se k ní dostatečně blízko, abys mohl zaútočit na její zranitelné oko.

Zhengha: UMĚNÍ BOJE 35, KONDICE 42

Tato nestvůra je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně).

Zvítězíš-li, obrať na 265.

330

Plížíš se hustým podrostem tak dlouho, až dorazíš na kraj silnice, na místo přímo proti Meledorcům, které slyšíš mluvit tlumenými hlasy jazykem, jemuž snadno porozumíš. Rozprávějí o tom, co se asi s tebou stalo a co je s tvým doprovodem na bojových vozech, protože jste tu už dávno měli být. Všimneš si, že každý bojovník má kuši připevněnou kovovým rukávcem k pravému předloktí. Pohled na tyto zbraně, z nichž je možné okamžitě vystřelit, tě přesvědčí, že by nebylo moudré zvědy vyplašit.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Předpovídání a chtěl bys s nimi komunikovat telepaticky, obrať na 52.

Chceš-li na ně zavolat, kdo jsi, aniž bys vystoupil z úkrytu, obrať na 242.

Chceš-li však vystoupit z křovin s rukama nad hlavou, obrať na 15.

331

Když dojdeš k Sedronovu hrobu, zjistíš, že dveře jsou doširoka otevřené. Spatříš stěny plné hnusných, krysám podobných tvorů, kteří piští a cení své ostré zuby, když ucítí tvůj pach.

Pokud vlastníš Ohnivé semínko a chceš jím po nich hodit, obrať na 2.

Chceš-li vytasit ruční zbraň a bojovat s těmito hnusnými tvory, obrať na 187.

Jestliže se rozhodneš běžet zpátky k Velkému svatostánku mrtvých a napadnout obludy, které hlídají vchod, obrať na 298.

332

Seskočíš z vozu a dopadneš na břeh. Půda je zde měkká, ale je tu mnoho balvanů a jak se kutálíš dolů ze svahu, nedokážeš se některým z nich vyhnout.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Mistrovství v lovu, odečti 2 od čísla, které ti padlo.

Jestliže je výsledné číslo 3 nebo méně, ztrácíš 1 KONDIČNÍ bod.

Jestliže je 4-6, ztrácíš 2 KONDIČNÍ body.

Je-li 7-9, ztrácíš 3 KONDIČNÍ body.

Nezapomeň udělat potřebné úpravy ve své Průvodní listině, než obrátíš na 165.

333

Zamíříš na jeho srdce a vystřelíš šíp. On ale okamžitě cítí, že je v nebezpečí, a uhne v naději, že ho šíp zasáhne šikmo, a tak se od jeho naleštěného brnění odrazí.

Vyber si číslo z Tabulky náhody a přičti k němu všechny bojové body navíc, které vlastníš.

Pokud je součet 0-4, obrať na 45.

Jestliže je 5-8, obrať na 263.

Činí-li 9 nebo více, obrať na 287.

334

Venku vyje vítr jako smečka démonů. Jeho poryvy zvedají písek do vířícího cyklónu, který pustoší celou pláň. Pozoruješ toto hrůzyplné divadlo, až tě nakonec přemůže vyčerpání (musíš se najíst, nebo ztratíš 3 KONDIČNÍ body). Nemůžeš už déle odolávat únavě, a tak zavřeš oči a upadneš do neklidného spánku.

Obrať na 112.

335

Hlučně běžíš přes omšelé trámy doprostřed mostu, když vtom spatříš, že k tobě pospíchá T’uk T’ron se svým vozatajem. „Zpátky!“ křičí, „zpátky… Musíme zachránit vozy, nebo tu všichni zahyneme!“

Pokud chceš T’uk T’ronovi pomoci bránit vozy, obrať na 273.

Jestliže se rozhodneš, že zůstaneš uprostřed mostu a pokusíš se ho opravit, obrať na 176.

Chceš-li však Ookory opustit a přeběhnout most, obrať na 10.

336

Obrovská síla útoku tě naplní strachem. Přízrační jezdci vycítí tvou slabost a jak tě obklopují, smějí se příšerným, krutým a bezcitným smíchem. Cítíš, že se blíží bouřka, v čemž tě utvrzuje pohled na převalující se mraky Nebytí.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Psychovlna, obrať na 270.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo ji nechceš použít, obrať na 41.

337

Stráže se mračí a zuřivě mávají rukama. Pak se brána se zaskřípěním otevře a horda opicím podobných mužů, mávajících kopími a meči s ostrými křišťálovými čepelemi, vyběhne ven a obklopí tě. Instinktivně sáhneš po zbrani, ale špičky kopí namířené na tvou hruď ti nedovolí ji vytasit. Zdráhavě zvedneš ruce a necháš se hlídkou dopravit do města.

Obrať na 86.

338

Utíkáš, jak nejrychleji můžeš, do lesa a jsi rád, že tě baldachýn propletených větví chrání před útokem ze vzduchu. Teprve když jsi si jistý, že jsi v bezpečí, zastavíš se, abys popadl dech a zkontroloval svou výbavu. Ulekneš se, když zjistíš, že ti nestvůra při útoku roztrhla batoh a že ti z něj některé předměty, jak jsi utíkal, vypadly.

Vyškrtni si z Průvodní listiny jeden Zvláštní předmět podle vlastního výběru a ty Předměty v batohu, které máš zaznamenány na prvním a třetím místě.

Pokračuj obrácením na 138.

339

S kromobyčejnou přesností vystřelíš šíp do vrcholků stromů. Střela se zaboří až po opeřený konec do šupinatého břicha agtahského střelce. Nestvůra vyrazí pronikavý výkřik a dopadne s nepříjemným žuchnutím na zem poblíž Baylonova pně. Odel pochválí tvou dovednost a skrčený pospíchá vpřed, aby prohledal tělo mrtvého Agtaha.

Pokud chceš zůstat na místě a krýt ho lukem, obrať na 91.

Jestliže ho chceš následovat, obrať na 178.

340

Přestože jsi neslyšel žádný zvuk, který by tě upozornil, že se platinové dveře zavírají, zjistíš, že jsou pevně zamčeny, i když tam není žádná klíčová dírka, sklopné zařízení nebo závora zvenčí. Když si je pečlivě prohlédneš, je ti jasné, že dveře jsou uzavřeny kouzlem nebo nějakou magickou pomůckou.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Předpovídání a dosáhl jsi hodnosti Primase, obrať na 83.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 9.

341

Pozvedneš zlatou čepel a zamíříš na srdce Pána Chaosu. Ten však vycítí blízkost energie Dobra, která je soustředěna ve tvém meči, a rychle se otočí, aby ti čelil. Uštědříš mu ránu, která ho lehce zraní na boku. S bolestným zařváním upustí Pán Chaosu svůj kyj a chytí se rukama za ránu. Jeho bolest se změní v zuřivost, pomstychtivě zaječí a napřáhne paže, aby tě rozdrtil svýma obrovitýma rukama.

Pán Chaosu (lehce zraněný): UMĚNÍ BOJE 47, KONDICE 68

Tento tvor je imunní vůči Útoku duševní silou (ale ne vůči Psychovlně).

Pokud jsi dokončil Duchovní kruh vědění, přičti si po dobu trvání zápasu 2 body ke svému UMĚNÍ BOJE.

Zvítězíš-li, obrať na 47.

342

Tvoje bleskurychlé reakce ti zachrání život; uhneš stranou, aby ses vyhnul smrtícímu šípu. Ten proletí několik palců od tvé hrudi, aby se pak zaryl do stromu za tebou. Okamžitě klesneš na kolena a plazíš se co nejrychleji pryč pro případ, že by chtěli vystřelit ještě jednou. Zastavíš se teprve, když dorazíš ke křovinám, lemujícím silnici a na druhé straně uvidíš zvědy, kteří nervózně dřepí vedle svých ořů.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Předpovídání a chceš na ně telepaticky zavolat, obrať na 52.

Jestliže na ně chceš zavolat normálně a říct, kdo jsi, aniž bys opustil úkryt, obrať na 242.

Chceš-li vystoupit z křovin s rukama nad hlavou, obrať na 15.

343

Ze stínu stromů vystoupí skupina chlupatých podsaditých stvoření, ozbrojených neohrabanými kopími, která svírají nervózně v opičích rukou. V širokém kruhu tě obklopí a jedno z nich vydá hlasitý šveholivý zvuk. Pak přivře oči a kolébá hlavou, jako by očekávalo, že odpovíš.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Orientace a dosáhl jsi hodnosti Primase nebo ovládáš disciplínu Magnakai Ovládání zvířat, obrať na 309.

Jestliže žádnou z těchto disciplín neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 108.

344

Ukazováčkem vepíšeš symboly do měkkého povrchu prázdného pole, avšak hned, jak odsuneš ruku, symboly začnou blednout. Ze škvíry v kameni okolo dveří vyšlehne praskající výboj elektrické energie, zasáhne tě do prsou a vymrští tě několik stop do vzduchu: ztrácíš 10 KONDIČNÍCH bodů.

Pokud přežiješ toto velmi vážné zranění, obrať zpátky na sekci 25 a velice pozorně si prostuduj zbývající symboly dřív, než se znovu pokusíš otevřít dveře.

345

Serocca zamžiká, aby skryla slzy, a přinutí se soustředit na potřebnější věci. Obraz zmizí a vystřídá ho nový – jsou na něm zalesněné kopce a údolí se strmými svahy. „To je místo, kam dopadly Kameny vědění z Brány stínů,“ řekne teď už klidným hlasem. „Okamžitě jsem o jejich přítomnosti věděla, protože vyzařují zcela mimořádnou sílu.“

„Kde je to místo?“ zeptáš se.

„To je Nahgothský les, leží blízko hranic s Meledorem. Odhaduji, že Kameny vědění jsou jen několik stovek yardů od Tolakosu, starobylého pohřebiště Meledorců,“ odpoví, ale v jejím hlase zazní varování.

„Cožpak to není dobrá zpráva?“ řekneš s úlevou, konečně totiž víš, kde leží předměty tvého hledání.

„Ano, to je, avšak v těch místech nyní zuří válka. Meledorci bojují s vojsky Pána Chaosu, který si chce podrobit celý Nahgoth. Tolakos leží jen několik mil od míst, kde se odehrávají ty nejzuřivější bitvy.“

„Pak se tedy musím zmocnit Kamenů vědění co nejdříve,“ řekneš a povstaneš z křesla, rozhodnut okamžitě pokračovat v cestě.

„To musíš, ale neprospělo by ti, kdybys získal Kameny vědění a přitom se nemohl vrátit domů, protože bys nevěděl kudy. Buď ještě trošku trpělivý, Lone Wolfe, a já ti ukážu, kde v celé této rozlehlé Daziarnské zemi můžeš najít Bránu stínů, která vede do Magnamundu.“

Obrať na 262.

346

Uchopíš jílec meče posázený drahokamy a chceš zbraň odhodit, když si všimneš, že na zakřivené čepeli je vyryt ohnivý drak. Okamžitě symbol poznáš a naděje, že získáš poslední Kámen vědění, se ti vrátí. Symbol je stejný jako ten, který jsi poprvé viděl na Stole zjevení – je to znamení, které zdobí kamennou bránu města Haagadar.

Soustředíš své smysly na čepel a tvoje podezření se potvrdí. Šarlatový bojovník pochází z Haagadaru a tam ho nyní jeho okřídlený oř unáší i s posledním Kamenem vědění.

Obrať na 246.

347

Vyšleš psychické poselství, které je úspěšně přijato; velitel potvrdí kontakt a odpoví ti myšlenkou v řeči, které oba dobře rozumíte. Řekneš mu, že ses propadl Bránou stínů, vyprávíš o svém útěku před bouří a o setkání se strašlivým Khozindou. Od něj se dozvíš, že on a jeho druzi jsou yoakorští lovci z města Yanisu. „Pojď, zavedeme tě do naší říše,“ vyzve tě. „Musíš všechno vyprávět Vševidcovi. On pozná, jestli jsi mluvil pravdu.“ Kývne na tebe, abys přistoupil k jeho oři, a ty se jen zdráhavě přiblížíš. Ale pomyšlení na to, že bys mohl zůstat v této pustině sám, tě nakonec přiměje, abys uposlechl jeho rozkazu.

Obrať na 205.

348

Ostatní bojové vozy se zastaví za vámi a T’uk T’ronův vůz je vytažen z bahna. Během několika minut jste zpátky na silnici, blízko nájezdové rampy na most. Díváš se vpřed a všimneš si, že prostředek mostu je poškozený. Některá prkna jsou vytržena a poházena náhodně kolem zejícího otvoru, který zčásti zakrývají. Rychle o tom řekneš T’uk T’ronovi.

Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Orientace a dosáhl jsi hodnosti Patrona nebo vyšší, obrať na 69.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo jsi ještě nedosáhl příslušné hodnosti, obrať na 196.

349

Hrůzostrašný Zhengha se snese nízko nad místo, kde se skrýváš, a zvedne oblak prachu, který ti naplní nos a oči. Kašleš a mrkáš, aby ses ho zbavil, a když se prach usadí, vidíš, že jsi přilákal Zhenghovu pozornost. Usadil se poblíž a chystá se tě sežehnout svým ohnivým dechem.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš disciplínu Magnakai Souvztažnost nebo Mistrovství v lovu, přičti 5 k číslu, které ti padlo.

Jestliže součet činí 0-5, obrať na 310.

Činí-li 6 nebo více, obrať na 49.

350

Vonotar leží mrtev na černé mramorové podlaze a z jeho rozervaného těla vytéká řídká, ohavná krev připomínající hadí jed. Odstrčíš jeho tělo stranou a vezmeš do chvějících se rukou Kámen vědění. V tom okamžiku se do tvé bytosti přelije vlna energie a ty se cítíš povznesen na duchu i na těle na takovou úroveň vědomí, která přesahuje tvoji smrtelnou schránku. Poddáš se této síle a necháš se jí vést ke klenutému oblouku Brány stínů. Vstoupíš do ní a započneš svou triumfální cestu do světa, kde jsi se zrodil.

Tvá výprava byla úspěšná, podstata obou zbývajících Kamenů vědění je nyní ve tvém těle a duchu. Ale boj neskončil, protože moc tvých odvěkých nepřátel – Temných pánů z Helgedadu – za tu dobu, co jsi pobýval v Daziarnu, vzrostla. Pokud máš odvahu skutečného Mistra Kai, rozhodující bitva na tebe čeká v závěrečné epizodě dobrodružných výprav Magnakai s názvem

Páni temnot
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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 vrat ke kroku 3 a pokračuj v boji tak dlouho, dokud jedna z postav nebude mrtvá. To se stane tehdy, když KONDIČNÍ body některého z účastníků souboje klesnou na 0.

JAK SE BOJI VYHNOUT

1. Ustoupit z boje smíš jen tehdy, když ti to text nabízí.

2. Obvyklým způsobem podstoupíš jedno kolo zápasu. Body, které ztratí nepřítel, se nepočítají. O KONDIČNÍ body může přijít jen Lone Wolf.

3. Pokud kniha dává příležitost z boje uprchnout, lze jí využít jak v prvním tak ve všech následujících kolech souboje.
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