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AUTOR

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

Cyklus Lone Wolf je nejzdařilejší ze souboru her, které se odehrávají v bájném světě Magnamund. Jsou vydávány v mnoha jazycích a prodávají se na celém světě.
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Příběh pokračuje…
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Jsi Velmistr Lone Wolf, poslední z rytířů řádu Kai ze Sommerlundu a jediný, kdo přežil masakr, v němž zahynuli všichni ostatní členové řádu.

Je rok 5075 po stvoření Měsíčního kamene a uplynulo dvacet pět let ode dne, kdy tvoji stateční druzi podlehli Temným pánům z Helgedadu. Tito vyznavači Zla, které poslal Král temnot Naar, aby zničili úrodný Magnamund, byli od té doby sami poraženi. Přísahal jsi, že pomstíš vyvraždění řádu Kai, a svůj slib jsi splnil, protože jsi to byl ty, kdo se zasloužil o jejich pád, když jsi samojediný vnikl do jejich říše Zla – Darklandu – přemohl jejich vůdce Gnaaga a zničil centrum jejich moci, pekelné město Helgedad.

Jako důsledek jeho zkázy zachvátil armádu Temných pánů chaos, ačkoliv se až do té doby snažila podrobit si celý severní Magnamund. Některé frakce, které tvořily toto obrovské vojsko, zejména barbarští Drakkarimové, začaly bojovat s ostatními o nadvládu. Zmatek vyústil ve všeobecnou válku, která umožnila armádě Svobodných států Magnamundu se shromáždit a zahájit protiútok. Její velitelé obratně využili zmatku v nepřátelském vojsku a zvítězili rychle a úplně nad mnohem početnějšími nepřáteli. V Sommerlundu panuje již pět let mír.

Pod tvým vedením se zdi kláštera řádu Kai zvedly z trosek a řád získal svou bývalou slávu. Začal jsi plnit důležitý úkol, výcvik Druhé formace bojovníků Kai, tak, aby dovednosti a tradice tvých předků v následujících staletích nezanikly. Nová generace noviců Kai, která se narodila během války proti Temným pánům, má vrozené potřebné schopnosti a zdá se, že její výcvik bude mimořádně úspěšný. Schopnosti noviců budou během doby, kterou stráví v klášteře, pěstovány a dovedeny k dokonalosti, takže budou moci učit a vzbudit nadšení u další generace, čímž v budoucnosti zajistí stálou bezpečnost tvé vlasti.

To, že jsi dosáhl hodnosti Velmistra Kai, ti přineslo značný prospěch. Dalo se předpokládat, že řád Kai bude znovuvybudován a že tě tvoji krajané, Sommlendingové, zahrnou neutuchající vděčností, ale navíc se ti dostalo také odměny, kterou jsi nemohl žádným způsobem předvídat. Zjistil si, že máš schopnost rozvinout disciplíny Kai daleko za hranice Magnakai; až dosud byly disciplíny Magnakai považovány za vrchol toho, co může Mistr Kai dosáhnout.

Tento objev tě přiměl, aby ses vydal na zcela novou a dosud neznámou cestu hledání moudrosti a moci, jakou dosud žádný Mistr Kai nevládl. Ve jménu svého Stvořitele boha Kai, bohyně Ishir a pro větší slávu Sommerlundu jsi přísahal, že dosáhneš nejvyšší dokonalosti Kai – že zvládneš všechny disciplíny Grand Master Kai a staneš se tak prvním Nejvyšším Velmistrem Kai.

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

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

V té době se také odehrálo mnoho změn za hranicemi Sommerlundu. V krajích na severovýchod od Magadoru a Maakengorgu pracovali spolu Starší Magi z Dessi a Strážci bylin z Bautaru, aby tuto prašnou vulkanickou planinu proměnili v dřívější úrodnou zemi. Byl to první pokusný krok k postupnému zkultivování celého Darklandu. Přestože dosáhli ve své práci pozoruhodných úspěchů, kultivace postulé povala velice pomalu a obě strany se smířily s faktem, že náprava škod způsobených Temnými pány bude trvat ne roky, ale staletí.

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

Po zničení Temných pánů z Helgedadu se Giakové, nejpočetnější část Gnaagových vojsk, uchýlili do Darklandu a hledali útočiště v gigantických městských pevnostech Nadgazadu, Aarnaku, Gournenu a Kaagu. V každé z těchto ďábelských pevností zuří nyní zběsilá občanská válka, protože zbytky Xaghashů (méně významných Temných pánů) a Nadziranimů (zlověstných kouzelníků, ovládajících pravorukou magii, kteří kdysi pomáhali některým Temným pánům) bojují o nadvládu. Vzhledem k jejich zeměpisné poloze a bojům, jež se v nich odehrávají, je každá z těchto městských pevností izolována od ostatních, a neznamená tedy žádnou okamžitou hrozbu pro lid Svobodných království. Všeobecně se věří, že než Starší Magi a Strážci bylin dorazí k branám těchto pevností, jejich obyvatelé se již sami navzájem vyhubí.

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

Naar se chtěl pomstít za smrt svých bojovníků, a tak před šesti měsíci vydal příslušné rozkazy Cenerským druidům z Ruelu. Ti v laboratořích zlověstné pevnosti Mogaruith vypěstovali virus, který měl zabít každou živou bytost v Magnamundu kromě jejich národa. Jakmile se Lord Rimoa o tomto plánu dověděl, okamžitě požádal vládce Svobodných zemí, aby vyslali armády, jež by zaútočily na Ruel. Všichni mu okamžitě vyhověli, ale tento útok skončil katastrofou. Sedm tisíc bojovníků se vydalo do Ruelu, aby dobylo pevnost a srovnalo ji se zemí, avšak vrátilo se jich pouze sedmdesát. Cenerským již chybělo jen pár dní k dokončení všech nutných příprav, když ses sám vydal do Mogaruithu. I přes nepředstavitelné překážky, které ti stály v cestě, jsi zmařil jejich plány. Podařilo se ti zničit virus i vše, co se podílelo na jeho vzniku.

Zvítězil jsi a vrátil ses zpět do Sommerlundu do kláštera Kai, aby ses dále věnoval povinnostem Velmistra Kai. O tři měsíce později, právě když se objevil první sníh, tě navštívil Rimoa. A znovu jako posel špatných zpráv. Tvůj přítel Cechmistr Benedon pomáhal s obnovou pustin blízko Maakengorgu, když ho zajala skupina Giaků vedená Nadziranimy. Několik mužů se již pokoušelo Benedona osvobodit, avšak Nadziranimové nemilosrdně zničili každého, kdo se vydal po jejich stopách do Darklandu. „Nadziranimové jsou v poslední době mnohem troufalejší,“ oznamuje ti Rimoa a v jeho slovech se ozývá strach a hořkost. „Ovládli novou sílu a chtějí ji vyzkoušet. Na to, aby vlákali do pasti někoho tak nadaného, jako je Benedon, museli použít většinu ze svého umění a energie.“

„Ale proč si vybrali zrovna jeho?“ zeptáš se a snažíš se pochopit, proč zajali právě tvého přítele. „Obávám se, že se Nadziranimové pokoušejí získat tajemství levoruké magie, aby ji mohli spojit se svými kouzly. Takové spojení by jim poskytlo nevídanou moc a mohlo by předznamenat znovuzrození Temné říše.“

Vzpomeneš si, že poslední pokus o spojení pravoruké a levoruké magie znamenal pro Sommerlund katastrofu. Zrádce Vonotar, kouzelník z bratrstva, jehož členem je i Benedon, zradil svou zemi, aby ovládl nadziranimskou magii. Právě jeho zrada vedla k útoku Temných pánů na Sommerlund a zničení kláštera Kai.

„Co můžeme dělat?“ zeptáš se Rimoy v obavách, že už je na pomoc tvému příteli příliš pozdě.

„Jsem si jistý, že Benedon je stále naživu. Nadziranimové ho odvlekli do staré pevnosti Kaagu. Jeho život je v ohrožení, ale Nadziranimové ho nezabijí, dokud se jim nepodaří získat všechno, co chtějí. Můžeme se jenom modlit, aby byl Benedon dost silný a dokázal jim vzdorovat, dokud…“ Rimoa se na tebe podívá a již není zapotřebí dalších slov. Je jasné, že Benedon může být zachráněn jen tehdy, když se někomu podaří dostat ho pryč z Kaagu. A je zde jen jeden člověk, mající šanci tento nebezpečný úkol zdárně dokončit.

„Ano,“ říkáš rozhodně. „Vydám se na cestu. Sám se dostanu do Kaagu a osvobodím ho… nebo zemřu při pokusu o jeho záchranu.“


Pravidla hry

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

Během výcviku na Mistra Kai jsi rozvinul své bojové schopnosti – UMĚNÍ BOJE – a fyzické odolnosti – KONDICE. Než se vydáš na výpravu, musíš zjistit, jak byl tvůj výcvik úspěšný. Udělej to takto: vezmi tužku a naslepo zapíchni její neořezaný konec do Tabulky náhody na poslední stránce této knihy. Pokud se trefíš do znaku 0, zacházej s ním dále jako s nulou.

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

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

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

Jestliže jsi úspěšně dokončil některá z předchozích dobrodružství Lone Wolfa (knihy 1-13), můžeš si přenést své UMĚNÍ BOJE a KONDICI do 14. knihy. Mohou zahrnovat i prémie získané Mistrovstvím ve zbrani, Uzdravováním a v Psychovlnou při dokončení knih série Kai (knihy 1-5) a Magnakai (knihy 6-12). V případě, že jsi dokončil tato předchozí dobrodružství, můžeš v cyklu Grand Master Kai tyto prémie využít. Můžeš si také přenést jakékoli Zbraně nebo Zvláštní předměty, které ti zůstaly po skončení posledního dobrodružství do své nové Průvodní listiny Velmistra (stále ještě nesmíš mít víc než dvě Zbraně, ale můžeš teď vlastnit 10 Předmětů v batohu).

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

Křišťálová hvězda

Meč Sommerswerd

Stříbrná přilbice

Vashnova dýka

Stříbrné chrániče

Palcát vykládaný drahokamy

Stříbrný Duadonský luk

Helshezag

Kroužkované brnění z kagonitu

Pochva z korlinia


Disciplíny Kai a Magnakai

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

Mistrovství ve zbrani

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

Ovládání zvířat

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

Uzdravování

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

Neviditelnost

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

Mistrovství v lovu

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

Orientace

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

Psychovlna

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

Psychoclona

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

Souvztažnost

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

Předpovídání

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


Disciplíny Grand Master Kai

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

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

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

Dokonalost ve zbrani

Tato disciplína umožňuje Velmistrovi, aby získal mimořádné dovednosti v užívání všech zbraní. Pokud budeš bojovat s jednou ze zbraní, kterou mistrně ovládáš, přičti 5 bodů ke svému UMĚNÍ BOJE. Hodnost Velmistra Obránce, s níž začínáš cyklus Grand Master Kai znamená, že ovládáš dokonale dvě ze zbraní, které si vybereš z následujícího seznamu:


[image: ]



KOPÍ
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DÝKA
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PALCÁT
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KRÁTKÝ MEČ
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VÁLEČNÉ KLADIVO
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LUK
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BOJOVÁ HŮL
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MEČ S ŠIROKOU ČEPELÍ
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SEKYRA
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MEČ

Mistrné ovládání zvířat

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

Mistrné uzdravování

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

Splynutí

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

Dokonalost v lovu

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

Mistrná orientace

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

Kai vlna

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

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

Kai clona

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

Mistrná souvztažnost

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

Jasnovidectví

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

Magie

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

Kai alchymie

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

Jestliže úspěšně dokončíš výpravu v této knize cyklu Grand Master Kai, můžeš si vybrat další disciplínu a zařadit ji na svou Průvodní listinu v 15. knize.

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

KŘÍŽOVÁ VÝPRAVA


Vybavení

Než opustíš klášter a vydáš se na cestu na západ do Kaagu, vezmeš si mapu Darklandu a měšec zlatých. Abys zjistil, kolik Zlatých v měšci je, vyber si číslo z Tabulky náhody a přičti k němu 20. Součet se rovná počtu Zlatých v měšci a ty nyní zapiš tuto částku do kolonky Měšec ve své Průvodní listině. Pokud jsi úspěšně absolvoval předešlá Lone Wolfova dobrodružství (knihy 1-13), můžeš si přičíst tuto sumu k částce, kterou již vlastníš. Nesmíš však mít víc než 50 Zlatých, přebývající Zlaté však můžeš zanechat v bezpečné úschově v klášteře.

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

MEČ (Zbraně)

LUK (Zbraně)

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

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

DÝKA (Zbraně)

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


Jak používat vybavení

ZBRANĚ

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

LUK A ŠÍPY

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

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

PŘEDMĚTY V BATOHU

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

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

ZVLÁŠTNÍ PŘEDMĚTY

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

ZLATÉ MINCE

Vždy se nosí v měšci u pasu. Vejde se do něj maximálně 50 Zlatých. Jednotkou měny v Palmyrionu je Luna, ale všude přijímají Zlaté v kurzu čtyři Luny za jeden Zlatý.

POTRAVINY

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

ELIXÍR Z LAUMSPURU

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

Všechny elixíry jsou Předměty v batohu.


Pravidla boje

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

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

Postup v boji je následující:

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

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

Příklad

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

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

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

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

Příklad

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

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

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

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

7/ Opakuje se od 3/.

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

Shrnutí Pravidel boje je uvedeno na stránce před Výsledkovou tabulkou.

Jak se vyhnout boji

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


Zdokonalené disciplíny Grand Master Kai

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

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

Mistrné ovládání zvířat

Velmistři Strážci jsou schopni shromáždit kolem sebe omezené množství lesních zvířat. Ta jim budou věrnými a ochotnými spojenci, kteří budou horlivě vykonávat jejich příkazy. Tato schopnost může být využita pouze venku.

Splynutí

Velmistři Strážci, kteří ovládají tuto disciplínu jsou schopni vytvořit mrak výparů podobných mlze v okruhu 15 stop. Tato mlha zatemní normální i infra vidění. Doba, po kterou mlha vydrží, stoupá s hodností.

Dokonalost v lovu

Velmistři Strážci s touto disciplínou získají zvýšenou pohyblivost při pohybu jakýmkoli terénem, ať již putují pěšky nebo na koni. Tato dovednost je velmi užitečná, když se potřebují vzdálit pronásledovatelům.

Kai vlna

Velmistři Strážci, kteří ovládají tuto disciplínu, jsou schopni zaútočit v psychickém souboji najednou až na tři protivníky.

Kai clona

Velmistři Strážci, kteří ovládají tuto disciplínu, jsou schopni používat obrannou psychickou sílu zvanou Skrytí mysli. Tato maskovací schopnost umožňuje chránit a přitom i zakrývat jejich mysli, a tak je nepřátelské psychické síly nemohou objevit a prozkoumávat.

Magie

Velmistři Strážci jsou schopni používat tato bojová kouzla Starších Magi:

Tříštící kouzlo – Způsobí, že se takové předměty jako láhve, džbány, zrcadla nebo okna roztříští na kousky. Rozsah kouzla se zvyšuje s hodností.

Kouzlo zápalné střely – Díky němu se špička šípu nebo jemu podobné střely prudce rozhoří kouzelným plamenem, který není možné uhasit normálními prostředky.

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


Hodnosti Velmistrů Kai

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




	Počet disciplín zvládnutých Velmistrem Kai


	Hodnost Grand Master Kai





	1


	VELMISTR SENIOR





	2


	VELMISTR SUPERIOR





	3


	VELMISTR OCHRÁNCE





	4


	VELMISTR OBRÁNCE





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





	5


	VELMISTR STRÁŽCE





	6


	VELMISTR TVŮRCE





	7


	SLUNEČNÝ RYTÍŘ





	8


	SLUNEČNÝ LORD





	9


	SLUNEČNÝ THÉM





	10


	SLUNEČNÝ PRINC





	11


	VELMISTR NÁSTUPCE





	12


	NEJVYŠŠÍ VELMISTR







Moudrost Velmistra Kai

Tvým posláním je vstoupit do pevnosti Temných pánů nazvané Kaag a zachránit Cechmistra Benedona. Setkáš se na něm s mnoha nebezpečími. Buď opatrný a stále na stráži, protože obyvatelé Kaagu jsou stále hroziví protivníci, dokonce i po zkáze Temných pánů, jejich vládců.

Mnoho předmětů, které najdeš, ti může pomoci v této i v další knize o Lone Wolfovi, zatímco jiné budou zavádějící a bezvýznamné, takže si vždy dobře rozmysli, co si ponecháš a co ne. Své disciplíny Grand Master Kai si vybírej pečlivě, protože správná volba může umožnit hráči dokončit úspěšně výpravu bez ohledu na to, jak nízká byla počáteční hodnota jeho UMĚNÍ BOJE a KONDICE. Úspěšné zakončení předešlých Lone Wolfových dobrodružství, přestože je určitou výhodou, není pro uskutečnění tohoto prvního dobrodružství cyklu Grand Master Kai nutné.

Na úspěchu tvé výpravy závisí život tvého krajana a velmi blízkého přítele Benedona.

Nechť tě do temnot Ruelu provázejí bohové Kai a Ishir!

Za Sommerlund a za řád Kai!
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1

Přípravy na cestu netrvají ani celý den. Nazítří ráno, krátce před svítáním, spolu s Rimoou opustíš klášter Kai po tajné stezce, která vás zavede na mýtinu hluboko ve Fryelundském lese. Tady na vás čeká dopravní prostředek, jenž vás rychle zaveze až ke Kaagu.

Do Darklandu se vydáš na palubě vzducholodi Cechmistra Benedona – Nebeském jezdci. Tato kouzelná loď tě již zavezla na mnohá místa během cest do vzdálených zemí, ale nikdy jsi ještě na ní necestoval bez svého přítele. Během jeho nepřítomnosti přechází veškeré velení na loďmistra Nolrima z Boru.

„Vítej na palubě, Velmistře,“ vítá tě Nolrim, hrdý, že ti může posloužit. Potřesete si rukama na znamení přátelství a ty pochválíš jemu i celé posádce stav lodi. Celá trpasličí posádka je bezpochyby zarmoucena, že tu není její kapitán, ale snaží se potlačit jakékoli projevy beznaděje nebo zoufalství. Tito udatní bojovníci jsou proslavení neuvěřitelnou bojovností a odvahou a ty víš, že budou ochotně riskovat své životy, aby zachránili Benedona z rukou služebníků Temnoty.

Zanedlouho již pod Nebeský jezdcem ubíhají vrcholky jinovatkou pokrytých borovic a Nolrim zamíří na západ k šedým, sněhem pokrytým vrcholkům Durncragských hor. Během letu zůstáváš v kapitánově kajutě, kde s Rimoou probíráte možná nebezpečí této cesty. Měl bys překročit Durncragské hory a vstoupit do Darklandu skrytý v písečné bouři, která se právě teď blíží z jihu ke Kaagu. Přistanete deset mil severovýchodně od města za řetězem hor, kde se Nebeský jezdec může skrýt před zraky kaagských hlídek. Odtud se pěšky vydáš k pevnosti a co nejrychleji se dostaneš dovnitř. Tam se pokusíš najít a osvobodit Benedona a pak se spolu vrátíte zpátky k Nebeskému jezdci, na jehož palubě se všichni vydáte do Sommerlundu. Na celý tento úkol máš pouze 48 hodin. Pokud se do dvou dnů nevrátíš, Rimoa bude nucen předpokládat, že jste ty i Benedon po smrti. Písečná bouře nebude trvat déle jak dva dny a potom již bude hrozit, že nepřátelé Nebeského jezdce objeví a zaútočí na něj Kraanové a Zlanbeastové, kteří hlídkují na obloze nad Kaagem.

Ani ne za dvě hodiny dorazíte k cíli a dostanete se do bouře. Prudký vítr nasycený prachem nemilosrdně šlehá do boků lodi a během přistávání je viditelnost maximálně dvanáct stop. I přes tyto nepříznivé podmínky Nolrim s Nebeským jezdcem bezpečně přistane. V okamžiku, kdy se trup lodi zaboří do měkké půdy, se posádka rozběhne s lany a řetězy. Nolrim zanedlouho poté vejde do kajuty, aby ti řekl, že loď je v bezpečí a že by ses měl vydat na cestu do Kaagu.

„Mnoho štěstí, Lone Wolfe,“ řekne Rimoa a povzbudivě se usměje. „Budu se modlit k bohům Kai a Ishir za tvé bezpečí a úspěch. Ať tě jejich světlo provází na cestě do temnot.“

Vděčně přijmeš jeho požehnání a pak se s ním i s Nolrimem rozloučíš. Aniž by ses znovu otáčel, pevně si přitáhneš svůj teplý plášť k tělu a vydáš se do bouře.

Otoč na 309.

2

Hvízdání šípů, mířících k tvým zádům, tě pobízí k útěku. Vyběhneš po schodech a poté, co tě smrtící střely minou jen o pár palců, se vydáš přímo k tunelu.

Sejdeš špinavou svažující se chodbou a pak po schodech dolů a dorazíš k obdélníkové síni, lemované starobylými kamennými sochami, s rysy za dlouhá staletí ohlazenými. Na delších stěnách jsou upevněné pochodně napuštěné dehtem, osvětlující zatuchlou místnost mihotavým jantarovým světlem. Vzduch je nasycen olejovým pachem. V dálce si všimneš průchodu a chodby za ním, která pokračuje dál do tmy.

Pokud se zde chceš na několik minut zastavit, aby ses pokusil přivést Benedona k vědomí, otoč na 29.

Jestliže se rozhodneš raději pospíchat bez zastavování dál, otoč na 177.

3

Po třetím ťuknutí se v zámku ozve hlasité cvaknutí a velké dveře se pomalu otevřou. Za nimi se objeví temný zakouřený tunel. Opatrně projdeš dveřmi a vstoupíš do nehostinné chodby.

Otoč na 200.
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4

Běžíš uličkou až ke vzdálené křižovatce. Ale když dorazíš téměř na její konec, zprava vystoupí postava v červeném rouchu, doprovázená třemi Giaky, a postaví se ti do cesty. Najednou poznáš, kdo to je. Stojí před tebou Vordak, nesmrtelný služebník Temných pánů. Jakmile tě spatří, pokusí se tě srazit úderem psychické energie, ale tvé schopnosti jeho útok zastaví. To útočník nečekal, a tak si začne překvapeně prohlížet tvé myšlenky. Zakrátko odhalí, kdo doopravdy jsi. Se zděšeným výkřikem se otočí a utíká pryč. Giakové, kteří ho doprovázejí, zůstanou stát, ohromeni a zmateni jeho chováním. Pak se také otočí a následují svého velitele tak rychle, jak jim to jejich křivé nohy dovolí.

Musíš jim zabránit v útěku, jinak všechny vzbouří. Rozběhneš se tedy za nimi ke křižovatce. Tam se však skupinka rozdělí. Vordak zahne doleva, zatímco všichni Giakové zamíří doprava.

Pokud chceš pronásledovat Vordaka, otoč na 118.

Jestliže se raději vydáš za Giaky, otoč na 189.

5

Vyzývavě zvedneš pravou ruku a ukážeš na Helghastovu hruď. Stvoření se ušklíbne a odhalí dva ostré zuby, jež mu trčí z dolní čelisti. Jeho úšklebek je plný nenávisti a opovržení, oči mu žhnou jako dva žhavé uhlíky. Sebevědomě zrychluje chůzi. Proneseš slova zaklínadla, které ses naučil od Cechmistra Benedona a najednou máš plnou dlaň praskajícího modrobílého ohně. Paží ti proběhne prudký náraz a proud energie, vypadající jako malý meteor, vyletí ve směru tvého nataženého ukazováčku přímo k Helghastovi a zaboří se mu do trupu. Stvoření hrůzou vykřikne. Energie ho vymrští do vzduchu a pak ho svrhne do příkopu plného plamenů.

Oba Drakkarimové se zachvějí, zastaví se a s otevřenými ústy civí do všespalujícího ohně. Nervózně se podívají jeden na druhého, bojí se, že je stihne podobný osud. Nakonec se ale projeví roky tvrdé vojenské disciplíny, a tak zvítězí povinnost nad snahou zachránit si vlastní život. Jako dva stroje pozvednou meče a postupují k tobě.

Drakkarimští vysloužilci: UMĚNÍ BOJE 30, KONDICE 35

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 340.

6

Zdvihneš Sommerswerd a letící záblesk energie se stočí k jeho čepeli. Jakmile se výboj dotkne ostří, vyšlehne jasný záblesk, jenž tě zasype množstvím jisker, které ale velmi rychle pohasnou. Energie pronikne skrz rukojeť božského meče a jak putuje tvou rukou, vrací ti sílu. Zvyš si KONDICI o 3 body.

Posílen se zbavíš všech obav a zaměříš se na blížící se hejno. Najednou se ozvou tvé psychické schopnosti. Potvrdí ti, že tohle není žádný obyčejný hmyz. Tvůj Šestý smysl odhalil, že to jsou jen dovedně vytvořené představy, mající za úkol tě oklamat. Tento poznatek tě povzbudí, a tak necháš množství plazících se tvorů přelézt přes své nohy. Během několika vteřin hmyz zbledne a zmizí. Zaplašilo ho to, žes poznal jeho skutečnou podstatu.

Otoč na 281.

7

Otevření dveří krypty vyžaduje neobyčejné úsilí, ale ty se nevzdáváš. Brzy je odtlačíš natolik, že se můžeš protáhnout ven a uniknout. Vzhledem k vyčerpání z námahy, vynaložené na otevření dveří, ztrácíš 3 KONDIČNÍ body.

Vyjdeš po několika schodech na ulici a prohledáš okolní trosky. Jakmile si jsi jistý, že můžeš bezpečně pokračovat v cestě, rozběhneš se k sousednímu zbořeništi. Tam se zastavíš, aby ses mohl zhluboka nadechnout. Pokud neovládáš Dokonalost v lovu, musíš se okamžitě najíst, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Pokračuj v cestě otočením na 201.

8

Po osmém ťuknutí se ozve hlasité cvaknutí a těžké ocelové dveře se pomalu se skřípáním otevřou. Za nimi spatříš rampu, svažující se k chodbě vedoucí zleva doprava. Pomalu sestupuješ po rampě a dáváš pozor, abys o nízký strop neuhodil Benedona do zad. Jakmile se dostanete na rozcestí, zeptáš se ho, kudy se teď máš vydat. Odpovědi se ale nedočkáš. Tvůj přítel naneštěstí znovu upadl do bezvědomí.

Stojíš na rozcestí a svými smysly zkoumáš, která cesta bude bezpečnější. Ani v jednom směru nezjistíš nic, co by ti pomohlo v rozhodování. Obě cesty se zdají být stejně nehostinné a nebezpečné.

Pokud se vydáš nalevo, otoč na 271.

Jestliže raději půjdeš doprava, otoč na 83.

9

Využiješ všechny své síly a dovednosti na to, aby ses pevně zachytil vchodu a vytáhl se zpět do bezpečí. Na chvíli si musíš odpočinout a zhluboka se nadechnout. Poté se podíváš do zaprášené místnosti a přemýšlíš o tom, jak jsi zde byl málem zaživa pohřben. Zatřeseš hlavou, aby ses zbavil podobných morbidních myšlenek a vydáš se chodbou dál.

Otoč na 82.

10

Přehoupneš se přes římsu a vzápětí musíš čelit drakkarimské stráži. Nemohl jsi strážce zahlédnout, protože seděl na střeše a tiše pozoroval Kraany, jak se krmí.

Chytí tě za krk a chce tě shodit dolů. Tento neobratný útok ale snadno odrazíš. Stačí jen zkroutit mu ruku a pevně ho chytit za košili. Potom se rychle sehneš a on přeletí přes tvé rameno a padá po hlavě rovnou na ulici.

Strážce se zlomeným vazem již pro nikoho nebude představovat hrozbu. Obrátíš tedy svou pozornost na pět Kraanů na střeše. Opatrně se k nim přibližuješ a doufáš, že je nepoplašíš. Avšak hluk souboje a tvá přítomnosti je velmi zneklidnily.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrné ovládání zvířat, otoč na 90.

Pokud tuto disciplínu neovládáš, otoč na 136.

11

Hledáš na jeho krunýři nějaké slabší místo, ale nemůžeš žádné najít. Přestože je hrot tvého šípu vyrobený z nejlepší sommledinské oceli, obáváš se, že nebude stačit na to, aby prorazil hruď tohoto tvora.

Pokud ovládáš disciplínu Kai alchymie a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, otoč na 227.

Pokud tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, otoč na 73.

12

Pozvedneš svou zbraň, aby ses bránil útoku tohoto tvora. Avšak z pohledu jeho ďábelských očí vyčteš, že je odolný vůči zraněním způsobeným zbraněmi, které vyrobil člověk.

Pokud vlastníš Vashnovu dýku, Palcát vykládaný drahokamy nebo meč Helshezag, otoč na 330.

Jestliže nemáš žádný z těchto Zvláštních předmětů, otoč na 212.

13

Překročíš mrtvolu bojového psa a vstoupíš do přilehlé komnaty. Ucítíš silný zápach. Místnost je plná kostí Giaků a napůl okousaných kýt nazelenalého masa, které se válí na podlaze. Mezi tím vším si všimneš věci, která se sem vůbec nehodí. Je to bronzová soška, zpodobňující Temného pána Zagarnu.

Pokud si chceš Sošku Zagarny ponechat, poznamenej si ji do Průvodní listiny mezi Zvláštní předměty, které se přenášejí v Batohu. Pokud již máš maximální možný počet předmětů, musíš sošku za některý z nich vyměnit.

Napravo objevíš další zakrytý průchod. Skrz ošumělý závěs vidíš kamenné schodiště, jež se stáčí dolů do tmy.

Pokud chceš prozkoumat schodiště, otoč na 56.

Jestliže se vrátíš zpět a opustíš kasárna, otoč na 44.

14
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I. Chobotnice tě přinutí ustoupit až ke kamenné stěně a donutí tě k boji na život a na smrt.

Než najdeš něco, čím bys rozdělal oheň, chobotnice uhne a ty se musíš přitisknout ke stěně. Chceš se pokusit utéct úzkou mezerou, kterou jsi do místnosti vešel, ale už je příliš pozdě. Chapadla se ti ovíjejí okolo těla.

Smíříš se se svým osudem, vytáhneš zbraň a chystáš se na boj na život a na smrt s touto hrozivou bytostí.

Korozon: UMĚNÍ BOJE 52, KONDICE 45

Toto stvoření je imunní vůči všem formám psychického útoku.

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 78.

15

Liganimové pozorují, jak se vracíš k Benedonovi, pak se otočí a utíkají chodbou. Ani ne o minutu později se vrací s jednotkou dobře vyzbrojených Drakkarimů a Giaků. Horda křičících bestií seběhne ze schodů a rozestoupí se okolo tebe a tvého společníka. Vytáhneš zbraň a udatně bojuješ. Zabiješ jich alespoň padesát, ale přicházejí stále další a další posily. Nakonec ti dojdou síly a přesila nemilosrdných obyvatel Kaagu tě přemůže.

Tvůj život a tvá cesta zde tragicky končí.

16

Zoufale se snažíš dostat se do sedla, ale Kraan všechny tvé pokusy zmaří. Ve vzduchu se splaší a zatne do tebe své ostré drápy. Pustíš se a s křikem padáš dolů.

Když dopadneš na zem, okamžitě ztratíš vědomí. Přestože tento strašlivý pád přežiješ, již se neprobudíš. Tvé bezvládné tělo objeví hlídka Giaků, kteří tě okamžitě zabijí. Jsou totiž přesvědčeni, že jsi převlečený nepřátelský zvěd.

Tvůj život a tvá cesta končí zde před pevností Kaag.

17

Šíp zasáhne tvora přesně doprostřed čela, ale nezpůsobí mu žádné vážnější zranění. Se slabým prasknutím se hrot odlomí a střela se neškodně odrazí. Nemáš už čas na další výstřel, přehodíš si tedy rychle luk přes rameno a vytáhneš ruční zbraň. Tvor cítí, že má vítězství na dosah, a tak bublavě zavrčí a blíží se k tobě. Připravíš se na jeho útok, avšak když jste od sebe už jen deset stop, tvůj protivník se zcela neočekávaně zastaví. Pak široce rozevře tlamu, z níž se na tebe vyvalí proud do běla rozžhaveného tekutého ohně.

Pokud ovládáš disciplínu Mistrná souvztažnost, otoč na 333.

Pokud tuto disciplínu Grand Master Kai neovládáš, otoč na 287.

18

Pocit nebezpečí je stále silnější. Obáváš se, že by obyvatelé tohoto místa mohli vtrhnout do haly a kdykoli zmařit tvé plány. Rozhodneš se tedy, že použiješ kouzlo Bratrstva zvané Detekce zla, v naději, že objevíš, kde se nebezpečí skrývá.

Naneštěstí toto kouzlo jen zvýší citlivost tvých smyslů. Pocit hrozícího nebezpečí je jako těžký mrak, hrozící, že tě zadusí. Zalapáš po dechu a rychle kouzlo zase zrušíš, jinak bys mohl upadnout do bezvědomí. Odečti si 1 KONDIČNÍ bod.

Pokud ovládáš Jasnovidectví a chceš ho použít, otoč na 274.

Pokud tuto disciplínu neovládáš nebo ji nechceš použít, otoč na 146.

19

Díky svým schopnostem dokážeš změnit rysy v obličeji. Vypadáš teď stejně jako Drakkarimové. Odvážně vyjdeš po schodech ke strážci a plácneš do stužky na jeho rukavicích.

„Okak dan-ish! Ok der kog!“ zavrčíš jeho jazykem rozkaz, aby ustoupil a nechal tě projít. Drakkar se ale nehýbe. Civí na tebe, ústa, z nichž mu visí dýmka, doširoka otevřená překvapením.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Kai clonu, přičti si k číslu, které ti padlo, 2.

Pokud je součet 2 nebo méně, otoč na 60.

Jestliže je 3 nebo více, otoč na 202.

20

Dveře se po dvacátém zaklepání otevřou a za nimi se objeví malá zbrojnice. Většina zbraní je jen podřadné kvality, ale přesto by se ti několik z nich mohlo během další cesty hodit.

4 šípy

Luk

Meč

Dýka

Meč s širokou čepelí

Pokud si chceš některé z těchto zbraní ponechat, nezapomeň si udělat příslušné změny v Průvodní listině.

Na protější straně zbrojnice objevíš točité schodiště. Pokud chceš jít nahoru, otoč na 308.

Jestliže se chceš vydat dolů, otoč na 152.

21

Na tvou mysl zaútočí vlna záporné psychické energie, která tě přinutí vybudovat si štít kolem nervové soustavy. Shromažďuješ své psychické rezervy a připravuješ se na další útok. Najednou si ale uvědomíš, že tím vlastně pomáháš svému neviditelnému nepříteli.

Cítíš, že se útočník posiluje tvou duševní silou. Pouhé vybudování ochranného štítu by sotva stačilo na to, aby se tvor dostatečně nasytil. Úmyslně tedy zrušíš svou psychickou obranu a energii, kterou jsi na ni využil, odvedeš zpět do základních smyslů.

Tvá strategie je úspěšná. Tvor okamžitě přestane útočit (získáš zpět 4 KONDIČNÍ body) a chystá se na přímý boj.

Otoč na 229.

22
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II. Před pevností přecházejí Drakkarimové i Giakové, všichni oblečení do oranžových uniforem se znakem zakrvácené sekery.

Běžíš přes hromadu rozeklaných trosek, jen na pár okamžiků zvolníš tempo, aby ses bezpečně dostal na druhou stranu. Rytíři smrti, kteří tě pronásledují, jsou všichni oblečeni do těžkého brnění a chybí jim mnohé dovednosti, takže mohou jen s úžasem pozorovat, jak jim mizíš z dohledu.

Ulice za hromadou, mířící dál na jih k velké pevnosti, brzy vyústí na široké prostranství, obklopující pevnost a tvořící přístupovou cestu k její obrovské severní bráně. Ta je celá z černého železa, které je již částečně pokryté rzí. Z obou stran vystupují ze stavby věžičky. Na vrcholu každé z nich jsou umístěny obrovské zbraně podobné dělům. Jsou stejné jako obrovské zbraně podobné dělům. Jsou stejné jako ty, jimiž Temní páni vybavovali své pancéřové lodě. Z úkrytu v pobořeném domě pozoruješ Giaky a Drakkarimy, procházející před bránou. Všichni jsou oblečeni do oranžových uniforem s vyšitým znakem zakrvácené kosy. Čím více si prohlížíš pevnost, tím si jsi jistější, že Benedona drží právě v ní. Ale zdá se ti, že je naprosto nemožné do této budovy vstoupit. Naštěstí se ti zanedlouho naskytne neočekávaná příležitost.

Otoč na 124.

23

Kouzlo rozechvěje krystal, ale jsi příliš slabý na to, abys shromáždil dost síly, která by ho roztříštila nebo alespoň odsunula stranou. Stěna světla, která drží Benedona, zůstává nedotčená. Musíš tedy zrušit kouzlo a pokusit se osvobodit svého přítele nějakým jiným způsobem.

Pokud máš luk a chceš ho použít, otoč na 245.

Pokud ovládáš Kai alchymii a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, otoč na 69.

Pokud nemáš luk a ani neovládáš Kai alchymii nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, otoč na 338.

24

Sestoupíš o deset pater níž a pak pokračuješ tunelem, který končí u zamčených dveří, vyrobených ze silného plátu uhlově černé oceli. Do jejich povrchu jsou vyryty runy a znaky síly. Okamžitě poznáš, že mají magické vlastnosti. Byly sem vyryty, aby varovaly každého, kdo by si chtěl vynutit průchod násilím. Takový pokus se trestá smrtí.

Pozorně si runy prohlížíš. Najednou se ale v tunelu ozvou jakési zvuky, otočíš se a vidíš, jak se k tobě blíží dvě postavy. Rychle ustoupíš do stínu a využiješ svých schopností, aby ses před nimi důkladně skryl. Zatím se tyto dvě postavy blíží ke dveřím.

Otoč na 270.

25

Uháníš ke konci schodů, kde skočíš na drakkarimského strážce. Tvrdě dopadneš na jeho záda a srazíš ho plnou vahou obličejem k zemi. Drakkar ztratí vědomí a i ty jsi trochu otřesen, ale za chvilku se již zase cítíš dobře. Odtáhneš tělo z dohledu, protože se obáváš, že by ho mohla zahlédnout procházející hlídka. V Drakkarově obličeji se začíná objevovat obrovská modřina a ty si jsi jistý, že bude v bezvědomí ještě několik dalších hodin. Když ho otáčíš, všimneš si dvou řetízků, které má na krku. Na jednom z nich visí Píšťalka a na druhém Mosazný klíč. Pokud si chceš ponechat kterýkoli z těchto předmětů, poznamenej si ho do Průvodní listiny mezi Položky v batohu.

Pečlivě tělo schováš, potom vyjdeš po schodech a opatrně otevřeš těžké dveře. Na konci krátké chodby je galerie, z níž je vidět dolní patro. Všimneš si schodiště vedoucího dolů a černých dubových dveří ve stěně napravo od tebe.

Pomalu se přiblížíš k zábradlí na kraji galerie a pohlédneš dolů. Není to příjemný pohled.

Otoč na 47.

26

Výzva tě zastihne nepřipraveného, a tak rychle vymýšlíš věrohodnou odpověď.

„Poslal mne sem můj pán, abych přinesl nějakou příšernou relikvii,“ řekneš a poklepeš na plátěný pytel.

Strážci pohlédnou na vak, pak se podívají jeden na druhého a začnou se domlouvat jazykem, jemuž nerozumíš.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Kai alchymii nebo Splynutí přičti si k číslu, které ti padlo, 2.

Pokud je součet 5 nebo méně, otoč na 239.

Jestliže je 6 nebo více, otoč na 98.

27

Odstrčíš Benedona a sám uskočíš, abys unikl padající pasti. Přestože jsi velmi rychlý, síť ti omotá nohy, a tak spadneš na kolena.

„Oba je zabijte!“ přikáže hrozivý hlas. Ze stínů okamžitě vystoupí tucet Drakkarimů s trojzubci, připravených splnit rozkaz svého velitele.

Otoč na 182.
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28

Tvůj neviditelný štít tě před šípy z kuší nedokáže ochránit úplně, jedna střela pronikne jeho slabším dolním okrajem. Objeví se sprška žlutých jisker a pak se ti šíp zabodne do stehna. Ztrácíš 2 KONDIČNÍ body. Přemáháš bolest a pospícháš k Rytířům smrti. Doufáš, že se ti podaří projít kolem nich dřív, než se připraví k další střelbě. Když nepřátelé vidí, že jsi přežil jejich útok, většina z nich zůstane překvapeně stát a civí na tebe s otevřenými ústy. Bez potíží kolem nich projdeš. V okamžiku, kdy jim dojde, žes utekl a že by tě měli pronásledovat, již míjíš křižovatku a běžíš protější ulicí.

Otoč na 266.

29

Položíš Benedona na zem a pokusíš se mu zajistit co největší pohodlí. Opřeš ho zády o jednu ze soch a snažíš se překonat únavu a vzburcovat své léčitelské schopnosti, abys ho přivedl k vědomí. Má slabý tep, kůži na dotek chladnou a podle jeho celkového fyzického stavu bys řekl, že během věznění v Kaagu dlouho hladověl a byl často bit. Položíš mu své ruce na čelo a ucítíš, jak se teplo z tvého těla přesouvá do jeho, zatímco soustředíš všechny své dovednosti na zraněného přítele. Pomalu se začne probouzet. Přestože je ještě příliš slabý na to, aby mohl mluvit, otevře aspoň oči a domlouvá se s tebou telepaticky.

„Tuhle místnost znám…,“ říká, „… tady jsem již byl. Podívej se na protější sochu. Na jejím boku najdeš skrytou páčku. Tou se otvírají tajné dveře.“

Řídíš se jeho radou a vskutku objevíš onu páčku. Zatáhneš za ni a jedna deska v kamenné zdi se odsune stranou. Za ní se objeví tajný přístěnek a v něm několik schodů vedoucích dolů. Hluk v chodbě tě varuje, že se Drakkarimové blíží. Proto bez váhání Benedona zvedneš a pospícháš do přístěnku, aby ses před nimi skryl.

Otoč na 220.

30

Strach se změní v paniku. Odporná vlna hmyzu se vydá směrem k tobě a za okamžik ti zaplaví nohy. Rozhlédneš se vpravo i vlevo a hledáš, kam by ses skryl. Než však můžeš utéct, staneš se terčem nového útoku. Ze stínu vyletí praskající záblesk energie. Nabírá rychlost a míří přímo na tvou hlavu.

Pokud vlastníš Sommerswerd, otoč na 6.

Jestliže tento Zvláštní předmět nemáš, otoč na 222.

31

Schody stoupají do komnaty, jejíž stěny jsou lemovány dřevěnými věšáky, plnými sedel, kopí, provazů a ostatní výstroje pro Kraany. V této zatuchlé místnosti je jen jeden Drakkar, který spí na židli u okna, z něhož můžeš vidět přistávací plošinu a město hluboko pod sebou. Nejraději bys chrápajícího strážce chytil a donutil ho prozradit, kde drží Benedona, ale nemůžeš riskovat, že by tě objevili. Pokud by strážný spustil poplach, měl bys mnohem menší šanci objevit a zachránit svého přítele.

Pokud ovládáš Kai alchymii, otoč na 326.

Jestliže ne, otoč na 246.

32

Když dopadneš, vyrazí ti náraz dech a v levé noze se ti ozve ostrá bolest. Přistál jsi na hromadě rozlámaných cihel a práchnivějících trámů. Jeden z nich ti poranil nohu. Na zadní straně lýtka máš hlubokou tržnou ránu. Ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

Zadýchaný, dezorientovaný a zraněný se plazíš po slizké podlaze ke schodům. Pak, s mrazivou náhlostí, cítíš varování, že zde nejsi sám. Z tmavé díry se vynoří vychrtlý humanoid s šedou kůží a děsivě se zasměje. Skočí ti na záda a svými ostrými nehty ti poškrábe obličej. Otočíš se, aby ses ho zbavil, a prudce ho udeříš do hrudníku. Tím ho srazíš do odpadků na zemi. Přestože zůstane bezvládně ležet, raději vytáhneš zbraň a chystáš se na souboj. Naštěstí k němu nedojde. Tvá rána prorazila humanoidův křehký hrudník a polámaná žebra mu probodla srdce.

Pokud ovládáš Mistrné uzdravování otoč na 225.

Pokud tuto disciplínu neovládáš, otoč na 130.

33

Rychle se vrhneš na zem, aby ses vyhnul planoucí střele. Přesto se ti ale zabodne do pravého ramene a ošklivě tě zraní. Ztrácíš 8 KONDIČNÍCH bodů.

Jestliže jsi toto zranění přežil, otoč na 196.

34

Tvůj šíp probodne bestii hlavu a okamžitě ji zabije. Přesto se ještě její obrovské tělo setrvačností posune o několik dalších yardů. Pak se po hlavě zřítí na železnou podlahu padacího mostu a svalí se na záda.

Otoč na 247.

35

Za troskami je ulice překvapivě prázdná, bez jakýchkoli překážek. Napadne tě, že je prázdná až moc, a tak ti nemůže poskytnout úkryt, aby tě nespatřil nikdo, kdo se schovává v budovách, které lemují tuto cestu až do středu Kaagu.

Rozhodneš se raději důvěřovat ruinám než riskovat, že tě někdo na otevřeném prostranství objeví. Ale za pár minut musíš čelit dalšímu nebezpečí. Zem je v této části města velmi nejistá. Skrývá se v ní spousta jam a sklepů, jež zakrývají jen ztrouchnivělé trámy a papírově tenké pláty omítky. Najednou stoupneš na jedno z těchto míst a vzápětí padáš po hlavě do uhlově černé temnoty.

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

Jestliže je součet 0-5, otoč na 32.

Pokud je 6 nebo více, otoč na 51.

36

Šípy, létající ze všech stran, tě přinutí se zastavit. „To nevypadá dobře, Lone Wolfe,“ zakřičí Benedon, když si všimne Drakkarimů, kteří se blíží průchodem. „Musíme se vrátit a zkusit štěstí v ohradě.“

Proklínáš situaci, v níž jste se octli, otočíš se a pospícháš zpět k nachystané léčce. Očekáváš, že na vás zaútočí ještě více lučištníků, avšak než vstoupíte do ohrady, musíte čelit něčemu naprosto neočekávanému. Tlumený zvuk tě přiměje vzhlédnout. S hrůzou sleduješ, jak na vaše hlavy padá velká síť, jejíž kraje lemují závaží.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Dokonalost v lovu a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, přičti si k číslu, které ti padlo, 3.

Jestliže je výsledek 0-4, otoč na 27.

Pokud je 5 nebo více, otoč na 262.

37
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III. Kromě lebek vzácných zvířat, vydělaných kůží a kostí vykládaných drahokamy zde najdeš i sošku Temného pána Zagarny.

Díky svým schopnostem projdeš tunelem nezraněn do jeho chladnější části. Tam u pravé zdi objevíš schodiště, které stoupá do síně v horním patře, kde je vystavena spousta ponurých exponátů. Jsou zavěšené na zdech nebo uložené v prosklených skříních. Lebky vzácných tvorů leží vedle vydělaných kůží a kostí vykládaných drahokamy. Jeden předmět však upoutá tvou pozornost víc než všechny ostatní. Je to soška zpodobňující Temného pána Zagarnu.

Pokud si chceš Sošku Zagarny ponechat, zapiš si ji do Průvodní listiny mezi Zvláštní předměty, které se přenáší v Batohu. Pokud již máš maximální počet předmětů, musíš ji za některý z nich vyměnit.

Pokračuj otočením na 209.

38

Špinavé kamenné schodiště tě dovede dolů do prázdné komnaty osvětlené pochodněmi, jejíž podlaha je pokrytá starou hnijící slámou. Z komnaty vede další chodba. Vstoupíš do ní a ujdeš víc jak míli, než se dostaneš na její konec. Tam objevíš železné dveře pokryté rzí. Jejich zámek je zcela zničen. Využiješ svých dovedností a pohneš jeho mechanismem. Dveře se otevřou a za nimi se objeví krátké schodiště, téměř se ztrácející pod hustým kobercem mechu a hub.

Opatrně se po něm vydáš nahoru. Pokaždé, než položíš nohu na schod, pozorně ho ohledáš svou zbraní. Schodiště vede až do středu kdysi velkolepé budovy, která je však dnes silně zchátralá. Skrz jedno z rozbitých oken se díváš na prostranství, kde leží víc jak tucet mrtvých Giaků. Podle jejich polohy a povahy zranění usoudíš, že zde v několika posledních hodinách musela proběhnout zuřivá pouliční bitka. Na okolních střechách posedávají hejna mrchožroutů, kteří se velmi podobají supům. Spokojeně krákají, protože si před nedávnem nacpali žaludky až k prasknutí čerstvým masem Giaků.

Vzdálený hluk a řinčení oceli ti napovídá, že boj ještě neskončil, pouze se posunul o kus dál. Rozhodneš se tedy, že zůstaneš v troskách, dokud si nepromýšlíš další směr cesty. Jak ze svého úkrytu pozoruješ ulici, všimneš si úzkých schodů přímo proti tobě. Vedou dolů ke dveřím krypty. Soustředíš se na tmavý vchod a cítíš, že je otevřený a nikým nehlídaný.

Pokud chceš přejít ulici a prozkoumat kryptu, otoč na 228.

Jestliže raději do krypty nevstoupíš, otoč na 303.

39

Na předních tlapách příšery se objeví drápy a její ostré zuby se lesknou jako nože. Nestvůra na tebe bleskurychle zaútočí.

Vodok: UMĚNÍ BOJE 44, KONDICE 52

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 150.

40

Když poslední psovod padá mrtev k zemi, upustí svůj meč. Všimneš si, jak se mu na ruce jasně zaleskne nablýskaný kov. Tento neobvykle jasný třpyt vychází z klíče, připevněného k řetízkovému náramku. (Pokud si chceš Mosazný klíč ponechat, poznamenej si ho do Průvodní listiny mezi Položky v batohu.)

V uších ti zní zuřivý štěkot Akatazů, a tak rychle přeskočíš mrtvoly a utíkáš průchodem, který vede ven z ohrady.

Otoč na 304.

41

Pokusíš se vyhnout ostrým bodcům na těžké kládě tak, že se skrčíš a zkusíš se protáhnout mezi dvěma z nich. Úspěšně unikneš smrti, ale přesto se zraníš. Jeden z ocelových hrotů se ti zaboří do nohy a zanechá za sebou hlubokou ránu. Ztrácíš 6 KONDIČNÍCH bodů.

Udělej si příslušné změny v Průvodní listině a pak otoč na 213.

42

Ve chvíli, kdy vejdeš zpět do komnaty, podlahu tunelu zasáhne druhý blesk. Výbuch a následující otřes tě poněkud vyvedou z rovnováhy, ale za okamžik znovu stojíš bezpečně na nohou.

Hluk způsobený výbuchem probudil Benedona. Přestože je ještě příliš slabý a nemůže mluvit, dokáže se s tebou domluvit telepaticky.

„Tuhle místnost znám…“ říká, „… tady jsem už byl. Podívej se na protější sochu. Na jejím boku najdeš skrytou páčku. Tou se otvírají tajné dveře. Pospěš si…“ Veden jeho radou vskutku objevíš onu páčku. Zatáhneš za ni a jedna deska kamenné zdi se odsune stranou. Za ní se objeví tajný přístěnek a v něm několik schodů vedoucích dolů. Dupot tě varuje, že se nepřátelé blíží. Proto bez váhání zvedneš Benedona a pospícháš do přístěnku, aby ses před nimi skryl.

Otoč na 220.
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43

Po několika neúspěšných pokusech otevřít zámek se rozhodneš, že opustíš místnost po úzkém schodišti. Na starých točitých schodech je cítit nezdravý zápach. Při sestupu se musíš přidržovat stěny, abys na nerovných a kluzkých stupních neuklouzl.

Pár minut pomalu sestupuješ, když tě zastaví velká hromada kamení. Nejdřív se ti srdce skoro zastaví strachem, že ses dostal do slepé uličky, ale najednou si všimneš slabého světélka, které proniká troskami. Tvé smysly ucítí, že jen několik yardů pod tebou je komnata. Avšak aby ses do ní dostal, musíš odklidit suť, jež ti brání v cestě.

Vyber si číslo z Tabulky náhody a odečti od něj 1. Výsledek představuje počet KONDIČNÍCH bodů, které ztrácíš vzhledem k únavě. (Pokud ti padla 0 nebo 1, výsledek je 0.)

Pokračuj otočením na 100.

44

Pospícháš chodbou, sejdeš ze schodů a vydáš se směrem k ulici. Když je všude okolo klid, přejdeš na druhou a pokračuješ průchodem, který tě zavede dál na jih, do středu tohoto ďábelského města. Všude okolo sebe vidíš známky zániku a rozkladu. Kdysi nádherné domy leží v troskách a všechno je pokryto vrstvou rozkládajících se odpadků. Brzy narazíš na prostranství, kde leží více než tucet mrtvých Giaků. Podle jejich polohy a povahy zranění usoudíš, že zde v několika posledních hodinách musela proběhnout zuřivá pouliční bitka. Na okolních střechách posedávají hejna mrchožroutů, kteří se velmi podobají supům. Spokojeně krákají, protože si před nedávnem nacpali žaludky až k prasknutí čerstvým masem Giaků.

Vzdálený hluk a řinčení oceli ti napovídá, že boj ještě neskončil, pouze se posunul o kus dál. Rozhodneš se tedy, že zůstaneš v troskách až do té chvíle, než si promyslíš další směr cesty. Jak si ze svého úkrytu prohlížíš ulici, všimneš si úzkých schodů přímo proti tobě. Vedou dolů ke dveřím krypty. Soustředíš se na tmavý vchod a cítíš, že je otevřený a nehlídaný.

Pokud chceš přejít ulici a prozkoumat kryptu, otoč na 228.

Jestliže raději do krypty nevstoupíš, otoč na 303.

45

Psychický útok ochromí tvůj mozek. Roztřeseš se a jsi napůl omráčený. Ztrácíš 5 KONDIČNÍCH bodů. Vytvoříš si mentální štít, který odrazí útok, a bolest ustoupí. Ale ve stejném okamžiku oba draci zvednou své šupinaté pařáty a vyšlou směrem k tvé hlavě a hrudi silný proud plamenů.

Pokud vlastníš Sommerswerd, otoč na 211.

Jestliže tento Zvláštní předmět nemáš, otoč na 169.

46

Zasuneš zbraň do pochvy, z ramene sundáš luk a běžíš ke schodům. Jakmile se k nim dostaneš, vytáhneš šíp a zamíříš na blížícího se tvora. Ten se zastaví, vzdorovitě vrčí a pak, k tvému překvapení, se jeho chlupaté tělo rychle přemění. Namísto hustého kožichu se objeví lesklý, jako ocel tvrdý krunýř.

Jestliže chceš zamířit na krunýř, otoč na 11.

Pokud raději zamíříš na hlavu, otoč na 345.

Jestliže se rozhodneš, že nebudeš střílet, přehodíš si luk přes rameno a budeš pokračovat otočením na 125.

47

Místnost pod tebou zaplňují řady hrubých pryčen, musí jich tam být alespoň dvě stovky. Podél zdí stojí police se zbraněmi a brněním. Vešel jsi do drakkarimských kasáren. Naštěstí je budova téměř prázdná. Prohlédneš si lůžka a napočítáš sotva tucet bojovníků, z nichž většina spí. Všichni jsou oblečeni do uniforem, na kterých převládá oranžová barva, a jejich štíty zdobí znak zakrvácené kosy.

Rád bys toto místo co nejrychleji opustil, ale ještě raději bys zjistil, kde vězní Benedona. Kaag je velmi rozlehlé město a trvalo by ti celý život, kdybys měl prohledat každou místnost.

Jestliže se chceš podívat za černé dubové dveře, zda se za nimi neskrývá něco, co by ti poradilo, kde máš hledat, otoč na 315.

Pokud se rozhodneš odejít z budovy a hledat někde jinde, otoč na 80.

48

Helghast se přibližuje, aby tě zabil. Naříkavě vykřikne a zaútočí na tvou mysl vlnou psychické energie. Ale tvé schopnosti tento slabý útok snadno odrazí. Když protivník vidí, že se ti vůbec nic nestalo, ztuhne překvapením. Helghastovy divoké oči se jasně zalesknou a drápy na prstech se mu prodlouží. S hlasitým výkřikem se na tebe vrhne.

Pokud vlastníš Sommerswerd, otoč na 162.

Jestliže tento Zvláštní předmět nemáš, otoč na 12.

49

Rozpálený horečkou pomalu upadáš do hlubokého bezvědomí. Zatímco tvé tělo bojuje se zákeřným virem, uběhne několik drahocenných hodin. Je to vyrovnaný zápas, ale díky tvým léčitelských schopnostem nakonec tělo virus přemůže.

Vyber si číslo z Tabulky náhody a přičti si k němu 3. Výsledek představuje počet KONDIČNÍCH bodů, které ztrácíš vzhledem k infekci.

Jakmile se plně zotavíš, posbíráš své vybavení a vyjdeš po schodech, vedoucích pryč z této ponuré cely.

Otoč na 172.

50

Jakmile ledovému drakovi zasadíš smrtící ránu, jeho tělo zprůhlední, jako kdyby bylo vyrobeno z čirého skla. Pak se začne pomalu rozpouštět a vytvoří se hustá pára, která nakonec beze stopy zmizí.

V síni nastane hrobové ticho, přerušované jen Benedonovým těžkým oddechováním. V obavách o jeho zdraví vyběhneš po slonovinových schodech a pospícháš k němu. Avšak nemůžeš se ho dotknout, protože tvého přítele obklopuje stěna energie. Cítíš, že síla, která ho zde proti jeho vůli drží, vzniká v křišťálové kouli, visící ve vzduchu přímo nad ním. Díváš se na ni a je ti jasné, že ji musíš nějakým způsobem zničit, ať už roztříštit nebo odsunout. Jinak se ti nepodaří proniknout stěnou energie a Benedona zachránit.

Pokud máš luk a chceš ho použít, otoč na 245.

Pokud ovládáš Kai alchymii a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, otoč na 69.

Pokud ovládáš Magii a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, otoč na 108.

Jestliže nechceš použít luk, neovládáš uvedené disciplíny nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, otoč na 338.

51

Jak padáš, rozhodíš ruce a podaří se ti zachytit se slabého trámku, který je zapříčen v díře. Když se ti třísky hnijícího dřeva zabodnou hluboko do dlaní, vykřikneš bolestí. Ztrácíš 2 KONDIČNÍ body. Avšak ani přes silnou bolest se nepustíš. S pevným odhodláním se vyškrábeš z jámy a pokračuješ v cestě přes nebezpečné trosky. Dáváš si teď mnohem větší pozor, aby se již podobná příhoda neopakovala.

Nakonec se dostaneš z této části města a octneš se ve středu kdysi velkolepé budovy, která je dnes velice zchátralá. Skrz jedno z rozbitých oken se díváš na prostranství, kde leží víc jak tucet mrtvých Giaků. Podle jejich polohy a povahy zranění usoudíš, že zde v několika posledních hodinách musela proběhnout zuřivá pouliční bitka. Na okolních střechách posedávají hejna mrchožroutů, kteří se velmi podobají supům. Spokojeně krákají, protože si před nedávnem nacpali žaludky až k prasknutí čerstvým masem Giaků.

Vzdálený hluk a řinčení oceli ti napovídá, že boj ještě neskončil, pouze se posunul o kus dál. Rozhodneš se, že raději zůstaneš v troskách, dokud si nepromýšlíš další směr cesty. Jak si ze svého úkrytu prohlížíš ulici, všimneš si úzkých schodů přímo proti tobě. Vedou dolů ke dveřím krypty. Soustředíš svou pozornost na tmavý vchod a cítíš, že je otevřený a nikým nehlídaný.

Pokud chceš přejít ulici a prozkoumat kryptu, otoč na 228.

Jestliže raději do krypty nevstoupíš, otoč na 303.

52

Záblesk zasáhne hořlavou kapalinu, která okamžitě vzplane. Ozve se ohlušující hukot a závan vzduchu tě srazí na záda. Na několik vteřin je místnost osvětlena oslepující bílou září. Když pohasne, spatříš na podlaze chobotnici. Leží blízko okraje planoucí nádrže. Její obrovské tělo pohlcuje hladová masa proudících žlutých plamenů.

Zakryješ si ústa pláštěm, protáhneš se okolo hořícího těla a hustým kouřem jdeš k průchodu. Deska z modrozeleného kovu, jež ho předtím zakrývala, je odsunutá. Za průchodem se táhne tmavá chodba, vedoucí pryč z místnosti. Rychle opustíš zakouřený sál a pokračuješ v pátrání po svém uvězněném příteli. Bez dalšího zdržování pospícháš dál do temnot.

Otoč na 200.
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IV. Těžká dřevěná kláda pobitá ostrými železnými bodci se řítí po schodech přímo na tebe.

Doběhneš ke schodům do věže. Vyjdeš po nich asi do poloviny, když se najednou ozve hlasitý úder. Vzhlédneš a vidíš těžkou kládu pobitou ostrými hřeby, padající ze schodů přímo na tebe. Hrůzou ztuhneš a jen upřeně pozoruješ krutou tvář Drakkara, který vše, ohnutý přes zábradlí, pozoruje. Hlídá tuto věž a s radostným očekáváním pozoruje svou ‚hračku‘, obrovskou kládu, jak se valí po schodech přímo na svou nic netušící oběť.

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

Jestliže je součet 3 nebo méně, otoč na 289.

Pokud je 4-9, otoč na 41.

Jestliže je 10 nebo více, otoč na 348.

54

„Tak se opět setkáváme, Lone Wolfe,“ řekne hlasem plným nenávisti vysoký muž, jehož hubený obličej lemuje chumáč platinových vlasů. Je to Arcidruid Cadak, vládce Mogaruithu a vůdce Cenerských druidů z Ruelu.

„Co tady děláš, Cadaku?“ zavrčíš. Zbraň máš stále připravenou pro případ, že by na tebe on nebo některý z jeho služebníků zaútočil.

„Jsem teď vládcem tohoto města. Nakonec je to docela hezká představa, že bych mohl zdědit veškerý odkaz Temných pánů, že?“ Cadakova rozmarná nálada se velice rychle zhorší a tato změna se okamžitě odrazí v jeho hlase.

„Tvé všetečné narušování mých plánů mne již přestalo bavit, rytíři Kai,“ zasyčí. „Něco ti dlužím a hodlám to splatit do posledního kousku. To, že jsi nyní zde, jsem naplánoval já. Nemám žádný zájem na nějaké podřadné magii tohohle blázna, kterého nazýváš přítelem,“ řekne a ušklíbne se na Benedona.  „Ale věděl jsem, že právě on bude dokonalou návnadou, která tě sem přiláká.“

Pomalu ustoupí ke stínům a ty celý ztuhneš v očekávání náhlého útoku.

„A teď ti splatím svůj dluh…“ zašeptá zlověstným hlasem. „Jednou a provždy!“

Sevře pěst a ty slyšíš, jak se pomalu se skřípáním otvírají těžké železné dveře. Potom se místností rozlehne hluboké supění, přivádějící Kraany a Zlanbeasty v klecích k šílenství. Chystáš se na nadcházející souboj a zoufale se rozhlížíš ve snaze zjistit, co způsobilo takové pozdvižení. Pak se jeho příčina objeví. Když se na toho tvora podíváš, zrychlí se ti tep.

Otoč na 226.

55

Za západním obloukem objevíš schodiště. Opatrně vystoupíš o několik pater výš. Schody ústí do velké studené síně ozdobené ledovými krápníky. V šeré dálce vidíš žlutavou záři, vycházející z místnosti, kde je určitě tepleji, a tak se vydáš směrem k ní. Dáváš přitom dobrý pozor, abys neuklouzl na zledovatělé podlaze.

Jsi téměř ve středu sálu, když teplota náhle výrazně poklesne. Pokud neovládáš Mistrnou souvztažnost, ztrácíš vzhledem k extrémnímu chladu 5 KONDIČNÍCH bodů.

Pokračuj v cestě otočením na 133.

56

Špinavé kamenné schodiště vede dolů do prázdné komnaty osvětlené pochodněmi. Její podlahu pokrývá špinavá sláma. Napravo si všimneš silných dřevěných dveří zajištěných závorou a přímo před sebou vidíš vlhkou chodbu. Tvé smysly ti napovídají, že vede na jih.

Pokud si chceš prohlédnout dveře, otoč na 242.

Jestliže raději prozkoumáš chodbu, otoč na 343.

57

Po několika minutách tunel pokračuje schodištěm, vedoucím k místnosti podobné jeskyni. Její stěny pokrývá plíseň a vlhkost. Klesající chodba vede dál doleva a sestupuje ke vzdálené jámě, která páchne hmyzem a hnilobou. Raději se jí vyhneš a místo toho obrátíš svou pozornost na železné dveře v protější zdi. Přestože jsou zamčené, bez potíží je díky svým zkušenostem s otvíráním podobných zámků otevřeš.

Za dveřmi objevíš chodbu osvětlenou pochodněmi, která se rozbíhá doleva a doprava.

Pokud chceš jít doprava, otoč na 252.

Jestliže se vydáš doleva, otoč na 170.

58

Přesto, že jsi vyčerpaný z nedávného boje, se ti podaří vybudovat dostatečně silný mentální štít, který tě chrání před útokem Vordaků. Nejdříve je jejich destruktivní energie pohlcena štítem, pak se přemění a odrazí se zpět s dvojnásobnou silou.

Vordakové pod nárazem tvého psychického protiútoku zavrávorají. Než se mohou vzpamatovat, přiběhneš k nim a vrhneš se do boje.

3 Vordakové (v psychickém šoku): UMĚNÍ BOJE 28, KONDICE 38

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 260.

59

Tunel končí ve velkém sále. Dříve to bylo místo, kde podřízení uctívali Temného pána Zagarnu. Teď je ale pobořené, vypleněné a zcela zničené těmi, kteří převzali moc po Zagarnově pádu při obléhání Holmgardu.

V četných výklencích kdysi stály obrazy a sochy Zagarny. Nyní zde vidíš podobizny Temného pána Slutara. Za jednou z nich si všimneš podivné věci, která je ti ale povědomá. Díváš se na sloup zářící modrým světlem. Do výklenku sestupuje dírou ve stropě a pokračuje dolů stejným otvorem v podlaze. Když si ho pozorněji prohlédneš, tvé smysly se zachvějí poznáním. Slouží zde jako výtah, protože v jeho nitru je výrazně snížená gravitace. Díky němu se můžeš snadno dostat do dalších pater Kaagu, a to jak dolů, tak i nahoru. Naposledy jsi podobné zařízení viděl v Helgedadu, kdysi hlavní pevnosti Darklandu.

Pokud chceš vstoupit do transportního sloupu, otoč na 127.

Jestliže si sloupu už dál nebudeš všímat, můžeš opustit tuto pobořenou místnost průchodem v její severní zdi. Otoč na 254.

60

Drakkar instinktivně zareaguje na tvé příkazy a ustoupí od dveří. Ještě má v sobě zbytky vojenské disciplíny. Vzápětí se ale jeho výraz změní. Všimne si totiž barvy a střihu tvého pláště. Zaváhá, pak rychle chytne kopí a drží ho namířené přímo na tvé srdce.

„An okak oknar?“ zeptá se tě na jméno tvého velitele.

Pokud ovládáš Kai alchymii, otoč na 339.

Pokud tuto disciplínu neovládáš, otoč na 291.

61

Vyndáš předmět z vaku a strážci ho pečlivě zkoumají. Potom přikývnou a odtáhnou kopí. Najednou praskající karmínová energie zmizí v jejich zbraních.

„Můžeš projít,“ řeknou jako dva roboti. Když ti ustoupí z cesty, obě křídla dveří se tiše otevřou. Zhluboka se nadechneš a vydáš se do jasné purpurové záře, která zaplavuje komnatu.

Otoč na 186.

62

Sundáš luk z ramene, vytáhneš šíp, zamíříš na hruď prvního Xaghashe a vystřelíš. Střela se roztříští o šupiny tvrdé jako ocel, chránící jeho srdce. Velká bezcitná bestie zařve radostí nad tvou smůlou.

Rychle ustoupíš a vytáhneš ruční zbraň, zatímco se k tobě s vražednými úmysly blíží dvě hrůzu nahánějící bytosti s ďábelskýma očima.

2 Xaghashové: UMĚNÍ BOJE 52, KONDICE 60

Pokud vlastníš Sommerswerd, zdvojnásob si všechny prémie, které díky němu získáš (pouze po dobu trvání tohoto boje).

Pokud v zápase zvítězíš, otoč na 276.
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63

Přes zrádný stav zdi tě tvé přirozené schopnosti a hbitost bezpečně dovedou až na vrchol věže. Ani ne za minutu se dostaneš k zábradlí, lemujícímu střechu.

Otoč na 10.

64

Vejdeš do průchodu a po několika minutách se dostaneš do prázdné kruhové místnosti. Jediné, co v ní vidíš, je zrezivělý železný žebřík, špatně připevněný ke stěně, procházející otvorem ve stropě do horního patra. Z této místnosti není žádný jiný východ, a tak opatrně vylezeš po rezavých příčkách.

Protáhneš se dírou a objevíš se v chodbě, jejíž podlahu pokrývají lidské kosti. Kostry leží na hromadách jedna přes druhou a mnohé lebky i ostatní kosti jsou očividně okousané. Po těchto nešťastných obětech se v chodbě zachovaly silné psychické pozůstatky prožité bolesti a hrůzy. Ty teď zaútočí na tvé smysly a způsobí ti lehkou nevolnost a vyvolají v tobě pocit stísněnosti. S bušícím srdcem procházíš chodbou a překračuješ kosti ve snaze nezpůsobit žádný hluk. Avšak neuděláš ani tucet kroků, když tě něco neočekávaného přinutí se zastavit.

Otoč na 218.

65

Obrátíš se a vejdeš do uličky pokryté sutí. Tudy se dostaneš hlouběji do černého srdce Kaagu. Ujdeš asi míli, když narazíš na širší ulici, plnou slaného slizu, který ti sahá až po kotníky. Za ulicí vidíš opuštěné náměstí s kruhovou šachtou v zemi. Z jámy vystupuje změť rezavých železných trubek. Stářím již popraskaly a teď skrz tisíce drobných otvorů vyrážejí k obloze proudy páry. V nedalekých ruinách hoří oheň, osvětlující okolí zvláštním žlutým světlem, vrhajícím na zdi budov mihotavé stíny promísené se stíny Kraanů, kteří krouží nad náměstím a prolétávají skrz sloupy horké páry.

Pozoruješ, jak Kraani mizí za nedalekými střechami a pak se zase objevují nad náměstím. Najednou tě smysly varují před hrozícím nebezpečím. Cítíš, že se k náměstí blíží nepřátelská bytost, mající psychické schopnosti, díky nimž může prohledávat blízké okolí.

Chceš-li se této bytosti vyhnout tak, že vejdeš do jedné z pobořených budov, lemujících náměstí, otoč na 349.

Jestliže se rozhodneš rychle toto místo opustit, otoč na 4.

66

Donutíš Zlanbeasta sklonit hlavu a okamžitě zamířit k zemi. Svým rychlým jednáním sis zachránil život, protože se ti podařilo vyhnout se mraku smrtících střel. Avšak ulice Kaagu se blíží strašlivou rychlostí. Naštěstí okřídleného tvora mistrně ovládáš, a tak dokážeš včas změnit směr letu, abyste se vyhnuli opevnění u Jižní brány. Jak ji míjíte, všimneš si něčeho zvláštního a přitom úžasného.

Otoč na 350.

67

Odstrčíš posledního Drakkara a rychle vejdeš do průchodu. Na druhém konci objevíš dveře, které vedou na zastřešený dvůr. Blíží se k tobě skupina drakkarimských pomocníků. Ty je však bez potíží odstrčíš a rozběhneš se k nízké zdi, ohraničující tuto část komplexu. Ani se neohlédneš, přeskočíš zídku a rozběhneš se k nedalekým rozvalinám.

Mezi pobořenými budovami ujdeš aspoň míli, když narazíš na ulici. Překvapí tě, že v ní nejsou žádné trosky ani jiné překážky. Zdá se ti až příliš prázdná, protože ti nenabízí žádný vhodný úkryt, aby tě nespatřil nikdo, kdo se skrývá ve vysokých domech, které tuto ulici lemují až do středu Kaagu.

Rozhodneš se, že budeš raději důvěřovat ruinám, než abys riskoval, že si tě někdo na otevřeném prostranství všimne. Avšak po několika minutách musíš čelit novému nebezpečí. Zem je v této části města velice zrádná. Je v ní skryto plno jam a sklepů, zakrytých jen ztrouchnivělými trámy a papírově tenkou vrstvou omítky. Bohužel šlápneš právě na jedno z takovýchto míst, půda se ti propadne pod nohama a ty padáš do uhlově černé temnoty.

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

Je-li výsledný součet 0-5, otoč na 32.

Pokud je 6 nebo více, otoč na 51.

68

Pospícháš pryč od mrtvých Drakkarimů. Vejdeš do vlhkého tunelu, ale neuděláš ani tucet kroků, když tě smysly varují před pastí umístěnou v podlaze. V další cestě ti brání jáma plná ostnů napuštěných jedem, zakrytá čtvercem naolejovaného plátna. Pro normálního smrtelníka by to byla nepřekonatelná překážka, avšak ty se na druhou stranu dostaneš velmi snadno. Jediným skokem se přeneseš přes jámu a pokračuješ dál.

Zanedlouho tunel ústí do síně. Nemůžeš do ní ale vstoupit, protože ve vchodu leží obrovská kamenná socha Zagarny, převalená na bok. Socha se musela nárazem rozbít, neboť tunel je plný velkých balvanů. Abys mohl vejít do síně, musíš nejdřív odklidit aspoň část těchto těžkých trosek.

Vyber si číslo z Tabulky náhody a odečti si od něj 1. Výsledek představuje počet KONDIČNÍCH bodů, které ztrácíš vzhledem k únavě. (Pokud ti padne 0 nebo 1, výsledek je 0.)

Otoč na 100.

69

O několik stop ustoupíš, zvedneš pravou ruku a prstem ukážeš na zářící kouli. Pak proneseš zaklínadlo, které ses naučil od člověka, jehož se snažíš osvobodit. Najednou ti ruku obklopí praskající modrobílý oheň. Paží ti proběhne silný náraz a z nataženého prstu vyletí přímo na kouli proud energie.

Pokud máš 14 nebo méně KONDIČNÍCH bodů, otoč na 320.

Jestliže je tvá KONDICE 15 nebo více, otoč na 120.

70

Přes svůj přiléhavý šat si oblečeš kožený kabátec a drakkarimské kalhoty. Kabát má velkou kapuci s vystřiženými otvory pro oči a ústa. Stáhneš si ji, aby sis zakryl obličej. Svůj batoh uložíš do plátěného pytle, který si pak přehodíš přes rameno. Otevřeš dveře a vydáš se ke vzdálenému průchodu. Odhodlaně kráčíš ke dvěma strážcům a doufáš, že tě nechají projít. Když k nim dojdeš, zkříží před tebou kopí zdobená drahokamy a přinutí tě se zastavit.

V místě, kde se zbraně dotýkají, se kolem nich jako had obtáčí silný proud energie. Varuje tě, že tohle nejsou jen obyčejná kopí.

„Co tady děláš?“ zavrčí na tebe voják, stojící nalevo.

V jeho skřípavém hlase zaznívá podezíravost. „Proč chceš vejít do Síně služebníků Zla?“

Pokud ovládáš Kai vlnu a Kai alchymii, otoč na 314.

Jestliže ovládáš jen jednu nebo žádnou z těchto disciplín Grand Master Kai, otoč na 26.

71

Šíp se ti zabodne do paty. Jak ti nohou proběhne ostrá bolest, klopýtneš. Snažíš se udržet rovnováhu, ale pod váhou svého přítele klesneš k zemi. Oba se svalíte pod schody. Drakkarimové zavyjí radostí. Než se stačíš vzpamatovat, vystřelí další šípy.

Uvidíš jasný záblesk světla a hlavou ti projede oslepující bolest. Avšak jas je brzy vystřídán naprostou temnotou. Cítíš, jak padáš do nekonečné propasti, jako kdybys právě překročil hranu ohromného útesu. Neochotně se tomu poddáš a pak již necítíš vůbec nic.

Tvůj život a tvá cesta zde končí.

72
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V. Blíží se k tobě postava v plášti s kapucí, v ruce drží tyč, ze které vychází děsivé zelené světlo.

Přemáhaje bolest se postavíš na nohy a potřeseš hlavou. Marně se snažíš zbavit se hlasitého zvonění, ozývajícího se ti v uších. Skrz kouř a prach, doprovázející výbuch, zahlédneš, jak se k tobě blíží podivná postava v kápi. V rukách svírá tyč, z níž vyzařuje děsivé zelené světlo. Popadneš zbraň a chystáš se na zápas. Protivník v kápi tyč zvedne a chystá se tě srazit k zemi. Pak najednou z jeho zbraně prudce vyšlehne záblesk energie, který míří přímo k tvé hrudi. Konec tyče se sám od sebe promění v ohnivou kouli pokrytou ostrými špicemi.

Liganim (se Ziranakagem): UMĚNÍ BOJE 44, KONDICE 32

Pokud v zápase zvítězíš, otoč na 298.

73

Jako jeho nejslabší místo se ti jeví krk. Zašpičatělé pláty hrudního krunýře končí u kostnatých chrupavek, chránících průdušnici. Tiše se pomodlíš k bohu Kai, aby vedl tvůj šíp, a pustíš napnutou tětivu.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Mistrovství ve zbrani s lukem, přičti si k číslu, které ti padlo, 5.

Jestliže je součet 8 nebo méně, otoč na 251.

Pokud je 9 nebo více, otoč na 231.

74

Zašeptáš slova kouzla Bratrstva zvaného Neviditelný štít. Vzápětí ucítíš chlad, jak se část tepla z tvého těla přesouvá do natažené ruky. Rychle zakroužíš dlaní ve vzduchu před sebou jen okamžik před tím, než Rytíři smrti vystřelí mrak smrtících střel.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. (V tomto případě 0 znamená 10.) Pokud jsi dosáhl hodnosti Velmistra strážce, přičti si k číslu, které ti padlo, 1.

Pokud je součet 2 nebo méně, otoč na 178.

Jestliže je 3-5, otoč na 28.

Pokud je výsledek 6 nebo více, otoč na 344.

75

Kouzlo chránící tyto dveře tě nezastraší. Soustředíš se na klíčovou dírku a snažíš se otevřít zámek. Více než kdy jindy si přeješ, aby byl Benedon zdravý a při vědomí. Ten by ho dokázal otevřít během okamžiku.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Dokonalost v lovu, přičti si k číslu, které ti padlo, 1. Jestliže ovládáš Mistrnou orientaci, přičti si 2 a pokud ovládáš Jasnovidectví, přičti si 3.

Jestliže je výsledný součet 3 nebo méně, otoč na 161.

Pokud je 4 nebo více, otoč na 302.

76

Nadziranim ve chvíli, kdy mu zasadíš smrtící ránu, zmizí a zanechá za sebou jenom nepříjemný štiplavý zápach. Uložíš zbraň a pospícháš otevřeným portálem do komnaty. Stoly i police jsou plné lahví, krabic a jiných nádob zvláštních tvarů. Nalevo od sebe si všimneš dubové police, prohýbající se pod tíhou tří obrovských knih v silných deskách, a napravo spatříš pracovní stůl, na němž leží spousta magických předmětů.

Když komnatu pozorně prohledáš, objevíš následující předměty, které by se ti mohly na další cestě hodit.

Křesadlo

Laumspur (je ho dost na 3 dávky, každá z nich po boji obnoví 4 KONDIČNÍ body)

Lahvička se zlatým prachem

Lastura

Stříbrná láhev

Zelený klíč

Mosazný klíč

Měděný klíč

Provaz

Hřeben

Všechny uvedené předměty patří mezi Položky v batohu. Pokud si chceš některé z nich ponechat, nezapomeň si udělat příslušné změny v Průvodní listině.

Pokračuj v cestě otočením na 331.

77

Potlačíš strach, zvedneš zbraň a pozoruješ blížící se hmyz. Najednou se tvá mysl zachvěje. To není obyčejný hmyz, vlastně to vůbec není hmyz. Tvůj Šestý smysl zjistil, že to je jen dovedně vytvořená iluze, která tě má oklamat. Díky tomuto poznatku zůstaneš klidně stát a necháš vlnu hmyzu, aby ti přelezla přes nohy. Za několik vteřin všichni tihle drobní tvorečkové poblednou a zmizí. Zaplašils je, když jsi zjistil jejich pravou podstatu.

Otoč na 281.

78

Když Korozonovi zasadíš smrtící ránu, úplně se rozloží. Za pár sekund z této hrozivé bytosti zbyde jen zaprášená a páchnoucí hromada šedivých dlaždiček a rozbitého skla.

Přikryješ si ústa pláštěm, protáhneš se kolem těchto pozůstatků a zamíříš k průchodu. Plát modrozeleného kovu, který předtím uzavíral východ, se odsunul na stranu. Za ním vidíš tunel, vedoucí kamsi do tmy. S radostí opustíš páchnoucí místnost a pospícháš do nehostinné temnoty. Bez dalšího váhání pokračuješ v pátrání po uvězněném příteli.

Otoč na 200.

79

Poslední rána zasáhne Vordaka do hlavy. Mrtvola ti spadne k nohám a okamžitě se přemění na páchnoucí zelený plyn. Víš, že souboj mohl přilákat další Vordaky, a tak uložíš zbraň a utíkáš pryč, jak nejrychleji můžeš. Ulice ústí do široké třídy, která vede z jihu na západ. Směrem na západ je zatarasena hromadou trosek.

Pokud se chceš vydat směrem na jih, otoč na 142.

Jestliže chceš přelézt hromadu, která ti brání v cestě do západní ulice, otoč na 35.
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80

Spěšně budovu opustíš. Jakmile je okolí prázdné, přejdeš ulici a vydáš se průchodem, který tě zavede dál na jih, do středu tohoto ďábelského města. Všude kolem vidíš známky rozkladu a chátrání. Kdysi velkolepé budovy leží v troskách a všechno pokrývá vrstva odpadků. Brzy dorazíš na prostranství, kde leží aspoň tucet mrtvých Giaků. Podle jejich polohy a povahy zranění usoudíš, že zde musela v několika posledních hodinách proběhnout zuřivá pouliční bitka. Na okolních střechách posedávají hejna mrchožroutů, kteří se velmi podobají supům. Spokojeně krákají, protože si před nedávnem nacpali žaludky až k prasknutí čerstvým masem Giaků.

Vzdálený hluk a řinčení oceli ti napovídá, že boj ještě neskončil, pouze se posunul o kus dál. Rozhodneš se, že raději zůstaneš v troskách, dokud si nepromyslíš další směr cesty. Jak si ze svého úkrytu prohlížíš ulici, všimneš si úzkých schodů přímo proti tobě. Vedou dolů ke dveřím krypty. Soustředíš se na tmavý vchod a cítíš, že je otevřený a nikým nehlídaný.

Pokud chceš přejít ulici a prozkoumat kryptu, otoč na 228.

Jestliže raději do krypty nevstoupíš, otoč na 303.

81

Proneseš slova kouzla zvaného Kouzlo blesku a namíříš pravým ukazováčkem na hlavu ohavné příšery. Cítíš chvění v ruce, jak se ti u konce prstu shromažďuje praskající energie. S hlasitým rachocením vyrazí směrem k přicházející příšeře a vybuchne jí do tváře. Tvor ucouvne a vykřikne bolestí i překvapením. Avšak nenechá se zastrašit. Jeho rohovitá víčka mu zachránila oči, a tak se vzpamatuje poměrně rychle. Teď chce více než kdy předtím splnit Cadakův rozkaz. Zatímco ve spěchu vytahuješ zbraň, padne na tebe stín této příšery.

Otoč na 128.

82

Tunel klesá dolů a pak pokračuje schodištěm. Noříš se hlouběji do nitra pevnosti. V dálce vidíš místnost osvětlenou pochodněmi, odkud k tobě doléhá zoufalý křik Giaků. Když přijdeš blíž, potvrdí se tvé podezření. Dostal ses k mučírně.

Drakkarimští katani jsou natolik zabráni do mrzačení vězňů, že si tě ani nevšimnou. Proklouzneš touto ponurou místností a pokračuješ tunelem za ní. Po chvíli dorazíš k velkému schodišti. Nad i pod tebou je nespočetné množství pater.

Pokud chceš jít nahoru, otoč na 145.

Jestliže raději sejdeš dolů, otoč na 106.

83

Asi po stovce yardů chodba uhýbá doleva a pak vede přímo až k malé kamenné místnosti, která je jen velmi skromně zařízená. Vidíš tu akorát prosté lůžko, židli, otlučenou truhlu a stůl na třech nohách, vyrobený ze štítů vojáků ze Svobodných zemí. Na několik minut se zde zastavíš, aby sis odpočinul. Položíš Benedona na lůžko a váhavě se pustíš do prohledávání truhly. Tvá zvědavost je odměněna. Objevíš půl láhve výborného slovijského vína a váček plný Laumspuru. Laumspur spolkneš (získáš zpět 6 KONDIČNÍCH bodů), a protože sis dostatečně odpočinul, opět zvedneš svého přítele. Vydáš se chodbou hledat cestu, kudy byste mohli uniknout z této strašlivé pevnosti.

Otoč na 290.

84

Využiješ všechen um a zkušenosti, abys zamaskoval svou přítomnost v troskách. Vordak pomocí svých psychických schopností prozkoumá okolní budovy, ale tvůj úkryt neobjeví. Zklamaně vykřikne, pak se otočí a odejde s křivonohými Giaky v patách.

Pokud se chceš vrátit na ulici a pokračovat v průzkumu Kaagu, otoč na 142.

Jestliže raději zůstaneš v troskách a vydáš se jiným směrem, otoč na 35.

85

Ani ne po dvaceti yardech ulice prudce zatáčí doprava. Zpomalíš a chystáš se zahnout. Avšak najednou úplně ztuhneš. Tato ulice je slepá. V útěku před Rytíři smrti ti brání třicet stop vysoká zeď z černého mramoru.

Neochotně se otočíš, abys čelil pronásledovatelům. Doběhli na křižovatku a zjistili, že ses sám chytil do pasti, nemají tedy proč pospíchat. Rozestoupí se po celé šířce ulice a blíží se k tobě. Lhostejně si sundají kuše z ramen a za chůze se chystají ke střelbě.

Pokud ovládáš disciplínu Splynutí a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, otoč na 324.

Jestliže ovládáš Kai alchymii a chceš ji použít, otoč na 74.

Jestliže neovládáš žádnou z těchto disciplín nebo je nechceš použít, otoč na 153.

86

Ztráta drahocenného času tě znepokojí, otočíš se tedy od oltáře a rychle pokračuješ protějším průchodem dál. Octneš se v ledově chladné chodbě. Stěny i strop pokrývá množství zvláštních prostorových ornamentů. Jak chodbou procházíš, zaznamenáš, že námět hvězd a planet postupně mizí a místo něho se objevují sopky a lávové pukliny. Zároveň s výzdobou chodby se mění i teplota. Začne se znatelně zvyšovat a vzduch je také mnohem sušší. Když se blížíš ke konci tunelu, připadáš si skoro jako v peci. Lapáš po dechu a celý se koupeš v potu. Skrz chvějící se vzduch vidíš na konci chodby velké železné dveře.

Pokud neovládáš Dokonalost v lovu a Mistrnou souvztažnost, musíš se vzhledem k extrémnímu horku okamžitě najíst, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Otoč na 300.

87

Plameny se zmenšují a jak žár mizí, spustíš plášť a zmateně pozoruješ zavřený průchod.

„Ten, kdo není služebníkem,“ zahřmí zlověstný hlas, „nezůstane na živu!“

Náhle se ozve hlasité prasknutí. Z mozaiky nad průchodem začnou opadávat kousky malty. Celý vyděšený pozoruješ, jak oči chobotnice začínají žhnout zhoubným zeleným světlem.

Mozaika pomalu ožívá jako budící se obr. Pulzující pohled nestvůry tě tak fascinuje, že sotva včas ustoupíš, aby ses chránil před jejími chapadly pokrytými dlaždičkami. Vyletí ze zdi a míří přímo na tvou hlavu. Sekáš do nich, ale rány se zbrzdí o kůži silnou jako pancíř. Tvá zbraň po sobě zanechává jen drobné oděrky. Chapadla rychle uhnou a vzápětí se znovu objeví dvě zářící zelené koule. Tvou mysl obklopí vlna psychické energie, která tě má oslabit a zkrotit. Naštěstí dokážeš díky svým schopnostem tento útok odrazit. Cítíš, žes tím obludu velmi překvapil. Než může vyslat druhou, mnohem silnější vlnu energie, přiskočíš k ní a chceš jí zasadit ránu mezi zelené oči. Jsi od hlavy jen na délku paže, když z ohromné tlamy najednou vytryskne proud průhledné kapaliny, mířící ti přímo do tváře.

Pokud ovládáš Mistrnou souvztažnost, otoč na 139.

Jestliže tuto disciplínu Grand Master Kai neovládáš, otoč na 258.

88

Potlačíš strach z toho, co se nachází před tebou, sejdeš z hřebene a zamíříš k velkým baštám Kaagu. Ve vířícím prachu zahlédneš širokou cestu, vedoucí k Severní bráně. Leží na ní spousta mrtvých Giaků, vybělených kostí a zrezivělých zbraní. Okolo toho všeho se hemží krabům podobní mrchožrouti, bojující mezi sebou o potravu, kterou potřebují pro svá mláďata. V prázdných lebkách napůl pohřbených v zemi jich jsou tisíce.

Skryt v bouři a za pomoci svých schopností se nikým nezpozorován dostaneš k díře v opevnění. Rychle se vyšplháš na velkou hromadu sutě, která zbyla z této části zdi a sestoupíš do ulice na druhé straně. Okolo sebe vidíš jen rozpadající se chatrče a špinavé zavalité věžičky. Nad městem se vznáší oblak kouře a vzduch páchne železem a sírou. Z postranní uličky na druhém konci ulice náhle vyjde skupina otrhaných Giaků, jimž velí dva Drakkarimové. Na okamžik se zastaví, jako kdyby se potřebovali zhluboka nadechnout. Pak jeden z Drakkarimů vykřikne jakýsi rozkaz a všichni se s dupáním rozběhnou na jih. Všimneš si, že jsou oblečeni do oranžových uniforem se znakem zakrvácené kosy.

Pokud se chceš vydat za vojáky, otoč na 123.

Jestliže se jim raději vyhneš a zamíříš opačným směrem, otoč na 327.

89
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VI. Po mostě k tobě běží zvíře podobné kanci, rudě lemované čelisti má otevřené a kly se mu zlověstně lesknou.

Vytáhneš zbraň a chystáš se na souboj s blížící se příšerou. Kanci podobný tvor skočí na padací most, krvavě rudé čelisti dokořán otevřené. Jeho velké zahnuté kly se ve světle plamenů zlověstně lesknou. Odvážně vykřikneš a zaútočíš.

Gnagusk: UMĚNÍ BOJE 41, KONDICE 45.

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 247.

90

Využiješ svých schopností a zaměříš pozornost na jednoho z pěti Kraanů. Pouze tento jediný je osedlaný. Ostatní čtyři odletí od své hostiny hned, jak se přiblížíš. Avšak osedlaný Kraan zůstane na střeše. Přestože je vyděšený, uposlechne tvé rozkazy.

Přijdeš blíž k tomuto šupinatému zvířeti a vyšplháš se mu na hřbet. Bez zaváhání se ti podřídí. Jak ho patami pobídneš, okamžitě vzletí. Jeho silná křídla vás rychle vynesou vzhůru k přistávací plošině vysoko nad Severní bránou. Když letíte okolo tvého cíle, objevíš dva otevřené a nehlídané vchody. Jeden je klenutý a druhý širší a obdélníkový.

Pokud chceš přistát na plošině u klenutého vchodu, otoč na 121.

Jestliže raději přistaneš u obdélníkového vstupu, otoč na 282.

91

Hořící šíp zasáhne nestvůru do hrudníku, ale nezpůsobí jí žádné zranění. Hrot se s tupým prasknutím odlomí a střela sklouzne na zem. Nemáš už čas na druhý výstřel, a tak si spěšně přehodíš luk přes rameno a připravíš si ruční zbraň. Tvor cítí, že má vítězství na dosah. Chrčivě zařve a vyrazí kupředu. Chystáš se na zápas, ale tvůj protivník tě překvapí. Když už je od tebe jen deset stop, zastaví se a otevře tlamu, z níž vytryskne proud žhavého bílého tekutého ohně.

Pokud ovládáš Mistrnou Souvztažnost, otoč na 333.

Jestliže tuto disciplínu Grand Master Kai neovládáš, otoč na 287.

92

Jsi jen pár stop od průchodu, který vede z ohrady, když se najednou psi hlasitě rozštěkají.

„Vetřelec!“ vykřikne jeden z psovodů a ukáže na tebe. V tom okamžiku již svíráš v ruce zbraň a otáčíš se, připravený na boj.

Psovodi vyskočí, popadnou zbraně a ženou se do útoku.

„Za Sommerlund!“ vykřikneš a vyrazíš do protiútoku.

Drakkarimští psovodi: UMĚNÍ BOJE 35, KONDICE 39

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 40.

93

Tvé vnímavé smysly ti napovídají, že vchod do tajné komnaty se skrývá přímo za ošumělým závěsem. Cítíš také, že je zde ukryta bytost s magickými schopnostmi, která naštěstí ještě neví, že jsi vešel do krypty. Po tomto varování dojdeš za křeslo. Tiše vytáhneš zbraň a odhrneš jí závěs. Spatříš tajné dveře.

Jsi si jistý, že nejsou zamčené. Za nimi díky citlivému sluchu zaslechneš hlas, který mumlá ďábelské zaklínadlo. Je ti jasné, že hlas nepatří žádné lidské bytosti.

Pokud chceš využít momentu překvapení, můžeš vtrhnout do tajné komnaty a bleskurychle zaútočit. Otoč na 176.

Jestliže se raději střetu vyhneš, můžeš kryptu opustit. Otoč na 7.

94

Najednou tvé smysly objeví, že tohoto tvora nemůžeš zranit obyčejnými střelami. Avšak je snadno zranitelný ohněm. Proto rychle vrátíš šíp do toulce a místo něj hledáš něco, čím bys zapálil oheň.

Pokud máš Lucernu, Pochodeň nebo Křesadlo, otoč na 223.

Jestliže nevlastníš ani jeden z těchto předmětů, otoč na 14.

95

Vytáhneš zbraň a volnou rukou podepřeš svého přítele. Povíš mu, že jsi vycítil léčku, skrývající se v ohradě. Oba si myslíte, že by vás mohl zachránit rychlý útěk k přistávací plošině. Kývnutím hlavy ukážeš na Zlanbeasta, který sedí na plošině, a pošeptáš Benedonovi, že právě tento tvor vás zanedlouho odnese pryč z Kaagu. Benedon přikývne a oba se nachystáte na vstup do ohrady.

Neuděláte ale ani pět kroků, když tě neočekávaný zvuk přinutí vzhlédnout. S hrůzou sleduješ, jak na vás padá velká síť, s okraji lemovanými závažími.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Dokonalost v lovu a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, přičti si k číslu, které ti padlo, 3.

Jestliže je výsledný součet 0-4, otoč na 27.

Pokud je 5 nebo více, otoč na 262.

96

Pomocí svých schopností přinutíš obrovského vlka, aby znovu usnul. I když se ti nejprve pokouší vzdorovat, zanedlouho se vzdá – lehne si do špinavé slámy a usne.

Nechce se ti otevřít dveře, a tak přejdeš na druhou stranu místnosti a pozorně si prohlížíš malé zamřížované okno. Zjistíš, že mříž je silně zrezivělá a uvolněná. Stačí, abys do ní silněji udeřil pěstí a celá se rozsype. Tak budeš moct uniknout.

Otoč na 329.

97

Zbraň letí šikměji, než bys chtěl. I když krystal zasáhne, jenom sklouzne po jeho povrchu a pak spadne na zem. Zakleješ, sebereš ji a hodíš ji ještě jednou.

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

Jestliže je výsledný součet 4 nebo méně, otoč na 216.

Pokud je 5 nebo více, otoč na 259.

98

Zdá se ti, že strážím trvá celou věčnost, než se rozhodnou, že tě nechají projít. Konečně praskající paprsky karmínové energie mezi špicemi jejich zbraní zmizí.
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„Můžeš jít,“ řeknou jako stroje. Jakmile ustoupí, velké dveře se tiše otevřou. Zhluboka se nadechneš a pospíšíš si k jasnému rudému světlu, ozařujícímu místnost.

Otoč na 186.

99

Rychle sundáš luk z ramene. Avšak v okamžiku, kdy vytahuješ šíp, se Akatazovi podaří vymotat ze závěsu. Chystá se, že ti skočí na krk.

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

Jestliže je výsledek 4 nebo méně, otoč na 334.

Pokud je 5 nebo více, otoč na 135.

100

Když odklidíš všechnu suť, objeví se velká místnost se stěnami z obrovských kvádrů leštěného modrozeleného kamene. Ve středu této podivné síně vidíš oválnou nádrž s vodou. Hladina vypadá, jako by ji pokrývaly myriády malých, světle zelených plamínků, které osvětlují okolní zdi, ale vůbec nehřejí. Když postoupíš dál do místnosti, všimneš si na protější zdi mozaiky z blýskavých kamenů. Je na ní vyobrazena chobotnice se dvěma vypoulenýma očima, zahnutým zobanem a tuctem hadovitých chapadel. Přímo pod mozaikou je průchod, uzavřený hladkou deskou z tvrdého, modrozeleného kovu. Místnost je prostoupena magií, která rozechvívá tvé smysly. V obavách z toho, co tě tu čeká, raději vytáhneš zbraň, abys byl připraven se kdykoli začít bránit. Světlo v nádrži na okamžik zabliká. Plameny se zavlní ze strany na stranu, jako kdyby se nad nimi pohnula velká neviditelná ruka. Pak se od zavřeného průchodu ozve hluboký a zvučný hlas:

„Kterému z Temných pánů z Kaagu sloužíš? Zagarnovi nebo Slutarovi?“

Pokud chceš odpovědět, že Zagarnovi, otoč na 157.

Rozhodneš-li se odpovědět, že Slutarovi, otoč na 204.

Jestliže raději vůbec neodpovíš, otoč na 193.

101

Když Ashradon dopadne na zem, ozve se hlasitý náraz. Křídly narazil do jednoho z železných košů. Ten se převrhl a po celé místnosti se rozletěly žhavé uhlíky. Jeden z nich dopadl na Benedonův rukáv a zapálil ho. Rychle plameny uhasíš dřív, než by mohly vážně zranit tvého přítele.

Opět Benedona zvedneš a položíš si ho na ramena. Pak rychle projdeš sálem a pospícháš dál tunelem. Ujdeš asi míli, když se před tebou objeví komnata, z níž se do všech směrů rozbíhá osm menších chodeb. Prohlédneš si jednu po druhé a znovu se tě zmocní strach. Strach, že už nikdy nenajdeš cestu z Kaagu.

Využiješ svých léčitelských schopností a pokusíš se Benedona probudit. Vzpomeneš si, jak jednou během výuky v klášteře Kai vyvolal pomocí kouzla obraz kláštera a jeho okolí. Viděl jsi přitom sám sebe, jak stojíš ve své komnatě, jako malou figurku v domečku pro panenky. Pokud by tvůj přítel teď kouzlo použil, mohl bys mnohem snadněji zjistit, kde přesně jste, a vymyslet nějakou cestu, jak se dostat ven.

Shromáždíš všechny své síly, položíš ruce na Benedonovu hruď a přesuneš svou energii do jeho srdce (zmenši si KONDICI o 3 body). Benedon začne pomalu nabývat vědomí. Zanedlouho je schopný ti vyhovět. Ze země se začne zvedat trojrozměrný obraz Kaagu. Postupně se zvětšuje, až se ti podaří vás zahlédnout. Klečíte na podlaze komnaty v jednom z horních pater hlavní části pevnosti. Pak se obraz zamlží a zmizí. Naštěstí ještě předtím objevíš nejrychlejší cestu z tohoto strašlivého místa.

Průchod mířící na jih vás zavede přímo k ohradě se Zlanbeasty a k přistávacím plošinám na vnější straně pevnosti, umístěným vysoko nad Jižní bránou. Tohle bude vhodná úniková cesta – dostaneš se ven stejným způsobem, jakým ses dostal dovnitř.

Jsi si jistý, že úspěch cesty máš na dosah ruky. Pomůžeš Benedonovi vstát a pak již oba pospícháte jižním průchodem.

Otoč na 267.

102

Ke tvému zděšení se šíp odrazí od jeho klu. Vteřinu před tím, než se na tebe nestvůra vrhne, upustíš luk a sáhneš po ruční zbrani. Luk spadne z mostu (vyškrtni si ho z Průvodní listiny). Proklínáš tuto ztrátu a chystáš se k boji na život a na smrt.

Gnagusk: UMĚNÍ BOJE 41, KONDICE 45

Pokud v zápase zvítězíš, otoč na 247.

103

Proud plamenů tě zasáhne přímo do obličeje a srazí tě k zemi. Naneštěstí tě tvé schopnosti nedokáží před žhavými plameny úplně ochránit. Ztrácíš 8 KONDIČNÍCH bodů.

Pokud jsi zranění přežil, musíš bojovat s tvorem, který na tebe plameny poslal. Otoč na 39.

104

Připraven na nejhorší vejdeš do uličky plné suti a zamíříš hlouběji do černého srdce Kaagu. Ujdeš asi míli, když narazíš na širší ulici, pokrytou slaným slizem, který ti sahá až po kotníky. Na jejím konci vidíš opuštěné náměstí s kruhovou šachtou v zemi, z níž vystupuje změť rezavých železných trubek. Stářím již popraskaly a teď skrz tisíce drobných otvorů vyrážejí k obloze proudy páry. V nedalekých ruinách hoří oheň, osvětlující celé okolí zvláštním žlutým světlem a vrhající na okolní zdi mihotavé stíny Kraanů, kroužících nad náměstím a prolétávajících skrz sloupy horké páry.

Pozoruješ, jak okřídlené nestvůry mizí za nedalekými střechami a pak se zase objevují. Najednou tě tvé smysly varují před hrozícím nebezpečím. Cítíš, že se k náměstí blíží nepřátelská bytost, která má jisté psychické schopnosti, jimiž prohledává blízké okolí.

Chceš-li se před ní skrýt v jedné z pobořených budov, lemujících náměstí, otoč na 349.

Jestliže se rozhodneš, že náměstí rychle opustíš, otoč na 4.

105

Vyčerpaný bojem a sužován bolestivými zraněními se zachvěješ a padneš před silným Zavagharem na kolena. Cadak se začne smát jako šílený. Křičí na zvíře, aby tě rychle dorazilo. Bestie se zvedá na zadní a chystá se ti zasadit smrtící ránu. Jakmile se vztyčí, ztuhne a její pohyby jsou najednou trhavé.

„Zabij ho, Lone Wolfe!“ povzbuzuje tě telepaticky Benedon. „Já ho již dlouho neudržím.“

Pohlédneš k místu, kde leží tvůj přítel a vidíš, jak se jeho roztřesené ruce natahují k Zavagharovi. Jeho odvaha tě povzbudí. Setřeseš ze sebe všechnu únavu a rychle zabodneš svou zbraň hluboko do břicha bestie. Zasadíš jí tak smrtící ránu jen o vteřinu dřív, než Benedonovo Kouzlo zadržování pomine.

Otoč na 248.

106

Jak sestupuješ dolů, teplota stále stoupá. Díky svým schopnostem ale necítíš žádnou bolest ani nepohodlí. Schody končí v místnosti, z jejíchž zdí vychází temně purpurové světlo. Jsou zde stoly, židle, závěsy a koberce, všechny obdobného odstínu.

Jdeš místností směrem k tunelu na protější straně. V tom se odsune jedna deska ve zdi a do síně vstoupí dvě postavy se zrohovatělou kůží. Okamžitě je poznáš. Jsou to Xaghashové, krutí nižší Temní páni, nesmiřitelní služebníci boha Zla Naara.

Když vstupují do místnosti, zuřivě se hádají. Proto si jich všimneš dřív než oni tebe. Najednou ale jejich smysly objeví přítomnost tvé čisté duše, což je velice rozzuří. S děsivou lehkostí odstrkují těžký nábytek, který jim leží v cestě, a všechny své myšlenky soustředí na útok na tebe.

Pokud máš luk a chceš ho použít, otoč na 62.

Jestliže ho nemáš, otoč na 263.

107

Tvé smysly tě varují, že cesta vedoucí vlevo je slepá. Bez zaváhání se otočíš a vydáš se ulicí vpravo. Přestože ti jsou Rytíři smrti v patách, jsi si jistý, že jim brzy unikneš. Avšak tato jistota je otřesena v Samých základech, když před sebou spatříš hromadu sutě. V cestě ti brání trosky strážní věže.

Pokud jsi dosáhl hodnosti Velmistra Strážce a ovládáš Dokonalost v lovu, otoč na 22.

Jestliže jsi této hodnosti nedosáhl a neovládáš příslušnou disciplínu, otoč na 232.

108

O několik kroků ustoupíš, pak vzhlédneš a zaměříš svou pozornost na kouli. Tiše proneseš slova bojového Tříštícího kouzla Starších Magi a mrknutím očí vyšleš energii přímo do středu průhledné koule.

Pokud máš v tomto okamžiku 14 nebo méně KONDIČNÍCH bodů, otoč na 23.

Jestliže je tvá KONDICE 15 nebo více, otoč na 296.

109

Tvé dovednosti tě ochrání. Aniž bys vzbudil nežádoucí pozornost, podaří se ti projít místností. Tiše vejdeš do opuštěné chodby a pospícháš dál hledat Benedona.

Otoč na 304.

110

Jak utíkáš do chladnější části chodby, náhle klopýtneš a spadneš na zem. Do ruda rozžhavený kov ti popálí ruce a kolena, na nichž se ti okamžitě vytvoří velké puchýře. Ztrácíš 8 KONDIČNÍCH bodů.

Konečně se dostaneš do míst, kde není takové vedro. U pravé stěny vidíš příkré schodiště, vedoucí do místnosti v horním patře. V síni podobné sklepení je vystavena spousta ponurých exponátů. Jsou zavěšené na zdech nebo uložené v prosklených skříních. Lebky vzácných tvorů leží vedle vydělaných kůží a kostí vykládaných drahokamy. Jeden předmět však upoutá tvou pozornost víc, než všechny ostatní. Je to soška zpodobňující Temného pána Zagarnu.

Pokud si chceš Sošku Zagarny ponechat, poznamenej si ji do Průvodní listiny mezi Zvláštní předměty, které se přenáší v Batohu. Pokud již máš maximální počet předmětů, musíš ji za některý z nich vyměnit.

Pokračuj otočením na 209.

111

Drakkar dopadne hlavou na dláždění. Náraz ho ochromí, ale přesto neupadne do bezvědomí. Hlasitě sténá, plazí se po čtyřech a snaží se chytit píšťalku, kterou má pověšenou na řetízku okolo krku. Je ti jasné, že ho musíš nějak zastavit. Za pár vteřin se mu určitě podaří zapískat na poplach.

Pokud máš luk a chceš ho použít, otoč na 159.

Jestliže luk nemáš nebo ho nechceš použít, otoč na 25.

112

Snažíš se znovu získat rovnováhu. V tom zaslechneš kovové cvaknutí kuše a ucítíš tvrdou ránu, která tě zasáhla do zad. Naštěstí tě před smrtící střelou ochránil batoh.

Poháněn strachem se narovnáš a šplháš na vrchol hromady. Jakmile se přes něj přehoupneš a sklouzneš dolů, prohlédneš si batoh. Zjistíš, že střela zničila jeden z předmětů tak, že je již k nepoužití.

Vyškrtni si třetí předmět v seznamu Položek v batohu.

Pokračuj otočením na 337.

113

Sotva se vrátíš do komnaty, druhá rána udeří do klenby tunelu. Závan vzduchu a otřes tě srazí, a tak spolu s Benedonem spadneš na zem. Ztrácíš 2 KONDIČNÍ body.

Pád přivede Benedona k vědomí. I když je stále velmi slabý, podaří se mu otevřít oči a telepaticky se s tebou domlouvat.

„Tuhle místnost znám…,“ říká, „… tady jsem už byl. Podívej se na protější sochu. Na jejím boku najdeš skrytou páčku, kterou se otvírá tajný východ. Pospěš si…“

Postupuješ podle jeho instrukcí a po chvíli opravdu najdeš páčku, o níž mluvil. Zatáhneš za ni a jedna deska v kamenné zdi se odsune. Za ní objevíš tajný přístěnek se schodištěm. Hlasitý dupot tě varuje, že se nepřátelé rychle blíží oběma průchody. Proto bez váhání zvedneš Benedona a pospícháš do přístěnku, kde se skryjete před útočníky.

Otoč na 220.

114

Z jednoho ze sudů vytáhneš dřevěný čep a opatrně přičichneš k obsahu. V sudu je silná, odporně páchnoucí lihovina, když ji ucítíš, stáhne se ti krk a do očí ti vhrknou slzy. Rychle čep zasuneš zpět. V krabicích ani pytlích neobjevíš nic zajímavého. Zato v jedné z truhel najdeš následující předměty, které by se ti mohly na další cestě hodit.

Provaz

Lucerna

Stříbrná číše

Píšťalka

Mosazný klíč

Černý klíč

Kladivo

2 porce jídla

Pokud si chceš některé z těchto předmětů ponechat, nezapomeň si je zapsat do Průvodní listiny mezi Položky v batohu.

Pokračuj v cestě otočením na 224.

115

Máš pocit, že schody nikdy neskončí. Už ani nepočítáš, kolika poschodími jsi prošel. Po hodině namáhavé cesty vzhůru, se rozhodneš, že se zastavíš a odpočineš si. Pokud neovládáš Dokonalost v lovu, musíš sníst 1 porci jídla, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Když konečně dorazíš na konec schodiště, octneš se u ústí tunelu, vedoucího do rozlehlé síně. Nemůžeš do ní ale vejít, protože vchod je zatarasen obrovskou kamennou sochou povalenou na bok. Nárazem na zem se musela roztříštit, neboť tunel je plný kamení. Představa, že by ses měl vrátit po nekonečném schodišti, které jsi právě vyšel, tě děsí tak, že ji okamžitě zavrhneš. Aby ses dostal do síně, musíš nejdřív odtáhnout stranou aspoň některé z těžkých kamenů.

Vyber si číslo z Tabulky náhody a odečti si od něj 1.

Výsledek představuje počet KONDIČNÍCH bodů, které ztrácíš vzhledem k únavě. (Pokud ti padlo 0 nebo 1, výsledek je 0.)

Pokračuj otočením na 100.

116

Najednou poznáš čirou kouli, ležící na oltáři. Je stejná jako ta, kterou jsi viděl v komnatě Arcidruida Cadaka v Mogaruithu. Pomocí této koule se domlouval s pánem Zla – bohem Naarem. S hrůzou pohlédneš na povrch koule a krev ti ztuhne v žilách. Je to, jako by se na tebe dívalo oko samotného boha Temnoty.

Pokud se chceš pokusit tuto kouli zničit, otoč na 208.

Jestliže se pokusíš co nejrychleji z chrámu utéct, otoč na 86.

117

Skloníš hlavu, kostka nad tebou neškodně přeletí a rozbije se o protější zeď. Při nárazu vybuchne a v oslepujícím záblesku vyšlehnou všespalující plameny. Do zad se ti zabodnou úlomky kamene ostré jako jehly. Naštěstí tě tvé rychlé reakce zachrání před vážnějším zraněním. Ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

Otoč na 72.

118

Rychle dohoníš utíkajícího Vordaka, vytáhneš zbraň a chystáš se ho zabít. Snažíš se ho zasáhnout do hlavy. On se ale ohlédne přes rameno, zvedne železný palcát a pokusí se tvou ránu odrazit. Podaří se mu to, ale ty vzápětí znovu zvedáš zbraň k dalšímu útoku.

Vordak: UMĚNÍ BOJE 22, KONDICE 28

Jestliže v zápase zvítězíš ve třech kolech nebo dříve, otoč na 79.

Pokud zvítězíš a boj trval čtyři nebo více kol, otoč na 284.

119

Když poslední Drakkar padá smrtelně zraněn k zemi, chytí se nataženou rukou tvého pláště a pevně ho sevře. Aby ses Drakkara zbavil, musíš mu jeden po druhém uvolnit všechny prsty. Přitom celou dobu myslíš na jednotku Drakkarimů, která si chystá zbraně k útoku.

Když uvolníš poslední dva prsty, všimneš si řetízku, který mrtvole visí okolo zápěstí. Je k němu připevněný klíč. (Pokud si chceš tento Mosazný klíč ponechat, zapiš si ho do Průvodní listiny mezi Položky v batohu.) V uších ti zní pokřik rozzuřených vojáků, a tak rychle přeskočíš tělo mrtvého válečníka a utíkáš průchodem pryč.

Otoč na 304.

120

Kouzlo způsobí, že se koule začne silně chvět. Na jejím hladkém povrchu se vytvoří drobné prasklinky, pak z ní vyšlehne gejzír jisker a koule se rozlomí na dvě poloviny. Zeď světla, která věznila Benedona, zabliká a nakonec úplně zmizí.

Otoč na 188.

121

Jak se Kraan snáší k půlkruhové plošině, přehodíš nohu na druhou stranu a seskočíš ze sedla v okamžiku, kdy přistane. S kočičí mrštností přeběhneš pár stop dlouhou plošinu a vstoupíš do otevřeného průchodu. Před tebou se najednou objeví dva Drakkarimové, kteří mají na starost Kraany. Tvá vynalézavost a obratné maskování tě zachrání – ani jeden si tě nevšimne. Jakmile vyjdou na plošinu, aby se postarali o křičícího Kraana, rozběhneš se do zadní části ohrady. Odtamtud vede nahoru i dolů točité schodiště.

Pokud se chceš vydat nahoru, otoč na 31.

Jestliže chceš sejít do spodních pater, otoč na 217.

122

Tvá duše se naštěstí opět spojí s tělem pár vteřin před tím, než na tebe nestvůra zaútočí. Avšak po tak rychlé změně jsi v psychickém šoku a celý se chvěješ. Ztrácíš 3 KONDIČNÍ body.

Roztřeseně vytáhneš zbraň a pozoruješ kanci podobnou bestii, která se rychle blíží, tlamu doširoka otevřenou. Její velké zahnuté kly se lesknou ve světle plamenů, šlehajících z příkopu.

Gnagusk: UMĚNÍ BOJE 41, KONDICE 45

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 325.

123

Obratně skupinu pronásleduješ, skrývaje se před zraky vojáků ve vchodech a troskách. Projdeš spletí uliček až k široké ulici rozdělené stojatým kanálem plným slané kyselé vody. Skupina přejde most, vedoucí přes tuhle páchnoucí stoku, a pak vstoupí do dvoupatrové budovy s plochou střechou. Hlídají ji další Giakové ve stejných oranžových uniformách. Z dálky zaslechneš hluk pouliční bitky.

Trpělivě pozoruješ budovu i její strážce. Přední dveře jsou dobře hlídané, ale na konci uličky objevíš druhý vchod, u něhož nikdo nestojí. Vede přímo do druhého patra a musí se k němu vystoupit po železném schodišti.

Pokud chceš prozkoumat druhý vchod, otoč na 273.

Jestliže se k budově raději nebudeš přibližovat a opustíš tuto část města, otoč na 171.

124

Na druhé straně ulice stojí čtvercová věž s rovnou střechou. Je to jedna z těch, co obklopují vnější hranici pevnosti. Na střeše se krmí skupina Kraanů kusy červivého masa, které jim zde zanechaly drakkarimské stráže. Když mají plné žaludky, odletí do ohrad podobných jeskyním, jež jsou umístěny vysoko na vnější zdi pevnosti. Na některých Kraanech sedí Drakkarimové a jiní vojáci. Zvířata s nimi dosedají na zvláštních přistávacích plošinách, vyčnívajících ze zdi u vchodů do ohrad jako ocelové jazyky. Napadne tě, že bys mohl zkusit nasednout na jednoho z krmících se Kraanů. Tak by ses mohl dostat do pevnosti.

Povzbudí tě jednoduchost tohoto plánu, a tak se rychle vydáš ho uskutečnit. Trpělivě pozoruješ protější věž a po chvíli zjistíš, že jsou dva způsoby, jak se na ni dostat. Můžeš vyjít po schodišti, které vede z ulice přímo na střechu, nebo se můžeš pokusit vyšplhat po zdi.

Pokud ovládáš Mistrnou orientaci, otoč na 237.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, otoč na 149.

125

Rychle uložíš šíp a přehodíš si luk přes rameno. Tvor cítí, že má vítězství na dosah, a tak klokotavě vykřikne. Chystáš se na souboj. Když už jste od sebe jen deset stop, netvor náhle otevře tlamu, z níž vyrazí proud do běla rozžhaveného tekutého ohně.

Pokud ovládáš Mistrnou souvztažnost, otoč na 333.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, otoč na 287.

126

Při cestě tímto tunelem v tobě s každým krokem narůstá pocit hrozícího nebezpečí. Stěny jsou šedé a podlaha vypadá jako každá jiná. Avšak brzy se vzhledem k hrozivému tlaku, útočícímu na tvé smysly, musíš zastavit. Instinktivně sáhneš po zbrani. Než se ti však prsty sevřou okolo jílce, mlaskavý zvuk přitáhne tvou pozornost ke stropu.

Zachvěješ se strachem, když spatříš tři rosolovité placky, jak se odlepují a padají přímo na tvou hlavu. Každá z nich má dva hadí zuby potažené lepkavým žlutým jedem. Náhle poznáš, co to je za tvory. Jsou to Plaakové, živé vraždící nástroje stvořené Nadziranimy.

Zoufale se snažíš vyhnout se jejich otráveným zubům. Uskočíš dozadu a tvrdě dopadneš na záda. Bez dechu vytáhneš zbraň připravený se bránit. Strašliví Plaakové se odrazí od podlahy a letí přímo na tebe.

Plaakové: UMĚNÍ BOJE 39, KONDICE 20

Tato stvoření jsou imunní vůči všem formám psychického útoku.

Pokud chceš, můžeš po třetím kole z boje uniknout tak, že otočíš na 138.

Jestliže v zápase zvítězíš, otoč na 285.

127

Opatrně vstoupíš do světélkujícího sloupu a okamžitě cítíš, že stoupáš. Tmavé proužky, z nichž každý představuje jedno patro ohromné pevnosti, se kolem tebe míhají stále větší rychlostí. Pak se pomalu zastavíš. Sloup zmizí a ty stojíš na kovových stupních ve středu kopulovité místnosti. Před sebou vidíš velké dveře vykované z kagonitu a vedle nich malé schodiště vedoucí dolů.

Když přijdeš ke dveřím, všimneš si jejich zvláštního zámku. Je zde skupina čísel a ty si uvědomíš, že to je část číselné kombinace. Jedno číslo ale v řadě chybí. Pokud uhodneš správné číslo a ťukneš tolikrát na prázdný čtvereček, zámek se otevře.


[image: ]



Jestliže odpovíš špatně nebo hádanku nevyřešíš, otoč na 43.

Pozorně si prostuduj následující posloupnost čísel. Když si myslíš, že znáš správnou odpověď, otoč na sekci, jejíž číslo je shodné s tvou odpovědí.

128

Nestvůra se s šíleným křikem vrhne na tvou hlavu a snaží se do tebe zakousnout zuby podobnými lopatám. Musíš ustoupit, ale přesto se ti podaří zasáhnout tvora do krku. Rána je však tak slabá, že bestii neodradí od dalšího útoku.

Zavaghar: UMĚNÍ BOJE 52, KONDICE 40

Pokud ti během boje klesne hodnota KONDICE pod 12 bodů, nepokračuj dál a místo toho otoč na 105.

Jestliže v zápase zvítězíš a tvá kondice neklesne pod 12 bodů, otoč na 248.

129

Využiješ svých schopností, abys zamaskoval svou přítomnost v ruinách. Přesto Vordak objeví přítomnost psychických sil tam, kde by žádné neměly být. Hrozivě vykřikne a všichni Giakové na jeho pokyn vytáhnou meče a rozběhnou se směrem k tvému úkrytu.

Spolehneš se na své bojové schopnosti a vylezeš z trosek na ulici, abys čelil útočníkům – Vordakovi a šesti Giakům.

Vordak a hlídka Giaků: UMĚNÍ BOJE 37, KONDICE 40

Pokud v zápase zvítězíš, otoč na 79.

130

Vlna nevolnosti tě srazí na kolena a najednou cítíš, že tě bytost nakazila smrtícím virem. Dostal se do tvého těla v okamžiku, kdy ti podrápala obličej. Rychle zaktivizuješ své schopnosti ve snaze zničit tuto vnitřní hrozbu. Už je ale příliš pozdě, virus se dostal do krve, z níž se šíří do celého těla. Třeseš se a potíš, spadneš na záda a druhá vlna nevolnosti ti sebere všechnu sílu vzdorovat nákaze.

Pokud máš bylinu Oede, otoč na 306.

Jestliže ji nemáš, otoč na 49.

131

Šíp zasáhne střed koule, ale náraz není tak silný, aby kouli rozbil nebo aspoň přemístil. Síla, věznící Benedona, zůstane nedotčená, a tak musíš zkusit nějaký jiný způsob, jak bys ji zničil.

Pokud ovládáš Kai alchymii a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, otoč na 69.

Jestliže ovládáš Magii a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, otoč na 108.

Neovládáš-li ani jednu z těchto dovedností nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, otoč na 338.

132

Vyzývavě se podíváš na Helghasta, rukou se dotýkáš zbraně u boku. Netvor na tebe pohlédne a zasměje se. Přitom odhalí dva špičaté zuby, které mu vyrůstají z dolní čelisti. Znovu se zasměje. Z jeho smíchu plného nenávisti a opovržení ti přeběhne mráz po zádech. S očima žhnoucíma jako řeřavé uhlíky Helghast sebejistě zrychlí krok. Shromáždíš všechnu svou sílu a vyšleš k němu vlnu psychické energie. Vytvoří se neviditelná koule, která proletí síní a narazí do netvorovy hlavy. Tato síla Helghastem zatřese a vymrští ho do vzduchu. Služebník Zla se kroutí a svíjí, ale před pádem do příkopu plného plamenů ho již nic nezachrání.

Když se jeho poslední výkřik rozlehne v sále, Drakkarimové se zastaví a civí do všespalujícího ohně. Nervózně se podívají jeden na druhého v obavách, že je potká stejný osud. Avšak léta tvrdého vojenského výcviku brzy zaženou jejich strach. Jako dva roboti pozvednou meče a zamíří k tobě.

Drakkarimští vysloužilci: UMĚNÍ BOJE 30, KONDICE 35

Pokud v zápase zvítězíš, otoč na 340.

133

Brzy dorazíš ke kruhové komnatě, v jejímž stropě je velká díra a proti ní v podlaze druhá, stejně velká. Opatrně dojdeš k jejímu okraji a podíváš se do tmavé hluboké šachty, procházející nesčetnými patry pevnosti. Její stěny jsou porostlé popínavými rostlinami podobnými břečťanu, jejichž spleť visí také dolů z horního patra.

Pokud se chceš po těchto šlahounech vyšplhat o jedno patro výš, otoč na 288.

Jestliže si šachty nebudeš všímat a místo toho se vydáš sousedním tunelem, otoč na 59.
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134

Proneseš slova Obranného kouzla a stěna praskavé energie se okamžitě rozptýlí. Jen o chvíli později hole Liganimů vybuchnou oslepujícím zábleskem. Liganimové tuto explozi nepřežijí. Kouzlo, jež jsi použil uvolnilo energii skrytou v holích. Tím způsobilo jejich přetížení a následné zničení.

Hluk doprovázející výbuch vyděsí prchajícího Liganima. Okamžitě se zastaví a otočí se. Vidí, jak se k němu blížíš se zbraní přichystanou k boji a na tváři se mu objeví výraz hrůzy. Jeho slabé srdce nevydrží a přestane tlouct ještě pár vteřin před tím, než zaútočíš.

Otoč na 207.

135

Šíp se zabodne psovi do ramene, ale jeho útok nezastaví. Zvíře vůbec nevnímá bolest. Skočí na tebe a srazí tě na zem. Jeho zubaté čelisti cvakají jen pár palců od tvého obličeje.

Zraněný Akataz: UMĚNÍ BOJE 20, KONDICE 22

Tento bojový pes je obzvlášť citlivý na psychický útok. Pokud během boje využiješ tento druh útoku, zdvojnásob si všechny prémie, které díky němu získáš.

Jestliže v souboji zvítězíš ve čtyřech kolech nebo dříve, otoč na 13.

Pokud zvítězíš, ale zápas trval pět kol nebo déle, otoč na 264.

136

Všimneš si, že jeden z pěti Kraanů je osedlaný. Zaměříš se na něj a pomocí svých schopností se ho snažíš zkrotit. Jakmile se přiblížíš, ostatní čtyři zvířata odletí od své hostiny. Osedlaný Kraan ale zůstane na střeše a nervózně tě pozoruje.

Jsi od něj jen pár kroků, když se splaší. Začne zuřivě tlouct křídly ve snaze se tě zbavit. Pak náhle vzlétne. Skočíš mu na krk a pevně se ho držíš. Zvíře se s tebou vznese k obloze. Zoufale se snažíš dostat se do sedla, zatímco Kraan poplašeně poletuje sem a tam padesát stop nad zemí.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud je v tomto okamžiku tvá KONDICE 20 nebo více, přičti si k číslu, které ti padlo, 2. Jestliže je tvá KONDICE nižší než 10 bodů, odečti si 2. Ovládáš-li Dokonalost v lovu, přičti si 1.

Pokud je výsledek 3 nebo méně, otoč na 16.

Jestliže je 4 nebo více, otoč na 249.

137

Strážce nakonec ztratí trpělivost. Vytáhne dýku, přiskočí k tobě a snaží se tvůj vak rozříznout. Musíš zavazadlo odhodit a vytáhnout zbraň. Strážce okamžitě pozná, že nebyla vyrobena v Darklandu, a tak spustí poplach. „Vetřelec!“ křičí.

Bojovníci ve stříbrném brnění zvednou kopí, z jejichž hrotů vyrazí záblesk magické energie. Šarlatový oheň, mířící na tvé tělo, tě srazí k zemi. Přemůžeš bolest a znovu se postavíš. Právě včas, abys odrazil nemilosrdný útok stráží. Avšak za pár minut je průchod plný Drakkarimů a Giaků, přivolaných stráží. Bojuješ udatně a zabiješ aspoň padesát nepřátel, ale nakonec tě síly opustí. Jsi přemožen a ubit přesilou obyvatel Kaagu.

Tvůj život a tvá cesta zde tragicky končí.

138

Unikneš z boje a bez ohlížení se rozběhneš tunelem. Plaakové se nedokáží pohybovat tak rychle, a tak je za chvíli necháš daleko za sebou.

Po několika stovkách yardů dorazíš do prázdné kulaté místnosti. Je v ní akorát zrezivělý železný žebřík, špatně připevněný ke stěně, vedoucí otvorem ve stropě do horního patra. Z této místnosti nevede žádný jiný východ, a tak opatrně vylezeš po rezavých příčkách.

Když se protáhneš dírou ve stropě, objevíš se v chodbě plné lidských kostí. Kostry leží na hromadách jedna přes druhou a mnohé lebky i ostatní kosti jsou okousané. Po těchto nešťastných obětech se v chodbě zachovaly silné psychické pozůstatky prožité bolesti a hrůzy. Ty teď útočí na tvé smysly, způsobují ti lehkou nevolnost a vyvolávají v tobě pocit stísněnosti. S bušícím srdcem procházíš chodbou a překračuješ kosti ve snaze nezpůsobit žádný hluk. Avšak neuděláš ani tucet kroků, když tě něco neočekávaného přinutí se zastavit.

Otoč na 218.

139

Včas uskočíš, a tak tekutina neškodně prolétne kolem tvého ramena. Jak se rozlije po podlaze, ihned se ozve škvířivé syčení. Několik drobných kapiček ti dopadlo na obličej a šat. Tvé schopnosti tě naštěstí před účinky této kyseliny ochrání. Pro normálního smrtelníka by i tak malé množství bylo vysoce nebezpečné.

Jsi otřesený, ale ani tento útok tě nezastaví. Chystáš se k dalšímu boji, rozhodnut chobotnici nemilosrdně zabít.

Pokud máš luk a chceš ho použít, otoč na 243.

Jestliže ho nemáš, otoč na 192.

140

Zvedneš kopí a u jeho špičky objevíš tři zářezy. Každý představuje jednu osobu, která byla zabita touto hrubě tvarovanou zbraní. (Pokud si chceš Kopí ponechat, nezapomeň si ho poznamenat do Průvodní listiny mezi zbraně).

Opatrně otevřeš těžké dveře a v chodbě za nimi zahlédneš Drakkara. Dojde až na konec a tam sejde po schodech do přízemí. Projdeš dveřmi a opatrně zamíříš ke schodišti. Když se k němu přiblížíš, spatříš malou galerii, z níž si můžeš prohlédnout dolní jeskyňovité patro. Všimneš si schodiště vedoucího dolů a černých dubových dveří, zasazených do stěny napravo od tebe.

Pomalu se přiblížíš k zábradlí na kraji galerie a pohlédneš dolů. Není to příjemný pohled.

Otoč na 47.

141

Mnohem dřív, než se ke dveřím přiblížíš, ti smysly napovídají, že máš ten správný klíč. Vyndáš ho z batohu, zasuneš do zámku a otočíš jím. Zámek cvakne a ty můžeš vejít do komnaty za dveřmi.

Otoč na 328.

142
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VII. Bojem zmožení Giakové, Drakkarimové a Gourgaz odpočívají blízko velkého oblouku ve tvaru podkovy.

Ulice pokračuje směrem k náměstí, kde stojí oblouk ve tvaru podkovy. Je vyrobený z kalného modrého kovu, do něhož jsou vyryty runy a zlověstná znamení. Poblíž odpočívá skupina dvaceti Giaků v bojové zbroji, několik Drakkarimů a jeden Gourgaz. Kolem narychlo zbudovaného ležení nemají žádné hlídky, a tak si tě nikdo nevšimne.

Za táborem vidíš úpatí obrovské pevnosti. Je to vskutku děsivý pohled. Pyramida ze smolně černých kamenů, jejíž jehlicovitá špice se tyčí výš jak tisíc stop nad ulicemi města.

Zanedlouho na náměstí přijede starý rozskřípaný vůz, tažený dvěma zvířaty podobnými volům. Zastaví se a Giak, sedící na kozlíku, stáhne plachtu, zakrývající nákladní prostor. Pod ní se objeví hromada velkých kusů šedozeleného masa. Giak ho okamžitě začne házet mezi vojáky, kteří se na maso vrhnou s neskrývanou chutí. Je to nechutný pohled, zvlášť když si uvědomíš, že vojáci jedí maso nedávno zabitých Giaků.

Otoč na 250.

143

Když šíp zasáhne střed koule, vyletí sprška jisker a koule se roztříští. Pak stěna světla, obklopující Benedona, zabliká a nakonec úplně zmizí.

Otoč na 188.

144

Gourgaz vede jednotku Giaků mezi pobořenými budovami. Asi po míli zahnou do široké prázdné ulice, kde je jen málo úkrytů, v nichž by ses mohl schovat.

Zůstaneš raději na místě a pozoruješ, jak se vzdalují. Vůbec tě neláká představa, že by ses vydal za nimi. Skrýváš se v troskách, než bys riskoval, že tě někdo na volném prostranství spatří. Za pár minut ale zjistíš, proč Gourgaz zavedl vojáky do ulice. Půda je v této části města velice zrádná. Je v ní plno jam a sklepů, které jsou zakryté jen ztrouchnivělými trámy a papírově tenkou vrstvou omítky. Právě jedno z takovýchto míst se ti propadne pod nohama a ty padáš do uhlově černé temnoty.

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

Je-li výsledný součet 0-5, otoč na 32.

Pokud je 6 nebo více, otoč na 51.

145

Po širokém schodišti vystoupíš aspoň o dvacet pater výš. Tvé schopnosti tě dokonale skryjí před zraky všech obyvatel pevnosti, na které během cesty narazíš. Jak se dostáváš výš a výš, potkáváš jich stále méně.

Na konci schodiště je horko jako v peci. Do dálky se táhne prázdná chodba, jejíž zdi rudě žhnou. Ale vedro je jen na jejím začátku, o kus dál je tunel mnohem chladnější.

Pokud se chceš pokusit dostat do chladnější části tunelu, otoč na 313.

Jestliže se rozhodneš do tunelu raději nevstupovat a místo toho sestoupíš po schodech do některého nižšího a zároveň chladnějšího patra, otoč na 24.

146

Jakmile těžký železný poklop spadne přes příkop, vyskočíš na něj a běžíš ke schodům. Když se dostaneš do poloviny mostu, na obou jeho koncích vzplane stěna magického jiskřivého ohně a uvězní tě na místě. V zoufalství telepaticky voláš Benedona a doufáš, že se probere z bezvědomí. Nejprve se ti s ním nedaří navázat kontakt, ale za chvíli se přece jen ozve odpověď. Je však jiná, než jsi očekával – křik, při němž ti tuhne krev v žilách.

Dojde ti, že postava na schodech není Benedon, a zmocní se tě hrůza. Namísto tvého přítele tam leží Helghast. Pomalu vstává a nabývá svou skutečnou podobu. Znepokojeně se ohlédneš zpět přes most k velkým dveřím. Stojí u nich dva drakkarimští strážci. Na napnutém provaze drží slintající, kanci podobné zvíře. Najednou oheň zmizí. Drakkarimové s potěšením pustí nestvůru z provazu a ta se okamžitě rozběhne směrem k tobě.

Pokud máš luk a chceš ho použít, otoč na 335.

Jestliže ho nemáš, otoč na 89.

147

Ustoupíš asi o dvanáct yardů. V dálce se náhle objeví skupina Drakkarimů, jež ti brání v úniku. Drakkarimové si sundají luky z ramen a s děsivým vytím pospíchají přímo k tobě.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud ti padla 0, otoč na 275.

Jestliže ti padlo 1-3, otoč na 283.

Jestliže ti padlo 4-9, otoč na 36.

148

Jakmile vejdeš do budovy, téměř se zalkneš strašlivým zápachem. S velkým úsilím se ti podaří potlačit vlny nevolnosti. Pomalu procházíš chodbou hlouběji do tohoto odporného brlohu. Ten ohavný zápach ti ale připadá povědomý. Když dojdeš na konec chodby, tvé podezření se potvrdí. Je to charakteristický pach krve Giaků.

Před sebou vidíš rozlehlou místnost s nízkým stropem. Na stropních trámech jsou připevněny háky, na nichž visí kusy masa. U stolů potřísněných zaschlou krví stojí asi tucet Giaků. Mají v rukou sekáčky a porcují maso na menší kousky. Zřejmě jim vůbec nevadí, že je to maso jejich druhů.

Začne se ti svírat žaludek, a tak musíš jatka co nejrychleji opustit. Vydáš se jinou chodbou, která náhle končí u schodiště. Poblíž jsou ještě dveře zajištěné velkou dřevěnou závorou.

Pokud chceš sejít ze schodů, otoč na 38.

Jestliže si raději pozorně prohlédneš dveře, otoč na 279.

149

Kradmo přejdeš na místo přímo proti věži a čekáš, až všichni Drakkarimové i Giakové zmizí z dohledu. Zakrátko je ulice prázdná a ty se chystáš vyrazit.

Jestliže se chceš vydat po schodech vedoucích přímo na střechu, otoč na 53.

Pokud se raději pokusíš vyšplhat nahoru po zdi, otoč na 277.

150
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VIII. Z konce vznášejícího se stínu vyrazí množství černého hmyzu.

Z mrtvoly začnou stoupat jedovaté výpary, které se shromažďují ve vzduchu nad ní a formují se do zlověstného stínu. Vychází z nich silná magická aura. Jakmile ucouvneš, na těle se objeví množství blikajících jisker. Tvou myslí se hlasitě rozléhá Benedonovo volání o pomoc. Otočíš se a vidíš, jak omdlévá a padá na plošinu. Strachem ti ztuhne krev v žilách. Když se znovu podíváš na vznášející se stín, tvé obavy ještě vzrostou. Právě teď se sklání k zemi a tvoří jakýsi závěs. Zpod něj se vyhrne množství černých brouků, z nichž někteří jsou velcí jako myš.

Pokud je tvá současná KONDICE 12 nebo méně, otoč na 30.

Jestliže je 13 nebo více, otoč na 77.

151

Padající tvor tě přimáčkne k zemi. Ucítíš, jak se ti jeho prsty zarývají do krku. Zoufale se svíjíš jako had a snažíš se vykroutit z nebezpečného sevření. Stisk na chvíli povolí, čehož okamžitě využiješ. Rychle skrčíš kolena, kopneš tvora do břicha, pevně ho chytíš za ramena a začneš jím točit. Když Helghasta pustíš, přeletí ti přes rameno a nakonec spadne po hlavě do příkopu plného plamenů.

Oba Drakkarimové překvapeně otevřou ústa a ztuhnou údivem. Dívají se do praskajícího ohně a pak pohlédnou jeden na druhého. Bojí se, že je potká stejný osud. Nakonec se otočí a rozběhnou se k otevřeným dveřím. Nechceš je nechat uniknout, a tak rychle vyrazíš za nimi. Střetnete se jen pár yardů od východu.

Drakkarimové: UMĚNÍ BOJE 26, KONDICE 35

Jestliže v zápase zvítězíš, otoč na 340.

152

Točité schodiště osvětlené pochodněmi klesá k rušnému sálu, kde se stýká několik dalších schodišť a tunelů. Zůstaneš skrytý ve stínu a pozoruješ ruch v místnosti. Jsou zde většinou Giakové a Drakkarimové, kteří přecházejí z jedné chodby do druhé. Všichni bez výjimky jsou oblečeni do temně oranžových uniforem.

Zakrátko se síň vyprázdní, a tak se můžeš rozběhnout k protější chodbě. Je to jediný východ, do něhož nikdo nezamířil. Vybral sis ho v naději, že v něm nepotkáš žádnou hlídku. Zanedlouho dorazíš k místnosti, jejíž podlaha se zdá být pokrytá vrstvou jemného šedozeleného prachu. Tvé smysly se v předtuše nebezpečí zachvějí. Pozoruješ fosforeskující lišejník, porůstající hrubě otesané zdi. V jeho světle vidíš několik silných sloupů podpírajících klenutý strop a obloukovitý východ na druhé straně místnosti. Prach na podlaze není porušený žádnými stopami.

Pokud chceš přejít zaprášenou podlahu a vejít do protějšího průchodu, otoč na 301.

Jestliže si místnosti nebudeš všímat a budeš pokračovat tunelem, otoč na 82.

153

Chladnokrevně pozoruješ blížící se řadu Rytířů smrti. Není kam utéct a nepřátel je tolik, že nemáš naději vyhnout se všem smrtícím střelám. Potom, co velitel vydá rozkaz, všichni vojáci vystřelí. Tucet střel s kovovými hroty se rozletí k tvému hrudníku. Rychle se skrčíš, ale bohužel tě to nezachrání. Dvě ze střel ti probodnou srdce a ty okamžitě umíráš.

Tvůj život a tvá cesta tragicky končí zde, v ponuré pevnosti Kaag.

154

Jakmile přestaneš ťukat na zámek, vznikne na povrchu dveří silný náboj. Zasáhne tě do ruky a srazí tě k zemi. Ztrácíš 5 KONDIČNÍCH bodů.

Při pádu vrazíš do Benedona. Tvá neznalost základních počtů ho překvapí. Zeptá se tě, jestli se může podívat na zámek sám. Položíš si ho na ramena a odneseš ho ke dveřím. Přestože je ještě velmi slabý, najde správné řešení ani ne za dvě vteřiny. „Osm,“ ozve se ti jeho hlas v mysli.

Osmkrát ťukneš do zámku a doufáš, že to je opravdu správné řešení, protože bys jen velice nerad dostal od dveří druhou ránu.

Otoč na 8.

155

Tvůj Šestý smysl cítí nebezpečí. Někde poblíž se musí nacházet nepřátelská bytost s magickými schopnostmi. Obáváš se, že tě uvězní v této špinavé kryptě. Vytáhneš tedy zbraň a pomalu couváš ke dveřím. Pozorně zkoumáš okolí a hledáš jakoukoli známku pohybu. Najednou se těžké dveře hlasitě zavřou. Mohutný náraz se ti rozezní v uších. Než máš čas se nadechnout, ozve se další zvuk. Skřípot kamení přitáhne tvou pozornost ke křeslu zčernalému ohněm.

Otoč na 167.

156

Tunel mírně stoupá a přitom se znatelně ochlazuje. Nakonec se dostaneš do nejasně osvětlené komnaty, jejíž kamennou podlahu pokrývají dřevěné hobliny nasáklé hnojem a zaschlou krví. Jak vejdeš, ozve se nelidský smích. Vychází z bludiště silných sloupů podpírajících strop. Okamžitě vytáhneš zbraň. Napadne tě, žes ten smích již někde slyšel. I když to bylo před několika lety, nikdy jsi na něj nezapomněl.

Ze stínů pomalu vyjdou tři ohromné nestvůry se zlověstně se lesknoucíma žlutýma kočičíma očima. Tvé obavy se potvrdily. Jsou to Egorghové, velká, divoká, medvědům podobná stvoření ze severního pobřeží Darklandu. Přilákala je k tobě vidina čerstvé potravy. Už si chystají zuby a drápy k útoku.

Pokud ovládáš Mistrné ovládaní zvířat, otoč na 233.

Jestliže tuto disciplínu Grand Master Kai neovládáš, otoč na 318.
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157

„Výborně, sloužíš tedy Zagarnovi,“ zahřmí hlas. „Dokaž, že nelžeš, a budeš smět vyjít ven z této místnosti.“

Když rozléhající se hlas utichne, drobné plamínky v nádrži se změní ve stovku hučících bílých plamenů. Vlna spalujícího horka tě donutí ustoupit. Chráníš se před žárem plamenů pláštěm a přitom se snažíš vymyslet, co by mohlo být dostatečným důkazem.

Pokud vlastníš Sošku Zagarny, otoč na 336.

Jestliže tento Zvláštní předmět nemáš, otoč na 87.

158

Hořící šíp zasáhne tvora doprostřed hrudníku a prorazí jeho tvrdý krunýř. Nestvůra hlasitě vykřikne a chytí střelu, která jí stále trčí z těla. V jejím obličeji se objeví překvapený pohled plný bolesti. Pak zakoulí rudýma očima a bezvládně se zhroutí na zem.

Otoč na 150.

159

Vytáhneš šíp a vystřelíš na plazícího se Drakkara. Na tak malou vzdálenost ho nemůžeš minout. Střela pronikne brněním a okamžitě Drakkara zabije.

Rychle sestoupíš po železných schodech. Chceš odtáhnout mrtvé tělo mimo dohled, protože se obáváš, že by si ho procházející hlídka mohla všimnout. Jak ho přesunuješ, všimneš si, že má na krku dva řetízky. Na jednom visí Píšťalka a na druhém Mosazný klíč. (Pokud si chceš kteroukoli z těchto Položek v batohu ponechat, nezapomeň si ji poznamenat do Průvodní listiny.)

Konečně si jsi jistý, že je mrtvola dobře ukryta. Vyjdeš po schodech a otevřeš těžké dveře. Na konci krátké chodby je menší galerie, ze které si můžeš prohlédnout dolní jeskyňovité patro. Všimneš si schodiště vedoucího dolů a černých dubových dveří, zasazených do stěny napravo od tebe.

Pomalu se přiblížíš k zábradlí na kraji galerie a pohlédneš dolů. Není to příjemný pohled.

Otoč na 47.

160

Dveřmi v severní stěně vejdeš do nejbližší budovy. Uvnitř se jen tak tak vyhneš Drakkarovi, který nese vědra s vodou, v každé ruce jedno. Střetnutí zabrání jen tvé rychlé reflexy a maskovací schopnosti. Pouze díky nim si Drakkar nevšimne, žes vešel. Vydáš se za ním a brzy dorazíš do síně podobné jeskyni, v níž je mnoho menších ohrad. V každé z nich je za železnými dveřmi zavřen divoký vlk. Pokusíš se pomocí svých schopností zamaskovat svůj pach. Přesto jsou některá větší zvířata ve tvé přítomnosti velmi neklidná.

Opustíš síň a vejdeš do dlouhé úzké chodby. Neujdeš ani tucet kroků, když si v dálce všimneš skupiny Drakkarimů, kteří jdou směrem k tobě. Chodba je sice temná, ale je příliš úzká. I kdyby ses pokusil se zde skrýt a oni si tě nevšimli, téměř určitě by o tebe zavadili.

Rozhlížíš se a hledáš nějaký způsob, jak se jim vyhnout. Najednou spatříš dvoje dveře umístěné naproti sobě.

Pokud chceš vejít do dveří nalevo, otoč na 272.

Jestliže raději vstoupíš do dveří vpravo, otoč na 244.

161

Asi dvacet minut se pokoušíš odemknout zámek. Pak zaslechneš zvonění na poplach. O vteřinu později vtrhne do místnosti oddíl ozbrojených Drakkarimů a Giaků a rozestoupí se okolo vás. Vytáhneš zbraň a udatně s nimi bojuješ. Podaří se ti jich zabít víc jak padesát, ale dovnitř proudí stále nové a nové posily. Nakonec ti dojdou síly a přesila nemilosrdných obyvatel Kaagu tě přemůže.

Tvůj život a tvá cesta zde tragicky končí.

162

Vytáhneš Sommerswerd a držíš si ho před obličejem. Najednou z jeho blýskající se čepele vyrazí zlatý kruh plamenů. Když Helghast pozná sílu, kterou ovládáš, hlasitě vykřikne na poplach. Zastaví se a pak vrávorá zpět k mostu. Chce se vyhnout krutému osudu, jenž na něj čeká. Odhodlaně ho pronásleduješ. Dostihneš ho v okamžiku, kdy se dostane k padacímu mostu.

„Zemři, zplozenče Zla!“ vykřikneš a jediným máchnutím ho rozsekneš vejpůl.

Obě jeho části spadnou do příkopu plného hladových plamenů. Dva Drakkarimové, kteří ho doprovázeli, se okamžitě zastaví a s otevřenými ústy překvapeně civí do všespalujícího ohně. Nervózně se podívají jeden na druhého. Obávají se, že je potká stejný osud, a tak se rychle otočí a utíkají k otevřeným dveřím. Protože je nechceš nechat utéct, rozběhneš se za nimi. Dohoníš je pár yardů od východu.

Drakkarimové: UMĚNÍ BOJE 26, KONDICE 35

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 340.

163

Bez jediného pohybu sleduješ hlídajícího Drakkara, jak se marně pokouší zapálit si dýmku. Po šestém pokusu se mu konečně podaří tkanici zapálit, ale tento úspěch nemá dlouhého trvání. Díky svým schopnostem ji uhasíš jen silou myšlenek. Drakkar rozzuřeně zakleje a hodí tkanici vztekle na zem. Pak se otočí, otevře těžké dveře a jde hledat něco, čím by se mu podařilo dýmku zapálit. Ve spěchu si zapomene vzít kopí. S tasenou zbraní vyjdeš do schodů a přiblížíš se ke dveřím.

Pokud chceš sebrat Drakkarovo kopí, otoč na 140.

Jestliže si zbraně nebudeš všímat, otoč na 194.

164

Potichu si najdeš nový úkryt, přímo proti věži. Čekáš, až všichni Drakkarimové i Giakové zmizí z dohledu. Zanedlouho na ulici není ani živáčka, a tak vyrazíš.

Přeběhneš prázdnou ulici a skrčíš se u paty věže. Cihlová zeď je omítnuta prachově šedým cementem. Vzhlédneš ke střeše a připravuješ se na náročný výstup po dvacet stop vysoké stěně.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud máš Provaz, přičti si k číslu, které ti padlo, 1. Jestliže ovládáš Dokonalost v lovu, přičti si 2.

Pokud je výsledek 3 nebo méně, otoč na 253.

Jestliže je 4-6, otoč na 198.

Je-li součet 7 nebo více, otoč na 63.

165

Jakmile proneseš slova kouzla Bratrstva zvaného Levitace, ucítíš, jak pomalu stoupáš. Když máš nohy těsně nad povrchem, natáhneš ruku, zachytíš se klenutého vchodu a vytáhneš se do bezpečí.

Avšak návštěva této místnosti tě stála váček s penězi a jeden předmět z Batohu. Ztratil jsi je, když ses zabořil do vrstvy prachu. Škrtni si všechny Zlaté a první Položku v batohu.

Když účinky kouzla zmizí, opustíš tuto zákeřnou místnost a vydáš se dál tunelem.

Otoč na 82.

166

Ohnivá koule přelétne přes tvá záda a pak narazí do zdi. Jenom tvé rychlé reflexy tě zachránily před vážnějším zraněním, ale musel sis lehnout do odporné černé záplavy hmyzu. Cítíš, jak ti leze po kůži. Najednou se tvá mysl zachvěje poznáním. To není obyčejný hmyz, vlastně to vůbec není hmyz. Tvůj Šestý smysl zjistil, že to je jen dobře vytvořená iluze, která tě měla zastrašit. Jakmile si to uvědomíš, vstaneš a vůbec si nevšímáš brouků přichycených na tvých šatech. Za několik vteřin hmyz zprůhlední a nakonec úplně zmizí. Zaplašil jsi ho, když jsi objevil jeho pravou podstatu.

Otoč na 281.

167

Závěs za křeslem se náhle rozhrne a ty spatříš postavu oblečenou do oranžového pláště s kapucí. Obejde křeslo, vykřikne kletbu a zvedne bradavičnatou ruku s velkými drápy. V dalším okamžiku vidíš, jak na tebe hází kostku z lesklého černého kamene. Míří přímo do tvé tváře.

Pokud se chceš pokusit kostce vyhnout, otoč na 117.

Jestliže se ji raději pokusíš zbraní odrazit, otoč na 322.

168

Pravou rukou pevně uchopíš zbraň a levou podepřeš svého přítele. Pak pokývnutím hlavy ukážeš na Zlanbeasta, který sedí venku na plošině. Pošeptáš Benedonovi, že tohle je způsob, jak se dostat z Kaagu. Benedon přikývne na souhlas a oba opatrně vejdete do ohrady.

Neočekávaný zvuk tě přiměje vzhlédnout. S hrůzou sleduješ, jak na vás ze stropu padá síť s okraji lemovanými těžkými závažími.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Dokonalost v lovu a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, přičti si k číslu, které ti padlo, 3.

Pokud je součet 0-4, otoč na 27.

Jestliže je 5 nebo více, otoč na 262.

169
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IX. Drak k tobě přiskočí a máchne svou planoucí zbraní.

Vrhneš se na zem, aby ses vyhnul plamenům. Minou tvou hlavu jen o pár palců. Proud ohně narazí do sloupu podpírajícího strop chodby a roztrhne ho na dvě části. Pak se ozve hromové burácení a část stropu se zřítí. Jeden z draků zůstane pohřben pod stovkami tun železa a kamení.

Skrz mrak dusivého prachu několik vteřin pozoruješ druhého draka. A pak, jako byste byli vedeni tichým příkazem, se na sebe vrhnete. Prach klesne k zemi a v tom okamžiku se v drakově tlapě objeví planoucí meč. Tvor k tobě rychle přiskočí a sekne.

Nadziranim (v podobě draka s ohnivým mečem): UMĚNÍ BOJE 46, KONDICE 40

Tato bytost má silné duševní schopnosti. Pokud neovládáš Kai clonu, ztrácíš v každém kole navíc 2 KONDIČNÍ body vzhledem k neustávajícímu psychickému útoku.

Jestliže v zápase zvítězíš, otoč na 76.

170

Chodba se klikatí skrz řadu propojených jeskyní a místností. V některých vidíš zotročené Giaky, kteří tu vykonávají ty nejpodřadnější a nejhrubší práce. Když je tiše míjíš, žádný z nich si tě ani nevšimne.

Asi po hodině cesty přijdeš k velké síni, plné masivních stolů a lavic. U největšího stolu sedí oddíl asi třiceti Drakkarimů. Hladově hltají nechutně páchnoucí maso a zapíjí ho stejně odporným vínem. Všimneš si, že většinou nejsou ozbrojeni. Většina jejich výzbroje leží na hromadě na vedlejším stole.

Schováš se ve výklenku a posloucháš jejich vychloubačné řeči. Doufáš, že se ti podaří zjistit, kudy se dostaneš do Zagarnova trůnního sálu. Avšak tvá trpělivost nepřinese žádané výsledky. Vojáci se akorát vychloubají často jen vymyšlenými úspěchy a popisují všemožné pasti, jež nedávno nachystali na své protivníky v ulicích okolo pevnosti. Přesto se z jejich řečí dozvíš pár důležitých věcí o bojích v Kaagu. Obě znepřátelené strany se snaží ovládnout chovné jámy na Giaky, umístěné v podzemních kobkách. Tyto jámy jsou klíčem k moci, protože produkují nekonečné zástupy nových vojáků a jsou i dobrým zdrojem potravy pro toho, kdo je ovládá. Rozhodneš se, že budeš pokračovat v cestě. Chceš opustit síň průchodem na druhé straně. Jsi si jistý, že tě tvé schopnosti před Drakkarimy ochrání, ale i tak se obáváš, že by si tě mohli všimnout – síň je dobře osvětlená.

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

Jestliže je součet 3 nebo méně, otoč na 210.

Pokud je 4 nebo více, otoč na 256.

171

Vydáš se úzkou uličkou, která tě zavede dál na jih, do středu tohoto ďábelského města. Všude okolo sebe vidíš známky zániku a rozkladu. Kdysi nádherné domy leží v troskách a všechno je pokryto vrstvou rozkládajících se odpadků. Brzy narazíš na prostranství, kde leží víc jak tucet mrtvých Giaků. Podle jejich polohy a povahy zranění usoudíš, že zde musela v několika posledních hodinách proběhnout zuřivá pouliční bitka. Na okolních střechách posedávají hejna mrchožroutů, kteří se velmi podobají supům. Spokojeně krákají, protože si před nedávnem nacpali žaludky až k prasknutí čerstvým masem Giaků.

Vzdálený hluk a řinčení oceli ti napovídá, že boj ještě neskončil, pouze se posunul o kus dál. Rozhodneš se, že raději zůstaneš v troskách, dokud si nepromýšlíš další směr cesty. Jak si ze svého úkrytu prohlížíš ulici, všimneš si úzkých schodů přímo proti tobě. Vedou dolů ke dveřím krypty. Zaměříš se na tmavý vchod a cítíš, že je otevřený a nikým nehlídaný.

Pokud chceš přejít ulici a prozkoumat kryptu, otoč na 228.

Jestliže raději do krypty nevstoupíš, otoč na 303.

172

Nakonec se vymotáš z téhle části města a dojdeš až k troskám. Kdysi to musela být velkolepá budova, ale dnes je celá pobořená. Vyhlédneš jedním z rozbitých oken ven. Na malém prostranství tam leží tucet mrtvých Giaků. Podle jejich polohy a povahy zranění usoudíš, že zde musela v několika posledních hodinách proběhnout zuřivá pouliční bitka. Na okolních střechách posedávají hejna mrchožroutů, kteří se velmi podobají supům. Spokojeně krákají, protože si před nedávnem nacpali žaludky až k prasknutí čerstvým masem Giaků.

Vzdálený hluk a řinčení oceli ti napovídá, že boj ještě neskončil, pouze se posunul o kus dál. Rozhodneš se, že raději zůstaneš v troskách, dokud si nepromýšlíš další směr cesty. Jak si ze svého úkrytu prohlížíš ulici, všimneš si úzkých schodů přímo proti tobě. Vedou dolů ke dveřím krypty. Soustředíš se na tmavý vchod a cítíš, že je otevřený a nikým nehlídaný.

Pokud chceš přejít ulici a prozkoumat kryptu, otoč na 228.

Jestliže raději do krypty nevstoupíš, otoč na 303.

173

Tvor je od tebe jen deset stop, když náhle doširoka otevře tlamu a vyplivne na tebe proud do běla rozžhaveného tekutého ohně.

Pokud ovládáš Mistrnou souvztažnost, otoč na 333.

Jestliže tuto disciplínu Grand Master Kai neovládáš, otoč na 287.

174

Díky svým psychickým schopnostem vytlačíš nepřátelské síly ze své mysli a bolest okamžitě zmizí. Jen co ustane tento útok, oba draci zvednou šupinaté tlapy, z nichž vyletí množství ohnivých střel, mířících ti na hlavu a tělo.

Pokud vlastníš Sommerswerd, otoč na 211.

Jestliže tento Zvláštní předmět nemáš, otoč na 169.

175

Stráže vidí, jak se k nim blíží mrak kouře a okamžitě se rozběhnou chodbou. Když slyšíš jejich dupot, ustoupíš od dveří. Očekáváš, že vtrhnou dovnitř. Místo toho se zastaví a spěšně dveře přibouchnou, aby se oheň nerozšířil do chodby. Vojáci několik minut čekají venku, aby si byli jisti, že se už nic nestane. Pak se vrátí zpět na svá místa.

Tvůj plán bohužel nevyšel. Pomocí svých schopností uhasíš plameny dřív, než se vymknou kontrole. Jsi zklamaný, ale nevzdáváš se. Vrátíš se ke špehýrce a snažíš se vymyslet jiný, úspěšnější plán.

Otoč na 278.

176

Kopnutím dveře otevřeš a za nimi spatříš postavu oblečenou do oranžového šatu. Klečí v modlitbách před oltářem z černého kamene, na němž stojí na čtverci vybledlé látky zlatá soška. Kolem ní hoří svíčky, z nichž vychází slabě nahořklý kouř. Postava se otočí a vykřikne hrůzou – vidí, jak vcházíš do místnosti. V zoufalství zvedne ruce s ostrými drápy. Ale to ji nemůže zachránit. Jedinou ranou jí odsekneš obě ruce i hlavu.

Zasuneš zbraň, poklekneš k mrtvole a prohledáš ji. Zjistíš, že to byl Liganim, jeden z těch, kteří pomáhají Nadziranimům v jejich zkázonosném díle. Soška na oltáři zpodobňuje Slutara, Temného pána, který kdysi v Kaagu panoval. Oranžová barva Liganimových šatů naznačuje, že tento tvor byl Slutarovým poddaným. Zdá se, že svého pána uctíval i po jeho smrti.

Z mrtvoly začínají vystupovat nepříjemné mlhavé výpary, které tě přinutí zakrýt si nos i ústa a odejít z místnosti. Když procházíš kolem oltáře, přiláká tvou pozornost zářící zlatá soška.

Pokud si chceš Sošku Slutara ponechat, poznamenej si ji do Průvodní listiny mezi Zvláštní předměty, které se přenášejí v Batohu. Pokud již máš Batoh plný, nemusíš kvůli sošce odkládat žádný předmět.

Pokračuj v cestě otočením na 7.

177

Vstoupíš do chodby. Neujdeš ale ani patnáct yardů, když spatříš něco, co tě přinutí se okamžitě zastavit. Z protějšího konce se k tobě blíží skupina postav oblečených do oranžových plášťů s kápěmi. Jejich velitel má na zápěstí stříbrné chrániče a nese stříbrné kopí. Jakmile si tě všimne, napřáhne ho směrem k tobě. Instinktivně uskočíš stranou, a tak zachráníš sobě i Benedonovi život. Z hrotu zbraně vyletí bez jediného varování jasný záblesk energie. Proletí chodbou a vybuchne v místnosti za vámi. Rychle se otočíš a utíkáš pryč. Mezitím se velitel chystá znovu vystřelit.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud je vybrané číslo sudé (2, 4, 6, 8) nebo 0, otoč na 113.

Jestliže je liché (1, 3, 5, 7, 9), otoč na 42.

178

Narychlo zbudovaný štít tě nedokáže ochránit před všemi střelami z kuší. Dvě z nich proniknou jeho slabším okrajem. Jak do něj narazí, objeví se sprška žlutých jisker a pak se ti střely zabodnou do stehna a do ramene. Ztrácíš 7 KONDIČNÍCH bodů.

Pokusíš se nevnímat bolest a vytrhneš si šípy z ran. Potácíš se k Rytířům smrti v naději, že je mineš dřív, než se jim podaří znovu natáhnout kuše a vystřelit. Mnoho z nich ti ve tvém snažení nevědomky pomáhá. Překvapeně tu stojí s otevřenými ústy a pozorují, jak statečně přemáháš bolest, kterou ti působí nebezpečná zranění. Bez potíží kolem nich projdeš. Když jim konečně dojde, žes utekl a že by tě měli pronásledovat, jsi už dostatečně daleko. Když míjíš křižovatku, cítíš se už zase natolik silný, že se můžeš rozběhnout protější ulicí.

Otoč na 266.

179

Připomeneš si slova kouzla Bratrstva zvaného Kouzlo blesku a namíříš ukazováček na klíčovou dírku. Když proneseš zaklínadlo, tvou paží proběhne vlna síly. Zkoncentruje se do záblesku energie, který vystřelí z tvého prstu a zavrtá se do zámku. Po nárazu ze dveří vyletí sprška žhnoucích úlomků a několik z nich dopadne na tvůj obličej. (Ztrácíš 2 KONDIČNÍ body.) Kouzlo zabralo, dveře jsou otevřené.

Otoč na 328.

180

Shromáždíš všechny své síly a snažíš se uklidnit skrytého Akataze. Po chvíli přestane vrčet. Roztáhneš závěs a vidíš, jak obrovské chlupaté zvíře leží v hoblinách na podlaze, mírné jako beránek. V této páchnoucí místnosti je spousta kostí Giaků a napůl sežraných kusů masa. Mezi nimi zahlédneš jeden předmět, který se sem vůbec nehodí. Je to bronzová soška zpodobňující Temného pána Zagarnu.

Pokud si chceš Sošku Zagarny ponechat, poznamenej si ji do Průvodní listiny mezi Zvláštní předměty, které se přenášejí v Batohu. Pokud již máš maximální počet předmětů, a přesto si ji chceš ponechat, musíš ji za některý z nich vyměnit.

Po své pravici vidíš další průchod zakrytý závěsem. Skrz díry v chatrné látce spatříš kamenné točité schodiště, vedoucí dolů do tmy.

Pokud chceš prozkoumat schodiště, otoč na 56.

Jestliže se raději vrátíš zpět a opustíš kasárna, otoč na 44.

181

Průchodem vejdeš do tunelu, kterým se dostaneš až k masivním dvoukřídlým, ocelí okovaným dveřím. Jejich zámek je vykládán řadou čísel. Okamžitě je ti jasné, že to je část číselné kombinace otevírající dveře. Jedno číslo ale v řadě chybí. Pokud na příslušné políčko ťukneš tolikrát, kolik je správná odpověď, zámek se odemkne.

Pečlivě si prohlédni následující řadu čísel. Když si myslíš, že víš, jaké číslo se má doplnit, otoč na sekci označenou číslem shodným s tvou odpovědí.
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Pokud nenajdeš správné řešení nebo vůbec nebudeš umět odpovědět, otoč na 297.

182

Rychle odstrčíš Benedona za sebe a chráníš ho vlastním tělem. Drakkarimové se nezadržitelně blíží, s ostrými trojzubci připravenými k úderu. „Taag!“ zakřičí a vrhnou se na tebe.

Drakkarimové: UMĚNÍ BOJE 34, KONDICE 36

Protože musíš bránit nejen sebe, ale i Benedona, sníží se hodnota tvého UMĚNÍ BOJE během tohoto zápasu o 3 body.

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 321.

183

Strach ti dodá potřebnou sílu. Když znovu získáš rovnováhu, rychle se přehoupneš přes vrchol hromady. Drakkarimové, kteří tě pronásledují, jsou oproti tobě ve velké nevýhodě. Nejenže mají velmi těžkou zbroj, ale navíc jim chybí obratnost a mnohé další dovednosti. Nezbývá jim tedy nic jiného než zpovzdálí sledovat, jak se vzdaluješ.

Ulice za hromadou vede na jih k obrovské pevnosti. Díky stínům se pevnost zdá být ještě větší, než ve skutečnosti je. Obklopuje ji obrovské prostranství, umožňující snadný přístup k velké Severní bráně. Brána je z černého železa, které pokrývá vrstva rzi. Z obou stran vystupují ze stěn věžičky, na jejichž vrcholech vidíš obrovské zbraně podobné dělům. Jsou stejné jako ty, jimiž Temní páni vybavovali své pancéřové lodě.

Z úkrytu v pobořeném domě pozoruješ Giaky a Drakkarimy, kteří procházejí okolo brány. Všichni jsou oblečeni do oranžových uniforem s vyšitým znakem zakrvácené kosy. Čím déle si pevnost prohlížíš, tím si jsi jistější, že Benedona drží právě v ní. Ale zdá se ti, že je naprosto nemožné do ní nepozorovaně vstoupit. Naštěstí se ti zanedlouho naskytne neočekávaná příležitost, jak se dostat dovnitř.

Otoč na 124.

184

Z rozevřených čelistí sochy zdobící trůn se valí strašidelná mlha. Se zdviženou zbraní o pár kroků ustoupíš. Ale to tě neochrání před pronikavým jekotem, který se ti náhle rozezní v hlavě. Naštěstí tě psychický štít dostatečně chrání před tímto prudkým duševním útokem. Zanedlouho se jekot ztiší.

Otoč na 293.

185

Nepozorovaně se ke skupině připojíš. Prochází uličkami a pobořenými ulicemi této čtvrti. Brzy dorazí ke komplexu budov podobných stájím. Žádnou z nich nezdobí okrasné prvky, zdi pokrývá jen silná vrstva uhlově černé špíny. Tady se skupina rozdělí. Jedna část vejde do budovy a druhá následuje Gourgaze, který pokračuje v cestě směrem na jih. Míří hlouběji do středu Kaagu, odkud se ozývá hluk vzdálené bitky.

Pokud chceš následovat Gourgaze a jeho vojáky, otoč na 144.

Jestliže si chceš prohlédnout komplex budov, otoč na 160.

Rozhodneš-li se vyhnout se oběma skupinám, můžeš se na vlastní pěst vydat do centra Kaagu. Otoč na 65.

186

Purpurová záře vychází z neprůhledné skleněné koule, visící nade dveřmi. Vytváří oslepující stěnu světla, která zahaluje vchod. Avšak v okamžiku, kdy vejdeš do místnosti, okamžitě pohasne.

Když se tvé oči konečně přizpůsobí šeru v síni, zjistíš, že stojíš v malém chrámu. Vévodí mu prostý kamenný oltář, kolem něhož stojí dvacet černých svící. Jsou upevněny do pečlivě vyřezávaných svícnů, zpodobňujících dvacet Temných pánů, které kdysi vyslal Naar, král Temnot, aby dobyli Magnamund. Plamínky svící jsou jasně šarlatové a ze stoupajícího kouře vychází zatuchlý mastný zápach. Přestože se ze všech sil bráníš, jsi trochu omámený a cítíš slabou nevolnost.

Rychle si svlékneš drakkarimskou uniformu a chystáš se, že opustíš chrám východem v protější stěně. Okolní zdi prostupuje intenzivní zlo a ty cítíš, jak z tebe postupně vysává psychické i fyzické síly. (Pokud neovládáš Kai clonu, musíš si odečíst 3 KONDIČNÍ body.)

Když dojdeš skoro do středu chrámu, všimneš si, že v prohlubni na oltáři leží cosi podivného.

Pokud jsi někdy v předchozích dobrodružstvích navštívil Mogaruith, otoč na 116.

Jestliže jsi tam nikdy nebyl, otoč na 86.

187

Snažíš se dostat se ven z prašné pasti, ale nedaří se ti to. Nohy ti kloužou a veškeré pokusy se osvobodit jenom urychlují klesání. Za dvě minuty se ti jemné částečky zavřou nad hlavou. Pod vrstvou prachu zůstaneš naživu ještě dalších deset minut, ale pak už nedokážeš vzdorovat krutému osudu.

Tvůj život a tvá cesta tragicky končí zde, v pevnosti Kaag.

188

Rychle přistoupíš k Benedonovi a snažíš se ho probudit. Ten je ale v hlubokém bezvědomí a vůbec nereaguje. Chytíš ho za ruce, položíš si jeho bezvládné tělo na ramena a opatrně sejdeš z plošiny. Rozhlížíš se po sále a hledáš východ, kterým byste se dostali ven. Máš dvě možnosti. Jasně osvětlené dveře, jimiž jsi sem vešel, a tunel v severní zdi.

Pokud chceš síň opustit dveřmi, otoč na 203.

Jestliže si raději za únikovou cestu zvolíš tunel v severní stěně, otoč na 310.
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189

Doženeš prchající Giaky a pobiješ je dřív, než mají možnost se nějak bránit. Jsi udýchaný a zakrvácený a chystáš se uložit zbraň. V tom se na druhém konci ulice objeví Vordak. Tentokrát není sám, doprovázejí ho ještě dvě podobné nesmrtelné bytosti. Všichni tři najednou hlasitě zavyjí, natáhnou kostnaté pěsti směrem k tobě a společně psychicky zaútočí na tvé smysly.

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

Jestliže je součet 6 nebo méně, otoč na 317.

Pokud je 7 nebo více, otoč na 58.

190

Celý potlučený a zakrvácený se snažíš vyprostit z hromady těl mrtvých Kraanů. Jejich smrt vyděsila ostatní okřídlené tvory, kteří teď divoce poletují nad městem a celí vystrašení hlasitě krákají na poplach. Když se ti konečně podaří vylézt, potácíš se ulicí pryč do relativního bezpečí. V troskách najdeš dokonalou skrýš. Strop tě chrání před objevením ze vzduchu a přitom se odtud můžeš volně rozhlížet po opuštěném prostranství, tvořícím jedinou přístupovou cestu. Tady si chvíli odpočineš a přitom si rozmýšlíš, kudy budeš pokračovat. Obnov si 2 KONDIČNÍ body.

Pokud neovládáš Dokonalost v lovu, musíš během odpočinku sníst jednu porci jídla, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Otoč na 201.

191

Do tvé mysli prudce vnikne vlna nepřátelské psychické energie. Tento neočekávaný útok tebou otřese tak, že se zapotácíš. Ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

Pokud jsi tento psychický útok přežil, otoč na 229.

192

Vytáhneš zbraň, ale nemáš čas ji zvednout a udeřit. Svíjející se chapadla se jako hadi natáhnou až k tobě a přinutí tě ustupovat. Všechna jsou zakončena ostrým úlomkem dlaždice. Jak se chapadla míhají před tvým obličejem, slyšíš, jak úlomky hvízdají vzduchem.

Chobotnice se pomalu, ale vytrvale přibližuje a nutí tě ustupovat stále blíž a blíž ke vchodu zasypanému sutí. Když se ale dostaneš k nádrži ve středu místnosti, objevíš jednu důležitou věc, která předtím tvým smyslům unikla. V nádrži není obyčejná voda, ale průzračná olejovitá kapalina – průzračná, olejovitá, ale hlavně hořlavá!

Jakmile si to uvědomíš, smysly tě informují, že tento tvor je obzvlášť zranitelný ohněm. Rychle uložíš zbraň a hledáš něco, čím bys mohl oheň zapálit.

Pokud máš Lucernu, Pochodeň nebo Křesadlo, otoč na 223.

Jestliže nemáš ani jeden z těchto předmětů, otoč na 14.

193
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X. Z povrchu mozaiky chobotnice začnou odpadávat kousky omítky a její oči se rozsvítí zlověstným zeleným světlem.

Ozvěna hlasu ještě slabě doznívá a už slyšíš hluboký rachotivý zvuk. Vychází odněkud ze zavřeného východu. Rachot trvá víc jak minutu a pak se náhle ozve hlasité prasknutí. Z mozaiky začnou odpadávat kousky malby. Celý vyděšený pozoruješ, jak oči chobotnice začínají žhnout zlověstným zeleným světlem.

Mozaika pomalu ožívá jako probouzející se obr. Pulzující pohled netvora upoutal tvou pozornost tak, že sotva stačíš ustoupit do bezpečí, když se dlaždičkami pokrytá chapadla vytrhnou ze zdi a vrhnou se k tvé hlavě. Sekáš po visících končetinách, ale rány se jen odrážejí od kůže tvrdé jako pancíř. Tvá zbraň za sebou nechává jen drobná škrábnutí. Chapadla rychle uhnou a znova se objeví dvě zářící zelené koule. Pak tvou mysl zaplaví vlna psychické energie. Chobotnice tě chce oslabit a podrobit své vůli. Ale neuspěje, protože díky svým schopnostem dokážeš její mentální útok snadno odrazit. Cítíš, že tvá síla chobotnici velmi překvapila. Než může znovu shromáždit síly k druhému, tentokrát mnohem silnějšímu útoku, přiskočíš k ní a chceš jí zasadit ránu mezi ďábelské zelené oči. Jsi od ohromné cibulovité hlavy jen na délku paže, když najednou z tlamy vytryskne proud čiré kapaliny, která zasáhne tvůj obličej.

Pokud ovládáš Mistrnou souvztažnost, otoč na 139.

Jestliže tuto disciplínu Grand Master Kai neovládáš, otoč na 258.

194

Opatrně otevřeš těžké dveře a v chodbě za nimi zahlédneš Drakkara. Dojde až na její konec a tam sejde po schodišti do přízemí. Vejdeš dovnitř a kradmo se blížíš ke schodům. Pomalu dorazíš k menší galerii, ze které si můžeš prohlédnout dolní jeskyňovité patro a černé dubové dveře zasazené do stěny napravo od tebe.

Pomalu se přiblížíš k zábradlí na kraji galerie a pohlédneš dolů. Není to příjemný pohled.

Otoč na 47.

195

Snažíš se pomocí svých schopností přinutit probouzející se zvíře, aby opět usnulo. Bohužel tento obrovský divoký vlk je velmi hladový a právě zachytil tvůj pach.

Kručící žaludek ho probudí úplně. Ohromné zvíře se utrhne ze řetězu, na kterém je přivázané, odrazí se a letí vzduchem přímo na tebe.

Obrovský divoký vlk: UMĚNÍ BOJE 39, KONDICE 49

Tomuto zápasu se nemůžeš vyhnout a musíš bojovat, dokud jeden z vás nezemře.

Jestliže zvítězíš a zápas trval tři kola nebo méně, otoč na 295.

Pokud zvítězíš, ale boj trval čtyři nebo více kol, otoč na 206.

196

Strašlivá bolest v rameni konečně zmizí. Otevřeš oči a zjistíš, že ležíš na zemi. Okolo hlavy ti leze spousta brouků. Cítíš je i na svém těle, když se najednou tvé smysly zachvějí. Znenadání zjišťuješ, že tohle není obyčejný hmyz, vlastně to vůbec není hmyz. Tvůj Šestý smysl ti říká, že to je jen dobře vytvořená iluze, která tě má zastrašit. Jakmile si to uvědomíš, vstaneš a vůbec si nevšímáš hmyzu přichyceného na tvých šatech. Za několik vteřin brouci zprůhlední a nakonec zcela zmizí. Zaplašilo je, že jsi objevil jejich pravou podstatu.

Otoč na 281.

197

Na předních tlapách nestvůry se objeví ostré drápy a její špičaté zuby, připomínající nabroušené nože, se jí zlověstně zalesknou v tlamě. Na nic už nečeká a vrhne se na tebe.

Vodok: UMĚNÍ BOJE 44, KONDICE 52

Pokud v zápase zvítězíš, otoč na 150.

198

Když jsi už jen pět stop od střechy, pod prsty se ti vydrolí část cementové omítky. Zoufale roztáhneš ruce a snažíš se zachytit na jiném místě. Stěží zabráníš pádu na ulici. Po téhle příhodě máš ruce celé odřené a zakrvácené. Ztrácíš 2 KONDIČNÍ body.

Odhodlaně vylezeš posledních několik stop a pevně se chytíš zábradlí, lemujícího střechu.

Otoč na 10.

199

Vytáhneš šíp a zamíříš tvorovi přímo do oka. Avšak v okamžiku, kdy je střela téměř u svého cíle, nestvůra se otočí, a tak se jí šíp neškodně vklíní mezi zuby. Velké čelisti se sevřou, uvolní střelu a tvor ji s opovržením plivne zpátky na tebe. Rychle upustíš luk a vytáhneš ruční zbraň. V tom okamžiku na tebe padne velký stín této bestie.

Otoč na 128.

200

Tmavý tunel tě zavede dolů k obrovské kruhové síni. V jejím středu vidíš prohlubeň, která je až po okraj naplněná tekutou lávou. Světlo, vycházející z této jámy osvětluje celou místnost. Ze sálu se jako paprsky ďáblova kola rozbíhají do všech stran dlouhé tunely. Jsou tmavé a na jejich vzdálených koncích vidíš jen malé zářivé tečky ohňů. Vzduch je zde těžký, nasycený sírou a dalšími páchnoucími zplodinami, vznikajícími při chodu hlučných strojů hluboko v útrobách Kaagu. Tlak vzduchu je tu velmi proměnlivý, a tak, jak vcházíš do sálu, ztratíš rovnováhu a zapotácíš se.

Přímo před tebou, nad prohlubní s lávou, stojí obkročmo obrovská socha. V rudém světle vypadá jako nějaká nadpřirozená bytost z oceli a kamene. Opatrně projdeš okolo jedné ohromné nohy s drápy. Zdá se ti, že se může každou chvíli pohnout a zašlápnout tě jako nějaký obtížný hmyz. Naštěstí zůstane nehybná, takže v klidu vejdeš do tunelu s trojúhelníkovitým vchodem. Je největší ze všech, které ze sálu vycházejí.
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Z tunelu vždy po stu krocích odbočují další chodby. Zjistíš, že se v některých z nich cosi pohybuje. Nakonec zvítězí tvá přirozená zvědavost. Pomocí svých schopností si zostříš zrak a pozoruješ jednu z nich. Zjistíš, že ji obývají Nadziranimové, tajemní kouzelníci ovládající černé umění pravoruké magie, kteří otrocky sloužili Temným pánům z Helgedadu. Těchto několik Nadziranimů je zcela zaneprázdněno, vyrábějí cosi u kádí na chov Giaků. Nejprve tě jejich práce zaujme, ale pak pocítíš silný odpor. To, cos viděl, tě znechutilo, pospícháš tedy dál ke vzdálenému rozcestí. Tunel se tam rozděluje na dva menší, jeden z nich míří doprava a druhý doleva. Dojdeš až na rozcestí, když se ti kůže na pažích a na týle zachvěje v předtuše nebezpečí. Chvění rychle zmizí, ale varování to bylo dostatečné. Jsi si jistý, že na tebe někde poblíž číhá něco velmi nebezpečného.

Pokud chceš na rozcestí zahnout doleva a pokračovat v cestě touto chodbou, otoč na 156.

Jestliže raději vejdeš do chodby, vedoucí doprava, otoč na 126.

201

Náhle tě vyruší nějaký hluk. Na prostranství se objeví jednotka Giaků v bojové zbroji. Zároveň s nimi tam je i několik Drakkarimů a Gourgaz, který si ošetřuje zraněnou paži. Pozoruješ, jak si chystají tábor. Všichni jsou tak unavení, že dokonce zapomenou postavit hlídky.

Jak mrak kouře, zahalující tuto část města, začne řídnout, v dálce za ležením spatříš úpatí obrovské pevnosti. Je to děsivý pohled – pyramida ze smolně černého kamene, zakončená špičkou ostrou jako jehla, čnící nad ulicemi Kaagu ve výšce víc jak tisíc stop.

Zanedlouho na náměstí přijede starý rozhrkaný vůz tažený dvěma zvířaty podobnými volům. Zastaví se a Giak, sedící na kozlíku, stáhne plachtu, zakrývající nákladní prostor. Odhalí tak hromadu velkých kusů šedozeleného masa, které začne okamžitě házet vojákům. Ti se na ně vrhnou s neskrývanou chutí. Je to nechutný pohled. A zdá se ti to ještě horší v okamžiku, kdy poznáš, že vojáci jedí maso nedávno zabitých Giaků.

Otoč na 250.

202

Strážce sklopí oči, aby se vyhnul tvému planoucímu pohledu. Zamumlá něco, co bys mohl pokládat za omluvu, a pak ustoupí, abys mohl projít. S předstíranou odvahou strčíš do těžkých železných dveří. Otevřou se a když vejdeš do chodby za nimi, hned se zase prudce zavřou.

Chodba končí u malé galerie, ze které si můžeš prohlédnout dolní patro. Všimneš si schodiště vedoucího dolů a černých dubových dveří ve stěně napravo od tebe.

Pomalu se přiblížíš k zábradlí na kraji galerie a pohlédneš dolů. Není to příjemný pohled.

Otoč na 47.

203

Stoupáš po schodech ke stěně světla před dveřmi. Tvé smysly tě varují, že se někde blízko skrývá nebezpečí. Zastavíš se a pozorně posloucháš. Nejdřív nic neslyšíš, ale pak zaslechneš dupot. Kroky se zastaví a ty za okamžik spatříš, jak se stěna světla zaleskne. Dveře se otevřou.

Proklínáš svou smůlu, otočíš se a utíkáš k tunelu. Do síně vpochoduje několik drakkarimských vojáků. Přikáží ti, aby ses zastavil, ale ty si jejich rozkazů nevšímáš. Utíkáš, jak nejrychleji můžeš. Protože neseš na zádech svého přítele, nemůžeš se pohybovat tak rychle a obratně, jak bys právě teď potřeboval. Než se dostaneš k ústí tunelu, Drakkarimové si přichystají luky ke střelbě a zamíří.

Jestliže ovládáš Dokonalost v lovu a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, otoč na 2.

Pokud tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, otoč na 269.

204

„Výborně, sloužíš tedy Slutarovi,“ zahřmí hlas. „Dokaž, že nelžeš, a budeš smět vyjít ven z této místnosti.“

Když rozléhající se hlas utichne, drobné plamínky v nádrži se změní ve změť hučících bílých plamenů. Vlna spalujícího horka tě donutí ustoupit od okraje nádrže. Před žárem ohně se chráníš pláštěm a přitom se snažíš vymyslet, co by mohlo být dostatečným důkazem.

Pokud vlastníš Sošku Slutara, otoč na 336.

Jestliže tento Zvláštní předmět nemáš, otoč na 87.

205

Vytáhneš Sommerswerd, jehož lesklou čepel náhle obklopí zlaté plameny. Když Helghast zjistí, jakou silou vládneš, vykřikne na poplach. Uvolní stisk, a tak získáš potřebný prostor, abys mu mohl zabodnout meč až po rukojeť do břicha a odstrčit ho. Helghast naříkavě vykřikne a na tvou mysl zaútočí vlna psychické energie, kterou ovšem velmi snadno odrazíš. Pak napřáhneš meč a jedinou ranou rozsekneš Helghasta na dvě části.

Obě poloviny mrtvoly spadnou z mostu a shoří v hladových plamenech. Drakkarimové se okamžitě zastaví a s otevřenými ústy překvapeně civí do příkopu. Nervózně se podívají jeden na druhého. Obávají se, že by je mohl potkat stejný osud, otočí se tedy a utíkají k otevřeným dveřím. Nechceš je nechat uniknout, a tak se rozběhneš za nimi. Dohoníš je pár yardů od východu.

Drakkarimové: UMĚNÍ BOJE 26, KONDICE 35

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 340.

206

Když smrtelně zraněný vlk padá na zem, zaslechneš, jak někdo odmyká zámek. Pak se dveře prudce otevřou a dovnitř vtrhne skupina Drakkarimů. Všichni jsou velmi rozvzteklení a meče mají připravené k boji. Rychle se vypořádáš s prvními dvěma, ale vzápětí musíš čelit dalším, kteří tě přinutí ustoupit dál do cely.

Drakkarimské stráže: UMĚNÍ BOJE 32, KONDICE 40

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 67.

207

Vrátíš se pro Benedona a položíš si ho na ramena. Potom vyjdeš po schodech a pospícháš průchodem do tunelu, jehož stěny jsou bohatě vykládané dřevem. Zavede vás do místnosti, odkud se do všech směrů rozbíhá osm menších chodeb. Prohlédneš si jednu po druhé a znovu se tě zmocní známý strach. Strach, že už nikdy nenajdeš cestu z Kaagu.

Využiješ svých léčitelských schopností a pokusíš se Benedona probudit. Vzpomněl sis, jak jednou během výuky v klášteře Kai vyvolal pomocí kouzla obraz kláštera a jeho okolí. Mohl jsi vidět sám sebe, jak stojíš ve své komnatě, jako malou figurku v domečku pro panenky. Pokud by se tvému příteli toto kouzlo podařilo i zde, dokázal bys mnohem snadněji zjistit, kde přesně jste a najít cestu, kterou byste se mohli dostat ven.

Shromáždíš všechny své schopnosti, položíš ruce na Benedonovu hruď a přesuneš svou energii do jeho srdce (zmenši si KONDICI o 3 body). Tvůj přítel začne pomalu nabývat vědomí a vrací se mu i jeho síla. Zanedlouho je schopný ti vyhovět. Ze země se začne zvedat trojrozměrný obraz Kaagu. Postupně se zvětšuje, až se ti podaří vás zahlédnout. Klečíte na podlaze komnaty v jednom z horních pater hlavní části pevnosti. Pak se obraz zamlží a zmizí. Naštěstí ještě předtím objevíš nejrychlejší cestu vedoucí z tohoto strašlivého místa.

Průchod mířící na jih vás zavede přímo k ohradě se Zlanbeasty a k přistávacím plošinám na vnější stěně pevnosti, umístěným vysoko nad Jižní bránou. Tohle bude vhodná úniková cesta – dostaneš se ven stejným způsobem, jakým ses dostal dovnitř.

Jsi si jistý, že úspěch máš na dosah ruky. Pomůžeš Benedonovi na nohy a pak již oba pospícháte jižním průchodem.

Otoč na 267.

208

Uchopíš jeden z těžkých černých svícnů a zvedneš ho nad hlavu. Než ho hodíš na kouli, musíš se nejdřív uklidnit, abys neminul cíl. Náhle z koule vyrazí vlna temné energie. Jak se dostane do tvé blízkosti, začneš ztrácet vědomí. Navíc ti hrozí nebezpečí, že si upustíš svícen na hlavu. Vykřikneš a podaří se ti shromáždit dost duševních sil na to, abys odrazil nepřátelskou energii koule.

Když se ti myšlenky pročistí, hodíš svícen na oltář a rozbiješ kouli na tisíce drobných kousků. V tom okamžiku se do oltáře začne stahovat veškeré zlo, které se v místnosti nacházelo. V síni se zvedne vítr, jenž také rozfouká onen nepříjemný zápach. Pak se zde rozhostí atmosféra klidu a pohody. Získáváš zpět 3 KONDIČNÍ body.

Pokračuj v cestě otočením na 86.

209

Sejdeš svažující se chodbou a po schodišti o několik pater níž. Octneš se v ohromné síni ověnčené ledovými krápníky. V dálce si všimneš žlutavé záře, vycházející ze vzdálené komnaty, kde je určitě tepleji. Rychle se vydáš tímto směrem a dáváš pozor, abys neuklouzl na zledovatělé podlaze.

Když se dostaneš do středu místnosti, teplota vzduchu výrazně poklesne. Pokud neovládáš Mistrnou souvztažnost, ztrácíš vzhledem k extrémně nízké teplotě 5 KONDIČNÍCH bodů.

Pokračuj otočením na 133.

210

Jsi jen pár yardů od průchodu, kterým chceš jídelnu opustit, když se v něm objeví čtyři Drakkarimové a zamíří přímo k tobě. Jeden z nich si tě všimne a hned hlasitě vykřikne na poplach: „Vetřelec!“

Okamžitě vytáhneš zbraň a připravuješ se na souboj. Vojáci, kteří doposud klidně jedli, se ztiší. Pak všichni jako jeden muž vyskočí a běží si pro své zbraně. Nechceš bojovat s takovou přesilou, a tak se rozběhneš ke čtyřem Drakkarimům. Ti teď stojí po celé šířce chodby, meče v rukou a chystají se tě rozsekat na kousky.

„Za Sommerlund!“ vykřikneš a vrhneš se na čtyři bojovníky s krutými tvářemi.

4 Drakkarimové: UMĚNÍ BOJE 37, KONDICE 41

Pokud v zápase zvítězíš, otoč na 119.

211

Vytáhneš Sommerswerd a držíš ho před sebou. Proud plamenů okamžitě zamíří k jeho zlaté čepeli. Když narazí na ostří, přemění se ve žhnoucí kouli síly, vyzařující oslnivé bílé světlo. Meč se začne v tvých rukou chvět. Zoufale se snažíš udržet kontrolu nad silou, která je stále v tvém dosahu.

„Za Sommerlund!“ vykřikneš a s velkým úsilím pošleš kouli energie na oba draky. Ta narazí do prvního z nich a s jasným zábleskem vybuchne. Tunelem se rozletí sprška do běla rozžhavených jisker a pak všechno utichne. Po drakovi i ohnivé kouli nezbyla ani stopa.

Několik vteřin pozoruješ druhého draka. Ani jeden z vás se nepohne. Pak, jako kdybyste byli vedeni jakýmsi tichým rozkazem, se na sebe vrhnete. V dračí tlapě se objeví planoucí meč a zvíře se strašlivou prudkostí zaútočí.

Nadziranim (v podobě draka s ohnivým mečem): UMĚNÍ BOJE 46, KONDICE 40

Tato bytost má silné duševními schopnosti. Pokud neovládáš Kai clonu, ztrácíš v každém kole navíc 2 KONDIČNÍ body vzhledem k neustávajícímu psychickému útoku.

Jestliže v zápase zvítězíš, otoč na 76.

212

Helghast narazí do tvé hrudi a společně spadnete na zem. Rychle se snažíš zachytit jeho šatů, zatímco se koulíte nebezpečně blízko k okraji příkopu. Oba Drakkarimové s úsměvem na rtech pozorují váš zoufalý boj na život a na smrt. Jsou si zcela jistí, že Helghast z něj vyjde jako vítěz.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud je tvá KONDICE 15 nebo více, přičti si k číslu, které ti padlo, 2.

Jestliže je součet 4 nebo méně, otoč na 331.

Pokud je 5 nebo více, otoč na 151.

213

Vyběhneš po několika zbývajících schodech a chytíš Drakkara za krk. Ten se zoufale snaží vytrhnout z tvého drtivého sevření. Kope okolo sebe a škrábe tě jako zdivočelé zvíře, až tě donutí uvolnit stisk. Jakmile to uděláš, Drakkar se zapotácí a po zádech přepadne přes zábradlí. S hlasitým výkřikem dopadne na ulici. Dojdeš ke kamenné zídce a podíváš se dolů. Vidíš, že už si s ním nemusíš dělat starosti. Při pádu se napíchl na jednu ze špic svého strašlivého vražedného vynálezu.

Obrátíš svou pozornost na pět Kraanů, kteří se krmí na střeše. Opatrně se k nim přibližuješ a doufáš, že se nepoplaší natolik, aby všichni odletěli. Ale předcházející souboj a tvá přítomnost je silně zneklidnily.

Jestliže ovládáš Mistrné ovládání zvířat, otoč na 90.

Pokud tuto disciplínu neovládáš, otoč na 136.

214

Té bestii se nedokážeš vyhnout. Pozvedneš tedy odhodlaně zbraň a připravuješ se na souboj. V tom okamžiku na tebe padne stín rozzuřené nestvůry.

Otoč na 128.

215

Využiješ svých schopností, ale ani to ti nepomůže. I když se ti podaří zamaskovat svůj pach, Akataz již o tobě ví.

Z jeho zavytí tě zamrazí. Obrovské chlupaté zvíře skočí na závěs a svými drápy a tesáky snadno protrhne chatrnou látku. Na okamžik se do závěsu zamotá, ale bohužel je brzy zase venku. Přesto jsi získal několik drahocenných vteřin, ve kterých se můžeš připravit na odvetu za tento prudký útok.

Pokud máš luk a chceš ho použít, otoč na 99.

Jestliže luk nemáš nebo ho nechceš použít, otoč na 286.

216

Tvá zbraň znovu narazí do krystalu a opět se bez výsledku odrazí. Jdeš ji sebrat, když se sálem rozlehne hlasité poplašné zvonění. O vteřinu později dovnitř vtrhne jednotka dobře vyzbrojených Drakkarimů a Giaků. Rozestoupí se a obklíčí tebe i tvého přítele. Statečně bojuješ a zabiješ aspoň padesát nepřátel. Nakonec ti ale dojdou síly, a tak podlehneš přesile obyvatel Kaagu.

Tvůj život a tvá cesta tragicky končí zde, v Zagarnově trůnním sále.

217

Točité schodiště osvětlené pochodněmi klesá k rušné síni, do níž ústí ještě několik dalších schodišť a tunelů. Zůstaneš skrytý ve stínu a pozoruješ postavy v místnosti. Jsou to většinou Giakové a Drakkarimové, kteří přecházejí z jedné chodby do druhé. Všichni bez výjimky jsou oblečeni do temně oranžových uniforem.

Zakrátko se sál vyprázdní, a tak se rozběhneš k protější chodbě. Je to jediný východ, do něhož nezamířil nikdo z procházejících. Vybral sis ho v naději, že za ním nepotkáš žádnou hlídku. Zanedlouho dojdeš k místnosti, jejíž podlahu pokrývá vrstvou jemného šedozeleného prachu. Tvé smysly se v předtuše nebezpečí zachvějí. Pozoruješ fosforeskující lišejník, který porůstá hrubě otesané zdi. V jeho světle vidíš několik silných sloupů podpírajících klenutý strop a obloukovitý východ na druhé straně místnosti. Povrch zaprášené podlahy je úplně rovný, neporušený jakýmikoli stopami.

Pokud chceš přejít zaprášenou podlahu a vejít do protějšího průchodu, otoč na 301.

Jestliže půjdeš raději dál tunelem, otoč na 82.
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XI. Nahrbená a vychrtlá stvoření bez vlasů se potácejí tunelem, ve tváří se jim zračí léta bolesti a utrpení.

V šeru uvidíš dvacet klopýtajících stvoření. Zostříš svůj zrak a poznáš, že všechna vypadají zčásti jako lidé. Nemají vlasy a jsou shrbená a vychrtlá, jako kdyby dlouhou dobu hladověla. Na prstech jim rostou místo nehtů rohovité zahnuté drápy a jejich velké oči jsou hluboko zapadlé do důlků. V obličejích se jim zračí nesčetné roky bolesti a utrpení. Zaměříš na postavy své psychické schopnosti a velmi tě překvapí, když zjistíš, kdo to opravdu je.

Tvé smysly odhalí, že tato stvoření kdysi doopravdy byla lidmi. Byli to vojáci spojených armád Svobodných zemí. Před dlouhou dobou je zajali v jedné z bitev a odvedli do Kaagu. Od té doby na nich Nadziranimové prováděli své hnusné pokusy. Ale teď už pro tyto černokněžníky nemají žádnou cenu – stali se nesmrtelnými. Proto byli vyhnáni do zapomenutých chodeb pevnosti a ponecháni svému osudu.

Když se k tobě přiblíží na dvacet yardů, pokusíš se s nimi telepaticky domluvit. Okolo jednoho z nich cítíš slabou psychickou auru. Doufáš, že by mohl něco vědět o tvém příteli Benedonovi. Nejdřív na tvé otázky nepřichází žádná odpověď, pak se ale vaše oči střetnou. Zalije tě vlna zoufalství a najednou jsi vtažen do nekonečné agónie bytí těchto tvorů. (Vzhledem k psychickému šoku ztrácíš 2 KONDIČNÍ body.) Když šok pomine, v hlavě se ti rozlehne děsivý hlas.

„Ano… Znám toho, kterého hledáš…“ zakráká. „Sommledinský kouzelník je vězněn zde v Kaagu… v Zagarnově trůním sále…“

Zeptáš se ještě, jestli neví, kudy se k tomuto sálu dostaneš, ale na to ti nedokáže dát jinou odpověď než: „O mnoho pater výš.“

Pak se skupina rozestoupí, abys mohl projít. Když bytosti míjíš, vidíš na jejich kdysi lidských tělech strašlivé jizvy po krutých pokusech a tvá nenávist k Nadziranimům znovu vzplane. S pocitem vzteku i lítosti pospícháš pryč. Ve skrytu duše se obáváš, že Benedona již mohl potkat stejný osud.

Otoč na 57.

219

Vordakové se radují ze svého společného úspěchu a tiše se ti smějí. Chtějí využít výhody, která se jim naskytla, a tak se rychle vydají směrem k tobě. Za chůze vytahují těžké železné palcáty a chystají se na to, že tě dorazí. Bolest v hlavě pomalu ustoupí a ty konečně můžeš zvednout zbraň a pokusit se odrazit jejich útok.

3 Vordakové: UMĚNÍ BOJE 40, KONDICE 42

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 260.

220

Panel se vrátí zpět na své místo a skryje vás před nepřáteli. Skrz zeď slyšíš jejich překvapené výkřiky i několik nadávek. Když vešli do místnosti a nenašli vás tam, napadlo je, že jste se snad vypařili. Máš na paměti, že stále mohou najít váš úkryt. Proto sejdeš ze schodů, na jejichž konci objevíš sklepení. Je bohatě zařízené všemi možnými druhy složitých laboratorních aparatur. U jedné zdi stojí několik velkých stolů, potřísněných zaschlou krví.

Cítíš, že Benedona pohled na tyto stoly silně rozrušil. Když se ho zeptáš proč, odpoví ti, že ho v této místnosti jednou dlouhé hodiny krutě vyslýchali. Marně se snažili získat tajemství magie Bratrstva.

„I přes všechna jejich ďábelská mučení,“ říká a jeho slabý hlas se hrdě ozývá v tvé mysli, „se nedozvěděli vůbec nic.“

Hledáš východ, jímž byste mohli sklepení opustit, a brzy objevíš ocelové dveře. Jsou zamčeny zvláštním druhem zámku. Skládá se ze třech vyvýšených částí, z nichž každá je dále rozdělena na čtyři shodné čtverce. Do všech kromě jediného jsou vyryta čísla. Zeptáš se Benedona, jestli neví, jak zámek pracuje. Vzpomene si, že jednou viděl Nadziranimy, kteří několikrát zaťukali na prázdný čtverec, a dveře se pak pokaždé otevřely.
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Pozorně si prohlédni následující čtverce s čísly. Když si myslíš, že víš, jaké číslo chybí, otoč na sekci označenou stejným číslem jako je tvá odpověď.

Pokud neodpovíš správně nebo hádanku neumíš vyřešit, otoč na 154.

221

Šíp zasáhne tvora do hlavy, protrhne kůži a zabrzdí se až o lebeční kost. Pak spadne na zem. Zvíře vykřikne a náhle se zastaví. Prudce otáčí hlavou ze strany na stranu v marné snaze zbavit se strašlivé bolesti. Bestie se teď pohybuje mnohem pomaleji, ale nezastavuje se. Oči se jí rozsvítí touhou po pomstě a vzápětí znovu vyrazí do útoku.

Proklínáš její houževnatost, přehodíš si luk přes rameno a vytáhneš ruční zbraň. Chystáš se na nelehký boj na život a na smrt.

Gnagusk: UMĚNÍ BOJE 41, KONDICE 45

Pokud v zápase zvítězíš, otoč na 247.

222

Planoucí blesk se blíží stále rychleji a jeho energie se zvětšuje. Když je jen na délku paže od tvého hrudníku, vrhneš se po hlavě do záplavy černého hmyzu. Jen tak tak se ti podaří vyhnout se smrtelnému zranění.

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

Jestliže je součet 5 nebo méně, otoč na 33.

Pokud je 6 nebo více, otoč na 166.

223

Přiblížíš oheň ke kapalině v nádrži a ta okamžitě vzplane. Ozve se hlasité zahučení a závan vzduchu tě srazí na zem.

Na několik vteřin je místnost osvětlena oslepujícím bílým svitem, pak záře pohasne a ty vidíš, jak se chobotnice svíjí na zemi. Její ohavné tělo spalují hladové žluté plameny.

Přikryješ si ústa pláštěm, postavíš se a protáhneš se okolo hořícího těla k východu. Deska z modrozeleného kovu, která uzavírala průchod, se odsunula a odkryla tmavý tunel táhnoucí se do dálky. Chceš tuto zakouřenou síň opustit co nejrychleji a bez dalšího zdržování pokračovat v pátrání po svém příteli. Vejdeš tedy do průchodu a vydáš se do nehostinné temnoty tunelu. (Nezapomeň si vyškrtnout příslušnou Položku z batohu z Průvodní listiny.)

Otoč na 200.

224

Vyleká tě pištění za dveřmi, a tak se k ním přiblížíš s největší opatrností. Podíváš se špehýrkou a tvůj strach rychle zmizí, když spatříš dvě krysy s potrhanýma ušima, jak bojují o kost se zbytky masa. Rozesměješ se, protože nakonec neočekávaně vyhraje menší z nich a hrdě si odtahuje svou výhru. Jak sleduješ krysu, mizící v dálce v široké chodbě, objevíš něco, co ti zrychlí tep.
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Využiješ svých schopností a vylepšíš si zrak. Na konci chodby jsou silné dvoukřídlé dveře, hlídané dvěma bojovníky v naleštěné stříbrné zbroji. Před dveřmi prochází nepřetržité zástupy Drakkarimů a Giaků, ale žádný z nich do nich nevstoupí. Usoudíš, že jsou vzdálené asi sto yardů, ale i přes tuto vzdálenost cítíš, že se za nimi skrývá obrovská moc. Zanedlouho se prostranství před dveřmi vyprázdní. O chvíli později se objeví dvě postavy podobné duchům, obě oblečené do lesklých průsvitných plášťů. Poznáš je, jsou to Nadziranimové, mistři pravoruké magie. Když klouzavě doplují ke dveřím, stráže jim uctivě ustoupí z cesty. Obě křídla dveří se lehce otevřou a kouzelníci mohou vstoupit. Vidíš, že místnost zaplavuje oslepující purpurové světlo. Najednou se tvé smysly zachvějí a ty vycítíš, že tvůj přítel Benedon musí být někde poblíž. Jsi přesvědčený, že ho najdeš někde za těmito dveřmi, proto se rozhodneš, že se musíš dostat dovnitř, jak nejrychleji můžeš. Ale v cestě ti stojí stráže, a tak je nutné vymyslet, jak je odlákat nebo oklamat.

Pokud chceš ve skladišti zapálit oheň a pokusit se tak odlákat stráže z jejich míst, otoč na 268.

Jestliže se raději převlékneš do drakkarimské uniformy, která leží pohozená na podlaze, a pak se pokusíš přesvědčit stráže, že tě mají nechat projít, otoč na 70.

225

Najednou cítíš, že ti v krvi koluje vysoce nebezpečný virus. Nakazil ses v okamžiku, kdy ti bytost podrápala obličej. Rychle zaktivizuješ všechny své léčitelské schopnosti a snažíš se vytvořit dostatečné množství účinných protilátek, které budou schopné zničit tento smrtící virus. Stojí tě to 3 KONDIČNÍ body. Avšak za záchranu před strašlivou smrtí to není příliš vysoká cena.

Jen co se zcela zotavíš, posbíráš své vybavení a vyjdeš po schodech, vedoucích pryč z této ponuré místnosti.

Otoč na 172.
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XII. Ze stínu se vynoří velký, hlodavci podobný tvor s obrovskými čelistmi a velkými lopatkovitými zuby.

Ze stínů se vynoří velká nestvůra se zaječími pysky a blíží se k tobě. Má hořčicově zbarvenou kůži a šest silných noh s ostrými drápy. Při každém pohybu se jí pod kůží zavlní mohutné svaly. Přestože má velkou hlavu, trčí jí čelisti z tlamy ven. Z dlouhé holé kosti vyrůstají obrovské lopatovité zuby.

Bestie se otočí a podívá se na tebe. Chvíli si tě prohlíží krutýma, zapadlýma očima a pak příšerně zaječí. Cadak se zlomyslně zasměje a zavelí k útoku. Netvor okamžitě poslechne. Rozběhne se a vrhne se na tebe.

Pokud máš luk a chceš ho použít, otoč na 199.

Jestliže ovládáš Kai alchymii a chceš ji použít, otoč na 81.

Pokud ovládáš Magii a chceš ji použít, otoč na 307.

Jestliže nemáš luk, neovládáš uvedené disciplíny nebo je nechceš použít, otoč na 214.

227

Proneseš slova kouzla Bratrstva zvaného Kouzlo zápalné střely. Vzápětí hrot šípu obklopí magický modrý oheň.
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Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Mistrovství ve zbrani s lukem, přičti si k číslu, které ti padlo, 5.

Jestliže je součet 6 nebo méně, otoč na 91.

Pokud je 7 nebo více, otoč na 158.

228

Konečně nastane ticho. Přeběhneš ulici a sejdeš po kamenných schodech, vedoucích ke dveřím do krypty. Opřeš se do nich ramenem, dveře zaskřípou a otevřou se. Za nimi objevíš malou místnost s nerovnými stěnami. Nejdříve si všimneš mohutného dřevěného křesla s opěradlem téměř celým zničeným ohněm. Skrz zčernalá prkna vidíš plesnivějící závěs, který zakrývá část zadní zdi. Kromě těchto dvou věcí je krypta úplně prázdná.

Pokud ovládáš Jasnovidectví a Mistrnou orientaci, otoč na 93.

Jestliže ovládáš pouze jednu nebo žádnou z těchto disciplín, otoč na 155.
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XIII. Za stínů vyletí obrovské zvíře s racčími křídly a jasně červenou plazí kůží.

Ze stínu střechy se na tebe vrhne velká nestvůra s racčími křídly. Červenou plazí kůži jí pokrývají jemné háčky a její kostnatá hlava je plná uhlově černých chlupů. Tvor otevře tlamu a ty zahlédneš řady dlátovitých zubů, mnohé z nich ale chybí. Obluda si je vylámala na kostech předchozích obětí, které se omylem dostaly do této síně. Se strašlivým křikem se netvor vrhne na tvou hlavu.

Rychle položíš Benedona na zem a vytáhneš zbraň. Podaří se ti to právě včas, aby ses mohl bránit.

Ashradon: UMĚNÍ BOJE 42, KONDICE 40

Tato bytost je imunní vůči Útoku duševní silou a Psychovlně a utrpí jen poloviční škody při použití Kai vlny. Pokud chceš během boje Kai vlnu použít, připočti si k hodnotě UMĚNÍ BOJE jen poloviční prémii.

Pokud v zápase zvítězíš, otoč na 101.

230

Když odstoupíš od mrtvých těl Rytířů smrti, všimneš si, že oba mají na řetízcích u opasku připevněné Mosazné klíče. Pokud si chceš jeden z těchto klíčů ponechat, poznamenej si ho do Průvodní listiny mezi Položky v batohu.

Když mrtvoly důkladněji prohledáš, najdeš následující předměty:

2 Meče

1 Dýku

2 Porce jídla

80 Kika (10 Kika odpovídá jednomu Zlatému)

Láhev vína

Pokud si kteroukoli z těchto věcí ponecháš, nezapomeň si udělat příslušné změny v Průvodní listině.

Pokračuj otočením na 68.

231

Tvor se snaží uskočit, ale jeho pohyby jsou příliš pomalé, a tak se mu nepodaří vyhnout se ráně. Když ho šíp zasáhne ze strany do krku, vykřikne bolestí i překvapením. Ale ani toto nebezpečné zranění nestvůře nezabrání pokračovat v boji. S děsivou necitelností si vytrhne šíp z rány a odhodí ho stranou. Taková ukázka silné vůle tě příliš nepovzbudí. Přehodíš si luk přes rameno a sleduješ, jak se k tobě bestie blíží. Chystáš se ji patřičně přivítat, ale nestvůra udělá něco zcela neočekávaného. Když už je od tebe jen deset stop, prudce se zastaví a široce otevře krví potřísněnou tlamu, ze které se vyvalí proud do běla rozžhaveného kapalného ohně.

Pokud ovládáš Mistrnou souvztažnost, otoč na 333.

Pokud tuto disciplínu Grand Master Kai neovládáš, otoč na 287.

232

Rychle šplháš k vrcholu hromady. Uvědomuješ si, že celou tu dobu jsi skvělým cílem pro lučištníky z řad Rytířů smrti. Jsi už jen asi šest stop od vrcholu, když neopatrně šlápneš na jeden uvolněný kámen a sklouzneš dolů.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud ti padlo sudé číslo (2, 4, 6, 8) nebo nula, otoč na 183.

Jestliže ti padlo číslo liché (1, 3, 5, 7, 9), otoč na 112.

233

Pomocí svých schopností přikážeš třem blížícím se zvířatům, aby se zastavila. V tom okamžiku všechna ztuhnou. Tvůj příkaz v nich vyvolal zcela neznámé pocity, vyděsil je a docela popletl, a tak se rychle stáhnou zpět do stínů jako bezmocná štěňata do bezpečí svého pelechu a komicky při tom kňučí.

Okamžitě se chopíš možnosti utéct. Rychle okolo nich proběhneš k otevřenému průchodu za jejich zády.

Otoč na 64.

234

Vyslovíš zaklínadlo Starších Magi a ukážeš na klíčovou dírku. Ozve se hromová rána a zámek se pod silou nárazu rozlomí. Z klíčové dírky vyletí mrak kovových pilin. Kopneš do dveří a ty se otevřou.

Otoč na 328.

235

Díky své vnitřní síle dokážeš potlačit strach z toho, co tě ještě čeká. Sestoupíš z hřebenu a vydáš se k obrovským podmračeným baštám Kaagu. Skrz vířící prach zahlédneš cestu plnou jam, vedoucí k Východní bráně. Cesta bičovaná větrem je pokrytá mrtvolami, vybělenými kostmi, rezavějícími zbraněmi a zbrojí. Mezi těmito pozůstatky prolézají krabům podobní živočichové a bojují mezi sebou o potravu pro svá mláďata, která se skrývají v prázdných lebkách Giaků, napůl pohřbených v zemi.
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Díky bouři a svým maskovacím schopnostem se můžeš nepozorovaně dostat k východní zdi. Rychle přelezeš hromadu kamení mezi dvěma hladkými mramorovými bloky, jež kdysi tvořily tuto část opevnění a objevíš se na ulici lemované rozpadajícími se budovami a špinavými chatrčemi. Nad celou čtvrtí se vznáší hustý závoj tmavohnědého dusivého kouře, tvořeného výpary železa a síry. Mezi troskami vidíš procházet skupinu Giaků vedenou Gourgazem v drátěné košili. Na chvíli se celá skupina zastaví a pak se na Gourgazův rozkaz všichni vydají pomalým krokem k jihu. Všimneš si, že na potrhaných modrozelených uniformách mají znak proražené lebky.

Pokud se chceš vydat za těmito vojáky, otoč na 185.

Jestliže se jim raději vyhneš a vydáš se opačným směrem, otoč na 104.

236

Šíp ti protrhne kalhoty a na stehně se ti objeví rudý šrám. Bolestí vykřikneš a zapotácíš se, ale naštěstí neupadneš. Ztrácíš 3 KONDIČNÍ body.

Proklínaje bolest dokulháš do špinavého průchodu. Sejdeš svažující se chodbou a po schodišti a dostaneš se tak k obdélníkovité síni. Podél jejích stěn stojí řada prastarých kamenných soch, jejichž rysy jsou za dlouhé věky ohlazené. Na dvou delších stěnách jsou připevněné dehtem napuštěné pochodně, které osvětlují celou místnost mihotavým jantarovým světlem. Vzduch je zatuchlý a ztěžklý olejovitým pachem kouře z pochodní. V dálce si všimneš vstupu do chodby, vedoucí dál do temnoty. Zranění na noze tě bolí, a tak tě silně láká pomyšlení na několik minut odpočinku.

Pokud se zde na malou chvilku zastavíš a odpočineš si, otoč na 29.

Jestliže si raději pospíšíš bez zastávky dál, otoč na 177.

237

Tvé smysly tě nabádají, že po schodech nemáš chodit. I když jsou prázdné, jsou dobře střeženy Drakkarem, hlídajícím na vrcholku věže. Přestože to je nejpohodlnější cesta vzhůru, mohou se každým okamžikem stát cestou nejnebezpečnější.

Pokud se schodům raději vyhneš a místo toho se pokusíš vyšplhat po zdi, otoč na 164.

Jestliže se i přes varování vydáš vzhůru po schodech, otoč na 312.

238

Snažíš se potlačit přirozenou potřebu bojovat o svůj život. Ale i když se nebudeš vůbec hýbat, budeš se stále kousek po kousku přibližovat smrti.

Najednou špičkou levé boty narazíš na něco pevného. Zachvěješ se, když zjistíš, že je to mrtvola. Toho nebohého Giaka sem hodili za trest, protože porušil disciplínu pevnosti. Oběma nohama se zapřeš o mrtvolu, napneš všechny svaly a odrazíš se, jak jen nejsilněji můžeš. Ruce máš natažené a doufáš, že se ti podaří zachytit se klenutého vchodu.

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

Jestliže je součet 3 nebo méně, otoč na 187.

Pokud je 4-8, otoč na 342.

Je-li výsledek 9 nebo více, otoč na 9.

239

Stráže ukončí rozhovor a znovu se k tobě otočí. „Ukaž mi tu relikvii,“ přikáže ti bojovník stojící napravo.

Váhavě sáhneš po vaku a hraješ si s přezkou ve snaze získat čas.

„Pohni sebou,“ varuje tě druhý bojovník a volnou rukou sahá po dýce, „nebo to otevřu místo tebe!“

Pokud máš Sošku Slutara, Vashnovu dýku nebo meč Helshezag, otoč na 61.

Jestliže nemáš ani jeden z těchto Zvláštních předmětů, otoč na 137.

240

Náhlý hluk tě přiměje se otočit. Zůstaneš napůl skrčený se zbraní nachystanou k obraně. Nejdřív nic nevidíš, ale pak si všimneš, jak se v rohu nepatrně pohybuje stín. Podíváš se tím směrem a zaměříš svou pozornost na výklenek v protější stěně síně. Najednou se ti v mysli ozve Benedonův hlas. Nerozumíš, co říká, ale cítíš, že tě chce před něčím varovat. Ohlédneš se tedy přes rameno a vidíš, že ukazuje na žulový trůn. Zachvátí tě hrůza, když spatříš, jak se hlava s obrovskými zuby doširoka otevírá.

Pokud ovládáš Kai vlnu, otoč na 184.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, otoč na 265.

241

Prorazíš stěnu energie a tvé smysly zůstanou na okamžik ochromeny, protože tělem uzemňuješ elektrickou energii stěny. Ztrácíš 3 KONDIČNÍ body. Naštěstí se rychle zotavíš a vyřídíš oba Liganimy, kteří drží hole.

Když slyší jejich poslední výkřiky, utíkající Liganim ztuhne na místě. Pak se otočí a sleduje, jak se k němu se zbraní v ruce blížíš. Tento pohled jeho slabé srdce nevydrží a samo přestane bít ještě dřív, než mu zasadíš první ránu.

Otoč na 207.

242

Položíš ucho na hrubé trámy a pozorně nasloucháš. Na druhé straně se ozývá chrápání, kroky a chrastění zbraní. Najednou si uvědomíš, že tyto dveře vedou do společné ložnice Drakkarimů. Je to místo, kterému by ses měl raději vyhnout.

Opustíš tedy místnost a zamíříš průchodem na jih.

Otoč na 343.

243

Vytáhneš šíp, ale nemáš čas zvednout luk a zamířit. Svíjející se chapadla se jako hadi natáhnou až k tobě a přinutí tě ustupovat. Všechna jsou zakončena ostrým úlomkem dlaždice. Jak se míhají před tvým obličejem, slyšíš, jak úlomky hvízdají vzduchem.

Chobotnice se pomalu, ale vytrvale přibližuje a nutí tě ustupovat stále blíž a blíž ke vchodu zasypanému sutí. Když se ale dostaneš k nádrži ve středu místnosti, objevíš jednu důležitou věc, která předtím tvým smyslům unikla. V nádrži není obyčejná voda, ale průzračná olejovitá kapalina – průzračná, olejovitá, ale hlavně hořlavá!

Jakmile si to uvědomíš, smysly tě informují, že tento tvor je obzvlášť zranitelný ohněm. Rychle uložíš zbraň a hledáš něco, čím bys mohl oheň zapálit.

Pokud ovládáš Kai alchymii, otoč na 346.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, otoč na 94.

244

Vytáhneš závoru, která zajišťuje dveře. Otevřeš je a vejdeš do místnosti za nimi. Se zatajeným dechem dveře zavřeš a pozorně nasloucháš krokům blížících se Drakkarimů. Doufáš, že projdou kolem a nebudou tuto místnost prohledávat. Dupot zesílí a k tvému zděšení se Drakkarimové zastaví přímo přede dveřmi. Slyšíš hrubé klení a pak kovové cvaknutí. Stráže zastrčily závoru a neúmyslně tě zde uvěznily. Drakkarimové pokračují ve své cestě a dupot jejich okovaných bot pomalu utichá. Najednou se ozve hluboké zavrčení. Otočíš se a ruka ti sklouzne na jílec zbraně. Přímo před tebou leží na plesnivé slámě ten největší divoký vlk, jakého jsi kdy viděl. Trhne sebou, zvedne obrovskou hlavu a začne se pomalu probouzet ze spánku.

Pokud ovládáš Mistrné ovládání zvířat, otoč na 96.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, otoč na 195.

245

O pár kroků ustoupíš a zamíříš přímo do středu křišťálové koule. Pro někoho s tvými schopnostmi je to cíl, který nelze minout. Bude však šíp mít dostatečnou sílu na to, aby kouli roztříštil nebo alespoň odsunul?

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Jestliže ti padlo, 0-4, otoč na 131.

Pokud ti padlo 5-9, otoč na 143.

246

Po krátkém rozmýšlení se nakonec rozhodneš, že nebudeš Drakkara rušit. Vyjdeš po schodech a octneš se v hlavním sále horního patra. Je zde vystaveno velké množství ponurých exponátů, zavěšených na zdech nebo uložených v prosklených skříních. Lebky vzácných tvorů leží vedle vydělaných kůží a kostí vykládaných drahokamy. Jeden předmět však upoutá tvou pozornost víc než všechny ostatní. Je to soška zpodobňující Temného pána Zagarnu.

Pokud si chceš Sošku Zagarny ponechat, zapiš si ji do Průvodní listiny mezi Zvláštní předměty, které se přenáší v Batohu. Pokud již máš maximální počet předmětů, musíš ji za některý z nich vyměnit.

Pokračuj otočením na 209.

247

Pozoruješ, jak se tělo mrtvého Gnaguska pomalu koulí z mostu a padá do příkopu plného plamenů. Toto vítězství ti vrátí sebedůvěru, ale bohužel ne na dlouho. Najednou se ti okolo krku sevřou dvě silné tlapy a snaží se ti rozdrtit průdušnici. Zezadu na tebe zaútočil Helghast. Musíš se pokusit vytrhnout z tohoto těsného sevření. Ale stisk jeho prstů je stále silnější. Ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

Oba Drakkarimové se smějí tvému zoufalému snažení a jdou blíž k mostu, aby se ti pomstili za smrt svého mazlíčka.

Pokud vlastníš Sommerswerd, otoč na 205.

Jestliže tento Zvláštní předmět nemáš, otoč na 292.

248

Zavaghar ještě naposledy vykřikne. Pak se s roztaženými končetinami a prudce se svírajícími čelistmi zhroutí na zem, kde se svíjí v předsmrtných křečích. „Ne! Ne! Ne!“ křičí Arcidruid Cadak. V hlase je slyšet zloba a hořké zklamání. „Tohle se přece nesmí stát! Tohle ne!“

Jako šílený se rozběhne ohradou a nevěřícně zírá na mrtvolu obrovského Zavaghara. Oči se mu široce rozevřou. Ty mezitím pomůžeš Benedonovi vstát a oba pospícháte pryč. Znovu se pokusíte dostat k Zlanbeastovi, který stále ještě sedí na přistávací plošině. Cadak se najednou vzpamatuje. Když vidí, že mu unikáte, přikáže zbývajícím Drakkarimům, aby vám všemi prostředky zabránili v útěku.

Dostanete se k okřídlenému tvorovi a ty využiješ svých schopností, abys ho podrobil své vůli. Nebezpečně blízko kolem vás začnou létat šípy Drakkarimů, kteří uposlechli Cadakův rozkaz. Pokoušíš se nevšímat si střel, nasedneš na Zlanbeasta a pak zvedneš Benedona.

Hrubým kopnutím Zlanbeasta pobídneš a vzápětí se již vznášíte ve vzduchu. Když odlétáte z plošiny, ohlédneš se. Spatříš Cadaka, který vám hrozí pěstí a vykřikuje ošklivé nadávky.

Směješ se jeho zlosti, ale smích tě brzy přejde. Všimneš si obrovských vrhačů střel, lemujících hradby. U každého je skupina Giaků. Jak je míjíte, obklopí vás mrak smrtících střel.
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Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud ti padlo 0-8, otoč na 66.

Jestliže ti padlo 9, otoč na 341.

249

Musíš použít všechnu svou sílu, aby ses dostal do sedla a udržel se v něm. Kraan zamává křídly a vznese se k zamračené obloze. Kopeš ho a tlučeš do té doby, než se ti ho konečně podaří zkrotit.

Zatáhneš za otěže a přikážeš mu, aby letěl ještě výš. Po několika dobře mířených plácnutích do hlavy Kraan nakonec zamíří k přistávacím plošinám vysoko nad Severní bránou. Když se k nim dostanete blíž, všimneš si dvou otevřených a nehlídaných plošin. Jedna z nich má klenutý vchod a druhá širší, obdélníkovitý.

Pokud chceš přistát na plošině s klenutým vchodem, otoč na 121.

Jestliže raději přistaneš na plošině u obdélníkovitého vchodu, otoč na 282.

250

Vojáci už dojídají, když se k nim z oblohy snese postava ve volném šedém šatu a helmě z nablýskané oceli. Ani nesesedne ze Zlanbeasta a jenom něco křikne na Gourgaze. Ten začne hlasitě nadávat a rovnat své unavené vojáky do řady. Jezdec v šedivém pak této uboze vypadající jednotce vydá několik rozkazů a znovu se vznese k nebi. Po jeho nevybíravých slovech celá jednotka v čele s Gourgazem odejde v dvouřadu pryč.

Zvědavost tě popohání, aby ses vydal za nimi. Musíš se ale dobře skrývat, aby tě nezahlédli. Procházejí bludištěm uliček a nakonec dojdou na přístupovou cestu k velké budově. Tam se odehrává souboj mezi dvěma znepřátelenými stranami. Jedna část vojáků je oblečena do oranžových a druhá do modrozelených uniforem.

Několik minut pozoruješ, jak se obě skupiny pokoušejí ovládnout přístup do budovy, ale ani jedné se to nedaří ani za cenu velkého krveprolití. Boje se brzy rozšíří i do okolních trosek, a tak se rozhodneš, že bys měl odtud co nejrychleji zmizet, než se do toho také zamotáš.

Na pravé straně si všimneš cesty, která vede přímo k pevnosti. Je úplně prázdná a zdá se, že bude nejlepší, když se po ní vydáš, aby ses vyhnul bitce. Ale neujdeš ani sto yardů, když se náhle střetneš s jednotkou Rytířů smrti. Jsou to čerstvé posily vyslané z pevnosti.

Rychle se skryješ do jedné z vedlejších uliček a utíkáš, jak nejrychleji můžeš. Rytíři smrti tě ale zahlédli a i přes velkou váhu jejich brnění tě odhodlaně pronásledují.

Ulice se brzy rozdvojuje, jedna z cest vede napravo a druhá doleva.

Pokud ovládáš Dokonalost v lovu, otoč na 107.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo ji teď nechceš použít, můžeš se vydat cestou vlevo. Otoč na 85.

Nebo se můžeš vydat cestou doprava. Otoč na 266.

251

Tvůj šíp zasáhne tvora do krku, ale kůži neprobodne. Ozve se pištivé zaskřípání a střela s ocelovým hrotem neškodně sklouzne na zem. Nemáš už čas na druhý výstřel, a tak si rychle přehodíš luk přes rameno a vytáhneš ruční zbraň. Stvoření cítí, že má vítězství na dosah. Klokotavě vykřikne a přískoky se k tobě přibližuje. Chystáš se ho patřičně přivítat, když udělá cosi neočekávaného. Ve chvíli, kdy je od tebe už jen deset stop, náhle doširoka otevře tlamu, ze které vyšlehne proud do běla rozžhaveného tekutého ohně.

Pokud ovládáš Mistrnou souvztažnost, otoč na 333.

Jestliže tuto disciplínu Grand Master Kai neovládáš, otoč na 287.

252

Chodba prochází několika propojenými místnostmi. V některých z nich jsou zotročení Giakové, kteří vykonávají různé podřadné práce, ale žádný z nich si tě, když je míjíš, nevšimne. Po necelé hodině dorazíš k jeskyňovité síni, v níž je spousta železných klecí, ve kterých leží Akatazové, rasa bojových psů používaných Drakkarimy. U stolu nedaleko klecí sedí skupina psovodů, hrajících karty. Ze svého úkrytu posloucháš jejich tlachání a doufáš, že se dozvíš, kde je Zagarnův trůnní sál. Ale tvá trpělivost ti nepřinese tolik žádaný výsledek. Tito krutí humanoidi jsou příliš zaujati hrou a řečmi o nespravedlnosti služby zde u Akatazů. Ale přesto se z jejich řečí dozvíš několik zajímavých věcí o bojích v Kaagu. Obě znepřátelené frakce chtějí získat nadvládu nad množícími jámami Giaků, umístěnými hluboko v podzemí pevnosti. Jsou klíčem k moci ve městě, protože produkují nekonečné zástupy nových vojáků a mohou sloužit i jako pohotový zdroj potravy pro ty, kteří je ovládnou.

Chceš pokračovat v cestě, a tak se rozhodneš, že opustíš síň průchodem na protější straně. I když si jsi jistý, že si tě Drakkarimové nevšimnou, obáváš se, že tě zpozorují psi, neboť mají vynikající čich.

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

Jestliže je součet 4 nebo méně, otoč na 92.

Pokud je 5 nebo více, otoč na 109.

253

Jsi jen pár stop od střechy, když se pod tvými prsty část cementové omítky vydrolí. Natahuješ ruce a snažíš se najít nový chyt, ale už je příliš pozdě. Padáš po zádech na ulici.

Při dopadu se silně udeříš do hlavy a ztratíš vědomí. Vzhledem k nešťastné náhodě se už neprobudíš. Tvé tělo objeví hlídka Giaků. Okamžitě tě zabijí, protože jsou přesvědčeni, že jsi přestrojený drakkarimský zvěd.

Tvůj život a tvá cesta končí na ulici v Kaagu.

254

Tunel tě zavede k další síni, ale vchod blokuje obrovská socha Zagarny, povalená na bok. Při nárazu na zem se musela rozbít, protože chodba je téměř celá zaplněná velkými balvany. Abys mohl do síně vstoupit, musíš nejdřív odklidit alespoň část těchto těžkých trosek.

Vyber si číslo z Tabulky náhody a odečti si od něj 1.

Výsledek představuje počet KONDIČNÍCH bodů, které ztrácíš vzhledem k únavě. (Pokud ti padlo 0 nebo 1, výsledek je 0.)

Pokračuj otočením na 100.

255

Prohlédneš si dveře pozorněji a brzy objevíš, že jsou zavřené jen obyčejným zámkem. Sebevědomě použiješ své schopnosti a snažíš se zámek otevřít. Jsi velmi překvapen, když se ti to nepodaří. Tyto dveře jsou chráněny kouzlem, které brání, aby je někdo neoprávněný odemkl.

Pokud ovládáš Kai alchymii a chceš ji použít, otoč na 179.

Jestliže ovládáš Magii a chceš ji použít, otoč na 234.

Pokud neovládáš ani jednu z těchto disciplín nebo je nechceš použít, otoč na 75.

256

Jsi jen pár metrů od průchodu, který vede z jídelny, když se v něm objeví čtyři Drakkarimové a zamíří přímo k tobě. Rychle se přitiskneš k nejbližší zdi a využiješ všech svých maskovacích schopností, aby ses před nimi skryl.

Ti čtyři projdou kolem tebe, ale vůbec si tě nevšimnou. Když vstoupí do síně, odtáhneš se od zdi a rychle vejdeš do průchodu.

Otoč na 304.

257

Drakkar hlavou narazí na dláždění, jeho kosti hlasitě zapraskají a on upadne do bezvědomí. Rychle sejdeš po železných schodech a odtáhneš jeho bezvládné tělo z dohledu, neboř se obáváš, že by si ho mohla všimnout procházející hlídka. Na Drakkarově tváři se začíná vybarvovat obrovská modřina, která tě ujistí, že se neprobere dřív, než za několik hodin. Jak ho táhneš pryč, všimneš si, že má kolem krku dva řetízky. Na jednom visí Píšťalka a na druhém Mosazný klíč. Pokud si chceš ponechat kterýkoli z těchto předmětů, poznamenej si ho do Průvodní listiny mezi Položky v batohu.

Jakmile si jsi jistý, že je tělo dobře ukryto, vyjdeš po schodech a opatrně otevřeš těžké dveře. Na konci krátké chodby je malá galerie, z níž si můžeš prohlédnout dolní jeskyňovité patro. Poblíž si všimneš schodiště vedoucího dolů a černých dubových dveří, zasazených do stěny napravo od tebe.

Pomalu se přiblížíš k zábradlí na kraji galerie a pohlédneš dolů. Není to příjemný pohled.

Otoč na 47.

258

Uskočíš, aby ses kapalině vyhnul, ale malé množství ti přece jen postříká rameno a tvář. Okamžitě se ozve hlasité zasyčení a ty cítíš, jak ti horní polovinu těla zaplavuje spalující bolest. Tato vysoce žíravá kyselina ti rozleptává kůži i svaly. Ztrácíš 5 KONDIČNÍCH bodů.

Jen díky svým schopnostem přežiješ i to, co by bezpochyby normálního smrtelníka zabilo. Prudký a neočekávaný útok tě zaskočil. Skryješ se tedy do bezpečí za blízký sloup. Nestvůra vyplivne další proud kyseliny. Jsi však dobře skryt, takže kapalina zasáhne jenom modrozelený kámen.

Vyhlédneš zpoza sloupu a očekáváš třetí útok, ale tentokrát ze zobákovité tlamy vyletí jen několik kapek. Chobotnice už vyčerpala všechny zásoby žíravé tekutiny. Chceš se jí pomstít, takže musíš opustit svůj úkryt. Chystáš se k boji, pevně rozhodnut, že nestvůru zabiješ.

Pokud máš luk a chceš ho použít, otoč na 243.

Jestliže ho nemáš, otoč na 192.

259

Tvá zbraň zasáhne střed koule a roztříští ji. Z krystalů vyletí sprška jisker. Zářivá stěna světla, která věznila Benedona, zabliká a nakonec zcela zmizí.

Otoč na 188.

260

Jakmile Vordaky zabiješ, jejich těla se začnou vypařovat. Zanedlouho z nich zbyde jen páchnoucí zelený plyn. A i ten je během chvilky odvát větrem pryč. Uvědomuješ si, že souboj mohl přilákat další nepřátele. Proto bez váhání uložíš zbraň a utíkáš pryč, jak nejrychleji můžeš. Na konci ulice vidíš širokou cestu vedoucí na jih a druhou, přehrazenou troskami, mířící k západu.

Pokud se chceš vydat ulicí na jih, otoč na 142.

Jestliže se vyšplháš přes trosky do západní ulice, otoč na 35.

261

Jakmile poslední Egorgh dopadne mrtvý na zem, otočíš se a utíkáš k nedalekému průchodu. V běhu zasuneš zbraň a za několik minut již míříš průchodem pryč. Dostaneš se do prázdné kruhové místnosti. Je v ní jen jedna věc – zrezivělý železný žebřík, připevněný ke stěně, stoupající dírou ve stropě do horního patra. Z této místnosti nevede žádný jiný východ, a tak se velmi opatrně vyšplháš po příčkách rozežraných rzí.

Když se protáhneš dírou, octneš se v chodbě, jejíž podlahu pokrývají lidské kosti. Na hromadách tam leží propletené celé kostry a mnohé z lebek i ostatních kostí jsou očividně okousané. Tvé smysly zahltí psychické pozůstatky hrůzy a bolesti, které zde zůstaly po těchto nebohých obětech. Zakrátko cítíš nevolnost a přepadne tě pocit stísněnosti. Srdce ti hlasitě tluče, ale nezbývá ti nic jiného než se vydat chodbou dál. Opatrně překračuješ kosti, abys nezpůsobil hluk. Avšak neuděláš ani tucet kroků, když tě cosi neočekávaného přinutí se zastavit.

Otoč na 218.

262

Rychle odstrčíš Benedona a pak uskočíš, aby ses vyhnul padající síti. Tvá rychlost vás oba zachrání, jinak byste skončili jako dvě lišky chycené do želez. Rychle vstaneš a pomáháš na nohy svému příteli, který upadl. Když se shýbáš, zaslechneš, jak vás ve stínech proklíná čísi hluboký hlas. Otočíš se tím směrem se zbraní v ruce a chystáš se k obraně. Jakmile ale spatříš, kdo vchází do šedivého světla v ohradě, překvapením na okamžik ztuhneš.

Otoč na 54.

263
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XIV. Dvě hrozivé postavy pospíchají k tobě a mají v úmyslu tě zabít.

Rychle ustoupíš, vytáhneš ruční zbraň a chystáš se k obraně. Obě hrozivé postavy se zlýma očima pospíchají k tobě, rozhodnuty, že tě zabijí.

2 Xaghashové: UMĚNÍ BOJE 52, KONDICE 60

Pokud vlastníš Sommerswerd, zdvojnásob si všechny prémie, které díky němu získáš. (Pouze po dobu tohoto zápasu.)

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 276.

264

Ustoupíš od mrtvého bojového psa a setřeš si z obličeje kapky jeho páchnoucí krve. Kroky za dveřmi tě varují, že hluk souboje vzbudil nežádoucí pozornost. Ozve se křik Drakkara, který se chce dozvědět, kdo je v místnosti. Přiskočíš ke dveřím a zastrčíš závoru. Podařilo se ti to právě včas, abys mu zabránil vstoupit. Válečník tluče na dveře, ale ty si toho nevšímáš. Otočíš se a vběhneš do sousední místnosti. Je plná kostí Giaků a napůl sežraných kusů masa. Napravo spatříš další průchod, zakrytý ošumělým závěsem. Skrz něj zahlédneš točité kamenné schodiště sestupující dolů do temnot.

Špinavé schody tě zavedou do prázdné místnosti osvětlené pochodněmi, jejíž podlahu pokrývá špinavá sláma. Na pravé straně si všimneš silných dřevěných dveří zajištěných zrezivělou závorou. Před tebou vede do dálky vlhká chodba. Tvé smysly ti napovídají, že míří na jih.

Jestliže si chceš blíž prohlédnout dveře, otoč na 242.

Pokud chceš prohledat chodbu, otoč na 343.

265

Z rozevírajících se čelistí sochy, která zdobí trůn, se valí magická mlha. Ustoupíš a pozvedneš zbraň. V tu chvíli se ti v hlavě rozezní ostrý jekot. Zavrávoráš a zoufale se snažíš tento silný psychický útok zastavit. Než si okolo mysli vytvoříš dostatečně silný mentální štít, utrpíš zranění centrální nervové soustavy a upadneš do šoku. Ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

Otoč na 293.

266

Utíkáš ulicí, s Rytíři smrti v patách. I přesto si jsi jistý, že se ti podaří uniknout. Tvá sebedůvěra je ale zanedlouho podlomena. Před tebou se tyčí hromada trosek, pozůstatky staré strážní věže.

Pokud ovládáš Dokonalost v lovu a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, otoč na 22.

Pokud tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, otoč na 232.

267

Vydáš se průchodem a celou dobu se modlíš, aby Benedonovo kouzlo zobrazilo Kaag takový, jaký skutečně je. Nakonec jsou tvé modlitby vyslyšeny. V dálce si všimneš prvních ohrad se Zlanbeasty.

Brzy k nim dorazíte. Tam se v bezpečí stínů zastavíte a ty pozoruješ dění uvnitř. Okolo zdí napočítáš víc jak tucet klecí, v každé z nich je buď jeden Zlanbeast nebo několik menších Kraanů. Většinou se krmí, ale někteří z nich jsou osedláni a připraveni na cestu. Jeden z osedlaných Zlanbeastů sedí blízko přistávací plošiny a líně si odtud prohlíží dění ve městě pod ním.

Přemýšlíš, jak dlouho vám potrvá, než se dostanete na plošinu a vyšplháte se do sedla čekajícího Zlanbeasta. V tom si najednou všimneš něčeho podivného. Je velmi podezřelé, že zde nejsou žádné stráže ani nikdo, kdo by se o zvířata staral.

Pokud ovládáš Mistrnou orientaci, otoč na 294.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, otoč na 168.

268

Nepatrně pootevřeš dveře a pak u nich rychle navršíš na hromadu pytle a krabice. Na stěně je upevněná pochodeň, která celou místnost osvětluje. Sejmeš ji a hromadu podpálíš. Pytle i krabice jsou vyschlé jako troud, a tak se brzy rozhoří. Štiplavý modrošedý kouř pronikne mezerou ve dveřích a míří chodbou ke strážím.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud ti padlo 0-4, otoč na 347.

Jestliže ti padlo 5-9, otoč na 175.

269

Ostnaté šípy proletí kolem tebe a roztříští se na mramorových schodech. Přestože máš nohy celé rozbolavělé, přinutíš se uběhnout zbývajících dvacet stop, které tě dělí od bezpečí tunelu, jak nejrychleji to jde. Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Mistrnou orientaci, přičti si k číslu, které ti padlo, 3.

Pokud je součet 0-1, otoč na 71.

Jestliže je 2-6, otoč na 236.

Je-li výsledek 7 nebo více, otoč na 316.

270

Fascinovaně pozoruješ, jak se obě vyhublé postavy přede dveřmi klouzavě zastaví. Jejich tmavá těla jsou beztvará a nezřetelná, jako kdyby je chránilo nějaké kouzlo, jež ti brání, abys je viděl zřetelně. Postavy odříkají se zvláštní zasmušilou melodií několik slov. V tu chvíli se ocelová deska pomalu zasune do zdi.

Náhle ti do mysli proniknou cizí psychické síly – tvá přítomnost nezůstala nezpozorována. Vychrtlá stvoření na sebe vezmou podobu draků, velkých jako menší kůň. Otočí se a tvou myslí proniknou do ruda rozžhavené ostny bolesti.

Pokud ovládáš Kai clonu, otoč na 174.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, otoč na 45.

271

Chodba je několik stovek yardů úplně rovná, bez jediné zatáčky. Nakonec dorazíš k velké kruhové místnosti se stěnami z žulových kvádrů. Z temné šachty nad tebou, po jejíchž stranách spadá dolů asi tucet provazů a kladek, proudí dovnitř studený vzduch. Všechna lana dosahují až na dlážděnou podlahu. Nalevo si všimneš velkých čtvercových dveří pobitých mosaznými a ocelovými hřeby. Zdá se, že kromě šachty jsou jediným východem z místnosti.

Pokud máš Mosazný klíč, otoč na 141.

Jestliže tento předmět nevlastníš, otoč na 255.

272

Za dveřmi objevíš menší komnatu. Na dřevem obložených stěnách tam visí uzdy a sedla. Zavřeš dveře a zadržuješ dech. Kroky Drakkarimů postupně sílí. Uleví se ti, když uslyšíš, že bojovníci minuli dveře a bez zastávky sestupují dolů. Když se v chodbě rozhostí klid, opustíš tento sklad a pospícháš pryč.

Otoč na 332.

273

Jako stín přeběhneš most a nikým nezpozorován vejdeš do páchnoucí uličky. Na jejím konci vidíš železné schodiště, které vede ke klenutému vchodu, orámovanému spirálami těla černého kamenného hada. Opatrně se vydáš nahoru. Musíš si dávat velký pozor na to, kam šlapeš, protože některé schody jsou zrezivělé. Očima přitom stále sleduješ vchod nad sebou. Najednou ztuhneš. Sprška jisker osvětlí tvář Drakkara, stojícího ve stínu na hlídce. Křesá křemenem a pokouší se zapálit zapletený provázek, jímž si pak chce připálit dýmku, sevřenou mezi zkaženými černými zuby. Kopí má opřené o těžké železné dveře.

Pokud ovládáš disciplínu Grand Master Kai Splynutí, otoč na 19.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, otoč na 163.

274

Využiješ svých schopností a uvedeš se do stavu hlubokého rozjímání. Tvá mysl může opustit fyzické tělo a vznést se nad ohnivým příkopem k Benedonovu tělu, bezvládně ležícímu tváří k zemi. Telepaticky ho voláš, snažíš se ho probudit, ale nejsi schopen s ním navázat kontakt. Po chvíli se ozve naprosto neočekávaná odpověď – výkřik, z něhož tě až zamrazí.

Mysl se ti naplní hrůzou, když zjistíš, že osoba pod tebou není tvůj přítel Benedon, ale Helghast. Postava se začne zvedat a její rysy se mění přímo před tvýma očima. Úzkostlivě se ohlédneš k místu, kde ztuhle stojí tvé tělo. Dveřmi vcházejí dva Drakkarimové, kteří vedou na napnutém provaze tvora podobného kanci. Se zlomyslnou radostí zvíře pustí a to se rozběhne přímo k tvému neživému tělu. Jak kancovy čelisti divoce klapou, zmocní se tě strach. Nutíš svou duši, aby se vrátila do těla dřív, než ho kanec roztrhá na kousky.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud je tvá současná KONDICE 20 nebo více, přičti si k číslu, které ti padlo, 1. Jestliže je tvá KONDICE 19 nebo méně, odečti si od čísla, které ti padlo, 1.

Je-li výsledek 3 nebo méně, otoč na 299.

Jestliže je 4 nebo více, otoč na 122.

275

Šíp zasáhne tvého přítele do boku. Benedon tiše klesne na kolena a jeho ruce se k tobě stále vztahují s žádostí o pomoc. Sehneš se, abys ho zvedl, ale najednou zahlédneš záblesk světla a v hlavě ti vybuchne oslepující bolest. Tu však brzy vystřídá naprostá tma, která zahalí všechny tvé smysly. Cítíš, jak padáš do nekonečné propasti, jako kdyby ses za temné bezměsíčné noci zřítil z vysokého útesu. Neochotně se tomuto pocitu poddáš a to je také poslední věc, kterou si ještě uvědomuješ.

Tvůj život a tvá cesta zde končí.

276

Ustoupíš od mrtvých nepřátel a opřeš se o desku. Potřebuješ si odpočinout a nabrat síly. Náhodou si všimneš zvláštního klíče, ležícího opodál. Je vykován ze zeleného kovu, který slabě fosforeskuje.

Pokud si chceš Zelený klíč ponechat, poznamenej si ho do Průvodní listiny mezi Zvláštní předměty, které se přenášejí v kapse.

Jakmile se ti vrátí síly opustíš místnost a pokračuješ v hledání Cechmistra Benedona.

Otoč na 133.

277

Přeběhneš prázdnou ulici a skrčíš se u paty věže. Cihlová zeď je omítnuta rozpadávajícím se šedým cementem. Když vzhlédneš ke střeše, vidíš, že tě čeká náročný výstup do výšky dvaceti stop.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud vlastníš Provaz, přičti si k číslu, které ti padlo, 1. Jestliže ovládáš Dokonalost v lovu, přičti si 2.

Je-li výsledný součet 3 nebo méně, otoč na 253.

Jestliže je 4-6, otoč na 198.

Pokud je 7 a více, otoč na 63.

278

O pár minut později spatříš dva Giaky, nesoucí dřevěná vědra naplněná pískem. Váhavě otevřou dveře a rozhodí písek na kouřící zbytky ohně. Pak se otočí a utíkají pryč.

Chvíli je na chodbě zmatek. Stráže i Giakové se dohadují, jak asi mohl oheň vzniknout. Když čekáš, až se všechno kolem uklidní, musíš sníst jednu porci jídla, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body (pokud neovládáš Dokonalost v lovu).

Tvůj první plán zklamal, a tak se rozhodneš vyzkoušet své přesvědčovací schopnosti podpořené odloženou drakkarimskou uniformou.

Otoč na 70.

279

Odtáhneš závoru a opřeš se do zkřivených dveří, které se okamžitě otevřou. Za nimi vidíš uličku vedoucí podél jatek. Je opuštěná a až na pár hromad kostí Giaků, čerstvě zbavených masa, je i prázdná.

Skrývaje se ve stínech, abys zmenšil nebezpečí, že si tě všimne někdo, kdo by mohl být schován u hromad, se vydáš na její druhý konec. Ke své smůle si ale nevšimneš Kraanů, kteří krouží vysoko nad tvou hlavou. Jakmile dorazíš na konec uličky a zahneš za roh, tři z těchto létajících tvorů se snesou ze zakouřené oblohy. Chtějí tě utlouct silnými křídly zakončenými drápy. Dvakrát tě srazí k zemi, než se ti podaří vytáhnout zbraň, aby ses mohl bránit.

3 Kaagští Kraanové: UMĚNÍ BOJE 45, KONDICE 60

Pokud ovládáš Kai vlnu a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, zdvojnásob si všechny prémie, které získáš při použití jakékoli formy psychického útoku (ale pouze po dobu tohoto zápasu).

Jestliže v zápase zvítězíš, otoč na 190.

280

Odhodlaně se díváš na Helghasta, s rukou na jílci zbraně. Netvor na tebe pohlédne a zasměje se. Při tom odhalí dva ostré zuby, které mu vyrůstají z dolní čelisti. Opět se zachechtá, hlasem plným nenávisti a opovržení. Z jeho zlého smíchu tě zamrazí v zádech. Když sebevědomě zrychluje krok, oči mu planou jako dva žhavé uhlíky. Nadechneš se a vyřkneš zaklínadlo, jež ses naučil od svého přítele a učitele Rimoy. „Gloar!“

Vzápětí se objeví koule energie, která se rozletí síní a zasáhne blížícího se Helghasta. Síla tohoto kouzla ho zvedne do vzduchu. Jako příšerná hadrová panenka padá v divokých přemetech do příkopu plného plamenů.

Oba Drakkarimové se okamžitě zastaví a civí do všespalujícího ohně. Nervózně pohlédnou jeden na druhého. V jejich očích vidíš obavu, že by je mohl potkat podobný osud. Avšak léta tvrdé vojenské disciplíny přemůžou strach. Jako dva roboti zvednou meče a pokračují v cestě směrem k tobě.

Drakkarimští vysloužilci: UMĚNÍ BOJE 30, KONDICE 35

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 340.
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XV. Šupinatý drak s ledově bílou kůží a drápy ostrými jak břitvy tě sleduje vražedným pohledem.

Poletující stín znovu změní tvar. Zvětší se a zprůhlední, nejasné obrysy jsou teď mnohem zřetelnější. Jeho nová podoba ti skoro vyrazí dech. Před sebou vidíš šupinatého draka s ledově bílou kůží a očima černýma jako hlubiny vesmíru. Pozoruje tě vražedným pohledem a otvírá tlamu s množstvím ostrých zubů. Když tě ovane jeho mrazivý dech, celý se roztřeseš. Přestože tě tvé schopnosti chrání před zmrznutím, nemohou tě chránit před dračími zuby, rohovitým ocasem, ani před drápy podobnými mečům. Drak hladově zavrčí a vyrazí k tobě. Tlamu má doširoka otevřenou, protože očekává, že budeš velmi snadnou kořistí.

Ledový drak (přeměněný Nadziranim): UMĚNÍ BOJE 48, KONDICE 52

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 50.

282

Kraan se snese k zaoblené plošině, ty přehodíš nohu přes jeho krk a s neobyčejnou mrštností seskočíš na plošinu v okamžiku, kdy přistanete, a proběhneš otevřeným průchodem. Najednou se před tebou objeví Giak, který má na starost Kraany. Naštěstí tě tvá vynalézavost a maskovací schopnosti ochrání, a tak si tě nevšimne. Belhá se dál k plošině, aby se postaral o křičícího Kraana. Přeběhneš na druhou stranu ohrady. Jsou tam dva východy, jeden vede na jih a druhý na západ.

Pokud chceš projít jižním průchodem, otoč na 181.

Jestliže se raději vydáš na západ, otoč na 55.

283

Když tě škrábne do předloktí šíp, vykřikneš bolestí a překvapením. Ztrácíš 3 KONDIČNÍ body.

„To není vhodná cesta, Benedone,“ křičíš, když pozoruješ Drakkarimy, kteří se k vám rychle blíží. „Raději bychom měli zkusit vejít do ohrady.“

Proklínáš vaši zapeklitou situaci, otočíš se a oba pospícháte zpět k přichystané léčce. V ohradě neuděláte ani pět kroků, když tě neočekávaný zvuk přinutí vzhlédnout. S hrůzou sleduješ, jak na vás ze stropu padá síť s okraji lemovanými závažími.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Dokonalost v lovu a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, přičti si k číslu, které ti padlo, 3.

Je-li součet 0-4, otoč na 27.

Pokud je 5 nebo více, otoč na 262.

284

Vordak ještě stihne vykřiknout na poplach, ale pak už mu tvá smrtící rána rozsekne hlavu vejpůl. Jeho výkřik přiláká Zlanbeasta, kroužícího na zakouřené obloze. Okřídlený plaz se okamžitě snese dolů a pilovitým zobákem na tebe zaútočí.

Vyber si číslo z Tabulky náhody a přičti si k němu 1. Výsledný součet představuje počet KONDIČNÍCH bodů, které ztratíš při Zlanbeastově útoku.

Než se můžeš začít bránit, okřídlený tvor se znovu vznese do vzduchu a zmizí. Máš vztek, že se mu podařilo uniknout. Pak shlédneš dolů a vidíš, že tam už Vordakovo tělo není. Přeměnilo se na nepříjemně páchnoucí zelený plyn.

Napadne tě, že Zlanbeast třeba odletěl jenom proto, aby shromáždil další své druhy. Rychle tedy uložíš zbraň a utíkáš pryč, jak nejrychleji můžeš. Na konci ulice narazíš na dvě cesty. Jedna z nich vede na jih a druhá, přehrazená hromadou trosek, směřuje na západ.

Jestliže se chceš vydat směrem na jih, otoč na 142.

Pokud raději přelezeš trosky, které ti brání v cestě do západní ulice, otoč na 35.

285

Opatrně překročíš mrtvé Plaaky, kteří se ještě chvějí v posmrtných křečích, a bez ohlížení se vydáš dál. Po několika dalších stovkách yardů dorazíš do kruhové místnosti, která je téměř úplně prázdná. Je zde akorát rezavý železný žebřík, připevněný ke zdi, stoupající dírou ve stropě do horního patra. Z této místnosti není jiný východ, a tak se s velkou opatrností vyšplháš po příčkách rozežraných rzí.

Když se protáhneš dírou ve stropě, objevíš se v chodbě, která je plná lidských kostí. Na hromadách tam leží propletené celé kostry a mnohé z lebek i ostatních kostí vypadají, jako by byly okousané. Tvé smysly jsou zahlceny psychickými pozůstatky hrůzy a bolesti, jež zde zanechaly tyto nebohé oběti. Zakrátko cítíš malou nevolnost a přepadne tě pocit stísněnosti. Srdce ti hlasitě tluče. Vydáš se touto chodbou dál. Opatrně překračuješ kosti, abys nezpůsobil žádný hluk. Ale neuděláš ani tucet kroků, když tě cosi neočekávaného přinutí se zastavit.

Otoč na 218.

286

Akataz vítězně zavrčí, vymotá se ze závěsu a skočí ti přímo na hruď. Rychle ustoupíš, vytáhneš zbraň a chystáš se na zápas s touto slintající bestií.

Akataz: UMĚNÍ BOJE 24, KONDICE 25

Tento bojový pes je obzvlášť citlivý na psychický útok. Pokud můžeš a chceš využít v boji svých psychických schopností, zdvojnásob si všechny prémie, které díky nim získáš.

Jestliže zvítězíš ve čtyřech kolech nebo dříve, otoč na 13.

Pokud zvítězíš v pěti kolech nebo později, otoč na 264.

287

Proud plamenů míří na tvůj obličej a ty cítíš, jak ti jeho žár připaluje kůži. Reaguješ pouze instinktivně. V zoufalé snaze vyhnout se tekutému ohni se vrhneš k zemi.

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

Jestliže je výsledek 6 nebo méně, otoč na 103.

Pokud je 7 nebo více, otoč na 323.

288

Šlahouny jsou silné jako provazy a jsou i tak pevné. Sice se ti do šatů zabodávají trny, ale to ti nemůže zabránit v cestě vzhůru. Avšak jak se blížíš k hornímu patru, začnou se ostny náhle zvětšovat. Nejenže ti probodávají šaty, ale zapichují se ti i do kůže a způsobují ti strašlivou bolest, která se ti rozlévá v celém těle. Trny jsou jako zuby upírů, jež umožňují krvežíznivým šlahounům napít se tvé krve. Ztrácíš 10 KONDIČNÍCH bodů.

Jsi napůl oslepený bolestí a velkou ztrátou krve, a tak si nevšimneš dvou Rytířů smrti, stojících poblíž šachty. Tvé bolestné výkřiky je poplaší. Surově tě vytáhnou z trnitého vězení a hodí tě na zem. Skrz rudou mlhu bolesti zahlédneš, jak vytahují meče a chystají se tě zabít.

Drakkarimští Rytíři smrti: UMĚNÍ BOJE 42, KONDICE 37

Pokud v zápase zvítězíš, otoč na 230.

289

V zoufalství si aspoň kryješ rukama obličej, ale to tě nezachrání. Obrovská kláda pobitá ostrými hřeby se řítí dolů ze schodů, potom do tebe narazí a dvěma bodci ti probodne hrudník. Pak se i s tebou dovalí až dolů na ulici. Po tak strašlivých zraněních přichází milosrdná smrt téměř okamžitě.

Tvůj život a tvá cesta končí zde v Kaagu.

290

Průchod tě zavede do obrovské síně, jejíž stěny jsou z kvádrů ohnivě červené žuly. Osvětlují ji železné koše se žhavým uhlím, rozmístěné v pravidelných intervalech podél stěn. Vzduch je ztěžklý pachem popela a síry. Na protější zdi visí umně spletené provazce kovu, od nichž se odráží šarlatové světlo. Vytváří se tak scenérie vznešeného zla – rozlehlé roztavené krajiny, jako povrch slunce a hvězd, všechny v divokých plamenech.

Když opatrně vejdeš do sálu, mineš u vchodu dva velké sloupy. Vzduch je zde jako v peci – suchý a horký, ale zde v Kaagu jsi již byl i na mnohem teplejších místech. Toto horko otupuje všechny tvé smysly. V chvějícím se vzduchu si v dálce všimneš tunelu, klesajícího do spodních pater pevnosti.

Nakonec se rozhodneš, že se téhle síni raději vyhneš, chceš se otočit a vrátit se zpět ke křižovatce.

V tom okamžiku zaslechneš vysoko nad sebou šustění křídel. Když vzhlédneš, po zádech ti přeběhne mráz a celý se rozechvěješ. Z tmavého stropu na tebe civí dvě zlomyslné oči.

Pokud ovládáš Kai clonu, otoč na 21.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, otoč na 191.

291

Když dlouho neodpovídáš, ve strážcově tváři se objeví hněvivý výraz.

„Okak gaz!“ zavrčí a namíří kopí přímo na tvé srdce. O krok ustoupíš, pak uděláš náhlý pohyb vpřed, chytíš jeho zbraň a silně do něj strčíš. Krutý Drakkar vyděšeně vykřikne, zapotácí se a po hlavě spadne ze schodů. Zastaví se až dole na ulici.

Vyber si číslo z Tabulky náhody.

Pokud ti padlo 0-4, otoč na 257.

Jestliže ti padlo 5-9, otoč na 111.

292

Helghastovy silné prsty ti neúnavně svírají hrdlo a tobě začínají pomalu ubývat síly. Ztrácíš 4 KONDIČNÍ body. V posledním zoufalém pokusu o záchranu se zkroutíš jako had a pokusíš se vytrhnout z jeho smrtícího sevření. Helghast na okamžik stisk uvolní, čehož rychle využiješ. Chytneš ho za rukávy a kopneš ho tak silně, že ti přeletí přes ramena. Křičí hrůzou a v divokých kotrmelcích padá z mostu přímo do příkopu plného plamenů.

Oba Drakkarimové se okamžitě zastaví a civí do všespalujícího ohně. Když nervózně pohlédnou jeden na druhého, spatříš v jejich očích obavu, že by je mohl potkat podobný osud. Otočí se a rozběhnou se k otevřeným dveřím. Je ti jasné, že je nemůžeš nechat utéct, a tak se okamžitě vydáš za nimi. Doženeš je jen pár yardů od východu.

Drakkarimové: UMĚNÍ BOJE 26, KONDICE 35

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 340.

293
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XVI. Malá černá chlupatá bytost s planoucíma rudýma očima vyskočí z tlamy plné mlhy.

Z tlamy plné mlhy se vynoří malé černé stvoření pokryté huňatou srstí. Má bílou hlavu, nad čelem se mu zdvíhají kostnaté výrůstky a jeho rudě planoucí oči jsou obklopeny množstvím boláků.

Pozvedneš zbraň a chystáš se zasadit netvorovi ránu hned, jak se k tobě přiblíží. Najednou tě ale ze soustředění vytrhne stín, který se pohnul u výklenku na vzdálené straně síně. Stojí tam nadziranimský kouzelník. Bojíš se, že má v úmyslu udělat něco, co by mohlo zmařit celé tvé dosavadní úsilí, a tak se otočíš a utíkáš ke slonovinovým schodům. Chceš se dostat k Benedonovi, jak nejrychleji to půjde. Stvoření si ale myslí, že prcháš ze strachu před ním. Vydá se tedy okamžitě za tebou. Je rozhodnuté tě zastavit dřív, než se ti podaří dostat se ke schodům.

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

Jestliže luk nemáš nebo ho nechceš použít, otoč na 173.

294

Využiješ svých schopností a okamžitě zjistíš, že je na vás v ohradě přichystána nějaká léčka. Někdo zde vystavěl dokonalou magickou stěnu, která má skrýt bojovníky. Ti teď leží v záloze a čekají, až se spolu s Benedonem objevíte.

Znepokojeně nahlédneš do ohrady, zkoumáš každičký stín a hledáš jakoukoli stopu po místě, kde se útočníci skrývají. Přes veškerou snahu se ti je nepodaří najít. Osedlaný Zlanbeast tě láká, ale nechceš riskovat, že by vás po tom všem nakonec zabili.

Pokud se chceš pokusit dostat k Zlanbeastovi a uniknout, jak nejrychleji to půjde, a budeš doufat, že se vám to podaří dřív, než se vás nepřátelé pokusí zastavit, otoč na 95.

Jestliže se rozhodneš, že raději opustíte ohradu a pokusíte se najít jiný způsob, jak uniknout z pevnosti, otoč na 147.

295

Divoký vlk naposledy zavyje a spadne na zem. V tom okamžiku zaslechneš dupání těžkých bot, rozléhající se chodbou. Hluk zápasu a vlkovo vytí přivolalo jednotku Drakkarimů.

Rychle přejdeš k oknu na druhé straně místnosti. Je v něm zasazena železná mříž. Když si ji prohlédneš pozorněji, zjistíš, že všechny tyče jsou silně zrezivělé a uvolněné. Stačí jedna prudká rána a celá mříž se rozsype. Tak získáš ústupovou cestu.

Okno vede do krytého dvora. Skrčíš se ve stínech a čekáš, až zmizí skupina drakkarimských psovodů. Pak přejdeš na druhou stranu, přelezeš nízkou zeď a vydáš se do trosek, které jsou za ní.

Více než míli se proplétáš mezi pobořenými budovami, když konečně narazíš na ulici, jež je překvapivě čistá a prázdná. Napadne tě, že se v ní těžko skryješ před někým, kdo by byl v budovách, lemujících tuto cestu vedoucí do centra Kaagu. Rozhodneš se, že budeš raději důvěřovat ruinám, než bys riskoval, že tě někdo na ulici spatří. Avšak po několika minutách musíš čelit novému nebezpečí. Zem je v této části města velmi nejistá. Je v ní spousta jam a pod slabou vrstvou omítky na ztrouchnivělých trámech se skrývají tajná sklepení. Najednou se ti jedno z takových míst propadne přímo pod nohama a ty po hlavě padáš do uhlově černé tmy.

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

Je-li součet 0-5, otoč na 32.

Jestliže je 6 nebo více, otoč na 51.

296

Kouzlo způsobí, že se koule roztřese. Na jejím křišťálovém povrchu se začnou objevovat malé prasklinky, pak vyletí sprška jisker a koule se rozlomí na dvě půlky. Jasná stěna světla, věznící Benedona, najednou zabliká a nakonec úplně zmizí.

Otoč na 188.

297

Tímto směrem se nemůžeš nikam dál dostat, a tak se vrátíš k ohradám s Kraany a vejdeš do západního vchodu. Tam narazíš na schodiště. Když vyjdeš o několik pater výš, octneš se v rozlehlé síni. Je v ní velmi chladno a z jejího stropu visí velké rampouchy. V šeru v dálce si všimneš žlutavé záře, vycházející z nějaké komnaty, kde je určitě tepleji. Rychle se tím směrem vydáš, ale musíš dávat pozor, abys na zrádné zledovatělé podlaze neuklouzl.

Když jsi téměř ve středu místnosti, teplota náhle silně poklesne. Pokud neovládáš Mistrnou souvztažnost, ztrácíš vzhledem k extrémnímu chladu 5 KONDIČNÍCH bodů.

Pokračuj otočením na 133.

298

Jakmile je nepřítel mrtev, jeho tělo pohltí hučící plameny, které vyrážejí z magické zbraně. Za několik málo sekund z něj nezbude nic víc než hromádka rudě žhnoucího popela.

Jsi velmi překvapen tím, co jsi zde viděl, a bojíš se, že by tě mohly potkat ještě mnohem horší věci, kdybys tu zůstal jen o chvilku déle. Proto utíkáš ke dveřím, otevřeš je a konečně se dostaneš ven. Lapáš po dechu a vybíháš po krátkém schodišti. Chceš si rychle najít nějakou skrýš v okolních troskách. To se ti také zakrátko podaří. Z oblohy tě nikdo spatřit nemůže, před tím tě chrání horní patro ruiny. Navíc sem vede jen jedna přístupová cesta – opuštěné prostranství, které můžeš celé přehlédnout. Chvíli odpočíváš a přemýšlíš, kudy se vydáš dál. Získáš zpět 2 KONDIČNÍ body.

Pokud neovládáš Dokonalost v lovu, musíš během odpočinku sníst jednu porci jídla, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Pokračuj otočením na 201.

299

Tvá duše se znovu spojí s tělem. Stane se tak jen pár vteřin před tím, než netvor zaútočí. Ale tak rychlá změna ti způsobí šok, a tak zůstaneš na chvíli celý ztuhlý a neschopný jakéhokoli pohybu. Ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

Když se konečně vzpamatuješ, kanci podobná nestvůra narazí do tvé hrudi. Spadneš na hladkou podlahu u příkopu. Velké zahnuté kly ti vyryjí hluboké šrámy do paže a do ramene. Ztrácíš 5 KONDIČNÍCH bodů. Nejistě se postavíš a vytáhneš zbraň. V tom okamžiku bestie znovu zaútočí. Tentokrát má hlavu skloněnou a chystá se tě srazit do příkopu.

Gnagusk: UMĚNÍ BOJE 41, KONDICE 45

Pokud v zápase zvítězíš, otoč na 325.

300
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XVII. Z křišťálové koule vychází mnohobarevný proud paprsků k místu, kde sedí světlovlasý muž s bledou kůží.

Běžíš k železným dveřím a postupně zrychluješ. Protože očekáváš, že dveře nebude snadné otevřít, chceš do nich narazit co největší silou. Ale k tvému překvapení se těžké dveře, když se dostaneš na dosah, samy otevřou. Do tváře ti vane chladivý větřík, který tě pobízí, abys vstoupil dovnitř. Železné dveře se za tebou zase samy zavřou, ale tomu už nevěnuješ pozornost. Jediné, čeho si teď všímáš, je osvěžující chlad a ohromující podívaná, jež se ti zde naskytla.

Ke kruhové prohlubni uprostřed, v níž stojí vyvýšená plošina podpíraná měděnými rýhovanými sloupy, sestupují stupně z vyleštěného, zlatem protkávaného mramoru. Plošina vypadá jako přední paluba nějaké obrovské lodi. Nad ní je zavěšená křišťálová koule, ze které vycházejí různobarevné paprsky světla, vytvářející kolem plošiny klec z jasného mihotavého světla. V ní sedí muž s bledou kůží a dlouhými světlými vlasy. Kolena má přitažená k bradě a oči zavřené, jako kdyby spal. Poznáš, že to je Benedon, ale pořád ti ještě z paměti nevymizela vzpomínka na setkání s Helghastem. Proto se rozhodneš, že budeš jednat opatrně.

K plošině vede úzké schodiště s držadly vyrobenými z klů kaltských mamutů. Opatrně sestoupíš do prohlubně a přiblížíš se až k těmto schodům. Zastavíš se před žulovým trůnem, který stojí přesně proti schodišti. Opěradla jsou vytesána tak, aby trůn připomínal lvu podobné zvíře, sedící na zadních tlapách. Pokusíš se telepaticky domluvit se spícím člověkem.
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Nejprve ti vůbec neodpovídá, ale po chvíli zvedne unaveně hlavu a přinutí se otevřít oči. V jeho strhaném obličeji se zračí obrovské vyčerpání, ale jakmile tě zahlédne, objeví se mu na tváři úsměv.

„Lone Wolfe…,“ Slova se ti pomalu formují v mysli. „Díky Ishir, že jsi mne našel…“

Okamžitě si jsi jistý, že tohle je opravdu tvůj přítel Benedon. Pospícháš ke schodišti a chceš ho co nejrychleji vysvobodit. Najednou cítíš, že něco není v pořádku, a tak se prudce zastavíš. Benedonův unavený úsměv zmizí a obličej mu zaplaví výraz nevýslovného strachu.

Otoč na 240.

301

Jakmile šlápneš na zaprášenou podlahu, zjistíš, že tvé rozhodnutí nebylo nejmoudřejší. I když se vrstva prachu zdála být poměrně slabá, nenajdeš pod nohama žádný opěrný bod. Rychle zapadneš až po ramena. Roztáhneš ruce a snažíš se zpomalit klesání. Ale čím víc se pokoušíš odtud dostat, tím rychleji zapadáš do zrádného prachu.

Pokud ovládáš Kai alchymii, otoč na 165.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš nebo ji nechceš použít, otoč na 238.

302

Nakonec je tvá vytrvalost odměněna. Zámek cvakne, odemkne se a dveře se otevřou. Můžeš jimi vejít do místnosti za nimi.

Otoč na 328.

303

Vydáš se ulicí vedoucí z náměstí směrem ke vzdálenému rozcestí. Stále se skrýváš ve stínech, abys zmenšil riziko, že tě spatří někdo, kdo se schovává v ruinách. Bohužel si ale nevšimneš Kraanů, kteří ti krouží nad hlavou. Když dorazíš na rozcestí a zahneš za roh, tři z těchto okřídlených tvorů se snesou dolů ze zakouřené oblohy. Chystají se, že na tebe zaútočí silnými křídly s drápy na koncích. Dvakrát tě srazí k zemi, teprve pak se ti podaří vytáhnout zbraň, aby ses jim mohl bránit.

3 Kaagští Kraanové: UMĚNÍ BOJE 45, KONDICE 60

Pokud ovládáš Kai vlnu a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, zdvojnásob si všechny prémie, které normálně získáš díky psychickému útoku (pouze po dobu tohoto zápasu).

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 190.

304

Po padesáti yardech tunel prudce zahne doleva a ty spatříš velké železné dveře. Naštěstí jsou otevřené, a tak jimi rychle projdeš. Zastavíš se jen na pár vteřin, abys je za sebou zavřel. Pak pokračuješ v cestě. Zakrátko dorazíš k opuštěným schodům a vydáš se po nich vzhůru. Když vyjdeš aspoň o šedesát podlaží výš, konečně se dostaneš na vrchol pevnosti. Pokud neovládáš Dokonalost v lovu, musíš během výstupu sníst jednu porci jídla, jinak ztratíš 3 KONDIČNÍ body.

Přímo proti plošině na konci schodiště je velký bronzový portál, vykládaný stříbrem a zářícím zlatem, které na něm tvoří zvláštní obrazce. Vedle něj sedí spící Drakkar, který ho má hlídat. Tiše zachrápe, hlava v kožené helmě se mu skloní na rameno. Kopí mu vypadlo z rukou a teď leží na zemi u jeho nohou. Tiše se kolem strážce protáhneš a otevřeš zdobené dveře.

Za nimi se rozkládá obrovská kruhová síň. Zdi jsou obložené deskami z leštěného černého kamene. Klenutý strop se zvedá výš jak tisíc stop nad kruhovou vyvýšenou plošinu ve středu místnosti, kterou obklopuje hluboký příkop plný plamenů. Na plošině leží bezvládné tělo světlovlasého muže v hedvábném modrém rouchu. V duši se ti ozve radostný výkřik. Poznáš symboly, které zdobí jeho plášť. Jsou to znaky Bratrstva křišťálové hvězdy, sommerlundského kouzelnického cechu. Chvíli se raduješ, žes konečně našel svého přítele. Pak se ti ale najednou ozve v mysli varování, že se někde blízko skrývá velké nebezpečí. Varování je tak silné, že přehluší tvou radost. Tato zlá předtucha tě pohání blíž k příkopu. Padací železný most je vytažený, a tak hned začneš točit klikou, abys ho spustil přes příkop s plameny.

Pokud ovládáš Kai alchymii a chceš ji použít, otoč na 18.

Jestliže ovládáš Jasnovidectví a chceš ho použít, otoč na 274.

Neovládáš-li ani jednu z těchto disciplín nebo je nechceš použít, otoč na 146.

305

Tvor se snaží vyhnout letící střele, ale je příliš pomalý. Když se mu šíp zabodne do dolní čelisti, vykřikne bolestí a překvapením. Přestože je zraněn, nepřestává na tebe útočit. Bez ohledu na strašlivou bolest si vytrhne šíp z tlamy a odhodí ho stranou. Jeho statečnost ti příliš sebevědomí nedodá. Přehodíš si luk přes rameno, zatímco se netvor k tobě přískoky přibližuje. Chystáš se ho patřičně přivítat, ale když už je od tebe jen deset stop, náhle se zastaví. Doširoka otevře zakrvácenou tlamu, z níž se vyvalí silný proud do běla rozžhaveného tekutého ohně.

Pokud ovládáš Mistrnou souvztažnost, otoč na 333.

Pokud tuto disciplínu Grand Master Kai neovládáš, otoč na 287.

306

Podaří se ti vyndat drahocennou bylinu z batohu. Pak s velkým úsilím spolkneš její suché zlatavé lístky. V několika následujících minutách cítíš, jak Oede bojuje se zákeřným virem. Potom ti teplota opět klesne k normálu a boj je u konce. Virus byl z tvé krve odstraněn.

Když se zotavíš, posbíráš své vybavení a vyjdeš po schodech, vedoucích z této ponuré cely.

Otoč na 172.

307

Proneseš zaklínadlo a zamíříš ho na hlavu bestie. Síla kouzla ji zasáhne přímo do tváře. Otřese s ní tak, až klopýtne a chce ustoupit. Ale za okamžik se vzpamatuje a vyrazí k tobě. Její velikost a síla jí pomohly přežít strašlivý zásah a teď se chystá pokračovat v útoku. V tuto chvíli je připravena splnit Cadakův rozkaz s ještě větším odhodláním. Rychle vytáhneš zbraň, když na tebe padne stín tohoto obrovského rozzuřeného netvora.

Otoč na 128.

308

Vyjdeš po schodech a octneš se uprostřed sálu v horním patře. V místnosti podobné sklepení je vystavena spousta ponurých exponátů. Jsou zavěšené na zdech nebo uložené v prosklených skříních. Lebky vzácných tvorů leží vedle vydělaných kůží a kostí vykládaných drahokamy. Jeden předmět však upoutá tvou pozornost víc než všechny ostatní. Je to soška zpodobňující Temného pána Zagarnu.

Pokud si chceš Sošku Zagarny ponechat, poznamenej si ji do Průvodní listiny mezi Zvláštní předměty, které se přenáší v Batohu. Pokud již máš maximální počet předmětů, musíš ji za některý z nich vyměnit.

Pokračuj otočením na 209.

309

Skloníš hlavu a přinutíš se vydat se do kopce. Bouřlivý vítr tě šlehá do tváře. Nohy se ti při každém kroku boří až po kotníky do neúrodného sopečného prachu. Oči máš pevně zavřené, aby sis je chránil před bodavým větrem plným písku. Spoléháš se, že tě tvé smysly povedou správným směrem. Když se vyšplháš na vrchol hřebenu, rozhlédneš se po okolí bičovaném vichřicí. Nebeský jezdec se ti ztratil z dohledu, zakrytý vířícími šedými mraky. Nevidíš ani Kaag. Spatříš ho, až když se bouře na jihu náhle ztiší. To, co vidíš, ti úplně vyrazí dech.

Ve svém dobrodružném životě jsi viděl mnohá strašlivá města, ale ani jedno z nich se nedá srovnat s nezměrnou velikostí a monstrózní vznešeností Kaagu. Obklopuje ho uhlově černé opevnění z obrovských kvádrů hladkého kamene. Je aspoň čtyřicet mil široké. V jeho středu ční gigantická pevnost z černého mramoru. Má tvar pyramidy a jsou v ní nesčetné otvory, jimiž do ní proudí čerstvý vzduch. Její nejvyšší bod leží dvě míle nad okolní pustou plání. Zahřmí a z nakupených mraků nad tvou hlavou vyletí modrobílé blesky, které sklouznou po černých zdech pevnosti.

Nejdřív se ti zdá, že není možné se dostat dovnitř, ale pak si všimneš, že vnější zdi jsou na některých místech poničené. Ve světle blesků vidíš, že se zřítily velké části hradeb blízko Severní brány. Také na východě je poničená asi míli dlouhá část opevnění a velké černé kameny leží rozházené na pláni. Překvapí tě, že se nikdo nesnaží hradby opravit. Díky tomu bude přístup do města v těchto místech poměrně snadný.

Pokud chceš vejít do Kaagu průlomem v severní zdi, otoč na 88.

Jestliže se rozhodneš do Kaagu vstoupit na východě, otoč na 235.

310

Držíš Benedona pevně na svých ramenou a stoupáš po schodech k tunelu. Tmavá chodba vypadá velmi nevábně, ale zaslechneš dupot hlídky, která se blíží ke dveřím. Nesmí vás chytit, a tak vběhneš do odpudivého tunelu.

Sejdeš svažující se špinavou chodbou a po schodišti a nakonec dorazíš do obdélníkové místnosti. Podél stěn stojí prastaré sochy, jejichž rysy jsou za dlouhé věky ohlazené. Ke dvěma delším stěnám jsou připevněné pochodně. Osvětlují tuto zatuchlou místnost blikotavým jantarovým světlem a sytí vzduch těžkým olej ovitým zápachem. V dálce vidíš průchod, za nímž je chodba, vedoucí dál do tmy.

Pokud se zde chceš zastavit a pokusit se probudit Benedona, otoč na 29.

Jestliže se rozhodneš raději pospíchat bez zastavování dál, otoč na 177.

311

Chlupatý tvor tě přimáčkne k zemi a jeho silné ruce ti jako dva svěráky sevřou krk. Tvé vnímání se začne zatemňovat. Zmítáš se a všemožně se snažíš vyprostit, ale brzy ti dojdou síly. Jsi již příliš slabý na to, abys vzdoroval. Neochotně upadáš do bezvědomí, ze kterého se již nikdy neprobudíš.

Tvůj život a tvá cesta zde končí.

312

Vyběhneš z trosek a zamíříš přes ulici ke schodům vedoucím na věž. Všechno ti vychází podle plánu až do chvíle, kdy jsi asi v polovině schodiště. Ozve se hlasité klapnutí. Vzhlédneš a ke své hrůze vidíš, jak se ze schodů přímo na tebe valí těžká dřevěná kláda pobitá ostrými hřeby. Na věži se přes hranu zábradlí ohýbá drakkarimský voják. Pozoruje, jak se velká kláda řítí dolů přímo na tebe, a v kruté tváři se mu objeví radostné očekávání.

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

Je-li součet 3 nebo méně, otoč na 289.

Pokud je 4-7, otoč na 41.

Jestliže je 8 nebo více, otoč na 348.

313

Neuděláš ani tucet kroků, když ti začnou doutnat podrážky bot. Vidíš, jak z nich stoupají slabé pramínky kouře.

Pokud ovládáš Mistrnou souvztažnost, otoč na 37.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, otoč na 110.

314

Využiješ kouzla Bratrstva nazývaného Ovlivňování myšlenek a s pomocí dalších psychických schopností přesvědčíš oba strážce, aby tě nechali projít. Odtáhnou kopí a praskající rudá energie, která je propojovala, zmizí v hrotech zbraní.

„Můžeš projít,“ řeknou mechanicky jako roboti. Ustoupí a velké dveře se tiše otevřou. Zhluboka se nadechneš, aby sis dodal odvahy a vydáš se k planoucímu purpurovému světlu, které naplňuje místnost.

Otoč na 186.

315

Zkusíš kliku a zjistíš, že dveře jsou odemčené. Za nimi objevíš místnost osvětlenou čtyřhrannými lucernami. Místnost je jen skromně zařízena, je tu akorát postel, stůl, stolička a dřevěná truhla. Od vedlejší místnosti ji odděluje pouze špinavý závěs. Když se k němu přiblížíš, uslyšíš hrozivé vrčení, které tě přinutí sáhnout po zbrani. Je to vrčení Akataza, drakkarimského bojového psa.

Pokud ovládáš Mistrné ovládání zvířat, otoč na 180.

Jestliže tuto disciplínu neovládáš, otoč na 215.

316

Svištění šípů, které se rychle blíží k tvým zádům, tě pobízí k dalšímu běhu. Vyběhneš po schodech a nebezpečné ostnaté střely proletí jen pár palců od tvých zad a nohou. Pak už jsi i se svým přítelem v bezpečí v tunelu.

Sejdeš špinavou svažující se chodbou a po schodišti a nakonec dorazíš do obdélníkové místnosti. Podél stěn stojí prastaré sochy, jejichž rysy jsou za dlouhé věky ohlazená. Ke dvěma delším stěnám jsou připevněné pochodně, osvětlující tuto zatuchlou místnost blikotavým jantarovým světlem a sytící vzduch těžkým olej ovitým zápachem. V dálce vidíš průchod a za ním chodbu, vedoucí dál do tmy.

Pokud se zde chceš zastavit a pokusit se probudit Benedona, otoč na 29.

Jestliže se rozhodneš raději pospíchat bez zastavování dál, otoč na 177.

317

Zoufale shromažďuješ všechny své psychické síly a snažíš se vybudovat okolo své mysli mentální štít. Avšak vyčerpání z předešlého boje otupilo tvé smysly, a tak reaguješ příliš pomalu. Část destruktivní energie vysílané Vordaky pronikne do tvé mysli. Ztrácíš 4 KONDIČNÍ body.

Otoč na 219.

318
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XVIII. Tvorové vyrazí k tobě s otevřenými ústy a vytaženými drápy. Chystají se tě zabít.

Snažíš se Egorghy zastavit. Tvé přesvědčovací schopnosti ale nejsou dostatečně silné na to, abys odradil všechny tři. Na chvíli se zastaví, sednou si na zadní, ale pak vztekle zapiští a přískoky se k tobě přibližují, tlamy doširoka otevřené, drápy vytažené. Chtějí tě na místě zabít.

3 Egorghové: UMĚNÍ BOJE 37, KONDICE 42

Tato zvířata jsou zvlášť citlivá na psychický útok. Proto si během tohoto souboje zdvojnásob všechny prémie, které získáš při použití psychického útoku.

Pokud v zápase zvítězíš, otoč na 261.

319

Celý rozechvělý vkročíš do zářícího sloupu světla. Okamžitě ucítíš, jak stoupáš. Stále rychleji tě míjejí tmavé proužky, z nichž každý představuje jedno patro této obrovské pevnosti. Potom se začneš pomalu zastavovat. Sloup pohasne a ty se objevíš na kovových stupních ve středu klenuté místnosti. Před sebou vidíš obrovské dveře vykované z kagonitu a vedle nich úzké schodiště vedoucí dolů.

Když se přiblížíš ke dveřím, prohlédneš si jejich zámek. Je vyložen řadou čísel a tebe najednou napadne, že to jsou součásti číselné kombinace zámku. Jedno číslo ale v řadě chybí. Pokud ťukneš na prázdný čtvereček tolikrát, kolik je správný výsledek, zámek se otevře.

Pozorně si prostuduj následující posloupnost čísel. Když si myslíš, že znáš správnou odpověď, otoč na sekci označenou číslem, jež je shodné s tvou odpovědí.


[image: ]



Jestliže odpovíš špatně nebo hádanku neumíš vyřešit, otoč na 43.

320

Blesk narazí do koule a roztřese ji. Avšak náraz není tak silný, aby se koule rozbila nebo přemístila. Stěna světla, která vězní Benedona, zůstává nedotčena, a tak musíš zkusit nějaký jiný způsob, jak bys svého přítele vysvobodil.

Pokud máš luk a chceš ho použít, otoč na 245.

Jestliže ovládáš Magii a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, otoč na 108.

Pokud nemáš luk, ani neovládáš disciplínu Magie nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, otoč na 338.

321

Poslední z Drakkarimů spadne mrtvý k tvým nohám. Otočíš se k Benedonovi, jenž byl během boje zraněn. Krvácí z pravé paže, ale když ránu prohlédneš, zjistíš, že není tak hluboká, jak ses předtím obával. Jak mu pomáháš vstát, ozve se ze stínů hlas. Někdo vás tiše proklíná. Otočíš se za tím zvukem se zbraní připravenou k boji. Přikážeš skrytému tvorovi, aby se ukázal. Když vidíš, kdo se ve světle ohrady objevil, jsi velmi překvapený.

Otoč na 54.

322

Rozmáchneš se a s neomylnou přesností kostku zasáhneš. Ale v okamžiku, kdy se jí čepel tvé zbraně dotkne, kostka s oslepujícím zábleskem vybuchne. Spalující plameny tě srazí na zem. Jsi oslepený a napůl v bezvědomí. Ztrácíš 15 KONDIČNÍCH bodů.

Pokud jsi toto těžké zranění přežil, otoč na 72.

323

Jenom díky svým bleskurychlým reakcím se dokážeš vyhnout proudu tekutého ohně. Přesto na tvé šaty dopadne několik kapiček, které látku okamžitě zapálí. Ztrácíš 1 KONDIČNÍ bod. Podaří se ti plameny ale rychle uhasit. Chladnokrevně pozvedneš zbraň a vyzývavě pozoruješ netvora, jenž se chystá k dalšímu útoku.

Otoč na 39.

324

Využiješ svých schopností Grand Master Kai. Ze země se zvedne hustá mlha, která rychle vyplní prostor mezi tebou a Rytíři smrti. Přestože jsou dost blízko, nemohou tě vidět. Rychle se vrhneš na zem, aby ses vyhnul mraku smrtonosných střel. Šípy útočníků přeletí vysoko nad místem, kde ležíš, a neškodně se roztříští o vzdálenou stěnu.

Než se Rytířům smrti podaří dostat se z mlhy a přichystat se k dalšímu výstřelu, rychle vyskočíš a utíkáš směrem k nim. Na něco takového nejsou připraveni, a tak se jim snadno vyhneš a běžíš pryč. Když jim konečně dojde, žes utekl, a napadne je, že by tě měli začít pronásledovat, už míjíš křižovatku a běžíš protější ulicí.

Otoč na 266.

325

Jakmile odstrčíš tělo mrtvého Gnaguska, železný padací most s hlasitým nárazem dopadne na zem. Náhlý hluk tě přiměje se otočit. Na mostě vidíš Helghasta, který pospíchá na druhou stranu příkopu. Jeho kůže tmavne a ve velkých kusech se odlupuje, jako kdyby celé tělo spaloval nějaký neviditelný oheň. Na konci mostu se k němu připojí oba Drakkarimové a společně se na tebe vrhnou.

Pokud ovládáš Kai alchymii a chceš ji použít, otoč na 5.

Jestliže ovládáš Magii a chceš ji použít, otoč na 280.

Ovládáš-li Kai vlnu a chceš ji použít, otoč na 132.

Jestliže neovládáš ani jednu z těchto disciplín Grand Master Kai nebo je nechceš použít, otoč na 48.

326

Vyřkneš slova kouzla Bratrstva zvaného Ovlivňování myšlenek a namíříš je na spícího Drakkara. Telepaticky se ho zeptáš, kde je uvězněn sommlendinský kouzelník. Nepřichází žádná odpověď, a tak se zeptáš znovu. Tentokrát se ozve tichý hlas.

„Nahoře… vysoko nahoře… ve starém Zagarnově trůnním sále.“

Jsi spokojen, že ses dozvěděl všechno, co Drakkar o tvém příteli ví. Vyjdeš po schodech a octneš se ve středu velké síně. Místnost, podobnou sklepení, zaplňuje množství ponurých exponátů. Jsou zavěšené na zdech nebo uložené v prosklených skříních. Lebky vzácných tvorů leží vedle vydělaných kůží a kostí vykládaných drahokamy. Jeden předmět však upoutá tvou pozornost víc než všechny ostatní. Je to soška zpodobňující Temného pána Zagarnu.

Pokud si chceš Sošku Zagarny ponechat, zapiš si ji do Průvodní listiny mezi Zvláštní předměty, které se přenáší v Batohu. Pokud již máš maximální počet předmětů, musíš ji za některý z nich vyměnit.

Pokračuj otočením na 209.

327

Opatrně se vydáš ulicí hlouběji do temného nitra Kaagu. Dlážděná ulice, pokrytá spoustou odpadků, se vine mezi opuštěnými příbytky a obrovskými hromadami sutě. Dovede tě až na náměstí, kde z otvorů v zemi vysoko šlehají hučící rudé plameny.

Prostranství je zaplavené krvavě rudým světlem ohně. Nad tebou se ve vzduchu převalují mračna sazí a kouře, na zdech tančí stíny, které na ně vrhají okolní předměty, osvětlené plameny, a okřídlení Kraani, kroužící na obloze nad touto částí města.

Pozoruješ tyto netopýrům podobné tvory, jak přelétávají nad střechami, mizí za nimi a zase se objevují, když tě náhle tvé smysly upozorní, že ti hrozí nebezpečí. Cítíš, že se k tvému úkrytu blíží jednotka Giaků.

Pokud se jim chceš vyhnout tím, že vejdeš do jedné z budov, lemujících náměstí, otoč na 148.

Jestliže si raději pospíšíš pryč z náměstí, otoč na 303.

328
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XIX. Za dveřmi spatříš přepychovou komnatu. Na stěnách visí jemné závěsy a nábytek je vyřezán z Durenského dubu.

Za dveřmi na tebe čeká přepychová komnata s velkolepým krbem postaveným z kvádrů sklovitého kamene. Na zdech visí jemné závěsy, které byly uloupeny během války ve Stornlandu. Nábytek je vyřezán z nejlepšího durenéského dubu.

Projdeš místností do chodby, jež tě zavede do knihovny. Když vejdeš, vyrušíš postavu v dlouhém rouchu, sedící u čtecího pultíku. Než se může zvednout nebo se pokusit spustit poplach, umlčíš ji rychlou ranou do zátylku. Stáhneš jí kapuci a zjistíš, že to byl Liganim, pomocník Nadziranimů.

Najednou zaslechneš, že se tu něco hýbe. Vzhlédneš a spatříš, jak se další Liganim ohýbá přes zábradlí galerie, která tvoří horní patro knihovny. Stvoření vidělo, jak jsi zabil jeho druha. Vyděšeně vykřikne, otočí se a utíká k průchodu na vzdálené straně galerie. Je ti jasné, že ho nesmíš nechat uniknout. Položíš Benedona na zem a utíkáš k dřevěným schodům, které také vedou k východu. Když jsi téměř nahoře, na každé straně schodiště se objeví postava, držící v rukách s drápy tyč. Slyšíš, jak obě temnou řečí pronášejí zaklínadlo, a pak se mezi tyčemi objeví stěna energie, jež ti brání v cestě. Zeď energie vypadá na první pohled hrozivě, ale ve skutečnosti je velmi slabá.

Pokud ovládáš Kai alchymii a chceš ji použít, otoč na 134.

Jestliže se rozhodneš touto kouzelnou překážkou proběhnout, otoč na 241.

Sejdeš-li raději ze schodů ke svému příteli, který tam leží v bezvědomí, otoč na 15.

329

Okno vede na zakrytý dvůr. Krčíš se ve stínech, dokud skupina Drakkarimů nedokončí svou práci. Pak přejdeš na protější stranu, přelezeš přes nízkou zeď a vydáš se do ruin, které jsou za ní.

Asi po míli, kdy se proplétáš mezi pobořenými budovami, konečně narazíš na ulici, která je k tvému překvapení zcela čistá a bez trosek. Napadne tě, že je až příliš prázdná a neposkytuje ti žádný úkryt před někým, kdo by se skrýval v budovách, lemujících tuto cestu do centra Kaagu. Rozhodneš se, že budeš raději důvěřovat troskám, než bys riskoval, že tě někdo na ulici spatří. Ale po několika minutách musíš čelit novému nebezpečí. Zem v této části města skrývá velké množství jam a tajných sklepů pod slabou vrstvou omítky na ztrouchnivělých trámech. Najednou se ti jedno z takových míst propadne přímo pod nohama a ty po hlavě padáš do uhlově černé tmy.

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

Je-li součet 0-5, otoč na 32.

Jestliže je 6 nebo více, otoč na 51.

330

Pozvedneš kouzelnou zbraň a Helghast vykřikne zděšením. Poznal moc, kterou vládneš. Okamžitě se zastaví a potácí se zpět k mostu. Zoufale se snaží uniknout svému osudu. Odhodlaně se vydáš za tímto zplozencem Zla. Na padacím mostě se k němu dostaneš na délku meče.

„Zemři, služebníku Zla!“ vykřikneš a jedinou prudkou ranou ho shodíš z mostu. V divokých kotrmelcích padá do příkopu plného hladových plamenů. Oba Drakkarimové se okamžitě zastaví a civí do všespalujícího ohně. Když nervózně pohlédnou jeden na druhého, vidíš v jejich očích strach, že by je mohl potkat podobný osud. Pak se otočí a rozběhnou se k otevřeným dveřím. Je ti jasné, že je nemůžeš nechat utéct, a tak se vydáš za nimi. Doženeš je jen pár yardů od východu.

Drakkarimové: UMĚNÍ BOJE 26, KONDICE 35

Jestliže v boji zvítězíš, otoč na 340.

331

Opustíš místnost průchodem, který vede do kruhové síně. Ve stropě a v podlaze jsou nad sebou dvě stejné díry, mezi nimiž prochází sloup zářivého modrého světla. Jak sloup pozoruješ, rozechvějí se ti všechny smysly, protože okamžitě poznáš, k čemu slouží. Uvnitř světlaje gravitace silně snížená, a proto se používá jako výtah, který tě vynese do kteréhokoli patra Kaagu, ať už nahoru nebo dolů. Naposledy jsi podobné zařízení viděl v Helgedadu, bývalém hlavním městě Darklandu.

Pokud chceš vstoupit do sloupu paprsků, otoč na 319.

Jestliže si ho raději nebudeš všímat, můžeš opustit komnatu po točitém schodišti u severní zdi. Otoč na 115.

332

Chodba končí u otevřených dveří, které vedou na zastřešený dvůr. Počkáš, až skupina drakkarimských pomocníků dokončí svou práci. Pak přejdeš na protější stranu, přelezeš přes nízkou zeď a vydáš se do trosek, které jsou za ní.

Ujdeš víc než míli, proplétaje se mezi pobořenými budovami, když konečně narazíš na ulici, která je překvapivě čistá a prázdná. Napadne tě, že by ti neposkytla žádný úkryt před někým, kdo by se skrýval v budovách, které lemují tuto cestu vedoucí do centra Kaagu. Rozhodneš se, že budeš raději důvěřovat troskám, než bys riskoval, že tě někdo na ulici spatří. Avšak po několika minutách musíš čelit novému nebezpečí. Zem je v této části města velmi nejistá. Je v ní spousta jam a pod slabou vrstvou omítky na ztrouchnivělých trámech se skrývají tajná sklepení. Najednou se ti jedno z takových tenkých míst zřítí přímo pod nohama a ty po hlavě padáš do uhlově černé tmy.

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

Je-li součet 0-5, otoč na 32.

Jestliže je 6 nebo více, otoč na 51.

333

Tvé pohotové reakce tě zachrání. Proud žhavého tekutého ohně tě mine v dostatečné vzdálenosti. Jenom na tvé šaty dopadne několik kapiček a látka okamžitě vzplane. Rychle uhasíš plameny a vrhneš se do boje na život a na smrt s tímto odpudivým stvořením.

Otoč na 197.

334

Pustíš napnutou tětivu, ale pes rychle zaútočí, a tak ti cíl unikne. Šíp, který ho mine jen o šířku vlasu, se roztříští o zem. V příštím okamžiku je pes u tebe a srazí tě na zem. Jeho tlama plná ostrých zubů je jen pár palců od tvého nechráněného obličeje.

Akataz: UMĚNÍ BOJE 24, KONDICE 25

Pes je obzvlášť citlivý na psychický útok. Pokud můžeš a chceš během boje tuto formu útoku využít, zdvojnásob si všechny prémie, které díky tomu získáš.

Pokud zvítězíš ve čtyřech kolech nebo dříve, otoč na 13.

Jestliže zvítězíš v pěti nebo více kolech, otoč na 264.

335

Vytáhneš šíp a namíříš ho na blížící se nestvůru. Zatímco se kanci podobný tvor přískoky blíží k padacímu mostu, vystřelíš přímo mezi jeho velké zahnuté kly.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Dokonalost ve zbrani s lukem, přičti si k číslu, které ti padlo, 5.

Je-li je výsledný součet 5 nebo méně, otoč na 102.

Pokud je 6-11, otoč na 221.

Jestliže je 12 nebo více, otoč na 34.

336

Veden instinktem rychle vytáhneš sošku z batohu a podržíš ji vysoko nad hlavou. Plameny okamžitě pohasnou. Strašlivý žár zmizí a místností se opět rozlehne onen děsivý hlas.

„Velmi dobře, jsi věrným služebníkem,“ řekne a ty v jeho tónu cítíš povýšenost. „Můžeš projít.“

Zasyčí unikající vzduch a pevné dveře z modrozeleného kovu se otevřou. Za nimi se objeví temný tunel vedoucí kamsi do dálky. Chceš co nejrychleji pokračovat v hledání svého přítele, a tak bez dalšího zdržování uložíš sošku zpět do batohu a pospícháš do tmavé chodby.

Otoč na 200.

337

Ulice za hromadou vede dál na jih k velké pevnosti. Stín, který pevnost vrhá, způsobuje, že se zdá být ještě větší. Ulice zanedlouho vyústí na široké prostranství, obklopující pevnost, ze kterého je možné se dostat k obrovské Severní bráně. Ta je celá z černého kovu, notně pokrytého rzí. Na obou jejích stranách vystupují vpřed věžičky. Obě dvě mají na svém vrcholu obrovskou zbraň podobnou dělu. Podobné zbraně měli Temní páni i na svých pancéřových lodích. Z úkrytu v pobořeném domě pozoruješ, jak venku proudí množství Giaků a Drakkarimů. Všichni bez výjimky jsou oblečeni do oranžových uniforem se znakem zakrvácené kosy. Čím déle pozoruješ pevnost, tím si jsi jistější, že Benedona drží právě tam. Máš dojem, že se dovnitř nedá nijak dostat, ale jen do chvíle, kdy se ti naskytne zcela neočekávaná příležitost.

Otoč na 124.

338

Vytáhneš zbraň, napřáhneš se a hodíš ji na kouli. Nikdo, kdo má takové schopnosti jako ty, nemůže tak snadný cíl minout. Ale bude síla nárazu stačit, aby se koule roztříštila nebo aspoň přemístila?

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

Jestliže je součet 5 nebo méně, otoč na 97.

Pokud je 6 nebo více, otoč na 259.

339

V mysli odříkáváš slova kouzla Bratrstva zvaného Ovlivňování myšlenek a přitom pozoruješ Drakkara. Přestože nahlas neřekneš ani slovo, za chvíli krutý voják uhne pohledem a ustoupí, jako kdyby od tebe slyšel uspokojivou odpověď. S předstíranou statečností otevřeš těžké železné dveře a vydáš se do chodby za nimi. Pak se ozve tupá rána, jak se dveře za tebou zabouchly.

Chodba končí u galerie, která přehlíží dolní jeskyňovité patro. Všimneš si schodiště vedoucího dolů a černých dubových dveří zasazených do stěny.

Pomalu se přiblížíš k zábradlí na kraji galerie a pohlédneš dolů. Není to příjemný pohled.

Otoč na 47.

340

Celý udýchaný ustoupíš od mrtvých Drakkarimů, zasuneš zbraň a rukou si otřeš krví potřísněné čelo. Nechceš po sobě zanechat žádné stopy, a tak odtáhneš obě těla k příkopu a svěříš je spolu se všemi zbraněmi hladovým plamenům. Potom odejdeš pryč úzkou chodbou poblíž dveří. Zavede tě do širšího tunelu, lemovaného po obou stranách klecemi. Teď jsou prázdné, ale podle jejich vzhledu soudíš, že v nich ještě nedávno byli bojoví psi a jiné, jim podobné bestie. Za klecemi objevíš místnost, kde je kromě spousty dřevěných krabic, truhel a vaků, také několik dubových sudů. V protější stěně jsou silné dřevěné dveře s vyvrtanou špehýrkou. Díky svým bystrým smyslům zaslechneš na druhé straně dveří slabé zakňučení.

Pokud chceš místnost prohledat, otoč na 114.

Jestliže chceš nahlédnout špehýrkou za dveře, otoč na 224.

341

Zatáhneš za otěže a doufáš, že se Zlanbeast vznese do výšky včas, abyste unikli mraku hvízdajících střel. Zvíře ale není dost rychlé a nemá dost sil na tak namáhavý manévr.

Najednou ti v hlavě vybuchne prudká bolest a v ústech ucítíš chuť krve. Jedna ze střel s ocelovými hroty tě smrtelně zasáhla do hlavy.

Tvůj život a tvá cesta tragicky končí na prahu vítězství.

342

Nakonec se ti podaří dostat se ven, ale stojí tě to dost sil. Ztrácíš 3 KONDIČNÍ body. Pevně se chytíš klenutého vchodu a vytáhneš se do bezpečí. V prachu jsi ztratil váček s penězi a jeden předmět z batohu. Vyškrtni si všechny Zlaté a první z Položek v batohu.

Chvíli odpočíváš, pak opustíš tuto zlověstnou místnost a vydáš se tunelem dál.

Otoč na 82.

343

Ujdeš míli, než se konečně dostaneš na konec tunelu. Tam objevíš železné dveře pokryté rzí. Jejich zámek je zcela zničen. Využiješ svých schopností a pohneš jeho mechanismem. Dveře se otevřou a ty spatříš krátké schodiště, které se téměř ztrácí pod hustým kobercem mechu a hub.

Opatrně se po něm vydáš nahoru. Pokaždé, než položíš nohu na schod, pozorně ho zbraní ohledáš. Schodiště vede do středu kdysi velkolepé budovy, která je dnes silně zchátralá. Jedním z rozbitých oken vidíš prostranství, kde leží víc jak tucet mrtvých Giaků. Podle jejich polohy a povahy zranění usoudíš, že zde v několika posledních hodinách musela proběhnout zuřivá pouliční bitka. Na okolních střechách posedávají hejna mrchožroutů, kteří se velmi podobají supům. Spokojeně krákají, protože si před nedávnem nacpali žaludky až k prasknutí čerstvým masem Giaků.

Vzdálený hluk a řinčení oceli ti napovídá, že boj ještě neskončil, pouze se posunul o kus dál. Rozhodneš se, že raději zůstaneš v troskách, dokud si nepromýšlíš další směr cesty. Jak si ze svého úkrytu prohlížíš ulici, všimneš si úzkých schodů přímo proti tobě. Vedou dolů ke dveřím krypty. Soustředíš se na tmavý vchod a cítíš, že je otevřený a nikým nehlídaný.

Pokud chceš přejít ulici a prozkoumat kryptu, otoč na 228.

Jestliže raději do krypty nevstoupíš, otoč na 303.

344

Přestože jsi kouzlo provedl ve spěchu, neviditelný štít tě dokonale ochrání před letícími střelami z kuší. Když útočníci zjistí, že jsi z takového mraku šípů vyvázl bez jediného škrábnutí, zůstanou stát s ústy otevřenými dokořán překvapením. Využiješ jejich ohromení a proběhneš kolem nich. Když jim konečně dojde, žes jim utekl, a napadne je, že by tě měli pronásledovat, jsi již na křižovatce a vbíháš do protější ulice.

Otoč na 266.

345

Zamíříš na bod mezi divokýma očima nestvůry a pak uvolníš napnutou tětivu.

Vyber si číslo z Tabulky náhody. Pokud ovládáš Mistrovství ve zbrani s lukem, přičti si k číslu, které ti padlo, 5.

Je-li součet 6 nebo méně, otoč na 17.

Jestliže je 7 nebo více, otoč na 305.

346

Rychle si přendáš luk do levé ruky a pravou ukážeš na lesknoucí se hladinu nádrže. Chobotnice je jen pár stop od jejího okraje, když vyřkneš slova kouzla Bratrstva nazývaného Kouzlo blesku. Dlaň ti obklopí modrobílá zář a z tvého ukazováčku vyletí plameny přímo do nádrže.

Otoč na 52.

347

Stráže vidí mraky kouře, a tak začnou okamžitě křičet na poplach. Spolu s procházející skupinou Drakkarimů a Giaků se oba strážci ve stříbrné zbroji rozběhnou ke dveřím. Slyšíš, jak kašlou a klejí. Potom se dveře otevřou a do zakouřené místnosti jsou vstrčeni dva Giakové. Mají za úkol uhasit oheň.

Využiješ svých schopností a díky zmatku a kouři se ti podaří proklouznout kolem Giaků i ostatních postav. Pospícháš chodbou přímo ke vzdáleným dveřím. Jsi překvapen, když se obrovské dveře před tebou samy otevřou, jakmile se k nim přiblížíš. Na okamžik tě oslní purpurová záře. Musíš si rukou chránit oči, abys neoslepl. Přitom stále běžíš dál, dokud nejsi v bezpečí v místnosti za dveřmi.

Otoč na 186.

348

Máš-li vyváznout z této smrtící léčky, musíš využít všech svých schopností a umu. Jen tak se ti podaří vyhnout se strašlivé smrti. Když se kláda řítí přímo na tebe, uskočíš stranou, skrčíš se a protáhneš se mezi rotujícími bodci. Jak tvrdě dopadneš na kamenné schody, odřeš si ruce. Ztrácíš 1 KONDIČNÍ bod. Avšak to je opravdu malá cena za to, že se ti jen o vlásek podařilo vyhnout se hrozivým ocelovým hrotům.

Otoč na 213.

349

Přelezeš přes rozbité zdivo a skryješ se u vytlučeného okna, kterým můžeš pozorovat náměstí. O pár minut později spatříš hubenou postavu v červeném hábitu. Doprovází ji šest špinavých Giaků. Najednou rozpoznáš kostnaté rysy postavy v rouchu. Je to Vordak, nesmrtelný poddaný Temných pánů.

Když Vordak zvedne kostnatou ruku, jeho společníci se zastaví. Pak se netvor pomalu otáčí s paží napjatou a prohledává budovy, obklopující náměstí.

Pokud ovládáš Kai clonu a dosáhl jsi hodnosti Velmistra Strážce, otoč na 84.

Pokud tuto disciplínu neovládáš nebo jsi nedosáhl příslušné hodnosti, otoč na 129.

350
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XX. Pod sebou vidíš Kaagskou Jižní bránu, která je potažená kůží Nyxatora.

Pod sebou vidíš Jižní bránu Kaagu. Její povrch je potažen kůží Nyxatora. Je to Naarova trofej, o niž pečovali Temní páni. Nyxator byl prvním vyslancem boha Kai, který přišel do Magnamundu. Byl to obrovský drak, jenž jako první získal moudrost Kai. Vložil ji do Kamenů vědění, aby ji zachoval pro všechny, kteří se po něm vydají po cestě Kai.

Díváš se dolů do tváře svého pradávného předka a na krátký okamžik se ti zdá, že se mu na zkamenělých rtech objevil nepatrný úsměv. O chvíli později vletíte do hradby bouřkových mraků a hrůzostrašné město Kaag zmizí z dohledu.

Jakmile se dostanete zpět k Nebeskému jezdci, bouře utichne. Při návratu vás všichni radostně vítají a oslavují úspěch, s nímž jsi dokončil svou výpravu. Rimoa je zvlášť potěšen a neustále tě vychvaluje.

„Přes všechny nástrahy,“ říká hlasem plným pýchy, „jsi zachránil našeho přítele z děsivé pevnosti Kaag a přivedl ho zpět do náručí jeho věrné posádky.“

Gratuluji, Velmistře Lone Wolfe. Znovu jsi zvítězil a dokázal, že jsi ztělesněním ideálů Kai. Zachránil jsi svého nejbližšího přítele ze spárů zlovolného druida Cadaka a zmařil jsi tak jeho plány.

Ale tvůj boj se Zlem ještě neskončil. Zanedlouho budou tvá odvaha a tvé dovednosti podrobeny nové zkoušce, tentokrát v nejvzdálenějším království Magnamundu. O důvodu této cesty i o nebezpečích, která tam na tebe čekají, se dočteš v dalším Grand Master Kai dobrodružství nazvaném

Křížová výprava

předtím však ještě rozhodně navštiv 351.
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Milý velmistře řádu Kai,

série Grand Master Kai pro tebe připravila nejen další dobrodružství, kde opět budeš jejich hlavním hrdinou Lone Wolfem, který bojuje s nástrahami kladenými jeho nepřáteli, ale i soutěž, v které tvými protivníky budou všichni ostatní hráči snažící se tak jako ty bojovat v Magnamundu proti silám Zla.

Ilustrace na zadní straně obálky této knihy již odkryla svá další tajemství – vstupuješ do druhého kola soutěže – jejíž první kolo již má svého vítěze /jsi-li to ty dostal jsi o tom zprávu poštou spolu s touto knihou/.

Na obraze se objevují další z postav Lone Wolfova světa. Soutěžní otázky zůstávají stále stejné!

Kolik postav bude celkem?

Které to budou?

Kde bude která umístěna?

Kdy (na kterém dílu) se která postava objeví?

Jak se celý obraz jmenuje?

Záměrně stále ještě neuvádíme jméno celé soutěže, přestože své jméno má, je totiž stejné jako jméno obrazu, tedy správné odpovědi poslední soutěžní otázky.

Pokud jsi se nezúčastnil prvního kola soutěže, nevadí, nic není ztraceno, jsou před tebou kola další a hlavně absolutní vítězství celé soutěže. Bude ovšem lépe podíváš-li se i do minulého dílu.

Pozor v druhém kole soutěže je již více náznaků na správná řešení, než minule. Zjistíš-li, že jsi minule typoval špatně klidně pošli nové opravené řešení.

Soutěž totiž bude mít krom absolutního vítěze, který zodpoví nejlépe, nejúplněji a zároveň nejdříve ze všech v průběhu vydávání celé série Grand Master Kai (nejpozději však do vydání dílu posledního) všechny otázky, také vítěze jednotlivých kol uzavřených vždy den před vydáním následujícího dílu. Těmito vítězi se stane ten nebo ti (nebude probíhat žádné losování, v případě rovnosti bude vítězů více), kteří k danému okamžiku na naši adresu rychleji dopraví největší počet správných odpovědí na soutěžní otázky, (rozhodující bude okamžik doručení na naši adresu, pozor při vyhodnocování budou chybné části tvé odpovědi rušit odpovídající správné, tj. uvedeš-li např. dvě postavy správně ale jednu další chybně, je to stejné jako bys uvedl jen jednu správnou postavu apod.)

Cenu pro absolutního vítěze pocházející ze světa Magnamundu nyní ještě neprozradíme, ale cenou pro vítěze jednotlivých kol budou zdarma zasílané všechny další díly série Grand Master Kai od dílu následujícího po uzavření každého kola soutěže.

Celá soutěž může ovšem skončit i dříve než vydáním posledního dílu Grand Master Kai série, a to podaří-li se někomu kdykoli dříve mít naprosto správné a úplné odpovědi na všechny otázky.

Váháš jak na naše otázky odpovědět?

Zdá se ti, že obraz zatím poodhalil příliš málo?

Možná ti pomůže následující strana.


Moudrost Magnamundu

Nyní je počet úplný.

Některé světové strany jsou hlavní.

Ale nejen ony.

Nejdřív ti, kteří stojí při tobě.

Podívej se ještě jednou a z nadhledu.

Každá návštěva již zdánlivě známého místa odkrývá nové skutečnosti.

Své odpovědi můžeš v průběhu soutěže zasílat i opakovaně tak jak budeš své odpovědi upřesňovat či doplňovat. V takovém případě vždy poslední tvoje odpověď ruší se všemi důsledky platnost odpovědí předchozích, byť by byla horší!

Své odpovědi směřuj na:

Lone Wolf

Kamenická 2

170 00 Praha 7

abys byl zařazen do soutěže nezapomeň uvést svoje jméno, rok narození a úplnou adresu, nepřeješ-li si své jméno zveřejňovat uveď svoji přezdívku, pod kterou tě budeme případně uvádět s dodatkem – jméno neuvádět.


PŘEHLED PRAVIDEL BOJE

1. Přičti k UMĚNÍ BOJE všechny body, které získáš díky svým Kai disciplínám.

2. Od tohoto součtu odečti hodnotu UMĚNÍ BOJE svého soupeře. Toto číslo = BOJOVÝ KOEFICIENT.

3. Zvol číslo v Tabulce náhody.

4. Otoč na Výsledkovou tabulku.

5. V prvním vodorovném řádku si najdi Bojový koeficient a protni odpovídající sloupec s řádkem, na němž jsi našel své Číslo náhody. (N znamená ztrátu KONDIČNÍCH bodů pro nepřítele. LW znamená ztrátu KONDIČNÍCH bodů pro Lone Wolfa.)

6. Znovu se vrať ke kroku 3 a pokračuj v boji tak dlouho, dokud jedna z postav nebude mrtvá. To se stane tehdy, když KONDIČNÍ body některého z účastníků souboje klesnou na 0.

JAK SE BOJI VYHNOUT

1. Ustoupit z boje smíš jen tehdy, když ti to text nabízí.

2. Obvyklým způsobem podstoupíš jedno kolo zápasu. Body, které ztratí nepřítel, se nepočítají. O KONDIČNÍ body může přijít jen Lone Wolf.

3. Pokud kniha dává příležitost z boje uprchnout, lze jí využít jak v prvním tak ve všech následujících kolech souboje.


[image: ]


Tabulka náhody
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