1. Proti tobé se vynori dvé znetvorené bytosti.
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1
Slunce zapada, soumrak pfechdzi do noci a ty za¢inds stoupat
k hrozivé silueté ¢nici proti temnici se obloze. K citadele ti uz
zbyva jen neceld hodina chuze.
Kousek od hradeb se zastavis, aby sis odpoc¢al. Moznd jsi udé-
lal chybu — ty¢i se nad tebou jako désivy pfizrak, kterému se
nedd uniknout. Kdyz se na vysoké zdi zadivés, zjezi se ti vlasy
vzadu na krku.
Zastydis se za svij strach. S pevnym odhodlanim vykro¢is dil
k hlavni bring, kde t&, jak tusis, budou Cekat strize. Zvazis
své moznosti. Mohl bys napiiklad tvrdit, Ze jsi bylinkdf a ze
jsi pfisel nékterého ze striznych vylécit z horecky. Také by
ses mohl tvéfit jako obchodnik nebo femeslnik, tieba tesaf.
Anebo bys mohl hrit poutnika, ktery hledd ukryt na noc.
Zatimco se probiras variantami vymluv a vysvétleni, kterd bu-
des muset predlozit hlidce, dorazis na hlavni stezku tahnouci
se k brané. Na kazdé strané padaci mfize z4fi jedna lucerna.
Kdyz dojdes bliz, zaslechnes$ tlumené zavréeni a proti tobé se
vynofi dvé znetvofené bytosti. Nalevo stoji skaredy tvor s psi
hlavou a télem velké opice a protahuje si silné paze. Jeho spo-
le¢nik pfedstavuje pravy opak —md hlavu opice a mohutné psi
télo. Pravé on ti po ¢tyfech vyjde vstiic. Zastavi se par metra
pted tebou, postavi se na zadni a oslovi té.
Pro kterou historku ses rozhodl?
Budes se tvarit jako bylinkdi? Oto¢ na 261
Budes tvrdit, Ze jsi kupec? Oto¢ na 230
Pozad4s o dkryt na noc? Otoc na 20

2
O kousek dal vedou z chodby dvefe doprava. Na dvefich jsou
vyryté podivné klikyhdky, jsou ale v jazyce, kterému nerozu-
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mis. Pokusis se dvefe oteviit (oto¢ na 142), nebo budes pokra-
Covat chodbou dél (oto& na 243)?

3
Co jim nabidnes?
Kapesni vieumél. Oto¢ na 327
Karafu s pavou¢im muzem. Oto¢ na 59.
Hrst bobuli? Otoc na 236
Jestlize jim nic z toho nabidnout nemuzes, mizZe$ tasit mec

(oto¢ na 286) nebo zamifit ke dvefim na druhé strané (otoc
na 366).

4
Vytvoii§ ohnivou kouli a vrhnes ji golemovi pfimo do obliceje.
Koule do jeho hlinéné hlavy sice narazi, nezplisobimu vsak
z4dné zranénil MizZes bud spésné seslat kouzlo Dubl (oto¢ na
190) nebo tasit me¢ (oto¢ na 303).

5
Zkusis vzit za kliku. Povoli a dvefe se oteviou do dal§i chodby.
Ta po pér metrech zato¢i doprava a brzy kon¢f dalsimi dvefmi.
Na dvefich je ndpis ,Zvorite, prosim. Komornik vim otevie.®.
Vedle dvefi visi konec provazu, evidentné vedouciho ke zvon-
ku. Zazvonis podle pokyni (oto¢ na 40) nebo zkusis dvefe
oteviit sim (oto¢ na 361)?
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6
Pésina vede podél feky jesté nékolik metrii a potom se zafizne
do skaly. Pokracuje$ néjakou dobu po ni. Oto¢ na 367.

7
Dvefe jsou zamcené. MuZes je zkusit vyrazit ramenem (oto¢
na 268) nebo na sebe mizes zkusit seslat kouzlo Sila a vyvritit
dvefe z panti (oto¢ na 116).

8

V tzasu sleduje, jak se ve vzduchu mezi vimi zjevuje jeji pies-
nd kopie. O kousek ustoupi a ty prikdzes svému vytvoru, aby
zautoCil. Kdyz se k ni ale pfibliZi, stane se podivnd véc — zdd
se, Ze nemuzZou byt tésné u sebe, odrizeji se jako tocici se
kadi. Tvé napodobening se ale podaif pfinejmensim odstrkat
vetfelkyni do dostate¢né vzdilenosti, abys mohl dob&hnout
ke hlavnimu vchodu do citadely. Oto¢ na 218.

9
Pod dojmem tvé iluze dav prihliZejicich sleduje, jak se poustis
do hry. Pér kol se divas také a napéti stile narastd. Nakonec se
rozhodnes, Ze bude lepsi z mistnosti zmizet a neztricet dalsi
¢as. Oto¢ na 31.

10
Hmatis po skale a nakonec se ti podafi dosdhnout na malou
packu. Kdyz za nic zatéhnes, sesype se na podlahu par ka-
minkd a objevi se uzky otvor. Tim se protihnes a ocitnes se
v jakési chodbé. Nalevo od sebe uvidi§ dvefe a rozhodnes se je
prozkoumat. Oto¢ na 249.
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11
Muzes pouzit jedno z téchto zaklinadel:
Koc¢iéi zlato. Oto¢ na 36
Dubl. Oto¢ na 262
Telepatie. Otoc na 128
Slabost. Oto¢ na 152

12

Stoji pfed tebou a ztézka dychd. Kouzlo ho patrné dost vycer-
palo. Muzes tuto piilezitost vyuzit k:

Priskoceni k vitriné se zbranémi. Oto¢ na 274

Schovini se pod stolem. Oto¢ na 335

Rozbéhnuti se k oknu. Oto¢ na 78

13

Klika povoli a ty otevies dvefe do dalsi mistnosti, ve které
to pfimo kypi aktivitou. T¥i skaredé stafeny s dlouhymi nosy
a bradami se to¢i po celé mistnosti (patrné pijde o né&jakou
kuchyni), pfitom si podédvaji rtizné pfisady z almar kolem stén
a sypou je do vrouci tekutiny ve velkém kotli. Pod mohut-
nym kominem se na rozni opékd kus masa. Kdyz se podivés
pozornéji, zjistis, Ze maso nepatii Zidnému zvifeti, ale Ze jde
o celého trpaslika z¢ernalého Zdrem. Jedna z Zen si t& v§imne
a prohldsi: ,A4d, ty musis byt novy sluha... anebo dalsi chod?>
na coz zacnou véechny viiskat smichy. Nechds je u toho, ze
jsi opravdu novy sluha, kterého ¢ekaji (oto¢ na 302) nebo se
rozhodnes prozkoumat mistnost podrobnéji (oto¢ na 215)?



13. T¥i skaredé stateny s dloubymi nosy a bradami.
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14
Ve stinu u zdi je toho velmi malo vidét. Na uvolnéné dlazdici
ti uklouzne noha, ztrati§ rovnovdhu a ocitne$ se na samé hra-
né velmi hluboké jamy. Zkus své stésti. Pokud mds stésti, rov-
novihu opét nabere$ a ustoupis zpét do bezpedi. Poté miizes
diru obejit a pokracovat dal (oto¢ na 79). Jestlize mas smulu,
svali§ se do jamy (oto¢ na 100).

15
Dyka pfedstavuje opravdu vydafeny kousek a bezpochyby
svou cenu md. Cepel je vyrobend z lesklého kovu, jilec je po-
tazeny jemnou zelenou kizi a vykladany kameny. Na hlavici
je ndpis prozrazujici, Ze jde o kouzelnou vrhaci dyku, kterd
nikdy nemine. Pfi nékterém pfistim boji muzes tuto dyku po-
uzit proti nepfiteli. Automaticky zpisobi zranéni za 2 body
KONDICE bez nutnosti hizet na silu ttoku. Muzes ji takto
ale pouzit pouze jednou. Zastr¢is si zbrail za opasek a vydas se
smérem k citadele. Otoc na 245.

16
Vyfes tento boj:

Gark: ZRUCNOST 7, KONDICE 11

Po ¢tyfech kolech boje mizes utéct nékterymi dvefmi na dru-
hém konci mistnosti (oto¢ na 99). M4§ moznost ale pokraco-
vat. Pokud v takovémto pfipadé zvitézis, oto¢ na 180.

17
V almarich se nachdzi vSemozné podivné pochutiny. O¢ni
bulvy, jazyky, jestérky, flakénky s tekutinami, byliny a bobule
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vev s

nejriiznéjsich tvart a velikosti. Tvou pozornost upoutd jed-
na z lahvi¢ek, naplnénd prasvitnou nazelenalou kapalinou.
Nemas ted Cas piecist si Stitek na ni, tak si ji rychle stréis
do kapsy, zatimco se nikdo nedivd. Prohldsis, ze kuchyné vy-
padd docela uklizené, a odejde$ dvefmi na jeji opacné strané.
Oto¢ na 93.

18

Ukéze na polici tésné u podlahy. Pfejizdi§ o¢ima tituly na hibe-
tech. Nakonec si jeden ze svazka vytdhnes a posadis se, aby
sis ho procetl. Balthus Dire je podle vieho tieti v fadé kouzel-
nikt vlidnoucich z Cerné véze nad Krilovstvim rozeklanych
skal. K moci se dostal po smrti svého otce, Zeklana Dira, pied
nékolika lety. Direové byli mistry ¢erné magie po mnoho ge-
neraci, jejich moc ¢inkovala ale pouze v no¢nich hodinach.
Sluneéni svétlo na né piisobilo jako jed. Kratce po otcové smr-
ti se Balthus ozenil s lady Lukrécii, také ¢arodéjkou, a od té
doby vladli Kralovstvi rozeklanych skal spole¢né. Uz knihu
pomalu do¢itas, kdyz si vs§imnes, Ze si knihovnik drzi dlan
u ucha, jako by nééemu naslouchal. Tézavé se na tebe podiva.
Muzes zkusit najit jesté néjakou knihu, kterd by ti pomohla
dosdhnout cile (oto¢ na 84), nebo se pokusis odejit z knihov-
ny dvefmi za knihovnikovymi zddy (oto¢ na 31).

19
Schodisté ti vrze pod nohama. Zkousi§ naslapovat co moz-
na nejtiseji, staré trimy pod tvou vihou ale neodbytné upi.
Najednou to pfi jednom kroku cvakne, jako by se aktivoval
néjaky spinad. Ke tvému piekvapeni se vechny schody sklopi,
takze ted stoji na hladké sikmé plose. At se snaZs, jak chces,

~ v

neudrzi§ rovnovéhu a zfitis se v kotrmelcich ze skluzavky doli.



