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Vitej v Anmaru, poutnice!

V této zemi jsi cizincem. Tvé oci jesté nespocinuly na
Spicich Zornorijského pohofti, na divych vodach feky
Ruskin ¢i zelenavych vrcholcich Holmingenskych.
A presto jsi sem uz jednou zavital. Kdysi. Toto je zemé,
0 niz jsi snil. Vzpominas? Zemé, v niZ miiZes byt, kym-
koliv si zamanes. Zemé kouzel a zazraki.

Avsak bud varovan, poutnice!

Anmar je také zemi stindi, fisi rohatych bestii a domo-
vinou pfizrakd poZirajicich lidské duse. Kdo vstoupi
do Anmaru, mtiZe se napojit jeho nevyslovnou krasou,
nebo muze byt uchvacen a navzdy pohlcen stviirami,
krcicimi se v temnoté.

Dobfe si proto rozmysli, zdali do Anmaru opravdu
vkrodis.
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Uvod
Tento oheri nesiti svétlo, nybrz jen a jen stin.

Muz, ktery ho zajal, vypdci z flakénu zdtku nehtem malicku.
Obsah je husty jako bahno na dné téhle kobky. Pfilije k nému
trochu Ciré tekutiny. ,Krev cerné vily z Kalriru. A troska
vody. Ztidlo sily, kterd tak dlouho ziistdvala vyhasld.” Kyvne
dvéma poskokiim, aby mu ho ptivedli. , Ty, miij drahy pfiteli,
ji ted’ okusis v celé jeji velkoleposti.”

V tuto chvili zajatci neomylné dochdzi, Ze pohasla veskerd na-
déje. Jak pro néj, tak pro Bilou sovu.

Tryznitel mu do ucha Septd sycivé slabiky hnévu, zdvisti

a podlosti. O¢i se mu lesknou jako supiny draka, jenz brzy

smete cely svét svym nicivym plamenem.

Muz polkne dousek z flakénu a znovu ho zavte. , Zde to tedy

zacind.” Nehtem zajatci piejede po tvdfi.

Poté je nestastnik sluzebniky popadnut a vhozen p¥imo do

mésicniho ohné.



»To se spi§ Hagol naudi tancovat, nez by tenhle SaSek
uznal chybu!” Wilhelmova tvar nabere odstin ¢ervené-
ho vina, které tak rad proléva hrdlem. , Ulicema se nam
tady toulaj vrazi a pfiSery, a my nedostanem ani novy
halapartny! Jenom jsem v méstsky radé rek, co si kazdej
pofadnej noéni hlida¢ davno mysli.”
Nedlouho poté, co méstského spravce vefejné oznacil
za kofenového gndma, byl stryc Wilhelm bez cirati vy-
hozen ze sluzby — ostatné nikoliv poprvé. Jeho sklony
k ptatkam s predstaviteli mésta jsou povéstné.
Podas mu kousek chleba. ,Jsou to tytéz ptiSery, které
v noci po lesich pfepadavaji pocestné?” Presné podle
ocekavani se stryc od své zloby nechd snadno odlakat.
Pozornému posluchaci nikdy nedokazal odolat. A ty
jeho vypravéni zboziujes uz od détstvi.
Plameny vrhaji bizarni obrazy na kamenné stény
a v Seru nadchdzejiciho vecera v nich k Zivotu ozivaji
tajuplné bytosti z Wilhelmovych historek — ¢arodéjni-
ce, koboldi, obfi a kulhavi démoni. Tvdj stary stryc do
ohné piilozi polinko. Jiskry tan¢i v krbu nevelké svét-
nice, v niz pojidate své skromné jidlo, nez bude$ muset
znovu nastoupit do sluzby v kabatci no¢niho hlidace.
Wilhelm zacina slovy, ktera jsi od néj slysel jiz tolikrat.

,Waldheim se nachdzi v zemi Anmar. Nase mésto na
severu hranici s temnym lesem, kterymu fikdme Kal-
rir, a na jihu se zdhadama opfedenejma pralesama Feit,
tajemnejch pralesnich kmenti. Jak je mozny, Ze se pravé
tady les a dzungle rozhodly riist vedle sebe, je jednim
ze starejch tajemstvi tohohle kraje.” Wilhelm si prsty
zajede do divokého Sedého vousu, ktery nosi déle, nez
ty jsi na svété.



»Ulicema se nam tady toulaj vrazi a p¥isery...”




,Waldheim. Osamocena basta proti temnoté podél velky

obchodni cesty, ktera spojuje Zapadni a Vychodni fisi
Anmaru. Na cesté pfes lesy jinak potkas jen par hostin-
cd, ktery si na noc zaviraj dvefe na tfi petlice. BEhem
dne na silnici patrolujou kralovsky straze, ale i ty se
po zapadu slunce stahujou do bezpedéi mésta a hostin-
ct. I ony se bojej toho, co ve tmé vylejza z hloubi lest.”
V ohni zapraska dievo. Wilhelm poloZi na sttil ruku se
1Zici a nakloni se k tobé€. Jeho hlas se proméni v chrapla-
vy Sepot.

,,Proslychaj se riizny nepékny véci. Na severu se uhnizdi-
lo néco zlyho. Uz cely tejdny tam uprostfed léta vladne
ta nejtuzsi zima. Slysels prece o Kendalu Lovci. Chlubil
se, ze pujde do severniho lesa lovit ¢arodéjnice a upiry.
Po jedny noci kratce po novoluni jsem kus od cesty nasel
jeho mrtvy télo. Nékdo ho nedaleko méstskejch bran pfi-
bil na strom. Misto o¢i mél dvé krvavy diry.”

Wilhelm na tebe hledi o¢ima rozsifenyma désem a mi-
modék pfi tom ukousne kus skyvy chleba. Sotva se do-
kazes ubranit smichu. Chut, s niz Wilhelm své pfibéhy
vypravi, si v ni¢em nezada s jeho hereckym uménim.
Posledni denni svétlo slabne. Obujes si své kozené boty,
nasadis si na hlavu kapi a zahali$ se do Sirokého cerné-
ho plasté s odznakem mésta Waldheim: Dvé zkfiZené
sekery hrdé se skvici na modrém poli, coz je barva noc-
ni hlidky.

,Bez tebe to bude dlouha noc,” feknes Wilhelmovi, kte-
ry té pozoruje, zatimco se pripravujes. On je tim mu-
zem, kterému vdécis za vSechno: To on se té ujal, kdyz
jsi na svété nikoho nemél, to on z tebe udélal no¢niho
hlidace. Dokonce té naucil i ¢ist a psat.
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Popadnes svazek kli¢ti, petrolejku, tézky signalni roh,
a nakonec i halapartnu. U dvefi svému stryci vénujes
posledni pozdrav a pak uz vykro¢i§ smérem k zapad-
ni brané, doprovazen pouze klapanim svych vlastnich
podpatkli na kamenném dlazdéni. Od brany pokra-
Cujes na sever. Prochdzi$ tizkou ulickou mezi dvéma
dvoupatrovymi domy, z nichZ jeden patfi Sevci a druhy
tkalci, az nahoru k trzisti, které pfed tebou v tuto dobu
lezi zcela opusténé. Kromé né€kolika opilcti, které posles
domj, ti tato noc nejspis mnoho vzruseni nedopfeje.
Avsak kdyz Waldheim oliznou prvni ranni paprsky,
ohlasujici konec tvé sluzby, zaslechne$ pronikavy vy-
kiik: ,Ne, to... to... Toneni mozné, to piece neni... Kdo
jste?! Neee! POMOC! Neeeeee!” Hlas pteskoci a nahle
je zduSen v désivém chropténi.

Vysoko nad tvou hlavou visi srpek dortistajictho mésice.
Nofi mésto do stfibfitého svitu, ktery se misi s prvnim
svétlem nového dne.
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Rychly prehled pravidel

Vitej v novém dobrodruzstvi! Zde nalezne$ v kratkosti
ty nejdalezitéjsi pokyny.

1. Hlavni pravidlo tohoto gamebooku zni: VSechno,
co musi$ védét, je obsazeno v textu. Postupuj po-
dle pokyni, ¢ti jen ty ¢asti, na které budes odkazan.
Abys na zadné instrukce nezapomnél, mél by sis
vie peclivé zapisovat. Také si ved' zdznamy o svych
hodnotach a vybaveni. VSechny vysledky si mtizes
zapisovat do pravodni listiny, kterou najdes na kon-
ci tohoto stru¢ného tivodu (pritvodni listinu a dal-
§1 materidly si mtizeS stahnout na www.mytago.cz
a vytisknout).

2. Bude$ potfebovat tuzku a alespon jednu, nejlépe
vsak dvé Sestisténné kostky.

3. Tento gamebook sestava ze tfi ¢asti, zvanych knihy.
Pokud neni uvedeno jinak, pohybujes se vzdy jen
v té knize, v niZ se pravé nachazis. Tvé prvni kroky
té ocekavaji na zacatku knihy 1. Do ni se budes vra-
cet i pozdéji, poté co projdes zbylé dvé knihy. Knihy
2 a 3 musis v priibéhu svého dobrodruzstvi uzaviit,
aby ses dostal dal.

4. Dalsi pravidla nalezne$ na konci knihy. Pfecti si je,
teprve az k tomu budes$ vyzvan v textu — budes se je
tak moci naudit postupné.
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[ VYCVIK CESTY DRAPU Y

Hadanky ve Waldheimu [~———— Zakladni dovednosti )
1. hidanka [O) Vyfesena bez p i (Zivotni energie +20) D Bojovnost (zranéni +1)

vV { 10,
EI yi’cﬁena s pomoc1 (/n otni t:'ncrglc +10) D Obrana (zbroj +1)

2. hidanka [:‘ Vyiesena bez pomoci (Zivotni energie +20) 7
[ Vyfesena s pomoci (Zivotni energie +10) D Lukostfelba

[S Zvolena stezka a zvlastni dovednosti
[ Jednoruéni drzeni obouruéni zbrang

Stezka b ki
[ Stezka berserka [T Belriciiv naramek

[ Piizeii sovy (Zivotni energie +10)

L] Stezka vale¢éného mnicha [ Sip Ronahi (zranéni =10)
[ Mistrovska kuse (zranéni = 15)
[ Stezka hraméai'e L Dvojity vystiel )
Sip spravedlnosti (zranéni =30)

v—‘l Hadanka v Kornbachu S —er -

[0 Vyfedena bez pomoci (Zivotni energie +20) / [] Vyfe3ena s pomoci (Zivotni energie +10)

—

L VYCVIK CESTY PERUTE

—[}akladm dovednostl \— 3 Hédahi(y ve VVa—l;il\e—inF‘-— 1
: )

1. hidanka [T Vyfesena bez pomoci (Zivotni energie +2(
D Vyn&ena s pomocl (m otni enerye +10)

2 hédanka D Vyfesena (Zivotni energie 010)

—(_Zvolené stezka a zvlastni dovednosti j\
] Stezka ducha

mE —Yi2[a)
O Stinovy stit duchu (zbroj +8) [4x
] Vyssi stinovy Stit duchi (zbroj +8, neomezené uZivani)
[ Stezka piirody A L2
O Prizen piirody (Zivotni energie +10) ><P<
[ Jeskynni medvéd (obratnost +2, zbroj =10, zranéni =17) 4x|
O] Myticky tvor (obratnost +2, zbroj =10, zranéni =17) 1x
[ Stezka vileéného miga 411203 ",
) Plamenna zbran maga (zranéni +12) [4x
O] Vyssi plamennd zbran mdga (zranéni +12, neomezené uzivani)
Hadanka v Kornbachu | — —

[0 Vyiesena bez pomoci (Zivotni energie +20) / [ Vyfesena s pomoci (Zivotni energie +10)




Jméno:

[ Batoh |—

I Bylinky Ronahi: ziskané [J[]  pouzité [[I1[C]

| Penize \

Aktivni vybaveni ?——
Piedmét Efekt/Hod Vybaveni Efekt
Zbrai o
Stit B
Télo S
Hlava | |
Ruce -
Prsten 1
Prsten 2
Amulet -
o Efekty dovednosti
Maximalné 6 _pr'vdnu"f{ir najednou! Celkové zranéni: B
+ portalovy prten (] Celkovi zbroj:
: ilfl;l;‘;';zvlz"lrhvifka-prézdni E Lidskost Bojujes-li obourucni zbrani,
| + kiistilovi lahvicka - pInd O Vychozi hodnota: 0 nemiizes soucasné pouZivat tit!
+ prsten sovy - 5 +5
+ pozehnani pfirody O | } > Obratnost )
—_Drobnosti M Vychozi hodnota: 15
- \ Nové hodnota
- Zlvotm energ:}-—
Vychozi hodnota: 60
——{j’otravmy a ellxn'y }" Nova maximalni hodnota:
. Soucasna hodnot B
- . 60[ T [




