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Uvod

Vitejte v navodu na hru Gothic 1 od Ceské fanstranky www.gothicz.net. Tento dokument

podrobné popisuje prichod hlavni linii hry Gothic 1. Na cesté vas ceka celkem Sest kapitol, dle
nichz je i tento navod stejné jako hra samotna rozdélen.

Kromé hlavni linie vas ¢eka i mnozstvi vedlejsich ukolud. Jejich prehled areSeni najdete
v Priloze A. Priloha B pak poskytuje prehled uciteld a trenéri, coz je bezesporu informace, ktera
se vam béhem hran{ bude hodit.

Tento navod mizete stahnout i v minimalizované podobé pro potreby SetrnéjSiho tisku.
Najdete jej také online na naS$i fanstrance - www.gothicz.net/gothic-1/navod. V pripadé

jakychkoli jinych problémi nevahejte a kontaktujte nas na forum.gothicz.net, kde najdete sekce
zabyvajici se zakysy a technickymi problémy.

Knavodu se vztahuje také sada obrazkd, které pomahaji k ndzornéjsimu objasnéni
urcitych pasazi. Obrazky jsou k dispozici pouze online na adrese www.gothicz.net/img/g1nXY,
kde sekvenci XY nahrad’te Cislem obrazku. Napriklad pokud v textu uvidite poznamku ,obr.1%
najdete obrazek na adrese www.gothicz.net/img/gin01.

1 Kapitola prvni - Vitejte v Kolonii

Hru zacinate na misté vymény, mate jen dopis pro maga Ohné, nic vic. Po rozhovoru
s Diegem, od néhoZ se dozvite zadkladni informace o Kolonii a pomérech v ni, se vydejte po cesté
do Starého tabora. U komplexu zasypanych dold si miZete prilepsSit o prvni véci. Pootevirejte
truhly, sbirejte bylinky avSechno ostatni. Ujednoho z doli se povaluje krumpac, vase prvni
zbran. Pokracujte dale po cesté, ktera se zacina prudce svazovat dolli. Pod stromem s obéSencem
si vezmeéte stary mec¢ a seznamte se s bojem. K dispozici mate par mladych mrchozZroutt.

KdyZ se budete drzet cesty, narazite za chvili na dvojici banditi z Nového tabora - Draxe
a Ratforda. Jsou zde na lovu mrchozroutli a mohou vam dat par cennych rad olovu, ovSem
budete muset obétovat lahev piva. Za par zakladnich informaci to stoji, nicméné pro nauceni
skute¢nych loveckych technik budete potrebovat rudu a dovednostni body, které nyni jesté
nespiSe nemate. Tak se vydejte po cesté dal, prejdéte pires most a namiite si to pifimo k brané
Starého tabora. U ni vas zastavi straZzce. Stadi rici, Ze vas posila Diego a pusti vas dovnitf.
na hradé a vy k nim jako obycejny clovék nemate piistup. MiiZete se pohybovat jen po vnéjSim
okruhu, kde Ziji kopaci a Stiny. Vydejte se k hradni brané. Tam potkate velitele strazi Thoruse.
Dovnitr vas ovSem nepusti. Jak zahy zjistite k magiim Ohné muZete ziskat vstup jen jako Clenové
jedné z mistnich komunit. Jsou celkem tfi. Stary tabor jste jiZ poznali. Dale tu mame Novy tabor
na zapadé a Bratrstvo na vychodé. Pro kazdou komunitu musite splnit urcité tkoly a presvédcit
je, Ze jste hodni prijeti. Kromé toho musi byt vas hrdina minimalné na paté arovni.

Pro co nejvétsi zisk zkuSenosti doporucujeme splnit tkoly potrebné k prijeti ve vSech
taborech, aZ pak se definitivné rozhodnout, do kterého tabora vstoupite. Jakmile tak totiZ ucinite,
tyto ukoly jiZ nebude mozné splnit. Zbyva jeSté poznamenat, Ze pro prijeti musite byt minimalné
na paté urovni.

Po ziskani prislusnosti k néjakému taboru déj pokracuje dal. Bandité ziskaji od Cronose
dopis pro magy Ohné a novicové kol s dorucenim zasilky drogy pro Gomeze. Tim tak ziskate
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i jako necleného Starého tabora moznost dorucit vas dopis magiim Ohné. Kapnou z toho ovSem
jen zkuSenosti a néjakd odména, hlavni linie pokracuje jinudy. Nezavisle na prisluSnosti k tdboru
vaSe dal$i kroky sméruji do Bratrstva (za Stiny vas tam posSle Raven, za bandity Lares), kde si vas
hned u brany odchyti Lester, povi vAm o chystaném vzyvani Space a posle za nejvy$$Sim muZem
tabora Y'Berionem.

Tim prvni kapitola kon¢i.

1.1 Prijeti do Starého tabora

Reknéte Thorusovi, Ze se chcete ktaboru pridat. Dozvite se, Ze o prijeti novych lidi
rozhoduje sam Gomez, viidce tabora. Ten sidli na hradé, kam vas ovSem muze pustit jen Thorus.
A Thorus vas pusti, kdyz vas doporuci Diego. TakZe zpét k Diegovi (sedi kousek opodal). Diego
vas doporuci, pokud ziskate kladné body od ostatnich Stin v taboie asplnite zkousku
oddanosti. Projdéte si tedy vnéjsi okruh tdbora a mluvte s kazdou NPC postavou. Dilezité ukoly
ziskate predevsim od Stint.

Splnéni kazdého ukolu je ohodnoceno urcitym poctem bodl. Diego vas bude ochoten
doporucit, pokud nasbirate vsouctu 16 bodu, pricemz Test oddanosti se do tohoto souctu
nepocita. Body za jednotlivé tikoly jsou uvedeny v seznamu nize.

Po splnéni dostatecného poctu tikold vas Diego posle zpét za Thorusem, ktery vas jizZ nyni
pusti do hradu. Jdéte rovné, piimo do Gomezova sidla. Tam potkate Ravena, ktery vas zavede
pfimo ke Gomezovi. Reknéte mu, Ze jste prosli testem oddanosti aZe mate mnoho dobrych
kontaktl (zde jmenujte vSechny mozZnosti kromé Y‘Beriona). Pak vas Gomez piijme a posle zpét
za Ravenem, od néhoZ dostanete odév stina.

1.1.1 Whistleriuv me¢

Whistler chce mec¢ s ornamenty od Fiska, da vam na néj 100 nugett. Fisk jej ale chce za
110. Nezminujte viibec Whistlera a zabéhnéte zpét k nému. Dostanete zbylych 10 nugett, takze
mec kupte a prineste mu jej.

Body: +3 za Gspéch, +2 ukol nesplnite a nechate si Whistlerovu rudu

1.1.2 Zmizely strazce

Sly chce, abyste nasli zmizelého strazce Neka, o kterém si mysli, Ze uprchl do Nového
tdbora. Kuchar Snaf vam ale fekne, Ze ho poslal na sbér pekelnych hub kousek za taborem.
Vyjdéte jizni branou anamifte si to do jeskyné skrysokrty kousek napravo. Tam najdete
mrtvého Neka. Seberte mu jeho amulet a pfineste jej Slyovi.

Body: +4 za Gspéch

1.1.3 Lécivy recept

Dexter chce recept na lécivy lektvar od Cor Kaloma z Bratrstva. AZ budete v Bratrstvu
zabéhnéte do jeho dilny a vyberte levou truhlici (potiebujete pakli¢, kombinace vpravo, vpravo,
vlevo, vpravo). Seberte recept a predejte jej Dexterovi.

Body: +5 za Gspéch
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1.1.4 Souboj v aréné

Scatty chce, abyste vyzvali nékoho na souboj varéné. Vasim clovékem je Kharim,
namysleny Zoldak z Nového tabora. K souboji ho budete muset trochu vyprovokovat. BohuZel
bez lep$i vybavy atréninku budete snadnou kofisti, nicméné iptes pordazku bude Scatty
spokojen. Pokud ovSem vyhrajete, bude skutetné nadseny.

Body: +5 vyhra nad Kharimem, +2 vyhra nad Kirgem, +2 prohra s Kharimem, -1 prohra
s Kirgem

1.1.5 Uméni zlodéjiny

Fingers chce, at' se naucite néjakou zlodéjskou dovednost. Prosté ajednodusSe se néco
naucte. Zlodéjské dovednosti jsou pliZeni, otevirani zamku a vybirani kapes.
Body: +3 za uspéch

1.1.6 Thorusova objednavka

Kladny bod muzete ziskat i od Thoruse. Thorus chce, abyste ztabora vyhnali banditu
Mordraga, ktery v tabote prodava zbozi, co tu nakradl. Mordraga naleznete za trziStém u brany.
Jde jej lehce poznat podle jeho odévu. Vrozhovoru reknéte 'MaS Problém' a dopracujte se
k spolecnému odchodu do Nového tibora. Po cesté jej miiZete zabit nebo se nechat dovést do
Nového tabora, kde Mordrag ziistane. Tim je kol splnén a Thorus spokojen.

Body: +5 za uspéch, -5 za neuspéch

1.1.7 Novy prekupnik pro Fiska

JelikoZ Mordrag byl Fisktiv dobry obchodni partner, nema ted’ s kym obchodovat, kdyz jste
Mordraga vyhnali z tabora. Fisk tak chce, abyste mu sehnali nékoho jiného. Jdéte do Nového
tabora a promluvte s Sharkym. Ten s tim souhlasi. Nyni to uz jen oznamte Fiskovi.

Body: +5 za aspéch

1.1.8 Test oddanosti

Tento kol musite bezpodminecné splnit, chcete-li se ptidat ke Starému taboru. Diego
chce, abyste prinesli seznam véci, které vyzaduje lan, viidce Starého dolu, pro chod tézby. Test
oddanosti se tento kol jmenuje z toho diivodu, Ze seznam se za Zadnou cenu nesmi dostat do
rukou Nového tabora. Bézte za kopacem Grahamem, ktery vam d4 mapu polohy Starého dolu.
Prosekejte si tam cestu a uvnitri vyhledejte [ana (kousek od skladi$té). lan vam seznam bez potizi
d4, takze jej prineste Diegovi.

1.2 Prijeti do Nového tabora

Vasim pocatecnim cilem je dostat se k Laresovi, viidci banditli, ktery rozhodne o vasem
prijeti. Lares je naro¢ny chlapik ajak se uz stalo v tdbore zvykem, chcete-li jej navstivit, musite
s sebou prinést néjakou cennost jako dar. Takovou vécicku ziskate od Mordraga, vyslance
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Nového tabora ve Starém tabore. Nachazi se useverni brany. Vrozhovoru snim pouZijte
moznost ,Mds problém”. Musite ale mit zadany ukol od Thoruse - Thorusova objedndvka (viz
1.1.6). Pak mu reknéte, Ze chcete do Nového tabora. Tam vam pred branou preda sviij prsten,
ktery je tou pravou vstupenkou k Laresovi. Pozor, prsten neni vjeho inventafi, pokud jej
zmlatite Ci zabijete.

Aby vas Lares prijal, musite se blysknout par vécma. Za ty ziskate kladné body, pticemz
pro prijeti je potieba celkem 30 bodi. V seznamu nize uvadime tkoly a za né ziskané body.

X3

S

+10 bod za predani Mordragova prstenu Laresovi

>

J
*

+10 bodt za okouzleni Laresova strazného (viz 1.2.1)

)

X3

8

+10 bodt za prodej travy z bazin (viz 1.2.2)

X3

8

+10 bodt za predani seznamu ze Starého dolu (viz 1.2.3)

X3

8

+10 bodti za ptineseni upraveného seznamu do Starého tabora (viz 1.2.3)
Po splnéni dostate¢ného poctu tikoll vas Lares prijme mezi své bandity.

1.2.1 Roscoe - Laresova osobni straz

Prvni kladné body miZete ziskat jesté pied setkanim s Laresem. Laresovu chatr¢ strazi
Roscoe, ktery vas pusti dovnitf jen v piipadé, Ze mate néco cenného. MiZete jej ale trochu osalit.
Rozneste deset kouski drogy z bazin mezi bandity ¢i Zoldaky pro Baala Kagana stojiciho opodal
ajako odménu si vyberte svitek Sarm. Poté bézte za Roscoem. Ten vas oslovi, nateZ na néj
zacarujte ziskané kouzlo. Jako mavnutim proutku vas necha projit, za coz kromé plusovych bodi
ziskate i250 zkuSenosti. OvSem pozor, cela akce bude mit efekt jen pri prvnim vstupu
k Laresovi.

1.2.2 Prodej travy z bazZin

Sam Lares vas povéri ziskanim a prodejem travy z bazin, kterou vlastni Baal Isidro. Ten se
opil vmistni krémé na jezere. Promluvte s nim a nalijte do néj jesté flasku palenky, kterou
koupite u Silase. Poté vam da svou travu, kterou prodejte, jak uznate za vhodné. Laresovi jde jen
0 400 nugett, které mizete ziskat v podstaté jakkoli. Rudu mu pak predejte a dalsi kladné body
jsou vase.

1.2.3 Seznam ze Starého dolu

Nejvétsi vyznam pro prijeti ma prineseni cennosti ze Starého tabora, o ¢emz vam mize fici
zoldak Torlof. Takovou cennosti je bezpochyby seznam véci od lana, viidce Starého dolu, ktery
musite obstarat pro Diega vramci dkolu pro prijeti do Starého tibora. Jdéte tedy do dolu
a ziskejte seznam. Misto Diegovi jej ale prineste Laresovi. Ten tomu nebude moci uvérit, nacez
vymysli paradni lest. Do seznamu dopiSe par véci, co by se mu hodily aposle vas vratit jej
Diegovi, pricemz bandité si na konvoj zasob pockaji a vSe ukradnou. Diego seznam od vas bez
probléml vezme a kdyZz pak prijdete za Laresem, fekne vam, Ze je uz po prepadeni. Pokud
chcete, jdéte za Gornem pro svij podil.
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1.3 Prijeti do Bratrstva

Do Bratrstva se lze dostat s pomoci Baala Parveze, kterého najdete na trZisti Starého
tabora. PoZadejte ho, aby vas zavedl do baZin, kde Bratrstvo stoji. B€hem cesty ziskate za
vSechny jim zabitd zvirata zkuSenosti, coZ se na zacatku hry hodi. Jakmile dorazite ptfed brany
tabora, odkraci zpét do Starého tabora. Ubrany Bratrstva vas zastavi templafr, od néhoz si
mimojiné muzete koupit slabou zbroj. Hned za branou promluvte snovicem Lesterem,
sympat'dkem, ktery vdm ochotné vysvétli vSechno okolo tabora.

O prijeti novych ¢lent rozhoduje nejvyssi alchymista a druhy muz tabora Cor Kalom. Ten
vSak ale d4a na radu moudrych guru, kterych je v tdbore celkem pét a vy mate ziskat hlas ctyr
z nich. Ted prichazi hlavni problém toho vSeho - s Guru nemuzete jen tak volné mluvit. Musite
pockat aZ oni promluvi k vam. V praxi to znameng, Ze musite splnit vZdy néjaky mensi ukol, ¢imz
se pred nimi pfedvedete, a oni vas pak oslovi.

Az budete mit potiebné ¢tyti Baaly na své strané, oznamte to Cor Kalomovi, ktery vas
prijme do fad Bratrstva.

1.3.1 Baal Namib

Baal Namib postava u brany tabora, a tak vam s nim muze pomoci Lester. Nechejte se jim
zavést na néjaké misto v tdbore a pozadejte ho o radu, jak oslovit guru. Jeho radu nasledujte
a Baal Namib bude vas.

1.3.2 Baal Tondral

Baal Tondral se za vas primluvi, pokud ptivedete jednoho nového clovéka. Da vam tip
hledat ve Starém tabore, tak se tam vydejte. Na ochozu nad trzistém tam najdete chlapika
jménem Dusty. Ten ma evidentné prace az po krk a navic jeho nejlepsi pritel Melvin odesel pravé
do Bratrstva za lepSim. Dusty by Sel taky, ale neni si jisty, protoze nevi jak to tam chodi. Najdéte
tedy v Bratrstvu Melvina. Poznate ho jednoduSe podle kopac¢skych Satd. Promluvte snim
a oznamte to Dustyum. Ten chce nyni odejit, ale nema sto nugetd na uplaceni strazi. Kdyz mu
prislibite pijcku, ochotné pijde. Straze v klidu uplat'te a nakonec jej ptrived’te az k Tondralovi.

1.3.3 Baal Tyon

Na Baal Tyona zaptisobite, pokud mu prineste specialni smeés travy z bazin od Baal Kagana
z Nového tabora. Kagan vam ji d4, pokud mu pomiZete s distribuci travy mezi bandity a Zoldaky.
Nasledné ji predlozte Baalu Tyonovi.

1.3.4 Baal Orun

Baal Orun se nachazi udrtici drogy. Aby vas vibec oslovil, musite vyreSit nahrazeni
novice Ghorima, kterého mél uz davno vystridat Harlok. Ten se pritom vali pod dilnou Cor
Kaloma. Zmlat'te ho, ¢imz je tato ¢ast vyreSena. Baal Orun vas poté povéri sbhérem drogy. Najdéte
v baziné za tdborem dvé skupiny sbéraci travy (pozor na monstra) a vyberte od nich nasbiranou
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urodu. Pro jednu z nich jeSté budete muset pobit néjaké krvavé mouchy. AZ budete mit vSechnu
travy, zaneste ji Orunovi. Odménou je jeho souhlas a svitek kouzla Spanek, ktery se bude hodit.

1.3.5 Baal Cadar

Baal Cadar uci své zaky uméni magie Space pod tréninkovym kolbiStém Cora Angara. Kdyz
poradné prokecnete novice Joru, fekne vam, Ze jej zaujmete néjakym kouzlem. Nejlépe, kdyz
uspite jeho posluchace. Svitek kouzla Spanek jizZ mate, pokud jste splnili ikol od Baala Oruna,
takZe nékoho uspéte a Cadartiv souhlas je vas.
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2 Kapitola druha - Hnizdo dulnich
Cervu

Y'Berion zije ve velkém chramu. Templarim u vstupu reknéte, Ze vas posila novic Lester
a pokracujte dovniti. Y'Berion vas povéri ziskanim ohniskového kamene, ktery je dilezity pro
vzyvani Space. Novic Nyras byl vyslan, aby jej prinesl, ale doposud se nevratil. Vasim tikolem je
poohlédnout se po ném. Na cestu dostanete jeSté mapu k mistu, kde se ma ohnisko nachazet.
Jakmile tam dobéhnete, zjistite, Ze Nyras se docista zblaznil a bude vas chtit zabit. Zmlat'te ho,
vemte mu ohniskovy kamen avratte se snim k Y'Berionovi. Pokud nepatfite do Bratrstva,
muzete si vyzadat odménu (Amulet plament - odolnost proti ohni +10). Nyni musite ohnisko
prinést Cor Kalomovi, od néhoz Ize také ziskat malou odménu.

Cor Kalom vas zaroven posle do Starého dolu ziskat vymeések z dilnich cervi. Ten je také

dilezity pro vzyvani. Bratrstvo sice néjaky ma, ovsem ten neni zdaleka tak silny, jak je potieba.
Nékde v dole musi byt jeSté néco silnéjSitho a presné to vy musite najit. JeSté nez vyrazite,
feknéte Cor Kalomovi, Ze to bude urcité nebezpecna vyprava. Ziskate tak nékolik 1écivych
lektvard. Nyni jiZ béZte do Starého dolu a promluvte si sjeho viidcem Ianem. Nastiiite svij
Cervl, které jen tak mimochodem hledate. V mistni drti¢ce se rozbilo ozubené kolo a lan nema
predstavu, kde najit nové. A to je Ukol pro vas. Sejdéte po ochozu doli ke dvéma templairim
a pak se vydejte podél stény u propasti k dalsim lavkam. Zde popravé strané najdete vchod do
opusténé Stoly (obr.1) se starou drtickou. Slezte az doll (obr.2) avemte na zemi pohozené
ozubené kolo. Ale dejte si pozor na dtlni Cervy (obr.3), co tam jsou. Kolo doructe Ianovi, ktery
vam nyni da povoleni otevrit branu do doupéte dilnich cerva.
Iana, branu jesté neotevie. Chce jako zalohu pro pripadny boj s ¢ervy dva nebo tii templare.
Prvnim je Gor na Kosh. Ten ptijde zcela dobrovolné. OvSem druhy, Gor na Vid, za to bude chtit
1éCivy lektvar. JelikoZ jste jich par dostali od Cor Kaloma, tak mu jeden dejte. Pokud byste
nahodou zadny neméli, 1ze néjaky najit v postranich Stolach. Tietiho miZete najit, kdyZ pljdete
kousek zpatky za Ianem. Jmenuje se Gor na Bar a ptijde ochotné s vami. Sraz je u Ashgana, ktery
vam nyni jiz povoli otevrit branu.

Hned za ni vas ¢eka tak sedm dilnich ¢ervii. Mate dvé moznosti. Bud’ se do nich vrhnete
svervou apdr jich pozabijite, ¢imz ale riskujete smrt, pokud nejste dostatecné silni. Nebo
nechate mlatit templare a pak v klidu projdete, ¢imz ale neziskate ani zkuSenost. Dalsi cesta je uz
lehka. Zakouzlete svitek svétla, jelikoZ je tam tma jako v pr... Na konci cesty je samotna Kralovna
dilnich cervi. Ta se nehybe a pokud jste v dostatecné vzdalenosti, nema Sanci vas trefit. Az ji
zabijete, poberte vSechna vajicka okolo ni.

Vrat'te se k lanovi a oznamte mu tuto skvélou novinu. Jako odménu vam da basu silnych
piv. Pak uz hura za Cor Kalomem, ktery si vezme tri vajicka a poSle vas ziskat posledni véc
potfebnou pro vzyvani - Rukopis. Cor Kalom vas miize také odmeénit. Na vybér mate pét véci.
Jednou z nich je i lektvar esence ducha (+5 k mané trvale) a esence Zivota (+5 k zdravi trvale).

Mezitim vas ovSem ceka jedna prijemna povinnost. VaSe ciny dole vdole neunikly
vyznamnym osobam vasSeho tabora. Jste-li stin, Thorus vas prijme mezi straze a nebo Corristo
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mezi magy Ohné (tip StrdZcem i magem Ohné ve Starém tabore), jste-li novic, Cor Angar vas
prijme mezi templéafe, a jste-li bandita, Lee vas ptijme mezi Zoldaky.

Ale zpét k véci. Space stale jesté nelze vzyvat. Sice jsou vSechny potfebné véci pohromadé,
ale Cor Kalom nevi, jak pouzit magické ohnisko. K tomuto tcelu slouZi rukopis o jejich pouZiti.
JenomZe novic Talas, ktery byl pro néj poslan, byl pfepaden fernymi gobliny ati mu knihu
samoziejmé vzali. Je to tedy opét na vas.

Zajdéte za Talasem. Koufi na chrdmovém namésti. Ten vdm ukaZe cestu k onomu mistu.
Dovede vas k mostu pres reku, dal s vami neptijde. Prejdéte tedy most a bézte do jeskyné. VSude
je spousta ¢ernych goblind tak pozor, protoZe se na vas pohrnou vSichni naraz. V jeskyni najdéte
rukopis, s kterym bez vahani bézte zpét ke Cor Kalomovi. Vzyvani Space nyni miize zacit.

Staci se vyspat do pllnoci apoté vyrazit na chramové nameésti, kde se spusti kratka
animace...
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...po které Y'Berion upadne do bezvédomi. To, co ndm Spac ukazal, bylo pouze malo z velké
skladanky. Cor Angar, viidce templard, vSak ma reSeni - posSle vas na Skreti hibitov, kam jiz
poslal Baala Lukora s nékolika templari, aby nasli néjaké dikazy. Vy mate jen zjistit, jak na tom
jsou.

Cestu k hibitovu vam ochotné ukaZe stary zndmy novic Talas. Opét se zastavi pred jednim
mostem a dal vas necha uz o samoté. Pokracujte pres nékolik skietich lovci az k samému vchodu
na hibitov, kde potkate prvniho mrtvého templare. Nyni uz asi sami tusite, ze vtom je néjaka
zrada. Otocte navijakem na levé strané, ¢imz si zpristupnite cestu dovnitf.

Tam se moc nezdrzZujte (muzete vyuzit tip Poklad ve ski‘etim hibitové) a probijte si cestu
az Baalu Lukorovi. Ten je akorat v zapalu hriSného tance s nékolika skietimi zvédy. Nicméné mu
pomozte a skiety zabijte. Baal Lukor vam fekné o hrozném neStésti, které potkalo celou jeho
skupinu. Piezil jen on sim. Ale do tibora se nemuze vratit s prazdnou, a tak bude putovat s vami.
Z mistnosti, kde se s Baalem Lukorem setkate, vedou tfi vychody (obr.4). Dejte se tim nejvice
vpravo. Na jeho konci najdete zamriZovany vyklenek (obr.5). Ve slepém "tunelu" nalevo najdete
spina¢ (obr.6), diky nemuz mriz zajede. U mrtvoly lezi kousek pergamenu. UkaZte jej Baal
Lukorovi. Ten véri, Ze se nékde nachazi i druha ¢ast.

A ma také pravdu. Povaluje se v prostiredni chodbé. Jdéte do ni. Obé casti k sobé necekané
sedi, ale Baal Lukor nevi jak rozlustit, co se v nich piSe. Pokracujte tedy do posledni chodby. U ni
se Baal Lukor zastavi a zjisti, Ze runy vytesané u vchodu mu pomohou rozlustit pergamen. Ptijde
na to, Ze se jedna o teleportacni kouzlo, které l1ze pouzit jen na jednom misté. Pokracujte do
velkého salu. Tam je ono misto k teleportu. KdyZ projdete mezi dvéma sloupy, Lukor na vas zase
promluvi. Pak poleze ke zdi. Opét s vama pokeca. Nyni si stoupnéte primo ke zdi, u které je,
a pouzijte onen skieti teleport. Ocitnete se za zdi. Pomoci navijaku oteviete cestu i jemu.

Dalsimi chodbami se dostene az k hrobce, kde prijde to, na co cekame. Baal Lukor zjisti, Ze
tam nic neni, a z mySlenky, Ze by nic neprinesl zpét, doslova zesili a bude vas chtit zabit. Zabijte
ho avratte se zpét do tabora, kde to vSe sdélte Cor Angarovi. VSechny nadéje se tak upinaji
k Y'Berionovi, ktery je vSak stale v bezvédomi, a tak vam Cor Angar zad4a dalsi ukol.

Musite jit do bazin obstarat 1éC¢ivé byliny. Jediné ty mohou zachranit viidce Bratrstva. Na
nic necekejte a hned se tam vydejte, ovSem pozor na mocalové Zraloky. Hledejte rostlinky se
Ctymi zelenymi a ¢tyfmi oranZovymi okvétnimi listky. AZ jich budete mit alespon pét, vratte se
ke Cor Angarovi a predejte mu je.

Ale bohuZel ani vase rychla dodavka nepomitize a Y'Berion zemfie. Pfedtim ale na chvili
procitnul a stacil rici, Ze Spac je zly arcidémon a dalsi pokus o vzyvani by mohl dopadnout jesté
hiife. Cor Angar je velice moudry muz a da na divéru Y'Beriona v plan tniku magi Vody a preda
vam zaroven kli¢ od Cor Kalomovy truhlice (ten utekl s nékolika templari hledat Space sam).
Vemte si z ni ohnisko a rukopis. Oba predmeéty zaneste magiim Vody do Nového tabora.

K méagiim Vody vas ale nepusti straZe. Musite znat vstupni heslo. Rekne vam ho Cronos,
strazce rudné haldy, nejdrive ho ale musite presvédcit. JednoduSe mu povézte o vSem, co se
udalo. Pak vam uz nic nebrani, vstoupit do komnat magt. Jdéte piimo za nejvyssim magem Vody
- Saturasem. [ jemu vSe sdélte a predejte mu ohnisko a almanach. Saturas zmini, Ze k tomu, aby
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mohli magové odpadlit rudnou haldu, diky ¢emuz by znicili Bariéru, potiebuji jesté zbylé Ctyfti
ohniskové kameny, které byly pouzity pti tvorbé Bariéry. Nabidnéte se, Ze je ziskate. Od Saturase
dostanete mapu, kde se jednotlivé kameny nachdazeji. 0znacme si vSech pét pozic Cisly - viz mapa
gothicz.net/img/glnom.

NeZ se vydate na cestu za hledanim ostatnich ohnisek, vybavte se potfebnymi lektvary (20
jich dostanete od maga Vody Riordiana zdarma). Ohniska miiZete sesbirat v libovolném poiadi,
nicméné my jsme se snazili je sefadit tak, aby vyprava byla casové co nejvyhodnéjsi. Takze
vzhiru do boje, nejlepsi ¢ast hry je pred vami!

Ohnisko nad taborem Bratrstva jiz mate. Ziskali jiz diive pro Y'Beriona pro potieby
vzyvani Space. Dals{ ¢tyti vam zbyvaji.

Az budete mit vSechna ohniska, pouzijte teleportani svitek, ktery jste dostali od Saturase,
kK rychlému premisténi do studoven magi Vody. (Pripadné miiZete ohniska odevzdavat po
jednom, kdyZ Saturas zjisti, Ze jste pouzili teleport, d4 vam novy). Odevzdejte mu vSechna
ohniska, ¢imz treti kapitola kon¢i.

3.1 Ohnisko pod kamennym kruhem

Kousek od kamenného kruhu potkate Miltena, ktery vam sdéli podrobnosti okolo ohniska
a zpusobu jak jej ziskat. On sdm hleda skieti talisman. Povi vam pribéh o kletbé, ktera vysi nad
timto kruhem. Kdo do néj vstoupi, bude proménén v hnusnou nemrtvou bestii a za trest bude
kruh strazit pred neprateli. Nékdo pred vami to uz udélal, tak se promény bat nemusite.

Vasim ukolem je toho strazce porazit, coz se zpocatku mize zdat jako dost obtiZzny ukol.
Ale to by nebyl Milten mag, aby vdm nedal magicky svitek Zni¢ nemrtvého, kterym strazce
uzemnite béhem chvilicky. TakZe béZte spolu dovnitf. Nejdrive se zbavte kostlivci apoté
zakouzlete na strazce kouzlo. Najdete u néj kli¢ a talisman. Talisman si vezme Milten, ohnisko se
nachazi v jedné z truhel.

3.2 Ohnisko v trolim kanonu

Po cesté k ohnisku se budete muset prodrat pi‘es skupinku chiiapavci. Kousek od vaseho
cile narazite na Diega. Ten vas varuje pred "¢imsi velkym". Zaroven také zjistite, Ze vas ma
dokonale prokouknutého a vi o vasi pouti za ohnisky. Diego se k vam ptida. Po chvili putovani
narazite na ono "cosi velké". Jedna se o horského trola. Plan je nasledujici. Diego ho zabavi a vy
mate mezitim vymyslet zpiisob jak trola zabit. Predtim vSim vsak jeSté doporucujeme vyporadat
se s pocetnou skupinou goblinich bojovniki.

Diego nemiize zemrit, tak neméjte strach, Ze by jej trol rozmetal. Na zemi uvidite lezet
magicky svitek ZmenSi nestviru. Pak je tedy jasné co udélat. ZmenSete trola do prijatelnéjsi
velikosti a pak ho jednou ranou sejméte jako malinu. Za trolem je u skaly navijak, ktery je ale
nanestésti rozbity. Opét priloZi ruce k dilu Diego a mechanismus je rdzem opraven. Pak uz s nim
staci jen otocit a otevie se chodba na ohniskovou ploSinu. Jdéte si pro ohnisko, ale pozor jesté na
par harpyji, které tam cihaji.
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3.3 Ohnisko v rozvalinach klastera

Ruiny klaStera stoji na vychodnim pobiezi, severovychodné od Starého tadbora. PobliZ nich
se potuluje Gorn, jenz se vydal hledat stary poklad. Prislibi vdim pomoc, ale jen kdyZ spole¢né
pobijete smecky chniapavct, které se pohybuji kolem. To pro vétsi bezpecnost celé akce. Drzte se
Gorna. Na konci jeskyné, kterou vycistite od téch bestii, je truhlice se svitky pfemény ve Zravou
Sténici a klicem. VSechno seberte. Jdéte zpét, piejdéte pies kladu a pokracujte dale ke klasteru.
Narazite na zavienou branu. Vypada to, jako by nebylo cesty dale. Jste-li ale bystii, uvidite kolem
spousty Zravych $ténic a malou diru ve zdi kousek vpravo od brany. Pak vas musi napadnout, Ze
se mate proménit ve Sténici a projit tou dirou.

Jakmile jste na druhé strané, preméiite se zpét v clovéka (ENTER). Navijakem otevite
branu Gornovi. Vydejte se smérem ke skupiné chniapavci a nasledné do jeskyné kousek od nich.
Na konci narazite na stinovou Selmu. Zabijte ji a v mistosti uni najdete v truhle ohnisko. Na
zpatecni cesté vas potka "malé" prekvapeni. Vyporadejte se s nim dle libosti :).

3.4 Ohnisko v horské pevnosti

Pied pevnosti si dejte na mosté pozor na jeho strazce. Toho lze zabit jen tupou zbrani,
jakou je napftiklad Drti¢ kamene. Za mostem potkate novice Lestera z Bratrstva. Ten shodou
okolnosti hleda na tomto misté rukopis jednoho vladce. Budete pokracovat spolu. Celd pevnost
je plna otravnych harpyiji. Kdyz vlezete dovnitf, Lester vam tekne, Ze se trochu porozhlédne po
prvnim patre.

Vy prohledejte celé prizemi. V jedné z mistnosti najdete truhlu s klicem a paku, ktera vam
otevi‘e tajnou mistnost, kde najdete par uziteénych lektvart. Pak vylezte do prvniho patra.
Lestera najdete postavat u truhlice. Najdete v ni rukopis. Vyménou za néj dostanete od Lestera
Ctyri svitky telekineze. Ty pouzijte pro shozeni ohniska z ohniskové plosiny. Poté sejdéte dolti
pred pevnost a vemte si jej.
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4 Kapitola c¢tvrta - Xardas

Saturas vas nasledné posSle do Starého tabora. Musite piresvédcit magy Ohné, aby pomohli
se strzenim Bariéry, jelikoZ magové Vody to sami provézt nemohou.

U severni brany Starého tadbora potkate Miltena a u jizni Diega. Tak ¢i tak, dozvite se, Ze
magové Ohné jsou MRTVI! Ten bastard Gomez je nechal zavrazdit, kdyZ se postavili proti invazi
do Svobodného dolu. Stary dil byl totiZ zatopen a Gomez musel situaci resit. Aby neohrozil své
postaveni, musel najit novy zdroj rudy. Diego vas posle varovat Novy tabor.

Nevahejte a feknéte Saturasovi vSe, co se ve Starém tdbote udalo. Pokud jste diive byli
strazce nebo mag Ohné, miiZete se piidat k Novému taboru. Jako strazce vas prijmou bud’ Zoldaci
nebo magové, ze maga Ohné pouze magové.

Vzhledem k tomu, Ze magové Ohné jsou mrtvi, poSle vas Saturas najit Xardase. Xardas je
mag, ktery ridil vSechny ostatni pfi tvorbé Bariéry. Nyni Zije oddélené od okolniho svéta ve své
véZi kdesi ve skieti zemi. NeZ se za nim vydate, promluvte s Gornem (¢eka na vas u pentagramu
u Saturase), ktery vam fekne néco o prepadeni Svobodného dolu.

Vydejte se tedy do skieti zemé. Idedlni je do ni vstoupit "branou” u Starého tabora, kterou
hlida dvojice strazci (obr.7). Vydejte se doleva pies skupinku skietich psti, kousavci (obr.8)
a skiretd. Prijdete na velké rozcesti. Otocte se o 180° auvidite Xardasovu véz (obr.9). Kni se
budete muset dostat po uzké cesté mezi skalami. Tam na vas cekaji tfi golemové. Kamenného
zabijte tupou zbrani, ledového ohnivym kouzlem aohnivého ledovym kouzlem. Od vSech
vezmeéte srdce a vstupte do véZe. Tam promluvte s démonem a vSechna srdce mu odevzdejte.
Ziskate teleportacni runu. PouZijte ji a objevite se v prvnim patie véze. Vylezte po Zebiiku
a projdéte do dalsi mistnosti, kde uz konecné potkate Xardase. Promluvte s nim co nejvic to jde.
Zjistite, Ze odpaleni rudné haldy NENT fe$eni. Tak co potom tedy? Na to vam odpovi jisty skieti
Saman.

Tento Saman se jmenuje Ur-Shak a nyni se skryva ve zniCené citadele. Nevite-li, kde se
nachazi, podivejte se na mapu Kolonie (kopec jizné od Starého tabora). Kromé Samana potkate
u citadely i skupinku skietich chramovych bojovnikd, kteri chtéji Ur-Shaka zabit. Vyporadejte se
s nimi a promluvte se Samanem. Povi vam kratkou pohadku. Bylo nebylo pét skietich $amanij,
kteii se rozhodli, Ze pro svého boha Krushaka postavi podzemni chram. Az bylo vSe hotovo,
darovali mu sva srdce. Aby se jim Krushak odvdécil, proménil je v nemrtvé bestie. Stejné tak jako
vSechny ostatni, co pracovali na stavbé chramu. Srdce $amand jsou nyni zdroje moci Krushaka.
Vstup do chramu je ve skieti vesnici. Nyni je ale zapecetény. Spravné hadate, Ze Krushak je Spac.
A jak to tak vypada, vaSe kroky vedou k jeho zabiti. Jen to opravdu miizZe strhnout Bariéru!

4.1 Hledani ULU-MULU

Abyste mohli nerusené projit skieti vesnici, potrebujete ULU-MULU. To je posvatna zbran
pratelstvi, kterou kdyZ nosite, skieti na vas neutoci. Vyrobit ji pro vas miize Ur-Shaktv pritel
Tarrok. Ten je nyni otrokem ve Svobodném dole. Jesté neZ se do néj vydate, teleportujte se za
Xardasem a povézte mu o vasem rozhovoru s Ur-Shakem. Nyni se teleportujte k magiim Vody.
Riordian vas posle za Gornem, ktery spolu s nékolika muzi ¢eka na cesté ke Svobodnému dolu.
Vyjdéte z velké jeskyné a dejte se po cesté doleva. Po chvili narazite na Gorna. Plan je nasledujici:
Spolec¢né s Gornem se vplizite do dolu a vSechny po jednom pomalu oddélate. Vyrazte k dolu.
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Gorn vam ale jeSté rekne o banditovi Wolfovi, ktery chce, abyste se unéj pred odchodem
zastavili. Jedna se o vedlejsi ukol, ktery vam ovSem mtize piinést slusnou zbroj. Pak uz konecné
mizZete jit osvobodit ne-prilis-svobodny diil, jak Wolf trefné poznamena.

Vyzvéte Gorna k odchodu. Po cesté potkate par britev, které na jeho radu pobijte. AZ
prijdete k dolu, Gorn zlistane nahoie a vy se vydejte dolli k brané. Cestou potkate mrtvé Zoldaky.
Maji usebe vzdy néjaké lektvary. Poberte je, ¢imZ si udélate dobrou zasobu. Dole u brany
potkate Jackala adal$i dva strazce ze Starého tdbora. Po mensi vyméné nazorl je zabijte.
V zavieném domé (kli¢ vdm dal Gorn uz diiv) napravo od brany je navijak. Otocte jim a vstupte
do dolu.

Gorn vam bude aktivné pomahat vrazdit dotérné straze. Bud jej mizete poslat hlidat
branu nebo mu davat ptikazy. Je to na vas. Jinak tady neni co vysvétlovat. Prosté vSechno
projdéte az najdete skiretiho otroka Tarroka. Po cesté si dejte pozor na straze s kusi. Ti dokaZou
byt celkem otravni. Tarrok po vas bude nejdrive chtit lektvar, ktery vyléci jeho zranéni. Pry jej
ztratil, kdyZ utikal pred straZzci.

Pro lektvar nemusite chodit daleko. Najdete jej hezky schovany za balvanem nedaleko
Tarroka (obrazky 10-12). Prineste mu jej azeptejte se na ULU-MULU. Tarrok vam jej jako
protisluzbu za jeho vyléceni pomtze vyrobit. Potfebuje ktomu vSak ¢tyii ingredience, bez
kterych se neobejde. Jedna se o tesdk trola, roh stinové Selmy, jazyk ohnivé jeStérky azub
mocalového Zraloka. Az tyto véci budete mit, mate se k nému vratit.

VSechny potirebné dovednosti pro ziskani danych predméti (trofeji) vas Tarrok naudi
automaticky.

Tesak trola - je tieba zabit velkého mocného trola. Jednoho uz mate za sebou, takZze uz
vite, do Ceho jdete. Jeden trol se nachazi na velkém prostranstvi u hor kousek od Starého dolu.
Nevahejte a vydejte se tam. Trola lze zabit nékolika zpisoby. VSe je podrobné popsano v tipu Jak
skolit trola.

Roh stinové selmy - je tieba zabit stinovou Selmu, coz je daleko snazsi ukol neZ trol.
Stinové Selmy Ziji v lesich. Napriklad jednu najdete v jeskyni po cesté ze Starého dolu do Starého
tabora. Udolejte ji a vemte si roh.

Zub mocalového zraloka - je tfeba zabit mocalového Zraloka. Mocalovi Zraloci maji svij
domov v bazinach za Bratrstvem. Jednoho prosté zabijte a vemte jeho zub. Nic tézkého.

Jazyk ohnivé jeStérky - je tieba zabit ohnivou jestérku. Ziskat tuto ingredienci mutize byt
celkem obtizné, jelikoZ ohnivé jestérky jsou velmi nebezpecCna zvirata, ktera na vas umeéji chrlit
ohen. Tento druh potvor se vyskytuje na zapadnim pobiezi u vraku lodi. Na ohnivé jestérky se da
vyzrat pomoci tipu Jak zabit ohnivou jestérku.

AZ budete mit vSechny ctytri potrebné véci, vratte se k Tarrokovi. Ten vam konectné
zhotovi ULU-MULU. Nyni se kone¢né muzete vydat do skieti vesnice do Spacova chramu.
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5 Kapitola pata - StraZzci portalu

NeZ se vydate do Spacova chramu, poradné se vybavte 1é¢ivymi lektvary (tip Jak mit
spousty lektvari) a uzitecnymi kouzly (telekineze, svétlo). Budete potrebovat i luk ¢i kusi (jedno
jak silny), tak si nezapomeiite vzit i néjakou munici.

Nejdiiv se musite vydat skrz skieti vesnici. U mostu pfed ni potkate Ur-Shaka, od néhoz
ziskate nékolik rad, kterych se mizete drZet, ale taky nemusite. Vesnici miizete projit dvéma
zplsoby. Bud' s ULU-MULU nebo bez. V prvnim piipadé vas skieti nechaji na pokoji a do chramu
se budete muset dostat pomoci teleportacniho kouzla, které najdete v truhle vjeskyni. Ta je
strazena dvéma skiety. Vbéhnéte do ni (obr.13) adrzte se levé stény. Po chvili narazite na
mistnost (obr.14) sinkriminovanou truhlou. Teleportacni svitek pak sta¢i zakouzlit pred
zamiiZovanym vstupem do chramu.

V druhém piipadé se budete muset k vchodu do chrdmu probit, protoze jakmile nenosite
ULU-MULU, skreti vas jen tak projit nenechaji. Opét miiZete zajit pro teleportacni svitek nebo
muzZete pouzit soSku, ktera stoji na vrcholu sloupu, kolem néjZz se modlili skieti Samani.
Pritahnéte si ji kouzlem telekineze (obr.15), jdéte k zamriZovanému vstupu a zatdhnéte za paku
(obr.16).

V chramu piebéhnéte po spadlém sloupu pres propast do velkého salu. Tam na vas cekaji
prvni bestie - kostlivci se svym magem. AZ je oddélate, bézte k zavalenému vchodu na levé
strané. Najdete tam spinac (obr.17). Diky nému balvan, co vdm brani v cesté, vyjede nahoru.
Jdéte dal. Oteviou se cely s kostlivci (vlevo a vpravo). Zabijte je a stisknéte v kazdé z cel spinac.
Projdéte do mistnosti se tiemi spinaci (obr.18). Za kazdym z nich je symbol urcité barvy. Spinace
musite otocit v poradi 2x oranzova, 2x zZluta a 1x fialova, pricemz kdyz budete otacet 2x, musite
otocit jednou (CTRL a Sipka nahoru) a stale drzet CTRL. AZ otoc¢i jednou (stale drzite CTRL) opét
dejte Sipku nahoru a spinac otoc¢i zpét. Pokud vSe provedete ve spravném poradi, oteviou se
miize, které vam umozni cestu dal (obr.19).

Vydejte se do tunelu oznaceného Cislem "1" na obrazku ¢.19. Drzte pravé stény azZ na konec
tunelu, kde vylezte ven. Projdéte do mistnosti se tiemi spinaci. Opét se zaklapnou mriZe. Otocte
vSemi a objevi se prvni z péti prokletych Samanti Varrag Kasorg. Nebude mit s vami slitovani, tak
jej neméjte ani vy. Zabijte ho a vemte mu runu a jeho specialni me¢. Mimochodem musite vzit
specialni mece od vSech Samant, jinak hru nedohrajete. Schovejte zbran a "pouZzijte" podivny
relikviar. Do néj hrdina bodne mecem od Samana a uvolni vam tak cestu dal.

Vrat'te se zpét do mista, kde jste vlezli do tunelu. Nyni se dejte cestou oznacenou cislem
2na obrazku ¢.19. Tam se dejte doleva kzamfriZované chodbé (Cislo 1na obr.20), na zdi
stisknéte spina¢ avejdéte. Kromé pukliny ve zdi (obr.21), kde najdete sluSnou sekeru Tresk
a par lektvari, zde jsou po stranach dva spinace (obr.22). Levy vas uvézni a jeSté spusti strop,
pravy odvali balvan (¢islo 2 na obr.20) a usporada "schody". Je snad jasné, kterym otocit. Jdéte
do chodby, za odvalenym balvanem, kde potkate druhého Samana - Varrag Hashora. AZ jej
zabijete, opét mu vemte jeho mec, kterym opét probodnete podivny relikviar.

Nyni bézte po usporadanych "schodech" nahoru. Uvidite chramovou straz (zabit) a za ni
dalsi zamriZovanou chodbu. Stisknéte spinaC a pokracujte. V mistnosti na konci vas kromé
obvyklého zaklapnuti mrizi ¢eka dalsi Saman - Varrag Unhilgt. Dostat se ven je zde trochu
obtiznéjsi. Naproti mrizi je ve zdi jakysi "terc", ktery musite trefit lukem nebo kusi. Mireni je
automatické (obr.23). Pak se uvolni mriZ v zemi a zajedou bodaky, které na vas v nové oteviené,
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malé mistnosti cekaly. Po obvodu jsou malé mumie, ze kterych muizete vybrat lektvary s trvalym
ucinkem. Na sarkofagu stisknéte zeleny drahokam v jeho hrudi, ktery odstavi mriZ ze dvefi.

Nyni béZte ven zchodby avydejte se do jeskyné hned vedle. Dostanete se na velké
prostranstvi. U jedné z miiZi potkate templare Gor Bobu, ktery tvrdi, Ze je nesmrtelny. UkaZte
mu tu jeho nesmrtelnost, nacez bézte do mistnosti s cervenou podlahou. Tam nejdfiv na sténé
stisknéte spinac (obr.24), a pak strelte lukem do terce nad spinacem (obr.25) a rychle uteCte do
prostoru, ktery vam zptistupnil spinac. Po opadnuti miiZi strelte do dalsiho terce na protéjsi
sténé. Oteviou se brany mistnosti naproti. Jsou vni tfi spinace, kterymi musite pootocit ve
spravném poradi. Pokud otocite Spatné, vyleze maly démon, coz je takovd "nekonecna"
zasobarna zkuSenosti. KaZdopadné spravna kombinace je ¢erveny, bily u brany a druhy bily. Pak
se oteviou mriZe, které strazil ted’ uz mrtvy templar.

Projdéte do velkého salu a namirte si to doprava do chodby mezi sochama. Budete muset
projit ptres bodaky (obr.26). Poté se ocitnete se vobrovské skalni jeskyni sochozem
a ostriivkem, mezi nimiz je proud horké lavy. Podél ochozu jsou tri mistnosti se tiemi spinaci.
VSemi otocte a vyjede most k ostrivku. Bézte ke krypté na ostriivku, ale zahy zjistite, Ze dvermi
to neptijde. Lepsi zpiisob je prolézt dirou ve zdi na pravé strané (obr.27 a 28). Ctvrty $aman -
Varrag Ruushk. Z podstavce vemte Podivny mec a vyjdéte z krypty (nyni uz mizete normalneé).

Vrat'te se kmistu, kde jste se utkali stemplarem Gor Bobou. Pokracujete smérem od
"mistnosti s Cervenou podlahou" ptes jeskyni aZ na velké prostranstvi. Pokud se dobie podivate,
uvidite vjeho stfedu spinac¢ (obr.29). Preskakejte knému aotoCte snim. Stlijte na misté
a ploSina se spinacem zajede do zemé. Tam probéhnéte az do mistnosti, kde budete po kolena ve
vodé. Otocte spinacem (obr.30) - pravym nebo levym, to je jedno.

Oteviou se miize vonom predchozim prostranstvi. Vyjed'te zpét nahoru. Po ploSinach
zpatky nepieskacete. Budete si to muset obejit prilehlou chodbou, ze které vylezte v mistnosti s
dvéma sochami", u nichZ je jeskyné, ktera vas opét dovede na velké prostranstvi - némel by to
byt problém, uz to tu znate. Projdéte nové otevienymi miiZemi a sprintem na most. Tam potkate
posledniho Samana - Grash Varrag Arushata. Po chvili zjistite, Ze mu vaSe zbrané neublizuji.
Bézte ven z chramu (dejte si pozor na pocetné skupinky priSer, které se vSude kolem objevily)
a teleportujte se ke Xardasovi, ktery vam povi néco vic o Podivném meci.

Podivny me¢, ktery jste nasli v chramu, je ve skuteCnosti prastara mocna zbran zvana
URIZIEL, ktera ale ztratila svou silu. Je tfeba najit néjaky zptlisob, néjaky velky zdroj energie,
ktery by meci dokazal vratit jeho zapomenutou moc. Krom toho je také nutné mit magickou
formuli, kterou je nutné precist, zatimco mec¢ se bude dotykat onoho zdroje. Tu vam Xardas
prislibi vytvorit. Ale bude to néjakou dobu trvat atak vas poSle do své staré véZe uprostied
jezera. Da vam kli¢ od truhel, které by mély obsahovat néjakou solidni vybavu.

Zatopena véZ je kousek od Horské pevnosti. Tunelem pod ni proplavte do vlastni véze. Je
to maly dungeonek plny zombii a kostlivci. V jedné z truhel najdete starobylou rudnou zbroj -
nejlepsi kousek ve hre. Nevahejte anasad'te si ji. Mimojiné také vjedné ztruhel se nachazi
teleport do Starého tabora. Vratte se za Xardasem, ktery vam pieda magickou formuli. Ted uz
potrebujete jen ten zdroj a néjakého maga, ktery formuli precte. O zdroji je doufam jasno - rudna
halda v Novém tabore. O magovi by tedy uz také mélo byt. JelikoZ maglim Vody se asi nebude
libit zhaceni jejich letitého shromazd’ovani rudy a magové Ohné jsou mrtvi krom JEDNOHO,
bude tim pomocnikem samoziejmé vas pritel Milten. Toho najdete u Saturase. lhned snim
pokecejte avse mu dikladné vysvétlete. Sejdete se urudné haldy, kam vede cesta od
pentagramu.
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Pak uZ mu jen dejte formuli a prohlédnéte si animaci, kde sice me¢ zdarné nabijete, ale
vaSe predstaveni neunikne o¢im magut. Ti na vas budou dost nastvani, takZe se k nim uz radsi
nepribliZujte.
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6 Kapitola Sesta - Spacovo hnizdo

S Urizielem jste schopni porazit posledniho Samana, tak na nic necekejte a béZte do zpét
do Spacova chramu. Tedy -jesté se muzete teleportovat do Starého tabora (pomoci runy
z Xardasovy staré véze), a jste-li magové, mizete zajit za Xardasem a pozadat ho, aby vam z mece
vytahnul kouzlo v podobé magické runy...

Ve Spacové chramu si to namifte pfimo k poslednimu $amanovi. Zabijte ho a pokracujte
dale ptes most. Pak vyjdéte po schodech do mistnosti s péti podivnymi relikviafi na zemi. Kazdy
pouzijte - zabodnete do nich mece od Samanti. Otevie se miiz.

Bézte dale do velkého salu, kde potkate Xardase, ktery vam sdéli posledni info ohledné
vasi mise. Ze salu, kde ted’ jste, vedou Ctyti chodby, kdyz nepocitam tu prichozi. V dvou blize
k soSe jsou na konci mumie, které obsahuji lektvary, co vdm natrvalo zvysi silu, zdravi, manu
a obratnost. Zbylé dvé chodby pak vedou ke Spacovi. Dostanete se do velkého salu s nim, Cor
Kalomem ajeho pomatenymi novici. Zabijte je a pak postupné probodnéte srdce Samani. Jsou
v takovych sloupech tésné u Space. Po kazdém probodnuti vyleze démonni lord. AZ probodnete
posledni srdce, spusti se animace, v niz bude Spac¢ zahnan tam, odkud ptiSel. Nicméné vas pribéh
teprve zacina.

Hra timto kon¢i. Blahopiejeme kjejimu dohrani a dékujeme, Ze jste vyuzili navodu ze
serveru Gothicz.net.
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Priloha A: Vedlejsi ukoly

Kromé hlavni linie narazite i na mnozstvi vedlejsich tkolli. Zde piinaSime jejich piehled
vCetné reSent.

Aaronova truhla / Kapitola: prvni Lokace: Stary diil

Ve Starém dole najdete kopace Snipese, jak se vali kousek od cesty v patie nad skladiStém.
Thned vas oslovi se zajimavou nabidkou. Pokud odldkate straZce Aarona od jeho truhly, da vam
10 nugeti.

Jdéte tedy za Aaronem, je kousek od Snipese usvé truhly. Odlakejte ho se slovy, Ze ho
poslal Ian. Vratte se za Snipesema ziskate svych 10 nugeti. Tim ale tikol nekonci. Jen tak
mimochodem jesté prohodi, Ze ma kli¢ od oné truhly - pro vas jen za 30 nugeti. Kupte jej
a truhlu otevrete (72 nugett, pivo, svitek Léceni). Pokud chcete, miZete Snipese zmlatit a vzit si
tak zpét své prachy. Az potkate Aarona, bude pékné rozzlobeny. Ale miZete udélat dalsi
hajzlovinu a to prodat mu JEHO kli¢ od JEHO VAMI vykradené truhly za 20 nugetd.

Balorova zbran / Kapitola: prvni  Lokace: Svobodny diil

V kotliné Svobodného dolu narazite na Zolddka jménem Baloro, ktery ma pro vas
zajimavou nabidku. KdyZ mu donesete jidlo, co Zada, da vam zbran "se kterou zabijete kazdého".
Chce po vas nasledujici véci: 5x chléb, 5x pivo, 2x syr, 2x ryZova palenka, 5x jablko, 2x hrozny.

Az na hrozny, které sezZenete treba uZolddka Wolfa z Nového tabora, jsou snadno
k sehnani. TakZe mu je prineste. Zahy ovSem zjistite, Ze si z vas pouze utahoval a nic vam neda.
Tim je kol spInén. MiZete ho vSak na oplatku zmlatit, a tak ziskat alespon Drti¢ kamene.

Cihavec z hraze / Kapitola: prvni  Lokace: Novy tabor

Homér, stavitel prehradni hraze v Novém tabore, ma vazny problém sjednim cihavcem.
Ten mu den co den podhrabava tunel pod hrazi, ¢imz vazné ohrozuje tabor. No aje na vas s tim
skoncovat.

Cihavce najdete na druhé strané jezera. Zabijte jej a oznamte to Homérovi.

Cizinec / Kapitola: prvni Lokace: Cel4 Kolonie

Cizinec je ukol, jenZ nema na déj hry zadny vliv, ale je rozhodné zajimavé jej splnit. Ostatné
nezada vam jej Zadna postava, ale musite mu jit sami naproti. Abychom to uvedli na pravou miru.
Po celé Kolonii jsou rozmisténé rukopisy s nazvem Chromanin, které psal pravé jisty cizinec,
pricemz kdyz najdete prvni, zptistupni se druhy atd. Je jich celkem Sest a v kazdém je hadanka,
ktera vas ma dovést k dalsi knize.

Prvni Chromanin najdete v ZamlZené vézi na ttesu na vychodé Kolonie. Ve spleti chodeb
plnych kostlivcli narazite na kosténého maga, po kterém ziskate onu knihu. Hadanka: ,Moudry
Clovek si o véci udéla nejdrive prehled, nez se rozhodne.”

Druhy Chromanin najdete na vézi staré citadely. Hadanka: ,VSe, co bylo rozdéleno, se po
kratkém, ale krutém roztrzeni, znovu sjednoti.”

Treti Chromanin najdete u feky u Starého tabora. Hadanka: ,Moudry rybar obcas zkousi
Stésti i na druhé strané jezera.”
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Cvrty Chromanin najdete na biehu jezera u Nového tabora. Hadanka: ,Dlouho jiZ je tomu,
co Ciny téch, ktef{ kdysi stali na palubé, upadly v zapomnéni.”

Paty Chromanin najdete u vraku lodi na plazi na vychodé. Hadanka: ,NajdeS mé tam, kde
to vSechno zacalo.”

Posledni Chromanin najdete umrtvoly muZe leZiciho na misté, kde byl kostény mag
s prvni knihou. V okamziku, kdy ho precete objevi se v chodbach pod zamlZenou vézi skupinky
kostlivcl. Tim je tkol ukoncen.

Drogovy monopol / Kapitola: druh4 Lokace: Bratrstvo Space

Stanete-li se novicem, Cor Kalom se zmini oskupince lidi z Nového tdbora, ktera
produkuje drogu z bazin. To samozi'ejmé sniZuje trzby Bratrstva a vy jste povéreni rozpraSenim
této skupinky.

Vydejte se do Nového tabora a pred jeho branou se dejte doleva smérem k nedalekému
jezeru. Ve skale na pravé strané pak objevite jeskyni (obr.31 a 32). V ni kvdm hned promluvi
bandita Jacko. Mate na vybér tii moznosti: Zmlatit bandity, nechat si za informaci zaplatit nebo
fict, Ze brzy ptijdou templari.

V prvnim pripadé ziskate zkuSenosti jen z protivnikli a ukol nebude mozné dale splnit.
V druhém pripadé ziskate 500 zkuSenosti a 50 nugeti av tifetim pripadé 500 zkuSenosti.

Poznamka na zavér: Soucasné stimto ukolem ziskate iukol Zdsilka drogy pro Gomeze.
Pokud Cor Kalomovi tfeknete difve o doruceni drogy, nebude mozné ukol Drogovy monopol
splnit (u Cor Kaloma zmizi moZnost vrozhovoru). TakZe nejdiive mu reknéte o splnéni
Drogového monopolu a aZ poté o Zasilce drogy pro Gomeze.

Rolnik Horatio / Kapitola: prvni ~ Lokace: Novy tabor

Horatio je rolnik z ryZovych poli Nového tabora, ktery se zarekl, Ze uz nikdy nepouZije
svoji obrovskou silu. To ovSem neznamend, Ze nikoho néco ze svého uméni nenauci. Ovsem, kdyz
to navrhnete, chce po vas diivod, proc¢ by vas mél néco naucit.

Je to jednoduché, jen musite najit spravnou osobu, ktera o tom néco vi. Tim, koho hledate,
je Jeremias, chlapik, co vyrabi ryzovou palenku v krémé na jezefe. AZ s nim o tom pokecate,
vrat'te se za Horatiem a sdélte mu to (..Ze date RyZovému lordovi a jeho kumpantim co proto).
Horatio vam za to zvysi silu o pét bodd.

Ovsem pozor! Pokud mate aktualné silu na hodnoté 100, neziskate nic, a pokud je vase sila
vyssi nez 100, pét bodl se vam ODECTE!

Roznasec VOdy pro Leftyho / Kapitola: prvni Lokace: Novy tabor

Lefty, bandita z Nového tabora, ktery celé dny travi tim, Ze komanduje rolniky na ryzovych
polich, ma pro vas zajimavy ukol. Rolnici jsou Ziznivi a potiebuji trochu vody. Povéri vas
rozneseni tuctu lahvi vody pro rolniky. Lahve ziskate od Ryzového lorda, ktery Leftymu v tom
komandovani velmi dobie sekunduje.

S ni¢im se nezdrZujte alahve rozneste. Kazdému rolnikovi mizete dat jen jednu. Pak se
vratte za Leftym, ktery vas za dobre odvedenou praci zaméstna timto ukolem dozivotné. Ale
komu by se to chtélo délat. Bud na to nebudete dbat a Lefty si vas u dalsi prileZitosti odchyti
a bude vas chtit zmlatit nebo ho hned zmlatite sami. Dejte si ale pozor na RyZového lorda, ktery
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svého partaka nenechd v nesnazich. Tak ¢i tak, az vyridite Leftyho, miizete ho pak oslovit
a posmivat se mu.

Setkani / Kapitola: ¢tvrta Lokace: Cela Kolonie

Diego vam po uzavieni Starého tabora zada tkol, najit Lestera a Gorna a ptredat jim zpravu
o setkani pravé s Diegem a Miltenem na "obvyklém" misté.

Gorn se nachazi v Novém tabote bud u Saturase nebo u cesty k Svobodnému dolu. Lester
Cte spisy v horské pevnosti. Jakmile jim zpravu vyridite, ikol je splnén. Zajimavosti je, Ze vlastni
setkani ve hie nikdy neprobéhne.

Shrikova chatrc / Kapitola: prvni  Lokace: Novy tabor

Gorn, Zoldak z Nového tabora, vdm povi o banditovi jménem Shrike, ktery si zacal stavét
svou chatr¢ ve velké jeskyni. Nebyl by na tom Zadny problém, ale stavi si ji na strané Zoldakd, coz
se nikomu z nich samoziejmné nelibi. Navic pokud jej z ni vyZenete, pripadne vdm jako domov.

Po dobrém to s tim nafukou neptijde. Poradné ho zmlatte a pak si uz da rict. Celé to pak
jesté oznamte Gornovi.

Snafiv recept / Kapitola: prvni Lokace: Stary tabor

Snaf, vynikajici kuchar u arény ve Starém tabote, by rad vyzkousSel sviij novy recept na
skvéle znici ragl ze Zravych Sténic a la Snaf s ryzi a houbami. Problém je, Ze mu chybi potrebné
ptisady - pét pekelnych hub a tti Zravé Sténice.

Houby najdete na pasece za severni branou a Sténice jsou v rozpadlych domech pobliz téze
brany. Je dobré je zabijet jen péstmi. AZ budete vSe mit, vrat'te se k Snafovi, ktery vam nyni bude
kazdy den davat tii takové pokrmy denné.

Ulbertuv sklad / Kapitola: prvni ~ Lokace: Stary dil

Nedaleko Ianova stanovisté se nachazi dilni sklad se svym ptiblblym strazcem Ulbertem.
Kdyz mu date néco na piti, prozradi vam, Ze v truhlicich za nim jsou cenné véci, ale ztratil se KIic,
pricemz zmini Alepha. Aleph je mistni zlodé&jicek, ktery nikdy neni pristizen. Zajdéte za nim (je
v postrani chodbé nahote) avyptejte od néj Kklic od téchto truhel. Pak se vratte do skladu
a odlakejte Ulberta. Mezi tim truhly vyberte. Je tam 200 nugetii a par magickych spist. Jesté se
miiZete zastavit za Ulbertem, ktery bude postavat u lana.

Zasilka drogy pro Gomeze / Kapitola: druha Lokace: Bratrstvo Space

Stanete-li se novicem, Cor Kalom vas posle do Starého tabora. Mate za tikol dorucit drogu
pro Gomeze.

Ve Starém tabore jdéte ptimo do hradu. Thorusovi ubrany reknete, Ze vas posila Cor
Kalom. Poté si to namifte do Gomezova sidla, kde svami promluvi Raven aposle vas za
Bartholem. Pfedejte mu drogu, obdrzite 500 nugetti. Zaneste je Cor Kalomovi.

Poznamka na zavér: Soucasné s timto ukolem ziskate i ukol Drogovy monopol. Pokud Cor
Kalomovi reknete diive o doruceni drogy, nebude mozné tkol Drogovy monopol splnit (u Cor
Kaloma zmizi moznost v rozhovoru). TakZe nejdrive mu feknéte o splnéni Drogového monopolu
a az poté o Zasilce drogy pro Gomeze.
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Zbroj z dilniho cerva / Kapitola: étvrtd Lokace: Novy tabor

NeZ se vramci hledani ULU-MULU vydate do Svobodného dolu, bandita Wolf z Nového
tabora vam rekne o zbroji z kriinyid dilniho Cerva, kterou by pro vas mohl vyrobit. Potiebuje

vvvvvv

Wolf chce celkem 15 platd. AzZ je ziskate, vratte se k nému. Bude chvili trvat, nez ji Wolf
zhotovi. Jednoduse se za nim po case vratte a zbroj vyzvednéte.
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Jméno Kap. Tabor Typ vyuky Podminky
Cor Angar 1 Bratrstvo Space do 100 Byt novicem / templafem
Diego 1 Stary tabor do 100 -
Gor na Toth 1 Bratrstvo Space do 100 Byt novicem / templafem
ot
= Byt avisly, clen Nového tab
Y | Lares 1 Novy tabor do 100 y-hezavisly, clen Tovelio tabora
/ Bratrstva
Lee 2 Novy tabor do 100 Byt Zoldak / mag Vody / nekromant
Thorus 2 Stary tabor do 100 Byt straZ, pouze do 3.kapitoly
Cor Angar 1 Bratrstvo Space do 100 Byt novicem / templafem
Diego 1 Stary tabor do 100 -
-
é Gor na Toth 1 Bratrstvo Space do 100 Byt novicem / templafem
L] , IR WA ’ 7
© Lares 1 Novy tabor do 100 Byt nezavisly, clen Nového tdbora
.8 / Bratrstva
Lee 2 Novy tabor do 100 Byt zoldak / mag Vody / nekromant
Thorus 2 Stary tabor do 100 Byt straz, pouze do 3.kapitoly
1.aroven - 30 rudy
Cord 1 Novy tab 1.i2.0 1
ovy tabor te-uroven 2.uroverii - 100 rudy
E Gor na Toth 1 Bratrstvo Space 1.i 2.0aroven Byt novicem / templafem
1.aroven - 50 rudy
Scatt 1 Stary tab 1120 1
catty ary tabor 1.1 2.uroven 2.{irovei - 150 rudy
Lee 1 Novy tabor 1.1 2.aroven Byt Zoldak / mag Vody
= | Cor Angar 2 Bratrstvo Space 1.i 2.0aroven Byt templatem
N
Bt Strés a mistr v ied éni zbrani;
Thorus 2 Stary tabor 1.1 2.aroven yestrazamis .r vieanorueni zbrant
pouze do 3.kapitoly
Chatrc u Starého L .
>, | Cavalorn 1 ; 1.i 2.4roven -
= tabora
3
Wolf 1 Novy tabor 1.1 2.aroven -
° Stary tabor; od Byt straz, od 4.kapitoly u¢i kazdého.
>4 | Scorpio 2 | 4kapitoly 1.1 2.Groven 1.Groveii - 200 rudy
=

u Cavalorna

2.urovern - 300 rudy

——
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