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Uvod

Vitejte vnavodu na hru Gothic 1 od ceské fanstranky
www.gothicz.net. Tento dokument podrobné popisuje prichod
hlavni linii hry Gothic 1. Na cesté vas ¢eka celkem Sest kapitol,
dle nichz je i tento navod stejné jako hra samotna rozdélen.

Kromé hlavni linie vas ¢eka i mnozstvi vedlejsich ukold.
Jejich prehled afeSeni najdete v Priloze A. Priloha B pak
poskytuje piehled uciteli atrenérli, coZ je bezesporu
informace, ktera se vam béhem hrani bude hodit.

Tento navod muZete stdhnout iv minimalizované
podobé pro poti‘eby Setrnéjsiho tisku. Najdete jej také online na
nasi fanstrance - www.gothicz.net/gothic-1/navod. V pripadé
jakychkoli jinych problémi nevahejte akontaktujte nas na
forum.gothicz.net, kde najdete sekce zabyvajici se zakysy
a technickymi problémy.

K navodu 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 ¢islem
obrazku. Napftiklad pokud v textu uvidite poznamku ,obr.1%

najdete obrazek na adrese www.gothicz.net/img/gin01.

1 Kapitola prvni - Vitejte v Kolonii

Hru zacindte na misté vymény, mate jen dopis pro maga
Ohné, nic vic. Po rozhovoru s Diegem, od néhoz se dozvite
zakladni informace o Kolonii a pomérech vni, se vydejte po
cesté do Starého tabora. Ukomplexu zasypanych dold si
muzete prilepSit oprvni véci. Pootevirejte truhly, sbirejte
bylinky avSechno ostatni. Ujednoho zdoli se povaluje
krumpac, vase prvni zbran. Pokracujte dale po cesté, ktera se
zacind prudce svazovat dold. Pod stromem sobéSencem si
vezméte stary mec¢ a seznamte se s bojem. K dispozici mate par
mladych mrchoZroutd.

Kdyz se budete drzet cesty, narazite za chvili na dvojici
banditd z Nového tibora - Draxe a Ratforda. Jsou zde na lovu
mrchoZroutli a mohou vam dat par cennych rad o lovu, ovsem
budete muset obétovat lahev piva. Za par zakladnich informaci
to stoji, nicméné pro nauceni skute¢nych loveckych technik
budete potfebovat rudu a dovednostni body, které nyni jesté
nespiSe nemate. Tak se vydejte po cesté dal, prejdéte pies most
a namifte si to pfimo k brané Starého tdbora. U ni vas zastavi
strazce. Staci fici, ze vas posila Diego a pusti vas dovnitt.

Stary tabor je sidlem magdi Ohné, kterym mate dorucit
vas dopis. Nanestésti ziji vklastefe na hradé a vy knim jako
obycejny Clovék nemate piistup. Mlzete se pohybovat jen po
vnéjsim okruhu, kde ziji kopaci a Stiny. Vydejte se k hradni
brané. Tam potkate velitele strazi Thoruse. Dovniti vas ovsem
nepusti. Jak zahy zjistite k magim Ohné miZete 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 ukoly a presvédcit je, Ze jste hodni prijeti. Kromé toho
musi byt vas$ hrdina minimalné na paté trovni.

Pro co nejvétsi zisk zkuSenosti doporucujeme splnit
ukoly potiebné kptijeti ve vSech tdborech, 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
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ukol s dorucenim zasilky drogy pro Gomeze. Tim tak ziskate
ijako necleného Starého tdbora moznost dorucit vas dopis
maglim Ohné. Kapnou ztoho ovSem jen zkuSenosti a néjaka
odména, hlavni linie pokracuje jinudy. Nezavisle na piislusnosti
k taboru vase dalsi kroky smétuji do Bratrstva (za Stiny vas
tam posle Raven, za bandity Lares), kde si vas hned u brany
odchyti Lester, povi vam o chystaném vzyvani Space a posle za
nejvys$$im muZem tabora Y'Berionem.
Tim prvni kapitola konci.

1.1 Prijeti do Starého tabora

Reknéte Thorusovi, Ze se chcete k taboru ptidat. Dozvite
se, Ze o prijeti novych lidi rozhoduje sAm Gomez, viidce tabora.
Ten sidli na hradé, kam vas ovSem miiZe pustit jen Thorus.
A Thorus vas pusti, kdyZz vas doporuc¢i Diego. TakZe zpét
k Diegovi (sedi kousek opodal). Diego vas doporuci, pokud
ziskate kladné body od ostatnich Stind v tibofe a splnite
zkousku oddanosti. Projdéte si tedy vnéjsi okruh tdbora
amluvte skazdou NPC postavou. Dilezité ukoly ziskate
predevsim od Stind.

Splnéni kazdého tkolu je ohodnoceno ur¢itym poctem
bodid. Diego vas bude ochoten doporucit, pokud nasbirate
v souttu 16 bodt, pricemz Test oddanosti se do tohoto souctu
nepocita. Body za jednotlivé dkoly jsou uvedeny v seznamu
niZe.

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

1.1.1 Whistleriv mec¢

Whistler chce mec¢ s ornamenty od Fiska, d4 vAm na néj
100 nugetd. Fisk jej ale chce za 110. Nezmirujte viibec
Whistlera azabéhnéte zpét knému. Dostanete zbylych 10
nugett, takZe mec kupte a prineste mu jej.

Body: +3 za uUspéch, +2 ukol nesplnite anechate si
Whistlerovu rudu

1.1.2 Zmizely strazce

Sly chce, abyste nasli zmizelého strazce Neka, o kterém
si mysli, Ze uprchl do Nového tdbora. Kuchai Snaf vam ale
fekne, Ze ho poslal na sbér pekelnych hub kousek za tdborem.
Vyjdéte jizni branou anamifte si to do jeskyné skrysokrty
kousek napravo. Tam najdete mrtvého Neka. Seberte mu jeho
amulet a ptineste 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 (potrebujete pakli¢, kombinace vpravo,
vpravo, vlevo, vpravo). Seberte recept a predejte jej Dexterovi.
Body: +5 za uspéch

1.1.4 Souboj v aréné

Scatty chce, abyste vyzvali nékoho na souboj varéné.
Vasim ¢lovékem je Kharim, namysleny Zoldak z Nového tabora.
K souboji ho budete muset trochu vyprovokovat. Bohuzel bez
lepsi vybavy a tréninku budete snadnou koristi, nicméné i pres
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porazku bude Scatty spokojen. Pokud ovSem vyhrajete, bude
skutecné 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 ajednoduSe se néco naucte. Zlodéjské
dovednosti jsou pliZeni, otevirani zamk a vybirani kapes.

Body: +3 za Gspéch

1.1.6 Thorusova objednavka

Kladny bod mitzete 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. V rozhovoru
feknéte 'Mas Problém' a dopracujte se k spole¢nému odchodu
do Nového tabora. Po cesté jej mlzZete zabit nebo se nechat
dovést do Nového tabora, kde Mordrag zlstane. Tim je kol
splnén a Thorus spokojen.

Body: +5 za Gspéch, -5 za netspéch

1.1.7 Novy pi‘ekupnik pro Fiska

JelikoZ Mordrag byl Fiskiiv dobry obchodni partner,
nema ted skym 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 Gspéch

1.1.8 Test oddanosti

Tento kol musite bezpodminetné splnit, chcete-li se
pridat ke Starému taboru. Diego chce, abyste pfinesli seznam
véci, které vyzaduje Ian, 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 vdm da mapu polohy Starého
dolu. Prosekejte si tam cestu a uvnitf vyhledejte lana (kousek
od skladisté). lan vdm seznam bez potizi d4, takze jej pfineste
Diegovi.

1.2 Prijeti do Nového tabora

Vasim pocateénim cilem je dostat se k Laresovi, vidci
banditd, ktery rozhodne ovaSem pfijeti. Lares je narofny
chlapik a jak se uz stalo v tdbore zvykem, chcete-li jej navstivit,
musite ssebou prinést néjakou cennost jako dar. Takovou
vécicku ziskdte od Mordraga, vyslance Nového tdbora ve
Starém tabore. Nachazi se u severni brany. V rozhovoru s nim
pouzijte moznost ,Mds problém“. Musite ale mit zadany tkol od
Thoruse - Thorusova objedndvka (viz 1.1.6). Pak mu feknéte, Ze
chcete do Nového tibora. Tam vam pied branou pieda svij
prsten, ktery je tou pravou vstupenkou k Laresovi. Pozor,
prsten neni v jeho inventari, pokud jej zmlatite ¢i zabijete.

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

®,
o

+10 bodi za predani Mordragova prstenu Laresovi

+10 bodti za okouzleni Laresova strazného (viz 1.2.1)
+10 bodt za prodej travy z bazin (viz 1.2.2)

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

®,
o

0,
o

0,
o
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« +10 bodl za prineseni upraveného seznamu do Starého
tabora (viz 1.2.3)

Po splnéni dostatecného poctu tukold vas Lares prijme
mezi své bandity.

1.2.1 Roscoe - Laresova osobni straz

Prvni kladné body muzZete ziskat jeSté pied setkanim
s Laresem. Laresovu chatr¢ strazi Roscoe, ktery vas pusti
dovnitr jen v pripadé, Ze mate néco cenného. Mizete jej ale
trochu os$alit. Rozneste deset kouskdl drogy zbazin mezi
bandity ¢i Zolddky pro Baala Kagana stojictho opodal ajako
odmeénu si vyberte svitek Sarm. Poté bé%te za Roscoem. Ten vas
oslovi, naCez na néj zacarujte ziskané kouzlo. Jako mavnutim
proutku vas necha projit, za coz kromé plusovych bodi ziskate
i 250 zkuSenosti. Ovsem pozor, celd akce bude mit efekt jen pri
prvnim vstupu k Laresovi.

1.2.2 Prodej travy z baZin

Sam Lares vas povéii ziskanim a prodejem travy
z bazin, kterou vlastni Baal Isidro. Ten se opil v mistni krémé na
jezere. Promluvte snim a nalijte do néj jesté flasku palenky,
kterou koupite uSilase. Poté vdm da svou travu, kterou
prodejte, jak uznate za vhodné. Laresovi jde jen o400 nuget,
které muzete 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 pfineseni cennosti ze
Starého tabora, o ¢emZ vam muZe fici Zoldak Torlof. Takovou
cennosti je bezpochyby seznam véci od Iana, viidce Starého
dolu, ktery musite obstarat pro Diega v rdmci tkolu pro prijeti
do Starého tabora. Jdéte tedy do dolu a ziskejte seznam. Misto
Diegovi jej ale pfineste Laresovi. Ten tomu nebude moci uvérit,
nacez vymysli paradni lest. Do seznamu dopiSe par véci, co by
se mu hodily a poSle vas vratit jej Diegovi, pricemz bandité si
na konvoj zasob pockaji a vSe ukradnou. Diego seznam od vas
bez probléml vezme akdyz pak prijdete za Laresem, rekne
vam, Ze je uz po prepadeni. Pokud chcete, jdéte za Gornem pro
svij podil.

1.3 Prijeti do Bratrstva

Do Bratrstva se lze dostat spomoci Baala Parveze,
kterého najdete na trzisti Starého tabora. Pozadejte ho, aby vas
zavedl do bazin, kde Bratrstvo stoji. Béhem cesty ziskate za
vSechny jim zabitd zvirata zkuSenosti, coz se na zacatku hry
hodi. Jakmile dorazite pred brany tabora, odkraci zpét do
Starého tabora. Ubrany Bratrstva vas zastavi templar, od
néhoz si mimojiné miZete koupit slabou zbroj. Hned za branou
promluvte snovicem Lesterem, sympatdkem, ktery vam
ochotné vysvétli vS§echno okolo tabora.

O ptrijeti novych ¢lent rozhoduje nejvyssi alchymista
adruhy muz tdbora Cor Kalom. Ten vSak ale da na radu
moudrych guru, kterych je v tabore celkem pét a vy mate ziskat
hlas ¢tyr znich. Ted prichazi hlavni problém toho vseho -s
Guru nemiZete jen tak volné mluvit. Musite pockat aZ oni
promluvi kvam. V praxi to znamend, Ze musite splnit vzdy
néjaky mensi ukol, ¢imz se pred nimi pfedvedete, a oni vas pak
oslovi.

AZ budete mit potfebné Ctyii Baaly na své strané,
oznamte to Cor Kalomovi, ktery vas prijme do rad Bratrstva.
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1.3.1 Baal Namib

Baal Namib postava ubrany tabora, atak vam snim
muze pomoci Lester. Nechejte se jim zavést na néjaké misto
v tabore apozadejte ho oradu, jak oslovit guru. Jeho radu
nasledujte a Baal Namib bude vas.

1.3.2 Baal Tondral

Baal Tondral se za vas primluvi, pokud privedete
jednoho nového clovéka. D4 vam tip hledat ve Starém tabofte,
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 odesSel pravé do Bratrstva za
lep$im. Dusty by Sel taky, ale neni si jisty, protoZze nevi jak to
tam chodi. Najdéte tedy v Bratrstvu Melvina. Poznate ho
jednoduse podle kopacskych satii. Promluvte s nim a oznamte
to Dustyum. Ten chce nyni odejit, ale nema sto nugetli na
uplaceni strazi. Kdyz mu prislibite pGjcku, ochotné pijde.
Straze v klidu uplatte a nakonec jej prived'te az k Tondralovi.

1.3.3 Baal Tyon

Na Baal Tyona zapusobite, pokud mu pfineste specialni
smés travy z baZin od Baal Kagana z Nového tabora. Kagan vdm
ji da, pokud mu pomiZete s distribuci travy mezi bandity
a zoldaky. Nasledné ji predloZte Baalu Tyonovi.

1.3.4 Baal Orun

Baal Orun se nachdzi udrtici drogy. Aby vas vibec
oslovil, musite vyresSit nahrazeni novice Ghorima, kterého mél
uz davno vysttidat Harlok. Ten se pfitom vali pod dilnou Cor
Kaloma. Zmlat'te ho, ¢imZ je tato ¢ast vyteSena. Baal Orun vas
poté povéri sbérem drogy. Najdéte v baziné za taborem dvé
skupiny sbéracl travy (pozor na monstra) avyberte od nich
nasbiranou urodu. Pro jednu znich jesté budete muset pobit
néjaké krvavé mouchy. Az budete mit vSechnu travu, zaneste ji
Orunovi. Odménou je jeho souhlas asvitek kouzla Spanek,
ktery se bude hodit.

1.3.5 Baal Cadar

Baal Cadar u¢i 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 jiz
mate, pokud jste splnili ikol od Baala Oruna, takze nékoho
uspéte a Cadartv souhlas je vas.

2 Kapitola druha - Hnizdo diilnich
cervi

Y'Berion Zije ve velkém chrdmu. Templarim u vstupu
feknéte, Ze vas posila novic Lester apokracujte dovnitt.
Y'Berion vas poveéri ziskdnim ohniskového kamene, ktery je
dutlezity pro vzyvani Space. Novic Nyras byl vyslan, aby jej
prinesl, ale doposud se nevratil. Vasim tkolem 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 kY'Berionovi. Pokud
nepatiite do Bratrstva, miZete si vyzadat odménu (Amulet
plamenti - odolnost proti ohni +10). Nyni musite ohnisko
prinést Cor Kalomovi, od néhoz lze také ziskat malou odménu.
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Cor Kalom vas zaroven posle do Starého dolu ziskat
vymések zdilnich cervi. Ten je také dulezity pro vzyvani.
Bratrstvo sice néjaky ma, ovSem ten neni zdaleka tak silny, jak
je potireba. Nékde v dole musi byt jesté néco silnéjsiho a presné
to vy musite najit. Jesté nez vyrazite, Feknéte Cor Kalomovi, ze
to bude urcité nebezpecna vyprava. Ziskate tak nékolik 1é¢ivych
lektvarti. Nyni jiz bézte do Starého dolu a promluvte si s jeho
vlidcem Ianem. Nastinite sviij problém, ale Ian ma nejspis
diilezitéjsi véci na starost nez vam povolit cestu do hnizda
dilnich Cervi, které jen tak mimochodem hledate. V mistni
drticce se rozbilo ozubené kolo a Ian nema predstavu, kde najit
nové. A to je kol pro vas. Sejdéte po ochozu dold ke dvéma
templartim 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 dold (obr.2) a vemte na
zemi pohozené ozubené kolo. Ale dejte si pozor na duilni Cervy
(obr.3), co tam jsou. Kolo doructe Ianovi, ktery vam nyni da
povoleni oteviit branu do doupéte dulnich cervi.

Ta je v nejnizsim patte dolu peclivé straZena Ashganem.
Avsak kdyz mu vytidite vzkaz od lana, branu jesté neotevie.
Chce jako zalohu pro pripadny boj scervy dva nebo tri
templare. Prvnim je Gor na Kosh. Ten ptjde zcela dobrovolné.
Ovsem druhy, Gor na Vid, za to bude chtit 1é¢ivy lektvar. JelikoZ
jste jich par dostali od Cor Kaloma, tak mu jeden dejte. Pokud
byste nahodou Zadny neméli, lze néjaky najit v postranich
Stolach. Tretitho muzete najit, kdyz pidjdete kousek zpatky za
lanem. Jmenuje se Gor na Bar a pljde ochotné s vami. Sraz je
u Ashgana, ktery vam nynf jiz povolf oteviit branu.

Hned za ni vas ¢eka tak sedm diilnich cervi. Mate dvé
moznosti. Bud’ se do nich vrhnete s vervou a par jich pozabijite,
¢imzZ ale riskujete smrt, pokud nejste dostatené silni. Nebo
nechate mlatit templafe apak vklidu 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 Cervd. Ta se nehybe apokud jste
v dostatecné vzdalenosti, nema Sanci vas trefit. AZ ji zabijete,
poberte vSechna vajicka okolo ni.

Vratte se klanovi a oznamte mu tuto skvélou novinu.
Jako odménu vadm da basu silnych piv. Pak uz hurd za Cor
Kalomem, ktery si vezme ti'i vajicka a poSle vas ziskat posledni
véc potfebnou pro vzyvani - Rukopis. Cor Kalom vas mtiZe také
odménit. Na vybér mate pét véci. Jednou znich je ilektvar
esence ducha (+5 kmané trvale) a esence Zivota (+5 k zdravi
trvale).

Mezitim vas ovSem ceka jedna piijemna povinnost. Vase
¢iny dole v dole neunikly vyznamnym osobam vaseho tdbora.
Jste-li stin, Thorus vas pfijme mezi straZe a nebo Corristo mezi
magy Ohné (tip StrdZcem i magem Ohné ve Starém tdbofte),
jste-li novic, Cor Angar vas prijme mezi templafe, ajste-li
bandita, Lee vas ptijme mezi Zoldaky.

Ale zpét k véci. Space stale jeSté nelze vzyvat. Sice jsou
vSechny potiebné véci pohromadé, ale Cor Kalom nevi, jak
pouzit magické ohnisko. K tomuto ucelu slouzi rukopis o jejich
pouziti. Jenomze novic Talas, ktery byl pro néj poslan, byl
piepaden ¢ernymi gobliny a ti mu knihu samoziejmeé vzali. Je to
tedy opét na vas.

Zajdéte za Talasem. Koufi na chramovém namésti. Ten
vam ukaze cestu k onomu mistu. Dovede vas k mostu ptes reku,
dal svami neptijde. Prejdéte tedy most abézte 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 muiize
zacit.

Staci se vyspat do piilnoci a poté vyrazit na chramové
namésti, kde se spusti kratka animace...
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3 Kapitola treti - Artefakty
pradavnych sil

..po které Y'Berion upadne do bezvédomi. To, co nam
Spac¢ ukazal, bylo pouze malo zvelké skladanky. Cor Angar,
vidce templaid, vsak ma feseni - posle vas na Skreti hibitov,
kam jiz poslal Baala Lukora snékolika templari, aby nasli
néjaké dlikazy. Vy mate jen zjistit, jak na tom jsou.

Cestu k hibitovu vdm ochotné ukaze stary znamy novic
Talas. Opét se zastavi pied jednim mostem a dal vas necha uz
o samoté. Pokracujte pres nékolik skietich lovcl az k samému
vchodu na hrbitov, kde potkate prvniho mrtvého templare.
Nyni uz asi sami tusite, Ze vtom je néjakd zrada. Otolte
navijakem na levé strané, ¢imz si zpfistupnite cestu dovnitt.

Tam se moc nezdrzujte (mulZete vyuZzit tip Poklad ve
skietim hibitové) a probijte si cestu az Baalu Lukorovi. Ten je
akorat vzapalu hiiSného tance snékolika skretimi zvédy.
Nicméné mu pomozte a skiety zabijte. Baal Lukor vam fekné
o hrozném nestésti, které potkalo celou jeho skupinu. PiezZil jen
on sam. Ale do tabora se nemiiZe 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 zamfiZovany vyklenek (obr.5). Ve slepém
"tunelu” nalevo najdete spinac (obr.6), diky nemuz mfiz zajede.
U mrtvoly lezi kousek pergamenu. Ukazte jej Baal Lukorovi.
Ten véfi, Ze se nékde nachazi i druha ¢ast.

A ma také pravdu. Povaluje se v prostfedni chodbé.
Jdéte do ni. Obé Casti k sobé necekané sedi, ale Baal Lukor nevi
jak rozlustit, co se vnich piSe. Pokracujte tedy do posledni
chodby. Uni se Baal Lukor zastavi azjisti, Ze runy vytesané
u vchodu mu pomohou rozlustit pergamen. Pfijde na to, Ze se
jednad o teleporta¢ni kouzlo, které lze pouzit jen na jednom
misté. Pokracujte do velkého sdlu. 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 pifimo ke zdi, ukteré je, apouZijte onen skieti
teleport. Ocitnete se za zdi. Pomoci navijidku oteviete cestu
ijemu.

Dal$imi chodbami se dostene aZ k hrobce, kde prijde to,
na co ¢ekdme. Baal Lukor zjisti, Ze tam nic neni, a z myslenky,
Ze by nic nepfinesl zpét, doslova zesili a bude vas chtit zabit.
Zabijte ho avratte se zpét do tdbora, kde to vSe sdélte Cor
Angarovi. VSechny nadéje se tak upinaji k Y'Berionovi, ktery je
vSak stale v bezvédomi, a tak vdm Cor Angar zada dalsi ukol.

Musite jit do baZin obstarat 1é¢ivé byliny. Jediné ty
mohou zachranit viidce Bratrstva. Na nic necekejte a hned se
tam vydejte, ovSem pozor na mocalové Zraloky. Hledejte
rostlinky se ¢tyfmi zelenymi a ¢tyfmi oranzovymi okvétnimi
listky. Az jich budete mit alesponi pét, vrat'te se ke Cor Angarovi
a predejte mu je.

Ale bohuZel ani vaSe rychld dodavka nepomiize
a Y'Berion zemfe. Pfedtim ale na chvili procitnul a stacil rici, ze
Spac¢ je zly arcidémon adal$i pokus ovzyvani by mohl
dopadnout jesté htire. Cor Angar je velice moudry muZ a da na
dtvéru Y'Beriona v plan tiniku magt Vody a pfeda vam zaroverni
kli¢ od Cor Kalomovy truhlice (ten utekl s nékolika templati
hledat Space sam). Vemte si zni ohnisko arukopis. Oba
piredméty zaneste magiim Vody do Nového tdbora.

K maglim Vody vas ale nepusti strdze. Musite znat
vstupni heslo. Rekne vim ho Cronos, straZce rudné haldy,
nejdrive ho ale musite presvédcit. JednoduSe mu povézte
ovSem, co se udalo. Pak vdm uZ nic nebrani, vstoupit do
komnat magl. Jdéte primo za nejvy$sim magem Vody -
Saturasem. Ijemu vSe sdélte apredejte mu ohnisko
a almanach. Saturas zmini, Ze ktomu, aby mohli magové
odpalit rudnou haldu, diky ¢emuz by znicili Bariéru, potiebuji
jeSté zbylé ctyii ohniskové kameny, které byly pouzity pii
tvorbé Bariéry. Nabidnéte se, ze je ziskate. Od Saturase
dostanete mapu, kde se jednotlivé kameny nachazeji. Oznacme
si vSech pét pozic Cisly - viz mapa gothicz.net/img/glnom.
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Nez se vydate na cestu za hledanim ostatnich ohnisek,
vybavte se potiebnymi lektvary (20 jich dostanete od maga
Vody Riordiana zdarma). Ohniska muZete sesbirat
v libovolném poradi, nicméné my jsme se snazili je seradit tak,
aby vyprava byla ¢asové 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. Dalsi Ctyfi vam
zbyvaiji.

A7 budete mit vSechna ohniska, pouZijte teleportacni
svitek, ktery jste dostali od Saturase, k rychlému premisténi do
studoven magl Vody. (Pfipadné muiZete ohniska odevzdavat po
jednom, kdyZ Saturas zjisti, Ze jste pouzili teleport, dd vam
novy). Odevzdejte mu vSechna ohniska, ¢imz treti kapitola
kondi.

3.1 Ohnisko pod kamennym kruhem

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

Vas$im ukolem je toho straZce porazit, coZ se zpocatku
miuZe zdat jako dost obtiZny tkol. Ale to by nebyl Milten mag,
aby vdm nedal magicky svitek Zni¢ nemrtvého, kterym strazce
uzemnite béhem chvilicky. TakZe béZte spolu dovnitr. Nejdiive
se zbavte kostlivcl a poté zakouzlete na strazce kouzlo. Najdete
unéj kli¢ atalisman. Talisman si vezme Milten, ohnisko se
nachazi v jedné z truhel.

3.2 Ohnisko v trolim kanonu

Po cesté kohnisku se budete muset prodrat pres
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 vdm piida. Po chvili putovani narazite na ono "cosi
velké". Jedna se o horského trola. Plan je nasledujici. Diego ho
zabavi avy mate mezitim vymyslet zplisob jak trola zabit.
Pfedtim vSim vSak jeSté doporucujeme vypotradat se
s pocetnou skupinou goblinich bojovnika.

Diego nemizZe zemfit, 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 uskaly navijak, ktery je ale nanestésti
rozbity. Opét prilozi ruce k dilu Diego a mechanismus je razem
opraven. Pak uz snim sta¢i jen otocCit a otevie se chodba na
ohniskovou ploSinu. Jdéte si pro ohnisko, ale pozor jesté na par
harpyji, které tam cihaj.

3.3 Ohnisko v rozvalinach klastera

Ruiny klaStera stoji na vychodnim pobfeZ,
severovychodné od Starého tabora. Pobliz nich se potuluje
Gorn, jenz se vydal hledat stary poklad. Prislibi vdm pomoc, ale
jen kdyZ spolecné pobijete smecky chniapavctli, 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 premény ve Zravou Sténici a klicem. VSechno
seberte. Jdéte zpét, prejdéte pres kladu a pokracujte dale ke
klasteru. Narazite na zavienou branu. Vypada to, jako by
nebylo cesty dale. Jste-li ale bystri, uvidite kolem spousty
Zravych $ténic a malou diru ve zdi kousek vpravo od brany. Pak
vas musi napadnout, Ze se mate proménit ve $ténici a projit tou
dirou.

]
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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 u ni
najdete v truhle ohnisko. Na zpatecni cesté vas potka "malé"
pirekvapeni. Vyporadejte se s nim dle libosti :).

3.4 Ohnisko v horské pevnosti

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

Vy prohledejte celé prizemi. V jedné z mistnosti najdete
truhlu s klicem a paku, kterd vam otevi'e tajnou mistnost, kde
najdete par uzite¢nych lektvari. Pak vylezte do prvniho patra.
Lestera najdete postavat utruhlice. Najdete vni rukopis.
Vymeénou za néj dostanete od Lestera Ctyti svitky telekineze. Ty
pouZijte pro shozeni ohniska z ohniskové plosiny. Poté sejdéte
dolli pfed pevnost a vemte si jej.

4 Kapitola ctvrta - Xardas

Saturas vas nasledné posle do Starého tabora. Musite
presvédcit magy Ohné, aby pomohli se strZenim Bariéry, jelikoz
magové Vody to sami provézt nemohou.

U severni brany Starého tabora 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 dul byl totiZ zatopen a Gomez
musel situaci fesit. Aby neohrozil své postaveni, musel najit
novy zdroj rudy. Diego vas posle varovat Novy tabor.

Nevahejte afeknéte Saturasovi vSe, co se ve Starém
tdbore udalo. Pokud jste diive byli strdZce nebo mag Ohné,
muzete se pridat k Novému taboru. Jako strdZzce 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
pti tvorbé Bariéry. Nyni Zije oddélené od okolniho svéta ve své
vézi kdesi ve skreti zemi. NeZ se za nim vydate, promluvte
s Gornem (¢ekd 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 hlid4 dvojice strazcti (obr.7).
Vydejte se doleva ptes skupinku skietich pst, kousavci (obr.8)
a skietli. Pfijdete na velké rozcesti. Otocte se o 180° a uvidite
Xardasovu véz (obr.9). Kni se budete muset dostat po uzké
cesté mezi skdlami. Tam na véas Cekaji ti'i golemové. Kamenného
zabijte tupou zbrani, ledového ohnivym kouzlem a ohnivého
ledovym kouzlem. Od vSech vezméte srdce a vstupte do véze.
Tam promluvte sdémonem avSechna srdce mu odevzdeijte.
Ziskate teleportac¢ni runu. PouZijte ji a objevite se v prvnim
patie véze. Vylezte po Zebiiku a projdéte do dal$i mistnosti,
kde uz konecné potkate Xardase. Promluvte s nim co nejvic to
jde. Zjistite, 7e odpaleni rudné haldy NEN{ fe$eni. Tak co potom
tedy? Na to vam odpovi jisty skreti Saman.

Tento Saman se jmenuje Ur-Shak anyni se skryva ve
znic¢ené 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 vdm kratkou pohadku. Bylo nebylo pét
skietich $amand, ktef{ 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 vnemrtvé
bestie. Stejné tak jako vSechny ostatni, co pracovali na stavbé
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chramu. Srdce Samant jsou nyni zdroje moci Krushaka. Vstup
do chramu je ve skieti vesnici. Nyni je ale zapecetény. Spravné
hadate, Zze Krushak je Spac. Ajak to tak vypada, vase kroky
vedou k jeho zabiti. Jen to opravdu mize strhnout Bariéru!

4.1 Hledani ULU-MULU

Abyste mohli nerusené projit skreti vesnici, potebujete
ULU-MULU. To je posvatna zbran pratelstvi, kterou kdyz nosite,
skieti na vas neutodi. Vyrobit ji pro vas mizZe Ur-Shakuv 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 magim
Vody. Riordian vas posle za Gornem, ktery spolu s nékolika
muzi Cekd na cesté ke Svobodnému dolu. Vyjdéte zvelké
jeskyné a dejte se po cesté doleva. Po chvili narazite na Gorna.
Plan je nasledujici: Spolecné s Gornem se vplizite do dolu
avSechny po jednom pomalu oddélate. Vyrazte k dolu. Gorn
vam ale jesté fekne o banditovi Wolfovi, ktery chce, abyste se
unéj pred odchodem zastavili. Jedna se o vedlejsi ukol, ktery
vam ovSem miZe prinést sluSnou zbroj. Pak uz kone¢né miizete
jit osvobodit ne-prilis-svobodny dil, jak Wolf trefné
poznamena.

Vyzvéte Gorna k odchodu. Po cesté potkate par britev,
které na jeho radu pobijte. AZ prijdete k dolu, Gorn ziistane
nahofe avy se vydejte dolli kbrané. Cestou potkite mrtvé
zoldaky. Maji u sebe vzdy néjaké lektvary. Poberte je, ¢imZ si
udélate dobrou zasobu. Dole u brany potkate Jackala a dalsi dva
strazce ze Starého tdbora. Po mensi vyméné nazort je zabijte.
V zavieném domé (kli¢ vam dal Gorn uz dfiv) 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 piikazy. Je to
na vas. Jinak tady neni co vysvétlovat. Prosté vSechno projdéte
az najdete skretiho otroka Tarroka. Po cesté si dejte pozor na
straZze skusi. Ti dokaZou byt celkem otravni. Tarrok po vas
bude nejdrive chtit lektvar, ktery vyléci jeho zranéni. Pry jej
ztratil, kdyz utikal pred straZci.

Pro lektvar nemusite chodit daleko. Najdete jej hezky
schovany za balvanem nedaleko Tarroka (obrazky 10-12).
Pfineste mu jej a zeptejte se na ULU-MULU. Tarrok vam jej jako
protisluzbu za jeho vylé¢eni pomiiZe vyrobit. Potfebuje k tomu
vSak Ctyfi ingredience, bez kterych se neobejde. Jednad se
o tesdk trola, roh stinové Selmy, jazyk ohnivé jeStérky azub
mocalového zZraloka. Az tyto véci budete mit, mate se k nému
vratit.

VSechny potiebné dovednosti pro ziskdni danych
predmétl (trofeji) vas Tarrok nauci automaticky.

Tesak trola -je tfeba zabit velkého mocného trola.
Jednoho uz mate za sebou, takze uz vite, do ¢eho jdete. Jeden
trol se nachazi na velkém prostranstvi u hor kousek od Starého
dolu. Nevahejte avydejte se tam. Trola lze zabit nékolika
zpusoby. Vse je podrobné popsano v tipu Jak skolit trola.

Roh stinové Selmy - je tieba zabit stinovou Selmu, coz
je daleko snazs$i kol nez trol. Stinové Selmy Ziji v lesich.
Napftiklad jednu najdete vjeskyni 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 vbazinich za
Bratrstvem. Jednoho prosté zabijte avemte jeho zub. Nic
tézkého.

Jazyk ohnivé jestérky - je tfeba zabit ohnivou jestérku.
Ziskat tuto ingredienci miZe byt celkem obtiZné, jelikoZ ohnivé
jeStérky jsou velmi nebezpecnd zvirata, kterd na vas uméji
chrlit ohen. Tento druh potvor se vyskytuje na zapadnim
pobrezi uvraku lodi. Na ohnivé jestérky se da vyzrat pomoci
tipu Jak zabit ohnivou jesStérku.

A7 budete mit vSechny Ctyfi potfebné véci, vratte se
k Tarrokovi. Ten vam konec¢né zhotovi ULU-MULU. Nyni se
konec¢né miizete vydat do skieti vesnice do Spacova chramu.

'



5 Kapitola pata - Strazci portalu

Nez se vydate do Spacova chramu, poradné se vybavte
lé¢ivymi lektvary (tip Jak mit spousty lektvard) a uZiteCnymi
kouzly (telekineze, svétlo). Budete potiebovat iluk ¢i kusi
(jedno jak silny), tak si nezapomente vzit i néjakou munici.

Nejdiiv se musite vydat skrz skieti vesnici. U mostu
pied ni potkate Ur-Shaka, od néhoz ziskate nékolik rad, kterych
se muzete drzet, ale taky nemusite. Vesnici muZete projit
dvéma zplisoby. Bud’ s ULU-MULU nebo bez. V prvnim piipadé
vas skieti nechaji na pokoji ado chramu se budete muset
dostat pomoci teleporta¢niho kouzla, které najdete v truhle
v jeskyni. Ta je straZena dvéma skrety. Vbéhnéte do ni (obr.13)
adrzte se levé stény. Po chvili narazite na mistnost (obr.14)
sinkriminovanou truhlou. Teleportacni svitek pak staci
zakouzlit pred zamfiZovanym vstupem do chramu.

V druhém pripadé se budete muset k vchodu do chramu
probit, protoZe jakmile nenosite ULU-MULU, skfeti vas jen tak
projit nenechaji. Opét mulzete zajit pro teleportacni svitek nebo
muzete pouzit sosku, ktera stoji na vrcholu sloupu, kolem néjz
se modlili skfeti Samani. Pritdhnéte si ji kouzlem telekineze
(obr.15), jdéte k zamiiZovanému vstupu a zatahnéte za paku
(obr.16).

V chramu ptebéhnéte po spadlém sloupu pres propast
do velkého salu. Tam na vas Cekaji prvni bestie - kostlivci se
svym magem. AZ je oddélate, béZzte k zavalenému vchodu na
levé strané. Najdete tam spinac (obr.17). Diky nému balvan, co
vam brani v cesté, vyjede nahoru. Jdéte dal. Oteviou se cely
s kostlivci (vlevo a vpravo). Zabijte je a stisknéte v kazdé z cel
spina¢. Projdéte do mistnosti se tfemi spinaci (obr.18). Za
kaZdym znich je symbol urcité barvy. Spinace musite otocit
vpofadi 2x oranZova, 2x Zlutd a l1x fialova, pricemZz kdyZz
budete otacet 2x, musite otocit jednou (CTRL a Sipka nahoru)
astdle drzet CTRL. AZ otodi jednou (stale drZite CTRL) opét
dejte Sipku nahoru a spinac otoci zpét. Pokud vSe provedete ve
spravném poradi, oteviou se miiZe, které vdm umozni cestu dal
(obr.19).

Vydejte se do tunelu oznaceného ¢islem "1" na obrazku
¢.19. Drzte pravé stény az na konec tunelu, kde vylezte ven.
Projdéte do mistnosti se tfemi spinaci. Opét se zaklapnou
miiZe. Otocte vSemi a objevi se prvni z péti prokletych Samand
Varrag Kasorg. Nebude mit s vdmi slitovani, tak jej neméjte ani
vy. Zabijte ho avemte mu runu ajeho specidlni mec.
Mimochodem musite vzit specidlni mece od vSech Samang,
jinak hru nedohrajete. Schovejte zbran a "pouzijte" podivny
relikviaf. Do néj hrdina bodne mecem od Samana a uvolni vdm
tak cestu dal.

Vrat'te se zpét do mista, kde jste vlezli do tunelu. Nyni
se dejte cestou oznacenou Cislem 2 na obrazku ¢.19. Tam se
dejte doleva k zamtiZzované chodbé (Cislo 1 na obr.20), na zdi
stisknéte spinac¢ a vejdéte. Kromé pukliny ve zdi (obr.21), kde
najdete sluSnou sekeru Tresk apar lektvard, zde jsou po
stranach dva spinace (obr.22). Levy vas uvézni ajeSté spusti
strop, pravy odvali balvan (¢islo 2na obr.20) ausporada
"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 me¢, kterym opét
probodnete podivny relikviar.

Nyni bézte po wuspotradanych "schodech" nahoru.
Uvidite chramovou straz (zabit) aza ni dal$i zamfiZovanou
chodbu. Stisknéte spinac a pokracujte. V mistnosti na konci vas
kromé obvyklého zaklapnuti miizi ¢eka dal$i Saman - Varrag
Unhilqt. Dostat se ven je zde trochu obtiznéjsi. Naproti miizi je
ve zdi jakysi "terc", ktery musite trefit lukem nebo kusi. Mireni
je automatické (obr.23). Pak se uvolni miiz v zemi a zajedou
bodaky, které na vas v nové otevirené, malé mistnosti ¢ekaly. Po
obvodu jsou malé mumie, ze kterych muzete vybrat lektvary
s trvalym uUc¢inkem. Na sarkofagu stisknéte zeleny drahokam
v jeho hrudi, ktery odstavi mriz ze dvefi.

Nyni bézte ven z chodby a vydejte se do jeskyné hned
vedle. Dostanete se na velké prostranstvi. Ujedné zmrizi
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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 stielte lukem do terce nad spinacem (obr.25)
arychle uteCte do prostoru, ktery vam zpristupnil spina¢. Po
opadnuti mf¥izi stfelte 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 takova "nekonec¢na"
zasobarna zkuSenosti. KaZdopadné spravnd kombinace je
Cerveny, bily u brany a druhy bily. Pak se oteviou miiZe, které
strazil ted’ uz mrtvy templar.

Projdéte do velkého salu a namirte si to doprava do
chodby mezi sochama. Budete muset projit pies bodaky
(obr.26). Poté se ocitnete se vobrovské skalni jeskyni
s ochozem a ostriivkem, mezi nimiz je proud horké lavy. Podél
ochozu jsou tfi mistnosti se tfemi spinaci. VSemi otoCte
a vyjede most k ostriivku. Bézte ke krypté na ostrivku, ale zahy
zjistite, ze dveimi to neptijde. Lepsi zpisob je prolézt dirou ve
zdi na pravé strané (obr.27 a28). Ctvrty Saman - Varrag
Ruushk. Zpodstavce vemte Podivny mec avyjdéte zkrypty
(nyni uZ miZete normalné).

Vratte se k mistu, kde jste se utkali stemplafem Gor
Bobou. Pokracujete smérem od "mistnosti s cervenou
podlahou" pres jeskyni az na velké prostranstvi. Pokud se
dobie podivate, uvidite vjeho stredu spina¢ (obr.29).
Preskakejte k nému a otocte s nim. Stlijte na misté a plosina se
spina¢em zajede do zemé. Tam prob&hnéte 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 ploSindch zpatky nepreskacete. Budete
si to muset obejit ptilehlou chodbou, ze které vylezte
v mistnosti "s dvéma sochami”, unichz 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 potkite 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 me¢i.

Podivny me¢, ktery jste nasli v chramu, je ve skute¢nosti
prastard mocnd zbran zvana URIZIEL, kterd ale ztratila svou
silu. Je tfeba najit néjaky zptisob, néjaky velky zdroj energie,
ktery by meci dokazal vratit jeho zapomenutou moc. Krom toho
je také nutné mit magickou formuli, kterou je nutné ptecist,
zatimco mec se bude dotykat onoho zdroje. Tu vam Xardas
prislibi vytvorit. Ale bude to néjakou dobu trvat a tak vas posle
do své staré véze uprostred 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
zombif a kostlivcl. Vjedné z truhel najdete starobylou rudnou
zbroj - nejlepsi kousek ve hre. Nevahejte anasadte si ji.
Mimojiné také vjedné ztruhel se nachazi teleport do Starého
tdbora. Vratte se za Xardasem, ktery vam predd magickou
formuli. Ted' uz potiebujete jen ten zdroj a néjakého maga,
ktery formuli precte. O zdroji je doufdm jasno - rudna halda
v Novém tdbore. O magovi by tedy uz také mélo byt. Jelikoz
magim Vody se asi nebude libit zhaceni jejich letitého
shromazd'ovani rudy amagové Ohné jsou mrtvi krom
JEDNOHO, bude tim pomocnikem samoziejmé vas pritel Milten.
Toho najdete u Saturase. lhned snim pokecejte avSe mu
dtikladné vysvétlete. Sejdete se u rudné haldy, kam vede cesta
od pentagramu.

Pak uz mu jen dejte formuli a prohlédnéte si animaci,
kde sice mec zdarné nabijete, ale vase predstaveni neunikne
o¢im magl. Ti na vas budou dost nastvani, takze se knim uz
radsi neptiblizujte.

'



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 mizete teleportovat do Starého tabora (pomoci runy
z Xardasovy staré véze), ajste-li magové, muzete zajit za
Xardasem a pozadat ho, aby vam zmece vytdhnul kouzlo
v podobé magické runy...

Ve Spacové chramu si to namirte piimo k poslednimu
Samanovi. Zabijte ho a pokracujte dale pfes most. Pak vyjdéte
po schodech do mistnosti s péti podivnymi relikviari na zemi.
Kazdy pouzijte - zabodnete do nich mece od Samant. Otevie se
mii{z.

Bézte dale do velkého salu, kde potkate Xardase, ktery
vam sdéli posledni info ohledné vasi mise. Ze salu, kde ted jste,
vedou c¢tyti chodby, kdyZ nepocitam tu prichozi. V dvou blize
k soSe jsou na konci mumie, které obsahuji lektvary, co vam
natrvalo zvysi silu, zdravi, manu a obratnost. Zbylé dvé chodby
pak vedou ke Spacovi. Dostanete se do velkého salu s nim, Cor
Kalomem a jeho pomatenymi novici. Zabijte je a pak postupné
probodnéte srdce Samant. Jsou vtakovych 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 piibéh teprve zacina.

Hra timto kon¢i. Blahoprejeme Kkjejimu dohrani
a dékujeme, Ze jste vyuZili ndvodu ze serveru Gothicz.net.

Priloha A: Vedlejsi ukoly

Kromé hlavni linie narazite ina mnoZstvi vedlejSich
ukolli. Zde piinasime jejich piehled véetné Feseni.

Aaronova truhla / Kapitola: prvni
Lokace: Stary dul

Ve Starém dole najdete kopace Snipese, jak se vali
kousek od cesty v patie nad skladistém. Thned vas oslovi se
zajimavou nabidkou. Pokud odlakate straZce Aarona od jeho
truhly, d4 vam 10 nugetti.

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 nugetd. Tim ale kol nekon¢i. Jen
tak mimochodem jesté prohodi, Ze ma kli¢ od oné truhly - pro
vas jen za 30 nugetd. Kupte jej a truhlu oteviete (72 nugetd,
pivo, svitek Léceni). Pokud chcete, miiZete Snipese zmlatit
avzit si tak zpét své prachy. Az potkate Aarona, bude pékné
rozzlobeny. Ale miizete 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 Zoldaka jménem
Baloro, ktery ma pro vas zajimavou nabidku. Kdyz mu donesete
jidlo, co zada, da vam zbrari "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 sezenete treba uZzolddka Wolfa
z Nového tdbora, jsou snadno k sehnani. TakZe mu je prineste.
Zahy ovSem zjistite, Ze si z vas pouze utahoval a nic vdm neda.
Tim je tikol splnén. 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 tibore, ma
vazny problém sjednim c¢thavcem. Ten mu den co den
podhrabava tunel pod hrazi, ¢imz vazné ohrozuje tabor. No a je
na vas s tim skoncovat.
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Cihavce najdete na druhé strané jezera. Zabijte jej
a oznamte to Homérovi.

Cizinec / Kapitola: prvni Lokace: Cela

Kolonie

Cizinec je ukol, jenZ nema na déj hry zadny vliv, ale je
rozhodné zajimavé jej splnit. Ostatné nezadd vam jej zadna
postava, ale musite mu jit sami naproti. Abychom to uvedli na
pravou miru. Po celé Kolonii jsou rozmisténé rukopisy
snazvem Chromanin, které psal pravé jisty cizinec, pricemz
kdyz najdete prvni, zpfistupni 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 utesu na
vychodé Kolonie. Ve spleti chodeb plnych kostlivci narazite na
kosténého maga, po kterém ziskate onu knihu. Hadanka:
»,Moudry clovék si ovéci udéld 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 ufteky u Starého tabora.
Hadanka: ,Moudry rybar obcas zkousi $tésti i na druhé strané
jezera.”

Cvrty Chromanin najdete na bfehu jezera uNového
tabora. Hadanka: ,Dlouho jiZ je tomu, co Ciny téch, ktefi kdysi
stali na palubé, upadly v zapomnéni.”

Paty Chromanin najdete uvraku lodi na plaZi na
vychodé. Hadanka: ,Najde§ mé tam, kde to vSechno zacalo.”

Posledni Chromanin najdete u mrtvoly muZe leZiciho na
misté, kde byl kostény mag s prvni knihou. V okamZiku, kdy ho
precete objevi se vchodbach pod zamlZenou véZzi skupinky
kostlivct. Tim je tikol ukoncen.

Drogovy monopol / Kapitola: druh4
Lokace: Bratrstvo Space

Stanete-li se novicem, Cor Kalom se zmini o skupince
lidi zNového tdbora, kterd produkuje drogu zbaZin. To
samoziejmé sniZuje trzby Bratrstva avy jste povéreni
rozpraSenim této skupinky.

Vydejte se do Nového tabora apted jeho branou se
dejte doleva smérem k nedalekému jezeru. Ve skale na pravé
strané pak objevite jeskyni (obr.31 a32). Vni kvam 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 ziskite zkuSenosti jen z protivnikd
a ukol nebude mozné dale splnit. V druhém pripadé ziskate 500
zkuSenosti a 50 nugetd av tretim pripadé 500 zkuSenosti.
Nejvyhodéjsi je tedy varianta ¢.2. Bandité zjeskyné odejdou
a vy se vrat'te za Cor Kalomem.

Pozndmka na zavér: SouCasné stimto ukolem ziskate
i ukol Zdsilka drogy pro Gomeze. Pokud Cor Kalomovi feknete
diive o doruceni drogy, nebude mozné kol Drogovy monopol
splnit (u Cor Kaloma zmizi moznost vrozhovoru). Takze
nejdrive mu tfeknéte 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 divod, pro¢ 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 snim o tom pokecite,
vratte se za Horatiem asdélte mu to (..Ze date RyzZovému
lordovi a jeho kumpanim co proto). Horatio vam za to zvysi
silu o pét bodd.

]
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OvSem pozor! Pokud mate aktualné silu na hodnoté
100, neziskate nic, a pokud je vase sila vyssi nez 100, pét bodi
se vim 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 zZiznivi a potfebuji trochu vody. Povéri vas
rozneseni tuctu lahvi vody pro rolniky. Lahve ziskate od
Ryzového lorda, ktery Leftymu vtom komandovani velmi
dobre sekunduje.

S ni¢im se nezdrzujte aldhve rozneste. Kazdému
rolnikovi mlzete dat jen jednu. Pak se vratte za Leftym, ktery
vas za dobfe odvedenou praci zaméstnd 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 svého partaka nenecha v nesnazich. Tak
Ci tak, az vyridite Leftyho, miZete ho pak oslovit a posmivat se
mu.

Setkani / Kapitola: ¢tvrta
Lokace: Cela Kolonie

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

Gorn se nachazi v Novém tadbotfe bud u Saturase nebo
u cesty k Svobodnému dolu. Lester ¢te spisy v horské pevnosti.
Jakmile jim zpravu vyridite, ukol je splnén. Zajimavosti je, Ze
vlastni setkani ve hi'e nikdy neprobéhne.

Shrikova chatrc¢ / Kapitola: prvni
Lokace: Novy tabor

Gorn, Zolddk z Nového tdbora, 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
zoldaki, coz se nikomu z nich samoziejmné nelibi. Navic pokud
jej z ni vyZenete, pfipadne vam jako domov.

Po dobrém to stim nafukou neptljde. Poradné ho
zmlat'te a pak si uz da fict. Celé to pak jeSté oznamte Gornovi.

Snaftiv recept / Kapitola: prvni
Lokace: Stary tabor

Snaf, vynikajici kuchar u arény ve Starém tabore, by rad
vyzkousel svilij novy recept na skvéle znici ragl ze Zravych
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Sténic ald Snaf sryzi ahoubami. Problém je, Ze mu chybi
potrebné prisady - pét pekelnych hub a tfi 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, vratte se k Snafovi, ktery vam
nyni bude kazdy den davat tfi takové pokrmy denné.

Ulbertiv sklad / Kapitola: prvni
Lokace: Stary dil

Nedaleko Ianova stanovisté se nachazi dilni sklad se
svym priblblym strazcem Ulbertem. Kdyz mu date néco na piti,
prozradi vam, Ze v truhlicich za nim jsou cenné véci, ale ztratil
se kli¢, pficemz zmini Alepha. Aleph je mistni zlodéjicek, ktery
nikdy neni pristiZzen. Zajdéte za nim (je v postrani chodbé
nahote) a vyptejte od néj kli¢ od téchto truhel. Pak se vrat'te do
skladu a odlakejte Ulberta. Mezi tim truhly vyberte. Je tam 200
nugetli a par magickych spisi. Jesté se miZete zastavit za
Ulbertem, ktery bude postavat u Iana.

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

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

Ve Starém tabote jdéte pfimo do hradu. Thorusovi
u brany reknete, Ze vas posila Cor Kalom. Poté si to namifte do
Gomezova sidla, kde svami promluvi Raven a posle vas za
Bartholem. Piedejte mu drogu, obdrzite 500 nugeti. Zaneste je
Cor Kalomovi.

Pozndmka na zavér: Soucasné stimto dkolem ziskate
i kol Drogovy monopol. Pokud Cor Kalomovi reknete diive
o doruceni drogy, nebude mozné kol Drogovy monopol splnit
(u Cor Kaloma zmizi moZnost v rozhovoru). TakZe nejdifve mu
feknéte o splnéni Drogového monopolu aaz poté o Zasilce
drogy pro Gomeze.

Zbroj z diilniho ¢erva / Kapitola: ¢tvrta
Lokace: Novy tabor

Nez se vramci hleddni ULU-MULU vydate do
Svobodného dolu, bandita Wolf z Nového tdbora vam fekne
ozbroji zkrinyrd dilniho cerva, kterou by pro vas mohl
vyrobit. Potiebuje k tomu platy z vale¢nikl duilnich ¢ervd, kteri
Ziji pravé ve Svobodném dole.

Wolf chce celkem 15 platd. AZ je ziskate, vratte se
k nému. Bude chvili trvat, nez ji Wolf zhotovi. Jednoduse se za
nim po ¢ase vrat'te a zbroj vyzvednéte.

'



Priloha B: Ucitelé a trenéri
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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 -
o |Gorna Toth 1 |Bratrstvo Space do 100 Byt novicem / templafem
% | Lares 1 |Novy tabor do 100 Byt nezavisly, clen Nového tabora
Lares / 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 / templarem
» |Diego 1 | Stary tabor do 100 -
¢ |GornaToth 1 | Bratrstvo Space do 100 Byt novicem / templarem
) 7 s ;v s 7
S | Lares 1 |Novy tabor do 100 Byt nezavisly, clen Nového tabora
L |- / Bratrstva
© [lee 2 | Novy tabor do 100 Byt Zoldak / mdg Vody / nekromant
Thorus 2 | Stary tabor do 100 Byt straz, pouze do 3.kapitoly
.y o . 1.4roven - 30 rudy
Cord 1 | Novy tabor 1.i2.4rovenl 2 iroved - 100 rudy
E Gor na Toth Bratrstvo Space 1.i 2.4roveil Byt novicem / templafem
. o . 1.4roveni - 50 rudy
Scatty 1 |Stary tdbor 1.i2.4roveni 2 iroved - 150 rudy
Lee 1 |Novy tabor 1.i 2.4roveinl Byt Zoldak / mag Vody
= | Cor Angar 2 | Bratrstvo Space 1.i 2.4roveinl Byt templarem
[q\] /. s v A A v s .
Thorus 2 |Stary tabor 1.i 2.Groveit Byt straz a mlst.r v jednorucni zbrani;
pouze do 3.kapitoly
~ | Cavalorn 1 | Chatr¢ u Starého tabora 1.i 2.uroveni -
3 | wolf 1 | Novy tabor 1.i 2.Grovef -
Q ’ s . , sy . vz v 3z
87 . Stary tabor; od 4.kapitoly s . Byt straz, od 4.kapitoly u¢i kaZzdého.
§ acorpio 2 u Cavalorna L.i2.Groveii 1.4roveni - 200 rudy, 2.uroveti - 300 rudy
Baal Cadar 1 | Bratrstvo Space 1.-4. kruh Byt novic / templar. Uspat jeho u¢ednika.
o | Corristo 2 | Stary tdbor 1.-4. kruh Byt mag Ohné, do 3.kapitoly.
é" Saturas 4 | Novy tabor 1.-5. kruh Byt mag Vody
Xardas 5 |Xardasova véz 6. kruh Byt,mag V,Ovdy' znat 5. kruh, navstivit
chram Space.
Baal Cadar 1 | Bratrstvo Space do 100 Uspat jeho ucednika.
% Cronos 1 | Novy tabor do 100 -
s |Torrez 1 |Stary tdbor do 100 Do 3.kapitoly.
Gor na Toth 2 | Bratrstvo Space do 100 Byt novic / templar
= Aidan 1 |Mezi Novym a Starym taborem Kize, zuby, drapy Iél(l)zreu_ d;OO rudy, Zuby - 50 rudy, Drdpy -
[ %2}
=) e - - ADY -
£ |Drax 1 | Na cesté k mistu vymény KiZze, zuby, drapy Igl(l)zreu d;OO rudy, Zuby - 50 rudy, Drapy
[F]
2 |GornaDrak 1 | Bratrsvo Space, Stary diil Celisti -
: Templar 1 |Starydil Celisti jen do 3.kapitoly
5 ohnivy jazyk, kiiZe trola
2 |Tarrok 4 | Svobodny dal a stinové Selmy, zub Dat mu 1ék.
S mocalového zraloka
Wolf 4 | Novy tabor krunyt -
Buster 1 |Novy tabor akrobacie -
= ‘g’ Cavalorn 1 | Chatr¢ u Starého tdbora pliZzeni -
=8| L Vykradani kapes, Umeét se plizit pro vykradani kapes. Jen do
Ss
g o Fingers 1 |Stary tabor otvirani zamka 3. kapitoly.
5 PRV
= Wedge 1 | Novy tabor Vykradani kapes,

otvirani zdmka

——
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