Lovec - Zvol si svoje dobrodruzstvi

1.
Ranni slunce se ti pomalu vkradalo do oci, kdyz jsi opustil svuj tabor vyzbrojen jen lukem, toulcem s 5
Sipy, loveckou dykou, batohem s nékolika kusy syrového, a nyni jiz promrzlého, jeleniho masa a jedinym
cilem - Farangem. Pfed zimou té chrani nékolik koZesin z bilych stinovcu. Diky nim jsi skoro neviditelny.

Odesel jsi z néj pfed mésicem, abys bojoval po boku ostatnich s nezastavitelnou armadou Beliara. Tvoje
jednotka byla rozmetana béhem tvoji prvni hodiny v Nordmaru skietimi bojovniky a ty od té doby bloudi$
po planich, nachazis jen opusténé vesnice a obydli a prezivas jen diky ob&asnym jelentim, ktefi se ti
pripletou pod musku. A celou dobu se vyhybas skietiim, kterych je Nordmar pliny.

Musi$ se vratit dom(. Ceka tam na tebe tvoje milovana. Musi$ je dostat do bezpeé&i pred stale silici
armadou skretu.

VySel jsi z jeskynni kotlinky, do ktere jsi se schoval na noc. Pro jistotu sis ani nerozdélal ohen. Promrzly
pokracujes dal smérem, kterym jsi urcil jih.

Postupujes pomalu. Chvili pfed polednem jsi dostal hlad, proto jsi naSel kousek skaly vyCnivajici ze
zemé, odklidil z ni snih, sedl si a nasnidal se. Loveckym nozem jsi ukrojil par platk( syrového masa. |
pfes to, Ze bylo zmrzlé, dalo se rozZvykat a trochu hlad zahnalo.

Néjaky Cas poté ses dostal na rozcesti. Stary rozcestnik leZi na zemi kousek od tebe. Ukazuje dvéma
sméry. Na jedné Sipce dokazes jesté vybledlym inkoustem vycist “VICi klan”. Na druhé Faring.

Obé cesty vypadaiji skoro stejné, ale kazda vede na druhou stranu. Pokud si vyberes$ Spatné, skoncis
daleko od Faringu. Na druhou stranu by ti mohli obyvatelé VI€iho klanu pomoci.

Jakym smérem se vydas?

Pokud si zvoli§ cestu doprava, pokracuj na €islo 11

Pokud radsi pujdes$ cestou doleva, pokracuj na Cislo 2

2,
Rozhodnes se jit doleva. Snih postupné ubyva a ty se dostavas na travnatou planinu.

Asi po pul hodiné cesty pred sebou uslySi§ zvuky a znamKky civilizace. Podle nedhlednych stan(, krabic a
ohnist okolo, zjidtujes, Ze ses prave ocitl uvniti skfetiho tabora. Schovas se za kamen a sledujes, jak se
skreti zbroji a pfipravuji na bitvu.

Vyzbrojen jen dykou nemas proti skfetim Sanci.

Kousek od tebe je jeskyné. Pokud jsi u Farangu, tak by té jeskyné méla zavést blizko mésta a mohl by
ses vyhnout vSem skietim.

Pokud se rozhodnes risknout proplizeni kolem skretd, jdi na 15
Pokud pujde$ prozkoumat jeskyni, jdi na 23

Rozhodne$ se runu ignorovat a vratit se.



Bohuzel tvlj pronasledovatel mél stejny napad jako ty a vrhl se do jeskyné. V Uzkych chodbi¢kach se mu
nemuzes nijak vyhnout a proto se setkate tvafi tvar.

| ve tmé vidi$ skfeti ostfi protnout vzduch. Staci jedna rana do hlavy a padas k zemi.

Jdina 10

Rozhodnes$ se jesté prozkoumat jeskyni.

Bohuzel tvij pronasledovatel neni daleko. V uzkych chodbi¢kach se mu nemuzes nijak vyhnout a proto
se setkate tvafi tvar.

| ve tmé vidi$ skfeti ostfi protnout vzduch. Staci jedna rana do hlavy a padas k zemi.
Jdina 10

5.
VSude panuje chaos. Nékolik domU hofi. Prosty lid se snazi utéct do vnitrozemi a zachranit si holou kuzi,
zatimco skreti postupuji do mésta a vrazdi vdechny bez rozdilu.

Vydas se ke svému domu, ale najdes$ ho v plamenech. Nevahas a vbéhnes do néj, ale nikoho nikde
nevidi$. Zivého ani mrtvého. Urgité uz musela utéct. Urgité se zachranila.

Nemas tuseni, kam vétSina méstanl prcha, ale nasledujes$ je. Na konci jejich cesty na tebe urcité bude
Cekat.

Po dlouhé cesté lesem vychazi$ u mofe. UZ davno celou Myrtanu pohltila noc. V dalce vidi$ hofici
Farang.

Obc¢ané byvalého mésta se snaZzi co nejrychleji dostat k pfistavu a na jednu z mnoha lodi, které zde
Cekaji. Podle kralovské standardy na plachté poznavas, Ze se jedna o kralovské lodé. Nikde ale nevidi$
paladiny ani kralovské vojaky.

Od jednoho kapitana se dozvida$, Ze se jedna o lodé, které sem poslal kral na evakuaci mésta, pokud

by doslo k nejhorsimu. Kdyz se ho zeptas na svoji milou, fekne ti, Ze kdokoli sem pfisel, tak odjel na
ostrov Faranga.

Tvyj cil je jasny! Nastupujes$ na jednu z lodi a loucis se s Myrtanou. Tvoje milovana musi byt na ostrové
Faranga. A ty ji tam najdeS. Vystopujes ji. Protoze jsi lovec.
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6.
Das se na uték. Slysis za sebou svého pronasledovatele, proto se ani neotacis.

Dostanes se zpatky na rozcesti a bézis druhou stranou. Po chvili se dostanes$ dostate¢né daleko, aby
ses mohl poohliZet po ukrytu.



Kousek od sebe vidi$ vchod do jeskyné. Nemas tuSeni kam vede, ani jak je dlouha. Navic je v ni
naprosta tma.

Nebo se mlzes§ schovat za hromadu kameni na druhé strané. V bilych kiGzich nebude$ vidét.

Pokud se chce$ schovat za kameny, pokracuj na 13
Jestli se chce$ schovat do jeskyné, pokracuj na 14

7.
Rozhodne$ se nasledovat zvuky bitvy. Snih postupné ubyva a ty se dostavas na travnatou planinu.

Asi po pul hodiné cesty pfed sebou vidi§ nékolik orktl. Nemas se kam schovat, ale oni se nastésti
koukaji jinym smérem.

Nehybné cekas, az odejdou, a pak se vydavas dal. Podle neuhlednych stanu, krabic a ohnist okolo,
Zjistujes, Ze ses pravé ocitl uvnitf skietiho tabora.

Orkové jsou pry€ a ty uz vis, kde jsi. Vzdyt jsi tudy prochazel uz tolikrat. Zem se postupné sniZzuje a za
horami vytvofenou zatackou se nachazi brany Faringu.

Ty nyni budou pIné skretl. To soudi$ podle fin€eni mec€u a vykfiku jak skfetich, tak i lidskych.
Vyzbrojen jen dykou nemas proti skfetim Sanci.

Pokud se rozhodnes vyzbrojit Krush Pachem, jdi na 24

Jinak se muzes pokusit proklouznout mezi skfety az do Farangu. V tom pfipadé si najdi Cislo 18
Pokud navic vlastnis$ vI€i runu, muzes ji pouzit a pokusit se proplizit do mésta. Pak jdi na 21
Pokud jsi vlastnikem Innosova hnévu, pokracuj na 17

8.
Zvednes se, vytasis svoji dyku a zautoCi$ na skieta. Ten ani nezvedne svoji zbrar, misto toho ti dyku
vyrazi svoji volnou rukou. Popadne té za krk a pfehodi pfes diru na druhou stranu.

PFi padu se udefi$ do hlavy a porani$ si ruku. Znovu se zvedne$§, pofad odhodlany bojovat. Skiet bez
problém( prekona vzdalenost mezi nim a tebou, nez ale stihne zautocit, ucitis v zadech nezvyklé teplo a
nasledné Sok.

Jesté nez padnes$ na zem, stihnes$ se otocit a vidi$ jasné bilou klikatou ¢aru, ktera spojuje tvoje zada a
Samanovu ruku.

Pokra&uj na ¢&islo 10
9.
Jakmile popadnes runu, citi$, jak tebou prochazi magicka energie. Magie zacne ménit tvoje télo. Tv(;j

sluch, zrak a €ich se zostfuji. Padnes$ na vSechny Ctyfi. Stal se z tebe vlk.

Jako vIk se rozbéhnes zpatky a dorazi$ az doprostied skretiho tabora. Skfeti si t& nevSimaji. Misto toho
se pfipravuji na bitvu.

Proplete$ se mezi skietimi bojovniky a nevidén dorazi$ az k brané. Jeden strazce si té& vS§imne a uz si
pfipravuje luk, kdyz se proménis zpatky.



Strazny té pozna a pusti dovnitf.

Rychle se dostane$ do mésta a ke svému domu. VSude kolem tebe jsou prchajici lidé. Snazi se dostat
co nejdal od mésta.

Uvnitf najde$ svoji milovanou. Ta ti fekne, Ze v pfistavu kousek od mésta pfistaly kralovské lodé, které
maji odvést vSechny do bezpeci na ostrov Farang.

Po dlouhé cesté lesem vychazite u mofe. Cela Myrtana se pfipravuje na noc. V dalce vidi$ hofici
Farang.

Obc¢ané byvalého mésta se snaZzi co nejrychleji dostat k pfistavu a na jednu z mnoha lodi, které zde
Cekaji. Podle kralovské standardy na plachté poznavas, Ze se jedna o kralovské lodé. Nikde ale nevidi$

paladiny ani kralovské vojaky.

Nastupujete na jednu z lodi a loucite se s Myrtanou. Je ¢as zacit novy Zivot na ostrové Farang.

KONEC

10.
Citis, jak t& opousti zivot. Pfecenil jsi svoje sily.
KONEC HRY

11.

Zvolil jsi cestu doprava. Cesta se celkem rychle staci prudce doprava a uvédomis si, Ze i pomalu stoupa.

Brzy dojdes k prohlubni. Neni tak hluboka a pfikra, takze by se po ni dalo sklouznout a pokusit se najit
cestu na druhou stranu jinde. Hadas, Ze zde kdysi byval most. Na druhé strané propasti vidi§ nékolik
chatr¢i. DoSel jsi k zavéru, zZe toto bude VICi klan.

Uz se obraci$ k odchodu, kdyz v koutku oka zaznamenas pohyb. Otoci$ se a sleduje$ chatrée. Ted kdyz
se soustiedi§, tak dokonce i slySiS jakési pohyby. Nikoho ale nevidis.

Pokud se rozhodnes vratit, jdi na Cislo 19
Pokud se rozhodnes zavolat na pfipadné obyvatele VICiho klanu, pokracuj na Cislo 28
Pokud radsi sklouzne$ dol do prohlubné a bude$ pokracovat tudy, najdi islo 22

12

Vyborné&. Reknéme, Ze na tebe poslu par skietd a ty pred nimi utees. A nezapomen si vzit svoji
odménu.

Pokracuj na 6

13.
Zabéhne$ za kameny a skréis se. Skfet probé&hne okolo tebe a zab&hne do jeskyné.

Chuvili Cekas, jestli nevybéhne, pak se zvedne$ a snazi$ se zorientovat. VSimnes si, Ze je zde mnohem
méné snéhu. Misty z néj vykukuje flora.

Po chvili zaslechne$ v dalce zvuky bitvy. Je mozné, Ze uz se ve Farangu bojuje. V tom pfipadé bude u
brany mésta plno skietd.



Pokud jsi opravdu u Farangu, tak by té jeskyné, kam zabéhl skiet, méla zavést blizko mésta a mohl by
ses vyhnout vSem skietim.

Pokud pujdes po zvucich bitvy, jdi na 7
Pokud radsi riskne$ priichod jeskyni, jdi na 14

14.
Rozhodne$ se prozkoumat jeskyni.

Ve tmé parkrat zakopnes, ale nesly$is Zadnou odpornou havét. Dokonce ani svého pronasledovatele.

Po par minutach bloudéni se dostanes$ do lehce osvicené mistnosti. V jejim stfedu se nachazi podstavec
a na ném runa, ktera mistnost osvécuje.

Runa na sobé& ma vyrytého vika.

Pokud se rozhodnes runu vzit, jdi na 16
Pokud se rozhodnes vratit, jdina 3

15.
Jenom trochu vykouknes ze svého ukrytu a uz se na tebe Zene skupinka skfeta.

Stihnes se otodit k utéku, ale po dvou krocich uciti§ Krush Irmak ve svych zadech.
Pokracuj na 10
16.
Jakmile popadnes runu, citi§, jak tebou prochazi magicka energie. Magie zacne ménit tvoje télo. Tv(;j

sluch, zrak a Cich se zostfuji. Padne$ na vSechny &tyfi. Stal se z tebe vik.

SlySi§, jak se blizi tvllj pronasledovatel. Kdyz ale dobéhne do mistnosti a najde jenom vlka, tak se obrati
a znovu odejde.

Chvili Eekas dokud pFestanes citit jeho pach a pak se zane$ soustfedit na svoji lidskou podobu a
promeénis se zpatky na Clovéka.

Vyjdes$ zpatky z jeskyné a snazis se zorientovat. VSimnes si, Ze je zde mnohem méné snéhu. Misty z néj
vykukuje flora.

Po chvili zaslechne$ v dalce zvuky bitvy. Je mozné, Ze uz se ve Farangu bojuje. V tom pfipadé bude u
brany mésta plno skietd.

Pokracujna 7

17.
Tasi$ svoji zbran a vrhnes se proti skietam.

Kazdy tv{j uder posle k zemi nékolik skietl. Jejich zbrané ti nic nedélaji. Nemaiji Sanci.

Trva to par minut, ale sam porazi$ celou armadu temnot.



Do Farangu se vracis$ jako hrdina. VSichni t& miluji. VSichni kromé skret(.

Netrva dlouho a jsi povolan do Vengardu. Kral Rhobar Il se rozhodl pfedat ti koronu.
Jako kral jsi vladl dlouhou dobu a podmanil si cely svét.

VlIadnes$ stovky let, ale nakonec se rozhodnes dozit zbytek Zivota na ostrové Faranga.
KONEC

18.
Pokrcis se a zatnes$ se pomalu plizit k brané.

Dostanes se az na konec cesty a konecné se ti naskytne pohled na bojisté. Armada skretl uz prekonala
brany. Obranci se pomalu stahuji, vétSina z nich ale spi$ bezhlavé utika.

V nastalém chaosu se ti povede piekonat nékolik zadnich linii skiet(, nez té prvni z nich zaznamena.
Nastésti t& nic nezatézuje a jeho utokiim se vyhnes.

Skfet na tvoji pfitomnost ale upozorni svoje spolubojovniky a brzy se dostavas do obkli¢eni. Jeden z
skretll se na vrhne, ¢imz vytvofi malou trhlinu v obli¢eni a tobé se povede utéct.

S trochou Stésti se dostavas az do mésta.
Pokracuj na 10

19.
Po dlouhé cesté zpatky jsi zase na rozcesti.

Muzes jit jen doleva. Pokracuj na 2
20.

Rychle se otoCi$ a das se na uték, ale po par krocich ucitis v pravém rameni neskute¢nou bolest, ktera
té posle k zemi. Rukou nahmatas Sipku z kuse zaraZzenou hluboko v rameni.

Zvednes se, to ale uz u tebe jsou skieti, ktefi bez problému prekonali prohluben. Jesté stacis tasit svoji
dyku, nez se do tebe zakousne Krush Apash.

Pokraguj na ¢&islo 10

21.
Rozhodnes$ se runu pouzit a proménit se ve vlka. Skfeti si t& nevS§imaiji a ty jejich liniemi probéhnes bez
problémd.

Jakmile jsi ve mésté, rychle se proménis zpatky, nez se té néjaky strazny rozhodne zapichnout.
Pokracuj na 10

22,
Seskodis dolu.



Pro€ to délas? Tohle neni cesta, kterou jsem pro tebe planoval. Dokonce nemam ani nic na tuhle ¢ast
pfipraveno.

Hele, kdyz se vrati§, tak ti dam Innosuv hnév.

Bere§?
Pokud ano, pokracuj na 12
Jinak pokracuj na 27

23.
Rozhodne$ se prozkoumat jeskyni.

Ve tmé parkrat zakopnes, ale neslysis Zadnou odpornou havét.

Po par minutach bloudéni se dostanes$ do lehce osvicené mistnosti. V jejim stfedu se nachazi podstavec
a na ném runa, kterd mistnost osvécuje.

Runa na sobé& ma vyrytého vika.

Pokud se rozhodnes runu vzit, jdi na 9
Pokud se rozhodnes vratit, jdi na 25

24.
Popadnes gigantickou skieti zbrari obéma rukama. Stézi ji uzvednes a jesté hir se ti chodi.

Dovleces se az na konec cesty a kone¢né se ti naskytne pohled na bojisté. Armada skfetl uz prekonala
brany. Obranci se pomalu stahuji, vétSina z nich ale spi§ bezhlavé utika.

Jakmile té spatfi prvni skiet, nemas Sanci ani zvednout svoji zbrari. Citi$, jak tebou projizdi Krush
Apash.

Pokrac¢uj na Cislo 10

25.
Rozhodnes se nic neriskovat a vratis se zpatky. Nezbyva ti nic jiného, nez se proplizit okolo skretu.

Jdina 18

26.
Rychle $ahnes$ po svém luku a jednom Sipu a nez staci skfet zamifit, uz lezi na zemi s Sipem
zapichnutym pod levym okem.

Rychle nabijes dalsi Sip a vystfelis po druhém skietovi s kudi. Zabije$S ho dalSi pfesnou stfelou. Nez staci
dopadnout, uz stfili§ po tietim stfelci.

Poté si vS§imnesS néteho udésného. Po planiné se pomalu bliZi skieti Saman. Z jeho hole na vSechny
strany srSi blesky.

K tobé se ale blizi zbyvaijici dva skfeti. Jediné, co je od tebe déli je prohluben. Ta ale skfetlim nevadi a
bez vétSich problému se ji pokusi preskodit.

vvvvv



Druhy skfet ale pfistane jen metr od tebe a okamzité se po tob& ozene svym Krush Agashem. Na
posledni chvili se vyhne§, ale ranu schyté tvlj batoh. V8echen obsah se vysype na zem, néktery i do
prohlubné.

Rana té vyvede z rovnovahy, upustis luk, spadnes$ a odkutali$ se zpatky doll kousek po cesté, po které
jsi prisel. Skfet se rychle blizi.

Pokud se nyni rozhodne$ utéct, pokracuj na 6
Jestlize se rozhodnes dal bojovat a ziskat zpatky svuj luk zpatky, jdi na 8

27.
Tak ne? Dobre, tak co fikas na 1 000 000 skretu?

Pokracuj na 10

28.
Postavi$ se az na konec prohlubné a ze vSech sil zavolas na druhou stranu.

Chvili neslysis nic, pak se ale z jedné chatrée objevi velka hnéda chlupata hlava. A po chvili vyjde i
zbytek skieta.

Stvlra ma chvili problém té zahlédnout, ale jakmile si t& v§imla, vydala strasny skrek, ktery musel byt
slySet i ve Faringu.

Po chvili je na planich klanu asi 5 skfetl. Ten prvni, ktery je nejbliz tebe, si uz pfipravuje svoji kusi.
Rychle si prohlédnes situaci a zjisti§, Ze jen dalSi dva skfeti maji kuse.

Pokud se rozhodnes bojovat, prejdi na Cislo 26
Pokud misto toho uteces, jdi na €islo 20



