


POSLEDNÍ RYTÍŘ – DENÍK VÝPRAVY 

II) Příprava postav
Při přípravě postav pro kampaň Poslední rytíř postupujte podle 
pokynů v pravidlech základní hry s následující úpravou:

I) Svou postavu vyberte z hrdinů Poslední rytíř (Dagan, Fyul, 
Mabd, Sloan). Případně můžete zvolit Niamh.

II) – XI) Beze změn.

III) Příprava herního světa
Při přípravě herního světa postupujte podle pokynů v pravi-
dlech základní hry s následujícími úpravami:

I) Doprostřed herní oblasti položte kartu lokace č. 201 a umís-
těte na ni figurky všech postav, se kterými kampaň začínáte 
hrát.

II) Menhir na tuto lokaci neumisťujte!

III) Ke startovní lokaci zprava připojte lokaci „Rozeklané 
pohřebiště“ (211) a zespoda lokaci „Třpytihvozd“ (213). Poté 
ještě k lokaci „Rozeklané pohřebiště“ (211) připojte zespoda 
lokaci „Černé písky“ (212).

IV) Vezměte všechna střetnutí se symbolem Věku legend ( ) 
a přidejte k ním následující střetnutí ze :

Šedá střetnutí ze základní hry:

Obtížnost 1:
 – 2× Loupežnická tlupa

 – 1× Klanový válečník

 – 2× Oběť Divnoty

Obtížnost 2:
 – 2× Vykradačka hrobů

 – 2× Ostřílený bojovník

Obtížnost 3:
 – 1× Zabiják nestvůr

 – 2× Fanatici

 – 1× Fext

 – 1× Bludný rytíř

Obtížnost 4:
 – 1× Rozzuřený dav

Zelená střetnutí ze základní hry:

Obtížnost 1:
 – 2× Zuřivý kanec

 – 2× Smečka toulavých psů

 – 1× Divudvěd

Obtížnost 2:
 – 1× Hejno papuchalků

 – 1× Divudvěd

Obtížnost 3:
 – 1× Praolše

 – 2× Bába z bažin

 – 1× Zakrslý obr

 – 1× Selkie

Obtížnost 3:
 – 1× Fae

 – 2× Divuježek

Fialová střetnutí ze základní hry:

Obtížnost 1:
 – 3× Šeptající bludička

 – 2× Oběť Divnoty

Obtížnost 2:
 – 2× Plazivá hrůza

 – 1× Dítě Divnoty

Obtížnost 3:
 – 1× Abhartach

 – 1× Duch Předchůdce

 – 1× Kladivozob

 – 2× Yr Hen Wräch

Obtížnost 4:
 – 1× Púca

 – 1× Sluagh

Modrá střetnutí ze základní hry:

Obtížnost 1:
 – 1× Dech Divnoty

 – 3× Klid před bouří

 – 1× Zákaz vycházení

 – 1× Plačky

 – 1× Nákaza

Obtížnost 2:
 – 2× Klid před bouří

 – 1× Přeludy

 – 1× Plačící sirotek

Obtížnost 3:
 – 1× Falešné obvinění

 – 1× Někdo to nastražil

 – 1× Znamení

Obtížnost 4:
 – 1× Hostina smrti
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1
Očekával jsi spektakulární výhled, ale vzhledem k tomu, že se 
vrchol věže nachází na stejné úrovni, jako okolní lesy, daleko 
nedohlédneš. A co hůř, povrch je tu nerovný a kluzký, takže si 
musíš dávat velký pozor, aby ses nezřítil dolů.

Nemáte-li část 5 stavu „Vize a záhady“, přejdi k:

V opačném případě průzkum končí.

2
Cesta svahem vzhůru je vpravdě děsivá – komplikují ji nestabil-
ní kameny a zmrzlé bláto, praskající pod tvýma nohama. Když 
se konečně vyškrábeš nahoru, jsi splavený potem. Zatímco se 
snažíš popadnout dech, povšimneš si éterického tvora připo-
mínajícího prase. Jakmile jej spatříš, rozplyne se. Zmateně se 
rozhlížíš a snažíš se tvora vypátrat. Prase neobjevíš, ale alespoň 
zjistíš, že keře okolo jsou poseté drobnými jedlými plody.

Každý člen družiny získá 1 pokrm a obnoví si 2 . Získáte 
část 2 stavu „Střetnutí v divočině“.

Průzkum končí.

3
Uvnitř věže se kdosi utábořil. Zdi stavby jsou u země očazené, 
jak kdyby se je někdo pokusil úmyslně zapálit.

o Vyšplhej na plochou plošinu na vrchu věže (za každého 
člena družiny zaplaťte 2  )  – přejdi k verši 1.

o Prohledej střední část věže  (za každého člena družiny 
zaplaťte 1  )  – přejdi k verši 6.

o Prozkoumej patu věže, která je plná ledu  – přejdi 
k verši 4.

o Sestup do tunelů pod ostrovem (vyžaduje kapito-
ly 10–15 a všechny postavy; za každého člena družiny 
zaplaťte 3 .

o Opusť věž  – průzkum končí.

4
Všechno je tu pokryté tlustou vrstvou špinavého ledu. Něco z ní 
vydolovat by vyžadovalo velké úsilí.

Můžete zaplatit 1  za každého člena družiny, abys za kaž-
dého člena družiny získal 1 cennosti nebo 1 čáry.

Poté průzkum končí.

5
Přejdi k:

Je-li odhalena karta aktu 6 kapitoly 13, přejdi k verši 5. 
V opačném případě čti dál:

Ze dna kotliny se vzpíná osamělá věž se stěnami černými 
od sazí, obklopená zmrzlým bahnem a rybími kostrami. 
U paty věže leží rozptýlené zbytky tábořiště – pozůstatky 
ohnišť, rozpadlá lana a stanové kolíky. Uvážíš-li mrazivou 
teplotu a Divnotu tisknoucí se k věži, těžko si představit, 
kdo tu mohl pobývat.

o Prohledej okolí věže  – přejdi k verši 7.

o Vstup do věže  – přejdi k verši 3.

o Promluv si s obyvatelem věže  (pouze, nemáte-li 
část 1 nebo část 5 stavu „Rozhodnutí“ a zároveň 
hrajete kapitoly 13–15) – přejdi k verši 11.

o Odejdi  – Průzkum končí.
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Grál  – vyhodnoť modré střetnutí.

Lebka  – vyhodnoť šedé střetnutí.

Pokud zvítězíš (nebo se protivník stáhne z boje), umísti na 
tuto lokaci žeton času a přejdi k verši 5. V opačném případě 
průzkum končí.

4
Je-li tvůj výsledek:

1–3  – Uklouzneš a rukama se ti nepodaří zachytit ledem po-
kryté stěny. Přejdi k verši 9.

4–5  – Skutečně pekelný sestup! Každý člen družiny ztrácí 1 .  
Přejdi k verši 7.

6+  – přejdi k verši 7.

5
Voda páchne nevábně, ale její teplota je tak příjemná, že ti to 
nevadí. Řada dalších lidí si užívá svůj pobyt podobně jako ty, 
někteří s nich však cosi kutí s podivnými přístroji, jejichž ma-
sivní trubky jsou ponořené pod hladinou horkého pramene.

Všichni členové družiny odhodí své ukazatele omrzlin. Prů-
zkum končí.

6
Nachází-li se na této lokaci žeton času, nebo má-li libovolná 
z tvých vlastností hodnotu 3 nebo více, přejdi k verši 5. V opač-
ném případě přejdi k verši 3.

1
Nad okraj hluboké jámy vyčnívá hlava vysoké sochy – vzhledem 
k tomu, že její hlavu zdobí koruna, mohlo by se jednat o zpodob-
nění legendárního krále Artuše. Kdysi dávno musela vést dolů 
do jámy cesta, ta je však nyní roztříštěná – na dně zahlédneš 
její zbytky společně s několika těly. Na hraně propasti sedí muž, 
zahalený v husté kožešině a cosi škrábe na kus pergamenu.

o Sešplhej dolů  – hoď kostkou a přičti svou .  Máš-li 
předmět „Výstroj dobrodruha“, přičti k výsledku hodu 
2. Poté ve verši 4 ověř, jak jsi dopadl.

o Odstup a vydej se ke kouřícím jezerům  (za každého 
člena družiny zaplaťte 1 )  – přejdi k verši 6.

o Promluv si s mužem  – přejdi k verši 17.

o Odejdi  – průzkum končí.

2
Podaří se ti lapit několik zoufale agresivních lumíků. Bude 
z nich chutná krmě.

Umísti na tuto lokaci žeton času. Za každého člena družiny 
získáš 1 pokrm. Poté hoď mincí.

Grál  – průzkum končí.

Lebka  – vyhodnoť zelené střetnutí. Poté průzkum končí.

3
Když se přiblížíš k horkým pramenům, zaměří se pozornost há-
dajících lidí na tebe. Cizinci představují skvělé obětní beránky.

Hoď mincí.

Hustá mlha, stoupající z horkých pramenů plných klábosících 
lidí, se shromažďuje u vrcholu obrovské jámy. Jáma kdysi slou-
žila jako místo posledního odpočinku pro legendární rytíře 
Kulatého stolu. Teď je však opuštěná a nedostupná – schody 
se zřítily a tak není způsob, jak k hrobkám bezpečně sestoupit. 
A i kdyby se ti podařilo dostat dolů, nezvládneš se vrátit – vysoké 
zdi této gigantické studny totiž pokrývá kluzká vrstva ledu. 

Hrajete-li kapitolu 5, přejdi k verši 16.

V opačném případě vyber jednu z následujících možností:

o Přibliž se k jámě  – přejdi k verši 1.

o Navštiv kouřící jezera  (za každého člena družiny 
zaplaťte 1 )  – přejdi k verši 6.

o Chytej drobné zvířectvo poblíž vody  (pouze, pokud 
se v této lokaci nenachází žeton času; za každého 
člena družiny zaplaťte 1 )  – přejdi k verši 2.

o Najdi hrbáče  (vyžaduje kapitolu 4 a část 2 stavu 
„Stopy“)

o Sestup do podzemních tunelů  (vyžaduje kapitoly 
10–15 a všechny postavy; za každého člena družiny 
zaplaťte 3  )  – přejdi k verši 18.

o Odejdi  – průzkum končí.
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1
Není-li s touto lokací propojena lokace č. 235, můžeš zaplatit 
1 čáry (při hře 1 postavy), 2 čáry (při hře 203 postav) nebo 4 čáry 
(při hře 4 postav), a připojit tak ke spodu lokace č. 241 lokaci 
č. 235.

Je-li lokace č. 235 s touto lokací propojená, můžete za každé-
ho člena družiny zaplatit 1  a přesunout díky tomu celou 
družinu do lokace č. 235. Poté průzkum končí.

Pokud se tvá družina nepřesunula, vrať se k úvodnímu textu 
lokace a vybírej znovu.

3
Pročešeš les a podaří se ti lapit několik drobných zvířat, ukrý-
vajících se pod stromy ve strachu z bouře, zuřící na jihozápadě. 
Naneštěstí však tvé snahy přilákají pozornost něčeho mnohem 
většího...

Nový úkol: Prozkoumejte bouři na jihovýchodě.

Hoď kostkou a přičti svou . Je-li tvůj výsledek:

1–3  – získáš 1 pokrm.

4–6  – získáš 2 pokrmy.

7+  – získáš 3 pokrmy.

Poté vyhodnoť zelené střetnutí. Průzkum končí.

4
Podle pokynů, které ti přízrak předal, ověříš přítomnost prvků 
potřebných pro vykonání rituálu – jsou tu všechny. Nyní musíš 
vše dobře zorganizovat a shromáždit dostatek čarovné síly.

o Odpočiň si mezi kameny  – každý člen družiny si ob-
noví 1 . Průzkum končí.

o Odtáhni kameny na jejich pozice  (zaplať 5  snížené 
o hodnotu tvé ; v družině použijte nejvyšší hodno-
tu) – získáte část 5 stavu „Mise“. Poté vybírej znovu.

o Slaď sloupce s čarovnými proudy  (zaplať 5  snížené 
o hodnotu tvé ; v družině použijte nejvyšší hodno-
tu) – získáte část 6 stavu „Mise“. Poté vybírej znovu.

Zborcený kromlech zarůstají nízké stromy, sloužící za pří-
bytek řadě velkých i malých tvorů, jejichž zvuky sem lákají 
lovce a tuláky z osady na západě. Když se přiblížíš středu 
kamenného kruhu, povšimneš si řady vejčitých kamenů 
ozdobených zašlými runami. Leží náhodně poházené všu-
de kolem – skoro jako by spadly z nebe.

o Vstup do kamenného kruhu  – přejdi k verši 6.

o Projdi skrz mlžný závoj ke Stojaté řece  – přejdi 
k verši 1.

o Lov  (zaplať 1 )  – přejdi k verši 3.

o Odejdi  – průzkum končí.

o Nasyť kruh svojí čarovnou silou  (vyžaduje části 5 a 6 
stavu „Mise“; zaplať 6 čar) – přejdi k:

6
Protáhneš se nakloněnou branou ze tří kamenných bloků a při-
stoupíš ke kamenům, poházeným ve středu zborceného kruhu. 
Znáš řadu pověstí, vyprávějících o velkolepém druidském kru-
hu, stejně jako o samotných druidech – ohavných černokněž-
nících vyžívajících se v krvavých rituálech kvůli něčemu, čemu 
říkali „vyšší dobro“.

o Odpočiň si mezi kameny  – každý člen družiny si ob-
noví 1 . Průzkum končí.

o Připrav rituál (vyžaduje část 3 stavu „Mise“)  – přejdi 
k verši 4.

Sen
Pomalým tahem čepele prořízneš hrdlo jednomu z těch pobu-
dů, kteří se odvážili upálit tvé bratry. Kameny lačně vstřebávají 
čáry z jeho teplé krve a na oplátku ti nabízejí uklidnění a moc. 
Síla stvořená z bolesti. Život zrozený ze smrti. Tak se kráčí po 
cestě druida.

Každá postava, která má tento sen, si obnoví 1 .

Noční můra
V posledních chvílích tvého života se ti vybaví velkolepé létající 
kameny Kruhu měsíce. Tvé tělo se pozvolna škvaří, plíce ti plní 
dusivý kouř a tvá vidina se rozmazává. V uších ti zvoní nená-
vistné výkřiky davu, obklopujícího klec. Když si jen pomyslíš, 
žes měl šanci uprchnout do Temných močálů a vyhnout se 
tomuto děsivému osudu...

Každá postava, která má tuto noční můru, ztrácí 1 .
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1
Není-li s touto lokací propojena lokace č. 235, můžeš zaplatit 
1 čáry (při hře 1 postavy), 2 čáry (při hře 2–3 postav) nebo 
3 čáry (při hře 4 postav), a připojit tak ke spodu lokace č. 261 
lokaci č. 235.

Je-li lokace č. 235 s touto lokací propojená, můžete za každé-
ho člena družiny zaplatit 1  a přesunout díky tomu celou 
družinu do lokace č. 235. Poté průzkum končí.

Pokud se tvá družina nepřesunula, vrať se k úvodnímu textu 
lokace a vybírej znovu.

3
Prozkoumáš les a nalovíš několik drobných zvířat. Naneštěstí 
tak ale přitáhneš pozornost něčeho mnohem většího...

Hoď kostkou a přičti svou . Je-li tvůj výsledek:

1–4  – získáš 1 pokrm.

5–7  – získáš 2 pokrm.

8+  – získáš 3 pokrm.

Poté vyhodnoť zelené střetnutí. Průzkum končí.

Vejčité kameny se líně vznášejí nad korunami nízkých 
stromů uprostřed opuštěného kamenného kruhu. Pod 
nimi se vytvořila velká louže roztátého sněhu. Stoupá z ní 
pára, neboť bez ustání střídavě taje a zamrzá. Pořád ne-
můžeš uvěřit, že jedná o tvoje dílo...

Nadále se tu vyskytuje zvěř, netečná k podivnostem, které 
se tu nově dějí, avšak lovci se tomuto místu začali vyhý-
bat, a tak si můžeš užít nerušený odpočinek. 

o Vyraz ke Stojaté řece  – přejdi k verši 1.

o Vstup do kamenného kruhu  (za každého člena 
družiny zaplaťte 1  )  – přejdi k verši 6.

o Lov  (zaplať 1 )  – přejdi k verši 3.

o Odejdi  – Průzkum končí.

261
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6
Odpočineš si pod vznášejícími se kameny. Tělem ti proudí pří-
jemná energie, díky níž se cítíš, jako bys mohl dokázat cokoli.

Nenachází-li se na této lokaci žeton času, umísti jej na tuto 
lokaci a poté každý člen družiny získá 1 čáry. Průzkum končí.

Sen a noční můra
Sníš o vzdálených zemích plných zelených rostlin, zalitých hor-
kým a jasným slunečním světlem. Výjev je to podivný, zároveň 
ale i příjemný.

Každá postava, která má tento sen či noční můru, odhodí 
ukazatel omrzlin a obnoví si 1 .
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1
Odejdeš vyčerpaný a opovrhující sám sebou. Potrvá dlouho, 
než se tvá pýcha uzdraví.

Každý člen družiny ztrácí 1  a utrží 1 .

2
Sledování turnaje se nemůžeš nabažit, den uplyne jako by nic. 
Času, zde stráveného, však nelituješ – takový velkolepý zážitek 
by ti zmrzlý Avalon nabídnout nedokázal.

Každý člen družiny získá 1 zk. a obnoví si všechnu . Prů-
zkum končí.

3
Rytíř, který je od pohledu ztělesněním dokonalosti, na tebe 
pohlédne s neskrývaným opovržením. „Temnota je v tobě usa-
zená tak hluboko, že tě od ní nedokáže očistit ani můj meč. 
Nebudu s tebou bojovat – jen bych si poskvrnil svou zbraň.“

o Přesvědč ho, ať s tebou bojuje  (vyžaduje alespoň 3  
nebo alespoň 4 )  – přejdi k verši 10.

o Odejdi zahanben  – přejdi k verši 1.

6
Prodírat se rušným davem, kde stojí hlava na hlavě, je stej-
ně náročné jako plavat proti proudu. Všichni jsou tu zdvořilí 
a snaží se ti uhnout z cesty, i tak ale trvá věčnost, než se mezi 
lidmi konečně propleteš.

Každý člen družiny ztrácí 2 . Průzkum končí.

8
Přistoupíš ke kouzelnici, jejíž kouzlo před několika vteřinami 
rozzářilo oblohu. Pozdraví tě se širokým úsměvem a ráda při-
jme tvoji výzvu. I ty nejmocnější rituály a čarovná zaklínadla, 
která znáš, vypadají proti zázrakům, jež žena vykouzlí letmým 
mávnutím ruky, jako pouťové triky. Místo aby tě zesměšnila, 
tě však kouzelnice povzbudí – prý máš v sobě velký potenciál, 
ale potřebuješ víc cvičit.

Každý člen družiny ztrácí 1 . Průzkum končí.

10
Přesvědčíš rytíře, že to není zlo, ale cizost, co z tebe cítí – po-
chází ze země tak vzdálené, že není divu, že je tvá aura odlišná. 
Omluví se ti za svůj předčasný soud a přijme tvoji výzvu. Je to 
jednostranné střetnutí – rytíř neudělá jedinou chybu. Jeho 
pohyby jsou precizní a ukazují na léta zkušeností formova-
ných těmi nejlepšími učiteli. Po svém vítězství pochválí tvou 
odvahu i snahu a nabídne ti dar jako omluvu ze své předchozí 
nevhodné chování.

Nemáte-li část 5 stavu „Dary“, získáš 1 cennosti, získáte část 
5 stavu „Dary“ a každý člen družiny získá 1 zk. Průzkum 
končí.

Sen a noční můra
Jakmile padne tma, všichni kolbiště jako jeden muž opustí. 
Kam jdou? Tolik lidí, kolik jich tu bylo, se přece nemůže vejít 
do hradu ani do chrámu a žádné jiné budovy jsi poblíž neviděl. 
Usínáš zneklidněný tou znepokojivou záhadou.

Získáte část 1 stavu „Odcizenost“.

Na kolbišti se střetávají tucty rytířů v zářivých zbrojích, 
zatímco čarodějové předvádějí rozličná kouzla, ohromující 
vznosně oděné diváky. Obloha plná jasných záblesků čar tě 
oslepuje a smích a potlesk rozjařeného davu ohlušuje. Než 
se naděješ, staneš se jeho součástí.

o Vyzvi rytíře na souboj  – přejdi k verši 3.

o Protlač se davem  – přejdi k verši 6.

o Sleduj, jak probíhá klání  – přejdi k verši 2.

o Vyzvi jednoho z čarodějů k duelu  (zaplať za každé-
ho člena družiny 1 čáry)  – přejdi k verši 8.
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4

1
Odejdeš vyčerpaný a opovrhující sám sebou. Potrvá dlouho, 
než se tvá pýcha uzdraví.

Každý člen družiny ztrácí 1  a utrží 1 .

2
Sledování turnaje se nemůžeš nabažit, den uplyne jako by nic. 
Času, zde stráveného, však nelituješ – takový velkolepý zážitek 
by ti zmrzlý Avalon nabídnout nedokázal.

Každý člen družiny získá 1 zk. a ztrácí všechnu . Průzkum 
končí.

3
Rytíř, který je od pohledu ztělesněním dokonalosti, na tebe 
pohlédne s neskrývaným opovržením. „Temnota je v tobě usa-
zená tak hluboko, že tě od ní nedokáže očistit ani můj meč. 
Nebudu s tebou bojovat – jen bych si poskvrnil svou zbraň.“

o Přesvědč ho, ať s tebou bojuje  (vyžaduje alespoň 3  
nebo alespoň 4 )  – přejdi k verši 10.

o Odejdi zahanben  – přejdi k verši 1.

6
Prodírat se rušným davem, kde stojí hlava na hlavě, je stej-
ně náročné jako plavat proti proudu. Všichni jsou tu zdvořilí 
a snaží se ti uhnout z cesty, i tak ale trvá věčnost, než se mezi 
lidmi konečně propleteš.

Každý člen družiny ztrácí 2 . Průzkum končí.

8
Přistoupíš ke kouzelnici, jejíž kouzlo před několika vteřinami 
rozzářilo oblohu. Pozdraví tě se širokým úsměvem a ráda při-
jme tvoji výzvu. I ty nejmocnější rituály a čarovná zaklínadla, 
která znáš, vypadají proti zázrakům, jež žena vykouzlí letmým 
mávnutím ruky, jako pouťové triky. Místo aby tě zesměšnila, 
tě však kouzelnice povzbudí – prý máš v sobě velký potenciál, 
ale potřebuješ víc cvičit.

Každý člen družiny ztrácí 1 . Průzkum končí.

10
Přesvědčíš rytíře, že to není zlo, ale cizost, co z tebe cítí – po-
chází ze země tak vzdálené, že není divu, že je tvá aura odlišná. 
Omluví se ti za svůj předčasný soud a přijme tvoji výzvu. Je to 
jednostranné střetnutí – rytíř neudělá jedinou chybu. Jeho 
pohyby jsou precizní a ukazují na léta zkušeností formova-
ných těmi nejlepšími učiteli. Po svém vítězství pochválí tvou 
odvahu i snahu a nabídne ti dar jako omluvu ze své předchozí 
nevhodné chování.

Nemáte-li část 5 stavu „Dary“, získáš 1 cennosti, získáte část 
5 stavu „Dary“ a každý člen družiny získá 1 zk. Průzkum 
končí.

Sen a noční můra
Jakmile padne tma, všichni kolbiště jako jeden muž opustí. 
Kam jdou? Tolik lidí, kolik jich tu bylo, se přece nemůže vejít 
do hradu ani do chrámu a žádné jiné budovy jsi poblíž neviděl. 
Usínáš zneklidněný tou znepokojivou záhadou.

Získáte část 1 stavu „Odcizenost“.

Na kolbišti se střetávají tucty rytířů v zářivých zbrojích, 
zatímco čarodějové předvádějí rozličná kouzla, ohromující 
vznosně oděné diváky. Obloha plná jasných záblesků čar tě 
oslepuje a smích a potlesk rozjařeného davu ohlušuje. Než 
se naděješ, staneš se jeho součástí.

o Vyzvi rytíře na souboj  – přejdi k verši 3.

o Protlač se davem  – přejdi k verši 6.

o Sleduj, jak probíhá klání  – přejdi k verši 2.

o Vyzvi jednoho z čarodějů k duelu  (zaplať za každé-
ho člena družiny 1 čáry)  – přejdi k verši 8.
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1
Není-li s touto lokací propojena lokace č. 235, můžeš zaplatit 
1 čáry (při hře 1 postavy), 2 čáry (při hře 2–3 postav) nebo 
3 čáry (při hře 4 postav), a připojit tak k pravému okraji lokace 
č. 261 lokaci č. 235.

Je-li lokace č. 235 s touto lokací propojená, můžete za každé-
ho člena družiny zaplatit 1  a přesunout díky tomu celou 
družinu do lokace č. 235. Poté průzkum končí.

Pokud se tvá družina nepřesunula, vrať se k úvodnímu textu 
lokace a vybírej znovu.

3
Prozkoumáš les a nalovíš několik drobných zvířat. Naneštěstí 
tak ale přitáhneš pozornost něčeho mnohem většího...

Hoď kostkou a přičti svou . Je-li tvůj výsledek:

1–4  – získáš 1 pokrm.

5–7  – získáš 2 pokrm.

8+  – získáš 3 pokrm.

Poté vyhodnoť zelené střetnutí. Průzkum končí.

Vejčité kameny se líně vznášejí nad korunami nízkých 
stromů uprostřed opuštěného kamenného kruhu. Pod 
nimi se vytvořila velká louže roztátého sněhu. Stoupá z ní 
pára, neboť bez ustání střídavě taje a zamrzá. Pořád ne-
můžeš uvěřit, že jedná o tvoje dílo...

Nadále se tu vyskytuje zvěř, netečná k podivnostem, které 
se tu nově dějí, avšak lovci se tomuto místu začali vyhý-
bat, a tak si můžeš užít nerušený odpočinek. 

o Vyraz ke Stojaté řece  – přejdi k verši 1.

o Vstup do kamenného kruhu  (za každého člena 
družiny zaplaťte 1  )  – přejdi k verši 6.

o Lov  (zaplať 1 )  – přejdi k verši 3.

o Odejdi  – Průzkum končí.

261
kruh  
Měsíce

6
Odpočineš si pod vznášejícími se kameny. Tělem ti proudí pří-
jemná energie, díky níž se cítíš, jako bys mohl dokázat cokoli.

Nenachází-li se na této lokaci žeton času, umísti jej na tuto 
lokaci a poté každý člen družiny získá 1 čáry. Průzkum končí.

Sen a noční můra
Sníš o vzdálených zemích plných zelených rostlin, zalitých hor-
kým a jasným slunečním světlem. Výjev je to podivný, zároveň 
ale i příjemný.

Každá postava, která má tento sen či noční můru, odhodí 
ukazatel omrzlin a obnoví si 1 .

241
spící  

kameny

241

1
Není-li s touto lokací propojena lokace č. 235, můžeš zaplatit 
1 čáry (při hře 1 postavy), 2 čáry (při hře 2–3 postav) nebo 4 čáry 
(při hře 4 postav), a připojit tak k pravému okraji lokace č. 241 
lokaci č. 235.

Je-li lokace č. 235 s touto lokací propojená, můžete za každé-
ho člena družiny zaplatit 1  a přesunout díky tomu celou 
družinu do lokace č. 235. Poté průzkum končí.

Pokud se tvá družina nepřesunula, vrať se k úvodnímu textu 
lokace a vybírej znovu.

3
Pročešeš les a podaří se ti lapit několik drobných zvířat, ukrý-
vajících se pod stromy ve strachu z bouře, zuřící na jihozápadě. 
Naneštěstí však tvé snahy přilákají pozornost něčeho mnohem 
většího...

Nový úkol: Prozkoumejte bouři na jihovýchodě.

Hoď kostkou a přičti svou . Je-li tvůj výsledek:

1–3  – získáš 1 pokrm.

4–6  – získáš 2 pokrmy.

7+  – získáš 3 pokrmy.

Poté vyhodnoť zelené střetnutí. Průzkum končí.

4
Podle pokynů, které ti přízrak předal, ověříš přítomnost prvků 
potřebných pro vykonání rituálu – jsou tu všechny. Nyní musíš 
vše dobře zorganizovat a shromáždit dostatek čarovné síly.

o Odpočiň si mezi kameny  – každý člen družiny si ob-
noví 1 . Průzkum končí.

o Odtáhni kameny na jejich pozice  (zaplať 5  snížené 
o hodnotu tvé ; v družině použijte nejvyšší hodno-
tu) – získáte část 5 stavu „Mise“. Poté vybírej znovu.

o Slaď sloupce s čarovnými proudy  (zaplať 5  snížené 
o hodnotu tvé ; v družině použijte nejvyšší hodnotu) 
– získáte část 6 stavu „Mise“. Poté vybírej znovu.

Zborcený kromlech zarůstají nízké stromy, sloužící za pří-
bytek řadě velkých i malých tvorů, jejichž zvuky sem lákají 
lovce a tuláky z osady na západě. Když se přiblížíš středu 
kamenného kruhu, povšimneš si řady vejčitých kamenů 
ozdobených zašlými runami. Leží náhodně poházené všu-
de kolem – skoro jako by spadly z nebe.

o Vstup do kamenného kruhu  – přejdi k verši 6.

o Projdi skrz mlžný závoj ke Stojaté řece  – přejdi 
k verši 1.

o Lov  (zaplať 1 )  – přejdi k verši 3.

o Odejdi  – průzkum končí.

o Nasyť kruh svojí čarovnou silou  (vyžaduje části 5 a 6 
stavu „Mise“; zaplať 6 čar) – přejdi k:

6
Protáhneš se nakloněnou branou ze tří kamenných bloků a při-
stoupíš ke kamenům, poházeným ve středu zborceného kruhu. 
Znáš řadu pověstí, vyprávějících o velkolepém druidském kru-
hu, stejně jako o samotných druidech – ohavných černokněž-
nících vyžívajících se v krvavých rituálech kvůli něčemu, čemu 
říkali „vyšší dobro“.

o Odpočiň si mezi kameny  – každý člen družiny si ob-
noví 1 . Průzkum končí.

o Připrav rituál (vyžaduje část 3 stavu „Mise“)  – přejdi 
k verši 4.

Sen
Pomalým tahem čepele prořízneš hrdlo jednomu z těch pobu-
dů, kteří se odvážili upálit tvé bratry. Kameny lačně vstřebávají 
čáry z jeho teplé krve a na oplátku ti nabízejí uklidnění a moc. 
Síla stvořená z bolesti. Život zrozený ze smrti. Tak se kráčí po 
cestě druida.

Každá postava, která má tento sen, si obnoví 1 .

Noční můra
V posledních chvílích tvého života se ti vybaví velkolepé létající 
kameny Kruhu měsíce. Tvé tělo se pozvolna škvaří, plíce ti plní 
dusivý kouř a tvá vidina se rozmazává. V uších ti zvoní nená-
vistné výkřiky davu, obklopujícího klec. Když si jen pomyslíš, 
žes měl šanci uprchnout do Temných močálů a vyhnout se 
tomuto děsivému osudu...

Každá postava, která má tuto noční můru, ztrácí 1 .

237
jáma  

Mrtvých

23
7

Grál  – vyhodnoť modré střetnutí.

Lebka  – vyhodnoť šedé střetnutí.

Pokud zvítězíš (nebo se protivník stáhne z boje), umísti na 
tuto lokaci žeton času a přejdi k verši 5. V opačném případě 
průzkum končí.

4
Je-li tvůj výsledek:

1–3  – Uklouzneš a rukama se ti nepodaří zachytit ledem po-
kryté stěny. Přejdi k verši 9.

4–5  – Skutečně pekelný sestup! Každý člen družiny ztrácí 1 .  
Přejdi k verši 7.

6+  – přejdi k verši 7.

5
Voda páchne nevábně, ale její teplota je tak příjemná, že ti to 
nevadí. Řada dalších lidí si užívá svůj pobyt podobně jako ty, 
někteří s nich však cosi kutí s podivnými přístroji, jejichž ma-
sivní trubky jsou ponořené pod hladinou horkého pramene.

Všichni členové družiny odhodí své ukazatele omrzlin. Prů-
zkum končí.

6
Nachází-li se na této lokaci žeton času, nebo má-li libovolná 
z tvých vlastností hodnotu 3 nebo více, přejdi k verši 5. V opač-
ném případě přejdi k verši 3.

1
Nad okraj hluboké jámy vyčnívá hlava vysoké sochy – vzhledem 
k tomu, že její hlavu zdobí koruna, mohlo by se jednat o zpodob-
nění legendárního krále Artuše. Kdysi dávno musela vést dolů 
do jámy cesta, ta je však nyní roztříštěná – na dně zahlédneš 
její zbytky společně s několika těly. Na hraně propasti sedí muž, 
zahalený v husté kožešině a cosi škrábe na kus pergamenu.

o Sešplhej dolů  – hoď kostkou a přičti svou .  Máš-li 
předmět „Výstroj dobrodruha“, přičti k výsledku hodu 
2. Poté ve verši 4 ověř, jak jsi dopadl.

o Odstup a vydej se ke kouřícím jezerům  (za každého 
člena družiny zaplaťte 1 )  – přejdi k verši 6.

o Promluv si s mužem  – přejdi k verši 17.

o Odejdi  – průzkum končí.

2
Podaří se ti lapit několik zoufale agresivních lumíků. Bude 
z nich chutná krmě.

Umísti na tuto lokaci žeton času. Za každého člena družiny 
získáš 1 pokrm. Poté hoď mincí.

Grál  – průzkum končí.

Lebka  – vyhodnoť zelené střetnutí. Poté průzkum končí.

3
Když se přiblížíš k horkým pramenům, zaměří se pozornost há-
dajících lidí na tebe. Cizinci představují skvělé obětní beránky.

Hoď mincí.

Hustá mlha, stoupající z horkých pramenů plných klábosících 
lidí, se shromažďuje u vrcholu obrovské jámy. Jáma kdysi slou-
žila jako místo posledního odpočinku pro legendární rytíře 
Kulatého stolu. Teď je však opuštěná a nedostupná – schody 
se zřítily a tak není způsob, jak k hrobkám bezpečně sestoupit. 
A i kdyby se ti podařilo dostat dolů, nezvládneš se vrátit – vysoké 
zdi této gigantické studny totiž pokrývá kluzká vrstva ledu. 

Hrajete-li kapitolu 5, přejdi k verši 16.

V opačném případě vyber jednu z následujících možností:

o Přibliž se k jámě  – přejdi k verši 1.

o Navštiv kouřící jezera  (za každého člena družiny 
zaplaťte 1 )  – přejdi k verši 6.

o Chytej drobné zvířectvo poblíž vody  (pouze, pokud 
se v této lokaci nenachází žeton času; za každého 
člena družiny zaplaťte 1 )  – přejdi k verši 2.

o Najdi hrbáče  (vyžaduje kapitolu 4 a část 2 stavu „Sto-
py“) – přejdi k verši 15.

o Sestup do podzemních tunelů  (vyžaduje kapitoly 
10–15 a všechny postavy; za každého člena družiny 
zaplaťte 3  )  – přejdi k verši 18.

o Odejdi  – průzkum končí.

226

1
Očekával jsi spektakulární výhled, ale vzhledem k tomu, že se 
vrchol věže nachází na stejné úrovni, jako okolní lesy, daleko 
nedohlédneš. A co hůř, povrch je tu nerovný a kluzký, takže si 
musíš dávat velký pozor, aby ses nezřítil dolů.

Nemáte-li část 5 stavu „Vize a záhady“, přejdi k:

V opačném případě průzkum končí.

2
Cesta svahem vzhůru je vpravdě děsivá – komplikují ji nestabil-
ní kameny a zmrzlé bláto, praskající pod tvýma nohama. Když 
se konečně vyškrábeš nahoru, jsi splavený potem. Zatímco se 
snažíš popadnout dech, povšimneš si éterického tvora připo-
mínajícího prase. Jakmile jej spatříš, rozplyne se. Zmateně se 
rozhlížíš a snažíš se tvora vypátrat. Prase neobjevíš, ale alespoň 
zjistíš, že keře okolo jsou poseté drobnými jedlými plody.

Každý člen družiny získá 1 pokrm a obnoví si 2 . Získáte 
část 2 stavu „Střetnutí v divočině“.

Průzkum končí.

3
Uvnitř věže se kdosi utábořil. Zdi stavby jsou u země očazené, 
jak kdyby se je někdo pokusil úmyslně zapálit.

o Vyšplhej na plochou plošinu na vrchu věže (za každého 
člena družiny zaplaťte 2  )  – přejdi k verši 1.

o Prohledej střední část věže  (za každého člena družiny 
zaplaťte 1  )  – přejdi k verši 6.

o Prozkoumej patu věže, která je plná ledu  – přejdi 
k verši 4.

o Sestup do tunelů pod ostrovem (vyžaduje kapito-
ly 10–15 a všechny postavy; za každého člena družiny 
zaplaťte 3 ) – přejdi k verši 10.

o Opusť věž  – průzkum končí.

4
Všechno je tu pokryté tlustou vrstvou špinavého ledu. Něco z ní 
vydolovat by vyžadovalo velké úsilí.

Můžete zaplatit 1  za každého člena družiny, abys za kaž-
dého člena družiny získal 1 cennosti nebo 1 čáry.

Poté průzkum končí.

5
Přejdi k:

Je-li odhalena karta aktu 6 kapitoly 13, přejdi k verši 5. 
V opačném případě čti dál:

Ze dna kotliny se vzpíná osamělá věž se stěnami černými 
od sazí, obklopená zmrzlým bahnem a rybími kostrami. 
U paty věže leží rozptýlené zbytky tábořiště – pozůstatky 
ohnišť, rozpadlá lana a stanové kolíky. Uvážíš-li mrazivou 
teplotu a Divnotu tisknoucí se k věži, těžko si představit, 
kdo tu mohl pobývat.

o Prohledej okolí věže  – přejdi k verši 7.

o Vstup do věže  – přejdi k verši 3.

o Promluv si s obyvatelem věže  (pouze, nemáte-li 
část 1 nebo část 5 stavu „Rozhodnutí“ a zároveň 
hrajete kapitoly 13–15) – přejdi k verši 11.

o Odejdi  – Průzkum končí.

226
osaMělá  

věž

II) Příprava postav
Při přípravě postav pro kampaň Poslední rytíř postupujte podle 
pokynů v pravidlech základní hry s následující úpravou:

I) Svou postavu vyberte z hrdinů Poslední rytíř (Dagan, Fyul, 
Mabd, Sloan). Případně můžete zvolit Niamh.

II) – XI) Beze změn.

III) Příprava herního světa
Při přípravě herního světa postupujte podle pokynů v pravi-
dlech základní hry s následujícími úpravami:

I) Doprostřed herní oblasti položte kartu lokace č. 201 a umís-
těte na ni figurky všech postav, se kterými kampaň začínáte 
hrát.

II) Menhir na tuto lokaci neumisťujte!

III) Ke startovní lokaci zprava připojte lokaci „Rozeklané 
pohřebiště“ (211) a zespoda lokaci „Třpytihvozd“ (213). Poté 
ještě k lokaci „Rozeklané pohřebiště“ (211) připojte zespoda 
lokaci „Černé písky“ (212).

IV) Vezměte všechna střetnutí se symbolem Posledního rytíře ( )  
a přidejte k ním následující střetnutí ze :

Šedá střetnutí ze základní hry:

Obtížnost 1:
 – 2× Loupežnická tlupa

 – 1× Klanový válečník

 – 2× Oběť Divnoty

Obtížnost 2:
 – 2× Vykradačka hrobů

 – 2× Ostřílený bojovník

Obtížnost 3:
 – 1× Zabiják nestvůr

 – 2× Fanatici

 – 1× Fext

 – 1× Bludný rytíř

Obtížnost 4:
 – 1× Rozzuřený dav

Zelená střetnutí ze základní hry:

Obtížnost 1:
 – 2× Zuřivý kanec

 – 2× Smečka toulavých psů

 – 1× Divudvěd

Obtížnost 2:
 – 1× Hejno papuchalků

 – 1× Divudvěd

Obtížnost 3:
 – 1× Praolše

 – 2× Bába z bažin

 – 1× Zakrslý obr

 – 1× Selkie

 – 1× Fae

 – 2× Divuježek

Fialová střetnutí ze základní hry:

Obtížnost 1:
 – 3× Šeptající bludička

 – 2× Oběť Divnoty

Obtížnost 2:
 – 2× Plazivá hrůza

 – 1× Dítě Divnoty

Obtížnost 3:
 – 1× Abhartach

 – 1× Duch Předchůdce

 – 1× Kladivozob

 – 2× Yr Hen Wräch

Obtížnost 4:
 – 1× Púca

 – 1× Sluagh

Modrá střetnutí ze základní hry:

Obtížnost 1:
 – 1× Dech Divnoty

 – 3× Klid před bouří

 – 1× Zákaz vycházení

 – 1× Plačky

 – 1× Nákaza

Obtížnost 2:
 – 2× Klid před bouří

 – 1× Přeludy

 – 1× Plačící sirotek

Obtížnost 3:
 – 1× Falešné obvinění

 – 1× Někdo to nastražil

 – 1× Znamení

Obtížnost 4:
 – 1× Hostina smrti

Pokud navíc používáte volitelnou sadu Monsters of Avalon: 

II) Příprava postav
Při přípravě postav pro kampaň Poslední rytíř postupujte podle 
pokynů v pravidlech základní hry s následující úpravou:

I) Svou postavu vyberte z hrdinů Poslední rytíř (Dagan, Fyul, 
Mabd, Sloan). Případně můžete zvolit Niamh.

II) – XI) Beze změn.

III) Příprava herního světa
Při přípravě herního světa postupujte podle pokynů v pravi-
dlech základní hry s následujícími úpravami:

I) Doprostřed herní oblasti položte kartu lokace č. 201 a umís-
těte na ni figurky všech postav, se kterými kampaň začínáte 
hrát.

II) Menhir na tuto lokaci neumisťujte!

III) Ke startovní lokaci zprava připojte lokaci „Rozeklané 
pohřebiště“ (211) a zespoda lokaci „Třpytihvozd“ (213). Poté 
ještě k lokaci „Rozeklané pohřebiště“ (211) připojte zespoda 
lokaci „Černé písky“ (212).

IV) Vezměte všechna střetnutí se symbolem Posledního rytíře ( )  
a přidejte k ním následující střetnutí ze :

Šedá střetnutí ze základní hry:

Obtížnost 1:
 – 2× Loupežnická tlupa

 – 1× Klanový válečník

 – 2× Oběť Divnoty

Obtížnost 2:
 – 2× Vykradačka hrobů

 – 2× Ostřílený bojovník

Obtížnost 3:
 – 1× Zabiják nestvůr

 – 2× Fanatici

 – 1× Fext

 – 1× Bludný rytíř

Obtížnost 4:
 – 1× Rozzuřený dav

Zelená střetnutí ze základní hry:

Obtížnost 1:
 – 2× Zuřivý kanec

 – 2× Smečka toulavých psů

 – 1× Divudvěd

Obtížnost 2:
 – 1× Hejno papuchalků

 – 1× Divudvěd

Obtížnost 3:
 – 1× Praolše

 – 2× Bába z bažin

 – 1× Zakrslý obr

 – 1× Selkie

 – 1× Fae

 – 2× Divuježek

Fialová střetnutí ze základní hry:

Obtížnost 1:
 – 3× Šeptající bludička

 – 2× Oběť Divnoty

Obtížnost 2:
 – 2× Plazivá hrůza

 – 1× Dítě Divnoty

Obtížnost 3:
 – 1× Abhartach

 – 1× Duch Předchůdce

 – 1× Kladivozob

 – 2× Yr Hen Wräch

Obtížnost 4:
 – 1× Púca

 – 1× Sluagh

Modrá střetnutí ze základní hry:

Obtížnost 1:
 – 1× Dech Divnoty

 – 3× Klid před bouří

 – 1× Zákaz vycházení

 – 1× Plačky

 – 1× Nákaza

Obtížnost 2:
 – 2× Klid před bouří

 – 1× Přeludy

 – 1× Plačící sirotek

Obtížnost 3:
 – 1× Falešné obvinění

 – 1× Někdo to nastražil

 – 1× Znamení

Obtížnost 4:
 – 1× Hostina smrti

Pokud navíc používáte volitelnou sadu Monsters of Avalon: 

Příprava herního světa, zelená střetnutí ze základní hry, obtížnost 3

Kapitola 226, verš 3, odrážka 4

Kapitola 237, úvod, odrážka 4

Kapitola 241, verš 1, odstavec 1

Kapitola 261, verš 1, odstavec 1

Kapitola 274, verš 2, odstavec 2

Příprava herního světa, odstavec IV
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88
Podle tvého bleskového odhadu jsou oba tábory – Výprava 
i Zůstavší – zhruba stejně početné. Během pobytu ve vesnici 
tě vyhledá důstojně vyhlížející žena, jíž se u pasu houpe dobře 
opečovávaný meč. Rozpoznáš v ní stařešinu vesnice. Požádá 
tě, abys pomohl těm, kteří nechtějí odejít. Má za to, že zůstat 
je pro vesničany tou správnou volbou.

Vrať se k verši 3 v kapitole Lesního útočiště (lokace č. 238).

Rada: Získali jste potřebné informace a můžete se tedy nyní 
vrátit zpět do Kolonie.

90
Vyber jednu z následujících možností:

o Je tam něco blýskavého…  – přejdi k verši 120.

o Ve sněhu si povšimneš šedé zdechliny  (pouze, ne-
máte-li část 2 stavu „Prostředky k přežití“) – přejdi 
k verši 430. 

o Na obzoru se tyčí bílá socha  (pouze, nemáte-li část 3 
stavu „Vize a záhady“)  – přejdi k verši 205.

o Spatříš páru, vznášející se nad ledovým příkrovem 
 (pouze, nemáte-li část 1 stavu „Vize a záhady“) – přejdi 
k verši 155.

o Následuj sotva viditelné stopy  (pouze nacházíš-li se 
v lokaci Zamrzlá poušť (lokace č. 201)) – přejdi k verši 
300.

o Zapomeň na to  – Průzkum končí.

91
Když se protáhneš mezi sukovitými kmeny dovnitř Duše hvozdu, 
na ramena ti napadá půda a staré listí. Je to pro tebe zvláštní – 
vstupuješ dovnitř živé bytosti, ale přesto máš spíš pocit, jako 
bys byl jen v jiné části lesa. Není tu vítr, ani zvěř. Namísto toho 
uvnitř objevíš stan, vedle kterého stojí oltář, na němž leží do-
vedně vytvořený symbol pramatky a deník svázaný rudou kůží.

Otevřeš deník a pustíš se do čtení. Kněžka jménem Neante 
objevila místo, kde se Šeptající les překrývá s jinou říší, plnou 
tepla jasného slunce a příjemné vůně zralého ovoce. Ve svém 
posledním zápise kněžka uvádí, že se rozhodla do onoho zá-
hadného světa vypravit. To musí být ten správný směr – musíš 
ji tam následovat!

GRATULUJEME! Dokončili jste aktuální kapitolu! Odhoďte 
všechny karty událostí, včetně aktivních výprav. Poté buď 
uložte svoji hru nebo táhněte kartu přípravy kapitoly 12 a 
vyhodnoťte příslušné pokyny, abyste zahájili novou kapitolu.

92
Sotva kývneš na souhlas, ztratíš vědomí. Po nějakém čase se 
probereš se zvláštním pocitem, jako bys přišel o část sebe sama. 
Vedle tebe leží plný měšec zlaťáků.

Každý člen družiny utrží 2  a ztrácí 2 zk. Poté každý člen 
družiny získá za každou zk., kterou ztratil, 4 cennosti. Prů-
zkum končí.

95
„Před dávnými časy tu stálo velké město – Tintagel. Poté však 
bylo zapomenuto a jeho trosky osídlil wyrm. Zanedlouho do-
rostl takové velikosti, že se nenašlo nic, co by jej mohlo ohrozit. 
Od té doby se tu už nikdo usídlit nepokusil. Teď už by ale ta 
stvůra měla být mrtvá – udušená vlastní vahou.“

Průzkum končí.

98
Pokud zvítězíš  – přejdi k verši 280. 

V opačném případě  – přejdi k verši 410.

101
Znesvěcení tohoto místa je ukrutný čin.

Každý člen družiny utrží 3 . Získáte část 8 stavu „Ztracené 
poklady“, získáš 2 předměty (štíty a/nebo zbraně) a kartu tajem-
ství č. 5. Poté přejdi k verši 301.

104
„Tyhle pobořené zdi,“ řekne Předchůdkyně a ukáže směrem 
k hradu, rýsujícímu se v dálce, „jsou důkazem, že Divnotu lze 
z Avalonu nadobro zapudit. Je to síla, která zničí nebo změní 
všechno, co je ti blízké. Pomoz mi tento ostrov vyléčit.“

Průzkum končí.

105
Promluvíš si se sběrači odpadků a vyslechneš si jejich stížnosti 
na nelidské pracovní podmínky. Nevybrali si tuto práci – byli 
pro ni vybráni a radši než ji, volili by vězení. Jsi první, kdo se 
kdy obtěžoval je vyslechnout. Tvůj soucit ti vynesl nové přátele, 
ale lidé v Kolonii na tebe teď hledí s pohrdáním. Tím, že ses 
dal do řeči s nižší kastou, ses sám stal její součástí.

Získáte část 1 stavu „Osvobození“. Vrať se k verši 34.
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172
Otevřeš svou mysl dokořán, abys mohl s divokým koněm sdílet 
své vzpomínky a zkušenosti. Hladově nasává všechno, co mu 
můžeš nabídnout: výhledy na vzdálená místa či přehršel lid-
ských pocitů, a zatímco jste propojeni, jeho noha roste a zvolna 
se odlepuje od země.

Získáte část 1 stavu „Křídový kůň“. Průzkum končí.

173
Podivná bytost ti za tvůj dar poděkuje a nabídne znalosti, které 
hledáš – lépe řečeno fragment těchto znalostí, neboť ti prozra-
dí, že v tomto případě je důležitější vydat se po správné cestě 
spíš, než vyrazit správným směrem. Zjistíš, že v kopcích na sever 
odtud žije Duše hvozdu, prastará bytost, která je ztělesněním 
samotného lesa. Bytost považovala Neante za svoji přítelkyni. 
Chceš-li se s Duší hvozdu setkat, máš štěstí, že jsi konal pře-
vážně dobro. Lesní muž ti popíše, jak Duši hvozdu najít. Pak 
odejde, a zanechá tě plného zvláštní, ale pozitivní energie.

Získáte část 4 stavu „Tajemství lesa“. Každý člen družiny si 
obnoví 1 . Průzkum končí.

174
Tvoji pozornost přitáhne jedna z lebek, jejíž přední část hyzdí 
dvojice znetvoření, připomínajících rohy. Zaváháš – nejsi si 
jistý – jestli se ti chce pouštět do bližšího průzkumu, ale pak 
zaslechneš, jak tobě lebka šeptem promlouvá. Nedokážeš ro-
zeznat žádná slovy, ale rozhodneš se ji vzít s sebou a důkladně 
ji prozkoumat později.

Získáš kartu tajemství č. 69 a získáte část 7 stavu „Temnota“. 
Průzkum končí.

178
„Jak by to jen bylo možné?“ zvolá Bledá paní a otočí se k tobě. 
Můj druh se po celé věky mnohokrát pokoušel pohřbít obrovský 
menhir, jehož část můžete vidět na místě, známém jako Plačící 
pozorovatel. Nikdy neuspěli – po nějaké dobře se vždycky zase 
objeví.“

Průzkum končí.

179
Bledá paní je ráda, že jsi učinil správné rozhodnutí. Popohání, 
neboť už tak uplynulo příliš mnoho času.

Přejdi k verši 165.

181
Sestoupíš do sklepení, které je v překvapivě dobrém stavu. 
Uvnitř prohnilého šatníku objevíš několik vzácných spon 
a dalších drobností.

Získáte část 4 stavu „Ztracené poklady“. Získáš 1 předmět 
(ne společníka) a 3 cennosti. Průzkum končí.

183
Z tohoto boje nelze uprchnout, a to dokonce ani v důsledku 
karty „Umíráš!“. Musíš bojovat na život a na smrt.

Pokud některému z členů družiny dojdou v průběhu tohoto 
střetnutí bojové karty, zamíchá své odhozené bojové karty 
a vytvoří z nich nový balíček, se kterým ve střetnutí pokračuje.

Pokud zvítězíš –  (nebo se protivník stáhne z boje), přejdi 
k verši 730. 

V opačném případě zemřeš, viz kapitolu „Smrt a šílenství“ 
v pravidlech základní hry.

184
Uvnitř hnízda je obrovské vejce. Až do teď sis lámala hlavu, 
jak bys mohla pomstít své bratry a sestry ve zbrani. Byla sis 
jistá, že pověstného Černého tuláka zabít nedokážeš. Ale teď 
leží odpověď přímo před tebou. Můžeš zničit jeho potomstvo!

o Znič vajíčko  – přejdi k verši 262.

o Nevylíhnuté mládě nemá s tvou pomstou nic společ-
ného  (vyžaduje alespoň 2 )  – přejdi k verši 316.

185
Přitáhneš dvě soupeřící síly – nehybný chlad a neustále se 
proměňující Divnotu – a zaměříš je na poutníka. Jeho tělo se 
zkroutí, ústa se široce rozevřou v bolestivém výkřiku a v mysli 
nastane zatmění. Když se konečně přestane hýbat, pozvolna 
změníš způsob, jak jeho tělo reaguje na mrazivé teploty. Nevíš, 
jestli poutník dokáže tvou práci plně docenit, ale jsi si jistý, že 
bude výsledkem omráčený.

Každá postava získá 1 omrzliny. Získáš kartu tajemství č. 48.

Průzkum končí.

20zBloudilý 
předchůdce

Vícenásobný úder, roztříštění

Příležitost: 

0–3 Ztrácíš 1  ,  utržíš 2
4–8 3
9–13 2 , ztrácíš 
14–16 Ztrácíš , utržíš 1 
17–19 3
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Menhiry, rozptýlené po Avalonu, stály vždycky pevně a neměnně 
navzdory Divnotě. Každý z nich obsahoval drobný úlomek světa, 
ve kterém vládl chladný úsudek a jasná fakta. Předchůdci do 
těchto světů nahlíželi, majíce za to, že se jedná o podsvětí – 
chladné a neměnné peklo.

Zdá se však, že tato socha obsahuje i drobný úlomek z další-
ho světa – ten je však ještě zmatenější a proměnlivější než to, 
co jsi viděl na Avalonu. Místo prvotní Divnoty a nekonečných 
možností. Lze-li drobný úlomek v běžných menhirech změnit 
a rozšířit, možná by se něco podobného dalo provést i s tímto 
úlomkem cizího světa...

Získáte část 4 stavu „Rozhodnutí“. Průzkum končí.

230
Cestou narazíš na několik hlodavců, nevěnuješ jim však velkou 
pozornost. Jak však pokračuješ, potkáváš jich stále více a více, 
až tě nakonec úplně zaplaví. Desítky jich pobiješ, přesto se však 
musíš stáhnout. Nejspíš jsi jim vlezl přímo do hnízda.

Každý člen družiny ztrácí 1  a utrží 1 . Vrať se k verši 331.

231
Žena tě odvede do komnaty s vysokým stropem, ozdobeným 
blyštivými drahokamy, díky nimž připomíná noční oblohu. 
Uvnitř na tebe v tichosti čeká řada hubených lidí s velmi bledou 
pokožkou. Najednou se ti v hlavě rozezní slova uznání a tvé 
srdce zaplaví vděčnost. Žena ti slabým hlasem vysvětlí, že se 
všichni dorozumívají pouze za pomoci svých myslí.

Navážou s tebou spojení a do určité míry jsou s tebou schopni 
i komunikovat. Žena ti odhalí tajemství – mnoho z jejích dru-
hů v průběhu let zešílelo a opustilo Plačícího pozorovatele. Ty 
těmto tulákům říkáš Poutníci. Honosí se schopností sesílat 
děsivé a bolestivé vize. Aby tě před svými druhy ochránili, vě-
nují ti obyvatelé Pozorovatele sponu, kterou by Poutníci měli 
bezpečně rozeznat.

Každá postava získá 1 zk. Získáš kartu tajemství č. 96. Poté 
průzkum končí.

233
Máte-li stav „Dárek na rozloučenou“, volání rychle ode zní – 
vrať se k verši 224. V opačném případě čti dál:

Na počátku je volání sotva slyšitelnou ozvěnou v hlubinách 
tvé mysli. Abys jej dokázal rozeznat, musíš zapudit všechny 
myšlenky. Konečně porozumíš - socha po tobě chce, abys při-
stoupil blíž.  

Divnota, obklopující monument, se před tebou rozestoupí 
a umožní ti se k soše přiblížit. Odhalená část poblikávající 
sochy zpevní a promění se v nehybný blok divukamene. Volání 
tě vybízí, aby ses ho dotkl – vykročíš tedy vpřed a položíš svoji 
ruku na kámen. Hlas najednou zesílí tak, že máš pocit, jako by 

se ti měla rozskočit lebka. Socha ti tvrdí, že už jste se setkali – 
i když už od vašeho setkání uplynulo celé milénium. Tehdy jsi 
ji pokořil a přinutil ji vzdát se splnění svého poslání. 

Zatímco ti v uších znějí slova podivného monumentu, Divno-
ta tě obklopí, a lapí tě v malé vzduchové bublině, jíž se socha 
chopí svýma nespočetnýma rukama. Chce se ti snad pomstít? 

o Zůstaň v bublině  – přejdi k verši 217.

o Opusť bublinu  – přejdi k verši 271. 

234
Stojíš nad hrobem bezejmenného muže, jediného pozůstatku 
existence lidí na tomto jinak zcela cizím hřbitově.

o Pomodli se za ztracenou duši  – každý člen družiny si 
obnoví 2 . Poté průzkum končí.

239
„Než se objevili lidé, příslušníci mého lidu sem přicházeli hledat 
klid, smrt a znovuzrození.“

Průzkum končí.

240
Vyhodnoť zvláštní modré střetnutí „Odvedení pozornosti“ 
ve verši 138. 

241
Proč ses sem rozhodla jít? Oslabená mocí menhiru budeš pro 
Černého tuláka snadnou kořistí. Jsi si jistá, že je na číhané, 
a čeká jen na vhodnou příležitost k útoku. Najednou ale stojíš 
u hnízda, aniž by se přihodilo cokoli děsivého.

Fyul utrží 3 . Přejdi k verši 184.

242
Lidé se nakonec rozhodnou setrvat v Lesním útočišti. Počasí 
se sice skutečně zhorší, ale pokud budou lidé táhnout za je-
den provaz, dokážou přežít. Budou si pamatovat, že jsi k jejich 
přežití nemalou měrou přispěl i ty.

Za každou z následujících částí stavů, které máte, získá každá 
postava 2 zk. a 3 pov.:

 – část 3 stavu „Popraskané útočiště“,

 – část 5 stavu „Popraskané útočiště“,

 – Za každou z následujících částí stavů, které máte, ztrá-
cí každá postava 1 zk. a 4 pov.:

 – část 2 stavu „Popraskané útočiště“,

 – část 4 stavu „Popraskané útočiště“.

 – Získáte část 6 stavu „Popraskané útočiště“. Pokud 
hraješ za Sloana (nebo je-li ve tvé družině) a zároveň 
nemáte část 4 stavu „Velkolepý skutek“, přejdi k verši 
327. V opačném případě průzkum končí.

K
T

323
Naštěstí se ti nepodařilo menhir natrvalo poškodit, jen jeho 
moc na krátkou chvíli zadržet. Doufáš, že to stačilo na to, aby 
se kůň osvobodil z osidel reality. Přesto se však nálada v Les-
ním útočišti proměnila. Jeho obyvatelé nezapomenou, že tě 
viděli jak za bílého dne manipuluješ s menhirem v jejich vesnici.

Každý člen družiny ztrácí 2 pov. a utrží 1 . Získáte část 4 
stavu „Křídový kůň“. Průzkum končí.

324
Měňavec vypadá jako by ti z oka vypadl. Popadne tornu, po-
valující se u dveří, dá se na útěk a při tom vykřikuje, že budeš 
zničen. Nemáš sílu na to, abys jej zastavil a on se zakrátko 
rozplyne v Divnotě.

Získáte část 3 stavu „Hrůzy“. Poté průzkum končí.

325
Stvůra střežila malou truhlici.

Získáš 4 cennosti a 2 čáry. Získáte část 5 stavu „Střetnutí 
v divočině“. Průzkum končí.

326
Připravíš si pochodně, lana a křídu, s jejíž pomocí hodláš ozna-
čovat jednotlivé chodby. Pak vykročíš do temnoty. Po celých 
hodinách, strávených v klaustrofobních tunelech uvnitř kopce, 
objevíš trosky rozsáhlé budovy, zaklíněné mezi dvěma obřími 
skalami, jež zabránily tomu, aby váha půdy nad tebou srovnala 
budovu se zemí. Vstoupíš dovnitř. Všude okolo leží roztříštěné 
kostry, zabalené do kdysi elegantních oděvů, jež čas proměnil 
v rozpadající se hadry.

Máte-li část 12 stavu „Odkaz“, přejdi k verši 352. V opačném 
případě přejdi k verši 369.

327
Stal ses jedním z těch, kdo přetvořili tuto komunitu do její 
současné podoby. Navždy budeš součástí jejich příběhů. Možná 
jako vážený mudrc, možná jako pochybný padouch, nebo štědrý 
cizinec. Na tom nesejde. Důležité je, že si tě budou pamatovat.

Získáte část 4 stavu „Velkolepý skutek“. Poté, máte-li přesně 
dvě části stavu „Velkolepý skutek“, přejdi k verši 510.

328
Odhoď hromádku aktivních výpravy. Najdi a vyhodnoť kartu 
aktu 2 kapitoly 13. Průzkum končí.

329
Nakonec se místní obyvatelé rozhodli opustit mrznoucí osadu 
a hledat nový domov v hlubinách Šeptajícího lesa. Zůstalo jen 
několik takových, které les děsil natolik, že se do něj neodvá-
žili. Je jisté, že tvá úloha v tom, jaký osud si obyvatelé zvolili, 
nebude zapomenuta.

Za každou z níže uvedených podmínek získá každá postava 
2 zk. a 3 pov.:

 – Část 2 stavu „Popraskané útočiště“,

 – Část 4 stavu „Popraskané útočiště“,

 – Za každou z níže uvedených podmínek získá každá 
postava 2 zk. a 3 pov.:

 – Část 3 stavu „Popraskané útočiště“,

 – Část 5 stavu „Popraskané útočiště“,

Získáte část 7 stavu „Popraskané útočiště“. Odstraňte ze hry 
lokaci č. 238 a nahraďte ji lokací č. 258. Hraješ-li za Sloana 
(nebo je-li ve tvé družině) a zároveň nemáte část 4 stavu 
„Velkolepý skutek“, přejdi k verši 327. V opačném případě 
průzkum končí.

330
Bez zjevného důvodu ti na mysl přijde Lesní útočiště. Říkáš 
si, co se asi s tou nepřízní osudu stiženou vsí právě teď děje.

Průzkum končí.

Nový úkol: Od vaší poslední návštěvy v Lesním útočišti už 
uplynul nějaký čas. Měli byste se tam později znovu vypravit.

331
Sestoupíš do podzemí. V tlusté vrstvě prachu objevíš stopy ne-
lidských tlap a plazících se stvůr. Světlo pochodně odhalí trojici 
chodeb, vedoucích do temnoty.

Máš-li 2 nebo více , přejdi k verši 319.

V opačném případě vyber jednu z následujících možností.

o Vydej se první chodbou  – přejdi k verši 281.

o Vydej se druhou chodbou  – přejdi k verši 408.

o Vydej se třetí chodbou  – přejdi k verši 230.

o Odejdi  – průzkum končí.

332
Vyrazíš dveře a vpadneš dovnitř. Vrazíš do něčeho měkkého 
a srazíš to na zem. Je to jakási podivná stvůra – prase podobné 
člověku. Nestvůra se postaví na nohy a zaútočí.

Získáte část 1 stavu „Temnota“.

Vyhodnoť zelené střetnutí „Prasomuž samotář“ (obtížnost 
2). V tomto střetnutí ignoruj jeho povahu nápor. Pokud zvítězíš 
(nebo se protivník stáhne z boje), přejdi k verši 372. V opačném 
případně uprchneš a průzkum končí.

K
T

355
Krev nestvůry na mrazu rychle tuhne a vytváří malé rudé ram-
pouchy. Překročíš její mrtvé tělo a vstoupíš do domu. Naneštěstí 
tu ale není nic užitečného – jen hadrové panenky, hrubě vyře-
zaní koně a rezavý hrnec.

Průzkum končí.

361
Následuješ podivné hranaté stopy, které na jednu stranu při-
pomínají dřeváky, ale na stranu druhou evokují nějaké zvíře. 
Stopy vede k zavřeným dveřím, vyrobeným ze stlučených prken, 
kusů zbroje a šlahounů nějaké podivné rostliny.

Máš-li alespoň 3 , můžeš přejít k verši 346.

o Opatrně otevře dveře  – přejdi k verši 413.

o Vlez dovnitř  – přejdi k verši 332.

o Zaklepej na dveře  – přejdi k verši 480.

o Odejdi  – vrať se k úvodnímu textu lokace Podhrad (lo-
kace č. 260).

369
Musel to být palác, jako ty z dávných legend. Procházíš se jeho 
mrtvými chodbami, místy stále ověnčenými zlatými ozdobami. 
Poté objevíš dveře částečně ukryté za popraskaným balvanem. 
Na druhé straně se nachází malá místnost a v ní kostlivec. Zdi 
jsou pokryté nápisy, plnými zášti a pomstychtivosti. Popisují, 
jak žena jménem Siobhan chtěla zničit Kamelot oslabením 
pevnosti útesu, na kterém hrad stojí, jak chtěla do základů vy-
pálit Vraní hnízdo a dobýt Palisádu. Plánovala ukrást všechny 
menhiry ze všech koutů ostrova a vybudovat z nich okolo osady 
jménem Dalekraj neproniknutelnou hráz proti Divnotě. Všech-
na ta neznámá jména a šílenství, ukryté mezi řádky, tě otupí 
a ty toto místo spěšně opustíš, věda, že nikdy nezapomeneš na 
jeho ponuré tajemství.

Každý člen družiny utrží 3  a 3 cennosti. Nemáte-li část 7 
stavu „Zděšení“, získá každý člen družiny 2 zk. a získáte část 
7 stavu „Zděšení“. Průzkum končí.

370
Nějaký čas strávíš snahou náčrtům porozumět a nakonec roz-
luštíš, že popisují způsob, jak odčarovat iluze. Uvnitř objevíš 
truhličku s oprýskaným nápisem začínajícím na „S“ – zbytek 
je však nečitelný. V truhličce se nachází ten nejnádhernější 
šperk, jaký jsi kdy viděl a malá vysušená hlava, která působí, 
že sem nepatří.

Každý člen družiny utrží 1 . Nemáte-li část 5 stavu 
„Ukryté schránky“, získáš předmět „Vysušený rádce“ (ne-
ní-li k dispozici, získáš 2 čáry), 5 cenností a získáte část 5 
stavu „Ukryté schránky“. Poté průzkum končí.

371
Jedno z prken v domě zdobí nečitelný nápis. Pokusíš se ho roz-
luštit a zjistíš, že do dřeva kdosi vyřezal tvé jméno. Chvíli s prk-
nem zápolíš, než se ti ho podaří vypáčit. Objevíš tornu plnou 
zlata. Kromě něj se v ní nachází i dopis, který se ti rozpadne 
v ruce. Jediná čitelná část hlásá „... odpusť mi. Nepodařilo se 
mi tě najít, a tak bylo nejlepší volbou ukrýt...“

Nemáte-li část 6 stavu „Ukryté schránky“, získáš 6 cenností 
a získáte část 6 stavu „Ukryté schránky“. Průzkum končí.

372
Překročíš prasečí mrtvolu a prohledáš jeho domov. Objevíš 
trochu nechutného, ale poživatelného jídla, nějaké cetky, a co 
je překvapivé, také knihu. Naneštěstí jsou její stránky plné 
čmáranic vyvedených krví a uhlem, jež nedávají žádný smysl.

Získáš 2 cennosti. Každý člen družiny může utržit 1  a zís-
kat tak 2 pokrmy. Průzkum končí.

373
„Na tomto ostrově není nic, co by si pamatovalo, jak vypadá 
skutečný člověk, nemluvě o minulosti lidstva. Mimo tento ost-
rov je však místo, kde vzpomínka přetrvává. Možná jej najdeš 
daleko odsud, na severovýchodě, za lesem, který sotva náleží 
k Avalonu.“

Odstranili-li jste ze hry lokaci č. 238 a nahradili ji lokací č. 258, 
přejdi k verši 400. V opačném případě přejdi k verši 390.

374
Stařešina relikvii převezme ledabyle, jako by to byl jen obyčejný 
kalich. Pozorně se na něj zahledí a zkusí zažloutlým nehtem 
poškrábat jeho povrch. „Máš můj vděk, hrdino“, řekne, a bez 
dalšího slova se ztratí mezi stromy.

Každá postava získá 2 zk. Odhoď kartu tajemství č. 1. Získáš 
kartu tajemství č. 8 a získáte část 6 stavu „Dary“. Průzkum 
končí.

376
Něco nesedí. Pokud Předchůdci baží po svém vyhlazení, proč 
se drží tak blízko té sochy a Divnoty, která ji obklopuje, místo 
toho, aby se poddali smrti? Začínáš Bledou paní z nepřesného 
překlad, nebo možná dokonce ze sprosté lži. Než učiníš nějaké 
nezvratné rozhodnutí, měl bys raději zjistit víc o možnostech, 
jak Avalon zachránit.

Vrať se k verši 4 v kapitole Poslední město (lokace č. 209).

K
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355
Krev nestvůry na mrazu rychle tuhne a vytváří malé rudé ram-
pouchy. Překročíš její mrtvé tělo a vstoupíš do domu. Naneštěstí 
tu ale není nic užitečného – jen hadrové panenky, hrubě vyře-
zaní koně a rezavý hrnec.

Průzkum končí.

361
Následuješ podivné hranaté stopy, které na jednu stranu při-
pomínají dřeváky, ale na stranu druhou evokují nějaké zvíře. 
Stopy vede k zavřeným dveřím, vyrobeným ze stlučených prken, 
kusů zbroje a šlahounů nějaké podivné rostliny.

Máš-li alespoň 3 , můžeš přejít k verši 346.

o Opatrně otevři dveře  – přejdi k verši 413.

o Vlez dovnitř  – přejdi k verši 332.

o Zaklepej na dveře  – přejdi k verši 480.

o Odejdi  – vrať se k úvodnímu textu lokace Podhrad (lo-
kace č. 260).

369
Musel to být palác, jako ty z dávných legend. Procházíš se jeho 
mrtvými chodbami, místy stále ověnčenými zlatými ozdobami. 
Poté objevíš dveře částečně ukryté za popraskaným balvanem. 
Na druhé straně se nachází malá místnost a v ní kostlivec. Zdi 
jsou pokryté nápisy, plnými zášti a pomstychtivosti. Popisují, 
jak žena jménem Siobhan chtěla zničit Kamelot oslabením 
pevnosti útesu, na kterém hrad stojí, jak chtěla do základů vy-
pálit Vraní hnízdo a dobýt Palisádu. Plánovala ukrást všechny 
menhiry ze všech koutů ostrova a vybudovat z nich okolo osady 
jménem Dalekraj neproniknutelnou hráz proti Divnotě. Všech-
na ta neznámá jména a šílenství, ukryté mezi řádky, tě otupí 
a ty toto místo spěšně opustíš, věda, že nikdy nezapomeneš na 
jeho ponuré tajemství.

Každý člen družiny utrží 3  a 3 cennosti. Nemáte-li část 7 
stavu „Zděšení“, získá každý člen družiny 2 zk. a získáte část 
7 stavu „Zděšení“. Průzkum končí.

370
Nějaký čas strávíš snahou náčrtům porozumět a nakonec roz-
luštíš, že popisují způsob, jak odčarovat iluze. Uvnitř objevíš 
truhličku s oprýskaným nápisem začínajícím na „S“ – zbytek 
je však nečitelný. V truhličce se nachází ten nejnádhernější 
šperk, jaký jsi kdy viděl a malá vysušená hlava, která působí, 
že sem nepatří.

Každý člen družiny utrží 1 . Nemáte-li část 5 stavu 
„Ukryté schránky“, získáš předmět „Vysušený rádce“ (ne-
ní-li k dispozici, získáš 2 čáry), 5 cenností a získáte část 5 
stavu „Ukryté schránky“. Poté průzkum končí.

371
Jedno z prken v domě zdobí nečitelný nápis. Pokusíš se ho roz-
luštit a zjistíš, že do dřeva kdosi vyřezal tvé jméno. Chvíli s prk-
nem zápolíš, než se ti ho podaří vypáčit. Objevíš tornu plnou 
zlata. Kromě něj se v ní nachází i dopis, který se ti rozpadne 
v ruce. Jediná čitelná část hlásá „... odpusť mi. Nepodařilo se 
mi tě najít, a tak bylo nejlepší volbou ukrýt...“

Nemáte-li část 6 stavu „Ukryté schránky“, získáš 6 cenností 
a získáte část 6 stavu „Ukryté schránky“. Průzkum končí.

372
Překročíš prasečí mrtvolu a prohledáš jeho domov. Objevíš 
trochu nechutného, ale poživatelného jídla, nějaké cetky, a co 
je překvapivé, také knihu. Naneštěstí jsou její stránky plné 
čmáranic vyvedených krví a uhlem, jež nedávají žádný smysl.

Získáš 2 cennosti. Každý člen družiny může utržit 1  a zís-
kat tak 2 pokrmy. Průzkum končí.

373
„Na tomto ostrově není nic, co by si pamatovalo, jak vypadá 
skutečný člověk, nemluvě o minulosti lidstva. Mimo tento ost-
rov je však místo, kde vzpomínka přetrvává. Možná jej najdeš 
daleko odsud, na severovýchodě, za lesem, který sotva náleží 
k Avalonu.“

Odstranili-li jste ze hry lokaci č. 238 a nahradili ji lokací č. 258, 
přejdi k verši 400. V opačném případě přejdi k verši 390.

374
Stařešina relikvii převezme ledabyle, jako by to byl jen obyčejný 
kalich. Pozorně se na něj zahledí a zkusí zažloutlým nehtem 
poškrábat jeho povrch. „Máš můj vděk, hrdino“, řekne, a bez 
dalšího slova se ztratí mezi stromy.

Každá postava získá 2 zk. Odhoď kartu tajemství č. 1. Získáš 
kartu tajemství č. 8 a získáte část 6 stavu „Dary“. Průzkum 
končí.

376
Něco nesedí. Pokud Předchůdci baží po svém vyhlazení, proč 
se drží tak blízko té sochy a Divnoty, která ji obklopuje, místo 
toho, aby se poddali smrti? Začínáš Bledou paní z nepřesného 
překlad, nebo možná dokonce ze sprosté lži. Než učiníš nějaké 
nezvratné rozhodnutí, měl bys raději zjistit víc o možnostech, 
jak Avalon zachránit.

Vrať se k verši 4 v kapitole Poslední město (lokace č. 209).
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Naštěstí se ti nepodařilo menhir natrvalo poškodit, jen jeho 
moc na krátkou chvíli zadržet. Doufáš, že to stačilo na to, aby 
se kůň osvobodil z osidel reality. Přesto se však nálada v Les-
ním útočišti proměnila. Jeho obyvatelé nezapomenou, že tě 
viděli jak za bílého dne manipuluješ s menhirem v jejich vesnici.

Každý člen družiny ztrácí 2 pov. a utrží 1 . Získáte část 4 
stavu „Křídový kůň“. Průzkum končí.

324
Měňavec vypadá jako by ti z oka vypadl. Popadne tornu, po-
valující se u dveří, dá se na útěk a při tom vykřikuje, že budeš 
zničen. Nemáš sílu na to, abys jej zastavil a on se zakrátko 
rozplyne v Divnotě.

Získáte část 3 stavu „Hrůzy“. Poté průzkum končí.

325
Stvůra střežila malou truhlici.

Získáš 4 cennosti a 2 čáry. Získáte část 5 stavu „Střetnutí 
v divočině“. Průzkum končí.

326
Připravíš si pochodně, lana a křídu, s jejíž pomocí hodláš ozna-
čovat jednotlivé chodby. Pak vykročíš do temnoty. Po celých 
hodinách, strávených v klaustrofobních tunelech uvnitř kopce, 
objevíš trosky rozsáhlé budovy, zaklíněné mezi dvěma obřími 
skalami, jež zabránily tomu, aby váha půdy nad tebou srovnala 
budovu se zemí. Vstoupíš dovnitř. Všude okolo leží roztříštěné 
kostry, zabalené do kdysi elegantních oděvů, jež čas proměnil 
v rozpadající se hadry.

Máte-li část 12 stavu „Odkaz“, přejdi k verši 352. V opačném 
případě přejdi k verši 369.

327
Stal ses jedním z těch, kdo přetvořili tuto komunitu do její 
současné podoby. Navždy budeš součástí jejich příběhů. Možná 
jako vážený mudrc, možná jako pochybný padouch, nebo štědrý 
cizinec. Na tom nesejde. Důležité je, že si tě budou pamatovat.

Získáte část 4 stavu „Velkolepý skutek“. Poté, máte-li přesně 
dvě části stavu „Velkolepý skutek“, přejdi k verši 510.

328
Odhoď hromádku aktivních výpravy. Najdi a vyhodnoť kartu 
aktu 2 kapitoly 13. Průzkum končí.

329
Nakonec se místní obyvatelé rozhodli opustit mrznoucí osadu 
a hledat nový domov v hlubinách Šeptajícího lesa. Zůstalo jen 
několik takových, které les děsil natolik, že se do něj neodvá-
žili. Je jisté, že tvá úloha v tom, jaký osud si obyvatelé zvolili, 
nebude zapomenuta.

Za každou z níže uvedených podmínek získá každá postava 
2 zk. a 3 pov.:

 – Část 2 stavu „Popraskané útočiště“,

 – Část 4 stavu „Popraskané útočiště“,

Za každou z níže uvedených podmínek ztratí každá postava 
1 zk. a 4 pov.:

 – Část 3 stavu „Popraskané útočiště“,

 – Část 5 stavu „Popraskané útočiště“,

Získáte část 7 stavu „Popraskané útočiště“. Odstraňte ze hry 
lokaci č. 238 a nahraďte ji lokací č. 258. Hraješ-li za Sloana 
(nebo je-li ve tvé družině) a zároveň nemáte část 4 stavu 
„Velkolepý skutek“, přejdi k verši 327. V opačném případě 
průzkum končí.

330
Bez zjevného důvodu ti na mysl přijde Lesní útočiště. Říkáš 
si, co se asi s tou nepřízní osudu stiženou vsí právě teď děje.

Průzkum končí.

Nový úkol: Od vaší poslední návštěvy v Lesním útočišti už 
uplynul nějaký čas. Měli byste se tam později znovu vypravit.

331
Sestoupíš do podzemí. V tlusté vrstvě prachu objevíš stopy ne-
lidských tlap a plazících se stvůr. Světlo pochodně odhalí trojici 
chodeb, vedoucích do temnoty.

Máš-li 2 nebo více , přejdi k verši 319.

V opačném případě vyber jednu z následujících možností.

o Vydej se první chodbou  – přejdi k verši 281.

o Vydej se druhou chodbou  – přejdi k verši 408.

o Vydej se třetí chodbou  – přejdi k verši 230.

o Odejdi  – průzkum končí.

332
Vyrazíš dveře a vpadneš dovnitř. Vrazíš do něčeho měkkého 
a srazíš to na zem. Je to jakási podivná stvůra – prase podobné 
člověku. Nestvůra se postaví na nohy a zaútočí.

Získáte část 1 stavu „Temnota“.

Vyhodnoť zelené střetnutí „Prasomuž samotář“ (obtížnost 
2). V tomto střetnutí ignoruj jeho povahu nápor. Pokud zvítězíš 
(nebo se protivník stáhne z boje), přejdi k verši 372. V opačném 
případně uprchneš a průzkum končí.
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Menhiry, rozptýlené po Avalonu, stály vždycky pevně a neměnně 
navzdory Divnotě. Každý z nich obsahoval drobný úlomek světa, 
ve kterém vládl chladný úsudek a jasná fakta. Předchůdci do 
těchto světů nahlíželi, majíce za to, že se jedná o podsvětí – 
chladné a neměnné peklo.

Zdá se však, že tato socha obsahuje i drobný úlomek z další-
ho světa – ten je však ještě zmatenější a proměnlivější než to, 
co jsi viděl na Avalonu. Místo prvotní Divnoty a nekonečných 
možností. Lze-li drobný úlomek v běžných menhirech změnit 
a rozšířit, možná by se něco podobného dalo provést i s tímto 
úlomkem cizího světa...

Získáte část 4 stavu „Rozhodnutí“. Průzkum končí.

230
Cestou narazíš na několik hlodavců, nevěnuješ jim však velkou 
pozornost. Jak však pokračuješ, potkáváš jich stále více a více, 
až tě nakonec úplně zaplaví. Desítky jich pobiješ, přesto se však 
musíš stáhnout. Nejspíš jsi jim vlezl přímo do hnízda.

Každý člen družiny ztrácí 1  a utrží 1 . Vrať se k verši 331.

231
Žena tě odvede do komnaty s vysokým stropem, ozdobeným 
blyštivými drahokamy, díky nimž připomíná noční oblohu. 
Uvnitř na tebe v tichosti čeká řada hubených lidí s velmi bledou 
pokožkou. Najednou se ti v hlavě rozezní slova uznání a tvé 
srdce zaplaví vděčnost. Žena ti slabým hlasem vysvětlí, že se 
všichni dorozumívají pouze za pomoci svých myslí.

Navážou s tebou spojení a do určité míry jsou s tebou schopni 
i komunikovat. Žena ti odhalí tajemství – mnoho z jejích dru-
hů v průběhu let zešílelo a opustilo Plačícího pozorovatele. Ty 
těmto tulákům říkáš Poutníci. Honosí se schopností sesílat 
děsivé a bolestivé vize. Aby tě před svými druhy ochránili, vě-
nují ti obyvatelé Pozorovatele sponu, kterou by Poutníci měli 
bezpečně rozeznat.

Každá postava získá 1 zk. Získáš kartu tajemství č. 96. Poté 
průzkum končí.

233
Máte-li stav „Dárek na rozloučenou“, volání rychle ode zní – 
vrať se k verši 224. V opačném případě čti dál:

Na počátku je volání sotva slyšitelnou ozvěnou v hlubinách 
tvé mysli. Abys jej dokázal rozeznat, musíš zapudit všechny 
myšlenky. Konečně porozumíš - socha po tobě chce, abys při-
stoupil blíž.  

Divnota, obklopující monument, se před tebou rozestoupí 
a umožní ti se k soše přiblížit. Odhalená část poblikávající 
sochy zpevní a promění se v nehybný blok divukamene. Volání 
tě vybízí, aby ses ho dotkl – vykročíš tedy vpřed a položíš svoji 
ruku na kámen. Hlas najednou zesílí tak, že máš pocit, jako by 

se ti měla rozskočit lebka. Socha ti tvrdí, že už jste se setkali – 
i když už od vašeho setkání uplynulo celé milénium. Tehdy jsi 
ji pokořil a přinutil ji vzdát se splnění svého poslání. 

Zatímco ti v uších znějí slova podivného monumentu, Divno-
ta tě obklopí, a lapí tě v malé vzduchové bublině, jíž se socha 
chopí svýma nespočetnýma rukama. Chce se ti snad pomstít? 

o Zůstaň v bublině  – přejdi k verši 217.

o Opusť bublinu  – přejdi k verši 271. 

234
Stojíš nad hrobem bezejmenného muže, jediného pozůstatku 
existence lidí na tomto jinak zcela cizím hřbitově.

o Pomodli se za ztracenou duši  – každý člen družiny si 
obnoví 2 . Poté průzkum končí.

239
„Než se objevili lidé, příslušníci mého lidu sem přicházeli hledat 
klid, smrt a znovuzrození.“

Průzkum končí.

240
Vyhodnoť zvláštní modré střetnutí „Odvedení pozornosti“ 
ve verši 138. 

241
Proč ses sem rozhodla jít? Oslabená mocí menhiru budeš pro 
Černého tuláka snadnou kořistí. Jsi si jistá, že je na číhané, 
a čeká jen na vhodnou příležitost k útoku. Najednou ale stojíš 
u hnízda, aniž by se přihodilo cokoli děsivého.

Fyul utrží 3 . Přejdi k verši 184.

242
Lidé se nakonec rozhodnou setrvat v Lesním útočišti. Počasí 
se sice skutečně zhorší, ale pokud budou lidé táhnout za je-
den provaz, dokážou přežít. Budou si pamatovat, že jsi k jejich 
přežití nemalou měrou přispěl i ty.

Za každou z následujících částí stavů, které máte, získá každá 
postava 2 zk. a 3 pov.:

 – část 3 stavu „Popraskané útočiště“,

 – část 5 stavu „Popraskané útočiště“,

Za každou z následujících částí stavů, které máte, ztrácí každá 
postava 1 zk. a 4 pov.:

 – část 2 stavu „Popraskané útočiště“,

 – část 4 stavu „Popraskané útočiště“.

Získáte část 6 stavu „Popraskané útočiště“. Pokud hraješ 
za Sloana (nebo je-li ve tvé družině) a zároveň nemáte část 
4 stavu „Velkolepý skutek“, přejdi k verši 327. V opačném 
případě průzkum končí.
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Otevřeš svou mysl dokořán, abys mohl s divokým koněm sdílet 
své vzpomínky a zkušenosti. Hladově nasává všechno, co mu 
můžeš nabídnout: výhledy na vzdálená místa či přehršel lid-
ských pocitů, a zatímco jste propojeni, jeho noha roste a zvolna 
se odlepuje od země.

Získáte část 1 stavu „Křídový kůň“. Průzkum končí.

173
Podivná bytost ti za tvůj dar poděkuje a nabídne znalosti, které 
hledáš – lépe řečeno fragment těchto znalostí, neboť ti prozra-
dí, že v tomto případě je důležitější vydat se po správné cestě 
spíš, než vyrazit správným směrem. Zjistíš, že v kopcích na sever 
odtud žije Duše hvozdu, prastará bytost, která je ztělesněním 
samotného lesa. Bytost považovala Neante za svoji přítelkyni. 
Chceš-li se s Duší hvozdu setkat, máš štěstí, že jsi konal pře-
vážně dobro. Lesní muž ti popíše, jak Duši hvozdu najít. Pak 
odejde, a zanechá tě plného zvláštní, ale pozitivní energie.

Získáte část 4 stavu „Tajemství lesa“. Každý člen družiny si 
obnoví 1 . Průzkum končí.

174
Tvoji pozornost přitáhne jedna z lebek, jejíž přední část hyzdí 
dvojice znetvoření, připomínajících rohy. Zaváháš – nejsi si 
jistý – jestli se ti chce pouštět do bližšího průzkumu, ale pak 
zaslechneš, jak tobě lebka šeptem promlouvá. Nedokážeš ro-
zeznat žádná slovy, ale rozhodneš se ji vzít s sebou a důkladně 
ji prozkoumat později.

Získáš kartu tajemství č. 69 a získáte část 7 stavu „Temnota“. 
Průzkum končí.

178
„Jak by to jen bylo možné?“ zvolá Bledá paní a otočí se k tobě. 
Můj druh se po celé věky mnohokrát pokoušel pohřbít obrovský 
menhir, jehož část můžete vidět na místě, známém jako Plačící 
pozorovatel. Nikdy neuspěli – po nějaké dobře se vždycky zase 
objeví.“

Průzkum končí.

179
Bledá paní je ráda, že jsi učinil správné rozhodnutí. Popohání, 
neboť už tak uplynulo příliš mnoho času.

Přejdi k verši 165.

181
Sestoupíš do sklepení, které je v překvapivě dobrém stavu. 
Uvnitř prohnilého šatníku objevíš několik vzácných spon 
a dalších drobností.

Získáte část 4 stavu „Ztracené poklady“. Získáš 1 předmět 
(ne společníka) a 3 cennosti. Průzkum končí.

183
Z tohoto boje nelze uprchnout, a to dokonce ani v důsledku 
karty „Umíráš!“. Musíš bojovat na život a na smrt.

Pokud některému z členů družiny dojdou v průběhu tohoto 
střetnutí bojové karty, zamíchá své odhozené bojové karty 
a vytvoří z nich nový balíček, se kterým ve střetnutí pokračuje.

Pokud zvítězíš –  (nebo se protivník stáhne z boje), přejdi 
k verši 730. 

V opačném případě zemřeš, viz kapitolu „Smrt a šílenství“ 
v pravidlech základní hry.

184
Uvnitř hnízda je obrovské vejce. Až do teď sis lámala hlavu, 
jak bys mohla pomstít své bratry a sestry ve zbrani. Byla sis 
jistá, že pověstného Černého tuláka zabít nedokážeš. Ale teď 
leží odpověď přímo před tebou. Můžeš zničit jeho potomstvo!

o Znič vajíčko  – přejdi k verši 262.

o Nevylíhnuté mládě nemá s tvou pomstou nic společ-
ného  (vyžaduje alespoň 2 )  – přejdi k verši 316.

185
Přitáhneš dvě soupeřící síly – nehybný chlad a neustále se 
proměňující Divnotu – a zaměříš je na poutníka. Jeho tělo se 
zkroutí, ústa se široce rozevřou v bolestivém výkřiku a v mysli 
nastane zatmění. Když se konečně přestane hýbat, pozvolna 
změníš způsob, jak jeho tělo reaguje na mrazivé teploty. Nevíš, 
jestli poutník dokáže tvou práci plně docenit, ale jsi si jistý, že 
bude výsledkem omráčený.

Každá postava získá 1 omrzliny. Získáš kartu tajemství č. 48.

Průzkum končí.

20zBloudilý 
předchůdce

Vícenásobný úder, drtivý

Příležitost: 

0–3 Ztrácíš 1  ,  utržíš 2
4–8 3
9–13 2 , ztrácíš 
14–16 Ztrácíš , utržíš 1 
17–19 3
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Podle tvého bleskového odhadu jsou oba tábory – Výprava 
i Zůstavší – zhruba stejně početné. Během pobytu ve vesnici 
tě vyhledá důstojně vyhlížející žena, jíž se u pasu houpe dobře 
opečovávaný meč. Rozpoznáš v ní stařešinu vesnice. Požádá 
tě, abys pomohl těm, kteří nechtějí odejít. Má za to, že zůstat 
je pro vesničany tou správnou volbou.

Vrať se k verši 3 v kapitole Lesního útočiště (lokace č. 238).

Rada: Získali jste potřebné informace a můžete se tedy nyní 
vrátit zpět do Kolonie.

90
Vyber jednu z následujících možností:

o Je tam něco blýskavého…  – přejdi k verši 120.

o Ve sněhu si povšimneš šedé zdechliny  (pouze, ne-
máte-li část 2 stavu „Prostředky k přežití“) – přejdi 
k verši 430. 

o Na obzoru se tyčí bílá socha  (pouze, nemáte-li část 3 
stavu „Vize a záhady“)  – přejdi k verši 205.

o Spatříš páru, vznášející se nad ledovým příkrovem 
 (pouze, nemáte-li část 1 stavu „Ztracené poklady“) – 
přejdi k verši 155.

o Následuj sotva viditelné stopy  (pouze nacházíš-li se 
v lokaci Zamrzlá poušť (lokace č. 201)) – přejdi k verši 
300.

o Zapomeň na to  – Průzkum končí.

91
Když se protáhneš mezi sukovitými kmeny dovnitř Duše hvozdu, 
na ramena ti napadá půda a staré listí. Je to pro tebe zvláštní – 
vstupuješ dovnitř živé bytosti, ale přesto máš spíš pocit, jako 
bys byl jen v jiné části lesa. Není tu vítr, ani zvěř. Namísto toho 
uvnitř objevíš stan, vedle kterého stojí oltář, na němž leží do-
vedně vytvořený symbol pramatky a deník svázaný rudou kůží.

Otevřeš deník a pustíš se do čtení. Kněžka jménem Neante 
objevila místo, kde se Šeptající les překrývá s jinou říší, plnou 
tepla jasného slunce a příjemné vůně zralého ovoce. Ve svém 
posledním zápise kněžka uvádí, že se rozhodla do onoho zá-
hadného světa vypravit. To musí být ten správný směr – musíš 
ji tam následovat!

GRATULUJEME! Dokončili jste aktuální kapitolu! Odhoďte 
všechny karty událostí, včetně aktivních výprav. Poté buď 
uložte svoji hru nebo táhněte kartu přípravy kapitoly 12 a 
vyhodnoťte příslušné pokyny, abyste zahájili novou kapitolu.

92
Sotva kývneš na souhlas, ztratíš vědomí. Po nějakém čase se 
probereš se zvláštním pocitem, jako bys přišel o část sebe sama. 
Vedle tebe leží plný měšec zlaťáků.

Každý člen družiny utrží 2  a ztrácí 2 zk. Poté každý člen 
družiny získá za každou zk., kterou ztratil, 4 cennosti. Prů-
zkum končí.

95
„Před dávnými časy tu stálo velké město – Tintagel. Poté však 
bylo zapomenuto a jeho trosky osídlil wyrm. Zanedlouho do-
rostl takové velikosti, že se nenašlo nic, co by jej mohlo ohrozit. 
Od té doby se tu už nikdo usídlit nepokusil. Teď už by ale ta 
stvůra měla být mrtvá – udušená vlastní vahou.“

Průzkum končí.

98
Pokud zvítězíš  – přejdi k verši 280. 

V opačném případě  – přejdi k verši 410.

101
Znesvěcení tohoto místa je ukrutný čin.

Každý člen družiny utrží 3 . Získáte část 8 stavu „Ztracené 
poklady“, získáš 2 předměty (štíty a/nebo zbraně) a kartu tajem-
ství č. 5. Poté přejdi k verši 301.

104
„Tyhle pobořené zdi,“ řekne Předchůdkyně a ukáže směrem 
k hradu, rýsujícímu se v dálce, „jsou důkazem, že Divnotu lze 
z Avalonu nadobro zapudit. Je to síla, která zničí nebo změní 
všechno, co je ti blízké. Pomoz mi tento ostrov vyléčit.“

Průzkum končí.

105
Promluvíš si se sběrači odpadků a vyslechneš si jejich stížnosti 
na nelidské pracovní podmínky. Nevybrali si tuto práci – byli 
pro ni vybráni a radši než ji, volili by vězení. Jsi první, kdo se 
kdy obtěžoval je vyslechnout. Tvůj soucit ti vynesl nové přátele, 
ale lidé v Kolonii na tebe teď hledí s pohrdáním. Tím, že ses 
dal do řeči s nižší kastou, ses sám stal její součástí.

Získáte část 1 stavu „Osvobození“. Vrať se k verši 34.
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412
Vykonáš rituál probuzení. Zlatý artefakt se v jeho průběhu 
rozplyne na prach, ale amulety začnou zářit slabou čarovnou 
silou. Nějaký čas se snažíš přijít na to, jak fungují, až odhalíš, 
že všechny sice odpuzují Divnotu, každý z nich tak ovšem činí 
s drobnou odlišností.

Získáš čtyři karty tajemství č. 20. Odhoď kartu tajemství č. 44.

Přejdi k verši 20.

413
Pomalu a potichu otevřeš dveře. Něco ti je však zprudka vytrh-
ne z rukou. Před sebou vidíš rozzuřené prase, stojící na dvou 
nohách, chystající se hodit ti na hlavu židli.

Získáte část 1 stavu „Temnota“.

Každý člen družiny ztrácí 1 . Vyhodnoť zelené střetnutí 
„Vyhýbavý prasomuž“ (obtížnost 2). Pokud zvítězíš (nebo se 
protivník stáhne z boje), přejdi k verši 372. V opačném případě 
uprchneš a průzkum končí.

414
Pavučin se zmocní rychle se šířící plamen. Brzy plane oslepu-
jícím světlem všechno kolem tebe. Slyšíš zlověstné skřeky a sy-
čení, a pak všechno ztichne. Vstoupíš do komnaty, páchnoucí 
spálenými vlasy a masem. Ze spálených těl obřích pavouků, 
ležících na zádech, se ještě kouří. Kdysi byla tato místnost ma-
lou knihovnou, ale teď je to jen obrovská hromada popela. 
Přesto se ti však podaří mezi spálenými úlomky objevit hlině-
nou tabulku, popisující jednoduché zaříkání sloužící k otevírání 
čarovných bariér.

Získáte část 3 stavu „Temnota“. Poté průzkum končí.

415
„Tuathan je o mnoho mladší než Divnota, která je, alespoň 
podle toho, co víme, stará jako sám Avalon – nebo snad ještě 
starší. Předchůdci Divnotu potřebují stejně jak, jako lidé po-
třebují vzduch. Divnota je také tím, co zajišťuje, že jsou světy 
v chodu.“

Získáte část 9 stavu „Stopy“ a část 2 stavu „Pravda“.

Vrať se k verši 11 v kapitole Ústa Tuathanu (lokace č. 262).

417
Mazlavá temnota vás vyplivne na hladinu zmrzlé řeky, přímo 
uprostřed moře bílých, nechutných červů. Lancelot se okamži-
tě postaví a snaží se červy setřást. Bledá paní si svíjejících se 
těl vůbec nevšímá a namísto toho zamíří rovnou k menhiru, 
uvězněnému pod zmrzlou hladinou. S Lancelotovou pomocí 
ti vylíčí, co všechno musí být připraveno, než rituál započne.

Jakmile je rituál dokončen, pocítíš, jak se cosi pohnulo v sa-
motných základech Avalonu. Něco, co dlouho spalo pod sně-
hem a ledem. Cítíš moc, která odpuzuje Divnotu a vyzařuje 
čáry namísto toho, aby je pohlcovala. Předchůdkyně jako by 
se zmenšila, přesto však vypadá s výsledkem spokojeně. Lan-
celot ti prozradí, že se vzdal příliš velkého množství čas a cítí 
se vyčerpaně. Ty se však najednou cítíš naopak lehce, jako 
by z tebe spadlo veškeré břímě, které tě doposud soužilo. Bez 
Divnoty vidíš, cítíš a pociťuješ vše ve svém okolí v mnohem 
jasnějších barvách. 

Odhoď kartu tajemství č. 24. Od této chvíle už nejste schopni 
vysávat z menhirů čáry.

Na lokaci č. 235 umísti figurku menhiru a nastav hodnotu 
jeho mince na 8 (1–2 postavy), 7 (3 postavy) nebo 6 (4 po-
stavy).

Přejdi k verši 431.

418
Do třetice se pokusíš nasát čáry - cítíš, že už skoro nic nezbývá. 
Zatímco hloubáš, má-li smysl ještě další pokus, zaslechneš 
blížící se bouři. Pohlédneš nahoru a spatříš, jak se přímo nad 
tebou shlukují mraky. Ze země začne vzlínat hustá mlha, v níž 
rozeznáš obrysy ozbrojených postav.

o Utíkej, co můžeš!  – přejdi k verši 393.

o Vyčkej  – toužíš se dozvědět, co se stane dál. Přejdi 
k verši 446.

422
Povšimneš si páry, stoupající nad vrcholky keřů. Vydáš se tam, 
a ke svému údivu objevíš uprostřed zmrzlého lesa horký pra-
men.

Každý člen družiny získá 1 zk. Získáte část 5 stavu „Prostřed-
ky k přežití“. Přejdi k verši 388.

424
„Avalon je již skoro v rovnováze. Ale bytost, jíž zveš Černým 
tulákem, ji narušuje – trhá menhiry a vysává z ostrova čáry. 
Pokud dokážeš Tuláka zahubit a menhiry obnovit, každá by-
tost na Avalonu dostane šanci na slušný život. Pokud se však 
rovnováha vychýlí ještě víc než doposud, mohlo by to znamenat 
zkázu celého ostrova.“

Získáte část 9 stavu „Stopy“ a část 3 stavu „Pravda“.

Vrať se k verši 11 v kapitole Ústa Tuathanu (lokace č. 262).

Sestavte balíčky střetnutí pro tuto kapitolu:

1 postava:

	 Použij	všechny	karty	s a .

2 postavy:
	 Použijte	všechny	karty	s , a .

3–4 postavy:
	 Použijte	všechny	karty	s	 a .

Strážce: Na lokaci č. 237 umístěte fialové střetnutí: „Ztracený rytíř“ 
(obtížnost 2).

Zamíchejte balíčky.  
Nyní jste připraveni začít kapitolu 4 kampaně Poslední rytíř. 
Odhoďte tuto kartu a táhněte svrchní kartu z balíčku událostí.
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568
Cítíš vnitřní energii toužící po tom, aby byla uvolněna. Otevřeš 
se jí a mocné čáry udeří do černého pramene a zastaví přítok 
tekutiny. Jsi si jistý, že dříve či později močál vyschne a les se 
promění na ideální loviště. Jsi rád, že jsi mohl tomuto světu 
přispět trochou dobra.

Získáte část 2 stavu „Dary“. Každý člen družiny získá 
2 zk. a obnoví si 2 . Průzkum končí.

571
Louka se změnila - ledové sochy byly přetvořeny na drápy mí-
řící k menhiru ve středu kruhu. Všude kolem je plno krvavých 
skvrn – zejména na menhiru uprostřed, kde z krve někdo vy-
tvořil řadu nových run. Před dírou v budově stojí nějaký muž, 
který okolo otvoru do prázdnoty kreslí další rudé symboly. 
Otočí se k tobě a odhalí svou zjizvenou tvář. Upřeně na tebe 
zírá zarudlýma očima bez víček. „To jsi ty! Neviděl jsem tě celé 
věky – doslova.“Zasměje se svému vtipu. „Že ti to ale trvalo. 
Každopádně mi teď můžeš službu oplatit. Pojď, pomoz mi.“ 
Jeho pohled, i celý zjev je zastrašující. Cítíš, jak se ti klepou 
kolena, vnímáš paralýzu způsobenou strachem. Musíš odsud 
rychle zmizet!

Získáte část 8 stavu „Zděšení“.

o Pomoz tomu muži  – přejdi k verši 595.

o Překonej svůj strach a zaútoč  – přejdi k verši 614.

o Uteč  – přejdi k verši 554.

o Zeptej, co přesně ta pomoc obnáší  – přejdi k verši 646.

575
S tím, jak pokračuješ stále dál, si výpary v tunelu začínají stá-
le více pohrávat s tvojí myslí. Konečně se doplazíš na čerstvý 
vzduch – podaří se ti dát trochu dohromady, ale netušíš, kde 
ses to právě octnul. Místo však vypadá dost přitažlivě na to, 
aby ses tu mohl utábořit a vyrážet odtud na průzkumné vý-
pravy do podzemí.

K horní části lokace č. 205 přiložte kartu lokace č. 260. Poté na 
ni přesuňte všechny členy družiny. Průzkum končí.

577
Ti, kteří chtějí v Lesní útočišti zůstat, mají lepší výchozí pozici - 
mnoho obyvatel považuje členy Výpravy za blázny. Povšimneš si 
však, že se situace v osadě zhoršuje – více než na ledové pilíře, 
soustřeďující sluneční svit, se lidé spoléhají na pálení dřeva 
a některé z krámků na tržišti jsou zjevně natrvalo uzavřené. 
Není to tu nejpřívětivější místo k životu. 

Jedna ze členek Výpravy – hubená žena se zjizveným obličejem - 
tě požádá o pomoc v podobě vlivu a peněz. Musíš jednat rychle, 
neboť bez nějakého zásahu zvenčí se její skupina brzy rozpadne.

Můžeš zaplatit cennosti a pov. v celkové výši 6 – pokud tak 
učiníš, přejdi k verši 314. V opačném případě jí nepomůžeš – 
přejdi k verši 335.

579
Stihneš se včas obrnit proti žhavým čarám – ještě před tím, než 
by stačily pozřít vzácný křišťálově čistý chlad sídlící ve tvém těle.

Each Party member gains 1 Exp. Průzkum končí.

580
Jediným úderem tu smutnou stvůru dorazíš a osvobodíš ji tak 
z jejího utrpení. Není čas na výčitky – musíš zachránit Avalon. 
Nejdřív však musíš zjistit, jak to udělat. Bez předmětu, který by 
pamatoval svět lidí, je tvá výprava předem ztracena.

Odhoď kartu tajemství č. 59. Přejdi k verši 628.

588
Do tvé mysli se vplíží mocná síla, která vyřadí tvé smysly. Po celé 
věčnosti, naplněné tvými zoufalými myšlenkami ztracenými v 
prázdnotě, se probudíš. Ležíš na sněhu před chrámem, srdce 
ti buší jako o závod a tvé ruce jsou bolestivě strhané.

Každý člen družiny utrží 2  a ztrácí 1 . Průzkum končí.

589
Lidé shromáždí zásoby pro výpravy do hlubin Šeptajícího lesa. 
Těch pár obyvatel, kteří chtějí nadále setrvat v bezpečí osady, 
nemůže udělat nic pro to, aby exodus zastavili. Brzy se toto 
místo změní k nepoznání. 

Máte-li část 10 stavu „Odkaz“, přejdi k verši 726. V opačném 
případě přejdi k verši 558.

590
Unaveně se opřeš zády o mrznoucí zeď. Poté si povšimneš, že 
se pod vrstvou prachu a zmrzlých pavučin ukrývá vchod do 
temné místnosti.

Přejdi k verši 605.

592
Zuby nehty pokračuješ do středu bouře. Oslepuje tě vířící sníh 
a do obličeje tě šlehá mrazivý vítr. Musíš se otočit nazpět – 
omrzlé nohy tě už dále nedonesou.

Každý člen družiny získá 3 omrzliny. Poté přesuň každého 
člena družiny do libovolné sousedící lokace.

595
„Nechoď moc blízko, nebo zemřeš,“ rozesměje se muž. „Ne kaž-
dý je požehnaný odolností vůči Rudé smrti.“ Poté ti vysvětlí, 
co musíš udělat. Potřebuješ sílu menhiru, kterou ledové drápy 
usměrní směrem k portálu. Následuješ jeho pokyny a pak se 
zničehonic budova s portálem obrátí naruby a pak zase zpát-
ky. Muž ti k nohám hodí své nástroje. „Jsou kvalitní, využij je 
dobře.“ Poté vstoupí do portálu – nyní mnohem většího než 
dříve – a zmizí.

Každý člen družiny získá 1 zk. Získáš kartu tajemství č. 58. 
Odstraňte ze hry lokaci č. 223 a nahraďte ji lokací č. 273. Prů-
zkum končí.
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Pátráš pro policích a grimoárech, opatřených symbolem pohá-
ru. Objevíš hned několik takových polic a všechny jsou k prask-
nutí narvané tlustými svazky, svitky a destičkami. Poté, co 
projdeš desítky knih, opatřených názvy jako „Podivný kámen 
a jeho původ“ nebo „Jsou menhiry starší než Předchůdci?“, 
objevíš „Rituály pro zesílení vlastností menhirů“. Je to však jen 
přebal – obsah chybí! Opřeš se zády o zeď a svezeš se k zemi. 
Chvíli si odpočineš a pak začneš náhodně prohledávat tisíce 
různých textů. Zanedlouho jsi tak unavený, že usneš skoro 
vestoje.

Získáte část 4 stavu „Temnota“.

Navrch balíčku událostí umístěte kartu zvláštní události E. 
Poté na ni umístěte 3 náhodné události.

Přejdi k verši 740.

728
Sleduješ, jak divudvěd trhá muže na kusy. Proč jsi nic neudělal? 
Všechna ta krev, vnitřnosti... Najednou si uvědomíš, že ten muž 
věděl, jak zažehnout menhiry! Chceš se pohnout, ale nemůžeš. 
Čas uhání vpřed jako splašený. Drobná zvířata ohlodají mrt-
volu až na kost, a kostra pak zmizí. Menhir se zažehnutí už 
nikdy nedočká. Začne padat první sníh... Usneš.

Přejdi k verši 740.

729
Král-rybář se usměje pod vousy a pomalu přikývne.

„Tak prostá otázka, není-liž pravda? A odpověď stejně jedno-
duchá. Tak komu nakonec Grál poslouží? Království? Bohům? 
Rytířům a králům našeho smrtelného světa?“

Odpověď se ti znovu vyjeví bez nejmenší námahy.

o „Grál slouží jen tomu, kdo po něm pátrá.“  – přejdi 
k verši 752.

730
Čtyřruká nestvůra je mrtvá. Z jejího těla prosakuje Divnota 
v podobě husté mlhy, jež je následně pohlcena podmáčenou 
půdou.

Přejdi k verši 770.

731
Na cestě okolo horkých pramenů tě zastaví skupina lidí. Vyptá-
vají se na řeči o tom, že jsi pomohl uprchnout podivnému vězni. 

Máte-li část 5 stavu „Osvobození“, použiješ hrbáčův artefakt 
a uspíš je dříve, než stačí spustit poplach. 

V opačném případě vyhodnoť zvláštní modré střetnutí „Roz-
hovor v lázni“ ve verši 53.

732
Slíbíš, že ji necháš na pokoji. Poděkuje ti a prozradí ti něco 
z tajemství, jež se dozvěděla před stovkami let během svého 
uvěznění v chrámu ve Vraním hnízdě.

Každý člen družiny získá 2 zk. Průzkum končí.
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727
Pátráš pro policích a grimoárech, opatřených symbolem pohá-
ru. Objevíš hned několik takových polic a všechny jsou k prask-
nutí narvané tlustými svazky, svitky a destičkami. Poté, co 
projdeš desítky knih, opatřených názvy jako „Podivný kámen 
a jeho původ“ nebo „Jsou menhiry starší než Předchůdci?“, 
objevíš „Rituály pro zesílení vlastností menhirů“. Je to však jen 
přebal – obsah chybí! Opřeš se zády o zeď a svezeš se k zemi. 
Chvíli si odpočineš a pak začneš náhodně prohledávat tisíce 
různých textů. Zanedlouho jsi tak unavený, že usneš skoro 
vestoje.

Získáte část 4 stavu „Temnota“.

Navrch balíčku událostí umístěte kartu zvláštní události E. 
Poté na ni umístěte 3 náhodné události.

Přejdi k verši 740.

728
Sleduješ, jak divudvěd trhá muže na kusy. Proč jsi nic neudělal? 
Všechna ta krev, vnitřnosti... Najednou si uvědomíš, že ten muž 
věděl, jak zažehnout menhiry! Chceš se pohnout, ale nemůžeš. 
Čas uhání vpřed jako splašený. Drobná zvířata ohlodají mrt-
volu až na kost, a kostra pak zmizí. Menhir se zažehnutí už 
nikdy nedočká. Začne padat první sníh... Usneš.

Přejdi k verši 740.

729
Král-rybář se usměje pod vousy a pomalu přikývne.

„Tak prostá otázka, není-liž pravda? A odpověď stejně jedno-
duchá. Tak komu nakonec Grál poslouží? Království? Bohům? 
Rytířům a králům našeho smrtelného světa?“

Odpověď se ti znovu vyjeví bez nejmenší námahy.

o „Grál slouží jen tomu, kdo po něm pátrá.“  – přejdi 
k verši 752.

730
Čtyřruká nestvůra je mrtvá. Z jejího těla prosakuje Divnota 
v podobě husté mlhy, jež je následně pohlcena podmáčenou 
půdou.

Přejdi k verši 770.

731
Na cestě okolo horkých pramenů tě zastaví skupina lidí. Vyptá-
vají se na řeči o tom, že jsi pomohl uprchnout podivnému vězni. 

Máte-li část 5 stavu „Osvobození“, použiješ hrbáčův artefakt 
a uspíš je dříve, než stačí spustit poplach. 

V opačném případě vyhodnoť zvláštní modré střetnutí „Roz-
hovor v lázni“ ve verši 563.

732
Slíbíš, že ji necháš na pokoji. Poděkuje ti a prozradí ti něco 
z tajemství, jež se dozvěděla před stovkami let během svého 
uvěznění v chrámu ve Vraním hnízdě.

Každý člen družiny získá 2 zk. Průzkum končí.
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Cítíš vnitřní energii toužící po tom, aby byla uvolněna. Otevřeš 
se jí a mocné čáry udeří do černého pramene a zastaví přítok 
tekutiny. Jsi si jistý, že dříve či později močál vyschne a les se 
promění na ideální loviště. Jsi rád, že jsi mohl tomuto světu 
přispět trochou dobra.

Získáte část 2 stavu „Dary“. Každý člen družiny získá 
2 zk. a obnoví si 2 . Průzkum končí.

571
Louka se změnila - ledové sochy byly přetvořeny na drápy mí-
řící k menhiru ve středu kruhu. Všude kolem je plno krvavých 
skvrn – zejména na menhiru uprostřed, kde z krve někdo vy-
tvořil řadu nových run. Před dírou v budově stojí nějaký muž, 
který okolo otvoru do prázdnoty kreslí další rudé symboly. 
Otočí se k tobě a odhalí svou zjizvenou tvář. Upřeně na tebe 
zírá zarudlýma očima bez víček. „To jsi ty! Neviděl jsem tě celé 
věky – doslova.“Zasměje se svému vtipu. „Že ti to ale trvalo. 
Každopádně mi teď můžeš službu oplatit. Pojď, pomoz mi.“ 
Jeho pohled, i celý zjev je zastrašující. Cítíš, jak se ti klepou 
kolena, vnímáš paralýzu způsobenou strachem. Musíš odsud 
rychle zmizet!

Získáte část 8 stavu „Zděšení“.

o Pomoz tomu muži  – přejdi k verši 595.

o Překonej svůj strach a zaútoč  – přejdi k verši 614.

o Uteč  – přejdi k verši 554.

o Zeptej, co přesně ta pomoc obnáší  – přejdi k verši 646.

575
S tím, jak pokračuješ stále dál, si výpary v tunelu začínají stá-
le více pohrávat s tvojí myslí. Konečně se doplazíš na čerstvý 
vzduch – podaří se ti dát trochu dohromady, ale netušíš, kde 
ses to právě octnul. Místo však vypadá dost přitažlivě na to, 
aby ses tu mohl utábořit a vyrážet odtud na průzkumné vý-
pravy do podzemí.

Překryjte lokaci č. 205 kartou lokace č. 260. Poté na ni přesuňte 
všechny členy družiny. Průzkum končí.

577
Ti, kteří chtějí v Lesní útočišti zůstat, mají lepší výchozí pozici - 
mnoho obyvatel považuje členy Výpravy za blázny. Povšimneš si 
však, že se situace v osadě zhoršuje – více než na ledové pilíře, 
soustřeďující sluneční svit, se lidé spoléhají na pálení dřeva 
a některé z krámků na tržišti jsou zjevně natrvalo uzavřené. 
Není to tu nejpřívětivější místo k životu. 

Jedna ze členek Výpravy – hubená žena se zjizveným obličejem - 
tě požádá o pomoc v podobě vlivu a peněz. Musíš jednat rychle, 
neboť bez nějakého zásahu zvenčí se její skupina brzy rozpadne.

Můžeš zaplatit cennosti a pov. v celkové výši 6 – pokud tak 
učiníš, přejdi k verši 314. V opačném případě jí nepomůžeš – 
přejdi k verši 335.

579
Stihneš se včas obrnit proti žhavým čarám – ještě před tím, než 
by stačily pozřít vzácný křišťálově čistý chlad sídlící ve tvém těle.

Each Party member gains 1 Exp. Průzkum končí.

580
Jediným úderem tu smutnou stvůru dorazíš a osvobodíš ji tak 
z jejího utrpení. Není čas na výčitky – musíš zachránit Avalon. 
Nejdřív však musíš zjistit, jak to udělat. Bez předmětu, který by 
pamatoval svět lidí, je tvá výprava předem ztracena.

Odhoď kartu tajemství č. 59. Přejdi k verši 628.

588
Do tvé mysli se vplíží mocná síla, která vyřadí tvé smysly. Po celé 
věčnosti, naplněné tvými zoufalými myšlenkami ztracenými v 
prázdnotě, se probudíš. Ležíš na sněhu před chrámem, srdce 
ti buší jako o závod a tvé ruce jsou bolestivě strhané.

Každý člen družiny utrží 2  a ztrácí 1 . Průzkum končí.

589
Lidé shromáždí zásoby pro výpravy do hlubin Šeptajícího lesa. 
Těch pár obyvatel, kteří chtějí nadále setrvat v bezpečí osady, 
nemůže udělat nic pro to, aby exodus zastavili. Brzy se toto 
místo změní k nepoznání. 

Máte-li část 10 stavu „Odkaz“, přejdi k verši 726. V opačném 
případě přejdi k verši 558.

590
Unaveně se opřeš zády o mrznoucí zeď. Poté si povšimneš, že 
se pod vrstvou prachu a zmrzlých pavučin ukrývá vchod do 
temné místnosti.

Přejdi k verši 605.

592
Zuby nehty pokračuješ do středu bouře. Oslepuje tě vířící sníh 
a do obličeje tě šlehá mrazivý vítr. Musíš se otočit nazpět – 
omrzlé nohy tě už dále nedonesou.

Každý člen družiny získá 3 omrzliny. Poté přesuň každého 
člena družiny do libovolné sousedící lokace.

595
„Nechoď moc blízko, nebo zemřeš,“ rozesměje se muž. „Ne kaž-
dý je požehnaný odolností vůči Rudé smrti.“ Poté ti vysvětlí, 
co musíš udělat. Potřebuješ sílu menhiru, kterou ledové drápy 
usměrní směrem k portálu. Následuješ jeho pokyny a pak se 
zničehonic budova s portálem obrátí naruby a pak zase zpát-
ky. Muž ti k nohám hodí své nástroje. „Jsou kvalitní, využij je 
dobře.“ Poté vstoupí do portálu – nyní mnohem většího než 
dříve – a zmizí.

Každý člen družiny získá 1 zk. Získáš kartu tajemství č. 58. 
Odstraňte ze hry lokaci č. 223 a nahraďte ji lokací č. 273. Prů-
zkum končí.
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412
Vykonáš rituál probuzení. Zlatý artefakt se v jeho průběhu 
rozplyne na prach, ale amulety začnou zářit slabou čarovnou 
silou. Nějaký čas se snažíš přijít na to, jak fungují, až odhalíš, 
že všechny sice odpuzují Divnotu, každý z nich tak ovšem činí 
s drobnou odlišností.

Získáš čtyři karty tajemství č. 20. Odhoď kartu tajemství č. 44.

Přejdi k verši 20.

413
Pomalu a potichu otevřeš dveře. Něco ti je však zprudka vytrh-
ne z rukou. Před sebou vidíš rozzuřené prase, stojící na dvou 
nohách, chystající se hodit ti na hlavu židli.

Získáte část 1 stavu „Temnota“.

Každý člen družiny ztrácí 1 . Vyhodnoť zelené střetnutí 
„Prasomuž samotář“ (obtížnost 2). Pokud zvítězíš (nebo se 
protivník stáhne z boje), přejdi k verši 372. V opačném případě 
uprchneš a průzkum končí.

414
Pavučin se zmocní rychle se šířící plamen. Brzy plane oslepu-
jícím světlem všechno kolem tebe. Slyšíš zlověstné skřeky a sy-
čení, a pak všechno ztichne. Vstoupíš do komnaty, páchnoucí 
spálenými vlasy a masem. Ze spálených těl obřích pavouků, 
ležících na zádech, se ještě kouří. Kdysi byla tato místnost ma-
lou knihovnou, ale teď je to jen obrovská hromada popela. 
Přesto se ti však podaří mezi spálenými úlomky objevit hlině-
nou tabulku, popisující jednoduché zaříkání sloužící k otevírání 
čarovných bariér.

Získáte část 3 stavu „Temnota“. Poté průzkum končí.

415
„Tuathan je o mnoho mladší než Divnota, která je, alespoň 
podle toho, co víme, stará jako sám Avalon – nebo snad ještě 
starší. Předchůdci Divnotu potřebují stejně jak, jako lidé po-
třebují vzduch. Divnota je také tím, co zajišťuje, že jsou světy 
v chodu.“

Získáte část 9 stavu „Stopy“ a část 2 stavu „Pravda“.

Vrať se k verši 11 v kapitole Ústa Tuathanu (lokace č. 262).

417
Mazlavá temnota vás vyplivne na hladinu zmrzlé řeky, přímo 
uprostřed moře bílých, nechutných červů. Lancelot se okamži-
tě postaví a snaží se červy setřást. Bledá paní si svíjejících se 
těl vůbec nevšímá a namísto toho zamíří rovnou k menhiru, 
uvězněnému pod zmrzlou hladinou. S Lancelotovou pomocí 
ti vylíčí, co všechno musí být připraveno, než rituál započne.

Jakmile je rituál dokončen, pocítíš, jak se cosi pohnulo v sa-
motných základech Avalonu. Něco, co dlouho spalo pod sně-
hem a ledem. Cítíš moc, která odpuzuje Divnotu a vyzařuje 
čáry namísto toho, aby je pohlcovala. Předchůdkyně jako by 
se zmenšila, přesto však vypadá s výsledkem spokojeně. Lan-
celot ti prozradí, že se vzdal příliš velkého množství čas a cítí 
se vyčerpaně. Ty se však najednou cítíš naopak lehce, jako 
by z tebe spadlo veškeré břímě, které tě doposud soužilo. Bez 
Divnoty vidíš, cítíš a pociťuješ vše ve svém okolí v mnohem 
jasnějších barvách. 

Odhoď kartu tajemství č. 24. Od této chvíle už nejste schopni 
vysávat z menhirů čáry.

Na lokaci č. 235 umísti figurku menhiru a nastav hodnotu 
jeho mince na 8 (1–2 postavy), 7 (3 postavy) nebo 6 (4 po-
stavy).

Přejdi k verši 431.

418
Do třetice se pokusíš nasát čáry - cítíš, že už skoro nic nezbývá. 
Zatímco hloubáš, má-li smysl ještě další pokus, zaslechneš 
blížící se bouři. Pohlédneš nahoru a spatříš, jak se přímo nad 
tebou shlukují mraky. Ze země začne vzlínat hustá mlha, v níž 
rozeznáš obrysy ozbrojených postav.

o Utíkej, co můžeš!  – přejdi k verši 393.

o Vyčkej  – toužíš se dozvědět, co se stane dál. Přejdi 
k verši 446.

422
Povšimneš si páry, stoupající nad vrcholky keřů. Vydáš se tam, 
a ke svému údivu objevíš uprostřed zmrzlého lesa horký pra-
men.

Každý člen družiny získá 1 zk. Získáte část 5 stavu „Prostřed-
ky k přežití“. Přejdi k verši 388.

424
„Avalon je již skoro v rovnováze. Ale bytost, jíž zveš Černým 
tulákem, ji narušuje – trhá menhiry a vysává z ostrova čáry. 
Pokud dokážeš Tuláka zahubit a menhiry obnovit, každá by-
tost na Avalonu dostane šanci na slušný život. Pokud se však 
rovnováha vychýlí ještě víc než doposud, mohlo by to znamenat 
zkázu celého ostrova.“

Získáte část 9 stavu „Stopy“ a část 3 stavu „Pravda“.

Vrať se k verši 11 v kapitole Ústa Tuathanu (lokace č. 262).

Kniha tajemství, verš 413, odstavec 3

Kniha tajemství, verš 575, odstavec 2

Kniha tajemství, verš 731, odstavec 3
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