Uplny nivoed na Icewind Dale

By Martin Raz

Prolog:
I. Easthaven

Prolog ¢ili nic moc, hvézdny néstup teprve prijde. Mate pfileZzitost trochu se napakovat do zacatku
skrze Cetné subquesty. Az budou hotové, ptidejte se k Hrothgarové expedici.

Zajimava mista a lidé v Easthavenu
Hospoda - Zde zacinéte, je tu trpaslice Hildreth (jen na pokec) a mate moznost vycistit barmancin
sklep od broukd. Jednoduché i s holemi. Dostanete par Supti a néco zkusSenosti.
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drahokami. Jsou to: a) jakykoliv ne¢lovék, pokud se necha urazit a bude pozadovat satisfakci (jen
jednou); b) Trpaslik, pokud piedstira, Ze hleda poklady trpasli¢ich mést- “investici” kterou mu ¢lobrda
odevzda, 1ze mnohem pozdé¢ji vratit a ziskat tak extra zkuSenosti; ¢) Bard, pokud zapé€je heroicky
epos.

Hrothgartiv diim je vedle hospody. Uvnitt vam zminény bojovnik zada hlavni ukol “kapitoly”- najit
ztracenou karavanu. A pres spoustu dekorativnich pfedmét neni v domé pro zlodéje nic zajimavého.

Rybarna: Sidlo velkoobchodnika s rybami Gaspara, ktery vas odmeéni, az vyiesite problém
s karavanou a donesete mu kontrakt.

Rybaft-snilek postava u pristavisté. Mate-1i barda, at’ s nim promluvi on (extra zk.). Na jihozapade
dole u jezera se nachazi siréna, o které se mu zda. Rovnéz s ni at’ hovoii bard, dostanete tak hodné
extra zkusSenosti a/nebo néjaké drahokamy. Zlomenou ¢epel potom Jhonenovi poctive vrat'te, ke konci
hry se to dost vyplati. Siréna vam za zpravu, Ze jste ¢epel odevzdali do spravnych rukou, jesté odvdeci
perlou.

Rezbai Apsel vas ziejmé zastavi cestou k siréné. Do jeho dilny se dostal vlk; pomoci zlod&jského
lockpicku se dostaiite dovnitf a zvife zabte. Dostanete slusnou dyku a ovSem zkuSenosti. Naproti pies
ulici je kozesniktiv domek, kde se da uzmout draha vI¢i kiize.

Tempusiv chram: kromé konverzace a moznosti nakupu lektvari je to jediné misto, kde se vyplati
krast. Necht’ vas chmaték nebo bard obere Everarda. A promluvte si s nim o Jerrodové kameni.

Opilec Jed se nachazi v domku. u pfistavu. TouZi po lahvi vina z obchodu. Investice do zkusenosti.
Pomabtiv obchod: Ceny jsou tu vysoké a vybaveni nic moc, tak Setfete. Nekupujte kratké luky, sekery

a Stity- brzy jich ziskate od sktetl prehrSel. A nahote nad obchodem je pokojik, kde se da sebrat
néjaké prilepseni zdarma.

Snowdrift Inn -mistni “hotel” kde je jen pokec s Quimbym a piedevsim s elfem Erevainem

v severnim pokoji. Pozdgji ho jesté “potkate”- a pokud hrajete za zlou skupinu, vyplati se ho zabit.

Chlapec Damien dole na jihovychodé byl ptipraven tlupou skietti o illovek. Pobijte je a rybi kostru
mu vrat'te.

Zpadtky k hlavnimu tuikolu...



Je Cas hledat karavanu. Opust'te Easthaven na jihovychod¢ a probijte se do jeskyné orkti. Zde nastava
klasické dungeonové zabijeni/prohledavani. V boji se soustfed’te na kouzelniky, a mate-li, pouzivejte
kouzlo Entangle, protoze jen malo protivnikt disponuje stfelnymi zbranémi. V jedné z truhel
naleznete papir “caravan contract”, se kterym se vrat'te promluvit si s Gasparem (‘“Fishmonger”-
dostanete extra zkusenosti) a s Hrothgarem. Jesté vas posle za Pomabem s ndkupnim seznamem
(prodejte tam rovnou vse co nepotiebujete) a pak uz ptibéh pokracuje...

II. Cesta do Kuldaharu

Tady sta¢i poradné prochodit oblast, vybit co se da (vCetné potvor v budovach a v jeskyni na severu) a
nakonec opustit oblast vychodnim smérem. Ve v€Zi narazite na obra kterého boli hlava, pied mlynem
pak na skfeta se stejnym problémem. Mate-li druida, mize je rovnou vylécit, jinak si u Arundela

v Kukldaharu feknéte o 1€k a vrat'te se k nim. Ziskate tak n¢jaké zkusenosti. A v podzemi mlyna je
pod schody skryty chlapec. Pomozte mu nalézt odvahu opustit mlyn, a rovnéz dostanete zk. Jinak,
orkové nahote ve mlyn¢ u sebe maji prvnich par magickych predmétu.

Kapitola Prvni:
I. Kuldahar

Tak, tohle méstecko bude na dlouhou dobu vasi zakladnou. Stoji za to ho prosmejdit celé a nic
nevynechat:

Zajimavd mista a lidé v Kuldaharu

Gerthovo veteSnictvi: Naproti mistu vaseho prichodu, nabizi nejlepsi ceny za drahokamy a Sperky, a
ma par dobrych véci pro barda (zejména roh). Pied domem postava chlapec Nate- jen na pokec.

Orrickova véz: na sever od Gertha sidli ¢arodéj, jedna z nejzajimaveéjsich NPC vibec. Jeho nabidka se
v kazdé kapitole méni, hlavné nabizi vzdy néjaka nova kouzla. Viele doporucuji skoupit pied
odchodem do Draciho oka vSechny magické véci co ma, nebojte se kvtili tomu prodat dobie
vypadajici zbytecnosti typu Wand of Armory. Dale je to skvély kandidat na okradeni, nejlépe hned na
zacatku (a nezapomente to opakovat dokud bude néco mit). Konecné, zadava jeden subquest: az
narazite na knihu Mythal Theory, pfineste mu ji a bohat¢ se vam odmeéni (pozor, v ptivodni verzi je
bug, ale patch poméha). Mnohem pozd¢ji jesté dokaze vylepsit §tit z brouc¢iho krunyfte.

Arundeliiv domek: uprostfed Kuldaharu sidli nacelnik druidd, ktery vam bude dlouho zadéavat hlavni
ukoly. Momentaln€ vam objasni situaci a posle vas do Udoli stinti. Také ho nezapomeiite okrast, a
ptipadné si fici o 1€k pro obra z prismyku.

Namésti a obycejni lidé: zde postavajici obéané vam opét mohou poskytnout nékolik drahokami
(rady nepocitaje): jeden dostanete, pokud feknete Ze jdete vycistit Udoli stinli, druhy z nich dokaze
vymamit druid nebo paladin pokud bude “kézat pravou viru”. Na vychodnim konci namésti se k vam

prifiti Mirek, prondsledovany dvéma Yeti- po jejich likvidaci vam zada ukol, nalézt jeho “rodinné
stiibro” (viz Vale of Shadows). Bude vas ¢ekat pred hrnéirnou.

Hospoda: Zde si promluvte pfedev$im s hostinskym a s obéma déveckami. Jedna je prozatim jen
“divna”, druha se vam svéri s podezienim ohledné “hoteliéra”. Az v Udoli stini zabijete knézku
bohyn¢ zimy, vrat'te se s promluvit s hostinskym znovu (ziskate par vécicek).

Inn ¢ili zajezdni hostinec: Mistniho hoteliéra se vyptejte, jak ke svému majetku pfisel: uz od zac¢atku
vypada jako podvodnik. To potvrdi nalez prstenu v jedné z truhel nahote- konfrontujte ho a donut’te
k doznani radé¢ starSich. Pfibudou vam zkusenosti a pokoje budou levnéjsi.



Kovarna: Conlan nabizi nejlepsi ceny za magické zbrané a zbroj, ale kupodivu ne za obycejné (viz
chram). Kromée nékolika véci, co ma na prodej, je tu zajimava zamcena truhla vzadu. Kli¢ od ni
dostanete po zadchrané Sheemishe z Draciho oka, ale zamek se da i vypacit. Obsahuje kladivo proti
golemam.

Alchymistova lod’: Oswald nabizi n¢jaké lektvary, také je vykupuje. A ovSem je jednim z nejlepsich
kandidatt na okradeni, obirejte ho dokud to pajde.

Ilmatertv chram: Mnisi vam poskytnou dulezité informace o svych dvou ztracenych piedstavenych a
u sestry Calliany se daji nakupovat knézské propriety. Vykupuje vS§echno mozné, a za nemagické a
high-quality zbrané a zbroj nabizi kupodivu zdaleka nejlepsi ceny, stejné jako za kozeSiny yetit.
Nezapomente ale, ze ceny se urcuji i podle toho, kolikrat jste jiz danou véc dodali- nejvic vyd¢elate na
prvnim prodeji, kdy se vyplati kazdé postave naplnit inventéf jedinym druhem pfedmétu. Nové
konverza¢ni moznosti s ni pfinese (mate-li patch) zachrana Egenie.

Mimochodem, pokud vas zajima nepfistupny diim uprostied mésta, vézte, ze az do vydani datadisku
otevfit nepdjde... Dovnitf se dostanete jenom cheatem, a vcelku nic moc tam neni. No, az ob&hate
mesto ke své spokojenosti, vydejte se na vychod.

I1. Udoli Stini

Prvni vétsi bojova aréna. Musite prolézt vSechny hrobky, pfistupné po tizkych kamennych fimsach, a
nalézt v nich dva klice od té hlavni. Na povrchu se stetnete jednak se stiny, jednak s yeti, z druhych
jmenovanych nezapomeiite sbirat kiize. Uprostfed mapy je skala se sochou, a po fimse na jeji jizni
stran¢ se dostanete k zajimavé jeskyni. U vchodu je nacelnik yetiti, ktery ma u sebe Mirktiv
nahrdelnik. Uvnitf potom najdete néco pokladu a stan pro ¢lovéka- sem se jesté vratime...

Malé hrobky obyva havét’ typu kostlivel (jsou sice odolni proti se¢nym a bodnym zbranim, ale tak
slabi, Ze to nepoznate) a zombiktl, pozor si davejte hlavné na pasti (!). Pfednostné nicte obcas se
vyskytujici Ghouly a Ghasty, kteti dokazi zasaZzenou postavu paralyzovat. A poradné (kurzorem)
prohledavejte vSechny lokace, leccos se skryva v otevienych kostnicich a hromadach haraburdi.
Nékdy najdete zbran¢ zelené barvy, €ili kvalitnéjsi, které jsou jednak logicky lepsi, jednak drazsi, tak
je berte prednostné. Pozor, zejména u dlouhych mect se barva obtizné rozeznava. Az bude
prochozeno, viele doporucuji vratit se do Kuldaharu prodat nalezené véci- budete ho uz té¢d’ mit plny
inventaf. S kli¢i potom jdéte do severovychodniho rohu udoli.

Hrobka barbarského krdle, prvni patro

Kryptu Kresselacka poznate podle jeho znaku - vI¢i tlapy- na koberci u vchodu. Uvnitf vas ¢eka jen
boj s nemrtvymi, odpastovani, a vybirani pokladd. Prvni vétsi problém se jmenuje Mytos a jeho
parta. Pokuste se knéze presveédcit, Ze si jeho hrobku opravdu potiebujete prohlédnout- nikam to
nevede, ale dostanete bonusové zkusenosti. Obii kostlivei mozna vypadaji hrozive, ale hlavni potizista
je pravé Mytos- soustfed’te se na n¢j, a nenechte ho seslat zadné kouzlo. Kratce po likvidaci Mytose
vas napadne stin jménem Myrkuil‘s Sending - opatrng, je zranitelny jen magickymi zbranémi a docela
silny. Zbytek prvniho patra uz je v pohodég, pouze v jedné z vychodnich chodeb naleznete tajné dvete.
Dobfte se ptipravte, uvniti ¢ekd mumie. Jednak se také da zranit jen kouzelnou Cepeli, jednak prenasi
nepiijemnou nakazu (1&Cit se da lektvarem Mummy‘s tea nebo klerickym kouzlem ze tfeti sady).
Blizko ni se nachazeji schody dolti, po prozkoumani horniho patra se tedy po nich vydejte. (Jeste
jedna drobnost- Myrkuiltiv symbol, ktery naleznete cestou, je kli¢ k jedném zdej$im dvefim. Po
odchodu z hrobky ho klidn¢ zahod’te).

Druhé patro

Ptituhuje. Pokud se budete bezhlavé hnat kuptedu, rychle na to doplatite. Spolehlivou taktikou je
pomaly postup, spojeny s odlakavanim casti potvor k sob€. Hned na zacatku se zfejmé chytnete do
pasti a sesypou se na vas obii kostlivci, ale ti zde nepatfi k nejvétsim problémim. Bezkonkurencné



nejnebezpeénéjsi jsou kostlivi magové, jeden stoji hned na podiu v hlavnim sale. Protoze byva
problém se k nim dostat, at’ po nich pali vasi lucistnici a metaji kouzla magici. Dale jsou nepfijemni
obii zombioviti imbued wightové, ktefi na potkani pfedvedou jeden magic missle (cemuz se neda
vyhnout) a daji se zabit jen magickou zbrani. Potkate tu také n€kolik starych zndmych mumii a
vytvrdlejsi variantu zombii. A konecné, pozor na kostlivé luciStniky, maji magické $ipy. Znovu
prvniho patra odpocivat. Prolézejte nejprve bocni siné- nalézaji se v nich poklady. Podivna vrata, po
jejichz stranach jsou ozubena kola, oteviete pakou na pfednim sloupu trojihelnikovitého podia. Za
nimi je dalsi sal s dvéma bo¢nimi mistnostmi, plny nezivota, a pak uz konecné Kresselack, se kterym
(nastésti) nemusite bojovat. Pokud vim, je naprosto nezranitelny, tak to ani nezkousejte. Povypravi
vam o svém pohnutém osudu, a nakonec zada tkol: najit a zlikvidovat knézku bohyné Auril. Pfijméte
(Auril je zla bohyn¢ zimy, a hlavné se jinak dal nehnete, takze klidek), a opustte hrobku. Jisté tusite,
kde je k nalezeni- v jeskyni yetiti. Ptekvapko mozna bude, Ze je to Lysan, dévecka z hospody. Muzete
si s ni popovidat o vife, ale zabijeni se nevyhnete. AZ bude po vSem, vrat'te se ke Kresselackovi, ktery
se vam odmeéni vybavic¢kou ze svého sarkofagu (skvély je zejména amulet). Tak, prvni dungeon
bychom méli za sebou.

Zpdtky v Kuldaharu

Logicky by jste méli prodat nalezené véci, ale nezapomerite zajit také za barmanem v Root Cellar
Tavern. Da vam poztstalost po Lysan: skvély plast’ a par kouzel.

Pak se stavte u Arundela, dostanete novy tkol - najit artefakt Heartstone gem.

III. Chram Zapomenutého boha

Pfed timhle malinkym chramem v horach naleznete poloobra-dezertéra s informaci o masakru. Zabit
ho je vcelku k ni¢emu, ale uvnitf uz bojovat budete muset. Potkate dva druhy protivniki: akolyty
zapomenutého boha (které jakozto knéze likvidujte pfednostné, maji nebezpecna kouzla) a poloobry
Verbeegy (disponujici zna¢nou fyzickou silou a $patné odolavajici kouzlim; neplati na n¢ ale charm
person, hold person, ani sleep). Po malém hornim patte, kde si prohlédnéte hlavné knihovnu,
nasleduje rovnéz malé podzemi. Jedinym problémem jsou pasti a fakt, Ze se tu neda odpocivat. Na
druhou stranu by jste jiz touto dobou méli mit kouzla treti Grovné, tedy firebally a vynikajici haste, po
jehoz vyprseni je ovSem tieba se ihned vyspat. No, nakonec se po kamenném mostiku dostanete do
vybrakované vnitini svatyné, kde pouze seberte lahvicku jedu a kone¢né si odpociiite.

S lahvickou se vratte za Arundelem- vysvétli vam, ze jde o hadi jed, pochazejici z jeskyni Draci oko.
Nez se ale vydate na novou vypravu, kupte u Orricka vSechny jeho permanentni kouzelné predméty
('aneni-li dost penéz, alespon robu). Draci oko uz je nova kapitola a jeho nabidka se zméni.

Kapitola Druha: Draci Oko

Jeskyné Draciho oka jsou rozdéleny na n&kolik pater, z nichZ kazdé ma dosti osobity charakter. Ze
¢im nize, tim hife, to snad ani nemusim fikat... Kazdopadn¢, venku zlikvidujte n¢kolik patetickych
ledovych trolld, a vstupte.

1. patro: Jestéri jeskyné

Kfivolaké chodbicky jsou plné hladovych jestétich muZzi, ktefi ale nejsou prili§ nebezpecni ani ve své
elitni varianté. Jejich $amani disponuji sice nepiijemnymi kouzly, ale pokousi se seslat jenom jedno,
které snadno prerusite. Zistavaji po nich “molotovovy koktejly”, které peclivé Setiete do patra
druhého. Hned na sever od vchodu najdete truhlice s néjakym vybavenim, a uprostfed mapy je
jezirkem oddg€lena pavouci jeskynka, kde najdete Erevainovu mrtvolu (s jeho vybavenim, véetné
slusného mece). Kone¢né, na jihovychod¢ jsou ohrady se zajatymi vesni¢any a na severovychod¢
komnata jestétiho krale. Neni to snadny souboj, protoze ma s sebou pocetnou kohortu Samant a strazi,
ale pfijdou i mnohem t€zsi. Pfipravte si pomocniky jako zivy stit (klerikovy kostlivee, ptipadné
carodéjem povolanou zver), hod’te na sebe posilujici zaklinadla (s haste to jde jako po masle),
pozdravte n€kolika firebally a je vymalovano (krvi). Poberte co po nich zbylo a nezapomeiite na hadi
sochu. Jedna ze zachranénych vesni¢anek vam pak podékuje, pribude zkusenost, a v nejvychodné;si



ohradce se muzete vyspat beze strachu z ruSeni. Pfipravte si hodné ohnivych kouzel. PobliZ uz jsou
schody dolti.

2. patro: Trollové, brouci, Talonité

jednoducha taktika: vyslat kupfedu néjakého povolaného pomocnika, ktery schyta uvodni kyselinovy
prd, a pak uz to ma brouk spocitané. Horsi jsou trollové - totiz, regeneruji, a trvale se daji zabit jen
ohném nebo kyselinou. Davejte si pozor, kdyz troll padne, vase postavy budou pokracovat

v neplodném buseni do n¢j. Musite je poslat k zemi, a pak dobit ohnivym kouzlem (skvéle funguji
Burning Hands a Agannazer's Scorcher) nebo hoticim olejem. Déle tu madme jedovaté pavouky, ale
az na teleportujici se phase spidery nejsou moc nebezpecni.

Od vchodu bézte na zapad a jih, probijte se tlupami trolld, az se dostanete k tzkému prichodu
vedoucimu k jakési pyramidé. Potadné se priopravte, ceka vas zatracené tuhy souboj. Jakmile totiz
projdete prichodem, talonitsky knéz na pyramidé vas zmerci a zacne Castovat kouzly, zatimco jeho
trollové vyrazi do utoku. To by jesté nebyl takovy problém, ale pokud své postavy vySlete podél
pyramidy, dostanou se k dal§im tfem knézkam a zhruba Sesti trolltim, ktefi také nebudou zahalet. Jako
by toho nebylo dost, tyhle tfi knézky hlidaji zajatkyni, kterou by jste se ze vSech sil méli snazit udrzet
nazivu. Takze, taktika je nasledujici: pomoci kouzel a luk zlikvidujte knéze na pyramidé a vasi
rubaci at’ si zatim pockaji na trolly u tsti prichodu. Teprve az bude i po nich, vyrazte do stfedu
mistnosti a soustfed’te se na knézky. NepouZivejte firebally ani jina plosna kouzla, mohli by jste
zasahnout i zajatkyni. AZ to vSechno dorubete, promluvte si s ni- jmenuje se Egenia a je ¢irou
nahodou ta chybégjici matka predstavend z Kuldaharu. Poskytne vam 1éCeni a predevs§im vas ohlida pti
odpocinku. Na vychod od ni jsou jeskyné se zajatci, se vSemi si peclivé promluvte dokud nenajdete
kovarova syna Sheemishe. Poslete ho i se zbytkem lidi dom.

Ve vychodni ¢asti jeskyné je jen spousta trolla a broukii. Urcité ale prozkoumejte nejzazsi chodbu,
stacejici se ze severovychodu na jih. Na jejim konci najdete mrtvolu se dvéma super zbranémi (mec a
sekera), které¢ vam vydrzi zatracen¢ dlouhou dobu. Uvnitt podivné spiraly je vchod do dalsiho patra,
kam ale urcité vstupte odpocati.

3.patro: Nekromantovo doupé

U vchodu vas pozdravi kostlivec, slouzici jako tsta svého pana. Vymamte z néj vSechny informace co
jdou, a pak do boje. Cold wighti, ktefi se na vas sesypou, nejsou sami o sob& nebezpecni, ale je jich
zatracené hodné a zranite je jen magickou zbrani (pozor na to, zda mate navolené spravné Sipy!) .
Nejspolehlivéjsimi prostfedky pro boj s nimi jsou firebally a kyselina, naopak jsou proti fad¢ véci
imunni (mréz, blesky). Jestli mate po prvni grupé€ dost, vézte ze jsou vsude kolem. Opét pouZzivejte
taktiku postupného nalakavani. Také tu mame pochodujici pasti, blast skeletony, kteti po prvnim
zasahu exploduji. Vzdy utecte dost daleko a sejméte je Sipem.

Az bude zapadni polovina vybita, bézte pies most na druhou. Narazite zde na nekromantovu “chatr¢”-
opatrné, snazte se nejprve vylakat néjakou havét’ co postava u vchodu, a pak vtrhnéte dovniti

s maximalnim poctem posilujicich zaklinadel na sobé. Presio, knézka-nekromantka, ovlada jedno
zatracen¢ nebezpecné kouzlo jménem cloudkill. Pokud tenhle jedovy oblak sesle, urychlené vypadnéte
a pockejte dokud dym nezmizi. Jinak pozor, kolem ni je nahromadéno n€kolik imbued wightt, a
otravujicich zombikd. AZ bude dokonano, seberte nékolik zajimavych pfedmétl co po ni zbyly, a
dalsi ze zapasténych truhel kolem. Po dlazdéné cesté (rovnéz siln¢ zapasténé) se pak dejte na sever ke
dvefim do nizsiho patra.

4.patro: FaleSnd svaytné

Zpocatku by se zdalo, Ze se nachazite ve svatyni pfirodnich poustevniki, ale zahy zjistite ze se jedna o
zakuklené hadi lidi. Dokud ale ziji v domnéni, ze vas oklamali, mizete u knihovnika v malych
dvitkach vedle hlavniho vchodu pofidit néjaké svitky a u 1é€itelky na jih od dveti si koupit hojeni
(dost zbyteéné). Potom je nékolik zptisobd, jak se pustit do boje s vyhodou: napt. mize uz u vchodu



s Albionem promluvit paladin a odhalit ho, ¢imz se vSichni nepfatelé namackaji do uzkého hrdla za
vraty, kde jsou snadnym ter¢em pro kouzla masové destrukce (nevim jestli je to bug, ale vysledkem
tohoto pfistupu byla takova hromada mrtvol, Ze ji mé postavy mély problém pfejit...). Nebo muzete
najit zamcenou kulatou mistnost na severu a vypustit z ni nékolik schopnych dobrodruht, ktefi vam
pomohou. Az bude prvni napor zdolan, hlavnim cilem je veleknéz Vrchni povolavac, nachazejici se
na vychodg. Jeho trollové a lizardmani by vam jinak neustale znepiijemiovali Zivot. Mimo n¢ poprvé
narazite na hadi lid yuan-ti. Jejich elitni varianta je nebezpecn4, ale jako prioritni cile likvidujte knézi.
Nastésti 1 u nich plati Ze se po seslani prvniho kouzla obvykle poustéji do ru¢niho boje. Az bude
dobyto a vybito, poberte vSechny poklady co se tu poriiznu vali (zejména u soch), a bézte si promluvit
s Marchonem a spol. Mizete si u nich odpocinout, coz se jist¢ hodi. Dvete dal najdete na
jihovychodé.

S.patro: Hadi chram

Supinata smrt, kam se ¢lovék podiva, a dokonce i chram samotna ma tvar hada - barbar Conan by si
uzil. Ne vazné, je to nebezpetné misto, krom¢ hadimrsek si davejte pozor na pasti, kterych je zde
opravdu pozehnané. Na “varovani” divné malé hol¢i¢ky nedbejte, a prosSmejdéte vSechny boc¢ni
mistnosti- je tu spousta pokladd. Prioritnim cilem jsou vedle knézi lu¢istnici, ktefi maji otravny zvyk
mifit na nejslabsi ¢leny vasi druziny. Ze severni mistnosti, do které vede prvni bo¢ni chodba, je
nalevo tmavy prichod do dalsi, Iépe vybavené. Ve druhé sekci je napravo velka mistnost plna
lucistnikt, vcetné jejich $éfa se skvélym magickym lukem. Zkuste z ni nejprve ¢ast hadd odlakat. Ve
treti sekci vede bo¢ni chodba do mucirny. V jeji levé ¢asti hned vedle knihovny je ve zdi malé
tladitko- otevie se tajna mistnost (!!!), kde narazite na slepého Vrchniho mucitele a dva tuhé strazce.
Odménou vam bude skvéla vrhaci sekera a proklety prsten. Jedinou zajimavosti v dal§ich dvou
sekcich je “kititelnice”, kde se nachazi nebezpecny veleknéz. Posledni sekci brani oddil elitnich
luc¢istnikh a knézi, ktefi zaludn€ stoji za silné zapasténou ¢asti chodby. Bud’ je muzete vylakat k sobé&,
nebo nechat celou druzinu bojovat na dalku luky a kouzly, zatimco zlod€j bude pod palbou
odstranovat pasti. Na severu je posledni vedlej$i mistnost, trojitad kuchyné, kde najdete néco dobrych
véci. A pak uz pozor- hlava hada a v ni finalni souboj.

Jak zabit Yxunomei

Potadné¢ se pripravte- povolané potvory, klericka kouzla, znate to. Dokud je vrchni protivnice

v podobé¢ malé holCicky, a je ochotna se s vami bavit, vytdhnéte z ni co mizete. Jakmile se zacné
menit, je Cas zadat piikazy.

Yxunomei je imunni proti ohni, blesku a jedu, vysoce odolné proti magii viibec a nezasahnete ji horsi
nez +2 zbrani. Je tvrda, ale rozhodné€ ne bohynég. Prvni prioritou je znemoznit ji seslani jedového
oblaku. Dobfte funguje druidské kouzlo Insect Plague ale i Sipy +2 a utok zrychlenych postav. Snazte
se ji prilakat blize ke vchodu, at’ vas pfili§ neotravuji jeji poddani s luky. Jinak je rada jednoducha:
prosté rozsekat. Je za ni 46,000 xp. A pro znalce svéta AD&D dodavam, ze se ve skute¢nosti jedna o
démona marilith z rodu tanar‘ri. Az ji poSlete zpatky do Propasti, vycCistéte zbytek mistnosti, odpastéte
a vyberte truhlice a dopiejte si zaslouzeny odpocinek. Yxunomei ma u sebe “pouze” Heartstone gem.
Vrat'te se s nim k Arundelovi

Necekané uddlosti

Kuldahar je zd4 se napaden zmutovanymi orky. Pobijte vSechny co ohrozuji obyvatelstvo a pak jdéte
k Arundelovi. Nebude se vam zdat v poradku... Od pravého Arundela nahote si nechte poradit co dal a
z jeho mrtvoly seberte mocnou druidskou hiil Staff of Nature (vyuZziva dobré kombo: pomoci
Entangle protivniky znehybnite, a pak na n¢€ zavolate ohnivy sloup). Nevyhodou je, ze nemate-li
druida, je vam na nic. Pak si jesté zaskocte ke kovari, kde vam zachranény Sheemish da kli¢ od
zamcené truhly vzadu. Kladivo na golemy se bude hodit az na konci hry, ted’ ho klidn€ nechte lezet.
Mimochodem, truhla se da i vypacit, ale zlod€¢j musi mit Lockpick 90%. Kone¢né, zaskocte za
carodéjem koupit nova kouzla a né€kolik skvélych hilek (obzvlasté doporucuji Wand of Freezing
Death, ktera se hodi az do konce). A pak uz vzhtru...



Kapitola treti: Useknuta ruka

Elfi pevnost, jez se piivodné jmenovala Ruka Seldariny, je nyni v takovém stavu Ze se ji fika
Useknuta. Ptesto je to stavba monumentélni a svym zplsobem krasna, ma tfi nizsi patra (“zapéesti”),
jedno centralni (“dlan”) a pét vézicek (“prsty”); a je plna duchi, co nikdy nedosli pokoje. To ostatné
uvidite uz u vchodu - Larrel to evidentné nema v hlavé zcela v potfadku.

Dolni Zast

T#i nizsi patra jsou na mnoha mistech propojena, proto je vezmu veelku. PORADNE prohledavejte
kurzorem vSechno haraburdi, nékteré nendpadné hromadky obsahuji zatracené skvélé véci. Dole se
vam nejprve budou stavet na odpor jenom duchové sktetil, co kdysi pevnost obléhali. Nepodcenujte
je, utoci ze zalohy a ve velkych mnozstvich. Jinak ale nejsou nebezpecni, stejné€ jako stinovi orkové a
mali kostlivci. Az vycistite pfistupnou polovinu prvniho patra, postupte po hromad¢ na severu do
druhého, kde se situace viceméné opakuje. Jen je tu vic pasti a Samant. Ve tietim patfe zacnou
problémy: jednak je i leva polovina rozdélena na dvé ¢asti pfistupné jen zdola (a na obou jsou
ludistnici), jednak potkate spoustu nebezpeénych nepratel. Nejhorsi jsou Burning Skeletoni vrhajici
firebally, které likvidujte na potkani (pochopiteln¢ jsou imunni viid¢i ohni). Kosténa kudlanka Bladed
Skeleton vypada sice priSern¢, ale jejich pobratimové v brnéni jsou horsi. Konecné jsou tu i néjaké
stiny Shattered Soul, pouzivajici kouzla ke kradeni vaseho Zivota a k “uzdravovani” kostlivc.
Postupujte velmi pomalu, hodné ukladejte hru, a opakujte taktiku s vylakavanim nepratel do uz
vycisténych mist. V pravé ¢asti véze musite najit vytah, vedouci dolti do ¢asti diive nepiistupnych.
Zde naleznete podobnou kostlivo-stinovou paletu jako vyse. Musite se probit az do patra prvniho, kde
mezi jinymi vécmi najdete prapodivnou kliku (¢ast astrolabu). Tu dobie uschovejte. Poté vybéhnéte
zpét do patra tfetiho, kde se v blizkosti vytahu nachazeji neporusené schody nahoru.

Centralni patro aneb elfi pycha v troskdach

Zde si trochu odpocinete od neustalého bojovani. Narazite na n¢kolik ptatelskych elfich ducht, kteti
vam prozradi co se v pevnosti vlastné stalo. Prvnim z nich je bojovnik Lethias, kterého ptesvédcete ze
jste nepftisli loupit (:-)) ale ze mate vzneseny ukol. Nalevo od né&j je Lehlandiiv obchod, jehoz majitel
si viibec neuvédomuje co se stalo a bude s vami vesele kupcit i dve ste let po své smrti. Vzhledem

k tomu, Ze nabizi nejlepsi ceny Uplné za vSechno, u néj hodn¢ prodavejte. Také se vyplati vykoupit
jeho zasoby magickych $ipli (zejména kyselinovych) a nabojti do praku. Popovida vam o jednotlivych
¢astech Ruky. Proti sméru hodinovych rucicek je byvald hospoda, kde vas duch malé hol¢ic¢ky pohlida
pii odpocinku. Po hospod¢ je nékolik mazané poschovavanych piredméti, takze pozor. O néco dale je
nezajimava nalevna plnd mizejicich duchd, a jeji druha ¢ast s bardem Telanisem, ktery vam zapéje
baladu o padu pevnosti. Pak, az budete pfipraveni, se vydejte prozkoumat ¢tyfi vézicky. Pata
(Seldarinina) lezi v troskach, coz je Skoda, protoze zrovna tam se vyrabély kouzelné predméty...

Corellonova vé;

Vchod se nachazi na severu centralniho patra, a je to byvalé velitelstvi elfich armad. Uz v prvnim
patie vas ¢eka pékné tuhy boj s nepratelskymi duchy- pozor si dédvejte hlavné na carodéje a knéze,
smrt jim zd4 se v kouzleni nebrani. Pfednaskovy sal peclivé prohledejte, méla by se v ném nachéazet
skvéla elfi krouzkova kosile (elfi zbroj je jedna z mala, umoznujici aby v ni fighter/mage nebo bard
kouzlil a zlod€j pouzival schopnosti, navic tahle je +3 a s odolnosti proti chladu). O patro vys je
mapova mistnost, kde vas ¢eka dalsi varka nepratelskych duchti a néco kouzelnych svitkli. V jednom
ze stoleck je také dalsi ¢ast astrolabu. O patro vys jsou ubikace dustojnikdl, plné magickych predmétt
a v patfe poslednim je arboretum. Valestis, ktery se za zivota o poni¢enou zimni zahradu staral, ptida
dalsi informace o osudu pevnosti a pozada vas o nalezeni ¢isté vody, seminek, zvifat a ptakt, kterymi
by se arboretum dalo znovu ozivit. (Tenhle quest vypada infantilng, ale je za n&j neuvéfitelna palka
zkuSenosti; ovSem potiebné pfedméty naleznete az mnohem, mnohem pozdéji).

Sheverashova véz
Vchod je dalsi po sméru hodinovych rucicek, vedle hospody. Sheverash je elfi bih valky, a jak vam
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muzum nahote dopiali vé¢ny mir...smutné, ale jednoduché. Nejprve si ale pozotvirejte dvete od cel, a
zabijte skieti duchy. Ve druhém patie je Kaylessinych studentd plno, a zejména lucistnici dokazi
pekné zatopit. Podobnou spolecnost najdete i v patie tietim, odkud také vede priichod do Labelasovy
véze; zatim tam ale nechod’te, prohledejte mistnost a vystupte nahoru. Zde znicte pavouci hnizdo
(pozor, na ptizratné pavouky plati jen kouzelné zbran€) a z jednoho stolku si vezméte knihu. Nyni se
muzete vratit ke Kaylesse; bude rada, a pozada vas o posledni sluzbu. Tiebaze vlastné chce jenom
pomoc pii harakiri, je dost nebezpecna - na druhou stranu je sama a ma dobré vybaveni (zejména luk),
o tfeti ¢asti astrolabu nemluvé. Protoze v Labelasové vézi budou potieba vSechny ¢tyfi, jako dalsi cil
doporucuji zajit do Solonorovy.

Solonorova véZ

Vstup je na jihu centralniho patra, a je to v€z chramova. Deniani, byvala akolytka, vam povypravi o
kapli a pozada vas o podobnou véc jako Kaylessa, totiz o likvidaci zeSilevsich knéZzi nahote. Mimo to
by pottebovala svécenou vodu. Vylezte tedy o patro vys, a stietnéte se s hromadou knézi a akolytd. Po
prohledani pokracujte do patra tietiho, kde je stejny nafez a o néco vic pokladii Najdete tu kyzenou
¢tvrtou Cast astroldbu. Ve ¢tvrtém uz neni chram, ale knézské pokoje- v nich naleznete nékolik
nepfili§ senzaénich predméti a soudek svécené vody. S nim se vrat'te k Deniani, jednak dostanete
zkuSenost za knéze, jedna za znovuvysvéceni kaple. Jde se dal.

Labelasova vég

Dolni ¢ast véze Carod&ju je znicena, potkate tu jen nemluvného Larrelova ducha. Musite se tedy
dovnitf dostat pies treti patro véze Sheverashovy a pies balkon plny nepratel. Protoze jsou ale
namackani na sebe, staci n¢kolik plosnych kouzel a je hotovo. Druhé patro je kouzelnicka kolej- vedle
n¢kolika duchi tu je docela dost vécicek a denik Larrelovy dcery, ktery si nechejte. O patro vys je
knihovna, ale pofadna. Od Custhanose si nechejte ukazat zajimavé svazky, a pak si ¢téte, dokud vas to
nebude nudit. Diilezita je tu predev§im kniha Mythal Theory, kterou chtél Orrick v Kuldaharu.

V patte poslednim kone¢né€ nachazime Larrela, brblajiciho o tom, Ze je tieba spravit astrolab.
Promluvte si s mechanikem Gelarithem, a mate-li vSechny Ctyfi Casti stroje, mate vyhrano. Az mu je
ptredate, Larrel pfijde k rozumu a kone¢né s nim muzete promluvit. Vedle podstatnych informaci o
valce elfil s orky, “nedorozuméni” s trpasliky a o padu pevnosti vam bude véstit z Heartstone Gemu a
odhali, kam musite ted’ - do trpasli¢iho mésta Dorn‘s Deep. Dejte mu denik jeho dcery (kupodivu
neni piili§ rad- ale pokud mu donesete jeho druhou ¢ast kterou najdete dale ve hie, dostanete spoustu
zku§enosti). Az budete pfipraveni, nechte se pienést na “misto ¢inu”- nebo do Kuldaharu na nakupy,
jak chcete.

Kapitola ¢tvrta: Dornova Hlubina

Byvalé trpasli¢i mésto je obrovské- méa dokonce tii ¢asti, z nichz kazda zabira celou kapitolu. Nyni je
¢as prozkoumat horni Dornovu Hlubinu, sestavajici ze vstupni sluje, kovarskych peci a pohiebiste
hrdinti. Pfes par trapnych orogi se probijte dovnitt.

Velka sluj

Prvni patro je jedna velika jeskyné - tak velika, ze budete mit problémy s orientaci. Obtézovat vas
budou pterostlé lysohlavky jménem Myconidi, jez jsou sice slabi, ale vrhaji na vas nebezpecné spory
pusobici halusky (confusion). V dolni Casti také narazite na nékolik dvouhlavych obru - ettind, které si
nepoustéjte moc k telu. Pokuste se je znehybnit a pak rozsttilet Sipy a kouzly. Jinak, napravo od
vchodu je nendpadna fimsa. Dovede vas k malé peci. Tuto vézi¢ku obyva mag Bandoth, kterého radéji
nestvéte- neni sice problém ho zabit, ale pro¢, kdyz prodava skvéla kouzla (zejména elementaly) a
chce po vés, aby jste mu prinesli lektvar “razorvine extract” (zdravime fandy Planescape: Torment) a
nasli ztraceného u¢né. Mrtvola nestastného mladika se nachazi na jihu, v jeskyni plné ettind, a lektvar
je u ni. Jinak, malé jeskyiiky s Myconidy jsou i v fimse, po které jste Sli k Bandothovi. Az bude
vycisténo k vasi spokojenosti, dejte se pres mustek na vychod¢ dal. Ale dobfe ptipraveni...

Poradni siné a mala kovarna



Hned po vstupu do dalsi lokace viele doporucuji vyvolat elementaly aj. pomocniky a seslat na sebe ta
nejlepsi pripravna kouzla. Ceka vas zatracené husty souboj, kdy bude kazda z postav odkazéna sama
na sebe. Na mosté vas ptepadnou- na fimsach kolem stojici lucistnici a nékolik drovich ¢arodéji, do
utoku proti vam se vrhnou tfi spellswordi a hejno orogt, a aby bylo jesté veseleji, do zad se vam
teleportuji dva “telepavouci”. Kazda z postav musi délat co umi- elementéla nechte lisovat orogy,
lucistniky zaméfte na temné elfy - Carodéje (drovové, Cili temni elfové, maji nechutnou odolnost proti
magii, je tedy tieba je odstrelit); vasi bojovnici at’ si to vyfikaji se spellswordy a pavouky, a magici by
se méli snazit zatopit potvoram na fimsach kouzly masové destrukce (skvéle se mi osveéd¢il cloudkill,
ice storm ale 1 obyc¢ejny fireball). Az bude, jak by fekl poeta, “panovat mrtvé ticho”, dejte se dal.

V sinich davné trpasli¢i rady je trochu pieorogovano, ale nic co by jste nezvladli. Pozor si davejte jen
na generaly. V malé kovarné na severovychod¢ se stietnete s dalSim oddilem drovich zoldnétt (skvéle
vybavenych, mimochodem; hlavné jejich kuse stoji za to). Cesta dal vede tajnymi dveimi z mistnosti
s kulatym stolem, ale nejdiiv se podivejte na severozapad - je tam vychod do bo¢ni jeskyné.

Jeskyné Orogii

Ocitli jste se v prirodni jeskyni, kde se zabydlel nacelnik Orogl. Na prvni kfizovatce narazite na
Saablic Tana -¢arod&je proménéného v groteskni zridu. Rekne vam co je teba: inhumovat naéelnika
a sebrat jeho odznak. Krilag, jak se general jmenuje, sidli na jihovychodé jeskyni a prili§ nebezpecny
neni. Se zpravou o jeho konci a s odznakem, ktery chraiite jako oko v hlavée, jdéte zpatky

k Saablicovi. Z jeho zmateného mumlani se dozvite, Ze podobnych odznak je Sest, a kazdy ma jeden
z velitelt armady tajemného arcinepfitele. Dal$i zajimavosti je mrtvola v jihozépadni chodbé, u které
kromé deniku najdete vyte¢nou halapartnu. V deniku se pravi, ze se mate vratit k Bandothovi pro
radu, ale je to veelku zbytecné- mate navod, Ze...

Kruhova hadanka

Poréadné si prohlédnéte symboly na stole, a tajnymi dvefmi u trpasli¢i sochy vlezte do nizsiho patra.
Ocitli jste se v kruhovém séle, jehoz podlaha pokryvaji ve tfech soustfednych kruzich dlazdice. Jisté
jiz tusite co udélat- musite rozdélit své postavy, a tii z nich postupné postavit na znaky odpovidajici
symboliim na stole. Snad jen jedna rada: nezapomeiite vypnout Al, n€které postavy by nasledovaly
vidce druziny a Slapaly pfitom na Spatna pole... AZ bude hotovo (i dil¢i uspéchy oznamuji hlasky),
vrat'te se ke stolu, a pohnéte kladivem jedné ze soch. Otevie se cesta dolt, do nitra Hlubiny. Ujistéte
se, ze tam ptijdete odpocati.

Kovdarna

Pies malou mistnost se schody se dostanete do kovarny. Tam vas o¢ekava Norlinor, duch knéze, se
kterym se rychle sptatelite. Povypravi vam o historii trpasli¢iho mésta a o panujici situaci na
pohtebisti a v Sinich hrdind - okupuje je lich, jakysi kostéj nesmrtelny. Terikan, jak se lich jmenuje,
bude stale ozivat, a trvale ho mlze zabit jen kdyz bude zni¢en krystal s jeho Zivotni silou, ukryty
kdesi v Sini hrdinti. A ten zase mize byt zni¢en jen vhozenim do “vorticle”, anomalie spojujici nas
svét se svétem mrtvych, a piesné takova se nachazi v hrobce trpasli¢iho hrdiny Jarmotha. Ukol je tedy
jasny. Norlinor mimoto muze poskytnout né¢jaké hojeni. Pfipravte se dobfe, a vtrhnéte do jamy lvové.

Pohrebisté

Sranda zacina. Hned jak vejdete se na vas sesype fada vytvrdlych nemrtvych, jedna se hlavné o
ghouly a obrnéné kostlivce. Probijte se pfes prvni hordu nahoru po schodisti, navrchu uz ¢eké Terikan
s prisluhovaci. Kouzelnik je to zatracené schopny, imunni proti chladu a bleskiim, ale kdyz ho
nenechate poradné se rozkoukat, pfili§ vam neublizi. Problém je, ze za chvilku po svém padu zase
oZije, a tak je tfeba urychlen¢ dokoncit zbytek nemrtvych, v jednom z blizkych sarkofagt najit
kostény kli¢, a tim odemknout dvefe do Sin€ hrdind.

Sint hrdini

Hrobky téch nejslavngjsich lemuji chodbu, kde se znovu setkate se oziv§sim Terikanem. Opét ho
ohném a mecem poslete pod kyticky, a pak zacnéte hledat. Krystal je velky a zeleny, je tieba ho najit
v jedné z hrobek a bleskove pienést do Jarmothovy krypty (prvni zprava). Kde piesné je neprozradim-



zkazil bych vam velmi atmosféricky zazitek. Jen malé varovani: vSude jsou pasti, a né¢kde i mumie.
Jakmile s nim vbéhnete na spravné misto, lich se odporouci do horoucich pekel, a vy si kone¢né
muzete oddechnout a zacit prohledavat podrobné. Stoji to za to, trpaslici jsou kumstyti. Vasi
pozornosti by nemél uniknout druhy denik Larrelovy dcery, nachédzejici se v krypté s velmi netrpaslici
sochou u vchodu (S touhle Evayne bych se docela rad seznamil...). Pokud o jejim osudu zpravite
nest'astného otce v Severed hand, dostanete hromadu zkuSenosti (Mimochodem, védéli jste ze Larrel
je také lich?). K tomu ale pozdéji.

Cesta na ledovec

Nyni si v§imnéte zamcenych vrat, vrat'te se na pohiebisteé, dorubejte zbytek mrtvol a prohledejte
vSechny sarkofagy. Protoze touhle dobou uz budete mit naprosto plny inventaf, vyvstava otazka, co
brat s sebou. Rozhodn¢ vSechny magické véci (prokleté ne), druhou prioritou jsou drahokamy a
Sperky, nasleduje draha zbroj a kvalitni zbran€. Nakonec jesté jdéte o lokaci zpét do kovarny. Norlinor
bude rad, velka pec uz zase vesele huci, a tak z ni mizete vytahnout nejlepsi sekeru ve hie a kli¢ od
vrat na ledovec. Ty se nachazeji zpét v Sini hrdind, a ¢eka pred nimi velmi osklivé prekvapeni - dvé
potovry Bronze Sentry, kazda za 5000xp. Jejich nejhnusné;jsi vlastnosti je vysoka odolnost proti
v§emu s vyjimkou chladu - ohen je dokonce uzdravuje! Nejlepsi je jednoho znehybnit kouzly
entangle nebo web, a dod€lat je postupné. A pak opust’te pohostinné sluje- ¢eka nas mrazivy ledovec.

Kapitola pata: Ledovec Draci zub

Na ledovci je zima, ale vzhledem k poc¢tim a tvrdosti vaSich nepratel se stejné “pékné zapotite”.
Mistni dominantou je akvarium, svérazny to chram trpasli¢iho boha védéni, a v jihozapadni ¢asti se
pres (zatim) ponic¢eny most dostanete do jeskyni ledovych obrti. Kratce shrnuto: nesmirné napadité
prostory se spoustou zajimavosti (zejména to akvarium... ale uvidite sami)

Venku na ledovci

Objevite se na zapadni stran€, a protoze mate jist¢ z Dorn‘s Deep plny inventaf véci co chcete prodat,
viele doporucuji rychly pochod do severovychodniho rohu ledové plosiny, kde je trochu maskovana
cesta pry¢. V Kuldaharu mtzete mj. dorucit Orrickovi knihu, vzit si odménu (pozor, je tu maly
problém, ktery spravi patch), a navrch ptikoupit par kouzel a skvély plast Mantle of Hell‘s Furnance.
Pokud mate barda a dosud jste od Gerda nekoupili Horn of Valhalla, ucinte tak rovnéz. Ale zpét

k ledovci...

Otravné nepratelské sily sestavaji z ledovych trollt, snéznych trolld (ktefi regeneruji- pouzivejte
starou znamou taktiku, odzkousenou v Dra¢im oku, tedy: dostat na zem + upalit) a nahoie z trochu
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ale disponuji kuzelem mrazivého dechu, ktery dokaze postavam znaéné “zatopit™. Nejlepsi je sejmout
je na potkani na dalku Sipy a kouzly. Ze v§ech jmenovanych padaji docela cenné drahokamy a z vlki
navic pékny koziSek- docela se vyplati je shromazd’ovat. Az prolezete ledovec skrz naskrz, vstupte do

........

Zamrzlé akvarium

Pies maly piedpokoj se dostanete do knihovny plné...lidi. Jedna se o uprchlé otroky, jejichz vidce
Gareth vam leccos povi o vzpoure i o svych byvalych panech, a pozada vas o nalezeni jistého klice.

V severovychodnim rohu pak postava Soth, ktery vam pro zménu popovida o historii akvaria a, pokud
si o n¢j feknete, daruje trpasli¢i technicky manual (je za to i zkusenost). Pak vystupte po schodech do
horniho patra.

Akvarium samotné je plné ledovych salamandri a jejich prisluhovact. Salamandii disponuji
nepiijemnou mrazovou aurou, ktera zraiuje vSechny kolem- nechod’te t€sn¢ kolem nich, a pted bojem
dejte bojovniktim napit z Potion of Cold Resistance (doporucuji také seslat na né ochranu pied
ohném, knézské kouzlo ze tfeti sady; jednak ma dlouhé trvani, jednak je ochrani pted firebally vasich



kouzelniki). A ovSem, ledové bytosti velice Spatné snaseji ohen. Takze taktika je jasna- pokud mozno
likvidovat na dalku, pokud ne, likvidovat rychle. Jakozto na bytosti z elementalniho svéta na né také
plati specialni kouzlo “charm elemental kin” z plast¢ Mantle of Hell‘s Furnance. Zatim ale nejsou
nepratelsti. Straz vas odvede pred jejich viidce Kerishe, ktery vas povazuje za vyslance velkého $éfa.
Jeho tkol (zajmout otroky) odmitnéte, a miizete z n¢j vymamit klic¢e ke svobod¢. Pak se trochu
projdéte kolem a obdivujte prostiedi; v bo¢ni chodbé na severozapad¢é narazite na zlodéjku Veru,
druhou viidkyni vzpoury otrokii. Popovidejte si s ni, a se salamandrem stojicim za rohem. Pokud mu
feknete, Ze se mu jen zdalo ze néco slysi, dostanete zkusSenost. Pak uz neni divod si trochu
nezabojovat: postavte se do vyhodného postaveni a zapo¢néte masakr. Kerish ma u sebe mj. pro
druida velmi zajimavé kopi. Po vyhlazeni horniho patra se vrat'te k otrokiim, Garethovi ptedejte klic,
a pak zase zpatky ke Verte, kterou zpravte o uspéSném vyteseni problému. Dostanete spoustu
zkuSenosti. Nakonec vyb&éhnéte ven, a skrze jihozapadni most (jez opravite pomoci manualu) se dejte
dal.

Jeskyné ledovych obrit

Hned u vchodu vam ziejmé¢ zmrzne isméEv na tvafi (spolu s né¢kolika hrdiny)- vrhne se na vas smecka
ledovych vlki. Tti firebally soucasné to jisti (poc¢itdm pochopitelné i lektvarové). Jeskyné se da projit
n€kolika zpisoby, ja sam volil ten po sméru hodinovych rucicek. Dejte se tedy na zapad; v malé
jeskyiice tu narazite na 1étajici jeStérky jménem wyrmové. Rozsekejte je na kusy, a poradné vyberte
jejich doupé- véci jsou zaludné schované v tajnych schrankach pod podlahou. O néco zapadnéji je
jakysi oltaf s dal§im vybavenim, a pak uz narazite na ledové obry. Podobné jako se salamandry s nimi
vlastné nemusite bojovat- sta¢i z nacelnika Jorila dostat jeho odznak. Byla by to ale docela skoda, za
jednoho obra je 7000xp... Takze, za¢néte je rubat hned na potkani. Jsou pochopitelné imunni viad¢i
chladu, a docela dost vydrzi. Je dobfe posilit se n¢jakymi lektvary obfi sily a piipadné kouzlem haste,
vyvolat si elementala, atd. U mrtvol obrd (Joril je vyjimka) toho mnoho nenajdete, zato v pytlich
valejicich se po stranach je vybaveni spousta. A Casto savujte; v pivodni verzi hra pii smrti ledového
obra obcas pada. No, az se probojujete skrze celou zapadni ¢ast jeskyné, dorazite k ohradce s otroky.
Jejich vidce nejprve informujte o smrti Wyrmd, a pak o Jorilové. Otroci uprchnou, vy dostanete
zkuSenost... idylka.

Severovychodni ¢ast jeskyné obyvaji n¢jaci ledovi trollové, a u bficha draci kostry na vas ¢eka
Kontik. Je to ¢arod¢j ve sluzbach bohyn¢ zimy Auril, a to, Ze jste zabili jeho sestru Lysan, mu pftilis
na naladé¢ neptidalo. ProtoZe je to magik zatracené schopny, soustied’te se zpocatku na néj, a ledové
rytife obstastnéte svou Cepeli az potom. (Jak jste jisté Cekali, vSichni jsou imunni vid¢i chladu). Jeho
pozustalost ale zatracen¢ stoji za to; najdete mimo jiné Ring of Wizardry (a nezapomeiite se podivat i
do jeho stanu, kde lezi sud ¢isté vody - pfesné to chtél Valestis v Useknuté ruce). Tak, a jeskyné
bychom méli za sebou. Jestli cheete, vrat'te se na posledni nakup/prodej do Kuldaharu (kde si také
vyzvednéte Conlanovo kladivo na golemy), a pak skrze nenapadny vchod v jihozapadni ¢asti malé
skalnaté plosinky, odkud vede i vychod pry¢, vstupte do finale.

Kapitola Sesta: Dolni Dornova Hlubina

V posledni kapitole hra vrcholi - po viech strankach. Ceké vas nejlepsi grafika, nejlepsi napady, a
genialni hudba. A ackoliv to nebyva zvykem, i srdce nepiatelské pevnosti obsahuje spoustu subquestii
a da se projit mnoha zptisoby. Trpasli¢i mésto sestava z hlavni sluje (“Durdel Anatha”), ¢tvrti
femeslnikl s Malavonovou laboratoii, Starého paléce, Zeleznych dold, velké slévarny a temného
chramu. Mame tu i diamantové doly a skryty tabor Svinderfblind. To v§echno je pospojované
prichody velmi portiznu, takZe pozor na orientaci.

Velka sifi Durdel Anatha

Hned u monumentalniho vstupu se zastavte, a ptipravte se na tuhy boj; zejména se hodi zaklinadla a
lektvary poskytujici odolnost proti ohni. Jakmile totiz udélate nékolik krokil z vyvyseného podia,
sesypou se na vas ohnivi salamandfi. Tyto bytosti maji opét auru, ale logicky ohnivou, a odpovidajici
imunitu. Jest¢ horsi nez jejich hejno je ale utok nemrtvych strazct Tarnished Sentry, ktery pfijde



vzapéti. Jsou imunni vadéi vSemu na co si vzpomenete (ohen je uzdravuje!), ze $ipu si nic ned€laji, a
zrani je jen magicka zbran +2 a lepsi. Jediné, co na ty bestie plati, je mraz, kyselina a ocel. Az
zvladnete ivodni napor, projdéte se trochu kolem. Nebohym gnémskym otrokiim prozatim pomoci
nemuzete, ale obcas vam daji n€¢jakou dobrou radu. U peci na jihu postavaji jest¢ néjaci salamandii, a
na dalekém jihovychod¢ je vchod do Zeleznych doli (kam zatim nechod’te). Strazni vézi ve vychodni
Casti se prozatim vyhnéte- je obsazena lu¢istniky. Na mistku, vedoucim po severovychodnim okraji
mapy potkate Fenglu- gnémskou divenku s vyfiznutym jazykem, ktera vam da od strazni véze klic.
Nemeskejte, a bézte si to s jeji posadkou vyridit. Na to¢itém schodisti musite chté nechté postupovat
od jednoho lucistnika k druhému, ale Kellyho nahote doporucuji sejmout kouzly ihned - ma ohavny
zvyk mifit na magy. Po pobiti hlida¢i vdm Fengla pod€kuje, a otroci, jez uz nikdo nehlida, se
okamzité rozprchnou. Kromée néjaké té vybavicky (zejména Sipt “of Piercing”, které doporucuji Setfit
na nejtvrdsi bitvy, protoZe jsou +4 a tedy s nimi zasahnete cokoliv) ziskate zkuSenost a v horni ¢asti
véze bezpecné misto k odpocinku. Déle venku, pokud postupujete na sever, narazite na palacovych
schodech na skr¢ka jménem Seth, kladouciho dotérné otazky. Pokud odpovédi neznate, nic se nedéje-
zautocCi sice na vas rota zlodé€jii schovanych ve stinu, ale nebezpecny je jen prvni utok (a jeden vrah =
2000xp). Pokud mate, pouzijte kouzla detect nebo purge invisibility a je po problému. Do palace se za
chvilku podivame, ted’ je ale ¢as dodistit zbytek patra. Na severu jsou jesté néjaci Tarnished sentry a
relativné dost salamandrt, takze pozor. Malé dvitka vedou do pokoje Norla, klenotnika, ktery vam
prozradi, kdo je vas arcinepfitel (pokud jste to jiz neuhodli), a kde se také da spat. Na sever od né&j je
portal s krystalem, vedouci do Ctvrti femeslniki (kam také zatim nechod’te), a pobliz vytah do
diamantovych dolt, jehoZ lokaci si dobfe zapamatujte. A pak se vrat'te k paléci a vstupte.

Stary paldc

Palacové nadvoti je tak trochu ktizovatka mezi jednotlivymi ¢astmi mésta a je plné nepratel. Houby
“Shrieker” (kdo hral DrD, jisté si vzpomene na Viesky...) jsou kupodivu nejvétsi potizisté. Dokud
fvou, na nadvoii lezou nové a nové potvory. Nastésti moc nevydrzi. Z ptivolanych nepratel si dejte
pozor na ¢ervené Myconidy a na jejich spory. Slepi minotaufi ani salamandfi nepiedstavuji problém,
horsi bude nejtvrdsi verze kosténé kudlanky, Boneguard Skeleton. Jsou imunni viid¢i chladu a celkem
dost vydrzi. Bud’ jak bud’, nebezpeci spociva v poctu téchto potvor a jakmile vybijete vSechny viesky
v centru nadvofi, tak bude klid. Promluvte si se sochafem Callardem - povi vam néco o radoby
politikovi Markethovi, vidci zlod€ji, a daruje jeho portrét. Nejsevernéjsim vchodem vstupte do nitra
paléce.

V palacové budove vas neustale otravuji schovani zlod€ji- chod’te ale ve formaci s nejslabsim ¢lenem
party uprostied, a budete v pohod¢. Co je dalezité- pokud mate barda, mistnosti po stranach zacnéte
zkoumat OD KONCE. V poslednim pokoji nalevo je Flozem, bojovnik, ktery namaloval Markethiv
portrét. At' s nim o tom bard promluvi - dostanete moznost ho presvédcit, aby nechal bojovani a dal se
na malifskou kariéru. Protoze na mist¢ zanecha vSechno vybaveni a jesté dostanete zkusenost, docela
se to vyplati. Bezvadny je zejména jeho opasek obfi sily. (A nezapomente propatrat pokoj). Pokud
ptjdete mistnostmi od zacatku, narazite na jeho bratra Fleezuma, kterého budete muset zabit a Flozem
se pak s vami viibec nebude bavit. No, nemate-li barda, nic by se nestalo. Fleezum je o néco lepsi
bojovnik nez Flozem, a ma u sebe skvélé brnéni. Uprostied potom narazite na temnou elfku Ginafae,
Markethovu ne zcela dobrovolnou milenku (jak je to zvlastni, ze Zenské jsou schopné se zamilovat i
do chlapa co si je poridil jako hracku a denné je mlati...). Chce po vas, aby jste ho nezabijeli- slibte ji
Effect od Malavona (na sejmuti prokleti), dostanete velkou spoustu zkuSenosti. Z kuchyné naproti
ptes chodbu ziskate pytel brambor, ktery uschovejte.

Nahote ve druhém patie vas ¢eka dalsi kohorta otravnych zlod€ji. V mistnosti hned vedle schodi je
ukryt Seth- zabit & prohledat. O pokoj dal uz ¢eka Marketh - je DULEZITE, aby jste k nému
vstoupili s tou nejinteligentnéjsi postavou. Ackoliv Marketh je p€kna sving, zabijet ho nemusite- da se
“presvedcit”, aby vam “vénoval” vSechno svoje vybaveni. Prsten mu klidné nechejte, je proklety.
Urcite si ale vemte jeho odznak - jak uz jisté vite, musite jich shromazdit vSech Sest. Pak prohledejte
pokoj, a opust’te palac stejnou cestou jako jste prisli.



Diamantové doly (Oubliette)

Zde narazite na n¢jaké gnémské horniky. Jejich viidce Tarnhelm vam pfili§ neveri - potiebujete jidlo
(pytel brambor z palace) aby jste ho piesvédcili. Pak vas posle hledat tajny tdbor gnémi na vychod.
Cestou potkate par obfich broukii nosorohil - nebojte se, nejsou tak drsni jak vypadaji. Minimalné
jeden jejich krunyf si vemte. U vychodni stény se k vam prohrabe banda umber hulkt. Tihle zvlastni
hmyzoidni rubaci disponuji jednou nepiijemnou schopnosti - jejich pohled plisobi zmateni
(confusion). Doporucuji se pripravit s pomoci lektvart “of Mirrored Eyes” (jeste lepsi jsou “of
Clarity”, ale ty zatim Setiete, ptijdou t€zsi boje). Z umber hulki také padaji krunyte, ale zfejme nejsou
k ni¢emu nez na prodej v Kuldaharu. Az bude hotovo, vstupte dirou kterou prohrabali.

Tajné utolisté gnomii

Tébor uprchlych zajatcii je celkem pratelské misto, které mlizete pouzivat jako zékladnu (a da se tu i
nakupovat). U vchodu vas zastavi knéz Beorn, jez si s vami chce pohovofit ve svatyni. Az se
vypovida, prohlédnéte si tabor. Nalevo a napravo na jihu stoji dva obchodnici- temny elf Nym a
duergar (temny trpaslik) Dirty Llew. Nym je pekny ptacek, ukaze se, ze je zodpoveédny za pradavnou
valku mezi elfy a trpasliky... ale ma vyte¢né zbozi, mj. hil sesilajici kouzlo Vzktiseni, skvély §tit pro
lidi, Silené houslicky pro barda, a spoustu kouzelnych $ipt. Také urcité kupte klec ptakt a klec
veverek, oboji potfebuje Valestis v Useknuté ruce. S jeho pfipadnym zabitim radé€ji pockejte az bude
celé mésto prochozené a vSechny obchody uzaviené. Jakmile na néj zautocite, teleportuje se totiz
pry¢. K uspésné likvidaci je tfeba zplisobit mu zranéni za 80 HP v jediném kole (obfi sila, backstab,
haste...). Ale bouhzel, nic zajimavého tim neziskate. Dirty Llew je zase trpaslici perverzak vysazeny
na zenské. Pokud mate néjakou s charisma 16 a vic, at’ s nim mluvi ona - zbozi bude o hodné
levnéjsi... Ma néjaké lektvary a brnéni z krunyie umber hulkl, vytecnou to koupi pro druida. Za
ur¢itych okolnosti vam brnéni vymeéni asi za 15 “surovych” krunyti, ale nepodafilo se mi zjistit co ho
k tomu donuti. A hlavné, mate-li zbytky brouka nosoroha, udéld vam z nich §tit. Trva to 10 dni a
vysledek bude asi trochu zklaméni (+1, +2 proti stfelam) - ale to je jen polotovar. Muzete ho pak jeste
dat na ocarovani Nymovi (vysledek = +3, +4 proti stielam, a 15% odolnost proti ohni) nebo Orrickovi
v Kuldaharu (+4, +5 proti stfelam) - vyberte si. Pokud budete s Nymem smlouvat o jeho cené,
nabidne vam jesté dyku +2, ale nestoji to za to, chtéjte radéji slevu.

Mimo to je v tdbote diim, kde se da odpocivat, a pies jeho stfechu se dostanete do gnémského
chramu. Zde ¢ekajici Beorn vam zada tkol: osvobodit jeho kolegu Guella z Zeleznych dold, a ochranit
tabor pied najezdem umber hulkd. Je tedy Cas vratit se nahoru.

Ctvrt’ Femeslinikii

Nachazi se na severovychod¢ hlavni sin€, a sem se vydavame vyfesit problém umber hulkl. Vyskytuji
se zde ve velmi hojném poctu, takze pouzijte lektvary Potion of Clarity s dlouhym trvanim, nebot’
kdyz ptejde polovina hrdinii na stranu nepfitele, byva to dost fatalni situace. Mimo to se zde vyskytuji
i slepi minotauii, ale ti jen zaclanéji. O¢i, nakreslené na zemi jsou pasti, a dobfe prohledejte vSechen
bordel nachazejici se u zdi domi. Na nepravdépodobnych mistech jsou zde poskladané svitky s velmi
ucinnymi kouzly. A zejména si zajdéte na severozapad, kde se uto¢i umber hulkové ze zalohy. Za
pravym vchodem, ktery probotili, lezi mrtvola s obycejné vypadajicim mecem -ktery je ta nejsilngjsi
zbran ve hte !!! Pravda, miiZe ji pouzivat jen paladin, ale v jeho rukou se me¢ +4, +7 proti zlym
nestvlram stdva nastrojem totalni destrukce. Nakonec se zhluboka rozdychejte, a vstupte do sklenéné
budovy.

Malavonova laborator

Nejprve vycistéte nékolik hulkti u vehodu a v levé ¢asti laboratote. Pied vstupem do mistnosti
napravo pouZijte ta nejsiln€jsi ptipravna kouzla a lektvary (hodi se zejména ochrana proti magii) -
&eké vas druhy nejdrsnéjsi souboj ve hie. Sileny kouzelnik Malavon, doprovazeny par hulky a dvéma
zeleznymi golemy se vas bude chvili snazit vydirat, ale bouhZel pro gnémy je stejn¢ odhodlany je i
vas zabit - takze do toho. Zelezni golemové jsou zatracené tuzi, imunni viidéi zbranim horsim nez +3
(doufam, Ze stale mate Conlanovo kladivo a Arrows of Piercing), absolutné imunni viid¢i magii a



vydechuji jedovy oblak identicky s kouzlem cloudkill. Jako obvykle je ale hlavni problém ¢arodg;.
Snadno ho rozparete - ale jakmile bude Cisto, objevi se skute¢ny Malavon, a se smichem vam
prozradi, Ze jste praveé znicili pouhy klon. A ted’ za¢ne prava legrace. Diky svym ochrannym kouzlim
je imunni vidc¢i magii do Etvrtého stupné (!), a i t€ jakozto temny elf skvéle odolava. A ma na sob¢
stoneskin, tzn. prvnich zhruba deset zadsahti mu nic neud¢la. Jeho taktika - seslat znehybnujici kouzlo
web a pak kyselinovou boufi na stojici hrdiny - je dost nebezpec¢na, a navic se porad teleportuje
kolem. ReZte do n&j, co to da, nejlépe pod vlivem haste, a zkousejte silna kouzla s bodovym téinkem
- vSak on nakonec padne, jakmile skonci stoneskin, déli ho od smrti trapnych 60 HP. Odménou vam
bude vyte¢né vybaveni (Robe of the Watcher je nelepsi odév pro kouzelnika v celé hie). V jeho pokoji
dole pod trinnim salem je spousta kouzelnych svitkil. Pozor ale na proklety amulet. Dale najdete Oil
of Null effect rusici kouzla - pokud jste Marketha nezabili, zajdéte s nim k Ginafae, odméni se vam
zkuSenostmi. A je tu i pytel seminek, posledni z véci pro Valestise. A abych nezapomnél, také
Malavontv odznak.

Intermezzo: Vzhledem k tomu, ze mate vSechno potiebné hezky pohromad¢, bych doporucoval zajit
do Useknuté ruky vytesit nékteré nedodélky. Valestisovi v arboretu (Corellonova véz) dejte sud vody,
seminka, a klece s veverkami a ptaky. Pak zajdéte za Larrelem, a dejte mu druhy denik jeho dcery.
Dostanete obrovské mnozstvi zkusenosti, a Larrel vds mtze piemistit zpatky.

Zelezné doly

Nachazeji se v jihovychodnim rohu hlavni sin€, a mély by byt vasi dalsi destinaci. Uvniti potkate
spoustu salamandrd véetné jejich pana Shikaty ktery ma u sebe dalsi ultra mocnou zbran (kopi
Slayer). Dole postava Guello, ktery vam podékuje za zachranu. Az se vratite do tabora gnému, ¢eka
tam i s Beornem a zkuSenostmi. Dv¢ Stoly na vychod odsud vedou do piedposledni neprozkoumané
prostory, do slévarny.

Velka sléviarna

Horni ¢ast slévarny obyvaji rebelové- elementalové a salamandfi, které budete chté nechté muset
zabit. Na severu je vchod ve tvaru okularu, vedouci do temného chramu (tam zatim ne!!!). Na
elementaly potiebujete zbran¢ +2 a lepsi, ale to by nemél byt problém. Nize potkate ohnivé obry.
Pusti vas ke své velitelce, zradné elfce jménem Panna Ilmadie (a fakt je pana, dokonce se na to snazi
naldkat jednorozce...ehm). I kdyz vam povi leccos zajimavého, (budete-li dvorni) nakonec se zabijeni
nevyhnete. ProtoZe je to schopna bojovnice a ohnivi obfi se na vas sesypou ze vSech stran, je to
docela masakr. Shromézdéte se pred jejim stanem, nechte bojovniky vypit Potion of Absorption (AC
o0 10 lepsi) a (logicky) nepouzivejte ohniva kouzla. Nakonec ziskate dal$i bezvadné brnéni a mec, a
ovsem piedposledni odznak. Zbyva uz jen srdce zla...

Temny chram

Nejtvrdsi souboj ve hite. Co dodat? Hodné- nez sem vlezete, nakouzlete na sebe vSechno co jde, uvnit
okamzité vyvolejte nejsiln€j$i pomocniky a snazte se. Také je témér nutné, aby vSechny postavy
nakonec pozily lektvary odolnosti proti magii s dlouhou trvanlivosti (a jesté predtim ty nejlepsi obii
sily).

Kdo (a co) je vlastn€ uvniti? Hned u vchodu je horda Boneguard Skeletont (a dal$i postavaji na
zapad¢ a na vychodg¢), a ve sttedu mame $ilen¢ho knéze s tlupou vyssich mumii a zombie lordd.
knézska kouzla az do nejvyssi sady... zatapét vam budou symboly, flamestriky a ohnivé boute. Pokud
ve straslivé fezi postoupite dal, vrhne se na vas druha skupina stejnych pfiser, postavajici u modly na
zadnim podiu. Modla je klicem ke vSemu - je to artefakt s vlastnim Zivotem, ktery vas bude
bombardovat kouzly. Doslova drzi vS§echny nemrtvé na zivu - jakmile ji zniCite, zakratko se
rozpadnou. Protoze ale za jedinou vy$$i mumii je 8000xp, nechte si frontalni utok na modlu jen jestli
pUjde opravdu do tuhého. Taktika postupného naldkavani neni Gplné spolehliva, protoze mumie se

wevr

ze tenhle boj proveéii schopnosti vasi skupiny na maximum.



Knéze v modrém silovém poli pokud mozno nezabijejte. Az bude po modle, nestastny bratr Perdiem
vam povi o osudu ktery je potkal, a daruje posledni odznak. Mate-li jich vSech Sest, mizete je pouzit
na tla¢itka u zadniho schodisteé. Bud'te ale varovani, jakmile po ném vyjdete, neni cesty zpét...

Souboj s Ctihodnym bratrem Poquelinem

Veleknéz je tvrd’ak, ale spise slovni. AZ se vykeca (a prozradi vam vét§inu tajemstvi tohoto ptib&hu),
dojde opét na boj. Zvitatka kolem n¢j se zmeéni ve zridy, a on zacne kouzlit ostoSest. Je totaln¢
imunni vid¢i ohni, odolava chladu a magii viibec, a ovSemze na néj potiebujete magické zbrang, ale
vedle tivodni salvy flamestrikti jsem ho nikdy nepustil dal - jakmile mu ustédfite dostatecné velké
zranéni, dojde k piekvapivému zvratu. Takze ignorujte jeho spolecniky, fezte rychle a tvrd€, a jinak
snad ani netfeba radit.

Epilog: Legenda o Jerrodové kameni

Nahle se ocitame v Easthavenu, kde vSechno zacalo. Velkych zmén si ale vS§imnete ihned; ono je také
tézke ignorovat padesatimetrovou véz z modrého ledu, Ze ano... Méstecko je rozborené, lidé nikde, a
kolem pobihaji kyklopové. Dalsi prace pro hrdiny.

Trosky Eashavenu

Obti kyklopové, ktefi vam v ruinach de€laji zdanlive jedinou spolecnost, by neméli byt touhle dobou
problém - jsou velci, lini a tupi. Ve sklep€ hospody najdete starého Jeda, opilého jak zakon kaze.

Z jeho mumlani si udélejte obrazek o situaci. Pak bézte dold k jezeru, tam, kde jste pfed dlouhym
Casem potkali sirénu. Postava tu Jyhonen, a pokud jste mu v prologu poctivé donesli zlomeny mec,
ma pro vas darek. Blade of Aihonen je nejsiln€j$i zbran ve hie, takze podekujte a bézte ji vyzkouset.
Na druhé strang, kudy se Slo ke skietim jeskynim, najdete zbytek obyvatel v ohrad¢. Jsou mezi nimi
podzemnich mést, mizete ji vratit a tak si “zaplatit” néjaké zkuSenosti; touhle dobou mate stejn¢
penéz nazbyt. Hlavn€ si vSak promluvte s Everardem, fekne vam jak se dostat do véze a co vlastné
sveétu prostiednictvim Jerrodova kamene hrozi.

Kiistalova véz

Finale prichazi. V ptizemi véze vas dobéhne Everard, od kterého se nasledn¢ muzete nechat vylécit.
Postupte do horniho patra - tam si mizete dokonce i odpocinout (viele doporucuji). Nasleduje
zrcadlovy sél, kde se potkate se starym zndmym Pomabem. Jako spravna krysa vam vysvétli, jak je
zrada vlastné to nejlepsi pro vSechny, ale vzdat se katu dobrovolné nechce. A ma v rukévu nekolik es
- predevsim tedy zrcadlovy sal samotny. Vytvoii velky pocet svych odrazi, a n€kolik tuhych strazi
Cryshal Sentry; nasledné se pajdulaci rozbéhnou po mistnosti, pravy Pomab za¢ne vrhat ze své hllky
blesky, a straze vam jsou po krku. Jsou relativné tuzi, imunni viid¢i mrazu, ale velmi dobfe zranitelni
ohném. Dokud je Pomab nazivu, nedaji se zabit - jen padnou k zemi. Nuze, svymi urychlenymi
bojovniky hoiite odrazy, dokud neképnete na toho pravého, a pak na né¢j soustfed’te celou palebnou
silu vasi druziny. Pokud se vam zatim podaii udrzovat straZze v rozsekaném stavu, tim lépe. Po
zebiiku se pak dejte nahoru do nejvyssiho patra véze... odkud vas zrcadlo pro zménu pienese az doli.
Upozoriiuji, Ze ac je pred vami grandiozni findle, pfipravte si pouze ty nejlepsi lektvary a predméty

k rychlému pouziti a nic nesesilejte.

FINALNI SOUBOJ

Nadchazi hodina pravdy. Az skon¢i dlouhé poutavé demo, muzete si trochu pohovofit s Ctihodnym
Bratrem Poquelinem... ale poslednimu boji se samoziejmé nevyhnete. Prvni co udéld, ze zrusi
vSechna vasSe pripravna kouzla, a nasledné se promeéni do své pravé podoby. Stoji pred vami
nefalSovany d’abel jménem Belhifeth. A aby se nefeklo, na pomoc mé dva zelezné golemy.



Belhifeth je vas posledni soupef, a podle toho také vypada. Jen tak pro zajimavost, ma AC -12, 350
hit pointd, a skoro pokazdé se trefi. Je imunni vlid¢i ohni, vysoce odolny proti mrazu a magii vibec, a
fyzické zbrané proti nému nemaji plnou G¢innost... nemluveé o tom, Ze museji byt alespon +3 aby mu
ublizily. A co hiif, Caruje. (A je to baatezu z Deviti pekel, rodem d’abel, jakého druhu pfesné nevim.)
Takeé jeho pomocnici nejsou zadna ofezévatka, dvéma jedovym oblaklim se nevyhnete.

Jak tedy postupovat? Nenechte d’ablika ¢arovat a okamzité jdéte po ném. Vasi bojovnici at’ cestou
vypijou ty nejlepsi lektvary obii sily a ptipadné jiné posilovace a kouzelnik at’ ihned sesle haste.
Klericka posilovaci zaklinadla se také hodi. Zelezni golemové se pusti po jednom z &lenti vasi druziny
- pokud je ale urychleny, bez problémi stihate behat s nim do kolecka a hazet na d’abla jedno kouzlo
za druhym. Golemové jsou absolutné imunni viid¢i magii, ale mizete je zpomalit, kdyZ jim do cesty
poslete pomocniky. Také Belhifetha je dobré obklopit vyvolanymi ptateli, i kdyZz proti nému jsou to
jenom klamné cile. Z kouzel na né&j plati blesky a kyselina, ale protoze je odolny proti magii obecné,
je to krajné nejisté - fezte ho ru¢né, bojovniky posilenymi na maximum (nezapomeiite, ze bardova
pisen touhle dobou uz pridava bonusy +4). Golemy muzete vcelku ignorovat, pokud vam nevybijeji
druzinu. (Ale i kdyz nékdo umfe, nezoufejte, exportovan je na konci stejng).

Nakonec d’abel padne, zazvoni zvonec, a legendy je konec az do dalSiho pokracovani. Doufam, Ze jste
se dobfe bavili.

Martin Rdz



