Podivuhodná zvířata a jejich magické využití
Družina otevře první knihu, měla by ji dle instrukcí otevřít na první straně. Tato kniha je rozdělena do 8 kapitol. Každá kapitola obsahuje obrázek s biotopem a daným tvorem a následně laboratoř, kde úřaduje trpasličí alchymista Benedikt, který z nich vyrábí lektvary. Družina zde následuje kroky zaklínače Geralta, který si knihu četl a byl do ní zatažen.

Mechanismy v knize:
· Z každé stránky lze na tu druhou projít mlhavým bílým okrajem, který je různě viditelný podle typu biotopu; z laboratoře pak dveřmi.

· K dohlédnutí špatně přístupných okrajů knihy lze použít např. Havran, kouzla: Oko, Leť, Orlí oči. (Levitace špatně, není schopna samostatného pohybu, DÚPJ)

· Princip průchodu mezi stranami je podobný teleportu – lze použít i kouzlo Najdi teleport  (1 mag/100 sáhů), ale nikoliv kouzlo Najdi kouzla
· Vracet se nelze, pouze projít knihu celou a jít ji od začátku.

· Po Geraltově projítí se kniha neaktualizuje, dokud nedojde na konec knihy a nešel by ji odznovu, mohou tedy sledovat jeho stopy. To samé platí pro družinu.

· Pokud dojdou až na konec knihy a nevysvobodí se řečeným názvem pozpátku, ale pokračovali by dál bez formule, tak začínají od začátku, v té chvíli je ale kniha aktualizovaná do původní podoby. Zde je moc netrápit, proběhnout to zrychleně znovu.
· Věci v knize nabyté o pozbyté se v realitě vrátí do původního stavu – utracené suroviny či magy alchymisty se navrátí, získané či vyrobené lektvary v knize v realitě zmizí.

· Kouzelníkovy a hraničářovy magy se skutečně spotřebovávají – po odejítí z knihy se neobnoví. Stejně tak Únava a Zranění – to zůstává psí.

· Smrt družiníků v knize – z knihy to postavu vyhodí, a ta zůstává v bezvědomí s 1 životem na podlaze knihovny – po zbytek knihy se dobrodružství neúčastní.
· První otevřená strana, kterou budou číst jim sdělí i název kapitoly, při průchodu dál už názvy neznají
Geralt:
Klasický zaklínač Geralt, jak jej známe. Četl si knihu a byl do ní nacucnut. Proto nemá s sebou žádnou zbraň, ani zbroj.

Družina na zaklínače narazí v 7. kapitole (předposlední).

Pokud by družina ale otevřela knihu někde v půlce, tak Geralt je v 2. kapitole a narazí na něj až při druhém průchodu knihou. Tímto se také ochudí o všechny Geraltovy stopy, kromě stop v poušti.
Geraltova cesta:

1. utekl písečnému červu – zůstaly za ním stopy v písku
2. nechal se odnést Nohem – tady si udělal improvizovanou zbraň z klacku z hnízda; u hnízda lze najít kousek jeho košile a pár bílých vlasů
3. jeden celý den zůstal na voru s Lovkyní mlžů

4. s Minotaurem se chvilku pošťuchoval, ale bez mečů byl nad jeho síly, tak utekl po zdech bludiště – zde ztratil svůj medailon
5. prošel bažiny – žádná stopa

6. vyhnul se zelenému hlenu a odpověděl čarodějnicím hádanku

7. zakotvil na paloučku u jednorožce – tam jej družina potká
8. poslední biotop projde i s družinou

Laboratoř:

Popis:

· místnost cca 5x5 sáhů

· dostanou se do ní vždy jednosměrně průchozí zdí z předchozího biotopu

· vypadá vždy úplně stejně

· jakmile vlezou zdí, naproti družině jsou dveře, po levé straně podél zdí do U rozmístěné stoly/pulty a na nich destilační aparatura, zkumavky, hejblátka, a tak...

· zády k nim stojí a pracuje trpasličí alchymista Benedikt a věnuje se přípravě lektvaru ze zvířete z předchozí strany
Benedikt:

Benedikt – trpasličí alchymista, není zaklínač, ale ani přesný pravidlový alchymista z DrD – bude si s pyroforem rozumět, ale zná některé postupy trošku jinak, a například zná některé jiné tvory, z nichž získávat magenergii (jen RP, moc se do toho nezamotat). O sférách nemá valného tušení.

Jakmile družina vejde, vždy je pozdraví, ale pokud jej nebude družina aktivně zpovídat, tak se dál věnuje své práci jakoby nic. Pokud jej bude zpovídat, naopak ochotně reaguje na všechny otázky.

Úr. 12, 62 ž, ÚČ 4 (dýka), OČ 3

· pokud by zaútočili na Benedikta, tak jej asi hravě zvládnou

· pokud Benedikta zabijí, v další kapitole je jako nový, Benediktové o sobě vzájemně nemají tušení, v zásadě vědí jen to, co se děje na jejich konkrétní straně

· v zásadě by útok na Benedikta neměl mít pro družinu žádné následky

· družinový alchymista může po projednání s Benem laboratoř použít

· také můžou v laboratoři spát, či jinak odpočívat, Ben jim nebude aktivně věnovat pozornost.

· Benedikt nekupuje, ani neprodává. Pokud chtějí nějaký lektvar z té strany, ke které labina patří, tak můžou zkusit zlodějovo přesvědčování (dále ZP) nebo hod na charisma (Chr)– jeden úspěšný pokus na družinu. Víc jim toho nedá.

· o zaklínačovi ví ti Benedikti, kudy prošel. Tedy pokud jdou od první strany, tak Benedikt 1 - 6 potvrdí přítomnost bělovlasého chlapíka, který šel vždycky dál dveřmi. Pokud nejdou od první kapitoly a knihu kvůli nalezení Geralta opakují, tak pouze Benedikt 1.

A teď už se pojďme dát do čtení. První kapitola na družinu vykoukne obrázkem pouště a nápisem Velký písečný červ. Družině to sdělit. 
Kapitola 1 – Poušť
Družina se ocitne na písečné poušti na vyvýšené duně. Všude kolem nedozírná pustina, písečné duny, slunce praží a je horko. Když se rozhlédnou, vidí okraj strany – takové rozmlžené bílo. Je to asi 1 km daleko.  Mají tak minutu na rozkoukání, než se lehce zachvěje země – pohyb písečného červa. 

Hudba Olgoj Chorchoj.

Musí se dostat na okraj stránky než je červ dostane – pokud budou jednat rychle a rozumně, tak je červ nenapadne – napadne je v případě, že budou setrvávat dlouho na jednom místě, nebo se cíleně přiblíží k němu, nebo jej napadnou. Souboj by optimálně proběhnout neměl.

Zde je možné najít i zaklínačovy stopy s nenápadností 72 %, vedoucí k okraji strany.

Písečný červ

100 ž, vel. E (cca 30 metrů), ÚČ 10, OČ 4, Int 0 – ani hraničář s ním nemůže mluvit. Útočí slizem pouze na jednu postavu – zasažený je paralyzován a červ jej 4 kola pohlcuje. Ostatní jej za tu dobu musí zabít. 
První průchod je trochu nepříjemný, neví, co mají čekat. Hod Odl – 3 – nevolnost/pohoda. Jen atmosférické, další průchody už budou zvyklí.

Laboratoř 1
· destiluje žlázu z červa, je nemagická

· mast na popáleniny (léčení spálenin 1k6 životů)

· ZP 3 porce, Chr – 10 – 2 porce

Kapitola 2 – hory ptáka Noha
Družina se objeví na skalní římse. Jsou ve vysokých horách, je chladno, fouká vítr, jsou vidět zasněžené vrcholky. Za zády mají skalní štít vysoký přes 200 sáhů. Klasické lezení nepřipadá v úvahu, zloděj dle své tabulky, ale hází 20x na ověření!, pavoučí lektvar OK. Zde upozornit, že to lezení celkově jako dobrý nápad nevypadá. Hyperprostor II ok (41 mg). Tam, kde se ocitli, vidí jen další hory, nevidí kraj strany. Mohou jej opět vypozorovat klasicky (havran, kouzla) Stopy zde: 42 % - byl tam, ale stopy nikam nevedou, jsou jen na té římse.

Hudba Lumina.
Po 3 kolech zahlédnou nad sebou velkého ptáku podobného tvora. Je to obří pták s velkými pařáty. Je to pták Noh, pravidlově gryf:

100 ž, vel D – 15 sáhů rozpětí křídel, 2 út/kolo, ÚČ 14+4 (zobák), 12+2 (spár), OČ 7
Informace: Noh je neškodný, dokud se mu nesáhne na vejce, odnáší své nálezy do hnízda v horách.

Odhalení informace Int – 6 – ví/neví. PJ jim řekne, ať si hodí.
Pokud by to nevěděli, odnese je tak jako tak, pobere je zaráz. Záleží, jak se k tomuto postaví. Noh ihned vzlétne a letí hodně vysoko. Vymanit se ze sevření pařátů není zrovna nejlepší nápad (prakticky jistá smrt pro většinu postav). Noh je položí do hnízda a odletí. Pokud nebudou vejci ubližovat, tak si jich všímat nebude. Pokud ano, vmžiku se vrátí a rovnou bude útočit, dokud vejce nenechají být. Hraničář může s Nohem mluvit.

V hnízdě se povalují dlouhá pera, pokud si je družina vezme, ptákovi to nevadí. Stopy zaklínače u hnízda nápadnost 42%, ve sněhu pak 99%. Mohou zde najít kousek zaklínačovy košile a pár bílých vlasů, jak se válel v hnízdě. Nápadnost hledání 10 %.

Nahoře mají dobrý rozhled a na druhé straně hory vidí kraj stránky – 3 km vzdálený. Musí slézt 15 metrů členité skály Obr – 3/0 – sleze/sekne se/spadne – hází si 2x. Při zajištění lanem nemůžou spadnout. Pád do sněhu. Pád po prvním hodu (pád z výšky) 12 ž, po druhém hodu 1 ž.

Dále musí absolvovat asi 3 km zasněženým svahem dolů. Můžou vymyslet sáňky (jako my :-)) nebo zkráčet po svých. Obojí Obr – 5 – padají/ nepadají. (Sáňky jedou dost rychle, ale pěšky to zase klouže). Možno ověřit víckrát, je to spíš RP. Pokud půjdou pěšky, tak k tomu Odl – 8 – nic/3 ž omrzliny, pokud nemají zimní oblečení.

Pokud spadnou ze saní, tak 1 ž paušálně.

Laboratoř 2

· Noží vejce, magické  62 mg (objevení 8%) Pokud by měl alchymista zájem, může si část vejce prozkoumat. Benedikt jim to dovolí vydestilovat (jsou to části, které nepoužívá).

· lektvar obří síly (Síla +5 stupeň, až do 21 na 1 směnu), pro zletilé družinky – funguje i na mužskou potenci, 3 směny). 
· ZP –  2 kusy lektvaru, Chr – 10 – 1 lektvar.
Kapitola 3 – Pod mořem
Družina se objeví 15 sáhů pod mořskou hladinou. Moře je průzračné a viditelnost dobrá, dno je kamínkové. Po chvilce zahlédnou potápějící se polonahou černošku. Loví škeble. Plavat by měli umět všichni, ale hod Sil – 8 – jestli s sebou vezmou i batoh. Pokud ne, musí si nějak pomoct nebo přesvědčit slečnu. Ta mluví neznámým jazykem, ale dokáží-li se s ní domluvit (kouzlo, ruce, nohy), tak i viděla Geralta, zůstal tam s ní nějakou dobu. Zde si můžou škeble nalovit taky. Když jsou již nad hladinou, vidí nedaleko malý vor (cca 2x2 m cca 50 sáhů daleko)  a na druhé straně mohou dohlédnout na okraj strany. Je to cca 500 m plavání. Okraj strany by měl být viditelný i projítelný nad i pod hladinou, jinak to nedává smysl...
Hudba Caribbean Blue.
Laboratoř 3
· Škeble nemagické

· mast k podpoře regenerace - +3ž za noc. 
· ZP 3 ks, Chr – 10 – 2 ks.

Kapitola 4 – Labyrint
BOJ
Družina se objeví v středu labyrintu. Objevili se vprostřed. Poloměr celého bludiště je 200 sáhů, to ale zatím nevidí. Zdi jsou vysoké cca 5 metrů, 1 metr široké a zhruba 2,5 metru daleko od sebe, poskládané z kamenů. A ihned na ně zaútočí minotaurus. Je jeden a jede se hned dle inic – překvapeni jsou všichni stejně, minoš má tu výhodu, že už je ozbrojen.

Hudba Vehicle.
Minotaurus – vysoká svalnatá vzpřímená postava, však podobná býku. Má trojzubec a žádnou zbroj. Je agresivní, hned útočí na první příchozí postavu. Nebo na bojovníka, či něco podobného. 

110 ž, vel. C, 2 út/kolo, ÚČ 13 +2, OČ 7, regeneruje k10 životů/kolo, Obr +6
Musí ho porazit nebo mu utéct – běžný útěk po zemi je ale nepravděpodobný – on je rychlejší (hod na porovnání Obr kdyžtak. Pokud jej zabijí, tak z jeho rohu se dá vydestilovat 20 mg (z každého).

Tady se dá najít zaklínačský medailon – nápadnost náhodný podtřeh 50 % - hozený v prachu na zemi labyrintu. Terén je udusaná hlína a stopy 52 % - ano, byl tady (stopy po boji, ale dál vedou ke zdi. Stopování na zdi 2%.

Obrázek labyrintu bokem.
Cesta z labyrintu:
· klasicky – ale pokud nepoužijí nějakou pomůcku (kreslení po stěnách), tak jen PJ má obrázek před sebou a dává jim na výběr pravá, levá ...
· „zvrchu“ - zloděj vyšplhaný na jedné ze zdí (dle jeho pravděpodobnsti, není to těžká zeď) vidí okraj strany, zloděj (či jiná postava na zdi) dostane „poloviční“ obrázek a radí, naviguje družinu
· pohled magií shora – přesná navigace, dostanou celý labyrint
· kouzlem Hyperprostor, u H1 jen 60 m, tzn. 30% šance, že trefí zeď

· po zdech, na přímo (jako Geralt) – vzhledem k vzdálenosti je to Obr – 10 pro vel. A, Obr – 8 vel B, Obr 7 pro vel C. Upozornit, že tato možnost nevypadá snadno. Pád = 2ž; ověření 10x

· vylezení na zeď – zloděj dle své pravděpodobnosti, ostatní Obr – 12.
Laboratoř 4
· roh minotaura, magický 20 mg (každý), objevení mg 4%, alchymista může vydestilovat pouze své přinesené rohy

· lektvar vlády nad lykantropy

· ZP – 1 ks, Chr – 12 – 1 ks
Kapitola 5 – Bažiny
Hudba Swamp sounds...
Objeví se v mokřadu, bažině. Je to náročná procházka po kolena v močálu. Nic jim tady nehrozí. Stopovat se tady nedá. Kolem bzučí vážky a sem tam na kameni vidí sedět barevnou žabku. Jsou to hypnožabky a jsou lákavé. Hod Int – 7 – olízne/neolízne (postava žábu, nikoliv naopak :-)), když jo, tak hod Odl – 9 – nic/neškodné halucinace 2 minuty (sdělit dané postavě zvlášť). Můžou zde žáby lovit, jestli budou chtít. Hraničář s nimi může mluvit.
Hypnožabka

živ 5, ÚČ -6, OČ 5, Obr 5, A0,15 ks k dispozici
Laboratoř 5
· kůže z žab, 2 mg v každém ks, objevení magenergie 4% ale Benedikt je spotřebovává celé, pro pyrofora nezbydou, může destilovat vlastní.

· Lektvar neškodných halucinací, 5 minut

· ZP - 1 ks, Chr – 12 - 1ks
Kapitola 6 – Jeskyně
BOJ?
Hudba The cave healing.
Tady 3 čarodějnice vaří blánu z drakoroha. Družina se objeví ve tmě. Jsou v jeskyňce 8 x 2 sáhy, 3 sáhy výška. Jeskyně za nimi končí stěnou a před nimi vchází doprostřed (výškově) dómu – 60 x 20 sáhů, celková výška 30 sáhů. Jakmile si rozsvítí, uvidí, že za sebou mají zeď a před sebou jeskynní dóm, z nějž stoupá lehké světlo od ohně. Jsou zde vidět 3 postavy u kotle, je slyšet jejich špitot. Je to zhruba 70 sáhů, přičemž 60 sáhů je délka dómu a 8 z toho je délka samotné jeskyně, kde se ocitli. Trošku zrada je zelený hlen na stropě v této jeskyni. Jakmile rozsvítí lucernu, tak říct, že vidí zelený povlak na stropě. 

· zabít rovnou (dle zranitelnosti), dokud je na stropě 

· proskočit pod ním – první postava – hlen se zavlní, druhá postava – spadne na ni, platí úplně stejně i s přítelíčky

· volně pod ním projít nebo stát – padne už na první postavu

Zelený hlen:

24 ž, rozloha 4 sáhy2 , ÚČ 4 (padání), OČ 0, zranitelnost G, J, K (oheň, mráz; útočná kouzla – blesky, údery; ohnivá, mrazivá kouzla), nejde vycítit, slyšet ani vidět speciálními schopnostmi, za 6 kol oběť pozře. 
Jakmile si poradí s hlenem, tak je čarodějnice osloví:

„Á, vítáčkujte, dobrodružíci. Pojďte k nám. Jsme tak osamělé, zahrajeme si na hádanky.“ Mělo by to působit relativně vesele a uvolněně, ať se na tom moc nezasekají a opravdu jdou k nim.
Sedí každá u svého kotle pěkně v řadě vedle sebe. Prakticky jim hned nabídnou, že je pustí dál, když uhodnou první hádanku, a dají jim dáreček, když uhodnou i druhou hádanku. Jsou nezranitelné a na boj nijak nereagují.
1. hádanka: 

My jsme Pravda, Lež a Moudrost. Uhodni, která je která a můžeš odejít. Pravda vždy říká pravdu, Lež vždy lže a Moudrost klamat může a nemusí.

Levá: „vedle mě sedí Pravda.“

Prostřední: „já jsem Moudrost.“

Pravá: „vedle mě sedí Lež.“

Odpověď je: zleva doprava Moudrost, Lež, Pravda.

Jakmile to uhodnou, tak se za holkama čarodějnýma zesvětlí stěna a vypadá jako klasický okraj strany. Můžou hned odejít.

2. hádanka:
Dáme vám dáreček, blánu z drakoroha, když uhodnete, která ji vaří ve svém kotli. Nyní jedna lže, jedna říká pravdu a jedna říká jednou lež a jednou pravdu. A naše jména s touto hádankou nesouvisí.

Levá (Moudrost): Já drakoroha nevařím. Vaří jej Lež.

Prostřední (Lež): Moudrost drakoroha nevaří. Vaří jej Pravda.

Pravá (Pravda): Já drakoroha nevařím. Vaří jej Moudrost.

Odpověď: Drakoroha vaří Pravda (která ale kecá v obou větách :-D)
Můžou hádanku vzdát a beztrestně odejít. Pokud uhodnou, dostanou uvařenou blánu z drakoroha a můžou odejít. Je mnohem snazší získat tuto surovinu od čarodějnic než nebezpečného drakoroha lovit.
Laboratoř 6
· vařená blána z drakoroha 62 mg, 8% objevení magenergie
· lektvar neviditelnosti a nevycítitelnosti, 1 směna

· nedostanou žádný, alchymista může vytvořit 2 ks, pokud má vlastní drakoroží blánu
Kapitola 7 – Louka jednorožce
Hudba Geralt de Rivia (první minuta), nebo Skellige (klidně celé)

Zde žije jednorožec. Družina se objeví na zeleném paloučku, je tam vodopádík a hájek, jezírko, zkrátka idylka. Pase se zde jednorožec a kousek od něj sedí archetypální panna - bílý šat, světlé vlasy, věnec na hlavě. (on ji asi zaklínač přece jen nezprznil, spíš si užil s domorodkou :-D, a tady zůstal, protože je tady bezpečno a chvilka klid, a voda z jezírka trochu léčí – napití k6+1 ž, funguje jednou za den. Vzadu u jezírka si válí šunky do půl pasu nahý Geralt.

Panna – naivní mladá dívčina, nijak důležitá. Společně s jednorožcem družinu uvítá, až se zeptají na Geralta, tak ten holomek vyleze. Panna může zahlédat na příchozí ženské postavy, a pokud by družina napadla jednorožce, bude jej bránit. Je to ale jednohubka:
20 ž, ÚČ 0, OČ 2

Geralt – Válí si šunky u jezírka a vypadá trochu znuděně. Jakmile na něj dojde řeč, nebo tam budou chvíli postávat, tak jej zmerčí. Nebo on je.Je beze zbraní a beze zbroje, má jen takový improvizovaný dřevěný prut. Bylo to bez mečů dost nebezpečné, alchymista, že nic neví, a tak zůstal na chvilku tady, kde mu zjevně nic nehrozí. Pokud teda se bude držet (stejně jako by radil družině) dál od jednorožce i panny.

Pokud budou k němu přátelští, tak se s nimi pobaví o možnosti dostat se z knihy a nabídne jim, že je doprovodí. Sám neví, jak je kniha dlouhá, snad už moc ne. A jestli jim má pomoct v případném boji, tak je požádá o zapůjčení meče. Pokud mu meč (meče) nepůjčí, tak to neřeší, ale do případného boje se nezapojí, alespoň ne příliš aktivně.

Kdyby jej chtěli (z jakéhokoliv důvodu) napadnout, tak:

200 ž, útok 3x/kolo, ÚČ 10 (klacek, ÚČ beze zbraně je 7), OČ 6, vel B, Chr +4
Jednorožec 
Informace: Jeho roh je vysoce magický, ale magenergie se z něj nedá luhovat. Zabít jednorožce přináší velkou smůlu, ale postavy s ním mohou mluvit. 
DÚPJ může navštívit některou z družinkových dam. Pokud by jej přemlouvali, ať jim roh dá, tak nedá, leda že by přemlouvali opravdu hodně kvalitně (hypnóza, pořádné vnuknutí, apod.).

Získání této informace Int – 6 -ví/neví PJ jim řekne, ať si hodí.
Postavy tuto informaci můžou získat i muvením s jednorožcem. Je to zákonně dobrá bytost a ve většině postav by měla vyvolat pochopení a dobré myšlenky, neměli by jej chtít zabít. Pokud přece jen:

100 ž, ÚČ 8 (roh) + kouzlení – 30 mg – kouzlí postupně:

· magický štít – 2 mg + každé další kolo 1 mg

· hypnóza (asi na největšího bojovníka) - „chraň mě“, past Int- Roz (=1) ~ 6, 12 magů

· zmatek, 12 magů (v pravidlech, kdyžtak dopíšu)
Geralt je bude od útočení na koníka zrazovat a zkusí jej bránit, ale nenasadí vlastní život.

Pokud jednorožce opravdu zabijí, tak mají všichni smůlu, projevuje se to sníženým OČ o 2, až dokud neudělají nějaký opravdu dobrý skutek. To by jim mělo vydržet i po odchodu z knihy!
Laboratoř 7
Roh jednorožce, ten se nedestiluje, ale má vlastní magy. Benedikt jim jej za žádnou cenu nedá, pokud jej okradou nebo zabijí, můžou si jej vzít. Má 30 mg a dají se s ním sesílat různá kouzelnická kouzla. Za dva dny se magenergie obnovuje.

Pokud je sesláno ale útočné kouzlo proti ZkD či ZmD postavě, magenergie se na rok vytratí.

Jakmile vyjdou z knihy, tak roh stejně mít nebudou, ale dá se použít v poslední kapitole.
Kapitola 8 – les

Družina se octne ve hvozdu. Okraj stránky je asi 1 km vzdálený. Přes hvozd. Budou se prodírat, když v tom, asi po 5 minutách chůze je Geralt zastaví. Před nimi asi 100 sáhů teď všichni vidí velkého želvovitého tvora. Je to nezmar. Je otočený zády. Geralt je upozorní, že chtějí-li se vyhnout boji, tak nezmar má špatné smysly. Aby jej tedy zmátli, musí se napatlat (všudypřítomným) blátem a oplácat větvičkami a listím a pak jít pěkně potichu dál. Stejný efekt bude mít lektvar neviditelnosti a nevycítitelnosti z drakoroží blány, pokud jej mají (potenciálně i kombinace těchto kouzel) – a pokud ano, tak to zaklínač pohotově zmíní a v prvé řadě bude myslet na družinové dámy, tedy aby alchymista podaroval lektvarem je, hned v druhé řadě na sebe. Je-li tedy v družině jedna dáma, bude Geralt chtít lektvar pro sebe a pro ni ;-). Až v další řadě myslí na alchymistu. Toto celé RP. Pokud se napatlou, či jinak skryjí, tak to neházet.
Laboratoř 8
· oko nezmara, nemagické

· lektvar přímé regenerace, 6 kol, regeneruje k6 životů/kolo

· ZP 1 ks, Chr – 12 – 1 ks

Konec
Když projdou dveřmi do další kapitoly, tak tam stojí Benedikt na takovém stupínku v prázdné místnosti a povídá:

„Děkuji vám, že jste si zvolili tuto knihu, těším se na shledání u dalšího dílu.“

Nic moc víc jim neřekne a družině by mělo být jasné, že překročením je konec knihy.

Přečtou i s Geraltem název pozpátku a objeví se v Kaer Morhenské knihovně. Geralta to odfoukne a objeví se šachta, kterou budou pokračovat dál.
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