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JAK ZACIT DOBRODRUZSTVI?

Kniha, kterou drzi§ v rukou, je brdnou do jiného svéta — své-
ta temné magie, désivych piiser, rozlehlych hradu, zrddnych
podzemnich labyrintii a nevyslovného nebezpedi, kde hrstka
Slechetnych stoji proti myridddm tklad sil zla.

Chystd$ se vypravit na napinavé fantastické dobrodruZstvi,
ve kterém jsi hrdinou ty! Ty rozhodujes, kterou cestou se vy-
das, jakému nebezpedi se vystavis a se kterymi tvory budes
bojovat. Ale bud opatrny — protoZe nasledky pravé téchto roz-
hodnuti uréi, zda prezijes nebo ne.

Dévej pozor, nebot tspéch neni v Zddném piipadé zarucen,
a miiZe se snadno stdt, Ze pfi prvnim pokusu o splnéni svého
ukolu zahynes$. AvSak neméj obavy — s nabytou zkusenosti,
dovednostmi a Stéstim by té mél kazdy novy pokus posunout
o kousek dal ke kone¢nému cili.

Pfiprav se, protoZe az otodis stranku, vstoupi§ do vzrusujictho
a nebezpe¢ného svéta Fighting Fantasy, kde jsou vSechny vol-
by jen na tobé. Cekd t& dobrodruzstvi, kde hrdinou jsi ty!

VYBER SI SVEHO DOBRODRUHA

Pokud se nechce§ zabyvat vytvéfenim vlastniho hrdiny, m4s
k dispozici tfi ptipravené dobrodruhy, z nichZ si mtize$ vybrat.
V nésledujici kapitole najde$ pravidla edice Fighting Fantasy,
kterd ti mohou byt pfi tvé vypravé ku pomoci. Pokud si ale
piejes s dobrodruzstvim zacit okamzité, prostuduj si nésle-
dujici postavy, pozna¢ zvolené atributy do priivodni listiny
a mtize$ zadit hned ted!



Vignor Ohnivoj

Vignor Ohnivoj je ve v8ech zemich Titanu zndm jako nejsil-
néjsi a nejstate¢néjsi zijici dobrodruh. Jeho vitézstvi jsou po-
véstnd. Byt vse stdlo proti nému, vzdy vyvdznul a dosdhl
neuvéfitelnych triumfi. Kazdy nepfitel, jenZ se mu postavil,
podlehl jeho neuvétitelné sile. Jeho prédce s meem moZna ne-
patfi k nejvytiibenéjsim, ale sila, kterou vklddd do jednoho
kazdého uderu, tento nedostatek obvykle vice neZ vynahra-
di.Vignor je synem proslulého Magnuse Ohnivoje a at pfijde

kamkoliv, $if{ sldvu své rodiny dal. Tvrdé prace, odvaha a od-
hodléni z n&j udinily to, ¢im je dnes — skute¢ného vile¢nika.

Umeéni boje 9
Kondice 22
Stésti 7
Lektvar Sila
Zasoby 10 porct



Haldar Eriksson

Asinikomu nepfélo nikdy $tésti tak, jako Haldaru Erikssonovi.
On je tim dobrodruhem, ktery se zfitil z vrcholku nejvyssich
skalisek v celé Allansii, jen aby se na posledni chvili zachytil
opaskem za jediny skalni vy¢nélek na jinak zcela rovném sva-
hu. A potom je tady ta pfthoda, kdy se ocitl zavieny v jedné
mistnosti s bandou krveZiznivych nelitostnych lupi¢ii a vra-
hti. Sedm hodin se kréil v temném kouté, aZ skoro piestal citit
vlastni nohy. Jak se mu podafilo uniknout jejich pozornosti, to
nikdo dodnes netusi.

Haldar je duchaplny, ale také vychytraly a bezpochyby vSemi
mastmi mazany. Nelze se proto ubranit podezieni, Ze za jeho
schopnosti pfeZit je néco vic nez pouhé tésti.

Uméni boje 8
Kondice 18

Stésti 12
Lektvar Steésténa
Zasoby 10 porci
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Ofelie Ttepetalkova

Ofelie se narodila za upliku na mytiné v Temném lese
u upati Ohilové hory a vzndsi se kolem ni zvldstni éterickd
atmosféra. Lidé v okolnich vesnicich si Septaji, Ze je ve sku-
te¢nosti ditétem vil. Jini zase fikaji, Ze ji p¥i narozeni pozeh-
nali duchové stromu. S jistotou se ale vi, Ze za mlé¢nou kazi
a bledyma oc¢ima se skryvd mrs$tnd a smrtelné nebezpecnd
Sermifka. Jejimu rychle se mihajicimu osti{ padlo za obé&t ne-
mélo mnohem silnéjsich protivnikd, kterym se nepodafilo
zasadit ji ani jednu ranu.

Ofelii nepoutaji vazby k nikomu a k ni¢emu - stala se z ni
rusalka lovici poklady. Uz dnes je bohatsi, nez se mnoha li-
dem kdy snilo, a ¢arodé&jtiv poklad bude tou nejvétsi kofisti
ze vSech.

Umeéni boje 11
Kondice 19

Stesti 8

Lektvar Bojovnost
Zasoby 10 porct
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]AK BOJOVAT S NETVORY V PODZEMi

Carodgj z Ohtiové hory je fantasy dobrodruZstvi, ve kterém
jsi hrdinou ty sdm. NezZ ale za¢ne$, musi$ si nejprve vytvo-
fit postavu a pomoci hodt kostkami urc¢it své UMENT BOJE,
KONDICI a STESTI. Zazna¢ si je do pravodni listiny na za-
Gatku této knihy. Tyto hodnoty se budou béhem dobrodruz-
stvi ménit. Do priivodn{ listiny si pi$ obycejnou tuzkou, abys
mohl ¢isla vygumovat, az za¢ne$ hrét znovu. P¥ipadné si ma-
Zes prazdnou priivodni listinu okopirovat.

Uméni boje, kondice a Stésti

Jak uréit po¢ate¢ni hodnoty UMENT BOJE, KONDICE a STESTT:
Hod jednou kostkou. K tomuto &islu pficti 6 a soucet pozna-
menej do pole UMENT BOJE v priivodn listing.

Hod obéma kostkami. K hozenému ¢islu pticti 12 a soudet po-
znamenej do pole KONDICE.

Hod jednou kostkou, pfi¢ti k tomuto &slu 6 a soudet pozna-
menej do pole STESTT.

UMENI BOJE ptedstavuje tvé Sermiiské dovednosti a schop-

XXz N2

nosti v boji — ¢im vyssi, tim lepsi. KONDICE odrédzi tvou
odolnost — ¢fim vyssi mas KONDICI, tim déle dokézes pfezit.
STESTI ukazuje, jak moc ti pfeje ndhoda. Stésti spolu s magif
jsou pfirozené soucdsti Zivota v fi8i fantazie, kterou budes
objevovat.

UMENTI BOJE, KONDICE a STESTI se v priibéhu dobrodruz-
stvi neustdle méni, takZe se hodi mit po ruce gumu. Tyto hod-
noty si musi$ peclivé poznamenavat. Nikdy ale nemaz poca-

te¢ni hodnoty. I kdyZ mtiZzes obdrzet dodate¢né body UMENT

12



BOJE, KONDICE a STESTI, nesmi celkovd hodnota nikdy
prekrocit hodnotu poddteéni, s vyjimkou nékolika vzdcnych
pfileZitostf, kdy to umozni pokyny na dané strance.

Boj

Po vyzvé, abys s danym tvorem bojoval, je nutné tento boj
vyfesit podle ddle uvedeného postupu. Nejprve si poznad
UMENI BOJE a KONDICI tvora (jsou uvedeny na strance) do
prazdného Rdmecku pro stfetnuti s p¥iSerou na své privodni
listiné. Pfi boji pak postupuj takto:

1.

Hod dvéma kostkami za protivnika. Pfidej jeho UMENI
BOJE. Soucet ptedstavuje jeho silu titoku.

Hod dvéma kostkami za sebe. Pfidej svou aktudlni
UMENI BOJE. Soucet piedstavuje tvou silu ttoku.

Ci sila ttoku je vys$si? Jestlize je vy$& tvoje sila ttoku, po-

XX

tom protivnika zranis. Pokud je vys$si sila ttoku protivni-
ka, zrani on tebe. (Jsou-li obé ¢isla stejnd, oba jste minuli.
Toto kolo jeden druhému neubliZite. Za¢ni dalsi kolo boje
od kroku 1.)

Pokud protivnika zranis, odecti 2 body od jeho KONDICE.
V tuto chvili méize§ zkusit STESTT a zptisobit jesté vetsi
zranéni (viz ¢ast , PouZiti $tésti v boji” déle).

Pokud protivnik zrani tebe, odecti si 2 body od své
KONDICE. Mtize$ zkusit STESTI a poranéni zmirnit (viz
dale).

Proved p¥islugné zmény své KONDICE nebo KONDICE
protivnika (a svého STESTI, pokud jsi ho pouzil) a za¢ni
dalsi kolo boje (zopakuj kroky 1-6).

Tak pokracuj, dokud tvoje KONDICE nebo KONDICE
tvora, se kterym bojujes, neklesne na nulu (tzn. smrt).
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Uték z boje

Na nékterych strankdch dostane$ moznost tatéku z boje. Utéct
miZes jen tehdy, kdyZ ti to kniha nabidne. Pi iitéku ti protivnik
automaticky zptisobi zranéni (odecti si 2 body KONDICE). Je
to cena za zbabélost. Toto zranéni se miiZze$ pokusit zmirnit po-
moci STESTT jako obvykle (viz &st , Pouziti §tésti v boji” déle).

Stésti

Nékdy se v textu objevi vyzva, abys zkusil své stésti. Jak sam
uvidis, vyuZzivat Stésti je riskantni zalezitost. Toto je ndvod,
jak zkouSet své Stésti:

Hod dvéma kostkami. Pokud je hozené ¢islo mensi nebo rov-
no aktudlni hodnoté tvého STESTI, potom jsi mél §tésti. Pokud
je hozené ¢&islo vyssi neZ aktudlni hodnota tvého STESTI, mé&l
jsi smilu. Disledky Stésti nebo smiily najdes na dané stran-
ce. Pokazdé, kdyz zkusi§ své §tésti, musis§ ndsledné od svého
STESTI odecist jeden bod. Cim vic tak spoléhas na §tésti, tim
mensi je Sance, Ze ho budes mit.

Pouziti Stésti v boji

V boji mas vzdy moznost pouZit Stésti ke zptisobeni vaznéj-
§tho zranéni protivnikovi nebo ke zmirnéni tcinkd zranéni,
které protivnik pravé zptisobil tobé.

Pokud jsi protivnika prdvé zranil: mtizes zkusit Stéstf, jak bylo
uvedeno vyse. Pokud mas stésti, odec¢ti od KONDICE protiv-
nika dalsi 2 body navic (tzn. obvykle 4 misto 2). Pokud ale
Stésti nemas, jeden bod KONDICE musi$ protivnikovi vrétit
(takZe misto obvyklych 2 bodt zranéni zptsobis pouze 1).
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Pokud protivnik prévé zranil tebe: miizes zkusit Stéstf a své
zranéni snizit na minimum. Pokud ma4ds §tésti, obnov si 1 bod
KONDICE (tzn., Ze misto obvyklych 2 bodii zranéni ti pro-
tivnik zptisobi pouze 1). Pokud stésti nemas, odecti si 1 bod
KONDICE navic.

Nezapometi si od hodnoty STESTI odeéist 1 bod pokazdé,

kdyz stésti zkousis.
Obnovovani uméni boje, kondice a Stésti

Uméni boje

Cas od ¢asu mutze$ na strance dostat pokyn, aby sis upra-
vil hodnotu svého UMENI BOJE. Kouzeln4 zbraif miize tvé
UMENI BOJE zvysit, ale nezapomets, Ze v jednom okamziku
mtiZze$ pouZivat vZdy jen jednu zbran! NemtzZe$ uplatiovat
dva bonusy k UMENI BOJE tim, Ze bude§ pouZivat zdro-
veti dva kouzelné mede. Hodnota tvého UMENI BOJE nikdy
nepiekrodi jeho poddte¢ni hodnotu, pokud k tomu nebudes
vyslovné vyzvan.

Kondice a zdsoby

Hodnota tvé KONDICE se bude béhem dobrodruZstvi ¢asto
ménit. S tim, jak se budes blizit svému cili, bude nebezpecné
klesat i tvoje KONDICE a boj za¢ne byt skute¢né nebezpecny,
tak si davej pozor!

Hru zacinés se zdsobou deseti porci jidla (viz &ast , Vybaveni
a lektvary” ddle). Na priivodni listiné najde$ samostatny rd-
mecek Zbyvajici zésoby, do kterého si bude§ zaznamendvat
ddaje o jidle. Odpocinout a najist se muzes jen tehdy, kdyz ti
to pokyny na strance dovoli. Dét si mtzes vzdy pouze jednu
porci jidla. Az jidlo sni$, piipocti si ke své KONDICI 4 body
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a odecti si jednu porci ze zdsob. Méj na paméti, Ze té cekd
dlouhd cesta, proto zdsoby pouzivej stifdmé.

Nezapomer, Ze hodnota tvé KONDICE nesmi nikdy piekro-
¢it poddtedni hodnotu, pokud té k tomu vyslovné nevyzvou
pokyny na strance. Vypiti lektvaru sily (viz ddle) obnovi kdy-
koliv tvou KONDICI na pocate¢ni tirover.

Stésti

Piidavky k hodnoté svého STESTI budes dostévat jako odmg-
nu, kdyZ ti bude $tésti opravdu hodné ptdt. Nezapomen, Ze
stejné jako u UMENI BOJE a KONDICE ani hodnota tvého
STESTI nesmf nikdy piesdhnout podateni hodnotu, pokud
k tomu nedostanes$ na strance vyslovny pokyn. Kdyz vypijes
lektvar $téstény (viz ddle), obnovi se kdykoliv tvoje STESTI
na pocateéni hodnotu a navic se pocate¢ni hodnota STESTI
zvys$io 1 bod.

Nahradni hazeni kostkami

Pokud nemds zrovna po ruce hraci kostky, nalistuj si posled-
ni stranu knihy, kde nalezne$ tabulku ndhody. Stadi opa¢nym
koncem tuzky poslepu bodnout do tabulky a mas vysledek.

Vybava a lektvary
Dobrodruzstvi zac¢inds s mecem, koZenou zbroji a stitem, dale
s batohem obsahujicim zdsoby na cestu a lucernu, kterou si
budes svitit. Dalsi pfedméty najdes, az se v dobrodruzstvi
dostanes dal.
MitiZes si s sebou vzit také magické lektvary, které ti na tako-
véto vypravé mohou byt k uzitku. Kazdd lahvi¢ka obsahuje
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lektvaru na dvé ddvky, 4. je mozné ho pouzit pouze dvakrat
za celé dobrodruzstvi. Pokazdé, kdyz lektvar pouzijes, udélej
si o tom pozndmku do své privodni listiny. Vyber si JEDEN
z téchto lektvart:

Lektvar bojovnosti — obnovi body UMENT BOJE.

Lektvar sily — obnovi body KONDICE.

Lektvar §téstény — obnovi body STESTT a navic zvysi o 1 po-
gateeni hodnotu STESTT.

Tyto lektvary je mozné vypit kdykoliv béhem dobrodruZstvi.
Dévka lektvaru vrati UMENT BOJE, KONDICI nebo STESTI
na jejich po¢ate¢ni hodnoty. Lektvar $téstény navic zvysi po-
&ateeni hodnotu STESTT o 1 bod a nastavi STESTI na tuto no-
vou poddte¢ni hodnotu.

Rady pro hrani

Carod&jovym podzemim vede jen jedna spravnd cesta a asi ji
nenajdes hned na prvni pokus. Délej si v pribéhu zkoumdni
pozndmky a kresli si mapu - ta ti bude uZite¢nd v budoucich
dobrodruzstvich a diky ni budes§ védét, které &asti jeskyné jsi
zatim neprosel.

Ne vsechny mistnosti obsahuji poklad — mnohde najdes$ pou-
ze pasti ¢ tvory, se kterymi se ve velké ¢asti pfipadii zrov-
na nepohodnes. Na rtznych mistech v podzemi se nachdzi
nékolik kli¢t. Otevtit ¢arodéjovu truhlu a pfivlastnit si jeho
poklad budes moci jen tehdy, kdyz ziskds spravné klice.

Na ,jediné skute¢né pravé a nejlepsi cesté” té ¢ekd nejméné
nebezpedi a jakykoliv hrd¢, bez ohledu na pocate¢ni hody
kostkou, by ji mél veelku snadno projit. Necht t& na nadché-
zejicim dobrodruZstvi provézi p¥izeri bohd!
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ZVESTI

Jen velmi zbrkly dobrodruh by se vydal na tak nebezpec-
nou vypravu, aniz by si nejprve o hofe a jejich pokladech
zjistil co moznd nejvic. Nez ses vydal k dpati Ohtiové hory,
stravil jsi nékolik dnf se skromnymi obyvateli mistni vesnice
vzddlené dva dny cesty od tvého cile. Protoze jsi vcelku mily
¢loveék, nebylo pro tebe sloZité ziskat rychle sympatie zdej-
sich rolnikt. Povyprédvéli ti sice spoustu pfibéhti o tajemném
Carod&jove utocisti, mas vsak trochu obavy, Ze nékteré z nich,
ne-li v8echny, se p#ili§ nezaklddaji na pravdé. Podle vesnica-
ntt uz k hote vyrazilo mnoho dobrodruhd, ale zpdtky do vsi
se jich vratilo jenom pdr a Zddny z nich nemél v imyslu se
jesté nékdy vice v téchto mistech ukdzat. To t& jen utvrzuje
v pfesvéddenti, Ze vyprava, kterou mds pfed sebou, bude mi-
mofddné riskantni.

Moznd je néco pravdy na zvésti, Ze se arodé&jtiv poklad na-
chézi ve skvostné truhlici se dvéma zdmky, k nimZ v podze-
mi stfezi klice rlizni tvorové. Sdm ¢arodéj je nesmirné mocny.
Neékteti tvrdi, Ze jeho moc vychézi z kouzelného bali¢ku karet,
jini zase fikaji, Ze jejim zdrojem jsou ¢erné hedvabné rukavice,
které nosi.

Vstup do hory strdzi banda bradavi¢natych sktetti, hlou-
pych tvort, ktefi mysli akorét tak na jidlo a piti. Hloubé&ji
se uz nachdzeji nebezpetngjsi piisery. Chces-li se dostat do
odlehlejsich sdlti, bude§ muset piekrocit podzemni feku.
Pfevoznik jezdi pravidelné, ale rad smlouv4, takZe by sis mél
na zaplaceni usetfit pér zlatdka. Mistni ti také viele doporu-
¢ili, aby sis v podzemi kreslil mapu, protoze bez ni bys pod
horou mohl beznadéjné zabloudit.
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KdyZ koneé¢né nastane den tvého odjezdu, piijde té vypro-
vodit a popfat ti $tastnou cestu celd vesnice. V o¢ich nékolika
Zen, starych i mladych, zahlédne$ slzy. Na mysl se ti vloudi
otdzka, jestli to nejsou slzy litosti prolité nad nékym, koho jiz
v Zivoté vickrat nespatii...

Nyni oto¢ stranku.
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1. Strmé 1iboct pied tebou vypadd, jako by ho rozdrdsaly pardty né-
jaké gigantické stviiry.



1-2

1
Tvé dvoudenni putovéni kone¢né dospélo ke konci. Vytdhnes
me¢ z pochvy, polozi§ ho na zem a pociti§ tlevu, kdyz se
na chvili svali§ na mechem porostlou skélu. Protdhnes se, pro-
t¥es si o¢i a pofddné si Ohilovou horu prohlédnes.
Uz samotny masiv ptsobi velmi hrozivé. Strmé dibo¢i pred
tebou vypad4, jako by ho rozdrdsaly pafty néjaké gigantické
stviiry. Rozeklané skalnaté pfevisy vybihaji ze svahu v ne-
pfirozenych dhlech. Na vrcholku zahlédne$ zvl4stni erveny
odstin, zptisobeny nejspi§ néjakou tamni vegetaci — to diky
tomuto barevnému nddechu ziskala hora své jméno. Asi ni-
kdo nevi pfesng, co tam nahofe vlastné roste, protoze vylézt
do téch mist je zhola nemozné.
Tvij cil lezi piimo pfed tebou, za prazdnym pldckem zeje
vstup do temné jeskyné. Zvedne§ me¢, postavi§ se na nohy
a zauvaZzuje$, jakd nebezpedi na tebe asi ¢ekaji. Pak odhodlané
zasune$ zbrari zpatky do pochvy a vydds se k jeskyni.
Zadivas se do piitmi. Pfed sebou rozezndvas tmavé slizké zdi
a kamennou podlahu pokrytou kaluzemi vody, vzduch je stu-
deny a vlhky. Zapéli§ lampu a obezfetné vstoupi§ do tmy. Po
tvéfi té pohladi pavuciny a zaslechne$ cupitdni malych nozi-
ek — nejspis krysich. Postupujes jeskyni, kterd zpocdtku vede
na sever. Po nékolika metrech narazi§ na k¥izovatku. D43 se
na zdpad (oto¢ na 71) nebo na vychod (oto¢ na 278)?

2
Zkus své stésti. Pokud mas stésti, uniknes, aniz by si té zlobr vsi-
ml. Jestlize $tésti nemds, kopne§ omylem do malého kaminku,
ktery se vdlel na podlaze, a nahlas u toho zakleje$. Tasi§ me¢
pro piipad, Ze t& zlobr zaslechl — oto¢ na 16. Pokud jsi mél stésti,

sn N

proplizis se chodbou zpét na kiizovatku. Oto¢ na 269.



3-7
3

Zvon duté zazvoni a za par okamZzikd uvidis, jak se do malé
pramice uvdzané na severnim bfehu Skrdbe jakysi vrédscity
stafec. Pomalu dovesluje pfes feku, pak pfivaZe ¢lun a dobel-
h4 se k tobé. Poz4da té o 3 zlatdky. Kdyz mds viidi této cené
ndmitky, zamumld cosi nesrozumitelného o inflaci. KdyZ se
nenechds odbyt, zacne se rozé¢ilovat. Zaplati§ mu 3 zlatdky
(oto¢ na 272) nebo mu budes vyhroZovat (oto¢ na 127)?

4
Stojis v chodbé vedouci ze severu na jih. Na severu chodba
po nékolika metrech zahybd na vychod. Pokud se tam chces

podivat, oto¢ na 46. I na jihu chodba zaté¢i na vychod. Pokud
chces jit na jih, oto¢ na 332.

5
Na vychodni sténé chodby jsou neumélé plaitkové vstupni
dvefe. Naslouchds u nich a slysis jakési spokojené broukani.
Chces zaklepat a vstoupit (oto¢ na 97) nebo bys radéji pokra-
¢oval dél na sever (otoc¢ na 292)?

6
Na obrovskych pevnych dvefich nevidi§ Zddnou kliku.
Zkousi$ do nich vrédZet ramenem, ale je to k ni¢emu. Ani se
nepohnou. Nakonec se rozhodnes to vzdat a prolézt zpatky
otvorem v chodbé vedouci z vychodu na zdpad. Oto¢ na 89.

7
Stojis na severnim biehu prudce tekouci feky v rozlehlé pod-
zemni jeskyni. Oto¢ na 214.



8-10

8
Chodba kon¢i pevnymi dvefmi. Naslouchds u nich, ale nesly-
§1$ nic. Zkusis$ vzit za kliku — povoli a ty vejdes do mistnosti.
Rozhlizi§ se, kdyZ v tom za sebou zaslechne$ hlasity vykiik
a rychle se oto¢is. Pravé véas, abys uhnul jakémusi muZi, kte-
ry se na tebe divoce fiti s obrovskou bitevni sekerou. Jedna se
o §ileného barbara a ty s nim musi§ bojovat!

Barbar: UMENI BOJE 7, KONDICE 6

@

N7

Na protéjsi, severni sténé jsou dvefe, jimiZ béhem boje miizes
utéct (oto¢ na 189). JestliZe barbara porazis, oto¢ na 273.

9

Uspéch tvého triku t& uchvati natolik, Ze se rozhodnes stés-
ti pokouset jesté o néco vic. Miizes bud prozkoumat natadi
kostlive®, nebo predstirat, Ze zkous$i$ najit ndkresy, a prohle-
dat pfi tom zdsuvky ve stolech. JestliZe si vyberes§ priizkum
néfadi, oto¢ na 34. Pokud chce$ prohledat zdsuvky, oto¢
na 322. Zpoza dvefi na sever zaslechnes§ néjaky hluk a uvédo-
mis si, Ze nemas moc c¢asu!

10

X

Vrétis se zpét na kfiZovatku a zamifi$ na sever. Otoc¢ na 77.



11. Pfed sebou mds zacitek schodiste, které md vést kamsi dolii.
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11

Pokraduje$ smérem na zdpad chodbou, kterd za né&jakou dobu
zahne na jih. Tésné pted zatdckou stoji cedule s ndpisem ,, Ve
vystavbé”. Pied sebou mds§ zaddtek schodisté, které md vést
kamsi dolti. Zatim ale nevede nikam — hotové jsou pouze prvni
tfi schody. Na zemi se véli nékolik lopat, krumpéci a jinych
néstrojt, které se ale v okamziku, kdyZ zahnes za roh, najed-
nou daji do pohybu a za¢nou spé$né pracovat na pokracovani
schodisté. Divés se, jak rtizné kusy néfadi kopou a kutajf, jako
by s nimi méchali néjaci neviditelni délnici. Ozve se tiché brou-
kéni, pak ndpév zesili a ty rozlisi§ jednotlivd slova: ,Hej hou,
hej hou, ted vsichni pracujou...” Ned4 ti to — a jak tam stoji3
a sleduje$ tu neobvyklou scénu, rozesméjes se na celé kolo.
Posadis se, sledujes kouzelné nastroje pii praci a dokonce se
ti s nimi podaff zapfist rozhovor. Béhem pifjemného oddechu
ziskas 2 body KONDICE a 1 bod UMENI BOJE. A se ti bude
chtit, vrat'se chodbou zpétky na kiiZzovatku. Odtud se miize§
vydat bud na sever (oto¢ na 366), nebo na jih (oto¢ na 250).

12
Jakmile za tla¢itko zatdhnes, chodbami se rozlehne ohlusujici
zvonéni. Hore¢né se snazi§ tla¢itko zatlacit zpét a poplach uti-
§it, uz je ale pozdé. Jen co finceni zvonku utichne, zaslechne§
kroky mitici k tobé. Oto¢ na 161 a zjisti, koho poplach pfivolal.
Poznat si ¢islo 12, aby ses po boji mohl na tento odkaz vratit.
AZ pfivolaného tvora porazis, mtiZes se vrdtit na kiiZovatku

(oto¢ na 256), nebo miizes tlacitko zmacknout (oto¢ na 364).

13
Pokousis se postavit na nohy. Hlava t& bolf a to&f se ti. Ctyfi
tvorové s piipravenymi zbranémi se daji v houfu do pohybu
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smérem k tobé. Belhds se k jiznim dvefim a obcas se pfitom
musi§ opiit o zed. Pokud to viibec stihne§, bude to jen tak
tak. Pak ale nesikovné dosldpnes na jakysi oblazek a ujede ti
na ném noha. NezZ stihne§ zase nabrat rovnovéhu, jsou u tebe.
Otoc na 282.

14
Z&dny naznak tajnych dveti nenajdes, zato najednou zaslech-
nes, jak se k tobé bliZi ¢isi kroky. Abys zjistil, kdo k tobé mifif,
oto¢ na 161. S timto tvorem musi$ bojovat.
Pokud protivnika porazis, oto¢ na 117. Tento odkaz si pozna-

menej, abys védeél, kam se vratit.

15

Posadis se na lavicku a najfs se. Odpocines si a piipada ti, Ze
z tvého téla pomalu odplouva vSechna bolest. Tohle odpo¢i-
vadlo je snad kouzelné. MtiZes$ si obnovit 2 body KONDICE
navic oproti normalnimu mnozstvi (ale jen tak, aby celko-
vy pocet neptekro¢il tvou pocdteéni KONDICI) a obnovit si
1 bod UMENT BOJE, pokud jsi o n&jaky pisel. Az budes pfi-
praven pokracovat, vydej se chodbou dél (oto¢ na 367).

16
Tasi§ me¢. Zlobr to zaslechne a pfipravi se k boji:

Zlobr: UMENI BOJE 8, KONDICE 10

@
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Pokud ho porazis, oto¢ na 50. Po druhém kole boje mtizes
utéct zpét chodbou (oto¢ na 269).

17

Z dtevéného koliku a palice (nebo néceho, ¢im ji nahradis, po-
kud Zddnou nemds) vytvofi§ provizorni kiiZ a s jeho pomoci
zatla¢i§ upira do kouta. Sy¢i a ceni na tebe zuby, vic toho ale
nezmiiZze. Zatlouct mu kolik do srdce vSak asi bude vcelku
osidna zéleZitost.

Postupujes$ krok za krokem proti nému, kdyZ v tom zakopnes
a zavrdvora$ smérem dopfedu. Shodou okolnosti méchnes
rukou tak, Ze se kolik zabof{ viesticimu netvorovi pfimo do
téla. Zkus své stésti. Mas-li stésti, bodne kolik upira pfimo do
srdce. Pokud $tésti nemads, jednd se jen o povrchové zrang-
ni (odecti pfi pipadném boji 3 body od upirovy KONDICE)
a upir té jednim mdchnutim odhodi pfes celou mistnost ke
dvefim na zdpadé. Chces-li tudy utéct, oto¢ na 380. Jestlize
chces pokracovat v boji, oto¢ na 144. Pokud jsi mél $tésti a upi-
ra zabil, mtiZes§ zkusit najit jeho poklad — oto¢ na 327.

18

Kr4¢is chodbou smérem na zdpad. Asi po padeséti metrech
zatoCis na sever. Za zatackou udélas jen par krokt, kdyz pod
nohama zaslechne§ zarachoceni a pokusi§ se usko¢it dozadu
difv, nez se pod tebou propadne zem. Zkus své stésti. Pokud
mds$ §tésti, podafi se ti rychle usko¢it dozadu dffv, neZ se pro-
padnes. JestliZze Stésti nemds, jsi moc pomaly a spadnes do
dvoumetrové jamy — ztraci§ 1 bod KONDICE. Pokud jsi mél
Stésti, bude lepsi, kdyZ se vrati§ na k¥iZovatku (oto¢ na 261).
Pokud jsi stéstf nemél, oto¢ na 348.
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19
Ti dva zlovolni tvorové jsou skfeti. Zatito¢i na tebe jeden po
druhém.

Prvni skiet: UMENI BOJE 5, KONDICE 5
Druhy skiet: UMENI BOJE 5, KONDICE 6

@
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Pokud skiety zabijes, oto¢ na 317.

20
Rozpoutd se Sarvdtka. Ty mas med, oni sekery. Vrhaji se na
tebe jeden po druhém:

Prvni trpaslik: UMENT BOJE 7, KONDICE 4
Druhy trpaslik: UMENI BOJE 6, KONDICE 6
Tieti trpaslik: UMENT BOJE 7, KONDICE 5
Ctvrty trpaslik: UMENI BOJE 7, KONDICE 5

@

Pokud vyhrajes, oto¢ na 376. JestliZe se ti v boji nedafi, mtize§
utéct dvefmi. Oto¢ na 291 — ale nezapomeri na postih pfi itéku.



