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NEZEME

Zde jsou prisery!

NEZEME - Zde jsou piisery! je podivuhodn4 kniha. Ve
skute¢nosti je to spiSe brana do jiného svéta. Brina na misto
ztracené v Case, do domova tvord, ktefi byli povazovani za
davno vyhynulé. Je to misto, o némz si mnozi mysleli, Ze exi-
stuje pouze v legenddch. Zdhadny ostrov zndmy jako Nezemé.

Kromeé knihy samotné budes pii jejim ¢teni potfebovat jes-
té dvé kostky (nebo bali¢ek klasickych hernich karet), tuzku
a gumu. Pomoci téchto pomucek a souboru jednoduchych
pravidel, kterd najdes v knize, se vzijes do role jedné z hlav-
nich postav ptibéhu Petr Pan a Wendy z pera ]. M. Barrieho
a vydas se na dobrodruzstvi inspirované touto klasikou détské
literatury.

To TY budes rozhodovat o tom, kterou cestou se vypravis,
jakd rizika podstoupis a se kterymi z podivnych prehistoric-
kych obyvatel Nezemé se utkas v boji. P¥ibéhem si mizes pro-
jit jako pifezivsi lodniho nestésti Wendy Darling, roboticky
mstitel Petr Pan, odvaznd lovkyné Tygfi Lilie nebo nicemny
pirdtsky kapitin James Hook. Ale pozor, zda na své vypravé
uspéjes, nebo té stihne kruty osud, zdlezi pouze na TVYCH
rozhodnutich.

Podaii se ti opustit Nezemi?
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Vitejte v Rezemi

»Za druhou hvézdou doprava
apotomrovné az do rdna.”

Uvod

Kniha, kterou drzi§ v rukou, je brinou do jiného svéta.
Pfenese té na zdhadny ostrov zndmy jako Nezemé. Neznimé
vody té vyplavi na vzddleném pobiezi, odkud se vyd4s na nové
vzrudujici dobrodruzstvi.

Tohle totiz neni oby¢ejna kniha. Nebudes ji ¢ist od zacatku
do konce, protoze jak brzy zjistis, na konci vétsiny Cdsti té
¢eka fada moznosti, z nichz kazdd piibéh sto¢i jinym smérem
a na jinou stranku.

V gamebooku Nezemé — Zde jsou pfiSery! se promé-
ni§ v jednu z postav z proslulého piibéhu pro déti Petr Pan
a Wendy od J. M. Barrieho a ocitne§ se v roli divky Wendy
Darling, kterd prezila havérii lodi, robotického mstitele Petra
Pana, odvizné lovkyné Tygf{ Lilie, nebo dokonce samotného
ni¢emného pirdtského kapitdna Jamese Hooka. Rozhodnuti,
kterym smérem se vydat, do jakych nebezpeli se pustit a se
kterymi podivnymi obyvateli Nezemé se utkat v boji, jsou jen
ajen na tobé.

Uspéch rozhodné neni zarucen a dobrodruzstvi se ti ne-
mus{ podafit dokoncit na prvni pokus. Se ziskanymi zku-
$enostmi, dovednostmi a moznd i trochou $tésti by mél byt
kazdy novy pokus Gspésnéjsi nez ten piedchozi, az se nakonec
zddrné dostanes k cili.



Kromé knihy samotné budes pfi ¢teni potiebovat dvé Sesti-
sténné kostky nebo balicek 52 béznych hracich karet, tuzku,
gumu a kopii listiny dobrodruzstvi, kterou najdes v knize.
(Dodate¢né kopie si miize§ stahnout z webu www.mytago.cz.)

Zivot je p¥iserné velké dobrodruzstvi.“
Pribéh hry

Gamebook Nezemé — Zde jsou pfiSery! lze hrit tfemi raz-
nymi zpusoby. Bud miize§ pouzivat dvé Sestistranné kostky
nebo balicek 52 béznych hracich karet, anebo mtize§ pravi-
dla ignorovat a prosté jen ¢&ist. Pokud se rozhodnes pro po-
sledni zpusob, stile bude$ muset ¢init rozhodnuti, ale mazes
vynechat vSechny souboje a testy dovednosti a automaticky
je povazovat za Uspésné. (Ani tak ale neni zaruceno, Ze se ti
dobrodruzstvi podafi dokonéit napoprvé.)

Pokud se pfi ¢teni gamebooku Nezemé — Zde jsou piisery!
rozhodnes$ drzet pravidel, nejprve si musi§ urcit, jaké jsou tvé
silné a slabé stranky.

Tvé vlastnosti

Béhem ¢teni budes pomoci listiny dobrodruzstvi sledovat
tfi své vlastnosti. Nékteré se budou ménit ¢asto, jiné méné,
ale jejich troven je v kazdém piipadé zapotiebi si peclivé
zapisovat.

Hbitost — vyjadiuje, jak pohyblivé a obratna tvd postava

je. Pokud bude potfebovat preskocit propast nebo se
vyhnout smrtici stfele, pouZije pravé tuto vlastnost.



Bojovnost — vyjadiuje, jak zdatnd je tvd postava v boji,
at uz pijde o péstni souboj, nebo zachdzeni s ostrymi
Cepelemi.

Vydrz — vyjadiuje, jak fyzicky odolnd je tvoje postava
a kolik sil ji zbyvd. Tato vlastnost se v pribéhu dobro-
druzstvi bude ménit nejvice.

Na rozdil od nékterych jinych dobrodruznych gamebooki
se v knize Nezemé — Zde jsou piiSery! vlastnosti neuréuji na-
hodné, ale zdvisi na tom, kterou postavu si vyberes.

Specialni schopnosti

Kromé ti{ zakladnich vlastnosti bude mit tvoje postava
i jisté specidlni schopnosti, které se ti budou hodit ve vypja-
tych chvilich tvého dobrodruzstvi v Nezemi. Tyto schopnosti
jsou u kazdé postavy jiné, ale pro prehlednost jsou vSechny
popsany niZe.

Zoologie — Rozumis chovéni staroddvnych tvord oby-
vajicich Nezemi, protoze mas vystudovanou paleonto-
logii nebo vychdzis z osobnich zkusenosti.

Geologie — Rozumis tektonickym pochodtim odehri-
vajicim se hluboko pod zemskym povrchem, které do-
kazou roztrhnout hory & piimét sopky k erupcim.

Lérdni — Dokazes se vzepfit gravitaci a 1état volné jako
ptakojestér.
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Hieroglyfy — Dokiézes rozsifrovat hieroglyfy a rozlustit
vyznam ndpisi vyrytych do zchdtralych ruin roztrou-
$enych po Nezemi.

Botanika — M4s nepfeberné znalosti v oblasti rostlinné
fise. V1§, které rostliny jsou 1é¢ivé a které naopak jedo-
vaté, protoze cely Zivot Zije$ v souladu s pfirodou nebo
mds za sebou specializované studium botaniky.

Ocednologie — Rozumi§ pohybum piilivu a odlivu
i mofskych proudi a poznas, kdy hrozi boufe. Také
vis, jaky vliv maji viechny tyto véci na moiské plavidlo.

Sila viile — Jdes odhodlané za svymi cili a svou nezmér-
nou silou vile si dokdzes podvolit jednodussi jedince
a tvory.

Pero mocnéjsi mece — V Nezemi nejsi mistni a obcas se
ti pii setkdni s nepfitelem podafi zménit prabéh vyprd-
véni a pokracovat v dobrodruZstvi bez Gjmy na zdravi.

Stopovini — Dokazes Cist zvifeci i lidské stopy, od otis-
kit v blaté az po zlomené vétvicky a udusanou trivu na
pastvindch.

Stastnd hvézda — V Nezemi nejsi mistni, a kdyz se
dostane$ do uzkych, dokdze§ zménit podstatu svéta
kolem sebe.



Kdyz ti text povi, at si zvoli§ specidlni schopnost, jedno-
duse si ji zaskrtni (nebo zakrouzkuj pfislusné ¢islo) v tabulce
Specidlni schopnosti na své listiné dobrodruzstvi.

Kazdou z téchto specidlnich schopnosti 1ze v celém dobro-
druzstvi vyuzit pouze tfikrdt, az na Létani, které mazes vyuzit
desetkrit. Pokazdé, kdyz nékterou z téchto schopnosti vyu-
Zijes, proskrtni si policko vedle dané specidlni schopnosti na
listin€ dobrodruzZstvi.

,Vsechny déti vyrostou, az na jedno“.
Tvoje postava

Na nésledujicich ¢tyfech strandch popiSeme vsechny cty-
fi postavy, za které miiZze§ gamebook NEZEME - Zde jsou
ptiSery! hrit, stejné jako jejich silné a slabé stranky. Nez si
vyberes postavu, v jejiz kizi se vydd$ na dobrodruzstvi, pe¢-
livé si tuto ¢dst projdi. Kazdd postava totiz vyznamné ovlivni

prubéh vyprivéni.
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Wendy Darling

Prezivsi ze ztroskotané lodi; divka, kterd ziistala nazivu

Wendy je nejstar$im ditétem George a Mary Darlin-
govych. Bylo ji osmndct let, kdyz 10. dubna roku 1912
v Southhamptonu se zbytkem rodiny — véetné mladsich bra-
tri Johna a Michaela a fenky Nany — nastoupila na palubu
zaocednského parniku Titanic pfi jeho prvni plavbé.

L.

Kdykoli pod ¢islem sekce uvidi§ symbol potpéjici se lodi,
nepokracuj ve ¢teni a misto toho od tohoto Cisla odeéti 10.
Okamzité nalistuj ¢dst s vyslednym &islem a pokracuj ve Cte-
ni tam.

HBITOST 9

BOJOVNOST 8

VYDRZ 18

Specidlni schopnosti — Wendy m4 tyto specilni schopnos-
ti: Pero mocnéjsi mece a Stastnd hvézda. Navic si z nésledujiciho
vybéru muze zvolit dvé dalsi schopnosti: Zoologie, Geologie
a Botanika. Celkem tedy ovladd ¢tyfi specidlni schopnosti.

Vybaveni — Zddné

Spole¢nik — Wendy pii dobrodruzstvi doprovézi jeji vérnd
novofundlanska fenka Nana. Pokud bude muset Wendy bojo-
vat, Nana ji bude pomdhat. Dokud md Wendy fenku s sebou,
muze snizit bojové hodnoceni kteréhokoli protivnika o 2 body.
Pokud Wendy v tomto kole boje vyhraje, hod si jednou kost-
kou (nebo sejmi kartu). Padne-li ti sudé &islo (nebo je karta
Cernd), mize§ poskozeni zpisobené protivnikovi vyndsobit
dvéma. Pokud se ale Wendy a Nana rozdéli, uz tyto modifi-
kitory nebude$ moct vyuzivat.
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Petr Pan
Roboticky mstitel; chlapec, ktery nikdy nevyrost!

Ze svého zivota predtim, nez dorazil na zdhadny ostrov,
kterému jeho otec fikal ,Terra Numquam® a ktery néktefi
nazyvaji Nezemé, si toho Petr moc nepamatuje. Pamatuje si
vsak, Ze jeho otec byl velice inteligentnim skotskym muzem,
cestovatelem a vyndlezcem. A zatimco prvni otcova ziliba
zpusobila, Ze na ostrové ztroskotali, diky té druhé je Petr stile
nazivu.

Béhem jedné z vyprav, na niz Petr svého otce doprovizel,
pluli z Bermud k ostroviim Turks a Caicos, kdyZ jejich jachtu
zasdhla krutd boufe, jakou jesté nikdy nezazili. Lod se poto-
pila a nechybélo mnoho, aby Petr i jeho otec utonuli. Nastésti
je mofe vyplavilo na pobfezi zdhadného ostrova. Posbirali véci,
které piiliv pfinesl spolu s nimi, a rozebrali vrak $panélské
galeony, z néhoz si postavili domek na stromé. Vzapéti zjistili,
Ze uvizli na ostrové obyvaném nevSednimi tvory.

Jedna z prastarych oblud zadtocila na Petra v dZungli ne-
daleko jejich domku a malem ho pfipravila o Zivot. Objevil
ho jeden z ostrovani a odnesl ho do bezpedi jejich opevnéni,
kde mu mistni 1é¢itelka zastavila krviceni a osetfila rany. Petr
byl vSak o8klivé zmrzacen a nedozil by konce tydne. Proto
ostrované vyhledali jeho otce.

Genidlni vynalezce se ihned dal do dila a nahrazoval ¢sti
synova téla materidly, které se mu podafilo zachranit z jach-
ty. Transplantoval Petrovi umélé orginy a nékolik kosti mu
nahradil kovovymi ty¢emi. Pod kizi je tedy Petr napul Zivd
bytost a napil stroj. A jelikoz kyborgové nestirnou, bude Petr
nazivu, dokud jeho umélé srdce nedoslouzi. Zda se tak stane
za deset let, nebo za celé stoleti, vSak nevi ani on sim.
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Petrtv otec viak zestirnul a vSechny jeho neduhy si na ném
vybiraly svou daii. Nez zemfel, dal svému synovi na pamatku
dva dary — raketovy batoh a pfistroj na odhalovini dér v case

— a ulozil mu povinnost ochrariovat lid kmene Akkala, ktery
mu pomohl zachrinit Zivot.

Kdykoli pod ¢islem sekce uvidi§ symbol hodin, nepokracuj
ve ¢teni a misto toho od tohoto Cisla odeéti 20, okamzité na-
listuj ¢dst s vyslednym ¢islem a pokracuj ve ¢teni tam.

HBITOST 10
BOJOVNOST 9
VYDRZ 24

Specialni schopnosti — Lézini, Pero mocnéjsi mece,
Stopovdni.

Vybaveni — raketovy batoh, kritky me¢, chronodetektor,
amulet z krystalového kamene

Spole¢nik — Petra Pana doprovézi jeho drobnd mechanic-
ka strazkyné Zvonilka. Pokud bude Petr muset bojovat, ma-
lickd robotka mu bude pomédhat. Dokud méd Petr Zvonilku
u sebe, muze§ snizit bojové hodnoceni kteréhokoli protivnika
0 2 body. Pokud Petr v tomto kole boje vyhraje, hod si jednou
kostkou (nebo sejmi kartu). Padne-li ti sudé &islo (nebo je
karta ¢erné barvy), mizes§ poskozeni zpiisobené protivnikovi
vyndsobit dvéma. Pokud se ale Petr a Zvonilka rozdéli, uz tyto
modifikitory nebudes moct vyuzivat.
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Tygii Lilie

Odwaznd lovkyné; zachrankyné kmene Akkala

Tygfi Lilie je dcerou Velkého Pantera, nicelnika kmene
Akkala, takze je v podstaté princeznou. Jejim snem je vstou-
pit do elitniho kmenového bratrstva vile¢niki a ma k tomu
nadéjné nakroceno. Odchovala totiz koté $avlozubého tygra,
jehoz matka byla zabita, kdyZ svého potomka branila pfed
jednim z obludnych jestért Zijicich na ostrové. Lilie svého
tygra pojmenovala Tesak a jezdi na ném lovit. Umi zachizet
nejen s pazourkovym tomahavkem, ale také s kopim.

Tygfi Lilie vzhlizi k legendarni vladkyni Akkald, krilovné-
-vale¢nici zvané Lai Tai’Glaa, kterd udajné zavedla sviij kmen
na mys, jez ted Akkalové nazyvaji domovem.

Kdykoli pod ¢&islem sekee uvidi§ symbol $avlozubého tygra,
nepokracuj ve ¢teni a misto toho k tomuto ¢éislu pFicti 10, oka-
mzité nalistuj ¢dst s vyslednym &islem a pokracuj ve Cteni tam.

HBITOST 10
BOJOVNOST 11
VYDRZ 20

Specidlni schopnosti — Tygii Lilie md schopnosti Si/a
ville a Stopovdni. Navic si z ndsledujiciho vybéru muze zvolit
dvé dalsi schopnosti: Zoologie, Geologie, Hieroglyfy a Botanika.
Celkem tedy ovldda étyfi specidlni schopnosti.
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Vybaveni — kopi, tomahavk, amulet z krystalového kamene,
3 porce jidla

Spoleénik — Tygii Lilii doprovéazi ochoceny $avlozuby tygr
Tesak. Tesak je sdim o sobé smrtici lovec a Tygfi Lilie diky
nému dokdze porazit vétsi kofist, jako jsou napfiklad mamuti
nebo piiSerni je§téfi, s nimiz kmen Akkald sdili ostrov.

Zapis si Tesikovy vlastnosti uvedené nize do &dsti Jizdni
zvie na své listiné dobrodruzstvi.

SAVLOZUBY TYGR
HBITOST 10
BOJOVNOST 10
VYDRZ 24

18
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Kapitan James Hook
Nicemny pirdt; kapitan na Veselym Rogerovi

Vystudoval Etonskou $kolu i Balliolovu kolej v Oxfordu
a pusobil jako lodmistr u nechvalné proslulého pirita
Cernovouse. Nyni je James Hook kapitinem na vlastni lodi
nesouci jméno Veselej Roger a pysni se pfezdivkou Postrach
sedmera mofi. Je to pozitkéf, snob a fintil, ktery si Zivota uzivd
plnymi dousky. M4 v8ak i stinnou strdnku o velikosti nimotni
mile. Na palubé lodi vlidne Zeleznou rukou a nezdréhd se
poslat své muze po prkné do moiskych hlubin, kdykoli se mu

znelibi. Rik4 se dokonce, ze je to jediny muz, kterého se bal

i samotny Barbecue.
I

Kdykoli pod ¢islem sekce uvidi§ symbol haku, nepokracuj
ve ¢teni a misto toho k tomuto &islu pficti 20, okamzité nalis-
tuj ¢dst s vyslednym ¢islem a pokracuj ve ¢teni tam.

HBITOST 9
BOJOVNOST 10
VYDRZ 22

Speciélm’ schopnosti — Ocednologie, Sila viile, Stastnd hvézda

Vybaveni — Rapir, dalekohled, 6 pistoli (zavésenych na
bandaliru na Hookové hrudji)

Spole¢nik — Kapitina Hooka doprovézi jeho posidka

z Veselyho Rogera. Nejvice divéfuje svému potmésilému po-
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ru¢ikovi a lodmistrovi Smeeovi, irskému liliputinovi, ktery se
bez své savle, ,Johnnyho Vyvrtky®, nehne ani na krok.

Vzpoura — Pokud kapitin Hook udéld néco, ¢im si znepid-
teli posddku, riskuje vzpouru. Skére vzpoury proti Hookovi
zalind na nule a béhem piibéhu se mizZe ménit, nikdy vsak
nemuze klesnout pod nulu.

Jakmile se rozhodnes, za kterou postavu chce$ hrit, na lis-
tiné dobrodruzstvi si do pole Postava napis jeji jméno a ikonu,
na kterou si md§ ddvat v textu pozor, a poznamenej si také
vzoreCek, ktery té pfesune na spravné misto v textu, aZ na tuto
ikonu narazis. Pak si tuzkou zapis hodnoty vlastnosti vybrané
postavy do pfislusnych poli¢ek na listiné dobrodruzstvi a ujis-
ti se, Ze més po ruce gumu, jelikoZ se tyto hodnoty nepochyb-
né v prib&hu hry zméni (nékteré vickrat nez jiné).

Ackoli existuji limity, které urluji nejvy$si moznou hod-
notu tvych vlastnosti na pocitku pfibéhu, pro tvé hodnoty
hbitosti a bojovnosti v pribéhu dobrodruzstvi uz zddné limi-
ty neplati a zdlezi na bonusovych bodech, které muzes ziskat.
Hodnota vydrze se oproti své pocite¢ni hodnoté také mize
zvysit, ne viak nad 30 bodi. Pokud ti vyidrz kdykoli klesne na
nulu nebo niz, tvé dobrodruzstvi je u konce a musi§ okamzité
prestat ¢ist. Své nové dobrodruzstvi bude§ muset zacit zase
od zacitku a opét s pocite¢nimi hodnotami vlastnosti, at uz
se rozhodnes hrit za stejnou postavu, & si vyberes jinou — to
je na tobé!

Luky a pistole

Jestlize béhem svého dobrodruzstvi ziskds luk a toulec
s sipy nebo kfesadlovou pistoli (nebo uz je moznd méds od
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zalitku), mizes je pouzit, kdykoli k tomu v textu dostane$
pokyn a také béhem nékterych souboji. Obé zbrané funguji
stejnym zpisobem.

Pokud se ocitnes v souboji a mas iniciativu, tedy vyhodu
zahijit kolo boje, muzes pfed zacitkem péstniho souboje vy-
stelit sip &i vypdlit z pistole. Proved test dojovnosti. Pokud
uspéjes, ztrati tviij protivnik 3 body vydrze. Pokud v testu ne-
uspéjes, znamend to, Ze se netrefis.

Pokud protivnika zasdhne§, muze§ vystfelit jesté jednou,
ale vickrat uz ne. At uz protivnika trefis, nebo ne, nezapomer
si vyskrtnout jeden §ip ¢i ndboj z listiny dobrodruzstvi a poté
pokracuj v souboji jako obvykle.

Pokud ziskds$ luk a toulec se $ipy nebo bandalir s pistole-
mi, v textu se dozvis, kolik $ipi/ndboji m4s a kolikrit celkem
muze$ vystielit.

Poznimka: Kfesadlové pistole ani luky a $ipy nelze pouzi-
vat pod vodou!

,Kdyz zapochybujes o tom, zda skutecné
dokdzes létat, uz nikdy se ti to nepodari.”

Testy vlastnosti

Obéas najdes v textu vyzvu k provedeni testu nékteré tvé
vlastnosti.

Testy hbitosti a bojovnosti se provadi jednoduse hodem
dvéma kostkami. Pokud je soucet hozenych &isel roven hod-
noté testované vlastnosti nebo mensi, test je dspésny; pokud
je soulet vétsi nez hodnota dané vlastnosti, v testu neuspéjes.

Pii testu wydrze budes hazet celkem ¢tyfmi kostkami.
Pokud je soucet hozenych ¢isel roven hodnoté tvé vydrze
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nebo mensi, test je Uspésny, ale pokud je soucet vétsi, znamend
to, Ze dand zdleZitost je nad tvé sily a v testu neuspéjes.

Pokud hrajes za kapitina Hooka a mas provést test vzpou-
79, hod jednou kostkou. Pokud je vysledek roven tvému skére
vzpoury nebo vetsi, test je Uspésny. Pokud hodi§ méné, nez je
skére wzpoury, v testu neuspéjes.

Obnoveni vlastnosti

Body vlastnosti, o které béhem hry pfijdes, si mizes nékoli-
ka zpisoby obnovit a stejné tak miiZes ziskat bonusy, které tvé
pocatedni hodnoty pfevysi. Tyto ptipady budou popsiny v textu.

Jednoduchy zpusob, kterym si lze obnovit body vydrze,
jsou potraviny. Nékdy se ti mize podafit najit tolik jidla, Ze si
néjaké budes moct vzit s sebou do zdsoby na pozdéji.

Nezapomen si pokazdé, kdyz ziskds néjaké potraviny nebo
jidlo, udélat patfi¢ny zdznam do své listiny dobrodruzstvi —
spolu s udajem, kolik bodii ti pfi konzumaci doplni. (Pokud

neni v textu Feceno jinak, jedno jidlo ti obnovi 4 body vydrze.)
Spoleénici a jizdni zvifata

At si zvoli§ kteroukoli postavu, v pfib&hu se k tobé pfidd
néjaky spoleénik. To vsak nemusi znamenat, Ze bude po tvém
boku neustile po celou dobu dobrodruzstvi.

Pro lepsi piehled, zda je tviij spole¢nik s tebou, ¢i nikoli,
slouzi pole Spolecnik na listiné dobrodruzstvi. Pokud té tvij
spole¢nik doprovézi, jednoduse zaskrtni nebo zakrouzkuj po-
licko ,,Ano“. Pokud se vase cesty z jakéhokoli diivodu rozdélily,
svou znacku vymaz a zaskrtni nebo zakrouzkuj policko ,Ne,

dokud se opét neshledite — pokud k tomu dojde!
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V ramci piibéhu muzes ziskat jizdni zvife. Dokonce s nim
muize§ své dobrodruzstvi i zacit. Kdyz k tomu dojde, zapis si
jeho vlastnosti do ¢dsti Jizdni zvire na listiné dobrodruzstvi.

Casem zjistis, Ze mit jizdni zvife m4 své vyhody i nevyhody.
O jejich roli v boji se dozvi§ v ndsledujici ¢dsti.

,Smrt bude tizasngym dobrodruzstvim.“

Souboj

Utoktim tvort Zijicich v Nezemi se bude$ muset opakova-
né branit. Dokonce se nékdy miizes rozhodnout na né zadito-
¢it jako prvni. Koneckonci se fika, Ze nejlepsi obrana je atok.

Kdyz k tomu dojde, nejprve do prvniho volného pole
Shledini v Nezemi na listiné dobrodruzstvi vyplit hodnoty o-
Jovnosti a vydrze svého protivnika.

1. Hod si dvéma kostkami a k vysledku pficti svou hod-
notu bojovnosti. Vysledné ¢islo je tvoje bojové hodnocent.

2. Hod si dvéma kostkami a k vysledku pficti protivni-
kovu hodnotu dojovnosti. Vysledné &islo je bojové hod-
nocent tvého protivnika.

3. V kazdém bojovém kole pfi¢ti 1 docasny bonusovy
bod k bojovému hodnoceni toho, kdo ma v tomto kole
iniciativu.

4.  Pokud je tvé bojové hodnoceni vyssi nez hodnoceni tvé-
ho protivnika, podafilo se ti ho zranit. Odecti od pro-
tivnikovy hodnoty vydrze 2 body a pokracuj krokem 7.

5. Pokud je vyssi bojové hodnoceni protivnika, zranil té.
Odecti si 2 body od své hodnoty wydrze a pokracuj
krokem 8.
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6. Pokud je tvé i protivnikovo bojové hodnoceni stejné,
hod jednou kostkou. Je-1i hozené &slo liché, ty i tvi
protivnik vzdjemné odrazite své utoky. Pfejdi na krok
10. Hodi3-1i ¢islo sudé, prejdi na krok 9.

7. Pokud protivnikova vydrz klesla na nulu nebo niz, vy-
hravis. Boj je u konce a muze§ pokracovat ve svém
putovdni Nezemi. Pokud je tviij protivnik stile nazivu,
pokracuj krokem 10.

8. Pokud ti vydrz klesla na nulu nebo niZe, tvijj protivnik
zvitézil. Chees-li pokracovat v dobrodruzstvi, budes se
muset vritit na zacitek a zac¢it znovu. Mizes si pfitom
vybrat jinou postavu. Jestli jsi stdle nazivu, pokracuj
krokem 10.

9. Tobé i tvému protivnikovi se podafilo zasihnout
a vzdjemné jste se poranili. Odecti 1 bod z hodnoty
své i protivnikovy vydrze. Pokud ti vydrz klesla na
nulu nebo niZe, tvij protivnik zvitézil. Chees-li pokra-
¢ovat v dobrodruzstvi, budes se muset vritit na zac¢itek
a zalit znovu. Jestli jsi stile naZivu, ale vydrz tvého
protivnika klesla na nulu nebo niZe, vyhravas souboj
a muze$ pokracovat ve svém putoviani Nezemi. Pokud
jste oba pfezili, pokracuj krokem 10.

10. Pokud se ti v tomto kole boje podafilo zvitézit, v dal-
$im kole budes mit iniciativu. Pokud zvitézil tviij pro-
tivnik, bude mit iniciativu on. Pokud kolo skoncilo
nerozhodné, bonus iniciativy v pfiStim kole neziskd
nikdo. Vrat se ke kroku 1 a opakuj postup, dokud tvij
protivnik nezemfe nebo dokud t€ nezabije.

Obcas se muze stit, Ze bude$ muset bojovat s vice protivniky

najednou. Tyto souboje probihaji podle stejného desetibodové-
ho postupu s tou vyjimkou, Ze musi§ pracovat s bojovymi hod-
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nocenimi véech zacastnénych. Dokud mds vyssi bojové hodnoce-
ni nez tvij protivnik, zrani§ ho bez ohledu na to, proti kolika
protivnikim bojujes. Naopak vsak plati, ze kterykoli protivnik,
jehoz bojové hodnoceni bude vyssi nez tvé, té bude moct zranit.

Boj s jizdnimi zvitaty

Pokud na tebe zadto¢i nékterd z obrovitych Selem nebo
désivych jestéra obyvajicich Nezemi, zatimco jede$ na svém
zvifeti, mizes s nimi bojovat. Stejné jako pfi bézném souboji
zalne$ vyplnénim hodnot bojovnosti a vydrze prisery, kterd té
napadla, do prvniho volného pole Shledini v Nezemi na listing
dobrodruzstvi. V textu se dozvis, jestli mas iniciativu ty a tvé
jizdni zvife, nebo protivnik.

1. Hod si dvéma kostkami a k vysledku pfi¢ti hodno-
tu bojovnosti svého jizdniho zvifete. Vysledné ¢islo je
jeho bojové hodnocen.

2. Hod si dvéma kostkami a k vysledku pfiti protivni-
kovu hodnotu dojovnosti. Vysledné &islo je bojové hod-
nocent tvého protivnika.

3. V kazdém bojovém kole pfi¢ti 1 docasny bonusovy
bod k bojovému hodnoceni toho, kdo ma v tomto kole
iniciativu.

4. Pokud je bojové hodnocent tvého jizdniho zvifete vyssi
nez hodnoceni tvého protivnika, tvoje zvife protivni-
ka zranilo. Odecti od protivnikovy hodnoty wvydrze
4 body a pokracuj krokem 7.

5. Pokud je vyssi bojové hodnoceni protivnika, zranil tvé
jizdni zvife. Odecti 4 body od hodnoty vydrze svého
jizdniho zvifete a pokracuj krokem 8.
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10.

11.

Pokud jsou &ojovd hodnoceni tvého jizdniho zvifete
i protivnika stejnd, hod jednou kostkou. Je-1i hozené
Cislo liché, zvifata vzdjemné odrazi své utoky. Prejdi na
krok 12. Hodis-1i ¢islo sudé, pfejdi na krok 11.

Pokud protivnikova vydrz klesla na nulu nebo niz, tvé
jizdni zvife vyhravd. Boj je u konce a miize§ pokraco-
vat ve svém putovini Nezemi. Pokud je tviij protivnik
stile nazivu, pokracuj krokem 9.

Pokud wvydrz tvého jizdniho zvifete klesla na nulu
nebo niZe, tvij protivnik vyhral a brzy zabije i tebe.
Chces-1i pokracovat v dobrodruzstvi, budes se muset
vritit na zacdtek a zalit znovu. MuZes si pfitom vybrat
jinou postavu. Jestli je ale tvé jizdni zvife stdle nazivu,
pokracuj krokem 10.

Hodem dvéma kostkami a pfi¢tenim své hodnoty do-
Jovnosti k hodu ziskds své bojové hodnoceni. Pokud je
vy$8i nez bojové hodnocent protivnika, podafilo se ti ho
zranit. Odecti dal$i 2 body z jeho vydrze. Je-li pro-
tivnik mrtvy, mazes pokracovat v piibéhu, ale pokud
stile Zije, pfejdi na krok 12.

Hodem dvéma kostkami a pfi¢tenim své hodnoty do-
Jovnosti k hodu ziskds své bojové hodnoceni. Pokud je
niZ$i nez bojové hodnocent protivnika, zranil t&€. Odecti
si 2 body z vydrie a jsi-li stdle nazivu, prejdi na krok 12.
Tvému jizdnimu zvifeti i protivnikovi se podafilo za-
sahnout a vzdjemné se poranili. Odecti 2 body z hod-
noty wvydrze jizdniho zvifete i protivnika. Pokud wvydrz
tvého jizdniho zvifete klesla na nulu nebo niZe, tvij
protivnik zvitézil a brzy zabije i tebe. Chces-li pokra-
¢ovat v dobrodruzstvi, budes se muset vritit na zac¢atek
a zait znovu. Jestli je tvé jizdni zvife stile nazivu, ale



vydrz tvého protivnika klesla na nulu nebo niZe, sou-
boj je u konce a ty mizes pokracovat ve svém putovini
Nezemi. Pokud piezili protivnik i tvé jizdni zvife, po-
kracuj krokem 12.

12. Pokud se tvému jizdnimu zvifeti v tomto kole boje po-
darilo zvitézit, v dal$im kole bude mit iniciativu. Pokud
zvitézil protivnik, bude mit iniciativu on. Jestlize kolo
skondilo nerozhodné, bonus iniciativy v pfistim kole
neziskd nikdo. Vrat se ke kroku 1 a opakuj postup boje,
dokud tviij protivnik nezemfe nebo dokud neporazi
tvé jizdni zvife.

,Jini se rozvalovali u sudt
nad kostkami a kartami.“

Alternativa ke kostkam

Misto hdzeni kostkou muzes o ¢islech ve hie rozhodovat
pomoci balicku karet.

Kdyz t& text vyzve, at si hodi§ kostkou, zamichej namisto
toho bali¢ek 52 klasickych karet (bez Zolikii) a jednu si vytah-
ni. (Pokud mas hazet dvéma kostkami, vytihni si dvé karty.)
Cisla na kartich odpovidaji jejich hodnoté. Kluk, krilovna
a kral maji hodnotu 11 a eso se pocitd za 12 (naptiklad pfi
obrané v souboji). Pokud si ho vytdhne§ pfi testovani libovol-
né vlastnosti, automaticky uspéjes.

Potom muize§ kartu ¢i karty do balicku vratit nebo je ne-
chat bokem. Oba zpisoby budou mit vliv na miru tvého $tésti
¢i nestésti pii urovani ndhodnych Eisel.
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~Smee mél pro vsechno
néjaké pékné pojmenovdni.
Jeho savle byla ,Johnny Vyvrtka“.

¢«

Vybaveni

Na své dobrodruzstvi se maze§ vypravit s prazdnou, nebo
se spoustou zbrani, v jeho pribéhu ale nepochybné najdes
nejriznéjsi podivuhodné pfedméty, které si budes chtit pone-
chat, protoze by se ti mohly pozdgji hodit.

Cokoli si béhem piibéhu vezmes, si musis zapsat do listiny
dobrodruzstvi, a to véetné pfipadnych ndpovéd nebo hesel, at
uz jde o zbrané, jidlo, nebo jiné neobvyklé predméty.

»Tohle viechno uz se nékdy stalo
dstane se to zas.“

Herni tipy

K dspésnému cili putovini po Nezemi vede nékolik cest,
ale mozna to bude chtit vic pokusu. Pfi ¢teni si délej pozndm-
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ky a muzes si kreslit mapku. Ta se ti bude pfi dal§im &teni
nepochybné hodit a umozni ti postupovat v pfibéhu rychleji
a dfive se dostat do neprobddanych ¢é4sti ostrova.

Peclivé pii ¢teni sleduj viechny své vlastnosti. Dévej si po-
zor na pasti a nisledovini falesnych stop. Je chytré po cesté
sbirat uzite¢né pfedméty, které ti mohou nékdy v budoucnu

piijit vhod.
,Cas je v patdch ndm viem.
Konec hry

Tvij pfibéh miize skondit riznymi zptsoby. Pokud ti kdy-
koli v prabéhu ¢teni klesne vydrz na nulu nebo nize, nepoda-
filo se ti nad ndstrahami Nezemé zvitézit. V takovém pripadé
okamzité pfestail Cist.

Také se muZe stit, Ze se dostane§ do situace, kdy nebudes
moct v pfibéhu pokracovat kvili $patné zvolenym rozhodnu-
tim, nebo té potkd ndhly pred-
¢asny konec. Ve vSech téchto
ptipadech plati, Ze pokud se
chces o dokonceni dobro-
druzstvi pokusit znovu, musi$
zalit uplné od zacitku, s no-
vou listinou dobrodruzstvi.

Tvé dobrodruzstvi samo-
ziejmé muze skondit i Uspés-
nym dokoné¢enim tkolu, ktery
uz na tebe ceka...
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