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  Při čtení tohoto gamebooku budeš potřebovat kromě samotné knihy idvě kostky, tužku, papír agumu!


  HERNÍ PLÁN SI MŮŽEŠ STÁHNOUT ZDE


  PRAVIDLA


  Než se ponoříš do děje knihy, musíš si určit své vlastnosti. To znamená, že si musíš vytvořit svou charakteristiku postavy (viz dále).


  Každý hráč by měl mít svou charakteristiku po ruce! Pokud si hráč knihu nechce vytisknout, měl by si někam napsat vše osobě!


  Ale nejprve všeobecná pravidla:


  I. BOJ


  Při čtení se můžeš dostat do míst, kde budeš nucen proti někomu bojovat. Vtakovém případě postupuj podle těchto pravidel:


  Napřed si někam (na volný papír apod.) poznamenej hodnoty ÚDERU aKONDIČNÍ BODY protivníka, které se vždy včas dozvíš.


  1.Hoď dvěma kostkami a ksoučtu padlých čísel přičti svou hodnotu ÚDERU. Tím získáš svůj Útočný koeficient.


  2.Hoď dvěma kostkami a ksoučtu padlých čísel přičti hodnotu ÚDERU protivníka. Tím získáš jeho Útočný koeficient.


  3.Pokud je tvůj Útočný koeficient větší než Útočný koeficient protivníka, zranil jsi ho. Přejdi na odkaz4. Pokud je Útočný koeficient protivníka větší než tvůj, zranil tě on. Přejdi na odkaz5. Pokud jsou oba Útočné koeficienty stejné, vyhnuli jste se svým úderům, atak začni nové kolo boje od bodu1.


  4.Zasáhl jsi protivníka. Odečti mu tolik KONDIČNÍCH BODŮ (KB), kolik dělal bodový rozdíl mezi vašimi Útočnými koeficienty.


  5.Protivník tě zasáhl. Odečti si tolik KONDIČNÍCH BODŮ (KB), kolik dělal bodový rozdíl mezi vašimi Útočnými koeficienty.


  Pozor! Pokud máš štít, vždy když máš být zasažen, hoď kostkou! Pokud ti padne číslo1, rána šla do štítu aty si nemusíš nic odepisovat. Vtom případě přejdi na číslo7.


  6.Uprav hodnoty KONDIČNÍCH BODŮ!


  7.Nyní pokračuj dalším kolem boje. Znovu postupuj podle bodů1-6. Tento postup opakuj tak dlouho, dokud jeden zvás nezemře (hodnota tvého KB nebo KB protivníka klesne na nulu).


  Pokud proti tobě stojí více protivníků aty dostaneš příkaz bojovat snimi střídavě, znamená to, že musíš vždy jedno kolo věnovat tomu adalší zas jinému.


  Používání luku aoštěpu


  Pokud je ti vboji umožněno vystřelit šíp (vrhnout oštěp) anení ktomu řečeno více, musíš se řídit těmito pravidly:


  1.Hoď kostkou! Pokud ti padne číslo, které je nižší nebo rovno bodům vtvém ovládání luku (oštěpu), zasáhl jsi protivníka! Přejdi na odkaz2. Pokud ti padlo vyšší číslo, minul jsi apřejdi na odkaz3!


  2.Nyní hoď znovu kostkou. Padlé číslo vynásob body, které máš vdisciplíně ovládání luku (oštěpu). Výsledek ti řekne, okolik KB tvůj protivník přišel! Odepiš mu je, apak jdi na 3(Pokud není uvedeno jinak, šíp, popřípadě oštěp, si můžeš ponechat.).


  3.Pokud je ti vtextu umožněno vystřelit ještě jednou, opakuj vše znovu! Jinak bojuj jinou zbraní!


  II. ŠTĚSTÍ


  Během dobrodružství budeš občas využívat své štěstí. Pokaždé, když taková situace nastane, se přesněji dozvíš bližší informace. Ale pozor! Spoléhat se na štěstí je riskantní.


  Pravidla pro používání štěstí:


  Hoď kostkou. Pokud je padlé číslo menší nebo rovno hodnotě tvého štěstí, měl jsi štěstí avše podle toho dopadne. Pokud je padlé číslo větší než hodnota tvého štěstí, měl jsi smůlu apříští okamžiky určitě nebudou příjemné.


  Pokaždé, když budeš pokoušet štěstí, musíš si pak od hodnoty svého štěstí odečíst jeden bod. Takže čím více budeš pokoušet štěstí, tím více budeš riskovat.


  Pozor! Pokud se staneš věřícím (budeš mít alespoň jeden bod vdisciplíně náboženství), platí pro tebe zvláštní pravidlo: Pokud ti padne číslo1, máš automaticky štěstí, které ti seslali tví bohové. Takže si nemusíš pak odečítat od své hodnoty štěstí jeden bod za použití této disciplíny! Pozor! Pokud budeš mít jiné náboženství než své původní, už pro tebe toto pravidlo neplatí!


  III. Změny hodnot ÚDERU, KB aŠTĚSTÍ


  Úder


  Hodnota ÚDERU se během dobrodružství může velmi rázně měnit. Záleží, zda bojuješ zbraní, jak tu zbraň ovládáš asamozřejmě ina tělesné síle. Měl bys vědět, že vždy můžeš bojovat jen JEDNOU zbraní!


  Celkový tvůj ÚDER je složen zbodů tělesné síly (+ Chalgaboj) + ovládání té zbraně, kterou bojuješ + hodnota zbraně (jen uvýjimečných zbraní!)


  Také se tvůj ÚDER může zvýšit za pomoci lektvarů. Pokud to není přímo vysloveně umožněno, nesmí tvá tělesná síla překročit maximum, které jsi doposud vtéto disciplíně měl (lektvary zvyšují právě tělesnou sílu).


  Příklad: Bojuješ proti nestvůře sobyčejným mečem. Tvá tělesná síla má hodnotu10 bodů. Vdisciplíně ovládání meče máš 2body. Chalgaboj neovládáš.


  V tomto případě máš ÚDER12!


  Kondiční body


  Hodnota KB se bude měnit ještě výrazněji než tvůj ÚDER. Pokud klesne na0, budeš MRTEV! Pokud to není přímo vysloveně umožněno, nesmí tvé KB překročit maximum, které jsi měl na začátku.


  Pozor! Pokud máš ssebou deku (zabere 3položky vbatohu), poznamenej si, že když budeš spát abudeš sní přikryt, přibude ti automaticky 1KB!


  Štěstí


  Během dobrodružství můžeš mít takové štěstí, že se to promítne ina zvýšení tvé disciplíny štěstí. Vždy se to ztextu dozvíš. Také zde, pokud to není přímo vysloveně umožněno, nesmí tvé štěstí překročit maximum, které jsi měl na začátku.


  IV. Vybavení


  Na své cestě můžeš získat mnoho rozmanitých předmětů. Pokaždé se včas dozvíš veškeré informace, které kuchování předmětu budeš potřebovat. Pokud není řečeno, kolik položek zabere vbatohu, počítej vždy1!


  A co vše smíš nést?


  Zbraně můžeš mít maximálně tři!


  Pokud chceš, můžeš jich nést víc, ale vbatohu! Dýka zabere 1položku, zatímco ostatní zbraně po dvou!


  Dokonce idlouhé zbraně (oštěp, kopí, tyč) můžeš uložit do batohu, ale to jen pokud půjdeš volnou krajinou, ane třeba jeskyní!


  Pozor! Torna není batoh! Vté smíš nést akorát dýku!


  Věci můžeš mít maximálně dvě (pokud nemáš batoh, ani tornu)!


  Pokud máš batoh nebo tornu, můžeš nést tolik věcí, kolik se ti jich tam vejde.


  Pozor! Smíš nést pouze1zavazadlo!


  Jídlo


  Na své dobrodružné cestě budeš muset také jíst. Tvé jídlo může být obyčejné (vknize označováno jako sušené maso, čímž nemusí být jen maso, ale iveškeré ovoce, zelenina atd.). Druhou možností bude syrové maso, kam patří jen maso ulovené zvěře, které budeš pojídat opravdu syrové!


  CHARAKTERISTIKA POSTAVY


  Základní vlastnosti


  Doplň si body do těchto základních vlastností! Písmeno x znamená, že si body určíš hodem kostky!


  Chytrost:x


  Strach:0


  Za své cesty se střetneš smnoha příšerami abojovníky, kteří ti naženou strach. Pokud tvůj strach stoupne na10 bodů, zblázníš se strachy aukončíš svůj život!


  Sebevědomí:1


  Štěstí: x+x


  Pokud budeš používat štěstí, po každém pokusu si 1bod ztéto disciplíny odepiš!


  Zkušenost:1


  Běh: x


  Tělesná síla: 1+x+x


  KB: x+20


  Zručnost:x


  Volné vlastnosti


  Kromě základních vlastností jsou idalší disciplíny, které ses během své služby ukrále naučil. Rozděl si do tebou ovládaných disciplín 15bodů!


  maskování


  bylinkářství


  sebeovládání


  chalgaboj (ruční bojový styl typický pro rytíře Chrongramského království)


  Pokud si zvolíš tuto disciplínu, připočítávej si ktělesné síle přesně tolik bodů, kolik je vtvém chalgaboji.


  plavectví


  lovectví


  stopařství


  jezdectví


  náboženství


  orientace


  léčitelství


  meditace


  Pokud si zvolíš tuto disciplínu, můžeš si, kdykoli ti to bude povoleno vknize, zvýšit KB, štěstí, nebo tělesnou sílu otolik bodů, kolik jich máš právě vmeditaci. Nikdy však nezapomeň, že nesmíš překročit své dosavadní maximum zvolené disciplíny! Také nezapomeň, že můžeš zvýšit jen JEDNU znabízených možností.


  ovládání zbraně


  ●tyč


  ●dýka


  ●krátký meč


  ●meč


  ●sekera


  ●kopí


  ●oštěp


  ●meč sširokou čepelí


  ●dvouruký meč


  ●palcát


  ●luk


  ●řetěz


  Možno při hře získat:


  zvířecí instinkt


  Tvá počáteční výbava:


  měšec (na 30tarů):


  počet tarů:x


  meč vpochvě


  dýka


  TVÁ POSTAVA


  Jsi Tongar, jeden zmála králových osobních strážců, který zůstal vChrongramském království, aby hlídal zemi před nájezdníky, zatímco váš král JaldenII. jel pomoci vboji svému příteli králi Xormovi do království Guungue, které bylo napadeno vyvrheli neznámého rytíře Dungola deRola.


  Neznámého….To už ani není pravda. Nikdo sice neví, odkud rytíř přitáhl, ale už po dlouhé dva roky plení celý Ybský poloostrov anahání všem strach. Už teď ovládl zcela severní část poloostrova azmenšil tak hranice království Guungue odobré tři čtvrtiny!


  Ve vašem království už není ani jediný člověk, který by věřil, že Dungola deRola někdo porazí. Každý moc dobře cítí, že svého krále brzy ztratíte aže tomu nikdo nezabrání.


  Jak rád bys byl po jeho boku! Neznáš lepší pocit, než se bít pro svého krále aváš svobodný lid. Bohužel jsi dostal za úkol zůstat doma ato ti svazuje nohy, prozatím!


  


  Dungol deRol! Dungol deRol! řvou zděšení lidé apobíhají kolem, jako by najednou nevěděli, co mají dělat. Přitom jsi jim dal jasné pokyny. Mají být na hradbách abránit tvrz do poslední kapky krve, protože jestli budete dobyti, království padne!


  Sleduješ blížící se tisíce štítů ahelmic atušíš špatný konec. Král už je jistě mrtev aty si sám nevíš rady. Zatracenej Dungol deRol! Kdo mohl tušit, že má tolik vojska, že může bojovat vkrálovství Guungue – aještě si dovolí vylodit se uvás, vChrongramu! Kdyby jich aspoň bylo méně…


  Povzbuzuješ výkřiky nejbližší bojovníky, ale jejich tváře jsou zsinalé strachy aty oči… Vnich se zračí takový strach, že máš až chuť pozvednout bílý prapor. Stejně je to už jedno. Tohle je poslední tvrz, která brání přístup od moře ke Královskému městu aDungol deRol ji dobyde. Tvé slovo jen rozhodne, zda zemřete vbitvě, nebo přežijete.


  Jdi na1.


  HRA ZAČÍNÁ


  1


  Vzdáme se, křičíš na rytíře, kteří stojí na nádvoří nejblíže stožáru, na kterém je vyvěšena vlajka shlavou červeného draka včerném poli. Vmžiku je stažena amísto ní se nad vašimi hlavami třepetá bílá vlajka.


  Lidé si oddechli, ale tebe to moc netěší. Tušíš, že jako vůdce budeš mít horší osud než všichni tví muži. Musíš zmizet.


  Ukrýváš se vtemných uličkách anecháváš celou tvrz chaosu.


  Jdi na 323.


  2


  Máš štěstí, že to tu vypadá opravdu jak vlabyrintu. Lehce jim mizíš mezi domky, apak už jen vybíráš místo, kam se schováš.


  Hej, mladíku, nechceš znát svou budoucnost? zvolala stará žena, která seděla na ulici, zády se opírala ozeď asvůj strašlivě ošklivý obličej nastavovala paprskům slunce. Dej mi 1tar ařeknu ti vše, co si bude tvé srdce přát.


  Jestliže tak učiníš, jdi na 105.


  Jestliže odmítneš, pokračuj dál, jdi na 138.


  3


  Prodíráš se houštinami zabahněného lesíka aobčas se udivuješ nad tím, jak mohou najít tak vysoké stromy pevnou oporu vbahně. Skřeky zvěře tě upozorňují na nebezpečí, které ti hrozí snad odevšad.


  Po kolena vbahně se brodíš dál kzápadu. Chtělo by to alespoň nějakou větev. Rozhlížíš se kolem, ale nikde žádná ulomená není.


  Jestliže se pokusíš nějakou větev ulomit, jdi na 269.


  Jestliže půjdeš raději dál kzápadu, jdi na 349.


  Jestliže odbočíš na sever apůjdeš kHoře snění, jdi na 390.


  4


  Hukot peřejí přehlušuje veškeré jiné zvuky. Není slyšet vlastního slova. Peřeje jsou necelých sto metrů od tebe amezi peřejemi atebou je jen hráz naneseného kamení, které dělí širokou řeku od močálu.


  Vylézáš na kamení, atím konečně opouštíš bažinu. Usedáš na jeden zvětších balvanů přímo před peřejemi apozoruješ nebezpečný tok.


  Tudy cesta kzáchraně určitě nepovede. Přeplavat to, to je pro sebevrahy. Ičlun by se hned rozbil ovelké kameny čnící nad hladinu po téměř celé šířce řeky.


  Jestliže půjdeš po kamení kseveru, jdi na 245.


  Jestliže raději zamíříš zpátky do močálu, jdi na 156.


  5


  Od skříně tě dělilo sotva pět kroků, když se pod tebou probořila podlaha. Tvé tělo zmizelo pod vodou. Zadržuješ dech aotvíráš oči. Vidíš podlahu, kterou máš nyní usvé hlavy. Rychle se za ni chytáš aprudkým pohybem vyrážíš zpět khladině.


  Tvé nohy již opět stojí na pevné podlaze. Opatrně se vyhýbáš nebezpečné propadlině azastavuješ se uskříně. Lehkým tahem ji otvíráš, ale nic vní není.


  Jestliže máš alespoň jeden bod vdisciplíně plavání achceš se potopit aprozkoumat propadlinu, jdi na 271.


  Jestliže plavat neumíš, vrať se na palubu. Jdi na 475.


  6


  Jestliže ovládáš bylinkářství, jdi na 125.


  Jestliže ho neovládáš, jdi na 192.


  7


  Řeka zanesla mezi kameny malou bedýnku, jejíž jedna strana se uvolnila aumožnila ti už zdálky do ní nahlédnout. Vypadá to, že obsahuje nějakou deku aasi lano.


  Na nic nečekáš aopatrně bedničku vyndaváš. Je vní skutečně lano adeka. Pokud chceš, můžeš si cokoli vzít (lano zabere vtorně 2položky, adeka dokonce3!).


  Jdi na 352.


  8


  Bažinné pasti ti nedovolí vybírat směr cesty. Jediná místa, kudy se dá bezpečně projít, vedou na severozápad nebo na sever.


  Ještě chvíli se snažíš najít jinou cestu, ale východ izápad jsou velmi nebezpečné oblasti avracet se ti nechce.


  Jestliže tedy zamíříš na severozápad, jdi na 401.


  Jestliže raději zvolíš směr severní, jdi na 392.


  9


  V dostatečné vzdálenosti procházíš kolem skupiny šedých vlků, kteří poskakují kolem poraněného medvídka. Ten úpí vzteky, protože po krk vězí vbahně avlci jen čekají, zda se vydrápe, nebo utone.


  Šelmy touží po mase, ale nepouštějí se na nebezpečné místo. Raději poskakují na pevnějším terénu ačekají. Rád bys sledoval boj do konce, ale velké množství vlků tě varuje. Medvídkovo maso je nejisté, ale tvé je lehce dosažitelné. To by došlo itěm nejnatvrdlejším šelmám.


  Jestliže zamíříš na západ, kde je vdáli vidět několik nižších pahorků akde by už nemuselo být bahno, jdi na 143.


  Jestliže zamíříš na severovýchod, kde je přece jen občas nějaký ten keřík anešel bys tedy otevřenou krajinou, jdi na 435.


  Jestliže zamíříš někam na rozhraní, tedy na severozápad, jdi na 248.


  10


  Jdeš přímo khadí hlavě. Musíš shadem bojovat až do smrti jednoho zvás!


  HAD: ÚDER14, KB8


  Jestliže zvítězíš, jdi na 164.


  11


  Po několika marných pokusech tvá zbraň proletěla dnem azůstala někde uvnitř hnízda. Čekáš, že na tě něco vyletí, ale hnízdo je prázdné (odepiš si vrhnutou zbraň!). Nechceš dál riskovat, protože hnízdo je dost bytelné aurčitě patří silnému tvorovi.


  Proto ho opouštíš abrzy se dostáváš kmístu, kde se tunel rozdvojuje.


  Jestliže se vydáš levým tunelem, jdi na 277.


  Jestliže se vydáš pravým tunelem, jdi na 115.


  12


  Nabíráš trochu vody do dlaní arty ji pomalu vysáváš. Má podivnou chuť ado žaludku je příliš těžká. Brr! Odepiš si 1KB!


  Vstáváš od potůčku aspachutí vústech pokračuješ dál chodbou. jdi na 95.


  13


  Unaven zcesty po jeskyních leháš do červeně zbarvené vody, která vytéká zpod chodby. Je chladná apříjemně osvěžuje tvé tělo. Připiš si 2KB!


  Jestliže máš nějaké body Orhoorova hněvu ajsi vyznavačem IZAR-ON-WAL, jdi na 383.


  Jinak jdi na 460.


  14


  Když se muž vrátil, nesl na zádech obrovský batoh. To vše ti za dřívka dám, ukázal na obsah batohu. Pokud mu dřívka dáš, získáš: batoh na 10položek, dýku, lano, křesadlo, opasek, helmu, 2šípy, lahvičku Pomoci (po vypití ti přidá 10KB), Si-Si šťávu (po vypití ti zvýší hodnotu meditace trvale o1bod!) aTumbulskou šťávu (po vypití se ti zvýší hodnota tělesné síly o2body, ale pouze na 1boj!).


  Pokud si dřívka necháš, poznamenej si, že máš Opičí dřívka.


  Ať už uzavřeš obchod či ne, tajemný muž zmizí aty budeš moci dál pokračovat údolím.


  Jdi na 197.


  15


  Jako sen ti připadá malý obrys chodidla, který jsi objevil na jednom zmála míst, kde bahno téměř není. Stopa je plná vody, ale ty přesto vidíš zřetelný obrys, který patří lidskému chodidlu!


  V bažině tedy nejsi sám! Za toto zjištění si můžeš připsat 1bod do disciplíny sebevědomí.


  Jestliže máš vdisciplíně stopařství více jak 1bod, můžeš se pokusit jít po stopách, jdi na 325.


  Jinak můžeš jít dál na západ, jdi na 217.


  Nebo můžeš odbočit na sever, jdi na 42.
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  Hoď kostkou (Můžeš pokoušet štěstí. Pokud ho máš, přidej si khodu 1bod)!


  Jestliže jsi získal číslo1,2 nebo 3, jdi na 4.


  Jestliže ti padlo číslo4,5 nebo6, jdi na 87.
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  Opakuješ svůj pokus. Celým tělem se svážíš pod hladinu močálu arychle otvíráš oči. Prudké pálení vnich tě donutilo je zavřít arychle se vrátit tam, kde tvá hlava mohla trčet nad hladinou.


  Opatrně si vytíráš oči, ale pálení nepřestává. Ztrácíš 1KB! Matně si vzpomínáš na okamžik, kdys otevřel očia… téměř nic jsi stejně neviděl. Řídké bahno je bohužel dost husté na to, aby propustilo jen minimum slunečních paprsků.


  Jestliže vlezeš znovu do bahna azkusíš vše znovu, ale tentokráte poslepu, jdi na 141.


  Jestliže tě už přestalo bavit hledání mrtvého těla, můžeš pokračovat dál svou cestou, jdi na 16.
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  Hoď kostkou (Můžeš zkusit své štěstí. Pokud ho budeš mít, přičti si kčíslu padlému na kostce 1bod)!


  Jestliže ti padlo číslo1, 2nebo 3, jdi na 5.


  Jestliže ti padlo vyšší číslo, jdi na 124.
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