


HAVARRSKE KOBKY

Jiti Zahradni¢ek



Vénovani

Tuto knihu vénuji svému synovi Lukdskovi.



Podékovani

Dékuji partnerce, mamince a sestfe za nekone¢nou podporu.

Dalsi podékovini patfi i vSem, ktefi se néjakym zptisobem podileli na
vysledné podobé této knihy: Jan Ksanda, Jan Hornicek, Radek
Dohnal, Tonda Smré¢ka, Dominik Heger, Giorgio Flatiny a Karel

Cervinka.



Gamebook

Kniha, jiz pravé tiimas ve svych rukich, je tzv. gamebook, tedy napul
kniha, naptl hra. Necte se po jednotlivych strankdch, jak jsi moznd
zvykly, nybrz po odkazech, kterych je vknize rovnych 400.
K dokonceni gamebooku neni tfeba pro jit pfes vSechny, text té vzdy
vyzve, na ktery odkaz mds preskocit. Vétinou totiz bude§ mit na
vybér, kam se vydat ¢i jak se v dané situaci rozhodnout. K cili vede
nékolik riznych cest a je jen na tobé, jakou si zvolis. Paklize osud
rozhodne ve tvij neprospéch, zahraj si knihu znovu a vyzkousej jiné

moznosti ¢i zvol zatim neprozkoumanou trasu.

Gamebook Havarrské kobky vznikl jako pocta starym PC hrim

z devadesitych let — tzv. dungeontim.



Uvod

Jsi schopny zlodéj z mésta Havarr. Diky nestastné nahodé se spole¢né
se svym bratrem ocitne§ ve vézeni. Trestu se lze vyhnout pouze tak,
ze splnis zahadny kol, jenz ti zadal krdl Horon II. Putovini zpocitku
vypadé nevinné, osud té vSak zavede na tajemné misto, o kterém jsi
dosud nemél ani potuchy. Cemu vSemu bude§ muset &elit, abys

zachranil zivot uvéznéného bratra?

Pravidla hry

Ke hrani bude potieba tuzka a dvé Sestisténné hraci kostky. Pro vétsi
pfehlednost je doporuéeno kreslit si mapu, ale i bez ni to jisté pajde
zvlddnout. V tvodu knihy najdes Pravodni listinu, kam si zaznamen4s
vychozi hodnoty dvou zdsadnich atributa - UMENI BOJE
A VYDRZE. Dile si zde povedes ptehled ozménich v téchto
hodnotich, o pfedmétech a mincich. Jako bonus si vybere§ jednu
schopnost. Statistiky nepfitel si bude§ zapisovat v listiné Souboje.
Kdyz béhem svého dobrodruzstvi narazi§ na zvlstni situaci ¢i past,
rozhodne o tvém dalsim osudu nihoda ve formé hodu kostkou. Vse

bude vzdy pfesné popsino v konkrétnim odkazu.



Uméni boje a Vydrz

UMENI BOJE znaci tvou bojeschopnost, pfedevsim pak zachizeni

s dykou ¢i mecem.

Hod jednou kostkou. K hodu pficti 6 a zapis si vysledek jako vychozi
hodnotu UMENI BOJE.

VYDRZ symbolizuje tvoji zivotni silu a kondici.

Hod dvéma kostkami. K hodu pficti 12 a zapi§ si vysledek jako
vychozi hodnotu VYDRZE.

Obé hodnoty se budou béhem tvého putovini ménit, a proto je velmi
dulezité si o nich neustile udrzovat piehled a veskeré zmény si ithned
zapisovat do Pravodni listiny. Cim jsou hodnoty vyssi, tim vétsi mas
Sanci na tspéch. Nikdy vsak vychozi hodnoty negumu;j! Veskeré
bonusy a postihy si pfipisuj k vychozim hodnotim. Jakmile se snizi
tvoje VYDRZ, miizes si kdykoliv (mimo boj!) snist porci jidla, coz ti
pfidi 4 body VYDRZE. Na cesté muze§ naléze ijiné moznosti
uzdraveni, napt. lektvar zivota. Po jeho vypiti si doplnis viechny body
VYDRZE. VYDRZ i UMENI BOJE mohou byt pozitivné, ale
i negativné ovlivnény rtiznymi pfedméty, pfedev§im zbranémi a
zbroji. Napt. od porazeného netvora ziskds kritky mec +2, ketery ti
pfidd +2 body k UMEN{ BOJE. Nalistujes si tedy Priivodni listinu a
k vychozi hodnoté si ptipises +2. Pokud bys tuto zbrafi vyménil za
jinou, bonus +2 vygumujes a zapises si bonus nové zbrané. Naopak se
muze stit, ze ve staré truhlici nalezne§ neznimy amulet, ktery je

proklety a snizuje hodnotu tvé VYDRZE o 1 bod. V tomto ptipadé si



u vjchozi hodnoty VYDRZE pfipises postih -1 bod do doby, nez se
ti podafi proklety predmét odstranit. Klesne-li hodnota tvé VYDRZE

na nebo pod 0, jsi mrtev a tvé nynéjsi dobrodruzstvi je u konce.

Schopnosti

Do vinku ti byla dina také vrozend schopnost. Nize naleznes piehled,
ze kterého privé jednu vyber, a zapi§ si ji do piislusné kolonky

v Priivodni listiné.

Postfeh — narodil ses s neobvykle rychlymi reflexy. Jakmile narazi§ na

past, mas v pfipadé netspésného hodu jeden bonusovy hod navic.

Kritické idery — obcas se ti povede skute¢né drtivy vypad. Padnou-li
ti v boji na kostkich stejnd ¢isla, automaticky je toto kolo boje pro
tebe dspéiné (i kdybys mél nizsi Utocné ¢&islo), a navic provedes
kriticky zdsah, ktery soupefe zrani za 3 body VYDRZE namisto
obvyklych 2.

Plny mésec — pokud jde o mince, téch neni nikdy dost. Pokazdé, kdyz

naleznes nebo zcizi§ néjaky obnos, pfipocti si 1 minci jako bonus.
Souboje

V prubéhu svého putovini narazi§ na rozlicné druhy nepfitel, se

kterymi budes nucen stanout v boji. Jakmile takovito situace nastane,



nejprve si z textu daného odkazu opises UMENI BOJE a VYDRZ
nepfitele do volné kolonky listiny Souboje. Boj pak probiha na kola.
V kazdém kole boje nejprve hodi§ obéma kostkami za protivnika a
hody pfictes k jeho UMENI BOJE. Vysledek je protivnikovo Utoéné
¢islo. Pak stejny proces zopakujes za sebe — hodi§ obéma kostkami,
hody prictes ke svému UMENI BOJE a ziskas své Utocné cislo. Cisla
porovnis a ten, kdo ma vyssi Utocné ¢islo, zasahne protivnika za 2 body
VYDRZE, které okamyzité odepises bud sobé v Privodni listing, &
nepiiteli v listiné Souboje. Takto se bojovi kola stile opakuji, dokud
jednomu z vis neklesne hodnota VYDRZE na nebo pod 0. Jsou-li
vase Utocnd (¢isla rovna, nikdo nikoho vdaném kole nezrani.
Nezapomeni — pokud jsi po boji poranén (chybi ti ¢ist boda
VYDRZE), miizes si body VYDRZE obnovit, napt. diky porci jidla

ze své zasoby ¢i vypitim lektvaru zivota.
Ptiklad souboje:

Cestou lesem narazis na zranéného medvéda, jehoz drdpy jen o fous minou

tvoji tvdf. Musis se mu postavit celem a porazit ho v boji.

Zranény medvéd: UMENI BOJE 8, VYDRZ 4 Tvé statistiky: UMENI
BOJE 10, VYDRZ 21

Zapises medvédovy hodnoty UMENI BOJE a VYDRZE do listiny
Souboje a zahdjis boj. V prvnim kole hodis za medvéda a na kostkdch
padne 2+5=7. Vysledek prictes k jeho UMENfBO]E, tedy 7+8=15. 15 je
Utocné ¢islo medvéda v tomto kole boje. Nyni hodis kostkami za sebe.
Padne 1+5=6. Vysledek pfictes ke svému UMENI/ BOJE. 6+10=16. 15 je

méné nez 16 (Utoéné cislo medvéda je niZsi nez



tvoje), tedy v tomto kole boje jsi zasdhl medvéda za 2 body VYDRZE a
ihned mu je odectes v listiné Souboje. Md tedy iz jen 2 body VYDRZE.
V druhém kole padne medvédovi 5+4=9. 9+8=17 (Utocné éislo medvéda
v tomtio kole boje). Tobé padne 2+1=3. 3+10=13 (wé Utocné ¢slo). 17 je
vice nez 13, a tak se medvédovi podatilo zasdhnout té za 2 body
VYDRZE. To si hned zaznamends v Privodni listiné, zbyvd ti tedy jesté
19 bodi VYDRZE. V dalsim kole padne medvédovi 2+3=5, 5+8=13. Tobé
padne 5+5=10. 10+10=20. 13 je méné nez 20, tvé Utocné cislo v tomto
kole boje je vyssi, a tak jsi zasdhl medvéda za 2 body VYDRZE. Po
odectent jiz medvédovi Zddné body VYDRZE nezbyvaji, je mrtev. Po boji
je aktudlni stav tych bodi VYDRZE 19.

Boj s vice nepfiteli

Paklize ti cestu zkiizi vice protivniki, vzdy budes§ bojovat postupné
s kazdym znich. V kazdém kole boje se utkd$ nejprve s prvnim
nepfitelem, pak dplné stejné is dal$imi, a to se celé opakuje, dokud

boj neskondi.
Ptiklad souboje:

Z polorozpadlého hradu se k tobé fiti dva kostlivci ve zbroji. Kazdy z nich
tfimd v kosténych patdtech dlouhou sekeru. Tasis svoji zbrari a pfikris se

v bojovém postoji.

Proni kostlivec: UMENI BOJE o, VYDRZ 5 Druhy kostlivec: UMENI
BOJE 5, VYDRZ 6 Tvé statistiky: UMENI BOJE 9, VYDRZ 19



Nejprve si poznamends hodnoty UMENI BOJE a VYDRZE proniho a
druhého kostlivce v listiné Souboje. V pronim kole budes bojovat nejdfive
s pronim a ihned potom is druhym kostlivcem. Pronimu kostlivei hodis
3+2=5.Vysledek pfictes k jeho UMENI BOJE, 5+6=11. 11 je jeho Utocné
¢islo. Tobé padne 3+4=7. Vysledek

prictes ke své hodnoté UMENI BOJE, 7+9=16. Utocné &slo prvniho
kostlivee (11) je niZsi nez woje (16), takze ho zasihnes za 2 body
VYDRZE, které mu ihned odepises v listiné Souboje. Poté bojujes
s druhym kostlivcem. Hodis mu 3+8=11. Vysledek pfictes k UMENI
BOJE druhého kostlivce, 11+5=16. Pfi tvém hodu padne 1+2=3. 3+9=12.
Utocné tislo druhého kostlivee (16) Jje vyssi nez woje (12). Druhy kostlivec
té tedy v tomto kole boje zasihne za 2 body VYDRZE, co? si hned
poznamends v Privodni listiné. Nyni iitocis opét na proniho kostlivce. Takto

pokracuji dalsi kola boji.

Vybaveni

Na zac¢itku svého dobrodruzstvi budes mit k dispozici méSec s 5
zlatymi mincemi, vak, dvé porce jidla, kfesadlo, lou¢ a zlodéjsky nuz
se specidlné upravenou Cepeli, s jejiz pomoci miizes bojovat s neptiteli
i odemykat rozlicné zidmky. Postupem casu vSak narazi§ na dalsi
pfedméty:

Zbrané — v textu jsou vzdy popsiny s bonusovym ¢islem, napft. kratky

me¢ +2, coz znamend, ze si do Privodni listiny k vychozi hodnoté
UMENI BOJE pfipises bonus +2. Més-li tedy napf. vychozi hodnotu



UMENI BOJE 10, s timto me¢em mas hodnotu UMENI BOJE 10+2,
tedy 12. Bonus je platny do doby, nez pfedmét vyménis za jiny. Tvou
pocate¢ni zbrani je zlodéjsky niiz, ktery neptidiva zidny bonus
k UMENI BOJE. Nékteré zbrané jsou kouzelné. To znamend, ze
krom bonusu mohou mit jesté néjakou specidlni vlastnost, jiz v boji
s nepfteli bude§ moci vyuzit. Nezapomeri, ze usebe vyjma
zlodéjského noze smi§ mit maximélné dvé dalsi zbrang, ale aktivné
pouzivat muze§ vzdy pouze jednu! Proto je tfeba si pfed bojem vybrat
nebo jednoduse pouzivat jen tu nejsilnéjsi, jakou po své cesté ziskas.

Nalezené zbrané se zapisuji do kolonky Zbrané v Pravodni listiné.

Zbroje — jsou v textu popsiny podobné jako zbrané. Bonusové ¢islo
se pfipisuje k vychozi hodnoté VYDRZE. Naleznes-li zelezny kyrys
+2, znamena to, ze si do Pruvodni listiny zapiSe$ k vychozi hodnoté
bonus +2 body VYDRZE. M43-li vychozi hodnotu VYDRZE 20,
s timto kyrysem si pfipise§ bonus +2. 20+2, tedy 22 bodu je tvoje
maximalni hodnota VYDRZE. Nalezenou zbroj si zapises§ do kolonky
Zbroj v Privodni listiné. Smi§ nést vzdy jen jednu zbroj. Na pocitku
dobrodruzstvi mas pouze bézny odév a zlodéjsky plase bez jakéhokoliv

bonusu.

Vybaveni — Krom zbrani a zbroji narazi§ i na dal$i soucisti vybaveni,
jez ti usnadni prichod timto gamebookem. Poznis je vzdy tak, kdyz
té po jejich nalezeni text vyzve k tomu, aby sis je zapsal do kolonky
Vybaveni v Priivodni listiné. Jednd se o riizné amulety, prsteny, plasté,
elenky a jim podobné predmeéty. Jejich bonusy a vlastnosti jsou

pfesné popsiny v konkrétnim odkazu.

Jidlo — Paklize nalezne§ jakoukoliv porci jidla (ovocny plod, kus
syra...), uklddas si ji do svého Vaku, ktery nosi§ na zidech. Jedna



porce jidla ti obnovi 4 body VYDRZE. Jist mtize§ libovolny pocet
porci kdykoliv mimo boj.

Lektvary — Nejbéznéjsim lektvarem je lektvar zivota, po jehoz
konzumaci se doplni vSechny body VYDRZE. Mtizes se viak setkat
isjinymi druhy lektvari, jejichz vlastnosti budou opét presné

popsiny v daném odkazu. Lektvary se ukliddaji do Vaku.

Mince — Zlaté mince jsou univerzilnim platidlem ve mésté Havarr
i jeho okoli. Jelikoz razirna Setfi, kde se d4, jsou mince pomérné malé.
Do Mésce, kam si mince ukladas, se jich vejde velké mnozstvi. Ve hte

to znamend, ze pocet minci v Mésci neni nij ak omezen.
Predméty — Vsechny ostatni predméty jako klice, cennosti, knihy atd.
se ukladaji do Vaku a jejich mnozstvi neni, stejné jako u minci, nijak

omezeno. Pouzité klice se z Vaku vzdy hned odepisuji.



UMENI BOJE
Vychozi hodnota =

VYDRZ
Vychozi

hodnota =

li >
/ ZBRANE ZBROJ

SCHOPNOST

VYBAVENTI

MESEC

VAK

POZNAMKY




it

SOUBOJE

Umeéni boje

Vydrz

Umeéni boje

Vydrz

Umeéni boje

Vydrz

Umeéni boje

Vydrz

Umeéni boje

Vydrz

Umeéni boje

Vydrz

Umeéni boje

Vydrz

Umeéni boje

Vydrz

Umeéni boje

Vydrz

Umeéni boje

Vydrz

Umeéni boje

Vydrz

Umeéni boje

Vydrz

Uméni boje

Uméni boje

Vydrz

Umeéni boje




Havarrské kobky

Iv{ikaji ti Niclas. Jiz dlouhd léta jsi zkuSenym zlodéjem a ¢lenem
zlodéjského cechu Tyyan. Nikdy jsi nebyl chycen pfi ¢inu. Jsi také
velice schopny v boji s bodnymi a se¢nymi zbranémi. Po matciné
smrti ses prestéhoval do malé chatrce na okraji mésta Havarr, kde zijes
spole¢né s tvym mlads$im bratrem Bricusem, o kterého se nyni staras.
Vétsinu ukradenych cennosti odevzdas do spole¢ného majetku cechu
a zbytek vim obéma zajistuje zivobyti. Jednoho slunného dne, kdy je
na trhu nejvice lidi, té Bricus pozada, abys ho nauéil néco ze svych
nekalych prakeik. Bratriiv ndpad se ti vitbec nezdd, protoze loupit za
bilého dne je az pfilis nebezpecné, ale usoudsis, ze je dost stary na to,
aby se stal mladym zlodéjem a mohl trénovat na zkousky o pfijeti do
cechu Tyyan. Vyberes si za cil neopatrného kupce u stinku ve stiedu
rozsahlého trzisté. Zrak ti padne na jeho objemny mésec, ktery mu
volné visi u pasu. PopiSes Bricusovi, jak na to, a zdhy mu to obratné
pfedvedes. MéSec ti o par chvil pozdéji poskakuje v ruce, jak s nim
pfed bratrovym zrakem vitézoslavné pohazujes. Ten je tak ocarovin
tvym zlodéjskym umem, ze pfi odchodu z trzisté bez tvého védomi
séhne do kapsy zimozné vypadajictho méstana. Muz se rychle otoci a
chyti Bricuse za ruku. ,,ZLOD]::]!!!“ zak#iéi z plna hrdla na cel}'l trh.
Bricus se skubnutim téla vysmykne z pevného sevieni a bézi k tobé se
slovy: ,Utikej, bratfe! Spolecné se snazite zmizet v davu, a nakonec
zamifite do ulicky mezi domy. Mezitim na trh dorazi méstskd straz.
Vydéseny méstan rychle ukazuje, jakym smérem jste zmizeli. Sim bys
jim bez problémi utekl, ale Bricus neni tak obratny a rychly jako ty.

Po chvili nestastné klopytne o kimen a svali se na zem. Straze vés tedy



nakonec dostihnou. Ve vézeni strivite asi tyden, kdyz té navstivi
nechvalné zndmy velitel méstské strize Barthel s tim, Ze pro tebe mé
névrh. ,Podle méstskych zikoni bys mél ty itimhleten maly
zlodéjicek pfijit o ruku. Kral Horon II. se nad vimi vsak smiloval a
ddva ti moznost vase hiichy od¢init. Na sever od mésta lezi Lougova
farma, kterd pravidelné doddvé maso do kralovské kuchyné. Posledni
tydny se jim vSak beze stopy ztriceji hospodaiskd zvifata a nikdo nevi
kam. Kril tim nechce zatézovat svoje strize. Jiného zlodéje v zalafi
nemdme, takze mis za tkol zjistit, co se tam déje. Rozumis, ty chatro?*
zamradi se Barthel a se zkfivenou tvéii si odplivne kousek od tvych
bot. ,A doufim, ze je ti jasné, co se stane, kdyz bys chtél vzit do
zajecich...“ doda a ukdze Spickou svého dlouhého obouru¢niho mece
na tvého bratra v protéjsi cele. Bricus, drze mfiz, ma o¢i plné litosti.
Omlouvi se ti pohledem, ale ty jsi skdlopevné presvédcen, ze se pro

néj brzy vrétis. Straze ti sundaji okovy a odvedou té k méstské briné.

1

Kdyz opousti§ mésto, v§imnes si, ze z brany tréi nékolik praporu se
symbolem mésta, na kterém je vyobrazen ktiz zmece a klice.
S remcdnim hlidek v zidech vykro¢i§ na prasnou cestu smérem
k Lougové farmé. Jsi vykdzin z mésta do doby, nez splnis tikol od
kréle. Jak se vzdalujes, hodis si kdpi pfes hlavu, aby ti nebylo vidét do
tvate. Jakmile jsi z dohledu strézi, sejdes z péSiny a vyzvednes si pér
véci ze své tajné skrySe v podhradi. V Privodni listiné si zapis
zlodéjsky nz do kolonky Zbrang, lou¢, kfesadlo a 2 porce jidla do
kolonky Vak a 5 minci do svého MéSce. Vriti§ se na pésinu a po

chvilce dojdes na kiizovatku nékolika cest. Mizes se vydat vlevo pres



Hermanntv mlyn, prostiedni obchodni cestou vedouci ptes policka a

feku anebo tizkou péinou, kterd mizi v lese po pravé strané.
Pokud se chces vydat vlevo pfes Hermannav mlyn, oto¢ na 323.
Chces-li jit pfimo po obchodni cesté smérem k farmé, oto¢ na 157.

Jestli myslis, ze prichod lesem bude nejlepsi, oto¢ na 86.

2

Kazdy sloup mé privé jedno tlacitko. Viechny levé sloupy maji na
tlacitkich symbol ¢tverce a vSechny pravé pravoudhly rovnoramenny
trojihelnik. Po chvili nejistého pfemysleni té napadne uréitd
souvislost mezi obrazci a tabulkou u dvefi. Domnivas se, ze by se
mohlo jednat o mechanismus, ktery otevie dvefe bez kliky. Zmécknes

postupné tato tlacitka:
2 trojuhelniky a 4 Ceverce (44).
2 &everce a 2 trojihelniky (251).

¢tverce a 4 trojuhelniky (319).






3

»Milo jsi pfemyslel. Jedno slovo a ohne smér tvého osudu. Budiz
chlad,“ fekne Thurgah odméfené a teleportuje té pryc. Po chvili se
objevi§ na vrcholu hory Makkta. Horské pocasi té obali chladem a
tézky vzduch zpusobi, ze po pir minutich ztratis védomi. Tady tva

cesta kon¢i.

4

Hvézda na pruhovaném poli, vytesani vkamenné desce, zmizi
v zemi. V podfepu ocekdvis, co se stane. Nic. Pockds dalsich par chvil,
ale niceho se nedoc¢kas. Zidni odména, ani past. Proto opustis
mistnost severnimi dvefmi, za nimiz objevis pfes chodbu dalsi dvete

na sever. OtocC na 74.

5

Zatihne§ za jednu zvrhacich dyk, kdyz vtom se ter¢ uvolni a
s hlasitym bouchnutim spadne na zem. Z jizniho pokoje se ozve
zaburiceni velkého tvora. Nez obluda rozrazi dvefe, stihne§ zhasnout
lou¢ a uskocit za sttll, zpoza jehoz rohu pozorujes, jak se blizi k teréi.
Mohutny plesaty obr s jednim okem uprostied cela se podivuje nad
spadlym predmétem. Jelikoz by ses velmi nerad poustél do kiizku
stimto kolosem, uchopi§ korbel spivem, vyuzije§ momentu
prekvapeni a uhodi$ kyklopa zezadu po hlavé. Tézké télo se sesune
k zemi, a nez ztrati védomi, podivi se na tebe na kritky okamzik jeho

désivé velka bulva. Prohledas kyklopa, ale nenaleznes nic zajimavého.



Vratis se tedy k terci a zvedne$ vrhaci dyku. Ta se ve tvoji dlani vSak
proméni v malého jedovatého hada. Je to past! Hod kostkou. Jestlize
ti padne sudé ¢islo, stihnes hada odhodit, nez té kousne. Padne-li ¢islo
liché, hadi zuby ti zajedou pod kizi a zpiisobi ti zranéni za 3 body
VYDRZE. Vydas se jesté prozkoumat mistnost na jihu, kde naleznes
na stolku polozeny kostény kli¢. Zapis si kostény kli¢ do kolonky Vak.
Pak se rozhodnes odejit pry¢ dvefmi na zipad. Oto¢ na 146.

6

Jsi velmi obezfetny. Rychlosti blesku vtrhne§ do malé mistnosti a
zahlédnes obfiho zelenohnédého trolla. S vytfestényma oc¢ima a
pozvednutym oboc¢im pozoruje, jak na néj atocis. Cepel vsak sjede po

jeho tlusté kuzi. Troll se s fevem postavi a vyrazi té ze dveii do pokoje.
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Pokud jsi boj prezil, oto¢ na 389.

7

Sundés si vak a vytdhne§ ¢ast svého proviantu, kterou polozi§ na
obétni still. Potrava se zni¢ehonic za¢ne sama rozklidat, jako kdyby
se ndhle zrychlil ¢as. S tizasem sledujes toto zvléstni divadlo, dokud ti
pfed o¢ima nezmizi posledni zbytky jidla. Prottes si odi, jestli se ti to

celé jen nezdi, ale kdyz se pod jamou objevi magicky fosforeskujici



zebiik, vriti té to zpét do reality. Nez opusti§ mistnost, vezmes si ze
zemé svilj provaz (jestli sis ho diive Skrtl, znovu si ho zapis do kolonky
Vak). Nyni ti jiz nic nestoji v cesté, a tak se vyd4s vzharu po

kouzelném zebtiku zpét do horntho podlazi. Oto¢ na 227.

8

Nechces zbyte¢né otilet, tak se se zavienyma oc¢ima vrhnes pfimo skrz
portal vstiic nezndmému svétu. V ustech uciti§ drobnd zrnka pisku a
na téle pichlavy pocit ostrého slune¢niho zifeni. Otevies oci. Pred
sebou vidi§ poust, kde duna za dunou vytviii dojem nekonecného
pise¢ného mote. Absolutné nemas potuchy, kde ses privé objevil a
proc té sem portdl zavedl. Vykrocis do pousté a nohy se ti boii az po
kotniky do pisku. Po chvili chaze se dostavi pocit tizkosti. Co kdyz se
nebude§ moci vritit zpét? Tvou myslenku pferusi jezdec na koni,
ktery se k tobé blizi od vychodu. Hlavu i velkou ¢ast obliceje ma
ovinutou §itkem a v ruce drzi $avli se zahnutou cepeli. Rozbéhnes se
opaénym smérem v touze uniknout. Jezdec na koni je vsak rychlejsi
a lehce té béhem pir okamzika predbéhne. Kar poklusivd na misté a
nervézné odfrkava. Cizinec na tebe namifi hrot avle. Pozndvas v ném
noméda z jiznich pousti.

Pokud chces odrazit éepel $avle a shodit nomada z koné, oto¢ na 31.

Jestli bys na cizince radéji v miru promluvil, oto¢ na 313.



9

Se stejnou opatrnosti, sjakou jsi vesel dovniti druhé cely, tak
i vychézis. Usoudis, ze by vézeti nemusel byt pratelsky, proto se radéji

hodlas dal vénovat svému dkolu.
Jestli jsi tak jesté neucinil, muzes prozkoumat prvni celu. Oto¢ na 377.
Pokud bys chtél vejit do tteti cely, oto¢ na 50.

Chces-li se radéji vritit a pokracovat chodbou na sever, oto¢ na 30.

10

Prochizi§ kolem nalesténych $titt, keeré odrazi svit z tvoji louce.
Zkusi§ jeden po druhém sundat. Prvni tfi jsou pfipevnéné, ale
posledni stit snadno povoli. Potichu jej polozi§ na dfevénou zidli
u stolu. Stit otodis a objevi§ dobfe skryty kritky Zzelezny mec.
V kovovém rimu jesté naleznes§ vicek se 3 mincemi. Ve vacku je viak
také nastrazena past proti zlodéjam! Hod' kostkou. Jestlize ti padne
sudé ¢islo, pasti se vyhnes. Padne-li ¢islo liché, utrzi§ zranéni za 3 body
VYDRZE. Zapi$ si mince do Mésce a kritky me¢ +2 do kolonky
Zbrané. Kdyz §tit vriti§ na pavodni misto, zaslechnes od vychodni

stény lehké zamruceni.

Pokud jsi jesté neprozkoumal stil, maze§ tak nyni ucinit. Oto¢ na
320.

Chces-li se vydat dvefmi na sever, oto¢ na 117.

Laka-li ¢é jit spiSe na vychod, jdi ke dvefim. Oto¢ na 256.



11

Ohnivy mig vyuzije situace, kdy ho na chvili spusti§ z o¢i. Pfestoze
je na pokraji svych sil, sebere ze zemé zbytek rozsypaného kouzelného
prasku a vycaruje posledni ohnivou kouli. Ta té prekvapi zdsahem do
zad. Astralni brnéni viak pojme vétsi ¢dst magického uderu. Odepis si
2 body VYDRZE (vlastnfs-li niramek ohnivé odolnosti, ztrati§ jen
1 bod VYDRZE). Ptiskodis k otravnému migovi a bez okolkii ho
probodnes svou zbrani. Vysoky kouzelnik chvili vrdvord, pak padne
na kolena, aby se nakonec mohl skicet k zemi. Prohledds jeho hébit,
kde najde§ 3 mince (zapis si je do Mésce). Na levé ruce si v§imnes

prstenu.

Chces mu prsten vzit a nasadit si ho? Pokud ano, oto¢ na 398.

Jestli zde hodlas prsten zanechat, oto¢ na 306.

12

,Dobfe, bude to teda jednou zabi mls,“ odpovi slepa kuchaika a
semkne dsta, jako by uz neméla co dodat. Ponoti nabéracku hluboko
do kotliku a zvrouci nidoby nabere jednu porci podivné
vyhlizejictho pokrmu. Obsah nabéracky vylije do dfevéné misky,
kterou ti podi do ruky. Pockds, az plnd miska trochu vychladne, a
pozies nékolik soust. Ostrd chut kofeni ptebije pachut vatenych zab,
ale hlad té nyni néjakou chvili ur¢ité tripit nebude. Kdyz dojis, vratis
$pinavé nadobi a obcerstven odejdes ven na chodbu. Jestli potfebujes,
doplii si az 5 bodis VYDRZE.



Jestli jsi zde jesté nebyl, muzes prozkoumat opodél lezici mistnost na

vychodé (363) ¢i pokracovat na sever (88).

13

Dojdes k velké kamenné hale, kterd je osvicena dvéma lucernami.
Uhasis louc a pfitisknes se ke sténé chodby. Je zde akorit tolik stinu,
aby té skryl pfed zraky dvou urputné bojujicich orka. Oba jsou

zhruba stejné velci a maji silnou

kozenou zbroj. Levy kel silnéjsiho z orka je v pilce zlomeny. Druhy
ork se pysni dlouhymi vlasy v copanku, ktery litd ze strany na stranu,
jak ork uhybd sekefe silnéjsiho protivnika. U tvé nohy lezi kdmen,

s jehoz pomoci bys mohl omrac¢it jednoho z nich.

Pokud chce§ mrstit kamenem po blizsim orkovi a pak se utkat

s druhym v boji nablizko, oto¢ na 115.

Jestli mas v planu pockat, oto¢ na 83.

14

Boj uvnitt tvoji hlavy je téméf stejny, jako by se odehrival ve
skute¢nosti. Slaby proud svétla z mista, odkud k tobé démonické
nestviry piibéhly, ti pomahd lépe se zorientovat. Zvlidis uhybat
pevnym stiskim smrtelnych Celisti. Jakmile se k tobé pfiblizi prvni
Gharr, podafi se ti ho seknout do slabin a v okamziku, kdy na tebe
druhy zadtodi, usko¢is za zranéného démona. Ten se stane nechténym

cilem a se zuby zatnutymi v protdhlém krku skond. Vyuzijes



vzniklého zmatku a dekapituje$ pfeziv§itho Gharra dfive, nez stihne
uvolnit pevny stisk svych celisti. S agonickym zavytim opét zahali
okolni nekone¢no tma, jako by vSudypiitomny prostor nékdo
piehodil obfim plastém. V ten moment pfestanes vnimat. Po chvili se

proberes ve svété, ktery dobfe znds. Jsi opét v podzemi. Otoé na 243.

15

Jak se blizi$ k vratim na severni sténé, klec se za doprovodu tichého
vrzani stile pokyvuje. Vejdesa v tu chvili té oslni proud jasného svétla.
Zavie§ odi, které si v podzemnich kobkich na jasné svétlo odvykly.
Pootevies o¢ni vicka jen na tizkou skvirku a skoro se ti podlomi nohy.
Studené a vlhké pruchody z kamene stfidaji krasné svété chodby
s opracovanymi sténami palicového stylu. Ale tady, v podzemi? Pak
si vzpomene$ na zdejstho vliddce a vie ti dojde. Cesta az sem zjevné
méla piipadné vettelce odradit. Pochoderi zde jiz neni potieba, a tak

ji zhasnes a pokracujes na své cesté. Oto¢ na 77.
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