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Hluboko v citadele chaosu sídlí strašlivý čaroděj, Balthus Dire, který připravuje útok na poklidné obyvatele Vrbového údolí. Má vypracované ničivé plány, sehnal dohromady drtivé síly a nájezd je doslova na spadnutí.

VÁS povolali jako poslední naději lidu údolí na spásu před čarodějovou armádou. Jste nejlepším žákem Velkého mága z Yore a jako zdatný kouzelník jedině vy můžete splnit poslání, jehož cíl leží přímo v srdci doupěte zlých sil. Kdo ví, jaké strašlivé nestvůry vás tam očekávají?

Steve Jackson vytvořil pro vás napínavé dobrodružství ve stylu sword and sorcery (meč a magie) – propracovaný bojový systém s řadou kouzel, která máte k dispozici a průvodní listinou, kam si můžete zaznamenávat všechny své zisky i ztráty. Ke hře potřebujete jen dvě kostky, tužku a gumu.

Čekají na vás mnohá nebezpečí a úspěch vaší mise je v nedohlednu. V mnohých situacích můžete ze souboje odejít jen jako vítěz nebo neodejít vůbec…

Steve Jackson je spoluzakladatel (s Ianem Livingstonem) proslulého knižního herního systému, který je dnes již živoucí klasikou.

V řadě Fighting fantasy dále vyjde:

1. ČARODĚJ Z OHŇOVÉ HORY

2. CITADELA CHAOSU

3. PROKLETÝ HVOZD

4. RAKETOPLÁN POUTNÍK

5. MĚSTO ZLODĚJŮ

6. KOBKA SMRTI
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JAK BOJOVAT S NESTVŮRAMI CITADELY

Jste nejlepším žákem Velkého mága z Yore. Vyznáte se v magii, a přestože je stále ještě co zlepšovat, s trochou štěstí by vám měla být na této výpravě cenným průvodcem. Navíc máte s sebou meč a umíte s ním dobře zacházet. Jste v dobré kondici, získané každodenním tréninkem.

Stejně jako v Čaroději z Ohňové hory si nejprve musíte určit své parametry, které budou vyjadřovat vaše silné stránky i vaše slabiny. Čtenáři Čaroděje z Ohňové hory budou většinu z následujících procedur dobře znát, přesto by si je však měli alespoň zběžně projít, protože se díky používání kouzel v několika detailech liší.

Zpočátku si musíte určit výchozí hodnoty UMĚNÍ BOJE a STAMINY (životní energie). Na straně 18 najdete Průvodní listinu, kterou můžete používat k zapisování podrobností vaší výpravy. Na ní najdete políčka pro zapsání výchozího UMĚNÍ BOJE a STAMINY.

Umění boje, stamina a štěstí

Hoďte jednou kostkou, k tomu číslu přičtěte 6 a výsledek zapište jako výchozí hodnotu UMĚNÍ BOJE do Průvodní listiny.

Hoďte oběma kostkami, k součtu přidejte 12 a výsledek zapište do Průvodní listiny jako výchozí hodnotu STAMINY.

Hoďte’jednou kostkou, přičtěte k padlému číslu 6 a výsledek zapište do Průvodní listiny jako výchozí hodnotu ŠTĚSTÍ.

UMĚNÍ BOJE, STAMINA a ŠTĚSTÍ jsou veličiny, které se během dobrodružství neustále mění – z důvodů, které objasníme níže. Musíte si je proto pečlivě zaznamenávat, a proto si změny zapisujte do příslušných políček Průvodní listiny buď malými čísly, nebo mějte po ruce gumu. Nikdy však nevymazávejte ani neškrtejte vaše Výchozí hodnoty. I když můžete obdržet během výpravy přídatné body UMĚNÍ BOJE, STAMINY i ŠTĚSTÍ, nesmí být nikdy výsledná hodnota vyšší, než Výchozí hodnota, kromě velmi vzácných výjimek, na které budete na příslušné stránce zvlášť upozorněn.

Hodnota UMĚNÍ BOJE odráží vaše bojové schopnosti a obratnost, s jakou vládnete mečem; čím vyšší, tím lepší. STAMINA ukazuje vaši kondici, vůli po přežití, a odhodlání; čím vyšší hodnota, tím déle budete schopen přežít. Hodnota vašeho ŠTĚSTÍ odráží vaše štěstí při všech situacích, které vás na výpravě potkají. Štěstí a kouzla jsou dvě veličiny v říši fantazie, které budete poznávat.

Boje

Často narazíte v knize na místo, kde budete muset bojovat s nějakým netvorem. Někdy vám bude dána možnost útěku – ale jestliže tomu tak nebude, anebo se přesto rozhodnete pro boj – budete ho muset rozřešit podle následujícího schématu.

Nejprve si zapište UMĚNÍ BOJE a STAMINU nestvůry do některého volného políčka Souboj s nestvůrou na vaší Průvodní listiny. Při každém boji jsou tyto údaje v knize uvedené.

Postup boje je pak následující:

1. Hoďte dvěma kostkami a k součtu přičtěte UMĚNÍ BOJE nestvůry. Tím získáte Útočné číslo netvora.

2. Hoďte ještě jednou dvěma kostkami a připočtěte k součtu své UMĚNÍ BOJE. Tím vypočítáte své Útočné číslo.

3. Je-li vaše Útočné číslo vyšší než Útočné číslo nestvůry, podařilo se vám ji zranit. Přeskočte na bod 4. Je-li Útočné číslo netvora vyšší než vaše, podařilo se mu vás zasáhnout. Přeskočte na bod 5. Jsou-li obě (vaše i netvorovo) Útočná čísla stejná, vyhnuli jste se vzájemně svým ranám a nikdo není zraněn – začněte znovu od bodu 1.

4. Zasáhl jste netvora – odečtěte mu 2 body STAMINY. Pokud byste se mu chtěli v tomto kole boje pokusit způsobit přídatné zranění, můžete zkusit spoléhat na své ŠTĚSTÍ (viz níže).

5. Netvor vás zasáhl, proto si odečtěte 2 body STAMINY. Opět můžete ještě tento výsledek ovlivnit ŠTĚSTÍM (viz níže).

6. Zapište náležitě změny vaší nebo netvorovy STAMINY do Průvodní listiny (pokud jste používal i ŠTĚSTÍ, proveďte proběhlé změny i u této veličiny).

7. Začněte nové Bojové kolo (opakováním tohoto postupu od bodu 1). Tak pokračujte, dokud neklesne STAMINA jednoho z vás až k nule (smrt).

Útěk

Na některých stránkách vám může být poskytnuta příležitost k útěku z bitvy, pokud bude pro vás její průběh nepříznivý. Pokud však zvolíte tuto cestu, získává na vás nestvůra, se kterou bojujete, automaticky jeden volný útok – odečtěte si tedy na útěku 2 body STAMINY. Je to prostě cena za zbabělost. Na zmírnění tohoto postihu můžete zkusit použít ŠTĚSTÍ, stejně jako přímo v boji (viz níže). Útěk však můžete zvolit jen tehdy, když je vám tato možnost výslovně nabízena.

Boj s více nestvůrami

Když vaše kroky zkříží více nestvůr najednou, dozvíte se v pokynech přímo k tomuto boji, jak se máte v boji zachovat. Někdy je budete považovat za jednu nestvůru, jindy budete bojovat s každou zvlášť.

Štěstí

Když se během vašeho dobrodružství dostanete do situací, při kterých můžete mít štěstí nebo smůlu (budete na to vždy v příslušném textu upozorněn), budete mít možnost ovlivnit další vývoj událostí spolehnutím na své štěstí. Ale pozor! Spoléhání se na štěstí je riskantní a pokud budete mít smůlu, mohou být výsledky katastrofální.

Procedura použití štěstí je následující: hoďte dvěma kostkami. Pokud je hozený součet rovný nebo nižší než vaše současná hodnota ŠTĚSTÍ, měl jste tentokrát štěstí a výsledek dané situace proběhne pro vás příznivě. Je-li součet vyšší než hodnota vašeho ŠTĚSTÍ, měl jste smůlu a zaplatíte za to.

Celá tato procedura se nazývá Zkoušení štěstí. Pokaždé, kdy budete své štěstí pokoušet, si musíte od hodnoty ŠTĚSTÍ odečíst jeden bod. Brzy si tedy uvědomíte, že čím více spoléháte na štěstí, tím více riskujete.

Používání štěstí během bojů

Na některých místech knihy, jak už bylo řečeno, dostanete pokyn, abyste zkusil své štěstí a podle výsledku bude“ určen váš další osud. Kromě toho však můžete v bojích své štěstí používat libovolně – buď k dosažení vážnějšího zranění nestvůry, kterou jste právě zasáhl, nebo k zmenšení zranění, které vám nestvůra právě způsobila.

Pokud jste právě zasáhl nějakého netvora, můžete zkusit své štěstí úplně stejně, jak bylo popsáno výše. Pokud budete mít štěstí, podařil se vám obzvláště účinný výpad a můžete nestvůře odečíst další dva body STAMINY. Pokud však budete mít smůlu, výpad se vám trochu vymkne z rukou a musíte nestvůře připsat jeden bod STAMINY (to znamená, že výsledný zásah bude za 1 bod místo obvyklých dvou).

Pokud vás právě nestvůra zranila, můžete zkusit své štěstí ke zmenšení závažnosti svého poranění. Máte-li štěstí, podařilo se vám částečně vyhnout úderu a můžete si připsat 1 bod STAMINY (místo zranění za 2 body tedy budete zraněn jen za 1 bod STAMINY). Máte-li smůlu, utržil jste naopak velmi drtivý úder a odečtete si proto další 1 bod STAMINY.

Pamatujte, že po každém zkoušení štěstí si vždy musíte odečíst jeden bod z hodnoty vašeho ŠTĚSTÍ.

Doplňování umění boje, staminy a štěstí

Umění boje

Vaše UMĚNÍ BOJE se během dobrodružství nebude moc měnit. Místy však můžete dostat pokyn, abyste si zvýšil nebo snížil své UMĚNÍ BOJE. Třeba kouzelná zbraň vám může UMĚNÍ BOJE zvýšit (nezapomeňte, že najednou můžete používat jen jednu zbraň! – nemůžete tedy vyžadovat dva body UMĚNÍ BOJE navíc za dva kouzelné meče). Hodnota vašeho UMĚNÍ BOJE nikdy nesmí přesáhnout výchozí hodnotu, pokud to nebude výslovně dovoleno. Vypitím lektvaru síly (viz níže) se vaše UMĚNÍ BOJE kdykoli zvedne až na výchozí hodnotu.

Stamina

Hodnota vaší STAMINY se bude během dobrodružství měnit velmi často – v bojích i při jiných druzích nebezpečného počínání. Použitím kouzla „stamina“ (viz níže) se vaše STAMINA vrátí kdykoli na výchozí hodnotu. Doporučujeme vám, abyste si s sebou rozhodně vybral několik těchto kouzel. Pamatujte také, že hodnota vaší STAMINY nikdy nesmí přesáhnout výchozí hodnotu, pokud vám výslovně nebude řečeno jinak.

Body vašeho ŠTĚSTÍ se doplňují během dobrodružství na místech, kde se vám něco opravdu podařilo. Podrobnosti najdete vždy na příslušné stránce. Pamatujte, že stejně jako u UMĚNÍ BOJE a STAMINY nemůže hodnota vašeho ŠTĚSTÍ nikdy přesáhnout výchozí hodnotu, pokud vám nebude výslovně řečeno jinak. Použitím kouzla „štěstí“ (viz níže) se vrátí vaše ŠTĚSTÍ kdykoli na výchozí hodnotu (viz POUŽÍVÁNÍ KOUZEL).


POUŽÍVÁNÍ KOUZEL

Podobně jako hodnoty UMĚNÍ BOJE, STAMINY a ŠTĚSTÍ si ještě určíte hodnotu své MAGENERGIE.

Hoďte dvěma kostkami. K součtu přidejte šest a výsledek si zapište do kolonky MAGENERGIE na Průvodní listině.

Hodnota MAGENERGIE určuje, kolik kouzel si s sebou na svoji výpravu budete moci vzít. Jejich výběr následuje za touto kapitolou. Po dobrém zvážení si svůj výběr zapište na Průvodní listinu do kolonky KOUZLA.

Pokud například hodíte 4 a 3, vaše celková MAGENERGIE bude 13 (tedy 4+3+6), což znamená, že na své výpravě budete moci použít třináct kouzel. Z následujícího seznamu si můžete vybrat 13 zcela libovolných kouzel. Možná, že se spokojíte se třemi kouzly „Stamina“, pěti „E.S.P.“ a pěti „Oheň“ – anebo si třeba zvolíte od každého kouzla jedno a k tomu navíc další „Dubl“. Záleží jen na vás.

Pokaždé, když během své výpravy užijete nějaké kouzlo, musíte si je přeškrtnout na Průvodní listině (i když třeba nebylo účinné). Pokud budete mít s sebou jedno kouzlo vícekrát, musíte si jeho použití stejným způsobem odškrtávat. Někdy dostanete možnost použít určité kouzlo a třeba zjistíte, že ho s sebou nemáte nebo že už jste je vypotřeboval předtím. V takovém případě musíte zvolit jinou možnost.

Jelikož nemáte představu, jaká nebezpečí na vás v citadele chaosu číhají, zcela jistě nebude váš výběr kouzel napoprvé ideální. Ale při dalších pokusech už si jistě vyberete lépe. Netrapte se s tím, když si vylosujete malou hodnotu MAGENERGIE, protože i s minimální hodnotou máte s sebou dost kouzel na úspěšné absolvování celé výpravy, pokud se budete správně rozhodovat a budete mít také trochu štěstí!

 


PŘEHLED KOUZEL

Dubl

Toto kouzlo vám umožní stvořit přesnou kopii kterékoli nestvůry, se kterou budete bojovat. Tato kopie bude mít stejné UMĚNÍ BOJE, STAMINU i stejné schopnosti jako její originál. Bude však ovládána vaší vůlí – můžete jí například poručit, aby bojovala se svým protějškem a v klidu boj sledovat!

E.S.P.

Tímto kouzlem se můžete napojit svojí myslí na telepatickou hladinu. Pomůže vám prohlédnout, co si kdo myslí nebo zjistit, kdo je za zamčenými dveřmi. Někdy vám však může poskytnout jen nedokonalou a místy až zavádějící informaci, pokud se bude nacházet blízko sebe více psychických zdrojů.

Oheň

Každá nestvůra se bojí ohně a toto kouzlo vám dovolí ho stvořit, kdy se vám zlíbí. Můžete na zemi vytvořit malý výbuch, jehož plameny vydrží několik sekund hořet, nebo si můžete kolem sebe vytvořit ohnivou stěnu, abyste si udržel nestvůry od těla.

Bláznovo zlato

Toto kouzlo umí proměnit obyčejný kámen v hromádku zlata. Jedná se však o pouhou iluzi – i když mnohem spolehlivější, než kouzlo Iluze o něco níže – ale tato hromada se zanedlouho opět promění v kámen.

Iluze

Toto kouzlo je velmi mocně, ale trochu nespolehlivé. Vytvoříte jím přesvědčivou iluzi, kterou zmatete svého protivníka (třeba že jste se proměnil v hada nebo že je podlaha pokryta žhavými uhlíky). Pokud se však stane cokoli, co nezapadá do vytvořené iluze (třeba jestliže netvora obalamutíte tím, že jste se proměnil v hada a vzápětí nato ho majznete mečem po hlavě!), kouzlo je totam. Nejvíce působí na inteligentní tvory.

Levitace

Toto kouzlo můžete seslat na předměty, osoby i přímo na sebe. Osvobozuje příjemce od účinků gravitace, takže se bude vznášet ve vzduchu pod kontrolou vaší vůle.

Štěstí

Toto kouzlo je spolu se dvěma sobě podobnými (Stamina a Umění boje) výjimečné v tom, že ho můžete sesílat kdykoli během své výpravy – kromě boje. Nemusíte čekat na výzvu v jednotlivém odkazu, kouzlo je možné seslat kterýkoli moment. Po seslání vám toto kouzlo obnoví ŠTĚSTÍ o polovinu výchozí hodnoty (pokud půjde o liché číslo, zaokrouhlete dolů). Toto kouzlo nikdy nemůže zvýšit hodnotu vašeho ŠTĚSTÍ nad výchozí hodnotu. Pokud tedy sešlete dvě kouzla Štěstí za sebou, hodnota vašeho ŠTĚSTÍ se zvýši jenom na výchozí hodnotu.

Štít

Tímto kouzlem před sebou vytvoříte neviditelný štít, který vás ochrání před fyzickými předměty, tedy šípy, meči nebo nestvůrami. Nefunguje však proti kouzlům a je samozřejmé, že když k vám zvenku nemůže nic proniknout, nemůžete se ani vy dotknout ničeho za štítem.

Umění boje

Toto kouzlo obnoví vaše UMĚNÍ BOJE o polovinu výchozí hodnoty. Může být sesláno kdykoli během výpravy kromě bojů. Řídí se úplně stejnými pravidly jako kouzlo Štěstí (viz tam).

Stamina

Toto kouzlo obnoví vaši STAMINU o polovinu výchozí hodnoty. Může být sesláno kdykoli během výpravy kromě bojů. Řídí se úplně stejnými pravidly jako kouzlo Štěstí (viz tam).

Síla

Toto kouzlo výrazně zvýší vaši sílu a je velmi užitečné při boji se silnými nestvůrami. Je však třeba jisté opatrnosti, protože není úplně lehké takovou nezvyklou sílu ovládat!

Slabost

Ze silných nestvůr se účinkem tohoto kouzla stanou směšné pápěrky. Nefunguje na všechny nestvůry, ale pokud ano, je boj s nimi předem vyhraný.


VÝBAVA

Na svoji výpravu vyjdete jen s minimem vybavení. Jste ozbrojen mečem a oděn do koženého brnění. Nesete si s sebou lucernu a batoh na poklady a jiné užitečné předměty, které po cestě můžete získat. Nezapomeňte si každý nález zaznamenat do náležité kolonky na Průvodní listině. Při použití některého z předmětů budete u příslušného odkazu instruován, zda nebyl předmět při použití zničen nebo ztracen. Pokud ano, musíte si ho na své Průvodní listině přeškrtnout a takový předmět nelze již dále používat.


PRŮVODNÍ LISTINA
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POVĚSTI

Pokojný lid Vrbového údolí žije už asi osm let v hrůze a strachu z čaroděje Balthuse Dira. Jeho moc je totiž nepředstavitelná a navíc se začalo proslýchat, že ve své rozpínavosti nehodlá vynechat ani Vrbové údolí.

Do Černé věže byl vyslán na výzvědy věrný poloelf, který před třemi dny přinesl zpátky alarmující informace. Z podzemí Craggenských jeskyní sestavil Balthus Dire armádu chaotiků, se kterou hodlá asi za týden napadnout údolí.

Král Salomon je však muž činu. Ještě týž den rozeslal po údolí posly s příkazy na přípravu obrany a mobilizaci všeho lidu. Zároveň vyslal jezdce do Velkého yorského lesa, aby varovali zdejší poloelfy a pokusili se je získat na pomoc. Král Salomon je též velmi moudrý. Věděl, že se tyto zprávy donesou i k Velkému čaroději z Yore, mocnému mágovi bílé magie, který žije hluboko ve Velkém lese. Čaroděj je však starý a takovou bitvu by zřejmě nepřežil. Vychoval nicméně řadu schopných žáků, a tak král požádal, zda by některý z nich nepřišel na pomoc…

Jste nejlepším žákem Velkého čaroděje z Yore. Magický výcvik nebyl zrovna lehký a vaše netrpělivost vám čas od času natropila více škody, než užitku. Jakmile jste se o králově prosbě doslechl, ihned jste vyrazil na cestu. Na Salomonově dvoře se vám dostalo srdečného přivítání a král vám vysvětlil svůj tajný plán. Pokud by se totiž podařilo zneškodnit samotného Balthuse Dira, nedošlo by vůbec ke krveprolití.

Vaše poslání bude velmi nebezpečné. Balthus Dire je ve své citadele obklopen řadou strašlivých netvorů a přestože je vaší hlavní zbraní magie, někdy budete muset spoléhat jen na svůj meč.

Král Salomon vám vysvětlil cestu a upozornil na nebezpečí, které vás čeká. Jen jedna cesta citadelou má šanci na hladký úspěch a zřejmě budete potřebovat několik pokusů, abyste ji objevil.

A tak opouštíte Vrbové údolí a směřujete pomalu k Černé věži. Na úpatí Craggenské hory pak proti temné obloze spatříte poprvé její obrysy.

Nyní obraťte list.

 


CITADELA CHAOSU

1
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1 Když se ještě více přiblížíte, zaslechnete jakési vrčení a ze tmy vystoupí dvě podivná stvoření.

Zapadá slunce. A jak se šero postupně mění v temnotu, stoupáte do vrchu k temné siluetě lemované noční oblohou. K citadele je to ještě asi hodinu cesty.

O kus dále se zastavíte, abyste si odpočal – a najednou se vás začíná zmocňovat téměř nezvládnutelný strach. Při pohledu na ty hrozivé zdi vám běhá mráz po zádech a vy přemítáte o tom, zda se odtud vůbec ještě vrátíte.

Ale potom se za své obavy zastydíte. S pevným rozhodnutím vstáváte a vydáváte se k hlavní bráně, která určitě bude pečlivě střežena. V duchu probíráte svoje možnosti. Původně jste měl v plánu vydávat se za bylinkáře, který přišel vyléčit nemocného. Mohl byste též tvrdit, že jste obchodník nebo řemeslník – třeba truhlář. Anebo lovec, který v noci zabloudil a prosí o přístřeší.

S těmito úvahami dospějete až k cestě, která vede k bráně. Po obou stranách zamřížovaného vstupu hoří lucerny.

Když se ještě více přiblížíte, zaslechnete jakési vrčení a ze tmy vystoupí dvě podivná stvoření. Nalevo stojí netvor s hlavou psa a tělem veliké opice se zaťatými pěstmi. Napravo pak spatříte jeho pravý opak – tělo psa a hlavu opice. Tato nestvůra stojí na všech čtyřech. Při vašem příchodu se vzepne na zadní a a osloví vás.

Kterou lest chcete vyzkoušet?

Budete se vydávat za bylinkáře? .......... Otočte na 261

Prohlásíte, že jste obchodník? .......... Otočte na 230

Požádáte je o přístřeší? .......... Otočte na 20

2

Po chvíli cesty chodbou spatříte po pravé straně dveře. Jsou na nich vyryté nějaké znaky, ale v této řeči se nevyznáte. Zkusíte dveře otevřít (otočte na 142) nebo budete pokračovat chodbou (otočte na 343)?

3

Kterou věc jim nabídnete:

Kapesní myriádu? .......... Otočte na 327

Pavouka v karafě? .......... Otočte na 59

Hrst bobulek? .......... Otočte na 236

Pokud nemáte ani jeden z těchto předmětů, můžete buď tasit meč (otočte na 286) nebo vyrazit k protějším dveřím (otočte na 366).

4

Vykouzlíte ohnivou kouli a sešlete ji nestvůře do obličeje. Nevěřícně pak sledujete, jak se od ní odráží, aniž by jí ublížila. Můžete buď rychle vyvolat kouzlo Dubl (otočte na 190) nebo tasit meč (otočte na 303).

5

Vezmete za kliku a otevřete dveře, vedoucí do další chodby, která se opodál stáčí ostře doprava a končí u dalších dveří. Na nich stojí nápis „Prosím zvoňte na majordoma“. U dveří visí provaz – zjevně zvonec. Zazvoníte (otočte na 40) nebo zkusíte vzít za kliku (otočte na 361)?

6

Cesta vede několik metrů podél řeky a potom zahýbá zpět mezi skály. Nějakou dobu ji následujete. Otočte na 367.

7

Dveře jsou zamčené. Můžete se je ramenem pokusit vyrazit (otočte na 268) nebo seslat kouzlo Síla a vylomit dveře z pantů (otočte na 116).

8

Překvapeně sleduje, jak se mezi vámi a jí objeví její přesná kopie. Trochu couvne a vy dáte svojí kreaci povel k útoku. Jakmile se však přiblíží, stane se zvláštní věc. Jako by je od sebe odtlačovala nějaká zvláštní síla, takže se k sobě nemohou dostat. Přesto však vaše kopie protivníka zadržela a vy můžete vběhnout do citadely. Otočte na 218.

9

Pod vlivem kouzla vás sleduje dav přihlížejících při hře, kterou vlastně nehrajete. Vyčkáte několik kol a napětí spolu s počtem vyřazených hráčů roste. Rozhodnete se, že bude nejrozumnější neztrácet čas a odejít. Otočte na 31.

10

Ohmatáváte skálu a nakonec nahmatáte malou páčku. Když za ni vezmete, skála se kousek odsune a objeví se úzký vchod. Prolezete jím do chodby. Po levici uvidíte dveře a rozhodnete si je prohlédnout. Otočte na 249.

11

Můžete zkusit tato kouzla:

Bláznovo zlato .......... Otočte na 36

Dubl .......... Otočte na 262

E.S.P. .......... Otočte na 128

Slabost .......... Otočte na 152

Pokud nemáte žádné z nich, budete muset tasit meč a bojovat (otočte na 16).

12

Stojí před vámi a těžce oddechuje. Jeho kouzlo ho evidentně trochu vyčerpalo. Můžete využít této příležitosti a:

Vrhnout se k vitríně se zbrojí .......... Otočte na 274

Skočit pod stůl .......... Otočte na 335

Vyrazit k oknu .......... Otočte na 78

13
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13 Prohánějí se zde tři ošklivé stařeny s dlouhými nosy a protáhlými bradami.

Klika povolí a vy otevíráte dveře do další místnosti, kde se to jen hemží. Prohánějí se zde tři ošklivé stařeny s dlouhými nosy a protáhlými bradami. Je to zřejmě kuchyně, protože všechny tři berou z kredenců různé přísady a přisypávají je do vývaru, který se připravuje ve velkém kotli. V krbu se opéká na rožni pečeně. Když se na ni pozorně zahledíte, zjistíte, že to není maso v pravém slova smyslu, ale tělo trpaslíka. Jedna ze stařen na vás pohlédne a řekne: „Ah, ty jsi asi ten nový sluha… anebo náš další chod?“ a všechny tři se začnou hlasitě chechtat a řvát. Přitakáte, že opravdu jste ten nový sluha, kterého očekávají (otočte na 302) nebo si chcete místnost ještě dále prohlížet (otočte na 215)?

14

Ve stínu u zdi je velmi špatně vidět. Klopýtnete po kaménku na cestě a zakolísáte na okraji nějaké hluboké jámy. Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, udržíte balanc, můžete jámu obejít a pokračovat v cestě (otočte na 79). Máte-li smůlu, padáte do jámy (otočte na 100).

15

Dýka je opravdu umělecké dílo a určitě stála za tu cenu. Ostří je vyrobené ze zářivého kovu a jílec ze zvláštní zelené kůže, vykládaný kameny. Je zde také vyrytý nápis, z něhož se dozvídáte, že jde o kouzelnou vrhací dýku, která nikdy nemine. Můžete ji použít při svých budoucích bojích. Automaticky zasáhne protivníka za dva životy, aniž byste musel házet kostkami. Můžete ji však použít jen jednou. Zastrčíte si dýku za opasek a vyrážíte k citadele. Otočte na 245.

16

Vybojujte bitvu:

GARK .......... UMĚNÍ BOJE 7 .......... STAMINA 11
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Po čtyřech kolech boje můžete zvolit Útěk jedněmi ze dveří na protější stěně (otočte na 99). Přejete-li si pokračovat v bitvě, jen do toho – zvítězíte-li, otočte na 180.

17

Ve skříních je velmi různorodá směsice všech možných kuchařských ingrediencí. Oči, jazyky, ještěrky, lahvičky s všemožnými tekutinami, prapodivné rostliny, byliny a lesní plody. Do oka vám padne lahvička s průhlednou kapalinou. Nemáte čas si přečíst cedulku se jménem, a tak ji rychle strčíte do kapsy, dokud se nedívají. Sdělíte jim, že jejich kuchyně vypadá v pořádku, a odcházíte dveřmi na druhé straně místnosti. Otočte na 93.

18

Ukazuje vám oddíl skoro až u země, na který se zaměříte. Nakonec si vyberete jeden svazek a začtete se do něho. Dočtete se, že je Balthus Dire třetí v řadě čarodějných vládců Černé věže a Království Craggenských skal. Moci se ujal před několika lety, po smrti svého otce Craggena Dira. Dirové provozovali černou magii po celé generace, jejich moc je však omezena jen na noc. Denní světlo je pro ně jako jed. Krátce po smrti svého otce pojal Balthus Dire za manželku Lady Lukrécii, čarodějku černé magie, a od té doby společně vládnou Království

Craggenských skal. Když dočtete, povšimnete si, že si knihovník drží ruku u ucha a něčemu naslouchá. Záhadně si vás změří. Můžete se buď porozhlédnout po další knize, která by vám mohla pomoci (otočte na 84), nebo zkusit odejít dveřmi za knihovníkovými zády (otočte na 31).

19

Schodiště pod vašima nohama vrže a skřípe. Snažíte se sice vystoupit co nejtiššeji, ale stará prkna pod vaší vahou sténají. Náhle to v jednom schodu lupne, jako by se spustil nějaký mechanismus. A k vašemu velkému překvapení se všechny schody pootočí, takže nyní stojíte na strmé, hladké plošině! Přestože bojujete, jak můžete, nepodaří se vám udržet rovnováhu a zřítíte se dolů. Chcete-li použít levitační kouzlo, můžete uletět nebezpečí a bezpečně přistát nahoře na balkóně (otočte na 363), jinak otočte na 254.

20

Opice-pes vám sdělí, že do Temné věže po setmění nikdo nesmí – budete se muset po svém přístřeší porozhlédnout jinde. Můžete buď tasit a svoji cestu dovnitř si vybojovat (otočte na 288), nebo vzít do ruky kámen, seslat na něj kouzlo Bláznovo zlato a nabídnout jim zlatý valoun jako odměnu za to, že vás vpustí dovnitř (otočte na 96). V tom případě se nezapomeňte škrtnout kouzlo na Průvodní listině.
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21

„Co tě přivádí do těchto končin?“ ptá se. Vyprávíte jí svoji historku a ona vám radí, že jestli víte něco o magii, měl byste rychle odtud uprchnout. Nestvůry, se kterými jste se zatím setkal, nejsou nic proti těm, které žijí přímo v citadele. Potom ještě dodá, že se k mistrovi nikdy nedostanete, pokud předtím nezískáte zlaté rouno. Potom se s vámi s přáním štěstí rozloučí. Přidejte si 2 body ŠTĚSTÍ za získání těchto informací a můžete vykročit dál. Otočte na 6.

22

Otevíráte dveře a vcházíte do dlouhé, temné chodby. Otočte na 188.

23

Otevíráte dveře a vcházíte do chodby, která nějakou dobu pokračuje rovně. Potom zatočí doprava a hned zase doleva až k bráně, která vede do rozlehlé místnosti. Pokračujete tím směrem. Otočte na 169.

24

Ochutnáte víno a zatímco ho převalujete v ústech a chutnáte, zaslechnete zvonivý zvuk. Ohlédnete se tím směrem a se zděšením zjistíte, že se láhve samy od sebe pohybují. Jedna z nich vyletí směrem k vám, těsné mine vaši hlavu a rozbije se o zeď za vámi. A za ní další a další, až se na vás řítí láhve ze všech směrů. Uvědomíte si, že jedinou obranou tady bude kouzlo Štít. Pokud chcete a můžete toto kouzlo použít, otočte na 372. Pokud ho nesešlete, otočte na 219.

25

Za dveřmi se nachází veliká kruhová místnost, která vám připraví dilema. Uprostřed se totiž nachází malý „ostrůvek“ obklopený širokým příkopem a na něm kovaná truhla. Příkop je moc široký na to, aby šel přeskočit, a navíc velmi hluboký. Hned za dveřmi leží na zemi lano. Z místnosti vedou na opačné straně ještě jedny dveře. Chcete:

Nechat truhlu truhlou a obejít příkop ke dveřím na druhé straně? .......... Otočte na 206

Seslat kouzlo Síla a přeskočit příkop? .......... Otočte na 133

Sebrat lano a použít jej? .......... Otočte na 239

26

Sešlete:

Kouzlo Oheň? .......... Otočte na 87

Kouzlo Slabost? .......... Otočte na 345

Kouzlo Dubl? .......... Otočte na 101

Pokud nemáte žádné z těchto kouzel, vraťte se na 304 a zvolte si jinou možnost.

27

Jakmile se vytasíte se svými zlaťáky, tři nestvůry se zastaví a zůstanou na ně zírat. Neviditelná ruka je od vás převezme a položí je na zem. Potom na vás znovu pohlédnou a nějaký hlas žádá další zlaťáky. Vytasíte se tedy se všemi zlaťáky, které máte, a hodíte je doprostřed místnosti. Tentýž hlas zahřmí: „Nuže, cizinče, jsi vřele vítán v domě MIKŮ. Děkujeme za tvůj dar. Jestli se chystáš jít dále, jdi dveřmi, které máš před sebou, ale střež se setkání s Gándžís. Přejeme ti na tvé cestě mnoho štěstí.“ Můžete si připsat 1 bod ŠTĚSTÍ za přání Miků a odejít zmíněnými dveřmi. Otočte na 206.

28

Sesíláte kouzlo a v rukou se vám objeví ohnivá koule. Vaši protivníci se zarazí a opatrně si vás prohlížejí. Mrštíte kouli jejich směrem a oni se se zděšenými výkřiky odvalí stranou po takové výmluvné demonstraci vašich magických schopností. Dokud ještě kouzlo funguje, vytváříte tři menší ohnivé koule a vyšlete na každého z nich jednu. Teď už na nic víc nečekají a s ohromným řevem se valí pryč chodbou. Můžete se nyní dát chodbou nalevo (otočte na 243) nebo napravo (otočte na 2).

29

Opatrně se k mužíkovi přiblížíte. V tu chvíli se otevře jeho jediné oko a pohlédne vám do tváře. Potom se jeho ústa roztáhnou od ucha k uchu v širokém úsměvu a vzápětí mužík zmizí! „Buď zdráv!“ promluví hlas za vámi. Rychle se ohlédnete – mužík stojí za vámi a stále se ještě vesele šklebí. „Jsem skřítek O’Seamus!“ představuje se a podává vám ruku. Vypadá celkem přátelsky – potřesete si s ním pravicí (otočte na 271) nebo tasíte meč k boji (otočte na 131)?

30

Netvor je opravdu důstojný soupeř. Tasíte meč a boj začíná:

DRÁPOBESTIE .......... UMĚNÍ BOJE 9 .......... STAMINA 14
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Až netvora počtvrté zasáhnete, otočte na 241.

31

Opouštíte místnost dveřmi na druhé straně a vcházíte do chodby, která končí u masivních dřevěných dveří. Vezmete za kliku a dveře se otevírají do velké místnosti. Otočte na 169.

32

Překročíte mrtvá těla, dojdete až k bráně a zaťukáte na strážného. Potom se skryjete ve stínu. Za chvíli se strážný objeví, spatří těla a vyjde, aby zjistil, co se stalo. Využijete jeho chyby, vklouznete dovnitř a zamknete ho venku za branou. Otočte na 251.

33

Jak se snažíte zvednout, ork a goblin se na vás vrhnou a přidržují vás u země, zatímco se trpaslík blíží se svým kyjem. Otočte na 213.

34

Odemknete klíčem zámek a otevřete truhličku, v níž nacházíte další klíč, tentokrát ze zářivého zeleného kovu. Zkusíte tento klíč na třetí truhličku (otočte na 89) nebo odejdete se dvěma klíči (otočte na 237)?

35

Soustředíte se na vytvoření iluze. Můžete buď předstírat, že na něho útočí nepřítel (otočte na 364) nebo že jste zmizel ze své cely, přičemž budete doufat, že se půjde dovnitř po vás podívat 246).

36

„Pchá!“ vyhrkne pohrdavě gark. „Na mě si s takovými fintami nepřijdeš. Ty svoje nesmysly si můžeš strčit za klobouk.“ Došlo mu totiž, že pokud mu nabízíte úplatek, musíte být nějaký vetřelec – což je na garka dost brilantní duševní výkon! Udeří vás prudce svojí mohutnou rukou a pošle vás do bezvědomí. Poslední slova, která ještě slyšíte, jsou: „Do vězení s tebou!“ Otočte na 234. A nezapomeňte si odškrtnout použité kouzlo Bláznovo zlato.

37

Vytáhnete ovčí kůži a nestvůra hlasitě zasyčí. Všechny její hlavy se stáhnou a zůstávají vás tiše sledovat. Na vzdáleném konci místnosti se nacházejí dveře, ke kterým se pomalu přibližujete. V polovině cesty jedna z hlav vyrazí směrem k vám a vyškubne vám rouno z ruky. Avšak poté se hydra opět stáhne do kouta a nechává vás na pokoji. Opatrně dojdete ke dveřím. Otočte na 229.

38

Dveře se otevírají do krátké chodby, dlážděné malými dlažebními kostkami. O něco dál končí dveřmi, zdobenými rytými ornamenty. Těsně před nimi odbočuje nalevo další chodba. Přibližujete se ke dveřím a bedlivě nasloucháte po nějakých známkách života za nimi. Když se dotknete rukou kliky, slyšíte zevnitř jakýsi hlas, „Neklepejte. Rovnou vstupte!“ Vejdete dál (otočte na 132) nebo zahnete do chodby po vaší levici (otočte na 306)?

39

Vytáhnete karafu a Gándžís okamžitě překvapeně vyhrknou. „Racknee!“ volá hlas. „Ty ses vrátil!“ S těmi slovy vám neviditelná ruka vytrhne sklenici z ruky, položí ji na zem a odklopí víko. Pavoučí muž se otočí směrem k vám a tiše zavrčí. Potom se k vám zuřivě rozběhne, takže urychleně tasíte. Musíte s ním bojovat:

PAVOUČÍ MUŽ .......... UMĚNÍ BOJE 7 .......... STAMINA 5

Jakmile vás pavoučí muž poprvé zasáhne, otočte na 208. Pokud ho porazíte bez zranění, musíte se s mečem postavit ještě ostatním Gándžís. Otočte na 248.

40
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40 Před vámi se octne hrbaté, podivné stvoření se shnilými zuby, rozcuchanými vlasy a v odrbaných šatech.

Za chvilku se dveře otevřou a před vámi se octne hrbaté, podivné stvoření se shnilými zuby, rozcuchanými vlasy a v odrbaných šatech. „Ano, pane (he he) – co si přejete?“ zaskřehotá tento „člověk“. „Jsem očekáván,“ odpovíte a sebevědomě kolem něho projdete dovnitř. Je trochu otřesený vaším nevybíravým přístupem a váhá, co s vámi. „Kudy do recepční místnosti?“ dožadujete se. Změří si vás jedním okem a potom se vydá k chodbě na levé straně kousek před vámi. Uvěříte mu a dáte se levou chodbou (otočte na 243) nebo nebudete takové obludě důvěřovat a dáte se pravou chodbou (otočte na 2)?

41

Stařeny se shluknou k sobě a něco si spolu šuškají. Potom se k vám s úšklebkem jedna obrátí a řekne: „Ano, milý cizinče, můžeme ti na tvé cestě pomoci.“ Změří si vás ledovýma očima a potom ukáže prstem nejprve na vás a potom na zeď za vámi. Najednou se setmí, vy pocítíte poryv vzduchu a když se zase rozesvětlí, zjistíte, že jste v nějaké jiné místnosti. Otočte na 257.
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42

Žena mrkne a ohnivé proudy zmizí. Co jí nabídnete?

Stříbrné zrcadlo? .......... Otočte na 138

Hřeben? .......... Otočte na 91

Karafu s pavoučím mužem? .......... Otočte na 223

Pokud nemáte žádný z těchto předmětů, musíte si vymyslet nějakou výmluvu o tom, že jste dar ztratil po cestě a vrátit se na balkón, kde se můžete dát buď prostředními dveřmi (otočte na 64) nebo krajními dveřmi (otočte na 304).

43

Jakmile sešlete kouzlo, sevření povolí. Jeho síla postupně uvadá, až padá na zem a rychle oddychuje. Ztrácíte ještě 1 bod STAMINY za ošetření poraněné paže. Nezapomeňte si také odškrtnout kouzlo Slabost. Nyní můžete pokračovat ve své misi. Otočte na 14.

44

Místnost se přestane třást a vy padáte na podlahu. Skříň se zbraněmi je sice zamčená, ale můžete se pokusit rozrazit zámek. Nebo si můžete vyndat z batohu nějaký vhodný prostředek k útoku. Co si vyberete:

Nějakou zbraň ze skříně? .......... Otočte na 353 

Předmět ze svého batohu? .......... Otočte na 277
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45

Pokud na to máte žaludek, můžete ochutnat:

Kousek masa, který tam visí .......... Otočte na 166

Kus ovoce .......... Otočte na 313

Plátek sýra .......... Otočte na 253

Krajíc chleb .......... Otočte na 97

46

Ukážete rukou na čaroděje a podlahu pod ním. Ze země vyrazí plameny a oblak dýmu. Balthus Dire překvapeně couvne a potom zavře oči v hlubokém soustředění. Když je opět otevře, vidíte oheň hořet také přímo v jeho panenkách. Potom vkročí do ohně, který jste seslal, vezme do ruky část plamenů a mrští je po vás. Sehnete se, abyste jim uhnul (otočte na 195) nebo uskočíte (otočte na 74)?
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47

Které kouzlo chcete použít?

Dubl? .......... Otočte na 8

Iluzi? .......... Otočte na 173

Levitaci? .......... Otočte na 259

Pokud nemáte žádné z těchto kouzel, budete muset couvnout k monumentu uprostřed prostranství a schovat se před ní (otočte na 209).

48

„Nikdy!“ zvolá čaroděj a prudce se vynoří ze stínu. Tentokrát jste to vy, kdo má pocítit strach, protože i váš soupeř se transformuje – v netvora, který je schopen zastavit ohnivého démona. Tvář Balthuse Dira je nyní odporná a svraštělá a jeho vlasy se proměnily v klubko hadů, kteří se kroutí a syčí. Ustoupíte před tímto protivníkem (otočte na 232) nebo zaútočíte se svým trojzubcem (otočte na 199)?

49

Netvor na vás zmateně hledí, jako by si vámi nebyl jistý. Otočte na 255.

50

Otočte na 164.

51

Oháníte se kolem sebe zuřivě mečem, ale nemůžete svého protivníka zasáhnout. Buď je tak strašně rychlý, nebo vůbec nemá pevné tělo! Jeho zuby se zakusují a trhají vaše maso – cítíte, jak vám po noze stéká krev. Budete se muset ochránit kouzlem, anebo jistojistě zemřít ve spárech této neviditelné nestvůry. Sešlete kouzlo Síla (otočte na 301) nebo Slabost (otočte na 159) – pokud nemáte ani jedno z nich, otočte na 280.

52


[image: ]



52 Za dveřmi se ozývá veselí a smích.

Dveře se otevírají a vy do nich vstupujete a zaboucháváte je za sebou. Po několika krocích docházíte na rozcestí tří cest a zvolíte severní chodbu. Ta pokračuje ještě několik metrů a končí dalšími dveřmi. Za nimi se ozývá veselí a smích. Opatrně je otevíráte a spatříte velikou místnost, kde společnost asi dvanácti tvorů všech možných tvarů, velikostí a barev hrají různé hry. Jakmile vstoupíte, zaslechnete hlas: „Koukněte, to musí být Glaz-Doz-Fut!“ a všichni vás vřele vítají a zvou, abyste se připojil k jejich hrám. Evidentně někoho očekávají a spletli si vás s ním. Zahrajete si s nimi (otočte na 385) nebo jim vysvětlíte, že se spletli a pokusíte se projít k dalším dveřím na protější straně místnosti (otočte na 227)?

53

„Co bych dělala s tvými bobulkami?“ zasměje se. „Moje chutě zemřely spolu s mým tělem!“ A když si ji pořádně prohlédnete, zjistíte, že je to pouhý duch. A letí teď vzduchem přímo k vám. Otočte na 194.

54

Prohledáte svůj batoh. Co vytáhnete:

Lahvičku s mastí? .......... Otočte na 287

Kapesní myriádu? .......... Otočte na 160

Zlaťáky? .......... Otočte na 27

Pokud nemáte nic z těchto věcí, budete se muset vrátit na 104 a znova si vybrat.

55

Nějakou dobu následujete chodbu. Zatáčí doprava a nakonec slepě končí. Můžete se buď vrátit na rozcestí a dát se druhou chodbou (otočte na 249), nebo pátrat po tajných chodbách (otočte na 10).

56

ČERNÝ ELF, který se k vám blíží, je hubený a otrhaný. Ptá se vás, jestli jste návštěvník nebo dobrodruh. Povíte mu, že jste návštěvník, který si přišel pro trochu vína z jeho slavného sklípku. Pyšně vám začne ukazovat láhve starého vína, které zde opatruje pro svého pána.

Tvrdí, že některá z nich mají dokonce kouzelné vlastnosti. Nabízí vám, abyste nějaké ochutnal. Vyberete si:

Červené víno? .......... Otočte na 120

Bílé víno? .......... Otočte na 163

Růžové víno? .......... Otočte na 334

Odmítnete jeho nabídku a vydáte se dál?  .......... Otočte na 95

57

Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, otočte na 150. Máte-li smůlu, otočte na 233.

58

Když vstoupíte, gremlini začnou vzrušeně kvičet, proletí kolem vás a ze dveří ven do tmy. Zanechávají vás v místnosti s kalichy samotného. Risknete napití z některého z nich? Pokud ano, vyberte si:

Průzračnou tekutinu? .......... Otočte na 298

Rudou tekutinu?  .......... Otočte na 267

Mléčnou tekutinu? .......... Otočte na 92

Anebo odejdete a vydáte se k citadele  .......... (otočte na 156)?
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59

Z vašeho daru jsou celí diví a rozběhnou se do rohů místnosti, aby se schovali pod postelemi. Jste trochu jejich jednáním překvapený, a tak necháváte karafu na podlaze a jdete ke dveřím v protější stěně. Otočte na 140.

60

Když se tak dožadujete informací, začnou být podezíraví. Trpaslík vyskočí a uchopí do ruky svůj dřevěný kyj, goblin a ork popadnou své meče a prohlížejí si vás. Goblinova družka bojácně zakvičí a ustoupí o několik kroků. Budete se s nimi muset utkat. Můžete také užít nějaké kouzlo:

Levitaci .......... Otočte na 33

Iluzi .......... Otočte na 295

Nebo můžete tasit a bojovat .......... (otočte na 213).

61

Blížíte se s mečem. Ďáblík se zarazí… a pak na vás skočí! Oháníte se mečem, ale nemůžete mu ublížit, protože vám sedí na hlavě. Jeho žhavé tělo škvaří vaše maso a vaše síly rychle ubývají. Nakonec ztratíte vědomí, padnete k zemi a už se nikdy neproberete, protože ďáblík si na tom dá obzvláště záležet. Zřejmě se stanete jedním z chodů večeře nestvůr Černé věže…

62

Když je gargoyl vyřazen z boje, rozhodnete se prozkoumat obsah jeho podstavce. Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, můžete si odnést 10 zlaťáků, které nacházíte uvnitř. Máte-li smůlu, nepodaří se vám schránku uvnitř soklu otevřít. Opouštíte místnost. Otočte na 140.

63

Otevřete si knihu na seznamu a zjistíte si, kde hledat správný odkaz. Když nalistujete příslušnou stranu, s nelibostí zjistíte, že je vytržená! Můžete si buď pročíst odkaz o calacormech (otočte na 263) nebo mikách (otočte na 135).

64
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64 Uprostřed místnosti na vás tázavě hledí tři malé nestvůrky.

Nasloucháte u dveří a slyšíte za nimi kvičivé hlásky, jak se smějí a laškují spolu. Zkusíte vzít za kliku a dveře se otevírají. Nacházíte se v pestrobarevně zdobené místnosti. V rohu jsou tři malé postýlky a po podlaze se všude povalují panenky vzhledu všech možných nestvůr. U pravé stěny stojí velká truhlice a hned za ní jsou další dveře. Uprostřed místnosti na vás tázavě hledí tři malé nestvůrky. Jsou sice humanoidní, ale mají zelenou kůži, špičaté uši a štěrbinovité oči. Jak se zachováte? Chcete:

Tasit meč a připravit se na boj? .......... Otočte na 286

Podívat se v batohu po něčem, co byste jim mohl nabídnout? .......... Otočte na 3

Přejít sebevědomě místností k protějším dveřím? .......... Otočte na 366

65

Pokleknete před ním a klaníte se mu. Opravdu se nyní stal vaším pánem. Vaše výprava končí nezdarem.

66

Pohlédnou jeden na druhého a začnou se hlasitě smát. Jeden z nich předstoupí a podává vám malou krychličku, zřejmě vyrobenou z nějakého chleba nebo koláče. Vybídne vás, abyste ji snědl, a tak ji rozžvýkáte a polknete. V tu chvíli se cítíte zase silný. Vraťte si STAMINU a UMĚNÍ BOJE na Výchozí hodnoty a připočtěte si 1 bod ŠTĚSTÍ. Děkujete za jídlo i za milou společnost a odcházíte. Otočte na 270.

67

Začínáte boj s nestvůrou. Vaše první rána je úspěšná a utíná první ze šesti hlav. Ostatních pět nyní útočí a k vašemu zděšení na místě useknuté hlavy vyrostly dvě jiné! Jedna z hlav se vám zakusuje hluboko do paže. Ztrácíte 4 body STAMINY. Mečem tady zcela jasně nepochodíte. Použijete kouzlo Dubl (otočte na 143) nebo něco z batohu (otočte na 226)?

68

„Kterými bych šel já, hm?“ brouká si. „No tak… určitě bych nešel těmi, co jsou dvoje dveře doleva od dveří s měděnou klikou, ani dveřmi napravo od dveří s bronzovou klikou.“ Které si vyberete?

Dveře s mosaznou klikou? .......... Otočte na 207

Dveře s měděnou klikou? .......... Otočte na 22

Dveře s bronzovou klikou? .......... Otočte na 354

69

Netvor není zrovna nějaký mluvka, ale podaří se vám zjistit, že se nacházíte v kobkách pod Černou věží a že vás už nikdy nehodlají odtud pustit – jen jako zábavu či stravu pro Gándžís. Když se začnete zajímat o Balthuse Dira, zmlkne. Měl byste raději vyzkoušet nějaké kouzlo, abyste se z vězení dostal. Otočte na 193.

70

Vyletíte do výšky z dosahu jeho výpadů, ale on stojí tak, že vám blokuje cestu ke dveřím, takže nemáte kam uniknout. Nakonec kouzlo vyprchá a vy mu znovu stojíte tváří v tvář. Chcete:

Použít kouzlo Slabost? .......... Otočte na 307

Použít kouzlo Síla? .......... Otočte na 264

Tasit meč? .......... Otočte na 325

71

Tasíte meč a začnete sekat do chapadla. To nebude s vámi bojovat jako normální nestvůra, ale bude se vás snažit stáhnout do veliké díry v zemi, která se otevírá kolem něj. Bojujte s ním jako s tvorem, který má UMĚNÍ BOJE 15 a STAMINA 2 po tři kola – pokud však bude vaše útočná síla menší než jeho, neodečítejte si žádné body STAMINY. Pokud se vám však nepodaří chapadlo přeseknout do tří kol, podaří se mu vás stáhnout do svého doupěte a vaše putování zde neslavně končí. Pokud ho přeseknete, můžete si ho odtrhnout od nohy a pokračovat k hlavnímu vchodu Černé věže. Otočte na 218.

72

Nemáte štěstí. Váš první pohled na tu nestvůru s hady místo vlasů zpečetil váš osud. Polekaně vykřiknete, když cítíte, jak vám začínají tuhnout klouby a končetiny těžknou. Zkameňující pohled Gorgony vykonal své: snažíte se udržet rovnováhu, ale padáte k zemi a vaše zkamenělé tělo se rozbije na několik kusů, takže teď ležíte v několika kusech před Balthusem Direm.

Vaše výprava končí neúspěšně.

73

Můžete se z hadova sevření osvobodit buď mečem nebo kouzlem. Pokud chcete bojovat mečem:

HAD .......... UMĚNÍ BOJE 6 .......... STAMINA 7
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Jestli zvítězíte, otočte na 112.

Chcete-li seslat kouzlo Síla, přidejte si tři body ke každé útočné síle. Chcete-li seslat kouzlo Oheň, otočte na 282.

74

Uskočíte ke straně, ale čarodějovy oči i ohnivá koule vás následují! Zasáhne vás do hrudníku a porazí na zem. Popálení vás bude stát 4 body STAMINY. Jestli ještě žijete, můžete si připravit další kouzlo nebo protiútok. Otočte na 377.

75

Projdete dveřmi, zavřete za sebou dveře a chvilku vyčkáváte. Slyšíte, jak se kroky přibližují ke dveřím. Ozývá se odtud nesrozumitelné mumlání, které nakonec ustane, a zvuky kroků se zase začnou vzdalovat. Zvoníte na majordoma. Otočte na 40.

76

Zatímco jste vytahoval své bobulky, Balthus Dire se koncentroval na kouzlo. Pohlédne na vás a vybuchne v šílený smích. „Uspávací bobulky!“ vykřikuje pobaveně. „A co já s nimi jako mám dělat? Dát si je k svačince?“ Luskne prsty a jeho kouzlo se začne zhmotňovat. Otočte na 191.

77

Balthus Dire je vaším úspěšným útokem překvapen. „Tak!“ vyhrkne. „Ty si myslíš, že jsi silnější, než ti ostatní, co?“ Můžete teď rychle jednat a seslat na něho kouzlo. Které si vyberete:

E.S.P.? .......... Otočte na 187

Oheň? .......... Otočte na 46

Dubl? .......... Otočte na 349

Pokud žádné z nich nemáte nebo chcete zatím kouzla šetřit, otočte na 355.

78

Jeho oči vás pořád sledují. Panenky v nich teď mléčně zbělely. Zakloní hlavu, mrkne a něco zamumlá. Potom se jeho pohled upře na vás a jeho panenky jsou nyní zářivě stříbrné! Jeho pohled je silně hypnotický, a proto budete muset rychle jednat. Zkusíte:

Schovat se za jednou z drapérií? .......... Otočte na 324

Strhnout jednu drapérii a mrštit ji po něm? .......... Otočte na 124

Podívat se do batohu poněčem užitečném? .......... Otočte na 277

79

Ve vzdáleném rohu dvora narazíte na zvláštní křovinu, jejíž větve se na hlavním stonku kroutí jako ve smrtelné agónii. Listy mají diamantový tvar a pod nimi vyrůstají malé, ploché bobulky. Můžete si nějaké s sebou natrhat a potom se dále plížit podél stěny k hlavnímu vchodu do citadely. Otočte na 218.

80

Když se vrhnete přes stůl, čaroděj se prudce otočí. Zakolísáte a padáte k zemi, protože jste spatřil, že se čaroděj metamorfoval do nestvůry mnohem nebezpečnější, než vy. Jeho tvář má podobu svraštělé čarodějnice a místo vlasů se mu na hlavě kroutí a syčí klubko hadů. Budete pokračovat v útoku (otočte na 199) nebo ustoupíte (otočte na 232)?

81

Opice-pes se zasměje a říká, že Kylltrog je líný budižkničemu a nestojí za to, aby ho někdo zachraňoval. Vydechnete si, když potom poodejde k bráně a zavolá na strážného. Ten za chvilku přijde a otevře malou branku, kterou vcházíte dovnitř. Otočte na 251.

82

Padáte do příkopu. Zoufale se snažíte zachytit okraje, ale nepodaří se vám to. Řítíte se tedy dolů a vaší poslední vzpomínkou je prudký náraz na dno, při kterém jste na místě mrtev.

Vaše výprava končí neúspěšně.
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83

Je to obchodník. Svěříte se mu, že jste kolegové v profesi a nějakou dobu spolu tlacháte o cenách a ziscích v Černé věži. Říká, že ještě nikdy nebyl dál jak v přízemí citadely, protože obchodníky zde nemají moc rádi. Potom se rozloučíte a jdete každý svou cestou. Otočte na 245.

84

Při prohlížení polic za sebou zaslechnete nějaký neklid. Otočíte se právě včas, abyste zahlédl, jak se za vámi jeden za druhým zhmotňují ozbrojení tvorové podobní orkům. Rychle vás obklopí. Nejvyšší z nich přijde až k vám, jeho obličej se k vám přiblíží a dýchne vám přímo do očí. Místnost se s vámi zatočí a vzápětí padáte v bezvědomí na zem. Otočte na 234.

85

stačíte zahlédnout dveře na protější straně místnosti, ale potom opět zhasne. Gándžís se znovu smějí vašim pokusům je přelstít. Najednou vás něco udeří do hlavy a opět povalí na zem. Ztrácíte 2 body STAMINY. Chcete:

Vyzkoušet kouzlo Iluze? .......... Otočte na 395

Vyndat si něco z batohu? .......... Otočte na 322

Tasit meč? .......... Otočte na 248
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86

Sešlete kouzlo a oba vaši protivníci překvapeně sledují, jak vyletíte do vzduchu, přeletíte nad jejich hlavami k bráně, přes hradby a pak přímo do citadely. Přistáváte na zem za branou a rozhlížíte se. Otočte na 251. Ale pozor! Určitě o vašem průniku zpraví strážce citadely. Odškrtněte si levitační kouzlo v Průvodní listině.

87

V rukou se vám zhmotní ohnivá koule, kterou po gargoylovi mrštíte. Ale bez jakéhokoli účinku. Netvor se po vás ožene a porazí vás. Ztrácíte 2 body STAMINY. Raději byste se měl tomuto tvorovi vyhnout – uprchnout z místnosti a vyzkoušet prostřední dveře na balkónu. Otočte na 64.

88

Dveře jsou bytelné, ale pod vaším nárazem trochu zapraskají. Můžete je zkoušet vyrazit opakovaně, dokud se vám to nepovede. Na každý pokus si hoďte kostkou. Pokud hodíte šestku, uspěl jste (otočte na 292). Za každý nezdařený pokus si odečtěte 1 bod STAMINY. Pokud chcete raději seslat kouzlo Síla (otočte na 170) – anebo můžete vyzkoušet prostřední (otočte na 64) nebo krajní dveře (otočte na 304).

89

Odemykáte klíčem truhličku a podíváte se dovnitř. Uvnitř je karafa a v ní pavouk. Ale není to obyčejný pavouk – má totiž tvář starého muže. Něco vám říká, ale neslyšíte co. Najednou se za vámi ozve nějaký hluk a vy se rychle otáčíte, abyste zjistil, že se dveře, jimiž jste vstoupil, otevírají. Strčíte si proto karafu do batohu a spěcháte ke druhým dveřím. Otočte na 237.

90
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90 Před vámi nějaká žena pere u vody prádlo.

Chodba se rozšiřuje a kráčíte teď podél tekoucí řeky. Před vámi u ní nějaká žena pere. Za sebou má položený košík s prádlem a na šňůře za ní visí několik párů již vypraných spodek. Chcete:

Tasit meč a přiblížit se ve střehu? .......... Otočte na 176

 Pozdravit ji a zapříst s ní rozhovor? .......... Otočte na 21

Použít kouzlo E.S.P., abyste vyzvěděl, kdo to je? .......... Otočte na 329

91

Prohlédne si vaši nabídku a její oči se rozšíří. „Ukaž mi to!“ poručí. Opatrně se k ní přibližujete a podáváte jí hřeben. Vezme si ho od vás a chvilku ho obdivuje. „Tak to je opravdu umělecké dílo,“ prohlásí a vstane z postele, aby si ho vyzkoušela před zrcadlem. Když se začne česat, její vlasy postupně nabírají vyšší lesk. Váš dárek ji plně zaujal, takže máte nyní příležitost zmizet dveřmi na protější straně místnosti. Můžete si přitom zkusit s sebou vzít Zlaté rouno, které leží na posteli. Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, podaří se vám je sebrat a můžete odejít protějšími dveřmi (otočte na 140). Máte-li smůlu, můžete Zkoušet štěstí, dokud se vám to nepodaří. Pokud nemáte štěstí vůbec, můžete prostě odejít bez rouna (otočte na 140).

92

Mléčně bílá tekutina sladce voní. Dáte si jeden doušek – a začnete se pochechtávat. Napijete se více a vybuchnete smíchy – naprosto bezdůvodně! Není divu, že se s ní gremlini tak dobře bavili. V dobré náladě a beze strachu opouštíte místnost, abyste se vydal do citadely. Otočte na 156 a připište si 2 body STAMINY za takový občerstvující nápoj.

93

Za dveřmi si prohlédnete svoji láhev. Je v ní extrakt z prasečníku, užívaný na odpuzování kamenných netvorů. Může se vám hodit, a tak si láhev dáváte do batohu. Pokračujete chodbou a docházíte k dalším dveřím, které se bez problémů otevírají a vedou do veliké místnosti. Otočte na 169.

94

Cítíte, jak se vám tělem rozlévá síla. Rozběhnete se proti dveřím a vrazíte do nich ramenem… ale ani se nehnou! Ztrácíte 1 bod STAMINY za modřinu, kterou jste si tak způsobil, a proto klepete na dveře, abyste přivolal stráž. Otočte na 118.

95

Na druhém konci vinného sklípku jsou dřevěné dveře, které otevíráte. Vedou do chodby, která pokračuje ještě několik metrů. Otočte na 367.

96

Přijímají vaši nabídku a přivolávají vrátného, který vám otevře malou branku a vpouští vás dovnitř. Za sebou ještě slyšíte, jak se přou o váš „zlatý“ valoun. Otočte na 251.

97

Chléb je téměř bez chuti a je dost suchý. Ve skutečnosti je hodně suchý – takže začnete zoufale potřebovat nějaký nápoj! V ústech máte nesnesitelně sucho, a tak zuřivě prohledáváte místnost a snažíte se najít něco k pití. Ale nenacházíte nic. Musíte si při následujících bojích odečítat 1 bod UMĚNÍ BOJE, dokud nenajdete něco, čeho byste se mohl napít (pití této tekutiny nemusí být uvedeno přímo v možnostech – stačí, když bude taková tekutina v odkazu popisována). Můžete nyní odejít z místnosti buď dveřmi po vaší levici (otočte na 13) nebo dveřmi na protější stěně (otočte na 281).

98

GOLEM, který se k vám blíží, je pomalý tvor, takže se lehce dostáváte včas k truhličkám. S nelibostí však zjišťujete, že jsou zamčené. Zatímco se tak potýkáte se zámky, golem se blíží. Chcete:

Tasit meč a bojovat s ním? .......... Otočte na 303

Seslat kouzlo Oheň? .......... Otočte na 4

Seslat kouzlo Dubl? .......... Otočte na 190

Nechat truhličky truhličkami a vyběhnout ke dveřím? .......... Otočte na 237

99

Půjdete levými (otočte na 52) nebo pravými dveřmi (otočte na 38)?

100

Máte kouzlo Levitace? Pokud ano, měl byste je použít k tomu, abyste se dostal z jámy. Tak můžete pokračovat podél zdi do rohu dvora (otočte na 79). Pokud kouzlo nemáte nebo nechcete použít, otočte na 276.

101

Mezi vámi se zhmotní duplikát nestvůry. Na váš příkaz začíná boj:

GARGOYL .......... UMĚNÍ BOJE 9 .......... STAMINA 10
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Pokud váš gargoyl zvítězí, otočte na 62. Pokud prohraje, rozhodnete se, že se s gargoylem nebudete potýkat a opouštíte místnost, abyste raději vyzkoušel prostřední dveře na balkóně. Otočte na 64.

102

Vaše nabídka je jim sympatická. Tři z nich se otočí ke svému kolegovi a ten se zjevnou nechutí sejme amulet, který měl kolem krku. „Tohle je kouzelný amulet,“ říká vám. „Je kovový, ale je do něho vsazen Diamant světla. Gándžís se tohoto talismanu bojí, ale nepochybně se budou snažit vás o něj připravit nějakými triky. Nějakou dobu jsem ho nosil, ale my skauti máme od našich bohů přikázáno pomáhat druhým, a tak je teď tvůj.“ Poděkujete mu a pověsíte si kouzelný amulet ma krk. Můžete nyní opustit místnost, ale pokud se cítíte zavázán, můžete mu něco dát na oplátku. Pokud máte nějaké zlaťáky, rozhodněte se, kolik chcete dát a odškrtněte si je na Průvodní listině (otočte na 183). Pokud mu chcete dát nějaký předmět, odškrtněte si ho a otočte na 396.

Pokud mu nechcete nebo nemůžete nic dát, otočte na 270.

103

Sesíláte své kouzlo – ale nic se neděje! Padáte níž a níž z věže a nakonec tvrdě dopadáte na zem. Ta hrůzná stvoření vás připravila o vaše kouzla a nyní i o život.

Vaše výprava končí neúspěšně.


[image: ]



104

Zkusíte vzít za kliku a ta se pohne. Dveře jdou ztuha, a tak do nich musíte pořádně vrazit. Vstupujete do místnosti – jakéhosi obýváku se stoly, židlemi, policemi a sbírkou zvířecích hlav na stěnách. Na podlaze je hustý plyšový koberec. Najednou se jedna z hlav na stěně pohne a pohlédne na vás. Je to nějaký pes a začne hlasitě štěkat, takže by mohl přivolat svého pána, pokud je v doslechu. A zatímco sledujete psí hlavu, přehlédnete, že se koberec vznáší do vzduchu, přeletí k vám a udeří vás do hlavy. Stačíte se tak tak otočit, abyste zahlédl, jak se jedna ze židlí pomalu transformuje v postavu vysokého muže. „Co tady pohledáváš?“ zahřmí na vás. Co uděláte?

Zkusíte s ním vyjednávat? .......... Otočte na 266

Zkusíte nějaké kouzlo? .......... Otočte na 310

Podíváte se do batohu po nějaké zbrani nebo daru? .......... Otočte na 54

Opustíte rychle místnost a zkusíte druhé dveře? .......... Otočte na 25

105

Víno je poněkud hořké a pálí vás v ústech. Vyplivnete ho na zem a k vašemu překvapení vám z úst vyšlehne plamen! Můžete si s sebou vzít vzorek tohoto vína a použít jej místo kouzla Oheň, kdykoli budete moci toto kouzlo použít. Bude vám stačit na jedno použití. Vykročíte ke dveřím, které vedou dál do sklípku. Otočte na 95.

106

Znovu se zasměje a prohlásí, že má moc ráda pohled na lidi, kteří se zlobí. V dobré náladě vás ještě několik metrů doprovází. Ale je s ní těžká řeč. Spatří něco v temnotě v dálce a vyrazí tam, aby to prozkoumala. Můžete tedy pokračovat ke hlavnímu vchodu do citadely. Otočte na 218.

107

Podařilo se vám do smyčky chytit 1, 2, 3 nebo 4 hlavy. Snaží se z ní vyprostit, ale nestvůra postupuje dál. Začínáte panikařit. Otočte na 184.

108

Pevně lano uchopíte, zakročíte si a potom vběhnete do hnijící vody. Lano se však najednou začne svíjet a mrskat! Rychle ho pustíte a vrhnete se k zemi. Lano dopadá na vás a omotá se kolem vašeho těla. Nebylo to totiž lano, ale HAD, kterého máte nyní obtočeného kolem hlavy a těla. Otočte na 73.

109

Netvor útočí na váš kouzelný štít a k vaší hrůze se mu ho nakonec podaří prolomit! Je tedy až u vás a vy musíte rychle tasit. Otočte na 30.

110

Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, vyberete jiné jméno, které znají a zavolají vrátného, který vás vpustí dovnitř (otočte na 251). Máte-li smůlu, opět jste hádal špatně a obě nestvůry se k vám nyní blíží se zbraněmi v ruce. Budete s nimi muset bojovat (otočte na 288).

111

Podařilo se vám odklonit zrak od nestvůry a otočit se do rohu, kde si kryjete obličej rukou. Ale co dál? Pokud máte leštěné stříbrné zrcadlo, můžete ho vytáhnout z batohu a zaštítit se jím proti čaroději (otočte na 347). Pokud ne, otočte na 153.

112

Vymotáte se z těla mrtvého hada a přecházíte řeku bez dalších incidentů – na takovou další lázeň se jistě už těšíte! Pokračujete chodbou, až dojdete na rozcestí, kde můžete pokračovat buď přímo (otočte na 367) nebo odbočkou doleva (otočte na 212).

113

Sesíláte na čaroděje kouzlo Slabost. Zastaví se a pohlédne na vás. Ve tváři se mu zračí bolest a ramena se mu roztřesou. Zřejmě se v jeho nitru rozlévá nějaký hrůzný, mučivý pocit. Počkáte, co se bude dít dál (otočte na 388) nebo tasíte meč a zaútočíte (otočte na 145)?

114

Ukážete prstem na kořen chapadla a sesíláte kouzlo. Ze země v místě, kam jste ukázal, vyráží obláčky dýmu a plameny. Chapadlo se zachvěje a díkybohu povolí sevření. Stáhne se zpět do země a vy si můžete namasírovat odkrvenou nohu a pokračovat ke vchodu do citadely. Nezapomeňte si odškrtnout použité kouzlo. Otočte na 218.

115

Nejste na tom moc dobře. Balthus Dire už je skoro u vás. Otočte na 373.

116

Vaše supersilné ruce uchopí kliku a škubnou. Klika vám tím zůstane v ruce. Potom udeříte pěstí doprostřed dveří – dřevo zapraští a rozletí se, takže se můžete prolámat do místnosti za nimi. Otočte na 210.

117

Vytahujete svoji zbraň, avšak totéž činí i čaroděj. Jste nyní moc blízko u sebe na to, aby kdokoli z vás používal magii, a proto budete muset tento boj dokončit nejobtížnějším duelem, jaký jste kdy vedl. Otočte na 337.

118
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118 Dveře se otevírají a z nich vychází velký, hloupě vypadající tvor

Dveře se otevírají a z nich vychází velký, hloupě vypadající tvor. Uprostřed čela mu ční ostrý roh a celá jeho kůže připomíná pancíř. Zavrčí na vás, co tady chcete, a dožaduje se hesla, pokud vás má vpustit dovnitř. Znáte heslo? Pokud ano, otočte na 273. Pokud ne, budete si muset problufovat cestu dál (otočte na 198).

119

Pohlédnete na mocného čaroděje. Ale ten zmizel! Rychle se otočíte a zahlédnete ho za sebou s ostrou dýkou v ruce, kterou se vás chystá bodnout. Snažíte se uskočit, ale už je pozdě. Ostří se vnořuje do vašich zad…

Vaše výprava končí neúspěšně.

120

Ochutnáte doušek vína a přikývnete. Je opravdu výborné a osvěžující, s ovocnou příchutí. Dáte si ještě a začnete se cítit trochu bezstarostně. Můžete si připsat 2 body STAMINY a 3 body ŠTĚSTÍ za nález tak vzácného nápoje. Děkujete elfovi a pokračujete dál. Otočte na 95.

121

Jak se řítíte na dveře, ty se před vámi najednou otevřou. Už se nemůžete zastavit a vtrháváte dovnitř, kde nakonec klopýtnete a svalíte se na zem. Ztrácíte 1 bod STAMINY za odřené koleno. Otočte na 257.

122

Snažíte se ji oklamat jednoduchou fintou, ale nenechá se na ni nachytat. Nepustí vás dál – budete muset použít kouzlo. Otočte na 47.

123

Soustředíte se a hlavou vám probíhají vize calacormových představ. Vidíte talíř plný mrtvých hadů, pak tvora podobného calacormovi s našedlou kůží – asi jeho samici – a potom pocítíte velkou rozkoš, když spatříte nějakého tvora připoutaného ke zdi, kterému někdo opaluje nohy hořící pochodní. A zase talíř s hady. Calacorm evidentně myslí pouze na obyčejné radosti svého nevalného života a tímto způsobem se o možnostech svého útěku mnoho nedozvíte. Raději byste měl zkusit Bláznovo zlato (otočte na 211) nebo Iluzi (otočte na 35). Pokud nemáte žádné z nich, otočte na 283.

124

Když strhnete drapérii, do místnosti pronikne denní světlo. Zjišťujete, že jste od svého vstupu do citadely úplně ztratil pojem o čase. Slunce je teď pro vás vítanou změnou po mnoha hodinách v temnotách. Jakási rána vás však vrací do reality. Čaroděj nyní leží zhroucený na podlaze. Vykročíte k němu a on bolestně vykřikne! „Ta drapérie!… Ty blázne!…“ vyhrkne slabým hlasem umírajícího. Denní světlo mu evidentně rychle ubírá síly a čaroděj se proto snaží rychle odplazit do stínu. Na to je však již příliš slabý a padá tváří na zem. Otočte na 400.

125

Rozběhnete se a odkudsi na vás vyletí tři šípy. Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, minou vás a vám se podaří doběhnout k monumentu, za kterým se schováte. Máte-li smůlu, ještě než doběhnete k monumentu, jeden ze šípů se vám zabodne do ramene a způsobí vám zranění za 5 bodů STAMINY. Otočte na 209.

126

Zarazíte se a začíná se vás zmocňovat panika. Před vámi se chodba větví nalevo a napravo. Zatímco se rozhodujete, kterou cestou se dát, z levé chodby se vynoří tři stvoření. Říkat těm zvukům, které jste předtím slyšel, kroky není příliš přesné, jak uvidíte. Otočte na 316.

127

Pozvedne hlavu a něco zvolá. Zarazíte se, když spatříte, jak se prádlo na šňůře začíná vrtět a mrskat. Potom se několik kusů uvolní a rozletí se přímo k vám. Když se přiblíží, rozeznáváte uvnitř svršků těla duchů s dlouhými, protáhlými tvářemi. „Ochraňte mě, mí synové a dcery!“ vykřikne žena – a najednou jste jimi úplně obklopen. Nemilosrdně vás začnou šlehat svými rukávy a nohavicemi. Pár neviditelných paží vás popadne kolem krku a začne svírat, takže skoro nemůžete dýchat. Oháníte se kolem sebe mečem, ale DUCHŮM jím ublížit nemůžete. Škrcení se stále zesiluje, takže se budete muset osvobodit pomocí kouzla, pokud nemáte v batohu něco, co byste mohl dívce nabídnout. Co uděláte?

Nabídnete jí pár bobulek? .......... Otočte na 53

Nabídnete jí stříbrné zrcadlo? .......... Otočte na 387

Použijete kouzlo Oheň? .......... Otočte na 240

128

Pokud nic z toho nemáte, otočte na 194.

Jakmile kouzlo začne účinkovat, hlavou vám probíhají různé myšlenky, které se rodí v netvorově mysli. Kromě strachu, že by mohl kapitán zjistit, že zaspal na stráži a nechal dovnitř vniknout vetřelce, ještě část myšlenek směřuje k tepanému hřebenu, který se evidentně nachází někde v místnosti. To je ale všechno a vy se teď musíte nějak bránit jeho útoku. Použijete:

Meč? .......... Otočte na 336

Kouzlo Bláznovo zlato? .......... Otočte na 36

Kouzlo Dubl? .......... Otočte na 262

Kouzlo Slabost? .......... Otočte na 152

129

Nějakou dobu zápasíte se zámkem truhličky, ale nedaří se vám ji otevřít. Vezmete tedy meč a pokoušíte se truhličku rozrazit – ale jen si ho tím ztupíte (odečtěte si 1 bod UMĚNÍ BOJE). Truhlička prostě otevřít nejde. Chcete

tedy:

Pokusit se otevřít první truhličku? .......... Otočte na 260

Pokusit se otevřít třetí truhličku? .......... Otočte na 370

Nechat truhličky truhličkami a pokračovat dál? .......... Otočte na 237

130

Kouzlo neúčinkuje. Přeškrtněte si ho na Průvodní listině a taste meč. Otočte na 333.

131

Rychle tasíte meč a namíříte jím na skřítka. Ten na něj pohlédne a k vašemu zděšení se ostří ohne k zemi jako zvadlá větev. Zdá se, že se násilím nikam nedostanete. Raději byste se ho měl zeptat na cestu. Otočte na 348.

132

Vstupujete do místnosti – jakési knihovny. Od podlahy až ke stropu samé knihy a uprostřed je několik stolů se židlemi. Na druhé straně místnosti sedí snědý muž, který po vás vzhlédne a měří si vás přes úzké brýle. Za zády má dveře. „Copak si přejete? Kterou knihu?“ ptá se vás. Prohlédnete si pár regálů, které jsou označené štítky. Chcete se něco dozvědět o:

Životopisu Balthuse Dira? .......... Otočte na 18

Tajemství Černé věže? .......... Otočte na 238

Nestvůrách Království Craggenských skal? .......... Otočte na 375
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133

Sesíláte kouzlo. S takovou silou se snadno odrážíte, přeskakujete přes příkop a dopadáte na „ostrůvek“ a rozrazíte zámek na truhle. Nejste zrovna potěšen, když uvnitř nacházíte pouze kupu olověných kulek. Rychle skočíte zase zpátky, protože kouzlo začíná vyprchávat. Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, otočte na 206. Máte-li smůlu, otočte na 82.

134

Vaše drzost je zaskočila. Nenecháte je ani promluvit a drsně se dožadujete, aby vám prozradili cestu do citadely. Ukážou k hlavnímu vchodu, zjevně trochu nazlobeni vašimi nevybíravými manýry, a něco si mezi sebou šuškají. Ork vám potom prozradí, že budete potřebovat ke vstupu znát heslo „Šavle“. Potom se ještě zeptáte na lahvičku tekutiny v truhličce, což je všechny dost napruží. Budete dále naléhat a chtít se dozvědět něco víc o lahvičce (otočte na 60), nebo se odeberete ke dvojici mužů, které jste zahlédl při svém vstupu (otočte na 269) anebo chcete pokračovat k Černé věži (otočte na 245)?

135

Mikové jsou mistři iluzionismu a jsou schopni metamorfovat své tělo do jakéhokoli tvaru. Není jisté, odkud vlastně pocházejí, protože je snad ještě nikdo nespatřil v jejich pravé podobě, ale z celkem důvěryhodných zdrojů se proslýchá, že je to rasa hubených elfoidních stvoření. Jsou poměrně agresivní, ale jejich oblíbenou zbraní je bodec, kterým jsou schopni útočit jen z těsné blízkosti. Přestože jsou schopni metamorfózy všech tvarů – přemění se v člověka, zvíře i věc – nejsou schopni ve svých převlecích používat kovy. Také nemohou své iluze sesílat na jiné předměty či osoby, než na sebe. Otočte na 326.

136

Všechny rozhodně protestují, ale vysvětlíte jim, že máte své rozkazy a začnete slídit po kuchyni. Chcete začít zkoumat:

Kredence? .......... Otočte na 17

Polévku v kotli? .......... Otočte na 167

Pečeni na rožni? .......... Otočte na 389

137

Muž je dost starý a byl udeřen do hlavy nějakým kyjem. Žádá vás o nějaký lék, ale žádný nemáte. Můžete ho vyléčit kouzlem Stamina, za což vám nabízí svoji pomoc – pokud se takto rozhodnete, otočte na 383. Pokud ne, opouštíte ho a pokračujete dál podél zdi (otočte na 14).

138

„A co já s tím?“ zeptá se. Její oči opět zrudnou a z nich na vás znovu vystřelí ohnivé proudy. Chcete seslat kouzlo Štít (otočte na 376) nebo opustit místnost a vydat se do prostředních dveří (otočte na 64)?

139

Všechny tři nože vás minou a zaseknou se hluboko do dveří za vámi. Kolečka už jsou skoro u vás a vy se rychle musíte rozhodnout, jestli s nimi chcete bojovat mečem (otočte na 346) nebo kouzlem. Můžete seslat:

Iluzi .......... Otočte na 244

Oheň .......... Otočte na 28

140

Opouštíte místnost a jdete krátkou chodbou. Po několika metrech dojdete k začátku spirálovitého schodiště, vedoucího přímo do věže citadely. Opatrně po něm vystupujete a docházíte na plošinku, ze které vedou dvoje dveře. Půjdete dveřmi na levé (otočte na 25) nebo pravé (otočte na 104) straně?

141

Tekutina chutná slaně a když ji polknete, polije vás studený pot. Začínáte se chvět a třást a pokoušíte se opřít o oltář. Místo toho se však svezete k zemi, porazíte zbylé dva kalichy a ty se rozlijí na podlahu. Ležíte tedy na zemi a cítíte se velmi unaveně a nemocně. Jako ve snu vnímáte vizi zvláštní, svalnaté nestvůry se dvěma hlavami, dlouhým ocasem a šupinatou šedivou pokožkou. V ruce drží svazek klíčů. Po stole, kde tento netvor sedí, přebíhá malá myška a on ve smrtelné hrůze vřeští… Ten výkřik vás probudí a vy si uvědomíte, kde jste. Seberete se ze země a rychle ven – na čerstvý vzduch! Venku si chvilku odpočinete a vydáte se k citadele. Otočte na 156.

142

Vezmete za kliku a ta se otáčí. Z místnosti neslyšíte přicházet žádné zvuky, a tak otevřete a rozhlížíte se. Vcházíte do malé komnaty, uprostřed níž stojí na stole zlatý svícen… ale najednou se z podlahy ozve skřípění a praskání a vy si teprve pozdě uvědomujete, že je v kamenech pod vašima nohama ukrytá past! Padáte nohama napřed do jakési jámy. Když dole dopadnete, kutálíte se potom ještě pěkný kus svažitou chodbou, až se nakonec dovalíte do malé místnůstky. Byl to pro vás pořádný šok, takže ještě zaslechnete nějaké vzrušené hlasy, ale potom ztrácíte vědomí. Otočte na 234.

143

Soustředíte se a sesíláte svoje kouzlo. Objeví se torzo hydry, ale to je všechno. Tato nestvůra je příliš veliká na jednotlivé kouzlo. Pokud máte ještě další Dubl, můžete ho použít (otočte na 360), jinak se můžete podívat do batohu po něčem, co byste mohl použít (otočte na 226). Pokud se nerozhodnete ani pro jednu z těchto možností, otočte na 184.

144
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144 Ote vřením dveří jste rozezvonil malý zvoneček nad nimi a jedním z průchodů mezi regály se k vám blíží nějaká postava.

Dveře se otevírají a vy vstupujete do úzké chodby. Jdete po ní nějakou dobu, až nakonec dojdete k dalším dveřím – jsou tentokrát široké a je do nich rytý nápis „Vinný sklípek“. Vezmete za kliku a dveře se otevřou. Nakouknete dovnitř a spatříte nekonečné řady regálů, plných láhví… s vínem? Místnost je spoře osvětlená několika svíčkami. Otevřením dveří jste rozezvonil malý zvoneček nad nimi a jedním z průchodů mezi regály se k vám blíží nějaká postava. Tasíte meč a připravíte se na boj (otočte na 154) nebo si zkusíte s příchozím nejprve promluvit (otočte na 56)?

145

Tasíte meč a vrháte se přes stůl na čaroděje. Ten se mezitím soustředí, aby odvrátil vaše kouzlo… nebo ne? Skrývá si tvář v dlaních a odvrací se od vás. Otočte na 80.

146

Můžete po nich žádat jednu laskavost. Požádáte:

O radu, jak přemoci Balthuse Díra? .......... Otočte na 247

O informaci, kam vedou dveře před vámi? .......... Otočte na 201

O radu, jak se vyhnout Gándžís? .......... Otočte na 102

Řeknete, že jste trochu unavený – a jestli by s tím nemohli něco udělat? .......... Otočte na 66

147

Golem se řítí k zemi a rozbije se na kusy. S úlevou si jdete prohlédnout truhličky. Zkusíte otevřít:

První truhličku? .......... Otočte na 260

Druhou truhličku? .......... Otočte na 129

Třetí truhličku? .......... Otočte na 370

148

Čaroděj se opovržlivě zachechtá. „Potom můžeš ze svojí smrti vinit ty samé lidi, kteří tě sem vyslali!“ A s těmi slovy vytasí z opasku ostrou dýku a vrazí vám ji do hrudi. Vaše výprava končí neúspěšně.

149

O vaši společnost nemají zájem a posílají vás odsud pryč. Můžete buď pokračovat k Věži (otočte na 245), zahnout doleva, abyste si mohl prohlédnout monument uprostřed dvora (otočte na 209) nebo se i přes jejich nechuť posadit k ohni (otočte na 380).

150

Rychle se sehnete, takže trojzubec taktak míjí vaše hrdlo, ale udeří vás do čela. Ztrácíte 2 body STAMINY. Otočte na 374.

151

Brnění jsou všech možných tvarů a velikostí a úplně vám přejede mráz po zádech při představě, pro jaké nestvůry asi byla vyrobena – s některými z nich se dokonce ještě možná budete muset střetnout. Jak tak zkoumáte jedno ze zvláště výjimečně velkých brnění, to se najednou pohne a udeří vás do tváře! Ucouvnete o pár kroků a vyplivnete krev. Ztrácíte 2 body STAMINY. Brnění se však už nehýbe a vy usoudíte, že bude nejlepší pokračovat dál, buď po schodišti po vaší levici (otočte na 19) nebo pravici (otočte na 197).

152

Sesíláte kouzlo a netvor se zarazí – nechápe, co se to s ním děje. S poměrně velkou námahou zvedne svoji sekeru a jde na vás, ale je zřejmé, že už to zdaleka nebude takový nebezpečný protivník, jako před chvílí. Tasíte meč, abyste garka dorazil.

GARK .......... UMĚNÍ BOJE 5 .......... STAMINA 5
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Zvítězíte-li, otočte na 180.

153

Proti gorgoně jste bezmocný. Zoufale se krčíte v koutku, zatímco čaroděj zavolá stráže, které se za pár minut objeví. Seberou vás a odvádějí pryč. Jeden z nich se otáže svého velitele, co s vámi mají udělat. „Popravte toho dacana!“ zní jeho odpověď. Vaše výprava končí neúspěšně.

154

Když tasíte meč, postava, která jde proti vám, se zastaví a vytáhne něco z váčku, který se jí houpá u pasu. Když se k vám přiblíží, zjistíte, že máte co do činění s ČERNÝM ELFEM – je vysoký, hubený, se zašpičatělýma ušima a na jednu nohu kulhá. V ruce drží nějakou malou věcičku. Něco na ní kutí a najednou se z ní stane kord! Vykročíte mu naproti a začnete bojovat (otočte na 275) nebo skloníte svoji zbraň a dáte se s ním do řeči (otočte na 56)?

155

Vaše ruka vystřelí k jílci meče. Tasíte svoji zbraň, avšak Balthuse Díra nenapadnete. Vaše vlastní vůle selhala, takže meč odevzdáváte čaroději. Otočte na 65.

156
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156 Když se však vyvýšeninky dotknete, propadne se do země a k vaší hrůze z ní vyrazí dlouhé, šedé chapadlo a omotá se vám kolem nohy!

Při chůzi po dvoře si všimnete, že jdete podél malé, protáhlé vyvýšeninky, jako by z chrámu do Černé věže vedlo pod zemí nějaké potrubí. Sehnete se, abyste to prozkoumal – snad je to stopa po nějakém krtkovi? Když se však vyvýšeninky dotknete, propadne se do země a k vaší hrůze z ní vyrazí dlouhé, šedé chapadlo a omotá se vám kolem nohy! Jak budete s touto „věcí“ bojovat:

Tasíte meč? .......... Otočte na 71

Sešlete kouzlo Levitace? .......... Otočte na 284

Sešlete kouzlo Oheň? .......... Otočte na 114

157

Čaroděj rozzuřeně zařve a odvrátí se od vás. Hlavu si přitom drží v dlaních. Vyrazíte kupředu a on se náhle opět otočí tváří v tvář. Zalapáte po dechu! Už nevypadá jako čaroděj, ale jeho obličej se změnil na svraštělou stařenu, která má místo vlasů klubko svíjejících se a syčících hadů. Budete pokračovat v útoku (otočte na 199) nebo rychle ustoupíte (otočte na 232)?

158

Jakmile kouzlo začne účinkovat, netvor zakolísá. Ta obrovská váha je přece jenom znát, když k sobě nemá odpovídající sílu. Upadne na zem jako podťatý a nemůže se už ani zvednout. Přikročíte k němu a probodnete ho svým mečem. Otočte na 77.

159

Sesíláte kouzlo Slabost a s nadějí očekáváte, kdy se začne na nestvůře projevovat. Avšak jeho zuby vám nepřestávají drtit nohu a jeho útok se stává spíše ještě zuřivějším. Nohu už skoro necítíte – jen ostrou, pronikavou bolest. Udělá se vám mdlo a když se jeho spáry uzavřou kolem vašeho hrdla, ztrácíte vědomí. Otočte na 323.

160

Psí hlava letí na vás a vytrhne vám mechanismus z rukou. Všichni tři se shluknou a prohlížejí si svoji kořist. Zdá se, že se jim moc zamlouvá. Zatímco jsou tak zabraní, můžete se proplížit místností k protějším dveřím. Otočte na 206.

161

Váš nezájem ji hluboce rozladí. Vír se znovu roztočí a tentokrát vás porazí na zem. Snažíte se plazit kupředu, ale kterýmkoli směrem se vydáte, vždycky se vám postaví v ústrety. Budete ji muset nějak přelstít, ale jak začnete:

Dáte jí najevo svůj hněv? .......... Otočte na 106

Zkusíte ji uklidnit? .......... Otočte na 390

162

Cítíte, jak se vám tělem rozlévá mohutná síla. Oba mutanti sledují, jak vaše už tak mohutné svaly nabývají na objemu a tvrdnou. Oba se raději zastaví. Vaše ruka sáhne po jílci meče a tasí ho z pochvy. K vaší velké nelibosti je však vaše nově nabytá síla těžce ovladatelná a prvním útokem posíláte meč vzduchem o několik metrů dále! Oba mutanti se zašklebí a začnou zase postupovat k vám. Budete se jim muset postavit s holýma rukama nebo můžete použít svoji sílu k útěku dolů ze stráně. Chcete-li bojovat, mutanti mají tyto parametry:

OPICE-PES .......... UMĚNÍ BOJE 7 .......... STAMINA 6

PES-OPICE .......... UMĚNÍ BOJE 6 .......... STAMINA 6
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Vaše parametry se kouzlem nemění. Máte sice supersílu, ale jste beze zbraně. Jestliže zvítězíte, můžete si pro svůj meč dojít. Vaše síla se mezitím vrátí na původní. Otočte na 32. Chcete-li uprchnout, můžete další večer vyrazit na výpravu znova. Nezapomeňte si však v každém případě odškrtnout kouzlo Síla.

163

Dáte si doušek a začnete kuckat. To víno je otřesné! Černý elf na vás netrpělivě hledí a jelikož ho nechcete urazit, dáváte si další doušek, při němž se vám pěkně zkřiví tvář. Uctivě mu poděkujete a omluvíte se, že už musíte jít. Vykročíte k protějším dveřím, ale váš žaludek tu odpornost v sobě už nemůže udržet. Je vám moc špatně – ztrácíte 1 bod UMĚNÍ BOJE a 2 body STAMINY. Otočte na 95.

164

Dveře jsou ze silného kovu a nepůjdou vyrazit ani za pomoci kouzla. Padáte zoufale na kolena. Když už jste se dostal tak daleko, přece nemůžete splnit své poslání. Budete to muset zkusit znovu a lépe pátrat po vstupní kombinaci. Pokud máte levitační kouzlo, můžete si odletět oknem, z citadely. Příští večer to můžete zkusit podruhé…

165

Tělem se vám rozleje síla, takže rychle tasíte meč a dáte se do zdí. Vydlabete vždycky otvor pro nohu, postoupíte si do něho a začnete s dalším. Jde vám to celkem od ruky – díky vaší enormní síle. Přesto však kouzlo asi v polovině začne vyprchávat. Pokud něco neuděláte, spadnete za chvilku zase zpátky. Můžete buď seslat další kouzlo Síla a dokončit výstup (otočte na 398) nebo začít volat o pomoc (otočte na 202).


[image: ]



166

Když se zakousnete do masa, zaslechnete odněkud z dálky slabý bolestný výkřik. Maso je tuhé a slané, ale nechutná špatně, takže si ještě jednou kousnete. Opět zaslechnete výkřik a tentokrát vám zbytek vypadne z ruky! Když ho chcete zdvihnout ze země, snaží se vám vytrhnout. Uvědomíte si, že je tenhle kus masa je ještě živý a křičí, když se ho snažíte požít! Najednou pocítíte v žaludku ostrou bolest. Dvě sousta, která jste polkl, se snaží si vybojovat cestu na svobodu! Padáte na zem a držíte se za břicho. Maso bude mít tři „útoky“ na váš žaludek, než se mu ho podaří strávit. Hoďte třikrát po sobě dvěma kostkami. Pokaždé, když součet hodu převýší vaši hodnotu UMĚNÍ BOJE, odečtěte si 2 body STAMINY. Pokud budou všechny tři útoky „masa“ úspěšné, pak vám smrtelně poškodí vnitřnosti a tím vaše dobrodružství končí. Pokud jste přežil, můžete odejít buď dveřmi po vaší levici (otočte na 13) nebo dveřmi na protější stěně (otočte na 281).

167

Nakloníte se nad kotlem a začicháte. Fuj! Hrozné! Zeptáte se jich, co to tam, pro všechno na světě, vaří, a když vzhlédnete, všimnete si, že jedna z nich zřejmě celou tu dobu mávala rukama nad kotlem. Rychle chcete ucuknout hlavou, ale už je pozdě. Z kotle najednou vystřelí velká KAJMANKA DRAVÁ a zakousne se vám ostrými zuby do hlavy. Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, otočte na 224. Máte-li smůlu, otočte na 331.

168

Vezmete svůj amulet do ruky a zvednete si ho nad hlavu. Gándžís zalapají po dechu! „Odejdi, cizinče,“ naléhá hlas. „Nebudeme tě již obtěžovat. Jdi dveřmi támhle naproti v rohu.“ S těmi slovy se jmenované dveře ve tmě slabě zablyští. Přejdete k nim a otevíráte je. Otočte na 328.

169
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169 Jejím středem probíhá dlouhý stůl, u kterého se najednou nají čtyřicet, možná padesát lidí.

Nacházíte se v jakési jídelní hale. Jejím středem probíhá dlouhý stůl, u kterého se najednou nají čtyřicet, možná padesát lidí. Z místnosti vede řada chodeb a dveří, ale vás zejména zaujmou dvě široké schodiště, která vedou po obou stranách na balkón, který se tyčí nad halou. Místnost je prázdná. Chcete:

Se vydat po levém schodišti? .......... Otočte na 19

Se vydat po pravém schodišti? .......... Otočte na 197

Si prohlédnout obrazy na stěnách? .......... Otočte na 317

Si prohlédnout brnění, stojící podél stěn? .......... Otočte na 151

170

Jakmile se vám tělem rozleje síla, opřete se do dveří. Hoďte jednou kostkou. Padne-li vám 1, 2 nebo 3, dveře nepovolí a ztrácíte 2 body STAMINY. Jestliže hodíte 4, 5 nebo 6, vyrážíte dveře (otočte na 292). Můžete v tom pokračovat, dokud dveře nevyrazíte, nebo můžete vyzkoušet prostřední dveře (otočte na 64) nebo krajní dveře (otočte na 304).

171

Na tuto hru budete potřebovat alespoň jeden zlaťák. Jestliže nemáte pravé zlaťáky, můžete použít kouzlo Bláznovo zlato a valoun odprodat vrchnímu herny za deset zlaťáků. (Jestli nemáte ani zlaťáky, ani toto kouzlo, nemůžete se této hry zúčastnit.) Vyberte si libovolný počet čísel od 1 do 6 a vsaďte na každé z nich libovolný počet zlaťáků. Svůj výběr a sázky si zapište. Potom hoďte jednou kostkou. Pokud padne některé z vámi vybraných čísel, vyhráváte pětinásobek sázky na padlé číslo. Můžete ve hře pokračovat, jak dlouho chcete, nebo můžete přejít ke hře kudlička (otočte na 365) nebo kolo-kámen-bum (otočte na 278). Až vás hraní přestane bavit, otočte na 31. Avšak pokud máte při vstupu do herny alespoň jeden zlaťák nebo kouzlo Bláznovo zlato, musíte si zahrát alespoň jednu hru ze šesti nabízených možností, než vyrazíte dál.

172

Postupujete do útoku a seknete po netvorovi. S hlasitým třesknutím se váš meč odráží od jeho kamenného těla. Uvědomíte si, že mu nemůžete touto zbraní ublížit. Můžete tedy buď použít kouzlo (otočte na 26) nebo použít něco z batohu (otočte na 289).

173

Pekelně se soustředíte a z konečku vašeho prstu začne na ni proudit pramínek zeleného plynu. Uvědomí si, že si vlastním otáčivým pohybem bude plyn nasávat dovnitř víru, a proto se dá na ústup. Když už je od vás dost daleko, rychle se rozběhnete k Černé věži. Otočte na 218.

174

Chodba se klikatí a nakonec končí u schodiště vedoucího vzhůru. Vyjdete po něm a nahoře nacházíte krátkou chodbu, končící slepě. Prohlédnete si podrobně zeď a nacházíte malou páčku, za kterou zatáhnete. Skalní stěna se před vámi trošku rozevře a když tudy projdete, zase se za vámi zavře. Stojíte nyní před zamčenými dveřmi. Zkusíte je vyrazit (otočte na 268) nebo sešlete kouzlo Síla a rozmetáte je napadrť (otočte na 116)?

175

O žádném Pincusovi prý v životě neslyšel. Pes-opice drží v ruce palici a s vrčením postupuje k vám. Můžete buď rychle říci nějaké jiné jméno (otočte na 110) nebo se musíte připravit na boj (otočte na 288).

176

Když se přiblížíte, ohlédne se po vás. Ani trochu není vaší zbraní polekaná – říká: „Skloň zbraň, cizinče. Jsem jenom stará žena, neublížím ti.“ Poslechnete ji?

Pokud ji nechcete poslechnout a budete postupovat dál .......... Otočte na 127

Pokud skloníte hrot meče a zkusíte si s ní promluvit .......... Otočte na 21

Chcete-li se zastavit a použít kouzlo E.S.P. .......... Otočte na 329

177

Nacházíte se v úzké chodbě. Pokračuje ještě několik metrů a končí dveřmi. Asi v polovině chodby vidíte arkýř, ze kterého vede několik schodů dolů. Půjdete přímo ke dveřím (otočte na 5) nebo půjdete po schodech (otočte na 344)?
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178

Pobíháte po kuchyni s ďáblíkem v patách. Házíte po něm židle, kusy jídla, nože i nádobí, ale marně. Nakonec po něm mrštíte pohárek s jakousi tekutinou a k vašemu překvapení když tento předmět zasáhne jeho hořící tělo, vydá ďáblík vyděšený skřek! To vám vnukne do hlavy nápad. Doběhnete až ke kotli s vývarem a začnete se s ďáblíkem honit kolem něj. Nakonec se zastavíte a hledíte si z očí do očí přes sloupce páry, stoupající z kotle. Náhle s nasazením všech sil zvrhnete obsah kotle na ďáblíka, který s hrůzostrašným řevem zmizí, jakmile jsou jeho plameny uhašeny. Nyní můžete buď prozkoumat kredence (otočte na 17) nebo odejít dveřmi na protější straně kuchyně (otočte na 265).

179

Jakmile vykročíte ze stínu doprostřed dvora, zaslechnete hlas ve větru: „Stůj! Zůstaň stát!“ Rychle se otočíte, ale nikoho nevidíte. Proto ujdete dalších pár kroků. Opět se ozve výzva k zastavení a tentokrát vzápětí prosviští vzduchem kolem vás šíp a zabodne se těsně vedle vaší levé nohy. Rychle uskočíte. Stále však nevíte, kdo je původcem hlasu. Co uděláte?

Budete opatrně postupovat dál? .......... Otočte na 378

Vyrazíte rychle k monumentu uprostřed dvora? .......... Otočte na 125

Vytvoříte kolem sebe kouzelný štít a budete postupovat dál? .......... Otočte na 341

180

Mrtvola obrovského garka vám leží u nohou. Chvilku počkáte, zda ten hluk nepřilákal nějakou stráž, ale zdá se, že jste v bezpečí. Prohledáte místnost, ale nenacházíte nic užitečného. U pasu má váček se 6 zlaťáky a ornamenty zdobený hřeben. Můžete si tyto věci ponechat, chcete-li. Rozhodnete se pokračovat dál. Otočte na 99.

181

Sesíláte kouzlo. V tom okamžiku proletí létající koberec kolem vás a k vašemu údivu se objeví ještě jeden stejný koberec, který krouží místností. Ve vzduchu je najednou velmi rušno. Psí hlava vyletí ze stěny a zuřivě se vám zakousne do paže. Ztrácíte 2 body STAMINY. Muž, který se transformoval v hada, se k vám rychle plazí a útočí na vaši nohu. Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, ostré zuby hada vás jen lehce poraní. Ztrácíte tedy další 2 body STAMINY. Máte-li smůlu, jeho ostré zuby se vám zahryznou hluboko do lýtka a to začne nesnesitelně bolet. Náhle si uvědomíte, že tahle rána je pro vás smrtelná, padáte k zemi a svíjíte se v poslední křeči. Jed postupně začíná účinkovat a vy postupně ztrácíte vědomí. Vaše výprava tak skončí neúspěšně. Pokud jste přežil – s velkým štěstím – budete muset rychle vycouvat z boje, protože vaše tělo začíná být samý šrám. Musíte buď vašim protivníkům nabídnout nějaký dar (otočte na 54), nebo rychle místnost opustit protějšími dveřmi (otočte na 25).

182

Cítíte, jak vás něco vtahuje do místnosti. Jakoby nějakým kouzlem vaše louč zabliká a zhasne. Místnost je ponořena do absolutní tmy. Jakoby odnikud, a přece ze všech stran se ozývá krutý smích, který se rozléhá všude kolem. „Bláznivý dobrodruhu,“ říká jiný hlas, „vítej do domova GÁNDŽÍS! Naneštěstí to pro tebe bude poslední místnost, kterou v životě uvidíš… Ach, ty vlastně nic nevidíš, viď? Ale my tě vidíme, že, bratři?“ A opět se ze všech stran ozývá smích. Najednou proti vám vzduchem vyrazí bílá, světélkující tvář. Zmocní se vás hrůza, rychle uhnete stranou a vrháte se k zemi. Ztrácíte 1 bod UMĚNÍ BOJE, 2 body STAMINY a 1 bod ŠTĚSTÍ za svůj strach. Co podniknete dál?

Sešlete kouzlo Oheň? .......... Otočte na 85

Zkusíte kouzlo Iluze? .......... Otočte na 395

Nahmatáte v batohu nějaký předmět? .......... Otočte na 322

Tasíte meč? .......... Otočte na 248

183

Hluboce vám děkuje. Získal jste nového přítele. Otočte na 270.

184

Zatímco si rozmýšlíte další postup, hydra útočí. Dvě hlavy vyrazí proti vám a zahryzávají se – jedna do paže a jedna do krku. Ostré zuby pronikají kůží a hluboko do masa. Vše je ztraceno. Vaše výprava končí neúspěšně.

185

Dveře se otevírají do úzké chodby, která ostře zatáčí doleva a po několika metrech končí dalšími dveřmi. Berete za kliku. Otočte na 13.

186

Vysoký muž souhlasí a přesvědčuje svého menšího kolegu, že je to férová cena. Menší muž něco mumlá a potom zkouší nabídnout 6, 7 a nakonec cena zůstane na 8 zlaťácích. Pokud chcete, můžete ji za 8 zlaťáků koupit (pokud je nemáte, můžete použít kouzlo Bláznovo zlato – otočte na 15). Jestliže dýku nechcete, menší muž ji nakonec koupí a odchází. Můžete si buď s vysokým mužem promluvit (otočte na 83), nebo pokračovat dál (otočte na 245).
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187

Soustředíte se na čarodějovu mysl. Hlavou se vám honí představy a slova, které o několik sekund později vyhasnou. Pohlédnete na Balthuse Dira, který si vás upřeně prohlíží. „Nezkoušej už nikdy číst v mysli Balthuse Dira!“ poručí vám pánovitým hlasem. Zkoušíte se opět soustředit, ale již se nic dalšího nedozvíte, protože čaroděj se už vašemu čtení mysli brání. Necháte si ještě jednou proběhnout hlavou, co jste vlastně viděl: Listina pod stolem s bitevními plány… nepříjemný pocit při ostrém, škrábavém zvuku… oslepující světlo… prsten na čarodějově ruce… meč se superostrou čepelí… a sama sebe. Balthus Dire si pro sebe nyní něco mumlá a sleduje vás jen jedním okem. Pak pozvedne jednu ruku do vzduchu a zkoncentruje na ni svůj pohled. Potom opět pohlédne na vás. Zamává rukou ve vzduchu, zpátky, dopředu, ze strany na stranu, stále rychleji. A s hlasitým úderem jí nakonec udeří do stolu. Padáte na zem, protože se podlaha začíná mohutně otřásat. Celá místnost se houpe jako bárka na rozbouřeném moři. Přestože sám Balthus Dire bez problémů stojí a míří k vám, nedaří se vám vstát. Vaší jedinou šancí je kouzlo, pokud vám ještě nějaké zbylo. Použijete tedy:

Levitaci? .......... Otočte na 279

Iluzi? .......... Otočte na 314

Pokud nemáte ani jedno z nich, otočte na 115.

188

Před vámi najednou zableskne oslnivý proud světla. Rychle si rukou zacloníte oči a začnete si je protírat – ale nic nevidíte! Když potom zaslechnete jakési hluboké zamručení, zmocní se vás panika. Přibližují se k vám tlumené kroky a poté vykřiknete bolestí – když se vám tvor, kterého nemůžete vidět, zakousne svými ostrými zuby do nohy. Chcete:

Seslat kouzlo Síla? .......... Otočte na 301

Seslat kouzlo Slabost? .......... Otočte na 159 

Tasit meč a ohnat se jím? .......... Otočte na 51

189

Můžete použít jedno z těchto kouzel:

Iluze .......... Otočte na 319

Štít .......... Otočte na 130

Slabost .......... Otočte na 43

Pokud nemáte žádné z nich, budete muset bojovat mečem. Otočte na 333.

190

Před vámi se zhmotní perfektní kopie golema. Poručíte jí, aby zaútočila na svůj originál, který už je vám skoro nadosah. Začíná boj:

GOLEM .......... UMĚNÍ BOJE 8 .......... STAMINA 10
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Pokud zvítězí vaše kopie, otočte na 147. Pokud prohraje, budete muset bitvu dobojovat sám. Jestliže vyhrajete, můžete otočit na 147.

191

Zalapáte po dechu, když se kouzlo před vámi začne zhmotňovat. Je to perfektní kopie vaší osoby, včetně brnění. Na čarodějův rozkaz se na vás vrhá a budete s ní muset bojovat. Má stejné UMĚNÍ BOJE, STAMINU a ŠTĚSTÍ jako vy. Jedinou vaší výhodou je, že můžete během boje používat ŠTĚSTÍ dle návodu v úvodu – vaše dvojče ho používat nebude. Zvítězíte-li, otočte na 119.

192

Sesíláte kouzlo právě včas. Letící předmět do neviditelné bariéry narazí, rozprskne se o ni a dopadne na zem. Prohlížíte si břečku, která před vámi leží, abyste zjistil, že to bylo rajče! Osoba uprostřed místnosti se chechtá. Otočte na 29.

193

Vyberte si kouzlo:

Bláznovo zlato .......... Otočte na 211

E.S.P. .......... Otočte na 123

Iluze .......... Otočte na 35

Pokud nemáte ani jedno z těchto kouzel, otočte na 283.

194

Sevření se stupňuje a vaší poslední vzpomínkou je strach – strach z těchto nelidských tvorů s mrtvolnými tvářemi, které sledují vaši smrt. Vaše výprava končí neúspěšně.

195

Balthusovy oči vás sledují i k zemi, ale potom se skryjete za stůl s bitevními plány. Malá ohnivá koule prolétne vzduchem kolem vás, ale nezasáhne vás. Můžete rychle zaútočit dalším kouzlem. Otočte na 377.

196

Nacházíte se v jakési špižírně. Překvapí vás směsice různých vůní – sladké, kořeněné i zatuchlé pachy. Na hácích na zdi visí kusy masa. V jednom rohu stojí sud plný exotického ovoce. Na regálech po pravé straně vidíte nejméně tucet druhů sýra a váš nos s nelibostí registruje, že některé už jsou vysloveně „přezrálá“. Na stole v levém zadním rohu se nachází šest bochníků černého chleba a u nich leží nůž. Z místnosti vedou ještě dvoje dveře.

Máte-li hlad, můžete se zde něčeho najíst (otočte na 45), jinak můžete odejít buď dveřmi v levé (otočte na 13), nebo pravé (otočte na 281) stěně.

197

Schody jsou ochozené a praští a sténají pod vašimi kroky. Opatrně po nich vyjdete na balkón. Otočte na 363.
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198

Rychle přemítáte, jak dál. Potom zalovíte v batohu a vytáhnete z něj hrst plevele. Ukážete ho stráži a vysvětlíte jim, že jste bylinkář, který přichází vyléčit pánova knihovníka, který je vážně nemocný. Posel, kterého pro vás poslali, vám o žádném hesle nic neřekl. Uvěří vám? Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, uvěří vám a vpustí vás dovnitř (otočte na 177). Máte-li smůlu, nehodlá vaší historce věřit a pustit vás dovnitř bez hesla – postupuje proti vám se svojí zbraní (otočte na 290).

199

Čaroděj se transformoval v GORGONU, velmi nebezpečnou nestvůru, která svým pohledem promění v kámen každého, kdo se jí podívá do očí. Když proti ní vyrazíte, pohlédnete jí do očí a její moc se projeví. Cítíte, jak vám tuhnou klouby, a padáte k zemi. Vaše vědomí se postupně vytrácí, jak se měníte v kamennou sochu u nohou

Balthuse Dira… Vaše výprava končí neúspěšně.

200

Váš pohyb jako by přerušil netvorův trans, takže vykročí proti vám. Když to spatříte, můžete buď vyběhnout k protějším dveřím (otočte na 237), nebo vyrazit k truhlicím a riskovat možné střetnutí s tímto tichým obrem (otočte na 98).

201

Ukazují směrem ke dvěma dveřím. Ty levé, říkají, vedou do kuchyně, kde teď budou kuchařky připravovat večeři, zatímco ty pravé vedou do Velkého sálu, kde se konají všechny hlavní bankety. Otočte na 270.

202

Po několika minutách pokřikování zaslechnete hlasy, mluvící vám neznámým jazykem, které se postupně přiblíží. K vaší úlevě spatříte ve výšce nad sebou siluety čtyř hlav. Křičíte na ně, aby sehnali nějaké lano. Něco si začnou mezi sebou povídat a potom zmizí. Nakonec opět zaslechnete jejich cupitavě krůčky. Spatříte je zase proti večerní obloze a oni vám hodí – ne záchranné lano, ale obsah kotle s vařícím olejem. Na příští výpravě budete muset víc dávat pozor, kam šlapete, protože tahle už je za vámi. A nezapomeňte – cizince nemají v citadele chaosu rádi…

203

Jak se ženete ke dveřím, zakopnete a netvor vás dožene. Popadne vás jednou tlapou za paži a mrští vámi napříč místností – s velkým nárazem přistanete u zdi pod zrcadlem. Můžete nyní buď tasit meč (otočte na 16) nebo si připravit kouzlo (otočte na 11).

204

Stisknete si jedním prstem nos a vstupujete do odporně páchnoucí stoky. Po pár krocích cítíte, jak vás něco tahá za nohu. Vynoříte ji z vody a zjišťujete, že se tam obtočila nějaká popínavá rostlina. Vracíte se na břeh – rostlina zůstává pevně přitažená k vaší noze. Najednou se jeden konec „rostliny“ vynoří z vody, jako by si vás chtěl prohlédnout, a pak zase s cáknutím spadne pod hladinu. Teprve teď si uvědomíte, že to není žádná rostlina, ale VODNÍ HAD, který na vás právě útočí. Otočte na 73.

205

Vysokému muži se vaše cena vůbec nezamlouvá, ale menší souhlasí. Diskuze se začne postupně přiostřovat a vysoký muž nakonec tasí meč. Menší muž ho hned napodobí a vy, jelikož se cítíte ohrožený, také. Budete bojovat s menším mužem proti vyššímu. Před každým bojovým kolem hoďte jednou kostkou. Padne-li liché číslo, bude vyšší muž útočit na svého kolegu (vy se takového kola svojí silou a STAMINOU neúčastníte), zatímco při sudém čísle bude útočit na vás (a váš spolubojovník zůstává stát). Pokud menší muž během boje padne, musíte dobojovat sám.

VYŠŠÍ MUŽ .......... UMĚNÍ BOJE 8 .......... STAMINA 8

MENŠÍ MUŽ .......... UMĚNÍ BOJE 7 .......... STAMINA 6

Po skončení boje otočte na 309, zůstal-li menší muž naživu. Jestliže byl při boji zabit, otočte na 368.

206

Vycházíte dveřmi ven a nacházíte se na úpatí dalšího schodiště, vedoucího do vyšších partií Černé věže. Po tomto schodišti vyjdete až na plošinku, kde jsou jedinou možnou další cestou dál jedny dveře. Zkusíte vzít za kliku a pomalu otevíráte. Otočte na 182.

207

Otevíráte dveře a hledíte do temné místnosti. Popojdete několik kroků a vaše oči si postupně zvykají na šero. Zavřete za sebou a loučíte se se skřítkem. Otočte na 188.

208

Zbraní pavoučího muže jsou jeho kusadla – jeho kousnutí je prudce jedovaté. Když vás kousne, cítíte, jak se jed šíří vaším tělem a ochromuje vám nervy. Když se potom sesunete k zemi, vrhne se na vás, a znovu a znovu útočí. Vaší poslední vzpomínkou je jeho odporná tvář, která se vám zakusuje do hrdla.

Vaše výprava končí neúspěšně.

209

Prohlížíte si tu zvláštní stavbu. Zdá se, že to není fontána, ale spíše jakýsi chrám. Po jedné straně má dveře, které můžete jít prozkoumat, nebo se můžete vydat přímo k citadele. Chcete-li pokračovat dál, otočte na 156. Půjdete-li zkoumat dveře, otočte na 362.
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210 Nad stolem se volně vznáší ve vzduchu spící skřítek, oblečený do zelené košile a šaškovských kalhot.

Stojíte v rozlehlé kruhovité místnosti. Je osvětlená jedinou pochodní, která je připevněna na zdi. Není zde žádný nábytek, kromě dřevěného stolu a židle, které stojí uprostřed. Nad stolem se volně vznáší ve vzduchu spící skřítek, oblečený do zelené košile a šaškovských kalhot. Může být tak metr vysoký a nechce se vám uvěřit, že může po vašem hlasitém vstupu ještě spát! Najednou zaslechnete nějaké zapraskání a otočíte se doprava právě včas, abyste zahlédl malý katapult, ze kterého na vás letí jakýsi předmět. Pokud neužijete kouzlo Štít, určitě vás zasáhne! Chcete-li použít toto kouzlo, otočte na 192. Jestli nechcete (nebo nemůžete), otočte na 359.

211

Nabízíte mu oblázky, které jste proměnil ve zlato. „Všechno, co potřebuju, mám tady,“ odpovídá vám. „Mám dost jídla, práci, a když se nudím, můžu pro zábavu mučit vězně. Co já bych dělal se zlatem?“ Budete muset zkusit jiné kouzlo. Bude to E.S.P. 123) nebo Iluze (otočte na 35)? Pokud nemáte nebo nechcete použít ani jedno z nich, otočte na 283.

212

Dáte se nalevo, jdete po pěšince, která se časem připojí k další chodbě vedoucí na sever a nakonec se začne rozšiřovat. Otočte na 90.

213

Tasíte na poslední chvíli, protože je trpaslík už téměř u vás. Bojujte střídavě:

TRPASLÍK .......... UMĚNÍ BOJE 5 .......... STAMINA 6

GOBLIN .......... UMĚNÍ BOJE 6 .......... STAMINA 4

ORK .......... UMĚNÍ BOJE 5 .......... STAMINA 7

Zvítězíte-li, otočte 235. Během boje můžete zvolit alternativu Útěk – vyrazíte k monumentu uprostřed dvora (otočte na 209).

214

Sejmete víčko a vychrstnete na něj zelenou tekutinu. Gargoyl zařve a chytne se za krk. Tekutina se vžírá gargoylovi do těla a z okolí rány stoupají syčící výpary. Za několik okamžiků vám leží mrtvý netvor u nohou. Otočte na 62.

215

Budete si muset pro tyto odporné stařeny vymyslet nějakou historku. Povíte jim, že kapitán stráží nařídil v jejich kuchyni po několika případech otravy jídlem inspekci (otočte na 136) nebo se omluvíte, že jste si spletl cestu a že potřebujete poradit, jak dál (otočte na 41)?

216

Co podniknete dál? Můžete mu buď říci, že jste host (otočte na 294), nebo ho zkusit podplatit třemi zlaťáky – opravdovými zlaťáky – (otočte na 391) nebo Bláznovým zlatém (otočte na 36).

217

Co nejopatrněji otočíte klikou, abyste překvapil to, co je uvnitř místnosti – ať už je to cokoli. Dveře se pomalu otevírají a vy vstupujete do šeré místnosti, osvětlené mihotavým světlem jediné svíčky. Srdce se vám skoro zastaví, když zahlédnete, jak přímo na vaše hrdlo letí velký TROJZUBEC! V jediném okamžiku se musíte rozhodnout, co uděláte. Chcete:

Okamžitě seslat kouzlo Štít? .......... Otočte na 293

Zkusit rychle uskočit? .......... Otočte na 57

218

Před sebou máte bytelné dřevěné dveře, které jsou dobře zamčené. Můžete buď třikrát zaklepat, abyste přivolal stráž (otočte na 118) nebo použít kouzlo Síla a dveře vyrazit (otočte na 94).

219

Sehnete se a kryjete si rukama hlavu. Narazí do vás první láhev, pak další, a ještě další – ale nic necítíte! Jak je to možné? Potom vám dojde, co se tady děje. Víno v sobě zřejmě obsahovalo nějakou halucinogenní látku, která ve vás vyvolala představu lahvového útoku. V tu chvíli hluk utichne. Vzhlédnete a spatříte, že jsou, přesně jak jste očekával, všechny láhve na svých místech. S úlevou opouštíte vinný sklípek. Otočte na 95.

220

Nože narazí na váš magický štít a spadnou na podlahu. Stejně tak do něj vrazí i kolečka a odrazí se od něho. Trošku zmateně spolu začnou diskutovat v uctivé vzdálenosti od vás a kouzlo mezitím vyprchá. Zřejmě se nakonec na něčem dohodli, protože jedno z nich se vrací chodbou zpátky, zřejmě pro pomoc, kdežto druhé dvě vytahují zpoza opasků malé foukačky a připravují se k útoku. Budete muset rychle zaútočit:

PRVNÍ KOLEČKO .......... UMĚNÍ BOJE  7 .......... STAMINA 6

DRUHÉ KOLEČKO .......... UMĚNÍ BOJE  6 .......... STAMINA 5

Zvítězíte-li, můžete se dát buď levou (otočte na 243) nebo pravou (otočte na 2) chodbou.

221

Když vyrazíte kupředu, stařena zvláštním způsobem mávne rukama a se skloněnou hlavou cosi mumlá. Otočte na 127.

222
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Když se přiblížíte, spatříte na zemi nějakého muže, zkrouceného bolestí.

Opodál u zdi zaslechnete před sebou tiché sténání. Když se přiblížíte, spatříte na zemi nějakého muže, zkrouceného bolestí. Volá o pomoc. Přijdete až k němu, abyste se mohl podívat, co pro něho můžete udělat (otočte na 137) nebo ho necháte ležet dál (otočte na 14)?

223

Při pohledu na tu malou odpornou věc se jí hnusem zkřiví obličej a přetáhne si pokrývku až ke krku. Otočte na 138.

224

Rychle se narovnáte, abyste unikl z dosahu dravé ryby. Přitom se však udeříte hlavou o závěs kotle. Ztrácíte 2 body STAMINY. Zatímco se vzpamatováváte po tom úderu, stařeny vás dostrkají až ke dveřím na druhé straně kuchyně. „Koukej padat, ty troubo,“ křičí ještě za vámi a vystrčí vás ze dveří. Otočte na 265.

225

Úplně s vámi souhlasí. Je to opravdu cenná věc. Menší muž vysvětluje, že tolik peněz nemá, a odchází. Vyšší muž vám dýku nabízí za výhodnou cenu 9 zlaťáků. Můžete buď použít kouzlo Bláznovo zlato, abyste si mohl dýku koupit (otočte na 15 a odškrtněte si kouzlo) nebo můžete zdvořile odmítnout a jít dál (otočte na 245).

226

Z batohu můžete vytáhnout kterýkoli z těchto předmětů (jestliže je tam ovšem opravdu máte):

Stříbrné zrcadlo .......... Otočte na 312

Zlaté rouno .......... Otočte na 37

Kapesní myriádu .......... Otočte na 384

Pokud nemáte ani jeden z nich, otočte na 184.

227

Začínají být rozzlobeni vašimi nezdvořilými způsoby. Postupně vzniká hádka, ve které vás překřičí a nakonec dojde k boji, při kterém vás jeden z nich přetáhne jílcem meče přes hlavu. Celý svět se s vámi zatočí a ztrácíte vědomí. Otočte na 234.

228

Zamčené dveře jsou velice bytelné, vyrobené z dubového dřeva. Je nepravděpodobné, že by se vám je podařilo vyrazit, ale můžete to zkusit. Jinak můžete použít kouzlo Síla a vyvrátit je z pantů. Zámek je měděný a pokud máte měděný klíč, můžete ho vyzkoušet. Kterou možnost si vyberete:

Zkusíte dveře vyrazit? .......... Otočte na 88

Kouzlo Síla? .......... Otočte na 170

Vyzkoušíte měděný klíč? .......... Otočte na 296

229

Zabouchnete za sebou dveře. Jdete krátkou, úzkou, obloukovitou chodbou, která vás dovede do samého vrcholku citadely. Na zdi je vyrytý nápis „STŮJ! Tudy se může projít jen na rozkaz Balthuse Dira. Uvědomujete si, že jste už blízko svého cíle. Opatrně vystupujete po schodech na další plošinu, která se už nachází přímo na vrcholku věže. Před sebou máte bytelné kovové dveře. Zkusíte vzít za kliku, ale je zamčeno. Nadzvihnete malý kryt a spatříte tři malé kotouče – zámek, který může otevřít jen ten, kdo zná správnou kombinaci. Znáte ji? Pokud ne, můžete se buď pokusit dveře vyrazit (otočte na 50), nebo použít kouzlo Síla (otočte na 164).

230

„Aha, přišel sis vydělat nějaké peníze?“ říká opice-pes. „Tak to se s námi můžeš o své zisky rozdělit!“ Jelikož nemáte, co jim nabídnout, můžete buď vytáhnout z kapes kus kamene, použít na něj kouzlo Bláznovo zlato a nabídnout jim zlatý valoun (otočte na 96), anebo se připravit na boj (otočte na 288). Pokud použijete kouzlo, nezapomeňte si jej odškrtnout.

231

Opřete se do dveří vší silou ramenem. Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, dveře se rozletí (otočte na 196). Máte-li smůlu, vyrobíte si jen modřinu na rameni – ztrácíte 1 bod STAMINY – a musíte zkoušet štěstí tak dlouho, dokud se na vás neusměje. Za každý neúspěšný pokus ztrácíte 1 bod STAMINY. Až se vám podaří dveře vyrazit, otočte na 196. Pokud vás během toho začne bolet rameno, můžete se kdykoliv vrátit na rozcestí a dát se druhou chodbou (otočte na 243).
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232

Rychle couvnete a jímá vás hrůza z té strašlivé nestvůry, která před vámi stojí. Uvědomíte si, že stojíte tváří v tvář GORGONĚ, o které víte z legend, které jste slyšel z dětství, že může člověka svým pohledem proměnit v kámen. Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, otočte na 111. Máte-li smůlu, otočte na 72.

233

Uhnete trojzubci, ale jeden z jeho hrotů se vám zabodne do ramene. Naštěstí to není paže, kterou bojujete. Vytrhnete si trojzubec z ramene a vykřiknete bolestí. Ztrácíte 5 bodů STAMINY, otočte na 374.

234
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Spatříte zvláštního ještěra, který přináší na podnosu misku a hrnek.

Probouzíte se ve špinavé kobce, vytesané do skály. Železné mříže v okně a bytelné dveře potvrzují vaše tušení, že se nacházíte v jakémsi vězení. Nemůžete toho mnoho dělat, a tak sedíte v rohu na slaměné matraci a čekáte, až někdo přijde. Asi za hodinu zaslechnete zvenku šouravé kroky. Podíváte se zamřížovaným okénkem ve dveřích a spatříte zvláštního ještěra, který přináší na podnosu misku a hrnek. Má dvě hlavy, které si spolu při chůzi povídají, šedou šupinatou kůži a dlouhý ocas. Zastaví se přede dveřmi, prostrčí podnos malým otvorem ve dveřích do vaší cely a potom si jde sednout ke stolu na žalářní chodbě. Právě jste tedy dostal chléb a polévku. Najíte se, napijete se nebo zkusíte zavolat na tohoto netvora – CALACORMA. Chcete-li se najíst, otočte na 397. Zkusíte-li křiknout na Calacorma, otočte na 69.

235

Opatrně se rozhlížíte tmou, jelikož máte strach, že mohl hluk bitvy upoutat něčí pozornost. Zdá se však, že tomu tak není. Prohledáváte kapsy zabitých nepřátel a nacházíte 8 zlaťáků, měděný klíč a lahvičku s tmavým, krémovým balzámem. Všechny tyto věci si můžete vzít s sebou. Obracíte v ruce lahvičku s tekutinou a na víčku nacházíte runový nápis. Srdce vám radostí poskočí, když zjistíte, že jste získal vzácný magický lektvar. V lahvičce jsou 2 dávky, z nichž každá vám zvýší magenergii o 1 bod, takže budete moci použít 2 kouzla navíc. Můžete si lektvar vzít s sebou a vypít ho po seslání jakéhokoliv kouzla, které si pak nebudete muset odškrtnout. Nezapomeňte, že lze lektvar použít jen dvakrát. Nyní můžete pokračovat k citadele (otočte na 245), nebo k dvěma mužům, kteří spolu při světle louče hovoří (otočte na 269).

236

Radostně si od vás bobulky berou a plnými hrstmi si je cpou do úst. Za pár sekund všichni padnou k zemi v hlubokém spánku. Jdete si prohlédnout truhličku. Uvnitř nacházíte několik dalších panenek a jiných dřevěných hraček. Nezdá se, že by nějaká z nich měla pro vás nějakou cenu, a tak odcházíte protějšími dveřmi. Otočte na 140.

237

Otevíráte dveře a vycházíte do chodby, která míří na východ a po několika metrech končí u schodiště. Vyjdete po schodech a pokračujete úzkou chodbou, která končí velikou, dobře osvětlenou místností. Vstupujete dovnitř. Otočte na 169.
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238

Ukáže vám jednu polici a vy si vyberete knihu a posadíte se ke stolu, abyste si ji mohl prostudovat, je velmi zajímavá – pojednává o historii citadely. Černou věž nechal vystavit dědeček Balthuse Dira. Postupně se stala svatyní sil zla a zákon a pořádek postupně ustupoval chaosu, jak si různé nestvůry probojovávaly cestu mocenstva hierarchií. Dirův dědeček nakonec musel vymyslet řadu ochranných pastí, které zasadil do cesty svým špatně ovladatelným poddaným. Nejvýznamnější je Osudová propast a Kouzelný kombinační zámek na dveřích do jeho komnat. Vstupní kód je 217. Čtete dál o všemožných tajných chodbách, které prostupují celou citadelou. Nyní můžete buď požádat knihovníka, aby vám ukázal sekci o Balthusu Dirovi (otočte na 18), nebo o nestvůrách Craggenských skal (otočte na 375) nebo můžete odejít protějšími dveřmi (otočte na 31).

239

Napadne vás řešení. Vyrobíte na lanu lasovou smyčku, roztočíte ho nad hlavou a pokusíte se do něj truhlu zachytit. Po několika pokusech opravdu truhlu do lasa chytíte a smyčka se kolem ní stáhne. Zatáhnete a truhla se sune k okraji. Potom se překotí přes okraj a padá do příkopu – k vaší neradosti však je tak těžká, že vás stahuje s sebou dolů! Máte-li kouzlo Levitace, použijte ho a otočte na 379. Jinak otočte na 82.

240

Pozvednete svoji plamennou ruku a přejedete po zádech duchovi, který vás svírá kolem krku. Jeho šaty rychle vzplanou a z duchových mrtvých úst se ozve tichý výkřik. Ostatní duchové se začínají stahovat. Při jejich ústupu jich ještě stačíte pár zažehnout. Bohužel jsou k vám příliš blízko, takže za popáleniny ztrácíte 2 body STAMINY. Opatrně postupujete kupředu kolem ženy a držíte si duchy ohněm od těla. Otočte na 6.

241

Zasáhnete nestvůru prudkou ranou – avšak váš meč se zamotá do jejích dlouhých vlasů. Snažíte se za něj zabrat, ale nedaří se a meč se vám nakonec vysmekne, takže se odpéruje na druhou stranu místnosti. Jste tedy beze zbraně. Můžete buď bojovat dál holýma rukama nebo seslat kouzlo Síla. Pokud budete bojovat s holýma rukama, odečtěte si 3 body UMĚNÍ BOJE, pokud sešlete kouzlo, vaše UMĚNÍ BOJE bude stejné jako s mečem. Zvítězíte-li, můžete si zvednout ze země meč a otočit na 77.

242

Láhve a demižony obsahují stovky různých vín. Některá jsou velmi stará a vzácná. V jednom rohu stojí ochutnávací stůl a na něm dvě láhve a sklenice. Přejete si ochutnat červené víno (otočte na 24), bílé víno (otočte na 105) nebo nebudete ochutnávat nic a budete pokračovat dál (otočte na 95)? Rozhodnete-li se odejít, můžete si s sebou vzít z regálu jednu láhev na památku.

243

Chodba pokračuje několik metrů a potom končí dveřmi. Nasloucháte a zpoza dveří slyšíte hluboké, hlasité dýchání, jako by tam spal nějaký velký netvor. Opatrně vezmete za kliku a dveře se otevírají. Uvnitř temné místnosti spatříte uprostřed na podlaze spícího tvora, který vypadá jako velký goblin. Můžete se buď pokusit potichoučku vplížit do místnosti (otočte na 352) nebo se vrátit na rozcestí a zkusit levou chodbu (otočte na 2).

244

Začnete se soustředit na své kouzlo a kolečka se zastaví – tuší, že se tady děje něco nekalého. Najednou jim, přímo před jejich očima, zmizíte! Začnou se spolu vzrušeně dohadovat. Kam jste se mohl vypařit? Vy zatím můžete pod rouškou své iluzorní neviditelnosti pokračovat dál: buď chodbou po pravici (otočte na 2) nebo po levici (otočte na 243) a nechat kolečka, ať si vás hledají, jak dlouho chtějí.

245
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Když vzhlédnete, spatříte ženskou tvář uprostřed něčeho, co by se dalo nazvat živým vírem.

Vycházíte k citadele. Přestože bývá noční vzduch klidný, slyšíte slabé hvízdání, které postupně zesiluje, až se do vás nakonec opře takový poryv větru, že prakticky nemůžete pokračovat a tak tak stojíte na místě. Zaštítíte si oči rukou, dokud se vítr aspoň trochu neuklidní, a když potom vzhlédnete, spatříte ženskou tvář uprostřed něčeho, co by se dalo nazvat živým vírem. Něco vám říká, ale nerozumíte jí. Za moment mluvit přestane a teprve teď k vám její slova doléhají. Váš vzhled jí zřejmě není po chuti a nevybíravým způsobem vás uráží. Tasíte meč, ale ona se jen směje. Co uděláte? Buď si jí nebudete všímat a pokusíte se pokračovat dál (otočte na 161), promluvíte si s ní (otočte na 390) nebo použijete kouzlo, abyste ji od sebe odpudil (otočte na 47)?

246

Sesíláte kouzlo a zmizíte. Přitom stále ze své cely pozorujete calacorma. Bohužel si vašeho zmizení ani nevšiml! Trpělivě čekáte a za chvíli se začnete obávat, že kouzlo brzy vyprchá. Proto kopnete do hromádky prachu, která patřila k inventáři vaší cely. Netvor vzhlédne vaším směrem a potom rychle vyskočí a uhání ke dveřím vaší kobky. Otevírá dveře a vstupuje, v tu chvíli však vaše kouzlo přestává účinkovat. „Chtěl bys mě převézt, co?“ ušklíbá se calacorm a vztahuje k vám ruku. Budete s ním muset bojovat:

CALACORM .......... UMĚNÍ BOJE 9 .......... STAMINA 8
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Můžete na něho seslat kouzlo Slabost, které zredukuje jeho UMĚNÍ BOJE na 5. Zvítězíte-li, můžete z vězení odejít po chodbě, která vede na sever (otočte na 174).

247

Vaše nabídka je přímo šokuje! V duchu si teď nadáváte, že jste jim zřejmě neměl prozrazovat pravý účel svojí výpravy. Všichni se chvilku vzrušeně dohadují, potom se otočí na vás a začnou dout z plných plic. K vašemu překvapení je jejich dech silný jako uragán, takže vás smete přímo proti zdi. Udeříte se o ni hlavou a ztrácíte vědomí. Otočte na 234.

248

Místnost zcela ztichne. Náhle se z jednoho rohu ozve výkřik, při němž tuhne krev v žilách, a ve tmě se objeví strašlivá tvář, která k vám s příšerným jekotem letí vzduchem. Vstávají vám vlasy na hlavě a téměř se vám podlamují nohy. Nějak – ani nevíte jak – se vám podaří dorazit ke dveřím, otevřít je a rychle z nich vyrazit. Avšak zapomněl jste, že jste vysoko ve věži a že na balkónu není žádné zábradlí… Přeletíte přes jeho okraj a padáte přímo dolů. Máte-li levitační kouzlo, otočte na 103. Pokud ne, dopadáte na tvrdou zem a stává se z vás smutná hromádka mrtvého masa a kostí…

249

Chodba končí před vámi dřevěnými dveřmi. Na nich je přibitý nápis „ŠPAJZ“. Nasloucháte chvíli, ale nic se zevnitř neozývá. Dveře jsou zamčené. Máte-li měděný klíč, můžete ho tady zkusit použít (otočte na 392), jinak můžete dveře zkusit vyrazit (otočte na 231) nebo se vrátit na rozcestí a dát se druhou chodbou (otočte na 55).

250

Soustředíte se a před vámi se náhle objeví hurikán, který začne místnost pustošit. Židle, knihy a všechny ostatní věci poletují po místnosti – vám samozřejmě vaše vlastní iluze nemůže ublížit. Vykročíte vpřed, ale najednou zaslechnete hlasitý smích. Prohlédnete si místnost a zjistíte, že se psí hlava a létající koberec změnily v kamenné sochy. Jedna z nich vás osloví. „My jsme, milý dobrodruhu, Mikové. Jsme mistři v oboru iluzí a snad ani nemůžeš doufat, že nás svými trapnými triky oklameš!“ A muž, který se nyní přeměnil v hada, se k vám připlazí po koberci, obtočí se vám kolem nohy a zakousne své jedové zuby hluboko do masa. Ta příšerná bolest… Uvědomujete si, že kousnutí bylo otrávené, ale to už ztrácíte vědomí. Dejte si pozor na miky na své příští výpravě. Tahle totiž právě skončila.

251

Vcházíte na prostorný dvůr, obklopený vysokými zdmi. Sporé osvětlení zajišťuje řada různých světel a ve tmě rozeznáváte několik skupinek bytostí. V centru dvora je jakýsi veliký monument – snad fontána. Přes dvůr zřejmě vidíte na druhé straně hlavní vchod do věže. Co uděláte:

Budete se plížit podél stěn

k hlavnímu vchodu do věže? .......... Otočte na 222

Vykročíte si to směle středem dvora? .......... Otočte na 179

Připlížíte se stínem k některé ze skupinek? .......... Otočte na 321

252

Podařilo se vám chytit 5 nebo 6 hlav! Snaží se samozřejmě okamžitě osvobodit ze smyčky. Myriádu vám někdo vyškubne z ruky. Přesto jste však natropil tolik zmatku, že nyní můžete rychle vyrazit ke dveřím v zadní stěně. Otočte na 229.

253

Sýr je silně přezrálý, ale když ho něco pojíte, cítíte se velmi odpočatě. Jakmile se totiž strčí do úst, má velmi lahodnou chuť. Proto si ho dáte ještě několik soust. Můžete si připsat 1 bod UMĚNÍ BOJE, 3 body STAMINY a 1 bod ŠTĚSTÍ a potom odejít. Chcete-li jít dveřmi v levé stěně, otočte na 13. Chcete-li zkusit dveře naproti těm, kterými jste přišel, otočte na 281.

254

Nekontrolovatelně se řítíte ze schodů, pak místností a nakonec hlasitě narazíte do protilehlé stěny haly. Ošklivě jste si pochroumal loket. Ztrácíte 1 bod UMĚNÍ BOJE a 2 body STAMINY za svá zranění. Potom vyjdete druhým schodištěm nahoru. Otočte na 197.

255

Strážce si vás změří podezíravým pohledem. V ruce drží dlouhé kopí, jehož hrot na vás namíří. „To není heslo!“ křikne a vykročí na vás. Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, rychle si můžete vymyslet další bluf (otočte na 198). Máte-li smůlu, nepodaří se vám nic rychle vymyslet a budete muset bojovat (otočte na 290).
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256

Čaroděj se zachechtá. „Pak tedy budeš můj! Ale nejprve si musíme zajistit tvoji bezmeznou oddanost.“ S těmi slovy vám položí ruku na čelo, zavře oči a soustředí se. Cítíte, jak z vás rychle odčerpává veškerou vůli. Po chvíli ruku stáhne a teď stojíte přímo před ním. Pokloníte se a pozdravíte ho jako svého pána (otočte na 65) nebo tasíte meč a probodnete ho (otočte na 155)?

257

Rozhlédnete se po místnosti, kterou osvětluje pouze vaše louč. Je dost veliká, ale nezařízená – i když jeden zploštělý balvan připomíná stůl a menší balvan vedle by mohl sloužit za židli. V koutu stojí hromada kamenů slepená blátem, jejíž funkce vám není jasná, a na ní tři dřevěné truhly. Když potom vaše louč osvítí velkou postavu vytesanou z kamene, která stojí u dveří, nadskočíte leknutím. Má humanoidní vzhled, i když je o něco větší. Jeho oči směřují přímo na vás, i když nelze rozpoznat, jestli vás opravdu vidí! Co uděláte:

Rozběhnete se k protějším dveřím? .......... Otočte na 237

Pokusíte se na netvora mluvit? .......... Otočte na 357

Pomalu vyrazíte k truhlám v rohu? .......... Otočte na 200

258

Žádnou vaši nabídku nepřijímají, jelikož je daleko více zajímáte vy, než vaše dary. Proto se je pokusíte ohromit kouzlem Iluze – vytvoříte uprostřed místnosti pestrobarevnou duhu. Ta se jim velice líbí a nechají vás projít k protějším dveřím – otočte na 140. Pokud nemáte kouzlo Iluze nebo ho nechcete použít, můžete na ně zapůsobit i jiným kouzlem. Nemáte-li nebo nechcete použít žádné kouzlo, musíte zvolit boj – otočte na 366.

259

Se zklamáním sleduje váš let do vzduchu. Začne zuřivě vířit a snaží se vás strhnout k sobě, ale podaří se vám uletět mimo její dosah. Obdaříte ji úsměvem, zamáváte a potom letíte k hlavnímu vchodu do citadely. Otočte na 218.

260

S trochou námahy se truhla nakonec otevře. Uvnitř leží stříbrný klíč. Co uděláte:

Zkusíte stříbrným klíčem otevřít druhou truhlu? .......... Otočte na 34 

Zkusíte stříbrným klíčem otevřít třetí truhlu? .......... Otočte na 299

Vezmete si klíč a odejdete protějšími dveřmi? .......... Otočte na 237

261

Opice-pes chce vidět vaše bylinky. Naštěstí jste si cestou natrhal pár hrstí nějakého plevele. Netvor si je podezíravě prohlíží a potom se vás ptá na jméno strážného, kterého jste přišel léčit – s tím jste nepočítal! Rychle přemýšlíte o své odpovědi. Řeknete, že se nemocný jmenuje:

Kylltrog .......... Otočte na 81

Pincus .......... Otočte na 175

Blag .......... Otočte na 394

262

Sesíláte kouzlo a před vámi se objeví úplně stejný gark, který se na váš rozkaz pouští do boje:

GARK .......... UMĚNÍ BOJE 7 .......... STAMINA 11
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Pokud váš gark prohraje, budete muset bitvu dobojovat sám. Zvítězíte-li nakonec, otočte 180.

263

Calacormové jsou spolehliví, nenároční tvorové. Jsou to velcí ještěři se šedou, šupinatou kůží, dlouhým ocasem a dvěma hlavami, které spolu neustále o něčem hovoří.

Kromě své práce nemají v životě velké ambice, stačí jim dostatek jídla (živí se mrtvými hady) a střecha nad hlavou. V kontrastu s jejich skromným způsobem života je jejich záliba v mučení druhých a ještě zvláštnější je jejich nepřekonatelný strach z myší. Otočte na 326.

264

Napnete své robustní svaly a pevně sevřete jílec meče. Stojíte před RHINOČLOVĚKEM, který je připravený k boji. Vzhledem k vaší nevšední síle můžete na svoji útočnou sílu házet třema kostkami místo dvou:

RHINOČLOVEK .......... UMĚNÍ BOJE 8 .......... STAMINA 9
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Zvítězíte-li, můžete vstoupit do Černé věže. Otočte na 177.

265

Nacházíte se v krátké chodbě, která končí mohutnými dřevěnými dveřmi. Zkusíte vzít za kliku a vcházíte do velké místnosti. Otočte na 169.

266

Nezajímají ho vaše řečičky a zajímá se jen o to, kdo vám povolil vstup do těchto končin. Bez jakéhokoli varování se promění v hada, který hlasitě syčí a rychle se k vám plazí. Mezitím se také psí hlava odlepila od zdi a letí přímo na vás. Budete jim čelit kouzlem (otočte na 310) nebo si z batohu vytáhnete nějakou užitečnou věc (otočte na 54)?

267

Když uchopíte kalich do ruky, tekutina před vašima očima nejprve zezelená a potom zhnědne. Páchne sice hnilobou, přesto však zkoušíte ochutnat. Dáte si jeden doušek a rychle všechno zase vyplivnete – napil jste se bahnité vody! Proto rychle odcházíte a dáte se směrem k citadele. Otočte na 156, předtím si ještě strhněte 1 bod ŠTĚSTÍ.

268

Vrazíte plnou silou do dveří, ale v těch to jen trochu zapraská. Zkoušíte to znovu a tentokrát se dveře rozrazí vejpůl. Můžete tedy projít do místnosti. Otočte na 210.

269
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Když se k nim blížíte, slyšíte útržky jejich sporu o cenu jakési dýky.

Oba muži jsou špinaví a v potrhaných šatech. Když se k nim blížíte, slyšíte útržky jejich sporu o cenu jakési dýky. Vyšší muž se ji zjevně snaží menšímu prodat. Argumentuje tím, že je dýka kouzelná a má větší cenu, než je druhý ochoten zaplatit. Když k nim dorazíte, popadne vás za ruku a ptá se vás na váš názor na cenu dýky. Co odpovíte?

5 zlaťáků? .......... Otočte na 205

8 zlaťáků? .......... Otočte na 186

10 zlaťáků? .......... Otočte na 225

270

Můžete jít buď pravými nebo levými dveřmi. Chcete-li jít levými, otočte na 185. Chcete-li jít pravými, otočte na 23.

271

Uchopíte jeho ruku a začnete se představovat – a zděšeně vykřiknete, když vám ruka náhle úplně zcepení! O’Seamus se začne chechtat. Ztrácíte 1 bod UMĚNÍ BOJE, jelikož jste mu podal ruku, kterou normálně bojujete. Začínáte už být pěkně rozzlobený, ale skřítek vám dál potřásá rukou a směje se. Potom se smích ozve za vámi a vy se ohlédnete a spatříte ho poletovat za sebou. I když si s ním stále ještě potřásáte rukou… nebo ne? Najednou zjistíte, že si srdečně potřásáte pravicí s vycpaným panákem, který vlaje na vaší ruce. Chcete ho odhodit na zem, ale je k vaší ruce nějak přilepený! Situace začíná být opravdu napjatá a váš hněv dostupuje vrcholu. „To byl jen takový žertík/’ prohlásí skřítek a luskne prsty. Panák okamžitě zmizí. „Tak, co pro tebe můžu udělat?“ zeptá se poté. Zeptáte se ho na cestu (otočte na 348) nebo tasíte a napadnete ho (otočte na 131)?

272

Prohledáte mu kapsy a nacházíte 8 zlaťáků. Kapesní myriáda byla bohužel v boji poškozena, ale třeba se vám ještě bude nějak hodit – můžete si ji vzít s sebou. Nyní si můžete buď jít prohlédnout vinný sklípek (otočte na 242), nebo pokračovat dveřmi na protější stěně (otočte na 95).

273

Jaké je heslo:

Šavle? .......... Otočte na 371

Gándžís? .......... Otočte na 255

Kraken? .......... Otočte na 49

274

Zbrojnice je sice zamčená, ale není potíž ji násilím otevřít. Uvnitř vidíte různé meče a kopí. Co uděláte?

Rozrazíte zámek a vyberete si nějakou zbraň? .......... Otočte na 353

Vytáhnete si z batohu něco užitečného? .......... Otočte na 277

275

Poznáváte v oné věcičce kapesní myriádu – kouzelný předmět, ze kterého se může stát lecjaká zbraň nebo jiný užitečný předmět. Oba stojíte proti sobě, připraveni k boji. Můžete buď bojovat mečem:

ČERNÝ ELF .......... UMĚNÍ BOJE 8 .......... STAMINA 4
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nebo seslat kouzlo. Pokud sešlete kouzlo Slabost, sníží se jeho UMĚNÍ BOJE na 5. Sešlete-li kouzlo Dubl, objeví se před vámi totožný černý elf s kapesní myriádou, který se utká se svým originálem (pokud prohraje, musíte bitvu dobojovat sám). Chcete-li seslat kouzlo Iluze, otočte na 399. Zvítězíte-li, otočte na 272.

276

Padáte na dno hluboké jámy – snad nějaké staré studny. Zvednete se a zjišťujete, že se vám naštěstí nic nestalo. Ale co dál? Vytesat si do stěny mečem schůdky by zabralo moc času. Můžete si buď pomoci v práci kouzlem Síla (otočte na 165) nebo volat o pomoc (otočte na 202). Kterou možnost zvolíte?

277

Bezpochyby jste po cestě citadelou nasbíral různé předměty. Nyní můžete použít některý z těchto tří (pokud je máte):

Pavouka v karafě .......... Otočte na 330

Kapesní myriádu .......... Otočte na 315

Bobulky .......... Otočte na 76

Nemáte-li nebo nechcete-li použít žádnou z těchto věcí, otočte na 119.

278

Kolo-kámen-bum je poněkud nebezpečná hra, která se hraje o vysoké ceny. Než vlastní hra začne, očaruje rozhodčí soutěže (zkušený čaroděj) obyčejný kus kamene, který pak zanedlouho vybuchne. Hráči se rozestaví do kruhu a kámen si házejí po jeho obvodu. Když kámen vybuchne, je hráč, který ho právě drží, mimo hru – s ošklivě popálenýma rukama! Zbývající hráči dostanou další kámen a tak hra pokračuje, dokud nezůstane jenom jeden hráč. Diváci si mohou na jednotlivé hráče sázet, nejdřív však musí třemi zlaťáky přispět na výhru vítěze. V této hře tedy budete hrát o 36 zlaťáků a riskovat popáleniny rukou. Jestliže jste si zvolil tuto hru, musíte si zahrát nejméně jednou, ale můžete hrát tak dlouho, jak vás to bude bavit. Za každé vítězství obdržíte 36 zlaťáků, při každé prohře si odečtěte 2 body UMĚNÍ BOJE a 4 body STAMINY.

Hru hrajte takovýmto způsobem: nejprve hoďte jednou kostkou, čímž určíte počet hráčů ve hře. Každému hráči přidělte jedno písmeno (A, B, C, atd. – vy jste hráč A) a napište si jejich písmena na papír do kruhu. Potom za každého hoďte kostkou – nejvyšší hod začíná. Za startujícího hráče potom hoďte dvěma kostkami – protože je první, musí hodit méně než 12. Další hráč v pořadí musí hodit méně než 11, třetí musí hodit méně než 10, atd. Ukazujte si tužkou na kruhu, který hráč zrovna má kámen. Jakmile někdo hodí vyšší číslo, než je číslo v pořadí, kámen vybuchne a tento hráč vypadává. Celou proceduru opakujte potom znovu, bez vypadlých hráčů – tak dlouho, dokud nezbyde jenom jeden hráč ve hře. Jestliže někdo hodí totéž číslo, jako je jeho limitní číslo (např. startující hráč 12), kámen vybuchne při letu od hráče ke hráči a z kola nevypadává nikdo.

Až vás hra přestane bavit, můžete si ještě zahrát hromádky (otočte na 171), kudličku (otočte na 365) nebo můžete hernu opustit (otočte na 31).

279

Vzletíte do vzduchu. Místnost se třese dál, ale vy můžete po ní volně létat. Kam chcete zaletět:

Ke zbrojnici? .......... Otočte na 44

Rychle se dostat čarodějovi do zad? .......... Otočte na 318

K oknu? .......... Otočte na 78

Pod stůl? .......... Otočte na 335

280

Netvor vás doslova masakruje a nemáte žádný prostředek, jak tomu zabránit. Nohu máte celou zakrvácenou a vaším tělem se šíří téměř nesnesitelná bolest. Snažíte se – avšak marně – bránit útokům neviditelné hlavy. Vaše síly rychle ubývají. Netvor se vám nakonec vrhne po krku a vaše poslední vzpomínka, než upadnete do bezvědomí, je bolest, jak se vám jeho tesáky zakusují do hrdla. Otočte na 323.

281

Otevřete dveře a překvapeně zíráte na čtyři malé obludky, sedící na holé podlaze. Jakmile vás spatří, rychle vyskočí na nohy. Co uděláte:

Tasíte meč a připravíte se na boj? .......... Otočte na 382

Řeknete jim, že tudy jenom procházíte? .......... Otočte na 285

Zkusíte s nimi promluvit? .......... Otočte na 356

282

Vrháte malou ohnivou kouli přímo na hada, která se zaboří do jeho těla a přepálí ho na dvě poloviny. Obě na vás nyní útočí a drtí vám hrudník, takže ztrácíte 2 body STAMINY. Zkusíte tedy jinou strategii a vytvoříte si plameny přímo v dlaních, kterými sevřete hadí tělo. To sebou mocně škubne a uvolní sevření! Najdete jeho hlavu a upálíte ji rukama k smrti. Otočte na 112.

283

Bez kouzel je váš osud zpečetěn. Jste odsouzený strávit zbytek života v citadele chaosu jako vězeň.

Vaše výprava končí neúspěšně.

284

Sesíláte kouzlo (odškrtněte si ho) a začínáte stoupat do vzduchu. Chapadlo však nepovoluje a bolest, která se vám rozlévá nohou, začíná být nesnesitelná. Rozhodnete se proto raději zase přistát na zemi, než vám chapadlo vytrhne nohu z kyčle. Budete muset buď bojovat mečem (otočte na 71) nebo použít kouzlo Oheň (otočte na 114).

285

Uklidňujete je, že jim nemíníte nijak ublížit, že tudy pouze procházíte. Ulehčeně si vydechnou. Místnost je spoře vyzdobená lupením a pod otvorem ve stropě hoří ohýnek. V protější stěně jsou dvoje dveře. Říkají vám, že můžete pokračovat dál oběmi dveřmi. Vyberete si dveře napravo (otočte na 23) nebo nalevo (otočte na 185)?

286

Obludky začnou pištět a krčit se v hloučku. Všechny je probodnete, aniž kladou jakýkoli odpor! Trochu se ve vás hne svědomí za tak lehké (a snad i zbytečné) vítězství a s obavami vyrážíte ke dveřím v protější stěně. Otočte na 140.

287

Nabízíte jim lahvičku s mastí. Něco neviditelného vám ji vezme z ruky a dopraví ji k jedné zvířecí hlavě. Neviditelná ruka odšroubuje víčko a hlava si lahvičku očichá. Potom se otočí k vám a zavrčí: „Pchá, vždyť je to jen obyčejná alchymistická léčivá mast! Co bych s tím dělal?“ Lahvička vzápětí letí na podlahu a rozbije se. Můžete nyní:

Nabídnout jim kapesní myriádu .......... Otočte na 160

Nabídnout jim nějaké zlaťáky .......... Otočte na 27

Vzít nohy na ramena a zkusit druhé dveře .......... Otočte na 25

288

Obě nestvůry útočí. Opice-pes první, za ní pes-opice. Chcete bojovat mečem nebo kouzly?

Můžete seslat:

Kouzlo Síla .......... Otočte na 162

Levitační kouzlo .......... Otočte na 86

Nebo s nimi střídavě bojovat:

OPICE-PES .......... UMĚNÍ BOJE 7 .......... STAMINA 4

PES-OPICE .......... UMĚNÍ BOJE 6 .......... STAMINA 6

Zvítězíte-li, otočte na 32.

289

Co si vyndáte z batohu?

Stříbrné zrcadlo? .......... Otočte na 340

Skleničku s prasečníkovou esencí? .......... Otočte na 214

Lahvičku s mastí? .......... Otočte na 305

Pokud nemáte žádný z těchto předmětů, otočte na 304 a vyberte si znovu.

290

RHINOČLOVĚK po vás vyrazí se svým kopím. Rychle uskočíte. Přestože nemá na sobě váš soupeř žádné brnění, jeho tlustá kůže bude zřejmě těžký oříšek pro váš meč. Musíte se rozhodnout, zda bojovat mečem nebo kouzly. Tasíte meč (otočte na 325) nebo zkusíte kouzlit? Můžete použít:

Kouzlo Slabost .......... Otočte na 307

Levitační kouzlo .......... Otočte na 70

Kouzlo Síla .......... Otočte na 264

291

„Co je to?“ ptá se nelidský hlas. Navrhnete jim obchod: vy jim dáte lahvičku s mastí a oni vás nechají projít dál. Ze tmy se najednou vynoří ruka a pokouší se vám skleničku sebrat, ale vy rychle ucuknete. „Opravdu je to léčivá mast,“ slyšíte tichý hlas. „Přijímáme tvoji nabídku,“ pokračuje nahlas. „Nech lahvičku stát na zemi a odejdi těmito dveřmi.“ V tu chvíli začnou ve vzdáleném rohu lehce světélkovat dveře. Příliš jim nevěříte, a proto si berete lahvičku s sebou až ke dveřím. Otevřete dveře a teprve poté lahvičku s mastí mrštíte do místnosti a rychle mizíte. Otočte na 328.
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Uprostřed vidíte velikou postel s nebesy a v ní sedí krásná ženci s dlouhými vlasy a pronikavým pohledem, která se evidentně vzbudila vaším hlučným příchodem.

Nacházíte se v elegantní ložnici, bohatě zdobené sametem a kožešinami. Uprostřed vidíte velikou postel s nebesy a v ní sedí krásná žena s dlouhými vlasy a pronikavým pohledem, která se evidentně vzbudila vaším hlučným příchodem. „Co tady pohledáváš?“ vzkřikne na vás. S těmi slovy její oči zčervenají a vyrazí z nich přímo na vás dva proudy ohnivé tekutiny. Co uděláte:

Sešlete na svoji ochranu kouzlo Štít? .......... Otočte na 376

Rychle opustíte místnost a zkusíte jiné dveře? .......... Otočte na 64

Povíte jí, že pro ni máte dar? .......... Otočte na 42

293

V poslední chvíli vaše kouzlo zastaví trojzubec těsně před vaším hrdlem. Nebezpečná zbraň vám spadne k nohám. Otočte na 374.

294

Gark se postaví do pozoru, svěsí sekeru a začne se vám omlouvat, že zaspal na stráži. Na jeho naléhavou žádost mu slíbíte, že o tom nikomu nepovíte. Nabízí vám, že vám podrží tuniku, ale vy odmítáte a pokračujete dál. Otočte na 99.

295

Soustředíte se na kouzlo a začínáte se transformovat v obrovského škorpióna. Trpaslík a goblin se okamžitě zarazí, avšak ork se k vám hrne nezměněným tempem, jako by se nic nedělo. Ti dva vidí, jak jste orka bodl svým jedovatým ocasem, ale ten vůbec na váš útok nereaguje a pobízí je, aby ho následovali. Když ti dva vidí, že jste mu vůbec neublížil, zavrtí hlavami a spatří vás zase v normální podobě. Ork už se po vás natahuje. Otočte na 213.

296

Otočíte klíčem a otevíráte dveře. Otočte na 292.

297

Zabouchnete za sebou dveře. Kromě zvonění zvonce též slyšíte blížící se rychlé hlasité kroky. Chodba se zde větví ve dvě cesty. Chcete prchat pravou z nich (otočte na 2), levou (otočte na 316) – nebo se vrátíte ke dveřím a zazvoníte na majordoma (otočte na 75)?

298

Jakmile sevřete kalich v rukou a zvedáte ho ke svým rtům, začne to v něm vřít a šplouchat a potřísní vás. Jste si jistý, že budete chtít ochutnat? Pokud ne, otočte na 58 a zvolte si jinou možnost – jste-li však rozhodnut, otočte na 141.

299

Klíč se v zámku neotočí, ať se snažíte sebevíc. Znechuceně truhličku hodíte na zem – a ona zmizí! Pokoušíte se ji na zemi nahmatat, ale nikde není. Proto jdete ke dveřím a vydáte se dál. Otočte na 237.

300

Hoďte jednou kostkou. Padne-li vám 1,2 nebo 3, pak vás právě tolik nožů zasáhne (každý nůž vám ubere 2 body STAMINY). Hodíte-li 4, 5 nebo 6, nezasáhnou vás. Nyní se můžete připravit na obranu – buď použijete kouzlo Iluze (otočte na 244) nebo svůj meč (otočte na 346).

301

Cítíte, jak se vám tělem rozlévá obrovská síla. Pokoušíte se zápasit s hlavou nestvůry, ale její síla se zřejmě také zvýšila – na vaši úroveň. Nohu máte v tratolišti krve a je pro tuto chvíli zcela nepoužitelná. Jakmile vaše síla začne ochabovat, netvorovy spáry se sevřou kolem vašeho hrdla. Upadáte do bezvědomí. Otočte na 323.

302

Přikážou vám, abyste donesl podnos s jídlem dveřmi na protější straně místnosti do velké haly a položil ho na stůl, protože tam za chvíli přijdou Gándžís na večeři. Varují vás, abyste tam na ně nečekal, protože byste se klidně mohl stát jejich dalším chodem. Poslechnete rozkaz a ulehčeně odcházíte z té nevábné kuchyně. Jdete chodbou, odložíte podnos s jídlem a pokračujete k dalším dveřím. Berete za kliku a dveře se otevírají. Otočte na 169.

303

Golem se k vám blíží a vy po něm seknete svým mečem. Ozve se hlasitý náraz oceli na tvrdý kámen. Budete muset dokončit boj, během něhož si zredukujte hodnotu UMĚNÍ BOJE o 1:

GOLEM .......... UMĚNÍ BOJE 8 .......... STAMINA 10
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Pokud zvítězíte, otočte na 147.

304

Otevíráte dveře a vstupujete do místnosti. Je poměrně velká a vyzdobená rytinami na zdech. Vypadá trošku jako umělecký ateliér, protože u jedné zdi stojí řada nedokončených kamenných soch. Uprostřed místnosti stojí na kamenném podstavci socha velikého GARGOYLA. Při vašem vstupu se po vás se zaskřípěním otočí jeho hlava. Socha pomalu začne ožívat a sestupuje z podstavce, čímž vám blokuje cestu ke dveřím na protější stěně. Co uděláte:

Tasíte meč? .......... Otočte na 172

Připravíte si kouzlo? .......... Otočte na 26

Poohlédnete se v batohu po nějakém vhodném útočném prostředku? .......... Otočte na 289

Vyrazíte rychle z místnosti a zkusíte raději prostřední dveře? .......... Otočte na 64

305

Mrštíte sklenicí po gargoylovi. Roztříští se o něj, ale nezraní ho. Netvor se po vás ožene, udeří vás do hrudníku a porazí. Ztrácíte 2 body STAMINY. Rychle se zvedáte, prcháte z místnosti zpět na balkón a zkoušíte prostřední dveře. Otočte na 64.

306

Opodál chodba končí dveřmi. Jsou to spíše dvířka, protože jsou vám asi do pasu. Na dveřích stojí napsáno „Jen pro hráče“. Zkusíte vejít (otočte na 52) nebo se vrátíte a zkusíte bohatě zdobené dveře (otočte na 132)?

307

Sesíláte kouzlo, ale netvor se po vás vrhne a zasáhne vás svým kopím. Ztrácíte 2 body STAMINY. Teprve poté začne kouzlo Slabost účinkovat a netvor začne namáhavě dýchat. Tasíte meč, abyste ho dorazil.
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Jestliže zvítězíte, můžete vstoupit do citadely. Otočte na 177.

308

Klika se pohne a vy vstupujete do temné místnosti. Otočte na 257.

309

Oba prošacujete vysokému muži kapsy. Nacházíte dvacet zlaťáků, které si rovným dílem dělíte, a o dýku si hodíte zlaťákem (panna – je vaše, orel – prohrál jste ji). Pokud získáte dýku, otočte na 15. Pokud ne, otočte na 245.

310

Použijete kouzlo:

Dubl? .......... Otočte na 181

Iluze? .......... Otočte na 250

E.S.P.? .......... Otočte na 393

Pokud nemáte žádné z těchto kouzel, otočte na 104 a vyberte si znovu.

311

Koncentrujete se na kouzlo a mumláte přitom kouzelné zaříkávadlo. Jedna ze stařen si toho všimne a upozorní své dvě kolegyně. Sesíláte kouzlo – ale nic se nestane! Pohlédnete na stařeny, které se na vás usmívají. „Nemůžeme ti dovolit, abys na našeho mazlíčka používal kouzla,“ praví jedna z nich. Promarnil jste tedy jedno kouzlo (odškrtněte si ho na Průvodní listině). Ďáblík je už skoro u vás, takže se můžete buď pokusit schovat (otočte na 178) nebo tasit meč k boji (otočte na 61).

312

Namíříte na netvora zrcadlo. Nezdá se, že by to mělo nějaký účinek, protože postupuje klidně dál. Jedna z jeho hlav se vymrští proti vám a vyrazí vám zrcadlo z ruky, takže se rozbije na podlaze. Rozhodujete se, co dál. Otočte na 184.

313

Ovoce je sladké a šťavnaté. Sníte jeden kus, pak další – chutná opravdu skvěle! Získáváte 2 body STAMINY. Potom však – k vašemu překvapení – když polknete, zjišťujete, že z vašeho hrdla nevyjde ani hláska. Snědl jste totiž Ovoce ticha. Jeho zvláštní účinek je jenom dočasný, ale nějakou dobu nebudete schopen normálně mluvit, což znamená, že nebudete moci používat kouzla (první příští odkaz, kde budete mít na výběr kouzlení). Poté se vaše řeč znormalizuje. Můžete jít buď do dveří po vaší levici (otočte na 13) nebo dveřmi na protější stěně (otočte na 281).

314

Snažíte se soustředit a vytvořit iluzi, že i čaroděj se nachází v roztřesené místnosti. Sesíláte kouzlo (odškrtněte si ho), ale nemá žádný účinek – nemůžete se plně soustředit. Balthus Dire je už skoro u vás. Otočte na 373.

315

Balthus Dire se začíná soustředit na kouzlo, zatímco vy se zaobíráte kapesní myriádou. Zmáčknete na ní jeden knoflík, načež z ní vyrazí snopec světla délky meče. Je to Sluneční meč a pokud s ním budete bojovat, přidá vám 4 body UMĚNÍ BOJE! Nyní se otočíte na čaroděje, který sesílá kouzlo. Otočte na 191.

316

Kroky, které jste slyšel, patřily třem „KOLEČKŮM“, která se nyní chodbou valí k vám, takže ustupujete zpět ke dveřím. Jsou to stvoření velice zvláštní, mají totiž místo nohou ještě jeden pár rukou. Pohybují se rychlým ručkováním kolem své osy a tváře mají umístěné uprostřed hrudníku. Přestože nejsou kvůli svým pohybovým možnostem zrovna dobří šermíři, ovládají perfektně vrhání nožů. Mohou je z opasku tahat za plné jízdy a vysílat rychlostí kulometu. Takže než se nadějete, už na vás první série nožů míří. Na svoji ochranu můžete použít kouzlo Štít (otočte na 220) nebo zkusit štěstí. Máte-li štěstí, otočte na 139. Máte-li smůlu, otočte na 300.

317

Na obrazech jsou portréty vládců a šlechticů z historie Království Craggenských skal. Za židlí v čele stolu visí vyobrazení samotného Balthuse Dira. Musíte uznat, že vypadá jako opravdu mocný protivník. Připište si 1 bod ŠTĚSTÍ za tento nález, ale zároveň si odečtěte 1 bod STAMINY za strach, který se vás zmocní. Můžete nyní pokračovat po schodišti nalevo (otočte na 19) nebo napravo (otočte na 197).

318

Čaroděj je zřejmě duševně vyčerpán a když se mu dostanete do zad, nereaguje příliš hbitě. Povšimnete si, že má na ukazováku pravé ruky, která visí volně podél jeho těla, zlatý prsten se vsazeným rubínem. Můžete se buď pokusit prsten z jeho ruky stáhnout (otočte na 381), rychle tasit meč (otočte na 117) nebo vyhledat v batohu nějaký užitečný předmět (otočte na 277).
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319

Soustředíte se na svoji paži. Začíná tvrdnout a postupně dostává lesklou kovovou barvu. Starcovy oči se rozšíříúžasem. Snažíte se nyní paži vyprostit, ale sevření jeho zubů nepovoluje. Ztrácíte 2 body STAMINY – nezapomeňte si odškrtnout kouzlo. Vaše iluze, zdá se, nebyla dost přesvědčivá. Tasíte proto meč. Otočte na 333.

320

Pozorně se soustředíte, ale ať se snažíte sebevíc, nedaří se vám přečíst myšlenky Balthuse Dira – svoji mysl totiž proti čtení myšlenek blokuje! Můžete tedy pokračovat kouzlem Iluze (otočte na 332), Slabost (otočte na 113) nebo můžete zaútočit mečem (otočte na 351).

321

Opatrně a nenápadně se plížíte temnými kouty podél okraje dvora. Před sebou vidíte dvě skupinky bytostí. Napravo spolu pod loučí upevněnou ve zdi hovoří dva muži. Nalevo sedí kolem ohně čtyři různorodé bytosti a jí. Půjdete ke dvojici pod pochodní (otočte na 269) nebo ke skupince kolem ohně (otočte na 339)?

322

Který předmět si vytáhnete?

Pavouka v karafě? .......... Otočte na 39

Kouzelný amulet? .......... Otočte na 168

Lahvičku s mastí? .......... Otočte na 291

Pokud nemáte žádnou z těchto věcí, budete muset tasit a bojovat mečem (otočte na 248).

323

Procitnete a rozhlédnete se kolem sebe. Jak se vám postupně vrací paměť, radostně zaregistrujete, že vidíte!. Noha je ještě trošku bolavá, ale nepoškozená! Nad sebou zaslechnete tiché zachichotání a najednou všechno začíná dávat smysl…

Nad vámi se vznáší O’Seamus a směje se, až se za břicho popadá. Všechno byl jenom jeden velký žertík! Rozhořčeně vyskočíte, ale když se tak díváte na toho směšného mužíčka, jak se vznáší ve vzduchu a z plna hrdla se chechtá, začíná to připadat směšné i vám. Nejprve vám zaškube v koutcích, potom se pousmějete a nakonec se začnete hlasitě smát, takže se chvilku smějete oba, až vám po tvářích stékají slzy.

Když se poté uklidníte, posadíte se, abyste si promluvili. Skřítek je opravdu milý. Před odchodem vám říká: „Ty jsi opravdu prima. Máš před sebou velice nebezpečnou cestu, ale tohle ti možná pomůže.“ A mávne rukou a na stole se objeví talíř a meč. Meč je kouzelný a když s ním budete bojovat, zvýší vaši útočnou sílu o 1 bod. Talíř je ve skutečnosti jemně propracované stříbrné zrcadlo. Můžete si obě věci vzít, ale váš starý meč musíte odhodit. Kterými dveřmi odejdete z místnosti:

S mosaznou klikou? .......... Otočte na 386

S měděnou klikou? .......... Otočte na 144

S bronzovou klikou? .......... Otočte na 338
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324

„Přede mnou se nikam neschováš!“ vzkřikne. To je asi pravda – a vy si uvědomíte, že pro vás může být nebezpečné, když na čaroděje neuvidíte. Otočte na 369.

325

Netvor je poněkud neohrabaný a zuřivě funí, když jeho útokům uhýbáte. Tasíte meč k boji:
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Jestliže zvítězíte, můžete vstoupit do citadely. Otočte na 177.

326

Vrátíte knihu do regálu. Chcete si dál prohlížet knihy (otočte na 84) nebo odejdete dveřmi za knihovníkovými zády (otočte na 31)?

327

Vezmou si od vás kapesní myriádu a nadšeně si s ní hrají. Zatímco je takto jejich pozornost odvedena, můžete se kolem nich proplížit k protějším dveřím. Otočte na 366. Odškrtněte si dárek na Průvodní listině.

328
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Krve by se ve vás nedořezal, když spatříte, jak se k vám přes těla svých předešlých obětí plíží šestihlavá hydra!

Zavřete za sebou dveře a nacházíte se na úpatí dalšího spirálovitého schodiště vedoucího vzhůru. Vyjdete po něm na další balkon, z něhož jediným pokračováním jsou jediné dveře. Lehce se vám je podaří otevřít. Jakmile však tak učiníte, ozve se zevnitř hlasité syčení. Vkročíte dovnitř a krve by se ve vás nedořezal, když spatříte, jak se k vám přes těla svých předešlých obětí plíží šestihlavá HYDRA! Všech jejích šest hlav s ostrými zuby se po vás natahuje. Ustupujete do rohu. Co uděláte:

Tasíte meč k boji? .......... Otočte na 67

Použijete kouzlo Dubl? .......... Otočte na 143

Použijete nějaký předmět z batohu? .......... Otočte na 226

329

Soustředíte se na její mysl a s hrůzou zjistíte, že nemáte před sebou živou bytost – tato žena je už mnoho let po smrti. Kdysi nestačila vyprat róbu Balthuse Dira na důležitou schůzku a on ji upálil i s jejími dětmi. Od té doby musí její duch celé věky bez přestání prát prádlo. Je to opravdu ubožačka. Vaše přítomnost ji začíná být nepříjemná a něco si tiše zpívá. Zkusíte si s ní promluvit (otočte na 21) nebo kolem ní zkusíte rychle proklouznout (otočte na 221)?

330

Když vytáhnete karafu, čaroděj zděšeně vykřikne. Usoudíte, že by tenhle tvor mohl být dobrým spojencem, otevřete karafu a vypustíte ho ven. Čarodějův výraz se změní na lehký úsměv a vy s hrůzou zjistíte, že pavoučí muž nejde napadnout Balthuse Dira, ale vás! Musíte s ním bojovat:

PAVOUČÍ MUŽ .......... UMĚNÍ BOJE 7 .......... STAMINA 5
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Jakmile vás poprvé zasáhne, otočte na 208. Pokud ho porazíte bez zranění, otočte na 119.

331

Ostré zuby kajmanky vás poraní ve tváři. Ztrácíte 1 bod UMĚNÍ BOJE a 3 body STAMINY a rychle si otíráte zkrvavenou tvář. Stařeny vás obklopí, dostrkají k protějším dveřím a vykopnou vás ven. Otočte na 265.

332

Balthusu Dirovi poklesne brada, když sleduje transformaci, která se odehrává před jeho očima. Vaše tělo roste na velikosti i síle. Vaše kůže dostává tmavě rudou barvu a na čele vám vyrážení dva rohy. Ze zubů se stanou ostré černé špičáky a rozeklaný jazyk na něho hrozivě syčí. Stojíte teď před ním jako OHNIVÝ DÉMON a berete si do ruky trojzubec. Čaroděj se zděšeně odvrací. Můžete k němu buď přiskočit přes stůl (otočte na 80), nebo mu poručit, aby odvolal své rozpínavé plány a vzdal se vám (otočte na 48).
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333

Tasíte meč a chystáte se ho omráčit. Jeho pohled svědčí o tom, že není zcela při smyslech. S určitou lítostí ho praštíte jílcem přes hlavu, takže zavyje a uvolní své sevření. Necháte ho ležet na zemi a ošetřujete si zranění. Ztrácíte další 2 body STAMINY a můžete pokračovat v cestě. Otočte na 14.

334

Dáte si několik doušků. To není špatné! Napijete se víc, ale začne vám vrtat hlavou, proč se elf ušklíbá. Zeptá se vás, zda jste opravdu čarodějův host. I když si v duchu připravíte kladnou odpověď, vaše ústa mu prozradí, že to není pravda – že jste přišel skoncovat s válečnými plány Balthuse Dira! Zaklejete, protože si uvědomíte, že ve vínu musel být nápoj pravdy. Černý elf nyní zná pravdu a je nutné mu zabránit, aby o tom zpravil ostatní. Tasíte meč, zatímco on vytáhne z váčku u pasu malé kovové zařízení, z kterého se jedním dotekem stane ostrá šavle. Otočte na 275.

335

Pod stolem spatříte pootevřenou tajnou zásuvku, z níž čouhá jakýsi svitek. Rychle po něm hmátnete a schováte ho do kapsy. Slyšíte však, jak si Balthus Dire něco mumlá. Kouzlo! Ale jaké? A jak se proti němu bránit? Najednou se rozběhne kolem stolu a dotýká se každé jeho strany. Na jeho dotek stůl odpovídá zapraštěním. Otočte na 342.

336

Rozhodněte bitvu:

GARK .......... UMĚNÍ BOJE 7 .......... STAMINA 11
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Po čtyřech kolech boje se můžete dát na Útěk některými z dveří na protější stěně (otočte na 99), anebo můžete pokračovat v boji na život a na smrt. Zvítězíte-li, otočte na 180.

337

Čaroděj je také výborný šermíř. Rozhodněte boj:

BALTHUS DIRE .......... UMĚNÍ BOJE 12 .......... STAMINA 19
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Podařilo-li se vám ukrást čarodějův prsten, můžete mu odečíst 2 body UMĚNÍ BOJE, protože to byl válečnický kouzelný prsten.

Jestliže v tomto boji zvítězíte, otočte na 400.

338

Dveře se otevírají do chodby, která se nějakou dobu klikatí skalami. Míjíte další chodbu, která se k vaší přidává zprava, a pokračujete dále. Nakonec se chodba rozšiřuje. Otočte na 90.

339
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S vaším příchodem se všichni zarazí a nevlídně si vás měří.

Kolem ohně sedí pěkná sbírka oblud. Ork se svraštělou tváří rozdává ostatním kusy polopečeného masa. Trpaslík se zelenou kůží protestuje, že dostal příliš malou porci, zatímco dva otrhaní goblini – muž a žena – se věnují jeden druhému. Laškují a smějí se a goblinka každou chvíli svého druha pleskne po tváří, což vyvolá další vlnu veselí. S vaším příchodem se všichni zarazí a nevlídně si vás měří. Goblinka svému muži něco šušká. Před trpaslíkem vidíte otevřenou krabičku, v níž leží jakási lahvička s tekutinou. Co uděláte:

Posadíte se k ohni? .......... Otočte na 134

Dovolíte se, jestli se k nim

můžete připojit? .......... Otočte na 149

340

Podržíte zrcadlo před sebou, ale nestvůra se po něm ožene a rozmetá ho na kusy. Usoudíte, že bude nejlepší rychle odtud odejít a zkusit prostřední dveře. Otočte na 64.

341

Sesíláte kolem sebe kouzlo a postupujete. Letí na váš čtyři nebo pět šípů, ale asi metr před vámi se zarazí a spadnou na zem. Dostáváte se tak bezpečně až k monumentu. Nezapomeňte si odškrtnout kouzlo štít. Otočte na 209.

342

Čaroděj stojí nyní před stolem a chechtá se: „Teď jsem tě dostal, burane!“ Opatrně se pokoušíte vylézt zpod stolu, ale nemůžete se dostat dál, než k jeho okraji. Vytvořil kolem něj neviditelnou bariéru a uvěznil vás v ní. Žádným způsobem se vám nedaří ji prolomit.

Stal jste se čarodějovým zajatcem a vaše výprava končí neúspěšně…

343

O něco dál docházíte k větvení, kde se můžete dát buď nalevo (otočte na 55), nebo napravo (otočte na 249).

344

Sestupujete po schodech. Vzduch je tady stojatý a chladný. Pod schodištěm docházíte ke dveřím. Zkusíte je otevřít (otočte na 7) nebo vystoupíte zpátky po schodech a půjdete ke dveřím v přízemí (otočte na 5).

345

Jakmile kouzlo začne účinkovat, netvor zaúpí. Jeho obrovská váha je pro něho nyní nezvládnutelná. Snaží se k vám dosoukat, ale snadno se mu vyhnete a pokračujete protějšími dveřmi. Otočte na 140.

346

Když kolečka spatří, jak se připravujete na boj, zarazí se a začnou se kvapně o něčem dohadovat. Jedno z nich – zřejmě vůdce – vysílá nejmenší chodbou zpátky (zřejmě pro pomoc). Ostatní dvě vytáhnou nože a pomalu se k vám valí. Vyřešte tento boj (bojujte střídavě):

PRVNÍ KOLEČKO .......... UMĚNÍ BOJE 7 .......... STAMINA 6

DRUHÉ KOLEČKO .......... UMĚNÍ BOJE 6 .......... STAMINA 5
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Zvítězíte-li, můžete se dát buď levou (otočte na 243), nebo pravou chodbou (otočte na 2).

347

Při pohledu na zrcadlo Gorgona vyjekne. Risknete pohled na ni a pomalu vzhlížíte od jejích nohou. Ale Gorgona zmizela a místo ní stojí opět Balthus Dire. Otočte na 12.

348

„Ah, sem jsi opravdu neměl chodit,“ říká O’Seamus. „Tady to není zrovna výletní místo. Tyto troje dveře jsou jedinou cestou dál. Dvoje z nich jsou velmi nebezpečné a i třetí nejsou nic příjemného.“ Na protější stěně vidíte troje dveře. Které si vyberete:

Dveře s mosaznou klikou? .......... Otočte na 207

Dveře s měděnou klikou? .......... Otočte na 22

Dveře s bronzovou klikou? .......... Otočte na 354

Nebo ho požádáte o radu? .......... Otočte na 68

349

Před vámi se zhmotňuje kopie Balthuse Dira. Dire tázavě pozdvihne obočí. „Na něj!“ poručíte kopii, která se otočí směrem k čaroději a vyrazí na něj. Avšak dva metry od něho se zastaví a chytí se za hlavu. Potom vzhlédne, otočí se a postupuje na vás! Čaroděj se zachechtá. „Docela zábavná hra pro dva hráče!“ říká. Soustředíte se a opět směrujete kopii na čaroděje, což se vám podaří. Tento děj se párkrát opakuje a vy si uvědomíte, že jste zřejmě oba schopni kopii v určitém rozsahu ovládat. Tak to jde tak dlouho, dokud kouzlo nevyprchá. To soustředění vás poněkud vyčerpalo. Vzhlédnete a spatříte, jak Balthus Dire vztahuje ruce před sebe a potom jimi prudce bouchá do stolu. Jaké kouzlo na vás chystá teď? Otočte na 157.

350

Zkoušíte se jí zbavit jednoduchou fintou, protože doufáte, že není příliš inteligentní. Zahledíte se do tmy a tvrdíte jí, že jste tam zahlédl jí podobnou nestvůru. Odporuje sice, že to není možné, ale pro jistotu si to jde ověřit, takže můžete pádit ke vchodu do citadely. Otočte na 218.

351

Postupujete s taseným mečem, čaroděj přitom tasí svojišavli. „Ano,“ říká, „mile rád celé tohle dokončím zbraněmi!“ A s těmi slovy se přes stůl vrhá k vám. Následující bitva bude na život a na smrt:

BALTHUS DIRE .......... UMĚNÍ BOJE 12 .......... STAMINA 19
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Pokud se vám podaří zvítězit, otočte na 400.

352
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Otevře jedno oko, pak druhé a nakonec vyskočí.

Opatrně se plížíte do místnosti. Panuje zde šero a vzduch je tady zatuchlý. U jedné stěny stojí hrubý dřevěný kůl pobitý háčky. V protější stěně vedou z této místnosti další dvoje dveře. Na kůlu visí jakési zrcadlo, které odrazí světlo vaší louče přímo do očí spícího obra, který zamručí a zavrtí se. Otevře jedno oko, pak druhé a nakonec vyskočí. Popadne sekeru, která mu předtím sloužila za polštář, a rychle z ní snímá kožené pouzdro, aby odhalil ostrou bronzové ostří. Stojí proti vám GARK. Velicí a nelítostní Garkové – napůl goblini a napůl obři – byli vyšlechtěni mocnými čaroději jako nelítostní bojovníci. I když jsou poněkud hloupí, jsou tvrdí a nelítostní. Co uděláte:

Vrhnete se ke dveřím? .......... Otočte na 203

Tasíte meč k boji? .......... Otočte na 16

Omluvíte se za vyrušení? .......... Otočte na 216

Připravíte si kouzlo? .......... Otočte na 11

353

Uvnitř nacházíte řadu vynikajících zbraní, ale váš zrak upoutá krásný modrý meč. Když Balthus Dire spatří, jak po něm saháte, vzrušeně vykřikne. „Nedotýkej se té zbraně!“ Ale pozdě – protože už meč třímáte. „Tak dobře,“ procedí mezi zuby, tasí šavli a postupuje k vám. Následující bitva rozhodne vše:

BALTHUS DIRE .......... UMĚNÍ BOJE 12 .......... STAMINA 19
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Vaše nová zbraň je kouzelná a přidá 2 body k vaší útočné síle.

Zvítězíte-li, otočte na 400.

354

Otevíráte dveře a vstupujete do další místnosti. Jste rád, že jste se dotěrného prcka zbavil. Otočte na 188.

355

Pokud nechcete (nebo nemůžete) použít kouzlo, budete spoléhat na svůj meč. Otočte na 351.

356

Ulevilo se jim, že jim nemíníte ublížit, usadí se zase na podlahu a pozvou vás k sobě. Místnost je malá a celkem holá – na zdech visí kusy zeleně, zřejmě pro ozdobu, i když listy jsou již seschlé. V jednom rohu hoří ohýnek a nad ním je ve stropě díra. V protější stěně jsou dvoje dveře. Posadíte se k nim a dáte se s nimi do řeči. Zjistíte, že tihle tvorečkové si říkají SKAUTI a že jsou opravdu zábavní společníci. Nehodláte riskovat vyprávěním o vaší výpravě, ale položíte jim několik obecných otázek o citadele. Balthus Dire je pánem všeho a většinu času tráví vysoko v černé věži. Jeho žena je krásná čarodějka, která je velmi ješitná a má ráda krásné věci. V citadele se to jen hemží zlými nestvůrami, ale zvláštní pozor si musíte dát na Gándžís, kteří se věží prohánějí v noční době, Nakonec vstanete, poděkujete jim za milý rozhovor a připravujete se na další cestu. Můžete si připsat 2 body STAMINY a 1 bod ŠTĚSTÍ za odpočinek a informace, které jste získal. Jelikož i skautům byla milá vaše společnost, nabízejí vám jeden dobrý skutek. Můžete:

Přijmout jejich nabídku .......... Otočte na 146

Raději to neriskovat a odejít levými dveřmi .......... Otočte na 185

Odejít pravými dveřmi .......... Otočte na 23

357

Tento tvor je zjevně hluchoněmý. Zdravíte ho ve všech jazycích, které znáte, ale stále jen tiše stojí. Vykročíte doprostřed místnosti. Otočte na 200.

358

Bohužel nejste v pozici, abyste mohl takto jednat. Čaroděj se zachechtá a zesílí své sevření. Vyzývá vás, abyste si své rozhodnutí ještě rozmyslel, protože jinak vás smrt nemine. Budete nadále odmítat, abyste se nestal zrádcem (otočte na 148) nebo budete souhlasit s přechodem pod jeho velení (otočte na 256)?

359

Pokoušíte se rychle sehnout, ale objektu se nemůžete zcela vyhnout, a tak vás udeří do čela a rozprskne se vám po celé tváři. Strnete, neboť čekáte kdovíjakou kyselinu, ale lepkavá tekutina pouze odkapává z vaší tváře na zem. Opatrně ji zkoumáte, nejprve prstem a pak jazykem. Dostal jste do hlavy pouhým zralým rajčetem! Ještě jednou pohlédnete na spící postavu (otočte na 29).

360

Sesíláte další kouzlo. Torzo hydry o něco vyroste, ale stále není kompletní. Bude třeba ještě jeden Dubl. Chcete-li, můžete seslat třetí kouzlo a nechat hydry bojovat proti sobě:

HYDRA .......... UMĚNÍ BOJE 10 .......... STAMINA 17
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Pokud vaše kreace zvítězí, otočte na 229. Prohraje-li, nebo nemáte-li dost kouzel na její výrobu, musíte se rozhodnout, co dál. Otočte na 184.

361

Dveře se opět otevřou, ale současně zaslechnete ohlušující zvuk poplašného zvonu! Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, otočte na 297. Máte-li smůlu, otočte na 126.

362

Otevíráte dveře a hledíte do malé místnosti osvětlené svíčkami. Uprostřed stojí na kamenném oltáři tři stříbrné kalichy, z nichž každý obsahuje jinou tekutinu: jedna je průzračná, druhá rudá a třetí mléčně zbarvená. Kolem oltáře poletují tři malí okřídlení Gremlini, kteří vzrušeně švitoří. Co chvíli jeden z nich přistane na oltáři a dá si doušek mléčné tekutiny. Vrzavý zvuk pantů dveří je poleká. Rychle se všichni otočí na vás a začnou ještě vzrušeněji poletovat a švitořit. Můžete buď vstoupit dál (otočte na 58), nebo rychle zavřít dveře a pokračovat k citadele (otočte na 156).

363

Z balkonu vedou troje dveře. Zkusíte:

Levé dveře? .......... Otočte na 228

Prostřední dveře? .......... Otočte na 64

Pravé dveře? .......... Otočte na 304

364

Kouzlo začíná účinkovat a vy spatříte, jak po zemi ke stolu utíká malá myška. Začnete klít, protože se zdá, že kouzlo nefunguje, jak by mělo. Naděje se však rychle vrací, když jedna z calacormových hlav myšku zaregistruje a vyděšeně vykřikne! Potom si jí všimne i druhá hlava. Calacorm okamžitě vyskočí na stůl a vyděšeně řve, zatímco myška vesele čenichá kolem stolu. Necháte calacorma chvíli trápit a potom na něj zavoláte a slíbíte mu, že ho myši zbavíte, pokud vás pustí. Rychle souhlasí a hodí vám svazek klíčů. Odemknete si, seberete svůj meč, který byl opřený o protější stěnu, a vyrazíte chodbou. V bezpečné vzdálenosti kouzlo zrušíte a myška zmizí. Otočte na 174.

365

Vybral jste si smrtelnou hazardní hru, která je ve většině království zakázána. Jelikož jste si ji zvolil, musíte si zahrát alespoň jednu hru, ale můžete pokračovat, jak dlouho chcete. Rozhodčí je zkušený čaroděj, který má pro vítěze širokou cenovou nabídku. Přežijete-li, můžete si vybrat buď: 2 kouzla navíc (která si můžete vybrat v seznamu na začátku knihy), 50 zlaťáků nebo kouzelné brnění (které sníží útočnou sílu protivníka o 2 body).

Hra se hraje takto: Na stole leží šest dýk. Jedna z nich je

opravdová, zatímco pět má jen neškodné ohýbací čepele. Hru hrajete vždy proti jedné z bytostí v místnosti a jen jeden z vás přežije. Střídavě si vybíráte dýky ze stolu a bodáte se jimi do prsou. Pokud je vybrána pravá dýka, smrt zasaženého je jistá. Je-li falešná, vrací se na stůl a zamíchá mezi ostatních pět. Hra pokračuje tak dlouho, dokud si někdo nevytáhne pravou dýku a nezabije se. Vítěz pak dostává vybranou cenu. První výběr je na vašem soupeři. Hoďte za něj jednou kostkou. Potom hoďte také za sebe. Takovým způsobem házejte střídavě tak dlouho, dokud nepadne šestka, což znamená, že byla vybrána opravdová dýka. Pokud padla vám, umíráte vlastní rukou!
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Přestože jste pravidla hry předem neznal, můžete se jí vyhnout pouze sesláním kouzla Iluze (otočte na 9). Jinak musíte hrát. Až vás Kudlička přestane bavit, můžete si zahrát ještě hromádky (otočte na 171), Kolo-kámen-bum (otočte na 278) nebo můžete svým „přátelům“ popřát mnoho štěstí a odejít (otočte na 31).

366

Když obludky míjíte, tiše a se zjevným zájmem si vás prohlížejí. Cítíte, že tady není něco úplně v pořádku. Otočte na 140.

367

O kus cesty dál docházíte na rozcestí čtyř směrů. Dáte se severním pokračováním chodby, jež nakonec vede k velkým dřevěným dveřím. Nasloucháte u klíčové dírky, ale neslyšíte nic. Zkusíte pomalu a opatrně otevřít (otočte na 308) nebo dveře vyrazíte (otočte na 121)?

368

Prohledáte jim kapsy, v nichž nacházíte 28 zlaťáků, které si můžete ponechat. Když už se chystáte vyrazit dále, vzpomenete si na dýku – zdroj rozmíšky – a zvednete ji ze země. Otočte na 15.
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369

Když se konečně snažíte vykouknout zpoza záclony, cítíte, jak se kolem vás drapérie míhá, jako by vlála ve větru – i když tady žádný nefouká. Obtáčí se vám kolem krku a pomalu přitahuje. Snažíte se sice vzdorovat, lapáte po dechu, kopete, rvete drapérii, ale bezúspěšně. Je vám jasné, že jakmile ztratíte vědomí, prohráváte. Přesto však proti tomu nemůžete nic udělat a svět se vám pomalu mlží před očima. Upadáte do bezvědomí…

Vaše výprava končí neúspěšně.

370

Truhlice je bytelně vyrobená a holýma rukama zámek neotevřete. Tasíte meč a zkoušíte jím zámek rozrazit, ale přitom vám truhlička spadne na nárt a pohmoždí vám nohu. Ztrácíte 2 body STAMINY. Ani mečem truhlu neotevřete. Co uděláte:

Zkusíte otevřít první truhlu? .......... Otočte na 260

Zkusíte otevřít druhou truhlu? .......... Otočte na 129

Necháte truhličky truhličkami a vyrazíte dál? .......... Otočte na 237

371

Netvor zabručí a otevírá dveře, aby vás vpustil dále. Otočte na 177.
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372

Než stačíte seslat kouzlo Štít, přiletí na vás láhev a udeří vás do ramene – ale nic necítíte. Tady něco není v pořádku, pomyslíte si a snažíte se rychle kouzlo stáhnout. Bohužel však už kouzlo nejde zrušit, a tak pozorujete, jak se láhve rozbíjejí o váš štít, zatímco ta, která vás „udeřila“, zmizela. Začnete klít, protože si uvědomíte, že víno zřejmě muselo obsahovat nějaký halucinogen a že je celý lahvový útok jen produktem vaší fantazie. Jakmile vám to dojde, přestanou vás láhve obtěžovat a mrknutím oka jsou zase všechny na svých místech v regálech! Rozhodnete se pokračovat dál. Otočte na 95.

373

Balthus Dire vedle vás poklekne. Uchopí vás rukou za obě zápěstí a vy cítíte jeho obrovskou tělesnou sílu, která by se klidně mohla měřit s jeho magickým uměním. „Ty jeden burane,“ povídá, „byl jsi docela zdatný soupeř. Tvoje magické schopnosti převyšují většinu čarodějů a podle mého názoru by byla škoda zahodit takový talent. Mohu tě teď sice zabít, ale mám pro tebe nabídku. Připoj se ke mně a dobudeme spolu Vrbové údolí. Když se nám to podaří, ustanovím tě jeho vládcem. Co říkáš?“ Jaká bude vaše odpověď?

„Nikdy. Nezradím vlastní lid!“ .......... Otočte na 148

„Přijímám.“ (Máte v úmyslu ukolébat jeho pozornost a potom udeřit.) .......... Otočte na 256

„Balthusi Dire, ty synu zla! Ještě nejsem na kolenou!“ (Máte v úmyslu seslat další kouzlo.)  ..........  Otočte na 358
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374
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O stůl se opírá sám Balthus Dire a měří si vás zkoumavým pohledem!

Když se vzpamatujete z prvotního šoku, rozhlédnete se po místnosti. Nacházíte se zřejmě v jakémsi válečném štábu. Na zdech visí strategické mapy a portréty generálů. V jednom rohu stojí knihovna se stovkami knih vázaných v kůži. Velké okno je celé zacloněné těžkými drapériemi. Podél celé jedné stěny stojí zbrojnice, obsahující kopí a meče všemožných tvarů a velikostí. Uprostřed místnosti stojí na stole plastická mapa krajiny, v níž poznáváte Vrbové údolí, a na ní miniaturní armády v bojových formacích. To musí být plán invaze!

O stůl se opírá sám Balthus Dire a měří si vás zkoumavým pohledem! Jeho postava je opravdu úctyhodná. Vysoký přes dva metry, urostlý, se širokými rameny a svalnatými pažemi. Ve své kožené válečné tunice a se širokými, vykládanými chrániči zápěstí vypadá spíše jako voják, než jako čaroděj. „Hloupí burani!“ zavrčí. „Vy si myslíte, že máte proti Balthusu Dirovi nějakou šanci?“ A s těmi slovy luskne prsty a vy za sebou zaslechnete temné mručení. Rychle se otočíte a spatříte, jak se k vám sune jakési zvláštní stvoření. Z jeho chlupatého těla vyčnívají čtyři končetiny, všechny na konci opatřené dlouhými, ostrými drápy, kterými neustále švihá kolem sebe. „Řekl bych, že nejsi schopen se vypořádat ani se DRÁPOBESTIÍ!“ směje se Balthus Dire. Co uděláte:

Tasíte na obranu meč? .......... Otočte na 30

Sešlete kouzlo Štít? .......... Otočte na 109

Sešlete kouzlo Slabost? .......... Otočte na 158

375

Doporučí vám knihu, která podle abecedy popisuje všechny možné nestvůry. Nalistujete si pasáž o:

Calacormech? .......... Otočte na 263

Micích? .......... Otočte na 135

Gándžís? .......... Otočte na 63

376

Sesíláte kouzlo Štít. U všech rohatých, toto kouzlo však není účinné proti magickým zbraním! Ohnivé snopce procházejí vaším štítem a zabodávají se vám přímo do očí. Ve strašných bolestech klesáte k zemi a opona smrti se stahuje…

Vaše výprava končí neúspěšně.

377

Seberete se a soustředíte. Kterým kouzlem nyní zaútočíte?

Iluzí? .......... Otočte na 332

Slabostí? .......... Otočte na 113

E.S.P.? .......... Otočte na 320

Žádným? .......... Otočte na 355
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378

Postoupíte o několik kroků a další šíp míjí jen o vlas vaši nohu. Ještě pár kroků a tunikou vám prolétne šíp a škrtne vaše předloktí. Stále nevidíte nikoho, kdo by po vás střílel, ani nevíte odkud. A po dalších několika metrech vyletí další šíp, který se vám tentokrát zaryje do lýtka. Hlasitě vykřiknete – ztrácíte 4 body STAMINY – ale už jste skoro až u monumentu, který vám poskytne kryt. Rychle k němu vyrazíte a počkáte zde, dokud nebude čistý vzduch. Otočte na 209.

379

Pouštíte lano a vylétnete do vzduchu. Přistanete zase na vnější straně příkopu a v duchu proklínáte toho, kdo sem připravil tuto past na dobrodruhy, jako jste vy. Pokračujete ke dveřím na protější straně a berete za kliku. Otočte na 206.

380

Posadíte se. Všichni kolem ohně vyskočí na nohy. Trpaslík popadne svůj kyj a vrhne se k vám, goblin a ork tasí meče. Goblinka vykřikne a ustupuje z dohledu kamsi do tmy. Otočte na 213.

381

Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, prsten mu sklouzne z prstu do vaší dlaně. Máte-li smůlu, prsten pevně drží a nejde z prstu stáhnout. Váš výpad zmobilizuje Balthuse Dira, který se k vám otáčí se šavlí v ruce. Otočte na 337.

382

Začnou zmateně pobíhat po místnosti, narážejí jeden do druhého a volají: „Bože, ten cizinec je ale strašný, kdepak jen máme zbraně?“ Jejich zmatek vás pobaví, a tak skloníte meč k zemi. Tím je uklidníte, takže si vás teď nehybně prohlížejí. Můžete buď pokračovat dále (otočte na 285) nebo si s nimi promluvit (otočte na 356).

383

Jakmile kouzlo začne účinkovat, stařec ožívá (odškrtněte si kouzlo). Vypráví vám, že ho zbili krutí Gándžís, kteří se v takových zvěrstvech vyžívají. Přivedete postupně rozhovor až k samotné citadele. Náhle vidíte, jak ho bez jakékoli zjevné příčiny zevnitř začne sžírat nějaká

bolest. Oči se mu zúží a on se vrhne po vaší paži, do které se vší silou zakousne. Odečtěte si 2 body STAMINY. Zbavíte se ho pomocí meče (otočte na 333) nebo kouzlem (otočte na 189)?
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384

Pohráváte si s tou věcičkou a náhle z ní vyrazí dlouhý, tenký provaz se smyčkou na konci. Rozhodnete se, že zkusíte tímto lasem hlavy odchytit a stáhnout. Hoďte jednou kostkou. Hodíte-li 5 nebo 6, otočte na 252. Padneli vám 1, 2, 3 nebo 4, otočte na 107.

385

Poplácávají vás po zádech a zvou vás dál. Tvor s tmavou, svraštělou kůží vám do ruky vrazí hrnek s grogem. Vypijete ho na ex a okamžitě obdržíte další. Připište si 2 body STAMINY za takové milé občerstvení. Všichni vás nyní zvou, abyste se připojil k jejich hrám. Kterou si dáte:

Kudličku? .......... Otočte na 365

Kolo-kámen-bum? .......... Otočte na 278

Hromádky? .......... Otočte na 171

386

Za dveřmi nacházíte chodbu, která se pozvolna svažuje dolů. Několik minut ji následujete a postupně registrujete silnější a silnější zápach. Nakonec dorazíte k jakémusi otvoru. Nahlédnete do něj (přitom si držíte nos) a spatříte stoku, která křižuje chodbu. Ze stropu nad ní visí lano. Chcete se stokou přebrodit (otočte na 204) nebo se přehoupnout na laně (otočte na 108)?

387

Při zmínce o stříbrném zrcadle se napřímí, vztáhne ruce do vzduchu a poručí svým duchům, aby přestali. Věnujete jí zrcadlo a ona vám přeje šťastnou cestu. Otočte na 6.

388

Jeho tělo se úsilím celé napíná. Po chvilce se vzpamatuje a znovu na vás pohlédne. „Slabost!“ procedí mezi zuby. „Snad sis nemyslel, že mě můžeš porazit takovým obyčejným kouzlem!“ Evidentně se mu podařilo kouzlu odolat a teď se chystá na protiútok. Otočte na 157.

389

Jak se blížíte k rožni, jedna ze stařen hodí do ohně nějaký prášek a potom všechny tři ustoupí o několik kroků a začnou se chechtat. Jste ve střehu. Oheň se začne nepokojně vzdouvat a praštět. Náhle z něj vyrazí několik plamenů a vytvarují se v ĎÁBLÍKA, bytost velikosti trpaslíka stvořenou přímo z ohně! Stařeny ukážou na vás a ďáblík si to k vám namíří. Co uděláte?

Tasíte meč a připravíte se k boji? .......... Otočte na 61

Zkusíte se před ním někam skrýt? .......... Otočte na 178

Připravíte si kouzlo? .......... Otočte na 311

390

Začíná si s vámi pohrávat – porazí vás na zem při jakémkoli pokusu o vztyk. Zkuste své štěstí. Máte-li štěstí, otočte na 350. Máte-li smůlu, otočte na 122.

391

Gark od vás vezme 3 zlaťáky, vsune si je do měšce u pasu a pobídne vás k odchodu. Ptá se vás, zda chcete jít do knihovny (pravé dveře) nebo do herny (levé dveře). Otočte na 99.

392

Klíč se otáčí v zámku a dveře se otevírají. Otočte na 196.

393

Sesíláte kouzlo a soustředíte se na tři měnící se bytosti. Před očima se vám míhají rozličné obrazy. Když si vše dáte dohromady, zjistíte, že máte před sebou MIKY, kteří jsou schopni libovolně se transformovat v kohokoli a cokoli. Vaše přítomnost jim nejspíše vůbec nevadí a berou vás spíše jako dobrou zábavu. Často však jejich myšlenky zaběhnou ke zlatu a bohatství a mají značné sklony ke skrblictví. To by mohla být vaše bezpečná propustka. Máte-li nějaké zlaťáky, otočte na 27. Pokud žádné nemáte, měl byste asi co nejrychleji odejít protějšími dveřmi. Otočte na 25.
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394

Oba netvoři se na sebe podívají, jako by jim to jméno znělo povědomě, ale nemohli se rozpomenout, o koho jde. Rychle dodáte, že je to strážný na prvním patře. Pokrčí rameny a nakonec se rozhodnou, že vám tedy uvěří. Opice-pes zavolá vrátného, který vás vpustí dovnitř. Otočte na 251.

395

Sesíláte kouzlo a soustředíte se na vytvoření iluze, že jste mocný čaroděj, který už pomalu začíná mít dost jejich žertíků. Ale nic se neděje! Ze všech stran se opět rozléhá hlasitý smích. „My sami jsme magické bytosti,“ říká nějaký hlas, „ale ne takoví amatéři, jako ty!“ Najednou pocítíte úder do zad, který vás odhodí doprostřed místnosti. Ztrácíte 2 body STAMINY. Sáhnete rychle pro něco do batohu (otočte na 322) nebo tasíte meč (otočte na 248)? Pokud jste ještě nezkoušel kouzlo oheň, můžete tak učinit ještě teď (otočte na 85).
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396

Otočte na 183.

397

Není to zrovna lákavé jídlo, ale máte pořádný hlad a žízeň, a tak vás docela uspokojí. Můžete si připsat 2 body STAMINY. Nyní můžete buď zavolat na calacorma (otočte na 69) nebo si vybrat kouzlo, které by vás z této situace mělo dostat (otočte na 193).

398

Sesíláte další kouzlo, které vám pomůže dokončit náročný výstup. Nahoře kouzlo vyprchá. Můžete se nyní vypravit k Černé věži. Otočte na 79.

399

Sesíláte své kouzlo a jakmile se elf přiblíží, zmizí mu kapesní myriáda z ruky! Stojí tedy bezbranně před vámi a zřejmě uvažuje o tom, zda bojovat nebo vzít nohy na ramena. Můžete rychle přiskočit a dorazit ho:

ČERNÝ ELF .......... UMĚNÍ BOJE 4 .......... STAMINA 4


[image: ]



Zvítězíte-li, otočte na 272.

400

Mrtvý Balthus Dire vám leží u nohou. Vaše výprava se podařila! Vrbové údolí je – alespoň na čas – mimo nebezpečí.

Abyste si byl naprosto jistý, že je jeho plán zničený, strháte drapérie z oken a rozprostřete je po stole s bitevním plánem. Potom svíčkou vše zapálíte. A zatímco plameny olizují stůl, přemýšlíte o tom, jak odtud. Zůstalo vám levitační kouzlo? Pokud ano, můžete proletět oknem a do bezpečí. Pokud ne, budete muset ještě sebrat nějaké síly a odvahu a projít cestu citadelou ještě jednou. Ale to už je jiný příběh.
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