
        
            
                
            
        

    
	Sedm mystických Hadů

	 

	Sedm mystických Hadů je třetím dobrodružstvím cyklu Magie. Navazuje na knihy Napříč Shamutantskou pahorkatinou a KHARÉ – bašta zla. Ale Magie byla vytvořena tak, aby každá kniha byla hratelná bez ohledu na to,jestli čtenář zná předchozí díly.

	 

	Pokud jsi nováček, možná dáš přednost tomu, začít od začátku. První dobrodružství, Napříč Shamutantskou pahorkatinou, tě zavede do Analandu, tvé domoviny, do Kakhabadské  divočiny, vyzbrojeného jen zbraní a svými kouzly.

	 

	Sedm mystických Hadů je však dobrodružstvím samo o sobě. Začíná v Baklandu, zemi nikoho, mezi přístavním městem a Mampangskou pevností, kde musíš najít a zničit Sedm mystických Hadů. Jsou to služebníci samotného arcimága a nesou mu zprávy o tvém poslání. Především však musíš přežít!
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	PŘEDMLUVA

	 

	Sedm mystických Hadů je třetím dobrodružstvím cyklu Magie. Navazuje na knihy Napříč Shamutantskou pahorkatinou a KHARÉ – bašta zla. Ale Magie byla vytvořena tak, aby každá kniha byla hratelná bez ohledu na to,jestli čtenář zná předchozí díly.

	 

	Pokud jsi nováček, možná dáš přednost tomu, začít od začátku. První dobrodružství, Napříč Shamutantskou pahorkatinou, tě zavede do Analandu, tvé domoviny, do Kakhabadské  divočiny, vyzbrojeného jen zbraní a svými kouzly.

	 

	Sedm mystických Hadů je však dobrodružstvím samo o sobě. Začíná v Baklandu, zemi nikoho, mezi přístavním městem a Mampangskou pevností, kde musíš najít a zničit Sedm mystických Hadů. Jsou to služebníci samotného arcimága a nesou mu zprávy o tvém poslání. Především však musíš přežít!

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	JEDNODUCHÁ A ROZŠÍŘENÁ PRAVIDLA

	 

	Začátečníci mohou začít hrát podle jednoduchých pravidel a ignorovat pravidla pro magii. Pravidla pro boj s bytostmi, mečem či jinou zbraní jsou uvedena níže a jsou shodná s pravidly v dřívějších knihách Fighting Fantasy vydaných nakladatelstvím Perseus.

	 

	Zkušenější hráči si mohou zvolit rozšířená pravidla, ve kterých je sice boj se zbraní trochu omezen, ale hlavní zbraní dobrodruha je jeho magie, mnohem mocnější nástroj v jeho rukách. Ve skutečnosti se dají rozšířená pravidla snadno naučit. Není důvodu, proč by začátečníci nemohli začít rovnou s magií. Vyžaduje to však jistý čas na naučení kouzel (optimální výběr z Knihy kouzel je uveden na konci knihy).

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	JAK BOJOVAT S OBYVATELI

	KAKHABADU

	 

	Na počátku si musíš určit výchozí hodnoty UMĚNÍ BOJE a STAMINY (životní energie). Na straně 20 najdeš průvodní listinu, kterou můžeš používat k zapisování podrobnosti své výpravy. Na ní najdeš políčka, pro zapsání výchozího UMĚNÍ BOJE a STAMINY.

	 

	 

	Umění boje, stamina a štěstí

	 

	Hoď jednou kostkou. Pokud hraješ bojovníka, přičti k tomuto číslo 6 a výsledek zapiš jako výchozí hodnotu UMĚNÍ BOJE do Průvodní listiny. Pokud hraješ Čaroděje, přičti jen 4. Čarodějové zacházejí se zbraněmi hůř než bojovníci, protože jejich síla spočívá v kouzlech. 

	 

	 

	Hoď oběma kostkami, k součtu přidej 12 a výsledek zapiš do Průvodní listiny jako výchozí hodnotu STAMINY (životní energie).

	 

	 

	Hoď jednou kostkou, přičti k padlému číslu 6 a výsledek zapiš do Průvodní listiny jako výchozí hodnotu ŠTĚSTÍ.

	 

	 

	UMĚNÍ BOJE, STAMINA štěstí jsou veličiny, které se během dobrodružství neustále mění – z důvodů, které objasníme níže. Musíš si je proto pečlivě zaznamenávat, a proto si změny zapisuj do příslušných políček Průvodní listiny buď malými čísly, nebo měj po ruce gumu. Nikdy však nevymazávej ani neškrtej Výchozí hodnoty. I když můžeš obdržet během výpravy přídatné body UMĚNÍ BOJE, STAMINY a ŠTĚSTÍ, nesmí být nikdy výsledná hodnota vyšší, než výchozí hodnota, kromě velmi vzácných výjimek, na které budeš na příslušné stránce zvlášť upozorněn.

	 

	 

	Hodnota UMĚNÍ BOJE odráží tvé bojové schopnosti a obratnost, jakou vládneš mečem; čím vyšší, tím lepší. STAMINA ukazuje tvoji kondici, vůli po přežití, a odhodlání; čím vyšší hodnota, tím déle budeš schopen přežít. Hodnota ŠTĚSTÍ odráží tvé štěstí při všech situacích, které tě na výpravě potkají. Štěstí - a kouzla – jsou běžnou součástí života v říši fantazie, kterou budeš poznávat.

	 

	 

	 

	BOJ

	 

	Často narazíš v knize na místo, kde budeš muset bojovat s nějakým netvorem. Někdy ti bude dána možnost útěku – ale jestliže tomu tak nebude, anebo se přesto rozhodneš pro boj – budeš ho muset rozhodnout podle následujícího schématu.

	 

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

	 

	Postup boje pak následující:

	 

	1. Hoď dvěma kostkami a k součtu přičti UMĚNÍ BOJE nestvůry. Tím získáš útočné číslo netvora.

	2. Hoď ještě jednou dvěma kostkami a připočti k součtu své UMĚNÍ BOJE. Tím vypočítáš své Útočné číslo.

	3. Je-li tvé Útočné číslo vyšší než Útočné číslo nestvůry, podařilo se ti zranit. Přeskoč na bod 4. Je-li Útočné číslo     netvora vyšší než tvoje, podařilo se mu tě zasáhnout. Přeskoč na bod 5. Jsou-li obě (tvé i netvorovo) Útočná čísla stejná, vyhnuli jste se vzájemně svým ranám a nikdo není zraněn – začni znovu od bodu 1.

	4. Zasáhl jsi netvora – odečti mu 2 body STAMINY. Pokud by ses chtěl v tomto kole pokusit způsobit mu přídatné zranění, můžeš zkusit spoléhat na své ŠTĚSTÍ (viz níže).

	5. Netvor tě zasáhl, proto si odečti 2 body STAMINY. Opět můžeš ještě tento výsledek ovlivnit ŠTĚSTÍM (viz níže).

	6. Zapiš náležité změny tvé nebo netvorovy STAMINY do průvodní listiny (pokud jsi používal i ŠTĚSTÍ, proveď proběhlé  změny i u této veličiny).

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

	 

	 

	ÚTĚK

	 

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

	 

	 

	 

	Boj s více nestvůrami

	 

	Když tvé kroky zkříží více nestvůr najednou, dozvíš se v pokynech přímo k tomuto boji, jak se máš zachovat. Někdy je budeš považovat za jednu nestvůru, jindy budeš bojovat s každou zvlášť.

	 

	 

	 

	Štěstí

	 

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

	 

	Procedura použití štěstí je následující: hoď dvěma kostkami. Pokud je hozený součet rovný nebo nižší než tvá současná hodnota ŠTĚSTÍ, měl jsi tentokrát štěstí a výsledek dané situace proběhne pro tebe příznivě. Je-li součet vyšší než hodnota tvého ŠTĚSTÍ, měl jsi smůlu a zaplatíš za to.

	 

	 

	Celá tato procedura se nazývá Zkoušení štěstí. Pokaždé, kdy budeš své štěstí pokoušet, si musíš od hodnoty ŠTĚSTÍ odečíst jeden bod. Brzy si tedy uvědomíš, že čím více spoléháš na štěstí, tím více riskuješ.

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	Používání štěstí v souboji

	 

	Na některých místech knihy, jak už bylo řečeno, dostaneš pokyn, abys zkusil své štěstí, a podle výsledku bude určen tvůj další osud. Kromě toho můžeš v bojích své štěstí používat libovolně – buď k dosažení vážného zranění nestvůry, kterou jsi právě zasáhl, nebo k zmenšení zranění, které ti nestvůra právě způsobila.

	 

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

	 

	Pokud tě právě nestvůra zranila, můžeš zkusit své štěstí ke zmenšení závažnosti svého poranění. Máš-li štěstí, podařilo se ti částečně vyhnout úderu a můžeš si připsat 1 bod STAMINY (místo zranění za 2 body tedy budeš zraněn za 1 bod STAMINY). Máš-li smůlu, utržil jsi naopak velmi drtivý úder a odečteš si proto další 1 bod STAMINY.

	 

	Pamatuj, že po každém zkoušení štěstí si vždy musíš odečíst jeden bod z hodnoty svého ŠTĚSTÍ.

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	Doplňování UMĚNÍ BOJE, STAMINY a ŠTĚSTÍ

	 

	 

	Umění boje

	 

	Tvé UMĚNÍ BOJE se během dobrodružství nebude moc měnit. Místy však můžeš dostat pokyn, aby sis zvýšil nebo snížil své UMĚNÍ BOJE. Třeba kouzelná zbraň ti může UMĚNÍ BOJE zvýšit (nezapomeň, že najednou můžeš používat dva body UMĚNÍ BOJE navíc za dva kouzelné meče). Hodnota tvého UMĚNÍ BOJE nikdy nesmí přesáhnout výchozí hodnotu, pokud to nebude výslovně dovoleno.

	 

	 

	Stamina a proviant

	 

	Hodnota tvé STAMINY se bude během dobrodružství měnit velmi často – v bojích i při jiných druzích nebezpečného počínání.

	Začneš svou pouť se zásobou dvou jídel. Můžeš si odpočinout a najíst se, jen pokud bude tato možnost uvedena v textu. Kdykoliv budeš jíst, zvýší se hodnota tvé STAMINY o uvedený počet bodů. Pamatuj, že tě čeká dlouhá cesta, a tak užívej svých zásob s rozmyslem! Pamatuj také, že hodnota tvé STAMINY nikdy nesmí přesáhnout výchozí hodnotu, pokud ti výslovně nebude řečeno jinak.

	 

	 

	Štěstí

	 

	Body tvého ŠTĚSTÍ se doplňují během dobrodružství na místech, kde se ti něco opravdu podařilo. Podrobnosti najdeš vždy na příslušné stránce. Pamatuj, že stejně jako u UMĚNÍ BOJE a STAMINY nemůže hodnota tvého ŠTĚSTÍ nikdy přesáhnout výchozí hodnotu, pokud ti nebude výslovně řečeno jinak.

	 

	 

	UMĚNÍ BOJE, STAMINA štěstí se mohou dostat na výchozí hodnotu také prosbou k bohyni (viz. níže).

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	ALTERNATIVNÍ KOSTKA

	 

	Pokud nemáš při ruce pár kostek, ve spodní části každé stránky jsou vytištěny kostky s náhodně rozmístěnými čísly. Otevři náhodně knihu na libovolné stránce a získáš potřebný hod kostkou. Pokud potřebuješ hodit jen jednou kostkou, použij jen první vytištěnou kostku.

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	ČARODĚJOVÉ: JAK UŽÍVAT MAGII

	 

	Pokud sis vybral, že se staneš čarodějem, budeš během svého dobrodružství dostávat na výběr několik možných kouzel, která můžeš v dané chvíli použít. Všechna kouzla známá čarodějům Analandu jsou sepsána v Knize kouzel na konci knihy a budeš si je muset nastudovat, než se vydáš na cestu.

	 

	Všechna kouzla jsou identifikována třípísmenným či čtyřpísmenným kódem. Musíš se naučit rozumné množství kouzel tak, abys je dokázal identifikovat podle kódu. Vyvolávání kouzel ti ubírá body STAMINY; každé kouzlo vyžaduje k svému seslání určitý počet těchto bodů. Je možné začít hrát co nejdříve a naučit se jen základní kouzla, ta jsou však dosti neekonomická a zkušený mág jich užívá jen v případě, že z ostatních kouzel má na výběr jen ta neznámá či ta, ke kterým nemá speciální pomůcky.

	 

	Úplná pravidla k sesílání kouzel jsou uvedena v Knize kouzel.

	 

	NEZAPOMEŇ! Jakmile se vydáš na cestu, nesmíš již do Knihy kouzel znovu nahlédnout.

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	LIBRA – BOHYNĚ SPRAVEDLNOSTI

	 

	Během tvého putování tě bude sledovat tvá bohyně, Libra. Pokud se dostaneš do ožehavé situace, můžeš ji požádat o pomoc. Pomůže ti však pouze jedinkrát v celém dobrodružství. Jakmile ji zavoláš o pomoc v Shamutantských kopcích, nebude ti dále naslouchat, dokud se nedostaneš do Kharé.

	 

	Bohyně ti může pomoci třemi způsoby:

	 

	POŽEHNÁNÍ: Můžeš ji kdykoliv požádat a tvé UMĚNÍ BOJE, STAMINA a ŠTĚSTÍ se zvýší na výchozí hodnoty. Tato možnost není nabídnuta v textu, můžeš tak učinit kdykoliv.

	ÚNIK: Příležitostně, když budeš v nebezpečí, ti tato možnost bude nabídnuta v textu.

	SEJMUTÍ KLETBY ČI NEMOCI: Může tě zbavit jakékoliv nemoci nebo prokletí, které získáš během svého tažení. Tato možnost není nabídnuta v textu, můžeš tak učinit kdykoliv.

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	VYBAVENÍ A ZÁSOBY

	 

	Začínáš své dobrodružství s minimálním základním vybavením. Tvou zbraní je meč, na zádech máš batoh k přenášení zásob, pokladů, vybavení aj. Nemůžeš si s sebou vzít Knihu kouzel, neboť analandští čarodějové se obávají, že by mohla v Kakhabadu padnout do nepovolaných rukou – jakmile se tedy vydáš na cestu, nesmíš se již do Knihy kouzel podívat a musíš spoléhat jen na vlastní paměť.

	 

	U pasu máš váček s 20 zlaťáky, což je univerzální měna ve všech známých zemích. Budeš je potřebovat k nákupu jídla, přístřeší, různých věcí a podplácení a záhy zjistíš, že 20 zlatých je málo, a začneš během cesty sbírat další.

	 

	Také máš nějaké zásoby (jídlo a pití), postačující na dvě jídla. Jídlo je důležité a není dobré s ním plýtvat. Neměl bys připustit, aby ti někdy došly zásoby jídla.
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	LEGENDA KORUNY KRÁLE KRÁLŮ

	 

	Před stoletími, v době, které teď říkáme Temný věk, byla většina světa neprozkoumána. Místy se vyskytovaly civilizace s vlastními kulturami a rasami. Jednou z takových oblastí byl Kakhabad, divoká země na okraji světa.

	 

	Přestože se o to několik vládců pokoušelo, Kakhabad nebyl nikdy ovládnut. Postupně se do Kakhabadu nastěhovaly všechny možné druhy ničemných stvůr, vytlačených z civilizovaných zemí za Zanzunskými horami, a Kakhabad se stal známým jako „smetiště lůzy“.

	 

	Civilizace a řád se mezitím rozšířily po okolním světě. Pak došlo k objevení Koruny králů reformátorem Chalannou z Femphrey. S pomocí koruny se Chalanna stal císařem nejmocnější říše východního světa. Magická koruna měla tajemnou moc, propůjčující svému nositeli mimořádné schopnosti vladařské. Ale Chalanna se nechtěl stát dobyvatelem. Místo toho si přál založit unii mírumilovných států. A tak ve své moudrosti poslal Korunu vládcům sousedních království a s její magickou pomocí se stát po státu stával mírumilovným a prosperujícím.

	 

	Cesta byla vytyčena. Každý vládce vlastnil Korunu králů na jedno čtyřleté období, během kterého stabilizoval řád ve vlastním království a připojil se k Femphrejské alianci. Tak byla získána království Ruddleston, Lendeland, Gallataria a Brice. Užitek byl okamžitý – války a spory se staly neznámým pojmem.

	 

	Když obdržel Korunu králů panovník Analandu, uspořádal velikou slavnost a od toho dne byl rozvoj jeho království zajištěn. Nikdo vlastně neví, proč měla Koruna králů takový obrovský účinek na celé národy. Někdo tvrdí, že je dílem božím, jiný zas, že její síle je jen sílou mysli. Jedna věc je však jistá – její účinek je neoddiskutovatelný. Vše v Analandu probíhalo v pořádku až do noci Černého měsíce.

	 

	Král byl první, kdo zjistil, že Koruna zmizela. Za bezhvězdné noci byla ukradena ptačími muži z Xamenu. Z Baklandu přišly zprávy, že Koruna míří do Mampangské pevnosti. Místní vládce, mampangský arcimág se chce stát králem Kakhabadu.

	 

	Přestože Kakhabad je nebezpečná zem, sám o sobě nepředstavoval pro okolní země žádnou hrozbu. Díky chybějící centrální moci zde nebyla žádná armáda a neustálé vnitřní potyčky zajišťovaly, že ani dlouho nebude. Ale s Korunou králů by se podařilo moc získat snadno a Kakhabad by se stal smrtelným nepřítelem všem členům Femphrejské aliance.

	 

	Kvůli ztrátě Koruny se záhy z Analandu vytratil všechen užitek jejího dvouletého působení. Zákon, řád a morálka upadaly. Král ztratil důvěru svých poddaných. Sousedé se podezřívavě dívali přes hranice. Také se šeptalo něco o invazi.

	 

	Zbyla jediná naděje. Někdo – jelikož armáda by nikdy nedošla cíle – musí projít do Mampangu a zachránit Korunu králů. Jedině pokud uspěju, může být kletba z Analandu odstraněna. Přihlásil ses na tuto výpravu a tvůj cíl je jasný. Musíš projít Kakhabadem do Mampangské pevnosti a najít Korunu králů!
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	Od chvíle, kdy jsi vyrazil na cestu Baklandem, se na nebi převalují těžké bouřkové mraky. Nadcházející část tvého putování, bude zatím tou nejnáročnější.

	 

	Planiny Baddu-Baku jsou kartografům z Analandu neznámé. Ačkoliv je Bakland stěží civilizovanou zemí, je obýván kočovnými kmeny a osamělými tvory. Možná si zde najdeš i nějaké přátele.

	 

	Musíš však vpřed. Křupot tvých kroků na neudržované cestě přehlušuje strašidelné ticho, visící v ovzduší. S výjimkou velké zdi města Kharé za tebou je krajina prázdná, bez vegetace, lidí, nebo jakýchkoliv orientačních bodů na obzoru. O hodinu později se neúrodná pustina kolem tebe ani trochu nezmění. Jen v dáli za tebou lze zaslechnout slabé volání ptáků. Jejich křik zní stále hlasitěji. Zastavíš se a ohlédneš se – přibližují se rychle.

	 

	Zamrazí tě z myšlenky, jež ti proběhne hlavou. Ptačí muži z Xamenu? Určitě ne, tak daleko od svého domova. Vrány? Ne: vraní krákání není tak pronikavé, jako tyto skřeky. Ale co tedy? Otočíš se ke svým pronásledovatelům.

	 

	Jakoby odnikud se na tebe z oblohy řítí cosi černého! Sehneš se právě včas, aby ses vyhnul ostrým napřaženým pařátům střemhlav útočícího ptáka, mířící ti na krk! Rozkročíš se a sáhneš po zbrani. Pták prolétne kolem tebe a pak se připojí k ostatním JESTŘÁBŮM NOCI. Jsou čtyři a krouží kolem tebe, připraveni k útoku.

	 

	Jak se s nimi vypořádáš? Můžeš tasit zbraň (otoč na 258) nebo použít magii (otoč na 178).

	 

	[image: 3-5]

	 

	2

	 

	Kentauři odcválají na severovýchod. O chvíli později jejich vůdce zastaví a ukáže do dálky na skupinu vozů a potahů, uspořádaných do kruhu. „Vysadím tě nedaleko od nich,“ říká, „ale nepojedeme až do tábora, neboť jsou dobře ozbrojeni a ostražití vůči cizincům.“ Pak tě poklusem odvezou několik set metrů od karavany. Sesedneš a kentauři odjedou. Otoč na 137. 

	 

	3

	 

	„Velmi dobře, poutníče, ale nepodceňuj naše rady,“ varuje hlas.  „Necháme tě pokračovat v cestě, ale musíme ti říci pravdu. Nikdy nepřežiješ cestu do Dolního Xamenu bez této pomoci. Avšak jestliže to bude tvým přáním, staniž se.“ Pokud chceš znovu vše uvážit a odříkat magické zaklínadlo, otoč na 297. Pokud si nadále stojíš za svým, můžeš odejít (otoč na 133)?

	 

	4

	 

	Po krátkém odpočinku pokračuješ v cestě. Záhy opustíš bažinu a dostaneš se do stínu Zanzunských vrcholů. Otoč na 393.

	 

	5

	 

	Snažíš se hovořit o Hadech, ale její odpovědi jsou váhavé. Vypadá, jako by byla z toho tématu nervózní. Nicméně ti prozradí něco z jejich slabin. Ohnivý Had se dá uhasit pískem, sluneční Had nemá rád vodu a vodní Had nesnáší olej. To je sice zajímavé, ale nic, na co bys nedokázal přijít sám. Nakonec se připravíš k odchodu.  Otoč na 324.

	 

	 

	6

	 

	Uskočíš vlevo, aby ses vyhnul další prasklině. Jakmile tak učiníš, had zaboří své zuby do tvé nohy, takže s sebou trhneš bolestí a ošklivě dopadneš na kotník - odečti si 2 body STAMINY. Raději by ses měl zbavit toho mrňavého zvířete. Otoč na 263.

	 

	7

	 

	Chvíli se díváš jak hraje a hadi reagují na hudbu. Je to pozoruhodná podívaná a po jejím skončení se odvážíš zeptat. Chceš se zeptat, jestli by neměl něco na výměnu za věci v tvém batohu (otoč na 121), nebo se ho zeptáš, jestli neví něco o Sedmi mystických Hadech (otoč na 161)?

	 

	8

	 

	Vzrušeně otevřeš knihu kouzel. K tvému zděšení zjišťuješ, že je to kniha kouzel z Analandu! Nějak padla do nepovolaných rukou a dostala se do Kakhabadu, a to by mohlo být pro Analand velmi nebezpečné. Magie každé země patří mezi nejpřísnější tajemství! Není jiná možnost, kniha musí být při nejbližší příležitosti zničena. Snažíš se zachovat klid, abys nedal svůj objev najevo, a zavřeš knihu. Jakmile budeš mít čas, tak ji zničíš – ale nejdříve si ji prohlédneš, aby sis zopakoval své vlastní znalosti. (Můžeš, pokud chceš, strávit pět minut prohlížením Knihy Kouzel, vytištěné v zadní části této knihy. Jinak ti není dovoleno se tam dívat). Otoč na 86.
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	Rachocení a dunění ubývá. Ještě se vyhneš jednomu kameni a zanedlouho je vše nehybné. Nebezpečí bylo odvráceno. Nyní můžeš buďto prozkoumat padací dvířka (otoč na 180) nebo odsud odejít (otoč na 309).

	 

	10

	 

	Po bouřce přemítáš, kudy se vydáš dál. Chceš pokračovat na severozápad (otoč na 73) nebo zamíříš na sever ke hvozdu (otoč na 283)? Pokud chceš, můžeš si zde odpočinout a najíst se zásob. Pokud budeš jíst, připiš si 2 body STAMINY, jestliže je to dnes tvé první jídlo, nebo 1 bod STAMINY, jestliže jsi již jedl.

	 

	11

	Kterým směrem budeš pokračovat?

	 

	Severozápadním?                        Otoč na 47

	Severo-severozápadním?                        Otoč na 15

	Severovýchodním?                        Otoč na 73

	 

	12

	 

	Pokračuješ v cestě plání a rozhlížíš se po známkách života. Nevidíš však žádné. K tvým uším však dolehne podivný zvuk. Stává se stále hlasitější – jakési vzdálené skučení. Není zde však nikdo, kdo by tento zvuk vydával. Rozhlížíš se nechápavě kolem a zajíkneš se hrůzou, když spatříš pár osamělých očí, které tě sledují.  Musíš zatřást hlavou, abys setřásl ten hypnotizující pohled. Skučivý zvuk je velice blízko a když přimhouříš oči, spatříš jeho zdroj. Asi deset metrů před tebou se ve vzduchu děje cosi nekalého. Z rozeklaného
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	skaliska vystupuje teplo a vzduch kolem se tetelí. Současně s ním stoupá i síla zvuku. Ať už je to cokoli, pokřivuje ti to výhled na okolní krajinu. Kousek od skály mihotavý vzduch splyne s očima a pronikavý zvuk se změní ve vysoký mnohohlasý smích, jako by na tebe vřeštěla tlupa čarodějnic. Pln strachu se díváš dál. 

	 

	Vidíš, jak se kolem očí formuje strašlivý tvar. Bytost v černé kápi přehozené přes lebku ti kyne kostnatým spárem. Chceš jít blíže, jak si přeje (otoč na 104), chceš se schovat mezi skalami (otoč na 185), nebo se otočíš a co nejrychleji odsud utečeš (otoč na 174)?

	 

	 

	13

	 

	Slunce stoupá po obloze, cesta lesem je příjemná. Podivné stromy a keře lemují cestu a každou chvíli zachytíš pohledem nějaké ptáčky, zpívající ve větvích. Míjíš a můžeš si vzít s sebou také libovolné věci z následujících (ale za každou musíš odložit jeden ze svých předmětů): pět malých oblázků, hrst zelených, jak kůže pevných listů, trochu písku, dostatek oříšků a bobulí na dvě jídla, kamenný prach, pírka žlutého ptáka. Až se rozhodneš a upravíš Průvodní listinu, otoč na 117.

	 

	14

	 

	Vyndáš lahev a počkáš, až Had zaútočí. Krouží ve vzduchu a pak se snese dolů. Přikrčíš se, a když tě přelétává, vycákáš na něj obsah lahve. Okouzleně sleduješ účinek oleje. Než stačí vydat jen hlásku, olej ho rozmělní ne drobné kapky vody, které vyprší do jezera. Porazil jsi vodního Hada! Otoč na 75.

	 

	 

	 

	 

	15

	Několik hodin jdeš pustou stepí. Začíná foukat vítr a k tvému znechucení vane proti tobě, čímž ti chůzi ztěžuje. Balvan, vyčnívající ze země, ti může poskytnout úkryt před větrem, ve kterém si můžeš odpočinout a najíst se. Chceš se zde zastavit? Pokud ano, otoč na 97. Pokud chceš klidně pokračovat dál, otoč na 107.

	 

	 

	16

	Uložíš se ke spánku a spíš celou noc. Připiš si 3 body STAMINY. Pokud jsi včera nic nejedl, musíš si odečíst 3 body STAMINY. Ráno pokračuješ v cestě -  otoč na 230.

	 

	 

	17

	Plněné placky jsou malé těstové koule, plněné tuhým sušeným masem. Jsou ideální na cesty. Máš jich dost na čtyři porce. Otoč na 86.

	 

	 

	18

	Cítíš horkost a bodání po celém těle. Starý elf se ti směje. Po celém těle ti vyskakuje krvavě rudá vyrážka! „To nic,“ pochichtává se. „Občas se to stává, když někdo jí borůvkovou polévku poprvé. Ale účinky jsou pouze dočasné.“ Také ostatní elfové se smějí tvým potížím. „Kuchaři!“ zakřičí elf. „Co když dáme našemu příteli zlaťák za jeho obtíže?“ Kuchař souhlasí a podává ti 1 zlaťák. Otoč na 231.

	 

	 

	19

	Jakmile se přiblížíš k vesnici, všimneš si několika vesničanů, kteří se 
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	Srotí a pozorují tvůj příchod. Jsou to oškliví lidé, hubení a silní. Jsou oblečeni do zvířecích kůží a dva muži drží veliké dřevěné kyje. Tito Klattamani jsou dost primitivní národ, žijí polokočovným způsobem ve stepích. Když vstoupíš do vesnice, hledí na tebe s výrazy v tvářích, kterým nerozumíš. Možná mají před tebou bázeň, vidíš však také v jejích očích úskočnost. Naznačují ti, abys je následoval k ohni, na kterém se opéká jakési zvíře. Chceš přijmout jejich pohostinství (otoč na 204), nebo projdeš vesnicí a zamíříš směrem k hvozdu (otoč na 173)?

	 

	 

	20

	 

	Posbíráš své věcia odejdeš z mýtinky. Několik hodin pokračuješ po lesní pěšině. Povšimneš si, že les řídne. Musíš už být blízko kraje hvozdu, což znamená, že brzy spatříš vody jezera Ilklala. Když konečně dosáhneš břehů velkého jezera, je už podvečer. Rozhlédneš se po pustých dálavách nehybné vody, rozprostírající se až k obzoru a posmutníš. Jak se dostaneš přes jezero? Kam až můžeš dohlédnout, nikde ani známka po lidech nebo lodích. Posadíš se, abys všechno promyslel. Můžeš se zde utábořit, přespat a promyslet vše ráno. Pokud chceš, můžeš se najíst zásob (připiš si 2 body STAMINY, pokud to je dnes tvé první jídlo, nebo 1 bod, pokud jsi už jedl). Pak se uložíš ke spánku. Otoč na 264.

	 

	 

	21

	 

	Když se skloníš ke starému převozníkovi, vířící vzdušný Had zneklidní a vrhne se rychle vpřed ve snaze omotat se ti kolem obličeje. Jeho dusivý plyn ti může uškodit, pokud se ho nadechneš. Prohrabeš rychle převozníkovy šaty a najdeš svraštělou hadí kůži. Jakmile ji pozdvihneš, vzlétne Had do vzduchu pln děsu. Nadpřirozený hlas na tebe křičí a nařizuje ti, abys kůži vrátil zpět. Co uděláš? Chceš vrátit kůži zpět v naději, že tě Had nechá na pokoji (otoč na 131), nebo ji roztrháš (otoč na 34)?

	22

	 

	Drobná bytůstka se usměje. „Děkuji ti za tvůj dárek,“ říká. Její hlas se mění a zní nyní jako hlas ženy ve středních letech. „Takže je to pravda. Ty jsi vyznavačem řádu. Neboť nikdo jiný v Kakhabadu by nedal dar úplnému cizinci. Ale počkej, nech mne odstrojit se.“ Před tvýma očima se promění z malého skřítka ve vysokou ženu v purpurové róbě „Dovol, abych se představila. Jsem Dintaiinta ze Stepí, mnozí mi říkají Shama. Vím o tvém poslání a mohu ti pomoci. Je důkazem tvého důvtipu a síly, že ses dostal až sem. Ale musím tě varovat, mnohem větší nebezpečí leží před tebou. V Mampangské pevnosti se střez věčně bdíícho Berana, neboť tvá síla není ničím proti jeho moci. Můžeš ho přemoci, pokud odzátkuješ tuto lahvičku.“ Podá ti malý flakónek. „Střez ji jako svůj život a nenech nikoho, aby uvolnil plyn uvnitř. A poslední věc. Nedaleko odsud se střetneš se zemním Hadem. Jeho síla je značná, ale pouze tehdy, když se dotýká země. Děkuji ti za dárek a šťastnou cestu.“ Dintainta zamumlá několik slov a změní a změní se zpět do původní podoby. Ani se na tebe nepodívá a vydá se pryč. Pokračuješ cestou dál. Otoč na 114.
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	Studna je stará a vyschlá. Aby sis to ověřil, spustíš dolů vědro a vytáhneš ho nahoru. Vytáhneš ho přes okraj studny a podíváš se dovnitř. Uskočíš právě včas, aby ses uhnul kousnutí zlatého hádka, který se svíjí uvnitř. Vědro padne na zem a had zamíří k tobě. Chceš tasit zbraň a bojovat (otoč na 52) nebo vyvoláš kouzlo?

	 

	SLEH      MLUV      BRAN      SPAL      STEK

	355      339      397      407      461

	 

	24

	 

	Z broučí díry v zemi můžeš sesbírat trochu kamenného prachu. Pak se musíš rozhodnout, kudy dál. Chceš zamířit na severozápad (otoč na 137) nebo severovýchod (otoč na 12)?

	 

	25

	Zastavíš se. Mezi listím po levici zahlédneš pár očí. Napravo tě sleduje další tvor s černou kožešinou. Rozhlédneš se a mráz ti přeběhne po zádech. Jsi obklopen nejméně tuctem SNATTŮ! Dva před tebou zavírají oči... a mizí. Chceš tasit zbraň (otoč na 74) nebo vyvoláš kouzlo?

	 

	GOB      ZMIZ      LEP      BRAN      DAL

	358      398      451      383      423

	 

	26

	 

	„Samozřejmě,“ říká starý elf. „Musíš být po své cestě unaven a noc se rychle blíží. Pojď, ukážu ti volný vůz, kde můžeš v noci přespat.“

	 

	[image: 4-5]

	 

	Odvede tě ke špinavému vozu a podá ti deku na přikrytí. Otoč na 125.

	 

	 

	27

	Podaří se ti tasit zbraň. Jsi sice v nepříjemné pozici, ale můžeš ji použít, aby ses vysekal ven:

	 

	ŠKRTÍCÍ KEŘ            UMĚNÍ BOJE 5            STAMINA 8

	 

	Škrtící keř tě ve skutečnosti nezraňuje, (jeho UMĚNÍ BOJE pouze odráží jeho obranné schopnosti), takže pokud bude jeho bojové číslo vyšší než tvé, nemusíš si odečítat body STAMINY. Pokud ho však neporazíš během pěti kol, otoč na 305. Pokud ho stihneš porazit, otoč na 106.
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	Opatrně zamíříš člun, aby ses podíval, co se děje, ale nic nevidíš. Pravděpodobně to bude přírodní úkaz, vodní nebo vzdušný proud ze dna jezera. Pokrčíš rameny a znovu si sedneš k veslům. Náhle se člun mocně zakymácí! Bublání se změnilo a nyní je přímo pod člunem! Jsi vymrštěn ze sedátka a musíš zkusit svoje štěstí. Pokud máš štěstí, otoč na 118. Pokud máš smůlu, otoč na 218.

	 

	29

	Sáhneš po zbrani, ale narazíš na něco rukou, takže s ní musíš rychle ucuknout. Bolestivě si ji protřepeš – odečti si 1 bod STAMINY. Neúspěšně se snažíš potlačit zaúpění a bytost za stolem se k tobě pomalu otočí. „Ha!“ vykřikne kvičivým hlasem. „Fenestra má návštěvu, co? Kdo se opovážil neohlášeně vstoupit do Fenestřiny jeskyně?“ Představíš se a snažíš se, abys udržel své poslání v tajnosti. Chceš se jí zeptat:

	 

	Zda můžeš odejít?                        Otoč na 68

	Na informace o hvozdě?                        Otoč na 317

	Co ví o jezeře Ilklala?                        Otoč na 252

	 

	 

	30

	Chráníš si hlavu a rozeběhneš se dolů, zatímco kameny padají všude kolem tebe. Hoď kostkou. Toto číslo udává množství bodů STAMINY, které ti padající kamení vezme. Pokud chceš, můžeš zkusit svoje štěstí.  Pokud máš štěstí, zasáhne tě méně kamenů (uberou ti jen polovinu bodů STAMINY, lichá čísla se zaokrouhlují nahoru). Padající kameny ti však dopadají pod nohy, takže je těžké udržet rovnováhu. Uklouzneš a s hlasitým žuchnutím přistaneš na zemi. Otoč na 98.

	 

	 

	31

	V lahvičce je hadí protijed. Okamžitě dokáže zneutralizovat jakýkoliv hadí jed. Otoč na 86.
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	32

	Jakmile vyrazíš do útoku, smrtonoš vydá strašlivý výkřik a vyrazí do útoku:

	 

	SMRTONOŠ            UMĚNÍ BOJE 9            STAMINA 9

	 

	Zjistíš, že tvá zbraň ho normálně zraňuje. Až jeho STAMINA klesne na 3 nebo méně, otoč na 205.

	 

	 

	33

	Tvor si nad tvým darem odfrkne. Už jeden takový mám,“ oznámí. „Nu což, díky za tvůj dárek. Ale teď musím jít. Nashle.“ Projde kolem tebe a pokračuje si svou cestou. Jak zareaguješ? Pokrčíš rameny, popřeješ hezkého dne a vydáš se dál (otoč na 114), zakřičíš za tvorem a nabídneš mu něco jiného (otoč na 254), nebo se rozzlobíš a rozhodneš se dát mu lekci (otoč na 327)?

	 

	 

	34

	Uchopíš hadí kůži za protější konce a roztrhneš ji vejpůl. Had vydá hlasitý skřek, visí nyní ve vzduchu rozdělen na dvě části. Roztrháš polovice kůže na malé kousky. Had nad tebou se trhá stejným způsobem. Zbyly z něj jen obláčky plynu, které brzy rozvane vítr. Odhalil jsi Hadovu slabinu! Otoč na 213.

	 

	 

	35

	Poslední kentaur prosí o milost. Řekneš mu, že ušetříš jeho život, pokud ti pomůže v tvém poslání. „Vznešený cizinče,“ oddychuje, „vím, že hledáš sedm mystických Hadů. Má znalost těchto tvorů není dostatečná, ale naše rasa zná tajemství. Jeden z nich – měsíční Had – má slabinu. Nedokáže odolat síle plamene.“ Zamýšlíš se nad jeho radou a kentaur mezitím využije příležitosti a odcválá pryč. Prohledáš zbylé dva a najdeš 4 zlaťáky a váček s hnědým pískem. Po několikaminutovém odpočinku se vydáš dále. Otoč na 273.

	 

	 

	36

	Objedeš bublající vodu širokým obloukem a zamíříš k protějšímu břehu jezera Ilklala. O kousek dál se ve vodě objeví nový pohyb, ale tentokrát se nelze vyhnout. Z vody vyskakuje hejno létajících ryb a míří přímo k tobě. Přestože jsou malé, jejich ostré zuby dokážou trhat maso a tak se musíš bránit. Chceš vyvolat kouzlo?

	 

	PUCH      DRZ      BRIT      ZED      ELAN

	403      373      360      426      449

	 

	Nebo se jim postavíš se zbraní (otoč na 291)?

	 

	 

	37

	Povíš elfům o svém poslání a úmyslu pobít sedm mystických Hadů. Při zmínce o arcimágových služebnících to mezi elfy zašumí. Starý elf pozdvihne ruku a vyzve ke klidu. „Tak ty jsi ten důvod, proč tyto zlé stvůry vstoupily do Balkandu a šíří kolem sebe děs!“ Pak se na moment odmlčí, jako by přemýšlel. Nakonec na tebe znovu pohlédne a jeho oči jsou zúženy v štěrbiny. „Nuže, možná bychom to mohli pomoci, cizinče. Pojď se mnou támhle do toho vozu. Myslím, že tam mám něco, co by tě mohlo zajímat.“ Chceš ho následovat, jak navrhuje (otoč na 151), nebo raději začneš 
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	přemýšlet, jak se odsud dostat (otoč na 311), nebo chceš vyvolat kouzlo?

	 

	JAK      MAG      TEL      DOB      SPI

	366      341      472      394      432

	 

	 

	38

	 

	Ztrácíš čas, když se s nimi pokoušíš domluvit. Jejich jazyk je jen o málo složitější než vrčení. Jeden z nich zdvihne kámen a hodí ho po tobě – zasáhne tě do paže a poraní za 2 body STAMINY. Raději bys měl tasit zbraň (otoč na 188) nebo vyvolat kouzlo:

	 

	OBR      KLAM      DES      DVOJ      DOB

	475      439      456      344      356

	 

	 

	39

	 

	„Tak Analanďan má hadí prsten!“ zasyčí Had ve vzduchu. „Pak ti musím říct, že arcimág není tím, kým se zdá být. Může být v Mampangu v přestrojení. Ale ty se nikdy živý do pevnosti nedostaneš!“  Vrať se na 53.

	 

	40

	 

	Rozbiješ jeho řetěz a on vyšplhá pomalu po schodech, aby přivykl své oči světlu. „To je nádhera! Myslel jsem, že už nikdy neuvidím slunce. Jak se ti můžu odvděčit? Klattamani mi vzali mé poklady. Můžeš však mít cokoliv, co tu zůstalo.“ Přemýšlíš a rozhodneš se, že nejužitečnější pro tebe budou jeho informace o Baklandu. „Sedm mystických Hadů,“ začne, když mu povíš o svém poslání. „Tak jsou zase zde. Nu, nepatří mezi mé přátele. Řeknu ti, co vím, ale není toho mnoho. Už víš, že jsou služebníky arcimága. Všichni jsou zranitelní. Znám však jen dvě jejich slabiny. Měsíční Had neodolá ohni, to je jisté. A zemní Had je bezmocný, pokud ztratí kontakt se zemí. Ale to je vše, co vím, příteli. To je vše.“

	 

	Ještě chvíli si povídáte a pak odejdeš. Netušíš však, že chlad a vlhkost v jeho cele si vyžádala svoji daň. Byl nakažen žlutým morem a během chvíle, kdy jsi byl s ním, ses nakazil. Pokud nedokážeš najít způsob, jak se vyléčit, budeš každý den ztrácet 3 body STAMINY (odečítej si je na konci každého dne). Po druhém dni zjistíš, že jsi nemocen, ale do té doby nesmíš udělat nic, aby ses vyléčil, neboť o nemoci zatím nevíš. Nyní otoč na 309.

	 

	 

	41

	Rychle utíkáš po cestě pryč. Neviditelné kroky běží za tebou, ale nakonec pronásledovatelé vzdají svůj hon. Zastavíš se na malé mýtince, aby ses vydýchal. Otoč na 20.

	 

	 

	42

	 

	Uchopíš svou zbraň do zubů a začneš šplhat na strom. Rudý had tě pozorně sleduje. Náhle, když už od něho nejsi daleko, se spustí ze stromu a přistane dole na zemi. Díváš se na něj a proklínáš ho – leč tvůj bláhový čin tě vydal ohnivému Hadu na milost. Strom znovu vzplane, ale tentokrát jsi přímo uprostřed ohně. Chytnou ti šaty a spadneš na zem s hlasitým křikem. Ztrácíš 2 body  UMĚNÍ BOJE a 6 bodů STAMINY za popáleniny a pád. Dole se pak střetneš se samotným plazem: 
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	OHNIVÝ HAD            UMĚNÍ BOJE 13            STAMINA 12
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	Pokud ho porazíš, otoč na 306.

	 

	 

	43

	Ani nahoře není o nebezpečí nouze. V okolí jámy začíná praskat zem. Jedna prasklina se ti objeví mezi nohama a tak rychle uskočíš, abys nebyl pohlcen. Mohutný balvan na vrcholku skaliska se na tebe za chvíli začne valit a jako by toho nebylo dost, ovine se ti kolem kotníku malý zelený had a chystá se tě kousnout. Co uděláš nejdřív? Zkusíš uniknout z míst, kde praská zem (otoč na 6), zkusíš odstrčit balvan jiným směrem (otoč na 115), nebo se nejdřív zbavíš hada (otoč na 263)?            

	 

	44

	 

	Náhlý náraz větru popadne tvůj batoh, vyškubne ti ho z ruky a kutálí ho po zemi. Batoh se točí ve větru a pak se otevře! Zděšeně zíráš, jak z něho vypadávají věci. Přikryješ si oči a vrhneš se do bouře, abys chytil batoh a posbíral své artefakty. Není to však jednoduché. I když už je máš na dosah, vítr je znovu odnáší z tvého dosahu. Podaří se ti zachránit všechno kromě rozbitých věcí (flakónky, lahvičky, zrcátka...) a věcí z papíru (mapy, svitky), které vítr odfoukne. Uprav si Průvodní listinu a přečkej ve štěrbině zbytek bouře. Pak otoč na 10.

	 

	 

	45

	Hadí sykot zní jak mnohohlasný smích. „Ubohý človíčku!“ syčí. !Myslíš si, že mne můžeš píchnout tím mrňavým špendlíčkem?“ Snese se k tobě a boj začíná:

	 

	MĚSÍČNÍ HAD            UMĚNÍ BOJE 13            STAMINA 10
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	Pokud ho zabiješ, otoč na 62.

	 

	46

	Starý elf přikývne. Uloží tě v prázdném voze, ale bude to stát 3 zlaté. Pokud mu chceš zaplatit, učiň tak a jdi s ním k vozu (otoč na 125). Pokud si nepřeješ zůstat přes noc, budeš muset z tábora odejít (otoč na 294).

	 

	 

	47

	Je odpoledne. Dlouhá cesta Baddu-Bakem proběhla bez jakýchkoliv událostí. Přijdeš na místo, kde si můžeš odpočinout a najíst se 
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	zásob. Pokud se chceš zastavit, otoč na 152. Pokud chceš pokračovat, otoč na 95.

	 

	 

	48

	Několik hodin pokračuješ v cestě Baklandskou pustinou. Míříš k opuštěným holým stromům, tyčícím se v dáli. Tam si můžeš odpočinout a najíst se (připiš si 2 body STAMINY, jestliže je to tvé dnešní první jídlo). 

	 

	Vyruší tě hlas ve větvích. Vzhlédneš a zaslechneš volat své jméno! Vysoko ve větvích se haluze formují do podoby lidské tváře – tváře starého muže. Donesou se k tobě jeho slova: „Hledáš, kde sídlí Shadrack z Baddu-Baku, a já to vím. Abys ho našel, musíš odbočit ze své dosavadní cesty na východ směrem k Rybí skále. Čeká na tebe.! Zafouká vítr a zacloumá větvemi. Když se vrátí na své místo, tvář už tam není!

	 

	Chceš jít na východ, jak ti radila tvář (otoč na 150), nebo budeš pokračovat v cestě na sever (otoč na 94)?
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	49

	 

	Můžeš buďto tasit zbraň a pohrozit převozníkovi, aby tě svezl zdarma, nebo se můžeš pokusit přelstít kouzlem:

	 

	TMA      DOB      VLAD      LEC      DRZ

	404      480      332      441      379

	 

	Pokud se rozhodneš tasit zbraň, bude převozník bojovat:

	 

	PŘEVOZNÍK            UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 8

	 

	Jakmile jeho STAMINA klesne na 4 nebo méně, vzdá se a bude souhlasit s převozem (otoč na 110).

	 

	 

	50

	 

	Co věnuješ tomu tvorovi jako dárek? Hoď kostkou a rozhodni se.

	 

	Dáváš kouzelný artefakt:

	Hod

	1                   Otoč na 33

	2-4                   Otoč na 22

	5-6                  Otoč na 290

	 

	Dáváš něco jiného:

	 

	Hod

	1-3                  Otoč na 33

	4-5                  Otoč na 22

	6                  Otoč na 290

	 

	 

	51

	Nálepka na flakónku hlásá, že obsahuje vodu z posvátných pramenů Daddu-Ley. Přestože nemáš možnost to nyní zjistit, tato voda nebyla posvěcena. Je to obyčejná říční voda a nemá žádné zvláštní vlastnosti.

	Otoč na 86.

	 

	 

	52

	Boj začíná:

	 

	ZLATÝ HAD            UMĚNÍ BOJE 6            STAMINA 6

	 

	Had je jedovatý. Pokud tě poraní, hoď kostkou abys zjistil, kolik ti ubere bodů STAMINY. Pokud hada zabiješ, můžeš odsud odejít (otoč na 309).

	 

	53

	Připravuješ se vyvolat kouzlo a opatrně sleduješ Hada. Létá sem a tam, rychleji a rychleji, dokud se nepohybuje neuvěřitelným tempem. Při sledování Hada se nedokážeš soustředit na kouzlo a tak to vzdáš. Rozhodneš se raději použít zbraň (otoč na 103), neboť nevidíš jiné východisko. 

	 

	54

	Boj začíná:

	 

	ZEMNÍ HAD            UMĚNÍ BOJE 12            STAMINA 14

	 

	Pokud ho porazíš, otoč na 220.
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	55

	 

	Najdeš si kryté místo, kde se utáboříš. Pokud si přeješ najíst ze zásob, můžeš tak učinit a připsat si 2 body STAMINY, jestliže je to tvé první jídlo (1 bod STAMINY, pokud jsi už jedl). Když se natáhneš ke spánku, vyruší tě podivný zvuk z hloubi hvozdu. Vzduchem se nesou skřeky divokých zvířat. Jaká asi před tebou leží nebezpečí? Nepochybně se s nimi zítra setkáš. Konečně usneš – otoč na 235.

	 

	56

	 

	Rychle se pomodlíš a doufáš, že tě Libra vyslyší dříve, než bude pozdě. Tlak už začíná být nesnesitelný. Pak se však sevření uvolní. Libra tě slyšela! Listy škrtícího keře se změní ze zelených na hnědé a uvadnou. Tvá modlitba byla vyslyšena – už jsi však použil svoji jedinou možnost získání pomoci od Libry během této části tvé pouti.   Otoč na 106.

	 

	57

	 

	Křičíš jako na lesy a čekáš. Po deseti minutách to zkusíš znovu, ale nikdo neodpovídá. Toto místo je dokonale pusté. Chceš se vydat podél pobřeží, jestli najdeš nějaké známky života (otoč na 241) nebo budeš čekat, jestli někdo nenajde tebe (otoč na 233)?

	 

	58

	 

	Rychle se rozběhneš za Hadem a snažíš se neztratit ho z očí. Osvětluje ti cestu jako hořící pochodeň, visící na obloze, ale je mnohem rychlejší než ty. Zvedl se vítr a k tvému ulehčení fičí více proti Hadovi než tobě. Vichr hvízdá a skučí, až si musíš zakrýt tvář rukou před jeho nárazy. Skřípavá chuť v puse tě varuje – běžíš do písečné bouře! Zastavíš se a sleduješ Hada, rukama si chráníš oči. Zdá se, že bojuje s bouří marný zápas. O chvilku později do něj narazí mocný písečný závan, kterému se Had nedokáže vyhnout. Jeho plameny zakmitají a dohasnou. Začne padat i s tvým batohem jako kámen k zemi. Bojuješ s větrem a rozběhneš se, abys zachytil svůj batoh dříve, než se věci v něm rozbijí. Je zmítán větrem, ale podaří se ti postavit se tak, abys ho zachytil. Pak, bez nejmenšího varování, ti spadne na hlavu Had a srazí tě k zemi. Otoč na 287.

	 

	 

	59

	Přečteš zaklínadlo a Had zpomalí. Na jeho tváři je vidět bolestný výraz a těžce máchá křídly. Jeho pohyby se zpomalují, až se zastaví úplně. Nespadne však k zemi a pomalu se snáší dolů. Když už je na dosah, můžeš na něho zaútočit:

	 

	PÁN ČASU            UMĚNÍ BOJE 3            STAMINA 14
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	Pokud ho porazíš, otoč na 4.
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	60

	 

	Pokračuješ v cestě několik dalších hodin, dokud se před tebou v dáli neobjeví hranice hvozdu Snatta. Z mraků, které se honí po temné obloze, zahřmí. Zastavíš se, abys odhadl, jak dlouho ještě budeš muset jít. Najednou tě vyplaší hlasy zprava, a tak se rychle otočíš. Promneš si oči a podíváš se ještě jednou. Ani ne dvacet metrů od tebe sedí na zemi sedm postav v kápích a hrají jakousi hru! Mají třpytivá těla a mohl bys přísahat, že vidíš skrze ně! A jak se sem zčistajasna dostali? Určitě tady před pár vteřinami nebyli. Jeden z nich zdvihne hlavu a podívá se na tebe. Díváš se do lebky dlouho mrtvého obličeje. Otevře ústa a jeho dutý hlas volá do větru tvé jméno: „Čekali jsme na tvůj příchod. Máš štěstí, smrtelníku. My jsme sedmička – sedm mystických duchů. Byli jsme posláni, abychom tě varovali před nebezpečími, která na tebe čekají. Pojď k nám.“

	 

	Chceš jít k nim, jak si přejí (otoč na 116), nebo se odvrátíš a zamíříš k hvozdu (otoč na 82)?

	 

	61

	 

	Ustoupíš a obejdeš tábor. Pozoruješ, že tě stráže doprovázejí kolem tábora, ale jsi mimo dostřel jejich šípů. Jakmile se dostaneš na protější stranu, můžeš pokračovat v cestě. Otoč na 269.

	 

	62

	Po Hadově smrti se temnota rozplyne. Sleduješ, jak se jeho mrtvola na zemi scvrkává a svíjí v kruhu. O chvilku později zůstane na místě ležet jen malá křišťálová koule, kterou si můžeš vzít s sebou. Otoč na 285.
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	63

	 

	Opatrně vylezeš po schodech k budově a prohlédneš si ji. Zdá se, že je prázdná. Voláš, ale nikdo neodpovídá. Jedna zeď je popsaná hieroglyfy, které bys mohl rozluštit. V jednom rohu najdeš na podlaze padací dvířka. Chceš zkusit přečíst hieroglyfy (otoč na 272), otevřít padací dvířka (otoč na 180) nebo si prohlížet dál (otoč na 101)?

	 

	64

	 

	Kentauři tě odvezou plání až k travnatému hřebeni. Tam ti pak jejich vůdce řekne, abys sestoupil. „Hned za tímto hřebenem žije Manata, ve své jámě v zemi. Jaksi si nepřejeme setkat se s jeho miláčky, a tak tě už nepovezeme dál.“ Slezeš dolů a poděkuješ jim za projížďku. Když zmizí za obzorem, vyšplháš na hřeben. Otoč na 176.

	 

	 

	65

	 

	Bouřka propukne za tebou. Vítr znovu nabírá na síle a bere s sebou kamení a hlínu. Jsi však na kraji bouře a tak se nemusíš obávat jejího běsnění. Šťastně jsi vyvázl.  Otoč na 73.

	 

	 

	66

	 

	Popadneš Hada a pokusíš se ho zdvihnout do vzduchu. Podaří se ti to, pokud úspěšně zkusíš svoje štěstí a pak hodíš na dvou kostkách součet menší, než je tvé UMĚNÍ BOJE. Avšak pokaždé, když se to nepodaří, tě Had zasáhne a poraní za 3 body STAMINY. Pokud ho zdvihneš, otoč na 127. Pokud se rozhodneš přestat, vrať se na 263 a vyber si jiný způsob útoku.

	 

	 

	 

	67

	Tvá volba ti neposkytne proti Hadovi žádnou výhodu. Tas zbraň a bojuj:

	 

	VODNÍ HAD            UMĚNÍ BOJE 10            STAMINA 11

	 

	Pokud vyhraješ, otoč na 75

	 

	 

	68

	„Ano, ano, musíš odejít. A rychle. Každý, kdo Fenestře hrozí, zde není vítán. Ven!“ Poděkuješ jí a odejdeš ke dveřím. Venku se vrátíš na cestu a pokračuješ dál. Otoč na 92.

	 

	 

	69

	Starý elf vstane a přikývne. Uloží tě v prázdném voze, kde se můžeš vyspat, ale bude tě to stát 3 zlaťáky. Pokud chceš zaplatit, učiň tak a můžeš s ním jít (otoč na 125. Pokud si to nemůžeš dovolit nebo nechceš zaplatit, nezbývá než si znovu sednout, předstírat, že vlastně nejsi tolik unavený, a buďto se připojit ke konverzaci (otoč na 275), nebo se zeptat, jestli si můžeš prohlédnout jejich zboží (otoč na 315).

	 

	70

	Jakmile uděláš první krok, kentauři vypustí své šípy. Hoď kostkou za každý ze tří šípů. Pokud hodíš 1 nebo 2, šíp tě zasáhne a poraní za 2 body STAMINY. Pak můžeš bojovat. Jestliže tě ale zasáhly alespoň dva šípy, musíš si odečítat během této bitvy od svého UMĚNÍ BOJE 2 body:
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	První KENTAUR            UMĚNÍ BOJE 8            STAMINA 7

	Druhý KENTAUR            UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 6

	Třetí KENTAUR            UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 8

	 

	Bojuj každé kolo s jedním z nich v pořadí, jaké si vybereš. Jakmile dva z nich zabiješ (pokud budeš ještě žít) a zbylého zasáhneš aspoň dvakrát, můžeš ho nechat se vzdát (otoč na 35). Pokud se rozhodneš zabít všechny a podaří se ti to, otoč na 154.

	 

	71

	 

	Jakmile zvíře zasáhneš, zavyje a uskočí zpět. Líže si ránu a pak se k tobě otočí. Její oči se zúží, otevře tlamu a z hrdla se jí ozve hluboké vrčení. Náhle udeří! Během boje objevíš její zvláštní schopnost, když se náhle promění v hořící kouli a přistane na tobě! Rozhodni druhé kolo boje. Pokud bude tvé útočné číslo větší, podaří se ti lišce vyhnout a zasáhnout ji. Pokud je vyšší její útočné číslo, zraní tě a popálí za 5 bodů STAMINY. Po druhém kole boje se opět změní v lišku. Energie vynaložená na ohnivou sílu jí stojí 1 bod UMĚNÍ BOJE a 1 bod STAMINY. Pokračuj v boji až do smrti (pamatuj, že měla původně UMĚNÍ BOJE 7 a STAMINU 6), ale pokaždé, když ji zraníš, se v dalším kole promění v plameny. Pokud ji zabiješ, otoč na 95.

	 

	 

	 

	72

	Obhajuje se: „Měj slitování, cizinče! Nechci ti ublížit. Možná ti mohu pomoci, když ušetříš můj život. Co jsi zač? Lapka? Na, tady je mé zlato! Nebo válečník? Tumáš, vezmi si tenhle šuriken – má smrtící ostří a je skvěle vyvážen. Možná jsi čaroděj? Dám ti tento magický
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	Prášek pro tvá kouzla. Jen mne nech být!“ Sehneš se a sebíráš jeho dary. Ve váčku na peníze je 9 zlatých. Šuriken je ostrá vrhací hvězdice. Než začne boj, můžeš ji hodit po nepříteli. Jakmile tak učiníš, hoď dvěma kostkami. Pokud bude součet hodů nižší než tvé UMĚNÍ BOJE, zasáhneš za 2 body STAMINY. Magický prášek má žlutavou barvu a je uzavřen v malém skleněném flakónku. Skloníš zbraň a zeptáš se muže, jestli v této oblasti nespatřil sedm mystických Hadů. „Oh, hm, ano, ano. Přeletěli tudy včera. Ve skutečnosti jeden z nich...ehm, jeden z nich...“ Jeho hlas se zpomaluje a oči rozšiřují. „Né, né! Aaaaiieeeee!“ Překvapeně pozoruješ, jak se svalí na záda. Cosi ho vyděsilo k smrti.

	Otoč na 143.

	73

	Jdeš dál a dál a vždy si na chvíli odpočineš, abys prozkoumal step před sebou. V jednu chvíli se zastavíš – zahlédneš cosi na obzoru. Nakloníš se, abys rozeznal tvar. Určitě se to hýbe! Pokračuješ v cestě a tvar začíná být rozeznatelnější. Je to malá, dvounohá bytost, dosahující ti asi do pasu a zamíří k tobě. Pohybuje se však nápadně rychle! Chceš pokračovat, abys zjistil, co je to zač  (otoč na 162)? Jinak se můžeš vydat jiným směrem a vyhnout se tak střetnutí (otoč na 224), porozhlédnout se po něčem cenném k ukradnutí (otoč na 239). 

	 

	74

	Hoď kostkou. Hozené číslo udává množství snattů, kteří tě napadnou. Všichni jsou stejně silní a budou na tebe útočit postupně:

	 

	SNATTA            UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 9

	 

	 Tato zvířata se mohou, když chtějí, zneviditelnit. Než začnou útočit, vždy se zneviditelní a tak si musíš  v boji odečíst 2 od svého útočného čísla, dokud budeš bojovat proti neviditelnému. Jakmile se ti však podaří snattu poranit, zmate ho to a přeruší jeho soustředění, takže se na další kolo opět stane viditelným (jestliže ho znovu neporaníš, opět se zneviditelní). Tvé útočné číslo bude normální, pokud na svého protivníka budeš vidět. Pokud porazíš všechny snatty, otoč na 160. 

	 

	 

	75

	 

	Chvíli odpočíváš a pak zamíříš k severnímu břehu jezera. O půl hodiny později vytáhneš člun na bažinaté pobřeží. Podařilo se ti překonat jezero.  Otoč na 147.

	 

	76

	Můžu ti pouze říct, že sedmý Had – Pán času – létá rychleji než ostatní. A může být poražen pouze zaklínadlem, které před ním odříkáš. Dala jsem však toto zaklínadlo bažinným goblinům, protože si sami přáli ho zabít. Pokud se s nimi potkáš, můžeš je přemluvit, aby se s tebou rozdělili. Doufám, že ti to pomůže.“ Poděkuješ a připravíš se k odchodu. Otoč na 324. Pokud chceš ještě požádat o radu, jak se dostat přes jezero Ilklala, otoč na 132.

	 

	77

	Marně bojuješ, ve snaze vytáhnout zbraň, škrtící keř stále zesiluje svůj stisk. Utahuje tě víc a víc. Otoč na 305.
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	78

	Najíš se a odpočineš si. Připiš si 2 body STAMINY, pokud to bylo dnes tvé první jídlo, nebo 1 bod STAMINY, pokud jsi již dříve jedl. Za chvilku se sebereš a jdeš dál. Otoč na 300.

	 

	79

	„Oh, obchodník, jako my, co? Nuže, my rádi děláme dobré obchody, že? Podívejme se, co může náš přítel nabídnout.“ Starý elf se posadí a pobídne tě, abys ukázal své zboží. Můžeš si vybrat kterýkoliv z předmětů (kromě zbraně) jež vlastníš, a pak musíš zkusit své obchodnické nadání. Hoď dvěma kostkami. Pokud je výsledné číslo nižší než tvé UMĚNÍ BOJE, podaří se ti je přesvědčit a vyměnit tuto věc za jídlo (otoč na 163). Pokud je výsledný hod vyšší nebo roven tvému UMĚNÁ BOJE, nemají o tento předmět zájem a můžeš zkusit nabídnout jiný. Pokud už nemůžeš obchodovat (nebo nechceš), otoč na 288.
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	80

	Odečti si jednu porci zásob. Liška se posadí k jídlu a hladově polyká. Po očku pozoruje, jak odcházíš od skaliska a pokračuješ ve své pouti. Otoč na 95.

	 

	 

	 

	81

	Vezmeš hadí protijed a připravíš si ho do ruky. Otoč na 67.

	 

	82

	Otočíš se od nich. „Stůj!“ Zahřmí záhrobní hlas. „Neměl bys učinit už ani krok k severu!“ Chceš se zastavit, jak poroučejí, počkat a zjistit, co ti chtějí (otoč na 116) nebo je budeš ignorovat a pokračovat v chůzi (otoč na 140)?
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	83

	Pokračuješ v cestě. Pustina kolem tebe je nezajímavá, ale v dáli už vidíš okraj velikého hvozdu, ke kterému míříš. S trochou štěstí tam dojdeš za soumraku. Na okamžik se otřeseš, když se do tebe opře studený vítr. O chvíli později tě další náraz vichru skoro srazí na kolena. Nad tebou se stahují temná mračna a po obloze zní rachocení. Na východě a západě ale vidíš čisté nebe!  Vypadá to, že jsi uprostřed hrozící bouřky. Chceš zůstat, kde jsi, a snažit se trochu
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	ukrýt (otoč na 308), pokračovat klidně dál (otoč na 247) nebo zamíříš severozápadně pod jasnou oblohu (otoč na 128)?

	 

	84

	Když vidí, že saháš po zbrani, vydá smrtonoš strašidelný výkřik a vyrazí do útoku:

	 

	SMRTONOŠ            UMĚNÍ BOJE 9            STAMINA 9

	 

	Až jeho STAMINA klesne na 3 či méně, otoč na 205.

	 

	85

	Vydáš se vpřed přes planinu a dáváš pozor na možná nebezpečí. Náhle v zemi pod tebou zaduní. Ztratíš rovnováhu a upadneš na záda. Zkus svoje štěstí. Pokud máš smůlu, rozbije se ti jeden z tvých předmětů (ten nejkřehčí). Pokud máš štěstí, nic se ti nerozbije. Když se postavíš na nohy, vidíš, jak se zem před tebou rozevírá a vynořují se z ní dvě mohutná klepeta. Díra se zvětšuje, až z ní vyleze obří brouk. Otočí se k tobě a vykročí kupředu. Jak s ním budeš bojovat? Magií (otoč na 191), nebo zbraní (otoč na 286)?

	 

	86

	Pokud jsi koupil od Oolooha více předmětů, můžeš si o nich přečíst více otočením na odkaz shodný s číslem předmětu. Pak můžeš z vozu odejít. Venku tě pozdraví starý elf. Chceš ho požádat o přístřeší na noc (otoč na 46) nebo si přeješ z tábora odejít (otoč na 294)?
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	87

	 

	Ukážeš mu obsah batohu. Máš s sebou kožené boty? Pokud ano, otoč na 184. Pokud ne, otoč na 142.

	 

	88

	Koule je z čistého křišťálu. Pohlédneš do ní, ale nic nevidíš. Je těžká, ale když bude třeba, můžeš ji použít jako dosti nebezpečnou vrhací zbraň. Pokud ji hodíš proti nepříteli, musíš hodit na dvou kostkách méně, než je tvé UMĚNÍ BOJE, abys ho trefil. Pokud uspěješ, poraníš ho za 2 body STAMINY. Pokud s ní však hodíš, musíš ještě hodit jednou kostkou. Pokud padne liché číslo, roztříští se na kousky. Otoč na 86.

	 

	89

	„Tak Analanďan má hadí prsten!“ zasyčí Had. „Pak ti musím říct, že Arcimág není tím, čím se zdá být, může být přestrojen kdekoli v Mampangu. Ale ty se nikdy do pevnosti nedostaneš!“ Vrať se na 103.

	 

	90

	Skočíš na druhou stranu stromu a rozhlížíš se, kde by mohl útočník být. Před tebou se zhmotní obrys. Objevuje se chlupatá šelma velikosti velkého psa. Její černá srst je žíhaná žlutými pruhy a tupý čenich jí dává ošklivé vzezření. Z mohutné mordy jí ční nebezpečné ostré špičáky! Zvíře se zdá být trochu omámené po tvém úderu, ale dívá se na tebe. Když zjistí, že ji vidíš, postaví se zvíře na zadní a zavře oči, jako by se soustředilo. Tvary mizí, je zase neviditelné. Jsi ve střehu, ale šelestění v podrostu o kus dál naznačuje, že se vzdaluje pryč. Položíš zbraň a prohlédneš si paži. Zranění je bolestivé, ale ne vážné. Během chvilky se ošetříš, sebereš batoh a zbraň a pokračuješ v cestě. Otoč na 25.

	91

	Vykročíš vpřed a ukážeš se goblinům. Tvé náhlé objevení je překvapí. Co uděláš? Chceš tasit zbraň (otoč na 194), zkusit s nimi promluvit (otoč na 138) nebo vyvoláš kouzlo?

	 

	GOB      PUCH      PRSK      MLUV      CVAL

	459      331      484      396      347

	 

	92

	O KUS DÁL SE PĚŠINA ROZDĚLUJE. Chceš se vydat nalevo (otoč na 244), napravo (otoč na 274) nebo prostřední cestou (otoč na 146)?

	 

	93

	Mosazné kyvadlo je přesně tím, čím je: malé mosazné závaží, připevněné k provázku. Nyní otoč na 86.

	 

	94

	Už jsi na cestě skoro celý den. Chceš se uložit ke spánku (otoč na 16) nebo chceš zůstat vzhůru a dávat pozor na možná noční nebezpečí (otoč na 122)?

	 

	95

	Pokračuješ v cestě až do večera, kdy začíná být špatně vidět. Chceš se uložit ke spánku (otoč na 224), nebo budeš pokračovat v cestě bez odpočinku (otoč na 302)? 
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	[image: tornádo]

	 

	96

	Musíš kouzlo vyvolat rychle, protože Had útočí:

	 

	MAG      TAN      KLAM      SPAL      TMA

	413      405      392      377      364

	 

	Pokud neznáš žádné z kouzel, musíš buďto tasit zbraň (otoč na 45) nebo, pokud máš pocit, že bys měl rozdělat oheň, otoč na 155. Tvá snaha o kouzla však umožnila Hadovi zaútočit první – ztrácíš 2 body STAMINY, pokud žádné kouzlo nesešleš.

	 

	97

	Schován za skálou se můžeš najíst. Pokud tak učiníš, připiš si 2 body STAMINY, pokud je to dnes tvé první jídlo, nebo 1 bod STAMINY, pokud jsi už dnes jedl. Po nějaké chvíli se vítr utiší. Když se chystáš k odchodu, zaujme tě podivný hvízdavý zvuk. Vychází z druhé strany skály, takže tam opatrně nakoukneš, abys věděl, co se děje. Naskytne se ti podivný pohled. Nejsi si jistý, jestli jde o živou bytost nebo zrůdnost přírody, ale u skály se svíjí vzdušný vír. Vypadá jako miniaturní tornádo, asi tři stopy vysoké a dvě široké. Možná je chyceno v soutěsce a nemůže se vytočit ven, nebo je to živé a schovává se to ve skále. Chceš s tím zkusit promluvit (otoč na 267), ignorovat to (otoč na 322) nebo vyvoláš kouzlo?

	 

	MLUV      DUJ      BLAT      JAK      STEK

	421      359      389      446      490
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	98

	Ve skutečnosti na zem nežuchneš. Srdce se ti zachvěje, když namísto krátkého pádu letíš podstatně déle. Zem se pod tebou rozevřela a padáš do jámy podobné – možná právem – čerstvě vykopanému hrobu. Přistaneš však měkce a rychle se postavíš na nohy. Jáma je asi devět stop hluboká, takže se ti možná podaří vyskočit, chytit se okraje a vyšplhat ven. Když přemítáš, co dál, vyruší tě vrzavý zvuk. Uprostřed jámy se třese zem a z nitra země se vyvalují kameny. Díváš se na hladký kámen a ustoupíš, když se z něj ozve syčení. Jeho povrch se mění z šedivé na červenou a stoupá z něj pára. Kámen se ohřívá! V panice vyskočíš, aby ses vyškrábal ven. Zachytíš se prsty okraje, ale když se chceš vytáhnout, kousne tě něco do ruky. Není to vážné zranění (1 bod STAMINY), ale musíš se pustit. Co uděláš dál? Chceš se znovu zkusit vytáhnout z jámy (otoč na 211), nebo čekat, co se bude dít dál (otoč na 276), nebo vyvoláš kouzlo?

	 

	KOS      BLAT      BRAN      LEC      DRZ

	418      371      486      348      406
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	99

	Čtyři neviditelní tvorové se blíží. Přestože je nemůžeš vidět, slyšíš jejich kroky. Snattové na tebe budou útočit po jednom. Dokud jsou neviditelní, musíš si odečíst 2 body od svého útočného čísla. Jakmile však snattu zasáhneš, narušíš jeho soustředění a na další kolo se stane viditelným. Každý ze snattů je stejně silný:

	 

	SNATTA            UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 9

	 

	 Pokud je porazíš, otoč na 187.

	 

	100

	Chmátneš po batohu a držíš ho. Had zamává svými mohutnými křídly a podaří se mu vynést do vzduchu jak batoh, tak i tebe! Zamíří na sever a pomalu se vznáší nocí. Mezitím se snažíš, aby ses co nejlépe zachytil. Určitě tě odnáší k jezeru Ilklala! Mocný závan větru zkříží dráhu hadího letu. Náraz je tak silný, že téměř pozhasíná nestvůrné plameny, až se ti uprostřed ohně podaří rozpoznat pravé Hadovo tělo. Náraz větru však nebyl ojedinělý. Uchvátí vás mocný vichr, který s vámi pohazuje sem a tam. Skřípavá chuť v ústech potvrdí tvé podezření – vletěli jste přímo do písečné bouře! Snažíš se mít oči pevně zavřené a jsi si vědom, že Had podstoupil s bouří těžký boj. Náhle začnete padat, dokud příšera nenabyde rovnováhy. Znovu padáte, tentokráte déle, a strach tě přiměje otevřít oči. Nad tebou zuřivě máchá Had křídly, aby se udržel ve vzduchu, jeho oheň je pískem už téměř celý udušen. Padáte stále rychleji a rychleji! Hadí plameny pohasnou a oba se řítíte dolů. S hlasitou ranou přistanete na zemi. Otoč na 287.
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	101

	Zdá se, že v budově nic dalšího zajímavého není. Chceš zkusit přečíst hieroglyfy (otoč na 272), prozkoumat dvířka (otoč na 180), jít ven a podívat se ke studni (otoč na 23), nebo odsud odejít (otoč na 309)?

	 

	102

	Čekáš celé hodiny a rozhlížíš se po pustém Baklandu. Utrpení, kterého se ti dostává, je strašlivé, síla se ti začíná vytrácet z těla. Brzy už nejsi schopen přemýšlet v souvislostech a začínáš ztrácet vědomí. Krkavci, kroužící kolem tebe, zakrákají a snesou se na kříž. Už nikdy se neprobudíš – tvá mise zde končí.

	 

	 

	103

	Jakmile vytáhneš zbraň, had udeří. Stane se však cosi divného. Vidíš, jak se pohnul k útoku, a potom, kterak krouží ve vzduchu a z pařátů mu odkapává krev – a nic mezi tím! Pomalu začínáš cítit bolest v paži. Bolest stejnoměrně narůstá, až se stane takřka nesnesitelnou, takže nedokážeš nekřičet bolestí. Otevřeš ústa ke křiku a podíváš se na své zranění. Se zděšením zjišťuješ, že se pohybuješ a reaguješ jen zlomkem normální rychlosti! Hluboká rána na paži krvácí, ale krev z ní prýští nepřirozeně pomalu a každá kapka padá k zemi jako peříčko. Když tvůj křik konečně vyjde z tvých rtů, slyšíš ho jako hluboké bručení. Co se to děje? Otočíš hlavu zpět na Hada. Příšera létá zpět po obloze, sleduje tě a čeká na další útok. Najednou si znovu olizuje krvavé pařáty. Znovu tě zasáhla! Tentokrát nikoliv do ruky. Cítíš pomalou bolest z krku. Bolest narůstá a vědomí se ztrácí. Z tohoto zranění se nevzpamatuješ. Sedmý Had – Pán času – ulovil další oběť.

	 

	 

	104

	Příšera před tebou je obávaný smrtonoš a tak postoupíš vpřed velmi obezřetně. Je to mocná nemrtvá bytost. Stále ti kyne prstem, ale když se přiblížíš, rozpřáhne se, aby tě sevřel do náruče. Musíš jednat rychle. Co uděláš:

	 

	Vytasíš stříbrnou zbraň?                  Otoč na 84

	Vytasíš normální zbraň?                  Otoč na 32

	Vyvoláš kouzlo?                        Otoč na 310

	 

	105

	Chvíli čekáš, ale nikdo nepřichází. Rozhodneš se tedy opatrně postupovat směrem, ze kterého přišli Galini. Otoč na 295.

	 

	106

	Vylezeš ze škrtícího keře a očistíš se. Cesta pokračuje dál a mírně se svažuje. Na malé mýtince později se rozhlédneš a spatříš před sebou další část své cesty – jezero Ilklala. Musíš se přes něj dostat k úpatí hor Xamenu, odkud vede cesta vzhůru do Mampangské pevnosti. Vydáš se dál a záhy přijdeš k rozcestí. Chceš pokračovat stezkou nalevo (otoč na 119) nebo napravo (otoč na 274)?

	 

	107

	Cesta ve větru je namáhavá. Odečti si 1 bod STAMINY. Chceš zamířit na severozápad (otoč na 149), nebo na severovýchod (otoč na 73)?
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	108

	Zdá se, že tvé odmítnutí vzal jako urážku, a pozdvihne flétnu k ústům. Můžeš buďto vyvolat kouzlo:

	 

	ELAN      TAN      DAL      PŘED      KLAM

	427      353      450      408      388

	Nebo čekat, co se bude dít dál (otoč na 248).

	 

	109

	Správně jsi usoudil, že tento tvor je jeden z mystických Hadů. Zavoláš na něj do větví a pozdvihneš prsten. Had se svine a zakřičí na tebe: „Tak ty jsi našel hadí prsten. Jsem tedy přinucen prozradit ti užitečné tajemství. Ale potom tě zabiju! Dobrá, Analanďane, řeknu ti toto: nejez nic z Throginy spižírny, pokud se k ní na svých cestách dostaneš. Ale to se určitě nestane. Postarám se o to!“ Nyní se vrať na 123 a vyber si co dál.

	 

	110

	Převozník zmizí v křovinách a za chvíli se objeví s těžkým člunem, který táhne k vodě. „Pomoz mi, idiote,“ vyštěkne, společně odtlačíte člun do vody a vlezete dovnitř. Převozník ti hodí vesla a oboří se na tebe: „Vem vesla, hňupe, a začni veslovat.“ Jeho chování se změnilo a jeho tón je stále víc agresivní. Chceš učinit, jak říká (otoč na 293) nebo nehodláš přijímat rozkazy od někoho, kdo tě má převést přes jezero (otoč na 223)? 

	 

	111

	„Hej, ty cizinče,“ zvolá jejich vůdce. „My jsme baklandští jezdci. Co pohledáváš v Baddu-Baku?“ Vysvětlíš jim, že míříš na východ k hvozdu Snatta a nemáš zlé úmysly. Jeden z nich zašeptá ostatním něco o prohledání, zdali neneseš něco cenného.  Chceš počkat na to, co udělají (otoč na 257) nebo vytáhneš zbraň (otoč na 313)?

	 

	112

	Mumlání pokračuje. Starý elf vystoupí vpřed. „Dobrá, cizinče,“ řekne. „možná jsi zvědavý na naše zboží, neboť my jsme obchodní karavana. Ukážeme ti, co můžeme nabídnout. Pojď za mnou.“ Vyjdeš z kuchyňského stanu a jdeš za ním. Otoč na 315.

	 

	113

	Můžeš buďto utíkat severozápadním směrem (otoč na 174) nebo místo obejít širokým obloukem a pokračovat na sever (otoč na 170).

	 

	114

	Kterou cestou se vydáš dál? Na severozápad (otoč na 149) nebo na sever (otoč na 283)? Můžeš si odpočinout a najíst se zásob, pokud chceš (připiš si 2 body STAMINY pokud je to tvé první jídlo, nebo 1 bod STAMINY, pokud jsi už jedl).

	 

	115

	Vyšplháš směrem k balvanu, který už začíná nebezpečně ztrácet rovnováhu. Malý had na noze tě kousne, až sebou škubneš bolestí. Odečti si 2 body STAMINY. Na chvíli se zastavíš, aby sis promnul zranění, když země pod tebou praskne! Padneš do trhliny, která se lehce sevře a uvězní ti nohu! Zuřivě táhneš, ale noha drží pevně! Srdce se ti zachvěje, když cítíš, jak se ti noha ohřívá.
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	Je pod ní žhavý kámen! Musíš rychle buďto vyvolat kouzlo:

	 

	SLEH      DAL      OBR      BRAN      JAS

	462      438      362      390      375

	 

	NEBO ZAVOLAT NA POMOC Libru (otoč na 158). Pokud nemůžeš učinit ani jedno, zbývá ti poslední nepříjemná možnost – uříznout si nohu. Pokud jsi nucen vybrat si tuto možnost, otoč na 186.

	 

	116

	Kdo jsou tito tvorové? A kdo je poslal? Nabízí pomoc, nebo představují nebezpečí? Když k nim přijdeš, duchové povstanou. Klouzají tiše ve větru a navzájem se prolínají. Pak se chytí za ruce a utvoří kolem tebe kruh. Znovu se ozve strašidelný hlas: „Tvá opatrnost je pochopitelná. Ale neboj se nás. Toto nejsou naše přirozená těla, ale pouhé schránky, skrz které hovoříme se smrtelníky. Slíbili jsme ti pomoc. V těchto tělech se tě nemůžeme dotknout, ale můžeme ti dát informace. Před tebou leží nebezpečenství, která si nedokážeš představit. Známe však magické zaříkávadlo, které tě ochrání.“ Chceš jejich zaklínadlo slyšet? Pokud ano, otoč na 166. Jinak je můžeš buďto požádat, aby se ti zjevili v pravé podobě (otoč na 323) nebo vymyslet plán, jak odsud utéci (otoč na 207).

	 

	117

	O kus dál se zastavíš, protože se přes cestu plazí červený had. Spatří tě a zastaví se. Několik vteřin hledíte jeden na druhého, až se had znovu vydá svou cestu. Chceš opustit stezku a sledovat ho (otoč na 226) nebo budeš pokračovat vlastní cestou (otoč na 306)?

	 

	 

	118

	Zoufale se na poslední chvíli zachytíš postranice člunu. Člun se chvíli zmítá a po chvíli se usadí na hladině. Voda se zklidní. Ve vzduchu panuje nepřirozené ticho. Máš pocit, že se začíná dít něco mnohem nebezpečnějšího. Otoč na 303.

	 

	119

	Stezka se pomalu kroutí hvozdem. Ve chvíli, kdy vede kolem malého kopečku, tě zastaví jakýsi zvuk. Vnitřní hlas tě nabádá k opatrnosti a tak hrbol opatrně obejdeš. Na druhé straně vršku jsou dřevěné dveře. Zvuky zevnitř jasně hovoří, že tam někdo, nebo něco je. Chceš se připlazit ke dveřím, abys zjistil, oč jde (otoč na 171), nebo se potichoučku odplížíš a vydáš se cestou dál (otoč na 92)?

	 

	 

	120

	Posbíráš věci a pozorně posloucháš další podezřelé zvuky. Jeden zaslechneš! Hluboké vrčení se ozývá z místa pár metrů od tebe. Ale nic tam není! Vrčení přeroste v řev, cosi se vrhne vzduchem a zachytí tě za paži. Stále nic nevidíš, cítíš jen, jak se ti neviditelné zvíře zakusuje do ruky. Tunika ti prosakuje krví. Vytáhneš zbraň a udeříš zvíře do hlavy. Zavyje a pustí tě, takže můžeš utéci. Musíš si však odečíst 3 body STAMINY za zranění. Otoč na 271).
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	121

	Chvilku přemítá a pak kývne hlavou. „Možná můžeme udělat obchod,“ říká. Odhrabe od zdi jámy trochu hlíny a vytáhne ven sáček, ve kterém je lahvička s jakousi tekutinou. „Toto je svěcená voda z Daddu-Yadu,“ říká. Vymění ji s tebou za dvě věci z tvého batohu (ale ne peníze nebo jídlo). Vyměň, pokud chceš a pak odejdi (otoč na 318). Pokud se chceš pokusit hadího zaříkávače okrást o svěcenou vodu a flétnu, můžeš předstírat obchod a pak na něj seshora skočit se zbraní v ruce (otoč na 218).

	 

	122

	Pokračuješ v cestě i v noci. Odepiš si 2 body STAMINY za pochod bez odpočinku a další 3 body STAMINY, jestliže jsi včera nic nejedl. Pokračuj dál otočením na 230.

	      

	123

	Přistoupíš ke stromu a pohlédneš do větví, jestli hada nespatříš. Zahlédneš nahoře cosi červeného, ale něco není v pořádku. Ten pruh červené určitě nemůže patřit tomu malému hadovi, kterého jsi sledoval. Pak se to stane… bez nejmenšího varování horní část stromu vzplane! Ze stromu sálají žhavé vlny. Než stačíš uhnout, olíznou tě plameny. Křičíš, neboť ti plameny pálí vlasy a obočí. Hoď kostkou. Hod 1-4 určuje množství bodů STAMINY, o které přijdeš. Hod 5-6 zasáhne tvé oči: odečti si 3 body STAMINY a 1 bod UMĚNÍ BOJE. Stejně jako začal, oheň náhle zmizí a zanechá po sobě zuhelnatělý strom. Mezi prohořelými listy vidíš ve větvích hada, který tě pozorně sleduje. Vyrostl desateronásobně a na zádech má složená křídla. Jeho úskočné oči tě sledují. A chystají další léčku.
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	Tasíš zbraň a vyšplháš na strom (otoč na 42), nebo vyvoláš kouzlo:

	 

	DUJ      PUCH      SPAL      PAD      SLEH

	474      434      411      336      460

	 

	Nebo máš v plánu něco jiného? Otoč na 197.

	 

	124

	V prstenu je upevněna malá perla. Zaplatil jsi slušnou cenu za nádherný šperk. Pokud ho budeš chtít někdy prodat nebo vyměnit, bude mít cenu 10 zlatých. Nyní otoč na 86.

	 

	 

	125

	Vnitřek vozu je docela čistý a tak ulehneš ke spánku. Probudíš se časně zrána. Připiš si 3 body STAMINY za odpočinek. Jedl jsi včera něco? Pokud ne, máš strašný hlad a musíš si odečíst 3 body STAMINY. Jelikož stále ještě černým elfům moc nedůvěřuješ, rozhodneš se ještě v ranním šeru odplížit pryč. Chceš se vydat severozápadním směrem (otoč na 47), na severo-severozápad (otoč na 15) nebo na severovýchod (otoč na 73)?

	 

	 

	126

	Dotkneš se ho rukou a cítíš z jeho vrcholku savou sílu. Je to dosti velká síla. Bez nejmenšího varování náhle intenzita svistu vzroste a vír se začne točit šílenou rychlostí. Síla působící na tvou ruku vzroste a strhne tě. Během zlomku vteřiny jsi v pasti! Ať už je to cokoli, vcucne tě to dovnitř tak rychle, že ztratíš vědomí dřív, než vůbec zjistíš, co se děje. Tvá nemístná zvědavost tě stála celé poslání – a vlastní život… 

	 

	127

	Had zařve a zasyčí, když ho zvedneš ze země. Jakmile je ale jednou ve vzduchu, jeho síla mizí. Oživlá zem se zklidní a Had sám se změní v malého hádka, se kterým si snadno poradíš. Otoč na 220. 

	 

	128

	Vykročíš ostrým tempem, aby ses bouřce vyhnul, než začne. Hoď dvěma kostkami a porovnej součet hodů se svým UMĚNÍM BOJE. Pokud hodíš nižší číslo, otoč na 65. Pokud hodíš vyšší nebo stejné číslo, otoč na 328.

	 

	129

	Zvedneš prsten a Had hlasitě zasyčí. „Bláhový dobrodruhu, tvůj prsten tě nijak nechrání před mým hněvem. Tvá smrt je jistá. Musím ti však odhalit jedno tajemství. Vchod do Mampangské pevnosti hlídají čtyři strážci. Ta informace ti však k ničemu není, protože se tam nikdy nedostaneš.“ Nyní se vrať na 143.

	 

	130

	Hadí prsten, který jsi získal, se ti v této části cesty bude velice hodit, neboť má schopnost ovládat arcimágovy služebníky. Pokud se s některým z nich střetneš, bude ti muset odhalit užitečnou informaci. Můžeš to udělat následujícím způsobem:

	 

	Na odkazu, na kterém se střetneš s mystickým Hadem (tyto odkazy budou končit číslicí 3) můžeš poručit hadovi, aby ti vyzradil svoji 
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	Informaci odečtením 14 od čísla tohoto odkazu a otočením na nový odkaz. Pokud to tak chceš udělat, pamatuj si tyto instrukce, neboť ti už v knize nebude dána další možnost. Pokud hadí prsten nemáš, musíš zapomenout na objevení této informace a už bys měl dávno přestat číst.

	 

	131

	Had souhlasí s tvými podmínkami. Vrátíš kůži na místo a příšera slétne dolů, aby vstoupila zpět do těla. Namísto, aby dodržel úmluvu, prolétne kolem tebe a omotá ti své nehmotné tělo kolem obličeje! Rozkašleš se, když tvé plíce vdechnou dráždivý plyn. Snažíš se uvolnit z jeho sevření, ale marně, Had je přichycen k tvé tváři. Zhroutíš se na dno lodi. Během chvilky ztrácíš vědomí, za minutku umíráš. Další hlupák, který důvěřoval jednomu ze Sedmi mystických Hadů.

	 

	132

	„Přes Ilklalu?“ zeptá se. „Můžeš překročit jezero, pouze pokud dokážeš přivolat převozníka. Mám u sebe píšťalku, se kterou na něj můžeš zavolat. Budu za ní chtít pouze dva zlaťáky, nebo ji vyměním za něco, co by se mi mohlo hodit.“ Můžeš píšťalku vyměnit za libovolný ze svých kouzelných artefaktů, nemagické předměty ji nezajímají. Pak otoč na 324. 

	 

	133

	Když přijdeš až ke hvozdu, vzduch se ochladí a přiblíží se noc. Musíš se rozhodnout, jestli se utáboříš na okraji hvozdu, nebo budeš pokračovat v cestě bez odpočinku. Pokud si přeješ odpočinout si a najíst se, otoč na 55. Pokud chceš raději jít v noci, otoč na 159.

	 

	134

	Malý tvor chce dárek, na důkaz přátelství. Chceš mu něco dát? Pokud ano, musí to být něco hodnotného (žádné jídlo nebo bezcenné věci). Pokud mu chceš dát dárek, otoč na 50. Pokud nechceš úplně cizím lidem rozdávat dary, musíš odmítnout (otoč na 210).

	 

	135

	Rozběhneš se vpřed, ale musíš rychle uskočit, aby ses vyhnul hroutícímu se sloupu. Velký kus kamene ti dopadne na rameno a poraní za další 2 body STAMINY. Celá budova se třese v základech a cesta ven je odříznutá! Brzy se na tebe zřítí celá střecha! Musíš rychle vymyslet, jak odvrátíš jistou smrt. Chceš:

	 

	Pokračovat v čtení hieroglyfů?            Otoč na 164

	Pomodlit se k Libře o pomoc?            Otoč na 320

	Poprosit zdejší bohyni o milost?            Otoč na 206
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	136

	Schováš se do trsu rákosí a počkáš na příchozí. O několik minut později se na mýtince objeví malá skupina bažinných goblénů, ošklivých tvorů s placatými nosy a blanitými prsty. Zastaví se a těžce oddychují, jako kdyby je někdo pronásledoval. Drmolí jeden přes druhého, jejich jazyku však nerozumíš. Chceš čekat, dokud se nepohnou (otoč na 292) nebo vystoupíš a ukážeš se jim (otoč na 91).

	 

	137

	Několik stovek metrů před tebou je tábor, ohraničený kruhem vozů a potahů. Uprostřed tábora hoří oheň a kolem se pohybují lidé. Vykročíš k táboru. Tvůj příchod nezůstal nepovšimnut – vzduchem proletí šíp a dopadne u tvé levé nohy. Vzápětí ho následuje druhý na tvé pravé straně. Chceš zvednout ruce, abys dokázal, že nemáš zlé úmysly (otoč na 259) nebo ustoupíš a vyhneš se táboru širokým obloukem (otoč na 61)?

	 

	138

	Zkusíš několik pozdravných slov, ale nerozumí ti. Namísto toho na tebe křičí jazykem, kterému nerozumíš ty – pokud neumíš dorozumívací kouzlo. Vrať se na 91 a vyber si znovu.

	 

	139

	Medvěd se postaví na zadní a přiblíží se. Jeho ostré zuby a drápy jsou ostrou zbraní:

	 

	DIVOKÝ MEDVĚD            UMĚNÍ BOJE 8            STAMINA 8

	Pokud ho porazíš, otoč na 20). 
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	140

	Jak se dalo čekat, jejich hrozivý tón tě stěží mohl zastrašit. Jejich neživá těla pro tebe neznamenají žádnou hrozbu. Po několika metrech se ohlédneš. Už zmizeli. Pokračuješ v cestě, dokud nedojdeš k další části své pouti: hvozdu Snatta. Otoč na 133. 

	 

	141

	Větrná bouře s sebou bere i kameny a kamínky. Ve svém úkrytu s hlavou přikrytou rukama se nevyhneš možnosti, že tě vířící předměty poraní. Zkus svoje štěstí. Pokud máš štěstí, vyvázneš bez zranění. Pokud máš smůlu, ztrácíš 2 body STAMINY za poranění kameny. Nezbývá než čekat, až bouřka skončí. Pak otoč na 10.

	 

	 

	142

	Nic v tvém batohu ho nezaujme a znovu pozdvihne flétnu. Chceš zde zůstat a zeptat se ho, jestli by ti nemohl pomoci (otoč na 7) nebo vylezeš z jámy ven (otoč na 318)?

	 

	 

	143

	V okamžiku svět kolem zčerná, jako by slunce kdosi sfoukl jako svíčku. Syčivý zvuk naplní prostor a stává se stále hlasitějším. Nad tebou se objeví zářící měsíc. Kruhový obrys se náhle rozvine a ze vzduchu se na lesknoucích křídlech snese velký třpytivý měsíční Had. Je připraven udeřit. Chceš:

	 

	Tasit zbraň?                        Otoč na 45

	Vyvolat kouzlo?                        Otoč na 96

	Nebo chceš rozdělat oheň?            Otoč na 155

	144

	Pokračuješ celou noc. Krajinou se rozléhají strašidelné zvuky a tak jsi rád, že ses rozhodl jít dál. Když se však dostaví úsvit, nedostatek spánku se projeví. Ztrácíš 2 body STAMINY a další 3 body STAMINY také, jestliže jsi včera nic nejedl. Jdeš dál. Otoč na 11.

	 

	145

	Slezeš ze schodů dolů. „Nevěřím! Nevěřím vlastním očím! Člověk!“ zajíká se vzrušeně muž. „Oh, cizinče, uvolni mne z mých řetězů a nech mě zase žít ve světě světla!“ Muž je za kotník přivázán ke zdi. Řetěz je slabý a snadno ho roztříštíš jednou ranou. Jsi však drobet podezřívavý a tak se ho nejprve zeptáš, jak se na toto místo dostal. „To Klattamani!“ nadává. „Prokletí Klattamani!“ nadává. „To oni vyplenili tento chrám, ukradli všechno cenné a mne, Throffina kněze – mimochodem jmenuji se Shalla – zde připoutali. Vězněm ve vlastním chrámu!“ Jeho příběh zní věrohodně. Chceš ho uvolnit, jak prosí, (otoč na 40), nebo ho tam necháš (otoč na 262)?

	 

	146

	Přijdeš na mýtinu, kde si můžeš odpočinout a najíst se. Pokud se chceš najíst zásob, můžeš si připsat 2 body STAMINY, pokud je to dnes tvé první jídlo, nebo 1 bod STAMINY, pokud jsi dříve jedl. Až skončíš, otoč na 20). 

	 

	147

	Uschováš člun na krytém místě a začneš se brodit Vischlamskou bažinou. Zkus svoje štěstí. Pokud máš štěstí, otoč na 182. Pokud máš smůlu, otoč na 253.
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	148

	Opatrně skryješ písek před hadími zraky a začneš šplhat na strom. Když tě vidí, snese se k zemi. Co nejrychleji ho následuješ dolů, než stačí znovu vytvořit svůj oheň. Dole se pozorujete a vyčkáváte. Náhle v jediném okamžiku vypustí Had plameny a roztáhne křídla. Rychle na něj hodíš písek. Nestvůra začne křičet a kňučet., když se jí písek dotkne. Její plameny pohasínají. Křídla mizí. Před tebou stojí malý žlutý had, kterého jsi původně sledoval. Tasíš zbraň a dorazíš ho:

	 

	HAD            UMĚNÍ BOJE 5            STAMINA 6

	 

	Až ho zabiješ, otoč na 306.

	 

	149

	Velký hvozd před tebou je už vzdálen méně než hodinu cesty, tvá pouť Baklandem se uzavírá. V cestě ti však leží malá vesnice. Neuspořádané chatrče z větví a listoví naznačují, že obyvatelé budou značně primitivní. Chceš vstoupit do vesnice (otoč na 19) nebo ji obejdeš směrem na severovýchod (otoč na 283)?

	 

	150

	O chvilku později zahlédneš Rybí skálu. Je to vskutku vhodné pojmenování, neboť skála připomíná obrovskou rybu zpola vraženou do země. Před vchodem do malé jeskyně hoří malý oheň. Zavoláš, abys na sebe upozornil obyvatele tohoto místa, a z jeskyně se vyšourá jakýsi stařík. Jeho tvář je stejná jako tvář stromového ducha! Musí to být sám Shadrack.
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	„Čekám na tebe,“ říká ti na pozdrav. „Vím o tvojí cestě z Kharé. Ať už tě do Baklandu vede pošetilost nebo statečnost, musím tě varovat, že zatím nikdo z Analandu nepřešel Kakhabad živý. Pojď, popovídáme si u tepla mého ohně, snad ti budu moci trochu pomoci. A co se mne týče, jsem zvědavý na to, co se děje v přístavu.“

	 

	Vyprávíš muži novinky z okolního světa. Nabídne ti jídlo (připiš si 2 body STAMINY, jestliže je to dnes tvé první jídlo; pokud jsi už jedl, připiš si 1 bod STAMINY). Jsi dychtivý dozvědět se něco o poslech Mampangu.

	 

	„Sedm mystických Hadů,“ začne. „Jsou vskutku nyní v Baklandu, ale nevěděl jsem, že to byla zpráva o tvé cestě, která je obrátila zpět do Mampangu. Řeknu ti, co o nic vím, neboť to rozhodně nejsou moji oblíbenci.

	 

	Legenda praví, že před nějakými dvaceti lety arcimág Mampangu bojoval s mocnou hydrou, žijící v jeskyních Horního Xamenu, a přemohl ji. Tak strašný to byl protivník, že si arcimág odnesl jejích sedm hlav do Mampangu, kde z nich pomocí nečistých umění vytvořil sedm okřídlených plazů. Stali se jeho osobními posly a jako akt víry každého z nich přiřadil k jednomu ze svých bohů. Bohové na oplátku udělili těmto obludným tvorům část své moci. Sluneční a měsíční Had byli obdařeni mocí těchto dvou těles, země, oheň, voda a vzduch se staly mocí čtyřech dalších a poslední had, Pán času, byl obdařen snad největší mocí. Avšak každý z hadů má svoji slabinu. Pokud ji objevíš, budeš je moci porazit, ale jinak proti nim nemá žádný smrtelník šanci. Mystičtí hadi o svých slabinách vědí a střeží je v největší tajnosti. Já sám znám jen jedno: Vzdušný had může opustit své tělo jako oblak plynu. V tomto stavu však umírá, pokud se do několika minut do svého těla nevrátí. Znič jeho nechráněné tělo a zničíš tak jeho samého.“

	 

	 

	Je už pozdě. Přespíš na noc v Shadrackově jeskyni (připiš si 23 body STAMINY) a ráno se vydáš dál. Ještě než odejdeš, nabídne ti Shadrack  s sebou zdobený lesní roh. Chceš se vydat na sever (otoč na 85) nebo se vrátíš na původní cestu (otoč na 230)?

	 

	151

	„Nu, ano,“ pokračuje. „Můžeme ti dojednat setkání se Sedmičkou. A…“ -luskne prsty za zády- „…a dříve, než si myslíš! Stráže!“ V mžiku tě drží pět silných černých elfů. Chceš sáhnout po zbrani, ale nemůžeš pohnout rukama. „Ano,“ směje se starý elf. „domluvíme našemu příteli setkání se Sedmi mystickými Hady!“ Stráže ti svážou ruce a začnou vyrábět vysoký dřevěný kříž. Pak tě k němu přiváží za ruce a nohy a na vrchol upevní červenou vlajku a zarazí kříž pevně do země. Nechají tě tam bezmocně viset a nemáš vůbec možnost se jim vzepřít. Černí elfové pod tebou se chechtají a vysmívají se ti. „Dáme arcimágovi vědět, kdo mu daroval jeho nepřítele!“ prohlásí starý elf. „Dostaneme zaslouženou odměnu.“ O chvíli později se karavana vydá k odchodu, zatímco ty bezmocně visíš v bolestech na kříži. Ztrácíš 4 body STAMINY. Když odejdou, můžeš buďto čekat, jaký další osud tě očekává (otoč na 102) nebo, pokud ještě máš možnost, můžeš zavolat na pomoc svoji bohyni (otoč na 243).
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	152

	Najíš se.  Pokud je to dnes tvé první jídlo, připiš si 2 body STAMINY, 1 bod, pokud jsi již dneska něco jedl. Sedíš na osamělém skalisku, hledíš do pustých dálav před sebou a přemýšlíš o hvozdu Snatta, kterým musíš projít. Na druhé straně skaliska tě vyplaší jakýsi zvuk a tak se vrhneš vpřed. Sleduje tě dvojice temných očí! Náhle ze své nory vyskočí rudě zbarvená liška a postaví se proti tobě. Evidentně jí přilákalo tvoje jídlo. Chceš jí hodit trochu jídla (otoč na 80), vyvolat kouzlo (otoč na 179) nebo tasit zbraň a zaútočit (otoč na 256)?

	 

	153

	Řetízkové brnění ti padne výborně. Pokud ho budeš nosit, bude ti pomáhat v bojích. Můžeš si zvýšit UMĚNÍ BOJE o 1, a pokud budeš raněn, pomůže ti zmenšit zranění. Hoď kostkou při každém zásahu. Pokud padne 5 nebo 6, odečti si pouze 1 bod STAMINY (namísto normálních dvou). Pokud hodíš 1-4, zranění bude normální. Pak otoč na 86.      

	 

	154

	Po boji si chvíli odpočineš a prohledáš kentaury. Najdeš 4 zlaťáky, pytlík s hnědým pískem a chomáč zelených chlupů, který se bližším prozkoumání ukáže být parukou. Můžeš si tyto věci ponechat a pak se znovu vydat na cestu. Otoč na 273.

	 

	 

	155

	Podařilo se ti během tvých cest získat hubku nebo zápalný prach? Nebo máš jinou možnost, jak rozdělat oheň? Pokud ano, můžeš tak učinit a spálit jím Hada. Oheň je slabinou měsíčního Hada. S ohněm jako zbraní je jeho síla: 

	MĚSÍČNÍ HAD            UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 6

	 

	Pokud ho porazíš, otoč na 62.

	 

	156

	Spěcháš k dvířkům a zatáhneš za ně, abys je otevřel. Dolů vedou schody a dole… „Aaaiiiiieeee!“ Dvojice hlasů hlasitě vykřikne. Jeden hlas patří tobě, komu patří ten druhý? U paty schodů je vyzáblý polonahý muž s dlouhými šedivými vlasy a vousy. „Rychle!“ křičí. „Zakřič Throff. A opakuj to třikrát! Pospěš!“ Uděláš, co chce, a během chvilky je chrám nehybný a tichý. Oddechneš si úlevou a otočíš se ke starému muži, abys mu poděkoval. Otoč na 145.

	 

	157

	Opatrně se přiblížíš, dokud nejsi asi tři stopy daleko. Vír neuhýbá a stále se rychle točí. Stále ho pozoruješ a snažíš se zjistit, co je zač, ale je to pořád záhada. Nad vírem přelétne malá moucha a je vcucnuta dovnitř, nezdá se však, že by si vír nějak všímal svého okolí. Chceš se ho dotknout (otoč na 126), nebo ho necháš být a budeš pokračovat v cestě (otoč na 322)?

	 

	158

	Rychle zašeptáš modlitbu ke své bohyni. Bolest v noze se zvětší (ztrácíš 3 body STAMINY), ale s úlevou zjišťuješ, že se zem konečně rozvírá a tlak mizí. Tvá bohyně ti pomohla! Tvá noha je volná a v uších ti zní jemný hlas: „Můj věrný služebníku. Nyní jsi na všechno sám, dokud se nedostaneš do Mampangské pevnosti. Poradím ti však.
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	Tvé problémy způsobuje zemní Had. Znič ho tím, že ho zdvihneš do vzduchu, neboť jeho síla pochází ze samotné země.“ Chceš nyní co nejrychleji toto místo opustit (otoč na 165), nebo chceš najít zemního Hada (otoč na 307)?

	 

	159

	Cesta temným lesem ubíhá pomalu. Vydáš se po pěšině, ale je těžké se jí držet v bezměsíčné noci a tak záhy zabloudíš. Cestou se můžeš zastavit a najíst se zásob (připiš si 2 body STAMINY, pokud jsi ještě dnes nejedl, nebo 1 bod, pokud to není tvé první jídlo). Pokud nebudeš nic jíst, odečti si 3 body STAMINY, neboť jsi zesláblý hlady. Také si musíš odečíst 2 body STAMINY za noční pochod. Konečně začíná svítat. Nepodařilo se ti dostat příliš daleko, ale po půl hodince hledání se ti podaří najít pěšinu. Otoč na 13.

	 

	160

	Na moment si odpočineš a pak usoudíš, že bude nejmoudřejší co nejrychleji odejít. Vydáš se cestou dál. Otoč na 271. 

	 

	161

	Při zmínce o Sedmi mystických Hadech se jeho oči zúží a zamračí se na tebe. Tón jeho flétny se zrychlí a jeho hadí mazlíčci se začnou plazit k tobě. Otoč na 202. 

	162

	Necháš poutníka přiblížit. Když je blízko, vidíš, že je to malý, gnómu podobný tvor s tmavou pletí a ošklivými rysy. Jeho krátké nohy 
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	Kmitají neuvěřitelným tempem a v chůzi si pomáhá holí, vyřezané do podoby hada. Zastaví se před tebou a navzájem se pozorujete. Tiše přemítáš, jestli je to přítel, nebo nepřítel. „Vyber si,“ ozve se bytost kvičivým hlasem. „Jestli jsi přítel, tak mi ukaž své přátelství. Dej mi dárek na uvítanou! Nebo jestli jsi nepřítel, tak alou! Uhni mi z cesty!“ Chceš považovat malého tvora za přítele (otoč na 134), nebo za nepřítele (otoč na 210)?

	 

	163

	Polévka je horká a vydatná, se smetanou a spoustou zeleniny. Občas mívá podivné účinky na lidi, kteří ji nikdy dříve nejedli. Hoď kostkou. Pokud hodíš 1-5, otoč na 231. Pokud hodíš 6, otoč na 18.

	 

	164

	Opatrně se přiblížíš ke zdi s osudným nápisem. Většina písma je však už zničena.  Konec zprávy je ale ještě zachován. Zní: „..smrt bude jistá, pokud oběť třikrát nezvolá jméno bohyně.“

	 

	Pamatuješ si jméno bohyně. Pokud ano, zvolej ho třikrát a otoč na 9. Pokud si na její jméno nemůžeš vzpomenout, můžeš se buďto obrátit o pomoc k Libře (otoč na 320)nebo prosit zdejší bohyni o slitování (otoč na 206). Můžeš si najít jméno bohyně na odkazu 189 – ale bude od tebe čestné, když to uděláš až poté, co její jméno vyřkneš.

	 

	165

	Asi hodinu cesty před tebou leží další část tvé cesty, hvozd Snatta. Po krátkém odpočinku posbíráš své věci a vyrazíš. Otoč na 133.

	 

	 

	 

	166

	„Velmi dobře,“ zašeptá hlas. „Poslouchej pečlivě a opakuj po mně:

	 

	Arbil Madarbil,

	Já skládám teď slib,

	Arbil Madarbil,

	Bez model teď chci být.

	 

	Tak, Arbil Madarbil,

	Já zříkám se tě,

	Nechť štěstí mne opustí

	Na tomto světě.“

	 

	Chceš opakovat tyto verše, jak duch žádá (otoč na 297), nebo ne (otoč na 3)?

	 

	167

	Zkus svoje štěstí. Pokud máš štěstí, otoč na 27. Pokud máš smůlu, otoč na 77.

	 

	 

	168

	Rychle prcháš rákosím a s úlevou zjišťuješ, že Galini nemají zájem na tvém pronásledování. Namísto toho se vydali cestou, kterou mířili původně. Pokračuješ bažinou dál. Otoč na 295.
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	169

	Podíváš se do koule a ukážeš uvězněnému Hadovi hadí prsten. „Proklínám tě, člověče,“ syčí. „Jsem v pasti, ale budu volný. A pak bude tvá cesta marná.“ Znovu mu ukážeš prsten a poručíš mu, aby ti odhalil své tajemství. „Jsem přinucen ti dát jednu radu, tady je: střez se dechu mucalytů. Nic víc ze mě nedostaneš. Vrať se na 183.

	 

	 

	170

	Pokračuješ ještě několik hodin, dokud se na krajinu nesnese tma. Nikde nevidíš žádný přístřešek na noc. Chceš se uložit, odpočinout si a najíst se (otoč na 225), nebo chceš raději pokračovat v pochodu i v noci (otoč na 255)?

	 

	171

	Skrz dveře není nic vidět.  Chceš odtud odejít (otoč na 92) nebo otevřít dveře (otoč na 265)? Pokud si přeješ vstoupit, možná budeš chtít nejprve vyvolat kouzlo:

	 

	TEL      KLIC      PRSK      SLEH      DAL

	425      469      399      409      354

	 

	172

	Můžeš buďto tasit zbraň a bojovat:

	 

	VODNÍ HAD            UMĚNÍ BOJE 10            STAMINA 11

	 

	Nebo se můžeš podívat do batohu a najít něco užitečnějšího (otoč na 245). Pokud se rozhodneš bojovat a vyhraješ, otoč na 75.

	 

	173

	Bytosti se tváří dosti rozzlobeně, že jsi jejich pohostinnost odmítl. Rozčileně za tebou křičí různé skřeky. Nikdo z nich tě však nezastaví. Ve skutečnosti jsou zcela zabráni vlastními argumenty, než aby se o tebe starali! Odejdeš z vesnice a necháš je jejich neplodným hádkám. Kousek od tebe leží další část tvé cesty: hvozd Snatta. Otoč na 133.

	174

	Jakmile se rozběhneš, svět kolem zčerná, jako by slunce bylo sfouknuto jako svíčka. Skučivý zvuk přejde v syčení, které pomalu odeznívá. Mrkneš za sebe a spatříš planoucí kruh na obloze, který se pomalu rozplývá a sluneční svit se navrací. Vyrazíš dále severozápadním směrem, dokud neuvidíš něco, co tě přinutí zastavit. Otoč na 137.                          

	 

	175

	Tvůj pohyb je přinutí rychle jednat. Z nebezpečné blízkosti vystřelí své šípy. Hoď si kostkou za každý ze tří šípů. Pokud hodíš 1-3, šíp tě zasáhne a poraní za 3 body STAMINY. Pokud tě zasáhnou všechny tři, jsi vážně poraněn - otoč na 325.  Pokud tě zasáhnou jen dva, jeden, nebo žádný, můžeš vyvolat své kouzlo (poté co odečteš příslušné body STAMINY):

	 

	SUTR      ZMAT      PAD      KLIC      DEPR

	495      391      445      476      422

	 

	Pokud žádné z těchto kouzel neznáš, otoč na 70.
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	176

	Nedaleko veliké jámy v zemi dolehne k tvým uším podivná a skučivá hudba. Opatrně se přiblížíš a nahlédneš přes okraj. Dole sedí na bobku hubený muž tmavé pleti a hraje na flétnu. Před ním se ve vzduchu kroutí asi půl tuctu hadů a sledují ho upřeným pohledem. Chceš na muže dole zavolat (otoč na 200), nebo chceš skočit do jámy se zbraní v ruce (otoč na 218)? Můžeš také, pokud chceš, se odsud rychle odplížit (otoč na 318).

	 

	177

	Roh je ve skutečnosti zdobený lesní roh s větrnou mocí. Avšak tato moc je dopřána jen těm, kteří ovládají magii! Nyní otoč na 86.

	 

	178

	Které kouzlo použiješ?

	 

	ZED      TMA      VLAD      DRZ      BLAT

	337      380      430      463      483

	 

	Pokud žádné z nich neznáš, musíš tasit zbraň. Otoč na 258.

	 

	179

	Které z kouzel si vybereš:

	 

	LEP      PUCH      TMA      SPAL      STEK

	497      400      468      349      416

	 

	Pokud žádné z nich neznáš, můžeš jí buďto dát trochu jídla (otoč na
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	80) nebo na ni vytáhnout zbraň (otoč na 256).

	 

	180

	Uchopíš držadlo padacích dveří a zkusíš jejich tíhu. Pokud zabereš, měl bys je otevřít. Použiješ veškerých svých sil a podaří se ti dvířka otevřít a odklopit. Dolů vede několik schodů a zápach zdola je odporný. Když se dovnitř dostane světlo, zahlédneš dole něco, ale nedokážeš zjistit, co je to. Může to být něco živého, ale… „Aaaaiiieeeee!“ dvojice hlasů (jeden z nich patří tobě) vykřikne zděšením, když se vaše oči potkají. S nohou na schodu dole stojí vyzáblý polonahý muž s dlouhými vlasy a vousy. Ustoupíš, aby ses vzpamatoval z šoku. Chceš slézt dovnitř, aby ses podíval, co je zač (otoč na 145) nebo odejdeš pryč (otoč na 309)?

	 

	181

	Protestuješ a malý skřítek se na tebe nevěřícně dívá. „Podívej, Analanďane, řekla jsem to jednou, řeknu to znova. Je mi jedno, jestli zraňuji tvou pýchu! To je nic proti zranění, která přijdou, jestli se neuhneš a nenecháš starou dámu projít.“ Natáhne hůl a dotkne se tvé zbraně. Ta se změní v syčícího hada! Upustíš zbraň na zem a uskočíš, takže ošklivý skřítek projde. Když už je v dostatečné vzdálenosti, had se změní zpět ve zbraň. Sebereš ji a pokračuješ v cestě. Otoč na 114. 

	 

	182

	Vody konečně ubyde a vstoupíš na bahnitou půdu. Najdeš místo, kde si můžeš odpočinout a najíst se. Pokud tak učiníš, připiš si 2 body STAMINY, pokud je to tvé první jídlo a 1 bod STAMINY, pokud jsi již dnes jedl. Když se chystáš k odchodu, zaslechneš z dálky praskání a křik.  Něco – nebo skupina něčeho – míří směrem k tobě. Chceš zůstat, kde jsi, ale ukrýt se (otoč na 136), utíkat opačným směrem (otoč na 270), nebo čekat, co se bude dít (otoč na 316)?

	 

	183

	Dobře si spolu rozumíte a tak se rozhodneš stočit řeč na své poslání. Zeptáš se jí na Sedm mystických Hadů. Zmlkne, podívá se na tebe a rozšíří oči. „Jaký máš zájem na Sedmičce?“ zeptá se. Odvážíš se jí říct pravdu? Rozhodneš se raději být opatrný a řekneš jí, že ses doslechl, že jsou v okolí a rád bys viděl tyto ohavné příšery. „Mohu tě zavést k jednomu z nich,“ říká, „neboť mám tajemství. Doufám, že ti mohu důvěřovat. Sedm mystických hadů nepatří mezi mé přátele, protože kdykoliv letí do Kakhabadu, přistávají ve hvozdu a šíří chaos. Prokletý vodní Had zabil mého otce při jedné takové návštěvě. To nikdy nezapomenu. Můj otec neznal jeho slabinu, vodní Had totiž nesnese olej. Olej a vodu totiž nelze smíchat a z toho důvodu mám oleje slušnou zásobu. Abych mohla pomstít svého otce. Pojď se podívat, co mám ve své kouli.“ Když vidíš, že jsi našel užitečného spojence, vysvětlíš Fenestře, že musíš tyto nestvůry pozabíjet. Usměje se. „Pak si s sebou na cestu vezmi tuto lahev s olejem. Snad s tebou bude tvá bohyně, až se s nimi potkáš.“ Podá ti lahev a otočí se ke kříšťálové kouli na stole. Pohladí jí a tiše něco zamumlá. V kouli se objeví okřídlený had. Ano, mám tady slunečního Hada, kterého jsem přilákala dešťovým kouzlem. Nabídla jsem mu přístřeší – neboť sluneční had nemá rád vodu – a magicky uzavřela ve své kouli. Jednou začne vodní Had hledat svého kumpána a až se tak stane, budu připravena. Podívej, můžeš si s ním promluvit.“
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	Znechuceně se podívá na nestvůru v kouli. Můžeš nyní požádat o radu, jak se dostat přes Ilklalské jezero (otoč na 132), zeptat se, jestli neví o Sedmi mystických Hadech ještě něco (otoč na 76) nebo můžeš odejít a vrátit se na cestu (otoč na 92).

	 

	184

	„Óóó, áno,“ křičí zaříkávač hadů. „Manata má rád boty. Chci je!“ Oznámí ti, že ti poskytne cenné informace, pokud mu tyto boty dáš. Zeptáš se, jaké informace. Zašeptá: „Sssedm myssstických Hadů.“ Přeješ si přijmout jeho nabídku (otoč na 228 nebo si chceš tyto boty nechat (otoč na 108)?

	 

	185

	Utíkáš se přikrčit za skály, aby ses schoval před nemrtvou příšerou. Její oči tě však sledují a znovu se hlasitě zasměje. Drží své kostnaté ruce natažené a pomalu je zdvihne do výše. Čekáš, co se bude dít. O vteřinu později zatřese zemí mohutný rachot. Začínáš panikařit – skály kolem tebe se hýbají! Pokoušíš se ze skalisek uniknout, ale noha se ti zachytila mezi kameny. Skalisko ožívá! Beznadějně sleduješ, jak ze země vyrůstá mohutný skalní démon a otáčí se k tobě! Chceš tasit meč a bránit se (otoč na 268) nebo vyvoláš kouzlo?

	 

	MAM      BRIT      SUTR      SLEH      DVOJ

	 478      372      352      455      382

	 

	186

	S neuvěřitelnou statečností zatneš zuby a pustíš se do práce. Sotva lapáš po dechu, když dílo dokončíš. Ale k čemu to je? S jednou nohou rozhodně své poslání nedokončíš. Nyní musíš udělat všechno pro to, aby ses doplazil do Kharé, kde snad najdeš doktora. Tvá mise zde však končí… 

	 

	 

	187

	Po boji se rozhodneš rychle odejít, kdyby náhodou chtěli přijít ještě další snattové. Po několika minutách dojdeš na mýtinu, kde znovu chytíš dech. Otoč na 20. 

	 

	188

	Klattamani, se kterými ses potkal, jsou nebojácní, nesmírně odvážní divoši. V jejich kmenech se síla svalů cení víc než rozum. Vytasíš zbraň a zaútočíš na ně. Každý z nich ti chce zasadit smrtící úder a tak útočí všichni najednou. Musíš se každé kolo boje rozhodnout, na kterého z nich zaútočíš, a s tím vést regulérní boj. Za zbylé dva hoď útočné číslo, a pokud některý z nich hodí víc než ty, úspěšně tě zasáhne:

	 

	 

	První KLATTAMAN      UMĚNÍ BOJE 8            STAMINA 7

	Druhý KLATTAMAN      UMĚNÍ BOJE 8            STAMINA 6

	Třetí KLATTAMAN      UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 7

	 

	Pokud Klattamany porazíš, otoč na 251.

	 

	189

	Použiješ svou inteligenci a brzy začneš písmu rozumět. Není to tak těžké a tak začneš nahlas číst: „Tento chrám byl postaven kněžími Yadu na počest bohyně Throff, bohyně země.
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	Těm, kteří nejsou této víry, je zakázán vstup a budou potrestáni, pokud se opováží vyslovit jméno bohyně Throff v tomto chrámu…“ Přestaneš, když zjistíš, co jsi vyvedl! Podle této zprávy na tebe padne zkáza, neboť jsi jméno bohyně vyslovit dvakrát a nepatříš mezi její uctívače! Všude je ticho. Zůstala bohyně v tomto chrámu? Najednou se začne třást zem! Praskavý zvuk nad hlavou tě přinutí vzhlédnout právě včas, abys spatřil mohutnou mramorovou desku, která ti padá na hlavu! Odskočíš na poslední chvíli a mohutná deska se roztříští o zem. Nešikovně však upadneš a vykloubíš si kotník – ztrácíš 2 body STAMINY. Chceš se vrhnout k východu (otoč na 135) nebo vyvoláš kouzlo?

	 

	BRAN      SUTR      DRZ      MAG      SYN

	429      369      481      335      412

	 

	 

	190

	Na konci chodby je malá místnost, osvětlená jedinou svíčkou, stojící na dřevěném stole. Ve světle svíčky lze rozpoznat, že tato tmavá místnost je určená k bydlení. Usuzuješ tak podle nábytku uvnitř. Za stolem sedí vysoká bytost, jejíž pozornost je upoutána na křišťálovou kouli ležící na podstavci. Bytost cosi mumlá ke kouli. Na povrchu křišťálu se míhají tvary a barvy, ale nedokážeš nic rozpoznat. Chceš bytost přerušit a zdvořile se ohlásit (otoč na 282), nebo vytasíš zbraň a zaútočíš (otoč na 29)?
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	191

	Rychle si vyber kouzlo:

	 

	MAM      VEL      JAS      SLEH      MAG

	370      440      334      488      345

	 

	 Pokud žádné z těchto kouzel neznáš, vytáhni zbraň a otoč na 286. 

	 

	192

	Mezi přihlížejícími se začne ozývat mumlání a měří si tě podezřívavě. „Možná náš bohatý přítel není nakonec tak bohatý,“ říká jeden z elfů. „Možná mu naše jídlo není dost dobré!“ řekne druhý. Atmosféra vskutku nepřátelská. Řekneš jim, že by ses rád nejprve porozhlédl po jejich táboře (otoč na 112), nebo jim řekneš, že jsi obchodník a přál by sis jídlo vyměnit (otoč na 79)?

	 

	193

	Odložíš batoh a suneš se podél stromu, pečlivě zkoumaje, co mohlo vyvolat onen zvuk. Nic nevidíš. Ale z místa, kde jsi odpočíval, se ozývá hluboké vrnění. Pořád nic nevidíš. Batoh ti spadne ze stromu na zem. Něco určitě není v pořádku. Jsi si jistý, že jsi batoh položil správně. Téměř to vypadá, jako by do něho někdo strčil. Vrnění přejde do zlobného řevu. Cosi se vrhne vpřed a zaboří ostré zuby do tvé paže! Útočí na tebe neviditelná šelma! Rychle vytáhneš zbraň a udeříš s ní do její hlavy. Zavyje a uvolní stisk. Musíš si odečíst 2 body STAMINY za bolestivé poranění. Chceš odtud nyní rychle utéci (otoč na 271), nebo si přeješ o útočníkovi vědět víc (otoč na 90)?

	 

	 

	194

	Jakmile tasíš zbraň, učiní tak i Galini:

	 

	První BAŽINNÝ GOBLIN      UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 6

	Druhý BAŽINNÝ GOBLIN      UMĚNÍ BOJE 6            STAMINA 5

	Třetí BAŽINNÝ GOBLIN      UMĚNÍ BOJE 6            STAMINA 6

	Čtvrtý BAŽINNÝ GOBLIN      UMĚNÍ BOJE 5            STAMINA 6
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	Bojuj s nimi postupně. Pokud je všechny zabiješ, otoč na 277. Pokud si kdykoliv přeješ z boje uprchnout, otoč na 168.

	 

	195

	Amulet štěstěny je malý zlatý had, který se nosí zavěšený na krku. Ve skutečnosti je to velmi užitečný předmět, který zvýší tvé ŠTĚSTÍ  na výchozí hodnotu – ale pouze jednou. Můžeš si ho buďto nasadit hned a zvýšit tak své ŠTĚSTÍ okamžitě, nebo si ho můžeš schovat na pozdější dobu. Jakmile ho jednou použiješ, ztratí magickou schopnost, přesto zlato v něm obsažené má hodnotu jeden zlaťák. Nyní otoč na 92 a odejdi z elfčina domu.
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	196

	Širočina je magická zbraň, zvlášť účinná proti pastem na lidi v hvozdu Snatta. Pomocí této sekery se snadno ze ŠKRTÍCÍHO KEŘE vyprostíš. Otoč na 106.

	 

	197

	Máš s sebou některou z těchto věcí:

	 

	Písek?                              otoč na 148 

	Hubku?                              otoč na 266

	Kožené boty?                        Otoč na 319

	 

	Pokud nemáš žádnou z těchto věcí, musíš se buďto vrátit na 123 a vybrat si znovu, nebo odsud neprodleně odejít (otoč na 306).

	 

	198

	Starý elf tě odvede do skladu. „Příteli,“ povídá, „už pár let jsme neslyšeli tak dobré historky jako teď. My jsme kupci a obchodníci. Ale jako odměnu za dobrou zábavu ti nabídneme naše nejlepší ceny.“ Až budeš ve voze se zbožím, můžeš si zde koupit libovolný předmět za polovinu normální ceny a jako speciální odměnu ti starý elf jeden z předmětů sám koupí. Nyní otoč na 315. 

	 

	199

	Posbíráš své věci, vyndáš malou píšťalku a zapískáš. Nevydává žádný zvuk. Protřepeš ji a znovu do ní foukneš, ale opět nezapíská. Přesto není rozbitá. 
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	Vysílá vysokofrekvenční zvuky, normálním uchem neslyšitelné, převozník je však dokáže zaznamenat. Během několika minut k tobě dorazí. „Nu, dobrá, dobrá, neblázni. Vždyť už jdu. Proč tak spěcháš?“ Je to podsaditý a nemytý chlapík, zavalitý, s mocnými rameny. „Takže,“ říká a drbe se na prsou, „kam to bude?“ Řekneš mu, že bys rád na druhou stranu jezera, načež vypukne v smích a plácá se dlaněmi do kolen. „Samozřejmě, že chceš přes jezero. Proto se vždycky ptám kam to bude? Takový malý žertík. Takže jo. Bude to za čtyři zlaťáky. A předem, jestli ti to neva.“ Chceš mu zaplatit poplatek (otoč na 110)nebo, pokud nemáš tolik peněz, se ho pokusíš obelstít, nebo přemoci (otoč na 49)?

	 

	 

	200

	Muž odloží flétnu. „Ššššš. Sssss, mé plazzivé ssesstřičky. Jako by na nás někdo volal.“ Vzhlédne, a když tě uvidí, mávne rukou, abys šel dolů. „Návšštěva. Pojď dál, cizinče.“ Chceš vlézt do jámy (otoč na 301) nebo odtud raději odejdeš (otoč na 318)?
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	201

	Tvá konstituce je slabá a bylo bláhové, že ses odmítl před bouřkou schovat. Začneš kýchat. Jestliže se během následujících dní pořádně neošetříš, propukne u tebe zápal plic. Příští ráno tě nemoc ovládne a budeš si muset odečíst 2 body STAMINY a 2 body UMĚNÍ BOJE. Potom si musíš každé ráno odečíst 1 bod UMĚNÍ BOJE a 3 body STAMINY, dokud se nemoci nezbavíš. Přesto se ti podaří projít bouřkou, která nakonec utichne. Otoč na 10. 

	 

	202

	Hadi se na tebe vrhají jeden za druhým a cení tesáky. Bojuj s nimi postupně:

	 

	První HAD            UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA3

	Druhý HAD            UMĚNÍ BOJE 6            STAMINA1

	Třetí HAD            UMĚNÍ BOJE 6            STAMINA 4

	Čtvrtý HAD            UMĚNÍ BOJE 5            STAMINA 2

	Pátý HAD            UMĚNÍ BOJE 6            STAMINA 2

	Šestý HAD            UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 1

	 

	 Pokud všechny hady porazíš, můžeš bojovat se zaříkávačem:

	 

	HADÍ ZAŘÍKÁVAČ            UMĚNÍ BOJE 6            STAMINA 7

	 

	Pokud ho neporazíš během pěti kol, otoč na 312. Pokud ano, otoč na 260.

	 

	203

	Pergamen je ošoupaný a bledý. Nápis hlásá: „Tajemství Baklandu,“
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	ale většina textu je nečitelná. Pečlivě ho prostuduješ, ale zjistíš pouze dvě užitečné věci. Jakási stará čarodějka jménem Shama, by stála za návštěvu, jelikož její znalosti jsou úctyhodné a není úplně na straně černé magie. Bydlí v Klatta-Backých stepích, asi severovýchodně od místa, kde jsi. Cení si dosti dárků, ale pergamen také varuje – často bývá tím, čím ve skutečnosti není. Druhá rada varuje před hvozdem Snatta. Stromy i zvířata jsou zde smrtící. Většina zabijáckých rostlin se však dá přemoci kůrovou esencí. Zbytek pergamenu nedokážeš rozluštit. Otoč na 86.

	 

	204

	Jdeš s nimi k ohni, kde ti nabídnou kus pečeně, zřejmě z divočáka. Můžeš si připsat 2 body STAMINY, pokud je to dnes tvé první jídlo, 1 bod, pokud jsi již dneska jedl. Bezvýsledně se s nimi pokoušíš komunikovat, ale jejich jazyk je příliš primitivní, pokud to je vůbec jazyk. Nabídnou ti také džbánek čajové polévky, abys měl jídlo čím zapít. Přemýšlíš, co ksakru na tobě mají, když se ani nedokážete domluvit, když náhlý zvuk za zády a následné ticho odpoví na tvou otázku. Otočíš se a spatříš dobře stavěného Klattamana, vyššího a silnějšího než ostatní, který ti stojí za zády. Pozoruje tě a hluboce vrčí. V ruce drží kyj, který pozdvihne a pevně sevře. Vstaneš a postavíš se mu. Chceš se svým protivníkem bojovat magií (otoč na 229), nebo zbraní (otoč na 280)?

	 

	205

	Poraněná příšera ustoupí a drží se za paži. Třpytivá mlha se znovu vrací a obklopuje smrtonoše. Stoupá vzhůru a za chvíli přízrak mizí. Na jeho místě stojí statný, holohlavý muž, který si naříkavě tře rány. 
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	„Dost!“ křičí. „Nech mě být! Nic jsem ti neudělal. Proč na mě útočíš?“ Nevěřícně na něho zíráš. „Nech Renfrena být. Nikdy nechtěl nikomu ublížit. Jenom se trochu pobavit, nic víc.“ Jeho naříkání na tebe nijak nepůsobí. Chceš pokročit a dorazit ho (otoč na 326), nebo mu pohrozíš a budeš chtít informace (otoč na 72)?

	 

	 

	206

	Padneš na kolena a prosíš o milost v naději, že se nad tebou bohyně slituje. Rachocení ztichne a prach se usadí. Dává ti svobodu? Před tebou začne mluvit jedna ze soch. Je to socha ženy v kožené zbroji a bronzové přilbě – evidentně zpodobnění bohyně. „Smrtelníku, nejsi mé víry. A přesto vstoupíš do mého chrámu a prosíš o slitování. Ale jsem jenom bůh. Nechám tě odejít, avšak s jednou podmínkou. Musíš se zřeknout Libry, tvé vlastní bohyně, a ode dneška uctívat Throff. Učiň tak, a já ti zaručím svobodu. Jinak budeš zahuben. Vyber si.“

	 

	Co odpovíš? Chceš přijmout uctívání Throff (pokud tak učiníš, nesmíš již nikdy žádat Libru o pomoc), aby sis zachránil holý život (otoč na 298), nebo odmítneš a budeš čelit jejímu hněvu (otoč na 238)?

	 

	 

	207

	
„Tasíš meč a odhodlaně vyrazíš vpřed, abys rozrazil jejich kruh. Jakmile vykročíš, promluví znovu. „Zastav, bláznivý tvore. Toto varování je poslední. Stejně jako bude poslední tvůj krok, pokud ti pouhé varování nestačí!“ Chceš ignorovat hrozbu a pokračovat (otoč na 140) nebo si myslíš, že by bylo lepší zastavit (otoč na 232)?

	 

	 

	208

	Zkusíš několik pozdravných slov, ale nerozumí ti. Namísto toho na tebe křičí jazykem, kterému nerozumíš ty – pokud neumíš dorozumívací kouzlo. Vrať se na 316 a vyber si znovu.

	 

	209

	„Tak ty máš hadí prsten, Analanďane!“ zasyčí vzdušný Had. „Je to tak, jsem spoután jeho mocí a musím ti dát jednu radu. Ale nechrání tě před mým hněvem! Dobře tedy: v temných kopkách noci si nesviť na cestu krvavou svící. Taková je má rada. Ale stejně ti bude k ničemu, protože toto jsou tvé poslední chvíle na zemi!“ Nyní se vrať na 223 a vyber si co dál.

	 

	210

	„Tak nepřítel?“ řekne kvičivý hlas, než vůbec stihneš otevřít ústa. „Pak tedy dělej, co říkám. Jdi mi z cesty!“ Chceš uhnout a nechat ho projít (otoč na 114), nebo se ti jeho chování nelíbí (otoč na 181)?

	 

	211

	Hoď dvěma kostkami a srovnej počet hodů se svým UMĚNÍM BOJE. Pokud hodíš méně, podaří se ti chytit okraje a vydrápat se z jámy. Ať už je nahoře cokoliv, vydržíš bolest, jen aby ses dostal přes okraj jámy. Zkus svoje štěstí. Pokud máš štěstí, kousne tě to jen do ruky (odečti si 1 bod STAMINY). Pokud máš smůlu, kousne tě to do obou (odečti si 2 body STAMINY. Nakonec se vydrápeš na povrch. Otoč na 43.
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	212

	Vytáhneš flakónek s kůrovou esencí a odzátkuješ ho. Větve okamžitě zareagují a uvolní své sevření. Naleješ si trochu esence na ruce a rozetřeš ji. O vteřinku později jsi úplně volný. Zdá se, že ŠKRTÍCÍ KEŘ přepadává pouze zvířata. Po použití kůrové esence si tě spletl se stromem! Otoč na 106. 

	 

	213

	Zbavil ses vzdušného Hada a vydáš se dál. Chopíš se vesel a zamíříš přes velké jezero. Není to snadné, neboť voda je hustá a nehybná. Uprostřed jezera zastavíš. Několik metrů před tebou voda bublá. Chceš se podívat, co je to za bublání (otoč na 28), nebo to širokým obloukem obepluješ (otoč na 36)? 

	 

	214

	Cesta vede až k místu, kde leží vysoký strom, padlý přesně v bodě, kde se k tvé cestě připojuje jiná. Zastavíš se u stromu, aby sis odpočinul. Můžeš se najíst zásob a připsat si 2 body STAMINY, pokud je to tvé první jídlo. Zatímco sedíš na kmeni stromu, zachováváš ostražitost. V podrostu šmejdí drobní živočichové, ptáci zpívají, ale jeden zvláštní zvuk tě zneklidní. Jemné plesknutí, které jakoby vycházelo ze samotného kmene, určitě nepatří ničemu v okolí. Chceš zvuk prozkoumat (otoč na 193), nebo už myslíš na to, jak se odtud co nejrychleji dostat (otoč na 120)?

	 

	215

	Elfové zvednou obočí a začnou po sobě pokukovat s myšlenkami na zlato. „Ó pardon, vznešený poutníče,“ říká starý elf. „Spletli jsme si tě s vagabundem. Jsme vždycky rádi, když můžeme nabídnout pohostinství někomu, kdo si ho může dovolit. Takový už je život obchodníků. Pojď, ukážu ti kuchyňský stan, kde se můžeš najíst a kde si můžeme vyměnit novinky z okolního světa. Je hned támhle, za tím vozem.“ Jdete spolu do stanu a pár kroků za vámi vás doprovází několik mumlajících elfů. Chceš jít do kuchyňského stanu  (otoč na 321),  nebo už přemýšlíš, jak z tohoto místa uniknout (otoč na 311)? 

	 

	216

	„Jakmile tvé ostří zasáhne brouka, vystříkne z jeho tlamy tekutina a zasáhne tě do hlavy. Pálivý pocit tě varuje: broučí je leptavá kyselina. Odečti si 1 bod STAMINY za popáleninu na noze. Pokračuj v boji, ale pokaždé, když brouka zasáhneš, hoď kostkou, abys zjistil, kam tě zasáhne jeho plivnutí:

	 

	Hod      Efekt 

	1      Zásah do tváře. Ztrácíš 3 body STAMINY a nevidíš na levé oko

	2      Zásah do ruky se zbraní. Ztrácíš 2 body STAMINY a 1 bod UMĚNÍ BOJE

	3      Zásah do druhé ruky. Ztrácíš 2 body STAMINY.

	4      Zásah do nohy. Ztrácíš 1 bod STAMINY.

	5-6      Vedle.

	 

	Pokud nad broukem zvítězíš, otoč na 24.
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	217

	Pozdě dopoledne tě už chůze začíná unavovat. Právě stoupáš vzhůru po svahu, který odděluje planiny Baddu-Baku od Klatta-Backých stepí. Když se cesta urovná, spatříš před sebou cosi podivného. Snad lidské dílo, snad hříčka přírody vytvořila tuto konstrukci. Když přijdeš blíž, vidíš lépe, co je to – nebo spíše bylo. Rozpadlá budova postavená na kamenných základech, její sloupy jsou rozbité a zborcené. Pečlivě tesané ornamenty na sloupech napovídají, že to byl jakýsi chrám. Poblíž je vyhloubená studna, dnes již vyschlá. Chceš tyto ruiny prozkoumat (otoč na 63), podívat se do studny (otoč na 23) nebo odejít (otoč na 309)?

	 

	218

	Skočíš do jámy a hlasitě křičíš, abys hadího zaříkávače zastrašil. Místo zastrašení však jen zrychlí tón pískání. Jsi vyděšen, když spatříš jeho hady, kteří se k tobě s hrozivým syčením vrhnou. Otoč na 202.

	 

	219

	Bouře zuří všude kolem, takže se ani neodvažuješ zdvihnout hlavu a podívat se, co se děje. Půl hodiny tak sedíš a čekáš, než se vítr utiší a bouřka přestane. Otoč na 10.

	 

	220

	Jak Hadova síla skomírá, děje se tak i s oživlou zemí. Nakonec se vše přestane hýbat. Na chvíli si odpočineš, aby ses vydýchal, a pak se vydáš ke hvozdu. Otoč na 165. 
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	221

	Tato píšťalka dokáže přivolat převozníka Ilklalského jezera. Fenestra ti poradí, jak se používá: „Převozník čeká u břehu každé ráno a jeho pozornost můžeš přilákat touto píšťalkou.“ Až se u jezera ráno probudíš., zapískej a otoč na odkaz 199. Poděkuješ Fenestře za píšťalku a vrátíš se ven na cestu. Otoč na 92. Můžeš si připsat 3 body ŠTĚSTÍ za šťastný dar.

	 

	222

	Skalní démon se roztříští na zem.Bitva byla však sledována zakukleným nemrtvým. Chceš se nyní přiblížit k této příšeře (otoč na 104), nebo se chceš dát na útěk (otoč na 113)? 

	 

	223

	S rukou položenou na zbrani poručíš převozníkovi, aby se sám chopil vesel; nebudeš v jeho člunu veslovat. Rozzlobeně na něho pohlédneš, ale zastavíš se v půli věty, když zahlédneš, co se děje. Před tvýma očima převozník splaskává, jako když uniká vzduch z balónu! Z hroutícího se těla vyletí do vzduchu oblak plynu, který se kroutí a formuje do podoby okřídleného plaza.  Chceš tasit zbraň (otoč na 261) nebo vyvolat kouzlo:

	 

	SLEH      DVOJ      SEST      TRD      DUJ

	363      419      482      464      350

	 

	Nebo chceš prozkoumat převozníkovo tělo (otoč na 21)?

	 

	 

	 

	224

	Strávíš nepohodlnou noc bez přístřeší a na stráži před útokem. Podaří se ti sice urvat trochu spánku, ale za úsvitu už jsi vzhůru. Připiš si 2 body STAMINY za odpočinek. Jedl jsi včera něco? Pokud ne, musíš si odečíst 3 body STAMINY, neboť jsi velmi vyhládlý. Kterým směrem chceš pokračovat? Na severovýchod (otoč na 15), hledat zde známky života (otoč na 168) nebo na severozápad (otoč na 217)?
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	225

	Zastavíš se a utáboříš se na noc. Pokud máš zásoby, můžeš se najíst a připsat si 2 body STAMINY, pokud je to dnes tvé první jídlo (1 bod STAMINY, pokud jsi už dnes jedl). Přikryješ se a schoulíš se na zemi ke spánku; den byl únavný. O deset minut později už spíš hlubokým spánkem.

	 

	Náhle sebou trhneš a vyskočíš na nohy! Ve vzduchu nad tebou se vznáší syčící prstenec ohně! Dva ostré pařáty hrábnou k zemi a popadnou tvůj batoh.
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	Ohnivý Had uchopil tvé zavazadlo a bije křídly, aby se vznesl do vzduchu. Chceš se chopit batohu a držet ho na zemi (otoč na 100) nebo dovolíš Hadovi, a budeš ho sledovat pěšky po zemi (otoč na 58)?

	 

	226

	Vstoupíš do hustého podrostu mezi keře. Občasné záblesky červeně signalizují, že jdeš správným směrem. Had však vypadá, jako by se plazil pomaleji, než může - téměř jako kdyby chtěl, abys ho sledoval. Pak se zastaví u paty velkého stromu a začne se vinout po kmeni vzhůru. Díváš se za ním, dokud ti nezmizí v koruně. Pak ještě vykoukne z listoví, aby se na tebe podíval. Chceš vyšplhat na strom, připraven na nebezpečí (otoč na 123), nebo jsi přesvědčen, že na hadovi není nic zajímavého a vrátíš se na stezku (otoč na 306)?
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	227

	Širočina má očarované ostří a můžeš s ní podsekávat stromy jedinou ranou. Může se s ní i bojovat, ale pokud ji použiješ jako zbraň, musíš si od svého Útočného čísla odečíst 2. Nyní otoč na 86.

	228

	„Boty!“ syčí. „Dej, dej, dej.“  Podáš mu je a on ztichne. Úskočně se na tebe podívá, ale pak souhlasí, že dodrží svoji část úmluvy. Zeptáš seho, jestli mají jeho hadi něco společného se Sedmi mystickými Hady, ale zavrtí hlavou. „Nee, toto jssou mé ssesstřičky. Ale Ssedm mysstických Hadů tudy proššlo před dvěma dny. Mé ssesstřičky znají jejich plány.“ Může ti prozradit, kde se jeden z mystických Hadů nachází. Chceš odejít směrem, který ti poradí (otoč na 12) nebo odejdeš směrem, kterým jsi šel dříve (otoč na 318)?

	 

	229

	Které kouzlo použiješ?

	 

	DEPR      ZIJ      MAM      DES      VLAD

	340      402      494      420      457
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	Pokud žádné z nich neznáš, budeš muset bojovat zbraní. Otoč na 280.
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	230

	Pokračuješ dále svou cestou, když tě náhle zaujme pohyb o kus dál směrem na západ. Planinou se řítí tři jezdci a zdvihají kolem sebe oblaka prachu. Otáčejí se a míří k tobě. Jelikož se nemáš kde schovat, necháš je přiblížit. Už rozeznáváš obrysy jezdců na koních. Když však přijedou ještě blíže, zjistíš, že to tak docela nejsou jezdci: jsou to kentauři. Musíš se rychle rozmyslet, jak se zachováš. Chceš se chovat přátelsky (otoč na 111) nebo se postavíš do střehu (otoč na 313)?

	 

	231

	Po polévce ti dají chleba a kus sýra, jehož zápach je strašlivý. Jelikož se však na tebe všichni dívají, donutíš se to do sebe nacpat a spláchneš nepříjemnou chuť bylinkovým čajem. V jídle jsou obsaženy látky, které mají schopnost obnovovat ŠTĚSTÍ. Zvyš si ho na Výchozí úroveň. Také si můžeš připsat 2 body STAMINY, jestliže je toto tvé dnešní první jídlo (1 bod, pokud jsi dříve jedl). Starý elf poručí ještě jeden šálek čaje a začne si s tebou povídat. Chceš:

	 

	Okouzlit ho vyprávěním vtipů?                  Otoč na 275

	Říci mu, že jsi unaven, a rád by ses zdržel přes noc?      Otoč na 69

	Chtít se podívat na jejich zboží, se kterým obchodují?Otoč na 315

	 

	232

	„Moudré rozhodnutí, smrtelníku, velmi moudré.“ Duchův hlas se ztiší. Nyní se musíš rozhodnout, jestli požadovat, aby odhalil své magické zaklínadlo (otoč na 166), nebo je požádat, aby ti ukázali, kdo jsou (otoč na 323).
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	233

	Čekáš hodinu. S výjimkou malých zvířátek, která občas vyběhnou z lesa se napít, je okolí pusté. Chceš jít kolem pobřeží, jestli někoho nenajdeš (otoč na 241), volat o pomoc (otoč na 57), nebo čekat ještě déle (otoč na 304)?

	234

	„Tak ty také používáš mystického umění!“ zvolá. „Pak máme určitě mnoho společného.“ Chvíli si povídáte a porovnáváte kouzla. Má slušnou zásobu kouzelných předmětů, které si s tebou vymění. Za dva tvé předměty nutné ke kouzlení ti dá jeden dle tvého výběru (má všechny, které jsou třeba k seslání kouzel v Knize kouzel). Má radost, že potkala někoho podobné profese. Otoč na 183. 

	 

	235

	 

	Strávíš klidnou noc na kraji lesa. Připiš si 3 body STAMINY za noční spánek. Pokud jsi však včera nic nejedl, musíš si odečíst 3 body STAMINY. Do hloubi hvozdu vede několik cest. Kterou si vybereš?

	 

	Vlevo?                              Otoč na  13

	Vpravo?                              Otoč na       329

	Uprostřed?                        Otoč na       214      

	 

	236

	Horko vzroste, když ze země vylezou další žhavé kameny. Koupeš se v potu a musíš si odečíst 1 bod STAMINY za bolest. Měl bys co nejrychleji vylézt z jámy ven.  Otoč na 211.

	 

	 

	237

	Utáboříš se. Pokud chceš, můžeš se najíst zásob. Připiš si 2 body STAMINY, jestli je to dnes té první jídlo, nebo 1 bod STAMINY, jestliže jsi již jedl. Lehneš si na zem a usneš. Celou noc tě probouzejí různé zvuky, ale jinak spíš až do rána. Připiš si 1 bod STAMINY za odpočinek, ale musíš si odečíst 3 body STAMINY, pokud jsi včera nic nejedl. Otoč na 11. 

	 

	238

	Odmítneš její nabídku. Výraz v tváři sochy se stane zlobným. „Dobrá, ty blázne. Je-li to tvá volba, budiž!“ Znovu se ozve rachocení, tentokrát mocnější silou. Padající sloup se ti zhroutí na nohu a rozdrtí ti ji. Tvá agónie však nemá dlouhého trvání, neboť ti na tělo padne velká kamenná deska. Tvé dobrodružství končí zde, v Throffině chrámu.
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	239

	Můžeš zamířit na severozápad (otoč na 149) anebo tvora obejít širokým obloukem a pak pokračovat na sever (otoč na 283)?

	 

	240

	Jakmile zabiješ jejich náčelníka, atmosféra se změní. Jeden z mužů vystoupí vpřed a podá ti kus pečeného masa. Už ses však rozhodl, že bude lépe z této vesnice co nejrychleji odejít. Otočíš se a projdeš na druhý konec vesnice. Otoč na 173. 
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	241

	Půl hodiny jdeš podél pobřeží na západ, ale nic nenajdeš. Jdeš zpátky a zkusíš to na druhé straně. Opět nenajdeš nic, co by ti pomohlo. Chceš volat o pomoc v naději, že přilákáš něčí pozornost. (otoč na 57), nebo se posadíš a počkáš, jestli nepřijde nějaká pomoc (otoč na 233)?

	 

	 

	242

	Sáhneš po zbrani, ale narazíš na něco rukou, takže s ní musíš rychle ucuknout. Bolestivě si ji protřepeš – odečti si 1 bod STAMINY. Opatrně znovu zkusíš sáhneš na zbraň. Jakmile se jí však dotkneš, proběhne paží stejná křeč. Odečti si další bod STAMINY. Něco magického nedovoluje, abys vytáhl zbraň! Chceš bez ohledu na novou zkušenost pokračovat dál (otoč na 190), nebo raději jo obejdeš a budeš pokračovat lesní cestou (otoč na 92)?

	 

	243

	Zoufale prosíš Libru o pomoc a čekáš na znamení, že vyslyšela tvé prosby. Žádného znamení se ti však nedostává a bolest v pažích a nohách začíná být téměř nesnesitelná. Krkavci krouží kolem kříže, hlasitě vřískají a čekají na jídlo. Jeden z nich přistane na kříži a klovne tě do zápěstí. Nemůžeš tomu zabránit, ale vykřikneš, abys ho vyplašil. Zanedlouho však znovu přilétne a ještě jednou klovne, ale tentokrát nevykřikneš. Otočíš se k němu a tvé rty se roztáhnou do slabého úsměvu. Zdá se, že se nesnaží tě sníst, nýbrž rozvázat tvá pouta! Libra tě nenechala tvému osudu! O chvíli později jsou tvé ruce volné, takže se můžeš přidržet, než pták uvolní zbylá pouta. Zanedlouho jsi volný a krkavec s krákáním  odlet k nebi. S posledním zbytkem sil se doplazíš dolů, kde si odpočineš. Tato zkušenost tě však přišla draze. Přestože ti černí elfové nechali u paty kříže tvou zbraň a batoh, vzali ti všechno ostatní. A také jsi volal Libru. Nemůžeš se k ní už modlit, dokud budeš v Baklandu. Přesto však musíš pokračovat v cestě. Otoč na 269.
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	244

	O kousek dál přijdeš na mýtinku, kde si můžeš odpočinout. Pokud se chceš najíst zásob, můžeš tak učinit a připsat si 2 body STAMINY (nebo 1 bod, pokud jsi dnes už jedl). Když vstaneš a máš se k odchodu, vyruší tě praskavý zvuk za zády. Podrostem se k tobě prodírá velký hřmotný medvěd! Zvíře ti zablokuje cestu a tak s ním budeš muset bojovat. Chceš tasit zbraň (otoč na 139) nebo vyvolat kouzlo?

	 

	VLAD       SEST       STEK       TRD       DRZ       

	437      415      361      485     333

	 

	245

	Co užitečného si vybereš z batohu?

	Láhev s olejem?       Otoč na 14

	Talisman štěstí?       Otoč na 278

	Hadí protijed?       Otoč na 81

	 

	Pokud nic z toho nemáš, musíš se vrátit na 303 a vybrat si znovu.

	246

	Vstaneš a otočíš se útěku. Než však uděláš jediný krok, zavyješ bolestí, protože tě cosi kousne do nohy. Ovšem! Ta neviditelná věc, o kterou jsi zakopl! Musel to být snatta, pijící z potůčku. Jeho ostré zuby tě poraní za 2 body STAMINY. Rychle vytáhneš zbraň a praštíš ho do míst, kde by mohl mít hlavu. Zvíře zavyje a uvolní stisk. Tvůj úder tak narušil jeho soustředění, takže se před tebou zviditelní. Musíš ho zabít rychle, než přijdou ostatní:
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	SNATTA                  UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 9

	 

	Snattové mají schopnost se zneviditelňovat, což vždy dělají v boji. Když bude neviditelný, musíš si odečíst 2 od svého útočného čísla, jelikož je obtížné ho zasáhnout. Pokaždé však, když ho zraníš, bude další kolo boje viditelný. Když uvidíš, útoč normálně. Pokud snattu porazíš během šesti kol, otoč na 41. Pokud ho v této době nestačíš zabít, ostatní snattové se připojí – otoč na 99.

	 

	247

	Zdvihneš si límec své košile a vydáš se dál k obzoru. Vítr do tebe naráží a jeho nárazy tebou zmítají ze strany na stranu. A pak se to stane – obloha se rozevře. Během okamžení se k zemi svalí potoky vody a promáčí tě skrz naskrz. Nechráněn před větrem a deštěm si děláš starosti o dvě věci: že se ti v batohu zničilo všechno, co se může rozmočit (mapy, svitky, atd. – ale ne zásoby); za druhé, že dostaneš zápal plic. Hoď třemi kostkami a porovnej součet hodů se svými body STAMINY. Pokud hodíš méně, otoč na 284. Pokud hodíš více, otoč na 201.

	248

	Když zazní píšťalka, tvá úzkost se vytratí. Tón je jemný a mírumilovný a tvá pozornost je stále více upřena na jeho hru. Líbezná melodie tě uspává! Zjišťuješ, že ses dostal pod hypnotický vliv. Posadíš se na zem a jakmile tak učiníš, zahraje sérii pronikavých hvizdů. Ruce se ti proměňují. Na prstech se ti objevují šupiny! Dotkneš se tváře – je tvrdá a kožovitá. Zaříkávačovu tvář zalije úsměv z radosti nad novou obětí. Jsi odsouzen stát se po zbytek života jedním ze zaříkávačových mazlíčků...

	 

	 

	249

	Zemní Had prozkoumá prsten. „Nepříteli Mampangu!“ zasyčí. „Ty jsi našel hadí prsten? Pak tedy, jak naši bozi nařídili, ti musím říct toto: nenabízej Valignaye žádné zlato, jestli si ceníš svého života! Ale stejně ti to k ničemu nebude! Tady je má nabídka!“ Had udeří a těsně tě mine. Nyní se vrať na 263.

	 

	250

	Snažíš se, ale hieroglyfy ti nedávají žádný smysl. Frustrován a rozzloben můžeš nyní otevřít padací dvířka v podlaze (Otoč na 180), prohledávat ruiny dál (otoč na 101) nebo vyjít ven a prozkoumat studnu (otoč na 23).

	 

	251

	Prohledáš věci Klattamanů, ale nenajdeš nic, co by tě nějak extrémě nadchlo. Jeden z nich má 2 zlaťáky a krysí páteř. Další má těžký váček naplněný pískem, upevněný k provazu. Patrně nějaká zbraň. Zato amulet visící na KRKU TŘETÍHO JE CENNÝ! Uprostřed amuletu je vsazen planoucí drahokam – Sluneční kámen – který svítí vlastním světlem. Můžeš si vzít libovolné z těchto věcí s sebou.

	Připiš si jen 1 bod STAMINY za noční odpočinek, protože tvůj spánek byl narušen. Pokud jsi včera nic nejedl, odečti si 3 body STAMINY, neboť máš velký hlad. Musíš se rozhodnout, kudy se dát dál. Chceš se vydat na severozápad (otoč na 83), severo-severozápad (otoč na 283) nebo přímo na sever (otoč na 60)?
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	252

	„Hlupáku,“ ušklíbne se. „Myslíš si, že budu pomáhat cizinci, který proti mně chtěl pozdvihnout zbraň? Vypadni. A rychle, protože křeč, kterou jsi pocítil, byla jen ukázkou mé moci.“ Její oči se upřou do tvých a jsou jako žhavé uhlíky. Rozhodneš se neriskovat konflikt a zamíříš zpět ke dveřím. Venku se vrátíš na cestu a pokračuješ dál. Otoč na 92. 

	253

	V bažinách žijí obří pijavice a při brodění vodou se na tebe tři přisály. Vysají ti krev za 21 body STAMINY. Můžeš tomu zabránit tím, že je spálíš dříve, než se zavrtají. To se ti podaří pouze pokud máš hubku na rozdělání ohně. Pak otoč na 182. 

	 

	254

	Běžíš za skřítkem a tápeš v batohu pro něco jiného. Vyber si co chceš – opět to musí být něco cenného – a vrať se na 50, abys zjistil jeho reakci. Tvá šlechetnost a ochota dát dary je však ceněna. Připočti si 2 ke svému hodu.

	255

	Pokračuješ v cestě na sever celou noc. Během cesty se můžeš zastavit a najíst ze zásob. Pokud tak učiníš, můžeš si připsat 2 body STAMINY, pokud to bylo tvé první jídlo, nebo 1 bod STAMINY, pokud jsi již dříve jedl. Avšak chůze bez spánku je namáhavá – odečti si 2 body STAMINY. A jestliže jsi celou cestu nic nesnědl, odečti si další 3 body STAMINY za hladovění. Aspoň jsi urazil kus cesty bez potíží. Za svítání už dosáhneš Klatta-Baku. Z výhodného místa si prohlédneš pustou krajinu, nevidíš však vůbec nic, podle čeho by ses mohl orientovat. Chceš se vydat na severozápad (otoč na 83), severo-severozápad (otoč na 283) nebo pokračovat na sever (otoč na 60)?

	 

	256

	Liška zavrčí, když vstaneš se zbraní v ruce. Je hladová a odhodlaná zabíjet. Ohnivě rudé chlupy se jí naježí na zádech. Musíš bojovat:

	 

	OHNIVÁ LIŠKA            UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 6

	 

	Jakmile ji poprvé zasáhneš, otoč na 71.

	 

	257

	Vůdce kentaurů umlčí své druhy. „Ticho, hňupové. Nikdo není takový blázen, aby se vydal pláněmi sám, kdyby nebyl nějak ochráněn. Jsi kouzelník, příteli?“ Přisvědčíš a nabídneš mu, že za malou pomoc ho očaruješ kouzlem štěstí. Tvá nabídka je silně rozruší, začnou podupávat kopyty a usmívat se na tebe. „Člověk se vždycky domluví,“ říká vůdce. „Čím ti můžeme posloužit?“ Zeptáš se jich, jak by ti mohli pomoci v tvém poslání. „Můžeme tě vzít kus cesty, jestli chceš. K civilizovaným místům je však daleko. Na severozápadě žije Manata, zaříkávač hadů, a na severovýchodě můžeme stále ještě zastihnout karavanu, mířící do Kharé. Můžeme tě vzít na jedno z těchto míst. Ale nejdříve naši odměnu!“ Zamumláš několik slov, zamáváš na ně rukama a řekneš jim, že jsou nyní požehnaní štěstěnou. Kentauři nejsou příliš bystří tvorové a tak se začnou kolem sebe dívat hrději. Kam se nyní necháš zavést? Na severozápad (otoč na 64) nebo na severovýchod (otoč na 2)?
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	258

	Tasíš zbraň a očekáváš jejich útok. Krouží kolem tebe a stále zrychlují, až se na tebe nakonec v útočné formaci vrhnou. Jejich rychlost z nich dělá nesnadné cíle. Vyber si, s kterým budeš bojovat, a hoď své útočné číslo. Hoď také útočná čísla všech jestřábů noci. Jestliže tvé útočné číslo bude vyšší než útočné číslo tvého protivníka, zasáhneš ho, ale každý z jestřábů, jehož útočné číslo bude vyšší než tvoje, zasáhne tebe. Rozhodni boj:

	 

	První JESTŘÁB NOCI      UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 5

	Druhý JESTŘÁB NOCI      UMĚNÍ BOJE 6            STAMINA 5

	Třetí JESTŘÁB NOCI      UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 5

	Čtvrtý JESTŘÁB NOCI      UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 4

	 

	Po třech kolech boje otoč na 314.

	 

	 

	259

	Zdvihneš ruce nahoru a pomalu vykročíš vpřed. K tvé úlevě už nikdo nevystřelí, přestože vidíš lučištníky, kteří tvůj příchod sledují s napjatými tětivami. Jsou zvědaví, co jsi zač, a když přijdeš blíže, zjistíš, o jaké lidi se jedná. Je to karavana černých elfů, pravděpodobně kupců. Když vstoupíš do tábora, podezřívavě si tě prohlížejí. Jakýsi starý elf, poněkud odvážnější než ostatní, vykročí vpřad. „Jestliže hledáš přístřeší nebo jídlo,“ začne, „pak zde ztrácíš čas. S jakým záměrem jdeš sám Baklandem?“ Co odpovíš?
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	Označíš se za obchodníka a budeš

	se chtít podívat na jejich zboží?                   Otoč na 315

	Řekneš jim o svém poslání a zeptáš

	Se jich na sedm mystických Hadů?                  Otoč na 37

	Vysvětlíš jim, že můžeš za jejich

	Pohostinnost slušně zaplatit?                  Otoč na 215

	 

	 

	260

	Prohledáš jámu, a díváš se po cenných předmětech, které mohl zaříkávač ukrývat. Najdeš jeho bambusovou flétnu a v pytli, zčásti skrytém pod zemí, najdeš lahvičku svěcené vody. Můžeš si nechat obojí. Nyní se musíš vydat dál. Byl jsi kousnut některým z hadů v jámě? Každý z nic byl jedovatý. Pokud tě některý z nich poranil, pomalu působící jed začne zabírat. Pokud máš s sebou hadí protijed, můžeš jím jed zneutralizovat. Pokud ho nemáš, zahyneš, jestliže nějaký do konce dne nenajdeš. Jed tě oslabí natolik, že jakékoliv zranění, které obdržíš od této chvíle až do soumraku, bude ubírat dvojnásobné množství STAMINY (tj. Budeš si odečítat STAMINU dvakrát). Vylezeš z jámy a budeš pokračovat v cestě - otoč na 318. 

	 

	 

	261

	Příšera před tebou je VZDUŠNÝ HAD, nebezpečný protivník. Tvé údery mu neublíží, neboť je nehmotný. Pokud ho však zasáhneš dvakrát za sebou, rozpůlíš ho, takže pro něj bude problematické se znovu formovat. Had na tebe bude útočit tak, aby se ti ovinul kolem obličeje a přinutil tě nadechnout se jeho dusivého plynu:

	 

	VZDUŠNÝ HAD            UMĚNÍ BOJE 11            STAMINA 14

	 

	Můžeš ho poranit pouze v případě, že ho zasáhneš dvakrát po sobě – pak mu po druhém zásahu odečti 2 body STAMINY. Hadův plyn tě zasáhne pouze za 1 bod STAMINY vyjma případu, že tě zasáhne dvakrát (nebo vícekrát) po sobě. V tomto případě se účinek plynu zdvojnásobuje: 1 bod STAMINY první kolo, 2 body STAMINY druhé, 4 ve třetím, 8 ve čtvrtém atd. Pokud příšeru porazíš, otoč na 213). 

	 

	 

	262

	Cestou z chrámu můžeš zkusit prozkoumat studnu (otoč na 23). Jinak můžeš odejít hned (otoč na 309).

	 

	 

	263

	Sehneš se, abys hádka lapil. Udeří, aby tě kousnul do ruky, ale podaří se ti ho přitlačit k zemi. A pak vidíš hada, jak vypadá ve skutečnosti...

	 

	Leží na zemi a jeho kůže se rozevře. Jakoby odnikud se objeví tmavě hnědý Had. Jako v reakci na své odhalení začne zemní Had narůstat! Rozprostře velká křídla a s hrozivým syčením se svíjí. Jak s ním budeš bojovat? Kouzlem?
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	TRD      DUJ      POM      SPI      LET

	367      351      491      443      471

	 

	Zbraní (otoč na 54)?  Nebo holýma rukama (otoč na 66)?

	 

	264

	Probudíš se brzy ráno. Pokud jsi včera nic nejedl, odečti si 3 body STAMINY za vyhladovění. Jak ses rozhodl přepravit přes jezero? Chceš jít po pobřeží a hledat známky života (otoč na 241), volat, abys přilákal něčí pozornost (otoč na 57), nebo čekat, jestli nepřijde nějaká pomoc (otoč na 233)?

	 

	265

	Za otevřenými dveřmi je tmavá chodba. Vydáš se po ní, a v dáli spatříš světlo a zaslechneš hlasy. Chceš se připlížit a podívat se, co se děje (otoč na 190), nebo vytasíš zbraň a vrhneš se drze vpřed (otoč na 242)?

	 

	266

	Vytáhneš hubku a snažíš se rozdělat oheň. Had tě soucitně a se zájmem pozoruje z vrcholku stromu. Naneštěstí tvůj plán nemůže ohnivému Hadu, který se právě snáší dolů, ublížit. Musíš bojovat:

	 

	OHNIVÝ HAD            UMĚNÍ BOJE 13            STAMINA 12

	 

	Jestliže ho porazíš, otoč na 306.

	 

	267

	Zavoláš na tornádíčko. Přestože se trochu zachvěje ve vzduchu, těžko říci, jestli to je reakce na tvá slova nebo náhodný pohyb. Zavoláš znovu: nic se neděje. Chceš se jít podívat z větší blízkosti (otoč na 157), nebo chceš odejít (otoč na 322)?

	 

	268

	Boj začíná:

	 

	SKALNÍ DÉMON            UMĚNÍ BOJE 10            STAMINA 12

	 

	Stále jsi zachycen ve skalisku a tak si musíš odečítat 2 body od svého útočného čísla, dokud se nevysvobodíš. Můžeš se vysvobodit, pokud hodíš na dvou kostkách dohromady méně, než je tvé UMĚNÍ BOJE. Avšak za každý tvůj pokus o osvobození získá skalní démon jeden volný útok a automaticky tě poraní za 2 body STAMINY. Pokud nad démonem zvítězíš, otoč na 222. 

	 

	269

	Brzy tě zastihne noc. Musíš se rychle rozhodnout, jestli se utáboříš, nebo zdali půjdeš Baklandem i v noci. Pokud chceš odpočívat, otoč na 237. Pokud chceš pokračovat, otoč na 144.

	 

	270

	Rychle si posbíráš věci a vrhneš se rákosím pryč od toho, co přichází. Brzy je zvuk daleko od tebe. Skryt porostem pokračuješ bažinou dál Otoč na 295.

	271

	S padlým stromem za zády pokračuješ hvozdem, až dojdeš k rozcestí. Chceš se vydat stezkou nalevo (otoč na 119) nebo napravo (otoč na 329)?
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	272

	Budeš schopen přečíst hieroglyfy? Pokud budeš mít štěstí, budou podobné těm starým písmům, která jsi kdysi studoval. Zkus svoje štěstí, pokud je chceš zkusit přečíst. Pokud máš štěstí, otoč na 189. Pokud máš smůlu, otoč na 250. Pokud chceš, můžeš vyvolat kouzlo, buďto předtím nebo potom, co zkusíš svoje štěstí, ale dříve, než otočíš na další odkaz:

	 

	PRSK      ZED      LEP      PRED      LEC

	489      417      374      401      465

	 

	Pokud si nepřeješ používat ŠTĚSTÍ, otoč na 101 a vyber si znovu.

	 

	273

	Nyní před tebou leží dlouhá cesta Baddu-Bakskou plání. Kterým směrem se vydáš? Na severozápad (otoč na 176), severo-severovýchod (otoč na 137) nebo severovýchod (otoč na 85)?

	 

	274

	„Jdeš po cestě několik hodin. Vede z kopečka, takže urazíš velký kus cesty. Jdeš kolem potůčku, když náhle z neznámého důvodu zakopneš. Cítíš, že jsi zakopl o něco u vody, ale nic tam není. Posadíš se a rozhlédneš se kolem. Vyděsíš se, když spatříš čtvero párů očí, které tě pozorují z křoví. Oči se pohnou a můžeš rozpoznat, komu patří. SNATTOVÉ. Jsou velcí jako velcí psi a mají ošklivé tupé čenichy.

	 

	[image: 6-5]

	 

	Černou kožešinu jim lemuje žluté žíhání. Pokročí k tobě – a zmizí! Zamrkáš a znovu se rozhlédneš, ale nic nevidíš. Pečlivě se zaposloucháš. Svoje kroky nemohou zastřít: přibližují se k tobě. Chceš vyskočit a utíkat stezkou pryč (otoč na 246), postavit se jim se zbraní v ruce (otoč na 99), nebo vyvolat kouzlo?

	 

	DAL      BRAN      SUTR      LEP      GOB

	467      454      431      376      343

	 

	275

	Doufáš, že si je díky vtipům více nakloníš. Mezi tvé nejoblíbenější vtipy patří vtipy o goblénech, neboť Galini jsou známí svou tupostí. Zeptáš se starého elfa, proč pečou Galini svatební koláč z tchořího lejna. Elf pokrčí rameny. Odpovíš: aby jim na nevěstu nesedaly mouchy! Stan se otřese mohutným smíchem a starý elf tě se slzami v očích poplácá po rameni. Řekneš jim ještě další vtipy o goblénech a elfové se znovu a znovu dávají do smíchu. Stáváš se středem pozornosti a dříve podezřívavé elfí tváře teď září úsměvy. Co chceš dělat dál? Můžeš se jít buďto podívat na jejich zboží, jestli by se dalo něco koupit nebo vyměnit (otoč na 198), nebo se zeptat, zda bys u nich mohl přespat (otoč na 26).

	 

	276

	Teplota je velmi nepříjemná a na čele se ti začnou objevovat kapičky potu. Země napravo od tebe se prolomí a vyleze z ní další žhavý kámen. Nalevo to samé. Už se koupeš v potu a horko se nedá vydržet. Odečti si 2 body STAMINY za své utrpení. Nyní se musíš rychle rozhodnout, jestli riskovat šplhání z jámy (otoč na 211) nebo vyvolat kouzlo:

	 

	 

	KOS      BLAT      BRAN      LEC      DRZ

	418      371      486      348      406

	 

	277

	Prohledáš jejich těla a najdeš 6 zlaťáků, pergamenový svitek, kterému nerozumíš, a zásobu oříšků a bobulí na dvě porce jídla. Vyplaší tě zvuk z míst, odkud Galini prchali. Otoč na 270.  Pokud hraješ jako válečník a neužíváš v tomto dobrodružství kouzel, otoč na 330.

	 

	 

	278

	Zavěsíš si na krk talisman štěstí a připravíš se k boji s příšerou. Otoč na 67.
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	279

	„Tak ty máš hadí prsten, Analanďane!“ zasyčí Had. „Když je to tak, musím ti dát jednu radu. Ale prsten tě neuchrání od mého hněvu! Dobrá: v temných kobkách noci si nesviť na cestu krvavou svící. Taková je má rada. Ale stejně ti k ničemu nebude, protože toto jsou tvé poslední okamžiky na téhle zemi!“ Nyní se vrať na 293 a vyber si, co dál.
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	280

	Mezi přihlížejícími zavládne zmatek. Jsou vzrušeni podívanou na takový zápas:

	 

	KLATTAMANSKÝ NÁČELNÍK      UMĚNÍ BOJE 9      STAMINA 8

	 

	Pokud vyhraješ, otoč na 240. 

	 

	281

	Přepadneš přes okraj člunu do kalné vody. Zoufale se snažíš vyplavat k hladině, ale k tvé hrůze tě cosi drží za nohu a táhne ke dnu. Plíce ti praskají, ale sevření tě stále drží pod hladinou. Tvůj boj je marný. Nakonec nad sebou ztratíš kontrolu, nadechneš se a plíce se ti naplní vodou. Neznámá nebezpečenství Ilklalského jezera polapila další oběť.

	 

	282

	Už už se chystáš otevřít pusu a pozdravit, když ticho prolomí vysoký hlas. „Dobrá, dobrá,“ říká. „Nestůj tam jako koktavý půlskřet. Pojď a posaď se. Mám hodně práce, ale hned se ti budu věnovat.“ Hlas je ženský, pravděpodobně je to elfka. Hledí do své kříšťálové koule, ale po několika minutách toho nechá a pohlédne na tebe. „Takže návštěva. A lidská k tomu. Já jsem Fenestra, elfí čarodějka.  Nu, musím se ti za tohle omluvit. Je to můj domov, ale ty musíš být od svého domova daleko. Co u Gredda hledáš v tomto hvozdě?“ Pozorně poslouchá tvůj příběh, ve kterém se snažíš neprozradit své poslání. Její oči jsou příliš velké vzhledem k její tváři a zdá se, že měkce září vlastním světlem. Působí to znepokojivě. Poslouchá však bedlivě a zdá se, že se o tvé putování opravdu zajímá. Můžeš se jí nyní na něco zeptat. Chceš se otázat, jestli nemá nějakou magii, která by ti mohla pomoci (otoč na 234), zeptat se, jak se nejlépe dostat přes Ilklalské jezero (otoč na 132), nebo uděláš poznámku o „podivných událostech“, abys zkusil stočit řeč na Sedm mystických Hadů (otoč na 5)?

	 

	283

	Tvá dlouhá cesta Baklandem je už téměř u konce. Nedaleko od tebe se tyčí stěna stromů velikého hvozdu. Vylezeš na skalisko, aby ses lépe rozhlédl po okolí. Zelené dálavy hvozdu se rozprostírají až k břehům Ilklalského jezera, které rozeznáváš na vzdáleném obzoru. Skalisko, na kterém stojíš, je příhodné místo k pojedení zásob. Pokud tak chceš učinit, otoč na 78. Pokud si nepřeješ jíst zásoby, otoč na 300.

	 

	284

	Naštěstí je tvá konstituce silná. Lehce se nachladíš, ale jinak se ti nic nestane. Odečti si 1 bod STAMINY na zbytek dne (příští ráno si ho zase přičti). Odvážně pokračuješ bouřkou, dokud konečně nepřestane. Otoč na 10. 

	285

	Můžeš zamířit buďto přímo na sever (otoč na 170) nebo na severozápad. Pokud si vybereš druhý směr, půjdeš několik hodin, dokud nespatříš cosi, co tě přinutí zastavit (otoč na 137).
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	286

	Boj začíná:

	 

	OBŘÍ BROUK            UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 9

	 

	Jakmile ho poprvé zasáhneš, otoč na 216.

	 

	287

	Otevřeš oči a potřeseš hlavou. Kde to jsi? Ležíš na zemi vedle svého batohu s pláštěm přehozeným přes sebe. A co písečná bouře? A ohnivý Had? Všechno je stejné, jako když jsi uléhal ke spánku. Byl to všechno jen zlý sen? Pak tedy, proč tě bolí hlava, jako by tě někdo praštil palicí? Rozhlédneš se kolem – a vyskočíš s křikem, právě ve chvíli, kdy na místo, kde byla před chvílí tvá hlava, dopadne dřevěný kyj! Tři vysoké bytosti, se silnýma rukama a ohavnými tvářemi tě sledují. Jsou oblečeni do zvířecích kůží a jsou ozbrojeni kyji. Jeden z nich má kolem krku amulet. Chceš tasit zbraň a bojovat s nimi (otoč na 188), zkusit si s nimi promluvit (otoč na 38) nebo vyvoláš kouzlo?

	 

	OBR      KLAM      DES      DVOJ      DOB

	475      439      456      344      356

	 

	288

	Starý elf se rozzlobí. „Mizerný prašivec nemá co nabídnout!“ zuří. „My si alespoň dopřejeme trochu zábavy, co říkáte?“ luskne prsty a pět statných elfů tě pevně uchopí a sváže. „Dáme výstrahu dalším takovým ubožákům! Památník pro Cesstarovu karavanu!“ Tři elfové odběhnou a vzápětí se vrátí se dvěma dřevěnými kládami.
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	Upevní je do tvaru kříže, na vrchol upevní černou vlajku a přiváží tě k němu za kotníky a zápěstí.  Pak kříž vztyčí a nechají tě bolestivě zavěšeného ve vzduchu. Bolestí ztrácíš 4 body STAMINY. O hodinu později  se karavana připraví k odjezdu a zanechá tě napospas havranům a supům.Když odjedou, můžeš buďto čekat, jaký další osud tě očekává (otoč na 102) nebo, pokud ještě máš možnost, můžeš zavolat na pomoc svoji bohyni (otoč na 243).

	 

	289

	„Hadí prsten,“ zasyčí příšera. „Jeho síla ti nezachrání život, Analanďane, ale nutí mě prozradit ti tajemství: měj respekt k Naggamantehovi, mistru mučiteli, nebo ho poznáš. Ale to je vše, co musím říci.“ Nyní se vrať na 303 a vyber si, co dál.

	 

	290

	Bytost se usměje. „Jak jsi to věděl? Jak jsi věděl, že právě tohle sháním?“ Tvůj šťastný výběr byl úspěšný. Něco však není v pořádku, skřítkův hlas se změnil v hlas ženy v nejlepších letech. „Takového přítele nemůžeme trápit,“ říká. Před tvýma očima se promění z malého skřítka ve vysokou ženu v purpurové róbě. „Dovol, abych se představila. Jsem Dintainta ze Stepi, ale mnozí mi říkají Shama. Vím o tvém poslání a mohu ti pomoci. Je uznáním tvého důvtipu a síly, že jsi se dostal až sem. Ale musím tě varovat, mnohem větší nebezpečí leží před tebou. V Mampangské pevnosti se střez věčně bdícího Berana, neboť tvá síla není ničím proti jeho moci. Můžeš ho přemoci, pokud odzátkuješ tuto lahvičku.“ Podá ti malý flakónek. „Střez ji jako svůj život a nenech nikoho, aby uvolnil plyn uvnitř. A poslední věc. Nedaleko odsud se střetneš se zemním Hadem. Jeho síla je značná, ale pouze tehdy, když se dotýká země. Snad ti tato informace pomůže. Děkuji ti za dárek a šťastnou cestu. Dám ti za něj ještě něco.“ Podá ti svou hůl. „Moje Hadí hůl je očarovaná a dá ti sílu proti Hadům. Nyní musím už jít, do západu musím být doma.“ Změní se zpět v ošklivého skřítka a odejde svou cestou. To bylo šťastné shledání. (připiš si 2 body ŠTĚSTÍ). Její Hadí hůl dokáže oslabit jakéhokoliv z mystických Hadů, s kterým se střetneš. Můžeš jim odečíst 2 body UMĚNÍ BOJE, dokud ji budeš mít. Také si povšimneš, že je vyrobena z mladého doubku, takže ji můžeš používat ke svým kouzlům. Pokračuješ dále svou cestou. Otoč na 114.

	 

	 

	 

	 

	291

	Považuj tyto ryby za jednoho protivníka:

	 

	LÉTAJÍCÍ RYBY            UMĚNÍ BOJE 8            STAMINA 8

	 

	Pokud je porazíš, otoč na 75.

	 

	 

	292

	Bažinní Galini zůstanou na mýtince jen chvilku, aby si oddychli, a pak odběhnou pryč a neustále se ohlížejí. Rozhodni se, jestli chceš čekat dál a zjistit, co je pronásleduje (otoč na 105), nebo odsud odejít (otoč na 270).

	 

	 

	 

	[image: 6-1]

	293

	Začneš veslovat přes širé jezero. Voda je hustá a nehybná, takže veslování je vyčerpávající (odečti si 1 bod UMĚNÍ BOJE, dokud nedosáhneš pobřeží). Převozník je tichý a pozoruje tvůj zápas s vesly. Mluvíš na něj, ale neodpovídá ti. Jeho výraz je prázdný a oči má skelné. Znovu na něj promluvíš, ale stále mlčí. Něco není v pořádku. Položíš vesla a natáhneš k němu ruku, abys jím zatřásl. Jakmile se však tvoje ruka dotkne jeho ramene, jeho tělo se scvrkne a zhroutí do lodi jako prázdný pytel. V ten okamžik přiláká tvoji pozornost syčivý zvuk. Z bezduchého těla uniká oblak plynu a vznáší se ve vzduchu před tebou. Víří a svíjí se, až nabude podoby okřídleného hada. Začne kroužit ve vzduchu kolem tebe a snáší se stále níž. Ucítíš pronikavý, dusivý zápach, a tak musíš reagovat rychle. Chceš tasit zbraň (otoč na 261) nebo vyvolat kouzlo?

	SLEH      DVOJ      ŠEST      TRD      DUJ

	363      419      482      464      350

	Nebo chceš prozkoumat převozníkovo tělo (otoč na 21)?

	294

	Černí elfové sledují tvůj odchod z tábora. K tvému velkému ulehčení tě nechají bez problémů odejít. Otoč na 269. 

	295

	Opatrně se plížíš trávou a rákosím, dokud tě nezastaví šelestivý zvuk vpravo od tebe. Šum se změní v hlasité syčení a nad porostem se objeví obrovská hadí hlava. Točí se zleva doprava, jako by něco hledala. Když její zrak padne na tebe, z nozder jí zasyčí pára a máchne křídly. Vzlétne do vzduchu, zakrouží a připraví se k útoku. Co chceš udělat – tasit zbraň (otoč na 103) nebo vyvolat kouzlo (otoč na 53)?

	296

	Léčivý lektvar není tím, co bys očekával – není kouzelný. Dokáže však vyléčit jakoukoliv nemoc, která by tě mohla cestou potkat. Připiš si 2 body ŠTĚSTÍ. Nyní otoč na 92 a odejdi z elfčina domu.

	 

	 

	297

	Slovo za slovem opakuješ zaklínadlo. Kolem se rozhostí ticho - nepřirozené ticho. Co se asi stane? Oblaka se pohybují rychle, leč tiše po obloze. Náhle mohutná rána prolomí ticho a hned za ní vyšlehne z mračen blesk, který sjede do země přímo v místě, kde bylo sedm duchů. Zmizeli! Voláš na ně výhružným hlasem, abys alespoň trochu zamaskoval svůj strach. Duchové se znovu ozývají, ale tentokrát se vzduch naplní zlomyslným smíchem. Zvuk hlasitého smíchu krouží kolem tebe, až nakonec odezní. Hned poté se ozve jemný ženský hlas, volající na tebe, který se ti zdá povědomý: „Oklamali tě! Tito zlí démoni byli vysláni arcimágem a ty jsi padl do jejich léčky! Nevědomky jsi v jejich zaklínadle třikrát proklel mé jméno. Nemohu ti pomoci v tom, co bude následovat.“ A když dozní hlas bohyně, znovu se ozve hlasitý smích a objeví se před tebou duchova tvář. Jeho tlama se šklebí v posměšné grimase a začíná se nadouvat a narůstat, až je velká jako ty. Stále se posmívá a její smích ti řinčí v uších. Řinčení, smích, škleb, smích…přikryješ si uši rukama, abys neohluchl. Tvář už je dvakrát větší než ty a když se jí podíváš do tlamy, jsi náhle lapen! Dlouhý, rudý, rozeklaný jazyk švihne z jeho tlamy, omotá se rychle kolem tvého těla a vtáhne tě do temnoty svého chřtánu

	[image: 3-1]
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	Vyrazíš vpřed, ale uniknout se ti nepodaří. Jestli je tvým osudem smrt, nebo věčný život v temnotě se už nikdo nedozví. Ale jedna věc je jistá. Nikdy se už nevrátíš mezi živé.

	 

	298

	Souhlasíš s jejími podmínkami a ukloníš se soš. Dovolí ti odejít z chrámu bez úhony, ale cena byla vysoká. Nikdy už nemůžeš na svých cestách za Korunou králů žádat Libru o pomoc. Nyní jsi na všechno sám! Odejdeš pryč. Otoč na 309.

	 

	 

	299

	Odejdeš z vozu. Oolooh tě doprovází s kyselým výrazem v obličeji. Venku postává starý elf se svými kumpány. „Bah!“ vykřikne Oolooh. „Plýtval mým časem! Tenhle skrblík nenabídnul nic za naše poklady. Vyprovoďte toho prašivce, Cesstare!“ Otoč na 288.

	 

	300

	Když se zvedáš k odchodu, skopneš kus kamene, který se skutálí dolů. V půli cesty se nepřirozeně zastaví a vrátí se zpět!  Kutálí se zpátky a udeří tě do kotníku (odepiš si 1 bod STAMINY). sEHNEŠ SE, ABY SIS PROMNUL BOLAVÉ MÍSTO, KDYŽ SE NÁHLE ZEM ZATŘESE A ZTRATÍŠ ROVNOVÁHU. Skalisko se rozprskne jako sopka a do všech stran se rozlétnou kameny. Chceš se dát na útěk, abys unikl padajícím kamenům (otoč na 30), nebo vyvoláš kouzlo?
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	POM      MAG      STIT      TMA      DUJ

	453      378      477      447      428

	 

	301

	Slezeš do jámy, aby sis promluvil se zaříkávačem hadů. Vypadá až příliš přátelsky a tak si nejsi jist, jestli mu důvěřovat, nebo ne. Všichni jeho hadi tě pozorují, ale nehýbou se. Muž se tě zeptá na předměty, které jsi nasbíral cestou, a chce, abys mu některé ukázal. Chceš otevřít batoh a ukázat mu, co máš uvnitř (otoč na 87), nebo odmítneš a místo toho se zeptáš, co je zač (otoč na 108)?

	 

	 

	302

	V bezměsíčné noci se jde špatně a není vůbec vidět. Noc však skončí a za úsvitu už zase vidíš. Odečti si 2 body STAMINY za noční pochod bez odpočinku a další 3 body STAMINY, pokud jsi včera nic nejedl. Kterým směrem chceš pokračovat? Na severovýchod (otoč na 15) nebo severozápad (otoč na 217)?

	 

	303

	Bez nejmenšího varování začne voda znovu bublat, tentokrát vedle člunu. Pak se rozevře hladina a do vzduchu vylétne jako spirála na vodních křídlech Had. Visí ve vzduchu a kape z něj voda. Příšera je celá z vody a pozoruje tě, připravená udeřit. Chceš vyvolat kouzlo?

	 

	STIT      BRAN      BRIT      BLAT      SPAL

	436      493      414      473      385

	 

	Nebo budeš bojovat jiným způsobem (otoč na 172)? 

	304

	O další půlhodinu později se na pobřeží stále ještě neobjevují známky inteligentního života. Ve skutečnosti pokud ses dostal až sem, je pravděpodobné, že budeš ještě hodně dlouho čekat na možnost, jak se přes jezero dostat. Je to opravdu možné, ale pouze, pokud dokážeš povolat převozníka. Jestliže nevíš jak ho povolat, nikdy ho nenajdeš a tvé dobrodružství končí.

	 

	305

	Škrtící keř tě svírá stále víc. Tvůj boj je marný a záhy budeš mít problém s dýcháním. Nemůžeš pohnout rukama, takže nedokážeš vyvolat žádné kouzlo. Pokud chceš přežít, zbývá ti jediná naděje: poprosit Libru o pomoc. Pokud jsi ještě v tomto dobrodružství nevolal svoji bohyni, otoč na 56. Jinak tvé dobrodružství končí.

	 

	306

	Zpátky na cestě pokračuješ dál, dokud nedojdeš k rozcestí. Chceš se vydat nalevo (otoč na 244) nebo napravo (otoč na 214)?

	 

	307

	Když se vysvobodíš ze štěrbiny, malý zelený had se ti znovu ovine kolem nohy. Rozbřeskne se ti! Musíš zabít toho hádka! Otoč na 263. 

	 

	308

	Nebe burácí stále hlasitěji, ale nakonec se ti podaří najít malinkou štěrbinu, která ti poskytne aspoň trošku úkrytu. Čekáš, až začne pršet, a použiješ svoji koženou košili jako přikrývku. 

	[image: 2-6]

	Déšť však nepřichází. Místo něho se vrátí vítr, tentokrát opravdová vichřice. Zuřivě popadneš své věci, aby ti je mohutná prašná bouře neodnesla. Zakryješ si oči před ostrými nárazy, ale nápor je příliš veliký. Hoď kostkou, abys zjistil, jaký osud tě čeká:

	 

	Hod

	1-2                  Otoč na 44

	3-4                  Otoč na 141

	5-6                  Otoč na 219

	 

	309

	Můžeš pokračovat buďto na sever (otoč na 149) nebo severovýchod (otoč na 15)? Který směr si vybereš?

	 

	[image: meč]

	 

	310

	Které kouzlo si vybereš?

	 

	SPI      MAG      DRZ      ZMAT      PRED

	470      452      433      487      424

	 

	Pokud žádné z těchto kouzel neznáš, budeš muset bojovat zbraní. Chceš použít normální zbraň (otoč na 32) nebo stříbrnou (otoč na 84)?

	311

	Tvá podezřívavost je vyburcována. Opatrně ho následuješ k vozu a pak přijde ta příležitost. Vyrazíš mezi dvěma vozy ven z tábora. Černí elfové vykřiknou a několik lučištníků po tobě vystřelí. Hoď kostkou. Číslo, které ti padne, udává množství šípů, které za tebou vystřelí. Za každý šíp musíš zkusit svoje štěstí. Pokud máš štěstí, šíp tě mine. Pokud máš smůlu, šíp tě zasáhne a poraní. První tři šípy (nebo méně než tři, pokud hodíš málo) zraňují za 2 body STAMINY. Další šípy, tě zasáhnou už jen za 1 bod STAMINY, neboť už odběhneš dál od tábora. Jakmile budeš mimo dostřel, můžeš se rozhodnout, kudy dál. Otoč na 269.

	 

	312

	Muž odběhne do rohu jámy a přiloží k ústům píšťalu. Spěcháš za ním, abys ho dorazil, ale jakmile se přiblížíš, ucítíš cosi podivného.  Otoč na 248.
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	313

	Jakmile vytáhneš zbraň, popadnou kentauři své luky a zamíří na tebe. Hledíte navzájem na sebe – musíš se rozhodnout, co uděláš dál. Chceš pustit zbraň a rychle vyvolat nějaké kouzlo (otoč na 175) nebo se vrhneš mezi ně a zaútočíš (otoč na 70)?

	 

	 

	314

	Jestřábi noci krouží a připravují se k dalšímu útoku. Náhle se jejich formace rozpadne a jejich skřeky začnou znít nějak jinak. Něco je vyrušilo a zdají se být dost zmatení. Nic však nevidíš.

	 

	O chvilku později se ve vzduchu mezi křičícími jestřáby objeví ZLATÝ OREL a zaútočí na ně svým smrtícím zobanem. Náhlé štěstí povznese tvého ducha. – vždyť zlatí orlové pocházejí z Analandu a jsou zde trénováni jako váleční ptáci. Co však dělá tento velký orel tak daleko od domova?

	 

	Orel probodne jednoho z jestřábů svým zobákem a dalšího začne trhat pařáty. Dva zbývající ptáci se otočí k západu a střemhlavým letem prchají do bezpečí. Jakmile je hrozba zažehnána, orel se snese k zemi a přistane u tebe. U krku má zavěšené malé pouzdro se zprávou s královskou pečetí analandského panovníka. Rozmotáš zprávu a přečteš ji:otoč na 231)?

	 

	Doufáme, že tě tato zpráva zastihne

	v pořádku, ale musíme tě varovat

	před hrozícím nebezpečím.

	Tvá mise je vyzrazena!

	Mampangští špehové odhalili

	náš plán a poslali zprávu

	do temné pevnosti. Odhalili

	jsme tyto zvědy příliš pozdě

	a informaci o tvé cestě teď

	nese do Horního Xamenu

	Sedm mystických Hadů,

	arcimágovi nejvěrnější služebníci.

	V této chvíli dorazili do 

	Baklandu a zde se rozdělí,

	aby dokončili svou cestu samostatně.

	Můžeš-li, pozorně po nich

	 pátrej, protože také musejí

	odpočívat a jíst. Znič tyto

	stvůry dřív než dosáhnou

	svého cíle, jinak ti arcimág

	připraví smrtící uvítání.

	Najdi poustevníka Shadracka

	a požádej ho o radu, neb nikdo

	neprojde Baklandem bez jeho vědomí.

	Naše srdce jsou s tebou

	 

	Ohlédneš se zpět na velkého orla, který ti přinesl toto vítané varování, ale ten je už pryč. Jakmile doručil svoji zprávu, odletěl nepochybně zpět do Analandu, bezpečně skryt pod pláštěm neviditelnosti.

	 

	Ještě jednou si prostuduješ zprávu a zastrčíš si ji pod oděv. Aby tvé poslání mohlo uspět, musíš bezpochyby najít a zničit arcimágovy 
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	posly dříve, než zpráva o tvém příchodu dosáhne Mampangu. Otoč na 48.

	 

	315

	Starý elf tě dovede doprostřed tábora, kde stojí velký vůz. Dveře hlídají dva ozbrojení elfové. „Řekněte Ooloohovi, že máme zákazníka,“ nařídí jednomu ze strážců, který vleze dovnitř a ohlásí tvůj příchod. O chvilku později se ve dveřích objeví tmavý obličej. „A jakého lovce-obchodníčka jsme potkali tady, uprostřed Baddu-Baku? Aha! Člověk! Výborně, pojď dál, pojď dál!“ Mávne na tebe a tak vstoupíš. Rozšíří se ti oči, neboť je to vskutku pokladnice plná drahocenností, magických předmětů a různé výstroje. Oolooh na tebe pohlédne skrze své brýle a listuje v jakémsi katalogu. „A o co se zajímáš, cizinče? Zbraně? Magie? Nebo jsi řemeslník? Nebo co například nějaké pěkné šperky jako dárky na konci tvého putování? Máme všechno. A za nízké ceny, samozřejmě!“L Rozhlížíš se kolem po regálech, zatímco tlachá. „Co třeba číslo 227, nádherná širočina? Velmi užitečná, pokud míříš na sever. A jenom 6 zlatých. Anebo kus číslo 93, mosazné kyvadlo? Vždycky ukazuje dolů a žádný magnet ho neodkloní. Pro tebe za 2 zlaté nebo nádherný Perlový prsten – položka číslo 124 – dar hodný krále? Ten tě však bude stát 8 zlaťáčků. Anebo pytlík plněných placek…kde to…ano, číslo 17. Ideální zásoby pro dlouhou cestu. Pouze čtyři zlaté za celý pytlík.“

	Pokud máš nějaké zlaťáky, můžeš si z jeho zboží na policích koupit cokoliv chceš. Pokud chceš raději měnit, můžeš si vybrat jakoukoli ze svých věcí (kromě své zbraně) a nabídnout ji výměnou. Hoď dvěma kostkami za každý předmět, který nabízíš, abys zjistil své kupecké nadání. Pokud je výsledný hod vyšší než tvé UMĚNÍ BOJE, černý elf nemá o tuto věc zájem. 

	 

	[image: 4-5] 

	Pokud je součet hodů roven tvému UMĚNÍ BOJE, ocení tento kousek na 3 zlaté. Můžeš tuto věc vyměnit za cokoli z jeho věcí v hodnotě 3 zlaté nebo ji přidat ještě k jiným předmětům, pokud máš zájem o něco cennějšího než za tři zlatky. Pokud je výsledný hod kostkami nižší než tvé UMĚNÍ BOJE, pak elf ohodnotí tvoji věc více. Bude ji cenit za 3 zlaté plus rozdíl (ve zlaťácích) mezi tvým UMĚNÍM BOJE a výsledným hodem. Jestliže například tvé UMĚNÍ BOJE je 7 a hodíš 5, pak má tento předmět cenu 3 zlaté plus rozdíl (2)¨, což je 5 zlaťáků výměnou za něco z toho, co můžeš nabídnout.

	 

	Pokud nemáš co nabídnout anebo zde nechceš nic koupit, otoč na 299. Pokud jsi cokoliv získal, dočteš se o tomhle předmětu na příslušném odkazu, jehož číslo je stejné s číslem v elfově katalogu. 

	 

	 

	316

	Zvuky jsou stále hlasitější, až na mýtinku vpadne skupinka tří bažinných goblénů. Zastaví se a pozorují tě. Jsou to ošklivé bytosti s placatými nosy a blanitými prsty a evidentně jsou překvapeni, když tě vidí. Chceš tasit meč (otoč na 194), promluvit s nimi (otoč na 208) nebo vyvolat kouzlo?

	 

	GOB      PUCH      PRSK      MLUV      CVAL

	459      331      484      396      347

	 

	 

	317

	Ušklíbne se. „Myslíš si, že budu pomáhat někomu, kdo měl v úmyslu proti mně pozdvihnout zbraň? Neřeknu ti nic. Ven! A rychle, nebo pocítíš více Fenestřiny moci!“ Podívá se ti do očí a její rozšířené zorničky jsou jak žhavé uhlíky. Rozhodneš se neriskovat, že poznáš, co dokáže, a vrátíš se ke dveřím. Venku se vrátíš na cestu a pokračuješ dál. Otoč na 92.

	 

	318

	Pokračuješ stepí severozápadním směrem. Otoč na 47.

	 

	319

	Vytáhneš kožené boty z batohu a začneš si je obouvat. Had se plazí ve větvích a pozoruje tě. Než si je stačíš nasadit, vrhne se na tebe a omotá se kolem tebe! Podaří se ti ho odstrčit, ale musíš bojovat:

	 

	OHNIVÝ HAD            UMĚNÍ BOJE 13            STAMINA 12
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	Pokud vyhraješ, otoč na 306. 
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	320

	Zoufale se modlíš k Libře a vyhýbáš se padajícím kamenům. Další z nich ti upadne na nohu – odečti si 1 bod STAMINY. Zaslechneš jemný melodický hlas, který volá tvé jméno. Bohyně ti odpovídá! Posloucháš: „..Jsi jedním z mých nejoddanějších služebníků a já bych ti tak ráda pomohla. Ale ani bůh nemůže pomoci, pokud přichází modlitba z chrámu jiného boha. To je vskutku urážka bohů. Vím, že tvá modlitba byla nevinná a tak ti prominu. Ale v tomto nebezpečí ti nemohu pomoci…“

	 

	Zakleješ. No ovšem! Je to rouhání, volat jednoho boha z chrámu druhého. Zatímco kleješ, zasáhne tě další kámen do hlavy, až zavrávoráš – odečti si 3 body STAMINY. Jak se odsud dostaneš? Chceš se modlit k bohyni chrámu (otoč na 206), nebo otevřeš padací dvířka v podlaze (otoč na 156)?

	 

	 

	321

	V kuchyňském stanu jsi představen jako bohatý pocestný, který si přeje koupit jídlo. Jejich menu je prosté. Za 6 zlatých dostaneš borůvkovou polévku s chlebem a šálek bylinkového čaje. Pokud si to můžeš dovolit, zaplať a otoč na 163. Pokud nemáš dost peněz nebo si nepřeješ platit, otoč na 192.

	 

	322

	Odejdeš od skály a vydáš se stepí dál. Chceš zamířit na severozápad (otoč na 149) nebo severovýchod (otoč na 73)?

	 

	 

	 

	323

	Poručíš jim, aby se ti odhalili. Ztichnou. Požádáš je, aby jmenovali svého boha. Znovu ticho. Avšak cosi se začíná měnit. Pod jejich kutnami se něco děje, ale tváře mají skryté, takže nic nevidíš. Nařídíš jim, aby se ti ukázali! Každý z fantómů pomalu zdvihne ruku ke své kápi. Společně si je odhrnou a pohled, který tím odhalí, tě vyděsí. Každý z nich má nyní hlavu syčícího plaza, kmitají a natahují se k tobě. V slepé panice proběhneš jejich kruhem směrem ke hvozdu a raději se neohlížíš. Tento šok tě bude stát 1 bod UMĚNÍ BOJE. Když jsi od nich v dostatečné vzdálenosti, zpomalíš. Před tebou leží část tvé pouti: hvozd Snatta. Otoč na 133.

	 

	324

	Než odejdeš, nabídne ti Fenestra jeden dárek. Co si vybereš?

	 

	Léčivý lektvar                              Otoč na 296

	Amulet štěstěny                              Otoč na 195

	Svolávací píšťalku                        Otoč na 221

	 

	Můžeš si vybrat jeden z předmětů. Otoč na příslušný odkaz, kde se dozvíš, jak předměty fungují. Pokud jsi už dříve od Fenestry píšťalku dostal, otoč také na 221.

	 

	325

	Padneš k zemi v bolestné agónii. Vůdce kentaurů se nad tebou rozkročí a kopne tě kopytem. Když vidí, že se nezmůžeš na odpor, sehne se a sebere ti všechny tvé věci. Pak kentauři odejdou a zanechají tě napospas smrti. 
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	Nejsi však ani zdaleka mrtvý a po malé chvíli se ti podaří postavit se na nohy. Škrtni si veškeré předměty a zásoby, které jsi měl s sebou, a otoč na 273.

	326

	Nemilosrdně pokročíš a zasadíš mu poslední ránu. Tvůj protivník se zhroutí k zemi – už nikdy nebude děsit nepřipravené dobrodruhy. Převrátíš ho nohou. Jakmile se ho však dotkneš, stane se cosi, co tě přimrazí. Otoč na 143.

	 

	327

	Tasíš zbraň a zařveš na nevděčného tvora. Řekneš mu, aby ti vrátil tvůj dar. „Ale já nikdy nevracím dárky,“ směje se. „Dar přestává být darem, kdyby byl vrácen zpět!“ To tě rozzlobí a vrhneš se vpřed. Skřítek udělá rychlý pohyb prstem a ukáže ti k nohám. Tvé boty jako by si šly kam chtějí a tak upadneš obličejem na zem. Udeříš se čelem o kámen a ztratíš vědomí. Odečti si 3 body STAMINY. O krátkou chvíli později se probereš, ale tvor už tam dávno není. Otoč na 114.

	 

	328

	Hlasité burácení bouře nad hlavou potvrdí tvé obavy. Bouřka tě sleduje! Zastavíš se, aby ses podíval po nějakém přístřeší, ale nic nevidíš.  Bouřka už je na spadnutí a tak nemáš jinou možnost, než se zahalit a projít jí. Otoč na 247. 

	 

	329

	Cesta je široká a vypadá, že je často používaná. Nejsou zde však známky nikoho, nebo ničeho, co ji používá. Po většinu dopoledne jdeš po cestě, dokud se nedostaneš k místu, kde se sbíhá s jinou 
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	pěšinou. Dál už je cesta mnohem užší. Jdeš nyní po dalece méně používané cestě – i když nesporně vede k jezeru Ilklala. Prodereš se mezi dvěma keři, které zarostly celou cestu, ale zamotáš se do nich. Je to nepříjemné a tak se pokusíš vyprostit. Po zádech ti přeběhne mráz – zamotáváš se stále víc. Keř jako by se sám okolo tebe omotával. Během chvilky se nebudeš moci hýbat – co teď? Chceš tasit zbraň (otoč na 167) nebo vyvolat kouzlo?

	 

	CVAL      GOB      SUTR      DRZ      SPAL

	466      346      368      448      387

	 

	Pokud máš s sebou kůrovou esenci, můžeš otočit na 212. Pokud máš s sebou širočinu, otoč na 196.

	 

	 

	330

	Zaslechneš hebký ženský hlas. Rozhlédneš se, ale nikoho nevidíš. „Neboj se,“ šeptá. „Nemůžeš mne vidět, ale jsem s tebou. Přicházím tě varovat a poradit ti. Svitek, který jsi našel, je cenný pomocník, ale když je někdo válečník jako ty, nemůže doufat, že mu porozumí. Na pergamenu je napsáno zaklínadlo, které učiní Sedmého Hada – pána času bezmocným. Použij ho a nemusíš se té příšery bát. To je vše, co ti mohu prozradit. A ještě něco, až se střetneš s Hadem, nepokoušej se mu čelit zbraní nebo magií. Namísto toho pozdvihni svitek a odříkej zaklínadlo, jak nejlépe dovedeš.“ Hlas ztichne a ty rozvinuješ pergamen. Obrázek toho zaklínadla najdeš na stránce u odkazu č. 410. Pokud se střetneš se sedmým mystickým Hadem a objevíš smysl zaklínadla, napoví ti číslo odkazu, kam otoč namísto bojování s Pánem času. Nyní se vrať na 270 a pokračuj.

	 

	 

	331

	Odečti si 1 bod STAMINY. Vyvoláš své kouzlo a vytvoříš hrozný zápach, který se rozšíří po celé mýtince. Bažinní Galini zavětří. Čekáš na jejich reakci, ale k tvému zklamání se těmto špinavcům líbí puch, který jsi vyrobil. Máš nosní ucpávky? Pokud ne, udělá se ti ze smradu špatně (odepiš si 3 body STAMINY) a donutí tě to odsud odejít - otoč na 168.  Pokud máš nosní ucpávky, budeš před smradem v bezpečí a můžeš si vybrat buďto boj (otoč na 194) nebo útěk (otoč na 168).

	 

	332

	Odečti si 4 body STAMINY. Vyvoláš kouzlo, ale nic se nestane, neboť toto kouzlo působí jen na neinteligentní bytosti. Vrať sena 49 a vyber si znovu.

	 

	333

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš dubový proutek? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít a medvěd na tebe zaútočí – odečti si 2 body STAMINY a otoč na 139. Pokud máš dubový proutek, pozdvihneš ho a vyvoláš kouzlo. Medvěd se okamžitě zastaví a přestane se hýbat. Projdeš kolem něj a pokračuješ v cestě. Otoč na 20.

	 

	334

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe Sluneční drahokam? Pokud ne, odečti si další 3 body STAMINY, protože se během neúspěšného sesílání kouzla podaří broukovi zaútočit, a otoč na 286. Pokud máš Sluneční drahokam, podaří se ti seslat kouzlo a broukovy oči zalije jasný žár. Zvyšuješ jas, dokud se neotočí. Správně jsi usoudil, že 
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	podzemní bytost nesnese přílišný jas. Brouk se stáhne do své díry a zmizí v podzemí. Otoč na 24.

	 

	 

	335

	Odečti si 2 body STAMINY. Tvé kouzlo tě bude chránit před magií, bohužel zde však žádná není. Znovu musíš uskočit před padajícím kamenem a opět špatně doskočíš. Odečti si další 2 body STAMINY a otoč na 135. 
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	336

	Odečti si 2 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo a jsi na krátký čas ochráněn proti zraněním, která ti může způsobit pád. Nyní můžeš buďto tasit zbraň a vyšplhat na strom (otoč na 42, ale jestli tak učiníš, neobdržíš žádné postihy tam popsané), nebo zkusit vymyslet jiný způsob útoku (otoč na 197).

	 

	 

	337

	Odečti si 4 body STAMINY. Tvé kouzlo před tebou vytvoří magickou bariéru, kterou jestřábi noci nedokáží prorazit. Snadno ji však obletí, takže tvůj plán nevyšel. Otoč na 258.

	338

	Budiž ti ctí, že jsi dokázal pobít čtyři arcimágovy služebníky; podal jsi výkon, který převyšuje schopnosti většiny smrtelníků. Ostatní tři však právě teď vstupují do Mampangu a varují před tvým příchodem. V poslední části svého poslání budeš potřebovat všechen svůj důvtip. Otoč na 498.

	 

	339

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe paruku se zelenými vlasy? Pokud ne, nebude tvé kouzlo fungovat. Pokud paruku máš, nasadíš si ji na hlavu a sešleš kouzlo. Mluvíš na hada, ale ten neodpovídá. Bude lépe tasit zbraň a bojovat s ním (otoč na 52).  

	 

	 

	340

	Odečti si 2 body STAMINY. Opatrně sešleš na náčelníka své kouzlo a počkáš, až zabere. Jeho divokost zmizí a výraz v tváři se zklidní a změní v mírumilovný. Boj však musí pokračovat. Otoč na 280 a rozhodni boj, můžeš však náčelníkovi od jeho UMĚNÍ BOJE odečíst 3 jako účinek svého kouzla. 

	 

	 

	341

	Odečti si 2 body STAMINY. Sešleš své kouzlo a jsi nyní chráněn před všemi magickými pastmi, které by na tebe elfové mohli přichystat. Chceš nyní následovat starého muže (otoč na 151), nebo plánuješ utéci (otoč na 311)?
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	342

	Tvůj výkon byl vynikající.  Porazit pět arcimágových služebníků je čin hodný opravdového šampióna Analandu. Zbylí Hadi však letí před tebou varovat svého pána před tebou a tvým posláním. To, že jsi přežil cestu Balkandem, však pozdvihne tvé sebevědomí a odolnost. Obnov si body STAMINY na výchozí úroveň a otoč na 498.

	 

	343

	Máš nějaké gobliní zuby, Pokud ne, nebude kouzlo fungovat a zatímco se ho budeš snažit seslat, objeví se ti na paži dva šrámy - odečti si 3 body STAMINY, tas zbraň a otoč na 99. Pokud máš gobliní zuby, hodíš dva z nich na zem a sešleš na ně své kouzlo (odečti si 2 body STAMINY). Objeví se před tebou dva Galini, kterým poručíš zaútočit na snatty. Jelikož jsou však snattové neviditelní a Galini jsou dost hloupé bytosti, podaří se je snattům velice rychle zabít. Nyní musíš buďto tasit zbraň a bojovat sám (otoč na 99), nebo utéci pryč (otoč na 246).

	 

	344

	Odečti si 1bod STAMINY. Máš u sebe zrcátko? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít a bytostem se podaří na tebe zaútočit – odečti si 2 body STAMINY a otoč na 188. Pokud máš zrcátko, můžeš ho podržet před sebou a začít vyvolávat kouzlo. Zkus svoje štěstí. Pokud máš štěstí, otoč na 381. Pokud máš smůlu, otoč na 365.

	 

	345

	Odečti si 2 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo a zabezpečíš se tak proti magickým útokům. Naneštěstí kolem tebe žádná magie není. Mezitím brouk zaútočí a zastihne tě nepřipraveného. Odečti si další 2 body STAMINY a vytáhni zbraň. Otoč na 286. 

	 

	346

	Máš u sebe nějaké gobliní zuby? Pokud ne, tvé kouzlo nefunguje - otoč na 305. Pokud máš gobliní zuby, můžeš na ně seslat své kouzlo a vytvořit tak gobliny, kteří ti pomohou. Odečti si 1 bod STAMINY za každý použitý zub (z každého se stane jeden goblin). Každý z goblinů se bude snažit tě vyprostit ze sevření škrtícího keře. Abys zjistil, jestli se jim podařilo tě vysvobodit, hoď kostkou a přičti k hodu počet goblénů. Pokud je výsledné číslo vyšší nebo rovno 6, jsi vysvobozen (otoč na 106). Pokud je výsledné číslo nižší než šest, keř tě přiškrtí za 2 body STAMINY – můžeš se zkoušet vyprostit znovu a pokaždé si odečti 2 body STAMINY za neúspěch. Jakmile se jednou začneš vyprošťovat, nemůžeš už vytvořit žádné další gobliny, takže si jich napoprvé vyvolej dostatečné množství!
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	347

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe žlutý prášek? YPokud ne, tvé kouzlo nebude fungovat; když se budeš snažit utéct, Galini tě chytí – vytáhni zbraň a otoč na 194. Pokud máš žlutý prášek, šňupneš si ho a vyvoláš své kouzlo, které ti propůjčí velkou rychlost, takže se ti podaří utéci z tohoto místa – otoč na 168.

	 

	348

	Odepiš si 1 bod STAMINY. Máš u sebe léčivý lektvar nebo blijůvkovou šťávu? Pokud ne, otoč na 236. Pokud něco z toho máš, tvé kouzlo tě vyléčí. Obnov si STAMINU na výchozí úroveň a snaž se rychle dostat z jámy. Otoč na 211.

	 

	349

	Odečti si 4 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo a sešleš na lišku plamenou kouli. Když ji zasáhneš, oheň se rozhoří – ale liška je nezraněna! Tas zbraň a otoč na 256. 

	 

	350

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš lesní roh? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít - otoč na 395. Pokud máš lesní roh, sešleš kouzlo a zafoukáš na něj. Z lesního rohu zavane mohutný vichr přímo proti vzdušnému Hadovi. Zoufale se pokouší vyhnout, ale je chycen, jeho tvar se rozpadá a nehmotné tělo rozplývá. Porazil jsi ho! Otoč na 213.

	 

	351

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš lesní roh? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít a Had mezitím zaútočí – odečti si 3 body STAMINY, vytáhni zbraň a otoč na 54. Pokud roh máš, sešleš své kouzlo a zaduješ na něj. Mocný závan větru se opře do Hadových křídel a zdvihne ho do vzduchu. Otoč na 127. 

	352

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe nějaký kamenný prach? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít. Pokud nějaký máš, hodíš ho po démonovi a sešleš své kouzlo. Avšak protože je démon už z kamene utvořen, tvé kouzlo je k ničemu. Ať už jsi kamenný prach měl, či nikoli, odečti si 2 body STAMINY, neboť se démonovi podaří zasáhnout tě nepřipraveného. Musíš tasit zbraň a otočit na 268.

	      

	353

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš bambusovou flétnu? Pokud ne, nebude tvoje kouzlo fungovat - otoč na 248. Pokud flétnu máš, začneš na ni hrát a sešleš kouzlo. Přes mužovu tvář se mihne úsměv. „Táák, moje ssesstřičky,“ směje se. „Nášš návštěvník je taky muzzikant.“ Neraguje však tak, jak bys od kouzla očekával; nemá na něho žádný účinek. Je také mistrem kouzelné flétny a její tón tě vbrzku zasáhne. Otoč na 248.

	 

	354

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš křišťálovou kouli? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo vyvolat – Vrať se na 171 a vyber si znovu. Pokud křišťálovou kouli máš, otoč na 492.

	 

	355

	Odečti si 4 body STAMINY. Vyvoláš kouzlo a z prstu ti vyšlehne blesk přímo na nebohého hádka, který se v mžiku vypaří. Nyní můžeš odejít - Otoč na 309.
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	356

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe zlatý šperk? Pokud ne, tvé kouzlo nebude fungovat a tvým protivníkům se podaří na tebe zaútočit – odečti si 2 body STAMINY a otoč na 188. Pokud máš zlatý šperk, nasadíš si ho a vyvoláš kouzlo. Muži se zastaví a zloba v jejích tvářích se změní v zájem. Položí své kyje a přátelsky na tebe zavrčí. Jejich jazyku nerozumíš (pokud je to vskutku jazyk!), ale vyměníte si posunkovou řečí pár slov, než odejdou. Nyní můžeš pokračovat v cestě. Připiš si pouze 1 bod STAMINY za noční odpočinek, neboť tvůj spánek byl narušen, a odečti si 3 body STAMINY, pokud jsi včera nic nejedl. Nyní můžeš posbírat své věci a jít. Chceš se vydat na severozápad (otoč na 83), severoseverozápad (otoč na 283) nebo přímo na sever (otoč na 60)?

	 

	357

	Porazil jsi Sedm mystických Hadů! Jsi vskutku hoden být mistrem Analandu. Tvůj úspěch znamená, že se ti podaří vstoupit do Mampangu neohlášen: arcimág nebude zpraven o tvém příchodu a poslání. Díky tomu můžeš začít další dobrodružství Koruna králů na odkazu 237 namísto na odkazu 1. Můžeš si také zvýšit hodnotu svého UMĚNÍ BOJE o 2 body nad výchozí úroveň (tím získáš novou výchozí úroveň svého UMĚNÍ BOJE). Dále si obnov body STAMINY na výchozí úroveň, zvyš výchozí úroveň ŠTĚSTÍ o 1 bod a obnov své ŠTĚSTÍ na tuto úroveň. Nyní otoč na 498.

	 

	358

	Máš nějaké gobliní zuby? Pokud ne, nebude tvé kouzlo fungovat a zatímco se ho budeš snažit vyvolat, sekne tě jeden ze snattů po paži – odečti si 3 body STAMINY a otoč na 74. Pokud máš gobliní zuby, hodíš je na zem a sešleš na ně své kouzlo (odečti si 2 body STAMINY). Okamžitě se zjeví dva goblini, kterým poručíš zaútočit na snatty. Jelikož však na ně nevidí, nedokáží ti pomoci a snattové je rychle zabijí. Musíš tasit zbraň a otočit na 74. 

	 

	 

	359

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš lesní roh? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo vyvolat – vrať se na 97 a si vyber znovu. Pokud lesní roh máš, sešleš své kouzlo a zaduješ na něj. Z rohu zavane mocný závan větru směrem k podivné věci před tebou. Zdá se, že se nic neděje, ale nakonec ji mocný nápor kouzelného vichru odvane daleko za obzor. Nyní můžeš pokračovat v cestě. Otoč na 322. 

	 

	 

	360

	Odepiš si 1 bod STAMINY. Máš u sebe včelí vosk? Pokud ne, nebude tvé kouzlo fungovat a ryby zaútočí – odečti si 2 body STAMINY a otoč na 291. Pokud včelí vosk máš, potřeš jím svou zbraň a sešleš kouzlo. Otoč na 291 a bojuj s rybami. Tvá zbraň však bude způsobovat dvojité zranění (4 body STAMINY namísto normálních dvou).
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	361

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe paruku se zelenými vlasy? Pokud ne, kouzlo nebude fungovat a medvěd zaútočí – odečti si 2 body STAMINY a otoč na 139. Pokud paruku máš, nasadíš si ji na hlavu, sešleš kouzlo a pokusíš se promluvit s medvědem. Jediné však, co od něho obdržíš, je: mám hlad a chci jíst! Rychle se vrať na 244 a vyber si znovu.

	 

	362

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš nějaký obří zub? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít – vrať se na 115. Pokud zub máš, sešleš na něj své kouzlo a vytvoříš z něj statného obra. Poručíš mu, aby rozbil skálu a vysvobodil tě. Chrabře se snaží, bez ohledu na horké kameny pod nohama. Během chvilky skalisko odtlačí a vysvobodí tě. Po skončení svého úkolu se rozplyne. Otoč na 307.

	 

	363

	Odečti si 4 body STAMINY. Sešleš kouzlo a z prstu ti vyšlehne blesk přímo na příšeru – a pak rovnou skrze! Toto kouzlo ti zde nepomůže. Otoč na 395. 

	 

	364

	Odečti si 2 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo a zjistíš, že marníš čas. V temnotě už jsi. Na co chceš použít toto kouzlo? Had je mile překvapen tvým nezdarem a získá iniciativu k útoku. Odepiš si další 2 body STAMINY a vytas zbraň. Otoč na 45.
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	365

	Jak začneš vyvolávat kouzlo, jeden muž hodí po zrcadle svůj kyj a vyrazí ti ho z ruky na zem, kde se roztříští. Už ho nikdy nemůžeš použít. Vytáhni zbraň a otoč na 188. 

	 

	366

	Odečti si 2 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo a čekáš na „vnitřní hlas“, který tě varuje před hrozícím nebezpečím. Nepochybně tě starý elf vede do pasti. Můžeš s ním buďto jít a ve vhodnou chvíli utéci (otoč na 311) nebo mu můžeš říci, že bys od nich rád koupil nějaké zásoby, a doufat, že trocha zlata rozptýlí jejich podezřívavost (otoč na 215).

	.

	367

	Odečti si 2 body STAMINY.  Tvé kouzlo nemá na Hada žádný vliv, neboť působí jen na útočníky se zbraní či jinými věcmi. Budeš muset sám vytáhnout zbraň. Otoč na 54. 

	 

	 

	368

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe nějaký kamenný prach? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít – otoč na 305. Pokud máš kamenný prach, můžeš ho rozprášit na keř a vyvolat své kouzlo. To však bohužel nepůsobí na rostliny a tak budeš muset tasit zbraň a vyprostit se. Otoč na 167.

	 

	369

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe nějaký kamenný prach? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít. Pokud nějaký máš, vyvoláš na něj své kouzlo a hodíš ho na něco (cokoli chceš).  Přestože to proměníš v kámen, nepomůže ti to v tvé tísni. Ať už jsi kouzlo vyvolal, nebo ne, tvé zaujetí tě rozptýlilo, takže sis nevšiml velkého padajícího kamene, který ti dopadl na záda. Odečti si 3 body STAMINY a otoč na 135.

	 

	370

	Odečti si 2 body STAMINY. Sešleš své kouzlo na nedaleké skalisko a to se promění v hromádku zlata. Na obřího brouka to však neudělá žádný dojem a ignoruje tvoji iluzi. Máchne mohutným klepetem a udeří tě. Odečti si 2 body STAMINY. Rozhodneš se, že bude lepší začít bojovat zbraní. Otoč na 286.

	 

	371

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe trochu písku? Pokud ne, nebude tvé kouzlo fungovat - otoč na 236. Pokud máš písek, hodíš ho na horký kámen a sešleš své kouzlo. Díky magii se pod kamenem vytvoří jezírko sypkého písku, do něhož se skála pomalu s bubláním potopí. Nyní máš šanci dostat se z jámy. Otoč na 43.

	 

	372

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš s sebou nějaký vosk? Pokud ne, nebude toto kouzlo fungovat, přestože ty se budeš domnívat, že funguje - otoč na 268 a bojuj s démonem, ale odečti si 1 bod UMĚNÍ BOJE, jelikož budeš příliš sebe důvěřivý. Pokud máš vosk, musíš také otočit na 268, ale jelikož je tvé ostří posilněno kouzlem, každý tvůj zásah bude ubírat 4 body STAMINY namísto normálních dvou.
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	373

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš s sebou dubový proutek? Pokud ne, nebude toto kouzlo fungovat a ryby na tebe zaútočí -  odečti si 2 body STAMINY a otoč na 291.  Pokud proutek máš, tvé kouzlo zasáhne menší množství ryb a zachytí je zavěšené ve vzduchu. Většina ryb však pokračuje v útoku. Otoč na 291, ale můžeš rybám odečíst 1 bod UMĚNÍ BOJE.

	 

	374

	Odečti si 1 bod STAMINY.  Máš u sebe nějaké lepidlo? Pokud ne, vrať se na 272 a vyber si něco jiného.  Pokud lepidlo máš, sešleš své kouzlo a můžeš lepidlo hodit na libovolný objekt. Tím ho pevně přilepíš. Vyškrtni si lepidlo z Průvodní listiny, vrať se na 272 a vyber si znovu. 
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	375

	Odečti si 1 bod STAMINY. Ať už sluneční drahokam máš nebo ne, v tvém problému ti toto kouzlo nepomůže. Vrať se na 115 a vyber si znovu.

	 

	 

	376

	Odečti si 1 bod STAMINY.  Máš u sebe flakónek s lepidlem? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít a při marném pokusu o jeho seslání na tebe snattové zaútočí – odečti si 3 body STAMINY a otoč na 99. Pokud máš lepidlo, můžeš se je pokusit hodit na některého ze snattů a seslat své kouzlo. Jelikož jsou však neviditelní, bude to otázka štěstí, jestli některého zasáhneš. Zkus svoje štěstí. Pokud máš štěstí, podaří se ti jednoho z nich přilepit, takže na tebe zaútočí jen tři. Pokud máš smůlu, mineš. Nyní otoč na 99 a bojuj.

	 

	377

	Odečti si 4 body STAMINY.  Vyvoláš kouzlo a v dlani se ti objeví ohnivá koule. Měsíční Had se stáhne, opatrně tě pozoruje a čeká na tvůj pohyb. Rychle po něm mrštíš ohněm! Vrhne se stranou ve snaze uniknout, ale plamenná koule ho zasáhne. Had zaskučí v agónii. Otoč na 62. 

	378

	Odečti si 2 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo a čekáš, až tě začne chránit proti magickým pastem. Přestože se zde stalo opravdu cosi nepřirozeného, tvé kouzlo není dost silné proti silám, které zde působí. Vrať se na 300 a vyber si znovu. 

	 

	379

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe dubový proutek? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít - vrať se na 49 a vyber si znovu. Pokud proutek máš, sešleš na převozníka kouzlo a znehybníš ho. Odmítneš ho uvolnit, pokud nebude souhlasit, že tě převeze zdarma. Nakonec souhlasí. Otoč na 110.
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	380

	Odečti si 2 body STAMINY. Vyvoláš kouzlo a čekáš, až začne působit. Nic se neděje! Toto kouzlo může být použito pouze v tmavých místnostech, nikoli venku. Zatímco čekáš, jeden z jestřábů se snese a klovne tě zobákem do tváře. Odečti si další 1 bod STAMINY. Nejlépe bude vytáhnout zbraň, než znovu zaútočí. Otoč na 258. 

	 

	381

	Jakmile začneš vyvolávat své kouzlo, jeden z mužů hodí po zrcátku kyjem a vyrazí ti ho z ruky na zem. Zatajíš dech, ale máš štěstí a zrcátko se nerozbije, takže si ho budeš moci později sebrat. Otoč na 188. 

	 

	382

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš s sebou pozlacené zrcátko? Pokud ne, tvé kouzlo nefunguje a skalní démon tě udeří za 3 body STAMINY. Pokud zrcátko máš, podržíš ho před démonem a sešleš své kouzlo. Před tebou se zhmotní démonův dvojník, kterému přikážeš zaútočit. Otoč na 268 a rozhodni boj. Pamatuj, že tvůj démon má stejné UMĚNÍ BOJE a STAMINU jako originál. Zatímco spolu budou démoni bojovat, můžeš se v každém kole boje pokusit uvolnit (vždy jednou každé kolo boje). Pokud tvůj výtvor prohraje, musíš souboj dokončit.

	 

	383

	Odečti si 4 body STAMINY. Sešleš své kouzlo a vytvoříš kolem sebe neviditelný štít, který snattové nedokáží prorazit. Nakonec se rozhodnou nechat pokusů na tebe skočit a odejdou. Otoč na 160.

	 

	384

	Kouzlo začíná působit. „Ještě moment,“ říká starý elf. „Nemáme zde často návštěvy. Co kdybychom našemu hostu prokázali pohostinství?“ Ostatní souhlasně přikývnou. „Pojď, cizinče, pojď a ochutnej borůvkovou polévku. Jedna z našich specialit!“ Jdeš za ním do stanu a uvnitř ti kuchař podá misku s polévkou. Otoč na 163.

	 

	385

	Odečti si 4body STAMINY. Sešleš kouzlo a vytvoříš sérii malých ohnivých střel, které vrhneš na příšeru. Míříš dobře, ale tvé střely dohasínají ihned po zásahu vodního Hada. Otoč na 172 a vyber si jiný způsob boje.

	 

	386

	Přestože jsi jednoho Hada přemohl, zbylých šest uniklo a nyní letí do Mampangu zvěstovat tvůj hrozící příchod. Budiž ti aspoň ctí, že jsi přežil až sem, ale neschopnost zastavit Hady znamená, že budeš potřebovat veškerou svoji odvahu, abys dokončil poslední část své mise. Odečti si 2 body STAMINY a 2 body ŠTĚSTÍ (za pokleslou morálku) a otoč na 498.

	 

	387

	Odečti si 4 body STAMINY. Sešleš své kouzlo a v dlani se ti objeví ohnivá koule. Když se však pokoušíš zjistit, na jakém místě zaútočíš, zjistíš, že je tento způsob útoku pro tebe příliš riskantní. Jelikož je ŠKRTÍCÍ KEŘ kolem tebe pevně omotán, nemůžeš ho nikde zapálit, aniž bys nepopálil sám sebe! Bude lépe, když vytáhneš zbraň. Otoč na 167. 
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	388

	Odečti si 1 bod STAMINY.  Máš u sebe kostěný náramek? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo vyvolat – otoč na 248. Pokud kostěný náramek máš, nasadíš si ho na zápěstí a vyvoláš kouzlo. Soustředíš se na iluzi, že zaříkávačovi hadi opouštějí jámu. Muž odloží flétnu a rozběhne se za svými mazlíčky. To ho zaměstná na dost dlouhou dobu, aby ses stihnul porozhlédnout po jeho jámě. Buď však opatrný, opravdoví hadi jsou stále zde! Otoč na 260.  

	 

	389

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe nějaký písek? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít – vrať se na 97 a vyber si znovu. Pokud písek máš, hodíš ho hrst na zem pod onu divnou věc a sešleš na něj své kouzlo. Nic se neděje. Podivná záhadnost se zřejmě vůbec nedotýká země, takže na ni tvůj sypký písek nemá vliv. Chceš tu věc prozkoumat z větší blízkosti (otoč na 157), nebo budeš pokračovat v cestě (otoč na 322)?

	 

	390

	Odečti si 4 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo a obklopí tě ochranná aura. Bohužel ti to nepomůže vytáhnout nohu z díry. Vrať se na 115 a vyber si znovu.

	 

	391

	Odečti si 2 body STAMINY. Sešleš své kouzlo na jednoho z kentaurů. Potřese hlavou a tupě se kolem sebe rozhlíží. Teď je ta pravá chvíle zaútočit. Otoč na 70. Kentaur, který je pod vlivem tvého kouzla (můžeš si vybrat, který) se nepřipojí k boji a můžeš ho pohodlně zabít, až se vypořádáš s ostatními.

	 

	392

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš kostěný náramek? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít. Ale i když ho máš, tvé kouzlo není dostatečně silné, aby působilo na měsíčního Hada. Ať už kouzlo vyvoláš, nebo ne, nebude fungovat a Had zaútočí. Odečti si 2 body STAMINY, vytas zbraň a otoč na 45.
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	393

	Tvá dlouhá pouť Baklandem je téměř u konce. Za sebou máš Vischlamskou bažinu a nacházíš se na úpatí Zanzunských hor, odkud se můžeš dostat Xamenem až k Mampangské pevnosti. Bude však tvůj příchod očekáván? Kolik ze Sedmi mystických Hadů jsi zabil nebo nechal lapených za sebou, bez možnosti upozornit Arcimága na tvé poslání?
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	Žádného?                              Otoč na 496

	Jednoho?                              Otoč na 386

	Dva?                                    Otoč na 479

	Tři?                                    Otoč na 444

	Čtyři?                                    Otoč na 338

	Pět?                                    Otoč na 342

	Šest?                                    Otoč na 435

	Sedm?                                    Otoč na 357

	 

	 

	394

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe zlatý šperk? Pokud ne, tvé kouzlo nefunguje a musíš pokračovat za elfem - otoč na 151. Pokud máš zlatý šperk, otoč na 384.

	 

	395

	Vířivý oblak tě obklopí a snaží se tě udusit! Odečti si 2 body STAMINY a rychle se rozhodni, co uděláš. Chceš tasit zbraň a bojovat (otoč na 261), podívat se, jestli bys ještě nemohl pomoci převozníkovi (otoč na 21), nebo vyvoláš další kouzlo? 

	 

	TRD      DVOJ      ŠEST      DUJ      SLEH

	464      419      482      350      363

	 

	396

	Odečti si 1 bod STAMINY.  Máš u sebe paruku se zelenými vlasy? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít a musíš se rozhodnout, jestli utečeš (otoč na 168) nebo vytáhneš zbraň a začneš bojovat (otoč na 194). Pokud paruku máš, otoč na 410.

	 

	397

	Odečti si 4 body STAMINY. Sešleš své kouzlo a vytvoříš kolem sebe neviditelný ochranný štít. Had ho nedokáže prorazit a nakonec se odplazí pryč. Nyní můžeš odejít - otoč na 309.

	 

	398

	Odečti si 1 bod STAMINY.  Máš Perlový prsten? Pokud ne, nebude tvé kouzlo fungovat; nestaneš se neviditelným, ale budeš věřit, že ses jím stal - otoč na 74 a bojuj se snatty, ale během boje si odečti 2 od svého UMĚNÍ BOJE. Pokud Perlový prsten máš, vyvoláš své kouzlo a pod pláštěm neviditelnosti odsud odejdeš. Otoč na 271.

	 

	399

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe malé oblázky? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo vyvolat. Pokud oblázky máš, sešleš na ně své kouzlo a hodíš je proti dveřím. Po zásahu všechny hlasitě vybuchnou, ale dveře jsou pevné a nic se jim nestane. Vrať se na 171 a vyber si znovu.

	 

	400

	Odečti si 1 bod STAMINY. Vyvoláš kouzlo a strašlivý zápach obklopí tvé okolí. Liška začenichá. Puch dosáhne jejich nozder a ona v hrůze nad tím smradem zavyje.
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	S ocasem staženým mezi nohama se otočí a odběhne pryč. Zápach však působí i na tebe. Máš s sebou nosní ucpávky? Pokud ne, šílený smrad ti způsobí nevolnost (odečti si 3 body STAMINY). Pokud ucpávky, nebude na tebe zápach působit. Nyní můžeš odejít. Otoč na 95.  

	401

	Odečti si 2 body STAMINY. Jakmile začne kouzlo působit, získáš silný pocit, že hieroglyfy v sobě skrývají past – bude více než moudré si jich nevšímat. Pokud si přeješ otevřít padací dvířka, otoč na 180. Pokud si přeješ se zde ještě porozhlédnout, otoč na 101. Pokud nechceš dbát varování a stejně si hieroglyfy přečíst, otoč na 189.

	 

	402

	Odečti si 1 bod STAMINY. Na tom, jestli máš nebo nemáš svěcenou vodu, potřebnou k tomuto kouzlu, nezáleží, neboť její účinek dokáže oživit mrtvého. Zatím nikdo mrtvý není! Avšak tvůj pokus o vyvolání kouzla klattamanského náčelníka rozzlobil a on tě udeřil kyjem. Odečti si 3 body STAMINY. Lépe bude tasit zbraň a otočit na 280.

	 

	403

	Odečti si 1 bod STAMINY. Tvé kouzlo vytvoří ohavný zápach, který obklopí celou loď. Bohužel však tento zápach létajícím rybám vůbec nevadí.  Máš s sebou nosní ucpávky? Pokud ne, kouzlo bude působit na tebe – odečti si 3 body STAMINY. Nyní otoč na 291

	. 

	 

	404

	Odečti si 2 body STAMINY. Toto kouzlo ve volném prostoru nefunguje. Vrať se na 49 a vyber si znovu.

	 

	405

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš bambusovou flétnu? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít. Pokud ji máš, vyvoláš své kouzlo a začneš hrát. K tvému zděšení kouzlo nepůsobí (ať už jsi ho vyvolal, nebo ne) a on se vrhne do útoku. Odečti si 2 body STAMINY, vytas zbraň a otoč na 45.

	406

	Odečti si 1 bod STAMINY. Ať už máš dubový proutek nebo ne, toto kouzlo je ti zde k ničemu. Horko vzrůstá, musíš si odečíst 2 body STAMINY. Otoč na 236.

	 

	407

	Odečti si 4 body STAMINY. Vyvoláš kouzlo a sešleš na hádka ohnivou střelu. Had se zábleskem zmizí a zanechá po sobě pouze ohořelou kostřičku. Nyní můžeš odejít (otoč na 309).

	 

	408

	Odečti si 2 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo a v hlavě ti začne bít na poplach varování před touto osobou. Jeho hudba je očarovaná! Nejlepší bude buďto s ním spolupracovat, nebo odsud co nejrychleji vypadnout. Pokud si přeješ poslouchat, můžeš mu ukázat, co máš v batohu (otoč na 87).  Pokud si přeješ odejít, můžeš se otočit a rychle vylézt z jámy (otoč na 318). Jestli si chceš poslechnout, jakou ti zahraje písničku, otoč na 248.
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	409

	Odečti si 4 body STAMINY. Vyvoláš kouzlo, ukážeš prstem na dveře a sešleš na zámek dveří blesk. S mohutnou ranou se dveře otřesou a rozevřou. Otoč na 265.

	 

	410

	Nasadíš si paruku na hlavu a začneš mluvit s gobliny. Jejich nepochopitelné drmolení začíná být mnohem srozumitelnější a brzy si začnete povídat. Podaří se ti zjistit, že utíkají před velikým Hadem. Věří, že má božskou moc, a tak jim vysvětlíš, že to nejspíš bude jeden z Arcimágových poslů. Snažili se odsud toho tvora vyhnat pomocí kouzelného svitku od čarodějky z hvozdu Snatta. Neumí však svitek přečíst a neví, co s ním dělat. Zeptáš se, jestli by ses mohl podívat, a jeden z nich ti ho podá. Jazyk, kterým je svitek napsán, je ti cizí a je v něm napsáno jakési magické zaklínadlo nebo kouzlo.

	 

	Prostuduješ zaklínadlo a začne ti dávat smysl. Podívej se na obrázek pergamenu. Může ti napovědět číslo odkazu. Až se střetneš se Sedmým Hadem – Pánem času, zahyneš, pokud nedokážeš najít klíč, v němž je číslo odkazu zašifrováno. Až se s Pánem času střetneš, otoč na tento odkaz (žádnou nápovědu nedostaneš) a, pokud uhodneš správně, budeš schopen příšeru porazit.

	 

	Poděkuješ goblénům za informace a slíbíš jim, že učiníš maximum, abys Hada zničil. Otoč na 295.

	 

	411

	Odečti si 4 body STAMINY. Sešleš kouzlo a v dlaních se ti vytvoří
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	Ohnivá koule, kterou vrhneš vzhůru na Hada. Nestvůra zasyčí a odrazí tvou střelu, aniž by ji nějak ublížila. Nakonec ty sám před ní musíš uskočit. Chceš nyní tasit zbraň a vyšplhat se na strom (otoč na 42), vybrat si jiný způsob útoku (otoč na 197), nebo nechat Hada být a odejít odsud (otoč na 306)?

	 

	412

	Odečti si 5 bodů STAMINY. Žádné takové kouzlo neexistuje. Vrať se na 189 a vyber si znovu.

	 

	413

	Odečti si 2 body STAMINY.  Vyvoláš své kouzlo a jsi nyní chráněn před magií. Naneštěstí na tebe měsíční Had útočí nemagicky a udeří tě. Odečti si další 2 body STAMINY a otoč na 45.

	 

	414

	Odečti si 1 bod STAMINY.  Máš u sebe včelí vosk? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít, a když vidí Had tvé zmatení, zaútočí – odečti si 3 body STAMINY a otoč na 172. Pokud máš včelí vosk, potřeš jím svou zbraň a sešleš kouzlo. Nyní otoč na 172. Pokud se rozhodneš bojovat s příšerou, bude jí tvá zbraň způsobovat silnější poranění – 3 body STAMINY namísto obvyklých dvou.

	 

	415

	Odečti si 2 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo a vytvoříš jím šest identických kopií sebe sama. Medvěd se zastaví, a prozkoumá jednu po druhé, na kterou zaútočit. Nakonec si vybere a k tvému velkému překvapení správně! Musíš tasit zbraň. Otoč na 139.

	 

	416

	Odečti si 1 bod STAMINY.  Máš paruku se zelenými vlasy? Pokud ne, nebude toto kouzlo fungovat a liška zaútočí (odečti si 2 body STAMINY, vytáhni zbraň a otoč na 256). Pokud paruku máš, nasadíš si ji na hlavu a sešleš kouzlo, abys mohl se zvířetem mluvit. Liška však nemá zájem se s tebou vybavovat a myslí jen na jídlo. Vidí v tobě hodně jídla! Tas zbraň a otoč na 256.

	 

	417

	Odečti si 2 body STAMINY.  Sešleš své kouzly a vytvoříš tak magickou bariéru, kterou nic nemůže prolomit. Tvé podezření však bylo zbytečné, neboť se neděje nic, k čemu by ti tvá ochrana byla dobrá. Vrať se na 272 a vyber si něco jiného.

	 

	418

	Odečti si 5 bodů STAMINY.  Žádné takové kouzlo neexistuje. Otoč na 236.

	419

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe pozlacené zrcátko? Pokud ne nemůžeš toto kouzlo použít. Ale i když ho budeš mít, s hrůzou zjistíš, že fičící vzdušný Had se v něm vůbec neodráží! Otoč na 395.  

	 

	420

	Odepiš si 1 bod STAMINY. Máš u sebe černou masku? Pokud ne, nebude tvé kouzlo fungovat – Klattaman udeří kyjem (odečti si 2 body STAMINY), takže musíš otočit na 280 a bojovat. Pokud masku máš, podržíš si ji před tváří a vyvoláš kouzlo. Náčelník se začne bát a 
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	o chvíli později je už bez sebe hrůzou. Otočí se a doprovázen syčením a výsměchem ostatních uteče do jedné z chatrčí. Přihlížející se na tebe dívají podezřívavě a tak se rozhodneš raději odejít. Otoč na 173.  

	 

	421

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe paruku se zelenými vlasy? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo vyvolat – vrať se na 97 a vyber si znovu. Pokud paruku máš, nasadíš si ji na hlavu a sešleš kouzlo. Zkoušíš na tu podivnost hovořit, ale nic se neděje. Vrať se na 97 a vyber si znovu.

	 

	422

	Odečti si 2 body STAMINY. Sešleš své kouzlo na jednoho z kentaurů. Ten pohlédne na svůj luk a upustí ho na zem. Druzí dva pozorují svého druha, jehož oči prázdně zírají v dál. Chopíš se příležitosti a zaútočíš:

	 

	První KENTAUR            UMĚNÍ BOJE 1            STAMINA 7

	Druhý KENTAUR            UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 6

	Třetí KENTAUR            UMĚNÍ BOJE 7            STAMINA 8

	 

	Bojuj každé kolo s jedním z nich v pořadí, jaké si vybereš. Jakmile dva z nich zabiješ (pokud budeš ještě žít) a zbylého zasáhneš aspoň dvakrát, můžeš ho nechat se vzdát (otoč na 35).  Pokud se rozhodneš zabít všechny a podaří se ti to, otoč na 154. 

	 

	423

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš křišťálovou kouli? Pokud ne, nebude toto kouzlo fungovat a snattové na tebe zatím zaútočí – odečti si 3 body STAMINY a otoč na 74).  Pokud křišťálovou kouli máš, podaří se ti kouzlo seslat. V kouli se objeví tvary, v nichž rozpoznáš sebe a množství snattů, kteří se k tobě přibližují. S takovými informacemi se jim dokážeš snadno vyhnout a pokračovat bezpečně v cestě. Otoč na 271.

	 

	424

	Odečti si 2 body STAMINY. Čekáš pln obav, až začne kouzlo působit. Smrtonoš před tebou není nic jiného než iluze. Cítíš však silné známky hrozícího nebezpečí týkající se jakéhosi druhu plaza. S příšerou před tebou můžeš klidně bojovat normální zbraní. Otoč na 32. 

	 

	425

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe čepičku? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít. Pokud ji máš, nasadíš si ji na hlavu, sešleš kouzlo a čekáš na informace, které ti kouzlo poskytne o tomto místě. Žádné zprávy však neobdržíš. Vrať sena 171 a vyber si znovu.

	 

	 

	426

	Odečti si 4 body STAMINY. Na poslední chvíli sešleš své kouzlo a vytvoříš tak pevnou neviditelnou bariéru mezi sebou a útočícími rybami. Létající ryby narážejí na tvou zeď a padají zpět do vody. Už nejsou schopny znovu zaútočit. Otoč na 75). 

	 

	427

	Odečti si 1 bod STAMINY. Nemůžeš používat toto kouzlo, když nemáš žlutý prášek. Mezitím začne zaříkávač hadů hrát. Otoč na 248. 
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	428

	Odečti si 1 bod STAMINY.  Máš lesní roh? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo vyvolat a zasáhnou tě další kameny – odepiš si 2 body STAMINY a otoč na 30. Pokud máš lesní roh, použiješ své kouzlo a vytvoříš mocný vichr v naději, že odfoukneš padající kamení. Vítr však vane jen jedním směrem a tak ti zde mnoho nepomůže. Otoč na 30.

	 

	429

	Odečti si 4 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo a vytvoříš kolem sebe neviditelnou bariéru. Padající kamení se od ní odráží, větší kusy jí otřásají, ale kouzelná stěna drží pevně. O chvíli později kouzlo odezní. Otoč na 9.  

	 

	430

	Odečti si 4 body STAMINY.  Zatímco vyvoláváš své kouzlo, ptáci se připravují k útoku. Ale jakmile je kouzlo zasáhne, zastaví se ve vzduchu, a čekají na rozkaz. Poručíš jim odletět ns jih. Otočí se na obloze a odlétnou směrem k přístavnímu městu. Záhy se však zastaví, otoč a vracejí se znovu. Otoč na 314.

	 

	431

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe nějaký kamenný prach? Pokud ne, budeš se marně pokoušet snatty zkamenět – odečti si další 3 body STAMINY za jejich útok a otoč na 99. Pokud máš kamenný prach, můžeš se pokusit znehybnit tři snatty, kteří na tebe útočí. Zkus svoje štěstí. Pokud máš štěstí, tvůj pokus bude úspěšný: ze tří snattů se stanou kamenné sochy, takže budeš bojovat jen s jedním. Pokud máš smůlu, podaří se ti zastavit pouze jednoho a musíš se zbylými třemi bojovat. Tas zbraň a otoč na 99.

	 

	432

	Odečti si 1 bod STAMINY.  Nemůžeš toto kouzlo použít, dokud nebudeš mít mosazné kyvadlo, kterého je ke kouzlu potřeba. Pokračuješ s elfem k vozu. Otoč na 151.

	 

	433

	Odečti si 1bod STAMINY. Nemůžeš toto kouzlo vyvolávat, dokud nebudeš mít dubový proutek, který je k němu potřeba. Zatímco se snažíš uvést kouzlo do chodu, smrtonoš tě udeří do tváře svými dlouhými kostnatými prsty a poraní tě za 2 body STAMINY. Rychle tasíš zbraň. Otoč na 32. 

	 

	434

	Odečti si 1 bod STAMINY.  Vyvoláš kouzlo a kolem tebe se vytvoří ohavný, hnilobný zápach, který začne stoupat směrem vzhůru. Máš s sebou ucpávky do nosu? Pokud ne, odečti si 3 body STAMINY za nevolnost. Pokud máš, rychle si je zasuneš do nosních dírek a vyhneš se tak nepříjemnostem. Zápach však Hadovi sedícímu ve větvích nijak nevadí. Vrať se na 123 a vyber si znovu.

	 

	 

	435

	Prošel jsi Baklandem a porazil šest arcimágových služebníků – výkon hodný opravdového analandského mistra. Ale poslední Had, neporažen, nyní letí do Mampangu a varuje před tvým posláním. Nevadí, tvůj výkon tě naplňuje velkým sebevědomím. Můžeš si obnovit body UMĚNÍ BOJE a STAMINY na jejich výchozí úroveň. Pokud jediným neporaženým Hadem byl sluneční Had, otoč na 458. 
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	Jinak otoč na 498.

	 

	436

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe minci? Pokud ne, nebude toto kouzlo fungovat. Pokud minci máš, položíš ji na zápěstí a vyvoláš kouzlo. Mince se promění v neviditelný štít. Otoč na 172. Pokud budeš s Hadem bojovat, štít mu odčítat 2 body z jeho útočného čísla.
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	437

	Odečti si 4 body STAMINY.  Sešleš své kouzlo a poručíš medvědovi, aby se zastavil. Pak mu přikážeš, aby se otočil a šel pryč, což neprodleně učiní. Otoč na 20.

	438

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš křišťálovou kouli? Pokud ne, musíš se vrátit 115 a vybrat si znovu. Pokud ji máš, vyvoláš kouzlo. V kouli se začnou svíjet tvary a barvy, a když se projasní, vidíš v ní místo, na kterém se nacházíš. Nejsou tam však žádné praskliny a padající kamení také chybí. Co to všechno znamená? Tato informace ti však momentálně příliš nepomůže. Vrať se na 115 a vyber si znovu.

	 

	439

	Odečti si 1 bod STAMINY.  Máš u sebe kostěný náramek? Pokud ne, tvé kouzlo nebude fungovat a zatímco se marně snažíš o jeho seslání, muži zaútočí – ztrácíš 2 body STAMINY a otoč na 188. Pokud máš kostěný náramek, nasadíš si ho na zápěstí a vyvoláš kouzlo. Před jejich zraky se proměníš v obrovského rohatého démona, chrlícího z nozder kouř a plameny. Podařilo se. Tito primitivní lidé jsou velmi pověrčiví a tvou proměnu pochopili jako znamení, že jim bůh není nakloněn. Poručíš jim, aby ti podali své věci a pak utekli. Vyděšeně činí, jak si přeješ. Otoč na 251.

	 

	440

	Odečti si 2 body STAMINY. Brouk se zastaví, když před ním vyvoláš své kouzlo a vyrosteš. Můžeš s ním bojovat a zdvojnásobit si své normální UMĚNÍ BOJE. Otoč na 286 a rozhodni svůj boj.

	 

	441

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe léčivý lektvar nebo blijůvkovou šťávu? Pokud ne, nebude tvé kouzlo působit. Pokud něco z toho máš, můžeš jich buďto užít sám, nebo nabídnout převozníkovi. Pokud využiješ kouzla pro sebe, můžeš si obnovit STAMINU na výchozí úroveň. Pak otoč na 49 a vyber si další postup. Pokud se rozhodneš poskytnout dar převozníkovi, bude souhlasit, že tě převeze přes jezero zdarma – otoč na 110.

	 

	

	442

	Použiješ kouzlo a vkradeš se do elfovy mysli. Zcela zjevně tě zavede do pasti, pokud ho budeš následovat. Jsou to však obchodníci a daleko více je zajímají zlaťáky. Chceš mu říci, že bys rád koupil nějaké zásoby (otoč na 215) nebo že jsi obchodník a rád by ses podíval, co nabízí za zboží (otoč na 315). 

	 

	443

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe mosazné kyvadlo? Pokud ne, nebude tvé kouzlo fungovat a Had zaútočí - odepiš si 3 body STAMINY a otoč na 54, kde budeš bojovat zbraní. Pokud máš kyvadlo, rozkýveš ho a sešleš své kouzlo, abys zaměřil Hadovu pozornost na kovové závaží. Tvé kouzlo však není proti Hadovi dostatečně mocné. Zaútočí a vyrazí ti ho z ruky (je pro tebe ztraceno). Musíš tasit zbraň. Otoč na 54.

	 

	444

	Se třemi Hady za sebou můžeš právem cítit zadostiučinění za svůj chrabrý výkon zabránit jim varovat svého pána. Avšak tvůj výkon nebyl dosti dobrý a arcimág připraví své vlastní plány, jak tě přivítat. Vzhledem k tomu si musíš odečíst 1 bod UMĚNÍ BOJE (za pokleslou morálku). Nyní otoč na 498.

	 

	445

	Odečti si 2 body STAMINY.  Vyvoláš kouzlo a čekáš na výsledek. Během té chvíle na tebe jeden z kentaurů vystřelí další šíp.  Hoď kostkou – hod 1-3 znamená zásah za 2 body STAMINY. Kentauři znovu natahují své luky. Tvé kouzlo je v této situaci nepoužitelné! Nejlepší bude ihned zaútočit. Otoč na 70.

	446

	Odečti si 2 body STAMINY. Jakmile kouzlo sešleš, napoví ti vnitřní hlas, aby se směl před touto věcí před sebou na pozoru, neboť je nebezpečná a nemá nic, co bys mohl získat. Budeš v bezpečí, pokud se budeš držet z dosahu, přiblížit se by bylo nebezpečné. Otoč na 157.

	 

	447

	Odečti si 2 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo, ale nic se nestane! Nemůžeš toto kouzlo používat venku a během marného pokusu o vyvolání tě zasáhnou další kameny. Odečti si 1 bod STAMINY a otoč na 30.

	 

	448

	Odepiš si 1 bod STAMINY. Máš dubový proutek? Pokud ne, tvé kouzlo nefunguje a musíš otočit na 305. Pokud proutek máš, sešleš na ŠKRTÍCÍ KEŘ své kouzlo, čímž ho znehybníš a vyprostíš se ven. Otoč na 106.

	 

	449

	Odepiš si 1 bod STAMINY. Máš lektvar ohnivé vody? Pokud ne, nebude toto kouzlo fungovat a ryby zaútočí – odečti si 2 body STAMINY a otoč na 291.  Pokud máš ohnivou vodu, vypiješ ji a sešleš kouzlo. Okamžitě cítíš, jak tě naplňuje síla a rozlévá se ti ve svalech. Kolem je však tolik ryb, že ti zde tvá extrémní síla nebude nic platná. Otoč na 291 a bojuj.
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	450

	Odečti si 1 bod STAMINY. Nemůžeš toto kouzlo použít, když nemáš křišťálovou kouli. Když se snažíš o marné seslání kouzla, zasáhne tě tón jeho píšťaly. Otoč na 248.  

	 

	451

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe flakónek s lepidlem? Pokud ne, nebude toto kouzlo fungovat a snattové zaútočí – odepiš si 3 body STAMINY a otoč na 74. Pokud lepidlo máš, hodíš ho na zem a sešleš na něj své kouzlo. Jelikož jsou však snattové neviditelní, bude jen otázkou štěstí, jestli některý z nich vkročí na polepené místo nebo nikoli. Otoč na 74 a řiď se tam uvedenými instrukcemi. Můžeš však, pokud budeš chtít, zkusit své štěstí. Pokud budeš mít štěstí, jeden z útočníků se přilepí, takže jich proti tobě bude o jednoho méně. Pokud budeš mít smůlu, všichni snattové se tvé pasti vyhnou.
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	452

	Odečti si 2 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo a čekáš, co se stane. Mihotavý opar se znovu objeví a obklopí příšeru. Když se rozplyne, stojí na smrtonošově místě statný, holohlavý muž, který se nervózně rozhlíží a usmívá se. Smrtonoš byla jen iluze! Nyní můžeš bojovat dál:

	 

	HOLOHLAVEC            UMĚNÍ BOJE 6            STAMINA 9

	 

	 Pokud vyhraješ, otoč na 143. Pokud chceš raději jeho život ušetřit, otoč na 72.
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	453

	Odečti si 2 body STAMINY. Tvé kouzlo je účinné proti útočícím bytostem, ale zde proti padajícímu kamení je k ničemu. Otoč na 30.

	 

	 

	454

	Odečti si 4 body STAMINY. Vytvoříš kouzlem neviditelný štít, který snattové nedokáží prolomit. Nezraněn můžeš z tohoto místa odejít a nechat je za sebou. Na malé mýtince o kus dál tvé kouzlo odezní a tak si můžeš krátce odpočinout. Otoč na 20.
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	455

	Odečti si 4 body STAMINY. Z konečku prstu ti vyšlehne blesk přímo na démona. Jelikož je však celý z kamene, nemá na něj tvé kouzlo žádný účinek. Vrať sena 185 a vyber si znovu.

	 

	456

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe černou masku? Pokud ne, toto kouzlo nefunguje a tví protivníci na tebe zaútočí – odečti si 2 body STAMINY a otoč na 188. Pokud máš černou masku, podržíš si ji před tváří a sešleš své kouzlo. V jejich myslích se zrodí strach, což ti v následujícím boji přinese výhodu. Otoč na 188, ale můžeš odečítat 2 body od jejich útočných čísel.

	 

	457

	Odečti si 4 body STAMINY. Potichu sešleš své kouzlo a poručíš Klattamanovi, aby se nehýbal. Tvůj plán však nevyšel. Toto kouzlo působí pouze na neinteligentní zvířata. Tas zbraň a připrav se k boji. Otoč na 280.

	458

	Ať už jsi si toho vědom, nebo ne, sluneční Had byl polapen a neunikne, aby varoval arcimága před tvým posláním. Můžeš ignorovat bonusy přidělené v posledním odkazu a namísto toho otoč na 357.

	 

	459

	Máš nějaké gobliní zuby? Pokud ne, nemůžeš vyvolat toto kouzlo – vytáhni zbraň a otoč na 194. Pokud máš gobliní zuby, můžeš jich hodit libovolné množství na zem a seslat na ně své kouzlo.
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	(Odečti si 1 bod STAMINY za každý takto použitý zub). Ze zubů vyrostou ozbrojení Galini, kterým poručíš zaútočit. Tví vlastní Galini mají UMENÍ BOJE 5 a STAMINU 5. Otoč na 194 a rozhodni boj. Goblini budou bojovat každý proti jednomu, dokud to bude možné, ale jakýkoliv volný bažinný goblin zaútočí raději na tebe, než na tvé gobliní výtvory.

	 

	460

	Odečti si 4 body STAMINY. Vyvoláš kouzlo,  zamíříš prst na příšeru a sešleš na ni blesk. Jelikož je však plaz ovinut mezi větvemi, nedokážeš na něj pořádně zamířit a tvůj blesk je větvemi pohlcen. Vrať se na 123 a vyber si něco jiného.

	 

	461

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš paruku se zelenými vlasy? Pokud ne, nebude tvé kouzlo fungovat – tas zbraň a otoč na 52.  Pokud paruku máš, nasadíš si ji na hlavu a vyvoláš kouzlo. Zavoláš na malého hada a ten se zastaví a pohlédne na tebe. „Velký tvor dvounožec,“ syčí had. „Probudil jsi mne. Zůstaň stranou. Kousnu.“ Vysvětlíš mu, že mu nechceš ublížit. „Odejdi,“ nařídí ti. Chceš odejít, bojovat s ním nebo seslat další kouzlo? Vrať se na 23 a vyber si znovu.

	 

	462

	Odečti si 4 body STAMINY. Připravíš si kouzlo a opatrně ho vyvoláš, neboť se nacházíš v nebezpečné situaci. Zamíříš svůj blesk dostatečně blízko a doufáš, že se mu podaří zem rozlomit. Povedlo se! Jsi volný. Otoč na 307. 

	 

	 

	463

	Odečti si 1 bod STAMINY. Nemůžeš toto kouzlo vyvolat, protože nemáš dubový proutek, který k němu potřebuješ. Mezitím se dva jestřábi noci snesou dolů a zasáhnou tě ostrými zobáky. Odečti si 2 body STAMINY a otoč na 258. 

	 

	464

	Odečti si 2 body STAMINY. Tvé kouzlo bude působit, ale není zde vhodně použito, protože vzdušný Had nemá žádnou zbraň. Otoč na 395.

	 

	465

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe léčivý lektvar nebo blijůvkovou šťávu? Pokud ne, nebude tvé kouzlo působit – vrať se na 272 a vyber si znovu. Pokud něco z toho máš, sešleš své kouzlo a vezmeš si jednu porci lektvaru. Během chvilky se cítíš jako znovuzrozený. Obnov si body STAMINY na Výchozí úroveň. Pak se vrať na 272 a vyber si znovu.

	 

	466

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš žlutý prášek? Pokud ne, nebude toto kouzlo fungovat. Pokud máš žlutý prášek, musíš si ho šňupnout a pak vyvolat své kouzlo. Přesto tě však ŠKRTÍCÍ KEŘ drží pevně a tvé pohyby, ač jsou několikanásobně zrychlené, tě nedokážou vyprostit. Otoč na 305.

	467

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš křišťálovou kouli? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít. A musíš tasit zbraň – snattové však stihnou za-
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	Útočit (odečti si 3 body STAMINY a otoč na 99). Pokud křišťálovou kouli máš, sešleš své kouzlo, abys nahlédl do budoucnosti. Vidíš sebe i snatty a tak vždycky víš, kde se nacházejí. S takovými informacemi se jim dokážeš snadno vyhnout. Otoč na 41.

	 

	468

	Odečti si 2 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo, ale nic se nestane! Bohužel toto kouzlo působí pouze v uzavřených místnostech. Mezitím na tebe liška zaútočí a poraní tě za 2 body STAMINY. Musíš tasit zbraň a postavit se jí. Otoč na 256.

	 

	469

	Odečti si 2 body STAMINY. Sešleš své kouzlo a dveře se otevřou. Otoč na 265.  
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	470

	Odečti si 1 bod STAMINY. Nemůžeš použít toto kouzlo, jelikož k němu nemáš potřebné mosazné kyvadlo. Jak se tak marně snažíš uvést kouzlo do chodu, smrtonoš tě šlehne svým kostnatým spárem přes tvář a způsobí ti zranění za 2 body STAMINY. Bude lépe vytasit zbraň a otočit na 32.

	 

	 

	471

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe drahokamy zdobený medailónek? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo vyvolat a Had udeří – odečti si 3 body STAMINY a otoč na 54, kde budeš bojovat zbraní. Pokud máš medailónek, nasadíš si ho a vyvoláš své kouzlo. Když Had zaútočí, uchopíš ho a vzneseš se s ním do vzduchu. Otoč na 127.

	 

	472

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe čepičku? Pokud ne, kouzlo nefunguje – následuj elfa a otoč na 151. Pokud čepičku máš, otoč na 442.
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	473

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe trochu písku? Pokud ne, nebude tvé kouzlo působit a Had zaútočí – ztrácíš 3 body STAMINY a otoč na 172. Pokud máš trochu písku, stejně ti kouzlo nepomůže. Had, tvořený vodou, nemůže být polapen písečnou pastí, ani kdybys vymyslel způsob, jak ho do ní dostat. Akorát jsi vyplýtval písek a musíš nyní otočit na 172.
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	474

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš lesní roh? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít – vytáhni zbraň a vyšplhej na strom (otoč na 42). Pokud ho máš, můžeš vyvolat kouzlo a použít roh tak, aby vydal mocný závan větru. Můžeš se s touto zbraní střetnout s ohnivým Hadem (otoč na 42) a pokud tak učiníš, budeš imunní proti speciálním zraněním způsobeným jeho ohněm a můžeš si přidat 2 body UMĚNÍ BOJE (ale jen pro tento boj). Jinak můžeš také odejít (otoč na 306).

	 

	475

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš nějaký obří zub? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo vyvolat a při marném pokusu o jeho seslání tě jeden z protivníků udeří – odečti si 2 body STAMINY a otoč na 188. Pokud máš obří zub, hodíš jej na zem. Už máš kouzlo téměř vyvolané, když jeden z mužů přiskočí, sebere zub z bláta a strčí si ho do kapsy! Zdá se, že si jej dosti cení. Nezbývá než tasit meč a otočit na 188.

	 

	476

	Odečti si 2 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo a čekáš, co se stane – nic. Tímto kouzlem se otvírají dveře! Mezitím na tebe jeden z kentaurů znovu vystřelí. Hoď kostkou. Pokud padne 1-3, znamená to zásah za 2 body STAMINY. Tvou jedinou nadějí je vrhnout se na ně dříve, než znovu napnou své luky. Otoč na 70. 

	 

	477

	Odepiš si 1 bod STAMINY. Máš u sebe zlaťák? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít a mezitím tě zasáhne padající kamení – odečti si 2 body STAMINY a otoč na 30. Pokud zlaťák máš, sešleš na něj své kouzlo a vytvoříš tak magický štít, který tě před kamením ochrání. Otoč na 30, ale díky štítu nebudeš v tomto odkazu ztrácet žádné body STAMINY.

	 

	478

	Odečti si 2 body STAMINY. Tvé kouzlo vytvoří malou hromádku zlata, ale skalní démon si toho ani nepovšimne. Namísto toho máchne paží a udeří tě do břicha. Odepiš si další 2 body STAMINY a vrať se na 185, kde si vyber znovu.

	 

	479

	Přežil jsi nebezpečnou cestu Baklandem, ale zničil jsi pouze dva z arcimágových pomocníků. Zbylých pět Hadů právě teď míří do mampangu varovat před tvým příchodem. Když si to uvědomíš, musíš si odečíst 1 bod UMĚNÍ BOJE a 1 bod ŠTĚSTÍ (za pokleslou morálku), neboť další část cesty bude ze všech nejnebezpečnější. Nyní otoč na 498.

	 

	480

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe zlatý šperk? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít – vrať se na 49 a vyber si znovu. Pokud zlatý šperk máš, nasadíš si ho a sešleš kouzlo. Jakmile začne působit, převozník se obměkčí. „Ach, zapomeň na peníze,“ říká. „Stejně je tu nemám za co utratit. Počkej tady, dojdu pro loď. Převezu tě zdarma, stačí, když mi budeš dělat společnost.“ Otoč na 110.
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	481

	Odečti si 1 body STAMINY. Máš dubový proutek? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo vyvolat a zasáhne tě padající kámen – odečti si 2 body STAMINY a otoč na 135. Pokud proutek máš, použiješ ho a vyvoláš kouzlo. Když začne působit, kameny a zdivo se zastaví ve vzduchu, upevněny tvojí magií. Otoč na 9.

	 

	482

	Odečti si 2 body STAMINY. Vyvoláš kouzlo a objeví se šest tvých kopií. Doufáš, že tvé kouzlo vzdušného Hada zmate, ale jen plýtváš kouzly. Vzhledem k velikosti čkunu se musí všech šest dvojníků vměstnat vedle sebe a pro Hada není obtížné vířit kolem tváří všech najednou. Tvé pravé já se dá do kašle. Otoč na 395.

	 

	483

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe trochu písku? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo vyvolat.  Ale i když ho máš, kouzlo nebude k ničemu, protože jestřábi se těžko dají chytit do sypkého písku. Zatímco se soustředíš, dva z ptáků se snesou z oblohy a seknou tě ostrými zobáky. Odečti si 2 body STAMINY a otoč na 258. 

	 

	484

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš nějaké malé oblázky? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo vyvolat a musíš tasit zbraň a postavit se jim (otoč na 194). Pokud máš oblázky, sešleš na ně své kouzlo a proměníš je ve smrtící výbušné střely. Jelikož jsou Galini blízko, nemůžeš minout. Všechny je pobiješ a prohledáš jejich těla (otoč na 277).

	 

	 

	 

	485

	Odečti si 2 body STAMINY. Sešleš své kouzlo, ale medvěd pokračuje v cestě a sekne tě tlapou za 2 body STAMINY. Toto kouzlo dělá tvory neohrabanými, pokud nesou nějaké věci, ale nepůsobí na medvěda, který útočí beze zbraně. Tas meč a otoč na 139. 

	 

	486

	Odečti si 4 body STAMINY. Vytvoříš kouzlem neviditelný ochranný štít, kterým nic nepronikne. Bohužel tě však neuchrání před horkým kamenem u tvých nohou. Otoč na 236.

	 

	487

	Odečti si 2 body STAMINY. Vyvoláš své kouzlo a smrtonoš se zastaví a potřese hlavou. Němě se na tebe podívá a pak upře svůj pohled do nebe. Nyní máš šanci na něj zaútočit. Dokud je zmaten, bude bojovat s těmito parametry:

	 

	SMRTONOŠ            UMĚNÍ BOJE 5            STAMINA 9

	 

	Každé kolo boje musíš hodit kostkou. Hod 1-4 znamená, že zůstane zmaten ještě příští kolo. Hod 5 znamená, že se vrátí do normálního stavu (UMĚNÍ BOJE 9 a STAMINA 9) V PŘÍŠTÍM KOLE. Pokud hodíš 6, vrátí se v příštím kole do normálního stavu a navíc se mu podaří šťastný úder kostnatou rukou a poraní tě za 3 body STAMINY. Můžeš se buďto rozhodnout ho ušetřit (otoč na 205, pokud snížíš jeho STAMINU na 3 či méně) nebo ho dorazit (otoč na 326).
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	488

	Odepiš si 4 body STAMINY. Vyvoláš kouzlo a namíříš prstem na nestvůru, abys ji sežehl mocným úderem. Z konečku prstu ti vyšlehne blesk přímo na příšeru. Brouk zařve, když dostane zásah, ale místo abys ho zahnal, podařilo se ti ho rozzuřit! Jeho pevné, obrněné tělo nebylo vůbec poškozeno a on je nyní bez sebe vzteky. Otoč na 286 a pokračuj v boji, ale během prvního kola boje přičti k broukovu útočnému číslu 4 body za jeho zuřivost.

	 

	489

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš nějaké malé oblázky? Pokud ne, můžeš si nějaké posbírat po zemi a seslat své kouzlo na ně. Oblázky se změní v malé výbušné střely, které můžeš hodit, kam chceš.  Pak se vrať na 272 a vyber si znovu.

	 

	490

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš paruku se zelenými vlasy? Pokud ne, nemůžeš toto kouzlo použít - vrať se na 97 a vyber si znovu. Pokud paruku máš, nasadíš si ji na hlavu a sešleš kouzlo. Zkoušíš na točící se záhadnost mluvit, ale nedostaneš žádnou odpověď. Asi tě neslyší. Otoč na 157.

	 

	491

	Odečti si 2 body STAMINY. Přestože toto kouzlo působí na malá zvířata, jeho síla není dostatečná, aby přemohla mystického Hada. Vrať se na 263 a vyber si jiné kouzlo.

	 

	 

	 

	492

	Sešleš své kouzlo a zahledíš se do koule. Vidíš tmavou podzemní jeskyni, uvnitř je stůl a židle, na které sedí humanoidní bytost, hledící do podobné křišťálové koule! Něco se v její kouli objevuje, ale nemůžeš rozpoznat, co. Co to má znamenat? Vrať se na 171 a vyber si co dělat dál.

	 

	493

	Odečti si 4 body STAMINY. Vytvoříš kolem sebe ochranný štít. Příšera útočí – a snadno tvou neviditelnou ochranou pronikne! Rychle musíš vymyslet něco jiného. Otoč na 172.

	 

	494

	Odečti si 2 body STAMINY. Sešleš své kouzlo na nejbližší balvan a proměníš ho v hromádku zlatých mincí. Čekáš, jak se Klattamani zachovají. Všimli si sice tvé iluze, ale vůbec je to nezajímá! Daleko více je zajímá nadcházející boj. Tvé kouzlo protahuje střetnutí a klattamanský náčelník je rozzlobený. Udeří tě kyjem do hrudi a odhodí tě. Odečti si 2 body STAMINY, vytas zbraň a otoč na 280.

	 

	495

	Odepiš si 1 bod STAMINY. Nemůžeš toto kouzlo vyvolat, protože u sebe nemáš kamenný prach, který je ke kouzlu potřeba. Jeden z kentaurů na tebe vystřelí další šíp. Hoď kostkou. Pokud padne 1-3, znamená to další zásah za 2 body STAMINY. Po takové ubohé ukázce magie ti nezbývá, než se na ně vrhnout se zbraní. Ale rychle? Už zakládají do luků další šípy. Otoč na 70.
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	496

	Všech sedm mystických Hadů právě teď varuje Arcimága pevnosti před tvým příchodem. Budou učiněny nezbytné přípravy, abys nemohl dosáhnout svého cíle. Přestože jsi přežil dlouhou cestu Kakhabadem, mnoho nebezpečí číhá v samotném Mampangu. Díky tomu si musíš odečíst 2 body UMĚNÍ BOJE, 2 body STAMINY a 3 body ŠTĚSTÍ. Nyní otoč na 498.

	 

	497

	Odečti si 1 bod STAMINY. Máš u sebe nějaké lepidlo? Pokud ne, liška zavrčí, skočí a kousne tě – odečti si 2 body STAMINY, vytáhni zbraň a otoč na 256. Pokud máš lepidlo, hodíš ho na zem před lišku. Ta k němu popoleze, začenichá a v tu chvíli sešleš své kouzlo. Jakmile se liška dotkne nosem lepidla, začne kouzlo působit a pevně ji přilepí za čenich k zemi. Můžeš pokračovat v cestě. Otoč na 95.

	 

	 

	498

	Ještě více se ti ulehčí, když konečně vstoupíš na pevnou zem. Prozkoumáš cestu před sebou. Čeká tě poslední část tvého poslání: překonat zanzunské vrcholky k Mampangské pevnosti. Právě vstupuješ do Dolního Xamenu. Cesta stoupá vzhůru, ale nebezpečí zde hrozí minimální, neboť skalnaté útesy Xamenu obývají pouze ptačí muži. Brzy se ti naskytne výhled na samotnou pevnost.

	Pokračuješ vpřed do hor několik hodin, dokud se nezačne stmívat. Když zapadne za Zanzunské vrcholy, jeho skomírající paprsky ti osvětlí pohled, který si budeš pamatovat po zbytek života.

	Ve světle zapadajícího slunce je první pohled na pevnost děsivý. Její štíhlé vysoké věže a špičaté hrany jí propůjčují zastrašující vzhled. Jedna věc je jistá: vstupem do Mampangské pevnosti začne nejnebezpečnější část tvé cesty.

	PRAVIDLA PRO POUŽITÍ MAGIE

	 

	Během svého výcviku ses naučil mnoha kouzlům a zaklínadlům, která můžeš během své cesty používat. Úplný seznam kouzel je uveden za těmito pravidly, na konci knihy.

	 

	Kouzla jsou označena třípísmennou nebo čtyřpísmennou kombinací. V průběhu dobrodružství ti bude často nabídnuta možnost použít některá kouzla, abys snadno zvládl problémy a protivníky, se kterými se setkáš. Tato kouzla budou označena pouze touto kombinací písmen, proto je důležité, aby ses alespoň některé kombinace naučil.

	 

	Proto také ještě než se vydáš na cestu, musíš strávit nějaký čas zapamatováním si těchto kouzel, stejně jako by opravdový mág potřeboval čas na jejich naučení. Je jasné, že si nemůžeš zapamatovat všech osmačtyřicet kouzel najednou, ale čím častěji budeš kouzlit, tím lépe se ti budou pamatovat nejdůležitější kouzla.

	 

	Nejlepší je zapamatovat si něco mezi šesti a deseti kouzly (ta nejpoužívanější jsou uvedena níže). S trochou štěstí je možno uspět jen s použitím těchto šesti kouzel, ale cesta bude mnohem jednodušší, když jich budeš ovládat víc.

	 

	Některá kouzla také vyžadují použití různých artefaktů a předmětů, jako jsou drahokamy nebo prsteny. Pokud se pokusíš seslat kouzlo bez patřičného artefaktu, budeš jen plýtvat svými body STAMINY, protože kouzlo nebude účinkovat.

	 

	Pokaždé, když vyvoláš nějaké kouzlo – ať už úspěšné, nebo nikoliv – musíš použít část své energie. Cena za vyvolání je v bodech STAMINY a je uvedena u každého kouzla. Kdykoliv vyvoláš kouzlo, musíš si od svých bodů STAMINY tuto hodnotu odečíst.

	 

	Než se vydáš na svou misi, můžeš studovat knihu kouzel, tak dlouho, jak dlouho chceš, ale jakmile se vydáš na cestu, nikdy se už do ní nesmíš podívat, a dokud tvé dobrodružství neskončí, musíš spoléhat jen na svou vlastní paměť. Nemůžeš si ani pro snazší zapamatování kouzla napsat. Ve skutečné situaci, napaden příšerou, bys asi těžko měl čas listovat v Knize kouzel a hledat to nejlepší použitelné kouzlo.

	 

	Šest nejpoužívanějších kouzel (každé stojí 4 body STAMINY:

	 

	SLEH      vytvoří blesk, který ti vyšlehne z prstu na cíl

	BRAN      vytvoří ochranné pole

	VLAD      umožní kontrolu nad příšerami       

	TRD      zvolená bytost se stane velice nešikovnou

	SPAL      vytvoří ohnivou kouli, která může být zamířena na nepřítele

	ZED      Vytvoří magický štít, chránící před hmotnými objekty

	 

	SLEH a SPAL jsou silná útočná kouzla, BRAN a ZED obranná, zatímco VLAD a TRD kouzla pro různé nepříjemné situace.

	Všimni si, že tato kouzla budou často silnější, než budeš v dané chvíli potřebovat – nejsou zrovna levná, co se týče bodů STAMINY, ale jsou použitelná téměř vždy. Když se naučíš více kouzel, budeš schopen použít levnější kouzla, která budou mít v jistých situacích stejný efekt. 

	Projdi si pořádně Knihu kouzel a zapamatuj si kódy a efekty kouzel, která potřebuješ. Až se je naučíš, můžeš vyrazit na cestu.

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	POKYNY K UŽÍVÁNÍ KOUZEL

	 

	Čím více kouzel se naučíš, tím více vzrostou tvé schopnosti a šance. Pokud se naučíš šest základních kouzel, můžeš začít hrát s minimálním zdržením. Tato kouzla ti pomohou z většiny nebezpečných situací, ale jsou drahá (ve smyslu počtu bodů STAMINY) a často také zjistíš, že je lépe spoléhat se i na svůj meč, především při setkání se slabými soupeři, jinak se tvé body STAMINY začnou nebezpečně blížit nule.

	 

	Další kouzla jsou ekonomičtější, ale budou ti také méně často nabídnuta k seslání. Vyžadují také více paměti. Nejlevnější kouzla jsou ta, ke kterým je zapotřebí nějaký magický předmět, který si musíš během svého dobrodružství nejprve obstarat.

	 

	Pamatuj si, že za hádání kouzel jsou velké postihy. Pokud si vybereš kód, který neznamená žádné kouzlo, nebo kouzlo, k jehož vyvolání ti chybí potřebný artefakt, ztratíš body STAMINY navíc. V některých případech za chybu zaplatíš životem!

	 

	V tomto dobrodružství nejsou použita všechna kouzla.

	 

	Brzy si učiníš o kouzlech své vlastní závěry. V jejich uspořádání je jistá logika, stejně tak i v jejich kódech. Ale tyto objevy už musíš učinit sám, jen zkušenostmi zvýšíš svou magickou sílu. To vše je částí magického umění.

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	KNIHA KOUZEL

	 

	SLEH

	Extrémně silné kouzlo, jež vytvoří blesk, který vyšlehne z čarodějovy ruky směrem, kterým ukazuje. Je efektivní proti prakticky všem živým tvorům, kteří nemají magickou ochranu. Vyžaduje však velkou moc a koncentraci.

	 

	Stojí 4 body STAMINY

	 

	SPAL

	Čaroděj může toto kouzlo namířit libovolným směrem tam, kam ukáže rukama. Zpod rukou mu vyšlehne ohnivá koule, která zamíří k požadovanému cíli. Toto kouzlo je účinné proti jakékoli bytosti, ať už magické, nebo ne, pokud je ovšem zranitelná ohněm. Ohnivá koule způsobuje svým dotykem obrovské popáleniny, ale zanedlouho po zásahu zhasíná.

	 

	Stojí 4 body STAMINY

	 

	BRAN

	Toto mocné kouzlo vytvoří před mágem ochrannou bariéru, schopnou zadržet všechny nemagické a většinu magických nepřátel. Vyvolání kouzla vyžaduje nadměrné soustředění myšlenek, ale výsledné ochranné pole je extrémně odolné a podléhá přáním kouzelníka, který je může dle libosti zformovat a případně i jednosměrně zprůchodnit.

	 

	Stojí 4 body STAMINY.

	 

	 

	 

	ZED

	Toto kouzlo vytvoří před kouzelníkem neviditelnou zeď. Tato zeď je nepropustná pro všechny střely, bytosti apod. Je to velice užitečné obranné kouzlo.

	 

	Stojí 4 body STAMINY

	 

	VLAD

	Vyvolání tohoto kouzla umožní čarodějovi získat kontrolu nad útočící bytostí. Útok přestane a bytost se okamžitě podřídí čarodějovi. Toto kouzlo však působí pouze na neinteligentní bytosti a trvá jen krátký čas.

	 

	Stojí 4 body STAMINY

	 

	TRD

	Pokud je toto kouzlo sesláno na bytost, držící nějaký předmět (například zbraň), stane se bytost velice nešikovnou a neschopnou koordinovat své pohyby. Upustí předmět, pokusí se ho sebrat, znovu ho upustí – zkrátka tato bytost nebude schopna čarodějovi tímto předmětem po dobu trvání kouzla jakkoliv ublížit.

	 

	Stojí 4 body STAMINY

	 

	VEL

	Toto kouzlo sesílá čaroděj na sebe a jeho tělo se zvětší na trojnásobek původní velikosti. Vzroste tak i síla čaroděje, což je velmi užitečné zejména proti obrovským protivníkům. Je radno sesílat toto kouzlo jen tam, kde je dostatek prostoru.

	 

	Stojí 2 body STAMINY

	 

	STIT

	Na seslání tohoto kouzla je potřeba jakákoliv mince. Čaroděj si položí minci na zápěstí a sešle na ni toto kouzlo. Mince se magicky připevní k zápěstí a vytvoří neviditelný magický štít, chránicí kruhový prostor o průměru cca tří stop. Je použitelný proti všem obyčejným zbraním. Po vyprchání účinku kouzla, není již minci možné použít jako minci.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	KLIC

	Toto kouzlo odemkne jakékoliv zamčené dveře. Sesláním kouzla se odemkne příslušný zámek, pokud jsou dveře zavřeny zevnitř na závoru, závora se odemkne. Nefunguje na dveře uzamčené kouzlem.

	 

	Stojí 2body STAMINY

	 

	BRIT

	K vyvolání tohoto kouzla je třeba včelí vosk. Čaroděj s ním potře ostří sečné zbraně (meč, dýka, sekyra) a sešle kouzlo. Čepel se stane ostrou jako břitva a bude působit dvojnásobná zranění. Pokud tedy normálně způsobí zbraň zranění za 2 body STAMINY, takto bude zraňovat za 4 body STAMINY.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	PRED

	Toto kouzlo může čaroděj seslat, když očekává nějakou past. Kouzlo mu telepaticky určí, zda se má či nemá obávat nebezpečí pasti a pokud ano, jak se má chránit. Pokud je čaroděj chycen do pasti, může toto kouzlo v některých případech použít k minimalizování jejího účinku.

	 

	Stojí 2 body STAMINY

	 

	SEST

	Toto kouzlo může čaroděj seslat jen sám na sebe. Vytvoří tak pět identických kopií sebe sama a každá z nich bude provádět stejnou činnost, jako čaroděj. Většina bytostí tváří v tvář tomuto kouzlu není schopna určit, která z šesti podob je ta pravá, a bude bojovat se všemi.

	 

	Stojí 2 body STAMINY

	 

	TAN

	Po seslání tohoto kouzla je jeho příjemce nucen k tanci. Pokud čaroděj vlastní bambusovou flétnu, může seslat kouzlo a hrát na ni. Bytost bude tančit tak dlouho, dokud bude čaroděj hrát. Běžně se toto kouzlo používá, aby čaroděj získal potřebný čas k útěku, může ale také jen hrát a sledovat taneční představení.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	GOB

	Toto kouzlo se sesílá na libovolný počet gobliních zubů. Každý zub se přemění na goblina, který bude dělat přesně to, co mu čaroděj přikáže – útočit, nosit věci apod. Jakmile splní svůj úkol, goblini zmizí.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY za každého goblina

	 

	 

	 

	OBR

	K vyvolání tohoto kouzla je potřeba zub obra. Kouzlo se sešle na zub a ten se změní v dvanáct stop vysokého obra. Čaroděj mu může přikázat bojovat nebo vykonat jakoukoliv činnost, vyžadující velkou sílu. Obr po splnění úkolu zmizí.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	LEP

	K vyvolání tohoto kouzla je třeba flakónek s lepidlem. Lepidlo se pak stane super pevným a zatuhne během vteřinky. Tímto kouzlem může čaroděj přilepit bytosti k podlaze nebo ke zdi, je však nezbytné, aby oběť přišla do kontaktu s lepidlem z flakónku. Například tak, že čaroděj hodí flakónek bytosti pod nohy, nebo ho postaví na horní hranu pootevřených dveří, takže po jejich otevření spadne na zem a rozbije se.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	JAK

	Toto kouzlo se vyvolává v nebezpečných situacích, kdy je třeba získat informace o nejbezpečnějším způsobu úniku. Jakmile kouzlo vyvolá, získá čaroděj nutkavý pocit vydat se k jednomu východu či místu, případně je určitým směrem posunován jakousi neznámou psychickou silou.

	 

	Stojí 2 body STAMINY

	 

	 

	 

	 

	 

	LEC

	Účinek léčivého lektvaru se tímto kouzlem zmnohonásobí, takže vyléčí jakéhokoliv člověka či bytost, která jej vypije. Lektvar může vypít i sám čaroděj – vyvolá kouzlo při pití lektvaru, nelze však pomocí tohoto kouzla přivést zpět k životu bytost, která již zemřela.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	POM

	Pokud se toto kouzlo vyvolá na jakoukoliv bytost, zpomalí její pohyby a reakce na šestinu normální rychlosti. Bytost se pohybuje jako ve snách, takže je snadnější uniknout jí, nebo s ní bojovat.

	 

	Stojí 2 body STAMINY

	 

	MAM

	Vyvoláním tohoto kouzla dosáhne čaroděj iluze pokladu jakéhokoliv typu. Zlaťáky, stříbrňáky, drahokamy a šperky, vše je použitelné k placení, zábavě nebo podplácení ostatních. Iluze však zmizí, jakmile se čaroděj vzdálí z dohledu.

	 

	Stojí 2 body STAMINY

	 

	MAG

	Toto kouzlo ochrání čaroděje před většinou magických kouzel. Musí být vyvoláno rychle, dříve než začne útočné kouzlo působit. Zneutralizuje útočné kouzlo tak, že nezpůsobí obránci žádné zranění. Je to velice silná ochrana, ale nefunguje proti každému kouzlu.

	 

	Stojí 2 body STAMINY

	 

	 

	PRSK

	Toto kouzlo, vyžadující značnou mentální koncentraci, se sesílá na malé oblázky. Ty se pak hází na cíl a po dotyku vybuchují. Nejsou příliš nebezpečné na větší vzdálenost, ale explodují s hlasitým rámusem.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	PAD

	Toto kouzlo se používá, když je čaroděj chycen do propadliště nebo padá z větší výšky. Jeho tělo se stane lehké jako peří, snese se k zemi a bezpečně přistane.

	 

	Stojí 2 body STAMINY

	 

	ZMAT

	Dobré obrané kouzlo, které se vyvolává na tvora, jenž na čaroděje útočí. Kouzlo poplete útočníkovi mysl a celého ho zmate. S tímto kouzlem se však musí zacházet opatrně, protože takto rozrušená bytost může jednat i iracionálně a neočekávaně.

	 

	Stojí 2 body STAMINY

	 

	TMA

	Toto kouzlo se dá vyvolávat jen v uzavřených místnostech bez oken. Místnost se zaplní tmou a přivodí v místnosti slepotu všem, kromě čaroděje, přestože pochodně a svíce stále místnost osvětlují. Účinek kouzla je jen dočasný.

	 

	Stojí 2 body STAMINY

	 

	 

	BLAT

	K vyvolání tohoto kouzla je potřeba hrst písku, kterou čaroděj hodí na zem (například před nestvůru). Kouzlo působí na písek i podloží a vytvoří jezírko tekutého písku. Kdokoliv na písek vstoupí, je jím pomalu pohlcen.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	PUCH

	Jakmile čaroděj vyvolá toto kouzlo, vzduch kolem něho se zaplní odpudivým zápachem. Puchem tak hrozným, že donutí každého, kdo se nadýchne, zvracet. To samozřejmě oslabí každého protivníka, který má čich. Zápach zasáhne i čaroděje, pokud nepoužije nosní ucpávky. Účinek kouzla je silnější na bytosti s velkými nosy.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	TEL

	K vyvolání tohoto kouzla musí nosit kouzelník přiléhavou čapku. Kouzlo mu umožní přečíst si v mysli jakékoliv inteligentní bytosti vše o její síle, slabinách, obsahu vedlejších místností atd…

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	DES

	K seslání tohoto kouzla musí mít čaroděj černou masku nasazenou před vyvoláním kouzla. Účinkem kouzla je strach, který posedne protivníka při pohledu na čaroděje. Na statečné působí kouzlo jinak, než na zbabělce, takže výsledný účinek se pohybuje od studeného potu a ztráty nervů až po změnu v tvora, třesoucího se strachy jak rosol v nejzazším rohu místnosti.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	DEPR

	Toto kouzlo se dá použít pouze při boji, způsobí demoralizaci protivníka, takže přestane věřit ve své vítězství. Jakékoliv demoralizované bytosti už je snadné se ubránit, přesto však toto kouzlo nezaručuje vítězství.

	 

	Stojí 2 body STAMINY

	 

	DOB

	K seslání tohoto kouzla je zapotřebí, aby čaroděj nosil zlatý šperk. Bytost v blízkosti čaroděje si ho okamžitě oblíbí. To sice neznamená, že na něho nebudou útočit, pokud je to jejich úkol, ale mohou být ochotnější poskytnout informace, jaké by normálně nedaly. Také mohou čarodějovi pomoci, přestože normálně by se chovaly nepřátelsky.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	DVOJ

	Toto kouzlo je užitečné v boji. Je k němu třeba pozlaceného zrcátka, které musí být současně s kouzlem namířeno na cílovou bytost. Tak se vytvoří přesná kopie této bytosti a čaroděj jí může poručit, aby bojovala se svým originálem. Má stejné UMĚNÍ BOJE a STAMINU, jen štěstí odděluje jejich osudy. Pokud původní bytost zemře, kopie se rozplyne. Zmizí také, pokud je sama poražena.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	 

	 

	ELAN

	K použití tohoto kouzla je třeba lektvar ohnivé vody. Čaroděj tak může svoji sílu zdvoj – či ztrojnásobit. Přestože je účinek kouzla dočasný, většinou to postačí k vítězství v boji či k provedení úkonu, náročného na sílu.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	SUTR

	K tomuto kouzlu je zapotřebí speciální kamenný prach. Během sesílání kouzla se tento prach vrhne proti nestvůře, která vzápětí začne kamenět. Její pohyby se zpomalí, až se nakonec promění v kamennou sochu.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	CVAL

	Čaroděj sesílá toto kouzlo na své vlastní tělo. Pod vlivem tohoto kouzla je extrémně rychlý, může třikrát rychleji utíkat, přemýšlet a bojovat Tohoto kouzla je však možno využít pouze v případě, že si čaroděj před jeho vyvoláním šňupne žlutého prášku.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	DUJ

	K použití tohoto kouzla potřebuje čaroděj lesní roh, trumpetě podobný nástroj, který vydává neharmonický tón. Sešle kouzlo na roh a zatroubí v žádaném směru. Z nástroje začne vanout mocný vichr, schopný odfouknout bytosti velikosti člověka, odvanout předměty přes různé překážky apod.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	DRZ

	Toto kouzlo přidrží živé i neživé objekty na místě, kde se právě nacházejí, i kdyby byli momentálně ve vzduchu. K seslání tohoto kouzla však čaroděj potřebuje dubový proutek. Účinek tohoto kouzla pomine, jakmile se čaroděj vzdálí z dohledu.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	SPI

	Účinkuje jen proti živým bytostem. Toto kouzlo jim způsobí ospalost a během několika vteřin usnou. Je však možné ho sesílat jen s pomocí mosazného kyvadla. Bytost díky kouzlu zaměří svoji pozornost na kyvadlo, kterým čaroděj pomalu kýve a které je zhypnotizuje.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	LET

	Aby mohl seslat toto kouzlo, musí čaroděj nosit kolem krku zavěšený drahokamy zdobený medailónek. Pomocí tohoto kouzla se může vznášet ve vzduchu, jak dlouho chce, musí se však na let soustředit.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	ZMIZ

	Toto kouzlo nefunguje bez pomoci Perlového prstenu. Po seslání tohoto kouzla se stane čaroděj neviditelným pro všechny rozumně uvažující bytosti. To může přinést velkou výhodu v boji nebo při úniku z nebezpečné situace. Jakákoliv slyšící bytost však může naslouchat čarodějovu pohybu. Na méně inteligentní bytosti toto kouzlo působí jen částečně, neboť se jedná o iluzi.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	JAS

	Toto kouzlo může být sesláno pouze na žlutý Sluneční drahokam, který začne jasně zářit. Intenzita záře je pod kontrolou čaroděje, který může drahokamem oslepovat své protivníky nebo si svítit na cestu.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	KLAM

	K vyvolání tohoto kouzla musí čaroděj nosit kostěný náramek. Jakmile je kouzlo sesláno, musí se čaroděj začít soustředit na jakoukoliv iluzi (například podlaha je z rozžhavených uhlíků, čaroděj se proměnil v démona apod..) a tato iluze se v očích nebohé oběti bude zdát skutečnou. Tím může čaroděj získat čas k útěku, nebo výhodu v boji. Toto kouzlo nepůsobí na neinteligentní bytosti. Pokud čaroděj poruší iluzi (např. se nejprve změní v myš a pak zaútočí mečem), účinek kouzla okamžitě mizí.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	MLUV

	K vyvolání tohoto kouzla musí čaroděj nosit paruku se zelenými vlasy. Díky této paruce bude moci po seslání kouzla rozumět bytostem hovořícím jinou řečí než lidé (skřeti, orkové aj). Bude také umět touto řečí mluvit.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	 

	 

	 

	 

	STEK

	Toto kouzlo umožní čarodějovi rozumět jazyku většiny zvířat a komunikovat s nimi. Kouzlo nefunguje, dokud čaroděj nenosí paruku se zelenými vlasy.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	FRNK

	Toto kouzlo se dá použít pouze v případě, že čaroděj nosí prsten ze zeleného kovu. Sešle kouzlo na prsten a zmizí, aby se objevil nedaleko opodál. Tento přenos může být uskutečněn i skrze měkký materiál jako je dřevo a hlína, ale je zablokován kamenem a kovem. Je to trochu nespolehlivé kouzlo, protože následky mohou být katastrofální.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	DAL

	Ve spojení s křišťálovou koulí, umožní toto kouzlo čarodějovi nahlédnout do blízké budoucnosti. Koule se drží v ruce, a čaroděj se na ni musí během sesílání kouzla soustředit.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	ZIJ

	Poté, co se toto kouzlo sešle na mrtvého člověka nebo humanoida (bytost se dvěma rukama, dvěma nohama a hlavou) a pokropí se svěcenou vodou, vrátí se tento zpět k životu. Toto oživení nepůsobí hned, bytost nějakou chvíli zůstává ležet a působí ospale a mdle, dokáže však odpovídat na čarodějovy otázky. Oživená bytost může být kdykoliv zabita znovu.

	 

	Stojí 1 bod STAMINY

	 

	ZET

	Vyvolání tohoto kouzla je za možnostmi menších čarodějů, neboť vyžaduje obrovskou moc a koncentraci. Ve skutečnosti bylo toto kouzlo během dosavadní známé historie vyvoláno pouze jednou. Sesilatelem kouzla byl mocný nekromant z Throbenu, kterého už od té doby nikdo nespatřil a tak jsou účinky tohoto kouzla neznámé. Nekromantovy poznámky  byly posléze nalezeny, ale můžeme vyvodit jediný závěr – dá se prohlásit, že se jedná o nejhrozivější kouzlo nám známého magického učení - leč žádný z mágů nezná skutečný účinek.

	 

	Stojí 7 bodů STAMINY
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