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STRAŠLIVÝ NETVOR

Průsmyku Trollí zub se zmocňuje zlo. Nekromant Zhar- radan Marr se chystá zmocnil se tajemství mágie elfů,         což by ho učinilo neporazitelným. Pak by už nic nezabrá-nilo jemu a jeho legiím Chaosu uskutečnit jeho ohavný záměr - ovládnutí celé Alansie.

Ale co je strašlivému netvorovi po těchto záležitostech,            o nichž ani nevi? Je to tvor vedený inštinkty, hladem                    a zuřivostí. Nedokáže mluvit a reči ostatních nerozumí. Touží jen po boji a po mase jiných tvorú. A co je hlavní,           v tomto jedinečném dobrodružství Fighting Fantasy jsi strašlivým netvorem TY!

Ale během dobrodružství snad začneš ovládat svou zvířecí povahu, odhalíš toho o sobě víc a možná dokonce poznáš svúj osud a dáš své dosud bezdôvodné existenci smysl                a cíl. Abys toto vše mohl učinit, musíš především přežít... Dvě kostky, tužka a guma jsou vše, co potrebuješ k to-        muto napínavého dobrodružství. Pred tebou leží mnoho nebezpečí a tvůj úspěch rozhodně není jistý. Máš proti sobě mocné protivníky a jen TY se musíš rozhodnout, kterou cestou se vydáš, s jakými nebezpečími se stretneš                     a se kterými nepřáteli budeš bojovat.

Steve Jackson je spolu s Ianem Livingstonem zakladate- lem společnosti Games Workshop, která se specializuje na fantasy hry a válečné hry všeho druhu. 
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BOJ S NEPŘÍTELEM

JAK BOJOVAŤ S NESTVŮRAMI PRŮSMYKU
TROLLÍ ZUB

Než vyrazíš na svou dobrodružnou výpravu, musíš nejprve zjistit své prednosti a slabiny. Pomoci kostek určíš výchozí hodnoty svého UMENÍ BOJE, STAMINY a ŠTĚSTÍ. Na stranách 12-13 nájdeš Průvodní listinu, do které si múžeš béhem dobrodružství délat poznámky. Nájdeš v ní políčka pro zapsání hodnot UMENÍ BOJE, STAMINY a ŠTESTÍ.

Abys mohl Průvodní listinu používat i v dalších dobro- družstvích, buď si zaznamenávej potrebné údaje obyčej- nou tužkou, nebo si pořiď její kopii.

I pokud už herní systém gamebooku Fighting Fantasy důvěrně znáš, přečti si následující stránky, neboť zde na- lezneš některá nová pravidla.

Umění boje, stamina a štěstí

Hoď jednou kostkou, k výsledku přičti 6 a součet zapíš         do Průvodní listiny jako výchozí hodnotu UMĚNÍ BOJE.

Hoď oběma kostkami, k výsledku přičti 12 a součet zapiš do Průvodní listiny jako výchozí hodnotu STAMINY.

Hoď jednou kostkou, k výsledku přičti 6 a součet zapiš do Průvodní listiny jako výchozí hodnotu ŠTĚSTÍ.

Tvé hodnoty UMĚNÍ BOJE, STAMINY a ŠTĚSTÍ se bu-
dou během dobrodružství stále ménit. Musíš si udržovat 
přehled o momentálních hodnotách těchto vlastností, proto si je do príslušných políček zaznamenávej malými čís-          ly nebo používej gumu. Nikdy však nevymazávej jejich výchozí hodnoty. Ačkoli někdy mužeš získat dodatečné body UMĚNÍ BOJE, STAMINY nebo ŠTĚSTÍ, nikdy ne- smí překročit své výchozí hodnoty, kromé velmi vzác-          ných prípadu, o kterých se dozvíš, až nastanou.

Hodnota tvého UMĚNÍ BOJE odráží tvé celkové bojové schopnosti; čím vyšší, tím lepší. Hodnota STAMINY uka-zuje tvou konstituci, odhodlání přežít a tělesnou kondici; čím vyšší je hodnota tvé STAMINY, tím déle budeš scho- pen přežít. Hodnota tvého ŠTÉSTÍ určuje, jakým štěstím tě obdařila příroda. Štěstí - a kouzla - jsou přirozené sou-        části života v ríši fantázie, kterou budeš objevovat.

Boj

Často se dostaneš na odkaz, na kterém budeš muset bojo- vat s nějakým protivníkem. Mužeš dostat šanci vyhnout         se boji, ale pokud ji mít nebudeš - nebo pokud se rozhod-neš přesto na nepřítele zaútočit - musíš boj rozhodnout podie pravidel popsaných níže.

Napred zaznamenej hodnoty UMĚNÍ BOJE a STAMINY protivníka do prvního volného políčka Boj s nepřítelem         v tvé Průvodní listině. Pri každém souboji se tyto hodno-    ty dozvíš.

Postup pri souboji je následující:

1. Hoď dvěma kostkami a k výsledku přičti UMĚNÍ BOJE nepřítele. Tím získáš jeho Útočné číslo.
2. Hoď dvěma kostkami a k výsledku přičti své UMĚNÍ BOJE. Tím získáš své Útočné číslo.
3. Pokud je tvé Útočné číslo větší než Útočné číslo nepřítele, zranil jsi ho. Pokračuj na bod 4. Pokud je Útočné číslo protivníka větší než tvoje, zranil tě. Pokračuj na bod 5. Pokud jsou obě Útočná čísla stejná, vyhnuli jste se svým úderům - začni nové kolo boje od bodu 1.
4. Zasáhl jsi nepřítele - odečti mu 2 body STAMINY. Můžeš použít své ŠTĚSTÍ, abys mu způsobil dodateč-                         né zranění (viz níže).
5. Nepŕítel te zasáhl - odečti si 1 bod STAMINY. Mužeš rovněž použít své ŠTĚSTÍ (viz níže).
6. Proveď patričné změny v hodnotách STAMINY (a v hodnotě tvého ŠTÉSTÍ, pokud jsi ho použil - viz níže).
7. Začni nové kolo boje (podle bodů 1-6). Tento postup opakuj tak dlouho, dokud hodnota tvé STAMINY nebo STAMINY nestvůry neklesne na nulu (smrt).

Okamžitá smrt

Když se toho během dobrodružství o sobé dozvíš více, zjistíš, že jsi nesmírně silný tvor, schopný zabít většinu protivníku jediným úderem. Pokud ti při hodu na Útočné číslo padnou na obou kostkách stejná čísla, podařil se ti takový smrtící úder. Tvůj protivník je na místě mrtev; nemusíš ani dokončit probíhající kolo boje.

Boj s více nepřáteli

Pokud na tebe zaútočí více než jeden protivník, musíš si  na začátku každého kola boje vybrat, na koho budeš úto-         čit. Pak hoď kostkami za každého bojovníka. Podle ob-vyklých pravidel zjisti výsledek tvého útoku na zvoleného protivníka (pokud vyhraješ, ztratí 2 body STAMINY, vyhrajeli on, ztratíš 1 bod STAMINY). Pak musíš po- rovnat své Útočné číslo (které jsi právé hodil) se všemi Útočnými čísly zbylých neprátel. Každý, komu padlo vyšší Útočné číslo než tobě, tě zasáhne. Ty však nemůžeš zasáhnout nikoho kromě protivníka, kterého sis zvolil na začátku kola, i kdyby bylo tvé Útočné číslo větší než ně- koho z ostatních nepřátel.

Štěstí

Během dobrodružství, ať už pri soubojích či v situacích, kdy tě může potkat štestí či smůla (podrobnosti se dovíš, když taková situace nastane), můžeš se spolehnout na své ŠTĚSTÍ a zkusit ovlivnit výsledek ve svůj prospěch. Ale pozor! Spoléhat se na ŠTĚSTÍ je riskantní a pokud budeš mít smůlu, může být výsledek katastrofální.

ŠTĚSTÍ se používá následovně: Hoď dvěma kostkami. Pokud je výsledek menší nebo roven hodnotě tvého ŠTĚSTÍ, měl jsi štěstí a výsledek je pro tebe příznivý. Pokud je výsledek větší než hodnota tvého ŠTĚSTÍ, měl jsi smůlu a zaplatíš za to.

Tato procedúra se nazývá Zkoušení štěstí. Pokaždé, když zkusíš své štěstí, musíš od hodnoty svého ŠTĚSTÍ ode-        číst jeden bod. Brzy si tedy uvědomíš, že čím více se budeš spoléhat na své ŠTĚSTÍ, tím riskantnější to pro tebe bude. 

Používání štěstí v souboji

Na určitých odkazech budeš vyzván, abys zkusil své štěstí a dovíš se, co se stalo v případě, že jsi měl štěstí nebo smů- lu. Stejně tak můžeš používat své ŠTĚSTÍ v souboji, abys nepříteli, kterého jsi právě zasáhl, způsobil vážnější zranění, nebo abys zmenšil zranění, které on zpusobil tobě.

Pokud jsi právě zasáhl protivníka, můžeš zkusit své štěstí, jak je popsáno výše. Pokud máš štěstí, způsobil jsi mu vážné zranění a mužeš mu odečíst další 2 body STAMI-                  NY. Ovšem máš-li smulu, zranění bylo jen povrchové a ty mu musíš 1 bod STAMINY přičíst (tj. místo normálního zranění za 2 body STAMINY je zraněn jen za 1 bod).

Pokud jsi byl právě zasažen nepŕítelem, mužeš zkusit své štěstí, abys své zranění zmírnil. Pokud máš štěstí, utržil jsi jen škrábnutí a nemusíš si odečíst žádný bod STAMINY. Máš-li smůlu, je zranění ještě vážnější. Odečti si další bod STAMINY.

Nezapomeň, že po každém zkoušení štěstí musíš od hod-noty svého ŠTĚSTÍ odečíst 1 bod. 
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LEGENDY PRŮSMYKU TROLLÍ ZUB

Dobrodružství Strašlivý netvor se odehrává v té částí Alansie, kde se prašná Větrná pláň spojuje s průsmykem Trollí zub. Na sever od průsmyku skrývá Pavoučí les              a Hory měsíčního kamene temná tajemství; toto území považuje za své vlastnictví nekromant Zharradan Marr.  Na jihu je poslední výspou civilizace město Salamonis;  dál pak nízké kopce přecházejí v předhůří Rozeklaných výšin Balthuse Dira.

Na západě se bezvýrazná Větrná pláň táhne až k přístavu Blacksand a Západnímu oceánu. Tato pláň je životně dů-ležitou obchodní cestou mezi východní Alansií a západní Alansií i Starým světem. Zboží vozí na západ kupecké karavany dobře střežené nájemnými bojovníky zvanými Silnorucí; jejich úkolem je zajistit karavanám bezpečný průchod Rovinami, zrádnou pustinou na východ od prů- smyku Trollí zub.

Silnorucí pak opouštějí karavany v Chalice nebo Silver- tonu a pripojují se k jiným karavanám, které se vydávají      na zpáteční cestu. Někteří dávají přednost tichým poklid- ným vesničkám jako je Coven nebo Drystone, ale ani ten nejodvážnější Silnoruký se nevydá do blízkosti Dree, do-mova čarodéjnic.

Dree - vesnice čarodějnic

Dree, pochmurná vesnice ležící na soutoku dvou řek jako zmije ve svém hnízdě, je doslova magnetem přitahujícím zločince a tvory se zlem v srdci. Původně zde byl domov čarodějnice Romeeny Dree, žijící zde ve vyhnanství; byla 
vyhoštěna z města Salamonis kvůli svým ohavným ma-gickým pokusům. Nešlo o většinou tolerované čaroděj- nické praktiky - kletby, předpovídání budoucnosti, elixí-    ry lásky a léčení bylinami - obrátila svou pozornost                  k samotné podstatě života.

Romeena Dree byla přímo fascinována tím, co je známo jako marrangha - transplantace končetin a orgánů z jed-noho tvora na druhého s pomocí magie - a byla posedlá touhou vytvořit křížence s neuvěřitelnými schopnostmi. Používala svou magii na lidi i zvířata a ve stokách Sala- monisu brzy živořilo mnoho jejích mutantů. Její zlé čaro-dějnictví bylo označeno jako útok na svátost života; moh-      la způsobit hněv bohů Salamonisu. Proto byla z města vyhoštěna.

Odvedli ji v řetězech na místo daleko na severu od Sala-monisu a tam jí pouta sňali. Tím místem byl soutok Bys-       tré vody a Pavoučí řeky; teď zde Romeena Dree nalezla nový domov ... a pokračovala ve svých pokusech.

Ačkoli byla ze Salamonisu vyhnána, nezůstala bez násle-dovníků a mnoho čarodějnic ze Salamonisu, jejích přítel-kyň, putovalo za Romeenou do Dree; buď ji navštívit či       se k ní dokonce přidat. Vesnice se rozrůstala a stávala se známou. Přicházely i čarodějnice z jiných míst Alansie, aby se připojily ke společnosti, kde by mohly volně pro-       vozovat své černé umění a naučit se od samotné Romee-         ny více z umění marrangha.

Cizinci, kteří připluli po Bystré vodě a dostali se do ves- nice čarodějnic, byli zděšeni pohledem, který se jim na-skytl. Strašlivě znetvoření tvorové, ploužící se po cestách 
- nepopsatelné obludy, jež by nikdy neměly spatřit světlo světa, teď však byly odsouzeny k živoření ve stokách Dree. Přežívaly díky zabíjení a požírání jiných tvorů, kte-                      ří byli změněni tak, že se nemohli bránit ani utéct. Ani peklo samo by se nemohlo chlubit takovými krutostmi, které zažívali tito marranghou zplození tvorové v Dree.

Čarodějnice byly ve svém tvoření opravdu rozmařilé.                  V jejich očích bylo toto utrpení nezbytné a své výtvory nepovažovaly za nic víc než živoucí rostliny, které nemá smysl litovat. Tito tvorové sloužili jako potrava, byli cho-váni jako mazlíčci, nebo používáni v dalších pokusech           s marranghou. Později byli ti nejohyzdnější prodáváni projíždějícím kupcům a obchodníkům jako kuriozity               a mnoho z nich bylo pak možné spatřit v kočovných cir-kusech cestujících po Alansii.

Dree se stávala známou a k vesnici se upřely chtivé zraky kupců, kteří vycítili příležitost. Obchodování v oblasti ča-rodějnictví bylo náročné na čas, protože čarodějnice tíhly  k osamělému poustevnickému životu na podivných mís-       tech. Kdyby se začalo obchodovat s Dree, jak by bylo snadné kupovat lektvary, amulety, kletby a očarované předměty, to všechno na jednom místě! Tak si to kupci představovali - ale navázat obchodní styky nebylo snadné. Všichni, kdo navštívili Dree a nebyli zběhlí v čaro-dějnictví, byli napřed vřele přivítáni, a když úskočné čarodějnice cítily, že jejich host polevil v ostražitosti, nabídly mu lektvar, s jehož pomocí ho pak snadněji zajaly. Tak čarodějnice získávaly nové osoby pro své pokusy!

Prvním obchodníkem, který zavítal do Dree a přežil, byl Ganga z Mirewateru. Jeho odvaha byla obdivuhodná a ze
svých obchodů měl značné zisky. Byl první, kdo si uvědo-mil, že jediný způsob, jak obchodovat úspěšně, je navštívit Dree se zbožím, které je pro čarodějnice cenné, ale nedá se sehnat všude. Ohrnul nos nad svými předchůdci, kteří při-váželi cizokrajné ovoce, drahokamy, jemné hedvábí a ko-ření. Ti skončili s rukama drápatce, tváří ještěřího muže či mozkem mundžy - pokud byli vůbec ponecháni naživu.

Ganga nedovezl koření, ale byliny - veslenku, medúzin trávník, kletý list, čistič a podobné. Dovezl sušená gobli-          ní játra, bodec mantikory, elfí oči a šťávu z drcených ma-sových červů. Čarodějnice se ochotně zapojily do jeho obchodů a trvalo ještě mnoho let, než se objevili další obchodníci s podobnými čarodějnickými pomůckami                  a připravili ho o jeho výnosné výsadní postavení. Ale to  už měl Ganga dávno zajištěn šťastný život.

Ženy z Dree

Čarodějnice si vytvořily uzavřenou společnost. Jen velmi zřídka opouštěly Dree a obvykle pouze v duchovní podo- bě. Ale Romeeniny mladší sestry se rády vydávaly do venkovního světa. Tyto tři, známé jako Ženy z Dree, jsou  v průsmyku Trollí zub nechvalně známé, protože se zje-      vují poutníkům a Silnorukým, občas je na něco upozor-         ňují či je posílají s nějakými úkoly. Jejich neočekávané zjevování budí hrůzu a nepřipravený poutník k nim díky tomu může pojmout nedůvěru. S jistotou se ví, že poslaly jen tak pro zábavu mnoho dobrodruhů na nesmyslnou výpravu. Ale zdá se, že vůči lidem pociťují jakýsi druh mateřského instinktu a že z nich jde větší strach, než by ve skutečnosti odpovídalo. Nejsou žádné důkazy, že by opravdu ublížíli někomu, s kým se rozhodly setkat, na rozdíl od svých sousedek u Dree.

Zbytek světa by byl šťastný, kdyby mohl ponechat Dree  svému osudu, stejně jako se ty ženy nestarají o ně. Ale           o jedné či dvou čarodějnicích se ví, že opustily Dree                    a usadily se v zemi lidí. Obvykle se začaly věnovat ne-škodné činnosti, například bylinkářství (jako Vitriana            v Lese Yore), věštkyně (jako Rosina nedaleko Covenu) nebo kuchařky (jako sestry Sheeny v citadele Balthuse Dira). Ale občas některá z čarodějnic opustí Dree, aby pá- chala zlo. To je důvod špatné pověsti vesnice. A konečně kvůli moci, kterou získal Zharradan Marr, si Dree vyšlou-žilo hlubokou nenávist obyvatel průsmyku Trollí zub.

Nekromant Zharradan Marr

Byly to Romeeniny sestry, kdo tajně vychoval malého Zharradana. Nikdo neví, kdo byl jeho otcem, ale nejprav-děpodobnějším adeptem je jeden z nesčetných pekelných démonů vyvolaných čarodějnicemi při jejich černých mších. Někteří však raději věří, že nekromant je pouze výsledkem dalších pokusů marrangha.

Protože byl jediným chlapcem ve vesnici žen, sestry ho odtud odvedly a vychovávaly ho někde v Horách měsíční-ho kamene. Když byl dost starý, poslaly Zharradana na vý-chod do Rovin do učení. Už prokázal své schopnosti v jed-noduchém čarováni a čarodějnice si přály, aby se naučil umění magie od věhlasného mistra. Tím mužem byl Volgera Temná bouře a mladého Zharradana přijal jako svého žáka spolu se dvěma dalšími, Balthusem Direm a Zagorem. 
Ti tři pilně studovali a zdokonalili se v černých uměních tak, jak to Temná bouře nezažil u žádného ze svých před-chozích žáků. Ti tři byli přáteli i soupeři, každý si vážil schopností ostatních, ale snažil se dokázat, že on je nejlepší.

Během těchto studií si Zharradan změnil jméno. Zharra-  dan Dree, jak ho nazývali, bylo jméno, které se mu neza-mlouvalo. Dree byla vesnice čarodějnic a toto jméno mu trvale připomínalo jejich primitivní magii, která spočívala jen v bylinářství a kletbách. Jediné, co Zharradana v jeho domově zajímalo, bylo zaujetí čarodějnic pro marranghu, oblast, kterou byl posedlý.

Změnil si jméno pomocí kouzla, které se zvlášť kvůli tomu naučil z prastarého svazku černé magie. Jedné noci upro-střed léta se zamkl o samotě od západu do úsvitu, aby do-končil rituál. Když pak vyšel, bylo jméno Zharradan Dree vymazáno z myslí všech, kdo ho kdy zaslechli. Od té chví-le všichni znali toho mladíka jako Zharradana Marra.

Marr a jeho spolužáci dosáhli takové úrovně vědomostí,  že se stárnoucí Temná bouře začal obávat jejich moci. Když ti tři vycítili slabost svého učitele, odvrátili se od                       něj a začali se oddávat hrátkám se silami, které jim je-       jich nové schopnosti poskytly. Ve svých představách        byli polobohy opovrhujícími dojemným světem okolo. Když Volgera Temná bouře zjistil, jak nebezpečnými se jeho žáci stávají, pokusil se je zastavit. Výsledkem byla krátká krvavá magická bitva mezi nimi, která skončila, když „Démonická trojice“ (jak se společně nazývali) srazili svého učitele pečlivě zamaskovaným kouzlem   Déšť nožů.
Když vydrancovali knihovnu starého čaroděje, opustili mladí černokněžníci dům Temné bouře a zamířili na východ k průsmyku Trollí zub; pak hledali útočiště v Černolese, kde se nakonec rozdělili a každý se vydal svou vlastní cestou.

Coven

Zharradan Marr se přestrojil za hledače kovů a zamířil na jih k vesnici Coven, půl dne cesty od jeho domova, Dree. Ačkoli jeho převlek mu měl pouze umožnit stavbu pod-zemní pevnosti pro svou budoucí činnost, překvapilo ho, když v zemi narazil na ložisko zlata. Okamžitě si uvědo- mil, že za zlato může najmout vojsko, a brzy z něj jeho Doly žlutého kamene učinily mocného - a bohatého - muže. Jeho skutečným cílem však nebylo stát se jen boha-                               tým, ale vládnout své vlastní říši a nakonec celé Alansii.

Ale to nemohl dokázat sám. Už si najal Vallasku Roue, všestranně schopného horkokrevného člověka, aby do-hlížel na jeho doly. Roue měl mizerný charakter, ale železnou vůli, a sdílel Marrovu touhu po moci. Jeho oddanost svému pánu přiměla Matra podělit se s Rouem          o své tajné záměry; pak spolu začali tvořit dobyvatelské plány. Vallaska Roue byl vyslán, aby našel pro Marrovu armádu vhodné důstojníky. Mezitím Marr trávil čas ponořen v myšlenkách; nedávno zaslechl příběh, který opanoval jeho mysl.

Hannicus, čaroděj, který netíhl k dobru ani zlu, přicesto-         val do Covenu doplnit zásoby a vrátit se domů do Lesa uzlovitých dubů. Během této návštěvy narazil na Zharra- dana Marra. Po několikahodinovém rozhovoru Marr na- bídl Hannicusovi místo ve svém podzemí - dozor nad   oblastí mimo vlastní doly, kde měl Marr svou pracovnu. Hannicus vděčně přijal. Marr zjistil, že čaroděj ví mnoho          o okolním kraji, a mámil z Hannicuse další a další vědo-mosti. Kromě jiných příběhů vyprávil Hannicus Zharra- danovi i legendu o Duších Zdobné Modřenky.

Duhová jezírka

V temných hlubinách Pavoučího lesa. ukryto před pátra-vými zraky vysokými Oštěpovými stromy, je očarovaná paseka. Ačkoli žádný cizinec tuto paseku nikdy nespatřil (takže žádnému příběhu se nedá zcela věřit), říká se, že je na ní mnoho překrásných kamenných studánek. Jako by je stvořili sami bohové, je každá studánka ozdobená pest-robarevnými květinami, které kvetou po celý rok. Z vody vyrůstají vysoké oranžové lilie, vydávající sladkou vůni. Každá studánka je lemována trsy barevných pavích kvě-     tin. Kolem rostou zářivé stříbrné zvonky, které slabě cin-kají, když vítr rozechvěje jejich jemné stříbrné kvítky. Studánky se jako zázrakem udržují v plné kráse a jsou známé jako Duhová jezírka.

Jejich název však nepochází jen od toho, že jsou ozdobe-         na nejkrásnějšími květy v celé Alansii, ale hlavně od sa-motné vody v nich. Protože každá z Duhových jezírek              má jinou barvu. Říká se, že tento mimořádný přírodní  úkaz je způsoben ložisky křišťálu ve skále pod studánka-                   mi. Ale to nemůže být pravda. Barvy jsou tak zřetelně odlišné, že tento jev musel být nejspíš stvořen magicky. Takové květinové zahrady rádi svými kouzly vytvářejí elfové, ale v těchto místech se elfové nevyskytují. Přesto jde patrné o elfí magii. 
Je zbytečné dodávat, že kolem tajemných vlastností Du-hových jezírek se to hemží spoustou dohadů. Říká se, že tyrkysová studánka dává krásu. Umytí v jantarové stu- dánce před pokusem o získání nové schopnosti zajistí úspěch, ať jde o schopnost duševní nebo fyzickou.                  A rubínová studánka poskytuje kouzlo osobnosti: každý, kdo se setká s člověkem, jenž se omyl touto vodou,                    k němu okamžitě pocítí lásku či přátelství. Možná jsou některé z těchto příběhů pravdivé, možná žádné. Nenašel se nikdo, kdo by někdy Duhová jezírka spatřil. To může být koneckonců způsobeno jejich čarovným původem. Studánky jsou oázou klidu v džungli chaosu; ráj, který kdyby byl někdy nalezen, přiměl by každého návštěvníka navždy zůstat užaslého nad krásou Duhových jezírek.

Zdobná Modřenka

Nejnovější příběh o Duhových jezírkách vyvolal velké pozdvižení mezi dobrodruhy a průzkumníky. Vynořily se zvěsti, že studánky patří k území bělovlasých lesních elfu ze Zdobné Modřenky.

Elfí vesnice Zdobná Modřenka, či v jazyce elfů Eren Dur- dinath, je pro cizince záhadou. Je chráněná elfí magií, takže ji nikdo nedokáže objevit, pokud ho elfové sami nepozvou. A elfové přijmou jen toho, kdo odpřisáhne, že zachová její tajemství.

Ale jedna věc je jistá. Eren Durdinath se nalézá hlubo-            ko v Pavoučím lese a leží pravděpodobně blízko oslnivě krásných Duhových jezírek. Občas lze v lese narazit na jednoho či dva mladé elfy dobrodružnější povahy. V úžasu nad světem za hranicemi jejich království v korunách stromů se potulují lesem, občas se setkají i s někým, kdo patří k jiné rase, a - velmi zřídka - vstoupí i do lidského města.

Jeden takový elf, známý jako Leeha Marná naděje, se odvážil až do města Chalice, kde podlehl svodům, které na takových místech číhají. Rozšířily se zvěsti o tomto záhadném bělovlasém tvorovi, který měl tak vybrané cho-vání, že ho mladíci z Chalice následovali, kamkoli vkro-    čil, a zahrnovali ho projevy náklonnosti. Městská spodina ho znala jako pravidelného návštěvníka výčepů. S údivem sledovali, jak přijal - a vyhrál - každou soutěž v pití                    v každé hospodě. V pouličním krámku jednou získal skvělou mandolínu a zakrátko byl mistrem ve hře na ten-          to nástroj, který zpestřoval každou návštěvu svými vese-lými písněmi.

Jak jeho pověst rostla a stával se v Chalice uznávanou osobností, lidé byli přirozeně zvědaví na jeho minulost. Napřed se snažil dodržet svůj slib mlčenlivosti. To ale          jen vyvolalo různé dohady a ne všechny pro něj byly li-chotivé. Nakonec byl přinucen odhalit aspoň střípky ze  své minulosti. Jeho příběhy posluchače tak okouzlily -                   a každý „střípek" se jako požár rozšířil po celém městě -  že ho to povzbudilo k dalšímu a dalšímu vyprávění. Mno-       ho svých historek zhudebnil, a dokonce i dnes jsou jeho písně známé a zpívají je všichni pěvci v západní Alansii.  Ale nakonec jednou, když vypil příliš mnoho piva a snad si i zakouřil trochu omamného tabáku, prozradil Leeha Mamá naděje víc, než směl.

Při opileckém hovoru s mladou číšnicí neprozradil jen to, že Eten Dundinath existuje a nachází se hluboko                                   v Pavoučím lese, ale jeho rozvázaný jazyk vypověděl               i příběh o Duších, jehož tajemství bylo dosud známo pouze jeho soukmenovcům, elfům. Když ten příběh dívce - a vel-kému davu naslouchajících, který se kolem shromáždil - dovyprávěl, uvědomil si Marná naděje svou pošetilost. Zoufale se snažil vzít svá slova zpět, ale tím jen povzbudil dav k dalším a dalším otázkám. Ta nejčastější byla: „A jak se jmenuje ta tvoje vesnice?“ protože lidem se elfí jména špatně vyslovují. Marná naděje rychle hledal jméno, které by je svedlo z cesty, a z hloubi paměti se mu vynořilo jméno Zdobná Modřenka (zdobná modřenka je ve skutečnosti       druh barvy, kterou elfové používají k obarvování šatů).

Když účinek piva vyprchal a mladý elf si uvědomil, co provedl, byl tím naprosto zdrcen. Odhalil tajemství gene-rací elfů všemožným typům lidí v hospodě. Opustil měs-    to Chalice, vrátil se do svého domova v Pavoučím lese           a strávil zbytek života v opovržení. Dokud nezemřel, byl on a jeho rodina považováni v Eren Durdinath za vyvrhele. Dokonce i dnes lpí na rodině Erulii Marně naděje, Leehova pravnuka, hanba, která nebude nikdy zapomenuta, kvůli prozrazení existence toho, co je známé jako Duchové Zdobné Modřenky.

Duchové Zdobné Modřenky

Vysoko v korunách stromů jsou elfové chráněni před ne-bezpečím. Zřejmě též díky svým magickým schopnos-         tem a ostrému zraku dokážou spatřit možného vetřelce dlouho před jeho příchodem. Ale částečně je to také  ochrana poskytnutá jim jako zvláštní projev přízně jejich bohů. Elfové ze Zdobné Modřenky věří, že jsou vyvole-                  nou rasou, a mají k této víře důvody.
	
Když bohové stvořili bělovlasé elfy, byli uchváceni jejich přirozenou krásou a šlechetností. První kněží ve Zdobné Modřence nabídli svým stvořitelům „dohodu“. Bohové slí-bili dohlížet na elfy a poskytovat jim větší ochranu než jiným tvorům. Na oplátku každá generace elfů vybere jed-nu elfí dívku a bude ji připravovat na úlohu královny, kte- rá by mohla vládnout Eren Durdinath. Každá budoucí krá-lovna musí být nejdokonalejším dítětem ve vesnici, dívka oslnivě krásná, úžasně bystrá a naprosto ctnostná. A o je-jích osmnáctých narozeninách se bude muset podrobit slavnostnímu obřadu, při kterém může rozmlouvat s bohy. Tato rozmluva bude znamenat nejvyšší poctu, jaké se může každé generaci dostat, a čím déle bude trvat, tím budou bohové spokojenější. Během této rozmluvy bude princezna obdařena velkou moudrostí a vůdčími schopnostmi. Pak bude prohlášena za královnu Eren Durdinath.

Po čtyřech obdobích od nástupu na trůn královna vždy porodila. Tento porod byl duchovní záležitostí, během níž o královnu pečovali pouze kněží. Když královna po porodu kněží propustila, zůstala sama. Jen kněží a hrstka důvěryhodných vesničanů věděli, co se skutečně při po-rodu událo. Ale všichni znali výsledek.

Královně se nenarodilo obyčejné dítě. Místo toho jí bo- hové darovali laskavého Ducha se zvláštní mocí. Každý bůh, který se účastnil rozmluvy s princeznou, dal jejímu Duchu svou zvláštní moc, kterou měla jako královna moudře užívat. Obřad zrození Ducha nebyl znám nikomu kromě královny samé a jejích kněží. Ale po narození byl Duch pečlivě uzavřen ve skleněné lahvi a ponechán                  u kněží. Královna může povolat svého Ducha jen jednou během své vlády a jen jednu noc v roce, známou jako nebeská rovnodennost, kdy její bůh zaujme určité místo vzhledem k ostatním nebeským bytostem.

Thugruff a Darramouss

To byl příběh, který Zharradan Marr slyšel od čaroděj Hannieuse. Žádal o další informace a dozvěděl se, že ny-nější elfí královně Ethilesse se dostalo té cti, že dala život třem Duchům!

Ethilesse byla výjimečně krásná dívka, takže během její duchovní rozmluvy ji navštívili tři elfí bohové: Euthillial, bůh řečí, Ititia, bůh rozumu, a Alliarien, bůh elfí magie.  Toto poslední jméno upoutalo Marrovu pozornost. Proto-     že ať byla jeho magie jakkoli mocná, ta elfí byla rovno-cenná. Pokud by se mu podařilo získat znalosti elfí ma-       gie, byl by neporazitelný! Zharradanova bystrá mysl si dobře uvědomovala tyto možnosti a dlouho se zabývala čarodějovými slovy.

Ale cesty elfů jsou skryté a tak uběhly roky, než byl Zhar-radan Marr schopen vytvořit plán na nalezení skryté vesni-ce Zdobné Modřenky. Jeho doly vynášely a mocenská zá-kladna rostla. Vallaska Roue se vrátil s novými posilami jeho armád. V zapadlé putyce v Zengisu narazil na hřmot- ného půltrolla jménem Thugruff. Začalo to opileckou hád-kou a skončili jako dobří přátelé; a Thugruff souhlasil, že  se vrátí s Vallaskou Roue a vstoupí do služby k Zharrada-nu Marrovi. Nekromant si Thugruffa okamžitě oblíbil, také pro jeho drsný smysl pro humor a přirozené sklony ke krutosti. Poslal Thugruffa do Lesa uzlovitých dubů, aby přestavěl Hannicusův domov na skryté místo k výcviku jeho vojáků, známé jako „Cvičiště“.	
 
Hunnicus do toho nemohl moc mluvit. Marr už byl znu-      děn čarodějovou hloupostí. A to nebylo všechno. Hanni- cusova kontrola bezpečnosti byla nedbalá a aniž by o tom Zharradan věděl, malá skupinka Silnorukých úspěšně pronikla do podzemí a uloupila Marrovy poklady.

Ačkoli Marr musel na jeho příchod čekat dva roky, byl Hannicusův nástupce pro toto místo mnohem vhodnější. Vallaska Roue se vrátil z přístavu Blacksand s potměšilým úsměvem na tváři. Vyprávěl o setkání s tvorem výjimeč-ných schopností. Marr se zájmem naslouchal líčení                       o Darramoussovi, půlelfovi a jednom z nemrtvých. Stejně jako Roue to byl krutý tvor, naprosto postrádající svědomí, který se pyšnil svým uměním mučení. Jako důstojník               v armádě byl známý tím, že vždy uvítal rozkaz k zabití zajatců. Když takový rozkaz dostal, vždy je napřed pro  své osobní potěšení mučil a pak je teprve zabil. Marrovi se líbila pověst tohoto tvora a ještě více se mu zalíbil on sám, když se mu představil.

Darramouss okamžitě nastoupil na místo pána Dolů žlu-tého kamene a vedl si výtečně. Ze všeho nejdříve přestal kopáčům platit za práci. Od toho dne se stali vězni                    a strážní s býkovci dohlíželi na to, aby kopáči pracovali        ze všech sil. Když jich mnoho zemřelo, poslal Thugruffa proslídit s armádou krajinu a přivést další otroky. Byl tak úspěšný, že mu Zharradan Marr brzy svěřil řízení celého podzemí, když napřed zajistil, že se starý hlupák Hanni-     cus nepostaví na odpor.

Daga Hadí jazyk - nevinný zrádce

Thugruffova armáda rostla a vzkvétala a jeho Cvičiště se stala místem strachu, kam se lesní tvorové neodvažovali vkročit. Snad to bylo nevyhnutelné, ale nakonec zvěda-     vost elfů uspíšila setkání a tato pochybná čest připadla na mladého elfa Dagu Hadí jazyk, bratrance Erulii Marné naděje. Několik Marrových legionářů se toulalo lesem           a narazilo na Hadí jazyk, který cvičil svého ophidiotaura              s ještěří hlavou. Uzavřeli přátelství a následovalo několik pravidelných schůzek. Když se Thugruff doslechl o těchto setkáních, oznámil to Marrovi, a ten okamžitě přicesto-     val do Cvičišť. V přestrojení za nosorožího muže se také  seznámil s elfem a přátelství dále prohluboval.
Když Marr cítil, že získal důvěru bělovlasého elfa, obrat-  ně Hadí jazyk přiměl (pomocí kouzla Ovládni tvora), aby ukradl Duchy královským kněžím. Pak uložil Duchy ve svém podzemí do doby, než dokáže odhalit jejich tajem-ství. O Duších se však pochopitelně nelze nic dozvědět, protože mimo Zdobnou Modřenku o nich není nic známo. Proto se Zharradan Marr rozhodl najít elfí vesnici.

Galéra

Marr věděl, že vesnici nikdy nemůže najít jen tak, že by nechal své legionáře prohledat celý Pavoučí les. Elfí ma-       gie jí zajišťuje neviditelnost před vetřelci. Donesla se mu však zpráva o jiné možnosti. Na východě byla spatřena velká loď. Její zářivě bílé plachty se nadouvaly silou vět-         ru. Pevný dřevěný trup bylo téměř nemožné prorazit.               A její velikost byla ohromující: mohla by snadno pojmout tisíc mužů. Každý, kdo na tuto loď pohlédl, uvěřil, že je božského původu. Protože neplula po vodě, nýbrž vzdu-chem! Lidé ji nazývali Galéra, ale nikdo nevěděl, odkud pochází.

V mysli Zharradana Marra vzklíčila myšlenka. Musí tu loď zajmout! Nejenže to bude symbolický trůn. hodný vládce jeho postavení, ale může mu také pomoci najít Zdobnou Modřenku. Možná by nikdy nenašel elfí vesnici na zemi, ale třeba je ze vzduchu zcela nechráněná. Rychle si zavolal Vallasku Roue a oba se vydali do Cvičišť, aby probrali plány na zajmutí Galéry s Thugruffem.

O úspěch jejich plánu se zasloužily jejich vojenské schop-nosti. Po krátkém, ale krvavém útoku ze zálohy s pomocí Manových vycvičených Tookiů byla Galéra obsazena              a Marr se mohl těšit ze své nové lodě. Během několika dní si na ní zřídil své velitelství.

Nyní je to tedy jeho domov a Marr začal s pátráním po vesnici Zdobná Modřenka nad Pavoučím lesem. Ti, kteří        o tom vědí, se děsí při pomyšlení na jeho úspěch. Kdyby objevil Zdobnou Modřenku a tajemství Duchů, byla by     jeho čemokněžnická moc neporazitelná. Kvůli této hroz-                    bě ty části západní Alansie, kterých se to týká, vypraco-        valy plány, jak mu zabránit v úspěchu jeho pátrání. Ně-      kteří ze statečných dobrodruhů z Chalice, Silvertonu                  a Stonebridge byli vysláni na výpravu s cílem získat Du- chy a vrátit je elfům. Ale protože nikdo nikdy Duchy neviděl, žádný z dobrodruhů neví, co hledají! Calla Bey se v Mirewateru snaží najmout armádu ptačích mužů k útoku na Galéru (ale s malým úspěchem, protože ptačí muži se  té lodi bojí). Ze Salamonisu byli vysláni elfové na sever do Pavoučího lesa s nadějí, že se zprávy dostanou včas do Zdobné Modřenky. Ale lesní elfové teď podezírají i svůj vlastní druh, takže tato výprava nikdy nemůže uspět.

Snad je to osud, že Zharradan Marr bude vládnout těmto končinám Alansie. To ukáže teprve čas ...

Toto je prostředí příběhu Strašlivý netvor. Většina z toho, co jsi četl, ti pomůže jen málo, a některé informace mo-      hou být dokonce zavádějící. Jak zjistíš na začátku dobro-družství, máš jen chabé znalosti o svém okolí a tvé činy jsou řízeny instinkty - instinkty tvora, kterým jsi. Ale postupně získáš nad svým osudem větší vládu. Jak bude dobrodružství pokračovat, budeš sám sobě klást otázky, které si ve svém životě musí položit každý: Kdo jsem? Odkud pocházím? Proč jsem tady?

Odpovědi na tyto otázky budou záviset na tom, jakými cestami se vydáš jako strašlivý netvor. 
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1
1
Ta bolest je nesnesitelná! Sebereš všechny síly a otevřeš oči - napřed jedno, pak druhé. Zúží se do štěrbin, když se snaží zaostřit, abys viděl více. Potom se zase uvolní, když v matném světle spatříš známé tvary: špinavou podlahu, kamenité stěny ... Pak bolest zesílí. Hlava ti třeští. Oči se už přizpůsobily; stiskneš víčka v bolestivé grimase. In-stinktivně zvedneš ruce, aby sis zakryl tvář, a kromě škrá-bavého zvuku, když tvé drsné prsty přejedou po šupinaté kůži nad očima, zaslechneš i slabé sténání.
Po nějaké době začne bolest ustupovat. Znovu otevřeš oči a mžouráš mezi hrubými prsty. Zdá se, že jsi na slepém konci nějaké chodby. Své okolí vidíš jen nezřetelně, ale ze severního konce chodby, která se táhne před tebou, sem dopadá slabé světlo. Z tohoto směru také přichází nějaký zvuk - snad nepravidelný dech. Je tam něco živého! Zved-neš své velké zavalité tělo na nohy. Na zádech se ti naježí ostny. Pomalu otočíš svou těžkou hlavou ze strany na stra-nu a výsledek je jednoznačný: můžeš se vydat jedině na sever. Napneš svaly a podaří se ti nemotorně zvednout nohu; ztěžka došlápneš na zem před sebou. Opakuješ tento pohyb, napřed jednou nohou, pak druhou. Po čtyřech kro-cích už se na pohyb nemusíš soustředit. Kráčíš chodbou rychleji a tišeji. Když dojdeš na konec, upoutá tvůj pohled schoulený tvor ležící na zemi před tebou.
Malá postava leží na boku s tváří odvrácenou od tebe. Je zachumlaná ve špinavém hnědém plášti upevněném u kr-  ku a leží v kaluži husté červené tekutiny. Její tělo se ne-pravidelně nadzvedává a zase klesá s každým nadechnu-tím. Naplní tě zvláštní neznámý pocit. Je to hněv? Nená-vist? Strach? Údiv? Hlad? Či dokonce sympatie? Sehneš se k malému tvorovi a přitom zachrčíš něco nesrozumi-telného. 
2

Zvuk postavu probere; pomalu se otočí a pohlédne na  tebe. Ten tvor má špinavou tvář se světlou pokožkou,  která          není téměř vidět pod hustými chlupy, jež padají                          i přes jeho zavřené oči a téměř úplně zakrývají jeho ústa. Pod tělem, nyní odkrytá, když se tvor pohnul, leží ostrá lesklá hůlka, a ta upoutá tvou pozornost.
Zatímco stojíš a hledíš, tvor náhle otevře oči! Upře je na tvé mohutné tělo a tvář se mu zkřiví děsem. Navzdory bolesti zatápá po ostré hůlce a sevře ji; s vyceněnými zuby namíří její špičatý konec proti tobě.
Zraněný trpaslík, kterého jsi objevil, zjevně potřebuje po-moc. Chceš:

Ukázat mu, že mu neublížíš?                               Otoč na 93
Zkusit s ním promluvit?                                    Otoč na 364
Tvrdě mu šlápnout na krk?                                Otoč na 185

2
Usadíš se mezi třemi hobity a olizuješ si rty při vzpomín-     ce na jemnou chuť jejich masa. Hmátneš po nejbližším            z nich, hltavě mu zaboříš zuby do masitého stehna a spo-kojeně měkce zavrčíš. Chvíli se krmíš masem ubohých tvorů. Každý hobit má váček a v něm známé ploché lesk-      lé kousky kovu okrouhlého tvaru; můžeš si je vzít, chceš-  li. Ve skutečnosti to jsou zlaťáky a pokud se rozhodneš vzít si je, budeš jich mít 12. Díky chutnému jídlu si mů-              žeš obnovit STAMINU na její výchozí hodnotu a za ví-tězství přidat 1 bod ŠTĚSTÍ.
Teď musíš z místnosti odejít. Chceš pokračovat na vý-         chod chodbou naproti té, kterou jsi vešel? Pokud ano,      otoč na 153. Chceš-li se vrátit zpátky na rozcestí a vydat  se severní chodbou, otoč na 311.	

3-5
3
Podezíraví na tebe hledí. „Opravdu? No dobrá, v tom případě ti také určil posunek. Tak dělej. Ukaž ho!” Jaký posunek zkusíš?

Znamení kříže?                                                   Otoč na 387
Znamení kruhu?                                                    Otoč na 22
Žádný posunek neučiníš?                                   Otoč na 437

4
Sebereš všechny síly a dáš se do boje; zuřivě se snažíš přervat šlahouny svými drápy. Ale tunel je úzký a šla- houny není snadné přetrhnout (to se odráží v jejich vel-    kém UMĚNÍ BOJE). Rozhodni svůj boj s tunelem lepka-vých šlahounů:
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Pokud unikneš ze spletité masy rostlinstva, otoč na 36.

5
Rychle zareaguješ a popadneš sedícího ptáka. Třepe se ti         v ruce, ale prudkým stiskem ho umlčíš. Ophidiotaurus za-slechne šramot a otočí se, aby zjistil, co se děje. Pomalu vystoupíš z podrostu, ruku s ptákem vztaženou jako nabíd-ku k němu. Napřed je tvor tvým příchodem polekán, ale blížíš se pomalu a zdá se, že ho to uklidňuje. Natáhneš ptá-ka blíž a tvorův jazyk vystřelí ven, aby od tebe shrábl jídlo. Chvilku tiše stojíš a pak se mu vyšvihneš na hřbet. Nahrbí se a chvíli frká, ale jeho odpor je jen slabý, takže teď máš svého oře! Necháš ophidiotaura napít se z řeky, pak ho chytíš za krk svými širokými prsty a zaboříš mu paty do slabin. Tvor se bez varování otočí a rozběhne se do pod-rostu! Jeho silné nohy tě nesou hlouběji a hlouběji do lesa. 
6-7

Pevně svíráš ophidiotaurův krk, aby ses udržela chránil si hlavu; větve tě přitom švihají přes ruce a nohy Zdát se, že  ta cesta snad nikdy neskončí, až jsi nakonec tak potluče-     ný, že si přeješ, aby tě to zvíře shodilo. Ale nakonec dorazíte na mýtinu, kde obluda zpomalí a pak se zastaví.   S úlevou jí slezeš ze hřbetu a prohlížíš si okolí; tvůj oř mezitím odběhne zpátky do lesa. Otoč na 366.

6
Dveře se otevřou a octneš se v chodbě, která vede pár kroků k jihu a pak se stáčí na západ. S vytasenými drápy, připraven na náhlé střetnutí, postupuješ chodbou za ohyb. Pak dosáhneš místa, kde se chodba stáčí zpět k jihu. Ale tvou pozornost upoutá cosi na kamenité podlaze před te-          bou. Uprostřed ohybu je velký tmavý kruh, který jako by       se v modrém světle leskl. Mohla by to být kaluž nějaké tekutiny? Či je to snad jakýsi druh tmavé kovové hmoty? Zatímco nad tím uvažuješ, zaslechneš za sebou hluk;        mohly by to být tiché kroky. Že by tě někdo sledoval? Otočíš se, ale nic nevidíš. Teď se musíš rozhodnout, co uděláš. Chceš prozkoumat věc na podlaze (otoč na 445), nebo se zkusíš kruhu vyhnout a obejít ho u stěny (otoč             na 30)?

7
Krvaví orkové leží bez života u tvých nohou, a tak obrá-       tíš pozornost k člověku ve špinavém rouchu. Třese se strachem o život, oči má mírně zdvižené ke stropu. „Bťaj         s jikd pkpl jim fjěsl jtp v bnjís feslfp z mým vžfm. Jfst            ljijs jipř jt flepd v fďem fězět ph ptpom jstb. Ppk v dujs jinfpř jt flenf chem fěbzt. Js jip pdjvn fět jchz. K dpoi sj. Rpz v mjšímj. Mv jůbp žfevf třflfc. Pp k vdusfem np vu-  chc fšesk pn cpvb ta vdflf jet porzchlf. Jjn bkap df jdj.“ 
8-9

Ppkv dutpm v učlp vf kvurpz v mjšípt pčonbapd k bzadv fěstf. „Tb kacpos feb v dfedjt. Jbk pobzym fév trpfn jínf            s tbčjlp. Uk bžas v pvud pb rptv. Dfj emji z lbtpob a nb-       krm amf. Nfb pomfěn fcheb zt.“ Co chceš s tímto tvorem udělat? Nebudeš si ho všímat a nasytíš se masem Krva-      vých orků (otoč na 420)? Rychle ho srazíš, abys ho uml-    čel (otoč na 25)? Nebo prostě z místnosti odejdeš (otoč        na 138)?

8
Když spatří Prsten pravdy, nervózně sebou trhne: „Ach                ... Co to povídám? Určitě jsi říkal Zdobná Modřenka, ne? Pod zemí! Já hlupák. Vesnice je vysoko v korunách stro-mů. Bojím se však, že ji nikdy nenajdeš a že tak jen ztrá-      cíš čas. Naše vesnice je domovem Duchů a dokud v ní zůstanou, budou ji kouzla zakrývat před všema očima kromě těch vítaných.“ Teď si přeje odejít a ty ho sleduješ, jak mizí mezi stromy směrem, odkud jsi přišel. Teď mů-     žeš opustit mýtinu otočením na 414.

9
V návalu zuřivosti přeběhneš místnost a udeříš svou drá-patou pěstí do další hlavy. Znovu ji srazíš z jejího místa             a odhodíš ji pryč ze světla a z dohledu. A ani teď neza-slechneš žádný zvuk, který by naznačoval, že někam do-padla. Tentokrát upřeš oči na prázdné osvětlené místo. Hlava samozřejmě připlachtí vzduchem a spočine na         svém místě; na jedné straně tváře má stopy po drápech. Znovu ji udeříš. Stane se totéž. Ale tentokrát opět cítíš,      jak přichází vlna bolesti. A bolest je teď mnohem silnější než předtím. Vyješ a válíš se po podlaze, dokud konečně nepoleví. Ztrácíš 6 bodů STAMINY. Pokud jsi stále naži-vu, rozhodneš se rychle místnost opustit. Otoč na 79.
10-11
10
Sejdeš z cesty a prodíráš se podrostem za zvukem jeho křiku. Ale i když ho slyšíš, nikde ho nevidíš! Vzedme se       v tobě vztek a začneš dupat po rostlinách. Nepřirozené cvaknutí, které se ti ozve zpod nohy, by tě mělo varovat.  Ale ve své zuřivosti mu nevěnuješ pozornost. Vzápětí                  past spustí a ty jsi vymrštěn za kotník do vzduchu; nako- nec se bezmocně kýveš pod vrcholkem stromu! A tam, nedaleko od tebe, visí i starý nosoroží muž!
Tvé pokusy o uvolnění jsou bezvýsledné. Začínají kolem tebe kroužit ptáci a cítíš se dost slabý. Pak se ale vdáli na obloze objeví nepatrný předmět. Když se přiblíží, zjistíš,     že to není pták. Na jakéhokoli živého tvora je přiliš velký     a jeho rozměry nakonec zaplaší i ptáky kroužící nad vámi. Starý nosoroží muž to také spatřil. „Galéra!“ zasténá. Sleduješ, jak napnuté plachty ženou loď blíž a blíž,                   až se nakonec zastaví nad vámi. Z boku se spustí bidlo             s hákem. Zachytí provaz, na kterém visíš, a vytáhne tě         na palubu. Jsi příliš vyčerpaný a slabý a nedokážeš se  vzepřít, když tě hrubé ruce táhnou k blízkému popravčí-       mu špalku. Tato zásobovací výprava byla opravdu úspěš- ná. Posádka bude mít dnes bohatou hostinu ...

11
„Děkuji,“ usměje se a schová mince hluboko do záhybů svých šatů. „Teď se můžeme podívat, co si pro tebe osud připravil. Zamíchám Balíček osudu a ty mi řekni, kdy mám přestat.“ Vezme karty a začne je pomalu míchat, přitom            ti hledí hluboko do očí. Když chceš, aby přestala, zachrčíš. Pak začne karty otáčet.
První karta je černá a uprostřed má slabě nakreslený otaz-ník. „Ach, karta tajemství,“ usměje se Rosina. „Není všechno takové, jaké se zdá být. Mnoho věcí ve tvém životě,
 11

tvá minulost a tvé předurčení, jsou nejasné, dokonce  i pro tebe.“ Otočí další kartu. Opět je černá, ale tahle má uprostřed malý žlutý symbol slunce. „Hmmm, ano ... Svět-lo v temnotách.“ Karty ji začínají zajímat. „To je dobré. Můžeš dosáhnout svého cíle. Ale osud ti nebude nakloněn. Nemusí to být snadné.“ Další karta zobrazuje mladou tě-hotnou ženu v rakvi a na další je plášť a hůlka. „Úmrtí matky! A mystická umění! Tvé zrození tedy bylo nepo-chybně dílem čar a ne přírody. Musím se soustředit...“  Obrátí další kartu, na které je muž ležící na oblaku                     a ukazující do dáli. Další zobrazuje muže se dvěma hlavami hledícími do různých stran. „Úkol, který má být splněn. Byl jsi vyslán. Ale vidím též zmatení. Musím se podívat dál.“ Odloží karty a posune doprostřed stolu svou křišťálovou kouli. Když se na ni soustředí, sklo se začne zamlžovat.        Z koule vytryskne vnitřní světlo a ozáří Rosininy oči. „Sestry ...!“ promluví Rosina. „Sestry z Dree! Tak to jsi             ty, komu byl uložen ten úkol. Ale tento tvor neví nic                o veslence ani o nebezpečích ... ach tak. Ale můžu to hle-dání zkrátit. Má podpora mu pomůže naplnit jeho předur-čení.“ Světlo v kouli pohasne a Rosina se obrátí k tobě. „Uložily ti záludný úkol,“ řekne. „Protože veslenka                     s modrým stonkem roste jen v Bažinách ropucháčů na jižním břehu Bystré vody. A dokonce ani někdo jako ty nemusí v bažinách přežít, bude-li sám. Bez pomoci jistě zahyneš. A já ti nějakou můžu nabídnout. Vezmi si provaz, který támhle visí; možná se ti bude hodit. A ať tě věrně provází štěstěna!“ Vezmeš si kotouč provazu, za-                      věsíš si ho kolem krku a přes rameno a otočíš se zpátky              k Rosině. Ale už z místnosti zmizela. Za informace si můžeš připsat 2 body ŠTĚSTÍ. Odejdeš z jejího domku a zastavíš se, abys zvážil, co ti řekla. Pak se vydáš zpátky na křižovatku. Otoč na 386. 
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12-14
12
Pokračuješ po stezce až se dostanneš na vrchol kopce.         Cesta se vine dolu do údolí. Opatrné se po ní vydáš                    a bezpečně se dostaneš na úpatí kopce. Ale když se za- stavíš, aby sis na chvíli odpočinul, vyruší tě šramot v křoví za tebou. Prudce se otočíš, právě včas, aby ses vyhnul ostré čepeli sekery, která jen o fous mine tvou tvář! Z hrdla se ti vydere hluboké zavrčení a přípravíš se ke střetu s vysokým dřevorubcem, který na tebe zaútočil.

DŘEVORUBEC                 UMĚNÍ BOJE 8   STAMINA 9

Pokud ho porazíš, otoč na 17.

13
Když druhý dobrodruh padne a v chodbě se znovu roz-     hostí ticho, zastavíš se, aby sis po té námaze odpočinul. Dřepneš si a prohlížíš si dva potrhané lidi před sebou. Můžeš si teď vybrat - buď se nasytíš jejich masem, abys obnovil ztracené síly (otoč na 223), prohledáš těla, jestli nemají něco zajímavého (otoč na 187), nebo prohrabeš pytel, který první dobrodruh odložil (otoč na 147).

14
Vyřítíš se s hlasitým řevem chodbou proti temnému elfo-       vi, s drápy připravenými k útoku. Ale elf neuhne. Nasadí na tětivu další šíp a vypustí ho proti tobě. Tentokrát se ti šíp zaboří hluboko do břicha; stiskneš si ránu rukou. Ztrá-                  cíš 3 body STAMINY. Oči ti zalijí slzy bolesti, ale ne-stáhneš se. Znovu se vrhneš proti elfovi a on znovu vy- střelí. Ale tentokrát je lučištníkova muška přesná. Šíp letí výš a míří ti do tváře. Než stačíš zareagovat, zabodne se ti do oka, projde jím a uvízne v mozku. Tvá smrt je milo- srdně rychlá. 
15-16
15
Kdyt vstoupíš, všude je ticho. Místnost je velká, s vyso- kým stropem, a vzduch je prosycen zatuchlým pachem.         Z místnosti vedou čtvery dveře, v každé stěně jedny. Uprostřed stojí dlouhý stůl, na něm leží krátká hůlka                  s kovovou hlavicí a vedle nějaké malé bodce. O stůl je opřeno několik dřevěných prken. Tahle místnost je zjev-        ně nějaká pracovna. V jednom rohu místnosti vidíš vý-sledky práce, která se tu provádí. O zeď jsou opřené dvě vysoké úzké dřevěné bedny, téměř tak vysoké jako ty.       Stojí blízko díry ve stěně, která je těsně nad podlahou              a je právě tak velká, aby se jí dala protáhnout jedna z těch beden. Nějakou dobu si nad tím lámeš hlavu. Co chceš udělat?
Podívat se do beden?                                         Otoč na 217 
Prozkoumat díru ve steně?                                Otoč na 319 
Nevšímat si ničeho?                                          Otoč na 436

16
Kouzlo začíná působit. Cítíš, jako by se každý kloub ve tvém těle otáčel špatným směrem! Zhroutíš se na podla-        hu, svíjíš se a zoufale naříkáš, ale z agónie způsobené nekromantem není úniku. Do tvé hrudi se zabodávají ne-viditelné nože a každý z nich se ti pomalu zarývá do ně-kterého žebra. Zvedneš ruce v žádosti o slitování a Marr zruší kouzlo. V hrůze lapáš po dechu a naplněn bázní       před čarodějovou mocí vezmeš tornu a pomalu mu ji po-     dáváš. Prudce po ní chňapne. Otoč na 74. 
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17-19
17
Před sebou vidíš, že údolím teče řeka, a vydáš se k jejímu břehu. Když se blížíš k vodě, všimneš si, že rostliny ko-    lem se mění. Jasná zeleň stromu a keřů výše v údolí se     mění v temně olivovou a rostliny v těchto místech nevy-padají tak svěže. Jejich větvě trčí v nepřirozených úhlech, jako by prosily o slitování. Na zemi má mnoho pokrou-cených stromů obnažené a rozežrané kořeny. Okolní keře jsou často bezlisté a celkový dojem nahání hrůzu. Ve vzduchu se vznáší slabý zápach.
Pokračuješ dál k řece. Čím jsi blíž, tím je zápach silnější,       až je nakonec přímo omračující. Zdá se, že ten smrad přichází přímo z řeky, a když dorazíš na břeh, zjistíš dů- vod. V kalné vodě plave nepopsatelná špína a výkaly. Ale protože jediná cesta vede po břehu, musíš si vybrat. Vydáš se proti proudu řeky (otoč na 427) či po proudu řeky (otoč na 423), nebo z cesty sejdeš a budeš se prodírat podrostem (otoč na 57)?

18
Otočíš se, abys opustil břeh řeky. Ale něco není docela            v pořádku. Přišel jsi po stezce, ta je však pryč! Místo,         kde jsi čekal, že bude, je zarostlé vysokým rákosím. Jedi-     ná stezka, která z tohoto břehu vede, je vlevo od tebe. Jsi         z toho zmaten; vydáš se po ní a posléze dojdeš na mýti-           nu. Otoč na 315.

19
Otočíš se ode dveří a znovu se brodíš studeným slizem.   Než se dostaneš k chodbě na východ, chlad vykoná své,          i když jsi chráněn tlustou kůží pokrytou šupinami Kvůli promrzlým nohám si musíš odečíst 1 bod STAMINY. Pak otoč na 84.	 
20-22
20
Nacházíš se na slepém konci: žádná cesta dál nevede, budeš se muset vrátit, odkud jsi přišel. Otoč na 279.

21
Ačkoli tě trápí bolesti z hladu, tvá mysl dospěje k rozum-nému závěru. Začal jsi mít hlad, když sis přehodil přes ramena rudý plášť. Pokud sis plášť sundíš, mohl by ses zbavit toho prokletí. Rázně ho uchopíš za límec. Ale ať se snažíš sebevíc, nedokážeš ho strhnout z ramenou. Nějaké mocné kouzlo brání tvé ruce shodit plášť na podlahu! Divíš se tomu a nějakou dobu sám se sebou zápasíš, ale nakonec se té záhadné síle poddáš, protože je mnohem mocnější než tvá vlastní vůle. Už máš takový hlad, že bys snědl cokoli. Otoč na 109.

22
„Tak kruh?“ zamumlá. „V pořádku, pojď dovnitř.“ Pře-kvapen svým úspěchem vstoupíš do strážnice. Je to špi- navé místo, všude je rozházené oblečení a jídlo a ve vzdu-chu se vznáší nepříjemný zápach - směs čpícího potu                a zkaženého piva. Když jsi uprostřed místnosti, obrátíš se       ke strážnému. Prásk! Kdyby ses otočil o chvilku dříve, možná bys byl dost rychlý a vyhnul se prudké ráně, která     tě zasáhla do hlavy. Klesneš na kolena, napůl v bezvědo- mí, a ztrácíš 4 body STAMINY. Strážný se k tobě blíží                          a v ruce drží těžký kyj. Otoč na 98 a bojuj s ním.
[image: ]
23
23
Odvineš si provaz z ramene a pátráš po něčem, co bys         jím zachytil. Ale kolem není nic dostatečně pevného, aby ses k tomu mohl přitáhnout. Rákosí zjevně není tak silné, aby vydrželo tvou váhu. Už ses ponořil až k pasu a pokud rychle něco neobjevíš, nebudeš moci provaz hodit! Zou- fale něco hledáš a zatím klesáš do bahna hlouběji a hlou-běji. Pak zahlédneš mezi rákosím a sítinami pahýl stromu. Není vysoký, ale vypadá dostatečně pevně. Ale jak na něj připevnit provaz? Hodíš ho k pahýlu - a stane se něco zázračného.
Jakmile provaz opustí tvou ruku, rozvine se, jako by měl vlastní vůli. Sleduješ ho, jak se ve vzduchu kroutí a na   konci tvoří uzel. Když dopadne, proplazí se rákosím                  a pevně se uzlem zaklesne do rozsochy větve. Zbytek provazu se táhne k tobě a ty ho rychle vyzkoušíš; pak se vytáhneš z míst, která se mohla stát tvým bahenním hro-bem. Jsi celý špinavý, ale v bezpečí; stojíš na pevné zemi       a žasneš nad očarovaným provazem.
Ale netušíš, že nejsi sám, koho udivuje kouzelná moc provazu. Dvě velké lesknoucí se oči překvapeně pomalu mrknou, když se provaz sám svine, protože vykonal svou práci. Zatímco přemýšlíš, kterou ze dvou cest kupředu se vydáš, objeví se tenká ruka s plovacími blánami, chňap-     ne po provazu a stáhne se s ním zpátky do rákosí. Tvůj provaz je pryč! Prohledáváš okolí, ale není po něm ani stopy. Budeš muset dál pokračovat bez něj. Pokud se vy- dáš stezkou na sever, otoč na 267. Půjdeš-li po stezce na severovýchod, otoč na 114.
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24
Sejdeš z cesty a plahočíš se přes kameny, aby sis prohlédl nejbližší otvor. Stále k němu nedosáhneš, a tak se musíš přitáhnout, abys do něj mohl nahlédnout. Když se tvá     hlava dostane na úroveň otvoru a do očí ti vnikne ono  světlo, odhalíš jeho původ - a to tě vyleká tak, že se pus-    tíš a skutálíš se zpátky na cestu. Ocitl ses tváří v tvář obrov-ské hlavě s fazetovýma očima a klapajícími kusadly. Obří sršeň vyletí ze svého hnízda a snáší se na tebe, jedovaté žihadlo namířené přímo na tvou hruď! Otoč na 332.

25
Neustálé řečnění toho člověka tě rozčiluje, a tak přejdeš  přes místnost k němu. Vůbec nereaguje na to, že se blí-     žíš, takže ho snadno srazíš drápatou pěstí. Po tvé ráně přeletí místnost, rozbije si hlavu o stěnu a bez života se sesune na zem. Teď se můžeš nasytit na mrtvých tělech (otoč na 289) nebo z místnosti odejít (otoč na 138).

26
Pomalu vstoupíš do jezírka a odpočíváš v chladné osvě-žující vodě. Když z ní vylezeš, cítíš se mnohem lépe                a můžeš si připsat 2 body STAMINY. Ale když se na       sebe podíváš, užasneš při zjištění, že tvé šupiny už nema-       jí svou obvyklou temně hnědozelenou barvu, ale jsou po-kryty třpytivou vrstvou mléčné tekutiny, která na nich po uschnutí zanechává stříbřitý lesk. Ačkoli se ho snažíš se-dřít, nepouští - k tvému velkému znechucení! Ale tato stříbřitá vrstva je ve skutečnosti povlak z magické hmoty, který působí jako tenká zbroj. Dokud budeš touto vrstvou pokryt, můžeš zvýšit své UMĚNÍ BOJE o 1. Ale pokud se 


27-29

vykoupeš v obyčejné vodě, vrstva se smyje. Teď otoč          na 52 a pokračuj.

27
Když se otočíš od umírajícího elfa ke zbylým třem tvo-  rům, ustoupí od tebe a rozptýlí se v davu. Otoč na 348.

28
Pokud jsi během dobrodružství získal krystalovou palici, dostal jsi i číslo odkazu, na který máš otočit při jejím použití. Teďna tento odkaz neotáčej, ale přičti jeho číslo       k nynějšímu odkazu. Otoč na odkaz odpovídající výsledku.

29
Klika jde lehce stisknout a dveře se otevřou. Místnost za nimi je osvětlená jedinou svíčkou, a tak si tvé oči musí zvyknout na šero. Zdá se, že stěny jsou pokryté jediným souvislým goblénem, na kterém jsou zobrazeny všechny druhy výjevů smrti a krveprolití. Zuří tu bitvy, obludy požírají jiné obludy, scény mučení jsou tak živé, že téměř cítíš bolest. Prohlížíš si goblén a jsi zcela zaujat podrob-nostmi - tak zaujat, že sis nevšiml zlověstné postavy se-   dící ve stínu. Když promluví hlubokým hlasem, leknutím zalapáš po dechu!
„Kdo je to? Kdo se opovažuje rušit odpočinek Pána pekel-ného ohně?“ Zahledíš se do stínu, abys zjistil, kdo to je, ale spatříš jen obrys velké postavy, který se zachvívá do rytmu jejího dýchaní. S každým vydechnutím toho tvora se          z jeho hrdla ozve bublavý zvuk. Je stále hlasitější: obluda  se zvedá ze svého křesla! Pomalu se postaví a její obrys je 



30-32

mnohem větší, než jsi čekal. Utečeš z místnosti (otoč na 113), nebo se jí neohroženě postavíš (otoč na 143)?

30
Ukročíš doprava, aby ses držel od kruhu dostatečně dale- ko. V půli cesty nastražíš uši. Další kroky! S připra-      venými drápy se otočíš, abys čelil svému pronásledova-     teli. Ale opět tam nikdo není! Po rychlé otočce v úzkém prostoru se na okamžik zapotácíš. Rychle získáš ztrace-    nou rovnováhu - ale ne dost rychle ...
Když přešlápneš, abys získal stabilitu, stoupneš na okraj černého kruhu. Rychle jako blesk se kruh roztáhne a po-kryje tvou nohu! Teprve teď si uvědomíš nebezpečnost Bezedného propadla. Když se zřítíš do černé díry, zjistíš  že padáš hloub a hloub temnou prázdnotou, dokud ne-         ztratíš vědomí. Skutečnou hrůzu, která tě čeká, naštěstí nikdy nepoznáš ...

31
Bez váhání a přemýšlení nad svými činy se vrhneš na kostlivého tvora. Když to spatří, popadne ze stolu dva chirurgické nože, se kterými ti bude čelit. Rozhodni sou-boj:

QUIMMEL BONE            UMĚNÍ BOJE 8    STAMINA 7 

Pokud lékaře porazíš, otoč na 359.

32
Uvnitř chatrče leží na zemi pytle zrní a ořechu, z pultu          visí pruhy sušeného masa, jsou tu i bochníky chleba                  a další jídlo. Za pultem se za pytlem s kořínky krčí drobný 


33-34

vesničan. Když jsi vstoupil, pokusil se před tebou  ukrýt,   ale spatřil jsi ho. Pokud máš nějaké mince, můžes                       si koupit jídlo. Nemáš-li peníze, můžeš zkusit něco ukrást nebo můžeš odejít. Pokud si chceš koupit jídlo, můžeš  utratit jeden zlaťák (otoč na 131), nebo dva zlaťáky (otoč na 146). Chceš-li zkusit krást, otoč na 410. Pokud ode-           jdeš a zamíříš na západ pryč z vesnice, otoč na 274.

33
Odcházíš z místnosti zaprášenou chodbou. Ze zařících kamenů zasazených ve stropě vychází zvláštní namodralý jas a světluje ti cestu. Při každém tvém kroku se kámen     nad tebou rozzáří a jeden z těch, které jsi již minul,  pohasne; skoro jako by tvůj pohyb byl sledován nějakou neviditelnou bytostí. Zatímco čekáš, až si tvé oči zvyknou na světlo, uvažuješ nad podivnými událostmi v poslední místnosti. Zatáhneš drápy a zamyšleně se škrábeš na šupinatém břiše. To, co se stalo, ti nedává smysl. Nakonec se znovu vydáš na cestu a po několika krocích dorazíš          na rozcestí. Chodba pokračuje dál na sever. Můžeš jít tímto směrem (otoč na 311), nebo můžeš zamířit na východ (otoč na 390).

34
Stínový slídič znovu zvedne nůž a zabodne ho do tvého stínu. Opět zkusíš uskočit, ale tentokrát tě úder škrábne       do hrudi. Ztrácíš další 2 body STAMINY. Snažíš se před-vídat, kam se ta nestvůra pohne, a srazit ji svými drápy,      ale zasáhneš jen pouhý vzduch. Stínový slídič se dokon-        ce ani nesnaží se ti vyhnout. Znovu neúspěšně udeříš                a tentokrát netvor zabodne svůj nůž do zad tvého stínu. Bolest ti projede celým tělem; ztrácíš 3 body STAMINY. Teď se musíš rozhodnout, co uděláš. Zkusíš uprchnout                
35

z místnosti (otoč na 242), nebo přestaneš útočit a pokusíš se Stínovému slídiči nabídnout mír (otoč na 135)?

35
Stařena sotva chodí, a tak když zamíříš na trh, brzy se jí vzdálíš. Žalostně naříká, když ignoruješ její prosbu, ale ty         s ní nechceš mít nic společného. Zvuky tržiště brzy pře- hluší její nářek. Projdeš kolem vozíků a míříš k pouličním akrobatům, když k tobě přistoupí tlustý muž. Opatrně se přiblíží a zašeptá: „Pssst. Podívej, krasavče! Měl bych pro tebe malý ... ehm ... návrh. Chceš si ho poslechnout? Pojď-me támhle.“ Vede tě za roh do postranní uličky.
„Víš, mohl bych uplatnit někoho s tvou silou v mém ob-chodě,“ řekne nadšeně. ,.Není snadné shromáždit všechny tyhle prokleté přísady. Myslím, že bychom ty a já mohli tvořit dobrou dvojici. Co ty na to?“ Když zahýbáte za roh do uličky, dá ti ruku kolem ramen. V uličce čekají dva statní, drsní chlapíci, kteří drží síť. Když se objevíte, hodí ji na tebe a strhnou tě na zem! Snažíš se vyprostit se ze sítě, ale zdá se, že čím více zápasíš, tím pevněji se kolem tebe utahuje. Nakonec ti dojdou síly a jen vyčerpaně ležíš. „Pche!“ odfrkne si tlouštík. „Opravdový bojovník! Jaká škoda, že se nám nehodí, viďte, chlapci? Ale myslím, že znám jednoho starého čaroděje v Chalice, který nám bohatě zaplatí za vnitřnosti tohohle přítele. Tak, Řezníku, dej se do práce. Ale dej pozor, abys nepoškodil nožem něco uvnitř. Nezapomeň, že má v krku žlázy, za které určitě dostaneme dobrou cenu ...“

36
Tvůj zápas byl opravdu heroický a teď ležíš vyčerpaně na zemi. Poničený tunel se zhroutil a ty na něj hledíš, zatímco 

37

popadáš dech. Hluk tvého dechu překryje zvuk při-cházejících malých tvorů ...
Malá tlupa lesních skřítků, kteří si spolu vzrušeně poví-  dají, přišla ke své pasti odnést si domů dnešní jídlo. Netušíce, že jsi jejich past už zničil, vejdou drobní hubení tvorové bezstarostně do tunelu. Ale nezaslechneš je, do-    kud se neozve jejich zuřivý křik, když zjistí, že jejich past je v troskách, a nepřehluší tvůj těžký dech. Dvanáct vyzáblých párů nohou, nesoucích vřeštící skřítky se zele-nou kůží, se rozběhne k tobě. Když tě spatří, zarazí se, protože se obávají tvé ohromné síly. Ale jsi příliš vyčer-paný, než abys přežil boj s dvanácti ozbrojenými skřítky.      A nemáš žádnou šanci, protože jejich oštěpy jsou namo-čeny v prudkém jedu ze smrtící žahadlovky ...

37
Sestup je dlouhý a příkrý, ale nakonec dosáhneš paty schodiště, kde objevíš smrtící shluk železných bodců, če- kajících na velké tvory, kteří neměli při udržování rovno- váhy tolik štěstí jako ty. Zdá se však, že za bodci nevede žádná cesta dál. Došel jsi na slepý konec. Přistoupíš blíž, aby sis to místo prohlédl pozorněji. Vzápětí tebou pro- běhně zamrazení a pocítíš nepřekonatelnou touhu kých-nout. Ať děláš, co děláš, to nutkání nepotlačíš a nakonec kýchneš takovou silou, že se stěny kolem otřesou! Ote-      vřeš oči a šupinatou rukou si promneš nos. Tvé okolí se změnilo! Už nejsi u paty schodiště se slepým koncem chodby před sebou; teď stojíš v chodbě, jejíž slepý konec        je na západě! Kde to jsi? Vydáš se chodbou na východ, až dojdeš na rozcestí. Pokud chceš jít na sever, otoč na 443. Chceš-li jít na východ, otoč na 50.
 

38-39
38
Nakonec se strážný se supěním vrátí. „Zdá se, že máš pravdu.“ Pokrčí rameny. „Nikde tam není. Podívej, ne-můžu tě pustit dál. Nikdo tudy nesmí projít bez Darra- moussova svolení. Vlastně, nikdo, pokud ... hm ... nedo-      jde k jistým ... ehm ... mimořádným rozhodnutím, pokud chápeš, co tím myslím.“ Podívá se na přívěsek, který ti visí kolem krku. „To je ale pěkná drobnost,“ řekne. „Určitě dojde k nějakým mimořádným rozhodnutím, pokud to tady necháš. Jako - řekněme - záruku, že se vrátíš. A když se nevrátíš, nechám si to!“ Pokud mu chceš dát přívěsek, pustí tě pak dál, ale už nebudeš moci najít tajné dveře. Vyber si. Pokud chceš zaplatit jeho cenu, otoč na 442. Je-li tato cena příliš vysoká, jediný způsob, jak se dostat dál, je zaútočit na strážce (otoč na 73).

39
Zasadíš poslední, smrtící ránu, a vzápětí se ve vchodu objeví další válečník chaosu. Rozhodni souboj s touto nestvůrou:

VÁLEČNÍK CHAOSU      UMĚNÍ BOJE 9   STAMINA 7 

Pokud válečníka porazíš, otoč na 397.
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40
Když se chystáš opustit slepý konec, přívěsek na tvém krku se najednou začne chvět! Vzpomeneš si, co se stalo posledně, když se tak choval, a zvedneš talisman ke skal-       ní stěně. Z přívěsku se ozve hluboké hučení a chvění se stane zřetelnějším. Nakonec modrý kámen zasazený uprostřed začne zářit a úzký paprsek modrého světla ozá-       ří malou západku v kameni. Uvolníš ji, kamenné dveře se        s rachotem odsunou a odkryjí malou místnost vytesanou      ve skále. V místnosti je bytelný stůl a na něm leží dlouhá dřevěná krabice. Okolo je spousta věcí naskládaných                  v policích a na menších stolech - talíře, svícny a mnoho dalších předmětů. O prostřední stůl se opírají dvě kostry. Jedna vyhlíží jako lidská, ale ta druhá lidská rozhodně není; zuby má jako někteří tvorové chaosu. Z místnosti vane pach zatuchliny; bezpochyby v ní již delší dobu nikdo nebyl. Odvážíš se dovnitř (otoč na 296), nebo si místnosti nebudeš všímat a odejdeš odtud (otoč na 279)?

41
Opustíš jeskyni a vydáš se chodbou vedoucí na sever. Cesta se opět klikatí, ale postupuješ dál bez potíží. Nako-             nec dosáhneš úpatí schodiště vytesaného ve skále a ve- doucího vzhůru do temnoty. Vyšplháš po schodech a do- staneš se na rozcestí, kde můžeš zamířit na sever (otoč na 136) nebo na východ (otoč na 156).

42
Vzrušení je příliš silné. Krev se ti zpění při pomyšlení na boj a na to, že se pak nasytíš šťavnatým masem z těl těch       tří hobitů. Už se nedokážeš ovládat a vtrhneš do místnosti     s drápy připravenými k útoku. Když se k nim vrhneš, 

43-45

hobiti zaječí hrůzou a vytáhnou krátké meče, aby se brá- nili. Rozhodni souboj:

                                           UMĚNÍ BOJE         STAMINA
První HOBIT	                           6	               6
Druhý HOBIT	                           5	               6
Třetí HOBIT	                           6	               7

Hobiti budou útočit všichni najednou. Pokud je všechny porazíš, otoč na 2.

43
Myšlenka sloužit jako strážce na Galéře tě přitahuje.     Plout vzduchem na výpravách plných zmaru a ničení, po-      máhat svému skvělému vůdci porazit jeho nepřátele; vzrušující život, který má smysl, místo bezcílného potu-lování. Tvá mysl se rozhodla. Budeš impozantním stráž-cem Zharradana Marra; tvá oddanost bude upevňována štědrými dávkami trávy poslušnosti, denně přidávané do tvého hobitího vývaru ...

44
Zapomeneš na slova ohavných čarodějnic a vykročíš                  k východu. Vrátíš se ke kamenům a prozkoumáš je (otoč na 198)? Budeš pokračovat kolem kamenů do lesa (otoč           na 261)? Nebo prozkoumáš budovu, ve které právě jsi (otoč na 253)?

45
Odejdeš od pohostinného stromu a pokračuješ po cestě.        O kousek dál se zastavíš na vrcholu kopce a rozhlédneš        se po okolí. Vpravo vidíš v dálce velký les a přímo před tebou dělí krajinu řeka jako zející rána. Vlevo přechází 
46-48

zelená barva travnaté pláně do pískové hnědi a na západ         se pak pustá Větrná pláň táhne, kam až dohlédneš. Pokra-čuješ dál a krátce poté, co sejdeš z návrší, se k tvé cestě připojuje zleva jiná. Otoč na 134.

46
Tvá naděje na úspěch se pomalu vytrácí, když další vá-lečník chaosu pozvedne zbraň a vrhne se do boje:

VÁLEČNÍK CHAOSU      UMĚNÍ BOJE 8   STAMINA 8

Pokud v tomto boji zvítězíš, otoč na 39.

47
Mág-počasník se s bíle zářícíma očima obrátí k tobě. Zvedne ruce před oči a jeho dlouhé nehty ti zakryjí výhled. Když nakonec ruce spustí, vznáší se ve vzduchu před ním malý temný mrak. Jsi uchvácen touto ukázkou a dokážeš  jen sledovat, jak drobný mráček přepluje místnost a zastaví se nedaleko od tebe. Pak se začne otáčet a ozve se proni-kavé hvízdání. Točí se rychleji a rychleji, až se nakonec spodní částí dotkne země a tornádo se vydá k tobě. Příliš pozdě si uvědomíš jeho smrtonosný účel. Když se tě tor-nádo dotkne, ani tvá velká síla nezabrání tomu, aby tě vsálo. Počasníkův výtvor tě v okamžení rozdrtí. 

48
Nevšímáš si muže, který vypadá slabší, a otočíš se k po- stavě v cinkajícím brnění. Stojí pevně na místě s mečem připraveným k útoku. Rozhodni svůj souboj s rytířem             v plátové zbroji:

RYTÍŘ VE ZBROJI	  UMĚNÍ BOJE 8    STAMINA 9

Pokud ho porazíš, otoč na 392.
49-51
49
Chodba vede na východ. Zakrátko dorazíš ke kamenné-        mu můstku přes hlubokou propast. Z dálky slyšíš šplou- chání pomalu tekoucí řeky, a tak se postavíš na okraj můstku, abys měl lepší výhled. Z řeky stoupá odporný     pach a když zasáhne tvé nozdry, o pár kroků ustoupíš.           Ale je to jediná cesta vpřed. Můstek je úzký a mokrý          díky vzdušné vlhkosti; určitě je také kluzký. Nemáš však       na vybranou. Zadržíš dech a vstoupíš na můstek. Ale                 v půli cesty se ti na kluzkém můstku smekne noha. Zkus své štěstí. Pokud máš štěstí, otoč na 457. Máš-li smůlu, otoč      na 60.

50
Chodba vede na východ a postupně projdeš pod dvěma zdobně tesanými oblouky, až se dostaneš do malé kruho-       vé místnosti, odkud nevede žádná zjevná cesta dál Za-    tímco uvažuješ, co budeš dělat, ucítíš pod nohama slabý pohyb. Skoro jako kdybys stiskl nějakou neviditelnou spoušť, začíná se tvé okolí měnit! Zoufale se rozhlížíš,       abys našel chodbu, kterou jsi přišel, ale ta zmizela. Teď          z této místnosti nevede žádná cesta. Rachotivý zvuk zpod podlahy je následován hlasitým řevem. Ale to není řev nějaké obludy! Zdmi proniká kouř a ty se začínáš potit, protože teplota roste. Z místnosti se stává pec, ve které se ty začínáš opékat! Teplota se stává nesnesitelnou a ty stá-         le hledáš nějaký způsob úniku. Nosíš náramky ze žlutého kovu? Pokud ano, otoč na 202. Nemáš-li je, otoč na 339.

51
Opustíš místnost chodbou vedoucí na západ a myšlenka-       mi stále dlíš u toho podivného oblačného tvora. Zakrátko zjistíš, že se chodba stáčí a mění se v tunel ve skále. Ale         
52

v cestě ti pomáhají zvláštní modře zářící kameny, které        jsou zasazeny ve stropě. Jak postupuješ dál, zářící kame-         ny před tebou se rozsvěcují a zaplavují okolí tajuplným modrým světlem. Když se ohlédneš, zjistíš, že za tebou       zase jako kouzlem zhasínají. Náhle zaslechneš vzdálený zvuk a prudce se zarazíš. Znovu ten zvuk uslyšíš - a blíží se! Míří k tobě kroky a tlumené hlasy. Naštěstí máš vý-       hodu, protože tvé kroky jsou velice tiché, takže pokraču-     ješ kupředu, připraven bojovat s čímkoli, na co narazíš. Blížíš se k ohybu...
Vzduch prořízne pronikavý výkřik a na okamžik si nejsi jistý, jestli pochází z tvého hrdla, nebo ho vydává zděše-       ný dobrodruh, se kterým ses doslova srazil, když jsi zahnul za roh. Ale rychle se vzpamatuješ a zuřivě máchneš po nešťastníkovi, který je stále ještě otřesen po tom leknutí. Uchopíš ho za lehkou koženou zbroj, která mu chrání hruď, a mrštíš s ním o skalnatou stěnu; při pádu upustí meč, který svíral. Jeho dva společníci jsou hned za ním, takže se musíš bez otálení vypořádat se Silnorukým:

SILNORUKÝ	             UMĚNÍ BOJE 7	     STAMINA 8

Pokud válečníka porazíš, otoč na 320.

52
Opustíš třpytivé jezírko a pokračuješ po stezce. Vine se mezi stromy a nakonec dorazíš na rozcestí, odkud můžeš pokračovat doleva nebo doprava. Uprostřed rozcestí je        do země zasazená tyč a při spatření toho, co na ní visí za zápěstí, vyvalíš oči. Je to hobit! Polomrtvý horkem, ale vypadá baculatě a chutně. Vrhneš se k malému tvorovi                  a z úst ti kanou sliny. Když zaslechne tvé kroky, pomalu otevře oči. „Ne ...“ zasténá, protože tuší, že nemáš                  
53-54

v úmyslu se s ním vřele přivítat. „Prosím, sundej mě                 a nech mě na pokoji. Můžu ti říct, kam vedou obě tyhle cesty, a jak se vyhnout nebezpečí, které na nich číhá ...“ Máš hlad a pohled na toto chutné sousto je velmi příjem-               ný. Sundáš ho a dáš si ho k jídlu (otoč na 206), nebo ho sundáš, poslechneš si, co ti řekne o stezkách, a pustíš ho (otoč na 70)?

53
Prodíráš se rákosím za tím tvorem, ale jde to ztěžka. Zno-vu ho zahlédneš a tentokrát to vypadá, jako by docela nemotorně hopsal rákosím. Uklouzne ti noha a skončíš až po kolena v bahnité vodě, ale to tě neodradí. Pronásle-dování je však čím dál těžší. Ztratíš ho z dohledu a musíš pokračovat podle zvuků praskajícího rákosí. Vylezeš na břeh a ocitneš se na kruhové mýtině. Všude je ticho                      a nikde ani stopy po tom tvorovi. Pak se najednou rákosí          za tebou rozevře; otočíš se v okamžiku, kdy na tebe ro- pucháč, kterého jsi sledoval, skočí. Otoč na 68.

54
Počkáš, až strážný zmizí za rohem, a pak vklouzneš do strážnice. Je špinavá a zaneřáděná; v koutech hnije staré jídlo, postel je špinavá a na zemi se válí umolousané po-krývky. A ve vzduchu se vznáší zápach, který je směsicí čpícího lidského potu a zkaženého piva. Na druhé straně místnosti jsou kovové dveře. Zamřížovaná špehýrka je otevřená a skrz ni vidíš schody vedoucí vzhůru. Náhle tě vyruší hluk za tebou a ty se otočíš právě včas, abys spat-      řil masivní dřevěný kyj snášející se na tvou hlavu! Úder            tě srazí na kolena a ztrácíš 4 body STAMINY.
„To jsem si myslel!“ zařve strážný. „Darramouss ti nedal svolení k odchodu, stejně jako by ho nedal tomu slepému 
55-56

hlupákovi!“ Tvá lest je prozrazena. Strážný znovu zved-    ne kyj, a tak se musíš bránit. Otoč na 98.

55
Cesta z Covenu vede kolem nepoužívané budovy. Grog se zastaví. „Počkej tady,“ řekne. „Něco jsem si v tomhle domě schoval, než jsem šel do Covenu ... ehm ... jen pár bezcenných rodinných památek. Mají jen citovou hodno-       tu. Hned jsem zpátky.“ Zakrátko se vrátí s tornou, ve které je zjevně něco objemného - snad krabice. Vzbudí to tvou zvědavost, ale on o obsahu své torny mlčí. „Podívej, ty jsi zvláštní tvor,“ řekne, když se znovu vydáte na cestu. „Nic neříkáš, nikam nemíříš. Odkud jsi? Jen tak procházíš ko-lem? Nebo máš nějaký cíl?“ Nadšeně přikývneš. „Ach tak.
Ale neumíš mluvit?“ Zavrtíš hlavou. „Hmmmm Ale mů-     žeš kývat a vrtět hlavou. Fajn. Nikam nespěcháme,              ne? Zahrajeme si takovou hru. Zkusím přijít na to, jaký           je tvůj cíl, a ty mi můžeš naznačovat, jak blízko jsem                      k pravdě. Hledáš spíš něco než někoho?“ Přikývneš. „Víš, kde to je?“ Zavrtíš hlavou. A tak cesta ubíhá.
Stezka se stáčí k severu a nakonec dojdete na rozcestí. Grogova tvář se rozzáří. „Už vím!“ zvolá. „Rosina! Ta nám pomůže! Musíme jít na západ.“ Poslechneš jeho radu                a vydáte se na západ (otoč na 177), nebo chceš jít na vý- chod (otoč na 203) či pokračovat na sever (otoč na 130).

56
Protáhneš se dírou ve zdi a zadržíš dech, když procházíš oblakem zvířeného prachu. Tato prostora není moc velká            a když se dostaneš na konec, zjistíš, co se to leskne.                 Z vysokého stropu se řine pramínek elfího prachu a padá          k zemi. Snáší se od stropu a přitom se třpytí, ale jakmile  se dotkne podlahy, zmizí! Když stojíš a pozoruješ ho, 
57-58

magický prach tě zasype, ale nic necítíš. Elfí prach je kouzelný prášek, který je základní substancí při provo-zování bílé elfí magie. Ačkoli jeho účinky pro tebe                          v nejbližší budoucnosti zůstanou tajemstvím, můžeš být velice překvapen důležitostí svého nálezu. Někdo se snažil elfí prach zazdít. Proč? Nakonec se rozhodneš opustit výklenek i místnost. Otoč na 405.

57
Razíš si cestu podrostem. Postupuješ velmi pomalu. Tvému mohutnému tělu značně překáží větve a šlahouny, takže chůze je namáhavá a vyčerpávající. A nejsi si jistý, kudy by ses měl vydat, protože všechny směry vypadají stejně. Zkusíš několik různých směrů a pak zjistíš, že procházíš kolem stromu, který si pamatuješ - minul jsi ho krátce předtím. Chodíš v kruzích! Vzedme se v tobě zuřivost            a začneš dupat po rostlinách. Nepřirozené cvaknutí, které se ti ozve zpod nohy, by tě mělo varovat. Ale ve svém vzteku mu nevěnuješ pozornost. Vzápětí past spustí. Stoupl jsi        do smyčky provazu připevněné ke kmínku mladého ohebného stromku. Smyčka se ti utáhne kolem kotníku          a jako šlehnutím bičem jsi vymrštěn do vzduchu, až se nakonec bezmocně kýveš pod vrcholkem stromu! Otoč na 175.

58
„Zdobná Modřenka není daleko odtud,“ začne. „Ovšem-       že, je to blízko Duhových jezírek. Asi dva dny cesty od-  tud, řekl bych. Dej se na východ, abys měl zapadající       slunce v zádech. A pokud se ti podaří dostat se do blíz-       kosti té vesnice, nehledej ji na povrchu. Už dlouho je skryté, protože je pod zemí. Víc než tohle ti už opravdu  říct nemůžu.“ Zvedne se a s bolestným výrazem v očích se 
59-62

protáhne. Opráší si roucho, popřeje ti hezký den a odejde. Sleduješ ho, jak se ztrácí. Otoč na 414.

59
Kromě námořnických stejnokrojů najdeš i obyčejné šaty        a oblečení pro zvláštní příležitosti. Ale není tu nic neob-vyklého, co by ti poskytlo stopu k místu, kde teď Marr pobývá. Tvůj vztek roste. Mohutnou pěstí udeříš do skříně a rozlámeš ji. Zavěšené šaty se sesypou na podlahu, zeza- du se ze skříně vykutálí kulatý kovový štít, spadne na zem  a lehce se pohupuje. Stojíš a hledíš na něj. Otoč na 302.

60
Snažíš se udržet se na nohou, ale můstek je příliš kluzký. Ztratíš rovnováhu úplně a zřítíš se přes okraj dolů do smr-duté vody. Proud tě strhne pod hladinu a plíce se ti naplní hnijící vodou Stoky. Tvá smrt není příjemná...

61
Otočíš se na východ a vykročíš chodbou. Projdeš pod úzkou klenbou a ocitneš se v místnosti, dobře osvětlené pochodněmi upevněnými vysoko na stěnách. Rozhlízíš se, kudy vede cesta dál, ale jediná chodba ústící do této místnosti je ta, kterou jsi přišel. Místnost je prázdná až         na malou hromádku, která vyhlíží jako černý oděv ležící         u stěny. Chceš dále zkoumat místnost (otoč na 334), nebo raději odejdeš (otoč na 444)?

62
Když se ukáže, že jí rozumíš, obluda poněkud ustoupí. Ačkoli jste přibližně stejně velcí, určitě vypadáš silnější,         a to je nejspíš důvod, proč tě nosoroží muž pozve do své strážnice. „Ty jsi také jeden z Marrových výtvorů?“ zavrčí. 
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63

Když vypadáš zmateně, odfrkne si. „Pokud nevíš, pak zřejmě hledáš buď Doly žlutého kamene nebo Cvičiště            v Lese uzlovitých dubů. Když se tak na tebe dívám, řekl bych, že spíš ta Cvičiště. Darramouss to bude vědět. Ví          o všem, co se děje v těchto místech. Pošle tě, kam patříš,       ale neodporuj mu. Ani někdo tvé velikosti nemůže dou-        fat, že by mohl vzdorovat tak vznětlivému neživému.              A pokud se dostaneš do Cvičišť, prokaž mi laskavost                 a najdi ... jaké že bylo jeho označení? Ve Cvičištích ne-       mají jména - kromě jejich prokletého mistra šermíře Thu- gruffa. Myslím, že Legionář dvacet devět, nosoroží muž jako já. Pokud je ještě naživu, měl by se dozvědět toto:  Gat H’Oulie uprchla s přátelí do Pavoučího lesa! Ale ty vlastně neumíš mluvit, že? Podívej, napíšu ti to.“ Podá ti zprávu. Pokud se později během dobrodružství setkáš                                     s „Legionářem dvacet devět“ můžeš mu předat vzkaz při-čtením jeho čísla k odkazu, na kterém budeš ve chvíli, kdy ho potkáš.
Zvedneš se, abys opustil strážnici. Nosoroží muž ti ještě poradí: „Odejdi těmihle severními dveřmi. Až dorazíš na rozcestí, zahni doprava a pokračuj chodbou.“ Zařídíš se podle jeho rady. Otoč na 298.

63
Před tebou stojí vysoká štíhlá postava. Je tmavá a vypadá jako člověk, ale ve slabém světle toho víc nepoznáš. Vidíš však dvě velké zelené oči. Postava je zahalená v pestroba-revném plášti a vlasy má na vrcholu hlavy svázané do pev-ného uzlu. Pokročí k tobě a odhrne plášť; v levé ruce svírá krátký luk. Sáhne za záda, vytáhne z toulce šíp, zamíří na tebe a střelí tě do ramene! Ztrácíš 2 body STAMINY. Za- vyješ bolestí a obrátíš se k lučištníkovi s vyceněnými zuby. Ale ten si už připravil ke střelbě další šíp. Ten ti zasáhne 
64

předloktí takovou silou, že projde skrz a narazí do skály za tebou. Ztrácíš další 2 body STAMINY. Tvá zuřivost je už neovladatelná. Vytasíš drápy a vrhneš se na útočníka?      Nebo před tímto smrtelně nebezpečným nepřítelem ustou-píš? Hoď kostkou. Pokud padne 1-4, jsi tak rozzuřený, že se klopýtavě rozběhneš k temnému elfovi s lukem, aniž bys myslel na nebezpečí (otoč na 14). Padne-li 5 nebo 6, strach o život zvítězí nad hněvem a ty ustoupíš (otoč na 260). Chceš-li, můžeš zkusit své štěstí, ale musíš to udělat předtím, než hodíš kostkou. Pokud budeš mít štěstí, můžeš si vybrat. Budeš-li mít smůlu, musíš nechat rozhodnout  své instinkty a řídit se podle hodu kostkou.

64
Zdá se, že polámané kosti na podlaze patřily středně vel-kému tvorovi. Mnoho z nich nese stopy ohryzávaní něja-kou hladovou šelmou se silnými zuby. Skloníš se, aby sis je prohlédl – a abys zjistil, zda na nich nezbyly nějaké kousky masa – ale vyruší tě šramot, který se ozve za tebou. Než se však stačíš otočit, ucítíš, jak se ti do krku zaboří ostré zuby. Tvor z křesla! Ztrácíš 2 body STAMINY. Musíš rozhodnout boj s hladovým Krvavým orkem, který tě napadl.

KRVAVÝ ORK              UMĚNÍ BOJE 7      STAMINA 5

Pokud tuto obludu porazíš, otoč na 207.
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65-67
65
Podaří se ti udržet rovnováhu po celou cestu dolů po  skalní stěně až k otvoru. Vkročíš do něj a opět staneš na pevné zemi. Levou nohou narazíš do něčeho rovného                              a tvrdého. Když se sehneš, abys to prozkoumal, objevíš dlouhý rovný kus kovu, asi tak silný jako tvá ruka, který se 
táhne hluboko do nitra jeskyně. Souběžně s prvním se táhne další, úplně stejný kus kovu, a oba drží poměrně blízko               u sebe řada kusů dřeva. Rozhodneš se zjistit, kam  vedou,           a vstoupíš do tunelu. Tady žádné zářící kameny cestu neosvětlují, takže sleduješ kolejnice potmě. Zakrát-                   ko dojdeš na rozcestí. Budeš pokračovat po kolejích do- leva (otoč na 182), nebo vstoupíš do tunelu vpravo (otoč na 424)?

66
Rozrazíš dveře a vtrhneš do místnosti s hrozivým vrče-          ním, připraven střetnout se s tvory, které jsi zaslechl. Ale to, co spatříš, jsi rozhodně neočekával. Otoč na 161.

67
Kolem je spousta hrobek, ale ty se rozhodneš vstoupit do jedné, která je větší než ostatní. Pomalu zatlačíš na dve-             ře, a ty se se skřípotem zrezivělých závěsů otevřou. Míst-nost za nimi je temná a prázdná, kromě velkého kamen- ného náhrobku stojícího uprostřed místnosti. Chodíš ko- lem a zkoumáš ho, drápy přitom škrábeš o jeho povrch. Pak najednou upoutá tvou pozornost jiný zvuk, šoupavý zvuk nohou, který přichází zvenčí. Otevřeš dveře a rychle je       zase zabouchneš. Od náhrobních kamenů se k tobě blí-            ží tucet oživlých mrtvol se strnulými tvářemi. Bezpochy-   by touží zbavit se vetřelce! Tvé oči těkají po kryptě                    a hledají nějaký úkryt, ale žádný tu není. V zoufalství 
68-69

uchopíš víko náhrobku a odsuneš ho stranou. Je prázdný! Ale na jeho dně se něco hýbe. Když jsi odsouval víko, patrně jsi stiskl skrytou západku a ze dna se teď ozývá hřmot. Dno se odsune stranou a odhalí úzké schodiště do podzemí. Chceš zjistit, kam schody vedou? Pokud ano, otoč na 454. Chceš-li se raději vypořádat se zombiemi blížícími se ke dveřím, otoč na 321.

68
Zatlačuje tě doprostřed mýtiny; nohy ti čvachtají ve vlhkém bahně. Pak zavrávoráš, když se nohou proboříš hlouběji. Snažíš se nohu vyprostit, ale mamě: čím více se opíráš,       tím hlouběji klesáš. Bahno ti dosáhne k hrudi, pak ke      krku, začne ti téct do úst a do nosu. Ropucháč sleduje        tvůj poslední zápas, bezzubá ústa roztažená do širokého úsměvu ...

69
Stůl je bytelně stavěný. Papíry rozházené na něm jsou  psány v podivném jazyce, který se skládá hlavně z čísel         a symbolů. Prolistuješ knihy a najdeš mnoho anatomic- kých zobrazení různých druhů tvorů. Zásuvky jsou také plné papírů, ale jedna z nich je zamčená. Chceš zazvonit na zvonek (otoč na 236) nebo prozkoumat sklenice se vzorky (otoč na 97)?	
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70
Když se natáhneš, abys přetrhal hobitova pouta, přeběhne mu přes tvář výraz úlevy. „Ach díky, díky,“ vzlyká. „Do- držím svou část dohody a řeknu ti, co se nachází na těchto cestách. Levá stezka tě zavede ke ... Počkej! Co to děláš? Ne!“ Malý tvor si všimne rostoucí zuřivosti v tvých očích, když se snažíš potlačit svůj přirozený instinkt. Statečně jsi bojoval proti nutkání nadobro umlčet toto malé stvoření         a zhltnout ho. Ale je to marné, nemůžeš se postavit proti vrozené touze. Jedinou ranou srazíš hobita k zemi a brzy jeho tělo čistě obereš. Obnov svou STAMINU na její výchozí úroveň a vyber si, jestli se na rozcestí dáš doprava (otoč na 183) nebo doleva (otoč na 351).

71
Když sestupuješ po úzkých schodech, snažíš se udržet  rovnováhu; jsou však vlhké a kluzké. V jednom místě uklouzneš a nebezpečně se zakymácíš nad okrajem scho-diště, než zase získáš rovnováhu a pokračuješ v cestě. Ale  o šest schodů níž znovu ztratíš rovnováhu a tentokrát už tolik štěstí nemáš. Přepadneš přes okraj schodiště a řítíš        se dolů do špinavých hlubin Stoky. Náraz je dost silný,  aby tě omráčil. Nedokážeš s proudem bojovat a řeka tě odnáší do zapomnění.

72
Udeříš rukou do dveří. Máš značnou sílu a dřevo pod úde- rem tvé pěsti praskne. Ale dveře se neotvírají. Tvůj hněv roste. Z místností se ozval nějaký zvuk! Napjatě po-sloucháš a zevnitř slyšíš těžké oddechování mísící se                s šoupavým zvukem, jako by někdo pomalu přecházel sem a tam. Z tvého hrdla se ozve hluboké, temné zavrčení. Budeš riskovat střetnutí s tím, co je za dveřmi? Nebo si zvolíš
73-74

bezpečnější cestu a vrátíš se k trpaslíkovi? Hoď kostkou. Padne-li 1, otoč na 419. Pokud padne 2-6, otoč   na 170.

73
Se zavrčením se vrhneš strážnému po hrdle a srazíš ho         do místnosti. Dopadnete na podlahu mezi hromádky sta-rých šatů a polosnědeného jídla. Ve vzduchu visí odporný pach, směsice čpícího potu a zkaženého piva. Podaří se  mu uvolnit se z tvého sevření a popadnout ze stolu kyj. Otoč       na 98.

74
Podáš Zharradanu Marrovi tornu. „Tak je to správně!“ usměje se. „Teď splním svou část dohody. Pátral jsi po        mně a našel jsi mě, překonal jsi všechny překážky. To ukazuje na důvtip a inteligenci. Jsi mocný tvor a byl jsi vycvičen jako vůdce, i když o tom nevíš. Máš rád vzru-     šení v bitvě?“ Přikývneš. „Budiž tedy. Staneš se mým vrchním velitelem. Budeš mi sloužit?“ Představa života plného dobývání a dobrodružství tě opravdu nadchne. „Nuže dobrá,“ řekne Marr. „Tvá služba začne hned.   Tvým prvním úkolem bude popravit svého předchůdce, Vallasku Roue. Nejenže mě zklamal, když ti umožnil pro-                 niknout do mých soukromých pokojů, ale už předtím se-lhal, když nedokázal najít Duhová jezírka. Už mi není               k užitku. Až bude Roue mrtvý, budeš pod mým vedením řídit Galéru ty!“
A tak je rozhodnuto o tvém osudu. Jak si povedeš jako velitel vojsk Zharradana Marra, to záleží jen na tvých schopnostech. Tvůj pán je známý svou nemilosrdností. Možná zůstaneš v paměti jako jeho nejlepší velitel, nebo  tě potká stejný osud jako tvého předchůdce. Ale ať to 

75-76

dopadne jakkoli, jedna věc je jistá; tvůj bezcílný život má konečně nějaký smysl ...

75
Chodba vede nějakou dobu rovně a posléze končí na roz-cestí. Můžeš si vybrat cestu na východ nebo na západ. Pokud chceš jít na východ, otoč na 326. Chceš-li jít na západ, otoč na 353.

76
Vrátíš se zpátky ke stromu a nedůvěřivě si ho prohlížíš. Stojí přímo uprostřed cesty, po které jsi před chvílí prošel. Zdá se právě tak nehybný jako břevno na šibenici a jeho kořeny tkví pevně v zemi. Že by sis to představoval? Naneštěstí pro tebe ne, jak zjistíš vzápětí, když tě za rameno chytí větev. Leknutím sebou škubneš a když vzhlédneš, zjistíš, že větve stromu se pomalu pohybují, jako by jimi komíhal vítr,            a sklánějí se k tobě. Ten strom je živý! Jedna z větví tě chytí za ruku a omotá se kolem ní jako bič! Couvneš a vyškubneš ruku ze sevření ... a v tu chvíli obluda otevře oči!
[image: ]Pod mrazivým pohledem stromového ducha ztuhneš na místě. Srdce ti prudce buší, ale nedokážeš se pohnout! Nakonec zlomíš moc jeho pohledu a podaří se ti otočit se            a prchat. Pak však odhalíš tajemství Cizolesa, jak se říká této záhadné části Pavoučího lesa. Jiný stromový duch ti stojí         v cestě a další se k tobě pomalu blíží. Velký kruh  těch oblud tě obkličuje! Otoč na 434. 
77-79
77
Vstoupíš do chodby. Nepravidelně se ve skále kroutí                    a nakonec vyústí do malé jeskyně. Zastavíš se, abys zjis-   til, jaké možnosti se ti nabízejí, a našel nejlepší cestu dál. Na severu je široká chodba, která určitě někam vede. Ale aby ses k ní dostal, musíš přejít jeskyni, a to není zrovna nejlepší nápad. Ve stěně jeskyně vpravo od tebe jsou totiž  dva otvory a před prvním z nich je navršena úhledná hromádka kostí; některé jsou polámané, jiné ohlodané.            A soudě podle velikosti některých kostí ten, kdo je oku- soval, rozhodně nebyl pouhý půlork. Zamíříš k otvorům, abys zaútočil na cokoli, co se v nich může skrývat (otoč  na 88), nebo prostě přejdeš jeskyni a uvidíš, co se stane (otoč na 430)?

78
Sleduješ každý pohyb stráží a čekáš, až budou zaměstnány bičováním ubohých tvorů; pak budeš moci projít obrov- skou jeskyní nepovšimnut. Ale štěstí je vrtkavé; jeden malý tvor zahne za výčnělek skály a vrazí přímo do tebe! Oba překvapeně vyskočíte. Ale pak ohrneš rty a z tvého hrdla se vydere jemné zavrčení. Mlsně si jazykem olízneš ústa, když popadneš nešťastného hobita, který ti vběhl přímo do náruče!  Rychle umlčíš jeho jekot, ale bohužel až poté, co si stráže všimnou tvé přítomnosti v dole. Obklíčí tě a mávají biči; jsi v pasti. Nebudeš potrestán smrtí - protože někteří považují smrt za příliš milosrdnou. Zabít tě by bylo plýtvání. Mnohem užitečnější bude, když strávíš zbytek života jako otrok v dolech Zharradana Marra.

79
Přeběhneš k tajnému východu a znovu tě zaplaví tajuplné zelené světlo. V okamžiku, kdy vstoupíš do chodby, se 
80

dveře za tebou zabouchnou, a to tě naplní úlevou, protože jsi konečné pryč z té zahadné místnosti. Chodba pokračuje na západ, až nakonec dorazíš na rozcestí. Na stěně je upev- něná tabulka a šipka na ní ukazuje k západu. Na tabulce je také zpráva: „Kadpl v můžlv tfhpok bmf nfetvdz.“ Druhá chodba vede na jih. O pár kroků dále leží malá hromádka kostí - či spíše hromádka malých kostí. Vypadají jako lid- ské, ale tvor, jemuž patří, byl mnohem menší než člověk. Teď se musíš rozhodnout, kudy budeš pokračovat. Zamíříš na západ (otoč na 142) nebo na jih (otoč na 273)?

80
Projdeš dveřmi a tvé drápy škrábou po skále, když si na- hmatáváš cestu. Pomalu klopýtáš chodbou, kýveš hlavou        ze strany na stranu a snažíš se zbavit se svého utrpení. Dojdeš k ohybu chodby, kde se stěna stáčí doprava. Náh-        le tvá noha došlápne do prázdna! Než se dokážeš zastavit, padáš bezmocně dolů, jakoby do hluboké jámy. Při- pravuješ se na tvrdý dopad, ale místo toho padáš dál. Nakonec je ta rychlost už na tebe moc. Ztratíš vědomí              a už se nikdy neprobereš. Tvůj život milosrdně skončí  zde, dřív než budeš moci zjistit, kdo - nebo co - na tebe čeká na dně Bezedného propadla ...

[image: ]

81-84
81
Chodba zahýbá vlevo a ty jí kráčíš dál a dál, až začneš             mít pocit, že tahle chodba snad nemá konec! Posléze však před sebou spatříš tmavší místo. Prozkoumáš ho, nebo se raději otočíš a půjdeš zpátky? Chceš-li se vydat zpět, otoč na 279. Pokud to místo chceš prozkoumat, otoč na 20.

82
Zůstaneš ve Cvičištích a učíš se všechno možné o zpúso-bech válčení. Během výcviku tě dobře krmí hobitím vývarem. Obnov svou STAMINU na její výchozí hodnotu, zvyš výchozí hodnotu svého UMĚNI BOJE o 2 a změn své současné UMĚNÍ BOJE na tuto hodnotu. Ale toho odporného půltrolla už přímo nesnášíš a přemýšlíš, jak         ho přistihnout nepřipraveného. Nakonec se ti naskytne příležitost jedné noci, když ho spatříš, jak se prochází po nádvoří. Vyjdeš z pevnosti a plížíš se k němu. Když ho máš na dosah, zaútočíš! Rozhodni tento boj:

THUGRUFF               UMĚNÍ BOJE 11       STAMINA 14

Pokud se ti podaří snížit jeho STAMINU na 4, otoč               na 305.

83
Tvá situace je beznadějná. Nemáš se čeho chytit, aby ses           mohl z bahna vytáhnout, takže ti zbývá jen marný zápas           s bažinou, zatímco klesáš hloub do svého hrobu. Bahno ti dosáhne k hrudi, pak ke krku, vnikne ti do úst a do nosu. Naposled se nadechneš ...

84
Ačkoli podlaha chodby je hrbolatá a kamenitá, přece jen  je to příjemnější než studený blátivý sliz. Zakrátko se 
85-86

dostaneš k pevně zavřeným dveřím. Ačkoli jejich prkna nevypadají příliš silně, lehký úder loktem na ně nemá     žádný účinek. Z úzkých štěrbin pode dveřmi a mezi prk-       ny se občas zableskne. Záblesky světla z místnosti jsou nepravidelné a nedoprovází je žádný zvuk. Vylomíš dve-      ře, abys to prozkoumal (otoč na 268), nebo se raději vrá-     tíš do hlavní chodby a budeš pokračovat tmavým slizem  na sever (otoč na 232)?

85
Otočíš se a projdeš pod klenbou zpátky. Jsou tu ještě další čtyři výklenky. Jeden si vybereš a hledíš do jeho tmavých hlubin. Nic nevidíš. Sebereš odvahu, vstoupíš a tápeš       kolem sebe. Zdá se, že je prázdný. Rukou nahmatáš       skalní stěnu na konci výklenku. Není důvod ho zkoumat dál. Zbylé výklenky jsou podobné, a tak se rozhodneš                            z místnosti odejít. Otoč na 405.

86
Když konečně malého tvora zabiješ, musíš obrátit svou pozornost ke zbylým dvěma lidem. Zatímco jsi bojoval                  s jejich společníkem, připravovali se k útoku. Červeně oděná postava je otočená k tobě, ukazuje na tebe malíčky obou rukou a něco mumlá. Lesklý člověk uchopil meč - podobný, jako měl trpaslík, ale větší - a křičí na druhého: „Pvlb dnjijf hpomz slyš bmbnf! Mpž nbánb sám vžfed pvfsték ét pmvus vjnskf mvuh bj zlpvj!“ Nemůžeš bojo-       vat s oběma najednou. Na kterého se budeš soustředit? Hoď kostkou. Pokud padne 1-4, rozhodneš se zaútočit na lesknoucí se postavu (otoč na 48). Padne-li 5 nebo 6, otočíš se k muži v červeném rouchu (otoč na 292).
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87-89
87
Pronásledují tě, hážou kameny a chrlí nadávky, dokud nejsi z jejich pole pryč. Naštěstí tě žádný kámen nezasáhl                      a brzy jsi z jejich dosahu. Pokračuješ po cestě, která vede            k rozlehlému lesu; nakonec se dostaneš k tabulce, na kte-           ré stojí: „Les uzlovitých dubů“. Cesta se noří do lesa, a ty se po ní vydáš. Otoč na 244.

88
Připlížíš se k prvnímu otvoru a nahlédneš dovnitř. Je tam tma a moc toho nevidíš. Ale co tě okamžitě zarazí, je       zápach hnijícího masa! Ať už tu žije cokoli, má to velkou chuť na maso. Strčíš hlavu hlouběji do jeskyně a spatříš           v jednom koutě rytmicky se zachvívající velkou chlupa-      tou kouli. Přikročíš blíž, abys zastihl spící obludu nepři- pravenou. Ale zakopneš o ležící kámen, a ten se s racho- tem odkutálí k ní. Obluda se otřese, procitne a zvedne se. Už jsi byl rozhodnutý zaútočit a v této chvíli jsi téméř                   u obludy, když se k tobě otočí.
Hltavec otevře tlamu, aby se bránil; v jeho přízračné bí-      lých očích se zračí krvelačná zuřivost. Rozevře čelisti              s dvěma řadami špičatých krví potřísněných zubů a za- hryzne se ti do šupinaté paže. Zavyješ, vytrhneš se z jeho sevření (ztrácíš 2 body STAMINY) a uskočíš zpět. Oblu-    da je stejně vysoká a mohutná jako ty, ale tělo má porost-        lé hustou srstí. Musíš rozhodnout boj s touto obludou.

HLTAVEC                     UMĚNÍ BOJE 10     STAMINA 8

Pokud ho porazíš, otoč na 41.

89
Chvíli si odpočineš, abys popadl dech, a pak prozkoumáš místnost. Přemůže tě zvědavost a začneš si blíže prohlížet
90

sedm těl v místnosti. Tuponosí orci jsou špinaví a páchnou. Zkusíš si uhryznout kousek masa, ale znechuceně ho vyplivneš. U pasu mají malé váčky; když je roztrhneš, rozletí se po místnosti hromádka kostí. Dva dobrodruzi nejsou o moc zajímavější. V podobných váčcích najdeš stejné kulaté kousky kovu, s jakými ses už setkal.      Rozsypou se po podlaze, a ty si jich přestaneš všímat. Vak na zádech dobrodruha s okřídlenou přilbou je zdobený                a tím upoutá tvou pozornost. Když mu ho strhneš ze zad           a neohrabaně se snažíš dostat dovnitř (cítíš v něm něco pevného), jeden z řemenů praskne. Zuřivě s vakem zápo- líš; vypadne z něj na zem pevná dřevěná krabice                        a otevře se! Uvnitř je hladká průhledná láhev, která obsahuje vířící nachový plyn. To vzbudí tvou zvědavost,                              a tak se pokusíš křehkou láhev uchopit svou mohutnou drápatou rukou. Ale nedaří se ti to. Nakonec zvedneš krabici a pustíš ji na podlahu. Jako by to bylo dílo štěstěny, láhev poskočí a když zase dopadne, vymrští náraz zátku                               z hrdla! Nachový plyn začne prudce vířit a jeho výpary začnou pomalu stoupat z láhve. Otoč na 382.

90
Vzdorně na ten hlas zařveš. Všechny čtyři světla zablikají            a pohasnou. Téměř okamžitě se slabé světélkování                   v pozadí změní na záři osvětlující celé místo, takže ko- nečně vidíš, kde jsi. Místnost, ve které se nacházíš, je velká a zdá se, že docela významná, soudě podle boha-                         tých závěsů a obrazů v pozlacených rámech, které visí na stěnách. Výjevy zachycené na obrazech jako by pocháze-      ly ze samotného pekla. Čtyři tváře, které jsi viděl, jsou  umné výtvory z měkké hmoty podobné hlíně. A před te-  bou stojí vysoká hrozivě vyhlížející nestvůra ve splývavém

91

černém plášti. Z hloubi kápě září dvě rudé oči. Darramouss k tobě promluví:
„Jsi poslední, kdo přišel do těchto kobek,“ řekne. „Jsi  opravdu pěkný kousek a děláš čest svému stvořiteli, Zhar- radanu Marrovi. Ano, je to tak. Byl jsi stvořen Marrem            a má to svůj účel. Zharradan Marr a jeho lékař Quimmel Bone jsou posedlí marranghou - přeměnou života. Neu- stále dělají pokusy s účinky lektvarů a kouzel na živé tvo-ry. Některé pouze přetvořili z jednoho druhu na jiný. Dal-    ší vytvořili z jednotlivých orgánů. Jejich pokusy nejsou  vždy úspěšné, ale když se nějaký podaří, pošlou výsledek sem ke mně na pozorování, než se rozhodne o jeho bu-doucnosti. O tvé budoucnosti se už rozhodlo, i když ne-  vím, jak. Ani se mě to netýká. Co se mě ale týká, je tvůj současný úkol. Máš jít pracovat do Žlutého kamene. Ale nabídnu ti ještě jednu možnost. Pokud nechceš pracovat           v dolech, dokud si pro tebe Marr nepošle, můžeš si zvolit jinou budoucnost: Smrt!“
Jeho poslední slova přejdou v zlověstný smích, který se rozléhá po místnosti. Vyceníš zuby a upřeš pohled na tu nestvůru. Nikdo ti nebude přikazovat, co máš dělat!        „Mám dojem, že sis vybral druhou možnost!“ řekne                      a otevře knihu ležící na stole. Začne z ní něco hlasitě číst. Přistoupíš k němu a chytíš ho za krk (otoč na 402), počkáš, co se bude dít (otoč na 286), nebo zkusíš utéct tajnou chodbou v západní stěně (otoč na 384)?

91
Na zemi vedle jeho těla leží tři zlaťáky. Můžeš si je vzít. Pokud chceš pojíst jeho maso, odneseš tělo z vesnice               a pak se najíš; za to si můžeš připsat 4 body STAMINY. Opusť vesnici Coven otočením na 107.

92-93
92
Pokračuješ po cestě. Stmívá se a na oblohu stoupá měsíc          v úplňku. Rozhodneš se uložit se na noc ke spánku pod rozložitým stromem u cesty. Brzy začneš dřímat.
Tuto noc tě ale trápí velice živý sen. Tři čarodějnice se vrátily. Každá tě drží za jednu končetinu a tahá za ni. Ty ženy mají ukrutnou sílu, takže se cítíš, jako by tě ty ohav- né stvůry trhaly na kusy. Zdá se, že jedna z nich tě chce zachránit před zbylými dvěma, které křičí: „Náš! Ten tvor patří nám! Musí jít do Dree na marranghu!“ Ta druhá tě      tahá za ruku. „Ne!“ zaječí. „Tak to nemá být! Můžeme si toho tvora vzít, jen pokud zklamal a nedonesl nám ves- lenku!“ Nakonec ty tři uvolní své sevření. „Kořen! Ko- řen!“ volají. „Dej nám kořen!“ 
Probudíš se zbrocen chladným potem. Strom se chvěje ve větru. Ve větvích se ozývá kvílivý zvuk a mísí se s jinými: Hůůůů! Huůů! Šššš! Hóóó! Hóóóř! Ššššš!	Kóóřen! Kořen! Kořen! Kořen! Když to zaslechneš, prudce se otočíš                 a spatříš šklebící se tváře Žen z Dree! Žádají tě o kořen. Máš nějaké rostliny? Pokud ano, měl sis poznamenat jisté číslo. Přičti ho k tomuto odkazu a otoč na nový odkaz. Pokud žádnou rostlinu nemáš, otoč na 222.

93
Natáhneš ruku dolů, abys mu pomohl na nohy. Ale když  se pohneš, malý tvor udeří a bodne tě mečem do předloktí. Díky silným šupinám ti nezpůsobí žádné vážné zranění, přesto však ztratíš 2 body STAMINY. Když srovnáš          svou velikost s jeho, připadá ti jeho čin nepochopitelný. Místo aby uchopila jeho paži, tvá ruka se otevře a stiskne trpaslíkův krk. Snažíš se ovládat své činy, ale marně. Tvé ostré drápy se zaboří do masa nešťastného tvora. Vyvalí oči a snaží se vykřiknout. Zoufale tě znovu bodne mečem, 
94

ale jen slabě. Odečti si další bod STAMINY. Pak jeho tělo ochabne.
Tvá ukrutná síla zbavila ubohého tvora jeho utrpení, ale       po této události se cítíš velice podivně. Ačkoli jsi chtěl trpaslíkovi pomoci, pomohl jsi mu jen rychleji do hrobu. Zapudíš tyto myšlenky ze své mysli a odejdeš odtud (otoč na 248), zkusíš schovat tělo (otoč na 218) nebo tělo pro-zkoumáš (otoč na 399)?

94
Připlížíš se za jeden z vozíků a přidáš se ke skupině tvo-     rů, kteří ho tlačí. Náhle ti poklepe na rameno jeden ze strážných s býkovcem. Vytušíš potíže a chystáš se k boji. Ale strážný v tobě neodhalil vetřelce. Jen ti naznačuje,     abys odešel od vozíku, který tlačíš, a přešel k dalšímu, který je třeba odtlačit jiným směrem. Odšouráš se k vozí-                  ku. Tvým jediným pomocníkem je téměř vyčerpaný troll. Sledováni strážným, který jen čeká na záminku, aby mohl použít svůj býkovec, odtlačíte s trollem vozík přes jeskyni do tunelu, pak kolem bočního tunelu vlevo a k ústí tunelu. Tamtudy do něj vniká světlo.	
Ale když dosáhnete ústí, trpící troll se zhroutí; ta námaha  na něj byla příliš. Strážný postřehne svou příležitost a jeho bič dopadne! Na trolla v bezvědomí šlehnutí nijak neúčinkuje, ale rozhodně účinkuje na tebe. Tvá zuřivost se změní v bolest a strach a v tvé mysli získá navrch jediná myšlenka. Musíš dál tlačit vozík! Opřeš se do něj takovou silou, že proletí ústím a octne se ve vzduchu! V tom okamžiku poznáš římsu a schody, po kterých jsi sešel do dolů. Ale je to jen chvilka, protože tvá setrvačnost tě strhne dolů za vozíkem! Pohlédneš na špinavou Stoka pod sebou. Za okamžik se s ní střetneš rychlostí, která ti po nárazu způsobí okamžitou smrt ...
95-97
95
Jižně od budovy a hřbitova leží poměrně blízko rolnická vesnice Coven, jejíž obyvatelé žijí v neustálém strachu            ze zla, které je obklopuje - rostoucí moc Zharradana Marra a jeho krutých nohsledů, a ďábelská vesnice Dree, domov čarodějnic. Jejich domky jsou prosté a hlavní cesti vedoucí vesnicí je prašná a hrbolatá. Všechno tu ukazuje na zdejší bídu. Kráčíš po cestě a před sebou vidíš vesničany mířící      za svou každodenní prací. Ale když tě spatří, rychle se rozběhnou zpět a schovají se ve svých dřevěných chatrčích. Sledují tě z úkrytů, ale nikdo se neodváží vyjít na cestu. Některé domky mají nade dveřmi tabulky. Na jedné stojí „Potraviny“ a na další „Léčitel“. Chceš zjistit, co se dá získat v domku s potravinami (otoč na 32), navštívit léčitele (otoč na 211), nebo opustíš Coven po cestě vedoucí na západ (otoč na 274)?

96
V dáli před sebou vidíš bezútěšnou pustinu Větrné pláně. Ale ještě než dojdeš na pláň, dorazíš na rozcestí, kde tvou stezku křižuje jiná. Můžeš pokračovat na západ (otoč                na 177), nebo se můžeš dát na sever (otoč na 130) či na           jih (otoč na 330).

97
Ve sklenicích jsou oči, mozky, srdce a končetiny všech druhů zvířat. Ve sklenici zpola naplněné žlutou tekutinou     je červený kus masa velký jako tvůj prst; je označený „Orgán ohnivého dechu - Pekelný pes“. Jiná sklenice ob-sahuje menší, zeleně zbarvený orgán. Ten je označený: „Orgán neviditelnosti - Snatta“. Náhle jsi vyrušen ze své- ho soustředění. „Shledáváš mé vzorky ... zajímavými?“ pronese podivný hlas, který zní jako série cvakání. Otočíš
98-99

se za hlasem, ke stolu. „Bezpochyby jsi sem přišel pro nějakou lékařskou radu,“ řekne kostlivá postava sedící za ním a cvakající zuby. Visící kostra zmizela - či spíše teď sedí u stolu. „Jsem Quimmel Bone, lékař a chirurg na Galéře. A co tu chceš ty?“ Skočíš k němu a zaútočíš (otoč na 31), nebo budeš předstírat, že trpíš nějakou nemocí               a chceš, aby tě vyléčil (otoč na 297)?

98
Rozhodni souboj s tmavým strážným:

STRÁŽNÝ	             UMĚNÍ BOJE 9	    STAMINA 10

Pokud ho porazíš, otoč na 349. 

99
Rozzuřený a znechucený uchopíš provaz a škubneš jím k sobě. Klade slabý odpor; tiché cvak by zkušeného dob-rodruha jistě varovalo. Pocházelo od spouště smrtíci pasti, která tě nyní zaskočila. Spoušť vymrštila z postranních stěn kopí s nabroušeným ostřím. Ani tvá hrubá šupinatá kůže tě před nimi neochrání; tucet kopí probodá tvé tělo skrz naskrz.	
[image: ]Tak rychle, jako se objevila, vyjedou kopí hladce z tvého mrtvého těla a opět zmizí ve stěnách. Zhroutíš se na podla- hu. Za nějakou dobu tvá krev vyschne a tvé maso se rozlo- ží, stejně jako se to stalo předchozím obětem zákeřné pasti se smrtícími kopími, nastražené zde temnými elfy.
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100-101
100
Pergamenové svitky pro tebe nemají žádný význam. Po- stavíš se na stůl a sáhneš po jednom, který je rozvinutý. Ale jakmile se ho dotkneš, vyleká tě silný hluk. Otočíš se                       a oči se ti rozšíří údivem, když spatříš, jak se v rohu jen                     tak ze vzduchu zhmotní ohavná nestvůra. Je vyšší a mo-hutnější než ty a její drsná kůže vyhlíží, jako by nebyla     živá, ale přímo kamenná! Obří pěsti má pokryty nepravi-     delnými prohlubněmi a zuřivě na tebe hledí s široce ote-vřenou tlamou. Střetl ses se skalním démonem; kráčí                k tobě a musíš se rychle rozhodnout, co uděláš. Tento tvor se zdá mnohem silnější než ty. Budeš s démonem bojovat (otoč na 327), nebo z místnosti utečeš? Zvolíš-li útěk, mů-žeš si vybrat mezi dveřmi ve východní stěně (otoč na 365) nebo dveřmi v jižní stěně, kterými jsi vešel (otoč na 450).

101
Po tvém mocném úderu dveře prasknou. Na stěnách míst-nosti za nimi jsou připevněné pochodně a vedou odtut dvoje dveře, jedny na východ a druhé na západ. Není tu žádný nábytek, který by stál za zmínku, ale nějaké zbytky - nejspíš stolu a židle - leží na podlaze mezi tlustou vrstvou špinavé slámy. Zdá se, že dřevo bylo rozlámáno v nějaké zuřivé šarvátce, jejíž výsledek máš před sebou. 
Uprostřed místnosti se ti naskýtá známý pohled. Když se          v myšlenkách vrátíš k boji, ve kterém jsi právě zvítězil, poznáš v jedné postavě rytíře ve zbroji, ležícího na slámě tváří dolů. Obličej má skrytý pod elegantní přilbou po stranách nad ušima ozdobenou křídly. Jeho tělo je pro-bodnuto mečem s černou čepelí, který pronikl škvírou            v jeho zbroji mezi paží a ramenem. Vedle rytíře leží další tři postavy. Jedna má podobnou postavu, ale má kožený oděv a přilbu. Krvavá skvrna kolem jeho břicha naznačuje, 
102

jaký smutný konec potkal tohoto dobrodruha. Další dvě postavy už ti nejsou tak povědomé. Jsou menší než ti druzí a jsou oblečení ve zbroji z plátků hnědé kůže. Mají drsné tváře, tupé nosy a ve spodních čelistech nebezpečně vyhlížející zuby. Všichni čtyři už jsou dlouho mrtví.
Přistoupíš blíž, aby sis je prohlédnul lépe. Náhle zaslech-neš zvuk žvýkání, který přichází z nějakého místa - vlastně z několika míst - ale nevidíš nic, co by mohlo takový zvuk způsobovat. Pak ti padne zrak na dobrodruha v kožené zbroji a ztuhneš: zatímco ses rozhlížel, ze stehna mu      zmizel kus masa! Nevěřícně na to chvíli hledíš. Nejen že                  z dobrodruhovy nohy zmizí další maso, ale všimneš si také, jak sebou jedna z mrtvol tvorů s tupými nosy škubne a v tom okamžiku přijde o kus masa na předloktí! To, co se děje, je znepokojující, takže se musíš rozhodnout, co teď uděláš. Hoď kostkou. Pokud padne 1, 2 nebo 3, rozhodneš se dál zkoumat těla (otoč na 234). Padne-li 4, 5 nebo 6, vydáš se rychle k východním dveřím (otoč na 168). 

102
Přidáš do kroku, aby ses dostal pryč od tohoto podivného, znetvořeného stromu, a občas mrkneš přes rameno. Ale vzápětí narazíš do něčeho pevného. Na okamžik ztratíš vědomí a upadneš na zem; pak se probereš, protože tě něco lechtá na hlavě a ramenou. Uprostřed cesty stojí další      strom, stejně bez života jako ten první, a ty jsi naběhl pří-mo do něj! Když zjistíš původ toho lechtání, zděšeně se-  bou škubneš. Jako by se do nich opíral nějaký prokletý vítr, ohýbají se větve směrem k tobě a pomalu se sklánějí níž           a níž. Jejich konečky už ti ovíjejí tvář a krk a snaží se je stisknout! Nechápeš, jak může mít tento vyschlý strom                 s již dlouho odumřelými větvemi takovou moc, a instink-tivně se odkulíš z jeho dosahu. V tu chvíli otevře oči ...
103-104

Hluboké sukovité oči stromového ducha se ti vpijí do mysli a ponechají tě před ním zcela bezmocného. Jeho vůle ti přikáže udělat krok blíž, pak další. Zakopneš nohou o kámen, ucukneš bolestí a vymaníš se z vlivu pohledu té obludy! Otočíš se, abys před stromovým duchem uprchl,         a teprve teď pochopíš beznadějnost situace, ve které ses octl. Další obludy tě v kruhu obklíčily. Ať se podíváš kamkoli, cesta k útěku je zatarasená. Otoč na 434.

103
Elfy to velice popudí a všichni čtyři se otočí k tobě. Je-       den z nich je odvážnější než ostatní a řekne ti, abys „šel čichat k hovnům v orcké latríně“! (staral se o své věci).        To je výzva k souboji a kdybys tu urážku ignoroval, pro-jevil by ses jako slaboch. Elf je připravený k boji:

ELF	                           UMĚNÍ BOJE 7	      STAMINA 6

Pokud bys raději s elfem nebojoval, otoč na 243. Pakliže výzvu přijmeš a elfa porazíš, otoč na 27.	

104
Přecházíš od jednoho výklenku ke druhému a rozhoduješ se, který máš prozkoumat. Naprosté ticho tě znervózňuje.       Co se stalo s hlasy, které jsi slyšel? Jako v odpověď se            z jednoho výklenku ozve: „Sfm. Pp jďosf meppk v dusfech cfšed pzv fdftěpo v flkzchýp pklb dfchevet fcht po mj             s tfch. Tzyn frpz v mjšíj bzzk v uljdj? Pbkam pžn bámlv             v jšíř fčjítr pllv. C’rgga gvonusoog mg pa’sthwag ig thaan’g. Va n’oigg? A co takhle? Je to lepší? Ach ano, teď mi rozumíš. Podívej, mohu ti pomoci. Možná bys chtěl, abych ti ukázal cestu k chutnému soustu? Třeba dva tučné hobity? Nebo ti mám povědět o tom, kdo zná všechna tvá

105-107

tajemství? Mluvím samozřejmě o Zharradanu Marrovi. Pojď, pohovoř si se mnou.“
Jsi naprosto ohromen, že k tobě ten hlas mluví tvým vlastním jazykem. Zve tě k jednomu z výklenků. Vstoupíš tam a promluvíš si s bytostí uvnitř? Nebo je ti tento      podivný hlas podezřelý? Pokud vstoupíš do výklenku a po-hovoříš si s majitelem toho hlasu, otoč na 323. Chceš-li odejít, otoč na 405.

105
Nevšímáš si obludy a znovu obrátíš svou pozornost zpět  ke goblénu, který pokrývá stěny. Pak ti na rameno dopad-            ne ruka - studená lepkavá ruka s kostnatými prsty! Prudce se otočíš a hledíš do tváře dlouho mrtvé zombie, jejíž hni-jící maso požírají červi. Postava na podlaze vstala, aby ti oplatila útok! Svýma očima, které rozhodně nejsou mrtvé, opět zachytí tvůj pohled. Plameny, které jsi viděl, teď hoří mnohem jasněji. Náhle z jejích očí vyšlehnou dva ohnivé paprsky a zabodnou se do tvých! Zaječíš v agónii bolesti, když tvé oči oslepnou, a mrtvá tvář obludy se pomalu roz-táhne v širokém úsměvu. Teprve započala svůj útok. Tvá smrt bude pomalá a velmi bolestivá. 

106
Tato rostlina má neznámé vlastnosti. Můžeš, ale nemusíš, dostat příležitost zjistit, k čemu ji lze použít. Pro případ,         že budeš někdy později během dobrodružství otázán, máš-li tuto rostlinu, si zapamatuj číslo čtyřicet devět. Teď můžeš opustit břeh řeky otočením na 18.

107
Pokračuješ po cestě vedoucí z Covenu. Vede kolem ne-používané polorozpadlé budovy a pak se stáčí k severu. 
108-109

Nakonec dorazíš na křižovatku, kde se můžeš dát buď na západ (otoč na 177) nebo na východ (otoč na 203), či můžeš pokračovat k severu (otoč na 130).

108
Musíš se sehnout, abys mohl vejít do tunelu; pomalu vstoupíš a nahmatáváš si rukama cestu před sebou. Země pod tvýma nohama začíná být mokrá a každý krok je do-provázen šplouchnutím. Pak uklouzneš a sjedeš po sliz-     kém bahně, až nakonec dopadneš hrudí do jezírka husté-      ho bahna. Marně se snažíš vyprostit se odtud.
Ten pohyb je napřed téměř nepostřehnutelný. Ale něco hladkého a slizkého se nepochybně plazí po tvém těle.          A když to vypadá, že se k pohybu připojuje další bahno, pochopíš, že tento tvor je obrovský! Nakonec se bahnitý povrch rozdělí a přes tvou hruď a krk se začne plazit ro-solovitá věc, táhnoucí za sebou bahno. Snažíš se shodit ji svými drápy, abys ji udržel dál od svého obličeje, ale tvé tvorem procházejí stejně snadno jako bahnem. Dospěje         k tvým ústům a nosu a vnikne ti hluboko do krku a nozder. Kašleš a prskáš, zoufale bojuješ o doušek vzduchu, ale marně. Bahennímu slizu, do jehož doupěte jsi spadl, nemůžeš holýma rukama ublížit. Zabíjí svou kořist zadu-šením. Když dodýcháš a klesneš hluboko do bahnitého jezírka, v klidu stráví tvé tělo.

109
Znovu se posadíš k mrtvole orka a začneš okusovat kosti, aby na nich nezbyl ani kousíček masa. Ale moc ho na        těle už nezůstalo. To, co se ti podařilo sníst, trochu utišilo tvůj hlad, a tak obrátíš pozornost zpátky ke dveřím. Ať to zkoušíš jakkoli, zdá se, že tudy cesta nevede.



[image: ]



110-111

Hodiny se změní na dny, které trávíš, hladový a vzteklý, sám v místnosti. Třetí den přijde ke dveřím mladý elf               a otevře je. S úlevou, že se ti otevřela cesta odtud, vysko- číš z křesla a vrhneš se ke dveřím. Ale přitom tak vyděsíš elfa, že v hrůze uteče z místnosti a dveře za sebou za-bouchne! Ne, uvědomíš si. Takhle se uniknout nedá. Až se objeví další tvor, musíš zůstat bez hnutí, dokud se ne- naskytne příležitost k útoku. Naneštěstí pro tebe jsi stále slabší a slabší kvůli nedostatku jídla. Kůže se ti napíná  přes lebku a oči ti vylézají z důlků. Když do místnosti vstoupí další tvor, budeš bezpochyby příliš slabý, než abys s ním svedl rovnocenný boj...

110
Vybral sis krystalovou palici. Není příliš hodnotná, ale          z tvého úhlu pohledu je to krásná trofej. Je však dost       křehká. Pokud ji někdy v budoucnu budeš chtít použít               v boji, otoč na 333, abys zjistil, co se stalo. Ale musíš si zapamatovat číslo odkazu, na kterém zrovna budeš, aby      ses tam mohl vrátit. Teď z místnosti odejdi, otoč na 257               a pokračuj v cestě.
 
111
Místnost, do které jsi vstoupil, je velká, ale zaneřáděná nespočetnými věcmi biologické povahy. Stěnu vpravo le- mují police s knihami, zatímco protější stěna je odshora        až dolů naplněná sklenicemi se vzorky. Přímo před tebou je ve stěně velké okno. Na stole mezi papíry a knihami, vedle dlouhého brku, leží zvonek. Po jedné straně stolu visi na háku lidská kostra; na druhé je na stěně připíchnu-                  to několik anatomických map. Vpravo jsou dveře. 


112-115

Prozkoumáš stůl (otoč na 69)? Zazvoníš na zvonek ležící na stole (otoč na 236)? Nebo prozkoumáš vzorky ve skleni-cích (otoč na 97)?

112
Bohužel tato volba ti nic dobrého nepřinese. Nikdy před- tím ses s klíči ani zámky nesetkal, takže vůbec nemáš představu o tom, jak klíč vypadá nebo co bys s ním měl dělat! A navíc se svými velkými neohrabanými prsty by            se ti nikdy nepodařilo vsunout malý klíč do zámku a oto-       čit jím. Pokud se nerozhodneš dveře rozbít (otoč na 128), tvá cesta zde končí.

113
Vrhneš se ke dveřím a hmátneš po klice. „Hloupý tvore,“ řekne postava svým bublavým hlasem. „Máš tu drzost rušit můj odpočinek a věřit, že můžeš jen tak uprchnout před mým hněvem? Stihne tě trest. Poznáš pravý smysl utrpe-ní!“ Klika ve tvé ruce ztuhne. Ani se nepohne! Otoč na 143.

114
Pokračuješ po stezce a posléze dorazíš na další mýtinu. Otoč na 315. 

115
Než konečně dobrodruhy opustíš, můžeš se ještě nasytit        z jejich těl. Pokud tak učiníš, připiš si 4 body STAMlNY. Pak pokračuješ v cestě. Když opatrně procházíš chod-          bou, všude je ticho. Nakonec tvé uši zachytí zvuk proudí-  cí vody a vzduch začíná být vlhký a chladný. To by tě  docela osvěžilo, nebýt nepříjemného zápachu, který sílí,   jak se hluk vody stává hlasitějším. Brzy se ocitneš na 

116-117

skalní římse na úbočí útesu. Rozhlédneš se a zjistíš, že jsi vysoko nade dnem rozlehlé jeskyně, kterou protéká řeka.           Z tvé římsy vede dolů doprostřed jeskyně hrubě tesané schodiště. Klene se nad řekou a je to jediná cesta vpřed,       ale myšlenka na sestup po těchto schodech tě nenaplňuje zrovna nadšením. Úzké stupně byly vytesány pro lidské  nohy a tvá velká chodidla ti budou při sestupu na obtíž. Zápach, který byl předtím nepříjemný, je nyní strašlivý          a zdá se, že vychází přímo z řeky. Její voda je tmavě hně-  dá a pach výkalů a hniloby je omračující. Ale jediná ces-        ta, kterou můžeš jít, vede dolů, a tak se tam musíš vydat. Zkus své štěstí. Pokud máš štěstí, otoč na 166. Máš-li smůlu, otoč na 71.

116
Za dveřmi je chodba, která vede na západ. Nakonec se dostaneš na rozcestí a tam se rozhodneš odbočit na sever. Otoč na 144.

117
Zvedneš Prsten pravdy. Když ho bělovlasý elf spatří, za-        čne se neklidně ošívat. „Podívej, ehm ...“ vypraví ze sebe, „spletl jsem se. Ta moje paměť! Je stále horší. Vyhnali            mě ze Zdobné Modřenky kvůli - je to vážně taková hloupá  věc - kvůli hovoru s přítelem. Myslím, že se stal jedním          z legionářů Zharradana Marra, ale byl to můj přítel. Nebo jsem aspoň myslel, že je, dokud našeho přátelství nezne-užil. A když jsem ho pozval do mé vesnice ..." Zmocní se ho zármutek a už ti nechce říci nic dalšího. Odejde pryč  do lesa. Otoč na 414.



118-121
118
„Pěkná ukázka,“ pokývá Thugruff hlavou. „Budeš pro  naše legie cenným přírůstkem. Pojď se mnou, zavedu tě někam, kde dostaneš jídlo. Pokud se dobře pamatuju, tvůj druh má v oblibě hobity, ne? Nebo by ses možná raději seznámil               s ostatními legionáři. Tohle místo teď bude tvůj domov, ale dávej si pozor na nosoroží muže. Jsou tupí  jako zombie.         A nebezpeční jako dračí dech!“ Co chceš udělat? Pokud se chceš najíst, otoč na 216. Chceš-li se raději přidat                            k ostatním, otoč na 157.

119
„Cože?!“ zaječí čarodějnice se zakalenýma očima. „Chtě-     ly jsme veslenku, ne rybolap! Nemůžeme připravit lek-       tvar štěstěny z rybolapu!“ Otoč na 222.

120
Tiše vklouzneš do podrostu a držíš se od tvora v dosta-  tečné vzdálenosti. Když zašramotíš nějakou větví, tvor se zarazí, natáhne svůj šlachovitý krk a rozhlédne se, ale         když nic nespatří, pokračuje v pití. O kus níž po proudu       se zase vrátíš k řece a pokračuješ dál. Otoč na 388.

121
Nekromant pokračuje: „Rozvíjel jsem marranghu mnoho let. Předtím se mé úspěchy omezovaly na drobotinu - měnil jsem krysy v jibjiby, myši v grauny a podobně. Ty                                 a tví přátele jste byli mým prvním úspěchem s vyššími tvory. Nikdy předtím se mi nepodařila přeměna člověka.          A navíc v tak úžasného tvora, s tím budeš jistě souhla-            sit.“ Jsi šokován a mlčíš jako zařezaný. Člověk! A co ti přátelé, o kterých Marr mluví?

122

„Mé pokusy, nebo aspoň ty, které přežily, jsem pečlivě studoval a pak je umístil do kobek pod vesnicí Coven. Posílám tam všechny své výtvory, protože tak můžeme zjistit jejich schopnosti. Tebe a tvé muže tam také pře-místili.“ Tvé muže? Co tím myslí? Hlavou se ti honí myš-lenky. Některé jsou zastřené, ale jiné se ti vybavují, když tvé paměti napomáhají jeho slova. Těkáš očima po míst-nosti; pohlédneš na stůl, postel, skříň. Všechno se ti začí-     ná vracet! Marr se úlisné usměje.
„Vidím, že se ti vrací paměť,“ pokračuje. „Poznáváš tuto místnost. Trochu zaprášená a neuklizená, ale jinak stejná, jako když jsi ji opustil.“ Kroutíš hlavou. Všechno kolem je ti teď tak povědomé. „Je mi líto, že tvým mužům se neda-řilo tak dobře. Vzpomínáš si na Ligga, svého prvního dů-stojníka? Dostal podobu Krvavého orka a měl dohlížet         na toho slepého hlupáka Hannicuse. A kuchař Burgon? Se-tkal ses s ním velice záhy. Ten tlouštík byl proměněn                  v hobita. Přidal se k šamanovi a Silnorukému. Myslím, že si vzpomeneš, jak jsi na ně narazil.“ Jsi teď naprosto zma-    ten, když se ti vrací celá tvoje minulost. A nakonec jsi zpátky ve své soukromé kajutě! Otoč na 199.

122
Kráčíš chodbou na východ a hledíš kupředu ve světle září-cích kamenů. Nakonec dorazíš ke dvěma dveřím; naslou-cháš, abys zjistil, co by za nimi mohlo být. Zpoza dveří              v severní stěně se neozývá nic. Ale zpoza východních dveří nějaké zvuky vycházejí. Je to nepochybně těžký dech pře rušovaný hlasitým frkáním. Ten zvuk je zlověstný. Chceš-li zkusit dveře v severní stěně, otoč na 154. Pokud chceš vpadnout do dveří ve východní stěně, otoč na 263.
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123
123
Kráčíš ke staré budově, stále naplněn bázní ze svého nové-ho okolí. Když se přiblížíš, zaslechneš zevnitř hlasy. Napřed jsou slabé, ale čím blíže jsi, tím zřetelnější jsou jejich slova. „.Dnes je ta noc, sestry Romeeniny!“ zachrčí jeden z hlasů. „A kdy to přijde?“ křikne rozjařené druhá. „Tiše!“ vyštěkne třetí. „Už se blíží! Cítím to!“ Vystoupíš ke dveřím budovy a otevřeš je. Tri ženy uvnitř vykřiknou. Ale nejsou to výkřiky děsu, zní spíše jako výkřiky vzrušení!
Tři stařeny jsou oblečené v potrhaných hadrech. Každá má dlouhé bílé vlasy a chlupatou bradu a v očekávání si mne vrásčité ruce. Vypadají jako lidské ženy, ale jsou menší. Tyto tři ohyzdné čarodějnice jsou Ženy z Dree. „Pojď dál, pojď dál, příteli,“ kývá na tebe jedna z nich, která je slepá. „Čekaly jsme na tebe.“ „Ano!“ řekne další, s černými bezzubými ústy. „Jsme Ženy z Dree. Pomůžeme ti naplnit tvé předurčení!“ Třetí vykročí vpřed a promluví hlasem znějícím jako hadí sykot: „Sssprávně, bídný tvore - sss! Víme, čím jsssi a kým jsssi, i když ty to nevíš. Bohové násss vybrali, abychom byly nássstrojem tvého osssudu. Nemůžeme ovládat tvé činy - sss - protože ty mussíš učinit possslední volbu. Ale můžeme ovlivnit tvůj osssud pomocí našššich vědomossstí a budeme sssledovat tvou cessstu!“ „Tak!“ dodá slepá žena. „Ještě ses nedivil, jak to, že je někdo jako ty schopen dosáhnout takového stupně moudrosti, jaký by příslušel nejméně učenci?“ Tři čarodějnice se otočí k sobě a začnou se chichotat jako rozpustilé děti. Posléze se zase obrátí k tobě. „Ale než ti řekneme o tvém předurčení," začne bezzubá čarodějnice, „musíš ty udělat něco pro nás. V noci se prospi a ráno se probuď odpočatý. Pak se vydáš něco pro nás najít. Přines nám to, co potřebujeme pro naše lektvary. Přines nám 

124-125

kořen veslenky! Za to ti povíme, co potřebuješ vědět. Setkáme se s tebou za úplňku.“ Po těchto slovech ženy znovu začnou klábosit mezi sebou a už tě to začne rozčilovat. Vykročíš k nim, ale než se jich dotkneš, rozply-nou se v nicotu! Budovou se rozhostí ticho, jen zvenčí sem zaznívají zvuky noci, a ty si vzpomeneš na jejich slova. Přijmeš jejich úkol? Nebo na něj raději zapomeneš a dáš       se svou vlastní životní cestou? Pokud chceš splnit jejich úkol, otoč na 324. Vybereš-li si jiný osud, otoč na 44.

124
Nosoroží muži jsou poměrně hloupí tvorové, kteří neoplý-vají smyslem pro humor. Na druhé straně orkové jsou cel-kem bystří a nedokážou odolat příležitosti k popichování. Hádka se tedy změní ve rvačku, když díky jednomu z orků dojde nosorožímu muži trpělivost. Ale než se stane něco horšího, objeví se Thugruff s ozbrojenými strážemi, přeru-ší souboj a oddělí obě skupiny. Thugruff tě vezme stranou  a odvede do pevnosti na jídlo. Otoč na 216.

125
„To je Rosinin domek,“ řekne Grog. „Ona nám může pomoci. Ale budeš potřebovat peníze, abys jí zaplatil;   tady máš dva zlaťáky. Jdi dovnitř. Já počkám tady.“ Vezmeš si mince; teď se musíš rozhodnout, co uděláš. Vrať se na 177 a vyber si.
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126-127
126
Opustíš ruiny a pokračuješ dál po cestě, stále hlouběji                  do lesa. Cesta je čím dál zarostlejší a zjevně se moc nepoužívá. Nakonec dosáhneš místa, kde je porost tak hustý, že jím cesta vede skrz jako nějaký tunel. Z pře-vislých keřů splývají dolů šlahouny a úponky. Kdybys měl poloviční velikost, dokázal by ses tudy protáhnout docela snadno. Takhle se budeš muset plazit. Chceš si kleknout        a po kolenou pokračovat dál (otoč na 343), nebo sejdeš          z cesty a dáš se lesem (otoč na 57)?
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127
Plížíš se vpřed, dokud nejsi k tomu tvorovi dost blízko. Když stojíš bez hnutí a tiše čekáš na tu pravou chvíli, sne-se se z oblohy pták a usadí se na keři před tebou. Teď                 se musíš rozhodnout, jak se k ophidiotaurovi, na kterého          jsi narazil, přiblížíš. Hoď dvěma kostkami. Pokud je výsledné číslo větší nebo rovno tvému UMĚNÍ BOJE, otoč na 238. Padne-li číslo menší než tvé UMĚNÍ BOJE, otoč       na 5.


128-130
128
Vrhneš se proti dveřím. Hlasitě zaduní, ale nepovolí. To      tě jen ještě víc rozzuří, a tak to zkusíš znovu. Ale dveře        se ani teď nezdají být oslabené. Naproti tomu ty sis po-hmoždil rameno a ztrácíš 1 bod STAMINY. Pokud chceš           v pokusech pokračovat, otoč na 150. Jinak se můžeš po-dívat po klíči (otoč na 112).

129
Dveře nemají kliku. Zkusíš na ně zatlačit. Napřed se ne-pohnou, pak ale zaslechneš slabé cvak a další zatlačení je úspěšné. Vstoupíš do místnosti a dveře za sebou zavřeš. Znovu zaslechneš cvak, když se dveře zaklapnou. V míst-nosti je okénko, ale je zatažené závěsem, takže je tu tma. Uprostřed místnosti je nádherné velké křeslo vyzdobené řezbami na nohou a na opěradle. Sedí v něm tichá postava zahalená v umně zhotoveném rudém plášti. Má zavřené oči a nehýbe se. V jednom rohu místnosti je hromádka kostí. Co uděláš:

Prohlédneš si postavu v křesle?                         Otoč na 452
Prohledáš hromádku kostí?                                 Otoč na 64
Otočíš se a odejdeš z místnosti?                        Otoč na 347

130
Pokračuješ po cestě na sever. Začíná se stmívat. Zapada-    jící slunce uvolňuje cestu jasnému měsíci; brzy bude úpl-něk. Nakonec se rozhodneš si přes noc odpočinout a ulo-     žíš se ke spánku u velkého balvanu. Noc proběhne v kli-      du a za odpočinek si můžeš připsat 4 body STAMINY. Ráno pokračuješ na sever, dokud nedojdeš na rozcestí.                     Na kraji stojí rozcestník. Cesta k jihu je označena „Dree“**. U severozápadního směru stojí „Coven“ a u se-verovýchodního „Bu Fon Fen.“ Vydáš se po cestě na
131-133

severozápad (otoč na 190) nebo na severovýchod (otoč       na 134).

131
Kupec je překvapen, když mu nabídneš zlatou minci. Horlivě se štrachá po krámku a nasbírá pro tebe notnou porci potravin. Dostaneš dva pruhy sušeného masa divo-      ké kočky, pytlík jedlých kořínků nabraných z pytle na       pultě, měch kořeněného vína a čerstvý bochník chleba.  Pak z krámku odejdeš, venku se usadíš a najíš se. Připiš                     si za to 4 body STAMINY a pokračuj v cestě z vesnice otočením na 374.

132
Kdybys byl jen trochu pozornější, všiml by sis, že se všechny stopy vyhýbají prostředku mýtiny. Když se vydáš přes mýtinu ke zvolené stezce, zaboří se ti noha hluboko do bahna. Stane se to příliš rychle, naž aby ses stačil vrátit, a s hrůzou zjistíš, že klesáš do bahnitého močálu! Kolem není nic, čeho by ses mohl zachytit. Pokud máš provaz, otoč na 23. Nemáš-li ho, otoč na 83. 

133
Marr vytřeští oči. „Ale ty nemůžeš odmítnout!” Roste               v něm hněv. „Protože já jsem tvůj stvořitel! Nemůžeš mi vzdorovat. Nemyslíš, že když mé síly stačily k tvému stvoření, budou stačit i k tvému potrestání? Tak dobrá.       Dám ti nahlédnout do opravdového Pekla, abys okusil utrpení.“ Obrátí oči v sloup, zamumlá několik nesrozu- mitelných slov a ukáže rukama na tebe. S obavami če-         káš, co se bude dít. Byl jsi posypán magickým elfím pra-chem? Pokud ano, otoč na 417. Pokud ne, otoč na 16.
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134
134
Cesta se posléze spojuje s jinou. Kráčíš po ní přes kopce, pak přejdeš chatrný dřevěný můstek, který se klene nad rychle proudící řekou. Nakonec dorazíš na okraj ponuré vesnice. Nezdá se, že by si někdo všiml tvého příchodu. Překvapí tě, že zřejmě všichni lidé zde jsou jen staré ženy. Jsou špinavé, zahalené v potrhaných hadrech, prskají                    a škrábou se, když spolu hovoří, a nevšímají si chaotic-     kých výjevů kolem. Protože dalšími obyvateli je směsice podivných tvorů - hrbatá, znetvořená, zmrzačená, bídná stvoření, která se plazí kolem v prašných strouhách a hle-dají zbytky jídla. Někteří poskakují, jiní kulhají, další se       už nemohou pohnout a umírají na cestě. Jeden beznohý       tvor se k tobě připlazí a chytí tě za kotník. Jeho krvácejí-         cí prsty jsou zanícené a hnisají; rychle ho odkopneš.                   Z jedné chatrče vyjde ohyzdná babice a vychrstne na ulici vědro páchnoucích splašků. Okamžitě se do nich hltavě pustí tucet těchto odporných tvorů. 
Tento pohled tě odpuzuje. Rozhlédneš se a zjistíš, že celé toto místo vyhlíží nepřirozeně zašle. Převládá tu černá barva; všechny domy a šaty - a dokonce i ty obludy - jsou černé. Do vzduchu se zvedají oblaka prachu, který je ne- ustále zviřován těmi ohavnými tvory, žijícími a umírají- cimi ve stokách. I slunce jen s nechutí svítí na prokletou vesnici Dree.
Je potěšující, že si tě nevšímají. Pokračuješ do středu vesnice, kde se mnoho těch stařen prochází po tržišti.       Vedle tržiště předvádějí své umění pouliční akrobati. Za-mířiš k nim, ale než dojdeš k tržišti, zaslechneš za sebou ženský hlas, který na tebe volá. Zastavíš se, abys zjistil, co chce? Pokud ano, otoč na 210. Chceš-li raději pokračovat na tržiště, otoč na 35.

135-138
135
Zatáhneš drápy a zvedneš ruce, abys naznačil, že se vzdá-váš. Netvorův nůž se znovu zvedne ... a sjede dolů! Ten-tokrát úder zasáhne tvůj stín doprostřed hrudi, a ty se zhroutíš na podlahu. Tento zlý duch nezná pojem přímě-     ří. Ví jen, že musí přinést smrt každému živému tvorovi, na kterého narazí. Protože to je život Stínového slídiče.

136
Chodba vede na sever jen několik kroků a pak se začne klikatit severovýchodním směrem. Neporušené vrstvy prachu a špíny na podlaze dávají najevo, že tato chodba  není příliš používaná. Nakonec se chodba napřímí a vede            k východu. Brzy dojdeš na rozcestí, kde můžeš buď po-kračovat na východ (otoč na 373), nebo odbočit k severu (otoč na 404). 

137
Ještě zmaten svým zážitkem se vydáš hlavní chodbou na sever. Brzy dorazíš na rozcestí, kde se musíš rozhodnout, jestli budeš pokračovat k severu (otoč na 144), nebo se dáš na východ (otoč na 204).

138
Za dveřmi se obrátíš k jihu a zamíříš do druhých dveří. Jiná cesta vpřed není. Otevřeš dveře. Otoč na 15.
[image: ]

139-140
139
Obezřetně kráčíš po stezce a sleduješ cestu před sebou. Zdá se. že vede přímo do hloubi lesa a listoví okolo stále houstne. Projdeš kolem zřícené budovy, zřejmě již dávno zchátralého domku. Dveře ještě stojí a jejich prohnilé trá- my stále zdobí erb. Na erbu jsou zobrazeny dva symboly: obrněná pěst a řemdih. Chceš prohledat ruiny (otoč na          400), nebo si jich nebudeš všímat a budeš pokračovat                   v cestě (otoč na 126)?

140
Vzpomeneš si na slova slepého čaroděje Hanmcuse                    a zvedneš před Darramoussem stříbrný prsten. „Co je to? Jaké gesto to děláš ... Prsten svátého požehnání! Kde jsi       ho vzal? Dej mi ho! Teď hned!“ Jeho vpadlé oči se zúží            a jeho krutý pohled se zabodává hluboko do tvých očí. Chvíli cítíš příliv jeho vůle a vztáhneš ruku s prstenem              k němu. Natáhne ruku, aby si ho od tebe vzal...
Najednou se ti však podaří vzpamatovat se z transu. Při-stoupíš ke stěně a roztříštíš o ni velký vypouklý kámen na prstenu. Kámen pukne, do vzduchu se vznese oblak sladce vonícího plynu a stvůra za stolem zaječí. Darramouss ustoupí k severní stěně a udeří rukou do desky na ní. Té- měř okamžitě se stěna odsune stranou a ukáže se tajná chodba! Darramouss k ní vykročí, ale už je pozdě. Vonný plyn zasáhne jeho tělo. Darramouss padne na kolena               a svírá si hrdlo. Zapotácí se zpět a zhroutí se bez života             u tvých nohou. Zabil jsi tu ohavnou stvůru! Teď si můžeš vybrat další cestu; jednou ze dvou tajných chodeb. Zamí-  řiš na západ (otoč na 79) nebo na sever (otoč na 184)?



141
141
„Ssssprávně!“ zasyčí jedna z čarodějnic s napřaženou ru-kou. „Ten tvor ussspěl!“ „Kořen veslenky!“ volá další. „Teď se opravdu staneme nástroji tvého osudu! Dej nám kořen. Pak ti můžeme říci, co musíš vědět.“ Podáš čaro-dějnicím rostliny.
„Staň se tedy,“ začne bezzubá čarodějnice. „Zkouškou pro-šel. Musíme tomu tvorovi povědět o jeho minulosti, sou-časnosti a budoucnosti. Jsi stvořen Zharradanem Marrem, to už víš. Jsi stejně tak jeho stvořením, jako on je naším. Ale teď musíš našeho zlého syna zničit, protože se snaží         zvrátit křehkou rovnováhu přírody. Zlo nesmí navždy zví-         tězit; chaos nesmí získat nadvládu. Protože rovnováha je životně důležitá. Nemůžeme se přiblížit ke Zharradanovi, protože ví, že bychom mohly zhatit jeho plány. Ale on je velice ješitný. Ty jsi jeho stvoření. Nezažene tě od svých dveří. A když se s ním setkáš, musíš ho zničit. Učiníš-li to, zachráníš rovnováhu. A poznáš i pravdu o sobě. Nemůže-me ti říct více, protože by tvá touha po poznání mohla být uspokojena a ty bys odmítl naplnit své předurčení.“
Slepá čarodějnice pokračuje: „Nevíme, jak by ses mohl setkat se Zharradanem. Ale můžeme ti nabídnout ještě jednoho spojence. V Lese uzlovitých dubů musíš najít bělovlasého elfa, Dagu Hadí jazyk. Může ti říci, jak se dostat na Galéru, protože už tam byl. Ale dej si pozor na jeho slova! Hadí jazyk  dokáže lhát tak, že to vypadá jako pravda. Pokud bude věta, kterou vysloví, začínat na samo-hlásku, mluví pravdu. Jinak jeho slovům nevěř. Ale snad      ti pomůže tento Prsten pravdy. Rozhodně mu ho ukaž.“ Nasadí ti na prst lesklý prsten posázený drahokamy.                 Až potkáš Hadí jazyk, může ti nabízet nějaké informace. Věrohodnější informace však získáš, když ukážeš prsten 

141

od čarodejnic a odečteš 50 od odkazu, na kterém v té době budeš; tak odhalíš jeho lži.
Čarodějnice pokračují: „Nevíme, kde se v Lese uzlovi-      tých dubů nachází, ale něco známe. Přátelí se s ophidio- taurem. Ten tě zavede k Hadímu jazyku. A my tě může-       me zavést k ophidiotaurovi. Až odejdeme, prostě usni.            To je vše, co ti můžeme říct. A teď musíme odejít. Ale to, co jsi nám přinesl, použijeme k přípravě lektvaru štěstí. Zkusíme na tebe na dálku seslat jeho moc. Sbohem.“
S těmito jejich slovy se znovu zvedne vítr a začne prudce hvízdat v koruně stromu. Obrazy čarodějnic se ve větru rozplynou a kolem se rozhostí ticho. Ovívá tě jemný větřík a zdá se, jako by tě chtěl ukolébat. Znovu se natáhneš na zem pod stromem a usneš. Za toto rozhodně šťastné setká-ní můžeš zvýšit své ŠTĚSTÍ na jeho výchozí hodnotu.       Když se probudíš, nepoznáváš své nové okolí. Už nejsi pod osamělým stromem v pusté krajině, ale v hustém                 lese! Vysoko ve větvích mnoha stromů, které zastiňují slunce, švitoří ptáci. Rozhlédneš se a zjistíš, že ležíš na kraji plynoucí řeky a chladná voda ti jemně šplouchá do tváře. Cítíš se svěží a můžeš obnovit svou STAMINU na její výchozí úroveň. Otoč na 423.
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142
V chodbě se vznáší nepříjemný pach a jak kráčíš dál, stále sílí. Vzduch je chladný a vlhký a nakonec zaslechneš šplouchání tekoucí vody. Zářící kameny ti osvětlují cestu,       a tak vidíš, že chodba přechází v úzký kamenný oblouk klenoucí se nad velkou propastí. Na dně propasti teče kalná řeka a právě z té vychází ten zápach, kterým je prosyceno celé okolí. Můstek je příliš úzký, takže pro tak mohutného tvora jako ty bude přechod nesmírně nebezpečný. Ale jiná cesta vpřed není. Vkročíš tedy na začátek mostu. Zkus své štěstí. Pokud máš štěstí, otoč na 221. Máš-li smůlu, otoč        na 193.

143
Když postava vykročí kupředu, tvá zuřivost vzroste. Záře svíčky na okamžik dopadne na její tvář a ty spatříš, že           má čelo svraštělé zlobou. Vidíš také plameny hořící v obou očích obludy, ale snad jsou to jen odrazy plamene svíčky. Tvé vlastní oči jsou však jako omámeny upřeným pohledem obludy. Ta vztáhne ruku dopředu a tvůj krk sevřou ocelové prsty! Začneš se dusit, ale dokud jsi ochromen planoucím zrakem té stvůry, nejsi schopen nic udělat. Nakonec setřeseš její pohled a srazíš její ruku ze svého krku. Musíš rozhodnout boj s touto obludou:

PÁN PEKELNÉHO OHNĚ  UMĚNÍ BOJE 14 STAMINA 14

Pokud se ti podaří snížit jeho STAMINU na 2 nebo méně, otoč na 266.

144
Chodba se kroutí a nakonec tě zavede do široké jeskyně. Zastavíš se a zkoumáš cestu před sebou. Nevidíš tu žádné 
145-146

tvory a všechno je tiché, až na slabé téměř nepostřeh- nutelné hučení. Stěna vlevo je posetá velkými děrami jako obří plástev medu a mnoho z nich žlutě světélkuje. Uprostřed jeskyně, pár kroků od cesty, je cosi, co vyhlíží jako malé jezírko třpytivé tekutiny. Chceš co nejrychleji projít jeskyní (otoč na 239)? Chceš prozkoumat světlo linoucí se z děr (otoč na 24)? Nebo se podíváš na jezírko třpytivé tekutiny (otoč na 180)?

145
Ropucháč učiní klamný výpad trojzubcem a ty podnikneš protiútok. Rozhodni boj s touto obludou:

ROPUCHÁČ	             UMĚNÍ BOJE 9	     STAMINA 9

Pokud ho porazíš, otoč na 287.

146
Vykročíš k nervóznímu kupci a zaženeš ho do rohu. Vý-    raz hrůzy v jeho tváři se změní na údiv, když vytáhneš       zlaté mince. Když vidí, že jsi přišel, abys snědl něco                  z jeho zboží a ne jeho samotného, začne pobíhat po krám-ku, aby tě obsloužil. Nasbírá pro tebe notnou porci potra-vin. Napřed ti dá tři malé pytlíky ořechů hojnosti. Dosta- neš také dva pruhy sušeného masa divoké kočky, pytlík jedlých kořínků nabraných z pytle na pultě, měch koře-něného vína a čerstvý bochník chleba. Pak z krámku ode-jdeš, venku se usadíš a najíš se. Sníš všechno kromě oře- chů hojnosti, které si podle kupcovy rady vezmeš s sebou    a schováš na později. Za jídlo si připiš 4 body STAMI-      NY. Kdykoli během dobrodružství, s výjimkou souboje, můžeš sníst pytlík ořechů hojnosti. Každý pytlík ti obnoví      4 body STAMINY. Teď můžeš pokračovat v cestě z vesnice otočením na 374.
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147
V pytli je něco pevného. Prohmatáváš látku, ale nedoká-     žeš najít cestu dovnitř. Nakonec znechuceně zvedneš py-    tel a zatřepeš s ním. 
Vypadne z něj malá dřevěná krabice. Když dopadne na podlahu, víko se otevře. Uvnitř je láhev a její zátka se ná-razem uvolnila. Sleduješ, jak uvnitř bublá a vře zelená te-kutina, mění se v zelený plyn a pomalu stoupá z hrdla láh-vě do vzduchu před tebou. Jsi fascinován vířící mlhou,       která se postupně mění ve tvář! Je úzká, s ostrými rysy,                a rozhodně je lidská. Pak otevře oči a pohlédne na tebe. „Bz lyjs fmep rp bvzfnez fesp bnkv! Kdpoz bv plblad vchbajbz zkv. Nfb fskfébz t pst jizbv jblzys v bámj stb.  Mv jůdbra jfep rpp v jčfn. Bťat po bvd feked pbrf mvuč jizlf mvum fév v plnfn jít jipp s kzt n feppr pz vmfn jíp pokt frfmét pvžjš. Snad budeš svůj dar užívat moudře.“ Když pronese tato slova, zelený plyn znovu zavíří a tvář zmizí. Jako by byl tlačen nějakou silou, vrátí se plyn do láhve. Když je uvnitř, láhev i krabice se začnou rozplývat. O chvilku později zmizí docela! Ale tvé neúmyslné setka-ní s Duchem jazyků ti přineslo štěstí. Duch na tebe seslal svůj dar řeči. Od této chvíle budeš rozumět většině řečí, ať už v psané či mluvené podobě. Můžeš otočit na 283, kde  se dozvíš tajemství zašifrované řeči.

148
Rozhodneš se vydat se chodbou doprava, na východ. Tvé první kroky jsou pomalé, jako před setkáním s trpaslíkem. Po několika krocích se chodba stočí k severu. Ocitl ses před bytelnými dřevěnými dveřmi a musíš se rozhodnout. Vyrazíš dveře a budeš pokračovat dál? Nebo na tuto cestu zapomeneš a vrátíš se k tělu trpaslíka? Hoď kostkou. Po- kud padne 1 nebo 2, otoč na 419. Padne-li 3-6, otoč na 72.
149-152
149
Rychle kráčíš chodbou, pryč od páchnoucího proudu. Na-jednou tvá noha šlápne do prázdna a začneš padat! Tvé mohutné tělo brzy nabere rychlost, ale naštěstí pád není dlouhý. Přistaneš na dně jámy, do které jsi napochodoval.  Kdybys nebyl tak těžký, asi by se ti po pádu na podlahu pokrytou slámou nic nestalo. Když si však prohmatáš pra- vou nohu, zaúpíš bolestí. Mezi šupinami ti vytéká krev             a koleno máš vymknuté. Za tento pád si musíš odečíst             3 body STAMINY. Teď otoč na 257.

150
Zkoušíš bušit do dveří pěstmi. Byly zvlášť uzpůsobeny, aby odolaly takovým úderům, takže se ti podaří jen pora-              nit si ruce. Ztrácíš 1 bod STAMINY. Pokud chceš pokra- čovat v pokusech o vyražení dveří, otoč na 398. Jinak budeš muset hledat klíč (otoč na 112).

151
Zuřivě se po věštkyni oženeš. Rozhodni souboj s Rosinou        z Dree:

ROSINA Z DREE             UMĚNÍ BOJE 8    STAMINA 7 

Pokud ji porazíš, otoč na 264.

152
Vykročíš vpřed a prudce udeříš pěstí do skla. Místností         se rozlehne hluk nárazu. Ale místo tříštivého zvuku, kte-        rý jsi očekával, se ozve hluboké zadunění, jak se zrcadlo zachvěje. „Hlupáku!“ vykřikne Zharradan Marr. „Vážně sis myslel, že bránu mezi mým světem a tvým bude tak       snadné zničit? Proč - kdyby tomu tak bylo - bych se vy-dával na milost nějaké nehodě, či dokonce jen špatnému 
153-154

počasí!" Má pravdu, bylo by od něj opravdu hloupé zů-       stat takto zranitelný. „Mé zrcadlo nemůžeš poškodit; plýt-váš svým i mým časem. Vidím, že nijak netoužíš se ke mně přidat. Ale naše budoucnost je spojena. Pokud nemáš v úmyslu být mým přítelem, musíš se stát mým nepří-telem.“ Marrův obraz zmizí ze zrcadla a objeví se tvůj vlastní. Vztekle a prudce zareaguješ; chystáš se udeřit znovu, ale tentokrát vší silou. Otoč na 302.

153
Východní chodba se mírně svažuje a zužuje, pod nohami cítíš chlad a vlhko. Cestu ti opět osvětlují zářící kameny. Brzy se otloukáš o stěny chodby a když pohlédneš dolů, zjistíš, že se nebrouzdáš obyčejným bahnem, ale hustou rosolovitou hmotou, jejíž barva vypadá jako tmavě mod-       rá. Chodba se ostře stáčí k severu; plahočíš se dál vpřed. Cesta není příjemná, ale zatím nepociťuješ žádné škodli-      vé účinky toho slizu. Nakonec dorazíš na rozcestí. Před tebou chodba pokračuje a sliz tam má ještě temnější od-      stín modré. Vpravo je jediný schůdek vedoucí do suché chodby východním směrem. Pokud chceš pokračovat na sever, otoč na 232. Pokud vykročíš z vrstvy slizu a zamí-      říš na východ, otoč na 84.

154
Dveře jsou zamčené. Mohlo by se ti podařit je vylomit, ale určitě by sis poranil rameno, protože prkna jsou masívní. Pokud chceš zkusit vylomit dveře, otoč na 396. Chceš-li raději vyzkoušet dveře ve východní stěně, otoč na 263.

155
Přiblížíš se ke kouli. Římsa, na které spočívá, je jen kou- sek nad tvou hlavou, takže se natáhneš, abys vzal kouli do 
156-157

rukou. Ale když se tvé prsty sevřou kolem ní, prudce usko- číš. Sice nevyhlíží nijak nebezpečně, na dotyk je však žha- vá. Za popálení ztrácíš 1 bod STAM1NY. Pak se v křišťálu zformuje nějaký obrys. O chvilku později svraštělá lidská tvář (jako by patřila mrtvole) uvnitř koule otevře oči                a pohlédne na tebe. Otevře ústa, aby promluvila, a chod- bou zaduní tajemný hlas: „Hlp v pzýtv prf. Mz s lfles jsi žfem v žfšev k rb stád brrbm pvs s pvvuk pvlj? Nj k dpos fenf sm jídpt knp v tumfh pop ps vbtnf hpokr z stblv uprp tpžfej fem zmbapč jm bajiv šjmb. Batb k fémp vuz brbn jíj bkapp znbš.“ Co teď uděláš? Chceš počkat a zjistit, co bude tvář v kouli dělat dál (otoč na 428), nebo odtud odejdeš                a vydáš se druhou větví této chodby (otoč na 81), či se vrátíš na křižovatku a půjdeš na západ (otoč na 213) nebo na východ (otoč na 50)?

156
Pokračuješ chodbou na východ a zjistíš, že kráčíš dlou-      hým rovným tunelem. Po nějaké době dorazíš na křižo- vatku, kde si musíš vybrat, kterou cestou se dáš. Když zvažuješ své možnosti, znepokojí tě, že všechny zářící kameny, které ti osvětlovaly cestu, najednou zhasnou! To-neš teď v naprosté tmě! Kterou cestou půjdeš:

Na sever?                                                           Otoč na 354
Na jih?                                                               Otoč na 212
Přímo vpřed?                                                     Otoč na 310

157
Opustíš Thugruffa, procházíš se po nádvoří, a seznamuješ se s ostatními. Je to pestrá směsice tvorů, kteří žijí hlavně bojem. Všichni mají pobité kazajky z černé kůže, což je stejnokroj Galéry. Každý má také na krku medailón se 
158

svým číslem. Rozhodneš se přidat se k nějaké skupince           a zjistit co nejvíce o tomto místě. Vmísíš se do skupiny orků a nosorožích mužů, hašteřících se v rohu nádvoří (otoč na 377), nebo do skupiny goblinů a elfů uprostřed nádvoří (otoč na 284)?	

158
Dveře se otevřou do velké místnosti, která ale nen tmavá a špinavá, jak jsi čekal. Je dobře osvětlená slunečními pa- prsky dopadajícími velkým oknem v protější stěně. Stěny jsou lemovány policemi s knihami a mapami oblohy. Stůl        u okna je zaplněný knihami, mapami a podivnými přístro- ji; jiné velké vědecké přístroje stojí na podlaze. Z místnosti vedou po stranách dvoje dveře; jedny jsou otevřené, aby někdo mohl vstoupit.
„V pořádku. Pojď dál, pojď dál. Neobtěžuj se klepáním. Můj pokoj je tvým pokojem. Pchá! Už se na tuhle prokla-tou loď nikdy nevrátím. Až se dostaneme do Dree, odejdu  a vyrazím do Blacksandu. Na žádnou takovou zatracenou oblačnou loď mě už nikdy nedostanete, tím si buďte jistí.“ Je to starý muž s dlouhými prošedivělými vlasy. Povídá si pro sebe, zabrán do svých myšlenek. Nakonec se k tobě otočí a pohlédne na tebe přes své brýle s polokruhovými skly. „Ano? No tak, co je? Ztratil jsi řeč? Nebo jsi jen tak pitomý, že si nedokážeš vzpomenout, proč jsi přišel? Jestli ten Vallaska Roue chce další bouřku, jen aby mohl trefit bleskem dalšího ubohého ophidiotaura, řekni mu, aby nemárnil můj čas, a...“ Všimne si tvého překvapeného pohledu. „Podívej, ty velká obludo, jsi na správném místě? Chtěl jsi navštívit mě, Nimbica? Když lidé přijdou                 za mágem-počasníkem, obvykle něco chtějí. Tak? Bože! Tahle obluda má mozek jibjiba. Strašlivý v úkrytu, slaboučký na světle. Podívej. Pokud něco chceš, mluv se 
159-161

mnou. Jestli ne, vypadni!“ Začíná byt netrpělivý. Chceš z místnosti odejít? Pokud ano, otoč na 459. Chceš-li se po jeho místnosti porozhlédnout, otoč na 303 nebo na něj můžeš zaútočit (otoč na 254).

159
Dovolíš mu vzít si prsten zpátky a on ustoupí ke stěně. Rozhovor byl zajímavý, ale teď už toužíš jít dál. Otoč              na 138.

160
Jakmile tvor zemře, zaboříš zuby do jeho paže, abys ochutnal jeho šťavnaté maso. Ale pak si vzpomeneš na zbylé dva dobrodruhy. Červeně oděná postava je otočená         k tobě, ukazuje na tebe malíčky obou rukou a něco mum-      lá. Lesklý člověk uchopil meč - podobný, jako měl trpas- lík, ale větší - a křičí na druhého: „Pvlb dnjijf hpomz slyš bmbnf! Mpž nbánb sám vžfed pvfsték ét pmvus vjnskf mvuh bj zlpvj!“ Nemůžeš bojovat s oběma najednou. Na kterého se budeš soustředit? Zkus své štěstí. Pokud máš štěstí, otoč na 292. Máš-li smůlu, otoč na 48.

161
Místnost je přibližně kruhová, s dveřmi na sever, jih                       a západ. Ve zdech mezi dveřmi jsou tmavé výklenky – cel-kem šest - dost velké, abys do nich mohl vkročit. Ale ze svého místa nedokážeš říci, jak jsou hluboké. Hlasy, které jsi předtím slyšel, utichly, jako by tvůj příchod překvapil ty, co hovořili. V místnosti nejsou žádné známky přítom-      nosti jakéhokoli živého tvora. Pokročíš doprostřed a vzápětí se lekneš, protože dveře se za tebou s prásknutím zavřou. Teď se musíš rozhodnout, co uděláš. 

162-164

Opustíš místnost jedněmi z dveří (otoč na 405) nebo zůstaneš a prozkoumáš místnost podrobněji (otoč na 104)? 

162
Nad hlavou ti přepluje mrak a zastře měsíc. V černočerné tmě se ti jde velice špatně. Nahmatáváš si cestu a postu-puješ tak opatrně, jak to jen jde. Najednou však šlápneš do příkopu! Přepadneš dopředu a hlavou se udeříš do nízké větve. Sesuneš se do příkopu a ztratíš vědomí. Když znovu otevřeš oči, je kolem světlo! Pohladíš si bolavou hlavu (za zranění si odepiš 2 body STAMINY) a zvedneš se. Pokračuješ v cestě lesem. Otoč na 244.

163
Kdybys byl jen trochu pozornější, všiml by sis, že se všechny stopy vyhýbají prostředku mýtiny. Když se vydáš přes mýtinu ke zvolené stezce, zaboří se ti noha hluboko do bahna. Stane se to příliš rychle, než aby ses stačil vrátit, a s hrůzou zjistíš, že klesáš do bahnitého močálu! Kolem není nic, čeho by ses mohl zachytit, Pokud máš provaz, otoč na 23. Nemáš-li ho, otoč na 83. 
  
164
Opatrně a poněkud nemotorně se suneš podél stěny a držíš se co nejdál od černého kruhu. Když ho obcházíš, stále se záhadně leskne, ale nic se neděje. Poté, co mineš kruh, chodba se opět zúží a vede na východ. Pokračuješ až                      k dalšímu ohybu, tentokrát na sever. Chodba je však jen krátká a končí dřevěnými dveřmi. Když u nich posloucháš, slyšíš hlasy - dva nebo tři různé. Hovor sílí a zase slábne, jako by ti tvorové (či dokonce lidé) byli zabráni do dlouhé debaty. Tohle je jediná cesta vpřed. Zkusíš otevřít dveře 

165-167

a pomalu se vplížit do místnosti (otoč na 276) nebo se raději pokusíš překvapit tvory za dveřmi, ať je to kdokoli,                      a vtrhneš tam s vytasenými drápy (otoč na 66)?	 

165
Hoď kostkou. Pokud padne 1-3, rozhodneš se zamířit na sever širokým ústím jeskyně před tebou (otoč na 408). Padne-li 4-6, vybereš si užší vstup do jeskyně, který vede na západ (otoč na 344).

166
Sestup je nebezpečný, několikrát špatně došlápneš a za-vrávoráš na kluzkých schodech. Ale štěstí stojí při tobě            a nakonec se dostaneš až k patě schodiště. Smrad z řeky je tvým citlivým nozdrám obzvlášť odporný, a tak tvé oči zoufale hledají cestu ven z této jeskyně. Ve skále před  sebou objevíš dva otvory. Jeden vede západním směrem       a druhý severním. Budeš pokračovat na západ (otoč na 358) nebo na sever (otoč na 77)?

167
Bílý lístek se rozzáří pýchou, když dostane příležitost vy-právět o svých dobrodružstvích. „Moje rodina je v naší vesnici velmi vážená,“ začne. „Má matka - pokoj její duši - byla dvorní dámou naší královny Ethilesse a můj otec slou-žil v královské gardě. A já jsem zasvětil svůj život péči           o naše voliéry, protože my z Ethelle Amaene jsme velcí milovníci ptáků. Umíme naše ptáky vycvičit k práci pro  nás, sběru jídla pro naše kuchaře a bylin do našich     lektvarů. A každý, kdo je školen v umění péče o ptáky, s nimi dokáže hovořit; a jejich moudrost je veliká. Znají řešení mnoha našich problémů a chtějí nám pomáhat. Nosí 

168-169

mě po lese a očekávám, že každou chvíli přiletí Čiří                 a Čitta, aby mě vzali zpět tam, kde mi ošetří rány.“ Znepokojeně se podívá na oblohu. Nad stromy poletují ptáci, ale žádný se nesnese dolů na mýtinu. Elf chvíli čeká, pak se rozhodne odejít a vydá se směrem, odkud jsi přišel,  s máváním a dalšími gesty díků. Otoč na 414.

168
Obezřetně se vydáš ke dveřím, vyděšen pohledem na po-malu mizející těla. Když chceš překročit jednoho z tupo- nosých tvorů, narazíš nohou do něčeho ve vzduchu. Od-někud se ozve zaskučení a vzápětí vykřikneš bolestí, když se ti do nohy zaboří ostré zuby. Ztrácíš 2 body STAMI-          NY. Naprosto šokován zakopneš a upadneš a tím si nohu uvolníš. Ale zatímco se zvedáš, v místnosti se něco děje. Před tebou se zhmotňují tři bytosti. Otoč na 447.

169
Předstíráš, že nerozumíš, a hledíš na něj s vyvalenýma očima. „Tupá obludo!“ řekne opovržlivě. „Venku nebu-       deš moc užitečný, pokud neumíš mluvit. Ztratil ses, co? Otoč se a vrať se, odkud jsi přišel, ještěrkáči. A pokud chceš, skoč do Stoky a uvidíš, kam tě odnese!“ strážný se zasměje a vrací se do své místnosti. Jediný způsob, jak tudy projít, je zaútočit na něj. Otoč na 73.
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170-173
170
Vzedme se v tobě vztek! Ustoupíš a s hlasitým řevem se vrhneš proti dveřím. Závěsy zapraskají a povolí, když      dveře prolomíš. V jeskyni, kterou spatříš, není žádný ná-bytek ani výzdoba. Jen sedátko vytesané z kamene; tato místnost je zjevně obydlím nějakého zajatce nebo otroka. Pak tvůj pohled spočine na obyvateli místnosti – a tvá reakce je bleskurychlá. Obrovitý drápatec, jehož klid jsi narušil, proti tobě máchá svými smrtícími drápy! Ustoupíš stranou a vyhneš se tak jeho útoku. Ten však jen zvětší tvou zuřivost. Vytasíš své vlastní ostré drápy a vrhneš se na drápatce. Rozhodni boj:

DRÁPATEC                   UMĚNÍ BOJE 9     STAMINA 14
 
Pokud tuto obludu porazíš, otoč na 389.

171
Ohmatávaš rukama stěnu a hledáš nějaké dveře či jinou cesu odtud, ale marně. Je to opravdu slepý konec. Musíš se vrátit na křižovatku a vydat se buď chodbou na sever (otoč na 354) nebo druhou chodbou na východ (otoč na 212)  

172
Severní chodba je krátká a končí bytelnými dřevěnými dveřmi. Pokud chceš dveře násilím otevřít, otoč na 15. Chceš-li se raději vrátit do hlavní chodby a pokračovat na západ, otoč na 149.

173
„Tupče!“ vyhrkne slepá čarodějnice. „Myslíš, že nepo-známe rozdíl mezi veslenkou a čističem? K čemu je nám čistič? Musíme připravit lektvary štěstěny ne masti na čištění.“ Otoč na 222. 
174-177
174
Nevšímáš si křiku starého nosorožího muže a pokračuješ po lesní cesté na sever. Po dlouhé době se dostaneš na mýtinu. Otoč na 366.

175
Tvé pokusy o osvobození jsou marné. Přichází noc a pak ranní rozbřesk. Kolem tebe začínají kroužit ptáci a ty se  cítíš velice slabý. Ale v dáli spatříš na obloze malý před-mět. Když se blíží, zjistíš, že to není pták. Je to příliš velké na jakéhokoli živého tvora a svou velikostí to nakonec zaplaší ptáky, kteří kolem tebe poletují. Když se ta věc přiblíží ještě víc, dokážeš rozeznat její tvar, ale je to něco,        s čím ses ještě nesetkal. Míří k tobě obrovitá loď s nap-jatými plachtami! Sleduješ, jak se vzdálenost k tobě krátí, až nakonec loď zastaví nad tebou. Ze strany se spustí bidlo s hákem. Zachytí provaz, na kterém visíš, a vytáhne tě na palubu. Jsi příliš vyčerpaný a slabý a nedokážeš se vzepřít, když tě hrubé ruce táhnou k blízkému popravčímu špalku. Tato zásobovací výprava byla opravdu úspěšná. Posádka Galéry bude mít dnes bohatou hostinu ...

176
Pokud si u jezírka jen odpočineš, otoč na 453. Pokud se          z něj napiješ, otoč na 391. Chceš-li se v něm vykoupat, otoč na 26.

177
Cesta vede k nízkému mlází rostoucímu na osamělém ná-vrší, které je jediným význačnějším místem v jinak rovné krajině. Když se k návrší přiblížíš, spatříš holé skalisko.            V něm se nachází několik malých jeskyní s ústími obráce-nými k cestě. Mezi nimi je u skalní stěny postavená chatrč
178-180

a z jejího komína líně stoupá kouř. Někdo je uvnitř. Na západě je krajina za kopcem zase rovná, kam až dohlédneš. Propátrávaš očima nehostinné pustiny Větrné pláně. Jsou zcela bezútěšné a nespatříš tam nic zajímavého. Znovu obrátíš pozornost k chatrči. Vejdeš předními dveřmi (otoč na 252), nebo se podíváš do jedné z jeskyní ve skále (otoč na 340).

178
Otočíš se od mrtvého kostlivce. Ale je to chyba. Protože jakmile od nemrtvé obludy odvrátiš pohled, její kosti se rychle spojí. Popadne nože a vrhne se na tebe zezadu! Musíš pokračovat v boji s lékařem.

QUIMMEL BONE            UMĚNÍ BOJE 8    STAMINA 7

Pokud ho porazíš, otoč na 407.

 179
Nenašel jsi žádný způsob, jak se dostat dál. Pln vzteku si dupneš a praštíš pěstí do skalní stěny. Ale to nebylo  moudré. Skála nad tebou byla uvolněná a velice vratká            a teď se na tebe zřítí celý strop a stěny. Skutečně jsi v blu- dišti Zharradana Marra nalezl konec.

180
Sejdeš z cesty a vydáš se k jezírku třpytivé tekutiny; opa-trně přitom překračuješ ostré kameny. Když se přiblížíš,    to, co spatříš, tě přinutí zastavit se, zamrkat a podívat se        znovu. Jsi si jistý, že jsi koutkem oka zahlédl, jak se teku-tina náhle vznesla do vzduchu, téměř okamžitě zase kles-       la a znovu znehybněla. Ale stalo se to naprosto neslyšně. Učiníš další opatrný krok vpřed a když už jsi u jezírka, zjistíš ke své hrůze, jakou chybu jsi udělal... 
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181-183

Není to žádné jezírko. Třpytivý povrch jsou ve skuteč-    nosti lesklá křídla obřího sršně, který pije z pukliny. Když na obludu pohlédneš, otočí k tobě svou velkou ohyzdnou hlavu a hladově zacvaká kusadly. Zamává křídly, vznese se do vzduchu a chystá se zaútočit! Namíří ti žihadlo na hruď a řítí se na tebe. Otoč na 332.

181
Tato rostlina má neznámé vlastnosti. Můžeš, ale nemusíš dostat příležitost zjistit, k čemu ji lze použít. Pro případ,        že budeš někdy později během dobrodružství otázán,      máš-li tuto rostlinu, si zapamatuj číslo osmdesát jedna.    Teď můžeš opustit břeh řeky otočením na 18.

182
Poté, co nějakou dobu kráčíš tunelem, zaslechneš odněkud zepředu cinkavé zvuky a hlasy. Zahneš za roh a vstoupíš do velké jeskyně ozářené mihotavým světlem mnoha po-chodní, ve které do skalní stěny tluče různými nástroji spousta tvorů všech druhů a velikostí. Jejich tvrdou dřinu sleduje několik statných, po zuby ozbrojených strážných, kteří mávají dlouhými býkovci a každou přestávku v práci odměňují bolestivým šlehnutím biče. Vypadá to, že pracu-jící tvorové lámou kusy skály a nakládají je do vozíků.       Jiní pracovníci strkají vozíky po kolejích, které jsi objevil            u vchodu. Chceš se vplížit do jeskyně a držet se z dohledu strážných (otoč na 78)? Nebo se postavíš za jeden z vozíků a zjistíš, kam se odvážejí (otoč na 94)?

183
Cesta se prudce klikatí lesem a ty po ní vyjdeš na kopec         a zase sejdeš do údolí. Potkáš mnoho druhů ptáků a jiných malých zvířat, ale zdá se, že v tomto lese nehrozí žádné
184
 
nebezpečí, a brzy se cítíš docela bezstarostně – dokud si nevšimneš, že se les nenápadně mění. Převládající barva lesa nepostřehnutelně přešla z jasně hnědé a zelené do tem-nějších odstínů těchto barev. Vstupuješ do Pavoučího lesa. Když si toho poprvé všimneš, moc se tím nezabýváš. Ale teď se mění i nálada, která v lese panuje. Cvrlikání ptáč-       ků vystřídá krákání vran; předtím poletovali z květu na     květ pestrobarevní motýli, teď vidíš jen černý a hnědý bzučící hmyz. Zpomalíš a kráčíš obezřetněji. Těkáš oči-       ma od stromu ke stromu, jako bys očekával, že odtamtud může kdykoli něco vyskočit. Ale nic se neděje. Pak tvou pozornost upoutá hluk za tebou a když se prudce otočíš, naskytne se ti znepokojivý pohled. Přímo uprostřed cesty stojí vysoký strom! Jeho sukovité větve jsou uschlé                     a pokroucené, kmen je silný a uzlovitý. Ale ty sis jistý, že tam nebyl, když jsi tudy procházel! Vrátíš se prozkoumat  ten strom (otoč na 76), nebo radši přidáš do kroku, abys byl od něj co nejdál (otoč na 102)?

184
Jsi šťastný, že už jsi pryč z místnosti a od té příšerné stvů-ry. Dlouhými kroky se vydáš chodbou na sever. Pak se chodba stočí k západu a do nosu tě udeří odporný pach splašků. Po pevném dřevěném mostě přejdeš přes smrdu- tou Stoku; musíš přitom zadržovat dech, ale na druhé      straně se od špinavé řeky rychle vzdálíš a chodba se zno-  vu stočí na sever. Pak dorazíš k těžkým dveřím vytesa-    ným z kamene, které přehrazují cestu dál. Zatímco pře-mýšlíš, co budeš dělat, dveře se otevřou.
Ve vchodu stojí statný člověk s tmavou kůží. Tvář má ošklivě zjizvenou a jedno oko napůl zavřené. Jeho rty se stáhnou v úšklebku a odhalí řídké špinavé zuby. „Nuže?“ zeptá se. „Co je to? Poslal té Darramouss? Máš svolení 
185-186

opustit Marrovy kobky? Tak odpověz! Ztratils řeč?“ Při- kívneš. abys mu naznačil, že ti Darramouss dovolil ode-      jít (otoč na 3), zahraješ si na hlupáka a počkáš, co udělá (otoč na 169), nebo ho chytíš do drápů a pustíš se s ním       do boje (otoč na 73)?

185
Když zvedneš nohu nad jeho hlavu, malý tvor vykřikne hrůzou. „Nbchem fěnbap pkpjj,“ zaječí a mávne ostrým mečem, který drží v ruce, proti tvé noze. Ale úder je sla-      bý a sklouzne po tvých tvrdých šupinách; ani jsi ho nepo- cítil. O chvíli později shlížíš se smíšenými pocity na ne-  živé trpaslíkovo tělo. Prozkoumáš tělo (otoč na 399), zkusíš ho schovat do chodby, odkud jsi přišel (otoč na 218), nebo odtud rychle odejdeš (otoč na 248)?

186
Nedokážeš odolat pokušení zjistit, co je zavázáno                       v pytli. Dřepneš si ke kroutícímu se tvorovi a dloubneš  do něj rukou. Zoufale zakvílí a jeho beznadějné pokusy                o osvobození jsou čím dál prudší. Náhle ti do nozder    vnikne pach toho tvora. Ten pach na tebe má zvláštní vliv. Zachce se ti bojovat. Ale zároveň se ti začnou sbíhat sliny; prudce zatoužíš zabořit zuby do velkého kusu masa                 a uspokojit svůj hlad. Žene tě tedy zuřivost i hlad a ne-dokážeš se ovládat!
Vytasíš drápy a začneš zuřivě drásat provazy svazující pytel. Roztřepí se a prasknou; z pytle vypadne malý, potlučený a zkrvavený, člověku podobný tvor. Má hladkou tvář a hlavu pokrytou hnědými chlupy, stejně jako ruce           a dokonce i bosé nohy. Tvor k tobě otočí hlavu; ve tváři          se mu zračí vyčerpání a hledí na tebe, jako by prosil                       o slitování. Ale když zjistí, co jsi zač, rozprostře se mu na
187

tváři výraz čirého děsu! Zaječí hrůzou a začne zoufale bojovat, aby se osvobodil. Ale marně. Držíš toho mrňou-    se pevně. Napřed mu zaboříš tesáky do krku, abys ho znehybnil. Pak se začneš hltavě sytit jeho měkkým tělem. Můžeš obnovit svou STAMINU na její výchozí hodnotu. Když s hobitem skončíš, rozhlédneš se po chodbě Překvapeně zjistíš, že tě někdo sleduje! V temnotě na konci chodby stojí záhadná postava. Otoč na 63.

187
Druhý dobrodruh měl u pasu krátkou dřevěnou tyč s ku- sem kovu na konci. Zvedneš sekeru a zkoumavě ji obra-      cíš v rukou. Nemotorně uchopíš tyč, zvedneš ji nad hlavu         a udeříš do kamene poblíž. Kámen se rozpadne na kusy. Naneštěstí se tyč také zlomí a kovová hlavice odletí chod-bou pryč. Jakoby v odpověď se v chodbě před tebou roz-svítí zářící kameny. Zpoza rohu vyhlédne drobná tvář                 a zkoumá situaci. Zahlédneš tu tvář jen na chvilku, ale účinek je okamžitý. Otoč na 403.
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188-189
188
Stařec se nervózně prohrabuje svými džbány s lektvary.  Tvá přítomnost ho zneklidňuje, ruce se mu třesou a džbá- ny o sebe narážejí. „M-myslím, že t-tohle bude ono!“ vykoktá ze sebe a vylije obsah dvou džbánů do mísy.          „P-pojď sem a dej hlavu nad tuhle mísu.“ Jsi nedůvěřivý, ale uděláš, co říká. Když je tvá hlava na místě, rozemne do vody trochu prášku, který držel v prstech. Účinek je překvapující a když se voda začne vypařovat v oblacích hustého hnědého kouře, trhneš hlavou zpět. Přesto se nevyhneš vdechnutí kouře; začneš kašlat a prskat a mneš      si slzící oči. Ale léčitel ti nelhal. Jeho bylinný lék dokáže snímat kletby a pokud na tebe bylo nějaké prokletí sesláno, jeho účinek je nyní odstraněn. Stále kašleš a protíráš si      oči, ale odejdeš z chatrče a zamíříš pryč z vesnice. Otoč          na 374.

189
Opustíš mýtinu a prodíráš se podrostem. Když si razíš cestu mezi stromy, ptáci rozčileně štěbetají a ty zvedneš hlavu, aby ses na ně podíval. V dálce spatříš černý obrys vznášející se na obloze. Na ptáka je příliš velký a nemá tvar žádného ze známých létajících tvorů. Galéra! Vzpomeneš si na slova Hadího jazyku. Ale jak se ti mezi všemi těmihle stromy může podařit najít skrytou past? Zkus své štěstí. Pokud máš štěstí, otoč na 341. Máš-li smůlu, otoč na 376.
[image: ]

190-192
190
Pokračuješ v cestě a zeleň kolem se pomalu mění. Tráva rostoucí v této rovinaté krajině je nahrazena vyššími stvo- ly rákosí. Půda pod nohama je bahnitější, až nakonec    dojdeš k místu, kde ti rákosí sahá až nad hlavu. Budeš pokračovat v cestě rákosím (otoč na 307), nebo se vrátíš        na rozcestí a vydáš se po cestě na severovýchod (otoč             na 134)?

191
Vydáš se lesní cestou na sever. Pokud máš hlad, můžeš si zkusit chytit něco k jídlu otočením na 368. Nemáš-li hlad, otoč na 229.

192
Znovu zvedneš pergamen a hledíš na něj. Rukopis není příliš úpravný, ale dokážeš rozeznat následující text:
„Žj v ptpp jsizim brrbas tr bnbad fvbdf s btátřj: ... batb kambrr bppvs tjlifz z jckzýs v ftěban bšflev tpč jštfěv fes   v fmévl bstnjm. Víp pdj v nfmézb s vftjík tfrfév fes                  v ftfějbk zýz nbmfem zysm rtfln jcjinf z bvj jmbážb dnzýprp s tpr. S vftfěj lvzjí žěnfn jít bmakd fesfe z dbábzt.
Scft fěvfekt frfmépř jijf hpohlf dbnjínb jdpvupbtr bčj                    i jfnesbm jisfbf. Mbáv fesv fménp v fmés vftfěj fnejfdn         v uslb bjnvubat pvuj fekřj šťblp v báhvlůkt frpvum                          v žfebztýn bvžd zyzn jčfnbabr bnbam fzjinbš jmís v ftfmeb ajfhp.“ Ppk v dubvd fšenf kdzyvybvd pvc nvupřf s vfdčf nežfejs jipb jfvj livstv pudpombr rp v bazbs vft jíp dfčtjičj  s lpostr bnkzyv v fdfn févzš fepdopd k bzvun baktfr fmé- vět fédpb fěb v dfšebapt pčonban pvzýpd kbz. P pkvdub          v dfšemj típr bvdvust řftnf šesfesenf krpmbn tfm. Št fstfn batjipř blba tb k žfes jizban blf zfnjítp hptpop frgbm fn-    vum v žfšepbn pvjtišt fs tjínbaj fhpov z chpzjíh pdn ptv.
193

Nějakou dobu ho studuješ a pak místnost opustíš. Ode-    jdeš dveřmi ve východní stěně (otoč na 365) nebo dveřmi     v jižní stěně (otoč na 450)?

193
Uprostřed můstku se krátce podíváš dolů. Pohled na špi-navou vodu hluboko pod tebou je natolik zneklidňující,       že vzápětí na kluzkém můstku ztratíš rovnováhu! Tvým osudem je zřítit se do hnusné stoky, ze které bys rozhod-      ně nevyvázl živ; leda by tvé UMĚNÍ BOJE bylo opravdu na vysoké úrovni. Hoď dvěma kostkami. Pokud padne číslo větší nebo rovné tvému UMĚNÍ BOJE, tvé dobro-     družství skončí zde, pádem do odporné řeky. Padne-li  číslo menší než tvé UMĚNÍ BOJE, podaří se ti opět získat rovnováhu (otoč na 221).
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194-196
194
Sehneš se, abys uchopil tělo té stvůry, které leží na podla- ze před tebou tváří dolů. Obrátíš ho, ale nejsi připraven na smrtící překvapení, které tě čeká. Když totiž na tvář oblu- dy dopadne světlo, zjistíš, že stvůra, se kterou jsi bojoval, zmizela! Na jejím místě je bizarní hlava dlouho mrtvé zombie, jejíž hnijící tělo se hemží červy, kteří je požírají. Její palčivé oči stále září a znovu přitáhnou tvůj pohled. Když na ni omámeně hledíš, obluda se náhle posadí,                z jejích očí vytrysknou dva ohnivé paprsky a zabodnou se do tvých! Zaječíš v agónii bolesti a mrtvá tvář obludy se pomalu roztáhne v širokém úsměvu. Teprve započala svůj útok. Tvá smrt bude pomalá a velmi bolestivá.

195
Netrpělivě na léčitele zavrčíš, ale ten dál přidává do svého bylinného vývaru přísady a nevšímá si tě. Nakonec už to nevydržíš. Přistoupíš k němu a praštíš do kotlíku s vroucím vývarem. Většina tekutiny vyšplouchne léčiteli do obliče- je; zaječí bolestí a přitiskne si ruce na oči. Svalí se na podlahu, kvílí a naříká. Když nakonec vzhlédne, jeho ne- vidoucí oči bezcílně těkají po místnosti. Je teď naprosto slepý a v tomto stavu ti nemůže nijak pomoci. Můžeš ho opustit a odejít z vesnice otočením na 374. Nebo, chceš-li, ho můžeš zbavit jeho trápení (otoč na 456).

196
Odšourá se do domku, aby ti přinesla léčivý lektvar. Při-čichneš k nažloutlé tekutině a zakuckáš se. Odporně  páchne! „No tak, to ti udělá dobře,“ přemlouvá tě čaro-dějnice. „Vypij to do dna. A všechny tvoje starosti zmi-      zí. Zhluboka se nadechneš a vyzunkneš obsah láhve. Sklouzne ti hrdlem a v ústech zanechá nahořklou chuť.
197-198

Několikrát zakašleš, ale pak se všechno usadí. Obrátíš se          k odchodu.
„Opravdu nemusíš odcházet tak rychle,” zachichotá se babizna. „Můžeš si to tu oblíbit.“ Lámeš si hlavu nad       jejími slovy. „Protože nějaký čas odtud neodejdeš. Ko-neckonců teď, když už mi Shanga nemůže sloužit a já se          o tento dům nedokážu postarat bez otroka, mi to přece nemůžeš vyčítat.“ Pořád si nejsi jistý, o čem to mluví,           ale všimneš si, že v nitru cítíš teplo - a dokonce štěstí. Stará čarodějnice už ti nepřipadá jen jako špinavá babice, ale      jako vlídné stvoření, a její slova jsou hudbou pro tvoje         uši. „Je tu mnoho práce, do které se můžeš pustit,“ po-kračuje. „A budu tě dobře krmit. Podívej - Shanga bude tvé první jídlo. Budeš šťastný, když strávíš zbytek života                  v Dree. A každý den dostaneš další chutnou dávku mého speciálního lektvaru poslušnosti.“

197
Když si ji připevníš k ruce, bude deska v boji působit        jako dobrý kryt. Budeš-li tento štít používat, můžeš si  přičíst 1 ke svému UMĚNÍ BOJE. Navíc ve váčku na druhé straně můžeš nosit další kovové kotoučky, zlaté či stříbrné. A konečně bodec vepředu ti umožní snadněji prorážet dveře. Pokud ti bude při vyrážení dveří řečeno,                            že si máš odečíst 1 bod STAMINY, můžeš tuto újmu ig-norovat (je-li zranění vážnější, nepomůže ti ani štít). Teď        z místnosti odejdi, otoč na 257 a pokračuj v cestě.

198
Hůůůůůů. Nočním vzduchem se nese ptačí křik, když procházíš mezi tajemnými kameny a rozhlížíš se po ně-     čem neobvyklém. Zastavíš se u vysokého hladkého čer-ného kamene a studuješ nápis na něm. „Zde leží Sogarth
199

Zlá čepel, zahubený veslenkovým morem, zanechav po sobě dobrou ženu Millinii a syny Charda a Setha. Ať Chlorissian opatruje jeho duši.“ Nedaleko odtud je zdo-bený kámen pokrytý malými reliéfy okřídlených tvorů           a ohavně vyhlížejících oblud. Nápis je malými literami          a musíš si stoupnout přímo k němu, abys ho přečetl.         „Buď prokleta země, kde ležím já, Donag Hadurag.       Nechť se ani člověk, ani zvíře neodváží vložit nohu na        můj hrob, a pokud ano, ať pocítí můj hněv a ať se země otevře a jeho ničemné tělo je roztrháno na kusy. Donag Haddurag, nekromant z Covenu.“
Podíváš se na zem a zjistíš, že stojíš nohama přímo upro-střed jeho hrobu! Počkáš, abys zjistil, zda je jeho hrozba       jen prázdným chvástáním (otoč na 411), nebo se obrátíš          a najdeš si nějaký úkryt (otoč na 67)?

199
Marrovy oči se rozšíří a on se nakloní dopředu. Jeho hla-       va se vynoří ze zrcadla, jako by to bylo jezírko vody zadržované stěnou magie. „Teď ti mohu pomoci, ale mu-  síš mi dát půlorkovu tornu!“ Co může dělat s Grogovou tornou? Je v ní jen majetek toho tvora a krabice ... Jistě!  Ta krabice! Teď si vzpomínáš, že podobné krabice jsi už dvakrát viděl. Jednou právě předtím, než jsi získal kont-     rolu nad svým osudem, a pak zrovna předtím, než jsi za-    čal být schopen rozumět řeči jiných tvorů. Ta krabice je nejspíš to, co chce. Marr vztáhne ruce a ty se také vynoří ze zrcadla do místnosti.
„Vallaska Roue mě zklamal,“ řekne, „protože Galéra nám při hledání elfí vesnice nepomohla. Byl jen jeden způsob, jak vyzkoušet síly Duchů: použít je na živého tvora. Ne-zajímá mě ,moc rozumuʼ nebo ,moc řečiʼ, protože tyto 

200

schopnosti už mám. Bylo mnohem užitečnější nechat po-užít tyto Duchy tebe. Ale Duch života je můj. Dej mi to!“ Dáš mu krabici, jak si přeje? Pokud ano, otoč na 74. Odmítneš-li, otoč na 133.

200
Stařec ti nabízí pomoc, pokud ho odvedeš z podzemí. „Jmenuji se Hannicus, pokud tě to zajímá. Vím mnoho        o tom, co se tu děje,” začne vyprávět, „protože jsem byl dozorcem tohoto podzemí, než Zharradan Marr usoudil,       že nemrtvý by mohl být nemilosrdnější než stárnoucí ča- roděj, a dal mé místo tomu zlořečenému Darramoussovi - ať je jeho duše prokleta. Jedinou odměnou za šestatřiceti-  letou službu mi byla tato kletba slepoty a stal jsem                     se Danamoussovým zajatcem, hračkou pro jeho potěšení.”  To vše je velice zajímavé, a tak ho necháš pokračovat. „Můžu tě dovést přímo k tomuto nemrtvému dohlížiteli, pokud mě povedeš - chápeš přece, co tím myslím. Musí-   me jít na východ, až se dostaneme k doupěti Povídálka.       Ale nesmíš si všímat jeho tlachání, protože jediné, co           chce, je nakrmit se tvým masem. Pak se musíme vydat na sever a dostat se k Darramoussovi. Pomůžu ti zabít ho - tímhle!” Ze svého roucha vytáhne stříbrný prsten, do ně- hož je zasazený velký vypouklý kámen. Přejde k tobě              a hmatá po tvé ruce, dokud ji nenajde. „Podívej, tenhle prsten padne na každý prst - i na tvůj. Tak! Až se setkáš               s Darramoussem, udeř kamenem o stěnu. Praskne a uvolní se z něj smrtící plyn - smrtící pro toho nemrtvého elfa. Lidem neublíží a bezpochyby nebude účinkovat ani na tebe.” Za tuto informaci si připiš 2 body ŠTĚSTÍ. Obdiv-     ně hledíš na prsten na svém prstě. Ten člověk ho ale chce zpátky. Dáš mu ho? Pokud ano, otoč na 159. Pokud ne, otoč na 360.
201-204
201
Za dveřmi v jižní stěně je krátká úzká chodba. Zatímco přemýšlíš zda dveřmi projít, ozve se za tebou skřípavý zvuk. Otočíš se a vidíš, jak se dveře ve východní stěně pomalu otevírají. Zářící kameny v chodbě za nimi se rozsvítí a ozáří ti cestu. Nedokážeš odolat tomuto pozvání a odcházíš východními dveřmi. Otoč na 49.

202
Horko se stává nesnesitelným. Tvé silné šupiny všechno       jen zhoršují a ty šátráš po stěnách a zoufale hledáš cestu ven z této výhně. Tlučeš do skály v naději, že objevíš      uvolněný kámen, ale žádný tu není. Náhodou však při-     tom udeříš náramky o sebe. Zvonivý zvuk je nepřirozeně hlasitý a vzápětí řev plamenů zeslábne. Chvění na tvých zápěstích je stále silnější; nakonec vše utichne a teplota        je zase normální. V západní stěně se objeví východ a ty       jím odejdeš. Dostaneš se na známou křižovatku, ale ten- tokrát si vybereš jiný směr. Dáš se vpravo (otoč na 443), nebo budeš pokračovat na západ (otoč na 213)?

203
Nějakou dobu pokračuješ po cestě na východ, až se na obzoru vynoří známý tvar. Budova, v níž ses setkal                     s Ženami z Dree! Uvědomíš si, že jdeš opačným smě-      rem, a tak se rozhodneš vrátit se zpět na křižovatku. Za zbytečnou zacházku ztrácíš 1 bod STAMINY. Dáš se na rozcestí na sever (otoč na 130), nebo budeš pokračovat         na západ (otoč na 177)?

204
Chodba vede stále rovně a končí pevnými dřevěnými dveřmi. Jsou zamčené a vypadají příliš bytelně, než abys je
205

dokázal vyrazit. Ale uprostřed dveří je masivní kovová deska a nad ní upevněná těžká koule. Chceš udeřit koulí      do desky a upoutat tak pozornost někoho uvnitř (otoč na 435), vrátíš na rozcestí a vydáš se chodbou na sever (otoč                  na 144)? 

205
S řevem rozzuřeného démona vrazíš do místnosti, připra- ven střetnout se s čímkoli uvnitř. Ozvou se výkřiky hrů-       zy; pocházejí od malé skupinky dobrodruhů skrčených okolo malého ohníčku uprostřed místnosti. Ohřívají se tu      tři postavy. Jedna je oblečená do lesklých šatů, které při chůzi cinkají. Druhá je oděná v červeném a na bradě jí rostou dlouhé tmavé chlupy. Třetí je malý tvor, jehož hruď kryje tvrzená kůže. Nemá žádné chlupy na bradě, zato       jich má spoustu na nohou, které si hřál u ohně. Upřeš oči       na nejmenšího z těch tří. Začneš těžce dýchat a naplní tě pocit hluboké nenávisti. Bez váhání postoupíš k nim          a uchvátíš ubohého hobita svými spáry. Druhé dva to na-prosto vyvede z rovnováhy a reagují pomalu. Hobit nemá žádnou zbraň, bude to snadná kořist.

HOBIT	                             UMĚNÍ BOJE 5    STAMINA 6

Pokud tvora porazíš během tří kol boje, otoč na 160.  Bude-li to trvat déle než tři kola, otoč na 86.
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206-208
206
Nevšímáš si proseb ubohého malého tvora. Poté, co se vypořádáš s provazy a sundáš ho, zbavíš ho jeho trápení          a hltavě se pustíš do jeho chutného masa. Obnov svou STAMINU na její výchozí hodnotu. Teď se musíš rozhod-nout, kudy se dáš na rozcestí. Půjdeš doleva (otoč na 351) nebo doprava (otoč na 183)?

207
Svezeš se na podlahu, vyčerpán bojem. Během bitky spadl rudý plášť obludy na zem a teď upoutá tvou pozornost. Zvedneš ho a obdivuješ jeho zdobnost a měkkost. Vsta-   neš, přehodíš si ho přes ramena, hrdě uděláš pár kroků              a sleduješ, jak se při tvém pohybu vlní. Znovu se posadíš           a těšíš se ze svého nového majetku. Pak tě přepadne po-divný pocit. Bolest ve tvém žaludku je následována straš-livým hladem. Musíš něco sníst! Mrtvý Krvavý ork, kte-      rý ti leží u nohou, náhle vyhlíží docela chutně a ty se do          něj hltavě pustíš. Zanedlouho svůj hlad ukonejšíš. Připiš         si 4 body STAMINY.	
Teď jsi připraven opustit místnost. Přistoupíš ke dveřím        a zkusíš je otevřít. Ale nemají kliku. Zatneš drápy do dveří a silně zatáhneš, ale je to marné. Dveře jsou pevně zavřené a něco je přidržuje. Nedokážeš je otevřít. Zkoušíš dveře vyrazit, ale jsou na tebe příliš silné a nepodaří se ti je pro- lomit. Tvůj vztek se však brzy změní v jiný pocit, když se   v tobě vzedme další vlna hladu. Přistoupíš k orkovým kos-tem, abys je obral do čista (otoč na 109), nebo si místo toho zkusíš sundat rudé roucho (otoč na 21)?

208
Putuješ chodbou a zářící kameny ti opět svítí na cestu.  Stěny se začínají lesknout a zepředu slyšíš šplouchání 
209-211

podzemní řeky. Když se přiblížíš, zavane k tobě silný zá-pach. Odporný puch, který z řeky stoupá, tě přiměje za-stavit a popadnout dech. Po několika krocích dojdeš ke kamennému můstku. Stěny rokle prudce klesají ke zpě- něné řece dole; díváš se přes okraj a snažíš se přijít na to, jak překonat tu vzdálenost. Můstek je úzký a mokrý díky vzdušné vlhkosti; určitě je také kluzký. Chceš riskovat přechod přes můstek (otoč na 265), nebo se obrátíš a vydáš se východní chodbou (otoč na 122)?

209
Chceš-li, můžeš chvíli počkat v místnosti a nabrat síly,  než budeš pokračovat v cestě. Můžeš strávit čas tím, že                    se nasytíš z jednoho z mrtvých tvorů. Který vyhlíží chut-něji: šílená bestie (otoč na 231) nebo mrtvý člověk (otoč     na 249)? Nebo nemáš o jídlo zájem a místnost opustíš (otoč na 293)?

210
Zastavíš se a čekáš, až stará čarodějnice dokulhá k tobě. „Bud pochválen Nanagga, že ses zastavil, podivný tvore,“ zachraptí a těžce oddychuje námahou, kterou musela vynaložit, aby tě dohonila. „Můj sud na dešťovou vodu spadl ze svého podstavce a já sama ho nedokážu zvednout. Pokud mi ho zvedneš, dobře se ti odměním. Mou specialitou jsou lektvary a vsadím se, že láhev léčivého lektvaru by        se ti hodila, vid? No?“ Pomůžeš té ženě, jak si přeje?     Pokud ano, otoč na 224. Jestli jí raději nechceš pomoci,     otoč na 35.

211
Když vstoupíš do chatrče, nozdry ti naplní podivná vůně spařených bylin. Místnost uvnitř vypadá dost neuspořáda-
212-213

ně a pronikavá vůně tě poněkud dráždí. Nad kotlíkem                s bylinami stojí starý muž s bílými vlasy, v jedné ruce        drží sběračku a v druhé otevřenou knihu. Je oblečen v dlou-hém černém rouchu a hluboce se soustředí na svůj lektvar.  Chvíli na něj zíráš. Vůbec si tě nevšímá; pak však neúmyslně kopneš do velké oblé zeleniny, a ta se rozkutálí po podlaze. Muž si shrne své dlouhé vlasy dozadu                    a vzhlédne k tobě. Jako by se díval skrz tebe; nejsi si jistý, zda tě vidí či ne. Pokyne ti k židli, abys počkal, dokud neskončí. Počkáš, jak si přeje (otoč na 316), nebo se ti nechce čekat (otoč na 195)? 

212
Nahmatáváš si cestu chodbou a zjistíš, že po pár krocích náhle slepě končí. Můžeš buď prozkoumat stěny a pátrat       po cestě dál (otoč na 245), nebo se vrátit na križovatku           a vybrat si severní chodbu (otoč na 354) či východní (otoč na 310).

213
Nacházíš se na slepém konci. Světlo je slabé a není tu     dobře vidět, takže hmatáš kolem a hledáš možnou cestu vpřed.  Ale nic tu není. Otočíš se a vrátíš se na křižovat-      ku. Budeš pokračovat na sever (otoč na 443) nebo na východ (otoč na 50)?
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214
214
Tvůj zápas s lepkavými šlahouny je beznadějný. Čím více se snažíš osvobodit, tím víc se do nich zamotáváš. Ale v ruce máš láhev se zelenou tekutinou, kterou jsi vzal z kostlivé ruky. Během zápasu se šlahouny skleněná zátka vypadne a ty se rozhodneš usrknout si. Tekutina chutná svěže, a tak si naliješ zbytek do úst. Zdá se, že jako zázrakem má tekutina kýžený účinek! Šlahouny tě jeden po druhém pouštějí!
Zelená tekutina, kterou jsi našel, však nebyla vyrobena přímo k odpuzování lepkavých šlahounů. Tunel z těchto šlahounů vytvořili lesní skřítkové jako past. Lepkavé šla-houny jsou v tomto ohledu velice užitečné, protože mají schopnost rozeznat, zda je oběť, kterou chytily, vhodná             k jídlu. Žádné zvíře, které není poživatelné, neomotají, nebo - jako v tvém případě - ho zase pustí. Protože pokud by tě lesní skřítkové snědli, nepochybně by se tvým ma-                sem otrávili. Tekutina, kterou jsi vypil, je ve skutečnosti pomalu působící jed, jehož účinky už začínáš pociťovat. Chytíš se za žaludek a zkroutíš se v křeči. O chvíli později v agónii zemřeš.
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215-216
215
„Jestli chceš, můžeš jít za tou věcí, ať je to, co chce,“ řekne Grog, ale vyhlíží poněkud znepokojeně. „Ale já bych od- tud radši v klidu odešel.“ Vrať se na 267 a vyber si.

216
Thugruff tě zavede do místnosti a oba si sednete ke stolu. Zakrátko někdo přinese velkou mísu plnou masového vývaru a položí ji před tebe na stůl. Nasaješ vůni vývaru. Hobit! Hladově popadneš mísu a vychlemtáš ji. Vývar je horký a spálí ti hrdlo, ale za jídlo si můžeš připsat 5 bodů STAMINY. Thugruff ti vypráví o svých legiích. Polovina jeho sil je nyní se Zharradanem Marrem na jeho velké létající lodi známé jako Galéra. Ta křižuje nad Pavoučím lesem a hledá Duhová jezírka, protože blízko nich leží vesnice Zdobná Modřenka. Pokud budeš mít štěstí, slibuje ti, budeš se snad dokonce moci připojit k Marrovi v Ga- léře. Ty se mezitím rozhoduješ, co budeš dělat dál. Thug-ruff tě odvede ven a nabízí ti, že ti dá nějaké rady v za-cházení se zbraní. Chceš přijmout jeho nabídku (otoč na 271), nebo začneš plánovat odchod ze Cvičišť (otoč              na 455)?
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217
217
Přistoupíš ke dvěma bednám a zatřeseš jednou z nich. Uvnitř se převaluje něco těžkého a měkkého. To vzbudí tvou zvědavost, a tak začneš hledat způsob, jak bednu otevřít. Ale žádný neobjevíš. Znechuceně bednu překlo-       píš a necháš dopadnout na podlahu. Tvá pozornost se sou-středí na širší konec, ze kterého se ozývají praskavé zvu-         ky. Najednou se v dřevu objeví trhlina! A další! Nakonec  se přední strana bedny rozletí na kusy a ty vytřeštěnýma očima hledíš na ohyzdnou věc uvnitř ...
Objeví se lidské tělo - či spíše něco podobného lidskému télu. Ale není to mrtvola, protože její tenké rty se ohrnou         a obnaží ostré zuby a rozeklaný jazyk. Náhle se obluda posadí a otočí hlavu k tobě! Její oči se otevřou.
K dpor v šjíp dp pčjn fkepr pklj nbčfk. Hlp vpzýt v prfepl ft fšes fedpov fc jíktfr zmýn frpzvmjš. Nj kdponf s mjínbr všpv btanbšák lj dikrp mfěnbš fh popbn bazh brr bdbn bambrrb. Mvs jmít fěnb v čjtir fsp fktpvb tas pbnf kenfm  rt v zchýbam vsj šíppcjt jtihn fvěpr pklj nbčfk.
Obluda se upřeně zadívá do tvých očí. Její oči bíle zazáří           a ty zjistíš, že nedokážeš odvrátit pohled. Když nakonec oči zavře, podivně se ti točí hlava. Jako v transu ustoupíš                 z rohu a zamíříš ke dveřím ve východní stěně. Otevřeš je, projdeš a zavřeš je za sebou. Teprve pak se tvé myšlenky zase rozběhnou. Ale ani zdaleka není vše v pořádku. Jsi proklet a dokud nenajdeš někoho, kdo bude schopen klet- bu sejmout, sníží se výchozí hodnota tvého UMĚNÍ BOJE  o 2 a výchozí hodnota tvé STAMINY o 5. Pokud tvé sou-časné hodnoty UMĚNÍ BOJE a STAMINY přesahují tyto nové meze, musíš je také snížit. Teď můžeš pokračovat          v cestě otočením na 436.


218-219
218
Rozhodneš se odtáhnout tělo do krátké chodby na jih. Skloníš se, abys uchopil bezduchou postavu. Ale zjistíš,         že místo aby reagovalo podle tvého přání, má tvé tělo          jiné úmysly. Otoč na 399.

219
Zvedneš před ním Prsten pravdy a jeho hlas se změní. Nervózně sebou cuká sem a tam. „Ehm, možná jsem si to nezapamatoval úplně přesně,“ vypraví ze sebe. „Není pravda, že Galéra přistává nedaleko odtud. Téměř nikdy       k zemi neklesá, protože pak je příliš zranaitelná. Znám jen dva způsoby, jak se dostat na palubu Galéry. Každý den      loď sbírá jídlo pro posádku. Viděl jsem jejich katapultové pasti, které jsou rozmístněny po celém lese. Pokud se chy-tíš do takové pasti, vytáhnou tě na palubu. Jsou skutečně po celém lese. Nebo můžeš najít Thugruffova Cvičište                    a nechat se do posádky najmout.“
Hadí jazyk od tebe ustupuje přes mýtinu. „Ehmmmm... já ... myslím,“ vykoktá, „že chceš najít Zharradana Matra                    a chceš, abych ti pomohl. Ale já nemůžu ...“ Když pohléd- ne na prsten, zkřiví tvář. „Ovšem. Musím ti říci, co vím. Protože Prsten pravdy byl vykován elfími kováři. Pokud  se musíš setkat se Zharradanem, najdeš ho na Galéře                        v místnosti s jistým symbolem na dveřích. Neznám ten symbol, ale jeho povaha je skryta ve slovech těchto veršů: 

Když oheň led potká, kdo skončí ten boj?
Kdo vztyčí hráz mezi ty dva?
Ten symbol je drží vždy od sebe dál,
Ni rudý, ni bílý - modrý.


220

Nic víc, co by ti pomohlo, nevím,“ dodá rychle. „A teď musím jít!“ Zvedne ruce v gestu na rozloučenou a obrátí  se k lesu. Sleduješ, jak odchází. Cesta před tebou vede                   k severu, ale skrz stromy vidíš, jak se rozděluje; jedna stezka vede na východ a druhá na západ. Chceš zamířit na sever        a pak se dát buď na východ (otoč na 272) nebo na západ (otoč na 139), či raději půjdeš mimo cestu a pustíš se podrostem (otoč na 189)?

220
Tajemná postava je ti podezřelá. Vycouváš z výklenku          a zamíříš k vedlejšímu. Také je tmavý. Ale v temnotě vidíš
slabý třpyt, jako by se tam leskly drobné padající dešťové kapky. Obezřetně postoupíš vpřed, abys to prozkoumal. Narazíš na hromádku suti na podlaze. Kolem jsou rozsypané kameny, snad ze zřícené zdi. Suť můžeš snadno překročit        a zamířit k blyštivým světýlkům. Zatímco rozvažuješ, zda to máš udělat, ozve se rána následovaná sprškou prachu - od stropu spadl kámen! Chceš bez ohledu na to jít dál                          a prozkoumat lesknoucí se světélka (otoč na 56), nebo tento výklenek opustíš a zkusíš jiný (otoč na 85)?
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221-222
221
Opatrně přejdeš na druhou stranu můstku, kde zhluboka vydechneš úlevou, když opět stojíš na pevné zemi. Chvíli si odpočineš a pak pokračuješ v cestě na západ. Všimneš  si však stop, které nesměřují k můstku, nýbrž k okraji římsy, na které teď stojíš. Když se podíváš pozorněji, zjistíš, že      ze stěny propasti vystupuje jako hrubé schodiště řada skalních výčnělků. Vedou dolů k otvoru ve skále. Pokud chceš sejít po těchto stupních, bude to dost nebezpečné, protože jsou úzké a není se čeho zachytit. Na druhé straně západní chodba končí po několika krocích bytelnými dřevěnými dveřmi se železným kováním. Chceš projít dveřmi, třeba i násilím (otoč na 425), nebo bys rád prozkoumal schůdky vedoucí dolů k otvoru v úbočí pro-pasti (otoč na 313)?

222
„Zklamal!“ vykřikne jedna z čarodějnic svými bezzubý-      mi ústy. „Ten tvor zklamal! Nemá žádný kořen! Hyjáááá  híí hííja! Jeho budoucnost je dána. Pojďme. Nezaslouží si žádný lepší osud.“ Vítr se silou vichřice opře do větví stromu. Ale tak rychle, jako se zvedl, zase utichne a brzy je všude klid. Ženy z Dree jsou pryč! Nejsi si jist, co se vlastně stalo, a tak se znovu natáhneš na zem a usneš.
Když se ráno probudíš, je už noční vyrušení jen slabou vzpomínkou na zlý sen. Vycházející slunce ohřívá vzduch, a tak se vydáš na cestu. Za odpočinek si připiš 4 body STAMINY. Pokračuješ po cestě na severovýchod, ozna-čené „Bu Fon Fen“. Otoč na 134.




223-224
223
Těla jsou poněkud šlachovitá, ale stále je to dobré jídlo. Můžeš si za něj připsat 4 body STAMINY. Zatímco se krmíš, prohlížíš si těla dobrodruhů, ale nenajdeš nic, co       by mělo nějaký význam. Náhle se v chodbě před tebou rozsvítí zářící kameny! Zpoza rohu vyhlédne drobná tvář           a zkoumá situaci. Zahlédneš tu tvář jen na chvilku, ale účinek je okamžitý. Otoč na 403.

224
Následuješ ji kolem špinavé chatrče dozadu. Ze zchátralé barabizny k tobě zavane pach vyčpělého lidského potu                a vzadu málem šlápneš na pololidského tvora s rozcucha-nými vlasy, který je chromý a nemůže se hnout. Zu-       božená věc na tebe něco nesrozumitelného zabrebentí,       ale ty si jí nevšímáš a soustředíš se na potíž té ženy. Uká-  že ti převrácený sud, který zjevně spadl ze svého pod-      stavce za domem. „To ten vítr minulou noc,“ zanaříká.     „Ten sud spadnul s hroznou ránou! Byl plný, spadl tady  na ubohého Shangu a přimáčkl ho pod sebou. Můžeš mi  ho postavit zpátky?“ Uchopíš sud za prostředek a opatrně vylezeš na podstavec. Když sud vrátíš na místo, slezeš dolů a čekáš na svou odměnu. „Počkej...“ přemýšlí. „Slí-              bila jsem ti léčivý lektvar, že? Ale nechtěl bys raději      lektvar štěstí? Možná ano. Co?“ Čemu dáš přednost? Léčivému lektvaru (otoč na 196), nebo lektvaru štěstí (otoč na 294)?
[image: ]
225-226
225
S rostoucí zvědavostí přistoupíš k přístroji a zkoumáš ho. Nezdá se, že by to byla nějaká zbraň. Na každém konci má hladké čiré sklo. Přiložíš oko k užšímu konci a podíváš se skrz. K tvému překvapení spatříš stromy v lese hluboko  dole tak zřetelně, jako by ses mohl natáhnout a dotknout se jich! Ptáci - a občas i hlučný stromoskok - poletují mezi větvemi a když na ně padne stín Galéry, prchají do úkrytů. Na malé mýtině spatříš hubenou bělovlasou postavu stojící v jezírku růžové vody, ale když spatří obrys lodi, postava       se vrhne mezi stromy a zmizí. Tvůj objev tě přímo fascinuje a strávíš drahnou dobu pozorováním korun stromů tímto přístrojem. Otoč na 302.
 
226
Nemrtvé stvůry ale neumírají. Po boji se jejich těla od-       plazí zpátky do hrobů, z nichž povstaly, a kameny se za-sunou na svá místa. Zřejmě jsi v tomto boji zvítězil, nebo chtějí ve svých hrobech nabrat nové síly. Každopádně nemáš v úmyslu čekat, abys to zjistil. Vydáš se po cestič-     ce do lesa na východě? Pokud ano, otoč na 261. Chceš-li      se rozhlédnout po zbytku hřbitova a hledat něco neob-vyklého, otoč na 67.


[image: ]

227-229
227
Pokračuješ chodbou zpátky na rozcestí a tam se vydáš směrem, kterým ukazuje šipka. Otoč na 142. 

228
Znovu si lehneš a odpočíváš, zatímco ti lékař lije do úst lektvar. Zmocní se tě ospalost a nakonec upadneš do klid- něho spánku. Téměř okamžitě ho ale naruší sen, ve ležíš a útočí na tebe kostlivá ruka s různými noži. Snažíš se uniknout, ale tvé pohyby jsou pomalé a neúčinné. Znovu a znovu se nože zabodávají do tvé hrudi a břicha.
[image: ]Ten šok tě okamžitě probudí. Ale nemůžeš se vůbec po- hnout. Všechno, čeho jsi schopen, je sledovat sklenici na vzorky nad tvou hrudí a kostlivou ruku, která do ní upus- tila nějaký orgán. Ten sebou cuká a zaslechneš buch-buch, buch-buch. Tvůj poslední vjem v životě je pohled na tvé srdce, jak pomalu přestává tlouct.

229
Cesta tě nakonec dovede k velké dvoukřídlé kovové brá-    ně. Skrz mříže spatříš velkou opevněnou budovu, ale žád-né známky života. Rozhlížíš se po nějakých stopách, abys zjistil, co je to za místo, když tu ... plop! Najednou se       jakoby ze vzduchu objeví nějaký tvor a otvírá ti bránu!         Je vyšší než hobit, ale menší než člověk. Je hubený                   a tmavý a má vyzáblou tvář. Ani na tebe nepohlédne                a spustí: „Pojď dál. Doufám, že jsi nečekal dlouho. Víš, měl bych problémy, pokud jsi čekal moc dlouho. Zavedu
[image: ]
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tě k Thugruffovi. Pěkný den, co? Pojď za mnou. Ehm, nemáš něco na kouření? Nemáš, jistěže. A jsme tady ...“ Následuješ řečnícího drobného tvora okolo budovy doza-    du na otevřené nádvoří.
Jakmile zahneš za roh, zarazíš se. Hemží se to tam různý -mi tvory: goblini, lidé, orci, elfové, podivní nosoroží muži ještěří muži a mnoho dalších, všichni tu rozmlouvají, cvičí 
a trénují se zbraněmi. Uprostřed všeho dění se pohybuje velký hřmotný půltroll v černé kazajce a vyštěkává rozka-zy. Tvůj průvodce se protlačí davem a chytí půltrolla za kazajku. „Thugruffe! Návštěva!“ Zavrčí a otočí se k tobě. „Tak návštěva? Hrrrmf. Musel jsi čekat u brány?“ zeptá      se a vrhne zlobný pohled na malého tvora. 
Zavrtíš hlavou. „Tak ty jsi přišel, aby ses k nám přidal, co?“ pokračuje. „Marrovým legiím se hodí síla, jakou vi-               dím v těchhle pažích. Podíváme se, co umíš. Jedenáctko! Ke mně!“ Každý legionář má na krku medailón se svým číslem. Přiběhne k vám člověk s číslem jedenáct, v lehké zbroji,              s mečem v jedné ruce a palcátem v druhé. „Dobrá, Jedenáctko,“ uchechtne se Thugruff, který tím člověkem zjevné pohrdá. „Uvidíme, jak si poradíš s tímhle naším přítelem. Jedenáctka na tebe pohlédne a zděšeně polkne.  Kolem vás se vytvoří kruh a vy musíte bojovat:

JEDENÁCTKA	              UMĚNÍ BOJE 7     STAMINA 9

Pokud jednomu z vás klesne STAMINA na 2 či méně, otoč na 352.

230
Ale ještě jsi s drápatcem nezúčtoval úplně. Musíš uspo-kojit svou touhu po plodech vítězství. Klekneš si vedle své oběti a nasytíš se jejím masem. Za toto jídlo si můžeš přidat 2 body STAMINY; pak otoč na 165.
231-232
231
Maso šílené bestie je na tvůj vkus poněkud nahořklé, ale jako potrava postačí. Můžeš si připsat 4 body STAMINY. Teď otoč na 293.

232
Po prvním kroku do tmavého slizu se otřeseš. Je zřetelně chladnější než jeho světlejší druh. Přidáš do kroku a po-kračuješ na sever. V mdlém světle zářících kamenů vidíš, že tvým mrazivým útrapám bude brzy konec. Po několi-              ka krocích vystoupíš po schůdku z podivného slizu na suchou zem. Netrpělivě kráčíš vpřed a rozhlížíš se v mod- rém šeru po nějakém náznaku, kam vlastně míříš. Spatříš před sebou klenuté dveřní zárubně a zakrátko dorazíš                    k bytelným dveřím z tlustých prken a s pevným železným kováním. Zpoza dveří slyšíš nepravidelný těžký dech. Přerušují ho občasná zvučná zafrkání; celá situace v tobě vzbuzuje pocit nebezpečí. Za dveřmi je něco velkého! Vrhneš se proti dveřím, připraven na cokoli, co může být uvnitř (otoč na 263)? Nebo budeš tuto místnost ignorovat           a zamíříš zpátky chodbou, aby sis vybral cestu východ-       ním směrem, kterou jsi předtím objevil (otoč na 19)?
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233-234
233
Když tápeš po stěnách na slepém konci chodby, všimneš si najednou slabého hučení vycházejícího z tvého přívěsku! Chvěje se a když se přiblížíš k určitému místu, chvění ze-sílí. Uchopíš talisman a sleduješ, jak modrý kámen začíná zářit. Nakonec z přívěsku vyrazí paprsek modrého světla           a ozáří místo na skalní stěně. Hmatáš kolem a dotkneš se rukou malé skryté západky. Když ji stiskneš, slepý konec před tebou se probere k životu! Z puklin ve stěnách vy-tryskne kouř a nutí tě k ústupu. Když se kouř rozplyne, objeví se ve skalní stěně trhlina a za ní vidíš úzkou chod-     bu ozářenou tajemným zeleným světlem. Projdeš tam             a prozkoumáš tajnou chodbu? Pokud ano, otoč na 369. Nebo se raději vrátíš na křižovatku a vydáš se buď cestou na sever (otoč na 443) či cestou na východ (otoč na 50)?

234
Přistoupíš k menšímu ze dvou tuponosých tvorů a šťou- chneš do něj nohou. Mrtvé tělo se jen lehce pohne a opět nehybně leží. Ale podobné šťouchnutí do nohy dobrodru- ha v kožené zbroji má kupodivu jiný účinek. Ozve se pronikavé zaskučení, a to tě přiměje být ve střehu. Jako       by to bylo nějaké znamení, v místnosti se začíná něco dít. Před tebou se zhmotňují tři bytosti. Otoč na 447.

[image: ]


235
235
V zápalu boje jsi úplně zapomněl na malého půlorka,  který někam zmizel. Pak tvou pozornost upoutá známá postava, která se proplétá rákosím a míří za ropucháče. Grog                  se plíží kolem kruhu. Rozhlédneš se kolem. Nikdo                               si ho nevšiml. Koutkem oka sleduješ, jak si sundá tornu          a odloží ji na zem u stezky; pak se nepozorován krade rákosím k vůdci ropucháčů. Když je ta pravá chvíle, vrh-     ne se na něj mohutným skokem! Jako by to byl osud,   jeden z ropucháčů si ho v téže chvíli všimne, jeho trojzu-                bec proletí vzduchem a zaboří se Grogovi uprostřed sko-         ku do krku. Půlork je okamžitě mrtev.
Ale trojzubec nezabránil jeho tělu pokračovat v letu                 a srazit se s vůdcem ropucháčů; ten se zřítí do Hladové       jámy uprostřed mýtiny! Když se to stane, ropucháči za-pomenou na tebe, vrhnou se ke svému vůdci a snaží se          ho zachránit před utonutím v bažině. Využiješ situace                             a odplížíš se z mýtiny. Sebereš tornu nebohého půlorka              a vydáš se po stezce pryč.
[image: ]Zakrátko poté opustíš močál. Když jsi dostatečně daleko od možného nebezpečí, začneš být trochu zvědavý, co Grog nesl ve své torně. Uvnitř je bezpochyby něco pev-           ného. Otevřeš ji a sáhneš dovnitř. Tvé prsty nahmatají dřevěnou krabici. Vytáhneš ji z vaku. Je zavřená a zajiš- těná jemnou petlicí, kterou svými neohrabanými prsty neotevřeš. Ale kromě krabice měl Grog i malou lahvičku s lektvarem štěstí. Chceš-li, můžeš ho vypít; obnoví tvé ŠTĚSTÍ na jeho výchozí hodnotu. Pak pokračuj otočením  na 92.	
236-237
236
Zazvoníš na zvonek ležící na stole, pak podezíravě pozo-ruješ místnost a čekáš, co se stane. Nic se neděje. Obe-zřetně sleduješ oboje dveře. Znovu zkusíš zazvonit na zvonek a opět se nedočkáš odezvy. Začneš se tedy věno-    vat policím se vzorky a knihovně; pak přistoupíš blíž,        aby sis prohlédl knihy. Největší svazek je označený Prak-tická anatomie tvorů severozápadní Alansie od doktora Quimmela Bona. Kniha vedle ní je od téhož autora a nese označení Teorie transmutace - fakta nebo fantazie?
„Zcela jistě fakta ...“ ozve se za tebou hlas. To tě vyleká,           a tak se prudce otočíš, abys pohlédl ke stolu. „Vidím, že         tě zaujaly mé práce,“ řekne kostlivá postava sedící za          ním a cvakající zuby. „Jsem Quimmel Bone, lékař a chi-rurg na Galéře. A co tu chceš ty?“ Skočíš k němu a za- útočíš (otoč na 31), nebo budeš předstírat, že trpíš něja-      kou nemocí a chceš, aby tě vyléčil (otoč na 297)?

237
Když se suneš podél stěny jeskyně, najednou pocítíš cosi zvláštního na krku. Přívěsek, který sis vzal, se začal jem-     ně chvět a slabě hučí! Ale když pokračuješ kolem stěny dál, chvění slábne, až se přívěsek zcela uklidní Chvíli si nad tím lámeš hlavu a vrátíš se na místo, kde jsi byl před-                 tím. Přívěsek znovu začne hučet a chvět se; zastavíš se,  abys zjistil, co se děje. Matný modrý kámen zasazený             v jeho prostředku začíná zářit a ty v údivu sleduješ, jak se jeho barva mění z modré na jasně červenou, jako by                             v něm hořel oheň! O chvilku později vyšlehne z kamene paprsek rudého světla namířený na stěnu před tebou.         Když se podíváš tím směrem, spatříš kámen, který       zdánlivě visí ve vzduchu! Jako by tě k tomu přívěsek nabádal, uchopíš kámen a zatáhneš. Nevisí ve vzduchu, je 
238

přípěvněný na provaze a po tvém zatáhnutí se ozve rachocení ve skále před tebou. Otevírají se dveře!
Přívěsek, který jsi našel, je ve skutečnosti magický talis-man obdařený zvláštní schopností. Dokáže odhalit skryté dveře. V budoucnu tě bude upozorňovat na přítomnost tajných dveří, ale budeš muset dávat pozor na znamení, která ti to sdělí! Pokud se dostaneš na odkaz, který bude začínat slovy: „Nacházíš se...“, můžeš se s pomocí talis-manu podívat po tajném průchodu. Přičti 20 k číslu od- kazu, na kterém budeš, a otoč na nový odkaz. Pokud zde jsou tajné dveře, nový odkaz bude dávat smysl a talisman ti odhalí jejich tajemství (nedává-li nový odkaz smysl, tajné dveře tam nejsou). Pokud můžeš, připiš si 1 bod ŠTĚSTÍ za nalezení tajných dveří.
Teď můžeš buď vstoupit do tajných dveří, které jsi právě nalezl (otoč na 458), nebo se vrátit na 257 a pokračovat              v cestě.

238
Připlížíš se k ophidiotaurovi tak blízko, jak to jen jde,                a nakonec se na něj z úkrytu za keři vrhneš! Zastihl jsi      tvora nepřipraveného a překvapil jsi ho. Vrhne se do vody  a kope svými kopyty. Ale jeho zděšení je jen chvilkové. Rychle se vzpamatuje a otočí se k tobě, švihá ocasem               a jazyk mu vystřeluje z doširoka otevřené tlamy, z níž trčí dva nebezpečně vyhlížející špičáky přichystané k útoku. Tvor je připraven k boji; musíš ho rozhodnout: 
  
OPHIDIOTAURUS	 UMĚNÍ BOJE 9     STAMINA 8

Táto obluda má ostnatý ocas, kterým švihá proti tobě. Pokaždé, když při útoku padnou ophidiotaurovi dvě stejná čísla, zraní tě jeho ocas za 2 body STAMINY (bez ohledu na to, zda v daném kole boje zvítězil nebo prohrál), leda 
239-240

bys zkusil své štěstí a měl štěstí (můžeš si vybrat, zda      budeš zkoušet své štěstí). Pokud toho tvora porazíš, otoč      na 416.

239
Opatrně projdeš po stezce jeskyní, aby ses vyhnul jaké-mukoli nebezpečí. Cesta tě zavede úzkým průchodem do chodby, kterou se vydáš na východ, dokud se nedostaneš na rozcestí, kde je postranní chodba na jih. Otoč na 298.

240
Zuřivě se vymaníš z obklíčení mrchožroutů a rozběhneš         se chodbou na sever. Přitom ale ucítíš ostré bodnutí pod žebry. Z rány se vyřine tmavá krev; ztrácíš 2 body STA-MINY. Ale už jsi z jejich dosahu a jakmile zahneš za roh,           i z dohledu. Zahneš na jih a pak na východ. Ale když      dojdeš za další roh, srdce ti poskočí leknutím. Další z těch oblud se jde najíst! Abys prošel, budeš muset mrchožrou-  ta porazit:

MRCHOŽROUT	UMĚNÍ BOJE 7 STAMINA 6

Pokud ho porazíš, otoč na 227.
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241-243
241
Jakmile vstoupíš do místnosti, od stolu vyskočí dva Kr-   vaví orci - ohavní tvorové s ostrými zuby a vyčnívajícími špičáky - a popadnou meče. Za nimi se ozve hlas a když    tam pohlédneš, spatříš starého muže ve špinavém rouchu          a s dlouhými bílými vousy, jak tápe ve vzduchu před se-     bou a volá: „K dpoj fetp. Cpos fed fjf. Cponb sáv z rvšjlp. Prp s jmíbp žfesfj mjit pt poprpk lft jíslf pptz.“ Musíš rozhodnout boj s Krvavými orky, kteří se na tebe vrhli. Útočí současně:	

                                             UMĚNÍ BOJE        STAMINA 
První KRVAVÝ ORK	                7	                7
Druhý KRVAVÝ ORK	                8	                7

Pokud je porazíš, otoč na 7.

242
V panice se ženeš ke dveřím tak rychle, jak dokážeš. Stínový slídič je však rychlejší a zatímco prcháš, jeho         nůž si najde tvá záda. Ztrácíš 3 body STAMINY. Když se dostaneš k průchodu, vaše stíny se od sebe oddělí. Světlo zesláblo a Stínový slídič je hůř vidět. Ve světle zářících kamenů téměř nevrháš stín a zdá se, že to té nestvůře        vadí. Sklouzne zpátky po stěně do místnosti a usadí se na podlaze. Mrkneš a podíváš se tam znovu. Nestvůra ted vypadá jako hromádka černých šatů! Otočíš se a opustíš místnost; stále si nejsi jist, co se vlastně stalo. Nakonec dojdeš na rozcestí a pokračuješ na západ. Otoč na 309.

243
Když před elfem ustoupíš, ti čtyři se ti začnou posmívat. Ačkoli to v tobě vře hněvem, ovládneš se a odejdeš. Tvá „zbabělost“ nezůstane bez následků. Dokud budeš pobývat
244-247

v pevnosti, musíš si odepsat 1 bod UMĚNÍ BOJE. Tento ztracený bod získáš zpět, až (pokud vůbec} odtud odejdeš. Teď otoč na 348.	

244
Pokračuješ na východ, až dorazíš na rozcestí, kde se ze severu napojuje další cesta. Stojí tu rozcestník. Na tabulce  k severu je nápis „Coven“. Na tabulce k jihu stojí „Stoka“, ale nevede tam žádná stezka. Východní cesta je označena „Cvičiště“. Kterou cestou se chceš vydat: na sever (otoč na 191), na jih (otoč na 57) nebo na východ (otoč na 12)?

245
Nějakou dobu prohledáváš skalnaté stěny, ale nic neobje-víš. Znechucen, že nemůžeš jít dál, se vrátíš na křižovat-    ku. Zamíříš teď na sever (otoč na 354), nebo na východ (otoč na 310).

246
Grafy a mapy jsou bezpochyby životně důležité, ale ty je nedokážeš rozluštit. V zásuvkách stolu jsou papíry, knihy        a psací potřeby. Ale jedna zásuvka je zamčená a nedo-     kážeš ji otevřít. Vezmeš za rukojeť a trhneš. Ale zámek je pevný a nepovolí. Znovu se zapřeš, ale tentokrát se ti podaří jen utrhnout rukojeť! Vzedme se v tobě zuřivost                              a vytasíš drápy. Aby ses dostal do zásuvky, budeš muset rozbít stůl. Po tvé první ráně začnou odletovat třísky. Otoč na 302.

247
Vzedme se v tobě vlna zuřivosti. Přikročíš k nejbližší      hlavě s vytasenými drápy a máchneš jimi po té tváři.      Když se drápy zabodnou do měkkého masa, hlava odletí ze
248-249

svého místa pryč ze světla a z dohledu. Nezaslechneš však nic, co by nasvědčovalo, že narazila do stěny nebo dopadla na zem. Hlas se zasměje hrozivým smíchem, který zní,        jako by ti jeho původce stál přímo za zády. Otočíš se, ale  nic nevidíš. Hlas pokračuje ve svém posměšném smíchu. Otočíš se zpět a překvapením zalapáš po dechu, protože hlava se vrátila na své místo! V tutéž chvíli pocítíš, jak         se tvým tělem šíří vlna bolesti. Každý sval zažívá krutá muka! Po chvíli bolest zeslábne, ale nezmizí docela. Ztrácíš 2 body STAMINY. Odejdeš teď z místnosti tajnou chodbou (otoč na 79), nebo zaútočíš na jednu ze zbylých hlav (otoč na 9)?	

248
Vstaneš a chystáš se odejít. Mrkneš vlevo a vpravo, aby ses ujistil, že jsi sám, a otočíš se k západní chodbě. Či přesněji chceš se otočit. Ale tvé tělo nereaguje. Místo toho se skloní k bezduchému trpaslíkovi na zemi. Otoč na 399.

249
Pustíš se do jídla. Maso je dost tuhé, bezpochyby je už staré několik dní. Ale zatímco jíš, tvou pozornost upoutá něco jiného. Člověk má u pasu přivázaný malý kožený váček               a v něm najdeš dva zlaťáky. Můžeš si je vzít; a za jídlo              si můžeš připsat 4 body STAMINY. Pak tě zaujmou také dvě skleněné lahve ležící vedle toho nešťastníka. Ačkoli       se při boji potloukly, nejsou rozbité a v každé                                 z nich je barevná tekutina. Pokud se chceš napít zelené tekutiny, otoč na 318. Chceš-li se raději napít modré tekutiny, otoč na 350. Pokud se nechceš napít žádné, můžeš pokračovat otočením na 293.


250-252
250
V pytli můžeš nosit cokoli, co najdeš během své cesty.         Od této chvíle si nemusíš všímat žádných pokynů které              ti budou dovolovat vzít si odněkud, například z místnosti, jen jednu věc. Teď místnost opusť otočením na 394.

251
Přistoupíš k zuboženému půlorkovi a škodolibě ho na-kopneš za to, že se opovážil do tebe vrazit. Z hloučku přihlížejících se ozve nadšený souhlas. „Nech ho na po- koji, obludo,“ řekne polonahý vesničan. „Já s tím zahno- jeným červem skoncuju.“ Ale jeho slova přišla příliš poz-dě. Už s tím tvorem bojuješ.

PŮLORK	             UMĚNÍ BOJE 6       STAMINA 6

Pokud ho porazíš, otoč na 367.

252
Vstoupíš do chatrče a ocitneš se v místnosti vyzdobené pestrobarevnými látkami se spletitými vzory, které visí       na zdech i na stropě a díky nimž působí místnost tmavě            a tajuplně. V mosazné nádobě stojící na stole na konci místnosti čoudí dlouhá tenká tyčinka a vydává těžký von- ný pach. Na stole je také balíček karet a vedle něj čirá skleněná koule. Pak spatříš, jak se zavěšené látky za sto-   lem zavlní a ticho prolomí hlas: „Kdo si žádá moci Rosi-    ny z Dree? Kdo si přeje znát svůj osud? Mluv!“ Čekáš              a vidíš, jak se zpoza závěsu vybelhá shrbená baculatá sta-řena. Je oblečená v pestrobarevném rouchu a posadí se          za stůl. Když se snaží upřít na tebe pohled, šilhá.
„Daleko od svého domova jsi došel, aby sis promluvil            s Rosinou,“ usměje se. ,,A ještě mnohem dál budeš muset dojít. Teď ses ale dostal ke mně a já ti mohu pomoci napl-
253-254

nit tvůj osud. Zaplatíš mou cenu?“ Vyloží ti tvůj osud, ale jen pokud máš peníze, abys jí zaplatil. Požaduje dva zlaťá- ky. Máš-li peníze, otoč na 11. Pokud s tou ženou chceš     bojovat, otoč na 151. Jinak můžeš odejít otočením na 386. 

253
Budova je už nějakou dobu nepoužívaná. Dlouhé lavice byly rozštípány, aby posloužily jako dřevo na oheň,                  a uprostřed velké místnosti jsou ještě zbytky starého ohniště. Vysoko ve stěnách jsou rozbitá okna z barevného skla a střecha je plná děr. Kromě toho tu není nic zajímavého. Odejdeš z budovy a můžeš se buď vrátit ke kamenům (otoč na 198),	nebo zamířit kolem nich do lesa (otoč na 261).

254
[image: ]Tvář se ti zkřiví v zuřivém šklebu; vykročíš k mágovi- počasníkovi s drápy připravenými k útoku. Ustoupí před tebou a zvedne ruce. „Tupá obludo,“ ušklíbne se. „Mys-      líš, že někdo tak omezený by se mohl postavit někomu natolik zběhlému v mystických uměních? Vychutnám si hru s tvým životem. Bude to pěkná hra.“ Když ustupuje, rozeženeš se po něm a zasáhneš ho do paže. Na jeho ru- kávu se objeví zvětšující se rudá skvrna, ale on si tvého úderu sotva všiml. Obrátí hlavu se zavřenýma očima ke stropu. Když se chystáš znovu udeřit, otevře oči. Tryská         z nich bílá záře! Budeš pokračovat v útoku (otoč na 47), nebo místnost rychle opustíš (otoč na 459)?
255-257
255
„Počkej!“ vykřikne Grog, když se vydáš přes mýtinu. „Po-dívej se na to. Vidíš, jak se všechny stopy vyhýbají pro-středku mýtiny? Asi je to tam nebezpečné. Myslím, že bychom se měli držet u kraje.“ Jdeš za ním po okraji mýti-ny k cestě, kterou sis vybral. Zvolil jsi stezku na sever (otoč na 267) nebo stezku na severovýchod (otoč na 114)? 

256
Těžce dýcháš, zvedneš se a stojíš nad tělem válečníka chaosu. Obrátíš pozornost zpátky k temnému elfovi, kte-       rý znovu zahvízdá, aby přivolal posily. Vzápětí se v prů-chodu objeví další válečník chaosu připravený k boji. Musíš rozhodnout souboj s ním:

VÁLEČNÍK CHAOSU     UMĚNÍ BOJE 8    STAMINA 7 

Pokud zvítězíš, otoč na 39.

257
Nevidíš vůbec nic. Ohmatáváš stěny, abys našel cestu        ven, a pod nohama ti hlasitě praská sláma ležící na pod- laze. Pokud je tahle jeskyně doupětem nějaké další oblu-    dy, možná teď kráčíš přímo k ní! Ale neslyšíš žádné zvu-    ky kromě těch, které vydáváš ty sám, a nakonec se dosta-neš k otvoru ve stěně, dostatečně velkému, abys jím mohl projít; ústí do další chodby. Pomalu pokračuješ v cestě           a stále nahmatáváš směr, ale zarazíš se, když před tebou zableskne modré světlo. Jas zářících kamenů tě přinutí zamrkat a otočit se, dokud si tvé oči nezvyknou na svět-      lo. Když jsi konečně schopen vnímat okolí, zjistíš, že ses ocitl na rozcestí, kde můžeš jít buď na východ (otoč na 61) nebo na západ (otoč na 309). 

258-260
258
S vyceněnými zuby a vytasenými drápy se vyřítíš chod-     bou proti nim. Zůstanou na místě, vytáhnou zbraně a při-praví se na boj. První dobrodruh položí na zem hnědý pytel a zvedne zbraň proti tobě. Musíš s nimi bojovat střídavě; chodba není dost široká, aby mohli útočit oba najednou:

                                                UMĚNÍ BOJE     STAMINA 
VÁLEČNÍK             	                    8  	                9
BOJOVNÍK V KOŽENÉ ZBROJI     7	                8

Pokud oba porazíš, otoč na 13.	

259
Strhneš náramky ze zápěstí svého protivníka. Jemně cin-kají, když je obracíš v ruce a obdivuješ složité rytiny, kte-rými jsou vyzdobené. Dokonce i ve slabém světle září-       cích kamenů se svůdně třpytí. Dokážeš je roztáhnout na-tolik, aby sis je mohl navléct na zápěstí. Pak hrdě zvedneš roce a různě s nimi otáčíš. Během cesty můžeš zjistit, že tyto náramky mají nějakou zvláštní schopnost; dozvíš se                o ní ale až později. Za svůj nález si můžeš připsat 1 bod ŠTĚSTÍ. Teď otoč na 115.

260
Nějaký vnitřní pud sebezáchovy přemůže tvůj hněv a upo-zorní tě, že s tímhle elfím lučištníkem nebude lehké poří-zení. Otočíš se od něj a běžíš chodbou zpátky. Uděláš však sotva pět kroků, když zjistíš, že tvůj pokus o útěk byl zmařen. Před tebou přehrazují chodbu další čtyři temní elfové, všichni s napjatými luky namířenými na tvou hruď. Nevíš si rady. Kudy se máš vydat? Ale tvůj zmatek trvá jen krátce. Na znamení svého vůdce všichni čtyři vypustí své šípy. Míří dobře. Tři ze čtyř střel ti probodnou srdce...

[image: ]



261-263
261
Cestička tě zavede ke stromům. Projdeš kolem tabulky        na kraji lesa, na které stojí „Les uzlovitých dubů“. Chůze lesem je mnohem obtížnější, protože vysoké stromy špat-  ně propouštějí světlo. Pokud si chceš odpočinout pod jed-ním ze stromů, otoč na 362. Chceš-li raději pokračovat            v cestě, otoč na 162.

262
Přistoupíš ke dveřím v severní stěně. Ale když vezmeš za kliku, ozve se za tebou táhlý skřípavý zvuk. Otočíš se          a vidíš, jak se dveře ve východní stěně pomalu otevírají.| Zářící kameny v chodbě za nimi se rozsvítí a ozáří ti ces-  tu. Nedokážeš odolat tomuto pozvání a odcházíš východ- nimi dveřmi. Otoč na 49.

263
Dveře se pod tvým úderem otřesou, ale neotevřou se.  Ztrácíš 1 bod STAMINY. Zkusíš to znovu a tentokrát se       ti podaří utrhnout západku od zárubně. Dveře se rozletí          a ty vkročíš do místnosti, připraven střetnout se s tvorem uvnitř. Místnost má v každé stěné dveře. V jednom rohu          je poházená hromádka kostí. V jiném leží polosnědená lidská mrtvola. Nad ní – zjevně podrážděná, že byla vyru-šena od jídla – stojí mohutná obluda s chlupatou tváří, ostrými zuby a divokým výrazem v očích. Když vstoupíš, otočí se, aby na tebe zaútočila; musíš rozhodnout boj s touto šílenou bestií.

ŠÍLENÁ BESTIE             UMĚNÍ BOJE 7     STAMINA 8

Šílená bestie získala své jméno kvůli svým prudkým vý-buchům zuřivosti. Pokaždé, když šílenou bestii zraníš, vzroste v příštím kole boje její zuřivost a musíš k jejímu 
264-267

hodu na Útočné číslo přičíst 2. Pokud ji v tomto dalším kole boje znovu zraníš, bude uvedený bonus platit i v nás-ledujícím kole; nezraníš-li ji, zklidní se a bonus zmizí. Pokud šílenou bestii porazíš, otoč na 209.

264
Tvůj poslední úder zasáhne jen vzduch a obraz Rosiny se pomalu rozplyne. Na tváři, ve které se mělo zračit vyčer-pání a porážka, se rozhostí úsměv. Ten se změní ve smích, pak v chichotání a nakonec utichne. Bojoval jsi s pře-ludem! Ale tvé rány jsou skutečné. Znepokojen těmihle čarodějnickými kousky rychle odejdeš z chatrče a zamíříš po cestě zpátky na křižovatku. Otoč na 386.

265
Zadržíš dech, aby ses vyhnul příšernému smradu stoupa-jícímu z řeky pod tebou, vstoupíš na můstek a zkoušíš        jeho pevnost. Zdá se, že je dostatečně pevný. Uděláš pár kroků. Nakonec ti začne docházet dech, takže se upro-        střed můstku rychle nadechneš. Znovu tě zasáhne zápach           z řeky a zavrávoráš. Noha ti sklouzne po okraji můstku; musíš zkusit své štěstí. Pokud máš štěstí, otoč na 418. Máš-li smůlu, otoč na 60. 

266
Postava se zhroutí na podlahu a leží ti u nohou jako tma-        vá hromada. Chceš prohledat tělo (otoč na 194), nebo raději prozkoumáš místnost (otoč na 105)?

267
Pokračuješ po stezce vinoucí se mezi rákosím. Několi-     krát se před tebou přeplazí mrštní bahenní hadi, ale na-      štěstí je nezajímáš. Zaslechneš různé skřehotavé zvuky; 
268

nejvíce tě znepokojí hlasitý dunivý skřehot, který zní spí-  še jako chraplavé říhání. Tento zvuk se ozývá pravidelně            a zdá se, jako by se z různých částí močálu jako ozvěna vracelo podobné skřehotání. Před tebou se stezka rozši-   řuje a končí na břehu řeky, který lemuje bohatý porost barevných rostlin. Ale když se zastavíš a sleduješ ply-    noucí řeku, zahlédneš v rákosí pár očí! Když se na ně zahledíš, velké vypoulené oči pomalu mrknou. Pak jejich majitel zjistí, že sis ho všiml, otočí se a ty spatříš podsa-ditého tvora s hrbolatou kůží - vyhlíží spíše jako velký kámen - který hlučně zmizí v rákosí. Budeš pronásledo-      vat toho tvora (otoč na 53), nebo raději prozkoumáš rost-liny na břehu řeky (otoč na 380), či odtud chceš co nej-rychleji odejít (otoč na 18)?

268
[image: ]Dveře se rozletí a ty vklopýtáš do tmavé místnosti. Když se tvé oči snaží přizpůsobit temnotě, zaslechneš slabé    cvakání přicházející z jednoho kouta. O chvilku později           se tentýž zvuk ozve z jiného kouta. Mezitím si tvé oči zvykly na slabé světlo, a tak rozeznáš dva modře orámo-vané tvary. Jeden z nich jsou dveře, kterými jsi vešel, osvětlené zářícími kameny. Druhý je hrbolatý obrys dal-ších dveří v severní stěně. Světlo za oběma dveřmi poha-síná. Chceš přistoupit k severním dveřím, než světlo po-               hasne (otoč na 285), nebo raději prozkoumáš cvakavé zvuky (otoč na 383)?
269-271
269
Bílý lístek si znechuceně odplivne. „Tam, kde prošel ten ďáblův zplozenec Zharradan Marr, je země prokletá!“ za- vrčí. „Opravdu bych si přál, aby vítr náhle ustal a on                        s ním spadl - a bylo by po něm! Marr se plaví s tou zloře-        čenou Galérou celý svůj život; a jeho posádkou jsou kr-vežíznivé bestie. Někdo by mohl poškodit tuto létající pekelnou jámu proděravěním trupu. A já vím, jak se do-   stat na palubu. Galéra přistává na zemi nedaleko odtud - přímo na západě - když se utiší vítr. Nic by mě nepotěšilo víc, než kdybych viděl tu zatracenou loď spadnout z oblo-hy, roztříštit se o zem a zabít všechny na palubě!“ Elf se nakonec zvedne ze země a opráší si roucho. Znovu ti podě-kuje a odejde. Otoč na 414.

270
Nevšímáš si rolníků a posadíš se. Stále křičí a jejich kame-ny pořád dopadají blízko tebe, ale ty máš hlad! Utrhneš obilný klas a celý si ho strčíš do úst. Rolníci se neodvažují příliš se k tobě přiblížit, ale budou pokračovat v metání kamenů, dokud neopustíš jejich pole. Je možné, že tě za-sáhnou, takže musíš šestkrát hodit kostkou. Pokaždé, když padne 6, zasáhl tě kámen a ztrácíš 1 bod STAMINY. Až hodíš šestkrát kostkou, můžeš z pole odejít (otoč na 87)             a připsat si 3 body STAMINY za jídlo. Pokud chceš před odchodem potrestat rolníky za jejich útok, otoč na 421. 

271
Thugruff si tě přeměří a přinese ze zbrojnice velkou seke-ru. Vezmeš si ji a obdivuješ její ostrou čepel. Thugruff si vezme menší sekeru a začne s vysvětlováním. Pozorně sle-duješ jeho techniku. Na konci lekce jsou tvé bojové schop- nosti výrazně lepší. Přidej si 1 bod UMĚNÍ BOJE. Co máš
272-273

teď během pobytu ve Cvičištích v úmyslu? Pokud chceš pokračovat ve zlepšování svých schopností, dokud tě ne- vyberou ke službě na Galéře, otoč na 43. Pokud vyčkáš na správný okamžik a pak zaútočíš na Thugruffa, otoč na 82.

272
Pokračuješ po stezce lesem, až dorazíš na mýtinu. Je tu  malé jezírko. Není to stojatá voda, protože z něj vytéká        pramínek a ztrácí se mezi stromy; je to oblíbené napajed-      lo lesních ptáků, ale při tvém příchodu uletěli vysoko do větví. Voda se stříbřitě leskne a ty vidíš jasný odraz mra-     ků a korun stromů. Odpočineš si u jezírka a snad se z něj          i napiješ? Pokud ano, otoč na 176. Chceš-li raději projít kolem a pokračovat po stezce dál, otoč na 52.

273
Přistoupíš ke kostem a očicháš je. Zachvěješ se vzrušením - jsou hobití! V toužebném očekávání se vydáš jižní chod-bou, až se dostaneš k místu, kde se stáčí na východ. Zkusíš zavětřit hobití vůni a skutečně ve vzduchu nějaký slabý pach ucítíš. Za dalším ohybem chodba směřuje k severu. Pak se opět stočí na západ. Pach hobita je stále silnější a ty se nedočkavě ženeš chodbou za další ohyb, tentokrát                         k jihu. Na zemi objevíš další hromádku kostí. Zastavíš se, aby sis je prohlédl, ale tyhle nejsou hobití. Patřily někomu mnohem většímu, snad člověku nebo hobgoblinovi. Chod- ba před tebou zahýbá na východ. Půjdeš dál (otoč na 356), nebo se raději vrátíš (otoč na 227)?	
[image: ]
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274-275
274
Zamíříš na Západ, pryč z vesnice. Rolníci, kteří jdou        proti tobě, zalapají po dechu, když tě spatří, a rychle sejdou z cesty, aby se ti vyhnuli. Nevšímáš si jich a jdeš dál.           Před sebou zaslechneš vzrušené hlasy vycházející                          z jednoho z domků. Jak se k domku blížíš, zvuk sílí. Slyšíš ostré křup, dveře chalupy se rozletí, vypadne z nich nějaká postava o kutálí se přímo na tebe! Když se půlork s tmavou kůží zvedá, vystoupí ze dveří další postava. Je to širokoplecí muž s holou hrudí. Malý hlouček za ním ho nabádá, aby to s půlorkem skoncoval, ale když si tě všimnou, utichnou. Zapojíš se do bitky? Pokud ano, pomůžeš půlorkovi (otoč na 291) nebo tomu muži (otoč na 251)? Pokud se nechceš do tohto boje plést, můžeš je nechat, ať si to vyřídí sami, a pokračovat v cestě otočením na 107.

275
Temný elf usoudí, že proti tvé síle nemá šanci, hbitě vy-táhne z kapsy malou píšťalku, přiloží ji ke rtům a hvízdne. Pišťivý zvuk je sotva slyšet, a tak využiješ elfova zane-prázdnění a chytíš ho do svých drápů. Ale než z něj mů-    žeš vytlouct duši, vstoupí průchodem dovnitř velká ne-stvůra přivolaná jeho znamením. Je oblečená v těžké zbroji, odevšad vyčnívají hrozivě vyhlížející bodce a na hlavě má velkou přilbu sahající až k ramenům; v otvorech pro oči vidíš jen tmu. Drží obouruční sekeru, kterou teď pozvedla   k útoku. Musíš se přestat zabývat temným elfem, otočit se  a čelit válečníkovi chaosu.

VÁLEČNÍK CHAOSU     UMĚNÍ BOJE 9    STAMINA 8

Pokud tuto nestvůru porazíš, otoč na 256. 


276-278
276
Opatrní zkoušíš otevřít dveře. Zaskřípou v pantech, ale  dají se otevřít snadno, takže můžeš vstoupit do místnosti. Jsi připraven na setkání s tvory uvnitř a doufáš, že je pře-kvapíš. Ale když vejdeš, jsi překvapen ty - tím, co vídíš. Otoč na 161.

277
Posloucháš u dveří a slyšíš šoupavé zvuky následované chroupáním. Na chvíli poodstoupíš, aby sis rozvážil, co       jsi slyšel. Rozhodneš se vrátit se, odkud jsi přišel. Když         si pomalu nahmatáváš cestu černočernou chodbou, zno-       vu tě překvapí vysoký pištivý zvuk, který si pamatuješ                z posledního střetnutí s malými létajícími tvorečky. Na-slepo se po nich oháníš a podaří se ti jich pár zasáhnout Ale jeden prudce slétne dolů a bolestivě tě zasáhne do levého oka! Naštěstí jsi zrovna mrkl, a tak tvé oko neutr-                  pělo trvalé poškození, ale kolem něj se ti začíná tvořit       otok, kvůli kterému budeš muset držet oko nějakou dobu zavřené. Musíš si odečíst 1 bod UMĚNÍ BOJE. Tento        bod se ti vrátí, pokud se někdy v budoucnu ocitneš na denním světle. Útok létajících tvorů pokračuje, a tak se rozhodneš opustit tuto cestu a vrátit se zpátky ke dveřím. Opět je najdeš zavřené a bránící ti v další cestě. Stiskneš zuby a tvé rty se ohrnou ve vzteklém úšklebku. Na obou stranách li něco překáží a je to nebezpečné! Ustoupíš,  abys mohl zaútočit na dveře svými pěstmi. Otoč na 101.

278
Snažíš se, seč můžeš, shodit ze sebe přilnavé lepkavé šlahouny a vycouvat ze spletité masy rostlinstva Ale je to marné. Nakonec se vyčerpaně vzdáš, abys nabral síly, než 

279-281

to zkusíš znovu. Pak uslyšíš pisklavé drmolení lesních skřítků, kteří přicházejí prohlédnout své pasti.
Do tunelu nahlédne dvanáct drobných tváří. Malé zelené obličeje se radostně ušklíbnou při pohledu na tak velký úlovek. Do tunelu vstoupí dva muži s oštěpy a obezřetně postupují k tobě. Když jsou dost blízko, bodnou po tvé  noze. Snažíš se ji odtáhnout, aby ses vyhnul zásahu, ale      tvé pohyby jsou natolik omezené, že se ti to nepodaří.     Když oštěpy probodnou tvou kůži a do ran pronikne smrtí-cí jed, je účinek okamžitý. Tvé dobrodružství zde končí.

279
Vracíš se zpátky ke křižovatce. Po cestě se můžeš zasta-      vit a prozkoumat kouli, pokud jsi tak ještě neučinil, oto-čením na 155. Jinak pokračuješ na křižovatku a můžeš se dát buď chodbou na západ (otoč na 213), nebo na východ (otoč na 50).

280
Po krátké cestě chodbou se zastavíš a nasloucháš. Vzdále-né kroky a cinkání kovu tě upozorňuje, že se k tobě              blíží nějací tvorové. Chceš se vrátit na rozcestí a zamířit  na sever (otoč na 371), nebo budeš pokračovat dál (otoč  na 342)?

281
Prohledáváš mrtvá těla tří dobrodruhů. Tvou pozornost upoutá cosi třpytivého na zápěstí třetího z nich. Nemo-     torně trháš šaty všech tři, až nakonec objevíš tři zajímavé předměty. Vůdce nosil na krku přívěsek z matného tma-vého kovu na koženém řemínku. Třetí dobrodruh má na zápěstích dva náramky z lesklého žlutého kovu. A ten zbylý má váček s dvanácti lesklými plochými kovovými 
282-283

kolečky. Co z toho tě zajímá nejvíce:

Matný kovový přívěsek?	                                  Otoč na 306
Dva náramky?	                                                Otoč na 259
Váček s kolečky?	                                  Otoč na 412

282
Stěny tunelu se v podivném polosvětle zdají vlhké a lesklé. Pokračuješ chodbou až k místu, kde se ostře stáčí na jih. Když zahneš za roh, zjistíš, že světlo už téměř zmizelo             a musíš se v cestě řídit hmatáním po stěně. Po několika krocích úzkou chodbou dojdeš na slepý konec. Skalní stě-na je plná prohlubní a puklin. Ve vzduchu se vznáší za-tuchlý pach rozkládajícího se zvířete - nejspíš nějaké mrt- vé krysy nebo zbytky něčeho většího. Kolem nohou ti leží několik osamocených kamenů. Nebo aspoň předpokládáš, že to jsou kameny. Ale některé jsou příliš dlouhé, úzké              a křehké, než aby to byly úlomky skály. Tápající rukou se dotkneš kusu provazu; mohl by ses s jeho pomocí dostat           z této slepé uličky. Zatáhneš za něj? Hoď kostkou. Pokud padne 1-3, pevně uchopíš rukou provaz a zatáhneš k sobě (otoč na 99). Padne-li 4-6, nebudeš si provazu všímat, oto-číš se a vydáš se zpátky chodbou, kterou jsi přišel, skrz drápatcovu jeskyni na druhou stranu (otoč na 372). Chceš-li, můžeš se před hodem kostkou rozhodnout zkusit své štěstí. Pokud budeš mít štěstí, můžeš si vybrat, kterou               z uvedených možností zvolíš. Budeš-li mít smůlu, musíš hodit kostkou a zařídit se podle toho.

283
Porozuměl jsi poslední větě duchova proslovu, protože ti už poskytl svůj dar. V této knize najdeš zašifrovanou řeč. Ted, když máš dar porozumění, můžeš tuto šifru rozluštit. 
284-285

Jinak bude veškerá řeč pro mysl netvora, kterým jsi, ne-srozumitelná. Zde je ono tajemství. Šifra má tři pravidla. Za prvé, každá samohláska je nahrazena následující sou- hláskou (čili z A se stane B, z U se stane V atd.). Za druhé, mezery mezi slovy jsou nahrazeny vždy poslední samo-hláskou, která byla použita v původním textu. Takže všech- ny samohlásky jsou naprosto bez významu; jen označují mezery mezi slovy. A konečně mezery mezi slovy v no- vém textu jsou zcela náhodné. Neznamenají nic a slouží pouze ke zmatení. S těmito informacemi teď můžeš pokra- čovat; otoč na 137. Za tento objev si připiš 1 bod ŠTĚSTÍ. Tento odkaz si ale zapamatuj, aby ses sem mohl později vrátit, budeš-li to potřebovat pro rozluštění nějaké šifry.

284
Dva goblini a dva elfové si potajmu něco šeptají. Přiblížíš se k nim a zjistíš, že si mezi sebou něco podávají. Nedoká-žeš přesně zjistit, co to je, ale je to kovové a lesklé. Při-stoupíš ke skupince, ale ti čtyři se semknou, aby ti zabráni-li zapojit se do jejich rozhovoru. Vnutíš se mezi ně silou (otoč na 103), nebo je necháš na pokoji (otoč na 348)? 

285
Když se pohneš ke dveřím, cvakavý zvuk se od tebe začne vzdalovat a zamíří na druhou stranu místnosti. Vytasíš   své ostré drápy a jsi připraven zaútočit na cokoli, co je                    na druhé straně dveří. Něco přece muselo zářící kameny přimět k rozsvícení! Vezmeš za kliku, škubnutím dveře otevřeš a rozhlížíš se. Ale chodba, ve které ses octl, je prázdná. Vede na sever, pak se stáčí k východu a zároveň se rozšiřuje. Pomalu se vydáš chodbou až k ohybu, zářící kameny ti osvětlují cestu. Pak se prudce zastavíš. Na zemi před tebou, uprostřed ohybu, je tmavé místo, které jako by
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286-287

se v modrém světle lesklo. Mohla by to být kaluž nějaké tekutiny? Či je to snad jakýsi druh tmavé kovové hmoty? Chceš-li, můžeš to prozkoumat otočením na 445. Pokud chceš raději temný kruh obejít, otoč na 164.

286
Zatímco čte z knihy, zvedne Darramouss džbán. Soustředí své myšlenky a zdá se, že je nasměroval do džbánu. Pak sáhne dovnitř, vytáhne ze džbánu hrst rýže a hodí ji po tobě. Než stačíš zareagovat, kouzlo je dokončeno. Zrnka rýže se proměnily v Larvy smrti - malé červy s neukoji-                telnou žravostí, jejichž ostré zuby dokážou roztrhat i tvé silné šupiny! Houfy drobných tvorů tě teď hladově ožírají         a ty se je zoufale snažíš rukama rozmačkat. Sice se ti       podaří jich mnoho pozabíjet, ale mnohem více se jich protlačí mezi tvými šupinami a zažere do masa. V agónii pohlédneš na nemrtvou stvůru. Ale Darramouss je ne-milosrdný. Sáhne rukou do džbánu a hodí po tobě další hrst rýže.

287
Ropucháč zavrávorá a padne; z rákosí vzápětí vyskáčou další obludy. Co zmůžeš proti takové přesile? Ostrá bolest v zádech ti připomene, že nemáš moc na výběr. Jeden                  z tvorů je za tebou a bodá tě trojzubcem. Další vykročí vpřed a promluví k tobě: „Nikdo nesmí vstoupit do bažin ropucháčů,“ oznámí ti. „Náš močál a naše zahrady jsou svaté. Nesmí na ně pohlédnout jiné oči než naše. Za  poru-šení tohoto zákona je jen jeden trest. SMRT ...“
Proti takovému množství těch oblud nic nedokážeš. Mů-    žeš bojovat a snad i zabít několik ropucháčů. Ale přemo- hou tě pouhým svým počtem. Poté, co tě zajmou, tě vhodí do jedné z Hladových jam Bu Fon Fenu, kde zemřeš.
288-290
288
Upíráš pohled na hobita a čekáš, až poleví v ostražitosti nebo se zapojí do rozhovoru. Ale po několika okamžicích je už čekání nesnesitelné! Z úst ti nyní vzrušením kanou sliny a údy se ti cukají v očekávání nadcházejícího boje. Ačkoli tvá mysl přikazuje tvému tělu počkat na bezpečnější chvíli, tělo neposlouchá. Otoč na 42.

289
Za toto jídlo si můžeš připsat 4 body STAMINY. Pak opustíš místnost otočením na 138.

290
Když stojíš u stěny a zoufale hledáš cestu dál, téměř pře-hlédneš podivnou věc, která se ti děje na krku. Přívěsek, který nosíš, se začal chvět a slabě hučí! Když si toho       náhle všimneš, podíváš se na přívěsek, abys zjistil, co se děje. Když přejdeš dál od konce chodby, chvění zesláb-     ne; když se vrátíš blíž, zase zesílí. Nerozumíš tomu, co se děje. O chvilku později začne kámen uprostřed přívěsku zářit. Jeho barva se mění z modré na ohnivě červenou. Náhle z kamene vyšlehne paprsek rudého světla a ozáří kovovou hůlku, která mírně vyčnívá z postranní stěny. Uchopíš  hůlku a zatlačíš na ni. Ozve se zaskřípění následováné hlubokým rachotem, když se stěna před tebou začně odsouvat. Když se tajné dveře otevřou, drahokam opět získá svou matnou modrou barvu ...
Přívěsek, který jsi našel, je ve skutečnosti magický talis-man obdařený zvláštní schopností. Dokáže odhalit skryté dveře. V budoucnu tě bude upozorňovat na přítomnost tajných dveří, ale budeš muset dávat pozor na znamení, která ti to sdělí! Pokud se dostaneš na odkaz, který bude za-čínat slovy: „Nacházíš se...“, můžeš se s pomocí talismanu
291-292

podívat po tajném průchodu. Přičti 20 k číslu odkazu, na kterém budeš, a otoč na nový odkaz. Pokud zde jsou tajné dveře, nový odkaz bude dávat smysl a talisman ti odhalí jejich tajemství (nedává-li nový odkaz smysl, tajné dveře tam nejsou).
Teď se musíš rozhodnout, co uděláš. Projdeš tajnými dveřmi, které jsi právě objevil? Pokud ano, otoč na 331. Chceš-li se raději vrátit na křižovatku, můžeš tak učinit            a vydat se buď chodbou na sever (otoč na 354), nebo chodbou na jih (otoč na 212).

291
Lidé v hloučku zalapají po dechu, když se postavíš před polonahého muže s vytasenými drápy připravenými                k útoku. Muž nemá žádnou zbraň, jen holé pěsti. Ostatní vesničané se stáhnou a nechají vás bojovat. Půlork se zve-dá a povzbudivě na tebe volá. Rozhodni souboj s tím člo-věkem:

VESNIČAN	              UMĚNÍ BOJE 7     STAM1NA 8

Pokud toho člověka porazíš. otoč na 438. 

292
Zareaguješ okamžitě. Červeně oděný muž je hluboce za-myšlený a vyhlíží jako snadný cíl. Pokročíš vpřed a zákeř- ně ho udeříš svými spáry! Vykřikne, padne k zemi a drží  si tvář. Shlédneš na bezbranného nebožáka a chystáš se  zasadit smrtící ránu. Ale v té chvíli pocítíš bolestivé bod-nutí do zad; zařveš a prudce se otočíš. Zbylý dobrodruh           se na tebe vrhl s mečem a podařilo se mu zabodnout ho  mezi šupinami na tvých zádech až do masa! Za toto       zranění ztrácíš 2 body STAMINY a pak můžeš bojovat             s rytířem v plátové zbroji:
293-294

RYTÍŘ VE ZBROJI	 UMĚNÍ BOJE 8    STAM1NA 9

Pokud rytíře porazíš, otoč na 446.

293
Opustíš místnost dveřmi ve východní stěně. Je za nimi zaprášená chodba, která však zakrátko končí dřevěnými dveřmi. Když u nich posloucháš, slyšíš sílící a zase sláb-noucí hovor, jako by dva nebo tři tvorové (či dokonce lidé) byli zabráni do dlouhé debaty. Tohle je jediná cesta vpřed. Zkusíš otevřít dveře a pomalu se vplížit do místnosti (otoč na 276), nebo se raději pokusíš překvapit tvory za dveřmi, ať je to kdokoli, a vtrhneš tam s vytasenými drápy (otoč         na 66)?

294
Pokyne ti, abys ji následoval do domku. V jednom rohu kuchyně jsou na policích tucty lahví s lektvary. Sundá     láhev obsahující slámově žlutý lektvar a nalije ho do po-háru, abys ho vypil. Jeho vůně a chuť jsou příšerné, ale přinutíš se ho polknout. Když je pohár prázdný, otočíš se         k odchodu. 
„A kde je tvé dobré vychování? Počkej chvíli. Musím ti ukázat tvůj nový domov,“ zachichotá se stará čarodějni-        ce. Jsi zmaten. Nový domov? Ale začínáš vůči letité ba- bizně a její chatrči cítit něco jiného. Její hlas je jemnější         a melodičtější, chatrč nabízí pohodlí a útočiště. „Bude se  ti tu líbit,“ pokračuje. „Protože ty a já patříme k sobě.  Teď, když už Shanga není k užitku, musím mít jiného               otroka; jak jinak bych se mohla starat o tento dům?         Budeš pro mě pracovat a já tě budu dobře krmit. K večeři si dáme Shangu - stejně už umírá. Život v Dree se ti bude 

295-297

zamlouvat. A každý den ti dám další pohár svého speciálního lektvaru poslušnosti.“

295
O chvíli později boj skončí. Bělovlasý tvor leží v bezvě-domí na zemi, lupiči se zvedají a oprašují si ruce. Spoko-jeně se na sebe šklebí. „Tak - to naučí toho mizerného smradlavého hada posílat nás špatným směrem!“ řekne jeden z nich. Druhý přikývne a oba opustí mýtinu stez-     kou vedoucí k severu. Čekáš, dokud ti nezmizí z dohledu. Pak přistoupíš k bělovlasé postavě, která je zle potluče-     ná. Pokud máš hlad, poskytne ti skrovné, ale chutné jíd-     lo, takže si můžeš připsat 3 body STAMINY. Pak pokra-    čuj otočením na 414.

296
Vkročíš do místnosti a rozhlížíš se. Jsou tu všechny dru-       hy pečlivě posbíraných cenných předmětů a ty některé           z nich zvedneš, aby sis je prohlédl blíže. Vtom se dveře             s rachotem zabouchnou a ty se octneš v naprosté tmě! Spoléháš na svůj talisman, dotápeš k místu, kde byly dve- ře a přiložíš ho ke stěně. Ale tentokrát talisman nereagu-     je. Žádné chvění, žádné modré světlo. Podobně dopadneš          i u ostatních stěn. Brzy ti svitne, proč jsou o stůl opřené           ty dvě kostry již dlouho mrtvých tvorů. Z kobky, ve které teď jsi, není žádný východ! Další náhodný návštěvník na- jde v místnosti tři kostlivce...

297
Naznačuješ mu, že tě trápí zranění a bolí hlava. Nabíd-          ne ti, aby sis lehl na postel. Je pro tebe příliš malá, ale podaří se ti udržet se na ní a ležet, dokud tě nevyšetří. Lékař trhaně vstane od stolu a rychle se přiklátí k posteli. 
[image: ]



298-299

Jeho kostlivé prsty prozkoumají místa kolem tvých ran            a prohmatají ti ze strany hlavu. „Hmmm. Jak jsem si mys-lel“ řekne a podrbe se na hlavě, což je doprovázeno ne-příjemným škrábavým zvukem. „Ve tvém těle koluje mír-ný jed. Mám na něj protijed.“ Quimmel Bone doklape                k zásuvce a vytáhne malou lahvičku. „Vypij tohle,“ nařídí ti. Odmítáš, ale trvá na tom a tvůj odpor ho rozhněvá. Vypiješ lektvar, jak žádá (otoč na 228), nebo odmítneš           a zaútočíš na něj (otoč na 31)?

298
Rozhodl ses vydat se východní chodbou a jdeš až k ostré-mu ohybu doprava. Téměř hned za rohem se ocitneš                 u úpatí schodiště. Opatrně vyjdeš po schodech. Nahoře chodba pokračuje rovně na jih, až posléze dojdeš na roz-cestí, kde se můžeš dát na východ (otoč na 373) nebo na západ (otoč na 401).

299
Opustíš budovu a zamíříš na západ; do zad tě hřeje vy-cházející slunce. Když opustíš hřbitov a zchátralou kapli, máš před sebou pustinu. Rovná krajina je téměř bezvý-razná, až na podivný strom Tʼannum s plochou korunou              a ojedinělé balvany, které připomínají obilná zrna na ně- jakém ohromném poli. Zastavíš se u jednoho z balvanů, aby sis odpočinul v jeho stínu.
„Hnuse! Hnuse! Krrrááák! Vypadni, hnuse!“ zapiští tenký hlásek, a ty leknutím nadskočíš. „Krrrááák! Hni se, zahno-jenče. Táhni odtud.“ Rozhlížíš se kolem, ale nic nevidíš. Postavíš se, aby ses podíval okolo balvanu. „Krrrááák!       Ta louže zvratků chodí! Pohyb, hnojáči! Zmiz!“ Jsi tím hlasem popletený, dokud tvůj pohled nepadne na malého černého ptáka štěbetálka, který poskakuje na vrcholku
300

balvanu. Otevře zobák a znovu se ozve ten hlas:                    „Krrrááák! Hni sebou, gobliní hlavo. Jdi na sever do Dree. Na západě je jen Větrná pláň. Tady se nic neděje. Krrrááák! Tak na co čekáš, hnusný slize? BĚŽ!“ Teď už máš těch urážek dost. Toho malého tvora chytit nedokážeš a navíc už jsi odpočatý, takže pokračuješ v cestě. Ten tvor je jen rád, že odcházíš. Když jsi odpočíval, přilákal jsi hejno much            a štěbetálek jich chce pár sezobnout - hned jak budeš konečně pryč!
Za odpočinek si můžeš připsat 2 body STAMINY. Kam         se teď vydáš: na západ (otoč na 96) nebo na sever (otoč           na 433)?

300
Dveře se otvírají do úzké chodby vedoucí k severu; zářící kameny se probudí, aby ti svítily na cestu. Na rozdíl od jiných chodeb, kterými jsi procházel, tahle má dlážděnou podlahu. Kameny jsou hladké a tvým velkým nohám se      po nich jde příjemně; nedokážeš však potlačit obavy, protože tyto kameny sem musely být položeny inteligentními tvory. Jdeš chodbou jen krátce, když tu náhle za sebou zaslechneš hlasitý zvonivý zvuk a prudce se zastavíš. Otočíš se a zjistíš, že za tebou zapadla železná mříž a uzavřela chodbu.  Vrátíš se, abys ji prozkoumal, ale tyče jsou příliš silné, než abys je dokázal rozbít či ohnout. Nemáš na vybranou: obrátíš se a pokračuješ chodbou na sever.         Po chvíli dorazíš na křižovatku chodeb. Zářící kameny osvětlují tři možné cesty, ale nevidíš příliš daleko do hlou-bi chodeb. Chceš:

Pokračovat na sever?	                                  Otoč na 443
Vyzkoušet východní chodbu?	                      Otoč na 50
Vyzkoušet západní chodbu?	                    Otoč na 213
301-303
301
Krajina na sever od budovy je dost bezvýrazná. Po nějaké době dojdeš k osamělému stromu stojícímu u cesty. Má tmavě hnědý - téměř černý - kmen a jasně zelené listy. Nepřirozeně se lesknou, jako by snad v noci mohly i zářit. Na vyšších větvích visí velké kulaté ovoce. Prohlížíš si ho  a uvažuješ, jak bys ho mohl dostat dolů. Určitě nejsi stavě-ný ke šplhání po stromech, ale možná bys dokázal jedno setřást. Chceš-li, můžeš zkusit své štěstí. Pokud máš smůlu, nepovede se ti žádné ovoce ze stromu setřást. Máš-li štěstí, jeden z výživných plodů pohostinného stromu spadne na zem. Můžeš toto šťávnaté ovoce sníst a připsat si 4 body STAMINY. Když jsi připraven k odchodu, otoč na 45.

302
Náhle se zarazíš a nasloucháš. Tvé uši zachytí zvuk vy-cházející zpoza dveří. „Ššššš!“ zasyčí nějaký hlas. „Mu-síme tu obludu překvapit, ať je to cokoli. Nezapomeňte,  co udělala sběračům. Připravte se.“ Země ... voda ... oheň narazí do stěny. Za nimi se objeví horda ohavných tváří chystajících se na tebe vrhnout! „Zabte tu obludu!“ ozve  se výkřik a oni vpadnou dovnitř s válečným řevem. Proti takové hordě hobgoblinů nemáš naději a tvé dobrodruž-    ství zde	končí

303
Nevšímáš si jeho slov a zkoumáš vědecké přístroje. Ale žádný z nich ti nic neříká. Mága-počasníka tvůj nevítaný vpád rozzlobí. „Vypadni odtud, obludo!“ zařve. „Nesly-       šel jsi mě? Tohle nejsou hračky!“ Zvrátí hlavu a zavře oči. Když je pak otevře, vytryskne z nich bílá záře. Dáš se rychle na ústup z místnosti (otoč na 459), nebo počkáš, co udělá (otoč na 47)?
304-306
304
Opustíš budovu a vydáš se kolem řady kamenů. Dosta-       neš se na cestu, která tě vede na východ a za plotem do polí, kde sedláci sklízejí úrodu. Nad vrcholky rostlin se        zvedají hlavy rolníků, jak si postupně všímají tvé přítom- nosti. Ze skupinky žen se ozvou výkřiky, muži se k tobě rozběhnou a metají po tobě kameny. Drží se v bezpečné vzdálenosti, ale jejich střely dopadají dost blízko. Přidáš do kroku, aby ses co nejdříve dostal přes pole pryč od               nich (otoč na 87)? Nebo na jejich útok odpovíš silou (otoč na 421)? Můžeš se také rozhodnout posadit se v poli na zem a ochutnat úrodu (otoč na 270).

305
Thugruff odrazí úder a vrávoravé se postaví. „Tak, pravda se ukázala,“ vydechne. „Náš tichý přítel by chtěl na-      hradit Thugruffa. Ale to se nikdy nestane. Zharradan Marr nikdy nenechá vést Cvičiště cizince jako jsi ty. A i kdy-      bys snad porazil svého starého učitele, nemůžeš porazit Marrovy legie!“ S těmito slovy sáhne do kazajky, vytáh-       ne malou píšťalku a foukne do ní. Přestaneš útočit. Během 
pár okamžiků se na tebe vrhnou legionáři! Hrnou se                   z pevnosti, aby zachránili svého velitele, v počtu, který bys rozhodně nedokázal odrazit. Naštěstí je tvá smrt v rukou rozzuřených legionářů milosrdně rychlá.

306
Ošklivý přívěsek tě přímo fascinuje. Opatrně zachytíš drápem kožený řemínek a stáhneš ho dobrodruhovi přes hlavu. Převracíš přívěsek v ruce a zjišťuješ, že je kulatý              a uprostřed má zasazený matný modrý kámen. Nějakou dobu na přívěsek hledíš a přemýšlíš, co s ním. Pak si vzpo-meneš, jak ho ten dobrodruh nosil. Podaří se ti natáhnout si 
307-309

ho pres hlavu a hrdě si ho zavěsíš na krk. Přívěsek skrývá tajemství, které ti bude v pravou chvíli odhaleno. Pokud otočíš na odkaz, který bude začínat slovy: „Nevidíš vůbec nic...“, odečti 20 od čísla odkazu, na kterém v té chvíli budeš, a otoč na nový odkaz. Za tento nález si můžeš připsat 1 bod ŠTĚSTÍ. Teď otoč na 115.

307
V rákosí je vysekaný průchod. Tvá mohutná chodidla čvachtají v blátě stezky, až nakonec dojdeš na mýtinu. Půda se zdá o něco pevnější a vidíš nějaké stopy - ne lidské, ale stopy nějakého neznámého tvora, který má na nohou plovací blány. Z mýtiny vedou dvě cesty, jedna na sever        a druhá na severovýchod. Kterou si vybereš: sever-                   ní (otoč na 132) nebo severovýchodní (otoč na 163).

308
Kráčíš na západ klikatou chodbou. Několikrát nemotorně vrazíš do stěny a mrzutě zavrčíš. Ale tvé tvrdé šupiny tě chrání před zraněním. Teplota znatelně klesá a s každým výdechem ti od nozder stoupá obláček páry¨. Chodba se trochu zúží, pak se opět rozšíří a vyústí do místnosti. Hluk před tebou a blikající světlo tě nutí k opatrnosti. Ale mís-         to aby ses zastavil a naslouchal, vyhlídka na střetnutí tě  jen vzruší! Vyceníš zuby a s vytasenými drápy vtrhneš do místnosti. Otoč na 205.

309
Chodba pokračuje na západ a pak ostře zahne doprava.          Po několika krocích dojdeš na rozcestí, kde se můžeš dát buď na západ (otoč na 280) nebo na sever (otoč na 371).
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310-312
310
Nevidíš vůbec nic a snažíš se nahmatat si cestu chodbou.  Začne se v tobě zvedat zuřivost a už málem propukne,        když narazíš na slepý konec. Chceš ho prohledat, jestli odtud nevede nějaká cesta (otoč na 171), nebo se vrátíš        na křižovatku a půjdeš severní chodbou (otoč na 354) či východní chodbou (otoč na 212)?

311
Ploužíš se chodbou na sever a cestu ti opět osvětlují zářící kameny. Zakrátko před sebou spatříš nějakou věc,        nehybně ležící na zemi. Když se k tomu místu dostaneš, vidíš, že to jsou zbytky malého chlupatého tvora - velkého přibližně jako trpaslík, se kterým ses setkal dříve. Pravděpodobně už je nějakou dobu mrtvý, ale pokud           máš hlad, můžeš se na-sytit jeho masem. Chceš-li to udělat, otoč na 363. Pokud si mrtvoly nebudeš všímat a budeš pokračovat v cestě, otoč na 75. 

312
Rozruch na palubě upoutal pozornost dalších tvorů. Slyšíš blížící se zvuky kroků a změť řvoucích hlasu. Raději by       ses měl schovat! Před tebou jsou dveře vedoucí pryč                    z paluby; projdeš jimi a zavřeš je za sebou. Ocitneš se na vrcholu schodiště vedoucího do podpalubí. Opatrně po něm sejdeš a octneš se v kruhové hale, odkud vedou pate-                 ry dveře. Za sebou slyšíš vzteklé hlasy hulákající na palu-bě. Brzy se pustí za tebou po schodech, takže by sis měl najít bezpečnější úkryt než tuto halu! Na každých dveřích je symbol. Hned po tvé levici je to džbán, ze kterého teče  voda. Symbol na vedlejších dveřích je hořící oheň. Na dalších dveřích je koruna, vedle jemná sněhová vločka                     a konečně na dveřích po tvé pravici je modře namalovaný symbol boje; dva zkřížené meče. Který si zvolíš:
313-314

Džbán s vodou?                                                  Otoč na 346
Oheň?                                                                   Otoč na 29
Korunu?                                                              Otoč na 129
Sněhovou vločku?                                              Otoč na 158
Zkřížené meče?                                                  Otoč na 111
Žádný z nich?                                                     Otoč na 302

313
Vkročíš přes okraj na první stupeň. Trochu se zakymácíš, ale postupně si na vratkou pozici zvykneš a šlápneš na další stupeň. Když se tvá hlava dostane pod úroveň římsy, zjistíš, že se můžeš opřít o skalní stěnu a získat tak větší stabilitu; snadno tak překonáš několik dalších stupňů. Ale následující výčnělek je menší než ostatní a poněkud dále. To může být nebezpečné. Zkus své štěstí. Pokud máš štěs- tí, otoč na 65. Máš-li smůlu, otoč na 338. 

314
Vstoupíš do krátké chodby, která tě zavede na rozcestí Přemýšlíš, kterou cestou se dát. Otoč na 298.
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315-316
315
Z mýtiny vedou dvě stezky a zatímco se rozhoduješ, kterou se vydáš, vyruší tě hlasitý skřehotavý zvuk, který jako          by se ozýval přímo za tebou. Prudce se otočíš a spat-            říš tvora téměř tak velkého, jako jsi ty, s mohutnou hlavou na zavalitém těle pokrytém bradavičnatou kůží. Na nohou        a rukou má plovací blány. Otevře velkou tlamu a vydá ohlušující zaskřehotání, přitom pomalu mrkne skelnýma očima. V jedné ruce svírá trojzubec a zdá se, že chce,          abys ustoupil doprostřed mýtiny. Ale když v těch místech spatříš měkké bahno, nejsi si jistý, jestli ho máš chuť poslechnout. Ustoupíš doprostřed mýtiny, jak si ropucháč přeje (otoč na 68), nebo s tím tvorem chceš raději bojovat (otoč na 145)?

316
„Chvilku strpení!“ řekne a škrábe se na hlavě. „Tak, co se má přidat ted? Ach ano, veslenka! A kde jsou semena veslenky?“ Sleduješ jeho pohled, který přejede místnost              a zastaví se na džbánu s nálepkou „Semena veslenky“. Džbán je prázdný. „Zatraceně! a ještě jednou zatraceně!“ zakleje. „Teď budu muset navštívit ty babizny v Dree                a koupit si další. Hrome!“ Otočí se od kotlíku k tobě. „Tak to byl můj lektvar štěstěny. Bez byliny štěstí není lektvar štěstěny moc užitečný. A teď, co můžu udělat pro tebe?         Ach jemináčku! Ty jsi obluda! Ehm ... Potřebuješ léčivou mast? Nebo snad chceš, abych odstranil prokletí? To je     ono! J-jsem si jist, že Euphidius ti pomůže.“ Dovolíš mu, aby na tebe použil léčivou mast (otoč na 426) nebo chceš, aby sejmul kletbu (otoč na 188)? Pokud nemáš zájem ani     o jedno, můžeš od něj odejít a zamířit ven z vesnice otočením na 374.

317-319
317
Projdeš dveřmi a hmatáš kolem, abys zjistil, na jakém mís- tě se právě nacházíš. Šupinatá ruka ti sklouzne po kameni-té stěně. Zdá se. že jsi v chodbě, a tak vykročíš kupředu; opíráš se o stěnu a pomalu se štracháš chodbou. Hněvivě  si odfrkneš, když si uvědomíš své potíže. Přidáš do kroku           a tvá zuřivost roste, když najednou tvá cesta skončí. Upad-neš hlavou napřed do rosolovitého slizu; zhnuseně vypliv-neš odpornou hmotu, která se ti dostala do úst. Pak se zvedneš na nohy a opřeš se o stěnu. Něco není v pořádku.  V žaludku se ti ozve prudká bolest; zkroutíš se a řveš bo-lestí. Chvíli nato se svíjíš v agónii na zemi a válíš se ve slizu! Díky tvým prudkým pohybům tě jedovatý sliz brzy celého obalí a nakonec se ti do úst dostane další dávka této smrtící substance. Před touto pomalou smrtí není úniku ...

318
Přiložíš láhev k ústům a lokneš si tekutiny. Téměř oka- mžitě cítíš, jak tvé tělo prostupuje síla. Objevil jsi lektvar síly a napil ses ho; jeho účinek je rychlý. Můžeš obnovit svou STAM1NU na její výchozí hodnotu. Teď pokračuj otočením na 293.

319
Prostrčíš hlavu dírou ve stěně a zhluboka se nadechneš. Zkažený vzduch tě přinutí k prudkému kašli. Někde v hloubce slyšíš zvuk proudící vody a zápach stoupající       ze znečištěné řeky je omračující. Stáhneš se zpět do místnosti. Chceš teď prozkoumat bedny (otoč na 217), strčit bedny do díry ve stěně (otoč na 322), nebo z místnosti odejít (otoč na 436)?


320-322
320
Když jejich vůdce padne, druzí dva dobrodruzi se vrhnou do útoku. Jeden z nich je zloděj, druhý žena - válečnice. Oba mají štíty a útočí na tebe najednou.

                                           UMĚNÍ BOJE         STAMINA
VÁLEČNICE	                           	7                           7    
ZLODĚJ	                           8	               6

Pokud je oba porazíš, otoč na 281.

321
Zůstaneš pevně stát a očekáváš příchod nemrtvých stvůr. Brzy šoupání ustane a na dveře dopadne rána pěstí.                  S vytasenými drápy se připravíš k útoku. Dveře se rozletí       a dav mrtvých tváří tě hledá svýma skelnýma očima. Vrh-neš se vpřed a zaútočíš! První ranou připravíš dvě zombie        o hlavu, ale ty stvůry neumírají! Zuřivě zápasíš, ale tvůj boj je marný. Mají příliš velkou přesilu. Nakonec tě stáhnou           k zemi a roztrhají na kusy. Tvá cesta zde končí ...

322
Zvedneš první bednu. Je docela těžká a uvnitř se převaluje něco měkkého a objemného. Strčíš konec bedny do díry        ve stěně a zatlačíš. Bedna sklouzne, dlouho padá a nakonec šplouchne do vody v hlubině. Zvedneš druhou bednu                a uděláš totéž. Teď můžeš z místnosti odejít. Otoč na 436.
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323
Ten hlas tě zaujal a cítíš, že tě podivuhodně přitahuje.       Vede tě k jednomu z výklenků ve východní stěně. „Pojď blíž, ať si můžeme promluvit v soukromí. Ne, ne tamtím obloukem, tímhle. Tak je to správně. Neboj se. Řeknu ti            o vševědoucím a také, kde najdeš nějaké šťavnaté hobity. Jen chvilku strpení. Je to už tak dlouho, co jsem měl nějakou společnost, a tak rád bych se dozvěděl, co se děje venku...“
Projdeš pod klenbou a rozhlédneš se. Když si tvé oči zvyknou, zjistíš, že jsi v krátké chodbě, která po několika krocích slepě končí. Nejsou tu žádné zářící kameny, ale od stropu se line třpytivý jas. Na konci chodby je jakási postava, kterou už začínáš rozeznávat. Zdá se, že je to člověk sedící na zemi a opřený o zeď, hlavu má zakrytou potrhanou kápí. U nohou mu stojí kožený džbán. ,Pojď blíž,“ říká ten hlas. „Neslyším moc dobře. Můžu ti nabíd-nout něco k pití?“ Přiblížíš se k té postavě (otoč na 439), nebo prozkoumáš jiný výklenek (otoč na 220)?

324
Když se ukládáš ke spánku v chátrající staré budově, vzpomeneš si na slova čarodějnic. Musíš pro ně najít ko-      řen veslenky, rostliny, kterou jsi nikdy neviděl. Tento úkol však vzbudí tvůj zájem a ty cítíš, že se v tobě něco pro-bouzí. Vrátíš se v myšlenkách zpět ke slepému čaroději              v podzemní místnosti; nikdy bys neměl být schopen spl-         nit takový úkol a přesto jsi ho přijal. Skoro jako by se                v tobě probouzela moudrost! Tato představa opanuje tvé myšlenky; pak upadneš do neklidného spánku. Když se ráno probudíš, barevným sklem v oknech dovnitř proniká       světlo a ty se ztěžka postavíš na nohy. Vedle tebe leží čerstvé masité jídlo, a tak se do něj pustíš. Za odpočinek    
          
325-327

a jídlo si můžeš připsat 8 bodů STAMINY (pokud to lze)         a za včerejší setkání 2 body ŠTĚSTÍ.
Teď se musíš vydat na cestu. Zamíříš na sever (otoč na 301), na jih (otoč na 95), na východ (otoč na 304) či na západ (otoč na 299)? 

325
Tato rostlina má neznámé vlastnosti. Můžeš, ale nemusíš, dostat příležitost zjistit, k čemu ji lze použít. Pro případ,         že budeš někdy později během dobrodružství otázán, máš-li tuto rostlinu, si zapamatuj číslo dvacet sedm. Teď můžeš opustit břeh řeky otočením na 18.

326
Kráčíš na východ, až se dostaneš k místu, kde se chodba stáčí k severu. Skřípavý zvuk zpoza rohu tě přiměje                      k ostražitosti, a tak se zastavíš těsně před ohybem. Je to pomalý, opakující se skřípot. Vyhlédneš za roh, abys zjis-til, jestli něco nespatříš. Ale zářící kameny jsou pohaslé, takže vidíš jen temnotu. Budeš pokračovat za roh (otoč na 441), nebo se vrátíš na rozcestí a vydáš se radši na západ (otoč na 353)?

327
Když démon postupuje k tobě, pevně se rozkročíš a při-pravíš se k útoku. Jakmile je téměř u tebe, udeříš ho pěstí  do hrudi. Ale tvá pěst projde skrz něj! Udeříš znovu                   a stane se totéž. Přikročíš k obludě a praštíš ji oběma ru- kama. Ničeho se nedotknou, ale nohou došlápneš na ma-       lou měkkou věc; vypadá to, že se snaží uprchnout, brzy  však znehybní. Vzápětí obrovská podoba skalního démo-  na zmizí. Zvedneš nohu a objevíš mrtvou myš; bylo na ni sesláno kouzlo iluze.
328-329

Stále si nejsi jistý, co se vlastně stalo, ale nebezpečí je pryč, takže buď můžeš obrátit svou pozornost zpět k per-gamenům (otoč na 192), nebo místnost opustit. Chceš-li odejít, můžeš použít buď dveře v jižní stěně, kterými jsi vstoupil (otoč na 450), nebo dveře ve východní stěně (otoč na 365). 

328
Zbytek těla není pohřben hluboko, ale když konečně od- kryješ celou kostru, zjistíš, že ař to byl kdokoli, bezpo- chyby zemřel bolestivou smrtí: celý hrudní koš má rozdr-cený na prach! Znovu se podíváš na jeho vztaženou ruku. Ta tekutina! Je to varování? Nebo tekutina mohla odvrá-         tit pohromu? Lámeš si hlavu nad těmito otázkami a pak ruiny opustíš. Pokud chceš, můžeš si vzít láhev zelené tekutiny s sebou. Otoč na 126.	

329
Konečně kousky skládačky zapadnou dohromady. Zasta- víš se před zrcadlem a pohlédneš do něj. Nedíváš se na     svůj obraz, ale hlouběji. Během okamžiku se tvá nejistota vytratí, když se tvůj obraz začne rozplývat a postupně ho nahradí jiný. Z hloubi mlžného zásvětí, které je nyní nekromantovým útočištěm, se před tebou zhmotní hrůzo-strašná podoba Zharradana Marra!
Když se mlha rozplyne, zjistíš, že Marr sedí za stolem                  v místnosti, která vypadá jako knihovna. Po stole jsou rozložené knihy, mystické artefakty a démonické sošky, které zdobí také vysoké křeslo, v němž Marr sedí. On sám vypadá, jako by byl hluboce zamyšlen nebo spal. Po zádech ti přeběhne zamrazení strachu. Pocit nebezpečí přinutí tvé srdce rozbušit se rychleji. Nemůžeš si pomoci        

330

a jen zíráš na nekromanta. Zdá se, jako by z něj vyzařo-        vala taková moc, že ji téměř cítíš.
Najednou se jeho oči otevřou! Uskočíš zpět, když tě pro-bodne pohledem svých ohnivých zornic, vypadajících      jako žhavé uhlíky. Jeho spodní ret se shrne a odhalí ostré špičaté zuby; z jeho úst vyjde zlověstné zasyčení. „Tak!“ promluví Marr hlasem, který ti zaléhá v uších. „Stejně jako losos se můj výtvor vrátil domů, přitahován silou svého původu! Ha! Vedl sis dobře. A přinesls mi mou odměnu.“ Zmateně na něj pohlédneš. „Jistě, můj strašlivý příteli,“ usměje se. „Není to náhoda, že teď stojíš přede mnou              v Galéře. Byl jsi můj nejlepší výtvor marrangha a je to naprostý úspěch. Nejen že ses ukázal jako dokonalý tvor,        z jakých budou mí osobní legionáři, ale tvá mysl je stejně bystrá, jako jsou silné tvé svaly. Prošel jsi každou zkouškou, od útěku z mého podzemí až po nalezení cesty na Galéru.  A bezpečně jsi mi přinesl Ducha!“ Zdá se, že je Marr potěšen odhalením svého plánu, jako by byl otec hrdý            na syna ...
„Když jsme se potkali poprvé, byl jsi mým zajatcem. Ač-koli sis nezasloužil žádnou shovívavost, byl jsem milo-srdný. Místo abych tě zabil, dal jsem ti na výběr. Buď mi budeš sloužit, nebo se staneš pokusnou osobou pro mé zkoušky marranghy. Odmítl jsi mi sloužit, a tak jsi roz-     hodl o svém osudu. Jako projev úcty jsem pro tebe vy-      hradil svůj nejnáročnější pokus.“ Přemýšlíš nad jeho slo- vy. Nevzpomínáš si, že by ses někdy předtím se Zharra- danem Marrem setkal. A proč by k tobě měl cítit úctu? Otoč na 121.

330
Po dlouhé cestě k jihu se stezka pomalu stočí na východ. Začne se rozšiřovat a na okraji malé vesnice se změní            
331-332

v poměrně často používanou cestu. Vlevo zahlédneš zchátralou budovu, která by ti mohla poskytnout přístřeší. Ale rostoucí nepokoj před tebou přitáhne tvou pozornost zpátky k cestě. Začíná ji zatarasovat dav vesničanů.        Když vykročíš vpřed, jeden z nich zvedne kámen a hodí ho         po tobě. Kámen dopadne kousek od tvých nohou. Druhý vesničan zvedne další kámen a tentokrát tě zasáhne do hrudi! Za bolestivý úder ztrácíš 1 bod STAMINY. 
Vesničané zajásají a začnou sbírat další kameny, aby tě         jimi zasypali. Zdá se, že tu nejsi vítán; rozhodneš se ode-       jít dřív, než tě znovu zasáhnou. Zkus své štěstí. Pokud máš štěstí, žádnému vesničanovi se nepodaří dobře mířená rána. Ale máš-li smůlu, musíš si za zranění způsobené kameny odečíst další 2 body STAMINY. Vrátíš se na křižo-           vatku a tentokrát se můžeš buď vydat na západ (otoč na 177), nebo pokračovat na sever (otoč na 130).

331
Projdeš dveřmi do jiné skalní chodby. Ale ta je poměrně krátká a na stěnách jsou po obou stranách upevněny  prázdné police. Na konci chodby jsou dřevěné dveře. Při-stoupíš k nim a otevřeš je. Otoč na 15.
 
332
Musíš rozhodnout boj s touto smrtelně nebezpečnou ob-ludou. Obří sršeň sice není silný, ale má mocnou zbraň. Pokud ti při hodu na jeho Útočné číslo padnou na kost-      kách stejná čísla, podaří se mu bodnout tě žihadlem, a to se ti stane osudným. Zemřeš, leda bys také v tomtéž kole  boje hodil stejná čísla. Pokud se ti to při hodu na své Útočné číslo podaří, nezemřeš, ale než tvůj úder obřího sršně usmrtí, budeš zraněn za 6 bodů STAMINY. Rozhodni souboj: 
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OBŘÍ SRŠEŇ	             UMĚNÍ BOJE 6       STAMINA 7

Pokud sršně porazíš, bude nejlepší, když místnost rychle opustíš. Otoč na 239.

333
Uchopíš krystalovou palici a máchneš s ní proti hlavě svého nepřítele. K tvému údivu jako by palice byla obda-                řena vlastní vůlí! Když se tvůj protivník sehne, palice sleduje jeho pohyb a těžce přistane na jeho hlavě. Po tak silném úderu se palice roztříští a její kousky se rozletí po podlaze. Ale rána byla dostatečně silná, aby protivníka vyřídila. Vyhrál jsi tento souboj, ale přišel jsi o svou pali- ci. Vrať se na předchozí odkaz a pokračuj v cestě.

334
Procházíš se po místnosti, ale není tu nic aspoň trochu zajímavého. Zastavíš se u hromádky šatstva a sehneš se, abys ji zvedl. Když se vznese do vzduchu a zmizí, oprav-      du tě to vyleká! Překvapen touto podivnou událostí se rozhlížíš po místnosti a hledáš známky přítomnosti toho šatstva. Mihotající se stíny tvé hledání ztěžují; nakonec potřeseš hlavou a na příhodu zapomeneš. Chystáš se vy-       dat se zpět k průchodu, když tu náhle ucítíš v zádech ost- rou bodavou bolest!
Otočíš se s hlasitým řevem, abys čelil útočníkovi. Nikdo tam není! Ale kapky tmavé tekutiny, které ti stékají po zádech a dopadají na zem, svědčí o tom, že jsi byl pora-      něn. Ztrácíš 2 body STAMINY. Když se rozhlížíš kolem        a snažíš se najít útočníka, spatříš první známku přítom-      nosti přízraku, kterému čelíš. Na stěnu dopadá tvůj stín, ale je tam také jiný stín, který se před tebou snaží skrýt! Nad 

335-336

tvůj stín se zvedne dlouhá paže svírající ostrý nůž. Když paže klesne, uskočíš stranou. Nůž přitom zasáhne paži tvé-ho stínu a mezi šupinami na tvé paži začne vytékat tmavá krev. Ztrácíš 2 body STAM1NY. Co uděláš teď? Chceš bojovat se smrtícím Stínovým slídičem, který tě ohrožuje? Pokud ano, otoč na 34. Chceš-li sáhnout pro pochodeň, otoč na 379. Pokud odtud raději utečeš, otoč na 242.

335
Jsi rozhodnut odejít. „Pokud musíš odejít,“ vypískne malý pixie, „tak běž. Ale musím tě varovat: nedostaneš se da- leko.“ Otevře bránu a pustí tě ven. Ani se neohlédneš              a vydáš se po cestě, kterou jsi přišel. Dlouho poté, co ti pevnost zmizí z dohledu, zaslechneš záhadné hvízdání.     Zdá se, jako by se ozývalo všude kolem; podobá se větru, ale přitom je klid. Hvízdání se změní ve slabé hlasy a ty        se zastavíš a nasloucháš. Stmívá se a o chvíli později je taková tma, že před sebou vidíš sotva na krok. Když upře-ně hledíš dopředu, náhle spatříš skupinu postav rýsují-          cích se proti temné obloze před tebou, jako by se zhmot- nily přímo ze samotné temnoty! Pak kouzlo pomine. Všechno se vrátí zpět; temnota, zvuky i postavy zmizely. Usoudíš, že se tu děje něco tajemného, a rozhodneš se zkusit ztížit případným pronásledovatelům jejich úkol. Otoč na 57.

336
Galéra se blíží a tvůj vztek roste. Kdyby sis zachoval chladnou hlavu, všiml by sis bičového stromu ohnutého            k zemi a přidržovaného provazem procházejícím podpě-     rou a zakončeným smyčkou. Dalším krokem vstoupíš pří-mo do středu skryté smyčky a tvůj osud je zpečetěn. Galéra brzy připluje, aby vytáhla na palubu svůj náklad potravy. Dnes večer poskytneš posádce hojnost jídla ... 

337-339
337
„K bnč fezez prf. Bz lyjs jishl fdbná v jnnz mýz fezlp        čjnv u vmzsln fhpozl pv plnfh požhb řst v jínf jtfž šjh po zlpčj nvuvu s vchz chýp blbst fches blb mpnjsv. Jbk potrf    s tetjibz lbav lpžfn ba nfb fzpfč nbáz bchrbn nbámjsf. Mv sjšís fev z dbtanbasf vfreb a vstp v pjtid pop pdzf mnjíř jšfezh brr bdbn bambrr bat bman bj jtíbaz js k btalbh                v fepb sbhvj jcjív jř jvfép brz. Js pvut podvch pvféz dpb  nfém pdřfhkz. Mvs jšín bj jtít řjilb hvfepb s bhvj jcjítzt         pod vchzyb ap řjn fstéj fetpm v tpos pvdv. VUŽ BD  NFMÉP ŘJP BDFĚJF ENF S MJŠÍP TFVŘ JT. Tpt pojfe         v zrpkos pvd vubat v vjůtr fst. M vsj šísp lnj tisv vjůvk     plonf b popř jinfměz fmřjt.“

Pod tímto nápisem je další, ale psaný odlišným stylem: „Dv chuvfd v njí / - Lnfn báhř jvbazfes jlvfrtpnv = / -      Pkřj dlfnbáp řjlbb.“

338
Noha ti sklouzne ze stupínku. Ztratíš rovnováhu a zřítíš se dolů do Stoky pod tebou. Ale náraz na vodní hladinu už nepocítíš. Než dopadneš do řeky, tvá hlava se v plné rychlosti střetne s balvanem vyčnívajícím z útesu. Jsi na místě mrtev.

339
Potácíš se kolem stěn místnosti a zoufale hledáš cestu ze žhnoucí výhně. Ale je to marné. Vzduch je teď tak horký, že když se nadechneš, spálíš si plíce. Naštěstí ztratíš vědomí dřív, než se definitivně upečeš v strašlivém horku této žhavé pasti.
 
 
340-341
340
Vlezeš do největší jeskyně. Je docela hluboká a je v ní černočerná tma, takže toho vevnitř moc nevidíš. Podlaha       je pokrytá slámou a ve vzduchu se vznáší nepříjemný zá-pach. Pak ale nastražíš uši. Z hloubi jeskyně přichází šou- pavý zvuk, následovaný tupými údery kovu o kámen. Tvé nozdry zachytí pach zvířecího potu. Chceš pokračovat hloub do jeskyně, nebo necháš jejího obyvatele, ať už je         to kdokoli, na pokoji? Pokud chceš pokračovat dál, otoč na 451. Chceš-li odejít, otoč na 386.

341
Zatímco pátráš mezi stromy a snažíš se o zdánlivě ne- možnou věc, loď na obloze se zvětšuje. Míří tvým smě- rem! Začneš kolem sebe vztekle tlouct, ale v tu chvíli spatříš to, co hledáš. Před tebou - teď, když jsi ho objevil, vypadá mnohem nápadněji - je vysoký, pružný strom, ohnutý               do oblouku - lovecká past Galéry! Uklidníš se                               a hledíš na ni. Bičový strom je zbaven větví. Jeho vrcho-       lek drží napjatý provaz, který končí smyčkou. Prohlížíš si past, dokud si nejsi jistý, že víš, jak funguje.
Čekáš a sleduješ, jak se Galéra pomalu blíží. Ve vhodnou chvíli spustíš past. Strom se vymrští a ty proletíš vzdu-chem, až nakonec volně visíš pod vrcholkem stromu. Jsi bezmocný! Tvou jedinou nadějí je, že tě spatří posádka Galéry a vytáhne tě na palubu. Loď se přiblíží. Když se temný stín vznáší nad tebou, spustí se z boku dlouhé bidlo  s hákem a vytáhne tě nahoru. Tvůj plán se daří!
Na tvých šupinách zaskřípou ostré drápy, když tě ruce tmavých páchnoucích tvorů vytáhnou přes bok lodi a shodí tě na palubu. Předstíráš mrtvého, sebereš síly a čekáš na vhodnou chvíli k útoku. Dva páry hrubých rukou tě popadnou za ramena a vlečou přes palubu k popravčímu
342-343

špalku, kde čeká nabroušená sekera. V té chvíli se pohneš! Vyskočíš na nohy a hodíš oba strážné přes bok lodi. Vrh-nou se k tobě dva statní goblini s krátkými meči. Musíš rozhodnout tento souboj. Obludy na tebe útočí společně:

                                           UMĚNÍ BOJE	       STAMINA
První GOBLIN	                           6	               5
Druhý GOBLIN	                           5	               5

Pokud gobliny porazíš, otoč na 312.

342
Kroky a cinkání jsou stále hlasitější. Cítíš, jak v tobě ros-       te zuřivost, ohrneš rty a vyceníš zuby. Náhle se kroky zastaví a zaslechneš syčivé hlasy. Uslyšeli tě přicházet! Chodba je nerovná a kroutí se; snažíš se objevit před se-      bou nějaké známky jejich přítomnosti. Postupuješ k nim blíž a blíž a oni dělají totéž. Nakonec se dostaneš k rovné-         mu úseku chodby. Před sebou vidíš v kalném světle září-cích kamenů dvě lidské postavy. Zjevně tě také spatřily, protože reagují podobně: chvíli na sebe vzájemně hledíte. Stále stojí na místě. Chceš zaútočit (otoč na 258), nebo počkáš, co udělají (otoč na 432)?

343
Skloníš se a vydáš se tunelem v převislém listoví. Nemů- žeš si pomoci a vrtá ti hlavou, jak takový tunel vlastně vznikl. Není přece možné, aby se objevil přirozenou ces-tou. Ale jen listí ...
Tvá otázka je zodpovězena ve chvíli, když zjistíš, že ti              v cestě něco brání. Kolem nohou a ramen se ti omotaly lepkavé šlahouny. Škubeš za ně, ale čím víc trháš, tím více šlahounů na tebe shora padá. Zmocňuje se tě panika! 

344-345

Co můžeš dělat? Pokud chceš podniknout zoufalý pokus a prodrat se z tunelu, otoč na 4. Chceš-li si odpočinout                a počkat, co se bude dít, otoč na 278. Pokud máš láhev se zelenou tekutinou a chceš ji vypít, otoč na 214.

344
Chodba vede na západ, ale po několika krocích se začíná zužovat. Stočí se doleva a pak zase doprava. V jednom  místě vyrušíš hejno krys živících se nějakými poloroz-padlými zbytky; když procházíš kolem nich, utečou do tmy. Náhle tě znepokojí vzdálený zvuk, a tak se zastavíš.         Před tebou je ostrý ohyb k jihu; blikající světla a třepe-      tající se stíny tě upozorňují na nebezpečí. Chvíli váháš.  Ale tvé emoce převáží. Zdá se, jako by se v tobě vzdula          bouře zuřivosti. Oči se ti zúží, rty se ohrnou a obnaží ostré zuby; napneš mocné svaly a vykročíš vpřed. Beze strachu postoupíš za roh, aby ses střetl s čímkoli, co na tebe čeká. Otoč na 205.

345
Slezeš po kamenitém břehu a skočíš do řeky. Špinavá  voda je na dotek mastná a smrad je strašlivý. Probojová-                      váš se vpřed proti rychlému proudu, hloub a hloub do      temné jeskyně. Tvé přítomnosti si všimne spousta ryb            a jiných tvorů, kteří ve Stoce žijí. Většina z nich není schopna ti nějak ublížit. Ale existuje říční tvor, kterému          se ve znečištěných vodách daří. Tato velká nestvůra                  s dlouhými chapadly opatřenými žahadly je známá jako ďáblovy kadeře. V řekách schovává své tělo do štěrbin               a nechává svá smrtící chapadla splývat v proudu. Vypadá       to jako by na dně řeky ležela dlouhovlasá hlava bez těla (odtud také pochází jméno). Ty pochopitelně nevidíš nic. Navíc o této hrozivé nestvůře ani nic nevíš. Poslední věc, 
346-347

kterou si pamatuješ, jsou jemná vlákna ovíjející se ti kolem nohou a ostrá bolest, když první žahadlo vypustí svůj rychle působící jed ...

346
Dveře se otevřou a ty vstoupíš do špinavé místnosti. Ná- bytek je pokryt prachem a pavučinami a přes okénka jsou zatažené závěsy. U jedné stěny stojí rozbitá postel. Skříň     na šaty má zpola otevřené dveře, které se kývou v rytmu kolébání Galéry a odkrývají elegantní stejnokroje, teď už poněkud zaprášené. Náhle se lekneš, když spatříš obludu, která na tebe hledí, ale uklidníš se, když zjistíš, že je                   to jen tvůj odraz ve velkém zrcadle, které je zavěšeno na boku skříně. Kromě toho je v místnosti stůl pokrytý ma-pami a grafy; jedna z nich vyčnívá ze složky s nápisem „Pouze pro kapitána“. Vedle stolu vede točité schodiště vzhůru k poklopu, který je zavřený. Když se procházíš         po místnosti, znovu se lekneš, když vrazíš do dlouhého tenkého mosazného přístroje, který stojí na třech nohou           a je namířen z okna. V místnosti nikdo není; ani to nevy-padá, že by ji někdo nedávno používal. Ale můžeš pro-zkoumat její vybavení. Čím začneš:

Skříní?                                                                  Otoč na 59
Zrcadlem?                                                           Otoč na 422
Stolem?                                                               Otoč na 246
Točitým schodištěm?                                          Otoč na 370 
Mosazným přístrojem?                                        Otoč na 225

347
Zkoušíš otevřít dveře, ale bez kliky je nemáš za co chytit. Zatneš drápy hluboko do dřeva a silně zatáhneš, leč bez výsledku. Dveře jsou pevně zavřené a něco je přidržuje.
348-350

Nedokážeš je otevřít. Prohlédneš si tedy postavu v křesle (otoč na 452), nebo prohledáš kosti v rohu místnosti (otoč na 64)?

348
Procházíš mezi hloučky tvorů a uvažuješ nad tímto mís- tem. Až doposud byl tvůj život bezcílný. Osaměle ses potuloval krajem. Tady tě nakrmili, zapadl jsi mezi ostat-     ní a nikdy nebudeš mít nouzi o dobrý boj. Na druhé stra-       ně nějaký hlas v hloubi tvé mysli stále klade tytéž otázky. Kdo jsi? Co tu děláš? Odkud jsi přišel? Odpovědi na tyto otázky zde nejspíš nenajdeš. Přijde k tobě Thugruff a ptá se, jestli tu chceš zůstat, cvičit se jako jeden z Marrových legionářů a sloužit na jeho Galéře. Co budeš dělat? Chceš odejít (otoč na 455), nebo ses opravdu rozhodl cvičit se jako legionář (otoč na 43)?

349
Strážný leží mrtvý na podlaze a ty popadáš dech. Můžeš  se nasytit masem ze strážcovy mrtvoly, ale pokud to udě-         láš, získáš jen 3 body STAMINY, protože ti příliš nechut-ná. Zdá se, že cesta vpřed vede jen přes kovové dveře naproti vchodu. Vstaneš a zkusíš je; jsou zamčené. Napí- náš zrak a díváš se malou zamřížovanou špehýrkou ve dveřích. Vidíš kamenné schodiště vedoucí vzhůru a tvář          ti jemně pohladí chladivý větřík. Podíváš se po klíči                k tomu zámku (otoč na 112), nebo zkusíš dveře vylomit (otoč na 128)?

350
Modrá tekutina svěže voní, a tak obsah láhve vyzunkneš do dna. Nemá žádný viditelný účinek. Ale vypil jsi právě lektvar strachu, a ten se projeví až při nejbližším souboji. 
351-353

Když k němu dojde, budeš vůči svému protivníkovi cítit podivnou bázeň a nebudeš moci používat pravidlo o oka- mžité smrti, dokud nenajdeš někoho, kdo bude schopen kletbu sejmout. Pokračuj otočením na 293.

351
Stezka pokračuje podrostem a chůze se stává těžší. Brzy zjistíš, že se nedá poznat, kudy vlastně stezka vede, pro- tože všechno je zarostlé. Hledíš mezi stromy dopředu              a vypadá to tam trochu zajímavěji, i když se místo vlevo od tebe zdá nepřirozeně tmavé. Možná je to shluk stromů                  s širokými listy, který nepropouští světlo, nebo je to něco jiného. Chceš si zkusit prorazit cestu rostlinstvem až                      k tomu (otoč na 381), nebo se raději otočíš, vrátíš se po stezce zpátky na rozcestí a vydáš se druhým směrem (otoč na 183)?

352
„Dost!“ zařve Thugruff. „Viděl jsem dost.“ Pokud jsi sní- žil Jedenáctkovu STAMINU na 2, otoč na 118. Pokud on snížil tvou STAMINU na 2, otoč na 431.

353
Pokračuješ na západ a všimneš si, že vzduch se zřetelně ochlazuje. Stěny chodby vyhlíží ve světle zářících kame-        nů vlhce a lesknou se. Vane proti tobě vítr, jako by tě  chtěl od tohoto směru odradit. Tvé uši zachytí zvuk prou-                dící vody a s každým krokem se ten zvuk blíží. Nakonec se ocitneš na úzkém kamenném můstku, který se klene nad zpěněným proudem hluboko dole. Zastavíš se a pohlédneš na plynoucí vodu. V kalném světle není příliš dobře vidět, ale do nosu tě zasáhne nepříjemný zápach stoupající z řeky.
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354-356

Pokud jsi jedl maso Pekelného psa, ztrácíš 2 body STA-MINY kvůli nevolnosti, kterou ti tento zápach přivodil. Rychle přejdeš můstek a zakrátko dorazíš k chodbě vedoucí na sever. Pokud půjdeš touto chodbou, otoč na 172. Chceš-li raději pokračovat na západ, otoč na 149.

354
Nemotorně klopýtáš chodbou. Podlaha je hrbolatá a chod-ba se trochu zužuje, i když se zdá, že strop je naopak výše. Nakonec dojdeš na slepý konec. Vypadá to, že žádná cesta vpřed neexistuje. Ohmatáš zdi, abys zjistil, jestli tu přece jen není nějaká cesta dál (otoč na 179), nebo se vrátíš na křižovatku a dáš se na východ (otoč na 310) či na jih (otoč na 212)? 

355
Ten tvor však není stařičký tažný valach, jak jsi čekal. Stojí proti tobě silný hřebec a boj s ním nebude lehký:

HŘEBEC	         UMĚNÍ BOJE 7           STAMINA 9

Pokud koně porazíš, můžeš se najíst jeho výživného masa. Připiš si za to 5 bodů STAMINY a otoč na 386.

356
Pokračuješ chodbou za ohyb k východu a pak za další ohyb na sever. Vůně je stále silnější, ale ve vzduchu jsou cítit                 i jiné pachy. Chodba se teď stočí na západ a o kousek dál    se zastavíš u ohybu k jihu. Vůně ve vzduchu je teď velice          silná a zpoza rohu se ozývají nějaké zvuky. Obe-             zřetně vystrčíš hlavu, abys zjistil, co se za rohem děje.
Chodba zakrátko končí. Po podlaze jsou rozházené kosti,        na některých ještě zbývá trocha masa. Uprostřed se krmí zbytky mrtvoly tři mrchožrouti! Jsou to velcí černí brouci 
357

s hrozivé vyhlížejícími hlavami tvaru lebky. Jsou vy- zbrojeny jako břitva ostrými kusadly, které dokážou                 v okamžení čisté oddělit maso od kosti. Přemýšlíš, zda se nemáš otočit a vrátit se, když tu tvůj pohled padne na nezaměnitelný tvar - rozkládající se tělo hobita! Oči se ti rozšíří a ve vyschlých ústech se ti začnou sbíhat sliny. Myšlenka na návrat je rázem pryč ...
Protlačíš se mezi mrchožrouty ke svému jídlu. Nevšímají si tě, dokud nepopadneš hobita. Ale pak se k tobě otočí: nedovolí ti přece ukrást jejich oběd! Musíš bojovat se všemi mrchožrouty najednou:

                                              UMĚNÍ BOJE       STAMINA
První MRCHOŽROUT	               7	                6
Druhý MRCHOŽROUT	               8	                5
Třetí MRCHOŽROUT	               7	                5

Pokud chceš z boje utéct, můžeš tak učinit otočením na 240, ale až po uplynutí nejméně tří kol boje. Pokud všech-               ny tři porazíš, otoč na 375.

357
Kopneš do dveří a vrhneš se na nosorožího muže. Musíš rozhodnout tento souboj:

NOSOROŽÍ MUŽ	UMĚNÍ BOJE 8      STAMINA 9

Pokud obludu porazíš, můžeš prohledat strážnici. Proto-      že nosoroží muž byl stejně velký jako ty, možná si chceš         z místnosti něco odnést. Pokud si vezmeš zaprášený hně-       dý pytel, otoč na 250. Vezmeš-li si kovový hrudní plát, otoč na 415. 

 

358-361
358
Vydáš se chodbou ve skále na sever, ale zjistíš, že světla valem ubývá. Nejsou tu žádné zářící kameny a musíš po-stupovat opatrně a udržovat směr pomocí rukou, kterými se dotýkáš obou stěn. Podlaha je kamenitá a několikrát si narazíš prsty o skalní výčnělky. O něco později se už ne-dokážeš dotknout obou stěn najednou. Ačkoli nic nevidíš, máš pocit, že jsi vešel do velké místnosti. Otoč na 257.

359
Lékař se zhroutí na podlahu, potlučený a polámaný. Chví- li popadáš dech. Zamíříš teď ke dveřím a opustíš místnost (otoč na 178), nebo budeš pokračovat v její prohlídce (otoč na 407)?

360
Nemáš chuť vrátit prsten slepému čaroději. Mohl by ti       být v budoucnu velice užitečný. A kromě toho si myslíš,          že na tvém prstě vyhlíží opravdu skvěle. Starý čaroděj chce, abys ho odtud odvedl, ale ty váháš. Může tě zdržo-                         vat a všechny užitečné informace ses už od něj dověděl. Vstaneš, odstrčíš ho stranou a odejdeš. Pokud se střetneš         s Darramoussem, můžeš použít prsten následujícím způ-sobem. Když dostaneš možnost chytit ho a dát se s ním        do boje, přičti 50 k číslu odkazu, na kterém zrovna budeš,      a otoč na tento nový odkaz. Teď otoč na 138.

361
Zvedneš palici a vykročíš k zrcadlu. Když Zharradan Marr spatří tvou zbraň, do jeho sebejistého chování se vlou-              dí trocha nervozity. „Tak, mé dítě marranghy,“ řekne, možná až příliš překotně. „Rozhodl ses obrátit se proti svému stvořiteli. Nespěchej. Nech mě napřed říci ti o mých
362- 363

plánech pro nás oba. Ať si přeješ jakoukoli budoucnost, může se splnit.“ Otoč na 460.

362
Po chvíli zjišťuješ, že je těžké udržet oči otevřené, a hlava ti začíná klesat. Marně se tomu vzpíráš. Stočíš se na zemi do klubíčka a rázem usneš. Ale tvůj spánek je rušen sny           o temných stvůrách, mužích s ostrými meči a magických soubojích. A uprostřed těch snů jsi ty; ničemu nerozumíš          a neustále se snažíš zjistit, kde to jsi a proč. V jednom snu utíkáš před ohyzdnou postavou, která tě pronásleduje na létající lodi. Čím rychleji prcháš, tím víc se loď blíží. Postava na tebe s krutým výrazem ve tváři hodí síť! Upadneš na zem, chycený do sítě, a zoufale se snažíš osvobodit se ...
S trhnutím se probudíš a zběsile máváš rukama. Vítr na tebe shodil dubovou větev a její listy ti přikryly tvář                           a hruď. Vydechneš úlevou a zvedneš se. Oči se ti zúží do štěrbin, když si zvykají na novou zkušenost. Denní svět-           lo! Za odpočinek si můžeš připsat 4 body STAMINY a pak se znovu vydáš na cestu lesem. Otoč na 244.

363
Kdybys sem přišel před několika dny, jistě by ti mrtvý Pekelný pes posloužil jako chutné jídlo, ale teď ti jeho hnijící maso způsobí prudké žaludeční křeče. Prohýbáš se bolestí a drápy škrábeš po kamenitých stěnách, když se snažíš udržet na nohou. Ztrácíš 4 body STAMINY a musíš chvíli počkat, než budeš moci pokračovat v cestě. Když se vzpamatuješ, otoč na 75.



364-365
364
Pozdravíš trpaslíka. Či spíše zkusíš toho malého tvora pozdravit. Ale místo aby z tvého hrdla vyšla nějaká slova, mlčíš a tvé ruce se natáhnou dolů, aby uchopily vyděšenou postavu za hruď. Zaječí a vydá podivný zvuk, který zní  jako: „Tbhn jipd femf.“ Zkoušíš mu odpovědět, ale jedi-        ný zvuk, kterého jsi schopen, je zachrochtání, když se tvé hrubé šupinaté prsty pevně sevřou kolem tvorova hrudníku a tvé ostré drápy se do něj zaboří. Tvor sebere všechny  síly a mávne proti tobě svým ostrým mečem. Čepel ti pronikne mezi šupiny nad kolenem, ale zranění není příliš vážné - odečti si 2 body STAMINY. Tvou odpovědí je hlasité zařvání a zesílení tlaku na jeho hrudník. Síla tvého stisku zpřeláme jeho žebra jako větvičky a jeho tělo ochabne. Upustíš ho na zem; dopadne jako pytel kostí, kterým ostatně teď už je.
Tvé myšlenky jsou zmatené. Zkusíš schovat tělo (otoč na 218), prozkoumáš toto podivné malé stvoření (otoč na 399), nebo odtud hned odejdeš (otoč na 248)?

365
Dveře se otevřou do rovné chodby vedoucí k východu; kráčíš jí tak dlouho, dokud nedorazíš ke slepému konci. Znechuceně zavrčíš a tu jako by tvůj hlas zapůsobil jako spoušť - zaslechneš cvaknutí a zvuk posouvání. Část skály se odsune stranou a odhalí další chodbu, vedoucí na sever        a na jih! Obezřetně projdeš tajným průchodem, neboť se obáváš možné pasti. Když jsi na druhé straně, dveře se zase ztěžka zavřou. Ale v tutéž chvíli se ozve další zvuk, který přichází shora. Právě včas vzhlédneš a spatříš těž-              kou padací mříž, jak klesá od stropu přímo na tebe! V po-slední chvíli se vrhneš kupředu. Za tebou se ozve hlasité 
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366-368

zazvonění, když mříž dosedne na podlahu. Unikl jsi smrti jen o vlas!
Protože jsi uhnul k severu, je teď cesta na jih zatarasená mříží. Vydáš se tedy na sever. Brzy dojdeš na křižovatku, kde se můžeš obrátit na východ (otoč na 50) či na západ (otoč na 213), nebo pokračovat na sever (otoč na 443). 
 
366
Ustoupíš zpátky mezi keře a podezířavě si prohlížíš mýti-nu. Všude je klid, pak ale ticho přeruší ostrý výkřik. Ná-sledují ho zvuky zápasu a nakonec se z podrostu vypotá- cejí na mýtinu tři zápasící postavy. Dva drsní lupiči drží            v sevření jiného tvora. Lupiči jsou hřmotní lidé v kožených kazajkách a botách. Za opasky mají vrhací nože, ale v této bitce používají holé pěsti. Jejich protivník je hubený                 a mrštný, má dlouhé bílé vlasy a ostré rysy obličeje. Je oblečen v jemném rouše a zdá se, že není ozbrojen. Bojuje statečně, ale v souboji zjevně prohrává; jeden úder lupičů  za druhým dopadá na jeho břicho, hruď a hlavu. Volá                   o pomoc. Pomůžeš mu? Pokud ano, otoč na 429. Zůsta-      neš-li raději v úkrytu, dokud lupiči nezmizí, otoč na 295.

367
Půlorkův soupeř nevraživě sleduje, jak ubohé stvoření padne na zem mrtvé. Ale ostatní vesničané jásají a vedou tě do chalupy, aby sis s nimi připil na své vítězství. Pokud jejich pohostinnost odmítneš, otoč na 107 a odejdi z Co-venu. Chceš-li jejich pozvání přijmout, otoč na 395.

368
V tomto lese jsou snad všechny druhy ptáků a také nějací králíci. Aby sis ulovil něco k jídlu, musíš úspěšně zkusit 

369

své štěstí. Pokud máš štěstí, chytíš malé zvíře a tato potrava ti obnoví 2 body STAMINY. Máš-li smůlu, nic neulovíš. Můžeš to zkoušet, jak dlouho budeš chtít, ale nezískáš celkem více než 4 body STAMINY. Až budeš chtít pokračovat, otoč na 229.
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369
Vkročíš do chodby a tvé oči si zvykají na zelené světlo.  Po cestě se opatrně nadechneš, ale zdá se, že ten kouř je neškodný, i když má dráždivý pach. Po několika krocích         se chodba utápí v neproniknutelné tmě; dokonce ani ze-      lené světlo jí neprojde. Tvé oči se snaží spatřit aspoň něco z okolí, ale marně.
Náhle se vlevo rozsvítí světlo! Malý plamínek něco ozá-     ří: je to lidská tvář! Je nehybná a oči jsou zavřené. Po-     kožku má stařeckou a vyschlou a nedokážeš říct, zda ten tvor žije nebo je mrtev. Rozzáří se další světlo! Další pochmurná tvář se vyloupne ze tmy před tebou. A další! Nakonec jsou v místnosti čtyři matně osvětlené tváře.              O chvilku později se jejich oči a ústa otevřou a ticho je přerváno ostrým hlasem, který se zařízne do temnoty. Účinek je hrůzostrašný! „Tv bácf s tbab zl baslf dpv bn-  bahl pv pzýn jč jvzýt vprf. Bžad ps vdus jsivf dle dp      břfejik dz žyj sjinf v fdflěcp obaj bk. A lfez pv spbj lij     
370

s jiztrb tvud v pvudv chv. Pot v fméps vdvurpz hp dlosb  máz hbrr bd bnambrr. Zv s tbnfše ve tfcht pokpbk bcháb          a bvdf šepln jtim fér pzkbzz. Prpt pž fejbáj s fmedb rrbmp  v ssutv vjůpbn.“ Pp kvdum vurpz v mjšípt pčon bapd              k bzačj slpod fv bdfsbt. „Tph lfejfet v vjůp rvn jívkpl. Hlbsas fed poslvž bzyvyd plf chežl v tfhpok bmfnf. Tf     ďepd fjdjib a bfžěh nfdetbm. Bvd vutfěs lfdpv bt.“
Když hlas zmlkne, ozve se před tebou rachotivý zvuk. Stejné zelené světlo ozařuje další tajnou chodbu; ten hlas     si zjevně přeje, abys do ní vešel. Odejdeš touto chodbou (otoč na 79), nebo přistoupíš k jedné z osvětlených tváří          a udeříš do ní pěstí (otoč na 247)?

370
Vystoupíš po schodech a zkusíš poklop nad nimi. Otevře se a ty jím prolezeš. Ale místo abys vstoupil do další místnosti, ocitneš se v oddělené části lodi - zřejmě na kapitánově soukromé palubě. Rozhlédneš se po nějaké další skrýši, ale žádnou nenalezneš a brzy budeš muset čelit rozzuřené hordě orků a hobgoblinů, kteří tě tiše sledovali na palubu. Opravdu se se Zharradanem Marrem setkáš, ale jako jeho vězeň.         A když si užije potěšení z tvé-ho mučení, zůstaneš na palubě Galéry jako jeho otrok po zbytek svých dnů.
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371-372
371
Chodba vede stále rovně, dokud nedojdeš na rozcestí,       kde můžeš pokračovat na sever (otoč na 144), nebo se obrátit na východ (otoč na 204). Případně se můžeš vrátit na předchozí rozcestí a vydat se na západ (otoč na 280).
	
372
Chodba vede na východ. Pod nohama cítíš, jak se hrubá kamenná podlaha změnila, a když se podíváš dolů, zjistíš, že je pokryta plochými kameny různé velikosti. Zdá se, že světlo je jasnější, i když má stále modré zabarvení, a když vzhlédneš, spatříš na stropě modré zářící kameny, které ti osvětlují cestu. Je to záhadné, protože září jen v tvé pří- tomnosti; když se ohlédneš, zjistíš, že světlo pohasíná. Je     tu mnoho štěrbin a malých chodbiček oddělujících se               z hlavní chodby, ale nevšímáš si jich, protože jsou pro tebe příliš úzké. Tvou pozornost upoutá zvuk, který se ozval před tebou - tlumené žuchnutí něčeho, co dopadlo na zem. Pak zjistíš, že je to zavázaný pytel. Něco uvnitř pytle se mamě snaží dostat se ven. Je to velké asi jako trpaslík, kterého jsi nedávno zabil. Prozkoumáš pytel, nebo budeš pokračovat        v cestě chodbou? Hoď kostkou. Pokud padne 1-4, zastavíš a prozkoumáš pytel důkladněji (otoč na 186). Padne-li 5 nebo 6, nebudeš si ho všímat (otoč na 440).
[image: Obsah obrázku text

Popis byl vytvořen automaticky]
373-376
373
Chodba ve skále vede nějakou dobu rovně a pak se ostře stočí na jih. Na konci chodby před sebou vidíš masivní dřevěné dveře, vlevo jsou další dveře. Chceš zkusit dveře před sebou (otoč na 15) nebo dveře vlevo (otoč na 241)?

374
Po cestě z vesnice projdeš kolem dalších chalup a dalších vesničanů, kteří sbíhají z cesty, aby se ti vyhnuli. Před sebou spatříš postavu ležící na zemi tváří dolů. Když se přiblížíš, zjistíš, že je to půlork s tmavou kůží a že je mrtvý. Chceš prohledat tělo (otoč na 91), nebo ho necháš na pokoji              a budeš pokračovat (otoč na 107)?

375
Když jsou mrchožrouti mrtví, obrátíš své myšlenky zpět           k chutnému hobitovi. Zvedneš ztuhlé tělo a zaboříš mu zuby do břicha. Chuť ale není tak dobrá; jako by hobit byl mrtvy už delší dobu. Přesto se do něj hladově pustíš; za toto jídlo si můžeš připsat 4 body STAMINY. Pak se vydáš chodbou na sever a posléze na východ. Když dojdeš za další roh, srdce ti poskočí leknutím. Další z těch oblud se jde najíst! Abys prošel, budeš muset mrchožrouta porazit:

MRCHOŽROUT	UMĚNÍ BOJE 7      STAMINA 6

Pokud ho porazíš, otoč na 227.

376
Prodíráš se sem a tam lesem a jsi stále více rozezlen mar-ností svého úkolu. Zkus své štěstí znovu. Pokud máš štěs-        tí, otoč na 341. Máš-li smůlu, otoč na 336.
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377-380
377
Jeden z nosorožích mužů se vychloubá, že by Thugrufta              v boji snadno porazil. Orkové se mu posmívají a napětí roste, když ho podpoří další nosoroží muž. Každou chvíli může dojít k boji. Pokud chceš zůstat stát a sledovat, co se bude dít, otoč na 124. Jinak otoč na 348.

378
Vykročíš vpřed a chceš projít kolem hobitů. Ale jakmile učiníš první krok, uvědomíš si, že nedokážeš potlačit své choutky. Přestože chceš hobity nevšímavě minout, nemů-žeš jen tak odejít od svého oblíbeného jídla. Otoč na 42.

379
Natáhneš se po pochodni na stěně vedle tebe, ale nedo-sáhneš na ni. Mezitím se Stínový slídič znovu chystá za-útočit a jen díky tomu, že hbitě uhneš na stranu, se doká-     žeš vyhnout osudnému úderu. Nůž dopadne a škrábne         tvůj stín do nohy. Ztrácíš 1 bod STAMINY. Chceš teď zkusit s touto nestvůrou bojovat (otoč na 34), nabídneš       mu posunkem mír (otoč na 135), nebo utečeš tak rychle, jak dokážeš (otoč na 242)?

380
Říční břeh je místem úžasné přirozené krásy. Aspoň vy- padá přirozeně, ale je také možné, že někdo ty barevné rostliny na jejich místa podél řeky vysázel. Vysoké zele-       né rákosí je propleteno popínavými rostlinami s trubko-vými nachovými květy, které se sklánějí k vodní hladině. Květy jsou tak krásné, že mají na ryby v řece hypnotický účinek; přitahují je pod sebe a vidíš, jak tam ryby plavou sem a tam. Jiná rostlina s modrým stonkem nemá květy,     ale její zářivá barva je opravdu pozoruhodná a její bylinná
381-382

vůně velice silná. Další rostlina má dokonale kruhové červeně zbarvené listy. Když je pozoruješ, jeden z listů spadne do řeky. Zdá se, že má zvláštní čistící účinek: jakmile se dotkne vody, veškerý kal kolem listu zmizí              a voda je křišťálově čistá, dokud ji říční proud nerozptýlí.  A další rostlina, která není tak blízko u vody, má jemné stříbrné kvítky. Ve větru květy hvízdají a cinkají tajemným tichým zvukem, při kterém se cítíš příjemně odpočatý. Chceš-li, můžeš si utrhnout několik rostlin jednoho druhu, než odtud odejdeš. Kterou si vybereš: rostlinu s nachovými květy (otoč na 325), rostlinu s modrým stonkem (otoč na 106), nebo tu s červenými listy (otoč na 181)?

381
Razíš si cestu mezi stromy k tmavé oblasti. Kvůli hustému rostlinstvu nemůžeš jít přímo, a tak se tvoje cesta klikatí, přitom se snažíš udržovat směr na východ. Nakonec se dostaneš k tmavému místu a zklamaně zjistíš, že je to hus-tý shluk vysokých nebeských stromů, jejichž listy se snaží zachytit co nejvíce slunečního světla. Obrátíš se zpátky        ke stezce. Ale kde je? Není žádný způsob, jak zjistit, odkud jsi přišel. Pátráš očima po lese a hledáš nějaké známé mís-to, ale žádné nevidíš. Nakonec se sehneš a vydáš se                  k místu, kde - aspoň doufáš - leží stezka. Otoč na 57.

382
Plyn unikne z láhve, ale místo aby se rozplynul, zformuje   se do nachového oblaku a vlní se před tebou. S otev-     řenými ústy sleduješ, jak se oblak posléze změní v tvář, která se ti upřeně zahledí do očí. Tvář vypadá jako lid-      ská, ale je protáhlá a s rozplizlými rysy. Zornice jeho očí nejsou kulaté, ale podobají se hadím. Otevře ústa s ten- kými rty a promluví: 
383

„Bzlyj sfmep rpbvzfne zfesvf hpopd p pčjnkv. Phb vnzýt       v prfecp obz symphlo v fdftě posjl bchásfekt fr zmjis fsezbpl ftl. Mvs jmívš b kasp lnjtisv v jůvkpl. Ppsk z tnvut jidbrar pzvmv. Nzn jíjsj i pbnfme s vfh pops v dv. Bat fďemph          v uppf tě věkl jdvup dp pčvj btad pk vduzn pv vunf bf šťbn fénf z bvjmp vus vbám jstb.“
Tvá zuřivost roste, a tak se rozmáchneš proti oblaku. Ale tvá ruka projde plynem, aniž by se cokoli stalo. Záhadná tvář pomalu zamrká a barva obleku se na okamžik změní z nachové na bílou a zase zpět. Pak tvář zmizí a oblak se vrátí zpět do láhve. Když je celý uvnitř, zátka se opět vtlačí do hrdla a láhev se vrátí do svého lůžka v dřevěné krabici. Vzápětí krabice i se svým obsahem zmizí!
Usoudíš, že v téhle místnosti už sis užil dost, ale za svůj nález si můžeš připsat 2 body STAMINY. Odejdeš dveřmi na západě (otoč na 51) nebo dveřmi na východě (otoč            na 33)?

383
Otočíš se k rohu, odkud jsi naposled slyšel cvakavý zvuk, a vydáš hluboké zavrčení. Když přistoupíš k rohu, cvakání se ozve znovu! Tentokrát působí poněkud rozrušeně. K tvému naprostému údivu zvuk přeběhne místnost a za-míří do protějšího rohu! Protože jsi byl v podstatě v rohu, kde nebylo dost místa, aby kolem tebe něco prošlo, usou-díš, že ať už tento zvuk vydává cokoli, musí to být velmi malé. Otočíš hlavu k druhému rohu. Zvuk sílí a zdá se, že tu jsou dva – ne li tři – různí cvakající tvorové mířící pryč. Tvá zvědavost roste, a tak vykročíš k rohu. Teprve pak si uvědomíš nebezpěčí, ve kterém ses octl. Záblesky světla, které vycházely zpoza dvěří, než jsi vešel, pocházely od malé skupinky oslepujících brouků. Tento velký hmyz      má schopnost vyžarovat nesmírně jasné záblesky světla, 
384-385

dostatečně silné, aby oslepily všechny tvory, kteří nejsou magicky chráněni. Tvé obtěžování je nakonec vydráždilo až  k takovému okamžiku záblesku. Před očima ti vyšlehnou       tři jasné záblesky světla a pak se octneš v naprosté temnotě. Útok oslepujících brouků se neminul účinkem: ztratil jsi zrak. Protíráš si oči svýma šupinatýma rukama, abys zahnal temnotu, ale už nemůžeš nic udělat. V zoufalství začneš naříkavě řvát a klopýtat po místnosti, jako kdyby tu byla nějaká cesta ze světa nevidomých, ve kterém teď jsi.     Tápeš po zdi a nahmatáš dveře. Škubneš za ně, otevřeš je       a ovane tě proud vzduchu. Hoď kostkou. Pokud padne 1,2 nebo 3, otoč na 80. Padne-li 4, 5 nebo 6, otoč na 317.

384
Zkus své štěstí. Pokud máš štěstí, podaří se ti doběhnout        ke dveřím dříve, než Darramouss stačí zareagovat (otoč        na 79). Máš-li smůlu, Darramoussovi se podaří zavřít dveře dřív, než se k nim dostaneš, takže musíš počkat a zjistit, jaký osud si pro tebe přichystal (otoč na 286).

385
Uvažuješ nad slovy malého stvoření. Co si pamatuješ,        tvůj život byl zatím dost bezcílný. Takže můžeš klidně strávit nějaký čas tady. Zavede tě zpátky na nádvoří                    a oznámí Thugruffovi tvou nechuť zůstat. Ten ohavný půltroll se ti vůbec nezamlouvá. Ale musíš se rozhod-      nout, co budeš dělat, dokud zůstaneš tady. Chceš tvrdě pracovat a zkusit si vydobýt místo na Galéře (otoč na 43), nebo budeš raději vyčkávat na vhodnou příležitost                    k zavraždění toho odporného Thugruffa (otoč na 82)?
 

 
386-388
386
Vydáš se zpátky na křižovatku a tam se tentokrát obrátíš na sever. Otoč na 130.

387
Chvíli ti upřeně hledí do očí. Pak zavrčí a ustoupí, aby tě pustil do strážnice. Místnost je špinavá a páchne zkaže-    ným pivem a starým jídlem. Na druhé straně místnosti jsou další dveře. Tyhle jsou kovové a ve výši očí mají zamřížované okénko. Skrz něj vidíš schody vedoucí vzhůru. Ale zatímco si prohlížíš dveře, nedáváš pozor, co dělé strážný. Najednou pocítíš prudkou ránu zezadu do hlavy. Klesneš na kolena, poloomráčen úderem, otočíš se  a vidíš, jak se strážný blíží s těžkým kyjem v ruce. Za úder si    odečti 4 body STAMINY, otoč na 98, a bojuj se strážným.

388
Cesta se stává trochu příkřejší a řeka teče svým skalna-    tým korytem rychleji. Pak se zdá, jako by před tebou zmizela za nějakou skalní hranou, a když přijdeš blíž,  zjistíš, že je zde vysoký vodopád a řeka se řítí do přírod-ního jezera hluboko dole, odkud pokračuje jako úzký proud korytem vyhloubeným ve skále. Pohled je to úchvatný, ale vzniká ti tím problém. Jak se dostaneš dolů? Už nemůžeš jít po břehu. Budeš muset pokračovat podrostem. Otoč na 57.
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389-391
389
Porazil jsi nepřítele a cítíš oprávněnou hrdost. Přeběhneš pohledem z mrtvé obludy na její doupě. Ale není tu nic zajímavého a smrdutý pach drápatce tě nutí rychle odejít. Vedou odtud tři cesty: chodba za tebou, vstup v západní stěně a jiný vstup v severní stěně. Co teď uděláš? Hoď kostkou. Pokud padne 1-4, otoč na 230. Padne-li 5 nebo 6, otoč na 165.

390
Zamíříš na východ. Po několika krocích se chodba začne rozšiřovat a v dálce před sebou zaslechneš nějaké zvuky. Když se přiblížíš, poznáš je - a začnou se ti sbíhat sliny!       Je to bezpochyby hovor chutných hobitů! Aniž bys přemýšlel nad následky, rychle se vydáš směrem ke zdroji zvuku. Zářící kameny ti osvětlují cestu k velké místnosti. Chodba zahýbá a ústí do místnosti; zastavíš se, abys prozkoumal situaci. Od vchodu do tohoto společenského sálu je podlaha pokrytá mramorovými dlaždicemi a sál         je vyzdobený sochami a tmavými portály. Uprostřed sálu stojí tři hobiti zabraní do vášnivé diskuse; nemají na sobě žádné protivné kovové brnění. Jsou k tobě otočení zády, ale nejsou si jistí svou bezpečností a jeden z nich se stále rozhlíží po známkách nebezpečí. Počkáš s útokem, až se        i tento opět zapojí do hovoru (otoč na 288), nebo se vzdáš výhody momentu překvapení a prostě vtrhneš dovnitř (otoč na 42)? Případně si hobitů nemusíš vůbec všímat a vydat se napříč místností do protější chodby, která pokračuje východním směrem. Pokud tak chceš učinit, otoč na 378. 

391
Voda je chladná a osvéžující. Její stříbřitý jas však po-     chází od ložiska minerálů, díky kterým není vhodná k pití.
392

Prostoupí tě podivný „opojný" pocit; ztrácíš 2 body STA-M1NY. Když jsi připraven k odchodu, otoč na 52 a po-kračuj v cestě.

392
[image: Obsah obrázku text

Popis byl vytvořen automaticky]Po tvém posledním úderu přeletí rytíř místnost a zhroutí      se u stěny jako pomačkaná hromada. Spokojeně za-chrochtáš. Okamžitě přeneseš svou pozornost zpátky                k mrtvému hobitovi ležícímu u ohně a v ústech se ti za-   čnou sbíhat sliny při pomyšlení na jeho šťavnaté maso. Ale zapomněl jsi na posledního dobrodruha. Čaroděj právě dokončil své kouzlo. S posledním zaklínadlem vyšle svou magii ze svých dvou malíčků přímo na tebe. Když kouzlo začne působit, pocítíš jen lehké zabmění. „Nzn jítfěp v lbd bmáj bábjd nzýtv prf.“ Čarodějovy rty se roztáhnou                  v úsměvu: „Všf chnbam bápř bn jít jibvd pvurpz kbzfm. Sfb fremfék bmbrb d zybanbs lfdvj umf!“ Chceš vykročit vpřed a srazit ho svými drápy, ale svaly tě neposlouchají. Místo toho přistoupíš k mrtvému rytíři, zvedneš ho                                a přehodíš si ho přes rameno. Pak to samé uděláš s hobitem. Čaroděj se otočí a vydá se chodbou. Následuješ ho a neseš zbytek jeho družiny. A to teď bude tvým osudem: strávíš zbytek života jako otrok svého pána, jehož kouzlo Ovládni tvora fungovalo naprosto dokonale.

393-395
393
Přistoupíš ke dveřím v západní stěně a vezmeš za kliku. Dveře se nepohnou. Hněvivě zachrochtáš, o krok ustoupíš  a chystáš se dveře vyrazit. Ale jsou pevnější, než sis myslel. Chvíli si třeš pohmožděné rameno (ztrácíš 1 bod STAMINY) a pak se vrátíš doprostřed místnosti. Zkusíš jedny ze zbylých dveří (otoč na 405), nebo, pokud jsi tak ještě neučinil, prozkoumáš místnost (otoč na 104)?

394
Ačkoli ze strážnice vedou troje dveře, těch na jih si ne- všímáš. Chceš odejít dveřmi v severní stěně (otoč na 314) nebo dveřmi v západní stěně (otoč na 116)?

395
Uvnitř domku je pult a někdo ti zpoza něj podá pohár nějaké tekutiny. Nadšení vesničané sledují, jak vezmeš pohár, očicháš tekutinu a nakonec ji vyzunkneš. Chuť to má mizernou a zdá se, že se tvůj žaludek nemůže rozhod-     nout, má či nemá vrátit pivo zpět. Ale nakonec je z toho          k velké radosti vesničanů škytavka následovaná mohut- ným říhnutím. Smějí se tvému zmatenému výrazu a nalijí      ti nový pohár, abys ho také vypil.
[image: ]Po několika dalších pohárech cítíš, že se ti točí hlava. Nakonec vesničané z domku odejdou a ty se vypotácíš        na cestu, abys pokračoval ve své pouti. Za pivo si můžeš připsat 3 body STAMINY, ale musíš snížit své UMĚNÍ BOJE o 1, dokud účinky piva nevyprchají. To poznáš podle ** v textu. Ted otoč na 107. 
396-398
396
Dveře prasknou, když se proti nim vrhneš, takže se ti podaří vniknout do místnosti; musíš si však odepsat 1 bod STAMINY kvůli pohmožděnému ramenu. Místnost nemá žádné obyvatele. Uprostřed je stůl ze tří stran obklopený policemi plnými pergamenů, úhledně stočených a převá-zaných šňůrkami. Dveře ve východní stěně jsou zpola zakryté policemi. Chceš se vydat těmito dveřmi (otoč na 365), nebo zvedneš nějaký pergamen a zjistíš, co na něm je (otoč na 100)?
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397
Když se mrtvý válečník sesune na podlahu, vstoupí prů-chodem další a pustí se do boje. Musíš bojovat i s tímhle:

VÁLEČNÍK CHAOSU    UMĚNÍ BOJE 7     STAMINA 8

Pokud útočníka porazíš, otoč na 46.

398
Zvedneš židli a udeříš s ní o dveře. Židle se rozpadne.   Tvá zuřivost se teď zdvojnásobí! Zkusíš do dveří kopnout      svou velkou nohou. Zdá se, že se tentokrát zatřásly                     o trochu více než předtím, a z míst, kde jsou závěsy za-puštěné do skály, se na podlahu vysype pár zrníček pra-      chu. Ale jsou stále nepoškozené. Musíš si odečíst 1 bod 

399

STAMINY za zraněnou nohu. Pokud chceš pokračovat              v pokusech o vyražení dveří, otoč na 128. Chceš-li raději nechat dveře na pokoji a hledat klíč, otoč na 112.

399
Tvé ruce se uvolní a ostré drápy se zatáhnou do kůže. Nemotorně prohrabáváš trpaslíkův špinavý oděv. Nedo-staneš se svými prsty do kapes, ale podaří se ti přetrhat řemínky na velkém koženém váčku, který měl tvor u pasu. Když řemínky povolí, obsah váčku se vysype na zem před tebou. Bylo v něm několik kulatých kousku lesklého kovu  a kus kůže. který se rozvinul, když vypadl z váčku. Má světlou barvu a celou jednu stranu pokrytou nějakými značkami. Neohrabaně ho zvedneš a prohlížíš si ho, ale nechápeš jeho smysl. Tenhle kousek kůže tě přímo fascinuje. Převracíš ho, třeš ho rukama a vyhazuješ                  do vzduchu. Přiložíš si ho na paži a pak na hlavu. Roz- hodneš se, že si kůži vezmeš s sebou. Zatím o tom nevíš, ale zpráva napsaná na kůži ti může později během dobro-družství přinést užitek. Otoč na 337, chceš-li zprávu pro-zkoumat. Pokud si tento kousek kůže ponecháš, můžeš        se kdykoli vrátit na 337 a znovu zprávu prozkoumat, ale     musíš si zapamatovat číslo odkazu, na kterém zrovna bu-deš, aby ses tam mohl vrátit a pokračovat v cestě.
Už jsi mohl zjistit, že tvé úmysly mají jen malý vliv na       tvé reakce jakožto netvora. Máš jen slabé ponětí o tom,        co jsi zač a čeho jsi schopen. Tato situace se během dob-rodružství bude měnit, teď jsi však ovládán svými vrto-     chy a instinkty. Stojíš na rozcestí a můžeš jít na východ nebo na západ. Hoď kostkou. Pokud padne 1, 2 nebo 3, otoč na 308. Padne-li 4, 5 nebo 6, otoč na 148.
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400-402
400
Vkročíš mezi zbytky budovy. V sutinách objevíš kostli-  vou ruku trčící do vzduchu; zbytek těla je pohřben pod zřícenými zdmi. Ruka drží zazátkovanou láhev, ve které je malé množství zelené tekutiny. Ve zbytcích budovy jsou také různé pozůstatky nábytku: rozbitý stůl, roztříštěná židle a polámaná postel se slamníkem roztrhaným na cáry. Ale tvá pozornost se obrátí zpět k ruce svírající láhev                           s tekutinou. Pokud chceš odejít a vzít si láhev s sebou,  otoč na 126. Chceš-li raději vyprostit mrtvolu z trosek, otoč na 328.

401
po nékolika krocích se chodba začne klikatit přibližně jihozápadním směrem. Po nějaké době se stočí k jihu. Ocitneš se na vrcholu schodiště, ale rozhodneš se neschá- zet do nižšího patra. Je tu ještě další chodba, vedoucí na východ, a tak se vydáš touto cestou. Otoč na 156.

402
Sevřeš ruce kolem jeho krku. Když zesílíš stisk, zaslech-    neš ostrý zvuk praskajících kostí. Ale Darramoussův vý-     raz se nemění; jako by se ho to vůbec netýkalo. Uvolníš sevření a pustíš bezvládné tělo na podlahu. Ale jakmile uvolníš stisk, tělo se opět probere k životu a pokračuje            v zaklínání! Vytasíš drápy a švihneš ho přes hruď. Jen co se ho dotkneš, tělo schlípne a po tvém úderu přeletí míst-      nost jako prázdný pytel. Ale než dopadne, znovu získá původní tvar. Život se do něj rychle vrátí, nestvůra se vznese do vzduchu a přistane na místě, kde původně stá-                    la! Tentokrát obluda široce otevře jedno oko a zahledí se        na tebe. Jako by ses ocitl v mučivém sevření velkých      kleští! Bolest je nesnesitelná; sesuneš se u stolu na kolena
403-405

a zoufale kňučíš. Ztrácíš 4 body STAMINY. Zatímco se svíjíš v agónii, Darramouss dokončí své zaklínání. Otoč         na 286.

403
Drobná tvář, kterou jsi v dálce zahlédl, patřila nepochyb-      ně hobitovi! Nedokážeš se ovládnout, zvedneš se a začneš ho pronásledovat. I když jsi pomalejší než ten malý tvor, zanechává za sebou stopu v podobě rozsvícených zářících kamenů, kterou můžeš sledovat. A přestože ses právě nakrmil, vůně hobita v tobě znovu probudí chuť k jídlu.       Ale jsi příliš pomalý a nedokážeš ho chytit. Ženeš se chodbou, ale světelná stopa pomalu mizí. Nakonec dora-     zíš na rozcestí. Budeš pokračovat na sever (otoč na 144), nebo se dáš na východ (otoč na 204)?

404
Chodba je širší a podle stop v prachu i častěji používaná. Ale vypadá to, že všechny stopy vedou opačným smě-     rem! O kousek dál dorazíš k vrcholu úzkého schodiště klesajícího dolů. Chvíli přemýšlíš, ale nakonec se roz-hodneš po schodech nescházet. Otočíš se a vrátíš se stej-    nou cestou zpátky, na rozcestí pak zamíříš na východ. Otoč na 373.

405
Můžeš odejít jedněmi ze tří dveří vedoucích z této místnosti. Které si vybereš:

Dveře v severní stěně?	                                  Otoč na 300
Dveře v západní stěně?	                                  Otoč na 393
Dveře v jižní stěně?	                                      Otoč na 6

406-408
406
Jeden z nosorožích mužů upoutá tvou pozornost a ty si vzpomeneš na zprávu. Jeho záda jsou už poněkud shr-      bená; zjevně má svá nejlepší léta za sebou. Když se                  k němu blížíš, pohlédne na tebe unavenýma očima; ve       svém životě už viděl mnoho mladých, silných a ctižá-dostivých legionářů a připadali mu dost nudní. Přistou-        píš k němu a podáš mu zprávu. Ustoupí a nedůvěřivě na  tebe pohlédne. „Je to pravda?“ vypraví ze sebe. „Je má sestra konečně v bezpečí? Pak už nemusím zůstávat                 v tomto strašném hradě. Děkuji ti za tuto zprávu, podiv-       ný tvore. Teď musím vymyslet, jak odtud odejít.“ Chceš      se přidat k jeho plánování na odchod ze Cvičišť (otoč na 449), nebo se budeš dál procházet mezi skupinkami le-gionářů (otoč na 348)?
 
407
Mrkneš na mrtvou obludu a rychle od ní odejdeš. Ale kosti bez varování přiskočí k sobě a znovu vytvoří Quimmela Bona; ten v okamžení popadne své dva nože a znovu na tebe zaútočí. Rozhodni tento boj:

QUIMMEL BONE	   UMĚNÍ BOJE 8   STAMINA 7

Pokud zvítězíš, otoč na 178.

408
Jeskyně se na sever otvírá do velkého tunelu ve skále, který vede od východu na západ. Je dostatečně velký, abys jím prošel. Hoď kostkou. Pokud padne 1-3, rozhodneš se zabočit na západ (otoč na 282). Padne-li 4-6, zabočíš na východ (otoč na 372).
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409-411
409
Zatáhneš za dveře; otevřou se a za nimi spatříš nějaké skladiště s policemi kolem stěn. Ale v policích nic není           a nevede odtud ani žádná další cesta. Když hledíš na po- lice, vyruší tě skřípavý zvuk. Otočíš se a vidíš, jak se  dveře ve východní stěně pomalu otevírají. Zářící kameny                       v chodbě za nimi se rozsvítí a ozáří ti cestu. Nedokážeš odolat tomuto pozvání a odcházíš východními dveřmi. Otoč na 49. 

410
Zděšený kupec ti vůbec nebrání, když si opatřuješ potra-     vu. Zatímco se bezmocně krčí v rohu, spořádáš nějaké jídlo. Zkus své štěstí. Pokud máš smůlu, snědl jsi hrst       jedovatých bylin a postihla tě prudká otrava (ztrácíš                        3 body STAMINY). Máš-li štěstí, vyhneš se jedům a mů-žeš si za jídlo připsat 4 body STAMINY. Když tady skončíš, můžeš odejít z vesnice otočením na 374.

411
Obrátíš se k jinému náhrobku, ale jedním okem sleduješ hrob Donaga Hadduraga a nasloucháš podezřelým zvu-kům. Další hrob patří ženě a nápis hlásá: „Zde leží Sofie Bílá růže. Jako růžové poupě rozkvetla do krásy, však      běda, zemřela obklopena vlastními trny.“ Lámeš si hlavu nad těmi slovy - ale pak tě vyruší škrábavý zvuk. Pohlédneš zpět na předchozí náhrobek a po zádech ti přeběhne mráz. Kámen odsunuje na stranu vyschlá ruka! Pak zaslechneš stejný zvuk za sebou a další vlevo, jak vyzáblé údy pomalu odsouvají náhrobky a dávno zemřelí vylézají ven!
Kopnutím zavřeš nejbližší hrob. Kámen sklouzne zpátky   na místo, ulomí přitom vyčnívající paži a zdola se ozve

412

tlumený bolestný výkřik nemrtvé stvůry. Čtyři oživlé mrt-voly se zvednou ze svých hrobů a obklopí tě. Musíš bojovat se všemi najednou.

                                                UMĚNÍ BOJE     STAMINA
První ZOMBIE	                               6	               7
Druhá ZOMBIE	                               7	               7
Třetí ZOMBIE	                               6	               6
Čtvrtá ZOMBIE	                               7	               6

Pokud tyto nestvůry porazíš, otoč na 226. 

412
Škubneš za váček. Otevře se a dvanáct koleček se rozku-    tálí po podlaze. Znechuceně zavrčíš a začneš se plazit po zemi, abys posbíral ty, které v mdlém světle ještě vidíš.  Hoď dvěma kostkami - výsledek ti dá počet koleček, kte-      ré se ti podařilo najít. Jsou to ve skutečnosti zlaťáky                   a možná ti později budou velice užitečné. Za tento nález          si připiš 1 bod ŠTĚSTÍ. Otoč na 115.
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413-416
413
Stvůry už dorazily ke dveřím krypty a vcházejí dovnitř. Spěcháš po schodišti dolů. Sbíháš a ohavné stvůry po tobě shora hážou oblázky, kamení a dokonce kusy těl. Zkusíš přidat, aby ses rychleji dostal z jejich dosahu, noha ti uklouzne na volně ležícím kameni a začneš se kutálet ze schodů dolů. Naneštěstí pro tebe bylo toto schodiště vy-tvořeno kvůli nevítaným návštěvám. U jeho paty vyčnívá ze země tucet ostrých železných bodců! Nemůžeš udělat nic, abys zabránil pádu přímo na ně. Jsi na místě mrtev.

414
Z mýtiny vede stezka na sever a brzy se rozděluje. Vydáš se na východ (otoč na 272) nebo na západ (otoč na 139)?

415
Zápolíš s hrudním plátem a nakonec se ti podaří navlék- nout si ho na ramena a usadit na místě, kam patří. Je to  velmi užitečná ochrana a dokud ho budeš nosit, můžeš si           v každém kole boje přičítat 2 k Útočnému číslu. Ale ne-padne ti úplně přesně, a tak teď pohybuješ rukama trochu neohrabaněji. Dokud ho budeš nosit, bude tvé UMĚNÍ BOJE o 1 nižší. Teď můžeš ze strážnice odejít otočením       na 394. 

416
Hltavě se sytíš jeho masem. Za vydatnou potravu si připiš  4 body STAMINY. Odpočineš si, abys strávil jídlo, zved-neš se a pokračuješ dál po břehu podél řeky. Otoč na 388.




417-420
417
Marr sešle své kouzlo, ale to neúčinkuje. Na jeho tváři se objeví výraz překvapení; začne pátrat v paměti po způso- bu, jak bys mohl být chráněn před jeho magií. „Jistěže,“ přikývne nakonec. „Povídálkovi se tě nepodařilo zlákat.  Ten neschopný hlupák Hannicus! Dostal příkazy udržet   elfí prach zazděný. Ale jsem si jist, že tvůj malý pokus              o odpor ustane při pohledu na bohatství, které ti můžu nabídnout ...“ Ale ty máš jiný nápad. Teď jsi ty na řadě             s útokem a už sis vybral cíl. Neudeříš přímo na nekro- manta, ale na jeho zrcadlo. Pokud máš krystalovou pali-     ci, otoč na 28. Jinak otoč na 152.

418
Noha ti sklouzne přes okraj můstku a začneš se řítit vzdu-chem do řeky pod sebou! Otřeseš se hrůzou při pomyšle-       ní na pád do té špinavé vody. Ale osud je ti nakloněn.        Než dosáhneš vodní hladiny, tvrdě narazíš hlavou na vy-čnívající kámen. Do řeky dopadneš v bezvědomí a nikdy se nedozvíš, jak příšerná byla tvá smrt ve špinavé Stoce.
 
419
Sebereš síly a otočíš své mohutné tělo ode dveří. Namá-havou chůzí se vracíš zpět a procházíš kolem bezduché-     ho těla. Otoč na 308.

420
Usadíš se na podlahu a pustíš se do masité nohy prvního Krvavého orka. Nechutná moc dobře, ale máš hlad. Vou- satý muž stále klopýtá po místnosti a hovoří vzrušeným hlasem. Nakonec se přiblíží k tobě a zakopne o tělo druhé- ho Krvavého orka. Sklouzne rukou po tvých zádech                 a roztřese se hrůzou, když nahmatá šupiny a ostny. Zvedne
421-422

se na kolena a začne ti ohmatávat krk a hlavu. Poněkud tě udiví a necháš ho pokračovat. Ale když jeho prsty sklouznou k tvým ústům a nahmatají ostré špičáky, už to nevydrží. Než ze sebe stačí vypravit výkřik děsu, ztichne      a sesune se vedle tebe na podlahu. Skončíš s jídlem (připiš  si 4 body STAMINY) a odejdeš z místnosti. Otoč na 138.

421
Když tě do ramene zasáhne kámen, vztekle se obrátíš             k vesničanům. Ztrácíš 2 body STAMINY. Muži i ženy na tebe křičí a snaží se tě zahnat ze své půdy. Ale ty jsi rozzuřený a rozběhneš se obilím k nim. Ustoupí, aby si udrželi dostatečnou vzdálenost, a hážou další kameny. Znovu se rozběhneš vpřed, oni znovu ustoupí a opět ná-sleduje déšť kamenů. Zasáhne tě další kámen, tentokrát      do hrudi. Ztrácíš další bod STAMINY. Podnikneš ještě       dva výpady, ale zjistíš, že tvá snaha je marná. Vždycky          se pohybují obilím rychleji než ty, protože tvé mohutné tělo tě zpomaluje. Nakonec se otočíš a vrátíš se na cestu. Pronásledují tě a stále posměšně pokřikují, dokud neo-pustíš jejich pole a nedostaneš se z dosahu kamenů. 
Před tebou se až k obzoru táhne zelený les a cesta vede             k němu. Když vstupuješ do lesa, spatříš tabulku, na které stojí „Les uzlovitých dubů“. Otoč na 244.

422
Zrcadlo má ozdobný zlatý rám, ale jinak vypadá jako obyčejné velké zrcadlo. Přemýšlíš, zda ho máš rozbít, ale je možné, že by hluk upozornil posádku, kde se nacházíš. Otoč na 302.
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423-424
423
Vydáš se po cestě podél břehu řeky a sleduješ její proud. Chůze není snadná. V jedné chvíli musíš opatrně sešpl-     hat po skalnatém útesu v místech, kde je na řece vodo-      pád. Nakonec se dostaneš ke klidnému jezírku, kde voda teče pomaleji a rozlévá se do šířky. Z páchnoucí vody        líně stoupá pára a když tě zápach - silnější než kdy před-    tím - dostihne, zastavíš se. Skrz závoj páry zahlédneš kousek dál na břehu nějakého tvora. Je vysoký, má čtyři nohy a spokojeně pije tu odpornou vodu. Připlížíš se blíž            a kryješ se za keři. Tvor má dlouhé nohy s rozštěpenými kopyty. Jeho kůže je pokryta silnými šupinami a ocas za-končený ostnatou koulí. Hlavu má hladkou, podobnou     hadí, a dlouhý tenký jazyk, který během pití z řeky vy- mršťuje a zase schovává. Nevšiml si tě. Proplížíš se ko-      lem tvora, abys ho nevyrušil (otoč na 120)? Zaútočíš na  něj v naději, že ti poskytne jídlo, které potřebuješ (otoč               na 238)? Nebo se k němu pomalu přiblížíš, zkusíš ho uklidnit a pak se na něj posadíš (otoč na 127)?

424
[image: ]Pokračuješ chodbou, až nakonec v naprosté tmě nevidíš     ani na krok. Teď si musíš cestu dál nahmatávat a oběma rukama se dotýkat stěn. Nakonec se na levé straně chod-      by objeví slabé červené světlo a ty zjistíš, že jsi na dalším rozcestí. Zdá se, že cesta vlevo vede k nějakému zdroji světla. Naopak v pravé chodbě je stále černočerná tma. Vybereš si chodbu po pravé ruce (otoč na 108), nebo po levé ruce (otoč na 182)?
425
425
Dveře jsou zdobené kovovými destičkami a symboly. Uprostřed je tabulka, na které stojí: „Dpl zyžl v tfhpo               k bmfnf. Vst v pujfnepr pod pzprc fe baptrpkz.“ Dveře jsou zamčené, a tak se rozhodneš je vylomit. Prudce do nich vrazíš ramenem. Zatřesou se, ale nepovolí. Vztekle do nich udeříš znovu, ale stále se neotevírají. Ztrácíš 1 bod STAMINY. Než se můžeš rozhodnout, jestli to máš zkoušet dál, zarachotí v zámku klíč a vzápětí se dveře se        skřípáním otevřou. Objeví se v nich úzká tmavá tvář                    a pohlédne na tebe. „Nfmv s jšís fetbkarp z čjlp v bt. Cpoch cf ševed plfch. Pp k vdupr bcpvb ta tbkap řj jďizj trb.     Pbráp trp k vůvrč jt fědnf s kbazd fchnf.“ Temný elf                   tě svým povýšeným chováním rozčiluje. Nechceš s ním ztrácet čas. Zavrčíš, udeříš pěstí do dveří a rozrazíš je dokořán. Zaduní o zeď a temný elf zůstane stát s otevře-nými ústy.
Místnost za dveřmi je prostá. U jedné stěny stojí stůl                  a židle, na stole je talíř s nějakým jídlem a láhev s pitím. Za stolem visí na stěně dva svazky klíčů. Z místnosti vede chodba dál a ztrácí se v temnotě. Vstoupíš dovnitř a temný elf se ti postaví na odpor. Musíš s ním bojovat:

TEMNÝ ELF	               UMĚNÍ BOJE 7     STAMINA 6

Po dvou kolech boje otoč na 275. 
[image: ]
426-428
426
Léčitel se odšourá k polici plné džbánů a jeden sundá. ,,Tahle léčivá mast,“ chlubí se, „je ta nejlepší na jih od Dree. Ale ještě nikdy jsem neměl příležitost vyzkoušet ji na tvorovi jako ty. Prosím, nech mě to zkusit.“ Rozetře ti  trochu masti na hruď a vetře ji hluboko mezi šupiny. Pokračuje, dokud nepotře celé tvé tělo. Účinek je téměř okamžitý. Začneš se cítit silnější a jako bys omládl. Jeho léčivá mast na tebe ve skutečnosti účinkuje lépe než na lidi. Můžeš si obnovit svou STAMINU na její výchozí      hodnotu. Pak opustíš vesnici Coven otočením na 374.

427
Vydáš se údolím podél řeky, dokud nedorazíš k bodu, kde vytéká z jeskyně v úbočí kopce. Do jeskyně nevede žád-         ná cesta, je tu jen řeka. Pokud se otočíš a pustíš se po       proudu řeky, otoč na 423. Jinak můžeš buď vkročit do  řeky a vydat se vodou do jeskyně (otoč na 345), nebo se                   o řeku nestarat a prodírat se podrostem (otoč na 57).

428
Tvář v kouli se rozplyne v neprůhlednou mlhu a ty sledu-ješ, co se bude dít dál. Posléze se tvář opět objeví, ale tentokrát se zdá větší a oči bez panenek začínají rudě        zářit jako žhavé uhlíky. Náhle z jednoho oka vyletí přímo na tebe malá ohnivá koule! Uskočíš, aby ses jí vyhnul,        ale zasáhne tě do nohy pod kolenem a ty zavyješ bolestí.             Z druhého oka také vyletí ohnivá koule a tahle tě zasáhne do ruky přímo nad loktem. Za tato zranění ztrácíš 4 body STAMINY. Rychle odejdi otočením na 81. 



429-431
429
Když se vyřítíš z keřů na mýtinu, bitka na chvíli ustane                 a všichni tři na tebe nedůvěřivě hledí. Musíš rozhodnout svůj souboj s lupiči, kteří na tebe budou útočit společně. Hubený tvor je příliš potlučený, než aby ti mohl pomoci, klesne k zemi a naříká.

                                              UMĚNÍ BOJE      STAMINA
První LUPIČ	                             8	               9
Druhý LUPIČ	                             8	               7

Pokud je porazíš, otoč na 448.

430
Vykročíš vpřed a míříš přes jeskyni k severní chodbě. Všechno je tiché. To, co se tu najedlo, zřejmě odešlo. Na druhou stranu se dostaneš bez potíží. Otoč na 41.

431
„Ubohé představení,“ ušklíbne se Thugruff, „na někoho, kdo se zdál být tak silný. Seber se.“ Zatímco se zve-               dáš, půltroll tiše pošeptá pixiemu, se kterým ses setkal u brány: „Víš, co máš dělat...“ Když popadneš dech, pixie tě zavede ke kruhu v nepoužívaném rohu prostranství. „Počkej tady,“ řekne. Čekáš. Podíváš se na podivný kruh         a zjistíš, že to není jen značka na zemi, ale kus provazu upravený do kruhového tvaru. Konec provazu vede smě-rem, kterým odešel pixie, a je přivázaný ke stromu. Přes-něji řečeno, je přivázaný k vrcholku stromu, který je ohnutý tak, že se dotýká země! Přidržuje ho jiný provaz, napjatý           a přivázaný ke kmeni! Náhle si uvědomíš, co se děje. A v tu chvíli spatříš pixieho, stojícího u druhého provazu                           s nabroušeným nožem! Než se stačíš pohnout, přeřízne provaz. Strom se švihnutím napřímí, stáhne přitom pevně
432-434

smyčku provazu kolem tvé nohy a vymrští tě vzhůru, až nakonec bezmocně visíš za nohu z vrcholku stromu. Otoč na 175.

432
Zdá se, že se jim nechce se k tobě přibližovat. Tvá veli-      kost a zuřivé vrčení je asi odrazuje. Něco si vzájemně zamumlají a otočí se. Rozhodli se odejít a vydali se, od-      kud přišli. Zářící kameny na jejich straně pohasínají                   a tvorové ti zmizí z dohledu. Teď můžeš bezpečně pokra-čovat dál. Otoč na 137.

433
Řídíš se štěbetálkovou radou a zamíříš na sever. Zastavíš     na vrcholu kopce a rozhlédneš se po okolí. Vpravo vidíš             v dálce velký les a přímo před tebou dělí krajinu řeka             jako zející rána. Vlevo přechází zelená barva travnaté pláně do pískové hnědi a na západ se pak pustá Větrná pláň     táhne, kam až dohlédneš. Pokračuješ dál a krátce poté, co sejdeš z návrší, se k tvé cestě připojuje zprava jiná. Otoč       na 134.

434
Stromoví duchové stahují kruh a blíží se k tobě. Jsi v pasti bez naděje na únik. Nejsou to zlí tvorové, ale nenechají nikoho projít jejich lesem bez povolení. A trestem je smrt!
[image: ]
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435-437
435
Těžké klepadlo hlasitě udeří do kovové desky. Zpoza dve- ří se ozve chrochtavý zvuk a zaslechneš šoupavé kroky, jako by nějaký tvor reagoval na tvé klepání. Dveře se pomalu     se skřípáním otevřou a objeví se dlouhý roh. Ten trůní uprostřed tváře nosorožího muže a po jeho stranách na     tebe mžourají malá prasečí očka. Dveře se otevřou víc a ty spatříš svalnaté tělo a nohy po zuby ozbrojené oblu-            dy. Promluví na tebe: „Tbkac pojf. Cpot v umbšáz bapr bcj. Pdpp v fzěrz chlf.“ Ppk v dutpm vut v prpv jirpzvm jšíp         tp čohnf denbap dkb zašf df sbtádvb. „Ztr btj lijs jiřf        čecp. Tb kav z pbdnj. Z trb ťasfen fže s ferpzh pdn vudb-  tás jim blzýc v jčnzýs pvbpj.“ Zavírá dveře, aniž by tě pustil dovnitř. Strčíš do dveří, vpadneš dovnitř a zaútočíš (otoč na 357), nebo odejdeš, vrátíš se na rozcestí a vydáš se severní chodbou (otoč na 144)?

436
Můžeš si vybrat ze čtyř dveří. Vyzkoušíš dveře ve východ-ní stěně (otoč na 49), v západní stěně (otoč na 409), v severní stěně (otoč na 262), nebo v jižní stěně (otoč na 201).

437
„Žádný posunek? Darramouss ti neurčil žádný posunek?“ Strážný se tváří nedůvěřivě. Pokrčíš rameny, jako bys chtěl naznačit, že jsi Darramousse neviděl. „Ale Darramouss je vždycky ve své komnatě. Podívej, chvíli tu počkej. Musím zkontrolovat jeho pokoj.“ Strážný popadne kyj, rozběhne         se chodbou a nechá tě samotného. Dodržíš slovo a zů- staneš na místě, dokud se nevrátí (otoč na 38), nebo vejdeš do strážnice a podíváš se po cestě ven (otoč na 54)?

438
438
Vesničané s vytřeštěnýma očima sledují, jak jejich šam-pión klesne k zemi. Pak se rozzuří. „Rog je mrtvý!“ vy-křikne někdo. „Pojďme na tu věc, co ho zabila!“ Jeden              z nich vklouzne do chalupy a vrátí se s vidlemi. „Ho-      nem!“ ozve se za tebou hrubý hlas. „Musíme rychle zmi-zet! Poď se mnou.“ Půlork ti naznačuje, abys ho násle- doval pryč z vesnice. Znovu se podíváš na vesničany                a usoudíš, že jeho návrh je rozumný. Prcháte před vesni-čany, kteří vás pronásledují až na kraj Covenu; tam se zastaví, sledují váš útěk, křičí a hrozí pěstmi.
„To byla ale hloupost,“ řekne půlork a sleduje tě úskoč-nýma očima. „Míchat se do boje někoho jiného. Kdy-       bych já byl tebou, nechal bych tě, aby sis svůj boj          vyřídil sám. Možná mě mohl zabít. Ale co je tobě po tom?             A všechno proto, že jsem mu sežral psa. No a co? Měl jsem hlad! Asi jsem ho měl napřed zabít ... Copak bys neudělal to samé? No řekni. Ztratil jsi řeč? Nemluva, co? No dobře, já jsem Grognag Ostrozub. Říkej mi Grogu. Kam máš namířeno? Máš s sebou něco zajímavého? Co kdybychom šli spolu?“
[image: ]Ten tvor je menší než ty. Je špinavý a páchne. Uhlově čer-né vlasy má rozcuchané a už si je příliš dlouho nezkra- coval. Jeho šaty jsou jen o něco lepší než hadry, nosí však tlustý kožený prsní plát a u pasu mu visí otlučený meč. Dál budete cestovat spolu. Dokud bude s tebou, sleduj čísla odkazů. Pokud obrátíš na odkaz končící na 7 (např. 247), odečti od jeho čísla 52 a otoč na nový odkaz. Přečti si oba odkazy společně. Teď pokračuj v cestě otočením na 107.
439-440
439
Podezíravě zavrčíš a přistoupíš k postavě blíž. Ostny na zádech se ti zježí a každý sval máš napjatý. Natáhneš         ruku tak daleko, abys drápem zachytil potrhanou kápi                  a strhl ji. Ale pod kápí není to, co bys čekal. Při pohledu        na zetlelou hlavu s prázdnými očními důlky zděšeně couvneš! Vzduch se naplní ďábelským smíchem, který           ale nepochází od té postavy, nýbrž od třpytivého Povídál- ka zavěšeného u stropu. Díky své schopnosti hovořit     mnoha jazyky tě vlákal do svého doupěte a teď se spustil ze svého hnízda a obalil tě svým lepkavým, pavoučí síti podobným tělem. Zatímco se marně snažíš uvolnit se                z tohoto živého slizu, vypustí smrtící jed, který tě ochro-    mí. Když tvůj odpor ustane, Povídálek začne tvé chutné tělo vysávat. Tady tvá cesta končí.
[image: ]


440
Tvor kroutící se v pytli vzbudil tvou zvědavost, ale ne natolik, aby se jím zabýval. Když procházíš kolem, po-řádně ho nakopneš, až se odkutálí po podlaze. Ať je uvnitř cokoli, naříkavě to prosí o milost, ale po bolestivém ná-      razu na kamennou stěnu hlas ztichne. Pokračuješ dál chodbou, cesta je stále osvětlena zvláštními modrými zá-řícími kameny. Náhle zaslechneš kroky. Zastavíš se                    a pozorně nasloucháš. V chodbě před tebou se objevila nějaká postava! Otoč na 63.
441-442
441
Odvážně vyběhneš zpoza rohu, aby ses střetl s tím, co vydává ono skřípění. Zářící kameny na stropě se rychle rozsvěcují, aby s tebou držely tempo. Po několika kro-     cích dorazíš na další rozcestí, vedoucí od východu na     západ. A na levé stěně objevíš příčinu toho skřípotu - tabulku připevněnou na krátké tyči. Chodbou vane proud chladného vzduchu, tabulka se v něm kýve sem a tam                a přitom skřípe. Prohlédneš si tabulku; stojí na ní: „Kadpl       v můžlv tfhpok bmf nfetvdz“. Pod písmeny je velká šipka ukazující na východ. Upřeně se zahledíš na tabulku, která  tě tak zneklidnila, a máchneš po ní svou drápatou tlapou. Ale je příliš vysoko, takže na ni nedosáhneš. Zařídíš se podle tabulky a vydáš se na východ (otoč na 122), nebo chceš raději jít na západ (otoč na 208)	

442
Strážný vytáhne z kapsy svazek klíčů, otevře kovové dve- ře a nechá té projít. Děkovné zachrochtáš a začneš stou-     pat po schodech. Nahoře se ocitneš ve studené místnosti               s kamennými stěnami a s velkou kamennou plošinou uprostřed. Plošina je zdobená tesanými reliéfy a symboly      a ozařuje ji paprsek světla procházející sem prasklinou            ve stropě. Obejdeš místnost dokola, až objevíš dveře                     a otevřeš je. Pohled, který se ti naskytne, tě přiměje vy-třeštit oči...
Volný prostor! Unikl jsi z podzemí a ocitl ses na chladném nočním vzduchu. Pomalu zkoumáš okolní krajinu, tvá      mysl je plná údivu nad rozlehlostí prostoru kolem. Zdá        se, že stojíš na otevřeném prostranství, na kterém                  jsou v pravidelných řadách umístěny kameny. Některé leží na zemi, jiné stojí. Vlevo, na okraji prostranství, stojí      velká budova s vysokou zašpičatělou střechou. Na druhé          
443-444

straně, vpravo, je les a k němu vede přímá cestička z místa, kde jsi teď. Nad tvou hlavou visí na obloze velká bílá koule a vydává světlo, ale to slábne, když před koulí pře-           pluje velké mračno kouře. Novým prostředím, které tě obklopuje, jsi poděšen. Chceš prozkoumat některé z kamenů zasazených do země, které jsou kolem (otoč         na 198)? Chceš se rozhlédnout kolem velké budovy (otoč  na 123)? Či chceš z tohoto místa odejít po cestičce do lesa (otoč na 261)?

443
Pokračuješ chodbou na sever, dokud nedojdeš na rozces-      tí. Vlevo vidíš, že chodba brzy slepě končí; ale na římse             na zadní stěně leží velká koule z čirého kamene. Vpravo chodba mizí za ohybem a vede k severu. Dáš se doleva (otoč na 155) nebo doprava (otoč na 81)? 

444
Místnost vypadá nezajímavě, a tak se obrátíš k odchodu. Vydáš se zpátky chodbou, až dorazíš na rozcestí a tam pokračuješ na západ. Otoč na 309.

[image: Obsah obrázku text

Popis byl vytvořen automaticky]
445-446
445
Zatáhneš drápy, aby ses mohl podivného útvaru dotknout špičkami prstů, a přistoupíš k němu blíž. Ale když se sehneš, aby ses dotkl tmavého kruhu, pohne se mnohem hbitěji, než si vůbec dokážeš představit. Během okamži-         ku se rozroste a pokryje celou zem, na které stojíš. Na-jednou cítíš, že nestojíš na pevné skále, ale na ... ničem! Padáš dolů do prázdnoty. Pak už je toho na tebe příliš. Upadneš do bezvědomí a nikdy se nedozvíš, jaký strašli-        vý osud tě čeká v hloubi Bezedného propadla.
[image: ]

446
Uštědříš rytíři smrtící úder a on se zhroutí k zemi. Když  už nehrozí nebezpečí, obrátí se tvé myšlenky k jídlu. Do nozder ti stoupá vůně ještě teplého hobita a v ústech se ti              sbíhají sliny. Popadneš tvora jednou rukou a dychtivě za-boříš zuby do jeho čerstvého masa. Ale tohle ti postačí sotva jako svačinka. Rytíř je obklopen brněním a tudíž nepoživatelný, ale červeně oděný čaroděj, který sténá na podlaze, by mohl mít novou, pikantní chuť. Umlčíš jeho ubohé kňučení jediným smrtícím úderem svých drápů. Za toto chutné jídlo můžeš obnovit svou STAMINU na její výchozí hodnotu.
Když se najíš, začneš se prohrabávat majetkem dobrodruhů. V jejich vacích tě toho moc nezaujme. Hobit měl malý mečík a v čarodějově rouchu najdeš srolovaný kousek
446

tenkého pergamenu. Všichni tři lidé také nesli kusy těstovité hmoty podivného tvaru - snad jídlo, ale jejich vůně je ti neznámá. Každý měl též kožený váček s malými okrouhlými plochými předměty z lesklého kovu. Nenapadá tě, k čemu by mohly být, takže je zahodíš. Teď musíš pokračovat v cestě. Z místnosti vedou chodby na sever, východ a západ.
Rozhodneš se vydat se chodbou na západ. Opustíš míst- nost a cestu ti slabě osvětluje plápolající ohýnek. Po chví-  li světlo zeslábne natolik, že už ti není nic platné, takže jdeš po hmatu v černočerné tmě. Náhle se nad tebou ozve vysoký pištivý zvuk a následují další. Vyrušil jsi skupinu       létajících tvorů, kteří teď piští jako na poplach, když prud-ce poletují kolem tebe. Naslepo se po nich rozháníš                  a jednoho či dva zasáhneš, zatímco se na tebe vrhají                       a škrábou tě ostrými drápky. Ale tvé šupiny tě ochrání         před jakýmkoli vážnějším zraněním a brzy se dostaneš         dál do chodby, kam se tito tvorové zřejmě neodvažují. Chodba se stáčí k severu. Pokračuješ doprava za roh                   a zastavíš se před dřevěnými dveřmi. Jiná cesta dál neve- de. Vrhneš se proti dveřím ramenem, nebo bys chtěl udě-      lat něco jiného? Hoď kostkou. Padne-li 1 nebo 2, otoč na 277. Pokud padne 3-6, otoč na 101.
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447-448
447
Vytřeštíš oči, když se před tebou objeví tři vyzáblí tvoro- vé. Jsou štíhlí a kostnatí a jejich pohyby jsou trhané, leč rychlé. Těla mají pokryta krátkou tmavou srstí, ale jejich kostlivé tváře jsou holé, s malýma očima. Uprostřed obli-čeje mají nadměrně velká vyčnívající ústa lemovaná ost-rými zuby. Tito zlověstní malí masožrouti žijí na mrši-    nách. V době, kdy se krmí, se dokážou učinit neviditel-nými, aby nemohli být nečekaně překvapeni. Ale mezi jídlem jsou viditelní a dost vznětliví. Teď se na tebe zuřivě 
vrhají, protože jsi přerušil jejich hostinu; musíš s těmito tvory bojovat. Utočí na tebe všichni najednou.

                                             UMĚNÍ BOJE        STAMINA
První MASOŽROUT                    6                             6
Druhý MASOŽROUT                  6                             7
Třetí MASOŽROUT                     6                             6

Pokud je porazíš, otoč na 89.

448
Vyčerpán bojem obrátíš svou pozornost k bělovlasému tvorovi, který leží na zemi a běduje. Když zjistí, že boj skončil a že mu nehodláš ublížit, otočí se k tobě. Pro- mlouvá a přitom sebou cuká bolestí: „Ochránil jsi mě - aáách - a přijmi mé díky. Jmenuji se - óóóch - Bílý lístek. A jsem - ouuu - elf. Můj domov je vesnice Ethelle Amae- ne.“ Obrátí se na záda a pokračuje: „Áááách, to je lepší ...  O těchhle lesech toho vím hodně. Možná bych ti mohl          na oplátku něčím posloužit?“ Co bys chtěl, aby ti řekl:

Všechno, co ví o Zdobné Modřence?	          Otoč na 58
Co ví o Galéře?                                                  Otoč na 269 
Více o něm?	                                                Otoč na 167
449
449
Starý Devětadvacítka - legionáři se hrdě nazývají svými čísly - už v této pevnosti strávil delší čas. Ví o všem, co         se stalo, a zná všechny možnosti útěku. Strávíte večer spolu a on je šťastný, že může vyprávět o své minulosti,                           i když jeho příběhy často odbíhají od původního tématu. On a jeho sestra byli před mnoha lety najati do služeb Zharradana Marra. Nosoroží lidé jsou docela vhodní jako strážci a Devětadvacítka si pamatuje, že byl členem Mar- rovy osobní stráže při plenění Salamonisu. Ale pak začal Zharradana Marra nenávidět.	
Obrat v jeho životě nastal, když byl přistižen, jak v Sala-monisu popíjí s jiným nosorožím mužem, o kterém se vědělo, že byl najat Marrovým dřívějším společníkem, nyní však úhlavním nepřítelem, Balthusem Direm. Tato událost znamenala konec jeho postupu v Marrově armádě. Od té chvíle byl sledován, vězněn a pravidelně trestán Thugruffem. Jeho sestru zavřeli do Marrových kobek            pro případ, že by se rozhodl pokusit se o útěk. Teď je jeho sestra v bezpečí, takže se konečně může zbavit půltrollovy tyranie.
Později v noci tě pod pláštěm tmy zavede na místo, kde jsou ve zdi uvolněné kameny. S trochou práce se vám podaří vytvořit díru dost velkou, abyste prolezli skrz. Opustíte Cvičiště a celou noc pokračujete v cestě lesem. Nosoroží muž ti slibuje, že tě zavede k někomu, kdo ti může říci       více o tobě samém, někomu, o němž ví, že žije na lesní    mýtině. Ale pokud by šel s tebou, onen neznámý by ho poznal. Posléze dojdete k cestě, která vede na sever. Devětadvacítka ti řekne, abys pokračoval po cestě,                    a sám se vydá na západ. Ale krátce po jeho odchodu zaslechneš z toho směru křik. Poběžíš za ním, abys zjistil,

450-452

jestli mu můžeš pomoci (otoč na 10), nebo si toho nebu-    deš všímat a půjdeš dál (otoč na 174)?

450
Opustíš místnost a znovu se ocitneš v chodbě vedoucí                   z východu na západ, odkud jsi přišel. Vzpomeneš si na hluk, který jsi slyšel zpoza dveří na východě. Ale žádná jiná cesta vpřed tu není. Dveře jsou zamčené, takže je musíš opět vyrazit. Otoč na 263.

451
Pomalu se plížíš do temné jeskyně s drápy připravenými            k  útoku. Teď už slyšíš docela blízko těžký dech velkého zvířete. Vzápětí obluda zaútočí! Na záda ti dopadnou        dva prudké údery a srazí tě do hloubi jeskyně. Útok je doprovázen zběsilým řehtáním. Otočíš se, abys čelil nepříteli, a podle obrysu v ústí jeskyně zjistíš, že tě napadl splašený kůň, který se teď vzpíná na zadních a chystá se znovu udeřit! Ztrácíš 2 body STAMINY za rány, které jsi utržil. Pokud si myslíš, že by ti ten tvor mohl poskytnout chutné jídlo, můžeš s ním bojovat otočením na 355. Jinak  se koni můžeš vyhnout, opustit jeskyni a vrátit se na křižovatku otočením na 386.

452
Přistoupíš ke křeslu a pohlédneš na postavu. Zpod rudé  kápě vyčnívá ohyzdná tvář. Z masivních čelistí vyrůstají ostré zuby, tmavá pokožka je pevně napjatá přes tvorovu hrbolatou lebku. Pod zavřenými víčky se rýsují vypouklé oči, jako by se chystaly puknout. Zachytíš kápi drápem              a nadzvedneš ji. V tu chvíli se tvorovy oči prudce ote-        vřou! Obluda vyskočí z křesla a než stačíš zareagovat, 
453-455

zaboří ti zuby do krku! Ztrácíš 2 body STAMINY. Teď musíš rozhodnout boj s Krvavým orkem.

KRVAVÝ ORK	               UMĚNÍ BOJE 7    STAMINA 5

Pokud tu obludu porazíš, otoč na 207.

453
Nějakou dobu strávíš sledováním hmyzu, který pobíhá          po hladině jezírka, a těšíš se štěbetáním ptáků ve větvích nad tebou. Nakonec se rozhodneš pokračovat v cestě. Za odpočinek si připiš 2 body STAMINY a otoč na 52. 

454
Pustíš se po schodišti dolů a snažíš se svýma velkýma no-hama udržet na úzkých schodech rovnováhu. Zkus své  štěstí. Pokud máš štěstí, otoč na 37. Máš-li smůlu, otoč         na 413.

455
[image: ]Opustíš Thugruffa a vydáš se kolem budovy dopředu, kde je zamčená brána. Znovu se objevý malý pixie. „Co je to?“ usměje se. „Tak brzo nás opouštíš?“ Zachrčíš a přikývneš hlavou. „Ale ty určitě ještě nechceš odejít. Nemůžeš odmítnout naši pohostinnost.“ V hlase malého tvora zaznívá hrozba, i když žádné takto malé stvoření by ti nemohlo  nijak ublížit. Chce tě zavést zpátky do Cvičišť. Odmítneš        a budeš trvat na tom, že chceš odejít (otoč na 335), nebo se necháš přesvědčit k návratu (otoč na 385)?
456-458
456
Ubohý člověk naříkající na podlaze neklade ani špetku odporu, když ho zbavuješ života. Můžeš se nasytit ma-     sem z jeho těla; pokud tak učiníš, připiš si 4 body STA-  MINY. Pak opusť vesnici Coven otočením na 374.

457
Znovu získáš rovnováhu a pospícháš přes můstek na dru-hou stranu. Ještě roztřesený z přestálého nebezpečí po-kračuješ dál, dokud nedorazíš k postranní chodbě vpra-     vo. Ale tato chodba se ti nelíbí, takže pokračuješ na vý-chod. Otoč na 122.

458
Sehneš se a protáhneš se úzkou štěrbinou. Když jsi za dveřmi, rozsvítí se jediný zářící kámen, aby ti ukázal ma-lou místnost, ve které stojíš. Je úplně prázdná až na vel-      kou  bednu stojící u stěny. Přistoupíš blíž a zkoumáš ji. Strkáš do ní, posunuješ ji a tlučeš do ní, snažíš se ji  otevřít. Nakonec se po jednom šťastném šťouchnutí víko otevře. Uvnitř najdeš dva tajuplné předměty. Jedním z nich je velká kruhová deska vyrobená z pevného kovu. Uprostřed        jedné strany vyčnívá ostrý bodec a na druhé straně jsou         dva kožené pásky. Na téže straně je připevněný kožený váček, ve kterém se dají přenášet věci. Druhým předmětem je kus drsného barevného kamene velikosti tvého před- loktí. Jeden konec je široký, druhý mnohem užší. Má matnou zelenou barvu a ve světle se lehce třpytí. Ale  vypadá velice křehce. Když ho uchopíš za zúžený konec, mohla by z něj být užitečná zbraň, ale v boji bezpochyby dlouho nevydrží. Můžeš si jednu z těchto věcí vzít. Pokud si zvolíš desku, můžeš do připevněného váčku vložit jakékoli kovové kotoučky. 
459-460

Vybral-li sis desku, otoč na 197. Pokud sis vybral kámen, otoč na 110.

459
Obrátíš se ke dveřím. „Vidím, že jsi pochopil mou radu,“ usměje se Nimbicus. „Nemusíš se omlouvat za to, že jsi mě vyrušil ze soustředění. Budu muset začít číst svůj sva-             zek znovu. Ale to tě nemusí znepokojovat. Kdepak. Až budeš odcházet, zavři dveře. Nejspíš se už nesetkáme. Aspoň pokud tě já uvidím první. Pche!“ Opustíš mága- počasníka a vrátíš se do haly. Hluk zvenčí sílí, jak tě hle-      dá stále větší část posádky. Musíš si vybrat jinou míst-       nost. Rychle si znovu prohlédneš symboly. Zkusíš:

Džbán s vodou?                                                  Otoč na 346
Oheň?                                                                    Otoč na 29
Korunu?                                                              Otoč na 129
Zkřížené meče?                                                  Otoč na 111
Žádný z nich?                                                     Otoč na 302

460
„Naše spojenectví bude nejmocnější v Alansii. Budeme vládnout spolu. Pokud po tom toužíš, budeš mít takové bohatství, jaké budeš chtít. Prahneš-li po moci, dám                     ti západní Alansii jako tvou vlastní říši.“ Chrlí ze sebe slo- va s rostoucím znepokojením. Ale ty neposloucháš. Mís-         to toho si připravuješ svou palici k úderu. „Plýtval jsem slovy?“ zvolá. „Tak přemýšlej nad tímhle. Kdybych zmi-zel, jak získáš zpět svou pravou podobu? Byl bys spoko-jený, kdybys po zbytek svých dní zůstal obludou, neustá-         le obávanou a nenáviděnou svými vlastními soukmenov-         ci, kteří by tě nakonec ulovili?“

460

Tentokrát tě jeho slova zarazí. Uvažuješ o nich. Kdyby navždy zmizel, zřejmě bys strávil zbytek života vyvržen          z civilizace jako nepřítel svého vlastního druhu. Ale kdo ti zaručí, že Marrovy pokusy se dají zvrátit? Nikdo. Po-hlédneš zpátky na něj právě včas, abys zahlédl, jak zahla-zuje úsměv. Hrál o čas! Jeho obraz mizí! Zuřivě popad-          neš palici. Zúží se ti oči a zaskřípeš zuby. Z tvého hrdla         se ozve hluboké zavrčení. Když se Marrův obraz rozplý-   vá, rychle se pohneš. Bleskurychle sevřeš palici a mávneš       s ní. Místností se rozlehne zvuk tříštícího se skla, když se zrcadlo před tebou rozletí na drobné střípky. Brána z jeho pekelné země je zničena! Už se nikdy nemůže vrátit do tvého světa!
Otočíš se ke dveřím. Z nohy ti vystřelí prudká bolest! Pořezal ses o skleněný střep. Ale to není možné! Tlusté šupiny na tvých nohou nemůže prorazit takový drobný úlomek. Pohlédneš dolů. A pak si uvědomíš, co se stalo.  Tvé zelenohnědé šupinaté nohy zmizely. Jsou teď pokry-        té bledou kůží a zranitelné. Drápy také zmizely! Tvé ruce získaly zpět svou lidskou podobu a když se podíváš na       svůj odraz ve zbytku zrcadla, který zůstal v rámu, hledí        na tebe s vytřeštěnýma očima známá tvář! Marrovy po-        kusy byly realizovány pomocí magie, ne chirurgie, a když zmizel, kouzlo bylo zlomeno!
Když se ti vrátí paměť, vzpomeneš si na krutý boj vysoko nad Horami měsíčního kamene, když se Zharradan Marr         se svou letkou okřídlených Tookiů snesl na tvou Galéru. Jako zuřivé bouřkové mraky se tmaví Tookiové – speciál-ně šlechtěný druh válečných gryfů - snesli na loď a Krvaví orci na jejich zádech zasypali palubu deštěm šípů a zabili mnoho mužů z tvé posádky. Překvapivý útok byl tak rychlý a smrtící, že jsi neměl jinou možnost než se vzdát. 

460

Když Zharradan Mair sestoupil na palubu Galéry ze své-    ho bohatě ozdobeného Tookiho, přísahal jsi, že se za tuto porážku pomstíš. Ale Marr s tebou měl jiné plány ...
Ale teď se karty obrátily. Jsi zpět na svém místě velitele Galéry. Marrovy nemyslící obludy uznávají tvou moc. Marr ti prokázal jistý druh milosti, a ty jsi mu na oplátku poskytl takové milosrdenství, jaké si zasloužil: žádné! 
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JSI PŘIPRAVEN PROŽÍT DOSUD NEJPODIVUHODNĚJŠÍ DOBRODRUŽSTVÍ FIGHTING FANTASY?



Když dobrodružství začíná, nevíš, kdo jsi, ani kde jsi. Víš jen, že jsi nějakým tvorem, který se řídí instinkty a rozum téměř postrádá. Během dobrodružství snad začneš ovládat svou zvířecí povahu, odhalíš toho o sobě víc a možná dokonce poznáš svůj osud. Ale i když to všechno zjistíš, tvůj úspěch rozhodně nebude jistý, protože průsmyk Trollí zub je plný léček a hrozivých nebezpečí... Jsi připraven - stát se Strašlivým netvorem?
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