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Na jihu rovnikového kontinentu lezi krdlovstvi opi¢ich lidi,
zvané Joschonara. Je to Uzemi pfevazné zarostlé dzungli
a mistni Ziji v harmonii s pfirodou. Rikaji si Joscholové. Po
dlouhé generace prozivali poklidné ¢asy a nikoho neobtézo-
vali. Ridili se vlastnimi prostymi zakony a kazdych jedendct
let si volili nového krile. Je tomu uz pfes dvé sté let, kdy opi-
¢imu lidu vladl krédl Pafftenog a kdy na severnich hranicich
zaznél pralesni roh, jenz dlouhé véky mlicel. Jeho dunivy tén
znamenal jen jedno. Napadeni!

Mirumilovny opidi lid nemél mocnou armédu, aby Celil nena-
dalému ndjezdu cizdka, ktefi pfisli z mofe na velkych lodich.
Rikali si Askalové a severni izemi Joschonary brzy bylo zcela
pod jejich nadvlddou. Odtamtud podnikali najezdy do vni-
trozemi a zanechdvali za sebou spoust. Kral Pafftenog vsak
nehodlal pfihliZet niceni své zemé. VEdél, ze nemize postavit
armddu k protittoku, nybrz Ze musi zasihnout v srdci nepfd-
tel. Joscholové sice nepatii k vdle¢nickym narodam, oplyvaji
vSak mrstnosti a vychytralosti. Proto kral rozhlasil po zbylych
koutech zemé poselstvi vSem state¢nym Joscholim, ktefi se
neboji nepfitele z mofe a maji v sobé dostatek cti a odvahy.
Ten kdo pronikne do zemé Askald a zabrini dalsimu plenéni
vrazdou jejich krile Karkesana, se sdm stane kralem.

Jmenujes se Borgan. Jsi cilevédomy joscholsky mladik a do-
nesla se ti krdlova vyzva. Nejde ti o to, stit se kralem, ale mas
po krk Askald a jejich ¢im dal drzejsich vypadi. Proto se jed-
noho vecera, kdyz zaslechnes o dalsim utoku, rozhodnes na
kralovu vyzvu reagovat...



Pravidla

Priprav si tuzku a zaznamenej si do deniku na zacatku knihy
hodnoty bojovnosti a kondice (viz nize). Dile si zapis§ do in-
ventafe vse, co neses u sebe. Je mozné, ze ve hie budes dotdzin,
zda urcitou véc mas a jestli ji chce§ pouzit. Pokud se v textu
doctes, Ze jsi nadel uziteny pfedmét, zapi§ ho do inventare.
Jestlize se rozhodnes néjakou véc pouZit, nezapomen ji skrt-
nout nebo vygumovat. Piibéh si nejlépe vychutnas s pocitem
rovné a férové hry. Ke hie se ti bude hodit Sestisténnd kostka,
pokud ji u sebe nemds, miize§ pouzit tabulku ndhody na konci
knihy. AZ budes pfipraven, za¢ni ¢ist odstavec oznacen 1.

Bojovnost (Boj)

To, jak zachdzis se zbrani nebo jak jsi zrucny, vystihuje bojov-
nost. Pokud dojde k boji, hod jednou Sestisténnou kostkou (ja-
kou najdes tfeba v krabici od ,,Clovéce, nezlob se) a k &islu, kte-
ré padne, pricti svou bojovnost. Po Sestce se hdzi znovu, pficemz
se hody scitaji. Potom hod za soupefe a to samé proved s jeho
bojovnosti. Vysledky porovnej. Ten kdo ma vyssi vysledek, za-
sahl druhého. Zasazenému se odecte 1 bod kondice. V piipadé
stejného vysledku, nikdo nikoho nezasihl. Bojovnost se v pra-
béhu putovini miize ménit, napfiklad podle toho, jakou zbran
zrovna pouzivas. Na zacdtku dobrodruzstvi je tvd bojovnost 3.

Je to sice nepifjemné, ale Casto se stdvd, Ze stoji§ proti presile.
V tomto pfipadé postupuj nasledovné. Pokud bojujes s vice sou-
pefi, porovnavas hody se vSemi, ale ublizit miiZes jen prvnimu
z nich. Dalsiho zranis, az se zbavi§ prvniho atd. V pfipade, ze
jsi uspésnéjsi v boji s druhym, tfetim. . ., nezranis ho, jen se jemu
nepodarilo zasihnout tebe. Kazdy nepritel, ktery je v daném
kole lepsi, t€ zrani.



Kondice (Kon)
Jak jsi na tom zdravotné, vystihuje pravé tva kondice. Pokud
budes zranén, kondice klesd. Samoziejmé muze i stoupnout,
pokud se né&jakym zpuisobem vylé¢is, nesmi ale pfesihnout
vychozi hodnotu. Pokud tvd kondice klesne na nulu nebo pod

nulu, tv postava zemie. Tvd kondice na zacdtku bry je 12.

Dobry zasah
Pokud je rozdil mezi vysledky bojovnosti zacastnénych 4
a vice, zasazeny ztrici misto jednoho bodu rovnou 2 body
kondice, protoze se protivnikovi podafilo dobfe ho zasihnout.

Stésti
Mnoha hrdinim, byt sebesilnéjsim, nejednou zachrénilo krk
§tést, nebo je pohibila smila. To se snadno miize pfihodit
i tobé. Pokud budes vyzvin, abys zkusil $tésti, hod kostkou.
Padne-li 1, 2, 3 mas smulu, naopak hod 4, 5, 6 ti pfinese §tésti.

Milagek stéstény

Neni nad to, kdyz se dafi vSe, na co sihnes. Muze se stit, Ze
se ve hie dozvis, Ze jsi ziskal 1 bod §tésti. Poznamenej si to
do deniku. Pokud bude§ milacek $téstény, a budes mit né&jaké
to §tésti navic, miizes si jakykoli hod, s jehoz vysledkem nejsi
spokojen, hodit znovu (tedy i hod za soupefe). Platny je pak
novy hod, namisto pavodniho, byt by pro tebe byl méné vy-
hodny. Vzdy, kdyz tuto moznost vyuzije$, musis smazat jeden
bod §tésti, ktery mas navic. Pokud mas napiiklad 2 body $tésti,
muzes§ kromé povinného hodu hodit jesté dvakrit, abys ziskal
lepsi vysledek. V tom pifipadé si musis, samoziejmé, oba body
§tésti smazat. Pokud Zddné body $tésti navic nemads, hdzis nor-
mélné jen jednou, dokud zase néjaké neziskas.



Prevleky a utajeni

Drfive nebo pozdéji budes muset proniknout na nepiitelské
uzemi. To se neobejde bez prevleku za protivnika. Pokud se
stane, Ze budes§ vyzvan k porovndni kvality prevleku, hodis
kostkou a vysledek pfictes k tzv. mezi odhaleni. Potom ho-
di§ kostkou za protivnika a vysledek prictes k jeho pozornosti
(bude uvedeno). Ten, kdo ma vysledek vyssi, vyhril (po Sestce
se nehdzi dil). Pokud budou vysledky stejné, hizej znovu. Tvd
mez odhaleni na zac¢atku hry je 0.

Vybaveni

Pokud se opravdu vydds na cestu, dostanes od svych rodici
hakso. Je to §tiva z tropickych plodi, s vylouhovanymi by-
linami, stocend v duté skofdpce tykve. Nékolik hlta tohoto
nektaru ti dodd energii a chut do ¢ehokoli. Na zac¢dtku si neses
s sebou zdsobu na jedno pouziti. Pfitom pokazdé, kdyz se na-
pijes, obnovi se tvd kondice o 5 bodd. Napit se mtzes kdykoli,
jen ne v boji.

Jako zbrai Ti nejlépe poslouzi bambusové ty¢, kterou velmi
dobfe ovlddds. Presto, Ze je dutd, je velice pevnd. Navic ji mua-
ze§ pouzit jako foukacku — v nendpadné krabicce na opasku
mis deset malych otravenych sipek, které muzes vystfelovat,
pokud do tyée sipku vloZi§ a silné fouknes. Sipka u zasazené-
ho vyvold malatnost a dezorientaci, u slabsich jedinct i smrt.
y¢& zvy$uje tvou bojovnost o 2 body, takze pokud budes bojovat
s ty¢i, mas na zacdtku bojovnost 5 (Boj 3 + 2 ty<).
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1.

Za ¢asného rdna jsi vstal a vySel z domu, rozhodnut dostit
kralové vyzvé. Jelikoz tvd rodnd vesnice neni daleko od hlav-
niho mésta, v poledne jsi dorazil na misto. Zastavil ses pted
kralovskym sidlem, které je vybudovéino vysoko v korunich
mohutnych, nékolik set let starych stromi. U hlavniho lanovi
stoji dva Joscholové vyzbrojeni macetami. Je to strdz hlidajici
vstup do paldce. Chystds se kolem nich projit, ale oni té za-
stavili. ,Kampak mas§ namifeno, pfitelicku? Oslovil t¢ jeden
z nich.

Co jim na to odpovis? Pokud feknes, Ze jim do toho nic neni
a pokusis se po lané vylézt do palice, oto¢ na 3. Reknes jim
pravy divod, pro¢ tu jsi (oto¢ na 2), nebo je nechas pocitit silu
své hole, aby si pro pri§té pamatovali, Ze t€ nemaji obtézovat
(oto& na 4)?

2.
Strézci se pousmali. , To uz jsi za posledni tfi dny alespori dva-
caty. Nakonec ale kralav kol pfijalo jen par z nich,“ pravil
jeden z nich. ,A kdo vi, kde je jim konec,” zasklebil se druhy.
Poté t& nechali po lanovi vylézt nahoru. Oto¢ na 5.

3.
,O to se nestarej,“ prohodis s klidem a pokracujes dal.
»1ak o to se budu starat, mladej,” znéla rychla odpovéd a pir
silnych pazi té zatdhl za nohu a shodil z lana. Dopadl jsi na
zdda a ztratil 1 bod kondice.

» 1o si snad budes$ pro pfi§té¢ pamatovat,“ prohodi druhy a spo-
le¢né té zdvihnou. Jeden z nich té pfivede pfed krale. Oto¢ na 5.
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4.

,Tak ty ndm bude§ vyhroZovat, mladé?!“ Snazi§ se jednoho
z nich udefit holi, ale zamotala se ti do lana. Nez jsi zjistil, co se
déje, jeden ze strdzci té naplocho udefil macetou. Ztratil jsi 1
bod kondice. Poté té jeden z nich odvlekl pred krile. Oto¢ na 5.

5.
Netrvalo dlouho a octl ses v prostorné sini vysoko v korundch
stromi. Toto misto nyni vypadd vét{ nez ze zemé. Vede od-
sud nékolik vychodu koncicich kdesi v utrobéch sidla vlddce
tvého lidu. Pfed tebou, na masivnim dfevéném triné, sedi sim
krél Pafftenog. Je mohutny a svalnaty. Dva strdzci sleduji tvé
pohyby.
Vysvétlujes, pro¢ jsi pfisel. Kral na tebe s obavami hledi a pra-
vi: ,Vi§ mladiku, do jakého tdkolu se to poustis? Uz se pri-
hlisilo mnoho state¢nych, ale jen mélokdo prosel zkouskou.
Nechceme, aby se na tuto nebezpecnou cestu jen tak mohl
vydal kdokoli. Skoda kazdého Zivota v téchto Casech. Ale abys
védél, Ze Sanci md kazdy, i ty se o to miize$ pokusit. Kdyz se
ukaze, Ze si umis poradit, nechdme t€ pokusit se proniknout
na Uzemi Askald.”
Na to té jeden ze strazct odvedl chodbou do velké uzaviené
mistnosti. U stropu visi dfevény krouzek. Je docela vysoko a je
jasné, ze ze zemé na ného nedosihnes. ,Kdyz pfinese$ ten
krouzek, splnil jsi tkol,“ fekne strizce a odejde z mistnosti.
Dvefe za nim se zabouchnou.
Stojis pod krouzkem a pfemyslis, jak se ho zmocnit, kdyz
v tom se pfed tebou oteviou tajnd vrata. Vyjede z nich jakési
monstrum sestavené ze dfeva. Jen tak tak jsi uskocil a ta dfe-
vénd véc zaujala misto pod krouzkem. Pfes mald okénka vidis,
Ze ve stroji sedi nékolik Joschold, ktefi tohoto robota ziejmé
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ovlddaji. , Tak tohle bude zajimavé,” pomysli§ si. Ta dfevéna
potvora ti asi krouzek jen tak nevydd. Nezbude ti nez s timto
strojem bojovat. Jeho dfevéné paze jsou jisté pevné a silné, ale
urcité ne tak obratné jako tvé.

Dftevény robot: Boj 3, Kon 8

Pokud tvd kondice klesne na 4, oto¢ na 6, pokud tento stroj
premiizes, oto¢ na 7.

6.

Udery kladiva a femdihu, které sviraji dfevéné ruce, jsou dost
tvrdé a bolestivé. Se zlomenou ty¢i a vyerpdn padas na zem
a zUstdvés lezet pod tou netnavnou bestii. Stroj se od tebe
vzddlil a nechal t€ na pokoji. Dvefe, kterymi jsi sem prisel, se
oteviely, dva Joscholové ti pomohli dokulhat pfed kréle.
,Vidim, Ze jsi dostal zabrat. Nejsi pfipraven na to, aby ses vydal
na vlastni pést na nepfitelské Gzemi a Celil ndstrahdm tam
venku. Jdi domd, jednou mi mozna podékujes.“ Toto je ko-
nec tvé snahy, mize§ vsak zacit hrdt znovu a doufat v lepsi
vysledek.

7.

Obratné klickuje§ mezi palici a femdihem, kterymi se stroj
ohani. Ty¢{ odrazis silné udery. Koneéné se ti podafilo dostat
se za robota, kde jsi ty¢ pouzil jako pdku a zablokoval jeho
pohyb. Ze viech sil zabiras a tla¢i§ na bambusovou ty¢. Robot
se pomalu nakldni na jednu stranu a nakonec se s rimusem
pievrhl. Ted bezmocné lezi na podlaze a z utrob stroje slysis,
jak si nékolik osob vymériuje naddvky. Vylezl jsi na néj a po-
tom uz nebyl problém dosko¢it si pro dfevény krouzek.
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Dvefe, kterymi si prisel, se oteviely. Dva Joscholové té do-
provodili zpét ke krali. ,Gratuluji, vypada to, Ze jsi schopny
adept. Zitra rdino muzes$ vyrazit. Ale ted si odpocin a posilni
se.“ Dostal jsi krdlovsky najist a napit. K veceru jsi ulehl na
pohodlné loZe a rdno ses vzbudil plny sil. Pokud jsi pii veerej-
§im klani s robotem ztratil néjakou kondici, mizes si doplnit
az 6 bodu.

Je ¢as na cestu. Vyrazil jsi s jednim privodcem, ktery té tajny-
mi stezkami doprovodi na severni okraj relativné bezpecného
uzemi. Kdyz jste po nékolika dnech dorazili na misto, kde
jsou patrny ndznaky askalské aktivity, privodce se zastavil.
,Dile budes pokracovat sdm, ji se ted musim vratit. Tohle si
vezmi, urcité se ti to bude hodit.“ Privodce ti predal tykev
s haksem (vystali na tii dévky). Popfil ti hodné $tésti, otocil
se a zmizel v hustém porostu.

Pokracuje$ sim dal na sever. Jdes asi dvé hodiny, kdyz jsi zpo-
za houstiny zaslechl zvuky boje. PripliZis se, aby ses podival.
Dva Askalové s medi dotiraji na jednoho Joschola se zlome-
nou holi.

Je to vibec poprvé, co vidi§ samotného nepfitele na vlastni
odi. Askalové nemaji tak vypracovani téla jako ndrod joschold,
nosi obleceni podobné vasemu, jen navrch maji jakousi zpev-
nénou vestu- je to zbroj, kterd dokdze pohltit udery v boji.
Maji podobnu vysku jako ty, obliceje v té mele dobfe neroze-
znd$, ale maji je ponékud plossi s drobnéjsim nosem. Zbytek
hali jejich prilby.

Nepfitele maji pfevahu a je jen otizkou Casu, kdy zvitézi.
Muselo by se stit néco neocekdvaného, aby se pribéh souboje
zvratil. Chcees zistat skryt a cely souboj pozorovat z povzdali
(oto¢ na 9), nebo chees Joscholovi pomoci (otoé na 8)?
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8.
Nemiize$ se divat na to, jak dva barbafi chtéji zabit krajana.
Snazis se néco vymyslet. Mzes zautocit na blizko ty¢i (oto¢
na 10), zkusit nejdfive jednoho trefit sipkou (oto¢ na 11),
nebo vybéhnout a kiicet: ,Utecte, blizi se divoky ketorax!“
(oto& na 12).

9.
Nemas v sobé dost odvahy, abys pomohl krajanovi. Namlouvas
si, Ze je to vychytralost — mas prece dilezity dkol, nemtzes se
zaplétat do kazdé Sarvitky! Netrvalo dlouho a Askalové ho
zabili. Zacali prohleddvat jeho $aty, ale nic nenasli. Zklamané
se rozhlizeji po okoli. Zkus své §tésti. Mas-1i §tésti, oto¢ na 13,
pokud smilu, oto¢ na 14.

10.
Svou ty¢ tiskne§ pevné v ruce a vyrazis do boje. Askalové tvij
utok necekali a nez se zorientovali, jednoho jsi slusné udefil.
Dalsi stle bojuje s Joscholem. Ten, kterého jsi zranil, se otoéil
k tobé. Z kondice mu odecti 2 body. Oto¢ na 15.

11.
Odecti si jednu $ipku. Chvilku jsi mifil a vyfoukl. Jednoho agre-
sora jsi zasdhl. V&imli si, odkud $ipka vylétla a ty bude$ muset
bojovat tvaii v tvaf. Opustil jsi ukryt a vyrazil do boje. Ted jsou
sily vyrovnané. Kazdy bojujete s jednim. Ty s tim, kterého jsi
zasahl Sipkou. Svému protivnikovi odeéti 2 body kondice a 1
bod bojovnosti, protoze na ného pisobi jed. Oto¢ na 15.
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12.

utekli pred pfiserou. Na chvilku vsichni tfi pferusili boj a pre-
kvapené na tebe ziraji. Ale jen na chvilku. Askalové ti neuveé-
fili a ted jsi prozrazen. Se zastiplnym Gsmévem se nepfitelé
rozdélili. Jeden stile bojuje s krajanem a druhy jde na tebe.
Musis bojovat. Oto¢ na 15.

13.
Jesté chvilku procesdvaji houstiny, ale neobjevili t&¢ a odtdh-
li. Kdyz ses ujistil, Ze jsou opravdu pry¢, odvizil ses vylézt.
Pokracujes dél na sever. Oto¢ na 16.

14.
Askalové t& objevili! Na nic necekas a vysko¢is na né s ty¢i, nez
se vzpamatuji. Bojuj s obéma najednou.

Prvni Askal: Boj 4, Kon 4
Druhy Askal: Boj 4, Kon 5

Pokud je oba porazis, oto¢ na 49.

15.
Askal: Boj 4 Kon 4
Pokud zvitézis, oto¢ na 17.
16.

Cesta pokracuje hustou dzungli stdle na sever. Jdes asi dalsi
hodinu, kdyz jsi dorazil na kiizovatku tfi cest. VSechny ve-
dou déle na sever, kazda ale trochu jinym smérem. Vétvi se
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jako trojzubec. Pokud mas mapu, oto¢ na 21. Pokud ji nemds,
rozhodni se, kterou cestou se d4s. Tou sméfujici vice doprava
(oto¢ na 24), mifici rovné (oto¢ na 20), nebo odbocujici doleva
(oto& na 48)?

17.

Oba Askalové jsou mrtvi a napadeny Joschol pfezil. Opird se
o kmen jednoho stromu a oddychuje. Je sice zranén, ale prezi-
je. Jesté stdle je pfekvapen, Ze vidi pfitelskou bytost.

»Nebyt tebe, uz jsem dozajista po smrti.“ Podal ti lahvicku
s modrou tekutinou. ,,Vezmi si tohle, dostal jsem to od jedno-
ho $amana. Je to lektvar, po kterém tvij oblicej dostane rysy
askalské tvafe. Snad ti bude néco platny. Nepij ho ale hned,
protoze jeho G¢inky trvaji jen omezenou dobu. J4 uz ho nevy-
uZiju, vracim se domu.*

Pomizes mu s oSetfenim rdny a po chvilce odpocinku se roz-
loucite. Prohledal jsi askalské vojdky. Jejich mece té nezajimaji.
Vice t¢ zaujala mapka, kterou mél jeden u sebe. Znazoriuje
piistav na severu a cestu, kterou se tam nejrychleji dostanes. Je
ovéem pravdépodobné, Ze nejrychlejsi cesta bude také hojné
vyuzivina nepfitelem. Oto¢ na 16.

18.

Vesel jsi do chatrée. Uz ddvno tu nikdo nezije. Nasvédcuje
tomu vrstva prachu a pavuciny. O to vice jsi piekvapen, kdyz
pod stolem v prachu nachdzi§ kus smotaného lana (mizes si
jej vzit, pokud chees). Nic dalsiho uz tu k vidéni neni a tak jsi
chatr¢ opustil. Mezi kiovisky objevuje$ nendpadnou pésinku,
muzes se po ni vydat ddl na sever (oto¢ na 29), nebo se mizes
vritit zpét na rozcesti (oto¢ na 16).
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19.
Chatr¢ nevypadd zase tak bytelné, 1ézt dovnitf se nezdd byt
bezpecné. Mezi kiovisky jsi objevil nendpadnou pésinku, mii-
ze§ se po ni vydat dal na sever (oto¢ na 29), nebo se muzes
vratit zpét na rozcesti (oto¢ na 16).

20.
Jdes prostfedni cestou. Zdd se byt vice vyslapand, zfejmé je
Casto pouzivand. Uplyne sotva par minut, kdyz za zatickou
zaslechnes néjaké hlasy. Zastavil ses. Napadd t€, Ze to mohou
byt Askalové, ale nemds jistotu. Mizes se schovat do houstin
vedle cesty (oto¢ na 22), nebo ziistat tam kde jsi a pfipravit se
k boji (oto¢ na 23).

21.
V mapé se orientujes docela dobfe. Zjistil jsi, Ze odbocky do-
leva a doprava jsou zachazky a nejpohodInéjsi cesta je ta rovné.
Oto¢ zpét na 16.

22.

Zalezl jsi do houstiny. Kdyz se hlasy pribliZily, pochopil jsi,
ze to nebyl $patny ndpad. Ze zaticky vysli tii askalsti voja-
ci. Jeden md me¢, druhy halapartnu a tfeti sekeru. Pokud té
napadlo vzdit se a dostat se do jejich zemé jako zajatec, oto¢
na 25. Pokud chce§ ziistat ukryty v houstiné a doufat, Ze si
té nev§imnou, oto¢ 31, pokud se jim postavi§ a budes s nimi
bojovat, oto¢ na 28.

23.
Jsi pfesvédéen, Ze to jsou Askalové a rozhodné je nechces ne-
chat jit bez boje ddl. Jestli je chces pfivitat Sipkami, oto¢ na 26,
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pokud se schovés do housti a pfepadnes je s ty¢i v ruce, oto¢
na 27.

24.

Jdes cestou smétujici doprava. Uz davno neni vyuzivand, za-
rastd ji bujnd vegetace a chvilkami je opravdu obtizné se skrz
ni dostat. Jsi vytrvaly a pohyb v dzungli ti neni neznamy. Kdyz
se tudy lopoti§ asi hodinu, dorazi§ na maly palouk, ktery si
dzungle pomalu bere zpét. Stoji tu dfevénd, polorozbofend
chatr¢, kterou obristaji kefe a mech. Dovnitf se dd dostat,
protoze dvefe jsou vylomeny. Jestli se chce$ do chatrée po-
divat, oto¢ na 18. Jestli tam radéji nepijdes a pokusis se najit
cestu ddl na sever, oto¢ na 19. Muzes se také vratit zpét na
kiizovatku, potom oto¢ na 16.

25.

Ty¢ jsi pro jistotu nechal v dkrytu, abys je neprovokoval.
Pomalu vyléz4s a ddvas najevo, ze nechces bojovat. Nejdfive
jsi je zaskodil, je jim podezielé, Ze by se néjaky Joschol vzdaval
jen tak. Jednoho z nich potom napadlo, Ze to muze byt past
a zautoCil na tebe. Prvnim dvéma vypadim ses se §téstim vy-
hnul, ale tfeti vojdk t& mezitim obesel. Sekera v jeho rukach
ukong¢ila tento kraticky souboj i tviij Zivot.

26.
Dutou ty¢ jsi nalddoval Sipkou a zamifil jsi na zaticku. Trpélivé
Cekas, jsi napjaty. Hlasy se pfiblizily a brzy skute¢né vysli tii
nepritelsti vojdci. Jeden ma me¢, druhy halapartnu a tfeti
sekeru. Zastavili a zaskocené na tebe hledi. Na nic necekas
a posilds jim naproti svou nadilku. Jeden se chytil za krk, kam
jsi ho trefil. Sipku vytrhl a vztekle s ni mrstil na zem. Vsichni



