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Na jihu rovníkového kontinentu leží království opičích lidí, 
zvané Joschonara. Je to území převážně zarostlé džunglí 
a místní žijí v harmonii s přírodou. Říkají si Joscholové. Po 
dlouhé generace prožívali poklidné časy a nikoho neobtěžo‑
vali. Řídili se vlastními prostými zákony a každých jedenáct 
let si volili nového krále. Je tomu už přes dvě stě let, kdy opi‑
čímu lidu vládl král Pafftenog a kdy na severních hranicích 
zazněl pralesní roh, jenž dlouhé věky mlčel. Jeho dunivý tón 
znamenal jen jedno. Napadení! 
Mírumilovný opičí lid neměl mocnou armádu, aby čelil nena‑
dálému nájezdu cizáků, kteří přišli z moře na velkých lodích. 
Říkali si Askalové a severní území Joschonary brzy bylo zcela 
pod jejich nadvládou. Odtamtud podnikali nájezdy do vni‑
trozemí a  zanechávali za sebou spoušť. Král Pafftenog však 
nehodlal přihlížet ničení své země. Věděl, že nemůže postavit 
armádu k protiútoku, nýbrž že musí zasáhnout v srdci nepřá‑
tel. Joscholové sice nepatří k válečnickým národům, oplývají 
však mrštností a vychytralostí. Proto král rozhlásil po zbylých 
koutech země poselství všem statečným Joscholům, kteří se 
nebojí nepřítele z moře a mají v  sobě dostatek cti a odvahy. 
Ten kdo pronikne do země Askalů a zabrání dalšímu plenění 
vraždou jejich krále Karkešana, se sám stane králem.

Jmenuješ se Borgan. Jsi cílevědomý joscholský mladík a do‑
nesla se ti králova výzva. Nejde ti o to, stát se králem, ale máš 
po krk Askalů a jejich čím dál drzejších výpadů. Proto se jed‑
noho večera, když zaslechneš o dalším útoku, rozhodneš na 
královu výzvu reagovat...



Pravidla
Připrav si tužku a zaznamenej si do deníku na začátku knihy 
hodnoty bojovnosti a kondice (viz níže). Dále si zapiš do in‑
ventáře vše, co neseš u sebe. Je možné, že ve hře budeš dotázán, 
zda určitou věc máš a  jestli ji chceš použít. Pokud se v  textu 
dočteš, že jsi našel užitečný předmět, zapiš ho do inventáře. 
Jestliže se rozhodneš nějakou věc použít, nezapomeň ji škrt‑
nout nebo vygumovat. Příběh si nejlépe vychutnáš s pocitem 
rovné a férové hry. Ke hře se ti bude hodit šestistěnná kostka, 
pokud ji u sebe nemáš, můžeš použít tabulku náhody na konci 
knihy. Až budeš připraven, začni číst odstavec označen 1.

Bojovnost (Boj)
To, jak zacházíš se zbraní nebo jak jsi zručný, vystihuje bojov‑
nost. Pokud dojde k boji, hoď jednou šestistěnnou kostkou (ja‑
kou najdeš třeba v krabici od „Člověče, nezlob se“) a k číslu, kte‑
ré padne, přičti svou bojovnost. Po šestce se hází znovu, přičemž 
se hody sčítají. Potom hoď za soupeře a to samé proveď s jeho 
bojovností. Výsledky porovnej. Ten kdo má vyšší výsledek, za‑
sáhl druhého. Zasaženému se odečte 1 bod kondice. V případě 
stejného výsledku, nikdo nikoho nezasáhl. Bojovnost se v prů‑
běhu putování může měnit, například podle toho, jakou zbraň 
zrovna používáš. Na začátku dobrodružství je tvá bojovnost 3.
Je to sice nepříjemné, ale často se stává, že stojíš proti přesile. 
V tomto případě postupuj následovně. Pokud bojuješ s více sou‑
peři, porovnáváš hody se všemi, ale ublížit můžeš jen prvnímu 
z nich. Dalšího zraníš, až se zbavíš prvního atd. V případě, že 
jsi úspěšnější v boji s druhým, třetím…, nezraníš ho, jen se jemu 
nepodařilo zasáhnout tebe. Každý nepřítel, který je v daném 
kole lepší, tě zraní.



Kondice (Kon)
Jak jsi na tom zdravotně, vystihuje právě tvá kondice. Pokud 
budeš zraněn, kondice klesá. Samozřejmě může i stoupnout, 
pokud se nějakým způsobem vyléčíš, nesmí ale přesáhnout 
výchozí hodnotu. Pokud tvá kondice klesne na nulu nebo pod 
nulu, tvá postava zemře. Tvá kondice na začátku hry je 12.

Dobrý zásah
Pokud je rozdíl mezi výsledky bojovnosti zúčastněných 4 
a  více, zasažený ztrácí místo jednoho bodu rovnou 2 body 
kondice, protože se protivníkovi podařilo dobře ho zasáhnout.

Štěstí
Mnoha hrdinům, byť sebesilnějším, nejednou zachránilo krk 
štěstí, nebo je pohřbila smůla. To se snadno může přihodit 
i  tobě. Pokud budeš vyzván, abys zkusil štěstí, hoď kostkou. 
Padne ‑li 1, 2, 3 máš smůlu, naopak hod 4, 5, 6 ti přinese štěstí.

Miláček štěstěny
Není nad to, když se daří vše, na co sáhneš. Může se stát, že 
se ve hře dozvíš, že jsi získal 1 bod štěstí. Poznamenej si to 
do deníku. Pokud budeš miláček štěstěny, a budeš mít nějaké 
to štěstí navíc, můžeš si jakýkoli hod, s jehož výsledkem nejsi 
spokojen, hodit znovu (tedy i hod za soupeře). Platný je pak 
nový hod, namísto původního, byť by pro tebe byl méně vý‑
hodný. Vždy, když tuto možnost využiješ, musíš smazat jeden 
bod štěstí, který máš navíc. Pokud máš například 2 body štěstí, 
můžeš kromě povinného hodu hodit ještě dvakrát, abys získal 
lepší výsledek. V tom případě si musíš, samozřejmě, oba body 
štěstí smazat. Pokud žádné body štěstí navíc nemáš, házíš nor‑
málně jen jednou, dokud zase nějaké nezískáš.



Převleky a utajení
Dříve nebo později budeš muset proniknout na nepřátelské 
území. To se neobejde bez převleku za protivníka. Pokud se 
stane, že budeš vyzván k  porovnání kvality převleku, hodíš 
kostkou a  výsledek přičteš k  tzv. mezi odhalení. Potom ho‑
díš kostkou za protivníka a výsledek přičteš k jeho pozornosti 
(bude uvedeno). Ten, kdo má výsledek vyšší, vyhrál (po šestce 
se nehází dál). Pokud budou výsledky stejné, házej znovu. Tvá 
mez odhalení na začátku hry je 0.

Vybavení
Pokud se opravdu vydáš na cestu, dostaneš od svých rodičů 
hakso. Je to šťáva z  tropických plodů, s  vylouhovanými by‑
linami, stočená v  duté skořápce tykve. Několik hltů tohoto 
nektaru ti dodá energii a chuť do čehokoli. Na začátku si neseš 
s sebou zásobu na jedno použití. Přitom pokaždé, když se na‑
piješ, obnoví se tvá kondice o 5 bodů. Napít se můžeš kdykoli, 
jen ne v boji.
Jako zbraň Ti nejlépe poslouží bambusová tyč, kterou velmi 
dobře ovládáš. Přesto, že je dutá, je velice pevná. Navíc ji mů‑
žeš použít jako foukačku – v nenápadné krabičce na opasku 
máš deset malých otrávených šipek, které můžeš vystřelovat, 
pokud do tyče šipku vložíš a silně foukneš. Šipka u zasažené‑
ho vyvolá malátnost a dezorientaci, u slabších jedinců i smrt.
yč zvyšuje tvou bojovnost o 2 body, takže pokud budeš bojovat 
s tyčí, máš na začátku bojovnost 5 (Boj 3 + 2 tyč).
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1.
Za časného rána jsi vstal a  vyšel z domu, rozhodnut dostát 
králově výzvě. Jelikož tvá rodná vesnice není daleko od hlav‑
ního města, v poledne jsi dorazil na místo. Zastavil ses před 
královským sídlem, které je vybudováno vysoko v korunách 
mohutných, několik set let starých stromů. U hlavního lanoví 
stojí dva Joscholové vyzbrojení mačetami. Je to stráž hlídající 
vstup do paláce. Chystáš se kolem nich projít, ale oni tě za‑
stavili. „Kampak máš namířeno, přítelíčku?“ Oslovil tě jeden 
z nich.
Co jim na to odpovíš? Pokud řekneš, že jim do toho nic není 
a pokusíš se po laně vylézt do paláce, otoč na 3. Řekneš jim 
pravý důvod, proč tu jsi (otoč na 2), nebo je necháš pocítit sílu 
své hole, aby si pro příště pamatovali, že tě nemají obtěžovat 
(otoč na 4)? 

2.
Strážci se pousmáli. „To už jsi za poslední tři dny alespoň dva‑
cátý. Nakonec ale králův úkol přijalo jen pár z nich,“ pravil 
jeden z nich. „A kdo ví, kde je jim konec,“ zašklebil se druhý. 
Poté tě nechali po lanoví vylézt nahoru. Otoč na 5.

3.
„O to se nestarej,“ prohodíš s klidem a pokračuješ dál.
„Tak o to se budu starat, mladej,“ zněla rychlá odpověď a pár 
silných paží tě zatáhl za nohu a shodil z lana. Dopadl jsi na 
záda a ztratil 1 bod kondice.

„To si snad budeš pro příště pamatovat,“ prohodí druhý a spo‑
lečně tě zdvihnou. Jeden z nich tě přivede před krále. Otoč na 5.
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4.
„Tak ty nám budeš vyhrožovat, mládě?!“ Snažíš se jednoho 
z nich udeřit holí, ale zamotala se ti do lana. Než jsi zjistil, co se 
děje, jeden ze strážců tě naplocho udeřil mačetou. Ztratil jsi 1 
bod kondice. Poté tě jeden z nich odvlekl před krále. Otoč na 5.

5.
Netrvalo dlouho a octl ses v prostorné síni vysoko v korunách 
stromů. Toto místo nyní vypadá větší než ze země. Vede od‑
sud několik východů končících kdesi v útrobách sídla vládce 
tvého lidu. Před tebou, na masivním dřevěném trůně, sedí sám 
král Pafftenog. Je mohutný a svalnatý. Dva strážci sledují tvé 
pohyby.
Vysvětluješ, proč jsi přišel. Král na tebe s obavami hledí a pra‑
ví: „Víš mladíku, do jakého úkolu se to pouštíš? Už se při‑
hlásilo mnoho statečných, ale jen málokdo prošel zkouškou. 
Nechceme, aby se na tuto nebezpečnou cestu jen tak mohl 
vydal kdokoli. Škoda každého života v těchto časech. Ale abys 
věděl, že šanci má každý, i ty se o to můžeš pokusit. Když se 
ukáže, že si umíš poradit, necháme tě pokusit se proniknout 
na území Askalů.“ 
Na to tě jeden ze strážců odvedl chodbou do velké uzavřené 
místnosti. U stropu visí dřevěný kroužek. Je docela vysoko a je 
jasné, že ze země na něho nedosáhneš. „Když přineseš ten 
kroužek, splnil jsi úkol,“ řekne strážce a odejde z místnosti. 
Dveře za ním se zabouchnou.
Stojíš pod kroužkem a  přemýšlíš, jak se ho zmocnit, když 
v tom se před tebou otevřou tajná vrata. Vyjede z nich jakési 
monstrum sestavené ze dřeva. Jen tak tak jsi uskočil a ta dře‑
věná věc zaujala místo pod kroužkem. Přes malá okénka vidíš, 
že ve stroji sedí několik Joscholů, kteří tohoto robota zřejmě 





6 - 7

ovládají. „Tak tohle bude zajímavé,“ pomyslíš si. Ta dřevěná 
potvora ti asi kroužek jen tak nevydá. Nezbude ti než s tímto 
strojem bojovat. Jeho dřevěné paže jsou jistě pevné a silné, ale 
určitě ne tak obratné jako tvé.

Dřevěný robot: Boj 3, Kon 8

Pokud tvá kondice klesne na 4, otoč na 6, pokud tento stroj 
přemůžeš, otoč na 7.

6.
Údery kladiva a řemdihu, které svírají dřevěné ruce, jsou dost 
tvrdé a bolestivé. Se zlomenou tyčí a vyčerpán padáš na zem 
a  zůstáváš ležet pod tou neúnavnou bestií. Stroj se od tebe 
vzdálil a nechal tě na pokoji. Dveře, kterými jsi sem přišel, se 
otevřely, dva Joscholové ti pomohli dokulhat před krále.

„Vidím, že jsi dostal zabrat. Nejsi připraven na to, aby ses vydal 
na vlastní pěst na nepřátelské území a  čelil nástrahám tam 
venku. Jdi domů, jednou mi možná poděkuješ.“ Toto je ko‑
nec tvé snahy, můžeš však začít hrát znovu a doufat v  lepší 
výsledek.

7.
Obratně kličkuješ mezi palicí a  řemdihem, kterými se stroj 
ohání. Tyčí odrážíš silné údery. Konečně se ti podařilo dostat 
se za robota, kde jsi tyč použil jako páku a zablokoval jeho 
pohyb. Ze všech sil zabíráš a tlačíš na bambusovou tyč. Robot 
se pomalu naklání na jednu stranu a nakonec se s rámusem 
převrhl. Teď bezmocně leží na podlaze a z útrob stroje slyšíš, 
jak si několik osob vyměňuje nadávky. Vylezl jsi na něj a po‑
tom už nebyl problém doskočit si pro dřevěný kroužek.


