Cesta lukostrelce k Hydre

Kdysi davno se v hlubokych lesich usadila prastara Hydra. Jeji jedovaty dech zahalil
cely kraj strachem a divoka zvifata i nestvilry se staly jejimi sluzebniky. Cesty
zarostly, les potemnél a lidé se zacali bat vychazet ze svych domovd.

Legenda vsak pravi, ze existuje jedina cesta, jak Hydru porazit. Odvazni lukostrelci
musi projit jeji FiSi, pfekonat v8echny nastrahy a prokazat svou pfesnost, odvahu i
schopnost spolupracovat. Teprve potom budou hodni postavit se samotné Hydre.

1. Zkouska ucné — Slameny panak

Kazdy hrdina musi nejprve dokazat, Ze ovlada svuj luk.

Na okraji lesa stoji stary slamény terC. Pravé zde si kdysi mladi lukostfelci osvojovali
zaklady strelby. Je to prvni zkouska na cesté — zdanlivé jednoducha, ale dllezita.
Napni luk, uklidni dech a zamif.

Vystrel 6 SipQ.

2. Lesni lov — Zajic a Kanec

Jakmile vstoupiS mezi stromy, zaslechnes Susténi listi. Zpoza kfovi se na okamzik
objevi zajic. O kus dal se ozve praskani vétvi a z lesa vyjde mohutny kanec.
Zvirata té zahlédla a chystaji se utéct. Pokud se jim podafi zmizet v lese, varuji
ostatni tvory pfed pfichodem lukostfelcu.

Musis zasahnout cil 2%, nez zajic a kanec utecou.

Pokracuj dal, nez se o tvém pfichodu dozvi cely les.

3. Vlkodlaci zvédové

Cesta té zavede na skalni vybézek. Na chvili si odpocines, kdyz vtom spatfis§ skupinu
vlkodlac¢ich zvéda Hydry.

Rychle se ukryje$ za vy¢nélek skaly a pfipravis svUj luk. Nesmi$ dovolit, aby té
spatfili a svolali celou nepratelskou smecku.

Z ukrytu musis 3x zasahnout.

Pokud zvédy porazis$ dfive, nez staci pfivolat posily, muzes pokraCovat hloubégji do
lesa.

4. Pavouci sit’

Les je stale temnéjSi a cesta se postupné ztraci mezi stromy. Najednou zjistis, ze
stezku zatarasila obrovska pavucina.

Hluboko v jejim stfedu €iha obfi pavouk a ¢eka na svou kofist. Jedinou moznosti je
prostfilet si cestu skrz pavucinu.

MusiS vSak davat pozor, abys ji nezasahl.

Z bezpecdi parezu/klady zvedni luk a zamif na cil.

Vystrel 4 Sipy.

5. Jeskyné netopyri



Po pfekonani pavouci sité pokracujes$ dal, az pfed tebou vyroste skalni sténa. V ni se
otevira temna jeskyné.

Jakmile vstoupi$ dovnitf, uslySiS Susténi kfidel. Ze stropu se snaseji hejna netopyru a
tma kolem tebe houstne.

V dalce vSak zahlédnes pochoden. Pokud ji dokazes zapalit, cesta jeskyni se rozzafi
a ziskas vyhodu.

Mas 6 vystreld.

Pokud se ti podafi zapalit pochoderi , tva odména bude dvojnasobna.

6. Rozzureny medvéd

Za jeskyni zaCina horska stezka. Kdyz dorazi$ k prismyku, spatfiS mohutného
medvéda.

Medveéd pravé hoduje a tvlj pfichod ho vyrus$il. Pomalu se zvedne na zadni tlapy a
otoCi se smérem k tobé.

Nemas mnoho Casu.

Zacnes ustupovat a snazis se ziskat potfebny odstup. Medvéd se vSak blizi.

Mas 30 sekund a 6 Sipu na to, abys ho presnymi zasahy vyplasil.

Pokud uspéjes, prismyk je volny a cesta k Hydfe pokracuje.

7. Hnizdo divokych vcel

Za horskym prismykem uz citi$, Ze se blizi§ k uzemi Hydry. Pfed tebou se vSak nad
cestou houpe obrovsky vceli ul.

Rozzufené vcely hlidaji své hnizdo a kazdy neopatrny krok mize znamenat jejich
utok.

VSimnes si Cerného stfedu ulu. Je to vchod do hnizda.

Mas 3 Sipy.

Pokud se ti podafi zasahnout Cerny stfed, vchod do ulu ucpes$ a bezpecné si otevies
cestu dal.

8. Krysy

Za ulem uz je les témér zcela zniCeny. Na zemi vidiS stopy po néjakem velkém
tvorovi, ale zatim netusis, co té ¢eka.

Sehnes se, abys stopy Iépe prozkoumal.

Vtom se z ukrytu vyfiti tfi krysy!

Leknes se, ale neni Cas vahat. Krysy se rozbihaji na vSechny strany a snazi se té
obklicit.

Mas 30 sekund na to, abys je zasahl.

Po chvili se vzpamatuje$ stejné jako tvoji spole¢nici. Rychle posbirate véci, které pfi
utoku popadaly, a pokracujete dal.

Uz vi§, Ze jsi velmi blizko.

9. Hadi strazce

Cesta je stale vice zni€ena a uslapana. VSude kolem jsou stopy po mohutném tvorovi
a ve vzduchu je citit nebezpedi.



Najednou se za kefem objevi obrovsky had.Je rychly, tichy a nebezpecény. Je to
obrovsky had, ktery chrani posledni cestu k jeji skrysi.

Zvednes luk. Mas pouze 2 pokusy na zasah. Jestli chce$ pokracovat, musis ho
prekonat.

10. Finalni bitva — Hydra

Konecné dorazi$ na vrchol skaly. Pfed tebou se zveda vidkyné celé pohromy —
mohutna hydra.

Jeji mohutné krky se krouti mezi kameny a kazda jeji hlava predstavuje novou
hrozbu. Jenze béhem predchozich boju jsi pfiSel o vétSinu své munice.

Zustaly ti pouze 2 Sipy. Tentokrat ji nemUze$ porazit sam.

Spoj se s ostatnimi lukostrelci. Spolecné musite pfesné mifit a postupné zasahnout
v8echny jeji hlavy. Teprve potom se odhali jeji nejvétsi slabina — srdce.
Nejprve skolte hlavy Hydry, potom zasahnéte jeji srdce.

Kdyz padne posledni hlava, jeji kouzlo se rozplyne.

A pokud se vam podafi Hydru spole¢nymi silami porazit, Ceka na kazdého
odvazného lukostfelce jesté zvlastni odmeéna.

Legenda za€ina praveé zde

Jen ten, kdo projde vSemi deviti zkouskami, nezalekne se nebezpeci a v posledni
bitvé spoji sily s ostatnimi, muze ziskat titul:

LOVEC HYDRY

A zachranit celé kralovstvi.



