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Ransom Riggs:   Otok nenavadnih otrok 

 16-letni Jacob se po pripovedovanju srhljivih zgodb nenavadnega deda, 

odpravi na samotno pot na otok ob britanski obali. Na otoku obišče 

bizarno vilo, nekoč zavetišče za prav posebne otroke. Med potjo se 

spopada s čudaškimi in robatimi prebivalci ter vremenskimi neprilikami 
na zapuščeni obali. 

Kakor zgodba o pošastih je bila tudi zgodba o začaranem otoku le 

preoblečena resnica. V primerjavi z grozotami celinske Evrope se je 

otroški dom, v katerega so sprejeli mojega očeta, gotovo zdel kot raj, zato 

je v njegovih pripovedkah to tudi postal. Bil je varno zatočišče, v katerem   
je vladalo večno poletje … 

 

Mateja Blažič : Obzidano mesto  (Varuhi skrivnosti 1) 

V skrivnostnem obzidanem mestu tok življenja usmerjajo kipi Modrih. Ko 

eden od njih izgine, med ljudstvom zavlada preplah. Posledice občuti tudi 

deklica Kara, ki ji starešina naloži kruto kazen. Da bi ji ušla, mora zbežati iz 

zastraženega mesta in najti kip. Pri tem ji pomaga deček Felias in magični 

amulet, ki je bil nekoč varuh skrivnosti in je neke noči skupaj z vrači izginil 

brez sledu. 

Zaradi nemoči so se ji v očeh začele nabirati solze, ko je pri prehodu opazila 

nekaj silno nenavadnega in nepričakovanega. Kara je najprej odrevenela, 

potem pa je zaslišala tihi glas, ki jo je spodbujal, naj vendar izkoristi priložnost. V zmedi, ki 

je nastala okoli vhodne ploščadi, je kot puščica smuknila v mesto ter si oddahnila šele na 

drugi strani mogočnega obzidja. 

 

Mateja Blažič : Otok vračev  (Varuhi skrivnosti 2) 

Kara, Felias in Beregin se zatečejo na otok vračev. Kara postopoma okreva 

od uroka, Felias se začne uriti za vrača, Beregin pa tava po otoku in nehote 

povzroča težave. Zatresejo se tla, otroci se znajdejo v smrtni nevarnosti. Jim 

bo uspelo prebiti se iz grobnice? Bodo varuhi skrivnosti ubranili prebivalce 

otoka pred mogočno vojsko in uničenjem? 

»In nikoli ne pozabi,« je znova spregovoril vajenec za vrača. Vedno moraš 

imeti dovoljenje, tako od človeka, v katerega usodo zreš, kot privoljenje 

oraklja, enako kot sem ga sam danes zjutraj terjal od tebe. Sicer …,« je       

premolknil in globoko vdihnil, »sicer so posledice lahko srhljive.« 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



George R. R. Martin:   Vitez iz sedmih kraljestev 

Zgodba o klativitezu Dunku nas popelje v svet revnih vitezov, ki skušajo bolj 

ali manj slediti idealom svojega poslanstva. Dunk se po smrti starega viteza, 

tudi sam odloči postati klativitez. Na turnirju naleti na nenavadnega dečka 

Egga, ki postane njegov oproda. Čaka ju kopica pustolovščin, a te niso tako 

imenitne, kot jih opevajo pevci. 

Klativitez se mora trdno oklepati svojega ponosa. Brez njega ni drugega 

kot plačanec.  

»Moram si zaslužiti položaj v tej družbi. Če se bom dobro boril, me mogoče 

kak gospod sprejme med svoje hišne viteze.« 

 
 
Ursula Poznanski: Erebos 
 

Nick dobi v roke briljantno računalniško igro Erebos. Igra ga v hipu 
prevzame, vendar sčasoma od njega zahteva, da mora v zameno za igranje 
opraviti določene naloge v resničnem svetu. Te postajajo vse težje in vse bolj 
zastrašujoče. Nick postane tako obseden z igro, da se ne zmeni več za 
opozorila prijateljev in povsem izgubi občutek za to, kaj je prav in kaj ne. 
Osredotočen je le na en cilj – postati član notranjega kroga v Erebosu. 
 
Na namestitvenem oknu se je pojavila temačna slika. Na ozadju je stal 
razpadajoč stolp sredi požgane pokrajine. Pred stolpom je bil v golo zemljo 

zaboden meč, za njegovo držalo je bila privezana rdeča krpa. Prhutala je v vetru, kakor še 
zadnji spomin na življenje v tistem mrtvem svetu. Nad vsem skupaj se je bočil, tudi ves v 
rdečem, napis Erebos. Nicka je prijetno zasrbelo v prstih. Nekoliko je povečal jakost 
zvočnikov, a v ozadju ni bilo glasbe, slišati je bilo le nekakšno grmenje, kakor pred bližajočo 
se nevihto. 
 
 
Anders De La Motte: Igra 
 

Ko Henrik Pattersson – HP na vlaku najde mobilni telefon. Vsakič, ko 
poskuša aktivirati meni, se na zaslonu pojavi napis: Si za igro? Ko HP 
približno stotič pritisne »Ne«, se besedilo spremeni: Si zares prepričan, da ti 
ni do igre, HP? 
 
Odločil se je, da bo nekaj časa sodeloval, še enkrat pritisnil »Ne« in potem, 
ko se je spet prikazalo isto vprašanje, »Da«. Jep, sodeloval bo, in se nekaj 
časa pretvarjal, in dlje kot je o tem premišljeval, bolj se mu je zdelo kul. 

Sploh ni bilo slabo za preganjanje dolgega časa na vlaku. 
 
Vse skupaj se zdi zabavno, vendar Henriku začno stvari postopoma uhajati iz rok in na koncu 
igra za lastno življenje. 
 
 
 

  


