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Pepenovi predkové



Pepenovi predkové

Samir II. ve svém rodu pochézel z vétve dobrodruht, ktera zacina u jeho
pradéda Arima II., lovce medvédi, jenz odmitl pohodIny Zivot v prosperujicim
Knorladu aradéji se vydal do divociny za dobrodruZstvim. Samir byl stejné povahy
a uz od mladi se potuloval lesy a vyhleddval dobrodruzstvi. Ke svému ptizvisku
drakobijec pfisel, kdyZ zcela sdm zabil ¢erného draka Camila. Tento drak nebyl
nijak zvlast zly, ale mél jednu nep&knou vlastnost; k jidlu mél totiZ nejradé&ji
princezny, a tak nebylo divu, Ze si mocn{ i bezvyznamni panovnici najimali rizné
dobrodruhy na jeho likvidaci. Stésti se nakonec usmalo na Samira, a tak se
panovnikiim na celé zeméplacce poradné ulevilo.

Samir se usadil teprve ve Ctyficeti letech, kdy se mu narodil syn Pergen.
Potom se na vypravy vydaval uz jen sporadicky a radéji se vénoval svym syntim.
Kromé Pergena to byli jesté¢ Lunor a Gilken.

Pergen se jiZ od détstvi vénoval studiu lesa a jeho tajemstvi. KdyZ vyrostl
v mladika, zacal se samostatné toulat lesy a osvojil si lesni magii. Pratelil se hodné
s lesnimi elfy, ktef{ ve znacném poctu Ziji v Mijonském lese a okoli.

V roce 993, kdy jasnozfivi elfové predvidali nepiijemnosti se vydal s
druZinou elfti na obhlidku odlehlych ¢asti Mijonského hvozdu. B€hem cesty lesem
druZina potkala skfeta a ihned ho zabila. "Jeden sktet chodi zfidka sdm", zacitoval
Pergen staré elfi piislovi. A skute¢n€, po chvili doslo k malé Sarvatce, kterd vesla
do d€jin jako masakr v Mijonském lese a po které nezbyl v okoli dvaceti mil jediny
zivy sktet. Dalsi den byly skieti mrtvoly spdleny a po dalSich péti dnech byl uhaSen
i nésledné chytivsi les. DruZina tedy mohla v klidu pokracovat v cesté. Potkala
vSak uprchlika z Knorladu a dozvédéla se, Ze mésto bylo obleZeno skiety a hrozilo
mu vyhladovéni. DruZina se ihned vydala ke Knorladu.

Okamzité po piijezdu druZina zautocila na ski'eti pozice. Pergen sadm vyjel
v Cele, zabil nacelnika skfetil a jesté s jeho rozsklebenou hlavou napichnutou na
meci hnal ostatn{ skfety pry¢ od mésta.

Potom Pergen vycistil me¢ a odév od zbytkl skietich t€l a veSel do
Knorladu, kde byl vitdn jako hrdina. Ve mésté zacal hodokvas. Vino, pivo a
koralka tekly proudem celych sedm dni, potom dosly zdsoby a hospods$ti museli
poslat pro alkohol do jinych mést ke svym kolegim. Po dalsich ¢tyrech dnech se
Pergen probral a vyrazil v ¢ele vSech deseti bojeschopnych muZzi za skiety. Pravé
vcas, aby stihl posledni bitvu krdlovského vojska se skiety. Ve chvili, kdy bylo o
osudu skfetiho vojska rozodnuto, vyhlasil Pergen soutéz, kdo napichne vice skietd
na jeden drevec. Vysledky se nim bohuZel nedochovaly, i kdyZ pfi nésledujici
oslaveé vitézstvi se mluvilo aZ o tficeti skietech na jednom dfevci. Pozd€jsi vypocty,
které braly v dvahu délku pouzivanych drevcii a primérnou tloustku dospélého
skreta vsak vyloudily, Ze by se na jeden dfevec veslo vice neZ patnact skietd. Pro
dalsi vyvoj zemé to vSak nebylo viibec diileZité a tato hra se nikdy masové neujala.

JelikoZ v Knorladu béhem obléhani sktety padl spravce méesta Knor III.
i jeho syn Idan, bylo tfeba urcit nového spravce. Po svém nédvratu do Knorladu a
bouilivych oslavach, které jej provézeli, jim byl jednomysIné prohldSen Pergen.



Jednomyslné to bylo hlavné proto, Ze se ve sklepenich padlého pina Amonna z
Allinu naslo dvacet sudi ¢erveného, ro¢nik 962. Valna vétSina obyvatel mésta vSak
s volbou souhlasila i poté, co se mésto navratilo do divéjsiho stavu. Pergen véhal,
ale jelikoZ se béhem pobytu v Knorladu zamiloval do Sidorovy dcery Helwe, pfijal
arad a vzal si Helwe za Zenu, ¢imz se ovSem vzdal dobrodruzného Zivota.

Potom nastal nadlouho klid. Pergen bez problémt spravoval mésto, které
se klidné rozvijelo a jehoZ obyvatelé Zili pokojnym Zivotem. Roku 998 vSak doslo
ke straslivé udalosti. Obrovsky poZar zachvitil rozlehlou plochu zemé, jejiz
soucasti byl také Knorlad. PoZar trval celé tii mésice a jeho obéti se daly pocitat na
stovky. Predpokladalo se, Ze pivodcem pozaru byl jakysi theurg, ale mistni
inkvizici se nikdy nepodafilo vypétrat jeho totoZnost, i kdyZ podezieni padlo na
jakéhosi Darona, jenZ vSak velmi rychle zmizel nezndmo kam. Pergenovi a Helwe
se podarilo z ohnivého pekla uniknout, ale Knorlad lehl popelem. Pergen se tedy
i s Helwe vratil do mista svého détstvi a usadil se v Mijénském lese. Elfim v
Mijénském lese se podatilo pomoci vy$si magie oheii zastavit a pozd€ji i uhasit,
takZe se tu mohlo Zit jako diive, coZ se o zbytku postizené krajiny, zvané od té
doby Ruindor, fici nedalo.

V Mijonském lese se také narodili Pergenovi synové Pepen, Llyr, Illred
a Sereg. Jiz od détstvi jim Pergen vstépoval lasku k pfirod€ a znalosti Zivo¢ichti i
rostlin, coZ vSichni vyuZivali pozdé&ji v praxi. KdyZ dospéli, vydali se do svéta
hledat dobrodruZstvi a §ifit slavu svého rodu.






Pepen z Ruindoru



Dobrodruzstvi na Bilém vrchu

Pepen se narodil 1.3.1000 v M{jénském lese. Pergen ho jiZ od détstvi ucil
znat lesni moudrost, vyznat se v lese a rozpoznat stopy ruznych Zivocichu.
Nezapomnél ani na vycvik v boji, a tak se Pepen naucil zachazet s meCem a Stitem
i strilet z luku. Jak Pepen rostl, naucil ho Pergen také obstaravat si potravu lovem
a ulovenou zvér zpracovavat. KdyZ si Pepen vSechny tyto vlastnosti osvojil,
vydaval se do lest ve snaze vyuzit je v praxi.

'V roce 1017, kdy jsem dovrsil sedmnacty rok Zivota, jsem se setkal s
trpaslikem Kostivalem Drahoradem, synem Kostimlatovym. Dohodli jsme se, Ze
se vypravime na nedaleky Bily vrch do trosek starého hradu, kde sprddal své temné
plany ¢arodéj Igenorr, ktery znecistoval okoli svymi odpornymi nestvirami. Pred
neddvnem se vydal na Bily vrch vale¢nik barbarské rasy Gecon, ale bylo ziejmé,
Ze pokud nezahynul, padl Igenorrovi do rukou. Spolu s ndmi se na Bily vrch
vypravili jesté elf kouzelnik Mcajs a kudtik zlodéj Chmatak. Bylo ndm jasné, Ze na
samotného ¢arodéje stac¢ime jen tézko, ale chtéli jsme se pokusit ziskat informace
o Geconovi a v piipadé, Ze je naZivu, ho osvobodit. Tehdy jsem zacal psat svij
denik.

Pfi vychodu slunce prichazime k Bilému vrchu a vydavame se na jeho
vrcholek, kde se zveda silueta trosek starého hradu. Po hodiné cesty temnym
hvozdem, ktery pokryvé uboci Bilého vrchu, dosahujeme Caste¢né rozvalenou
vngj$i hradbu. Vstupujeme na nadvori, jeZ je celé pokryto suchou travou.
"Podivejte. Co to na nas bézi?", vola bystrooky Mcajs. Nase pohledy zdésené
pozoruji odporné, snad kdysi lidské postavy, které se rychle bliZi a hrozivé mavaji
paraty. "BéZte stranou", vola Kostival, bere kfesadlo a snaZi se zapalit suchou travu
na nadvori. To se mu celkem snadno dafi a celé nadvofii se ocita v jednom plameni.
Nezbyva nez pochvilit trpasliktiv ostrovtip, kterym usetfil druZinu prvniho boje
pouze za cenu mirné ohotelych vousd.

Vydéavame se tedy prohledavat trosky hradu. Nalézame vSak pouze doupé
orki, kteff jsou po chvili vyhlazeni. V temném kouté mistnosti se nihle ozyva
temné zivnuti. Mcajs rychle sviti lucernou a ndm se naskytd pohled na
probouzejiciho se obra. Rychle vytahuji luk a sti{lim, stejné jako Chmatak ze své
kuse, Mcajs vysila blesk a Kostival vrhd ostép. Obr je zjevné zranén, ale tim
zutivéji se chape svého kyje. Jeste jednou stacime s Chmatakem vystrelit, zatimco
Kostival vytahuje z boty dyku, obr se vSak jiZ naprahuje k smrtonosnému tderu.
Trpaslik jesté v posledni chvili staci hodit dyku a ... Buch! TéZké t€lo se svalilo na
zem. Trpaslikova dyka se obrovi zapichla pifimo do levého oka. VSichni jsme si
oddechli a po chvili odpoc¢inku se vydavame do podzemnich prostor hradu. Spolu
mistnosti se setkdvame s odpornym jesté€rem, av§ak bez problémd jej likvidujeme.
"VZdyt je to baziliSek. Obavany jesteér", prondsi pfi pohledu na mrsinu sectély
Mcajs. "Jestli byl tenhle jestér obavany, tak se moc obdvat nemusime", odvétil mu
Kostival a rozhliZi se po dalsi obéti pro svou sekeru. V tom vsak vykrikuje bolesti.
"Proboha. Co to je?", vola trpaslik. "Né&jaké velké zlo", opovida Mcajs a posila
nékam do vzduchu blesky. Na vSechny padl tisnivy pocit. S Kostivalem kolem
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sebe mavame mecem a sekerou a Chmaték stfili nazdarbih ze své kuse. Po chvili
tisnivy pocit opadl. "Tfuj", odplivuje si trpaslik, "Co to bylo?". "SlySel jsem, Ze v
sidlech zlych ¢arodé&ji se obéas zhmotiiuje zlo a zdkerné pak napada vetrelce",
odpovida Mcajs. "Radsi pojd'te dal, neZ se zase néco zhmotni", radi Chmaték, a tak
pokradujeme v cesté. Vchazime do prostorného salu plného sudt s olejem. "Vida,
aspori si doplnim lucernu", raduje se Mcajs a nabira si olej do lahve. "Na co je asi
tady ta dira v podlaze?", medituje Kostival nad asi sdh Sirokym otvorem, "Co
kdybychom tam ten olej vylili a pak zapalili?". "MuaZeme to zkusit, ale radé&ji jen
jeden sud, aby ndm to nebouchlo pod nohama", uvazuji ja. Spolu s Kostivalem pak
vylévdme sud do otvoru a Chmatdk hazi pochodeni. Ozve se vybuch a vzapéti
bolestny fev, aZ ndm tuhne krev v Zildch. "Asi tam néco je", usuzuji bystre. "A
ziejmé to jests Zije", doplituje m& Mcajs, "Vylejte tam i ostatni sudy". Cinime tak
a Chmaték vrha druhou pochodeii. Tentokrat je vybuch mnohem siln€j$i, aZ se ndm
chvéje podlaha pod nohama. Ozve se jeSté jeden nervydrasajici vykiik a pak
nastdva mrtvolné ticho.

V jedné z dalSich mistnosti spatfujeme nddherny mec. Je vSak strdZen
nebezpecné vyhliZejici kamennou sochou, a tak se radéji stahujeme. Vzapéti
potkdvame velkého tvora, ktery pojida vSude se valejici kemeni. Vypada jako
dobrék, a tak je Mcajs vysldn, aby s nim vyjednéval. Tvor se ukazuje jako dosti
hloupy, a tak ho Mcajs posild do mistnosti, kde sidli kamennd socha s tim, Ze je
tam vyte¢ny kdmen. Chvili je slySet z mistnosti hluk boje, ale brzo utichd. Opatrné
nahliZime. Socha i kamenozZrout jsou mrtvi, a tak si mizeme klidné vyzvednout
mec. Vyzatuje z néj jakasi magicka sila, a tak ho rad€ji strkdm do torny.

V niz§im patfe ptichdzime do obrovské mistnosti, kterd ma podeziele
opélené sté€ny. Zv1ast nas upoutala dira ve stropé a zbytky ohotelych kosti, jeZ
identifikuji jako kosti draka, nejspi§ bilého. "Ten by ndm asi porddné zavaril",
hodnotim situaci, "Jeste, Ze byl nahote ten olej".

Zda se, Ze se bliZime na konec své cesty. Za dvefmi, strdZzenymi dvéma
tygry, nalézdme spoutaného barbara. Ten ndm dékuje za osvobozeni a predstavuje
se jako Gecon. Davdm mu nalezeny mec a on v ném zjevné poznadva svoji zbran.
"A ted na Igenorra", vold barbar a fiti se pry¢, my opatrn€ za nim. V zapéti vidime
Gecona ve straslivém souboji s muZem v temném plasti. Blesky 1étaji a zemé se
zacind chvét, a tak se radéji vydadvame smérem ke dveiim, odkud je citit prichdzet
Cerstvy vzduch. A opravdu, dvere jsou z druhé strany maskovany a tsti v hvozdu,
pokryvajicim Bily vrch. Za¢indme sestupovat, kdyZ tu krajinou zazni vybuch. Tam,
kde byl pred chvili vrcholek kopce, stoupd k obloze dym a prach. Zda se, Ze v
téchto mistech uZ nikdo nebude travit vzduch necistymi kouzly.

Cestou z Bilého vrchu nardZime na vyzvu, pfipichnutou ke stromu.
zabije medvédy, hubici jeho stdda. Vydadvame se tedy k ovCinu zjistit podrobnosti.
Pastevec nds informuje o tom, Ze se jednd o tfi cerné medvédy, z nichZ jeden je
jesté mladé. Vydavam se po medvédich stopach a objevuji jeskyni, kde se huiiaci
skryvaji. Boj trv4 krétce, avSak spolu s medvédy umird zlod€j Chmatdk. Zbyli tfi
se vyddvame do méesta zdokonalit se ve svych oborech a vychutnat pocit ze svého
prvniho vitézstvi.
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Vyprava do mitrilovych dola

Po tfech mésicich odpocinku jsme se s Kostivalem a Mcajsem rozhodli
vyrazit na dal$i dobrodruzstvi. Pfidava se k ndm kudik alchymista Hydrogentor.
Jelikoz se v okoli nedé€je nic zajimavého, vydavame se na cestu do jinych krajt.
Vybirame si starou obchodni cestu na zdpad, nyni mélo pouZzivanou. Po n€kolika
milich pochodu nardZime na zavoru, za kterou stoji dva skfeti a poZaduji mytné,
celé dva zlatdky na osobu. To se ndm sice moc nelibi, ale protoZe podle hluku z
nedalekého domku lze usuzovat na veét$i mnozstvi skietu, vitézi strana klonici se
k mirovému postupu. To se opakuje jeSté trikrat a i ostatnim uZ zac¢ind dochazet
trpélivost a hlavné€ penize, kterych po tfimési¢nim pobytu ve mést€é mnoho
nezbylo. Zavory se bohuZel nedaji obejit, protoZe mimo cestu je neprostupny
hvozd a znaéné nepevna ptida, takZe opusténi cesty bychom mohli zaplatit Zivotem.

Pti spatfeni dalsi zavory se konecné i ostatni rozhoduji pro bojovy postup.
Za zavorou stoji pouze jeden ork, ktery se vzapéti vali na zemi se dvéma Sipy v
téle. Ze straZnice vSak vybihd dalSich ¢trnict. Kostival zvolil manévr zvany tstup
bojem a prchd po cesté pry¢, doprovdzen mym psem Aykem. Mcajs a Hydrogentor
se vrhaji z cesty do hvozdu, ale oba zapadaji do mékkého bahna. J4 vytahuji z
torny lahvic¢ku nalezenou v podzemi na Bilém vrchu a piji vzacny lektvar. Vzapéti
pro mé prestivaji platit zdkony o gravitaci a zacindm levitovat nad hlavami
udivenych orkd, do kterych stiilim ze svého luku. Po chvili se ke mné pridava se
svou kusi Hydrogentor, jemuZ se podafilo vydrapat se do koruny blizkého stromu.
Orci se zmlizou pouze na vrhani kamenti, coZ mi moc nevadi, a tak je brzo po boji.
Hned pribiha trpaslik Kostival, ktery sice nebojoval, ale o to vic se zajiméa o poklad
orkd. Brzo na to se na cestu vyhrabal i Mcajs a stira ze sebe bahno. Zacina se
stmivat, a tak se ukldddme ke spanku.

V noci mé ndhle probouzi trpaslik Kostival. "Dej si pozor na Mcajse",
Septa trpaslik, "Navrhoval mi, abychom t€ spole¢né zabili. Zatim jsem mu to
rozmluvil, ale mize to zkusit sim". Dékuji Kostivalovi a od té chvile nespoustim
kouzelnika z o¢i.

Druhy den kolem poledniho pfichdzime do mésta. V davu lidi miz{
Kostival, a tak se i my ostatni rozd€lujeme a kazdy jde po své praci. Snazim se
najit Kostivala a nakonec se mi to diky mému psu daif a trpaslika nachdzim na
radnici. Dozviddm se od né&j, Ze podal na Mcajse Zalobu. Ten je také brzo priveden
v okovech. "To je on", vola trpaslik, "Tady toho ¢lovéka chtél zavrazdit". "A mate
dikazy?", tiZe se starosta. "Hm. Nemame", vé$i hlavu Kostival. "No, to je jedno.
Za toho klenotnika bude stejné€ viset", zakoncuje rozhovor starosta a odchizi.

Pozdéji se dozviddme, Ze Mcajs po rozchodu druZiny navstivil
klenotnicky kramek a po odhadu ceny Sperkid proménil klenotnika v hromadku
rosolu. Druhy den je Mcajs obéSen na ndmésti.

Zaciname se shané€t po néjakém dobrodruZstvi a ziskdvame informaci o
tom, Ze starosta potfebuje n¢jaky mitril. M4 se utkat se starostou blizkého mésta,
aby rozhodli spor o néjakou louku, a jeho staré vzacné brnéni je mu uZz pfilis tzké
v pase a je tfeba ho nastavit. NasSe druZina je posilena o elfa kouzelnika jménem
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Haewell a krolla valecnika Gruma a spolec¢né se vydavame hledat staré mitrilové
doly. Cestou potkdvame malého muzicka, ktery nam sd€luje, Ze cestu k mitrilovym
doliim zna. V noci jsme vSichni probuzeni z klidného spanku St€kotem mého psa
Ayka. Ten mé jesté v hubé kus latky, pfipominajici skitkovy kalhoty, ale to je vSe,
co po pidimuZi zlstalo. Na cestu si vzal pro jistotu i v§echno nase zlato.

Presto nalézame vchod do doli a diky mé schopnosti stopovat i tajnou
branu. Pro jeji otevieni musime sice obétovat své posledni zlataky, ale miZeme
vstoupit. Nejprve nardzime na kolonii permonikii, od nichZ se dovidame, Ze mitril
se nalézd az ve spodnich patrech dolu, ale tam Ziji jejich zIi pfibuzni a oni se tam
boji chodit. Poté, co likvidujeme né€kolik dal§ich obyvatel dolu, skutecné
potkdvame odporné ¢erné permoniky. Souboj s nimi se stdva osudnym pro krolla
Gruma, coZ je vzhledem k jeho sile citelné oslabeni. Vzapéti je t€Zce zranén krysou
kouzelnik Haewell, ale ve vidin€ brzkého ukonceni vypravy postupujeme déle.
NaraZzime vSak na zbytek cernych permonikl. Zranén{ jsou znacna, ale nakonec
vitézime. V doupéti permonikti nalézame jen kostru s oddélenou lebkou, jejiz
vyznam mame moZznost ocenit aZ za chvili. Dochdzime totiZ k bytelnym dvetim s
vypouklym otvorem pravé tak na jednu hlavu. Poté, co vSichni str¢ime svou hlavu
dovnitf a ja tak ucinim i s hlavou svého psa, aniz by se cokoliv stalo, vykiikne
Kostival: "Ta lebka. To je ono", a béZi pro ni. Pomoci lebky se dvete skute¢né
otviraji a my mtzZeme vstoupit do malé mistntstky. Ihned za¢indme prohledavat
vSechny stény a hrabat v podlaze aZ se mi nakonec podafi najit malou truhlicku s
cennym mitrilem. Z dolu se dostdvdme krbem od obytnych mistnosti ¢ernych
permoniki a pak jiz zbyva jen mitril vyménit za zlato.
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Uneseni

Po radostném Case odpocinku a zdbavy se naSe druZina opét setkava. Post
kouzelnika je momentalné volny, misto n€j se k ndm pridava hobit zlod€j Hobo.
Vydavame se hledat dobrodruzstvi, aniZ bychom tusili, Ze tentokrat si nds najde
samo. V lese jsme zni¢ehonic obestoupeni tlupou skietd a vyzvani ke kapitulaci.
To se nam nelibi, a tak za¢indme sttilet. Skieti vSak strelbu opétuji. Jednoho skieta
jsem zmdamil, ten se ostatnim snaZil jejich po¢indni rozmluvit, a proto ho radé&ji
zabili. Skreti nestileji moc dobt'e, a tak jich jiZ nékolik leZi mrtvych na zemi, kdyZ
tu je Sipem zasaZen trpaslik Kostival. Za¢ina ¢ernat v obliceji a padd v mlobach na
zem. Po chvili tak kon¢ime vSichni, a tak boj konci.

Probudil jsem se v malé zatuchlé kobce. Jsou tu jedny dvere se
zamiiZzovanym okynkem. Tim vidim dlouhou chodbu a nékolik dal$ich stejnych
dvefi. Chvili zkoumam dvefte a zji§tuji, Ze nejsou z nejpevnéjsich. "Prask!", zazn{
chodbou rana. Vyhlédnu okynkem a vidim Kostivala, valejiciho se v troskdch
protéjsich dvefi. "Hned seZenu klice", Septd trpaslik a vydava se chodbou pry¢. Po
chvili se skute¢né vraci se svazkem kli¢i a pousti mne i ostatni na svobodu.
Zjistujeme, Ze Zalar strazili jenom dva ski'eti, ozbrojeni obusky. S témito zbranémi
bychom toho moc nezmohli, a tak se vyddvdme prohleddvat ostatni kobky.
Nalézame jen jednoho vézné. Je jim stafec jménem Breth a vypravi ndm, Ze jsme
v podzemi jedné lesni usedlosti. Veliteli skfetti jsou ¢lovék kouzelnik Herrbor a
jeho Zena Issen. Skfeti lovi po lesich lidi i pfisluSniky jinych ras a Herrborovi
alchymisté pak délaji pokusy s jejich orgdny. Jsme znechuceni a opatrné se
vyddvame ven z Zalére. Pfichdzime do rozsdhlych sklepnich prostor a setkdvame
se zde s n€kolika skiety, které likvidujeme a ziskdvame tak leps$i zbran€.

Za té€chto boji je krajné podezielé chovani zlodéje Hoba. Tento hobit nds
vibec nepodporuje a jen se skryva za naSimi zady. V druziné zacina dochazet k
rozbrojum, které kon¢i, kdyz Hobo zabiji trpaslika Kostivala. Rozufil jsem se, vrhl
se na hobita a rozsekal ho skfeti Savli. Po chvili v8ak pfibihd Breth a na Hoba i
Kostivala stiika jakousi tekutinu. Oba vzapéti oZivaji. J4 bych sice Hoba nejradéji
znovu zneSkodnil, ale nechal jsem si domluvit od Bretha. Kostival Brethovi dékuje
a hobita si méfi nendvistnym pohledem. Nakonec jsme se vSak na Brethtiv popud
zmobilizovali a vyraZime déle.

Pti prohlidce sklepnich mistnosti objevujeme alchymistickou dilnu a v ni
tfi pracujici kudiiky. Dva jsou okamzité zavrazdéni, ale tfeti je ponechan naZivu.
Snazime se ho donutit k uvareni néjakych uzite¢nych lektvart. Kudik vsak tvrdi,
7e tu pouze délali pro Herrbora malinovou §tavu. Nakonec ho podiezdvam a
Hydrogentor se snazi pfijit na funkci rGznych ban€k peclivé rozestavenych po
stole. Po chvili marné ¢innosti nechdva a vSichni mifime do loZnice zesnulych
alchymisti, nebot jsme se rozhodli, Ze se posilime spankem, jelikoZ jsme v boji se
sktety utrzili nepéknd poranéni. Bylo zndt, Ze jsme bojovali bez brnéni.

Po osmi hodinidch spanku se vypravujeme opét do boje. V podzemi
potkavame né€kolik sketd, kteti pravé zjistili ut€k véznl. Zpravu v§ak Herrborovi
nedonesli, a tak miZeme opatrné opustit sklepeni. Za chvili nalézame své zbrané
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a dale jiz postupujeme bez obav. Brzo se setkdvdme s Herrborem a Issen.
Kouzelnik se sice snazi vyvolat né¢jaké mocné kouzlo, ale odpovedi je mu rana do
hlavy Kostivalovou sekerou. Boj rychle kon¢i, a tak ndm nic nebrani vénovat se

vvvvvv

jiZ staci jen osedlat koné a vritit se do mésta.
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Dobrodruzstvi na ostrovech Erkrachtské rise

Koncem roku 1018 se s Kostivalem rozchazime. Kostival mifi na sever,
zatimco ja na jih. Po ¢ase putovani se setkdvam s kolegou hrani¢afem Sarimem z
Gortdye, trpaslikem valeénikem Orpem a s elfem zlodéjem Hellgaardem z
Alfheimu, kteff rovn&Z hledaji dobrodruZstvi. Spole¢n& se vydavame na ostrovy
zemé Erkracht.

Stésti nam pieje. Na Mocném ostrové potkavame krolla valednika Jacoba
zRugornu a barbara alchymistu Duirona z Ardasanu. Ti ndm vypravéji svij pribéh.
Ve mésté Nurn, asi tyden plavby na sever, kde Ziji a podle kterého se jmenuje
jejich druZina, se jich zmocnil ¢arod€j Horten a unesl je do mésta Altenbruch na
jihu ostrova. Tam museli pro zdbavu obyvatel i vladce Ilsena bojovat v aréné€ o
holy Zivot s nejriznéj$imi Selmami. Podafilo se jim vSak uprchnout a spojit se s
Ilsenovymi nepfateli. Od nich dostali za tkol dostat se na Kamenny ostrov do
meésta Asker a varovat mistnitho vladce o chystaném tdtoku Ilsenova vojska. Z
Altenbruchu se dostali podzemni chodbou pod horami. Pfi tom vSak vétSina
druziny zahynula, a tak ztstali sami dva. Maji ted namiteno do Leborku, kde cht&ji
sehnat lod, kterou by mohli doplout do Askeru.

Nikdo z nas nevdha a pripojujeme se ke dvéma dobrodruhiim. Barbar
Duiron sice vykfikuje, Ze je viidcem, ale chova se prilis pyS$né a hloupé, nez aby
mohl velet nékomu jinému, neZ tupému krollovi. Rozhodli jsme se tedy zvolit
nacelnika. Tim se stdva Sarim z Gortdye a druZina se muiZe vydat do Leborku. Po
chvili se pridava jesté jeden barbar jménem Smrtonos, ktery o sobé tvrdi, Ze umi
kouzlit.

V lese naraZime na dfevény srub. Obyva ho kancodlak, ktery kromé kancti
vlastni i nékolik osli. Na oslech se cestuje rychleji a pohodInéji, a proto jsme se
rozhodli lesniho tvora navstivit. Hellgaard se ihned snaZi vetfit se do lykantropovy
pfizné. To se mu kupodivu dafi a tvor zve vSechny, kromé krolla, na svacinu.
Sarim se snaZ{ vyjedndvat s majitelem osld o jejich prodeji, ale jednani prerusuje
zoufaly kvikot. To Jacob zabiji jedno z chovnych prasat. "To si vypijete", fve
vztekly kancodlak, pousti ostatni vepie z chlivku a sdm méni podobu. VSichni
vytahuji zbrané a pousti se do boje. Ja si celkem snadno poradil s lykantropem, ale
zlod¢j Hellgaard se v krvi snaZi odplazit do kiovi. Vic jsme ho Zivého nespatfili.
Na jeho mrtvole jsou vSak nalezeny stopy po noZi. O¢i vSech jsou upteny na
barbara Smrtonose, ktery jediny nebojoval a jediné on proto mohl byt vrahem.
Kroll Jacob nefekd na ndzor ostatnich a rovnou rozsekdvd SmrtonoSe svym
mecem. "To je Skoda. Mohli jsme ho pové&sit", okomentoval jsem jeho ¢in a pak
uz se chapeme osll a hurd do Leborku.

"Nu cozZ, zménim zaméstndni. Budu obchodovat s osly", prohlasuje stary
rybér poté, co ho Sarim presvédcil, aby ndm prenechal lod. Nyni nic nebrani
vyplout na sever ke Kamennému ostrovu spolu s posilami, tvofenymi elfem
Lewellynem z Alfheimu a barbarem Smrtihlavem. Plavba probih4 klidn& a za piil
dne pfistivame v Askerském piistavu. Hned Zdddme o audienci u mistntho vladce
a jsme prijati. Vlddce ndm de€kuje za v€asné vytizeni varovani o chystaném dtoku
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a po vydani nezbytnych rozkazii nas zada o pomoc pii obrané mésta. Souhlasime
a jdeme se zatim posilit do hospody.

Ja hraji s Orpem a Smrtihlavem karty a popijime k tomu dobré hobiti
pivo, Lewellyn obtéZuje dceru hostinského, slicnou Rion, na niZ v§ak udélal velky
dojem hranic¢ar Sarim, jenZ na ni také miZe o¢i nechat, a Jacob se pere. Poté, co se
hostinsky probral z bezvédomi, byl nespolecensky kroll z hostince vykdzan.

Druhy den rdno nas probouzi rachot bubnil a krik trubek. Ilsen ttoct, a tak
rychle spéchdme branit hradby. Jacob vyuZiva svou silu také k nécenu uZite¢nému,
ale i ostatni se biji jako lvi. Pouze Smrtihlav hned na zacatku boje mizi a objevuje
se, az kdyz je prchajici nepfitel z dohledu. Od té doby si fikd Smrtihlav neviditelny.
Jeste chvili si kratime ¢as chytanim kon{ a pak uz vyradzime na oslavu. Tam jsou
sice vSechny koné prohrany v kostkach, ale to ndm nemtiiZe skazit radost z
vitézstvi. Co bychom ostatné d€lali na ostrové s korimi.

Druhy den se opét vydavame k vladci a dostdvame od né€j zajimavé
informace. Mapa, kterou vlastni Jacob, by spolu se starym talismanem ukézala
cestu do mesta Bergell, jeZ byvalo hlavnim méstem Erkrachtské fiSe. Po talismanu
v8ak patrd i carodé€j Horten. "Jeho sidlo neni v Altenbruchu, ale v Rudych hordch
na Rudém ostrové", prozrazuje jesté vladce a my se miZzeme vypravit na cestu.

Kroll Jacob si jeste bere s sebou jakousi pochybnou Zenstinu, kter4 je sice
na prvni pohled odpuzujici, ale pro krolla zi'ejmé plati lepsi néco neZz nic.

V Rudych horéch je skutecn€ objeveno skalni sidlo. Nejdiive musime
zlikvidovat hlidajici sarkony, coZ zaplatil Zivotem kouzelnik Smrtihlav, a pak se
miZeme pustit do prohledavani. V jedné véZi naraZime na obrovskou bestii erynii.
Jacob ji predhazuje svoji druzku a prchd, stejn€ jako vSichni ostatni. Erynie
Jacobovu krasku roztrhdva a pousti se do prondsledovani. Barbar Duiron pomoci
svého lektvaru méni vzhled a bestie jsou najednou dvé. NaStésti jsme se vSak
zorientovali, a tak boj brzo kon¢i. Vzapéti jsme vSak napadeni mumiemi. Pohled
na rozpadavajici se t€la vétsina druZiny nevydrzi a bojeschopnymi zlistadvame jen
ja a Sarim. Zatimco pfipravujeme plan dtoku, jedna mumie rozbiji Duironovu
nadobu s rodinnym balenim jable¢né viin€, nebezpecného jedu. Tim jsou mumie
pfiotrdveny, a kdyZ jim jeSt€ Sarim posle na pozdrav bombu, je o vysledku boje
rozhodnuto.

Pak ptichazime do knihovny o objevujeme tam zpravu o talismanu. Jedna
jeho ¢ast ma leZet v Darffelskych hordch a druhd pod méstem Ezer. JejikoZ je
rovnéZ nalezen palantir, na kterém se objevuje Hortenova galéra prirdZejici ke
brehu, radé€ji kvapné opoustime palac.

Po piichodu na pobtezi se zdéSenim zjiStujeme, Ze ndm néjaci zrzavi
tvorové znicili lod. "Na Hortenové galére maji zdchrané Cluny. Kdybychom si
jeden pujdili, na cestu do Ezeru by to stacilo", pfemysli nahlas Lewellyn. Nikoho
nenapadd lep$i mozZnost, a tak se Sarim, Jacob a Duiron vydavaji do akce. Clun se
jim sice podatf ukrdst, ale jsou v§ichni t€Zce zranéni. Ke v§emu na pobteZi ptijiZdi
Horten s vojadky. SnaZzim se ukryt v rdkosi, stejné jako ostatni, a vétSing se to daff,
jen barbar Duiron je chycen a odveden. Po n€kolika hodinach se vraci a tvrdi, Ze
mu Horten sebral v§echno zlato, usekl prst a vypalil znak netopyra na rameno. Ma
také novy prsten, ale fikd Ze ho nemiiZe sundat, nebot by byl t&Zce zranén. Cast
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dobrodruhl mu sice nevéri, ale presto je mu dovoleno putovat dal s druZinou. Na
ukradeném Clunu vyplouvdme do mésta Ezer.

Hned po pfistani v méstském pristavu se k lodi prihrne nékolik vojakt a
jejich velitel prohlasuje, Ze zabavuje lod. Protestujeme, a tak je po krat$i hidce
vydan rozkaz k jejimu znieni. Tu vSak ted nepotfebujeme. V Hortenovych
knihéch jsme se docetli, Ze ¢ast talismanu je tfeba hledat pod méstem. Po dohodé
se rozhodujeme vyhledat mistniho krysate. Je jim maly pachnouci kudik jménem
Tedd. Ten ndm skutecné ukazuje cestu do neprobadanych ¢asti podzemnich
chodeb, kam se okamZit& vydavame. Zije zde mnoho obtiznych tvori a pii jednom
zbojli jsem zasaZen smrticim chiestyS$im jedem. Nastésti rychle priskakuje hranic¢ar
Sarim a jed neutralizuje. Dékuji mu, ale to uZz Lewellyn hldsi nalezeni ¢asti
talismanu. Je to desticka s vyrytou mapou Erkrachtu.

Upoustime od dal§tho zkouméni podzemi a opousStime ho. "Jé, Tedd si
nasSel pomocniky", ozyva se, kdyZ kri¢ime méstem. N4 zevné€jSek v nehostinné
kanalizaci opravdu utrpél, ale ted mame jiné starosti. Musime sehnat novou lod,
kterou bychom se dopravili do Askeru. Nechavdme se tedy najmout na rybérskou
barku jako pomocnici. Hned po vypluti je stary ndmotnik a majitel lodi zmamen
mnou a Sarimem. PoZadujeme po ném odpluti do Askeru. Néhle vSak k lodi
priplouvé hlidkovy ¢lun. "Na tom by se cestovalo pohodInéji", prondsi maly Orp.
Lod pfirdzi a my za¢indme predstirat oslavu narozenin a zveme Zoldnéte k sudu.
Ti ptijimaji a na mol opité vojiky uZ neni problém podiiznout. Propoustime rybare
a vyplouvame ke Kamennému ostrovu.

Béhem cesty ¢lun slavnostné prekitivame, ale nemtiZeme se shodnout na
novém jménu. Nakonec dojde k losovani a lod’ dostéva hrdé jméno Cerny sokol.

Na Kamenném ostrové se zdrzujeme vice nez pil roku, nebot se nékter{
dobrodruzi zdokonaluji ve svych povoldnich a ostatni si uZivaji zaslouZeného
odpocinku a méstskych radovanek. J4 travim volné chvile putovanim po ostroveé
azptijemiiuji si volné chvile lovem. Jednou mé zni¢ehonic napadd medvéd grizzly.
Jsem prekvapen, ale presto Selmu zabijim. "To zpusobil zfejmé ten naramek”,
uvazuji o darku, ktery jsem dostal k narozenindm od Duirona. "Jestlipak ten
alchymista védél co umi?", ptdm se sdm sebe a véc rad€ji zahazuji.

V poloving svétna kone¢né€ zanechavame radovanek a vyplouvame hledat
druhou ¢4st talismanu. V Darffelskych horach, kde by méla byt, vSak Ziji drsni
stolini. Ti po nds poZaduji poplatek sto zlatych na osobu za volny pohyb v horéch.
Vsichni reptaji, ale stolint je znaény pocet, a tak radéji zaplatime. Jacob s Orpem
se sice dohodli, Ze sepisi petici, pozadujici dislednéjsi hubeni nékterych ras, coz
zvlasté u trpaslika prekvapuje, ale druzina pokracuje bez problémi dale. Nahle
jsme ochromeni straslivym fevem. Vidim pred sebou krasnou div¢i tvar, jeZ vSak
spo¢ivd na ohyzdém stafeckém téle. V jejim Sileném tevu pocituji ndhlé
zablokovani rozumu, ale presto vytahuji mec a ito¢im. Se mnou i vétSina ostatnich,
a tak se Bruxa brzo kaci k zemi a jeji tvér se vraci do pravé podoby. Jen alchymista
Duiron stoji s nepfitomné vytfeSt€ényma o¢ima a od tist mu tecou sliny. Lewellyn
proto navrhuje sundat mu Hortentliv prsten a se souhlasem ostatnich se ho chape
a zahazuje ho do propasti. Barbarovo télo se zacalo kroutit v ki‘eci. Po chvili se mu
vraci rozum a zjiStuje, Ze je velmi t€Zce zranén. Prozatim ale nic netik4 a sestupuje
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s ndmi do podzemi. Je nalezen krasny mec¢, na kterém je umné vyryto Aglar-nér.
Zatim si ho bere do ischovy Lewellyn. Musime se v§ak rozd€lit a kazdy postupuje
samostatné. Ke mné se pridiva otravny levitujici trpaslik, ktery je setfesen az
pozdé&ji. KdyZ se opét setkdvame, chybi v naSem stredu trpslik Orp. Jeho mrtvola
je nalezena okusovédna dvéma ohnivymi brouky, ktefi kratce na to rovné€Z nejsou
mezi Zivymi. V tu chvili obviiiuje Duiron Lewellyna ze ztrity prstenu a poZaduje
po ném jako nahradu tisic zlatych. Elf odmit4, a tak ho alchymista vrazdi blesky
ze slune¢niho prstenu. DruZina vSak tuto vraZdu neprechdzi ml¢enim, jak barbar
ztfejmé predpokladal, ale vynasi trest smrti. Tak je Duiron z Ardasanu popraven
mnou a Sarimem. Kritce na to objevujeme oltdr se znaky Zivota a po hadce, koho
na néj poloZit, je vybran zlodéj Lewellyn, jenZ po chvili skutecné vstdva z mrtvych.

Vzapéti je nalezena také druha ¢4st talismanu, tvorend destickou se Sesti otvory a
nipisem:

Koho neroztrhaly drapy,
zemfel ocasem,

kdo i rdnu ocasem preZil,
zahynul jazykem

Vracime se do Askeru, ale vSichni si marné ldmeme hlavy, jakym
zpusobem talisman ukazuje na mapé mésto Bergell, a nakonec radéji vyhledavame
mistniho poustevnika a Zddame ho o pomoc. Ten si nechd dobre zaplatit a pak
vezme starou mapu, poloZi na ni talisman a ukazuje na osamoceny ostrov na severu
Erkrachtu. Tak tam tedy lezi mésto Bergell. Dlouho necekdme a chystame se k
vypluti. V posledni chvili se k ndm pridava jesté néjaky Jacobliiv znamy, kroll
jménem Rdous, a jiZ nic nebrani vypravit se do ztraceného mésta.

Na ostrové je kromé spilené vesnice nalezena stard brana s napisem:

Zavti své oci a divej se,
zakryj své usi a naslouche;j,
otevii svou mysl a soustred’ se

Spolu se Sarimem v t€Zkém duSevnim boji nakonec pfemdhame strdZce brany a ta
se otvird. Setkdvame se s kostlivci, jedoucimi na kostrdch koni, ale i ty
likvidujeme. Po kratsi diskusi ohledné pouZivani konich koster k jizdé€ a efektu,
ktery by to zifejmé meélo na piipadné pozorovatele, od toho upoustime,
preplouvame Jezero narkd a nalézame zbytky mésta Bergell, zakryté ztuhlou lavou.
Poklad z mistni svatyné se ndm vSak podaii ziskat, a tak se radostné vracime do
Askeru.

Po slavné svatbé Sarima z Gortidye s Rion Askerskou a nékolikatydennich
oslavach vyplouvame na sever do zemé Gwendarron, kde leZi mésto Nurn. Tam
také prob&hla drazba ukofisténych predméti, ve které jsem ziskal uslechtilou cepel,
me¢ Aglar-ndr.
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Hledani angwarrskvch eérrilu

V Nurnu jsem se ubytoval v hostinci U prasete, kteryZto ndzev nebyl
zrovna nejsStastnéjsi s ohledem na pon€kud siln€jsi postavu hostinského. Nicméné
pokoje byly pohodIné a rozhodné jsem si na Spatné zachazeni nemohl st€Zovat.
Obsluhu totiZ mély na starost hostiského dcery Tirwe a Yenne.

Za pobytu v Nurnu jsem se zdokonalil v hrani¢4ském oboru chodec a
seznamil se s kolegou chodcem Halkem z Erinu, ktery byl jiZ del§i dobu ¢lenem
druZiny zvané Nurnskd. Ten jednoho teplého travnového dne dostal dopis od
Glendorra, sprdvce Tol Balhirru z daleké severni zemé€ Angwarr, s nimZ se
seznamil pred dvéma lety pii svém putovani po svéteé. V dopise je Halk Zadéan o
pomoc a je pfidan prsten, kterym se md prokazat. V pfedtuse dobrodruZstvi jsem
se rozhodl erinského chodce nasledovat a spolu se mnou i Lewellyn a dva novacci
barbar hrani¢ar Drsoul z Roahanu a hobitka zlodéjka Hupsla Liskovd. MizZeme
tedy napnout plachtu Cerného sokola a vyplout severnim smérem.

Halk, ktery tu jiZ kdysi byl, se rozhodne pfistat v piistavu Merrith. Hned
po pristani jsme ale vSichni zadrZeni vojdky a predvedeni pied spravce. Halk
zjiStuje, Ze v dobé, jez uplynula od jeho posledni navstévy, byl v zemi prevrat a
zemé Mubbarath, ve které jsme, valci s Angwarrem, kam se potfebujeme dostat.
Spravce Ralf Merrithsky po nds poZaduje hlavu néjakého psa Loddarona. Po chvili
vysvétlovani se ukdze, Ze Loddaron je krdlem v Angwarru.

JelikoZ jsme dostali povoleni k pobytu v zemi jen na dva dny, cozZ zdaleka
nestacina cestu do Angwarru, jsme nuceni pokraovat ddle lodi kolem Mubbarathu
a proti proudu mohutné Grullduiny. Po né€kolika dnech plavby pfistivime v
Angwarrském piistavu Werin, kde se Halk prokazuje Glendorrovym prstenem. Zde
zanechdvame Cerného sokola a déle cestujeme na vypijéenych konich. To nds ale
stoji néjaké penize, a tak kdyZ zaplatime prevoz na Tol Balhirr, zjiStujeme, Ze jsme
bez prostredk.

Hned se vydavame za Glendorrem a ten nds pfijima. Vypravi piibéh o
dvou angwarrskych drahokamech eirrilech, edrronu a eidrredu. Tyto kameny ziskal
kral trpaslikd, kteri diive Zili v Angwarru, Berrenhold. Na jejich pocest nechal
vystavét Sin€ Berenthauru, o kterych dnes jiZ nenf nic zndmo. Trpaslici byli v§ak
poraZeni a edrron se ztratil beze stopy. Eédrred byl pozdé&ji ukraden trpasliky, ktet{
zmizeli ve mésté Darrgou. Angwarrsky kral Loddaron mé velkou z4libu v drahych
kamenech a uZ dlouho se marné snaZi edrred najit. Glendorr ddle nabizi patnict
tisic zlatych odmény za eidrred, ale poZaduje slib, Ze se ho nepokusime okrast.
Souhlasime a vyddvame se do mésta Darrgou.

Ve mésté mifime nejprve do hostince porfddné€ se najist a napit. Pfi
odchodu jesté s Halkem zmamujeme majitelku hostince a miiZeme tedy odejit bez
placeni. Potfebujeme zjistit, kam mohli zmizet ¢tyfi trpaslici, ukradnuvsi edrred.
Kupujeme proto jednoho trpaslika na trhu s otroky a Zdddme ho o vysvétleni
oplatkou za propusténi na svobodu. Trpaslik souhlasi a informuje n4s, Ze tajemstv{
je tfeba hledat ve studni. Po setméni se tam tedy vydavéame.
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Zlodéj Lewellyn se rozhoduje do studny zkominovat a prozkoumat ji.
Lewellyn piehoupl pres okraj. Hizime mu lano a vytahujeme mokrého elfa ven.
"Kousek pod hladinou je n€jaky otvor", prska Lewellyn a plive vodu na vSechny
strany. VSichni se tedy spoustime do studny a vplouvame do zaplavené chodby.
Dopredu se hrne hrani¢ar Drsoul, ktery neumi plavat, a tak jest€ hodnou chvili po
vynoreni vykaslavd vodu. Kdyz se da kone¢n€ do porddku, mizZeme zacit
proCesdavat podzemi. V cCele jdu ja s Halkem a spolecné likvidujeme vSechny
obtiZné obyvatele. Brzo objevujeme sousosi sloZené ze Ctyf trpaslikii, nesoucich
nositka s trpaslicim kralem. Halk se snaZi stopovat a opravdu nachizi lidské stopy
vedouci do zdi. Lewellyn s Hupslou otviraji tajné dvetfe a vSichni do nich
vchazime. Néhle chodbou zavane odporny puch. Zacpavdme si nosy a opatrné
nahliZime do jedné s postrannich mistnosti. Naskytd se nim otfesny pohled na
zbytky lidskych tél, visicich na u stropu zavésenych hacich. "Kdo to tu mize
skladovat?", ptd se Drsoul chvéjicim se hlasem, ale nikdo nedokdZe odpovédét.
Radéji pokracujeme chodbou pry¢. Chodba vSak konéi zam¢enymi dvermi. "Pustte
mé k tomu", hrne se doptedu Lewellyn a snaZi se dvefe odemknout, ale po chvili
chresténi kli¢i toho nechava. "Muazu to taky zkusit?", ptd se mald Hupsla a po
kladné odpovédi Halkové pristupuje ke dvetim a bez problémd je otvira. Lewellyn
dél4, Ze obdivuje bizarni provedeni podzemnich chodeb. Za dvefmi je mistnost a
v ni Ctyfi Zelezné sochy. Zato v ni neni Halk, ktery zmizel i se svym psem
propadlem v podlaze. S t€mito neptateli si naStésti vim rady, a tak je ze soch brzo
hromadka starého Srotu. I Halk po chvili vyléza z diry, a tak miZeme pokracovat
v cesté. V jedné mistnosti je nalezen prsten s cernym kamenem. Halk se pokousi
pusobit na néj silou vile a ¢erny blesk z néj nastésti zasahuje pouze jeho psa. Poté
se kdmen rozpad4d. Halk prsten roz¢ilené zahazuje a jdeme déle. Ve chvili, kdy
pfichdzime k propadlé podlaze zaplavené vodou, nechdva se Drsoul pfivazat na
lano a spustit do vody. Nastésti jsme ho vc¢as vytahli, a Halk mu, poté co skoncil
s umélym dychdnim, radi, aby se uZ kone¢né¢ naucil plavat. Nahle se podzemim
rozlehla rdna. Vracime se tedy prozkoumat jeji zdroj a nachdzime malého
vystraseného trpaslika, leZicitho v troskdch zamcenych dvefi. Ten se predstavuje
jako Farin a 1ik4, Ze uprchl z angwarrského otroctvi. ProtoZe umi ¢ist, mtize byt
vyuzitk prekladu nékterych népist, psanych trpasli¢imi runami, a neni proto zabit.
Hned také jeden takovy ndpis preklad4: "Predkladam jedno z téch, jeZ davaji slovo
ke stolci Berenthauru: Den za dnem presypan je Cas".

Do mistnosti vSak vstupuje zavality vousaty chlap a poZaduje opravu
dvefi. "Dobre, dobie", uklidiiuje ho Halk a nendpadné natahuje kuS$i. Vzapéti je
otylec provrtan dvéma Sipy a prcha. Halk se jim4 sledovat krvavou stopu, ale ndhle
je napaden obrovskou medvédici. "Pozor. Je to lykantrop", vold chodec a to uz se
zezadu bliZi druhy medvéd se dvéma Sipy v t€le. Uslechtilé Cepele Morgrist a
Aglar-nar vSak rozsekavaji tvrdou ktzi lykantropt, az jsou nakonec oba udolani.
Zanedlouho jsou objeveny i dal$i ndpisy, jeZ dohromady dédvaji dvojversi:

Den za dnem piesypan je cas,
paprsky Zhnouci na pomoc jdou tvaiim,
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teplo pak dava rukdm cit a zas
zlato ma na tisice zari

Tyto verSe maji dat slovo k Sinim Berenthauru, ale néjak nemtizeme pfijit
na to, jaké slovo by to mélo byt. "Vzdyt je to jasné jako slunce na nebesich", vola
mlady Drsoul, "Slunce, To je to slovo". Barbar si vyslouZil chvilu za svou
nipaditost a nikdo tedy neprotestuje proti tomu, aby se pokusil vyfesit hlavolam
a ziskat tak kli¢ k Sinim Berenthauru, coZ se mu dafi. Potom nachdzime jesté
koZeny vacek a poté, co jej Halk otevre, sr$i z néj jakasi nazelenald zare. "To zndm.
To je magické svétlo. Honem to zavfi, nebo kouzlo pomine", vold Lewellyn a Halk
tak skute¢né ¢ini.

Za zminku stojf jeSté setkdni s blaznem Marusem, ktery tady ma dkryt
pred spravedlnosti. Jak sam tekl, n€kolik lidi zabil svym krumpéacem, proto je v
okoli zndm jako Méarus Krumpi¢. Radé€ji ho zanechdviame svému osudu a
opoustime podzemi.

Kratce poté, co jsme opét vysli na denni svétlo, potkdvam svého starého
pritele Kostivala. "Tak se nase cesty opét setkaly", raduje se trpaslik, ktery vitbec
netusil, Ze zde v Angwarru jsou ptisluSnici jeho rasy povaZovani za otroky, a kdyZ
to zjistil, vyrobil si provizorni chidy, takZe jsme nejprve mysleli, Ze se jedna o
normélné vzrostlého ¢lovéka. S Nurnskou druZinou se v§ak zatim nema4 ceho bét.
Zatimco si s Kostivalem vypravujeme zazitky ze svych putovéni, ostatni se
dohodli, zZe dalsi naSe cesta bude smérovat do hloubi Cirrhenského hvozdu hledat
Sin€ Berenthauru.

Brzo jsme vSak zastaveni vojaky, ktefi ndm preddvaji vzkaz, abychom se
dostavili ke Glendorrovi, nebot byl unesen krdl Loddaron. Souhlasime, pro¢ taky
ne, a obracime koné k Tol Balhirru. Glendorr vypravi, Ze Loddarona unesli
trpaslici, Zijici v Cirrhenském hvozdu, kdyZ byl na lovu. "Kdyby sedél doma, nic
by se mu nestalo", brumlé si pod vousy Farin, ktery jest¢ nezapomnél na praktiky
angwarrskych otrokara.

Glendorr se dale tdZe po eédrredu, ale dostivd zamitavou odpovéd a
nafizuje prohledat ndm torny. Pfipadd ndm to dosti drzé, ale co d€lat, nejsme si
védomi Zadného prestupku. V Lewellynové torné je vSak nalezen koZeny vacek a
z n&j vypadava naddherny drahokam planouci zelenym svétlem. "Magické svétlo.
Co?", chdpe nahle Halk a sjizdi Lewellyna mrazivym pohledem. Elftv zrak je v§ak
upten na Spicky vlastnich bot. "To véas bude stéit krk", vola Glendorr, ale ndhle se
zardZz{ a chdpe se ruky, kterou ucitil ve své kapse. To se mald Hupsla snaZila
spravce okrast. "Vi§ co dé€lame Spinavym zlodéjim? Utindme jim jejich dlouhé
ruce", fve Glendorr rudy vzteky, ale jeho barva se ndhle méni na Spinavé bilou. To
balhirrsky zpravce ucitil na svém krku ¢epel Drsoulova mece. "Tak, a ted si
budeme uréovat podminky my", vola konecné zpamatovavsi se Halk. "Hobitce se
nic nestane a ty zaplati$ slibenych patnict tisic zlatych v cennostech". Glendorr s
mecem na krku souhlasi, a tak vyména spravce za Hupslu s penézi, kterd probiha
7z lodi na lod’ uprostred jezera Urx, probéhla celkem hladce.

"Pokusime se zachranit Loddarona. Tim si ho udobrime", di Halk, a tak
vyplouvdme proti proudu Celerian do Cirrhenského hvozdu. Ndhle jsem mezi
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stromy zahlédl sotva znatelny sloup dymu. "Podivejte, kour", upozornil jsem
ostatni a jejich oci se obraci mnou ukazovanym smérem. "Rychle zakotvit!", vola
Halk, a tak pfistivime. Zanechavame lod na biehu a vyddvame se do hvozdu za
koutem. Zjistujeme, Ze zde leZi tdbor trpaslikii a vstupujeme mezi stany. Trpaslici
vstavaji a chiapou se seker, ale jelikoZ jim neddvame zdminku k boji, uklidiiuji se
a volaji velitele. VyuZivame situace a Zdddme o audienci u krale Perrima. Velitel
tedy s nami posila nékolik trpasliki a ti nas vedou po skalnich stezkach do nového
sidla trpasli¢ich krald.

KdyZ jsme predvedeni pied Perrima, vypravuje mu Halk ponékud
upravenou historku o objeveni edrredu a zrad€ Glendorra. Perrim je vypravénim
kupodivu unesen a zve nés na zitiejsi predstaveni do divadla. Divadlo je rozlehla
jeskyné s otvorem v podlaze, do kterého se hodi odsouzenec. V niZsich prostordch
je drZen tygr, a tak trpaslici nahofe mohou vychutnavat vykfiky odsouzenct.
Rozhodli jsme se v noci do jeskyné proniknout, coZ se ndm daii. Nalézame
zamfiZovany otvor v podlaze. MfiZ je naStésti zajiSténd pouze kolikem, a tak
mizeme klidné€ vlézt dovnitt. Jdu posledni, zavirdm za sebou mfiz a telekineticky
zasouvam kolik na ptivodni misto. Prostory pod mfiZi jsou rozsahlé a obyvaji je
dva tygfi, jsou vSak brzo zabiti. Poustime se do prohleddvani stén a po dlouhé
nidmaze na pokraji sil naléza Hupsla tajné dvete. Zacina tedy zabéhnuty kolobéh
bojt s otravnymi obyvateli podzemi. Za povSimnuti stoji jen Halkova smrtelna
otrava chiesty$im jedem, ktery jsem nastésti rychle neutralizoval. T€Zce zranén byl
i Kostival, a tak jsme radéji slizké Zivocichy rozprasili bombami. Je také objeven
p&kny me¢, ktery viak leZ{ ve Zhavych plamenech. Zadny problém pro toho, kdo
ovlada telekinezi. Staci natdhnout ruku a mec sdm pfileti. V dobé, kdy tusime, Ze
by kral Loddaron mél uz byt v Divadle, se vyddvame zpét. Otevirdme tajné dvere
a vstupujeme dovnitf. Nalézdme tu vystraSeného Loddarona a elfa Gwarnira a
bereme je s sebou.

V dalsi mistnosti Zije zvlastni tvor, je to obrovsky obli¢ej jakoby
vyrustajici ze zdi. Tvor tu Zije uz dlouho a zna nékolik véci, které nas zajimaji. Za
poskytnuté informace vSak zada zaplatit do koryta, které pred nim leZi na zemi.
Hranicar Drsoul pfistupuje a hazi do koryta nékolik médakd, kdyz tu spatfi, Ze na
dné leZzi nékolik kosti. To uz se z odporné tlamy vymr§tuje dlouhy a slizky jazyk
a snazi se hraniCare chytit. Drsoul obratn€ uhyb4, a tak jazyk zasahuje trpaslika
Kostivala. Rychle mu pfiskakujeme na pomoc a snaZime se jazyk preseknout, ale
je pozdé. Kostival, zranén z predchoziho boje s chifestysi, umird. Jeho t€lo jsme
slavnostné pohtbili do zdobné truhly, kterd byla objevena pobliz.

Zbytek druZiny vstupuje do velké mistnosti zasypané piskem. Nahle se
Drsoul s Halkem propadaji a vzapéti se propadame vSichni. Je tu tma jako v ranci
a ani svétlo pochodné ji neprosvita. Navic se tu ozyva nervydrasajici fev. Po chvili
se konec¢né rozsvéci svétlo, a tak zjiStujeme, Ze jsme se octli ve velké mistnosti, na
jejiz zdi se skvi népis:

Zde zac¢inaji Siné Berenthauru,

zasveécené bohyni hory Al-Mairos, Marraiah,
postavené Berenholdem Angwarrskym,
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k vé¢né slavé eirrilu

Vedle néj je teleport vedouci zpét do trpasli¢i pevnosti.

Halk nafizuje zformovat se do bojového seskupeni a takto vyrdZime k
rozvalené zdi, odkud pfichdzi onen nelidsky fev. Nahle jsme ztrnuli pfi spatieni
obrovského jestera, ktery se pred nami objevil. Je to tyranosaurus a snaZi se dostat
barbara, jenZ je ukryty v koruné vysokého stromu. Ctyfi odvazlivci Halk, Drsoul,
Farin a ja vytahuji mece a na zvife tito¢i. Zranéni jsou t€zZk4 a zvl4st Drsoul jen o
vlasek uhnul obrovské tlamé plné ostrych zubd, avSak nakonec je jestér udolan.
Teprve nyni se miizeme porozhlédnout. Zjistujeme, Ze se nachidzime v obrovské
skaln{ prirvé, kterou tu piiroda vytvorila. Kromé rozvalin, jimiZ jsme pfisli, je tu
jesté jeden vchod do jeskyné.

Ze stromu sléz4 barbar a piedstavuje se jako Irrion, vale¢nik. Rik4, Ze byl
v lese na bortivkach a najednou se zfitil sem. Nastést{ se zachytil v koruné stromu,
jinak by se zcela urcité stal obéti hladového tyranosaura. Ptijimadme ho do svych
tad a vstupujeme do jeskyné.

Po nékolika drobnych Sarvétkach nalézame kulicku s napisem: "Nakrm
hladového, bude tvym pfitelem". Po chvili objevujeme tygii hlavu s otevienou
tlamou a podle rady ohyzdného obli¢eje do ni kulicku strkdme. Otviraji se dvere
a muzeme vstoupit do salu, jehoZ podlaha je pokryta kamennymi dlaZdicemi s
vyrytymi runami angwarrskych trpasliki. Sest dobrodruhi stoupa na dlazdice se
znaky pro slovo slunce. Ozve se vrzani dlouho nepouZivaného mechanismu a my
miZeme vstoupit za praveé se oteviivsi miiZ. Tam stoji tfi sarkofagy s pozdstatky
trpasli¢ich krald a za nimi mald mistntstka s masivnf truhlici. "To je Berenholdtiv
sal", volaji vSichni nadSené a kréli Loddaronovi se lesknou oci. Nahle zhasina
lucerna a pred ndmi se zjevuje vila Marraiah. Vyzyva nds k vyfeSeni posledn{
zkouSky a mizi. VSichni si lameme hlavy nad podivnou Sachovnici a nakonec
déldme chybu. V mistnosti se opét setmi a ndhle nds napadaji neviditelni protivnici.
Po kratkém boji umird elf Gwarnir a krdl Loddaron a my ostatni prchdme k
teleportu.

Objevujeme se v trpasli¢i véZi a tajnymi dvefmi vstupujeme do loZnice
krile Perrima. "Kde jste byli vy zraddci?", ptd se udivené a rozlobené ziroven
Perrim. Nejprve predstirime ztratu paméti, ale po dohod€ ptiznavame pravdu. Sice
trochu upravenou, ale prece jen. Kral je sice rozzloben, av§ak sd€luje ndm pravidla
Marraiahiny zkousky. Spolu s Sesti trpasliky, ktefi predstavuji zaruku, Ze se ho
nepokusime obelstit, se vyddvame zpét do podzemi.

"Uf, uf", vykfikuji trpaslici a udivené se rozhliZeji. KdyZ prochdzime
kolem bytelné truhly, vzdidme jeSt€ naposled poctu trpasliku Kostivalovi a
postupujeme déle. V Berenholdové sdle samoziejmé nezapomeneme ufiznout
hlavu kréle Loddarona a poustime se do rozlusténi Marraiahiny zkousky. Tentokrat
je uspésné vyresena a my se miZeme radovat z nalezu pokladu, stejné jako Perrim
ze ziskani edrronu. Presto ndm kaze co nejrychleji opustit Cirrhensky hvozd.

Vyddvame se tedy smérem k m&stu Werin, kde kotvi Cerny sokol. Do
mésta se vydava barbar Irrion, ktery se neti¢astnil trapné pithody s Glendorrem, a
chodec Halk, jenZ se rad€ji zneviditeliiuje. J& s ostatnimi ¢ekdm v rdkosi na brehu
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Grullduiny a k veceru skute¢né priplouva Halk s Irrionem na Cerném sokolu. Jsou
vSak pronasledovani mohutnou galérou plnou vojakd. Nastésti Halk ovlada
pyrokinezi, a tak na galéfe po chvili vzplanula plachta mocnym plamenem a Cerny
sokol se i s ndmi ocitl mimo nebezpedi.

Jeste se zastavujeme v Merrithu, kde vymétiujeme Loddaronovu hlavu za
nékolik zlatdki na prilepSenou a pak jiz hura do Nurnu.
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Na prikaz krale

~s -

Ponévratu z Angwarru jsme se my, dobrodruzi tvotici Nurnskou druZinu,
rozhodli zanechat piespavéani v kréméch ¢i dokonce na mezich a zaloZili asi dvé
mile od Nurnu osadu Liscannor. Domy jsme si zatim postavili tfi, Halk, Jacob a j4,
takZe jsem opustil dtulny hostinec U prasete. Lewellyn si rovnéZ zakoupil
pozemek, ale vzhledem k nadostatku prostfedkti si na ném postavil pouze stan.
Zato si ho vSak vybavil luxusnim kobercem odn€kud z jihu. Kritce na to jsem se
vypravil na navstévu ke svému otci do Ruindoru, a tak jsem zmeSkal vypravu do
Gorganu, kde dobrodruzi zachranili unesenou princeznu Manwing. Mezitim nastal
podzim 1021 a zacali jsme uvazovat o dalsi vypravé.

Jednoho dne sychravého hodovanu jsem Sel navstivit Jacoba
Rugornského. V jeho domé se jiZ seSla dosti rozmanitd spole¢nost. Kromé
véle¢nikti Farina a Irriona, hrani¢are Drsoula a zlodéjky Hupsly, ktefi se mnou
putovali po Angwarru, tu jsou jesté ¢tyfi alchymisté, elf Eitrik, kudik Leon, tlusty
barbar Darion z Ardasanu a jeho sestreice a zaroveii manzelka zaroveni. Poslednim
pritomnym je elf kouzelnik Pennerion, ktery bavi ostatni vyprdvénim a zpévem
elfich pisni a sdg. Zda se, Ze ani dnes druZina nikam nevyrazi a zdstane radéji u
teplého krbu. Nahle se vSak ozve dusot koni a bouchdni na dvete. "To je posel
samotného krale", vola ode dveti Jacobova druzka BoZena a vzipéti do mistnosti
vchézi vysoky muZz v kralovskych barvéach. "Zdravim vas. Jmenuji se Kintyrr a
mam pro vas ukol od samotného panovnika Gwendarronu", promlouva. "Je tieba,
abyste néco ud€lali pro svou zemi, pro Gwendarron", ikd a déle vypravi o
kralovstvi Lismorrském, kde vladne temny Sulisker a hrozi nebezpeci, Ze pozvedne
svou moc proti okolnim zemim, ¢imZ by mohl byt ohroZen i Gwendarron. Do
Lismorru se jiZ vypravilo nékolik druZin, prvni vedend nejlepsim gwendarronskym
lupi¢em Armoyem, ale spojeni, jeZ bylo udrZzovano pomoci postovnich holubu,
bylo se vSemi preruSeno. "Pokuste se tedy zjistit osud lupice Armoye a jeho
doprovodu", zakoncuje Kintyrr a jesté pred odchodem ndm vénuje mapu Lismorru,
Satek, jenz dovede 1€Cit zranéni, a pét kleci s postovnimi holuby. Viidcem vypravy
je zvolen kroll Jacob, ktery okamZité veli nasednout na kon€ a vyrazit na vychod.
Po nékolika dnech pfijiZdime do mésta Antrin, kde nechdvame kon& a déle
pokracujeme pésky.

Abychom se dostali do vlastni zemé Lismorr, musime proniknout skalnim
prismykem, ve kterém leZ{ hrani¢ni pasmo tvorené soustavou straznich vézi. Na
prizkum je vyslana zlodéjka Hupsla Liskova, ale brzo se vraci a hlasi, Ze straze
jsou znaéné prokiehlé. Vydidvame se tedy déle a uplacime zmrzl€ vojaky. Ti nds
propoustéji. Pak se musime propliZit kolem pevnosti Casher, ale nihle se za ndmi
ozyva dusot kopyt a napada nas n€kolik jezdcd. VSichni prchaji v ¢ele s viidcem
Jacobem. Zrejmé nikomu nedochdzi, Ze utikat pfed jezdci je hloupost, a tak se
stavim nepratelim do cesty a snazim se zbrzdit jejich pronasledovani. I ostatni
zanechavaji dt€ku a tvori obrannou formaci, diky které je vétSina jezdcti odrazena,
ale nékolika se podafi uniknout zpét k pevnosti, a tak se radéji divame na rychly
pochod pry¢. Nesta¢ime dokonce ani prohledat mrtvé.
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K rénu se napojujeme na cestu vedouci Zelenym hvozdem a na ni vidime
Cerstvé stopy vozi. Na voze by se cestovalo 1épe, a tak se ukryvame mezi stromy
a ¢ekdme, aZ nékdo kolem pojede. Po nékolika hodindch se kone¢né ozyva skiipot
kol a po cesté se bliZi bytelny povoz s plachtou. Vzapéti se vozka fiti z kozliku s
nékolika Sipy v téle a nékolik dobrodruhti se sdpe nahoru. Pod plachtou je objeven
Spinavy ubozik, ktery tvrdi, Ze se jmenuje Gallport a vSechno vi a vS§echno zn4.
"Tak povidej co vi§", nafizuje Jacob, ale pomatenec jen nékolikrat zopakuje, Ze vi
a znd vSechno. To uZ Jacob vytahuje 1dhov s olejem a ubozdka poléva. Ten jeste
jednou zopakuje svou oblibenou frézi a uZ se kici v plamenech z vozu. "Skoda
oleje", sméje se Darion, ale ja si radé&ji ptipravuji luk, nebot jsem zaslechl rachot
dalstho vozu. Nakonec jsou ziskdny tfi povozy, jejichZ ndklad tvoii jakysi Sedy
prasek. "To je na vyrobu vybusnin", zkoumd hmotu kudik Leon a ostatni
alchymisté mu prizvukuji. MiZeme se tedy slozit na tfi vozy a vyrazit skrz Zeleny
hvozd k vychodu. V lese jesté potkavame skupinku dfevorubci a chtéli bychom
od nich ziskat n€jaké informace, ale kdyZ ptichazime bliZ, zjistuji, Ze se jedna o
malomocné, a tak radéji pokraCujeme v ceste.

Stopy vozii sméfuji do mésta Pabbay, a tak jsme se dohodli, Ze se budeme
vydavat za doporovod nédkladu a pokusime se zjistit néco bliZstho. Ve méste nis
zadrZuji straZe a jejich vidce Blasket ndm dékuje za dovezeni nakladu. Nic blizs§iho
jsme z n¢j ale nevytahli, a tak se jdeme radéji posilit do hospody. Tam se také nic
nedovidame, a proto se vyddvame smérem, kterym odjely povozy s tajemnym
nakladem.

Cestou nds zastavuje podivny maly poutnik s protdhlym nosem a
pisklavim hlasem nafizuje: "Vemte mé do Ptac¢tho hvozdu. A spéchdm, Svihnéte
si". Rozhodli jsme se tedy zamifit poZadovanym smérem.

Po prijezdu do Ptac¢tho hvozdu podivin, ktery se mezitim predstavil jako
Pebbley, seskakuje, mumléd néco na pozdrav a mizi v lese. Spolu s Drsoulem a
Hupslou jsem se vydal po jeho stopach. Ty nas dovedly do samého srdce hvozdu,
kde stoji podivna svatyné a kolem ni zdstup lidi v bilych plastich. Nédhle vSak
za¢nou ménit podobu v riiznd zvirata. Lykantropové. Maji n€jaky obrad, pti némz
se méni z jedné podoby do druhé a pfi tom zpivaji Zalm. B€hem popévku jsou ze
svatyn¢€ vyvedeni tfi zajatci, kteff maji byt obétovani bohu Mollgovi. Jeden ze
zajatcll je hobit a ziejmé udé€lal velky dojem na zlodéjku Hupslu. "Musime je
zachrénit", Septd mald hobitka a my s Drsoulem souhlasime, ale nejdiive je potieba
dojit pro ostatni. "Lykantropové? S tim by se dalo néco udélat”, 1ika Darion, chdpe
se své truhly a zacind néco vyrdbét. Podaif se mu sice vyrobit jen odporné
pachnoucilektvar, ale tvrdi, Ze to proti lykantroptim bude dobré. KdyZ potom vysel
na mytinu, kde se nachézi svatyné i lykantropové, vypil cely obsah flakénku, z
¢ehoZ se mi malem zvedl Zaludek, a zvolal: "Koukejte ndm vydat zajatce".
Odpovédi mu kupodivu nebyla rdna pésti. Lykantropové okamZité rozvazuji
zajatce a poustéji je na svobodu. Dozviddme se od nich, Ze predstavuji zbytek
jedné z prizkumnych skupin z Gwendarronu. Zjistili, Ze Armoy zmizel kdesi na
vychodé¢ Lismorru, ale pak byli zajati. Ted se vydaji opét hledat ho. "Dobte. My
se zatim podivdme na tu jejich svatyni”, di Jacob, a protoZe Darion nabadd k
rychlosti, vydavame se do podzemi a dvete za sebou rad€ji zatloukdme kliny.
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Hned po vstupu do podzemi se pod alchymistkou Lokke propada podlaha
a nebohd barbarka se propadd do hlubin. Hned za ni se vysouvaji Zelezné tyce, a
proto by byl sestup piipadného zachridnce velmi obtizny. Seddme si tedy na zem
arozproud'uje se zajimava diskuse, kterd konci tim, Ze se Eitrik vyzvraci do otvoru.
Za chvili z n&j vSak vyléza Lokke na jejimz plasti jsou znacné stopy po predchozim
obsahu Eitrikova Zaludku. "Ted ten plast hezky vezmes§ a vypere§", fve Darion,
ktery m4 alesponl zdminku k napadeni FEitrika, kdyZ tu se z blizké vodni nadrze
vysunuji slizkd chapadla a zmociiuji se zamysleného Leona. DruZina se musi
zformovat a vSicni se poustime do chobotnice, jeZ zdhy umira. Dalsi mistnost je
plné Zeleznych a kamennych soch, jejichZ ttok nds rozdrobuje na skupinky a oba
ardasansti alchymisté Darion a Lokke se pomoci svych lektvard méni v mlhu, ¢imz
se do prvni linie dostdvd kouzelnik Pennerion, jenZ zdhy umird. J4 rovnéz
vyuzivam alchymistického lektvaru a ménim vzhled, takZe jsem k nerozeznéani od
kamenné sochy, a v této podobé se s ostatnimi sochami celkem snadno vyporadam.
Trochu vétsi problém je presvédcit ostatni, Ze nejsem nepfitel, ale i to se dafi.
Neékolik dobrodruhti vini ardasanské alchymisty ze smrti Pennerionovy, avSak
vidce Jacob je proti, a tak Darion s Lokke nejsou nijak potrestani.
brzo stojime pied skupinou vfiskajicich or¢ich mlad'at. Alespoinl jsem si mohl
vychutnat né€kolik bezstarostnych tideri mecem, jako i vétSina ostatnich, pouze
Eitrik s Lokke chytaji po jednom malém tvorovi. Zejmé z nich chtéji extrahovat
magenergii. Or¢ata nastésti s ndmi nejsou dlouho, nebot poté, co se Lokkin or¢ik
snazil vypichnout Darionovi o¢i, barbar mu odpovédél mecem a Eitrikliv nové
adoptovany synek po chvili utekl.

Nalézame také jakousi Zeleznou ruku. Jeji uZite¢nost miZeme ocenit, aZ
kdyZ je chodba prehrazena dvefmi s péti otvory. Prsty ruky do nich ptesné pasuji
a dvete se otviraji. Pfed ndmi se objevuje chodba, klesajici do niZSich pater
podzemi. Néhle se za nasimi zady ozyva zlovestné cvaknuti a z tajnych dverd, které
jsme minuli, vychédzeji dva kostéjové a napadaji nds zezadu. Jako prvni se do boje
dostal trpaslik Farin, jenZ sice bojuje statecné, ale jeho boj by byl marny,
kdybychom mu s Irrionem a Jacobem nepfisli na pomoc. Takhle je boj rychle
rozhodnut a miZeme pokracovat dal. Vzapéti jsme napadeni stiny, coZ je zvIasté
nepiijemné pro hrdiny nevlastnici magické zbrané. Eitrik a Lokke proto radéji
mistnost opoustéji, avSak neustupuji zpét, ale dopredu. Ziejme se uz vidi leZet na
hromadé¢ zlata. Stiny jsou rozehndny a zrovna jsem si zacal Cistit mec¢, kdyZ se
ozyva zoufaly Eitrikiiv fev a sam elf se vraci cely poleptany kyselinou a se
strachem zkfivenym obli¢ejem nepiicetné halekd: "Drak. Je tam drak". "Tak kdo
jde na draka?", pta se Jacob. Chvili uvazuji, zda by byla néco platnd moje flétna,
ale pak tuto mySlemku zavrhuji a rad€ji jesté jednou zkontroluji ostif svého mece.
Nakonec se na draka vypravujeme j, Jacob, Farin, Irrion a Darion se svétlem. Boj
je strasny a uZ na jeho pocatku je vyrazen Jacob, ktery ma sily sotva na to, aby se
odplazil z bojisté. VSichni vSak vime, Ze nesmime povolit a nakonec se kolos pod
ranami naSich uSlechtilych zbrani kéci k zemi. Je objeven hlavolem pro chytré
hlavy, ale jsme vSichni vycCerpani, a tak se radé€ji jdeme nejprve vyspat. Rano je
hadanka vyfeSena, ¢imzZ ziskdvame Mollgovo kladivo a dyku a pytlik perel. Ten
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jsem ihned vzal a po prepocitini patnicti perel jsem ostatnim oznamil, Ze je jich
deset. Nikdo se to neobtéZoval zkontrolovat, pouze zlod&j Darion si v§iml, kdyZ
jsem perly strkal do kapsy a dvé na mné vymamil. Na zdi mistnosti je vyryt ndpis:

Mj triin je nyni pohiben
v udoli zeleném,
tam ja lasku svou zanechal
a odebral se zemfit sem

Podzemi opoustime v predtuse tézkého boje s venku cihajicimi
lykantropy. Cekd tam v3ak jen jejich vidce medvédodlak. Tvéfi se velmi
nepiivétivé, ale kdyz spatii ve Farinovych rukou Mollgovo kladivo, nabizi ndm
pomoc. "Kde je Zelené idoli?", bere vSem z st otdzku Jacob. "Od té doby, co v
ném lavina zabila otce kréle Suliskera se jmenuje Udoli bilé zloby", di lykantrop,
ale to uz Jacob vytahuje mapu a zjiStuje jeho polohu. Vracime se tedy zpét k
vozim a poté, co zbéZné pohrbime zmrzl€ mrtvolky postovnich holubd, vyrazime
do Udoli bilé zloby.

Cesta probihd v nepiijemné mrazivé vénici, ale nakonec jsme Stastné
dorazili do hledaného tdoli. Cestou jsme potkali polozmrzlého poutnika. Je jim elf
Atheas a je kouzelnikem, proto jsme ho s radosti ptijali mezi sebe.

V tudoli samotném objevujeme asi dvacet sdhd nad zemi umélou prirvu
ve tvaru hlavy néjakého podivného tvora. Vylézdme nahoru a ve chvili, kdy
vchazime do jeskyné, udeif nds do tvafi hrozny mraz. PfestoZe venku mrzne, tady
je zima daleko vétsi. VSichni se zahaluji do dek a kizi a ja si d€lam provizorni
rukavice z kréli¢ich koZek. Potom pokracujeme v cesté. Nejprve je nalezen pramen
s jakousi rudou tekutinou, ale nikdo se neodvazuje napit. Po krat§i Sarvatce s
kostlivci objevujeme na zdi ndpis:

Ze stfedu vSe pochézi,
ve stfedu je sila,
na stredu vSe zavisi,
u stfedu je vira

Zaciname prohledavat stfed mistnosti, potom prostedek vSech stén, a kdyZ nikde
nic nenachdzime, za¢ind debata, jestli se nejedné o den v tydnu. "Treba to je jinde",
pronasi nakonec bystry kudik Leon, a tak pokracujeme v cesté. Vzapéti dochazi
k boji s odpornymi ghily, kteff ochrom{ ¢4st druZiny véetn€ mé, ale nastésti Leon
vlastni uZitecny svitek, jenZ nedovoluje nemrtvym pfibliZeni. Ti jsou potom
zlikvidovéni rachejtlemi. Se stejnymi nemrtvymi se setkdvame jest€ nékolikrat a
po jejich vyhlazeni zjiStujeme, Ze systém chodeb ddva tusit prostory ve stfedu
labyrintu.

Po ¢ase hledani tajnych dveii jsou skutené Ctyti nalezeny, kazdé na jiné
svétové stran€. Vydavame se tedy prozkoumat postupné vSechny vchody. Hned
prvni mistnost je obyvana mumiemi a vétSina dobrodruht pohled na rozpadavéjici
se té€la nevydrZi a je ochromena. Do boje vstupuji pouze s Hupslou, kterd kolem
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sebe mava Savlickou. Jsem vSak téZce ranén, proto vytahuji flétnu a hraji mumiim
do tance. Uskok se zdafuje a vyfazené mumie rozsekava Hupsla Farinovou
sekerou. To uz do mistnosti vstupuje Eitrik, ktery boj rad€ji preckal venku, a kope
do ochromeného viidce Jacoba. JelikoZ mdme spolu ur¢itou dohodu, po probuzeni
mu to nezapomenu ozndmit, a tak vznika hadka, ve které drzy elf urazi koho mtze
a vétSin€ dobrodruhii se honi hlavou plan na jeho likvidaci. Prozatim je elf
potrestan zabavenim zbrani. Osobné uvaZuji, Ze bych ho mohl pred smrti zesmésnit
svymi kouzly, ale nemél jsem jiZ k tomu pfileZitost. V dal$i mistnosti jsme totiZ
zamé&stnani bojem s ptizraky, a kdyZ je boj skoncen, Eitrik leZ{ na zemi mrtev. "Je
tu néjaké zI€ juju", volad Darion, ale ja jsem dobft'e vid€l, jak se barbar snaZi ukryt
v kapse n¢jaky prsten. Nechdvam si to v§ak pro sebe a pouze lituji, Ze elf umtel tak
rychle.

V mistnostech jsou nalezeny ctyfi klice a Ctyfi dvere. Dvere se musi
otevfit najednou, proto je tfeba se rozdélit. Ja jdu s malou Hupslou a spole¢né
likvidujeme jednoho fexta. KdyZ se opét setkdvame, zjiStujeme, Ze chybi barbafi
Drsoul a Irrion. Vzapéti jsou nalezeny jejich mrtvoly a u nich t€Zce pochroumana
spektra, kterou dordZ{ Farin svou sekerou. To uZ je objevena prostfedni mistnost,
ktera predstavuje misto posledniho odpoc¢inku Mollgovy snoubenky. Je tu nalezen
pergamen, jenZ je plny hotkych slov, napsanych Mollgem v dobé&, kdy vybélena
kostra byla jesté télem jeho milé. VSichni jsme dojati a nikdo se neodvaZzi dotknout
se Sperkil na kostfe. Presto ziskavame dost vydloubanim drahokamti z Mollgova
trinu. V mistnosti je také nalezena mince s posvatnymi znaky Zivota, kterou Jacob
priklada na Celo vychladajicimu Drsoulovi. "To jsem mél ale ¢erné sny", mumla
barabar a otvira o¢i. Mame z Drsoulova vzkiiSeni radost, ale Irrionovi uz neni
pomoci, a tak ukldddme jeho télo vedle Mollgovy snoubenky a opoustime jeskyni.

Venku nés vSak ¢eka nepiijemné prekvapeni. Vozy jsou zniceny a koné
pobiti. Jsme vSichni vyCerpani a musime se vyspat. Noc probehla v klidu, i kdyz
hlidkdm se pry v noci zdalo, Ze kolem tdbora prochdzely temné postavy. Rano se
davame na cestu k vychodu, ale Darion a néktet{ dalsi chtéji jet do mésta a Skolit
se ve svych oborech. Jsem proti a Jacob taky, tak jsme jim tekli at si jdou, aly my
jdeme hledat Armoye. Konecné.

Darion se tvafi nevraZivé, avSak pokracuje s ndmi. Odpoledne pfichdzime
do néjaké vesnice. Podafilo se ndm sehnat nocleh, a tak jsme se né€kolik dnf zdrZeli
a vylécili si vSechna zranéni a nemoci. Na dalsi cesté¢ nas prepadli trollové.
Odporné bytosti, jeSt€¢ hnusnéjsi nez kroll Jacob a ziejmé i primitivnéjsi, ale
poradili jsme si s nimi. Na dals${ cesté potkdvame uprchlého zajatce, jenz tvrdi, Ze
utekl z tdbora uprostied Velké vychodni baZiny, tak se tam vypravujeme.

Pottebujeme ale vice informaci, tak navst€vujeme vesnicku leZici na
hranicich moktadi. S vojaky neni mnoho prace, ale vesni¢ané misto aby
odpovédeli na n&jaké otazky, utikaji a snazi se zabarikddovat ve svych domech.
Jdeme tedy s Jacobem navStivit starostu, ale kroll ho hned zabiji, a kdyZ zacal
znasiltiovat jeho dceru, Sel jsem se poohlédnout po néjakych cennostech. Moc tam
toho nebylo, ale ve sklepé€ jsem objevil dobré vino, tak jsem vzal dva sudy a naloZil
je ve staji na nejlepsiho koné. KdyZ vyjizdim ven, je uZ par domid v plamenech a
mezi nimi béha Farin s pochodni v ruce a n€kolika $ipy v t€le. Vzipéti vybiha ze
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starostova domu Jacob se spokojenym vyrazem ve tvafi a pridava se ke Zhafi, coz
nemuze vydrZet mala Hupsla a trefuje ho prakem do hlavy. Kroll se kupodivu
nerozCiluje, ale sklapi usi a nafizuje Gstup. VSichni si tedy osedlavaji koné& ze stije
byvalého starosty a opousStime vesnici.

Jedeme podél baziny k jihu, kdyZ tu na$i cestu kfizuji stopy vozid
smétujici do baZiny. Vydavame se po nich, az se dostdvame na dohled k néjakému
tdboru. Na vyzvédy se vydavd zlodéjka Hupsla, kterou Atheas pro jistotu
zneviditelfiuje. Asi po dvou hodinidch se vraci se zjiSténim, Ze zajatci z
Gwendarronu jsou drZeni uprostfed baZiny n€kde u osamélého skaliska.
Kdybychom tam zamifili po cest€, museli bychom se vyporadat nejprve s vojaky
v tomto tabore. "Mohli bychom to zkusit po fece a pak baZinou", navrhuje kudik
Leon. Po dels{ diskusi a jelikoZ nikoho nenapada nic lepsiho, je jeho ndvrh piijat
a jdeme postavit vor. Pfi prileZitosti spusténi voru na vodu jsme vypili vSechno
vino a druhy den rdno vypluli.

Na voru jsme se dostali doprostied baZiny, ale cesta a tdbor jsou v
Jacob, Farin a Drsoul. Za chvilku se zase vraceji s tim, Ze piida tu neni moc pevna,
ale dé se jit. Po kolena v bahné si tedy klestime cestu k jihu a nakonec se ndm dat{
dosdhnout pevné piidy. Jdeme po stopach vozii na vychod, kde tusime cil cesty. Za
chvili se objevuji tfi vojaci. Vyjednavani je nedspésné, a tak se Jacob s Farinem
pousti do boje, ve kterém sice vitézi, ale vojici nejsou Zadné padavky, a tak jsou
oba vilec¢nici té€Zce zranéni. Ke v§emu se na blizkém skalisku objevuji tri lu¢istnici
a zacinaji po nés strilet. VEétSina druZiny prcha zpét do bazin, a tak jediny, kdo se
mnou stfelbu opétuje, je barbar Drsoul. Nasté€sti mam v zdsobé néjaké otravené
$ipy, a tak jsem nakonec vSechny tfi odstrelil.

Dalsi cesta netrva dlouho a objevuje se pred ndmi brana pevnosti. Jacob
s Farinem se proti ni hned vrhaji a ona povoluje. Za ni se ov§em objevuje velké
mnozstvi vojak, tak radé&ji vytahuji flétnu a za¢inam hrat v rychlém tempu. Jediny,
kdo vydrzi melodii poslouchat, je velitel pevnosti Girvan, ale s tim si dovedou
poradit ostatni ¢lenové druZiny. Zbyli vojaci jsou také pobiti, a tak jedinym Zivym
obyvatelem pevnosti zlstava mistni kuchar, od kterého se dozvidame, Ze zajatci
jsou v jeskyni, jiZ ndm ukazuje. "Kuptedu. Rychle", veli Jacob a vSichni béZime
do jeskyné. Néhle se vSak objevuji dvé temné bytosti ve fialovych pléstich a z
jejich mecad vyslehédvaji fialové blesky. Jeden z nich zasdhl malou Hupslu a ta se
kéci k zemi. Dadvame se na dstup a Jacob bere s sebou i t€lo nebohé hobitky. V
pevnosti jsme se pohodIné vyspali a miZeme vyrazit zpét do jeskyné. Tentokrat se
bytosti objevuji Ctyfi, ale my jsme v plné sile a boj netrva dlouho. Vzapéti je
nalezena mala kobka plna zajatct. "Je tu nékdo z Gwendarronu?", pta se Atheas.
"J& jsem z Gwendaronu", odpovidd mu jeden Spinavy otrhanec. "Jmenuji se
Armoy". "Vyborné, tebe hleddme", volaji vSichni nadSenim, "Ted se miZeme vratit
domu".

Dalsi cesta uz probiha klidné a za par dnd jsme v Antrinu. Tam jsme si
mohli v klidu odpocinout a probéhla také oslava Jacobovych narozenin.

Po prijezdu do Liscannoru je slavnostné pohibena hobitka Hupsla Liskova
a nam se dostava kralovo podékovani za splnéni ukolu.
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Navstéva u Blativcovych

O radostindch 1022 se kona v Gorganu turnaj o ruku princezny Manwing.
Né&kteti gwendarronsti hrdinové se do turnaje hlasi a zvlasté chodec Halk Erinsky
by rad princeznu ziskal za manzelku. J4 osobné zndm pribéh turnaje pouze z
vypravéni, nébot mne vice zaujaly lepé postavy zdejSich divek a ro¢nik 998, ale
nakonec zvitézil kroll Jacob, kdyZ ve findle porazil pravé Halka. JelikoZ se kroll
z pochopitelnych diivodii o ruku Manwing uchdzet nemohl, ziskal princeznu preci
jenom Halk, jelikoZ kral ptihlédl ke skutecnosti, Ze ji pred rokem zachranil Zivot
a Manwing si ho uz tehdy zjevné oblibila. Konala se tedy slavnd svatba, jejiZ
oslava se protahla na nékolik tydnt. Béhem této doby se mi zacalo zdat, Ze tu néco
chybi. Po n€kolika dnech jsem ve svétlé chvili zjistil, Ze chybi Jacob, kterému se
pry styskalo po BoZené¢, a Manwing, jiZ Halk poslal radé&ji s nim, s ohledem na jeji
Cest, nebo néco takového.

Asi po mésici oslav jsme se i my ostatni vydali na cestu do Nurnu. Spolu
s Halkem a mnou jel jesté trpaslik Farin, kudiik Leon, hobitka Gwanda, elf Atheas
a dva novi kouzelnici elf Grundyg z Quonsettu a hobit Sokki Louskacek. Cestou
je nesnesitelné dusno, a tak vitime vecer, kdy se konecné trochu ochladi. V tu
chvili se ozyva zvuk zvonct a my vidime bliZici se stdido ovci. "Mohli bychom si
néjaké ovce koupit a uroznit", navrhuje mlsny hobit Sokki. S tim souhlasime, a tak
Halk dojedna s pastevcem koupi dvou ovci. Ovcak jeste fik4, Ze bude nejspis brzo
pe€kna bourka, coZ by bylo nemilé, nebot cestou se neni kam schovat. Zatim ale v
klidu roZnime a po chutné krmi se ukldddme ke spanku. R4no se probouzime do
Sedivého dne. Oblohou pluji cerné mraky, fuci vitr a je slySet burdceni hromu.
Rychle seddme na koné a jedeme k jihu. UZ padaji prvni kapky, kdyZ dojiZzdime k
rozcestniku, jenZ ukazuje tfemi sméry, na sever, kde leZ{ Gorgan, na jih, kde lezi
Nurn a na vychod do Naglinu, kterymZto smeérem ukezuje jesté jedna mala cedulka.
"Hostinec U mrtvé nadé€je"”, ¢te Halk, "Jsme spaseni”. Pod tim je vSak jesté néco
vyryto. Seskakuji z koné a IuStim témér neCitelny napis: "Blativciv les. Tam
stra8a". Vtom kudik Leon snima z ramene kusi a sestreluje krkavce, ktery az dosud
nehybné sed€l na rozcestniku. "A ted rychle, at nezmokneme", vold maly
alchymista a pobizi koné.

Kdyz projizdime lesem, boure uzZ zufi naplno, obcas zahlédneme pobliZ
padat né&jaky strom a slyS$ime pouze hukot stromi a svisténi vétru ve vétvich. Z
nic¢eho nic konecné zahlédneme svétlo a po chvili se ze tmy vynofuje silueta
kamenného staveni.

Staveni je obehndno Zivym, ¢i spiSe mrtvym plotem, a nade dvermi vis{
vyvésni §tit s ndpisem "U mrtvé nad€je". Pfed domem stoji mohutny holohlavy
muz s velkyma uSima a v tomto straSlivém pocasi §tipe drfevo. Halk se s nim
pokousi vyjedndvat, ale mlc¢eni je mu odpovédi, proto radéji mitfime dovnitf.
maly hobit v no¢ni kosili. Pfedstavuje se jako Karborund Blativec, majitel hostince.
Halk objednéava jidlo, piti a nocleh pro nés a ustijeni pro kon€. "Hugo. Hugo", vola
hobit a po chvili prichdzi zavality podomek. Ted si ho teprve miizeme poradné
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prohlédnout. Pohled na néj je nevabny, takovy Jacob je proti nému krasavec, a zda
se, Ze to nemd v hlavé zcela v poradku, jako ostatné kazdy kroll. Karborund mu
nafizuje odvést koné do kolny a uz ndm predstavuje novée prichozi hobitku jako
svou Zenu Harmanu. "Co si budete prat k jidlu?", ptd se Harmana zatimco
Karborund preje dobrou noc. B€hem ¢ekani na jidlo se seznamujeme s jednookym
pomocnikem v kuchyni Hamrusem Blativcem a piiSern€ oZralym jednorukym
sklepmistrem Vitribusem Blativcem, pfezdivanym stryc Pijavec. Ten je vSak za
pomoci Huga odveden a poslan spat. "Tady je to maso", huhld Harmana a stavi
pred nds talite s libé vonicim masem. Hobit Sokki se sice boji, aby se mu neudélalo
Spatné a i ostatni chvili diskutuji o ptivodu masa, ale brzy utichaji a vychutnavaji
dobré jidlo. Po jidle jdeme vSichni spét.

Noc probéhlaklidné, ale rano jsme probuzeni nelidskym fevem a dupanim
az se stény chvéji. Rychle balime véci, vytahujeme zbrané a zacindme prohleddvat
hostinec. V pifizemi jsou pouze pokoje pro hosty a kuchyni, kde se ndm stavi do
cesty Harmana. "Co tu délate? Tahnéte pry¢", kfi¢i jako smysli zbavend. "Co to
bylo za fev?", taZe se Halk, ale stafena neodpovidé, a tak béZime nahoru na ptdu.
Tam potkdvame Karborunda, ktery slibuje objasnéni zdhad, ale v nestiezZené chvili
sundava ze stény kratky mec a vyhroZuje ndm zabitim, naceZ ho Halk omracuje
ranou svého Morgristu. Ndhle se objevuje Hugo s palici v ruce. Palice svisti
vzduchem a dopada presné, aZ se Farinovi podlamuji kolena. "Ty zrtdo. Ja té
zabiju", fve trpaslik a vzapéti se do krollova téla zasekdva Farinova sekera aZ po
toptirko a Hugo se kaci k zemi.

Pred ndmi je posledni neprobadany pokoj a z néj se ozyva Sramot.
Vtrhavdme dovnitf a ocitime se v pokoji, jenZ je rozdélen miiZi, za kterou je maly
otyly hobit s bilou pletf a na zemi leZ{ svdzany kostlivec vedle bezvladné mrtvoly.
"Nezabijejte mého Norika. Nechte ho béZet. Povim vam vSechno, co chcete", vola
Harmana, stojici u klece a drZici dvere. Souhlasime, a tak se podivnd hobiti
kreatura vytraci z pokoje. Harmana vypravi o Karborundové otci Brunobarovi,
ktery tu zaloZil hostinec, ale pak se pry zamiloval do vily a nakonec se obésil v
lese. Podnik pak prevzal Karborund a oZenil se s ni, Harmanou. Spolu méli synky
Norika, ale ten byl jednou v lese pokousan upirem. Pred smrti ho zachranil rodinny
pritel Vrrblat. Norik se vSak zacal ménit z chlapce, milujictho zvitatka, na
krveZiznivého kluka. KdyZ zardousil jednoho hosta, nechal Karborund kovére
vystavét na pudé klec a Norika do ni zavrel. Norik vSak potfeboval krev, a tak mu
obcas museli predhodit nékterého z hostu, protoze kdyby nedostal najist, vedlo by
se §patné vSem, véetné jeho rodicu.

Chvili nebyl nikdo z nés schopen slova, ale pak promlouva zlatomilny
trpaslik Farin: "A kam dévate penize? Zadné jsme nenasli". "Penize ukryvame do
Vrrblatovych komnat", odpovidd Harmana, "V kraji se pohybuje plno pobudi".
Premyslim, jestli to neni urdzka, ale to uZ vchazi probudivsi se Karborund. "Vy jste
jesteé tady, bando zlod&jska? VSak vam to Vrrblat vytmavi". To uZ se na néj Halk
vrhd a svazuje ho. "A ted mluv. Kde Zije Vrrblat?". "Vstup k Vrrblatovi je ve
sklepé", odpovidd Karborund po ran€ do bficha. "Tak nds ved", strkd hobita ze
schodii Farin. Ze sklepa se vsak line opilecky zpév. "Co to zase je?", pta se
Grundyg a odpoveédi mu je pohled na Vitribuse, kymacejictho se mezi sudy a
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prihybajictho si ze svého dzbinu. "Pijavce, zachraii me", vold Karborund, ale
Vitribus pouze vrhd necudné pohledy na Gwandu a vzapéti ji vyznava lasku v milé
pisni. Gwanda chvili starého hobita nechdpavé pozoruje, akdyz se ji vrha k nohdm,
uskakuje a vold: "Poméc. At na mé neSahd". "Zacpéte mu hubu", ozyva se
muzikdlni Grundyg a to uZ priskakuje Farin, strkd Pijavce pod sud a pousti mu do
dst proud lihoviny. Vitribus po chvili upadéd do bezvédomd.

"Tak, a ty hledej dvete", povzbuzuje Karborunda kopancem Halk. Hobit
chvili tdpe po sténé, aZ nachdzi tajné dvete a otvird je. Vchazime do temnych
chodeb, které obyvaji nejriznéj$i nestviry. VSichni jsme v bojich téZce
pochroumani a zda se, Ze Karborund ke vSemu dostal krysi nemoc. Nakonec
musime spat, a tak si ustyldme v jedné z mistnosti. Ndhle se hobit Sokki chipe
noze a se slovy: "Mam hrozny hlad" zac¢ind pojidat ndmi ptedtim zabité vSeZrouty.
Jsme znechuceni hobitim jidelnickem a uléhdme. V noci néds probouzi §tékot
hlidajicich pst, a tak nechavame hlidat Leona a spime dal.

Réno ve vedlejsi mistnosti, kde je studna a lano vzhiru, nalézame népis:

"Posledni spanek,
Vrrblat"

"Ale tvij, Vrrblate", sméje se Grundyg a vyryva do zdi posmésny napis:

"Vrrblate, konec spanku,
Grundyg"

Za chvili nachazime Vrrblatovo doupé plné vi¢ich chlupt. Uz neni pochyb, je to
vlkodlak. Halk jest€ leje na lizko odvar z vI¢iho moru a jdeme dal. Nalézame
dvete na dvojty zdmek a ve chvili, kdy je nalezen prvni kli¢, ptiskakuje Karborund
a snazi se ho spolknout. "Na to mas moc malou hubu, Karby", smé&je se Halk a
vyzyva hobita k navriceni klice, ten si ho vSak strkd do kalhot. Ted uZ toho mame
dost a spolu s Halkem ho bereme za nohy a kli¢ z né€j vytfepavame. KdyzZ kli¢
cinkne o podlahu, poustime Karborunda, ale on dopada neSikovné na hlavu a
umird. Radéji odchdzime a po nalezeni druhého klice otvirdme dvete a nalézame
truhlu plnou zlatakt. Bereme ji s sebou a vracime se do hostince.

Ve sklepé opét popiji Vitribus, a kdyZ spatfi Gwandu, zac¢ind opét zpivat.
NevSimame si ho a jdeme nahoru. V kuchyni leZi rozsdpany Hamrus. "To jisté
udélal Norik", uvazuje Atheas a tu si v§imame staré Harmany jak sedi v kout€ s
kuchyniskym noZem a nendvistné planoucima oc¢ima. Halk kyva na Farina a ten
beze slova ukoncuje Zivot stafeny sekerou.

Z venku se ozyva viti vlk(, a tak s Halkem a Farinem vybihame. "Tady
mate svétlo", vold Leon a zapaluje pochodni mrtvy plot. Po chvilce jsou vici vybiti
a Farin jeSté zb&Zné rube sekerou posledniho. Jaké je prekvapeni, kdyZ se vI¢i
mrtvola zacne ménit v ¢loveéka. "Tak to byl Vrrblat. To se teda moc nepredved”,
hihiia se pod vousy Farin, kdyZ tu se z hostince ozyva smrtelny vykiik. Vbihame
dovnitf a vidime Norika nad Leonovou mrtvolou, zatimco Atheas, Gwanda,
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Grundyg a Sokki se kréi v druhém kouté mistnosti. Vrhdme se na Norika a ten
nem4 Sanci pod ddery naSich zbrani.

Jeste prendavame penize z truhly do sedlovych braSen, naloZime mrtvého
Leona, abychom ho mohli pohtbit v Liscannoru a vyjiZzdime domut. Vtom ze dver{
vychazi Cerstvy dédic hostince, Vitribus Blativec, a s pisni na rtech mav4 své lasce
Gwandé.
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Osud

Je ponovorok 1023, jedna ze studenych zimnich noci. Probouzeji mé
hlasy, které zn&ji Liscannorem, a tak vstivdm a chdpu se mece. To uZ vstavd i
Atheas, jenz jesté nema diim, a tak ho nechavam prespavat u mé. Vybihdme ven
a vidime nékolik cizich vojakl a Jacoba s Halkem ve dvou klecich. "Vzdejte se a
odhod'te zbrané", huhla mnich, schovavajici se za zady vojaku. "Nemuzu kouzlit",
chyta se za hlavu Atheas a vidime, Ze na néj jeden z mnichii mit{ néjakou holi.
Vzhledem k tomu, Ze Jacob s Halkem jsou neschopni boje, radé€ji se vzdavame.
Mnisi, ktef{ veli band€ Zoldakd, ndim davaji koné€ a vyjiZdime na severovychod.

Po sedmi dnech se dostavame do Heralionu, hlavniho mésta Armidenu.
Tam jsme predvedeni pred veleknéze, v némz Jacob s Halkem pozndvaji muZe,
jemuz kdysi zachranili Zivot. "Vitejte, pratelé", vitd nds velekn€z s ismévem, "Jste
naSe posledni nad€je". Nechdpaveé se po sob€ dividme. Tito lidé nds nejprve
prepadnou a unesou, a pak nés vitaji jako nejlepsi pratele.

Diéle veleknéz blaboli néco o Archenilské hveézdé, jejiz dlomky jsou
rozesety po celé zemi a my je mame prinést a ke vS§emu roste moc Dragolskych
druidti. Mnichovi poskoci ndm davaji kamen, do kterého se hvézda ma slozit, mapu
Armidenu a privodni dopis, jenZ nemame ¢ist. Dale nas posilaji do mésta Rhien,
kam se mame dostat na &lunech po Odruing. Vyplouvime tedy na sever.

Cestou volime viidce a tim se stdvd Halk Erinsky. Dale tvofi druZinu
bojovnici Jacob a Farin, kouzelnici Atheas, Grundyg a Sokki, zlodéjka Gwanda,
hrani¢ar Drsoul a dvé nové tvére, elfka hranicarka Arienne z Borglandu a ¢lovék
véale¢nik Péla. Po pifjezdu do Rhienu mitfime do hospody a po dohodé& otvirdime
veleknézliv dopis. Je tam na¢marano nékolik nesmyslnych vét, ale ty po precteni
mizi. "A co ted?", ptd se Grundyg. "Z toho se vylZzeme", di bezstarostné€ Jacob a
prihyba si ze svého korbelu. Ndhle chodec Halk vstavd a vrha se k nohdm ohyzdné
vycéepni jménem Grima. ZdéSené na vidce hledime, ale Jacob si vi rady. "Ta
babizna mu néco dala do jidla", vola a leje do Halka ldhev koralky. Toho pak na
mol opitého vyvadime z hospody, zatimco Jacob s Farinem vyprovokovavaji
rvacku s cilem potrestat Grimu. Netu$i vSak, Ze v Armidenu nosi kazdy Supdk u
pasu me¢ a pod hadry rytitskou zbroj a s nemalymi Sramy opoustéji hostinec.

Druhy den se vyddvdme ke spravci Rhienu. Po kratkém rozhovoru nas
posilé jiznim smérem do Rhyderu ke starostovi, jenZ nds zase posild na sever do
Gwanu za mistnim poustevnikem. Ten ndm nic nefekl, anZto umiral na mor a
jedinym efektem navstévy bylo nakazeni Athease a Sokkiho. Cestou zpét dochdzi
k nemilé udélosti. Napadaji nds vampyfi a jeden se prisdva na krk malé Gwandy
Liskové. Jacob ji jde na pomoc a ve tm& natahuje své uSi. Vzduchem zasvisti
kladivo a je po boji. Jak se ukdzalo, kroll nemifil zcela presn€ a Gwandina hlava
byla nalezena na druhém konci bojisté. VSichni se zlobi na nemotorného krolla a
ten klopi usi a bali Gwandiny ostatky do pytle se slovy: "Tteba ji jesté nékdo
sesije". Inu, kroll.

Vriétili jsme se tedy do Rhyderu a starosta nds posild do Boskerkého
hvozdu, kde by mél kus hvézdy byt. Na cestu ndm jesté vénuje prsten, ktery pry
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bude zéfit, az zacne bitva o Rhydersky most. V Rhyderu nis jesté zaujaly plakaty,
vyzyvajici k tcasti v sout€zi piti piva. Samoziejmé se ji vSichni zlcastnili a
nakonec vyhral Farin té€sné ptede mnou. Vypili jsme tplné stejné piv, ale trpaslik
se difv probral.

Réno se vydavame do Boskerského hvozdu. Musime projit baZinou a jsme
napadeni goblochy. Ti jsou brzo pobiti, ale s nimi umira i hobit Sokki Louskacek.
Jeho télo je zatiZeno kamenem a pohibeno na dné baziny. Nakonec nachizime
trosky staré tvrze a vtrhavdme do nich. Zde umira kouzelnik Grundyg na poranéni
fextem a vzapéti nardZime na cerného draka. Ten nds vyzyva ke sloZeni zbran{ a
penéz a pak nds moZna neseZere. Nesouhlasime a po kratkém boji se obluda kdci
k zemi. V drakové pozistalosti nalézame uilomek hvézdy, a kdyZ ho zasadime do
kamene, na chvili zazafi. "Hal6. Pomozte mi. To jsem j&, Grundyg", ozyva se nihle
chodbami hlas. Po kratké diskusi a né€kolika hloupych otdzkach je kouzelnik
shledan nefextem, ale skutecnym elfem a pfijat zpét do druZiny. "Ta hvézda neni
zas tak Spatna", pronasi uznale Atheas a ddvame se na cestu z hvozdu.

Rhydersky starosta nas posild zpét do Gwanu, kde se dozviddme, Ze dals{
uilomek hvézdy je tfeba hledat na druhém konci zemé, v Groinu. Cestou se k ndm
priddva Gwandina pifbuzna Merla a elf véle¢nik Corian z Alfheimu, a kdyZ tam
dojedeme, zjiStujeme, Ze Glomek se pravdépodobné nachizi u néjakého druida v
lese Gwastir. V lese nalazame srub a kolem néj nékolik medvédi. Zda se, Ze druid,
¢i spise medvédodlak, je velice vzpurny, ale kdyZ mu pobijeme par medvédi a
vytlu¢eme okna, vyméni kus hvézdy za ebenovou htilku a my mtzeme jit.

V Groinu se zastavujeme jeste u 1éCitele Patavce, jelikoZ Athease je tfeba
vylécit z moru a Jacoba prepaddvaji zachvaty slabosti. Patavec oba vylécil, i kdyZ
elf médlem vykrvacel pii pousténi Zilou a kroll dostal stfevni potiZe a po té, cosi
vypral kalhoty, znecistil §pinavou vodou Patavcovi studnu.

Po opétném piijezdu do Rhyderu dochézi k dal$i nemilé udalosti, kdyZ
jsou Jacob, Farin a Péla zatCeni po vyprokované rvacce v hospodé€, a rano maji byt
popraveni. Halk, jenZ se vecer zbavil o¢arovani a otravil Grimu, vystupuje na jejich
obhajobu, a kdyZ pohrozi vhozenim Archenilské hvézdy do feky, jsou vSichni
propusténi, jen Jacobovi hrozi oprétka, pokud by doslo k dal§im nepfistojnostem.
Nekteti ¢lenové druZiny uvaZzuji o ndvratu, ale nakonec se rozhodujeme vydat se
na ostrov Mornien v Jezefe Zalmi.

Na ostrové je nevysokd véz, a tak se vydavdme dovnitf. Po n€kolika
Sarvatkdch umira elfka Arienne, ale Halk ji oZivuje elixirem Zivota, grullem, ktery
vlastni. Mezitim elf Corian zni¢ehonic napadd druZinu, a kdyZ je zabit, jeho télo
se rozpadd na malé kousky skla. Domnivame se, Ze to ma z ¢erné sosky, jiZ
predtim nasSel a probijime se dile. Pozd€ji umiraji Pla a Grundyg, ale jejich téla
jsou zatim ponechdna mrtva, nebot se bliZi posledni boj. Je objeveno Sest
rtiznobarevnych dvefi, jeZ jdou otevfit pouze najednou. Rozdélili jsme se a kazdy
ma pred sebou jedny dvetre. Na signdl je otevirdm a prede mnou je jen prazdna
chodba. Vzapéti za sebou slySim hluk boje a vracim se. Vidim ostatn{ ve stra§ném
souboji s nejriznéjsimi nemrtvymi, ale neZ sta¢im zasahnout, je dobojovano. Na
zemi zUstava leZet Arienne zabita piizrakem a Halk, ktery sice zabil spektru, ale
sam utrpél smrtelné poranéni. V mistnosti za dvermi je nalezen Corian, visici v
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okovech, a ja nalézam ¢ernou hilku. V tom se mi zatemiiuje pred ofima a zd4 se
mi, Ze paddm do hlubin. Byl jsem ovlddnut démonem touhy po zlaté, jehoZ jsem
se zbavil pozdéji u Patavce. Zatim byl nalezen dal$i dlomek hvézdy. Grullem byli
oziveni Grundyg s Pélou, ale Jacob odmitl oZivit Arienne, na niZ by grull jesté
stadil, a s Farinem ho vypili. To v§ak rozhnévalo Athease, jenZ radéji zvolil ndhodu
a vloZzil dlomek hvézdy do kamene, coZ mélo nékomu vratit Zivot. Jacob pocital s
tim, Ze Zivot bude vracen Halkovi a chtél proto elf¢ino télo rozsekat, Atheas vSak
byl rychlejsi, a tak Arienne vstala z mrtvych, zatimco Halkova duse definitivng
ztratila nadé€ji na navrat do naseho svéta.

Poté, co ze me Patavec vyhnal prokletého démona, zjiStuje Jacob podle
planouciho prstenu, Ze bitva o Rhydersky most zacala. Vyrazime tedy k Rhyderu
a dojizdime pravé uprostied bitvy. Po t€Zkém souboji rhyderSti vitézi, 1 kdyz
nevim, zda je to dobte nebo Spatné. Ve méste zacind hodokvas, a tak se pridavame.
Jacobovi se jeSté¢ dostdvd pochvaly od samotného starosty, ktery jiZz ziejmé
zapomnél, Ze ho chtél nechat popravit.

Réno pfichézi spokojeny kroll, veda za ruku neskutecné krasnou divku.
"To je Rollanda", ik4, "Rozhodl jsem se vzit si ji a vyhnat BoZenu". Koukdme
nechdpavé, nevéda, jak mohl ohyzdny uSatec udélat dojem na takovou krasavici.
"Podivejte se timhle", vola ndhle Atheas a to uZ pozndvidm ve vysokém muZzi
Yorga z Erinu, bratra Halkova. Yorg pfijal zpravu o bratrové smrti se zarmutkem,
ale vzapéti se chiape nékterych véci po Halkovi, které si mezitim ptivlastnil Corian.
Ten je sice odmitl vydat, ale po kratké rvacce mu jsou zabaveny. V nasledné volbé
vidce jsem zvolen ja a stavam se tak nacelnikem Nurnskych.

NasSe dalsi cesta vede do Groinu, ale kdyZ projizdime Boskerskym
hvozdem, prepadaji nds loupeZnici. Jsou to hobiti a stiileji presné ze svych kusi.
Jeden Sip konci Zivot Arienne z Borglandu. Spolu s Yorgem a Corianem se ddvame
na pronasledovéni, zatimco ostatni se rozbihaji rGznymi sméry. Po nékolika
soubojich s loupeZzniky posildme Coriana pro pomoc a sami se probijime dale.
Neékolik dalsich biddki se kaci k zemi, azZ nachazime doupé v jeskyni a v ném
barbara, jenz ovlada Carovani, ale ten po kratkém boji, v némZ hyne mij pes Dyn,
mizi. Nalézame tu jen tlomek hvézdy a nékolik prazdnych pytld, na jejichz dné
v8ak uvizlo nékolik zlatdkd. To uz prichdzeji i ostatni a spole¢né se vydavame po
stopach uprchlych lupic¢d. V lese ale potkdvame jen jednoho druida, jenZ sesila
mocné kouzlo, po kterém se n€kolik druhl davé na tdt€k. Nechavame ho byt a
jdeme radéji hledat Jacoba. Po $tastném shleddni s béhem vycerpanym krollem
vyraZime dale.

V Groinu se dozviddme o staré chodbé pod horami, kde by néjaké dlomky
hvézdy mély byt. V podzemi dochazi k bojim, jeZ nds velmi vycerpaly, a tak jsme
se uloZili k odpoc¢inku. Béhem toho se otviraji tajné dvete a v mistnosti se objevuje
nékolik sarkoni, ktef{ se chapou Paly a vlecou ho pry¢. Jeho voldni mé probouz{
a s Yorgem je prondsledujeme. Je vSak pozd€ a branici se sarkoni Pélu zabijeji
drive, nezZ jsou vSichni pobiti. Nalézame zde také mistnost, do které mtiZe vstoupit
jen jeden Clovék. Vstupuji tam a beru si kratky mec, prsten a plast, o némz
pokusem zjiStuji, Ze mé miZe ucinit nehmotnym. Krétce na to vsak ztraci svou
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moc me¢ Aglar-nar. Po dohodé ziskdvam Halktiv Morgrist, ktery zatim pouZzival
Yorg.'

S timto mecem Pepen vstoupil do svého posledniho boje, kdyz se spolu
s Yorgem propadli do niZ${ mistnosti a tam narazili na dvojniky. Po dlouhém a
namédhavém boji Pepen umird a Yorg mu nemiiZe pomoci, nebot dvojnik je proti
jeho zbranim imunni. Pepenovo t€lo je potom prevezeno do Liscannoru, kde je
pohibeno na obecnim hibitové.
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Pepenovi bratri
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Sereg z Ruindoru

Sereg byl nejmladsim z Pergenovych synti. UZ od détstvi se vénoval lesni
moudrosti, a kdyZ vyrostl v mladika, stal se hrani¢atem.

Svym prvnim bojem prosel v roce 1019 na domovské ptidé v Mijonském
lese. Tehdy totiZ pritahly silné smecky litych vlki a mistni obyvatelé méli co délat,
nez vI&ittok odrazili. Z Pergenovych synii bojoval jesté Illred, nebot Pepen jiz dva
roky putoval mimo Ruindor a Llyr se radéji zdrzoval ve mésté. Poté, co Sereg
prosel timto kiestem, vydal se do svéta hledat dobrodruZstvi.

Na prvni vypravu se vydal s hobitem alchymistou Dohrem a dvéma
trpasliky Gulinem a Magunem vyplenit chrdim hadiho boha Marwa. Na vypravé
nastésti nikdo z dobrodruhii nepoloZil Zivot, prestoZe tlisni mnisi odmitli vydat
chradmovou pokladnici po dobrém, k ¢emuZ byli vyzvéni po preventivni popravé
dvaceti bratrti, ktet{ byli prvni po ruce po vstupu druziny do chramu, a ke v§emu
obtéZovali svymi zaklinadly, ¢imZ znepiijemnovali Zivot dobrodruht a pfivodili
smrt sob&. Navic se i chrdmové knézky branily znasiliiovani a sesilaly pfitom
nejriznéjsi kletby na hlavy dobrodruht, takZe nezbylo, nez vétsiné vyfiznout jazyk.
Nakonec se dobrodruzi preci jen dockali vdéku, kdyZ v zatuchlé kobce nalezli
lidskou divku jménem Stella, jeZ méla byt obétovana hadimu bohu. JelikoZ
dobrodruzi byli v jaddru dobii, nebyla zndsilné€na, a tak si udrZela ptiznivé minéni
o jejich povaze. Sereg se nakonec prece jen docCkal, ale nezdrZzel se na misté
dostatecné dlouho, aby zjistil, Ze zachrdnéni divky mélo piiznivy vliv na dals{
trvani rodu.

Po néjakém Case putovani dorazil Sereg do mésta Argyll, kde se zrovna
pripravovala trestnd vyprava na pirdty. NeSlo ani tak o jejich potrestani, jako o
zlato, jez se dalo tuSit v jejich doupéti po bravurnim prepadeni vdlecné lodi,
vezouci brigillskou princeznu, a o tu¢né vykupné, které za ni pirati dostali.

Zlikvidovani pirati a ziskani jejich pokladu provédzelo vyplundrovani
nékolika okolnich ostrovi, obyvanych ¢ernymi domorodci. Posléze se vétSina
dobrodruht vratila na pevninu, ale Sereg se usadil v ostrovnim mést& Arrion, kde
se ponékud zdokonalil ve svém hrani¢afském oboru. Delsi ¢as pak trdvil
obc¢asnymi vypravami na okolni, vétSinou pusté ostrovy, které se nékdy ukézaly
byt sidlem piratt ¢i kanibald, a jejich naloupenym zlatem zapliioval své bezedné
kapsy.

Jednoho krésného dne roku 1024 se Sereg v Arrionu setkal s druidem
Sarimem z Gorudye, ktery kdysi putoval s Pepenem. Spole¢né se pridali k vypravé
krolla Sarmona, ktera se vydala hledat poklad na Ostrové hotkych slz. Po vylodéni
na ostrové vSak doSlo k héddce, a tak Sereg se Sarimem odpluli na provizornim
voru. Dostali se na blizky ostrov Surradon, kde se setkali s Nurnskou druZinou.
Nekolik jejich ¢lenti projevilo zdjem o poklad, a tak se oba hranic¢ari vratili na
Ostrov hotkych slz a s nimi ¢lovék chodec Yorg z Erinu, kroll bojovnik Jacob z
Rugornu, kudik alchymista Torp Katzbalger a elf vale¢nik Ragnar z Alfheimu.

Na ostrové byl nejprve nalezen stary rozboteny chram a posléze malé tvrz.
VétSina jejich obyvatel byla zlikvidovéna, avSak Zily tu dve spektry, které vnesly
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zmatek do fad dobrodruhti. Nakonec byl vypracovan plan ttoku a mlady Sereg
odvazné vtrhl a délal Zivy stit, aby zkuSenéjsi dobrodruzi mohli neruSené seslat sva
zaklinadla. Tento boj skoncil vitézstvim a posléze byl nalezen poklad, ktery vSak
za chvili téméf vSechen zmizel. Dobrodruzi totiZz zapomnéli na listek, jenz
upozornoval, Ze pred otevienim truhly je tfeba precist otviraci formuli.

Rozufend druZina opustila tvrz a vyplundrovala blizkou vesnici
domorodcii. Nésledné se snazila preplavit pres feku, avSak ndhle se vynofrila
obrovska chobotnice, omotala sva chapadla kolem Serega a snaZila se ho stdhnout
pod vodu. Ten se branil, ale najednou pfilétl §ip a zapichl se mu do hrudi. To
neSikovny kudik Torp vystielil ze své kuse po chobotnici, ale nemiftil dobre.
Seregovo télo se potopilo a vzapéti bylo spatreno, jak pada z blizkého vodopadu
do hlubin.

43



Llyr z Ruindoru

vvvvvv

neoblibil Zivot v lese a neosvojil si lesni magii. Zato se naucil dobte stiflet a
spoustu jinych uZiteCnych véci. Byl vZdy nejlepSim ve hie na schovavanou,
vyborné lezl po stromech a umél se velmi potichu pohybovat, ¢imZ mnohokrat
vystraSil své bratry i jiné vrstevniky a Pergenovi témér zptisobil srde¢ni zachvat.
P1i cestich do mésta se vénoval oblibené zabavé, totiz vybirani kapes movité
vypadajicim méstanim. Na navstévy chodil obycejné bez klepani, nebot zaviené
dvete si otviral prevazn€ svymi paklic¢i. Kdyz dosp€l, vénoval se cestovani, az
jednoho dne dorazil do Liscannoru a stal se ¢lenem Nurnské druZiny. Jeho prvni
aposledni vyprava smérovala do Jarby, kam se druZina uvolila doprovodit skupinu
kudutka s jejich zbozim.

Na cestu se s nimi vydal spolu s Llyrem vidce Yorg z Erinu, ¢arodéjové
Atheas ze Zelenych vrchti a Grundyg z Quonsettu, druid Sarim z Gortdye, theurg
Torp Katzbalger, ermii Ragnar z Alfheimu, zlod&jka Merla Liskové a pochybny
alchymista Dirrien z Ardasanu.

Cesta probehla bez potiZzi, ale pfi nocovani v Jarbé byla vesnice nédhle
prepadena. VSechny domy byly zapdleny a po vsi pobihalo nékolik tuctd
ozbrojenct. Dobrodruzi se zacali branit a podarilo se jim ndpor odrazit. Najezdnici
vzali do zajeti pouze muZe, zatimco Zeny, déti a starce pobfjeli. BohuZel byl chycen
a odveden také elf Ragnar, ktery opustil obranné postaveni.

Druzina se tedy vydala po stopach tnosct, az dorazila k pevnosti, pred
kterou lezel velky vojensky tabor. Nékolik dobrodruhd proniklo do tvrze a
osvobodilo Ragnara. DruZina poté opustila nebezpecné tidoli a zamifila na sever.
Zde se rozhodla sestoupit do starych dolt, kde vsak padl Ragnar a ostatni se
teleportem dostali piimo do rukou neptétel. Ukazalo se, Ze mniSi plundruji zemi,
aby ziskali muze do svého vojska. Tak chté€li zneuZit i gwendarronské dobrodruhy,
kteti byli prozatim zavieni do vézeni. VSichni kromé Dirriena, ktery zradil, a proto
ho Grundyg nechal zmizet ve chvili, kdy se ostatnim posmival. Poté druZina prchla
Z pevnosti.

Dobrodruzi se dozvédéli, Ze armada je ve sluzbach temnych mnichti, ktet{
touZi ovladnout okoli. Zatim se chystali zaitocit na Orghallsky prismyk. DruZina
se tedy vydala k trpasli¢cimu kréli Perrimovi, aby ho pted chystanym ttokem
varovala. Cestou zemfela zlodéjka Merla po utoku kance a k druZin€ se pridal
krolli vale¢nik Ulgorr z Rugornu a Zena jménem Waladrien. Nurnsti také zabili
starou ¢arodéjnici, kterd v§ak predtim proklela Llyra. DruZina také porubala jejtho
ochrance huorna. V jeji chalupé byla nalezena zminka o lektvaru, s jehoZ pomoci
je mozné dostat se do Orghallské propasti.

Perrim druzin€ podékoval za varovani a zminil se o Nurdilské bazZing, kde
by se piisady potiebné pro lektvar mély nachdzet. DruZina se tedy vydala na voru
po tece Dirian. Bylo sice nalezeno vSe potiebné, ale nahle byli dobrodruzi
napadeni bahenni stviirou a jeji obrovska tlama ukondila Zivot Llyra a Waladrien.
Yorg vlastnil jesté trochu oZivovaciho lektvaru, ale ten zdaleka nestacil na oba
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mrtvé, a tak po losovéani oZivil Waladrien. Llyrovo télo bylo s pietou pohtbeno na
malém ostrové uprostfed Nurdilské baZiny. Nezbyvaji neZ vzpominky na jeho
presné mitené Sipy, které pomohly druZin€ v nékolika téZkych bojich.
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Illred z Ruindoru

Illred se narodil v roce 1002 a s nim jeho dvojce, sestra Aennilen. UZ od
détstvi se ucil hranicarskému povolani jako jeho otec. V roce 1019 své znalosti
vyuZil v praxi, kdyZ do Ruindoru vtrhly silné smecky vlka a on se jim postavil po
boku svého bratra Serega. Narozdil od svého bratra ztstal Illred jesté nékolik let
doma a az v roce 1024 se vydal do svéta.

Asi po roce putovani dorazil do severni zemé Velvennor. Tam vSak byl
zajat bidnymi ugoldarrskymi mnichy a zafazen do jejich armady, se kterou chtéli
dobyt Orghallsky prismyk. Byl donucen k boji, ale v t€Zké feZi se mu podafilo
prebéhnout na druhou stranu k cirrhenskym trpaslikim. Tam se také setkal s
Nurnskou druZinou a pfidal se k ni.

Prvnim nebezpe¢nym ¢inem v druZiné byl seskok do Orghallské propasti.
Tam se v obydli ohnivého draka, ktery nastésti nebyl doma, podafilo najit vzacné
trpasli¢i brnéni, Berrenholdovu zbroj. DruZina pak z rokle vylevitovala.

P1i odpocinku v lese byla druZina probuzena $tékotem psi a viidce Yorg
zjistil, Ze mu byl ukraden dulezity prsten. Zlodéj byl vsak dostiZen a zlikvidovén
a ukézalo se, Ze to byl jeden z hlavnich péti velmistri Ugoldarru. DruZina se poté
rozhodla navstivit hlavni chram ugoldarrskych mnichti pod horou Nal-Durin.

P1i vstupu do temného tdol{ zlikvidovala druZina dal$i dva velmistry a po
vyfeSeni hlavolamu vstoupila do hlavniho sidla. Nejprve dobrodruzi narazili na
odporné ghily, ktetf ochromili vétSinu druZiny, a teprve potom se objevili posledn{
dva z velmistri ugoldarrské viry. Jednoho nastésti paralyzoval Grundyglv
ochoceny ghil a na posledniho se vrhl samojediny Illred, nebot dva kouzelnici,
Atheas a Grundyg, rad€ji zmizeli. Posledni mnich se snaZil kouzlit a Illred byl
nepiijemné zasaZen fialovym bleskem, nakonec vSak mnich podlehl. Pri
prohledavani sidla byl nalezen poklad, se kterym se dobrodruzi radostné vrétili do
Gwendarronu.

Ubéhlo asi ptl roku, kdyZ se v Liscannoru objevil nezndmy jezdec.
Ukaézalo se, Ze je to posel z Wallimorského kralovstvi a nabizi dobrodruhdm praci.
Jednalo se o zlikvidovani piratl a odména byla znacna, takZe druZina kol ptijala.

Na jih se vydali spolu s Illredem krollové Jacob a Balgorr z Rugornu,
Murghul a Da Morr, druid Sarim z Gortudye, theurg Torp Katzbalger a ¢arodgj
Atheas ze Zelenych vrchd. Hned po vjezdu do zemé Wallimor druzinu
neprozretelné prepadli loupeZnici, coZ skoncilo srovnanim jejich ukrytu se zemd.
Vzéapéti se objevil Zebrdk a po obdrZeni tu¢né almuzny odkdzal dobrodruhy na
moudrou bytost kdesi v Mrtvém hvozdu.

Obydli této bytosti bylo skute¢né objeveno, ale po tézkém boji s 0Zivlymi
sochami se dobrodruhtim postavil do cesty statny muZ ve zbroji a vyzval je k
odchodu. Po netspésném dohadovéni doslo k boji, ve kterém se bojovnikovi
postavil ¢elem pouze Illred s Torpem. Maly theurg byl v§ak hned prvni ranou
sraZzen k zemi, a tak musel Illred bojovat sim a nakonec podlehl. Zranéného
bojovnika pak dobil zbytek druZiny.
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Illred nebyl nikdy pohiben, nebot preZivsi dobrodruzi staveni zapdlili a
t€lo hranic¢are zlstalo leZet pod troskami. Nastésti rod netvofili jen muzi, a tak se
v dobé smrti posledniho syna Pergenova narodil Aennilen uZ druhy syn.
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Dodatky
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Historie rodu Arima Velikého, spravcu Siltalathu a
Knorladu

V roce 597, kdy se narodil Arim, jiZ ¢tyricet let zufila v kralovstvi véilka
s trpasliky. Divodem byl spor o mitrilové doly. KdyZ Arim dospél, zamiloval se
do Molran, jediné dcery spravce Batha. Jeho lasce vSak nebylo pfdno, nebot sam
byl z prosté rodiny. V roce 627 byla v blizkosti Siltalathu poraZena kralovska
vojska a trpaslici pritahli k hradbam mésta. Nepodafilo se jim mésto dobit zteci, a
proto presli do obléhani. Béhem toho padl na hradbach mésta Bath i jeho dva
synové a ve mésté vypukla panika. V tu chvili vystoupil Arim a svou nesmirnou
odvahou strhl s sebou mnoho bojovniki a s nimi rozprasil trpasliky. JelikoZ v rodu
spravcd nezustal Zadny muzsky potomek, byl ob&any mésta spravcem provolan
Arim. Z tohoto postu se mohl uchazet o ruku Molran a vzal si ji za Zenu.

V dobé tradu jejich syna Sourungena stéle zufila vélka, ale trpaslici nikdy
nepfitahli do blizkosti mésta. Roku 725, ve ¢tyriadvacatém roce uradu Knora, vSak
trpaslici znovu pritéhli k Siltalathu a tentokrét ho dobili a srovnali se zemi. Kdyz
bojovnici obétovali Zivot, mezi nimi i Knortiv syn Kusur, aby Zeny a déti mohli
doslova pred o¢ima trpaslikd prchnout do bezpeci. Knor pak sviij lid odvedl na
sever, kam jiZ nezasahovaly ndjezdy trpaslikd, a zaloZil osadu Knorlad. Tato osada
dostala jméno aZ po jeho smrti. Knorlad se vSak prili§ nerozvijel, nebot stile zufila
valka. Mitrilové doly byly jiz davno CéasteCné zasypdny a Castecné se tam
nastéhovaly zI€ stvury, takZe se tam stejné nikdo neodvazil.

Na pocatku tradu Lunora se v horach zacali mnozit skreti. Diky tomu byl
kone¢né€ uzavien mir s trpasliky. V miru zacal Knorlad kone¢né prosperovat. Roku
820 byl vSak napaden skiety a témér zpustoSen. V posledni chvili se vSak karta
obritila a skreti byli rozpraSeni. Jest€ mésic po vitézstvi lovili bojovnici skfety po
lesich. Po jejich navratu byl Knorlad pfeménén ve tvrz. Roku 826 kralovska vojska
spolu s trpasliky zatlacila skiety do hor. Na ¢as pak nastal klid.

Roku 881, v case Forgenova turadu, vSak do kralovstvi pfitdhla silna
vojska skreti. Armada skfetti oblehla i Knorlad. Kralovska vojska byla tehdy
zaméstnana na jinych mistech a nemohla pfijit na pomoc. Po roce obléhani, kdyz
zacCala nastavat krize, prijel Arim II., ktery v sedmnécti letech odeSel do divociny
za dobrodruzstvim, s oddilem lesnich elft a porazil skiety pfed Knorladem. V
nasledujicim roce byli skteti zatlaceni do hor. Arim II. se poté vratil zpét do
divociny.

Jelikoz Dimir nemél syny a jeho vnuci byli po jeho smrti jesté mladi, Grad
ziskal syn jeho bratrance Gilken. Za Gilkenova uradu, roku 926, probéhla Bitva
pod horskymi hiebeny, ve které lidé spolu s trpasliky a lesnimi elfy rozdrtili velkou
armadu skfetd a vlku. ProtoZe v bitvé padli oba synové Gilkena, po jeho smrti
ziskal dfad Tamir, syn Ganwing a vnuk Dimirtv.

Po Bitvé pod horskymi hiebeny se ski'eti dlouho neodvazili podnikat ani
loupezné nijezdy. Roku 993, v jedenactém roce tradu Knora III., v§ak znovu vtrhli
do zemé a oblehli Knorlad. Béhem obléhani padl Knor I1II. i jeho syn Idan. Po dvou
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meésicich vsak prijel Pergen s oddilem elfti a presné jako jeho pradéd Arim II.
porazil ski'ety pred Knorladem. Krétce na to byli skieti opét vytlaceni ze zemé. Lid
provolal spravcem Pergena, ten se zamiloval do Helwe a vzal si ji za Zenu. Diky
své lasce k Helwe pfijal urad spravce, ¢imz se vzdal svého dobrodruzného Zivota.
Roku 998 vSak ohrozil zemi Velky pozar, ktery zménil Knorlad a Siroké okoli v
popel. Zemé kolem Knorladu se od té doby zove Ruindor. Jen mélo lidem se
tenkrat podafilo uniknout, Pergen a Helwe byli mezi nimi. Na Pergentiv podnét
odesli do divodiny.
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Vyznamna data v déjinach Siltalathu a Knorladu

627 - PORAZKA TRPASLIKU U SILTALATHU

725 - SILTALATH SROVNAN SE ZEMI (TRPASLIKY),
ZALOZEN KNORLAD

788 - MIR S TRPASLIKY

820 - ZPUSTOSENI KNORLADU (SKRETY), KNORLAD
PREMENEN V TVRZ

826 - SKRETI ZATLACENI DO HOR

881 - KNORLAD OBLEZEN SKRETY

882 - SKRETI PORAZENI

883 - SKRETI ZATLACENI DO HOR

926 - BITVA POD HORSKYMI HREBENY

993 - KNORLAD OBLEZEN SKRETY, SKRETI PORAZENI A
ZATLACENI DO HOR

998 - VELKY POZAR
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Rodovy strom

ARIM*=MOLRAN
VELIKY*
597-671*601-672
*
SOURUNGEN*
630-*701
*
KNOR*=0LGIN
SPASITEL™
669-747* 674-746
930003003000 30003533003000)

SAMIR* KUSUR+
701-*782 703-725
x>
LUNOR*
DLOUHOVEKY
738-*833

+3333233333333333303333313331333133313331133) -

KNOR II.+ ALINGEN* MOLVE+
768-*820 769-*851 791-820
* 73333333333333333303333331333333331))
ALGOD+ FORGEN* FOLUD+ GONDE
795-820 800-*886 802-820 805-*871
+333333333133233333111))). *
* * *
DIMIR* ARIM II. TURGEN
841-*909 LOVEC MEDVEDU 930-*902
* 845-*921 *
3333332331113, * *
ELVOR GANWING OSTAR GILKEN~*
882-*939 885-*851 870-*931 869-*928
+33233)), * * 333300001
* * * * * *
BOP+  LIUNE TAMIR* ALTOR DORS+ ILLIEN+
906-926 907-*979 901-*981 897-*946 805-926  907-926
* * *
+)))- * *
SIDOR KNOR III.*+ SAMIR II.
936-*968 937-*993 DRAKOBIJEC
* * 815-*1004
* * 7333333333333330333333333),
HELWE IDAN+ PERGEN*=HELWE  LUNOR GILKEN
969 960-993 965* 969 969 971

+333333333033331331333033231333133330313331333133)) »

PEPEN LLYR ILLRED AENNILEN SEREG
1000-1023 1001-1025 1002-1026 1002 1003-1024
* - zastaval UGfad spravce Siltalathu nebo Knorladu

+ - padl v bitvé
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Rodové znaky

Znak Ruindoru: predstavuje ohenl

Znak Knorladu: predstavuje spravcovské Zezlo a mec

AN

N\

Hranicarsky znak Arima II.
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Pergen
Helwe
Pepen
Llyr
Nlred
Aennilen
Sereg

Narozeni a aumrti

2.4.965

9.8.969
1.3.1000-17.2.1023
17.3.1001-19.4.1025
25.6.1002-15.10.1025
25.6.1002
8.6.1003-16.2.1024
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