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* Novinky liscannorské *

Krochta Moskyt, pátý starosta liscannorský

Po dlouhé dobì vám váženým èlenùm

Nurnské družiny nepíše tento úvodník Lynhaard

Rugornský, ale váš milovaný Krochta Moskyt. Tento

úkol mi pøipadl z velmi prostého dùvodu. Starostou

slavné vesnice Liscannor totiž již není tento chrabrý

kroll, ale já výše jmenovaný.

Na pøelomu let 1037/38 poprvé došlo k

volbì starosty obce z dùvodu skonèení starého

volebního období a nikoli jeho smrti. Jak je pøi

posledních volbách starosty již témìø zvykem,

probìhla volba za minimální úèasti øádných volièù,

to jest obèanù. Volby se zúèastnili tito vážení

obèané. Lynhaard Rugornský, Ladot Chinský,

Griffin Linfalas a Krochta Moskyt. V dvoukolové

volbì tìsnì zvítìzil obèan Krochta, první èarodìj na

tomto postu.

Lynhaard Rugornský pøijal po

pøemlouvání družiníkù, zvláštì pak Griffina,

pøízvisko Nepodrobitelný, na což je patøiènì hrdý.

Obèan Chinský zakoupil pozemek s

výkopem, pozùstatkem hobití nory zesnulého pana

Tichošlápka. V nevzhledných ïourách nyní žije,

nebo� nemá zatím dostatek financí na stavbu

øádného domu. Pøesto bych chtìl zdùraznit, že je

øádným obèanem a proto k nìmu všichni mìjte úctu!

V domì è.p. 12 došlo k radostné události.

Manželùm Rugornským, Lynhaardovi a Wenoøe, se

narodil synek Haardun. Za kmotra mu šel ctihodný

pan novopeèený starosta a vážený uèitel Krochta

Moskyt z Bažiny. Haardun se má èile k svìtu a od

Krochty dostal krásný slamák se stuhou. Doufáme,

že nový obèánek bude v Liscannoru vyrùstat

š�astnì.

Další událost se týká opìt è.p.12.

Lynhaard se rozhodl, že zbourá starý dùm a na

místo nìj postaví nový, který bude odpovídat jeho

výšce. Nutno podotknout, že pùvodnì chtìl bourat

a pak stavìt, ale po upozornìní své ženy uèinil

naopak. Tímto èinem zmizí poslední vzpomínka na

Torpa Katzbalgera.

Ještì pøed tím, než se Krochta stal

starostou stihl se také oženit. Stalo se tak po

výpravì na ostrov Kodgick, kde se po svém

vítìzství v èarodìjnickém turnaji seznámil se

sleènou Attrien. Svatba se konala až v Liscannoru

a byla velkolepá.  V nejbližší dobì se tudíž radostná

událost oèekává i v è.p.20, které bylo nedávno

rozšíøeno o nové prostory. Narození potomka se

oèekává v mìsíci zimosme�. Na køtiny jsou všichni

srdeènì zváni.

Pøi výpravì do Zyffova hradu zemøeli

tito: obèan èarodìj Astorius a hrobník Mugzaš

Nekromancer. Pøesto že se tito dva bytostnì

nesnášeli, leží dnes na obecním krchùvku

pochováni vedle sebe a zdá se, že jim to nevadí.

Novým hrobníkem po zesnulém panu

Nekromancerovi se stal kroll Bangord, jenž je sice

ducha mdlého, ale lopatou se ohání zdatnì. Pro
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správu høbitova obdržel od minulého starosty sumu

ve výši dvou tisíc zlatých. Do zásoby pøed novou

výpravou pro jistotu vykopal dva èerstvé hroby.

Doufejme, že budou dlouho prázdné. 

Vdova po Páinovi, Lúniel Nórienská, z

dùvodu zabezpeèení svých tøí dìtí, pøijala za

patøièný honoráø práci pøi úklidu márnice, kterou

nyní obývá hrobník Bangord.

Obèan Getd Ruindorský vypadá stále

stejnì bledì, což je zpùsobeno jeho neustálým

životem flamendra a notorického spisovatele. Již ho

dlouho nikdo nevidìl pøi jiné, nežli spisovatelské èi

malíøské èinnosti. K zastižení je pouze doma, popø.

u Èervené sedmy v Nurnu. Po dlouhých útrapach

koneènì spatøila svìtlo svìta  kniha Povídky

radostné i strastné, která je u nìj k dostání za

pouhých 90 zlatých.

* Prùzkumy Nurnské družiny *

Toto jsou aktuální mezidružinické vztahy  o

výpravì do Zyffova hradu. Prùzkumy provedl pan

Aedd Ruindorský

Dùvìra Respekt Úspìšn.

Krochta 2,5 1,7 2,1

Lynhaard 2,5 1,9 2,2

Astorius 2,5 2,3 2,4

Ladot 2,5 2,3 2,4

Griffin 3,0 3,2 3,1

Dagon 3,1 3,1 3,1

Mugzaš 3,3 3,5 3,4

Simonn 3,3 3,6 3,4

Bangord 3,2 3,8 3,5

Rántir 4,0 4,4 4,2

Torug 4,1 4,4 4,3

* Louèení Waladrien

Korindorské *

Tento list byl nalezen v pozùstalosti

sleèny Waladrien Korindorské roku 1025 pøi tažení

Východním Angwarrem. Dopis zøetelnì prokazuje,

že ctìná dívka již døíve uvažovala o svém odchodu

z Nurnské družiny, nenašla však v sobì dosti sil k

èinu, k nìmuž ji vedlo svìdomí a silnì se ozývající

pud sebezáchovy, a v hoøe Nal-Dúrin neš�astnì

skonala.

Vážená Nurnská družino,

prožila jsem s Vámi plno pravých

dobrodružství, spoustu legrace, ale i pravého

nebezpeèí, vìøte mi, že toho nelituji a budu na to

vždy ráda vzpomínat, dokud živa budu. Chtìla bych

se tímto s Vámi rozlouèit, nenašla jsem tolik

odvahy, abych tak uèinila pøede všemi.

Lampièku a 12 zl., které jsem nesla, Vám

tu samozøejmì nechávám.

Bylo pro mne tìžké se rozhodnout pro

odchod, ale vnitøní hlas mi øekl, že již nastal èas.

Více Vám radìji prozrazovat nebudu.

S láskou se s Vámi louèí

Waladrien z Korindoru

Snažnì Vás prosím, nepátrejte po mnì,

nemìlo by to cenu. Tøeba se nìkdy ještì setkáme.

* Glendorrùv dopis *

V rámci cyklu uveøejòování starých dochovaných

historických materálù, jež se nikdy v žádné

literatuøe neobjevily, ale pøesto byly nìèím dobovì

dùležité èi interesantní, jako napø. výše otištìný

odkaz Yorgùv, se budou i nadále v Lyškánoøe

oprašovat další z nich. Jako tøeba tento dopis, jež

zahájil slavné tažení do Angwarru v roce 1020

Drahý pøíteli, Halku smírný z Erinu,

vìz, že jako ostrý bøit ranila mne smrt

Tvého druha druida Saurona Gorùdyjského. A kdo

je ten bídák, co mu to udìlal?!

Mnoho let uplynulo od dob našeho

posledního setkání a mnoho vìcí se zmìnilo. Ještì

si dobøe vzpomínám na dny Vaší pouti proklatou

zemí Mubarrath, kdy jste zpùsobili mnohé

nepøíjemnosti králi Findorovi Nemirwaenskému. Je

pravdou, že na ostøích Vašich meèù se èernala krev
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nìkolika nevinných prostých lidí, ale tak už to musí

být. Když se kácí hvozd, padají stromy. Nicménì o

Vaší odvaze koluje nejedna hrdinská píseò.

Jak jsem již pøedeslal, mnoho vìcí se

zmìnilo. Tehdy jsem Vám pomohl já, když jsem Tvé

družinì v nouzi poskytl útoèištì pøed Findorovými

vojáky, aèkoli královské vojsko pídilo po Vašich

hlavách. Nyní zas na oplátku žádám o pomoc já Vás.

Vydej se tedy se svými druhy do mìsta

Balhirr ležícím v Angwarrské kotlinì. Nejpøíodnìjší

se zdá být cesta po Grullduinì a Celerian, nebo� vìz,

že Hranièní cesta není pøíliš bezpeènou.

Pro klid duše vìz, že poslání se bude

velmi dotýkat existence Earrilù. Mùj prsten nech� je

Ti prùvodcem.

Glendorr z Nardalaenu,

správce Tol Balhirru,

bývalý starosta nardalaenský

a velitel Darrienské tvrze

* Odkaz Yorga Erinského *

[Tato závì� byla sepsána pøed Yorgovým skonem v

dobì, kdy tušil svou smrt a nemohl ji už nikterak

odvrátit, pozn. red.]

Poslední odkaz Yorga Erinského, starosty

liscannorského, syna Darkova, vnuka Baskova

a bratra Halkova

Psáno v zemi Merion roku 1028

Vzhledem k podivným událostem,ke

kterým došlo v poslední dobì, je mi  dána možnost,

abych svoji poslední vùli upravil podle

nejèerstvìjších událostí. Takto tedy zní má poslední

vùle:

1: Všechny mé psy (Lerrin, Rossiel, Argien,

Irias, Girniel, Orianel, Pilly, Polly, Borgh, Rohin,

Birghten, Ithien, Londien, Erresar a Rohgien)

odkazuji mému pøíteli Jacobu chrabrému z Rugornu,

nebo� vìøím, že je nezneužije na pochybné køížení,

které se v poslední dobì v družinì rozmohlo. Do

dalšího života Ti dávám tuto radu: "Nezabíjej již

nikdy ženy. Je to hnusné!".

2: Své tøi konì, pocházející z vzácného

chovu ze zemì Gergel, odkazuji drahé Rion

Askerské, jejíhož tìžkého osudu, v podobì

manželského svazku s lesním škudlilem Sarimem,

jsem vždy litoval. Nikdy nezapomenu na dlouhé

noci strávené s  touto pøekrásnou a ušlechtilou

dívkou v dobì, kdy se její manžel Sarim

Gorùdyjský toulal po pralesích. V pøípadì, že by jí

manžel nìjakým zpùsobem persekuoval, mùže se

Rion Askerská nastìhovat do mého domu. Dávám

své slovo, že ji každý z mých pøíbuzných a dìdicù

nechá obývat horní patro mého starostovského

domu.

3: Jelikož nemám žádné korále ani jiné

cetky, odkazuji Sarimu dobromyslnému z Temného

hvozdu Gorùdye, synu Gronovu, též zvanému silný,

znalci  lesní moudrosti, meè Kostimlat, který má

drobnou vadu. Je zlomen od té doby, co s ním mùj

bratr Halk zastavoval povoz s hobity. Sarimu

dobromyslnému z Gorùdye, synu Gronovu, též

zvanému silný, znalci lesní moudrosti pøenechávám

osobní vzkaz: "Mìl jsi hezkou a milou ženu. Važ si

jí".

4: Pøíteli Coreyovi Kallovi, který vážným

zpùsobem znehodnotil moji vzácnou sbírku

krátkých meèù, odkazuji krátký meè Aerwon.

Nech� mu slouží ke cti a slávì!

5: Milému kouzelníku Erlanthu Linfalasovi

odkazuji krátký meè Gilm, který jsem ukoøistil na

ostrovì El Gerron. Užij jej správným zpùsobem!

6: Vševìdovi, spisovateli, kreslíøi a

básníkovi Arrawnu z Ruindoru odkazuji dobrý

tisový luk. Až s ním bude støílet po nepøátelích

liscannorské družiny, nech� má jistou ránu!

7: Torpovi Katzbalgerovi, který vždy držel

dané slovo a písemný slib, i když jsem na to

šerednì doplatil, odkazuji svitek Zennerova karta a

lektvar chladných vod. Považoval jsem Tì, Torpe,

narozdíl od Tvého protivného bratra Nargothronda,

za správného chlapíka!

8: Gawainovi z Ellienu, podivínovi a

barbarovi, o kterém jsem nikdy nevìdìl, co si

myslí, odkazuji kouzelný trojzubec. Pokud s ním

nìkdy budeš cupovat nepøátele na kusy, vzpomeò si

na mne, chrabrý váleèníku!

9: Krakovi z nièeho a odnikud, naprosto

neschopnému vùdci, který nikdy nevykonal èin

hodný vùdce slavné Nurnské družiny, odkazuji

alespoò lektvar rudého køíže. Vypij jej na mé
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zdraví!

10: Barnabášovi Èiperovi ze slavného rodu

Tikelských odkazuji krátké meèe Norik a Whod.

Rozdìl se se svým bratrem Jeremiášem! Není hezké

nechat si všechno pro sebe, milý hobite!

11: Jozlinovi, skøetovi a Sarimovu miláèkovi,

odkazuji, že si mùže naèesat  jednou do roka hrušky

z hrušnì v rohu mé zahrady. Nikdy jsem Tì nemìl

rád, mizero!

12: Mých pouhých 7 460 zlatých odkazuji

Jacobovi chrabrému jako honoráø za oslavnou báseò,

kterou na moji poèest sepíše. Konec koncù, zahynul

jsem  pøi pokusu o Tvoji záchranu. A pozdravuj

Rollandu!

13: Na závìr Vás všechny zdravím a vìøím,

že Liscannor, jehož starostou jsem byl rád, bude

vzkvétat ke slávì!

Yorg z Erinu

starosta liscannorský

29.3.1028

* Nudné putování *

Pod tímto titulkem vyšla v pátém èísle

èasopisu Ikarie kritika Historie Nurnské družiny

pana Ivana Adamovièe. Otiskujeme zde v plném

rozsahu její znìní.

Nejsem si jistý, zda je správné veøejnì

kritizovat tento fantasy román, který vyšel

samizdatovì, údajnì v nákladu 100 výtiskù. Na

druhé stranì - objevil se ve volném prodeji, a to za

110 Kè, èímž se vydavatel/autoøi vydali všanc také

kritice pøesahující rámec fandomu.

Skupinka nurnských poutníkù putuje a

prožívá rozmanité pøíhody. Nic víc nelze k dìji øíci,

pokud by nemìlo dojít na podrobné líèení

jednotlivých epizod. Kniha prozrazuje mladé,

nezkušené autory (autora?) a vykazuje typické znaky

zaèáteènického psaní: celý dìj se odvíjí v

nevzrušivém èase pøítomném, je zahlcen množstvím

postav, jmen a typù bytostí, aniž by byl k takové

rozmanitosti dùvod, autoøi místy vtipkují a ujíždìjí

do hovorové mluvy a místy se tváøí smrtelnì vážnì,

jakoby si nebyli jisti, zda píší parodii, èi nikoliv,

jedna událost støídá druhou bez jakékoliv gradace,

souvislý tok je možné kdykoliv pøerušit, aniž by

ètenáø trnul, jak to bude dál. Øada ilustrací by knihu

poctila svou nepøítomností.

Jediné plus tohoto díla vidím v tom, že

ukazuje možnost vydat v dnešní dobì pomìrnì

dobøe vypadající samizdatovou knihu a obejít

pøitom veškerá vydavatelství i tiskárny, tedy být

skuteènì nezávislý. Na ètenáøi pak jen zùstává

rozhodnutí, zda nákupem knihy podpoøí nezávislé

vydávání, nebo zùstane radìji u knih, jejichž

rukopisy alespoò letmo vidìl pøed vydáním nìjaký

redaktor.

* Reakce na kritiku *

Krochta Moskyt, Lynhaard Rugornský

Výše uvedený èlánek nás ujistil o tom,

že zdaleka ne každým, kdo nic neví o Nurnské

družinì, mùže být družinická tvorba pochopena,

proto jsme se rozhodli redakci Ikarie odpovìdìt. 

Vážený pane redaktore,

ve sci-fi mìsíèníku IKARIE è. 5/1995

byla na stranì 57 v oddílu Vivisektor pod titulkem

Nudné putování uveøejnìna Vaše kritika na knihu

Historie Nurnské družiny II. Hned v úvodu bychom

chtìli podotknout, že s Vaším èlánkem souhlasíme

a považujeme jej z hlediska nezasvìceného ètenáøe

za naprosto objektivní. Nicménì bychom chtìli

napsat nìkolik slov o tom, jak tato "kniha" vznikla.

Úvodem bychom chtìli pøedeslat, že

nejde o žádný fantasy román, ani žádný jiný

literární útvar soupeøící s jinými autory o pøízeò

širokého okruhu ètenáøù. Pøibližnì na konci roku

1990 vydalo nakladatelství ALTAR pravidla pro

Draèí doupì, první èeskou hru na hrdiny. Hned v

èervnu následujícího roku jsme na základì této hry

založili herní skupinu, kterou jsme nazvali

Nurnskou družinou a která existuje do dnešní doby.

Postupem èasu jsme si uvìdomili, že nemá-li se

naše hra omezit jen na házení kostkami a zabíjení

nestvùr, má-li tedy získat na zajímavosti, je tøeba

vytvoøit nìjaký imaginární svìt, tedy jakýsi ucelený

základ, z nìhož se jednotlivé epizody budou odvíjet.

Tehdy jsme se tedy rozhodli dùležité mezníky hry

struènì chronologicky zapisovat. Tímto bychom
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také chtìli odùvodnit jistì kostrbaté užívání

pøítomného èasu, což se nám snad podaøí do

budoucna odstranit. Tyto struèné záznamy však zcela

pøirozeným vývojem pøerostly v zápisy delší a

podrobnìjší, až získaly podobu, kterou jste sám

vidìl. Z tìchto dùvodù je š�astnìjším nazývat Historii

Nurnské družiny spíše kronikou.

Ve svém èlánku dále polemizujete o poètu

autorù. Každá epizoda byla psána rukou hráèe

(Pána jeskynì), který dìjovou osu epizody vymyslel

a hru øídil. To však neznamená, že daný zápis je

záležitostí jeho fantazie. Dotyèný hráè pouze

zaznamenává pøíhody a události tak, jak se odehrály

bìhem hry, vèetnì skuteèných poznámek hráèù,

popøípadì pro vìtší srozumitelnost doplòuje širší

souvislosti. Z toho také plyne vìtší množství autorù

a z nìj vyplývající odlišný sloh jednotlivých zápisù.

Veškerá tvorba Nurnské družiny, (napø.

Historie Nurnské družiny I, II, obèasník Lyškánora

a Dobrodružství Pepena z Ruindoru), je urèena

pouze pro èleny Nurnské družiny, její pøíznivce,

popø. jiné hráèe Draèího doupìte. Tato tvorba je

však chápána jako dílo družiníkù v imaginárním

svìtì, ne jako literární èinnost skuteèných autorù ve

svìtì reálném. Je tedy nasnadì, že v Historii se

objevují texty, ilustrace a poezie rùzné kvality v

takové formì, v jaké by je pravdìpodobnì napsal

prostý dobrodruh v daném imaginárním svìtì, nikoli

skuteèný autor.

Teï však již k samotnému vydávání knihy.

V dobì, kdy chronologické záznamy dosáhly urèitého

množství, rozhodli jsme se je v ucelené formì jako

první díl vydat pro hráèe Nurnské družiny. Nutno

podotknout, že tato akce byla pouze dílem nadšencù

a kniha opravdu vznikala tzv. na kolenì bez

jakéhokoli zásahu profesionálù. Vzhledem k tomu, že

jistý okruh hráèù her na hrdiny projevil o knihu

zájem, dotiskli jsme na vlastní náklady nìkolik

desítek kusù. Okruh zájemcù o Historii se rozrostl,

proto druhý díl kroniky vyšel opìt na kolenì, ale už

ve vìtším množství. Všechny knihy byly rozebrány,

avšak zùstalo nám asi deset kusù, které jsme po

nìjakém èase nabídli prodejnì Comics v ulici Na

Pøíkopì. K velkému pøekvapení všechny výtisky

zmizely do druhého dne. Pøedpokládali jsme ovšem,

že si je zakoupí lidé èistì z nadšení a pro inspiraci k

Draèímu doupìti, a ne ètenáøi klasické sci-fi èi

fantasy literatury.

* Pojídaèi *

Svìten 1033, Rolld z Erinu

Rozkvetlou louku ozaøují první paprsky

jarního slunce. Zlatavé svìtlo se rozlévá po sytì

zeleném pažitu a lehounký vánek pohupuje prvními

kvìty. Stará zajeèice, která pøed nìkolika dny

pøivedla na svìt nìkolik roztomilých potomkù,

opouští na nìkolik okamžikù teplé hnízdo ve

vysoké trávì a zaèíná hltavì požírat dužnaté lupení,

kterého všude kolem roste dostatek. Ještì slepá

mláïata zatím èekají na matku a tisknou se k sobì.

Náhle zajeèice zpozorní a vztyèuje hlavu. Okamžitì

rozpoznává smrtelné nebezpeèí a vrhá se zpìt k

mláïatùm. Pozdì... jeden zajíèek nejeví známky

života. Na jeho èumáèku se objevila první kapka

krve. Zemì kolem duní pod kopyty koní. Je cítit

ostrý pach jejich zpocených tìl i krev ze slabin,

které mají rozedøené od nemilosrdných ostruh.

Tryskem nesou sveøepé jezdce smìrem na západ.

Èerné pláštì vlají ve vìtru a tu a tam probleskne

bílý znak, jenž je spoleèný všem. Muži mají krutá

ústa, snìdé tváøe a šikmé oèi. Za okamžik jsou již

daleko od malé tragédie. Smutné oèi staré zajeèice

se za nimi jen nechápavì dívají. Ohnutá stébla trávy

se opìt narovnávají a na obloze znovu prospìvuje

skøivan. Muži jedou na západ...

"Tož synci, tady mi to døíví pìknì

složte, a� mám v zimì èím U hrocha topit",

povykuje vesele èiperný hostinský Jeremiáš na

nìkolik umounìncù, kteøí mu pøed hospodou

skládají velká polena. "Brej den, hospodo", slušnì

zdraví Jeremiáše trpaslík Páin, jenž si vyrazil na

podzimní procházku se svojí milovanou Lúniel,

"Sme si s ženou a Lúinem vyšli do lesa. Prej je tam

hezky. Aspoò mi to vèera øíkal Sarim". "Takže si

nedáš ani piveèko?", ochotnì se ptá hobit Jeremiáš.

"Až pudu zpátky tak si ho dám rád, možná i Lúniel

si trochu cucne. Letos se ti to pivo opravdu

vydaøilo", obšírnì rozpráví trpaslík, který jinak na

øeèi moc nedá. "He, he, zatím si tady cucá pivo

akorát tvùj potomek", smìje se Jeremiáš a ukazuje

na mròavého Lúina, jenž se pøibatolil k jednomu

korbelu, který chtìl hostinský umýt ve studni, a

nyní se snaží dojet to, co zbylo na dnì. Je však
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zatím pøíliš malý a vzápìtí potém co se mu nìkolik

kapek dostalo na jazyk se dává do pøíšerného jekotu.

"Kluku nezdárný, piva se ti zachtìlo! To nevíš, že

první zrzavou vodu si mùžeš dát až když ti vyraší

první fousy!", rozèiluje se Páin a radìji hned dítì

dává do náruèí své ženy a ještì se otáèí k

Jeremiášovi: "Abych nezapomìl. Dneska vobìdváme

u Sarima. Øíkal, že prej jeho Rion udìlá nìco

opravdu moc dobrého k jídlu. Jo, pøesnì takhle to

øikal". "To sou vìci, Sarim nìkoho zve na vobìd a

zadarmo, za tim nìco bude", brumlá si ještì pro sebe

Jeremy, ale pak se jde vìnovat zásilce døeva.

V Liscannoru nastává další den. Z domu

od Rugornských se ozývá štípání døeva, nebo�

Lynhaard se snaží øádnì si zasloužit podkroví v

domì Rolandy Rhyderské, který zdìdila po svém

muži Jacobovi, jenž byl zákeønì zabit minulý rok.

Lynhaard si ve svých prostých snech zatím jen

pøedstavuje, že i on si jednoho dne nastøádá na

takový dùm, jaký mìl jeho slavný synovec. Pøi jeho

práci jej neustále obtìžují dva Jacobovi potomoci,

Eriadan a Rhynn, kteøí øvou z plných plic a snaží se

naštípané døevo roztahat po celém dvorku.

Lynhaard, vìdom si toho, že je zde pouze

podnájemníkem, se je snaží napomínat jen velmi

mírnì: "Hele, jako kluci... no, nechat to bejt...bìžela

si hrát jinam, že jo... jako to, no víte". Odpovìdí je

mu jen nový øev a starší Eriadan se dokonce snaží o

hod polínkem v èemž jej Rhynn napodobuje. Inu,

nemá to nìkdy takový podnájemník lehké. I u

ostatních domù zaèíná být rušno. Z domku

Quonsettských se vyloudal Llandaff ještì v papuèích

a popotahujíc z dýmky si to jako starý mládenec

zamíøil na jídlo do hostince U hrocha. Na pùl úst

ještì zdraví vdovu po Torpovi, Wenorru, která si to

šlape po cestì smìrem k Nurnu. A už je v útulném

prostøedí liscanorského hostince a porouèí si

poøádnou snídani. Není však ve výèepu sám. U

dalšího stolu se cpe uzenou kýtou starý pirát Nestor

Burma. "Nazdárek, ty starej chrapoune, já si myslel,

že snad prospíš celý dopoledne", zdraví mezi

mohutným žvýkaním Nestor Llandaffa. "Ale kdež,

sice sem dlouho studoval òáký starý písemnosti, ale

potom sem šel hned na kutì", dušuje se èarodìj a

pøisedá si k Nestorovi. Vrzly dveøe. "Hele, pøišel

starostovskej", obrací se ke dveøím Llandaff. "No, to

je dost, že ses taky pøišel ukázat do hospody! Dáš si

s náma jídlo? Hej, Jeremy, dones starostovi snídani.

Vypadá òák znièenì", porouèí váleèník Nestor, ale

Rolld kroutí hlavou. "Ba ne, já si dám jen jedno

pivo, jed sem doma. Pøedstavte si, malýmu

Arllonovi v noci zøejmì rostl další zub. Ten øval.

Celou noc sme s Gréttou nespali. Teprve ráno dal

pokoj", znièenì odpovídá starosta obce a k obìma

si pøisedává. "No jo, s dìtma je to tìžký", brumlá si

spíše pro sebe Nestor a utírá si mastná ústa: "Hele

a ty Rollde, víš co by mì jako strašnì zajímalo?

Proè ti furt ten Sarimùv Synek øíká strýèku?". "Já

vám vážnì nevim. Jedno je však jasný, že mi to

poøádnì leze na nervy, ale Synek, teda chtìl sem

øíct Grim, je eštì mladej a tøeba ho to pøejde", mezi

jednotlivými loky odpovídá Rolld, ale Nestor rýpe

dál: "Aby si nakonec pøeci jenom nebyl jeho

strejda. Vono to prej mezi Rion a tvym bráchou

Yorgem prej bylo všelijaký, sem teda slyšel z

doslechu". "Blbost, v dobì kdy se Synek narodil

nebylo v týhle družinì po òákym Yorgovi ani vidu

ani slechu", odporuje starému pirátovi Nestorovi

tøetí starosta a srká pivo aniž by si všiml, že s

jedním lokem spolkl i masaøku. "Myslim, že Rolld

má pravdu. Dy� se na toho Synka podívejte

poøádnì. Na ty široký barbaøí nozdry a chlupy v

uších. Ten je Sarimùv, jak vyšitej. A náhodou je to

docela hodnej kluk. Trochu stydlivej, ale øekni sám,

co bys dìlal kdybys do dvanácti let nemìl méno a

jenom bìhal po lesích. Možná, že nebejt jeho mámy

Rion, tak je z nìj teïka divej muž, co vùbec

nemluví a jenom hejká po lesích", vkládá se do

rozhovoru kouzelník Llandaff, který má spoustu

vìdomostí vyètených ze starých knih. "No, tak asi

máte pravdu", brumlá Nestor a s heknutím si

poposedává na židli. "Ty Nestore, co furt funíš a

hekáš když sedíš na zadku", ptá se váleèníka Rolld

a pobavenì se tlemí. "Ále to je dlouhá historie".

"Nevadí máme dost èasu a v hospodì to vždycky

dobøe utíká", praví moudrou myšlenku kouzelník

Llandaff, bratr Grundykùv a pokraèuje: "Von se

totiž dneska i starostovskej zdrží dýl. Když se skoro

dva mìsíce jenom válel doma a mezi kamarády do

hospody nepøišel. To máš vod Grétty zakázáno pít?

Prosim tì, to je blbost, dy� alkohol je zázraèná

medicína. A Grétta, to jako dcera øádnýho

hostinskýho musí vìdìt", š�ourá dál Llandaff, ale

Rolld kroutí hlavou. "Jako kdybys nevìdìl v jakym

stavu sem se vrátil vod toho proklatýho šutráku v tý

starý hrobce. A to jenom proto, že sem se snažil

zachránit toho nevdìèníka Herberta, aby ho Páin

nerozporcoval na kousky za to, jak úchylácky zabil

starýho pana Pitku. I když udìlat nìco takovýho

mì, tak ho taky zabiju. Takže když sem se potom
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vrátil úplnì vyøízenej, tak sem musel pìknì ležet v

posteli. Byl sem slabej, jak moucha, vypadal sem jak

kdyby mi bylo sto let a taky mi to moc nemyslelo.

Jo, a první dny mì Grétta musela krmit, jak se mi

tøásly ruce. Takže si nech svoje narážky. Za svý

zdraví vdìèim jenom manželce a vùbec", hájí se

starosta a kýve na Nestora, aby spustil tu svoji

historii. Llandaff se však nenechává, tak snadno

odbýt. "Jo, jo, to je sice pravda, ale nezapomeò, žes

to byl právì ty, kdo to na Herberta Páinovi

prozradil". "No, to je taky pravda, ale mìl pøece

právo vìdìt, kdo mu zabil tchána a jen tak

mimochodem, tys u toho byl taky a vìdìt si to taky

chtìl", šklebí se Rolld. "Hele chlapi, držte už

klapaèky, já vám chci povìdìt tu historii, proè se mi

blbì sedí na zadnici", skáèe do øeèi pirát Nestor a

jímá se obšírnì vyprávìt: "To bylo tak. Jako øádnej

pirát sem se øádnì plavil na poøádný bytelný lodi. Na

palubì sem byl i v nejvìtší bouøi jistej jak stoletej

dub. Nikdá sem nespad do moøe, ani když byly vlny

velký jako deset Èagdanovejch vìží". Následuje

vylíèení asi tuctu nejrùznìjších pøíhod,ze kterých

plyne jen to, že Nestor umìl dobøe chodit po palubì

a jeho krok byl vždy pevný a jistý. "A nikdá sem

nepotøeboval konì", øíká na závìr Nestor Burma a

všem zaèíná vše docházet. "No to mì podržte, takže

ty se uèíš jezdit na koni", vykøikuje od pípy hobit

Jeremiáš a všichni se smìjí. "Jo, abyste se mi zas

nesmáli jako minule, ale øeknu vám, je to døina. Sem

celej rozlámanej a na citlivý èásti tìla taky celej

vodøenej", prozrazuje Nestor a všichni ho zvou na

pivo.

Slunko se pøekulilo na západ a veèer je U

hrocha plno. Pivo teèe proudem a šplíchá z korbelù,

talíøe cinkají, všichni mlaskají, je dobøe a veselo.

"Tak a teï se podívejte, co mám, to budete èubròìt,

pánové", volá trpaslík Páin a vytahuje na stùl malé

štìnì. "Hm, štìnì a co má jako bejt", øíká hobit Eda

Tyglík, zlodìj každým coulem. "Ha, štìnì øíkáš, ale

jaký! Vod Sarima a ouplnì zadarmo!", vykøikuje

vzrušenì Páin. Hospodou to zašumìlo. I ten nejvìtší

násoska zvedl hlavu. "To nejni možný! Vážnì?",

ozyvá se nìkolik hlasù. "Má pravdu, já jedno dostal

taky", vykøikuje jednoruký kouzelník Erlanth

Linfala, který má korbel nyní napevno

pøišroubovaný k protéze. "Co do toho Sarima furt

všichni rejete", ozval se zádumèivì kouzelník

Plískon, o kterém jest známo, že se vždy zastává

utlaèovaných a� jsou v právu nebo lžou a podvádìjí.

"My do nìj nerejem, jenom je nám divný, že ten

starej škudlil najednou rozdává štìòata a zve lidi na

vobìdy", pokyvuje hlavou Nestor Burma. "Víte co?

Nechte to vyhnít, tøeba má na nìj dobrej vliv ubohá

Rion a tøeba na nìho jde stáøí", moudøe uzavírá

debatu Llandaff. Venku se zatím ozval

charakteristický šoupot sandálù a dveøe se otevírají.

"Brej veèír, pøeju všem vespolek", slušnì

pozdravila známá plešatá hlava druida Sarima.

"Nazdárek, druidskej. Co to bude? Jako obvykle?",

volá Jeremiáš od výèepu a staví pøed Sarima likér

z jehlièí. "Jo, ale dneska pro všechny", porouèí tiše

druid a ostatní nevìøí svým uším. "No,to teda,

no...tak jo. Hele a Sarime, nechceš tøeba dneska

zaplatit tu sekeru, kterou tady máš už dobrý dva

roky, já už ty èárky nemám kam psát", kuje železo

dokud je žhavé hostinský. "Ale jo, proè ne.

Tumáš!", sahá do umaštìného pytlíku z kùže druid

a vytahuje nìkolik zlatek. Jeremiáš si je pøepoèítává

a øíká: "A co zbytek?". "Ten si nech vod cesty",

bodøe mu praví Sarim a všem øíká: "Se mi narodila

dcerka, teda dcera. Tak voslavuju". Všichni

pozvedají èíše, jen všeznalý Páin se naklání k

Nestorovi: "Hm, to sem zvìdavej jestli k Synkovi

nepøibyde taky Dcerka". "Uvidíme", odpovídá mu

pirát, ale pak se radìjí otáèí k ostatním a všichni si

pøipíjejí. Jeremiáš vesele pobíhá mezi stoly a toèí a

pøilévá.

Druhý den všechny bolí hlava. Nejvíce

to rozèiluje starostu Liscannoru, který musí hned po

ránu pøivítat ve svém domì královského posla z

Nurnu. Pøebírá od nìj zapeèetìnou obálku a dává

muži spropitné. Pak si sedá do køesla, popíjí

studené mléko a ète. "Hm, hm, tak už je to tady.

Oficiální pozvání všech èlenù Nurnské družiny na

oslavu padesátých narozenin našeho krále Torgana

Gwendarronského. A manželky a dìti mohou s

námi. To nás zase bude všechny bolet hlava",

rozjasòuje se chodcùv oblièej a jde s radostnou

zprávou seznámit manželku a pozdìji i všechny

øádné obèany Liscannoru. Radost je veliká i když

všem je ještì špatnì po likéru z jehlièí.

O necelých ètrnáct dní pozdìji se

Liscannorem rozlehl dusot kopyt. "Jede sem

spousta jezdcù, poïte se na to podívat", volá Eda

Tyglík, ještì v noèním úboru. "Podle erbù a barev

jsou to Gorganští. To je samotný Gorandir!", piští

vedle nìj Páin z Norienu. "Jé hele, co to být za

chlap. No ten, na tom zvíøe",

 pøidává se ponìkud prostší Llynhaard a Páin mu

hned ochotnì vysvìtluje. "To je král sousedního
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Gorganu, Gorandir Gorganský. A vedle nìj je jeho

manželka Alnaan, no a támhle to je Manwing, dcera

Gorandirova a taky vdova po Halkovi a ta malá to

bude Arnúthien, dcera Manwing a Halka a neteø

našeho starosty Rollda a pak je tam eštì spousta lidí,

co ani já neznám", rozpráví trpaslík a prùvod

mezitím doraží do vesnice. Král Gorandir sesedá z

konì a zdraví se se starostou. "Buï zdráv, Rollde.

Tak co ještì se poøád živíš jako žoldák za peníze?".

"Ale obèas ano. To víte, Gorandire, tady v

Liscannoru máme všichni trochu dobrodružnou

povahu", odpovídá s úctou chodec Rolld. "No, že to

ale musela odskákat moje jediná dcera. A vnuèka

vyrùstá bez otce", povzdechuje si Gorandir, ale pak

si vzpomíná, že pøed nìkolika lety vyøešili Nurnští

zapeklitou událost v jeho království a

pravdìpodobnì mu i zachránili život a tak stáèí øeè

jinam. "Tak prý má Arnúthien bratrance?". "Má",

oddychuje si Rolld, že nepøíjemná rozmluva

skonèila, "Grétta ho hned pøinese ukázat. Ještì

nechodí a jenom trošku žvatlá. Nikdo mu mnoho

nerozumíme. Ale má se k svìtu". Grétta mezitím

pøináší malého Arllona, který spokojenì spí v

peøince. Tedy až do okamžiku, než jej spatøí

desetiletá Arnúthien. "Jé, mohu si s ním hrát", volá

radostnì dívenka, která je napùl z královské krve.

Neèeká na odpovìï a hned si chce dítì pochovat.

Kupodivu je jí na chvíli svìøeno. Jakmile však

Arllon opustil matèinu náruè, dává se do šíleného

køiku, který se zvìtšuje úmìrnì tomu, jak se ho

Arnúthien snaží konejšit. Mezitím se shromáždila

celá vesnice a s úctou sledují panovníka sousedního

království, který se zastavil v Liscannoru pøi cestì na

oslavu narozenin Gwendarronského krále. Z davu se

vyloupla malá postava hobita Jeremiáše a špitla:

"Ehm tedy, pane král, nechtìl byste na chvíli k

Hrochovi na žejdlík dobrého hobitího piva? Všem

tady by to udìlalo radost". "Ale proè ne? Pivo si dám

opravdu s chutí. A ty kluku už nebreè" obrací se

Gorandir k Arllonovi. Manwing bere svoji dceru

radìji za ruku a pøedává dítì zpìt Gréttì. Gorandir

zatím odchází za Jeremiášem. Je neuvìøitelné, že

Jeremiáš, ze kterého si obèas ostatní utahují, že má

U hrocha svinèík, staèil lokál dokonale vysmýèit. Na

stolech jsou èisté ubrusy, na židlích dokonce malé

pøehozy, které zatím ještì nikdo nikdy nevidìl,

sklenice jsou èisté, korbely také, ani stopa po

pavuèinách, podlaha záøí, rùzné suvenýry, které

dobrodruzi pøinesli z èetných výprav jsou vycídìné

a na stolech jsou kvìtiny. Je možné, že Jeremy

zapojil do úklidu i nìkteré z podnájemníkù, kteøí

žijí v hostinci. Gorandir usedá a Jeremy pøed nìj

staví poøádný korbel piva, talíø s uzeným a

okurkami, košík s ovocem a Jeremyho speciální

housky. Pøes ruku má èistý ubrousek a zdvoøile se

klaní. Ostatní si rozpoèitì sedají k ostatním stolùm

a èuèí. "Tak pane král, jen si raète nabídnout, co

hrdlo ráèí, taková vzácná návštìva", poskakuje

hobit okolo stolu. "Ti teda povim, že vode dneška

bude takhle vobsluhovat i nás", šeptá Llandaff

svému kolegovi Erlanthovi. "Ba, ba, to si piš a ne

že nás zase bude vyhazovat v devìt veèer a nebude

chtít vaøit teplý jídlo", pøikyvuje Erlanth Linfalas.

Gorandir mezitím dopil, utøel si mastná ústa do

èistého ubrousku, který mu podal Jeremy. "Máš

dobré pivo, ale nyní již musím pokraèovat do

Nurnu. Oèekává nás tam Torgan ještì dnes k obìdu.

Nashledanou, snad se uvidíme ještì na oslavì",

louèí se král a onedlouho se již celý jeho doprovod

dává opìt na cestu.

Elf Herbert se vrhá zpìt do lokálu. "Tak,

co nám to tady nechal, hm maso a Jeremyho

housky, to si dám a zadarmo", vrhá se uslintanec na

zbytky královské svaèiny a nacpává si bøich. Na

Llandaffùv vyèítavý pohled jen brumlá: "Pøece to

tu nenechám válet, dy� je to dobrý". Spokojený

hostinský Jeremiáš se vrací. "Byl tu král Gorandir,

byl tu král Gorandir, tady sedìl a pil moje pivo, sem

nejlepší hostinskej na svìtì. Rychle, kde mám

òákou tabulku", omámenì sám k sobì promlouvá

hobit a nakonec vytahuje ze sklepa døevìné

prkénko, na které rýpe rozpálenou kudlou: "Zde

sedìl a pil pivo král Gorandir Gorganský". Potom

své dílo vìší nad židli, u které zatím Herbert snìdl

všechny zbytky a huláká: "Takže všichni

poslouchejte, na týhle židli už nechci nikdy nikoho

vidìt. Kdo si sem sedne, tomu nenaleju a pøetáhnu

ho tou nejšpinavìjší utìrkou!". "Podívejme se na

nìj, na prcka mròavýho. Pokud vim, tak ten

hostinec patøí Rollandì Rhyderský, která ho øádnì

zdìdila po nebožtíkovi Jacobovi a ty to tady jen

provozuješ", naoko nasupenì se rozèiluje starosta

Rolld, který má poslední dobou sice trochu

nepoøádek v úøedních listinách, ale právní

náležitosti okolo hostince U hrocha má v malíèku.

Další ráno je již èasnì ráno v Liscannoru

velmi rušno. Ozývá se ržání koní a poníkù, jsou

zapøahány bryèky, pøipínány zbroje a šperky,

zkrátka a dobøe nastal den padesátých narozenin

krále Gwendarronu, Torgana a celý den se bude v
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Nurnu oslavovat, jíst a popíjet. V Liscannoru ten den

nezùstane ani noha, snad jen nìjaký ten kùò nebo

pes. Každý se tìší na nìco jiného. Nestor Burma se

hodlá poohlédnout po nìjaké ženštinì, Erlanth se

bude jistì snažit získat nìjaké informace o místì, kde

žijí ti nejjemnìjší kovotepci, aby získal ještì lepší

náhražku své paže, Llandaff se tìší, že najde nìkoho

na odbornou diskusi na téma "Elfové vèera, dnes a

zítra", Llynhard se tìší na to, že se jednou zas

poøádnì opije (ale nesmí to být cítit po jehlièí), Páin

na to, že provede po mìstì svoji ženu Lúniel, hobiti

Jeremiáš a Eda si opìt hodlají zašpásovat a ztropit

nìjakou vypeèenou legraci, co se honí hlavou

kopuzelníkovi Plískonovi to nikdo neví, Herbert je

š�asten, že se nìkde zadarmo nají a napije (to je

ovšem spoleèné více èlenùm Nurnské družiny), a

Rolld v duchu doufá, že se mu podaøí dostat se až do

královského hradu, díky vzdálené pøíbuznosti ke

Gorandirovi. Tudíš se všichni øádnì oblékli a

vypucovali. Nejvíce o sobì dávají vìdìt dva synové

Rollandy a dnes již mrtvého Jacoba, kteøí jsou sice

slušnì a øádnì ustrojení, ale nyní bìhají a hulákají

mezi koòmi, plaší poníky a nakonec musí od

Rollandy dostat pár pohlavkù, aby dali pokoj.

Poslední pøijel z lesa Sarim, o kterém nikdo neví, jak

daleko to vlastnì do Liscannoru má, nebo� nìkdy je

to podle Sarima nìkolik mil a nìkdy hned za rohem.

Ale podle pozemkových knih je jasné, že Sarimova

samota se nachází dvì míle v lese od Liscannoru. Se

Sarimem pøijel i Grim a Rion, která má v náruèí

nìkolikadenní dcerku (jak je u Gorùdyjských

zvykem zatím se nijak nejmenuje). Po horeèných

pøípravách se s východem slunce dávají všichni na

pochod k Nurnu.

V Nurnu vládne ohromný chaos a

zmatek. Všude se proplétají konì, vozy, opìšalí lidé,

každý obchodník se snaží s køikem prodat vše, co se

mu nepodaøilo za celý rok, poulièní obchodníci

nabízejí laciné tretky a ceny v hostincích se na tento

èas vyšplhaly do závratných výšek. Tlupa

Nurnských si pomalu protlaèuje cestu k hradu, kde

má na nádvoøí být oslava.

 "Tak, abych vám to vysvìttlil", snaží se Rolld

Erinský pøekøièet vøavu", My, jakožto dobrodruzi ve

službách Gwendarronu

 a pomìrnì majetní obèané jsme pozváni na

královské nádvoøí, nejvzácnìjší hosté, králové,

šlechtici, rádci, soudci a velmistøi cechù jsou

pozváni pøímo na hrad. My budeme ve spoleènosti

nám podobných dobrodruhù, starostù, kupcù, dokaøù

a bohatších hospodských. No, a zbytek, kterého je

vìtšina bude oslavovat v podhradí a na ulicích. Tak

už tam pomalu budem. Teï mám jednu jedinou

starost, abych nìkde našel zvací listinu", šmátrá po

kapsách a v sedlové brašnì starosta Liscannorský a

nakonec s ulehèením skuteènì vytahuje ten pravý

papír, který podává stráži u hradby královského

hradu. Na Nurnské je opravdu hezký pohled, nebo�

všichni jsou v plné zbroji, ale pøitom vymydlení a

èistí. Manželkám to také sluší a dìti jsou kupodivu

zticha. Po ovìøení pravosti zvací listiny jsou všichni

bez problémù vpuštìni na nádvoøí. O konì je

okamžitì postaráno a hosté jsou okamžitì usazeni

k provizorním stolùm, které jsou v nìkolika øadách

rozestavìny na nádvoøí. Nad stoly jsou pøístøešky a

na ubrusech stojí øada svícnù. Sloužící, kteøí vidí,

že s dobrodruhy z Liscannoru pøijelo i nìkolik

malých dìtí, pøinášejí i kolébky, aby i ti nejmenší

mìli pohodlí. "Zatím se posaïtì, jídlo zde bude

okamžitì. Po obìdì vás pøijde pozdravit samotný

Torgan Gwendarronský a jeho žena Dolnaen",

oznamuje Nurnským jeden z dvoøanù. Do Sarima

jakoby uhodilo a jeho vnitøní hlas mu našeptává:

"Teï máš pøíležitost ukázat se pøede všema jako

chlapák. Rychle bìž pro nìjakej dárek pro krále.

Tøeba si tì všimne a svìøí ti v léno ten les za

Liscannorem, co v nìm žiješ. Bìž rychle a nikomu

nic neøíkej". "Hned sem zpátky", vykøikuje náhle

druid Sarim a pádí zpìt do mìsta až mu jeho tøi

pláštì vlají ve vìtru. Zabíhá do klenotnického

krámku, kupuje zde zlatý prsten a maže zpátky na

hostinu. Zde jsou zatím ostatní opravdu královsky

obsluhováni. Podávají se ušlechtilá vína, pivo,

koøalka, drùbež, zvìøina, rožní se selata, kùzlata a

jehòata, nosí se koše s ovocem, peèené ryby, ještì

teplý chléb, sladké medové koláèe a jiné

cukrovinky. Zpoèátku se všichni snaží jíst slušnì a

vychovanì. Okolo Nurnských sedí mnoho èlenù

jiných družin, známí obchodníci a všichni

pochopitelnì s rodinami, vèetnì dcer. A právì ty se

stávají terèem Nestora Burmy. Již v trochu

podnapilém stavu se zvedá ze svého místa a

pøisedává si k rodinì jednoho z Nurnských kováøù,

který má dvì dospívající dcery, dvojèata. "Tak co

dìvenky, jak se máte? Mùžu vás pozvat na

sklenièku", objímá obì dvojèata umatlanýma

rukama váleèník a starý pirát, aniž by si

uvìdomoval, že dnes je zde všechno zadarmo. "My

nevíme až co øekne tatínek", øíká jedna jako druhá.

"A na tatínka se vykašlete, kdepak bydlíte", zajímá
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se Nestor Burma a posiluje se lokem koøalky. Jedna

z dívek mu s chichotáním skuteènì prozrazuje místo

svého bydlištì i noèní dobu, kdy je mùže navštívit.

"Vypadni vod mejch dcerušek", øve náhle na Nestora

jejich otec, chlap jako hora. "Dy� už du, už du",

spokojenì mu odpovídá Nestor a jde se pochlubit

ostatním. "He, hééé..., to je vážnì ééé...být dobrý",

mlaská na Nestora kroll Llynhaard, nos má již øádnì

èervený a alkohol je z nìj cítit všemi smìry.

Kouzelník Llandaff tiše sedí u stolu, decentnì pije

èervené víno a rozhlíží se. Náhle jeho zrak uvízne na

velmi pohledné elfce, která sedí s jinou družinou u

jiného stolu. "Hm, to se na to podívejme, taková

krasavice a sedí s takovejma hnusnejma podivínama.

Co kdybych se jí nabídl jako spoleèník?", ptá se sám

sebe elf a dává si na kuráž. "Jedna, dvì, tøi, ètyøi,

pìt... až øeknu deset, tak k ní pudu... šest, sedm, osm,

devìt, deset, jedenáct, dvanáct...co deset už bylo, tak

teda teï, hlavnì nesmim koktat", povzbuzuje se

èarodìj a zvedá se od stolu. "Krásný den pøeji,

krásná dámo, dovolte abych se pøedstavil. Mé jméno

je Llandaff z Quonsettu a bydlím v Liscannoru

nedaleko odtud. Mezi mé koníèky patøí studium

magie a starých písemností, ale nejsem žádný suchar

a mám rád veselou a vtipnou zábavu na úrovni",

vysoukal ze sebe jedním dechem Llandaff a v duchu

si oddychl, že nezbytné formality má za sebou.

"Gruniell Arthinská", dostává se Llandaffovi slušné

odpovìdi, ale vìc není tak jednoduchá. Vedle elfky

se zvedla postava chlupatého barbara a položila svoji

pracku èarodìji z Quonsettu na rameno. Llandaffa

ovanul kyselý pach piva. "Hele kašpare, øíkám ti po

dobrym vypadni vod ní, nebo uvidíš". "No dovolte

pane, my si tykáme? Pouze jsem tuto dámu slušnì

oslovil a nedýchejte mi laskavì do oblièeje. Mohl

bych se pozvracet!", odbývá naoko klidnì Llandaff

barbara, ale odvaha, kterou tak dlouho v sobì

burcoval mu pomalu dochází. Barbar se chápe jílce

meèe, ale pøi spatøení královských gardistù a

ledovém pohledu od elfky si radìji sedá zpìt a

nenávistnì si cosi mumlá do vousù, upatlaných

omáèkou. "Ehm, ehm, zde asi nebudeme míti klidu,

krásná elfko. Nešla byste radìji k našemu stolu. Mí

spoleèníci nejsou takoví burani, jako ten pán tady",

trochu lže Llandaff a jeho chování má úspìch.

Odvádí elfku ke svému stolu a usazuje ji na místo po

starostovském páru, který byl mezitím skuteènì

pozván do hradu, zøejmì na Gorandirovu prosbu.

Llandaff se snaží ze všech sil a elfka je jeho

znaèným, ale sympatickým zájmem potìšena. Na

druhý den si Llandaff domlouvá schùzku v

nejluxusnìjším Nurnském hostinci U korbele

èervenýho. Poté Llandaff odvádí Gruniell k jejímu

stolu a ještì se jí ptá: "Kdo je ten barbar, co se

neumí chovat?". "Gruniell k nìmu tázavì zvedla

velké oèi. "No, abych tedy byl upøímný. V jakém je

k vám vztahu?", vypadla rychlá odpovìï a tazatel

zrudl. "Aha, v žádném. Jen mì obdivuje a neustále

se mi dvoøí, ale já k nìmu nic necítím, je to vlastnì

èunì", pobavenì se na Llandaffa usmála elfka a ten

se okamžitì cítí na vrcholu blaha. "Tak tedy zítra U

korbele", louèí se Gruniell s Llandaffem. "Ano

zítra, zítra bude mùj velký den", raduje se v duchu

elf a umiòuje si, že dnes již nebude radìji nic pít.

"He...hele, co to být za tudlenctu, to

buch...buch...buchtu?", ptá se èarodìje již totálnì

opilý Llynhaard, ale odpovìdi se již nedoèkal a

svalil se pod stùl.

"Pøichází král", ozvalo se od brány a

všichni vstávají od stolù. Z brány vychází královský

prùvod a vìtšina Nurnských, tak poprvé na vlastní

oèi spatøuje krále Gwendarronu. Pøichází obklopen

osobní stráží a nìkolika vysokými úøedníky. Po

jeho boku jde královna Dolnaen. Torgan je pomenší

muž statné postavy, na jehož skráních jsou patrny

první šediny. No, prostì král, co vám mám furt

povídat. Hosté tedy vstávají, tedy ti co ještì mohou

a krále zdraví, pøièemž vytváøejí špalír, kterým král

a  jeho doprovod  procházaj í .  Torgan

Gwendarronský kyne pravicí a odpovídá na

pozdravy. Náhle to v davu zašumìlo. Dopøedu ke

králi skoèil plešatý chlap v podivném obleku.

Králova garda okamžitì zašti�uje svého panovníka.

Že by pokus o atentát? Ne. To jen na sebe

upozoròuje druid Sarim Gorùdyjský, též zvaný

silný a udatný. "Pane králi, pane králi, jsem váš

oddaný služebník, Sarim z lesa, mám pro vás velký

dar, ehm, ehm", øve druid a cpe se pøed Torgana

Gwendarronského. "Hm, to je od tebe pìkné, vìrný

služebníku", øíká král a jeho osobní poboèník

pøebírá od druida prsten, který musí být ještì

prozkoumán. Sarim dychtivì èeká. Král však již jen

kývá hlavou a jde dále. "He pane král, jsem Sarim,

Sarim z Lesa...", smutnì kouká druid za

odcházejícím panovníkem. Nic se nedìje.

"Nezdvoøák, to si myslí, že ten prsten byl zadarmo,

a co bude s lesem, hm to sem zase dopad", mumlá

si pro sebe druid a obrací se na Rion a Synka

Grima: "Balíme, deme domù". Rion je ráda, nebo�

dcerka již zaèíná plakat a Grim je opilý tak, že je
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mu to jedno. Ostatní usedají a vìnují se dále zábavì,

o kterou je všeobecnì postaráno. Je vyhlášena soutìž

v šipkách. Z Nurnských se do ní hlásí Eda a Erlanth.

"Mrzáci do soutìže nesmìj", utrušuje jedovatou

slinu kouzelník Herbert, mordýø pana Pitky. K

pøekvapení všech však jednoruký elf Linfalas celou

soutìž vyhrává a shrabuje naditý pytlík zla�ákù.

"Ble", vyplazuje Erlanth jazyk na Herberta a ten se

dusí vztekem. Naproti tomu v soutìži pøetahování

lanem jsou Liscannorští ve druhém kole poraženi od

družstva námoøníkù, a tak radìji zapíjejí žal.

Roznáší se již alespoò šestý chod, když k

Liscannorským pøicházejí dvì postavy. Oba dva jsou

našim dobrodruhùm dobøe známi. Je to pan Liška,

otec Grétty a pan Lièong, otec vdovy po zlodìji

Èagdanovi. Oba sedìli celou dobu o tøi stoly dále a

nyní jim již také svítí oèka. "Dobrý podveèer", pøejí

oba muži a pøisedají si. Chvíli si s dobrodruhy

povídají, tedy pøevážnì s Llandaffem, Erlanthem a

Plískonem, nebo� ostatní již mají trochu v hlavì.

Llandaff se vyptává, jak jdou obchody, jaké se nyní

dováží zboží z dalekých krajù a na spoustu jiných

vìcí. Liška i Lièong ochotnì odpovídají. "A víte co,

pánové?", ptá se najednou pan Liška. "Nevíme",

moudøe na to dí Llandaff. "Poslední dobou nìkolik

našich kolegù a myslím, že i tady syn pana Lièonga,

udìlali poslední dobou moc dobré obchody v zemi

Karwell, na východì", dí pan Liška. "Ano, to je

pravda. V Karwellu totiž bylo letos pìkné sucho a

úroda podle toho vypadala. Navíc se tam možná

chystá obèanská válka a na potravinách tam tedy jde

pìknì zbohatnout. Syn si za jedinou výpravu do

Karwellu koupil pìkný dùm", pøipojuje se i pan

Lièong. "V tom je jediný problém v té hrozící válce.

Mùže tam být nebezpeèno, ale na potravinách si tam

urèitì mùžete pìknì namastit kapsu", pokyvuje

hlavou pan Liška, majitel hostince U lišky. "Nó, to

je vopravdu zajímavý. Òáký peníze by se nám

vopravdu hodily", øíká na to Erlanth Linfalas.

"Pokud byste chtìli, mùžete se zítra stavit v pøístavu

u hlavního skladištì. Tam byste mohli nakoupit

spoustu zásob za výhodných podmínek a ve vedlejší

ulici prodávají i konì a povozy. Nic není problém",

pøihýbá si z korbele pan Liška. "Tak jo, ale až

odpoledne, do tý doby nìco dùležitýho mám", øíká

Llandaff a louèí se s obìma chlapíky, kteøí se již

musí vìnovat manželkám.

"Už padla tma, to se podíváme za

dvojèaty", probral se z opojení Nestor Burma a

vytrácí se z oslavy na udanou adresu. "Holèièky,

nožièky, buøt a párek", brumlá si starý pirát a tìší se

na následující události. Pøes hromady opilcù, kteøí

se celý den nalévali koøalkou na úèet krále, se

Nestor nakonec dostává ke kovárnì, kde mají obì

dìvèata bydlet. "Hojhó, hojhó, okno je otevøené, u

všech moøskej ïáblù, to bude noc!", raduje se

Nestor Burma. Z otevøeného okna v podkroví je

dokonce spuštìno lano, po kterém se Nestor zaèíná

sápat nahoru. A už je nahoøe a pøehupuje se pøes

okno. V pokoji je tma. "Dìvèátka, to jsem já,

nejlepší milovník na svìtì. Pøišel jsem za vámi". Z

kouta se ozvalo zachichotání. Náhle se v pokoji

rozžíhá lucerna. V jejím svìtle stojí starý kováø s

karabáèem v ruce. V koutì se smìjí obì povedená

dvojèata. "Ty moøskej usmolenèe. Pøišel si mi kazit

dcery! Tumáš, lumpe!", køièí kováø a pøetahuje

Nestora poøádnou ranou. "Au, au, au", køièí Nestor

a kryje si oblièej. "A tumáš, a tumáš, ty nasolená

tresko, ty smradlavej slaneèku, ty opilèe!", huláká

otec obou dcer a mlátí dále do Nestora. Ten vidí, že

z toho asi nic nebude a jímá se skákat z okna. Pøi

letu jej ještì doprovází kováøùv øev. Nestor dopádá

tvrdì na zem. Pak si uvìdomuje, že má u pasu meè.

"Ty, ty, lumpe, ty mi budeš kazit zábavu!",

rozèiluje se pirát, ale pak se uklidòuje: "Klid, dy�

má pravdu. Na jeho místì bych neudìlal nic jinýho.

Pøeci nebudu nìkoho mordovat v Gwendarronu,

sem øádnej obèan. Nejsem úchylák jako Herbert, co

zabil Páinovi tchána. Teï si pìknì zajdu k Èervený

sedmì a poøádnì se odreaguju", uklidòuje se Nestor

Burma a míøí si to do vyhlášeného nevìstince.

"U všech chcíplejch ardassanskej krys.

To je hodin. To zpátky do Liscannoru nestihnu",

vzkøikl náhle Llandaff. "Kruci, zejtra je mùj velkej

den. To nesmím pøijít pozdì ke Korbelu. Musim

pøespat ve mìstì". Llandaff se zvedá od hostiny,

mdle se louèí s ostatními a jde shánìt ubytování.

"Pudu k Hroznu, tam se dá docela slušnì vyspat",

uvažuje èarodìj pro sebe. Onedlouho se skuteènì

ocitá na místì. Vstupuje dovnitø a požaduje nocleh.

"Nemáme pokoje je, plno", dostává se mu

odpovìdi. "Ale prosím vás, jeden pokojíèek, pro

váženého obèana", žadoní Llandaff, kterého pobyt

pod širým nebem mnoho neláká. "Nó, možná by se

tu nìco našlo. Padesát zlatých". "Upadls na hlavu,

vydøiduchu!", oprávnìnì se rozkøikuje Llanndaff.

"To víte, dneska je všechno mnohem dražší, to ty

oslavy. Dostanu ètyøicet na ruku a mùžete se jít

hned ubytovat a máte to i se snídaní". "Cha, lumpe!

Do vašeho podniku už nikdy nezavítám. Už ani
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mìïák u vás neutratim!", s tìmito slovy se Llandaff

louèí a odchází hledat dále. Asi po hodinì se

skuteènì ubytuje v nuzné putyce U slamáku. Pevnì

zahalen do svého kouzelnického pláštì a v botách,

nebo� se obává blech a švábù, pøeèkává noc.

Další z Nurnských kouzelníkù, Plískon,

uvažuje o zítøejším dnu. "Prej pøiïte si zejtra do

skladu, že prej výhodný ceny. To bych se na to

podíval. Ten co má ten sklad, je urèitì bohatej. A

všechno to získal tim, že okrádal chudáky a døel kùži

ze sirotkù. Boháèùm se nikdy nesmí vìøit. Ale

poèkejte, vono na vás taky dojde. Lid se vzbouøí a

smete vás. A pak si bude vládnout sám. A já se

teïka seberu a ten sklad si poøádnì vobhlídnu,

všechny úèetní knihy vám prohledám a vodhalim

Velký spiknutí boháèù a pak to øeknu lidu!", bruèí si

do vousù Plískon, který se právì celý den cpal na

úèet toho nejvìtšího boháèe v zemi, krále Torgana.

"A taky se podivám, co je nejvýhodnìjší na obchod.

Abych to mohl potom rozdat chudákùm, aby si

mohli koupit zbranì a povstat proti pánùm". Takto

pøemýšlejíc o nesmyslech se kouzelník Plískon plíží

k hlavnímu skladu. Sklad je uzavøen, je slyšet jen

šplouchání vln nedalekého moøe a kroky stráže.

"Poèkej, tebe pøevezu, služebníku bohatých", jásá v

duchu Plískon a pomocí kouzla se pøenáší pøímo do

skladištì. Ocitá se v naprosté tmì a chvíli je

dezorientován. Pak rozvìcí lucernu a vidí, že se ocitl

v dlouhé chodbì, z níž vedou dveøe do jednotlivých

skladovacích prostor. Tam se všude vrší pytle se

zásobami. Plískon se zde chvíli potuluje až se ocitá

v místnosti plné knih a pergamenù. Hbitì ze sebe

stahuje pláš�, hází ho na okno a rozžíhá lucernu

jasným plamenem. "Tak, a teï tu odhalim všechny

lumpárny", mumlá si Plískon a studuje potøebné

materiály. Vìnuje se tomu asi dvì hodiny, ale

nenachází nic podezøelého. Spisy jsou vedeny øádnì

a se všemi náležitostmi. Dodávky obilí urèené na

odvoz do dalekých krajin a naopak potraviny

pøivezené z daleka jsou zde øádnì sepsány. "Tak se

aspoò podivám na ceny za jaké nakupovali, abych

vìdìl o kolik nás zítra budou chtít obrat", pronáší

kouzelník a opìt se vrhá do studia. Zjištìné ceny si

peèlivì zapisuje na ukradený èistý pergamen. Již

témìø svítá, když se Plískon opìt dostává zpìt do

mìsta.

Této noci spali nìkteøí Nurnští ve mìstì,

ale vìtšina se k ránu vydala zpìt do Liscannoru.

Llandaff se ovšem vzbudil U slamáku velmi brzy.

Dal si skromnou snídani, vyèistil si šat a zuby,

pøièísl si vlasy, nìkolikrát se zazubil na zkoušku

pøed zrcadlem, zkontroloval mìšec se zla�áky a ve

stanovenou dobu se odebral na sraz s elfkou

Gruniell. Cestou si ještì zašel koupit nový klobouk

a takto vybaven dorazil na místo pøesnì. Gruniell

dorazila o chvíli pozdìji. "Ééé, do...do...dobrý den,

pøe...pøe...pøeji", znervoznìl Llandaff, když se na

nìj elfka mírnì usmála. "Tak pùjdem, jak jsme se

vèera dohodli ke Korbelu?", ptá se Gruniell a

Llandaffovi její milé chování dodává odvahu.

"Samozøejmì, samozøejmì, jdem, jistì se vám tam

bude líbit". Llandaff je unešen elfèiným chováním

i nespornou krásou. Temnì zelené mandlové oèi

pùsobí na èaodìje jako desáté pivo u Supího paøátu.

Omámen vede Gruniell do hostince U korbele.

Hned u dveøí se jich ujímá obsluha a oba jsou

uvedeni na místa. Hostinec U korbele má opravdu

vynikající prostøedí a právem platí za nejluxusnìjší

ve mìstì. Ovšem za každý pøepych se musí platit.

Llandaff se již trochu vzpamatoval a objednává

víno. "Prosil bych to nejstarší a nejlepší èervené

víno, které zde máte!". "Jistì pane, v tom pøípadì

bych vám doporuèoval Mallikornské èervené,

roèník 960", klaní se obsluha. "Sem s ním",

objednává Llandaff a netuší, že dìlá chybu. Pravda

je, že takový dobrodruh si pøijde na pìkné peníze,

ale co je moc, to je moc. Zatím èarodìj nic netuší a

objednává i nìkolik chodù jídla. Gruniell je velmi

potìšena a z Llandaffa spadá veškerý ostych. Brzy

se dovídá že Gruniell je svobodná a žije v jedné

vesnici na jih od Nurnu. Vesnice se jmenuje

Vodomlaty a svým charakterem je velmi blízká

Liscannoru, nebo� byla také založena dobrodruhy.

Ona sama je prý hranièáøkou a byla již na nìkolika

menších výpravách. Obìd velmi pøíjemnì, ale také

rychle utíká a nakonec dochází k placení.

Llandaffovi je pøedložen úèet. Èarodìje málem trefí

šlak. Jídlo je sice drahé, ale Mallikornské èervené

960 tomu nasazuje korunu. "Kruci, ovládej se

chlape, musíš to zaplatit a ani nehnout brvou. Už si

v životì nic s žádnou ženskou nezaènu. To bych

brzy žebral", ozval se v elfovi vnitøní hlas. "No, víte

takovou èástku u sebe pochopitelnì nenosím.

Musíte se mnou nìkoho poslat domù, já to

samozøejmì vyrovnám", potí se Llandaff a jeho

pøání je vyhovìno. Venku se Llandaff louèí s

Gruniell neurèitými slovy: "Tak se urèitì ještì

uvidíme, stav se nìkdy v Liscannoru". Nutno

podotknout, že Mallikornským èerveným si oba

pøipili na tykání. Elfka je ponìkud zmatena náhlým
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obratem v Llandaffovì chování, ale slibuje že se

urèitì staví. Pak se oba louèí a Llandaff v

Liscannoru skuteènì poctivì platí chlapci, kterého s

ním poslali. Pak si jde lehnout do postele a dává si

na hlavu studený obklad.

Pøes den se všichni Nurnští dali víceménì

dohromady a k veèeru jsou opìt v Nurnu u skladištì

s tím, že se tedy vydají za obchodem do Karwellu. U

hlavního mìstského skladištì, které již dùvìrnì zná

Plískon, skuteènì již stojí pan Liška s panem

Lièongem. Všichni se návzájem zdraví, potøásajíc si

pravicemi. "Chtìl bych omluvit mého zetì Rollda,

dnes spal s Gréttou u nás a za obchodem do

Karwellu se nehodlá vydat. Prý mu není ještì dobøe

po nìjaké pøedchozí výpravì, ale øekl bych, že je

trochu líný a chce si radìji trochu užít rodinného

života", øíká ještì Liška. Oba muži, hostinský a

obchodník, poté vysvìtlují, kde se dají koupit konì

a vozy. Pak ovšem pøichází to nejdùležitìjší. "No a

na èem se dá v Karwellu nejvíce vydìlat?", ptá se

Erlanth Linfalas. "Myslím, že na obilí, když tam

byla ta neúroda", míní Liška. "He obilí, co to být?",

ptá se kroll Lynhaard, který donedávna ještì žil v

jeskyni a živil se lovem. "To máš to, co roste na poli.

Tøeba pšenice, jeèmen, žito a tak podobnì. A dìlá se

z toho tøeba chleba a Jeremyho housky, co se jima

vždycky cpeš U hrocha", odpovídá krollovi Páin.

"Aha, tráva", moudøe pokyvuje hlavou kroll. "Syn

øíkal, že se tam dá dobøe vydìlat i na mase, já bych

vezl maso", dává se do øeèi pan Lièong. "A já zas

obilí", dupe nohou pan Liška. "Øíkám, že maso!".

"Obilí!". Dva vážení obèané mìsta se zaèínají hádat.

"Nechte toho, stejnì naložíme vod všeho nìco",

pøekøikuje je moudrý Llandaff a pokraèuje: "A jak to

udìláme? Kolik vezmem vozù a budeme obchodovat

každý na vlastní pìst nebo dohromady?".

"Samozøejmì dohromady! Aby jsme dopadli všichni

stejnì a bohatí zase neokradli chudé", plácá Plískon.

Po chvíli dohadování se však nakonec vytváøejí tøi

dvojice, které chtìjí vyrazit hned následující den.

Llynhard a Eda Tyglík hodlají vyrazit až napozítøí,

nebo� jim není ještì zcela dobøe. Dohromady se tedy

dávají: Llandaff a Páin, Erlanth a Nestor Burma,

poslední dvojici tvoøí zákonitì Sarim a Plískon,

nebo� zbyli poslední a nikdo je nechtìl k sobì.

Každá dvojice si kupuje velký vùz a ke každému

ještì pár koní. Do útrob vozù se stìhují pytle s

obilím, sudy s nasoleným masem, sušené ovoce,

soudky s medem a v neposlední øadì i alkohol, na

který vsadila vìtšina dobrodruhù. Na návrh Plískona

je ještì zakoupena malá bryèka, do které je uloženo

nìkolik pytlù s ovsem pro konì. "Podívejte se

kolem. Stojí tu sedm povozù a nás je šest. Nìkteøí

musí také jet na koních a zajištovat vozy. Budeme

muset najmout òáký vozky, co se o vozy postaraj a

daj majzla na konì", pronáší moudøe Llandaff a

Erlanth pøikyvuje. Nurnští se tedy vydávají k

místním stájím, kde zevlují vozkové rùzných ras.

Každá dvojice si nìkoho najímá na vlastní pìst.

Sarim s Plískonem si vybírají statného barbara

Regvase, který pùsobí dobrým dojmem a pøibírají

i hobita jménem Kozlík, na kterém je zajímavé to,

že je majitelem papouška. Llandaff s Páinem si

vybírají dva kudùèí bratry, Mokrovouse a Šplota a

èlovìka Smraïocha. Erlanth s Nestorem se o své

zboží postarají radìji sami. Zbývá již jen poslední

rozlouèení s Liscannorem. Páin k sobì tiskne svojí

Lúniel a laská syna Lúina na hlavì: "Tak já se zase

vrátím a nìco vám pøivezu. Urèitì tam zbohatnu.

Tak tady na sebe dávejte pozor!". Od lesa pøichází

Sarim Gorùdyjský. Pohled na nejstaršího žijícího

èlena Nurnské družiny je minimálnì zajímavý. Po

dlouhé dobì Sarim zahodil, èi spíše dobøe uložil své

provázkové sandály a obul si vysoké kožené boty,

pocházející ještì od nebožtíka Jacoba. Tyto boty

tvoøí jedinou normální souèást druidovy výstroje.

Jinak je Sarim vystrojen jako hastroš. Pøes pytlovitý

odìv má pøehozeny hned tøi pláštì najednou, okolo

krku mu chrastí spousta korálí a amuletù, lysou

hlavu má ponechanou napospas poèasí a pøes záda

má pøehozenou tornu s fusakem. Ten fusak! Trèí z

nìj sbírka holí, které druidovi èouhají pøes rameno

a klepou o sebe. Na druidových rukou se blyští

prsteny a náramky. Chlapík jako rys, tenhle druid z

lesa.

Nezbývá již nic jiného nežli vyrazit.

Šestice dobrodruhù, pìt najmutých vozkù a ètyøi

vozy se na sklonku léta vydávají na východ.

Následujícího dne má se svým vozem vyrazit ještì

Llynhaard Rugornský a Eda Tyglík. Oba mají po

oslavì menší zdravotní problémy.

"Hej hola, slunce svítí, ptáci zpívají, to

je pøíhodná chvíle na zvolení vùdce výpravy", dí

Nestor Burma. Erkly Plískon si sice mumlá cosi o

zlých vùdcích s utlaèovatelskými sklony, ale ostatní

souhlasí. Vítìznì z volby vychází dvojice

kouzelníkù, Llandaff a Erlanth. "Tak to musí bejt

ještì jedno kolo", moudøe dí trpaslík Páin. "A né,

nám se to tak líbí, my budeme vùdcovat voba dva",

mazanì pronáší Llandaff, který podvìdomnì tuší,
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že proti Erlanthovi by v další kole nemìl šanci.

Erlanth kývá hlavou a valí chrpové bulvy. "To je

teda pìkná blbost, což øek Llandaffe. Každej trouba

pøeci ví, že dva kapitáni na jedný lodi nemùžou

bejt!", volá rozhorèenì starý námoøník Nestor

Burma, ale ostatní se tváøi nezúèastnìnì a proti této

neobyèejné tuposti již nikdo neprotestuje. Kdykoliv

se má nyní nìco rozhodnout, oba vùdci se nejprve

poradí, a pak to oznámí ostatním. V kritické chvíli,

kdy je potøeba pevný a rozhodný hlas je tato situace

více než na pováženou.

Pomalu se vozy naplnìné zbožím sunou

na východ. Jeden ze dvou vùdcù, Llandaff, má pod

pláštìm ukrytou velmi cennou vìc. Tak cennou a

mocnou, že ji Nurnští radìji zatím nechávali na

pokoji. Pod Llandaffovým pláštìm je totiž ukryta

køiš�álová koule. Eda a Lynhaard mají u sebe také

jednu, úplnì stejnou. Pomocí tìchto koulí jsou obì

skupiny schopny se spolu dorozumìt na velkou

dálku. Do této chvíle byly obì koule uloženy na dnì

truhly u starosty Liscannoru a nikdo je nepoužíval.

Za situace, kdy je však družina hned na poèátku

výpravy rozdìlena, bylo rozhodnuto, že v zájmu

rychlého shledání, budou tyto vzácné pøedmìty

použity.

"Blééé...,ééé..., šhhmm", ozval se

odporný zvuk zvracejícího krolla, který se právì

probudil. Lynhaard se podrbal ve vousech, hlasitì si

øíhl, ještì nìkolikrát vnoøil hlavu do špinavého vìdra

a pak se posadil. "Ehm, já asi kapku opitý, hlava

bolet moc", zabrumlal si pro sebe a natáhl si špinavé

povlíkaèky. Pak schází dolù po schodech kamenného

domu, který obývá spoleènì s vdovou po Jacobovi,

Rollandou Rhyderskou. Ta je neobyèejnì èilá a mezi

vaøením obìda, ještì staèí uhlídat své potomky, kteøí

platí za nejvìtší dareby v Liscannoru. "Hele

Lynhaarde, pøed chvílí tu byl Eda Tyglíkù a øíkal, že

je nejvyšší èas vyrazit nakoupit vozy a zboží pro

Karwell", obrací se Rolanda na Lynhaarda. "Ba, ba,

to být pravda", pøikyvuje kroll a onedlouho je již

možné ho spatøit spoleènì s hobitem Tyglíkem, jak

v mìstském pøístavišti nakupují vše potøebné. I pøes

silné bolesti bøicha je Llynhaard stále velkým

zastáncem alkoholu a neváhá proto také nekoupit

neobyèejné mnoho soudkù s vínem a koøalkou. "Kde

se pít alkohol, tam dobøe žít lidem, trpaslíkùm i

krollùm", mumlá si ponauèení zdìdìné po pøedcích

a Eda Tyglík vesele poskakuje okolo. Vùz je za

chvíli plný rùzných potravin a alkoholu. Lynhaard

má však ještì jeden nápad a tak je ještì pøikoupeno

nìkolik sudù s olejem, ve kterém chce mazaný kroll

uchovávat maso, aby se nezkazilo. Eda mezitím

dumá nad problémém zda budou oba staèit na

obsluhu a obranu vozu v nebezpeèných konèinách.

Jeho bystrý zrak náhle zpozoruje jakéhosi barbara,

který hladí jejich nové konì. "Hej ty, nech ty konì

na pokoji ještì nám je zkazíš", volá hobit na

barbara, ale nemyslí to zle. "Nebojte se pane, nic

jim neudìlám, já koním dobøe rozumím", zní na

barbara pøekvapivì kultivovaná odpovìï. "Aha, tak

koním dobøe rozumíš? A nechceš jet s náma na

východ. Vydìláš si pár zlatejch a koupíš si

vlastního konì. To bych moc rád. Já se menuju

Sivel Chrastník a nemám nikde domov", natahuje

barbar ruku k Lynhaardovi a Edovi. Je pøijata a po

chvíli se poslední vùz Nurnské družiny vydává na

východ. Má sice den ztráty, ale obì skupiny mají

køiš�álové koule, kterými spolu udržují spojení a

korigují, tak svoji trasu, aby se co nejrychleji opìt

dali dohromady.

Odvra�me na chvíli pozornost od

Nurnských a podívejme se za jedním krollem, který

bude mít za nìkolik dní co do èinìní s Nurnskými

a bude dokonce pøijat do jejích øad. Ten kroll si øíká

Ušoun, nebo také Tøi vepøi. Je to úchyl. Je jím tak

už od dìtství. Ve svém bìdném životì nepoznal nic

nežli násilí a pach krve. Má krev rád. Vzrušuje ho

její sladký zápach, má ji rád, když mu stéká po

rukou. Rád vraždí, nejradìji ze zálohy, v hloubi

duše je to totiž zbabìlec. Pøepadnout nìkoho

slabšího, vztáhnout svoji pracku na nìèí krk, to je

jeho. Je to úchyl. Nìkdy se také pøidá k nìkomu,

kdo mu nabídne pohostinství a støechu nad hlavou.

Chvíli pøedstírá pøátelství, ale pak se pod pláštíkem

noci plíží podøezat hostiteli hrdlo. Co se týèe

zabíjení je velmi vychytralý a úskoèný. Èasto sedí

sám pod hvìzdnou oblohou a myslí na další vraždy.

Zabít ženu, muže, dítì, starce, nemocného, spícího,

opilého nebo tøeba jen zvíøe to je pøesnì to, co

Ušoun k životu potøebuje. Možná si myslí, že je v

právu, možná se nìkomu mstí, tøeba tak jen ukájí

své pudy, ale pro normálního èlovìka je to

obyèejný úchylák. A tenhle Ušoun se teï plahoèí v

Karwellu a pøemýšlí komu by zase ublížil. Nechme

ho ještì nìjaký èas plahoèit a snít o krvi, však se s

ním ještì setkáme.

"Hej, dobrý muži, co je támhleto za

most", oslovuje jednoruký Erlanth Linfalas jakéhosi

pocestného, který vleèe otep døíví. "To je hranièní

most. Za ním je Karwell, zemì východní a divoká",
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odpovídá muž a jde dále za svojí prací. "Koneènì

jsme tady, prodáme všechno zboží a napakujem si

kapsy", volá nadšenì trpaslík Páin. Ostatní si však

radìji chystají peníze a tajnì také zbranì, nebo� vìdí,

že hranice bývají v tìchto èasech støežené a stráže

bývají èasto nervózní. Vozy se blíží k mostu. Ráno

se Nurnští ještì stavili v Antrinu, posledním jim

známém mìstì a nyní jsou tedy pøed branami

Karwellu. Pod ním je zrádný Lismorr a ještì více na

jihu prokletý Armiden. Družina je obklopena vojáky,

kteøí stroze požadují clo. Je okamžitì zaplaceno.

"Dávejte si pozor, co nevidìt se zde bude válèit.

Kestorovi z Rufinu se podaøilo odtrhnout východní

provincie a spojil se se Suliskerem Lismorrským",

varuje Nurnské statný setník. "A co se zde vlastnì

dìje? Jsme jen obyèejní obchodníci", ptá se zvìdavì

Nestor Burma. "Nelži chlape! Nejste obyèejní

obchodníci. Jste ozbrojení až po zuby. Zøejmì jedete

skuteènì za obchodem, ale nejste normální

obchodníci. Mord je z vás cítit všemi smìry. Ale to

je mi jedno. Vìzte však, že jestli se pokusíte dovézt

to zboží ke Kestorovým bastardùm, zle se vám

povede! Pokud to zboží prodáte v našem mìstì je

vše v poøádku a vy si bezpochyby namastíte kapsy.

Tak už jed�e!".

"Hm, zvláštní kraj. Je to tu cítit krví, ale

i penìzi", pokyvuje hlavou Llandaff. Nurnští jsou

rozhodnuti prodat zboží co nejvýhodnìji a pak

rychle zmizet. Hodlají však nejprve zjistit ceny ve

všech mìstech. Je jim jasné, že ceny budou smìrem

na východ vzrùstat. Vzrùstat však bude i nebezpeèí.

Zatím je však cesta bez problémù. Na východì se

však objevují kopce do kterých smìøuje i jediná

cesta a malá øíèka Blonky. To místo se jmenuje

Bláznova rokle. Padá soumrak a zaèíná být špatnì

vidìt. Je rozhodnute, že noc radìji dobrodruzi stráví

v poslední vesnici pøed Bláznovou roklí. Zastavují

pøed velkým zájezdním hostincem U Zrzavé hlavy.

Vozkové vypøahují konì a Nurnští vcházejí dovnitø.

Objednávají si poøádnou veèeøi a nocleh. Veèer tráví

vìtšina druhù páèením informací z místních opilcù,

pøièemž mávají mapou. "A co je na tomhle místì, a

co je tady, a proè se tohle místo menuje tak a ne

jinak", padají dotazy, ale celkovì se dozvídají jen

vìci obecné a ještì zkreslené. Místní sedláci

kupodivu nevìdí, kde se skrývají ukryté poklady, ani

kde jsou krásné dívky na vdávání. Obecnì lze

získané informace shrnout takto.

V zemi Karwell vládne starý král Blastor

Karwellský s manželkou Gristlicí. Mají dceru

Nardolu. Ta je údajnì velmi pohledná a zájem o ní

projevil správce východní provincie Kestor z

Rufinu. Tento odporný staøec se o ni zaèal ucházet.

Bylo mu jasné, že bude odmítnut, ale potøeboval

záminku, jak vystoupit otevøenì proti starému králi.

Již pøedtím totiž uzavøel tajnou dohodu s králem

sousedního Lismorru, který mu pøislíbil pomoc.

Kestor tedy otevøenì požádal Nardolu o ruku a byl

odmítnut. Pøesnì, jak si to naplánoval. Pøísahal, že

se pomstí a odtrhl své provincie. Pomohla mu k

tomu i tìžká neúroda, která postihla zvláštì

východní èást zemì. Slíbil obyvatelstvu jídlo, které

je prý ukryto v královských sýpkách. Došlo k

prvním støetùm v oblasti, která se nazývá U šedého.

Obì strany však zatím upevòují své pozice a sbírají

vojáky. "Takže jestli se chcete napakovat, tak to

udìlejte rychle", radí hostinký Nurnským, když jim

pøinesl šesté pivo. Zatímco ostatní vyzvídají

informace zvedl se ze své židle Sarim Gorùdyjský.

"U všeho smradlavýho plevele. To se mi nelíbí.

Dy� sem do tohodle podniku investoval takový

prachy. Radšejc sem je mìl nechat na hromadì ve

sklepì. Musim si eštì pøivydìlat bokem", mumlá si

pro sebe starý druid. Rozhlíží se okolo a spatøuje

skupinu vesnièanù, kteøí mažou karty o peníze. "Ha,

to je nìco pro starýho Sarima. Teï vám panáèkové

ukážu, jak hraje karty ten nejlepší chlap na svìtì".

Na ta slova si Sarim vytahuje ze své torny ještì

jeden pláš�. Aèkoliv je v místnosti teplo, neváhá a

pøehazuje si jej pøes sebe. Je to speciální pláš� s

dlouhými rukávy. A v tìch rukávech jsou speciálni

úchyty. Do takového úchytu se pìknì strèí karta

navíc a obratným pohybem se pak vytáhne. Sarim

ještì zjiš�uje, co že to místní obèané hrají. Hned je

mu jasné o co v jednoduché høe jde. "Dobrej veèír

vespolek pøeju vážení pánové. Sem pocestnej, co si

obèas dìsnì rád zahraje kartièky. Jen tak pro

zábavu o pár zla�áèkù. Ukažte já teï ty kartièky

zamíchám, aby vás z toho nebolely ruce", lísá se do

spoleènosti druid a staøí násoskové jsou rádi, že

nìkoho oberou. To se ale šerednì mýlí, nebo� starý

podvodník Sarim, který má ruce obratné a mrštné si

pøi míchání pouští nìkolik vysokých karet do

rukávu. S tìmi mu potom neèiní žádný problém

vyhrát nìkolik her za sebou. Jeho protihráèi jen

smutnì koukají, jak se jejich peníze pøesouvají k

povedenému druidovi. "Jejda to mi to dnes ale jde,

to se mi už dlouho nestalo. Já vìtšinou totiž

prohrávám. To mám štìstí, to mám štìstí", brumlá

spokojenì Sarim, ale ostatní již nìco zaèínají tušit.
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"Hele ty proè seš tak strašnì nabalenej a proè furt

mícháš ty karty, když je má míchat ten co

prohraje?". "Ááá, cha, chá, to já jen tak, abych vám

ušetøil práci a ten pláš� mám na sobì, protože mám

tuze zvláštní nemoc", vymlouvá se zkušenì druid,

"To sem najednom òákej vospalej asi si pùjdu muset

lehnout", dekuje se pryè Sarim a bleskurychlým

pohybem smetává vyhrané peníze do kožené mošny.

"Dobrou noc, dobrou noc, mìjte se móc dobøe".

Sarim peláší pryè od stolu do pronajatého pokoje,

pronásledován podezíravými pohledy. Nahoøe zalézá

pod deku a pøi svitu svíce pøepoèítává svoji výhru.

Následujícího dne vozy opìt vyjíždìjí na

cestu. Nurnští míøí do mìsta Hallen, které se nachází

brzy po prùjezdu Bláznovou roklí. Cesta zaèíná

pomalu stoupat a vozy zpomalují. Je po dešti a kola

jsou zablácená. Všichni seskakují a zaèínají tlaèit

vozy. Všichni až na Sarima, který spí tvrdým

spánkem pod jednou plachtou. Asi po hodinì cesta

opìt vede po rovinì. Po jedné stranì je pøíkrá skála

a na druhé burácí øíèka Blonka asi patnáct sáhù

hluboko. Pùda je podemletá a hrozí zøícení vozu do

øeky. "Držte konì, držte konì, zaèínají se plašit",

køièí do té doby zcela nevýrazný vozka Smraïoch.

"Držte náklad a vzbud�e Sarima!", øve na ostatní

Páin a vlastním tìlem pomáhá udržet vùz na cestì,

když pod jedním kolem se utrhl kus pùdy a zøítil se

do øíèky. I pøes trpaslíkovu obìtavost se vùz

naklonil, tak že se èást nákladu vysypala do øeky.

Náhle se však ozval daleko vìtší praskot. Vùz, který

patøil Plískonovi a Sarimovi se zøítil i s celým

obsahem do zurèící vody. Rozespalý Sarim ještì

naštìstí staèil vyskoèit i s tornou z vozu ještì pøed

jeho pádem. Ostatním vozùm se však podaøí

nebezpeèné místo projet a Nurnští nyní bilancují

ztráty.

"...šest pytlù s pšenicí, dva sudy vína,

nìkolik soudkù medu, hm to neni tak hrozný, aspoò

se nám líp pojede, vùz bude lehèí", konstatuje výèet

ztrát Llandaff a Páin mu pøizvukuje. "Hm, my máme

všechno", mne si spokojenì rukama Erlanth a Nestor

Burma. "A my nemáme nic", suše konstatuje Plískon

a organizuje záchranné práce, nebo� èást nákladu lze

ještì vylovit z øeky a dále prodat. Spouší dolù lana a

leze dolù spoleènì se Sarimem. Nakonec obìma

neš�astníkùm pomáhají i ostatní a spoleènými silami

vytahují nasáklé pytle ven. Mezi troskami vozu a

mrtvými koòmi se ještì povaluje nìkolik sudù s

masem a alkoholem, které jsou rovnìž vytaženy. "To

by mì zajímalo, jak to teï povezete?", ptá se trochu

jízlivì Llandaff Plískona. "No, u vás na voze je

pøeci nìjaké místo, tak sem myslel, že nám to

vezmete", odpovídá mu Plískon a Sarim se tváøí

zádumèivì. "Dobøe vezmem, ale polovina bude

naše", souhlasí Llandaff a Páin mu pøizvukuje: "Jó,

vobchod, je vobchod. To musí tady pralesák dobøe

vìdìt". Sarim se ani neohrazuje proti oslovení a

radìji pøemýšlí nad škodou. A jak tak pøemýšlí

napadá ho, že by tøeba mohl obèas zaèít ostatním

pomáhat, tu a tam nìkoho vyléèit a vùbec se

pokusit vylepšit si svoji zkaženou povìst. Na

nìjakou dobu se mu to skuteènì podaøí, pak se však

opìt vrátí na starou cestu. Ale to již patøí jinam.

Plískon se tváøí na Llandaffa i ostatní velmi

rozhorlenì, že mu nechtìjí pomoci, ale nakonec mu

nezbývá nic jiného nežli souhlasit a zaèít skládat

svùj náklad na cizí vùz. "Hej Regvasi, pomoz mi

pøeci trochu", vybízí kouzelník Plískon svého

vozku, ale ten se tváøí velmi odmítavì a pøidává se

k nìmu i další vozka Kozlík s papouškem. "Tak se

voba seberte a vypadnìte, nebo vás zabiju", køièí na

své vozky Plískon a ani netuší, jak dobøe èiní.

Regvas byl totiž pìkný darebák a Kozlík jakbysmet.

Jenom èekali na pøíležitost, jak nìkoho okrást.

Plískon jim ještì hází pod nohy nìkolik zlatých,

nebo� je to dobrák a pak jim již nevìnuje

pozornost. Nakládání je dokonèeno, Regvase ani

Kozlíka již není vidìt a malá karavana pokraèuje

dále po cestì do mìsta Hallen.

"Tak jsme dobøe dojeli do Hallenu, snad

zde i dobøe prodáme", mudruje Erlanth Linfalas,

poté co zaplatil ze své kapsy poplatek za povolení

k obchodování. "Je tøeba rychle najít toho

nejlepšího obchodníka", mudruje Páin a pod

pojmem "nejlepší" si pøedstavuje toho, který

nejvíce platí. Llandaff na to jde jako øádný vùdce,

nebo spíše pùlvùdce. "Dobrý den pøeji vážený pane

obèane tohoto krásného mìsta", oslovuje jakéhosi

ochmelku, který se právì vypotácel z hostince. Muž

však nereaguje a jde si za roh ulevit. Llandaff

pokrèuje rameny. "Na to musíš jinak", práví druhý

pùlvùdce Erlanth Linfalas a køièí na celé kolo až

mu železná ruka drnèí: "Dám celou zlatku tomu,

kdo mi poví, kde je tady nejlepší obchodník!".

"Tudlejc, na konci týdle ulice a dejte mi ten

zla�ák", pøitoèil se k mágovi Erlanthovi jakýsi

mrzák. "Tady máš a vezmi si dva", praví Erlanth,

který má pro mrzáka pochopení, nebo� sám je jím

také. Družina tedy míøí na konec ulice a zjiš�uje, že

je zde úøaduje kudùk jménem Slosran, který
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skuteènì vykupuje zboží ve velkém. Nurnští si s ním

potøásají rukama a hned zjiš�ují ceny. V pøípadì

obilí jsou velmi mile pøekvapeni a i na ostatním

zboží jde vydìlat, horší je to s alkoholem. "A za

kolikpak vykupujete koøalku, je nejlepší na

západním pobøeží?", ptá se Nestor Burma, starý pirát

a koøala. "Milej pane, vo tu vaší koøalku tady moc

nestojíme. Víte tady se pije zdejší specialita,

Kozlorka", zní odpovìï obchodníka Slosrana a

nabízí cenu, která je asi desetkrát nižší než jakou

Nurnští zaplatili v Nurnu. To je velmi nepøíjemná

zpráva, nebo� alkoholu mají všichni nìkolik sudù.

"Zeptáme se jinde, tøeba dostanem víc a na tu

Kozlorku se tady ještì podívám", dodává ještì

Nestor. Družina z Liscannoru se zbavuje èásti

nákladu a poèítá výnos. Podobnì se jim vede i u

dalších obchodníkù, èlovìka Boskonose a hobita

Vážky. Obilí se vykupuje s obrovskými zisky pro

Nurnské, vydìlává se i na mase a ovoci. Prodìleèný

je pøedevším obchod s medem a sýrem. Ovšem u

alkoholu je to naprostá katastrofa. Nikdo tady nestojí

o skvìlou koøalku a lahodné víno. "V týdle hnusný

zemi všichni pijou jenom tu podìlanou Kozlorku",

lamentuje Sarim. "To je furt Kozlorka, Kozlorka a

nic jinýho, fuj!". Po kratší dohodì je rozhodnuto, že

v Hallenu se prodá pouze èást zásob a zbytek se

družina pokusí prodat v Sillu, což je mìsto na jihu

Karwellu, hned u hranic s Lismorrem.

Druzi opouštìjí Hallen, propouštìjí zbylé

vozky a vydávají se na jih. Po celou dobu cesty je

patrné, že válka se blíží. Míjejí je oddíly vojákù. Na

obrnìných koních se valí královská tìžká jízda,

doprovázená elitní pìchotou, v blátì se plouží

obyèejní pìšáci, vyzbrojení jen píkami a sekyrami,

obèas se rychle mihne malý oddíl jízdních

luèištníkù, výkvìtu celé armády. Do války odcházejí

otcové rodin i nedospìlí mladíci, na vozy se

nakládají zásoby, zemì jde do války. Nurnských,

kteøí jsou zvyklí na daleko tvrdší výjevy se to pøíliš

nedotýká, hlavnì aby si naplnili mìšce.

Na noc se druzi utáboøují ve vesnici

jménem Holopaty. Je to úplnì obyèejná vesnice.

Páin a Nestor se jdou veèer ještì projít, když míjejí

obyèejnou chalupu, která má však vývìsní štít:

"Jolgoš z Hor, mistr v oboru magie a pøírodních sil".

Páin s Nestorem volají ostatní a vcházejí k mistru

Jolgošovi.

"Mistr" Jolgoš si klidnì sedí ve své

laboratoøi a z kobylincù, kozích bobkù, myších

chlupù, obyèejných kytek, bøezové kùry, prachu z

podlahy, panèovaného vína, lihu a vody pøipravuje

své "kouzelné lektvary". Náhle ho vyruší vrznutí

dveøí a Páinovo "Brý veèír, pøeju pane Jolgoš".

Prohnaný kudùk honem ukrývá zvláštì páchnoucí

složky pod kravskou houni a jde se vìnovat

zákazníkùm.

"Vinšuju vám dobrej veèír, milí

panáèkové. Vidím, že jste dobrodruzi, to jich jistì

bude zajímat, nìjaký mùj magický lektvárek. Moje

lektvárky jsou vyhlášené, úèinné a pøitom laciné.

Kdo je koupí, ten jistì neprohloupí", mele vlezle

Jolgoš. "Tak ukaž co tu máš!", svítí oèi Páinovi.

"Ano, ano, to je ta správná otázeèka, malej pane.

Mìl bych tu tøi vynikající lektvary, suroviny na to

dovážím z dalekejch krajù, sou dìsnì vzácný a

vojedinìlý. Tøeba tudle ten lektvar, co ho nazývám

Horský potok, ten vám vyléèí všechny šrámy, nebo

tudle lektvár Mocná paže vám dodá sílu jako obrovi

a tudlejc ten se menuje Liška a budete po nìm

dìsnì šikovný a vobratný", lísá se kudùk a v duchu

myslí na všechny ty kozí bobky a kravská lejna.

"Jenom jestli nekecáte. My už zažili ledacos",

mudruje Llandaff a tváøí se krajnì podezíravì. "No

dovolte pane, to bych si jistì nedovolil, jestli chcete

mùžete si je hned vyzkoušet. Támhle za domem

mám takovýho slamìnnýho panáka a do tohoto si

mùžete práskat a tudle mám kudlu tou se mùžete

poøezat a Horskym potokem se hned vyléèit". "No

my si teda vezmem, já bych prosil pìt Horskejch

potokù, tøi Mocný paže a dvì Lišky", objednává si

zboží Páin a Nestor se pøidává. Ostatní si kupují od

každého pouze jeden kousek. Nurnští platí za

odporné patoky z kudùkovy "laboratoøe" zlatem.

Naštìstí pro Nurnské se s dalším

Jolgošem na své cestì do Sillu nesetkávají. Mìsto

Sill se od Hallenu mnoho neliší, snad jen pøípravy

na válku zde nejsou tak patrné. Tomu odpovídají i

výkupní ceny, které se sice od tìch Hallenských

mnoho neliší, ale celkovì jsou nižší. Snad jen na

medu a ovoci se zde dá více vydìlat. I pøesto jsou

vozy opìt odlehèeny. Vùdci Llandaffovi se sice

krajnì nelíbí osmahlý obchodník jménem Kottlon,

ale nakonec mu èást svých zásob odprodá. Celkovì

lze øíci, že v tuto chvíli mají již Nurnští dávno

splaceny náklady na cestu a zaèínají již poèítat jen

èistý zisk. Pouze Plískon a Sarim, kteøí pøišli o

jeden vùz zatím nevydìlali. Je rozhodnuto, že

zbytek nákladu de pokusí všichni prodat v Lonu,

hlavním mìstì.

Další den jsou Nurnští opìt v sedle nebo
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na kozlíku. Cesta je stále stejná, snad se jen neustále

snižuje poèet obyvatel, které družina míjí. Vojenské

transporty ubývají a cesta je èím dál tím pustší. O

den pozdìji spatøují druzi stoupat k nebi dým.

Stoupá k nebi asi deset mil pøed družinou. "Tak

zaèala asi válka", mudruje pro sebe Plískon. Mýlí se.

O dvì hodiny pozdìji se pøed Nurnskými otevírá

údìsný pohled. Vozy zastavují v malé vesnici a konì

nervóznì podupávají nohama. Vesnice je vypálená.

Z trosek zèernalých budov ještì stoupá dým. Mezi

domy je vidìt množství zohavených mrtvol. Všichni

sesedají z koní a obezøetnì si prohlížejí toto smutné

místo. Nad vesnicí, která nesla jméno Køustlice již

zaèínají kroužit první vrány. "Není to tak dávno, co

se to tady stalo", hlásí stopaø Sarim. "Urèitì to

udìlali pro peníze, nenechali tady ani zlatku",

smutnì konstatuje Nestor Burma, když se po vesnici

dùkladnì rozhlédl. "Tady ten chlap je ještì živej",

volá Erlanth Linfalas a poklekává k jakémusi starci.

Vyndavá mìch s vodou a otírá starci oblièej. Všichni

se nakonec kolem nìj shromažïují. Chvíli èekají až

bude staøík schopen slova. "Po...po...pojídaèi,

odvlekli vše..vše...všechny dì...ti", mumlá staøec.

"Dìlejte nalejte na nìj ještì vodu, a� se vzpamatuje",

lamentuje Llandaff nad zkrvaveným starcem. "Už se

to nese", volá Sarim a leje zranìnému na hlavu plný

škopek vody. Staøec se ještì na chvíli probírá, ale

mnoho informací se již Nurnští nedovìdí. Vesnici

prý na úsvitu pøepadla skupina jezdcù, kteøí všechno

obyvatelstvo pobili, pouze dìti odvlekli pryè. Staøec

neustále mluví cosi o jakýchsi Pojídaèích, kteøí

unášejí dìti a potom je pøi svých obøadech požírají.

Podle povìstí, která je provází žijí prý nìkde na

Bílých blatech. Øádí na jihu Karwellu již nìkolik

destiletí, ale do této doby se vždy ztratilo jen pár dìtí

a vìtšinou se to obešlo bez nìjakého vypalování

vesnic a jednalo se vìtšinou o dìti rùzných žebrákù

a chudákù. "A to s tím ještì nikdo nic nedìlal. Od

èeho je zde vojsko?", ptá se rozhoøèenì Plískon.

"Mají svých starostí dost. A když se nyní chystá

válka, pochybuji, že by s tím dìlali nìco právì nyní",

zní smutná odpovìï. "Uvidíme, uvidímì, tøeba s tím

nìco udìláme, žrát dìti je hnusný. To nedìlal snad

ani jeden z Ardasanskej lotrù. Teï se ale nejdøív

musíme zbavit toho nákladu, pøeci jenom peníze sou

peníze, že jo Erlanthe?", obrací se Llandaff na

druhého vùdce. "Ba, ba, vono to možná bude úplnì

všechno jinak. Znáte tyhle vesnièany a jejich

povídaèky", pokyvuje Erlanth hlavou. Nejvíce z

Nurnských je zdrcen Erkly Plískon. Také Páin

nervóznì svírá v rukách meè a má chu� zabíjet a

mstít se. "Hele Sarime, nepodíváme se trochu po

stopách, ještì budou èerstvý". "Jo, jo", huhòá Sarim

a zaèíná stopovat. Po chvíli je hotov a všem

oznamuje. "Ty co to udìlali, pøijeli na koních. Byl

jich asi tucet. Ty dìti odvlekli nìkam na

severozápad, nìkam támhle", máchá rukou druid.

Všichni si mezi sebou vymìòují pohledy. "Pùjdem

tedy chvíli po stopách, obchod zatím poèká",

rozhodují oba vùdci. Vozy jsou zatím ponechány ve

vypálené vesnici a šestice dobrodruhù, vedená

stopaøem Sarimem, jde smìrem k místu, které je na

mapì oznaèeno jako Oslí kopce. Nejdou daleko.

Asi jednu míli za vesnicí je malý hájek. "Hej, Páine

cos tam našel", køièí Nestor Burma na trpaslíka,

který náhle zbledl a zaèal zvracet. Trpaslík

neodpovídá a jen máchá rukou pøed sebe. I ostatním

dochází podivné chování bojovníka Páina. Na zemi

leží asi deset dìtí. Jsou mrtvé a krouží kolem nich

hejna masaøek...

"Když jsem se uèil tohle kouzlo u

mistra, tak sem teda netušil na co ho použiju

poprvý", mumlá si pro sebe Llandaff poté co do

malé skály magicky vyhloubil poøádný otvor a nyní

do nìj hází jedno tìlíèko za druhým, maje pøitom na

ústech šátek. Ostatní mu mlèky pomáhají a nikomu

není do hovoru. Otvor se za chvíli sám od sebe opìt

zaplní kamenem a po masakru není ani stopy. Jen tu

a tam ulpìla na trávì kapka krve.

"Vrátil bych se do tý vesnice k vozùm",

pronáší do ticha Erlanth, "Podle toho co ukazuje

tahle koule nás už dohonili Lynhaard a Eda

Tyglík". Všichni souhlasí a jdou se pøivítat s

opozdilci.

Podívejme se nyní zpìt na putování

Lynhaarda, Edy a Sivela. Vyrazili s jednodenním

zpoždìním, smìr Karwell. Bìhem cesty je

nepotkalo nic zajímavého, první starosti nastaly až

pøi pøíjezdu do Bláznovy rokle. "Zastav vùz, zastav

vùz, je to tady celý podemletý!, øve na Tyglíka,

který koèíruje, hranièáø Sivel Šedý. Vùz zastavuje

a jedno kolo se nebezpeènì naklání nad propastí.

Lynhaard neváhá a pøiskakuje k nebezpeènému

místu. Køus! Ujela krollovi noha a kus cesty se zøítil

dolù. Nìkolik sudù a pytlù se øítí do øeky. Krollova

síla však nakonec vítìzí a posune vùz na pevnìjší

pùdu. "Tak vo co sme pøišli?", ptá se hobit Eda.

"Vo moc ne, helejïte dolu", ukazuje Sivel dolù. V

øíèce se mele nìkolik sudù, pytle klesly na dno, ale

pøedevším jsou také vidìt trosky vozu a mrtvoly
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koní, který patøil Sarimovi a Plískonovi. "Hu, já

lezla dolu a vytahala co dalo se k použití tøeba",

rozhoduje kroll Lynhaard a sešplhává do pìnící

vody. Popadává nìkolik pytlù a tahá je nahoru. Sivel

mu obìtavì pomáhá a za chvíli je témìø všechno

nahoøe. Škoda je minimální. Náhle se krollovi

zaleskla oèka. "Ohó", vykøikl, sebral si meè a bìží

zpìt do vesnice, do hostince U zrzavé hlavy. Eda a

Sivel zatím opravují rozbité kolo a èekají na nepøíliš

mluvného Lynhaarda. Ten za tuèné peníze kupuje

malý vùz, konì a nìkolik prázdných sudù. Nejdøíve

sice chce vydøidušského hospodského potrestat za

jeho lakotu meèem, ale pak toho nechává a jede

rychle zpìt. "Na co si to u všech potrhlejch krocanù

kupoval!", rozèiluje se Eda Tyglík. "Uvidìlo",

odsekává mu Lynhaard a rukama a nohama, èásteènì

také mluvou vysvìtluje následující plán. "My teï

vytahala všechen volej, co mìla na náš starej vozejk.

Pak vlezla k tìm kónim co už nikdá voživovaný

nebude a to maso co voni mít na svejch kostech

nastrkat my do toho voleje a dutejch soudù, co my

mít a pak to prodat jako touze fajnový masíèko,

he?", køení se kroll. Ostatní s ním souhlasí a za

znaèné námahy a použití koní nakonec vytahují dvì

koòské mršiny na bøeh. Ještì štìstí, že je nikdo

nevidí. Nahoøe pak mrtvoly porcují a rvou do sudù.

Zpìt do øeky házejí jen vnitønosti, hlavy a kosti.

Všichni si spokojenì otírají zakrvácené ruce a jedou

dále. V Hallenu následují podobné scény jako u

první èásti Nurnských. "Tak ty jako teda nechtít

tudlejc ten krásný pití?!", rozèiluje se Lynhaard na

obchodníka Slosrana. "Nééé, vzácný pane, už vám

asi podesátý vopakuju, že nechci, u nás se pije

Kozlorka. Kozlorka, pane! Je vám to koneènì už

jasný", rozèiluje se obchodník. "Hubu držela drzou

svoji, proè ty nechtít moje pitivo? Já vezu z daleka!",

mele dále svojí kroll. "Dobøe pane, za jeden sud vám

dám pìt zlatejch, ale ani vo chlup víc. S tímdle tady

nejsou dobrý kšefty", svoluje nakonec obchodník.

"Ty lump jeden hnusná. Já mít v domovì tøicet krkù

hladovych. Jak já je teï uživila?", øve Lynhaard.

"Klid Lynhaarde. Prostì se musíš smíøit s tím, že na

chlastu tady moc nevydìláme. I tak jsme furt

ziskoví. Pokusíme se zbytek prodat nìkde jinde",

uklidòuje krolla Eda Tyglík. Sivel tiše stojí u koní a

tváøí se spokojenì, tolik penìz ještì v životì nevidìl

pohromadì. "Tak já tì tady potrestal. Žádnejch

alkohol ti neprodam, cha, chá", šklebí se na

obchodníka kroll a jde dál. "Já Lynhaard z

Rugornskejch skal teï tady slibovalo, já prodam

svoje pitivo", øve kroll na celý rynek, když sedá na

konì. "Sjedem ještì dolù, do Sillu a pak se snad už

støetnem s ostatníma", pronáší Eda, který opatruje

vzácnou køiš�álovou kouli. Sivel nic neøíká, jen

kontroluje koním øemení. Podvodníka Jolgoše míjí

trojice bez povšimnutí a nakonec se všichni ocitají

v Sillu. Zde se marnì pokoušejí prodat koninu v

oleji, jako vzácnou lahùdku. "Vypadnìte s tim

smradem, nebo na vás zavolám vojáky, lumpové",

øve na nì dokonce jeden obchodník. "Vono už to

vážnì trochu smrdí. Jenom ten volej ten smrad eštì

pøekrejvá a drží", øíká Sivel, když vytáhl kus

koniny a èichnul si k ní. "Zkusíme to prodat v

òákym podøadnym pajzlu", rozhoduje nakonec Eda.

V páté hospodì U švába jsou nakonec úspìšní a za

pár zlatek se veškeré koniny zbavují. "Budu z toho

vaøit sirotkùm a chudákùm. Aspoò budu vypadat

jako dobrák", øíká si pro sebe krajnì podezøelý

hostinský, když Nurnské vyprovodil. Ti s

poloprázdným vozem opouštìjí Sill a jedou na

Køustlice. Onedlouho poté se setkávají s ostatními.

Všichni Nurnští jsou tedy pohromadì a

potøásají si rukama. Zdìlují si navzájem své

zážitky. Dokonce i Lynhaard, který musí být ve

svém životì zvyklý na ledacos se zdá být otøesen

vyprávìním o zmasakrovaných dìtech. "Uvidíme

zítra teï navrhuju jít spát", rozhoduje nakonec

Llandaff. Všichni se ukládají k spánku. Jen Nestor

Burma drží hlídku. Za místo si vybral jednu ne

zcela propadlou støechu. Starému pirátovi se

pomalu klíží oèi únavou, když náhle nìco zpozoruje

na obzoru. Vidí nìkolik jezdù. Tváøe mají celé bílé

a jejich èerné pláštì vlají ve vìtru. Je to jen chvilka,

ale Nestor má pocit, že na nì hledí celou vìènost.

Pojala ho neznámá hrùza. Šáhla mu až do žaludku.

Až na dno. Tak jak se jezdci zjevili, tak náhle i

zmizeli. "Noèní mùra", snaží se uklidnit Nestor, ale

nedaøí se mu to. S podivným pocitem bdí až do

rána.

"A kam jeli?", ptá se Nestora Sarim. "Já

nevim, já nevim. Asi nìkam tam", ukazuje nejistì

Nestor nìkam na severozápad. "Hm, Oslí kopce",

pronáší sám pro sebe Páin. "Víte co mì napadlo. Co

když ten starej dìdek nemá pravdu. Co když to

udìlal nìkdo jiný. Ty øeèi o pojídaèích jsou tøeba

jen babský povídaèky. Tøeba se tim nìkdo

maskuje?", praví najednou Erlanth. "Taky mì to už

napadlo", pøidává se k nìmu Páin. "Nikdy

nepodceòuj lidový povídaèky, na všem je nìco

pravda", skáèe jim do øeèi Plískon. "Každopádnì
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bych teï vyrazil do Oslích kopcù a poøádnì se tam

porozhlídnul", nabádá ostatní Nestor. Je rozhodnuto.

Druzi opouštìjí Køustlice a jedou i s vozy k Oslím

kopcùm. Obèas nìjaký vùz sice zapadne,nebo� nyní

druzi opustili cestu a jedou po pláni, avšak oslí

kopce se blíží.

"Dál už to nejde", øíká Páin a seskakuje z

konì. Nurnští nechávají konì i vozy na kraji øídkého

lesa, který pokrývá Oslí kopce a dále pokraèují

pìšky. Sarim stopuje, pøièemž vede družinu podél

potoka. Náhle zvedá hlavu a funí: "Nìco tu je. Má to

velký pracky a na tìch prackách velký drápy". A v

ten moment se již trpaslík Páin stateènì rube s

prvním trpoøem, kterým Nurnští vpadli pøímo do

hnízda. Ostøíleným druhùm neèiní velké potíže

vypoøádat se s páchnoucími šelmami. Jen Nestor

Burma má nepìkné šrámy. "Ty Sarime nemohl bys

mì trošku vošetøit ty mý rány, ehm že ano". "Ale

jistì, jistì. Moc rád. Ukaž kde tì to bolí", pøiskakuje

druid k váleèníkovi a jímá se ho magicky léèit.

Výsledek není sice perfektní nebo� cizí osoby,

vyjma skøeta Jozlina, Sarim neléèil již nìkolik let,

ale i tak je na Nestorovy rány nyní již pøíjemnìjší

pohled. "Hele je tu òáká chlupatá koule, já na ní

šlápnu", pronáší temnì Páin a chystá se skoèit na

hlavu malému tvorovi. "Poèkej, poèkej. To znám,

když sem ten chlap z lesa. To je malej trpoøík a já si

ho vezmu pìknì sebou a vochoèim si ho", raduje se

Sarim a všichni se válejí smíchy. "To ti bude

kapánek smrdìt torna, esli ten smrad povleèeš

sebou", popichuje Eda Tyglík. "Nech si ty svoje

srandièky, nebo uvidíš, já ho první spatøil a teï si ho

pìknì vezmu a udìlám z nìj svýho služebníka. Bude

mi nosit v košíku žaludy z vìrnýho dubu a vùbec",

nedá se druid odradit a cpe zmítajícího se tvora do

koženého batohu. Proti tomu se, ale vzbouøily

pachové žlázy malého trpoøe a po okolí se roznesl

pronikavý zápach. Sarim bude muset jíst nyní svojí

železnou zásobu kapku zapáchající. "Jedeš zmetku,

nikdy sem tì nechtìl, co si se mi cpal do toho mýho

báglíku?!", nakvašenì kope Sarim do mládìte a utírá

si ruce do jednoho ze tøí pláš�ù. Druzi se smìjí a jsou

rádi za trochu toho rozptýlení. Nakonec však

pokraèují dále. "Tady se mi to òák nelíbí, chvíli

poèkáme. Já pošlu na prùzkum svýho havrana", øíká

Llandaff a vypouští vìrného opeøence na prùzkum.

Pak usedá na paøez a jímá se udržovat telepatický

kontakt. Zprávy poté pøedává ostatním. "Tak teï

právì letí nad òákejma skálama...no...no, a

kruci...,prej tam stoupá dým..., je to vodsaï jenom

párset sáhù...hm, hm...teï mu øíkám, aby to tam

prozkoumal níž a níž, co to je... najednou, prej na

nìj nìco letí...havran pálí blesk...he, slyšíš havrane,

co to je...tak kruci mluv, ozvi se...hm, øek bych, že

je po nìm", zvedá se Llandaff smutnì z paøezu. "Je

to jasný nìkdo tam žije a my to teïka

prozkoumáme", ujímá se situace Páin. Družina se

vydává dále do nitra Oslích kopcù. Druzi se brodí

potokem, když tu náhle Nestor Burma bolestivì

zaøve a z nohy mu trèí šíp. Všichni se rozutíkávají

do lesa. Smìrem, kterým vylétl šíp se rozebíhá

pouze odvážný Páin. Llandaff a Erlanth zbytek

družiny pro jistotu zneviditelòují. Páin bìží k blízké

skalce a v ruce zlobnì svírá meè. Náhle se pøed ním

objevuje zarostlý muž s lukem v ruce. Páin nestaèí

uhnout. Ostrý šíp mu prostøeluje bøicho. Vzápìtí se

dostavuje prudká køeè. "Ten šíp je otrávený",

pomyslel si Páin a z posledních sil dobíhá ke

zrádnému støelci. "Ááá gluš", zaøval malý Páin a

rube do muže ostrým meèem. Ten se zapotácel a

pochopil, že v boji tváøí v tváø nebo proti

rozzuøenému Páinovi šanci. Obrací se zpìt a prchá.

Páin se ho pokouší pronásledovat, ale muž je

mnohem rychlejší. Páin zanechává marného

pronásledování, krev z nìj crèí všemi smìry a bìžet

za nepøítelem do neznámých míst by bylo èiré

bláznovství. Trpaslík tedy bìží zpìt. "Tst, tady

sme", volá neviditelný Llandaff a zmatený Páin se

zastavuje. "Fuj ten mi dal. Musim si vodpoèinout,

bìžte za nim nìkdo jinej, je zranìnej". Na prùzkum

tedy jde Lynhaard a Sarim. Bìží okolo skály,

sledujíc krvavou stopu. Ta však na jednom místì

konèí. "Vyléèil se, padouch", høímá Sarim a oba

bìží dále. Skála se zaèíná stáèet zpìt. Ostatní se

prozatím ukrývají o kus dále v lese a Nestor s

Páinem si léèí své tìžké šrámy. "Bacha, zviøe

veliký, chlupatý a tuze kousavý!", øve Lynhaard a

brání se nìkolika vlkùm. "Sou urèitì vochoèený,

maj òáký vobojky, nìkdo je na nás poštval!", køièí

také Sarim a ohání se Brethilovou holí. Kroll i

barbar nakonec odvracejí útok asi pìti šelem za

cenu nepìkných šrámù. Sarim ještì prozkoumává

okolí a po chvíli je mu jasné odkud se krvelaèné

bestie vzaly. "Támhle, pøed náma v tý skále je

votvor". "Jo a òáká buda je tam taky", všímá si

Lynhaard zamaskovaného pøístøešku. "Sami tam

nepudem, kdoví co by nás tam èekalo, musíme najít

vostatní", radí opatrný druid a kroll mu pøitakává.

Po hluèném boji je najednou ticho. Lynhaard i

Sarim se vracejí k potoku. Nedlouho poté se k nim
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pøidává i zbytek družiny, který se ukrýval v nízkém

mlází. "Je to jasný, ukrejvaj se támhle v tý skále",

opakuje druid svùj poznatek. "Já bych to šel

prozkoumat", navrhuje obìtavý Sivel, ale ostatní se

rozhodují pro koordinovaný útok. Semknuti v pevný

šik vybíhahají Nurnští kupøedu. Ve skále jsou

nalezeny dubové dveøe. Lynhaard s Páinem je

vyrážejí. Ticho. Druzi opatrnì nakukují dovnitø.

Jejich oèi si pomalu pøivykají tmì. "Hvízd, hvízd",

zasvištìlo Nurnským nìkolik šípù kolem hlav. A

nejen kolem. Lynhaard i Páin jsou poranìni. Všichni

se zmatenì rozhlížejí. V ten moment se ozval i

zuøivý štìkot. Sarim s Páinem se staví vpøed a opìt

odrážejí nápor rozzuøených šelem. Jsou vydatnì

podporováni kouzelnickou magií Llandaffa i

Erlantha. Své si vybojuje i Nestor Burma s

Lynhaardem. Jeden vlk za druhým pomalu umírá a

na jejich místo se vrhají dva muži. "Lorku, na nì",

øve ten, který støelbou pøedtím tìžce zranil Nestora

a Páina. "Ááá", øve trpaslík Páin a ohání se meèem

jako správný rek. Mstí se za utržené rány a mstí se

dobøe. Zákeøný støelec se za chvíli válí v krvi.

Onedlouho se k nìmu pøidává i jeho druh. Nestorùv

meè mu protíná bøicho. Nurnští se valí do osvìtlené

jeskynì. Je prázdná. Pùvodnì pøírodní jeskynì byla

rozšíøena a upravena jako pohodlný úkryt. Je dlouhá

asi tøicet sáhù a po stranách má vyhloubeny jakési

kóje. Ve dvou jsou stoly a židle, v dalších se

nacházejí zásoby a kuchynì a jedna je upravena jako

celkem poodlná ložnice. Jeskynì je zakonèena

malými bytelnými dveømi.

Nurnští prohlížejí podivné obydlí,

prohlížejí všechno vybavení, když tu náhle Páin

zpozoruje nìèí stín. Ten nìkdo je velmi starý muž

menšího vzhledu. "Tumáš mizero", køièí Páin a

ohání se po muži meèem. V poslední chvíli mu však

Plískon zadržuje ruku. "Zadrž trpaslíku,

vyslechneme ho a tøeba se dozvíme nìco

dùležitýho". "Dobrá", kýve hlavou Páin a popádá

muže za krk. "Teï budeš mluvit mizero, nebo ti

rozbiju kebuli do krvava, jasný!", sípe trpaslík

nenávistnì. Zatím se sbíhají i ostatní a prohlížejí si

podivného starce. Je obleèen do starých hadrù, je

celý zarostlý zrzavými chlupy, smrdí a nìco si

blekotá. Jak si tak blekotá, zaèíná se jeho zjev

poznenáhlu mìnit, chlupy se mu protáhly, oblièej se

mu zašpièatil a muž obnažil nìkolik žlutých zubù.

"Vlkodlak!", bruèí Nestor a chystá si zbraò. "Nech to

bejt, Burmo", smìje se náhle Llandaff, "Dy� von je

tak starej, že se nedokáže ani pøemìnit". Llandaff má

pravdu. Staøec po chvíli svého snažení zanechal a

nepøíjemnì se zašklebil. "Tak co dìdku, jak se ti

líbí tohle, he?", vytahuje Eda Tyglík malou otýpku

vlèího moru a strká ji starci pod nos. Ten vydìšenì

uskakuje, ale Eda svùj kousek opakuje. Páin si

mezitím odskakuje k ohništi a strká do nìj svùj

meè. "To tì nauèí mluvit", myslí si trpaslík a

pozoruje, jak špièka meèe pomalu mìní barvu.

"Budu mluvit, nic jiného mi nezbývá", choulí se

staøec v koutì a pokraèuje: "V této jeskyni pøebývá

již nìkolik let deset mužù, kteøí pøišli z východu. Já

se jmenuji Hols a po dobu jejich nepøítomnosti jim

to tady spravuju. Také jsem mìl na starosti ty vlky

co jste pozabíjeli. Tìm mužùm velí muž jménem

Kronsell Mlžný, jejich zámìry neznám podrobnì,

ale pravdìpodobnì sem byli posláni nìjakým

mocným øádem z východu, aby zde pøipravili

podmínky až nastane vhodná doba. Èasto mluvili o

tom, že až nastane èas dá se celý východ do pohybu

a smete všechna království a zemì až do moøe, ale

možná že je to všechno jinak", vypráví olezlý staøec

a dívá se pøitom na Páina a Nestora, kteøí drží v

rukách zbranì. "Kdo má na svìdomí Køustlice?!",

ptá se Erkly Plískon. "O tom nic nevím, vím jen že

Kronsell èasto prohlašoval, že jejich èinnost musí

zùstat utajena a že by bylo dobré se za nìkoho

vydávat. "Kde jsou všichni ostatní, mluv mizero!",

dívá se na muže Sarim a mává svým povìstným

nožem, kterým rád øeže prsty zajatcùm. "Tady

zùstali jen tøi a já, ale jeden z nich vèera odjel, já

vážnì nevím kam". "Jak se ten lump menuje a co je

to zaè", vede Llandaff dále výslech. "Hrochoø

Tlustý, a je to moc podivnej èlovìk, nikdá se s

nikym moc nebaví a myslim, že ani Kronsell ho

nemìl moc rád, ale urèitì ho respektoval. Všichni

ostatní odjeli už pøed tejdnem a vèera za nima odjel

i Hrochoø. Zùstali tady jenom Pulg Hravý a Lorek

Malý", ukazuje dìdek na dvì zmasakrovaná tìla.

"Kdy se vrátìj!". "Nevim, ale døív než za patnáct

dní to asi nebude". "Co je za tìma dveøma", ukazuje

Erlanth na okovaná dvíøka. "Bejt váma, tak tam

nelezu", sykl steøec a odmlèel se. "Hm, ták to sé

tuná najust podivam", pronesl Lynhaard a spoleènì

se Sarimem se chystá otevøít dveøe. "Poèkejte",

zadržuje oba Llandaff, "Ten smradlavej dìdek

mùže taky pìknì kecat a tahat nás za nos". "Netahá,

trošku sem se mu podíval do hlavy, je celej

podìlanej a je neškodnej", smìje se Erlanth. "Pøesto

by bylo dobrý hlídat venku, kdyby se náhodou

vracel nìkdo z tìch darebákù, kdo se hlásí
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dobrovolnì?", rozhlíží se okolo sebe pùlvùdce

Llandaff. "Já, já pùjdu hlídat, lehnu si na tu støechu

tý stáje", hlásí se hranièáø Sivel. "Díky", pokyvuje

Llandaff spokojenì hlavou, ale to už se Lynhaard a

Sarim cpou do dveøí. "Tam urèitì být mnoho

bohatství", køení se kroll a Sarim pokyvuje hlavou.

Dveøe se otevøely. Hned za nimi je velká skalní

prùrva. Barbar i kroll se udivenì rozhlížejí. "Hele

truhla, je tam truhla, truhlièka a urèitì v ní budou

zla�áèky", raduje se druid a hrne se dovnitø. "Stála a

nedìlal pohyby, vzhùru nìco je", zaráží druida kroll

a natáèí svá ušiska vzhùru. Náhle oba pocítili závan

vìtru a hnilobný zápach. Vzduchem se mihla

ohromná køídla. "Netopejr a pìknì velikej", zaøval

Sarim a snaží se nacpat zpìt do dveøí. Za nimi, ale

stojí Erlanth s Llandaffem. "Rubte, budem vás

podporovat", øíká obìma Erlanth a vyvolává kouzlo.

Lynhaard i druid tedy tasí zbranì a oèekávají

netopýrùv útok. Zjev tohoto netvora pøipomíná

nejhorší sny. Obrovská tlama plná ostrých špièákù

vévodí chlupaté a místy již olezlé hlavì. Blanitá

køídla vydávají smrdutý pach a jsou zakonèena

drápy. Tìlo je pokryto èernou srstí. Netopýrovo

rozpìtí je urèitì pøes ètyøi sáhy. Obluda prudce a bez

meškání napadá oba vetøelce. Køídla pleskla o sebe

a tlama zaútoèila. Lynhaard i druid bojují o život.

Meè i hùl se zatínají do trupu a zároveò trhají køídla.

Boj je tìžký, náhle se však obludì podaøí zatnout své

zuby do krollova tìla. "Éáá", ztìžka vykøikuje

Lynhaard a padá ochromen k zemi. "Co je, co je",

øve v dìsu druid a odráží paøát. Netopýr je již znaènì

poranìn, ale jeho útoky jsou stále stejnì zuøivé.

Èarodìj Llandaff i mág Erlanth se zaèínají stahovat.

Praží ještì nìkolik bleskù a to již padá ochromen i

druid Sarim. Netopýr se vznáší nad nehybnými tìly

a z jeho trupu kane na zem temná krev. Zatíná své

paøáty do druidova tìla, které je v køeèi ochromeno

a neschopno pohybu. V tuto chvíli se Llandaffovi

daøí pomocí kouzla dostat do bezpeèí krolla

Lynhaarda. "Sem úplnì hotovej, dekuju se pryè,

zkus zachránit Sarima otáèí se Llandaff na Erlantha.

Ten dává pokyn svému tichému spoleèníkovi,

magickému ïáblíkovi. Ten se okamžitì

hyperprostoruje k druidovi a tím samým kouzlem

posílá druida do bezpeèí. Sám však nestaèil uhnout

zahnutému paøátu. Ïáblík je na místì mrtev. Erlanth

smutnì klopí oèi a zabouchává dvíøka, tam za nimi

obluda nemùže. "Hejbejte se, votevøete voèi",

lamentuje nad dvìma tìly s vytøeštìnýma oèima

kouzelník Plískon. Ostatní se mezitím shlukují

kolem nich a nadávají starému Holsovi. "Já vám to

øíkal, že tam nemáte co lízt, já za to nemùžu", brání

se staøec. "Co je to za vobludu?!". "Stará Krusta, tu

sem kdysi dávno pøitáhl právì Hrochoø. Mìla tam

hlídat Krvavý jízdì hlídat peníze". "Jaká Krvavá

jízda? Co to zase meleš chlape?!", køièí Páin. "Jo, to

sem vám asi neøek. Ty chlapi si øíkaj Krvavá jízda".

"Aha, tak za chvíli budou krvavý voni sami",

konstatuje s šíleným šklebem Nestor Burma.

Ostatní se však tváøí vážnìji. Erlanth s Llandaffem

se chvíli radí bez ostatních a moudøe kývají

hlavami, jak už to kouzelnící dìlávají. "Balíme,

podiváme se eštì do tý truhly, tu Krustu dodìláme,

pak naložíme Sarima a Lynhaarda, pokud se do tý

doby neproberou, vezmem vozy a konì, prodáme v

Lonu zbytek zásob a pak uvidíme", oznamuje všem

Llandaff moudré rozhodnutí. "Je ale možný, že se

nám bude ta Krvavá jízda mstít", namítá Eda

Tyglík. "To je možný, tak je prostì zrubem",

odpovídá mu jednoduše Páin z Nórienu. "Dem radši

na toho netopejra", nabádá Erlanth Linfalas. Na ta

slova jde zbytek družiny k malým dvíøkùm. Chvíli

naslouchají. "Myslim, že je nìkde nahoøe, urèitì

neni za tìma dveøma, ïáblík mu asi nejede",

oznamuje všem Erlanth a spoleènì s Llandaffem

otevírá dveøe. Pak oba kouzelníci, kryti Nestorem

a Páinem, magickými blesky dobíjejí ohavnou

pøíšeru. "Uf, je po ní a teï se podíváme do tý

truhly", vesele zavelel Nestor a meèem otevírá

truhlu. "Je plná", oznamuje všem a vytahuje pytlíky

plné zlata a drahocené nádobí. Druzi si spokojenì

rozdìlují poklad a èekají zda se probere Sarim s

Lynhaardem. "Nemoh by mì už nìkdo vystøídat, je

mi zima a mám hlad", vchází dovnitø Sivel

Chrastník. "Já du hlásí se Nestor. Sivel odkládá

pláš� a chvatnì se zakusuje do kusu masa. "Než

vodejdem, tak co udìláme s timhle", ukazuje

palcem Nestor na olezlého starce. "Stejnì nic neví,

a� si tady je dál, dy� je to chudák", zastává se

ubožáka Erkly Plískon. "Hm, máš pravdu, kašlem

na nìj, voni si to Krváci možná s nim vyøídìj sami,

když nám všechno vyklopil", ušklíbá se Llandaff a

balí si tornu. "Hele krollák se už probral", vykøikuje

náhle hobit Eda a pøiskakuje k Lynhaardovi. "Co,

co...co", koktá kroll a zmatenì se rozhlíží. "Dobrý

Lynhaarde, už je to dobrý", uklidòuje Eda

zmateného krolla a dává mu lok koøalky. "Jo už to

fakt být dobrý", pochvaluje si kroll a poøádnì si

pøihýbá z ohmatané láhve. Onedlouho se probírá i

Sarim a dává se do poøádku.  O hodinu pozdìji
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Nurnští odcházejí. Nalézají konì i vozy na kraji lesa

v poøádku a vyrážejí smìrem na Lon. "Stejnì vám

povim, že sem rád pryè, ale až to prodáme, tak bych

se stejnì rád podíval na ty Bílý blata", vede rozumy

Erkly Plískon a ostatní souhlasnì mruèí. Veèer se

všichni utáboøují na kraji cesty. Jsou urèeny hlídky.

Ostatní jdou spát. Všichni spí klidnì až na jednoho.

Llandaff sebou neklidnì šije, trápí ho

podivný sen. Zdá se mu, že ho nìkdo nìkam nese.

Slyší ponurou hudbu, vidí plápolat svíce, všichni

kolem nìj jsou v èerném a on sám leží...v rakvi.

"Voni mì pohøbívají, ale já žiju...já žiju...", zmítá se

kouzelník ve snu, ale nikdo ho neslyší. Jeho tìlo je

spuštìno do hlubokého hrobu a na tváø mu zaèíná

dopadat hlína. "Pus�te mì, já sem živej...!". Náhle

cítí, že má ústa plná hlíny, dusí se. Pak všechno

zmizelo a Llandaff ve snu cítí, jak se na nìj upírá

nìkolik párù oèí. Tanèí mu pøed oblièejem a nìco

šeptají, pak zmizí. A opìt je ticho. Llandaff spatøuje

nìkolik jezdcù, sedí na chlupatých koních a jejich

tváøe jsou...jsou bílé, celé bílé. Není na nich znát

jediný pohyb, ani sval se nehne. A náhle jeden z tìch

mužù vztáhne ruku, Llandaff ji má až skoro pøed

oblièejem, cítí dech toho muže s bílou tváøí a slyší.

"To mi zaplatíš, chcípneš, èervi tì budou žrát, nikdy

ti nedám pokoj, shniješ pse, poteèe z tebe hnis a

krev, vytluèu ti mozek z hlavy, krkavci ti vyklovaj

voèi...". "Nééé", zmítá se Llandaff a náhle se

probouzí. "Co je èlovìèe, nebo vlastnì elfe, co ti je",

volá Nestor, který zrovna drží hlídku. "Nic, to nic

není", koktá zpocený èarodìj. Nestor pokrèuje

rameny a myslí si, že si pùlvùdce Llandaff asi pøed

spaním tajnì loknul z láhve. Tu noc již Llandaff

neusnul. Ráno se se svým snem svìøuje pouze

Erlanthovi. "Prostì máš špatný spaní, to se vobèas

stává", pokyvuje hlavou druhý pùlvùdce Erlanth a

Llandaff mu pøikyvuje. "Asi máš pravdu". Nemá.

Následujícího dne dorážejí Nurnští do

královského mìsta Lon. Mìsto je pøecpáno uprchlíky

z východu, na nìkolika místech se šikuje vojsko a

všude vládne nepøedstavitelný chaos. Družina již ví

jak má postupovat a táže se na výkupèího. K

nemilému pøekvapení všech se ve mìstì nachází jen

jeden centrální sklad, který je podøízen pøímo

královskému hradu. Nezbývá nic jiného nežli se tam

vydat. "Buï zdráv, kupèíku!", nasazuje úsmìv

Nestor Burma, když vozy dorachotily ke skladu.

"Nejsem kupèík, žoldáku, jsem královský úøedník

Obregel, správce skladištì", dostává se Nestorovi

úseèné odpovìdi. "To nebude jednoduché", šeptá

Llandaff do ucha Erlanthovi, ale vìc není tak zlá.

Za pøijatelné ceny prodávají všichni zbytek obilí,

masa a ovoce. Problémy jsou opìt s alkoholem, za

který je nabízena mizivá èástka. A samozøejmì ty

staré známe øeèi o Kozlorce. "To to radši vyleju do

kanálu", rozèiluje se Sarim, ale každý ví, že by to

nikdy neudìlal. Nurnští krèí rameny a zaèínají

skládat i poslední sudy, nebo� jim koneènì došlo,

že táhnout zásoby koøalky dále je holá zbyteènost.

Ne však pro Lynhaarda. "Tož, já povidat ti hlava

jedna dutá, když nekoupit ona, tak ja prodala tomu

druhymu chlap, co nema v láska vaš pantáta král,

he!", šklebí se kroll a tváøí se velmi zádumèivì. "Ty

si jako myslíš, že pojedeš obchodovat k nepøíteli, k

tomu zrádci Kestorovi!", zbrunátnìla tváø

královského úøedníka. "Jo, jo, jak já øekl, tak to

udìlala", odpovídá sebevìdomì Lynhaard. "Drž

hubu pitomèe, dy� ta zemì je ve váleènym stavu",

napomíná krolla trpaslík Páin. Nurnští zaèínají

spìšnì odcházet pryè. Netrvá dlouho a ke krollovi

pøichází ètveøice královských gardistù. "Pùjdeš s

námi, padlo na tebe podezøení, že se chceš paktovat

s nepøítelem. To se trestá tvrdì", oznamuje

Lynhaardovi jeden z vojáku. Ten se chce nejprve

bít, ale i on cítí, že by to nemìlo smysl. Ostatní

družiníci vojáky obklopují, ale nic nepodnikají.

Kroll je odveden na místní posádku za hlasitého

øevu.

"Tak a nemáme krolláka", hudruje Eda

Tyglík. "Mùže si za to sám, pitomec. Co ho to

napadlo plácat takový voloviny, kvùli pár sudùm

koøalky ho taky teïka mùžou povìsit", lamentuje

Sivel Chrastník. "Poèkáme v támhle tý hospodì, je

z ní vidìt na cestu, takže když ho tøeba pustìj, tak

ho uvidíme", rozhoduje nakonec Erlanth a druzi

jdou na obìd. Pouze Erkly Plískon, trochu zvláštní

dobrák, se vydává Lynhaardovi na pomoc.

Zneviditelnìn se dostává na dvùr místní posádky a

rozhlíží se kolem. Vojákù je k vidìní požehnanì a

po krollovi není ani vidu ani slechu. Plískon to

vzdává a jde zpìt k ostatním. Ti se pohodlnì

rozvalili v hospodì a èekají na obìd. "A já teï

ochutnám tu jejich Kozlorku, sem na ní docela

zvìdavej. Hej, hospodo, jednoho velkýho

lomcováka Kozlorky", vykøikuje až pøíliš hlasitì

váleèník. "Už se to nese, vážený pane, jeden

poøádnej lomcovák", pøibíhá po chvíli hostinský a

staví pøed Nestora ohmatanou sklenièku, v níž je

tekutina neurèité barvy. "Tady je jedna

Kozlorèièka, perla východu". "No, tak se na to
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podiváme", dodává si odvahy váleèník a kope do

sebe celého panáka najednou. Chvíli se nedìlo nic.

Pak zaèal Nestor mìnit barvy a nakonec vyprskl.

"Fuj, co je to za patok, málem sem se poblil, øek sem

poøádnýho lomcováka, ale tim sem nemyslel, že mì

máš votrávit a voslepit". "Ale tohle je nejvìtší a

nejlepší lomcovák jakej znám. Pravá východní

Kozlorka", brání se hostinský a ostatní se smìjí,

èímž èásteènì zapomínají na nebohého Lynhaarda.

"Tak mluv, hòupe. Co máš spoleènýho s

nepøítelem!", oslovil na uvítanou spoutaného

Lynhaarda jeden z královských úøedníkù. "Héé, nic,

já chlap být svobodný, já mohla si dìlala co ja

chtìla", brání se kroll a škube pouty. Proces je

rychlý. Zemì je ve válce a není èas mazat se s

nìjakými dobrodruhy. Jsou vyslechnuti dva

svìdkové, zamìstnanci skladu, kteøí potvrzují, že

Lyhnaard z Rugornu skuteènì øíkal, že prodá své

zboží nepøíteli. Soudce však vzal v úvahu, že kroll

jednal v rozèilení a pøi jeho rozumových

schopnostech mùže snadno propadnout vzteku. "A

tímto se kroll Lynhaard z Rugornu, odsuzuje k

propadnutí veškerého majetku, který u sebe má a k

dvaceti ranám bièem na holá záda. Proti tomuto

rozsudku není odvolání a trest budiž vykonán

okamžitì", vynáší soudce rozsudek a spìchá na

obìd. "Ty mizero, poèkej až tì chytim", mumlá si

kroll pro sebe, ale nahlas neøíká nic, nebo� pud

sebezáchovy v nìm nakonec zvítìzí. Jsou mu

odebrány veškeré peníze, brnìní i zbraò. To pro

Lynhaarda pøedstavuje znaènou finanèní škodu,

nebo� mìl u sebe dobrých pìt tisíc a z toho ještì èást

patøila Sivelovi a Edovi. Pak je odveden ke katovi,

který jej pøivazuje na lavici a strhává mu ze zad

košili. Lynhaard je zbièován do krve. Nakonec je

vyhozen na ulici jen ve špinavých povlíkaèkách a

roztrhané košili. Jinak nemá nic. "A už se tady nikdy

neukazuj, pøíštì by ti to tak lehko neprošlo!", øíká

mu na rozlouèenou jeden z biøicù. Kroll syká bolestí

a pajdá pryè.

"Podívejte už se vrací", ukazuje Sarim na

pajdajícího krolla. Všichni druzi se zvedají a bìží

vstøíc zmlácenému. "Hm, a taky zvrací", podotýká

Erlanth. "Ééé, já muset vodsaï rychle pryè", blekotá

Lynhaard a tváøí se krajnì zkroušenì. "Tumáš,

zavdej si, ty náš chudáku", soucítí s krollem Eda

Tyglík a dává mu lok Kozlorky. "Já nechtít alkohol,

já chtít pryè, oni zbít Lynhaarda, okrást a vyhodit. Já

strašný chudák", vysoukal ze sebe neobyèejnì

dlouhou øeè bývalý vùdce smeèky v Rugornských

skalách. "Co? voni ti všechno sebarli! A co moje

peníze!", mìní barvy hobit Eda Tyglík. "Lynhaard

vrátit, Lynhaard chlap ctnostný", použil

neobvyklého slova krollí primitiv. "Hlavnì že jsi

zpátky. Peníze nejsou všechno", mudruje na barbara

neobvykle slušnì Sivel.

Nestor ještì utíká ke kováøi zakoupit

Lynhaardovi náhradní meè a zbroj a další den již

Nurnští opouštìjí Lon. Je sychravé ráno a

dobrodruzi se halí do houní a dek. "Když to tak

poèítám, tak nám ta výprava eštì tolik nevynesla.

Chtìlo by to další zlato", pronáší Páin a významnì

se dívá po ostatních. "Ten pitomec Lièong nám

pìknì blbì poradil s tim masem. Zase takovej zisk

na nìm nebyl. Navrhuju zabít Lièonga", hudruje

kouzelník Erkly Plískon a všichni se na nìho

pøekvapivì dívají. To že je ten mírumilovný Erkly?

"He, he taky bychom mohli chytat dìti a vozit je na

Bílý blata tìm údajnejm pojídaèùm", pokouší se o

tvrdý žert pùlvùdce Erlanth Linfalas. "S takovejma

vìcma se nežertuje", napomíná ho druhý pùlvùdce

Llandaff a vzpomíná si, kterak pohøbíval

povraždìné dìti z Køustlic. "Stejnì vám povim, že

bych se na ty Bílý Blata jel podivat. Nemáme už ty

vozy, který by nás brzdily v cestì", mísí se do

rozhovoru Nestor Burma. "A nebýt ty Blata ve

mìstì?", táže se tupec Lynhaard, nebo� do mìsta se

nyní bojí. "Ne, to je na jihu a podle mapy je to les

a òáká bažina", pouèuje ho Sivel, stopaø a hranièáø.

"Hu, tak to být dobré. Lynhaard tam jít", pokyvuje

kroll hlavou. "Jo, jo, les to je moje", souhlasí i

Sarim. "Poèkat musíme se o tom eštì poradit", volá

Llandaff a jede k Erlanthovi. Dva kouzelníci se

radí, rozhazují pøitom rukama a gestikulují. "Hele,

vy dva moudrý. To se Lynhaardovi nelíbit, co vy si

to kecat sami pro sebe. To nedìlat se v jedna

smeèka", rozlobenì se ozývá kroll. "No jo, no jo,

jedeme teda na ty Blata", pronáší Llandaff a dívá se

po ostatních. Nurnská družina na koních opouští

tedy cestu a jede na jih do hvozdu, pøes který se

chce potom dostat na Bílá blata.

"Koneènì les, hvozd jakej má bejt"

raduje se lesák a nìkdy též cirkusák Sarim z

Gorùdyje když všichni dorazili na kraj nevlídného

hvozdu. Je nevlídné poèasí a po nìjaké cestì není

nikde ani památky. "Navrhuju utáboøit se a vyrazit

až ráno", rozhoduje Llandaff a hned hledá vhodné

místo na táboøení. Je rozbit primitivní tábor,

rozdìlán oheò, pøipravena skromná strava a Sivel se

stará o konì. "Eštì si na chvíli vodskoèim do lesa",
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oznamuje Sarim a už se dere houštinou. Je v lese

jako doma, obratnì pøeskakuje koøeny, mhouøí oèi

pøed šlehajícími vìtvemi a vyhýbá se dírám. Pøesto

cítí, že les jej nepøijímá, tak jako jiné. "Tady vládne

nìkdo jiný", myslí si v duchu Sarim a obezøetnì se

rozhlíží. Koneènì. Už ho vidí. Dub, poøádnej dub,

starý aspoò nìkolik set let. Mohutný a rozložitý.

"Není to sice ten starej a vìrnej dub u mì doma, ale

bude staèit", pøemýšlí Sarim a rozhlíží se jestli jej

nìkdo nevidí. "Dube, vìrnej dube! To sem já Sarim

z Gorùdyje, zvaný silný, moudrý a urostlý. Sem

dìsnì dobrej chlap co má ve sklepì spoustu hromad

zlata. Tak a teï sem tady a pøikazuju ti! Shoï mi

poøádnou hùl!", vztahuje Sarim ruce k dubu. Nic.

"Povidám dej mi tu hùl!". Opìt nic. Ještì nìkolikrát

Sarim porouèí a pozdìji i prosí o hùl, ale nic se

nedìje. Ne tenhle les není jako ostatní. Je

nepøátelský. Tady nic nezmùže druidské umìní.

Tady dává rozkazy nìkdo jiný. Sarim to jasnì cítí.

Zklamán odchází zpìt k ostatním. Všichni už spí a

oheò dohoøívá, jen Páin s meèem na kolenou drží

hlídku.

Llandaff sebou neklidnì škubnul. Ve snu

se mu zjevila bílá tváø. Už ji nìkde vidìl. "Pøiprav se

na smrt, bídáku. Pøiprávím ti tu nejpomalejší smrt.

Strašnou a dlouhou. Budeš umírat pomalu, øvát tak

jako jsi nikdy neøval. Dlouho budeš chcípat, chcípat,

chcípat...". Pak se tváø zaèala vzdalovat a Llandaff

vidìl celou postavu muže, který napadal na jednu

nohu. Nikdy ho nikde nevidìl, ale pøesto se mu ten

muž zdál povìdomý.

 Llandaff se probudil. Kolem byl klid. "Uf, jenom

sen, obyèejný sen, v noci pøijde a ráno se ztratí.

Jenom sen", uklidòuje sám sebe èarodìj a dívá se na

podøimujícího Páina. "Hej, já tì vystøídám. Bìž

spát", tøese Llandaff trpaslíkovým ramenem. Ten

mlèky pøikyvuje a halí se do hounì. Zbytek noci

probìhl klidnì.

Další den jsou druzi opìt na pochodu.

Vìtšina druhù mlèí. Sarimovi se v tomto lese vùbec

nelíbí a Llandaffovi vrtají hlavou jeho sny. Pùda ve

hvozdu je stále podmáèenìjší a mokøejší.

Dobrodruhùm se stále èastìji stává, že jim nohy

zapadnou do špinavého bahna. "Soudím, že za chvíli

budem na kraji hvozdu, na Bílejch blatech", syká

Nestor Burma a ostatní pøikyvují.

"Mìli bychom se zastavit a poslat

prùzkumníka na výzvìdy", hlásí Sarim, když nalezl

na kraji hvozdu nìkolik stop bosých nohou. "Já

pùjdu", hlásí se dobrovolnì Sivel Chrastník. "Já

taky, ale jenom neviditelnej", pøidává se k nìmu

Eda Tyglík, známý šprýmaø. Oba jsou vzápìtí

Erlanthem zneviditelnìni a odluèují se od ostatních.

"Tst, tiše, támhle se nìco hejbe", pronáší

smìrem, kterým tuší svého neviditelného druha,

Sivel. Oba se zarážejí a pozorují podivné tvory,

kteøí se náhle potichu vynoøili z rákosí. Jsou to lidé,

o tom není pochyb. Mají podivnou bílou pokožku,

obleèeni jsou jen do ztvrdlých nevydìlaných kùží a

v rukou svírají oštìpy a krátké luky. Nejpodivnìjší

jsou však jejich hlavy. Mají je na temeni

nepøirozenì zúžené, asi jako kdyby od malièka

nosili na hlavì hlinìný hrnec a ten jim byl sundán

teprve v dospìlosti. Jsou také dva. Náhle se

zarážejí. Zvedají hnusné hlavy a vìtøí. Jejich oèi

neklidnì mžikají ze strany na stranu. "Teï",

vykøikuje Sivel a spoleènì s Edou vyskakují z

rákosí. Bez vìtších problému oba tvory zabíjejí.

"Ty jejich šípy si vezmu, vypadají jedovatì", chápe

se zbraní mrtvých hranièáø Sivel. "Dìlej padáme

pryè. Už sme vidìt, dìlej!", tahá Sivela za rukáv

Eda. Rákosí kolem obou dobrodruhù se rozvlnilo.

Ze dvou stran vybíhají druhové zabitých. Eda se

Sivelem berou nohy na ramena. Nad hlavami jim

sviští šípy.

Ostatní se zatím utáboøili na kraji lesa.

Konì se pasou a všichni èekají na návrat Edy a

Sivela. Llandaff se opìt svìøuje Erlanthovi o svých

starostech s nepøirozenými sny. Kroll Lynhaard je

sice tìžký primitiv, který neumí èíst ani psát,

poèítat zvládá maximálnì do tøech, pak je pro nìj

všechno mnoho, ale má velice vyvinutý smysl na

pozorování ostatních a odhadu situace. Již nìkolik

dní se mu vùbec nelíbí chování obou pùlvùdcù. "Ty

voba porád si mluvit jen sami se sebou a neøíkat nic

jinejm", myslí si v duchu. Nutno podotnkout, že

Lynhaardovi se pøedevším nelíbí, že družina má

dva vùdce. Jako bývalý pøíslušník krollí tlupy v

Rugornských skalách byl vždy zvyklý na jednoho

vùdce. Nejdøív to byl jeho otec Byrthog a pozdìji

on sám. "E,e, to Lynhaardovi nelíbit". Jeho

myšlenky však pøerušily další události.

Do ležení náhle pøibìhli Eda se Sivelem.

"Sou nám v patách! Braòte se!", vykøikl Sivel a v

poslední chvíli uhnul pøed svištícím šípem. Nurnští

se hotoví ke kruhové obranì v jejímž støedu jsou

konì a kouzelníci. Bílí divoši obklièují družinu a

pomocí oštìpù se snaží prolomit obranu. Nurnští

jsou však mnohem zkušenìjšími váleèníky a neèiní

jim žádné problémy odrazit první útok. Útoèníci se
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stahují a mìní taktiku. Zaèínají zasypávat obránce

šípy. "Ááá, sakra, sou votrávený, ty šípy sou

votrávený", øve v dìsu Páin a vytrhává si jeden šíp z

ramene. Rána zaèíná nabírat nepøirozenou barvu.

Zranìni jsou i ostatní. Mnoho z útoèníkù je sice již

zmasakrováno a jejich zohavená tìla pokrývají

mokrou pùdu, ale ostatní vùbec nejeví známky

vyèerpání nebo strachu. Konì uvnitø obrany se

zaèínají plašit a dva dokonce podléhají jedovatým

šípùm. Páin, Lynhaard, Nestor a Sarim podporováni

kouzelnickou magií nakonec vyrážejí kupøedu, zaliti

krví a potem. Eda a Sivel odpovídají na útok

støelbou. "Bugred!", øve Páin nìco ve své mateøštinì

a zasekává meè do trupu jednoho nepøítele. Do

oblièeje mu vychrstla rudá krev a meè zùstal vìzet v

ránì. V tu chvíli k Páinovi pøiskoèil jiný divoch a

vrazil mu otrávený oštìp do boku. "Grejch, tumáš ty

suchozemskej bastarde!", pøiskoèil trpaslíkovi na

pomoc Nestor Burma a probodl divochovi hrudník

skrz nazkrz. "Je ti nìco?", ptá se Nestor Páina. "Ne!

To tìm sviním nedaruju!", koulí oèima trpaslík a

zvedá se ze zemì. "Rugorn, Rugorn!", huláká o kus

dál kroll Lynhaard a meèem páøe jednomu divochovi

bøicho. Vnitønosti se valí ven ze široké rány. "A

eštì!", øve kroll a vráží prsty levé ruky do

divochových oèí. O kus dál se na zemi válí divoch,

kterému rána meèem usekla ruku. Z jiné strany se

ozval praskavý zvuk pukající lebky. To Sarim

málem pøerazil dubovou hùl o hlavu jiného divocha.

Nurnští jsou v ráži. Vzduchem létají zmrzaèené údy,

úlomky kostí a vnitønosti. Dìs a hrùza je pohledìt na

dobrodruhy z Liscannoru. Vzduch náhle proèíslo

nìkolik bleskù a doslova do útoèícího divocha

vypálily otvor, zvící dobrou stopu. To i Lladaff se

vrhl kupøedu a spoleènì s Plískonem a Erlanthem

zahájil boj pomocí magie. Je nadmíru podivné, že

divoši útoèí stále dál a dál i když je jejich boj

beznadìjný. Útoèí jako smyslù zbavení. Jejich tváøe

nehnou ani brvou a v oèích mají stále stejný tupý

výraz. Masakr pokraèuje. Nurnští se brodí v krvi a

zohyzdìných tìlech. Další, témìø nazí útoèníci,

padají k zemi. Z nìkterých se ještì kouøí a je cítit

pach spáleného masa. Ti byli zasaženi kouzelníky.

Další jsou doslova rozsekáváni na kusy váleèníky a

hranièáøi. Koneènì je boj, èi spíše krvavá jatka u

konce. "Uff, to bylo", sesouvá se na zem Nestor.

Ostatní si prohlížejí svá zranìní. Jsou ošklivá,

zvláštì rány po otrávených šípech. Ani mnoho

nekrvácí, ale barva masa okolo je nepøirozená. Jsou

spotøebovány veškeré lektvary. Nìkteøí se leèí i

Horským pramenem od Jolgoše. "Ten èubèí

spratek, ten prasák, dyk to vùbec nepomáhá",

vztekle køièí Páin, když poznal mizerné úèinky

Jolgošova lektvaru. "Všechno to bylo falešný, já ho

pøibiju na první vrata", vyhrožuje spoleènì s

trpaslíkem Nestor Burma, který chtìl v boji použít

Lišku a Mocnou paži. "Prïtì na to, tìch bílejch

hovad tu mùže bejt eštì mnoho", kope Llandaff do

jednoho zmrzaèeného trupu. "Rojnici, utvoøíme

rojnici a pudem po jejich stopách, vymlátíme ty

všiváky všechny, do jednoho", hrozí meèem Páin,

"Sarime a Siveli, ved�e nás!". Nurnští pøivazují

ještì konì na okraji lesa a pak vyrážejí.

Je hrozný pohled na rozhnìvané

dobrodruhy. Krátkými pøískoky se rákosím žene

trpaslík Páin. Vousy celé od krve a v oèích zloba. S

kledbami, kterých je schopen pouze bývalý pirát, se

prodírá Nestor. Hned vedle šlape bahnem druid

Sarim, navleèen do tøech pláš�ù, ovìšen amulety a

vybìlenými lebkami, pøipomíná spíše šamana,

nìjakého primitivního kmene, nežli manžela krásné

Rion Askerské. Jako obrovská opice rázuje kroll

Lyhnaard. V obrovských prackách svírá zubatý meè

bastard. Pohled na nìj by malému dítìti

bezpochyby zpùsobil tìžký šok na celý zbytek

života. Jindy dobrosrdeèný Sivel se nyní tváøí

rozzuøenì a nervóznì gestikuluje na hobita Edu,

který neustále popotahuje tìtivu na své kuši.

Dokonce i trojice kouzelníkù, respektivì èarodìj,

mág a kouzelník, která si jinak potrpí na èistotu a

vybrané chování, najednou své chování zmìnila. Ze

všch èiší touha zabíjet, mrzaèit a plenit.

Stopaøi nakonec pøivádìjí skupinu na

podivné místo. Nikde se nic nehne a pøesto je ve

vzduchu cítit cosi podivného. Rákosí konèí a je

vidìt na malou mýtinu na jejímž konci je malá

skála. Pùda je udusaná a smìrem ke skále je

souvislá øada kùlù, které hoøí. Ve skále jsou

obrovské dveøe, zdobené èetnými ornamenty.

"Svatynì pojídaèù, tak pøeci je to pravda. Tøeba to

byli vopravdu voni co pøepadli Køustlice, ten dìdek

mìl pravdu!", vyhrkl Sivel. "Ne to neudìlali voni,

ty by ti dìti unesl i sebou a nepovraždili by je v

lese. To udìlala Krvavá jízda a maskovala se za

tyhle Pojídaèe, ale je jasný, že tahle sekta, nebo jak

to mám nazvat, sou asi taky pìkný vejlupci",

pronesl do ticha Llandaff. "Zabít, zabít a zabít",

zamumlal si Páin. Okolo mýtiny je vidìt nìkolik

stromù. V jejich korunách jsou podivné koule z

rákosí a vìtví. "V tom ty hovada asi žijou. Poïte
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jim to podpálit", navrhuje druid Sarim a zapaluje šíp.

Jedno hnízdo takto skuteènì zapaluje. Nic, je ticho.

Nìkdo opatrnì vstupuje na mýtinu. Pak se pøidávají

ostatní. Nakonec nìkdo otevírá i obrovské, zdobené

dveøe. Za nimi je velká jeskynì, která nepochybnì

slouží jako svatynì. Na konci jeskynì je kamenný

trùn a pøed ním plápolá vìèný oheò, napájený

výronem bahenního plynu. Druzi se rozhlížejí okolo.

"Nelíbí se mi tady", pronáší ztìžka Llandaff. Také

oba další kouzelníci mají nepøíjemný pocit. Leží zde

cosi tìžkého, nehmatatelného. Tlaèí to na mozek.

Pøesto jsou však všichni rozhodnuti prozkoumat toto

nevlídné zákoutí dále. Na konci jeskynì je patrný

další vchod do nitra. Druzi v bojovém šiku sestupují

dále. Llandaff má na rameni nového pøítele, kterého

si ještì v lese vyvolal z magického ohnì, èernou

koèku. "Tøeba tady najdu klíè k tìm mejm

prokletejm snùm", pomyslil si ještì pro sebe èarodìj.

Cesta se prudce svažuje. V další èásti

jeskynì je nutno pøejít kamennou lávku, která se

vine nad bezednou propastí. V okamžiku vstupu na

lávku se z hlubiny vynoøilo nìkolik prùsvitných a

plamenem plápolajících postav. "Ohniví démoni, èet

sem vo tom v jedný knize. Vyskytujou se na

vodlehlech místech v hlubinách...", nedoøekl již svoji

myšlenku všeznalý Páin a musel se zaèít ohánìt

meèem. Také ostatní èelí nenadálému útoku se

zbraní v ruce. Poranìní jsou znaèná. Erlanth

Linfalas, nìkdy též zvaný "ten náš starej mrzák",

který ovládá mocné umìní mágù, likviduje pomocí

své vùle nìkolik nepøátel. Jeho kolega Erkly Plískon

má však smùlu. Jeden démon na nìho neoèekávanì

zaútoèil a nebohého kouzelníka zabil. V boji je

nakonec zabita i Llandaffova koèka, na kterou

èarodìj zapomnìl dávat pozor. Cesta dále je volná.

"Chudák Erkly, je po nìm", lamentuje

Nestor a zkoumá mrtvé tìlo. Takl zemøel Erkly

Plískon, nejménì zkušený kouzelník v souèasné

družinì. Nìkdy mìl sice znaènì podivné názory, ale

nyní jeho smrti všichni litují. "Až pudem zpátky, tak

ho dùstojnì pohøbíme", promlouvá pùlvùdce

Erlanth.

Nurnští musí ještì nìkolikrát odrazit útok

nepøátel z hlubin, ale nakonec se ocitají na samém

dnì jeskynì. Družina stojí pøed bytelnými dveømi.

"Òák se to Lynhaardovi nelíbit, velká vìc hejbat se

tam", varuje ostatní kroll. "Se neboj krollskej!",

odbývá ho Páin a rozráží dveøe. Podivná místnost je

osvìtlena nìkolika pochodnìmi, zasazenými do

železných kruhù. Na jedné stranì je vidìt kamennou

lavici s železnými pouty. To koneckoncù není nic

pøekvapivého, Nurnští již navštívili nejedno vìzení

nebo muèírnu. Takovému Erlanthovi dokonce v

jedné takové kobce v Mallikornu dokonce usekli i

ruku. Horší je to, co je za ní. Ze zemì se zvedá

ohromná chlupatá obluda, pøipomínající pavouka.

Z ohavných kusadel jí kane jed a osm nohou se

rychle komíhá. I zablyštìly se nurnské èepele a jaly

se cupovat nepøítele na kusy. Jedna noha tìžce

zasáhla krolla a jiná málem pøipravila Nestora o obì

oèi. Další a další rány dopadají na obludu. Sarim se

ohání holí a vylamuje pavoukovi jedno kusadlo.

Nakonec se Páinovi podaøí prorazit malou lebku a

nepøítel umírá. Llynhaard je na pokraji smrti.

Nebezpeèí však stále trvá. Z temného rohu vyšla

stará a odporná babice. To Morgotha, tajemná

vùdkynì sekty Pojídaèù, vyšla do svého posledního

boje. Odhadnout její stáøí je témìø nemožné.

Hluboké vrásky v jejím svraštìlém oblièeji

pøipomínají horkem rozpraskanou pùdu, zelené

chomáèe vlasù pøipomínají žabinec a shrbené tìlo

se zdánlivì sotva vleèe. Pøesto stojí Morgotha

pevnì na nohou. "Grašk abrhom derééé. Akrgom

bligrad veséé", zamumlala si baba a máchla

rukama. Nevšimla si však, že již pøedtím se za její

záda dostal pomocí Erlanthova kouzla Nestor

Burma. V jeskyni se náhle zvedl zelený oblak. A v

nìm se zableskl Nestorùv meè a zaryl se do

Morgothy. Tìžce ranìná bába se snaží zmizet.

Náhle je neviditelná. To však již pøiskakují i ostatní

a nìkolika náhodnými seky Morgothu zabíjejí.

Oblak je však ztále vìtší. Všichni v jeskyni se

zaèínají dusit. "Pryè, rychle pryè", øve kdosi v dìsu.

U vchodu však leží mrtvý pavouk a druzi pøez nìj

musí pøelézt. Každé zdržení mùže být osudné.

"Hhh, hhh", sípe Lynhaard a plazí se zpìt. Na

pokraji smrti se nakonec dostává i on pryè.

Hrdinové ztìžka oddychují a èekají až se oblak

rozplyne. Když se tak stává vchází znovu dovnitø.

Pøekraèují rozcupovanou obludu a prohlížejí mrtvé

tìlo Morgothy. Její bøicho zdobí drahocený pás a

okolo krku má medailon podivného tvaru. Je

okamžitì o vše obrána. Lynhaard si na své krvavé

rány plácá kus bahna. "Ugh, ugh, to dìlat moc

dobøe na bolavý maso". "Tady už toho moc

nenajdem, porozhlídneme se u toho trùnu", radí

Erlanth a vyèerpaná družina se vrací. Všichni jsou

tak vyèerpaní, že si ani nevšimají již vychládajícího

tìla Erklyho Plískona a ani se mu nepostarají o

dùstojný pohøeb, nebo alespoò a slušné zahrabání.
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V hlavní jeskyni se všichni vrhají do stran a

poohledávají každou skulinu a trhlinu. Nic. Pouze na

Llandaffa se usmálo štìstí. Za kamenným trùnem

nalézá nìkolik pergamenù a tlustou knihu. "Tsst,

Erlanthe, podívej se co sem našel", volá tiše Llandaff

druhého pùlvùdce. "Zatim nikomu nic neøíkej,

prohlídneme si to a pak uvidíme", radí Erlanth a

Llandaff samozøejmì souhlasí. Ukrývá knihu pod

pláš� a rozhlíží se okolo sebe, zda je nikdo neslyšel.

Slyšel. Llynhaardovo pravé ucho obrovské velikosti,

vyslyšelo celý rozhovor a dalo o tom zprávu do

krollovy hlavy. "Grè, ty dva zaèít pít Lyhnaardovi

krev", pomyslil si kroll a chce oba nahlas udat. V

posledním okamžiku se však krollovi zaleskla malá

oèka a on dostal nápad.

"Navrhuju odpoèinek eštì tady.

Nepolezem ven vyèerpaný. Potøebuju si trochu

srovnat zaklínadla ve škebli", oznamuje všem

Llandaff a slézá se s Erlanthem v jednom rohu.

Všichni radostnì souhlasí, nebo� odpoèinek je

skuteènì potøeba. O nìkolik hodin pozdìji všichni

vstávají a smutnì koušou do svých železných zásob.

"Tak já jako sem mít sen tuze zajímavý. Jak se tudle

Llandaff stìžovat na to spaní svoje, tak já mìla asi

nìco podobnýho, ugh", vypadl náhle z Lynhaarda

dlouhý proslov. "Já teda zdát se, že tudlejc

Llandaffovic najít kupu rùznejch papírù. A ten papír

mít vokolo takový desky z kožky", šklebí se kroll.

"Aha von asi myslí knihu", doplòuje rugornského

tupce trpaslík Páin a obrací se na Llandaffa: "Tak co

ste našli a nepøiznali?!". "Jaký našli a nepøiznali.

Prostì sme šli tudlejc s Erlanthem spát za ten

kamennej trùn a našli sme todle, no", vytahuje

pùlvùdce tìžkou knihu a Erlanth mrká. Kniha je na

první pohled poøádnì stará. Druzi se slézají do

jednoho kouta a listují zažloutlými stránkami. Na

svìtlo vystupuje celá pravda o Pojídaèích...

Pøed mnoha lety, roku 910, byla z mìsta

Kerech, které leží daleko na východì, vypovìzena

žena jménem Zletel Soumraèná. Byla obvinìna z

èarodìjnictví, spøádání temných plánu a spojení se

silami neèistými a zlými. Zhrzená a uražená Zletel se

vydala na západ. Byla to skuteènì skvìlá èarodìjka,

která ovládala to nejstrašnìjší z temného východního

umìní. Rozhodla se, že v ústraní, nìkde v lesích,

vybuduje své sídlo, ve kterém bude vládnout ona

sama a všichni jí budou vìrnì sloužit. Místo zvané

odpradávna Bílá blata se k tomuto úèelu výbornì

hodilo. Zletel odhodila své pùvodní jméno a zaèala

si øíkat Morgotha. Za nìkolik let vybudovala své

sídlo na Bílých blatech v opuštìné jeskyni.

Pomáhali ji v tom démoni a jiní zplozenci

nejèernìjších pekel. Morgotha mohla být spokojená

a zaèala si vychovávat své poddané. Èas od èasu se

v pøestrojení vydala do blízkých vesnic a tu a tam

ukradla nìjaké novorozenì matce z kolébky. Tyto

dìti pak vychovávala sama a podivnì. Ve vìku pìti

let jim pevnì ovázala hlavu mokrou zvíøecí kùží a

svázané dítì pøivázala na slunce. Žár postupnì

celou mokrou kùži vysušil a ta se stáhla okolo hlavy

jako železná obruè. Po takové, nesmírnì bolestivé,

proceduøe si dítì již nic nepamatovalo a Morhotha

z nìj udìlala vìrného služebníka. Mnoho dìtí

samozøejmì nepøežilo, ale ani pro pøeživší muka

nepøestala. Morgotha se snažila uèinit je naprosto

oddolnými vùèi jedùm. Její umìní bylo veliké a za

nìkolik desetiletí již mìla k dispozici nìkolik tuctù

naprosto oddaných sluhù, kteøí se na blatech

pohybovali naprosto pøirozenì. Okolím Bílých blat

se zaèaly trousit povìsti o tajemné sektì, která na

svých slavnostech pojídá malé dìti. Vzhledem k

tomu, že se vždy jednalo o dìti chudákù nebylo ze

strany úøadù nikdy nic podniknuto a obyèejní

vesnièané nemìli peníze na najmutí žoldnéøù.

Morgotha své dílo dìlala velice promyšlenì a vždy

kradla dìti v celém okolí a nikdy nebrala více dìtí

na jednom místì. Morgotha, která ovládala to

nejèernìjší z východní magie, si zajistila dlouhý

život a po celá desetiletí vládla svému odlehlému

území. Øídila všechno od chytání dìtí, jejich

deformaci a následné podøízení jejich vìdomí svým

úèelùm. Ovládala bezpeènì své okolí. Sekta

Pojídaèù se èasem stala legendou, vyprávìli se o

nich ty nejrùznìjší historky, z drtivé èásti smyšlené.

Morgotha stárla a jí ovládaní poddaní postupnì

umírali, aby byli nahrazeni novými. Tento stav trval

až do roku 1019. O Morgothu, které již bylo

dobrých stopadesát let, se zaèal zajímat jistý

Lorngh, muž urozeného pùvodu. Lorngh mìl

dostatek penìz, aby si najal nìkolik špehù a stopaøù

a asi po roce se dostal Morgothì na stopu. Byl

pøipraven se s ní utkat a skoncovat s její hanebnou

èinností. Nepovedlo se mu to však. Morgotha mu

nachystala léèku do které se Lorngh chytil.

Morgotha mu pøipravila strašnou pomstu. Ve své

svatyni se spojila se strašným záhrobím a vyvolala

v Lornghovi touhu zabíjet. V tomto stavu jej

dopravila zpìt na jeho sídlo. Šílený Lorngh,

posedlý démonem, povraždil celou svoji rodinu,

otce, matku a sourozence. Celý hrad se topil v krvi.
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Pak se mu vrátilo vìdomí. Bylo to nejhorší, co se mu

mohlo stát. Vypotácel se ven a rozhodl se, že již

nesmí nikdy dopustit, aby opakoval své krvavé dílo.

Sebral meè a nìkolik cenností a odebral se

dobrovolnì do hluboké rokle v místech, které se

nazývá U šedého. Zde, naprosto odlouèen od

ostatních chtìl zapomenout. Morgotha to všechno

dobøe vìdìla a bylo jí jasné, že se mu to nikdy

nepodaøí. To byla její pomsta. Pak ještì nìkolik let

žila v klidu, i když ani jí se zcela nepodaøilo

ovládnout proces stárnutí. V dobì, kdy na ní narazili

Nurnští, byla již velmi, velmi stará a ne zcela

ovládala své umìní...

"Fuj, to byla ale zrùda", uplivuje si na

zem dobrák Nestor Burma. "Ba, ba, krást malý dìti

je hnusný, že jo Sarime", obrací se na plešatého

druida Páin z Nórienu. "Chm", uráží se barbar a

mìní téma. "No a co kdybychom se k tomu Šedému

podívali. Neni to tak daleko a v tìch papírech je

napsáno, že si sebou vzal i òáký cennosti. A když to

tak poèítám, ten chlap musí eštì žít, teda pokud se

mu nìco nestalo". "Eštì se tu píše, že nikdy nevylézá

ven a pøístup do rokle je nìjak magicky chránìn",

obrací ještì jeden popsaný list mág Erlanth. "Tož se

tam teda podiváme, vememe konì a jedem", míní

Sivel Chrastník, barbar a dobrá duše. "Snad koneènì

pøestanu mít ty vošklivý sny, když je ta baba mrtvá.

Urèitì to mìla na svìdomí vona, když vovládala to

východní umìní", svìøuje se Llandaff Erlanthovi.

"No, snad, ale nevim", odpovídá mu mág. Druzi se

sbírají k odchodu. Páin otevírá tìžké dveøe do

jeskynì. Všechny udeøí do oèí prudné denní svìtlo.

V jeskyni pøi svitu luceren a louèí strávili dobré dva

dny. A ještì nìco je udeøuje. Sprška šípù. Poslední

zbytky Morghotiních služebníkù útoèí. Následje

další masakr. Pak jdou všichni na místo, kde

zanechali konì. Jsou tam. Ale mrtví. "Ty mizerové

je pobili, budeme muset po svejch," odtrušuje na pùl

huby Páin. "Koni, mùj vìrnej koni, voni tì zabili",

lamentuje naøíkavì Sivel Chrastník a hladí høívu

svého mrtvého pøítele. "Nebuï smutnej, koupíš si

novýho", utìšuje jej Nestor Burma, který radìji než

na koni jezdí lodí. Druzi brousí zbranì, pøepoèítavají

šípy a jídlo, upravují si boty, škornì a sandále.

Jejich poèínání již delší dobu sleduje z

nedalekého køoví nám již známý brutální úchyl, kroll

Ušoun. Je spokojený, ráno si nacpal bøicho syrovým

masem králíka, kterého chytil a zaživa stáhl z kùže.

Maso bylo krvavé a po dlouhé dobì se kroll poøádnì

najedl. Poslední dobou, když se potácel mokøinami

a hvozdem totiž jedl jen rùzné mloky, žáby, žižaly

a brouky. A to není pøesnì ono. Pravda i takovou

žábu lze pøed smrtí trápit a muèit, ale když ona je

nìmá. Paneèku, to takový králík, kolouch nebo

tøeba dítì se dá poøádnì potrápit a jak takový tvor

dokáže køièet bolestí. Ušoun se usmál a pøi

pøedstavì náøku a krve se celý zpotil. Teï døepí na

bobku a pozoruje Nurnské. "Pøidám se k nim. Už

sem dlouho nikomu neublížil", pomyslil se pro sebe

a vylezl z køoví.

"Pozor, de sem òáký zvíøe", vyjekl Páin,

když kroll Ušoun vylezl ze køoví. Družiníci se

chápou zbraní a obklopují podezøelé individium.

"Ééé, já jsem pøítel, nejlepší pøítel, já se chci pøidat

k vám", blekotá kroll a jednou rukou si kroutí

umatlanou kštici. "A jak se menuješ a vodkaï deš",

vyhrkl Páin. "Co je komu do toho, jak se menuju?",

ohrazuje se Ušoun a na svìt vyplývá další podivná

vlastnost krollova. "No, když nìkam pøijdeš, tak je

slušnost se pøedstavit", pouèuje krolla Erlanth. "Hu,

menuju se Ušoun, nebo taky Tøi vepøi a nebo taky

Prase!", vypadlo z krolla neuvìøitelnì rychle, "A už

to nebudu nikomu vopakovat". Snad jen totální

vyèerpanost a otupìlost všech dobrodruhù se stala

pøíèinou toho, že kroll-úchylák se stává èlenem

družiny. "Tak tì pìknì vítám", podává Praseti ruku

Nestor Burma.

O nìkolik hodin pozdìji mašírují Nurnští

pìknì pìšky pryè s Bílých blat smìrem k Šedému.

Na noc se ukládají ke spánku v lese. "Mám hlad, že

bych sežøal vlastní vonuce", kleje Páin a Lynhaard

mu pøitakává. "To bejt stále dávno. Doma v díøe

skalní mít všici hlad, vohromnej a strašlivej. My

krollové jíst jenom kosti a døevo. A ke krmení nic.

A já Lynhaard tenkrát ulovit poøádný prase veliký.

To bejt tehdá velkej èin", dovyprávìl neobyèejnì

zajímavý pøíbìh z mládí Lynhaard. "Držte už

kušny, sem vospalej a doufám, že se dneska už

poøádnì vyspim", napomíná ostatní Llandaff a

chumlá se do deky. Ostatní ještì chvíli klábosí, pak

ale i oni usínají.

"...ááá", vyjekl pùlvùdce Llandaff ze sna

probudil se. "U všech ardasanskejch èervù, vono to

trvá poøád, já zase nemùžu spát", témìø plaèky køièí

na celé kolo zpocený èarodìj. "Co je Lanïo, co

øveš, to bude dobrý, to budou nervy, to vobèas

kouzelnící mívaj tydlencty potíže, nemaj bejt tak

dìsnì chytrý", utrušuje v polospánku vševìd Páin a

obrací se na druhý bok. Llandaff je však smrtelnì

bledý a Erlanth, který o vìcech duševna nìco ví se
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tváøí ustaranì. "Tak to nebyla Morgotha, v tý hlavì

se ti hrabe nìkdo jinej". "No jo jenomže já už toho

mám plný zuby, nemùžu spát, sem utahanej a ke

všemu se mi blbì soustøedí na kouzlení, sem prostì

èarodìj na prd a na hovno. Jo na hovno a už mì to

moje spaní pìknì sere", kleje Llandaff a Erlanth

nevìøícnì kroutí hlavou, tak sprostý, že mùže být

èarodìj?

Je ráno a všude je plno rosy. Družina se

zvedá ze zemì a druzi si høejí zkøehlé ruce nad

ohnìm. "Dal bych si poøádnej flák masa a nemusí

bejt ani nasolený", promlouvá Nestor a ostatní se

tváøí stejnì hladovì. "Jo, já bych si taky dal flák

masa a tady mròavej Eda by to moh upravit pìknì

po hobitsku!", obrací se na Edu Tyglíka Erlanth

Linfalas. "Jo, to bych moh, enom mi tu chybí ten

flák masa", vesele se šklebí vìèný šprýmaø

 hobit Tyglík. "Tak já pudu se Sarimem nìco ulovit

k snìdku", nabízí se barbar Sivel, který se již

vzpamatoval ze ztráty konì. Oba hranièáøi, vlasatec

i plešatec, se zvedají a odházejí do lesa na lov.

Netrvá dlouho a Sivel zpozoroval statného jelena,

který se pokojnì pásl na louce se stádem laní.

Zkušeným stopaøùm neèiní pražádný problém dostat

se ke stádu na dostøel a následnì jelena ulovit. Lanì

vydìšenì prchají do hloubi lesa. Lovci se vrhají na

koøist. "Tak teï toho jelena pìknì stáhnem a maso

upeèem", raduje se Sivel a Sarim pøikyvuje.

Onedlouho je již koøist v ležení. Eda si chystá

nádobíèko a krvavým nožem porcuje zvíøe na kusy.

"Uf, uf, to já mít už poøádný bolavý bøich vod

prázdnoty", šklebí se Lynhaard a cpe si rudé maso

do chøtánu. "Nežer to syrový, bude ti špatnì", varuje

krolla Erlanth. "Nebude, krollové sou na to zvyklý,

vždy� každý kroll je pøece prase", skoèil Erlanthovi

do øeèi Páin o nìmž je známo, že krollí rasou

pohrdá. "Hu, he, naøíkat Lynhaardovi takový

mluvení", osopil se potrefený a zamžikal po druhém

krollovi Ušounovi. Ten je však pøíliš zabrán do

trhání nožièek jakéhosi brouka a ani nezvedá

nemytou hlavu. "Nechte toho", slabì napomíná

dobrodruhy pùlvùdce Llandaff, který má obrovské

kruhy pod oèima. "Mìl by ses vyspat, náèelníku.

Nevyspalej kapitán je k nièemu a snadno pøivede loï

na mìlèinu",pøipomína starou námoønickou pravdu

Nestor Burma. "No jo, jo", smutnì kývá hlavou

Llandaff a dále mlèí. Maso je nakonec upeèeno a

všichni se cpou co to jde. Syrový a krvavý zbytek

jelena si nìkteøí cpou do toren. Èiní tak i Sarim a

zakrvácený batoh se mu pozdìji málem stane

osudným.

V noci se Llandaff dobrovolnì hlásí na

hlídku nebo� má dìs a hrùzu z dalšího spánku. Noc

uteèe klidnì. "Ááá, to sem se krásnì vyspal",

vymotává se z hromady houní a jehlièí druid Sarim

a hledá své špinavé onuce. Za cinkotu korálí a

amuletù si natahuje své obleèení. "Tak nejdøív

košili a na ní vestu z fajnový látky, tu co sem vyhrál

v kartách v Nurnu se starym Hlùvou, mno a teï to

kožený brnìní, za který sem dal v dražbì takový

velký peníze", brumlá si spokojenì druid a nandavá

na sebe jednu vrstvu za druhou. Ještì není konec.

"Tak a teï pìknì muj kouzelnej pláš� Padák, tak

dobøe, dobøe a teï pláš� Kouøák, no to mi to ale

sluší a navrh pláš� Deš�ák, a kdyby mi snad bylo

zima, tak si eštì mùžu pøehodit pláš� Karbaòák, co

s nim vždycky vyhrávám v kartièkách", libuje si

lesní podivín a pøehazuje si pøes všechny ty vrstvy

ještì koženou promaštìnou tornu, plnou krvavého

masa. Z pøivývající teplotou se Sarim zaèíná pìknì

potit a není divu, že zanedlouho strašnì zapáchá a

ostatní si ucpávají nosy. Nutno dodat, že smrdí sice

všichni, nebo� od posledního koupání uplynula již

znaènì dlouhá doba, ale lesák smrdí jako hejno

skunkù.

"Tak dem k Šedýmu", velí pùlvùdce

Erlanth, nebo� Llandaff je znaènì zbìdovaný.

Družina vychází z lesa a ocitá se na holých pláních.

"Podle mapy narazíme za chvíli na hlavní cestu.

Podle tìch zpráv by právì tady mìla probíhat

hranice mezi Blastorrem a vzbouøencem

Kestorem", pouèuje ostatní Erlanth. "No jo... hm,

hm...jasnì, to se ví..., co nás furt votravuješ s tìma

chytrostma...", takové a podobné odpovìdi smìøují

na adresu modrookého pùlvùdce od znavených

dobrodruhù. Brzy však všem dochází, že zemì je

skuteènì ve válce. Cesta vedoucí z východu na

západ je tìžce rozrytý nesèetnými kopyty a koly

tìžkých vozù. "Po...podívejte se na tohle", valí

bulvy ohromenì Sivel Chrastník a ukazuje na

obrovské šlépìje v blátì. Nikdo neví o co se mùže

jednat. "Jedno je jistý, že takový zvíøe bych teda

nechtìl potkat", brumlá Eda Tyglík a rozhazuje

rukama. "Musíme si dávat pozor. Mùže to tu být

nebezpeèné, když táhnou armády není v kraji nikdy

bezpeèno", nadhazuje Páin a družina nakonec

rychle opìt schází z cesty. Netrvá dlouho a Nurnští

vcházejí do øídkého lesa, z nìhož uprostøed trèí

nìkolik úzkých skal. "Tak, podívejte se, páprdové,

øek bych že mu muj hobití èuch právì øíká, že sme
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na místì", povykuje Eda Tyglík, známý šprýmaø a

nìkdy i kašpar. "V tý tlustý knize bylo psáno, že

cesta k Lornghovi je nìjak magicky zabezpeèena",

šeptá nevyspalý Llandaff. "Jo, jo, magicky

odstínìná, to už sem nìkde slyšel", vkládá se do øeèi

Erlanth. "Nechte toho radši to poïte najít", brumlá

trpaslík Páin, známý nemluva, ale zato bojovník

tìlem i duší. "Tak, tady sou stopy malýho zvíøete a

tady zas velkýho, no jo, no jo, tuze zajímavý, to se

na to podívejme", èmuchá po zemi stopaø Sarim a

drbe se na pleši, ze které mu padají krystalky soli.

Není divu, vždy� se ve tøech pláštích potí jako starej

Hlùva, když jde z hospody nasáklý koøalkou. Druzi

tvoøí rojnici a úpìnlivì hledají cokoli nápadného.

Erlanth, tak èiní i za pomoci nákresu v knize. Po

dvou hodinách je nalezeno ohlazené místo na jedné

skále. Trèí z nìj patnáct zrezlých kruhù. Kupøedu se

hrne druid Sarim. "Tak co to je?". "Nó, kruhy, pìkný

z vocele, za ty bych dostal u vetešníka aspoò

støíbròák". "Tak a teï za nì pìknì zatahám a

vodevøe se díra, ze který budou padat zla�áky".

Sarim, zkušený veterán, není daleko od pravdy.

Ostatní mlèky pøihlížejí druidovu poèínaní. Zlato

sice odnikud nepadá, ale pøi stlaèení nìkolikátého

kruhu druid náhle mizí. "Ha, a je fuè, vypaøil se jak

pára nad hrncem", podivil se Nestor Burma. "Pche,

pára nad hrncem, hypersféra, vobyèejná hypesféra,

to se uèí normálnì ve škole", pokýval hlavou

Llandaff. "Škole, ééé..., co?", otoèil opièí hlavu kroll

Lynhaard. "Ale nic, to Lynhaard neznat", ušklíbl se

elf. "Mùže bejt pìknì daleko, jó kouzla sou vìc

nevyzpytatelná", podotkl Páin.

"Hu a sem v èudu, sem doèista sám", lekl

se Sarim a zaèal se potit dvojnásob. Lesní druid se

skuteènì náhle ocitl zcela sám a sám. Stojí na

podivném místì. Kolem nìj se do výše tyèí strmá

rokle. Nedaleko od nìj prýští ze skály pramen vody

a dopadá na hladinu malého jezírka. Co je však

nápadné jsou nepochybné stopy po lidské práci. U

jezírka je malé molo, nìkolik ovocných

 stromù je nepochybnì peèlivì udržováno a na druhé

stranì rokle je døevìná bouda. Sarim se rozhlíží

okolo sebe. "Zlato, támhle je zlato", udivenì zírá

barbar na zvláštní sošku, která stojí na kamenném

podstavci. "Ne, Sarime, nech to bejt", zavelel náhle

vnitøní hlas uvnitø druidova tìla. "Hlavnì na nic

nešahat, seš tu sám, nikdo ti nepomùže, na nìco

šmátneš a spadne ti na hlavu šutrák, nebo vyleze

drak a vùbec", radí dále ten hlas, který Sarimovi již

mnohokrát pomohl z ošemetné situace. Nutno dodat,

že druidovi mnohdy nepomáhal jen tento hlas, ale

i prostøedky zcela jiného druhu, které jsou mnohem

mocnìjší a nezmùže proti nim vùbec nic ani ta

nejmocnìjší astrální sféra.

Barbar druid si vytáhl dubovou hùl a

namíøil si to k boudì, drkotajíc zuby. Otevírá dveøe

a dívá se dovnitø. Spatøí velice skromnì zaøízenou

svìtnici a v ní lavici, na níž spí zarostlý muž. "Ehm,

že tedy ano, dobrý den pøeji pane. Sem Sarim z

lesa, temného to hvozdu Gorùdyje, též zvaný...",

blekotá lesák. Muž se otoèil a dlouze se zadíval na

pøíchozího. Zpoèátku se tváøí celkem lhostejnì, pak

však jeho zrak dopadá na druidovu tornu. Tu tornu

do níž si Sarim toto ráno nacpal kusy

rozporcovaného jelena. Torna je celá od krve.

"Grrr..., ty, ty", vykoktal muž a serval ze stìny

zdobený meè, jedinou cennost, která je v místnosti

vidìt. Sarim hned, jak to vidí, zaèíná strhávat batoh

z ramen. Popruhy má však utažené a kromì toho je

navleèen do spousty hadrù a tudíž mu svlékání jde

pomalu. Neznámý muž má v oèích výraz

naprostého šílence. Druidem projel mrazivý závan

strachu. Chápe se hole a zpola odráží pøíšernou ránu

meèem. Sarim krvácí a jakoby krev ještì více

rozlítila jeho šíleného soupeøe. Dubová hùl, kterou

svírá barbar v ruce však není žádná obyèejná hùl, o

kterou se opírají staré babky, když drbou na

zápraží. Je to poøádná a ke všemu ještì kouzelná

hùl. Není to sice stará dobrá Brethilka, ale zato umí

ochromovat. Nežli však staèí barbar kouzlo ukryté

v holi vyvolat, dopadá na jeho hlavu rána, která by

bez problémù pøesekla urostlého býka. Ne však

Sarima. To je chlap z lesa, vítìz mnoha karetních

bitev s cinknutými kartami, chlap s hroší kùží,

vytrénovaný zálesáckým dortem a navíc ještì

oblíbenec mocného boha Skretga, o nìmž je známo

pouze to, že stojí vždy na stranì podvodníkù a

šejdíøù. Sarim se po ránì pouze otøepal a zkušenì se

ohání holí. Zasáhnout šílence, který má na sobì

pouze hrubou košili a špinavé spodky není tìžké.

Buch! Chlap se skácel ochromen k zemi. Sarim po

nìm skáèe a hbitì jej svazuje, pøièemž se celý

klepe. Pak vyndavá z umaštìného pytlíku hrst

lesních bobulí a dr� ze žaludù a ošetøuje si rány.

Netrvá dlouho a svazaný šílenec se probouzí. Sarim

na nìj chvíli civí a pak mu vše dochází. "Hele, ty

seš urèitì ten Lorngh, co zamordoval celou svojí

famílii, já ti teï všechno vodpustim a ty mi vyplatíš

tuènou vodmìnu!". Muž se místo dopovìdi zaèíná

v poutech škubat. A nutno podotknout, že s lanem

- 31 -

lomcuje poøádnì. Jeho síla je oèividnì živena krví,

které je kolem poøádná louže. Køus! Povolilo první

lano. "Hele, jó, nech si to, já se s tebou chci

domluvit", udobøuje šílence Sarim. Nepomáhá to.

Køus! Povolilo další. "Ten chlap má ale sílu",

blesklo Sarimovi hlavou. "Budu ho muset zabít". A

už smaží z kouzelného prstenu èerný blesk. Z chlapa

se zaèoudilo, ale poute rve dál. Již je témìø všechny

pøetrhal. Ještì chvíli a vrhne se na druida. Ten smaží

další blesk. Témìø zuhelnatìlý chlap se osvobozuje

z pout a holýma rukama se vrhá na Sarima. "A eštì

jeden", dokonèuje koneènì svoji práci s prstenem

druid. Bohové vìdí, kde ty èerné blesky bere. Muž

umírá. "Eštì dobøe, že sem mu dobøe schoval ten

meè. Nemuselo to dobøe dopadnout", hrdì se druid

vypjal, ale náhle dostal strach, to se o slovo opìt

pøihlásil vnitøní hlas. "Musíš utéct, tady to neni

bezpeèný ani za mák". "Jo, to je pravda. Kdo uteèe,

vyhraje". Na ta slova se druid Sarim otáèí a utíká

pryè, zpìt do rokle. Nevšímá si ani zlaté sošky, ani

si nebere drahocenný meè. Jen rychle pryè! Sarim se

ocitá opìt na stejném místì, kde se pøedtím ocitl po

manipulaci s kruhy. Nalézá podivný mechanismus,

který zcela jistì souvisí se zlatou soškou. Princip se

však barbarovi nepodaøí rozlušit. "Nevadí, nevadí,

teï do sebe kopnu jeden prima lektvar a hned vylezu

po tý skále nahoru". Sarim tak skuteènì èiní, utahuje

si provaz držící jeho kožený oblek pohromadì,

upravuje si své tøi pláštì a na zádech si rovná tornu.

A hurá nahoru. Jde to snadno. Kdyby..., kdyby se

jeden hloupý kámen nesmekl. Køøø! Podklouzla

Sarimovi noha a už letí dolù z poøádné výšky. Buch!

Dopadlo druidovo tìlo na zem. Ten chvíli leží na

zemi a pak se zvedá a tøe si bolavé tìlo. "To sem

blázen. Jak to, že mi nefungoval pláš� Padák", kroutí

Sarim hlavou a jeho barbaøímu mozku nedochází, že

ani taková parádní vìcièka, jakou pláš� Padák

bezpochyby je, nefunguje když je obalena další

vrstvou hadrù. Druid vyplácává poslední mazaní na

rány a tentokrát již nic neriskuje a pøenáší se nahoru

pomocí dalšího kouzelného pøedmìtu i když jej tak

znehodnocuje. "Uf, eštì najít ostatní", oddychuje si

prùzkumník Sarim a snaží stopovat.

Zbytek družiny se zatím utáboøil v lese

mezi skalami. Eda Tyglík rozdìlal oheò a zaèal

pøipravovat zbytky jelena. "Copak asi dìlá Sarim,

kde jenom mùže ten druid bejt?", ptá se ostatních

mág Erlanth, "Co myslíš Llandaffe?". "Hm, asi se

zabìh za srnama, nebo šel žebrat vìrnej dub vo

klacek", témìø nepøítomnì odpovìdìl Llandaff,

èarodìj a pùlvùdce. Ještì nìco si zamumlal a pak se

zachumlal do hounì. "A co Lanïáku, co tvoje

spaní, už je to dobrý?", otázal se èarodìje Nestor

Burma. "Vlez mi na hrb, votravo". "No dobrý,

dobrý, já se jenom ptal, nic si z toho nedìlej vono

to èasem pøejde". "To doufám a omlouvám se vám

všem jestli budu vobèas protivnej, ale já sem

vopravdu na hadry".

"Já ho vidim, já ho vidim, druidskej se

vrací!", køièí náhle na celou hubu trpaslík Páin.

Skuteènì. Sarimova vytáhlá postava se objevila

mezi stromy a jeho pleš se zaleskla v zapadajícím

slunci. "Tak povidej, povidej, kdes byl, cos tam

našel, když si se tak najednou vypaøil?", vítá Sarima

Páin a podává mu kus peèenì. "Nó, bylo to drsný,

øek bych pøímo vo život. Vobjevil sem se nedaleko

vodsaï, v takový rokli, našel sem tam toho chlápka,

co ho hledáme, ale moc se se mnou nebavil a

rovnou mi šel po krku, asi mu vadila krev co sem jí

mìl na báglu. Bylo to sakra tìžký, ale nakonec sem

ho zabil a pak se votamtaï zdekoval", celkem

pravdivì líèí pøedešlé události barbar Sarim. "A

našel si tam nìco?, honem se ptá zlodìj Eda. "Ne,

jenom meè a ten sem tam radšejc zahrabal", opìt po

pravdì odpovídá Sarim. "Tak tam chodit, hnedlejc",

balí se na další cestu kroll Lynhaard. Nakonec se

zvedají i ostatní a nechávají se Sarimem odvézt na

místo. Sešplhávají do prolákliny a nacházejí vše v

takovém stavu v jakém to zde zanechal Sarim. "Tak

tady leží, bastard", kope druid do zuhelnatìlého

tìla. "Hm, jako by do nìj uhodil blesk", hodnotí

Sarimovu práci Sivel. "No, sem prostì strarej

dobrej Sarim, chlap z lesa, co ho jen tak nìco

nerozhází", bije se v prsa druid. "Tumáš, lokni si,

urèitì to potøebuješ", obdivnì podává druidovi

láhev s koøalko starý dobrák Nestor Burma. Ostatní

se pøidávají a poplácávají Sarima po zádech a

znalecky hodnotí jeho výkon. A kdesi daleko, v

astrálníc sférách, se smíchy svíjí bùh Skretg, patron

všech šejdíøù a podvodníkù.

"Tak bych øek, že si tady kapku

vodpoèinem, tøeba to tudlejc Llandaffovi udìlá

dobøe na spaní", ujímá se svých pùlvùdcovských

povinností mág Erlanth a ostatní radostnì souhlasí.

Vždy� pohled na Nurnské je žalostný. Špína se z

nich odloupává vrstva po vrstvì, všichni páchnou a

smrdí, po tìle mají nevyléèené boláky a rány, jsou

nevyspalí a unavení. A tahle rokle, ve které

hospodaøil neš�astný Lorngh, kterému již nebylo

pomoci, skýtá vše potøebné pro odpoèinek. Je zde
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voda, zásoby jídla, klid a relativní pohodlí, daleko

od války, která zaèíná v Karwellu. Celý týden se zde

Nurnští kurýrují a dávají dohromady. A zdá se, že i

Llandaffovi se vrací spánek a klid v duši...

A pak to opìt pøišlo. S dìsivým výkøikem

se èarodìj probudil a posadil se. Kolem nìj byl klid

a bylo slyšet jen klidné oddychování ostatních. "Je to

tady zase spátky, nedá se nic dìlat, souvisí to urèitì

s tìma hnusákama z Krvavý jízdy, jestli nemám

zešílet budeme je muset zabít. Zejtra balíme a jedem

na Erbel". Zbytek noci Llandaff radìji bdìl.

Následujícího jitra družina balí torny a

batohy. "Ty hele, Llandaffe, potøebuju s tebou

mluvit", oslovuje èarodìje mág Erlanth. "Dneska v

noci sem blbì spal. Mám pøesnì ty samý pøíznaky

jako ty. Dlouho sem vo tom pøemejšlel. Souvisí to

urèitì s Krvákama. Nìkdo z nich asi ovládá umìní

ovlivòování spánku. Kdysi sem to èet v jedný knize,

eštì ve škole. Je to dost populární kouzlo, zvláštì

tady na východì. Aby ses toho zbavil, musíš zabít

toho, kdo to vyvolal. Ve škole nám øíkali, že ten kdo

tohle kouzlo umí, je co se týèe duševna strašnì

nebezpeènej. Takže musíme jednat rychle". "Máš

pravdu Erlanthe, vono by to nemuselo trvat dlouho

a mohl bych skonèit jako blázen", smutnì pøikyvuje

Llandaff a s povzdechem si zaèal balit tornu. Ostatní

následují jeho pøíkladu. Stejnì se všem Nurnským

pomalu zaèínal zajídat pobyt na jendom místì. Sice

zde bylo bezpeèí a klid, ale dobrodruh se nevydrží

dlouho válet na jednom místì. Potøebuje k životu

neustálý vzruh a pohyb. A když chce odpoèívat, èiní

tak radìji na místì, které snad mùže nazývat

domovem. A Nurnští nyní již touží po návratu do

Liscannoru. Obchod se vcelku vydaøil, krve a

dobrodružství si užili víc než dost, zbývá pouze

nevyøízený úèet s Krvavou jízdou.

Bìhem týdenního pobytu v rokli se

všichni dali do relativního poøádku, èásteènì si

vycídili zbroje a zbranì, vypucovali si škornì,

vyspravili potrhané batohy a nìkteøí se dokonce i

umyli. Vládne pohoda a dalo by se øíci, že i èásteèné

veselí. Jenom si to ještì vyøídit s Krvavou jízdou a

potom domù, domù do Gwendarronu, domù do

Liscannoru, domù k Hrochovi. Pouze oba pùlvùdci,

mág a èarodìj, si dìlají starosti. Po nevyspání je oba

bolí hlava a oba cítí, že kouzla jim nyní nepùjdou tak

snadno jako jindy.

Cesta dobrodruhù smìøuje k hlavní

silnici. Není nutné ani býti stopaøem, aby nebylo

jasné, že v kraji nyní vládne znaèný pohyb. Cesta je

rozrytá od tìžkých vozù, kopyt a okovaných bot.

Nurnští se radìji rozhodují cestu pouze sledovat

zpovzdálí a trmácet se radìji po polích a lesích. O

úèast v obèanské válce nikdo nestojí. Pøíliš se jich

tedy ani nedotkne, když zjiš�ují, že hlavní mìsto

Lon bylo dobyto povstalci a král se se zbytkem

armády stál na západ. Nurnským jde již jen o

Krvavou jízdu.

Ubìhlo nìkolik dní. Nurnští jsou opìt v

lese u Erbelu, sídla Krvavé jízdy. "Tak podívejte se

na to, pánové. Já si myslím, že tam nevpadneme

hned tak zhurta. Nìkdo by mìl jít na prùzkum.

Tøeba tudlejc Eda, stejnì se akorát dloube furt v

nose", popichuje malého hobita dobrák Nestor

Burma. "No já teda klidnì pudu, když mì Laòdour

pìknì zneviditelní", oznamuje Eda Tyglík. "Jo

klidnì, ale nech si tady radši vìechny ty tvoje

pitomosti", souhlasí pùlvùdce. Pitomostmi má na

mysli znaèný obsah hobitovi torny, nebo� jak

známo veselý šprýmaø Eda na výpravy sebou tahá

rozlièný tovar, jako tøeba trumpetku, bubínek,

barevný míèek, vycpaného rejska a pajduláka na

špagátu. Eda je zneviditelnìn a odebírá se do lesa.

"Škoda, že nemám s sebou trumpetku. Pìknì bych

si zatroubil do útoku a hned by mi bylo veselejc",

brumlá si malý prùzkumník a pomalu se blíží na

známé místo. Všude je klid a neviditelný hobit

nevidí nikde nic podezøelého. A už stojí u dveøí ve

skále. Kdyby jej nìkdo v tuto chvíli mohl vidìt,

vidìl by, kterak se hobit zastavil a zaèal u dveøí

zuøivì èichat. Když takto oèuchal celé dveøe,

potichu si zavýskl a dveøe otevøel. "Cha, je tam

jenom jeden a to bude urèitì ten starej dìdek",

mumlá si Eda a neviditelný vchází do místnosti.

Opatrnì se rozhlíží a skuteènì. V celé místnosti, je

jenom starý Hols, hlídaè Erbelu. Po nìkom z

Krvavé jízdy není nikde ani stopy. Staøík smutnì

sedí u krbu a nervóznì se otáèí, nebo� slyšel

vrznout dveøe. Dveøe se otevøely a opìt zavøely.

"Hej je tu nìkdo?", volá staøec. Nic. Pochopitenì,

že nic. Eda se pøeci nemíní nijak prozrazovat. Ještì

je èas na legraci. Eda si již dlouho neužil žádných

šprýmù. Pøichází k Holsovi a fouká mu do oblièeje.

"Co je, co je", dìsí se Hols a krèí se v rohu. "Ha,

há", to sem já strašlivý lesní duch. Tumáš opièáku,

èuchni si, pøišla tvá poslední hodina. Pøiprav se na

nejhorší!", huláká neviditelný Eda a strká

zmatenému Holsovi pod nos svazek vlèího moru.

Ten zdìšenì uskakuje a potí se strachy. "Ták a teï

tady pìknì poèkej, nebo ti ukážu. A pamatuj, že
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všechno vidím!". Nato se Eda jímá opìt otevírat a

zavírat dveøe a následnì na to utíká k družinì. Všem

radostnì oznamuje, že Erbel hlídá jenom starý a

nemohoucí vlkodlak Hols. "Výbornì,tak se tam

opevníme a poèkáme až se vrátí", navrhuje trpaslík

Páin a jeho návrh je obìma pùlvùdci schválen. Druzi

opìt obsazují ponurý Erbel. Hols je svázán a

vyslechnut. "Všichni odešli asi pøed týdnem, mìli

sebou zásoby na delší èas a byl s nima i Hrochoø

Tlustý, což jistì nìco znamená, nebo� ten se obvykle

pohyboval sám", prozrazuje všechno Hols, kterému

je všechno jedno a mág Erlanth souhlasnì pokyvuje

hlavou. "Takže rozdìlíme hlídky a budem tady

èekat. Je tu voda a jídlo a hlavnì jsme zde dobøe

krytý. Erlanth eštì probere tady s tim prïolou

všechny zvyky Krvákù, pìknì se ho zeptá na tajný

vchody a vùbec zjistí všechny podrobnosti o jejich

životì", rozkazuje Llandaff a jde si odpoèinout,

nebo� je na tom opravdu hroznì. Pøi vìdomí ho drží

jedinì pøedstava, že možná již brzy si to vyøídí s tím,

kdo mu kazí spaní. Nebo si to taky ten kaziè spánku

vyøídí s ním. Uvidíme. Erlanth ještì za pomoci

špetky magie vytahuje s Holse nejrùznìjší informace

a informuje ostatní, kde je nejlepší postavit hlídky.

Nurnští tedy obsazují pøilehlé skalky a všechny

možné pøistupové cesty, vymýšlí si rùzné signály a

èast jich hlídá a èast odpoèívá.

"Huch, tady se Lynhaard nelíbit. Je tu

zima a mít strach", pøemítá mohutný kroll, když sedí

na jedné hlídce spoleènì s druidem Sarimem. "Jo mì

to tady taky už pìknì leze na mozek. U všech

lesních duchù jak já bych jed žaludovej dort",

mudruje Sarim a spravuje si pøitom rozdrbanou

tornu." Ééé, žalud fuj, to nebejt dobrá na bøich. To

potom moc prïìt a smrad jít kolem zadku, hé", køení

se kroll a je rád, že mùže aspoò na chvíli zahnat

svíravý pocit v žalukdu. "Nevíš co je dobrý,

vopièáku", odsekává mu Sarim a dál už jenom mlèí.

Ubíhá první den, potom další a ještì jeden

a nic se stále nedìje. Mezi všemi již panuje znaèná

nervozita. Nejhùøe na tom je však Llandaff, témìø

nemluví, je zsinalý v oblièeji. Má stále horší a horší

sny. Temní jezdci jej neustále pronásledují v

divokých snech a neustále se mu zjevuje bílá tváø,

která mu vyhrožuje. Llandaffovi se obèas podaøí

skuteènì usnout naprostým vyèerpáním, ale není to

spánek hojivý a sil pøidávající. Podobné problémy

má i Erlanth i když ten jako mág s nimi bojuje lépe,

nebo� o otázkách duševna toho ví opravdu mnoho.

Uvìdomuje si však, že nebude dlouho trvat a mùže

dopadnout stejnì jako Llandaff.

"Helejïte se, poïte pojedem domu,

vykašlem se na nì", škemrá ètvrtý den Sarim s

Edou a pøidává se k nim i Nestor Burma. "Ne, ne,

voni pøídou, cejtim to v kostech a hroznì rád bych

jim porozbíjel hlavy", køièí trpaslík Páin. "Musíme

èekat, nedá se nic dìlat. Pøece v tom Erlantha a

Llandaffa nenecháme!", ohrazuje se dobrák Sivel,

barbar a milovník koní. "Ech, poèkáme eštì pár dní,

musí pøijít", mává unavenì rukama Llandaff.

Nastává další porada, které se neúèastní pouze

podivný kroll pøezdívaný Prase, kterému se v hlavì

honí prapodivné myšlenky.

Ještì stále je v Nurnských vùle k boji,

ještì nezmizela poslední odvaha. Ještì je

rozhodnuto vyèkávat. Pak se však všechno zmìní

bìhem jedné noci.

"Vstávejte, všichni sem, zavolejte i

hlídky", zaøval náhle v noci Erlanth. "Výzva,

obdržel jsem výzvu ve snu". "A kuš už s tìma

svejma snama, akorát nás kvùli nim furt budíš. Sny

a sny, nic jinýho už taky neumíš!", nadává

rozespalý Páin. "Ticho, teï mluvím já!", vyjel na

nìj mág a nikdo jej nepoznává. "Ten chlap s tim

bílym ksichtem se mi dneska zjevil ve snu a øek mi,

abychom vyjeli na pláò. Takže balíme a ráno

jedem".

Brzy zrána, ještì za mlhy, opouštìjí

Nurnští Erbel. K jejich cti lze øíci, že kupodivu

nechali naživu starého Holse. Je ponuré poèasí,

druzi jsou unaveni a jdou mlèky. "Nejsem si zcela

jistej jestli vám k nìèemu budu. Sem úplnì

hotovej", pronáší za pochodu Llandaff. "To je

dobrý, my ty hòupy zrubem", kývá do kroku

trpaslík Páin, opora družiny. Ostatním však není

mnoho do smíchu. Èeká je neznámý nepøítel a

nejistý osud.

O tøi míle dále, pod Oslími kopci, vyjelo

na nepøíliš vysoký pahorek osm jezdcù. Na první

pohled vypadá jeden jako druhý. Èerné pláštì a bíle

natøené tváøe jim dodávají nepøirozený a strašidelný

vzhled. Jinak již nemají nic spoleèného. Každý je

jinak vyzbrojen, každý vládne jinou zbraní. Je tu

vùdce Krvavé jízdy, Kronsell Mlžný, záhadný mág

z východu, muž zjizvené tváøe a zmrzaèené nohy,

muž o nìmž nikdo mnoho neví. Vedle nìj je

Hrochoø Tlustý a pøestože je tento muž navleèen do

tìžkého pancíøe, v ruce svírá tìžké bojové kladivo

a váží jistì mnohem více nežli kdokoliv okolo,

pohybuje se neobyèejnì obratnì a lehce. Kolem nìj
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krouží jeho vycvièený sokol. Ano je to ten, který na

kusy rozcupoval Llandaffova havrana. A jsou tu

další, strašlivý obr Oreg Zrzavý, zamlklý Lorek

Malý, tupý Blamsed a ještì další tøi, jejichž jména

nejsou dùležitá. A všichni pùsobí studenì a jde z

nich strach a dìs. A pøitom mají jednu velkou

slabinu. Nejsou zvyklí bojovat spolu, pomáhat jeden

druhému, každý se radìji bije na vlastní pìst. Jejich

východní mentalita je primitivní, znají jen loupení a

vraždìní, ze svého vùdce mají spíše strach, nežli by

jej ctili a ten se naopak na své lidi dívá jen jako na

zvíøata, které mùže kdykoliv obìtovat. Tam kde

Nurnský skoèí se vší samozøejmostí svému druhu na

pomoc, tam východòan nechá svého spolubojovníka

klidnì napospas osudu, nebo� jsou to primitivové,

kterých je mnoho. Velmi mnoho. Zde na

karwellských pláních je jich však již jen osm.

Krátce pøed polednem se obì skupiny

setkávají. Na jedné stranì osm jezdcù, na druhé

devìt pìších. Na jedné stranì Krvavá jízda, na druhé

Nurnští...

"Pozor støílejí", øve Nestor Burma a kryje

se velkým štítem. Nebyl by vyèerpaný Llandaff

dobrým èarodìjem, aby si s takovou banální

záležitostí neporadil. Už ani jeden šíp nedoletí k

Nurnským. Stejnì však èiní i Kronsell a je jasné, že

na øadu musejí pøijít meèe a sekery. "Grááá", vyjíždí

z øady Oreg a mává obrovskou sekerou, spoleènì s

ním jede i Blamsed. Mají pocit, že jsou

nepøemožitelní a neuvìdomují si, že tak opouštìjí

magickou bariéru, která je chrání pøed støelbou. A

také na to, že nyní proti nim nestojí dìti a bezbranní

vesnièané, ale že proti nim stojí sehranná a ostøílená

družina, která je zvyklá brodit se v potocích krve.

Tupý Blamsed padá s nìkolika šípy v tìle døíve nežli

vùbec staèí dojet k liscannorským. Spoleènì s ním

padá do trávy i jeho èerný kùò. Blamsed se ještì

zvedá, ale v tom je do oka trefen dalším Sarimovým

šípem. Umírá první z Krvavé jízdy. Oreg Zrzavý je

podstatnì tvrdší chlapík. Aè zranìn dojíždí pøed

Sarima a Nestora. Druid jen taktak uhýbá plešatou

hlavou pøed drtivou ranou a rána jej zasahuje do

ramene. Pùda se barví krví. Neohrožený Nestor však

pøiskakuje a rube meèem. Ještì jednou se staèí Oreg

ohnat sekerou a to již i on padá s probodnutým

hrdlem k zemi. Mezitím však dochází k rozhodující

události. Pomocí kouzla, které na trpaslíka Páina

seslal jednoruký Erlanth se trpaslík dostává

neèekanì za záda samotného Kronsella. Trpaslík, o

jehož stateèných èinech se ještì dlouho bude povídat

po putykách, neváhá. Jednou ranou zabíjí

proradného mága. Hrochoø se otáèí a tvrdì zasahuje

Páina kladivem do helmy. Ten však dále pevnì stojí

na nohách a obrací se proti novému protivníkovi.

Jedna rána, druhá rána, proseknutý pancíø a již se na

svìtlo valí Hrochoøovi vnitønosti. "A za Lúniel, ty

smradlavej bastarde!", huláká Páin a dobíjí

Hrochoøe i s jeho sokolem.

Ostatní bojující se mezitím promíchali.

Další èlen Krvavé jízdy je zabit Erlanthem a

Llandafem. Další je prošpikován nìkolika šípy od

Sivela a Edy. Ranìné na zemi dobíjí kroll Prase.

Lorek Malý je zmasakrován Lynhaardem, který si

v boji vypomáhá vydatným øevem. A k zemi padá

i poslední èlen Krvavé jízdy. Rozhodující bitka trvá

sotva pár okamžikù. Díky své sehranosti nepadl

nikdo z Nurnských, což je opravdu s podivem. Na

zemi se válí zohavené mrtvoly. "Obrat a jedem

odsuï", køièí Llandaff a sám jde ostatním

pøíkladem. Mrtvoly jsou nemilosrdnì prohledány a

oloupeny o všechny cennosti. V tom se Nurnští

zcela jistì Krvavé jízdì vyrovnají.

"Hm, dobrá práce, hm, hm", pronáší

Páin Nórienský místo posledního rozlouèení s

mrtvými. "Koneènì, pojedem domù, poøádnì se

vyspim v posteli", libuje si Nestor Burma a skoro

všichni s ním souhlasí. "Eštì ne, eštì si to musíme

vyøídit jinde", pronáší temnì Páin. "Kde, u všech

démonù, kde eštì, já už chci domu", s dìsem v

oèích se ptá hranièáø Sivel Chrastník a všichni se

pøidávají . "No pøece s Jolgošem, s tim mizerou co

nám prodal ty páchnoucí patoky", oznamuje vesele

trpaslík a všichni si oddechují. "He, he, pro mì, za

mì, tøeba si ho dej k vobìdu", vtipkuje po dlouhé

dobì Nestor Burma, zatímco Llandaff si unavenì

sedá na zem. "Tady ne, vyspíme se radši nìkde kde

je to bezpeènìjší", radí mu Erlanth a Llandaff se s

posledních sil zvedá. Má toho dost. Druhùm se ještì

podaøí chytit dva èerné konì. Je na nì doslova

naložen Llandaff a uloupená koøist. V nejbližším

lese všichni odpoèívají. Èarodìj Llandaff s obavami

usíná, ale jeho spánek je po dlouhé dobì klidný a

posilující.

Bez vìtších potíží se druhùm podaøí

vyhnout se všem vojákùm a dostat se až do

Holopat, ve kterých žije a prodává své zázraèné

lektvary, mistr v oboru magie a pøírodních sil,

Jolgoš z Hor. Pøed jeho chatrèí se ozvaly kroky.

"Hej, vodevøi ty vrata, chtìl bych si u tebe koupit

òákej lektvárek", zabušil Páin na dveøe. Ozvalo se
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šoupání bot. Nic netušící Jolgoš otevírá dveøe. "Ale

jistì, jistì, budete si pøát Lišku, nebo snad...e...hé, hé

dobrý den pøeju pane trpaslík". "Mùžeš mi dát co

chceš, ale eštì mi za to budeš platit, ty upatlanej

prïolo", mile Jolgošovi oznámil Páin a spoleènì s

Nestorem zatlaèuje mistra magie dovnitø. Jolgoš je

na pokraji zhroucení. Páin si zakládá ruce a øíká: "A

teï mi pìknì dáš všechny peníze a to tak, že rychle

a potom si tady pìknì sedneš a sežeøeš všechny ty

hovna, co z nich dìláš ty tvoje zázraèný lektvary!".

"Milost, malý pane. Já nic nemám, jsem chudý a

nevìdìl jsem, že to nefunguje. Jsem nevinný". "Jó

nevinnej, tak pìknì papej, no poøádnì vodevøi hubu

a� ti ty sraèky pìknì padaj do bøicha", tlemí se starý

pirát Nestor. "Za maminku..., drž tu hubu

vodevøenou..., za tatínka..., je to dobrý viï, ty

patlale..., ták a tenhle kousek si dáš za babièku",

strká Nestor Jolgošovi do chøtánu kus kobylince.

Páin se mezitím zmocòuje Jolgošovy pokladny a

bere z ní všechno zlato. "Hm, hm, hm, poïte pìknì

ke mì moje penízky". Ostatní druzi pouze pøihlížejí

a baví se. Napùl mrtvý Jolgoš je nakonec Páinem

svázán a vsazen do skøínì, plné banìk a køivulí a

jsou za ním pøibouchnuty dveøe. Nakonec Páin skøíò

pøevrací. Ozve se øinèení skla a tichý náøek. "Hm,

možná tì tady nìkdo najde a buï rád, že ti to tady

nepodpálíme", louèí se trpaslík s podvodníkem.

"Chá, chá , to se Lynhaard líbit, to pìkné. To v

jeskynì nebýt takovej legrace", prská smíchy

mohutný kroll. "No dobrý, tak deme", velí Llandaff

a shání všechny dohromady, nebo� si je vìdom, že v

Karwellu není nejbezpeènìji. Nemusí se ani

namáhat, nebo� všichni pøihlíželi zajímavé podívané,

chybí pouze uchylák Prase, který zatím venku škube

peøí z nìjaké slepice a náramnì dobøe se baví jejím

bolestným kdákáním. Když však ostatní opouštìjí

Jolgošovo stavení, hned slepici pouští. "He, sem

chtìl na polivku, he". "Dobøe, dobøe, jedem domu",

oznamuje Llandaff. A Nurnští jedou a jedou rádi. S

úlevou opouštìjí nevlídný Karwell. Když po

nìkolika dnech pøekraèují jeho západní hranici,

všem se ulevuje. Cesta zpìt je již pouze nudná

záležitost a není tøeba se jí na tìchto øádcích

vìnovat.

V Liscannoru vládne klid a pohoda. Když

se jednoho dne ozve radostné povykování

dobrodruhù z radosti nad návratem, jde je pøivítat

celá vesnice. Vylezá dokonce i starý lenoch Drsoul

Roahanský. "Tak sme zpátky, koneènì doma", volá

Erlanth a líbá zemi. "Tak co, jak se vám vydaøil

obchod", ptá se navrátivších se dobrodruhù starosta

Rolld. "Šlo to, jenomže sme se samozøejmì zapletli

i do jinejch vìcí", odpovídá mu Nestor. "Ostatnì

jako vždycky", pokyvuje starosta hlavou. "A kdo je

tohle", ukazuje na Prase. "To je kroll, a øíkáme mu

Tøi Prasata, von to tak chce, ale jinak je to docela

dobrej chlap", plácá krolla po zádech Nestor

Burma. Prase mlèí a tváøí se zádumèivì. "Jo, abych

nezapomìl, Llandaffe. Hledala tì tady ta elfka s

oslavy, Gruniel, jo Gruniel se menovala, prej se jí

máš ozvat", sdìluje ještì Rolld èarodìji. "Ech,

ženský, to je to ce mì vùbec nezajímá". "Co je, co

blbneš, dy� je hezká a urèitì není hloupá, nezbláznil

ses náhodou", diví se starosta, ale Erlanth mu skáèe

do øeèi: "Ale mìli sme tam menší problémy tudle s

Lanïourem, akorát že von je na tom trochu hùø, to

si povíme veèer v hospodì". "Hm tak jo, já ti to jen

vyøizuju", kroutí hlavou Rolld. "Jééé, pøijel blbej

strejda! Cos nám pøivez, ukaž, dìlej!", vyøítili se z

kamenného domu dva polokrollové, Eriadan a

Rhynn. "Kuci, nazdar kuci, Lynhaard rád vidìt, já

nemít nic, voni zmlátit já a všechno vzít", objímá

své pøíbuzné kroll Lynhaard a utírá si slzu v oku. I

ostatní se rozcházejí po domovech, nìkteøí jdou k

Hrochovi žádat o ubytování a kroll Prase jde spát

na obecní skládku.

Další den odjíždí Llandaff na moøské

pobøeží, shánìt domek na pár mìsícù, aby si

uklidnil nervy. A pak celé dny jen sedí u moøe a

poslouchá hukot pøíboje a køik rackù. Na krásnou

Gruniel si ani nevzpomene. Nutno dodat, že mu

pobyt u moøe jde k duhu a za nìjaký èas je opìt v

poøádku.

Zato Lynhaard se rozhodl, že bez ženy

se špatnì žije. Jednoho krásného dne osedlal konì

a jal se hledat nevìstu. A zde je nutno dodat, že

narozdíl od svého synovce Jacoba, je Lynhaard

velmi ctnostný a nikdy napøíklad nebyl v hampejzu.

Oblékl si na ten den své nejlepší šaty, ulízal si kštici

a vyjel do okolí. Jede nìkolik hodin, když tu náhle

pøijíždí k osamìlému mlýnu. A náhle ji spatøil. Byla

velká a statná, také krollka. Lynhaard jihne.

"Na...nazdar, já být velký váleènica a kdo být ty,

hezká ženo", øíká kroll, jak nejlépe dovede. Krollka

se otáèí a vrhá na krolla tupý pohled. "Žlozka, tak

volat mi", zaburácel mohutný hlas. "A..., aha

hezký", prohlíží si Lynhaard objekt svého zájmu.

Krollka Žlozka je dobré dva sáhy vysoké stvoøení,

v ústech je tu a tam vidìt zèernalý zub, pihy a uhry

jí na oblièeji jen hrají, mastné slámové vlasy má
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spleteny do dvou copù. Na sobì má nìco mezi

pytlem od mouky a hadrem, ale je silná. Poøádnì

silná. Popadne klidnì i dva plné pytle najednou!

Lynhaard je omráèen. Moc dobøe vìdìl, že s

krasavicí se asi neožení, ale co je moc to je moc.

"Ééé, ty být krása. To pro tebe, já vrátila se zpìt

nìkdy urèitì", s tìmito slovy podává zkoprnìlý kroll

krollce krásný a cenný prsten se smaragdem, který

urèitì ukradl nìkde na výpravì. Žlozka na nìj chvíli

civí a pak se její ústa roztahují do mohutného

úsmìvu, asi jako když zíve medvìd. "Dík, já chtít

tì!". "Ne, nééé", øve Lyhaard a vrhá se ke koni.

Tryskem pak ujíždí zpìt do Liscannoru. Den, dva se

vzpamatovává a pak je mu opìt dobøe. A právì

tehdy se Lynhaard poprvé zaèal zajímat o Wenoru,

vdovu po kudùkovi Torpovi, o které kolovaly

nejrùznìjší povìsti. Každý den si Lynhaard vždy

alespoò na dvì hodiny sedá pøed její dùm a civí jí do

oken. Lynhaard se nyní opravdu zamiloval...

* Za hlavou Krvavého Zyffa *

Getd z Ruindoru

Jednoho dne zaznìl pøed hospodou dusot

kopyt. Hostinský Jeremiáš Èipera se zaradoval, že

jdou hosté, ale ukázalo se, že se jen vrátil starosta

Lynhaard. Z nìj nemá pan Èipera pražádný užitek,

nebo� kroll pije zadarmo, a jeho útratu mùže

Jeremiáš pouze odeèíst z danì, kterou na hospodu

starosta z moci své funkce uvalil. Lynhaard se právì

vrátil z Lurgrapsu, kam doprovázel svou ženu

Wenoru na návštìvu k nìjakým jejím koleginím z

práce, které se stejnì jako ona usadily. Spolu s nimi

jel také elf  Astorius, vydìdìnec rodu

zelenovršských. Spoleènì ve mìstì narazili na

nìkolik letákù nabízejících vysokou odmìnu za

hlavu pána Zyffa, nebezpeèného lapky. Lynhaard

ovšem prohlásil, že jeho dcera Wyndred bude mít za

pár dní narozeniny, a on chce uspoøádat malou

oslavu, proto by se nehodilo, kdyby nebyl doma.

Astorius se rozhodl zùstat prozatím v Gergelu a

pokusit se vypátrat nìco víc.

Lynhaard zatím pøijel do Liscannoru a

rozhodl se svolat bojovou poradu. Druhého dne

obešel Liscannor a sezval všechny na veèer do

hospody. Pak sedl na konì a rozjel se do Nurnu

informovat Ladota Chinského, který žije U prasete.

Ten slíbil úèast a tak se Lynhaard vrátil zpátky

domù. Když umyl a vyhøebelcoval konì, zamyslel

se, znovu ho osedlal a vyrazil k Nurnu za barbarem

Dagonem, jež tam žije v podnájmu. I on slíbil, že

dorazí a kroll se vrátil domù. Opìt umyl konì, opìt

ho vyhøebelcoval a opìt se zamyslel. Pak ho znovu

osedlal a rozjel se do Nurnu, kde zakoupil dárek pro

Wyndred, døevìnou kaèenku na koleèkách. Pak

potøetí vydrbal konì a zamíøil ke Hrochovi

pøemýšleje, že pøíštì si musí takové ježdìní rozdìlit

do více dnù.

Veèer se dobrodruzi sešli v hospodì U

hrocha a nìkolik projevilo zájem o úèast na

výpravì. Její zaèátek byl stanoven na ráno po

narozeninách Wyndred.

Narozeniny se opravdu vydaøili.

Wyndred dostala spoustu krásných dárkù a mìla

radost. Wenora oznámila Lynhaardovi další

radostnou zprávu a kroll se mohl štìstím zbláznit.

Navíc paralelnì probíhala oslava U hrocha, takže si

slavnostního dne užili opravdu všichni.

Druhý den se nepoèetná skupina vydala

k jihu. Za vùdce byl zvolen kouzelník Krochta

Moskyt, kterému jeho mladá manželka, ???

Moskytová, dlouho mávala. Dále tu byl

vicenáèelník Lynhaard, jenž po dlouhé dobì musel

opustit vùdcovský post, mladý elf Griffin Linfalas,

hobit Simmon Èarostøelec, svérázný trpaslík Torug,

temný kouzelník Mugzaš Nekromancer,

liscannorský hrobník, kudùk Ladot a barbar Dagon.

Pravdou je, že nejeli nejrychleji, nebo� žaludky

nìkterých si ještì vzpomínali na vèerejší vydaøený

veèer. Pøesto ale nìkteøí otrslíci tahly sebou zásoby

alkoholu, Ladot mìl kupøíkladu soudek tøešòovice

zpùli tak velký jako je sám. Vùdce ovšem vyhlásil

èásteènou prohibici až do splnìní úkolu.

Samozøejmì musel obèas pøimhouøit oko. Takový

Ladot Chinski pokud si nedá hned po ránu poøádný

lok pálenky, tak netrefí svou vzácnou kuší jelena ze

dvou krokù.

Po nìkolika dnech dorazila skupina do

Lurgrapsu, a hned namíøila na radnici. Tam se

družiníci dozvìdìli, že Zyff je šlechtic, který dal

pøednost kariéøe loupeživého rytíøe. Obklopil se

bandou pobudù a s nimi pøepadá, loupí, vraždí a

pálí. Jeho drzost dosáhla rozmìrù pøesahajících

únosnou míru, proto páni radní rozhodli vypsat

odmìnu na jeho hlavu. Zyffova smrt by mìla staèit

k rozpadu jeho družiny. Základnu má Zyff na svém

hradì v lesích odkud vyráží pouze na loupežné
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akce. Dobrodruzi jsou ještì upozornìni, že Zyffa

tady každý zná, a není proto možné pøinést hlavu

prvního žebráka, na nìhož dobrodruzi narazí.

Nakonec je popsána cesta na Zyffovo území a s

pøáním š�astné cesty opouštìjí druzi radnici.

Pøed radnicí dal Krochta rozchod do

druhého dne, aby dobrodruzi mohli získat další

informace a pøipravili plán. Je pravda, že nìkteøí,

jako Lynhaard èi Ladot, žádné informace neschánìli,

zcela beze studu se zpili a noc ztrávili U èervenýho

jazyka. Pøesto ale druhý den padlo nìkolik návrhù k

útoku na Zyffovu pevnost.

"Slyšel jsem", prohlásil Krochta, "Že

lupièi nìkolikrát pøepadli kupce na hlavní cestì.

Mohli bysme si koupit vùz a rozhlásit, že jedeme na

východ s cenným nákladem. Mohli bysme se nechat

pøepadnout, využít pøekvapení a porazit je". "To

neni nejlepší nápad", poznamenal Griffin, "Byl sem

se mrknout u mìstský brány. Provoz je tam tak

velkej, že by byla dìsná náhoda, aby pøepadli zrovna

nás". "Radní prej vyslali svýho špeha, aby se vetøel

do Zyffovy bandy. Za pár dní ho našli pøipíchnutýho

na mìstských hradbách", oznámil Dagon. "No, my

se nejdøív podíváme na to jejich sídlo a pak

uvidíme", rozhodl Krochta. "Já sem slyšel, že ten

Zyff prej ovládá magii", nadhodil Torug. "A sakra",

zaklel Krochta, "Ale co. Pøece se nezalekneme

každýho kouzelníka".

Družiníci dojeli na koních až do nejzašší

vesnice na pokraji Zyffova panství. Ves byla

èásteènì opevnìna hradbou z vozù. Podle nìkolika

vypálených domù se dalo soudit, že Zyff už tato

místa poctil svou pøítomností. Druzi tu nechali konì

v péèi místního kováøe a pìšky se vydali do lesù

smìrem k sídlu lupièù. Jejich úmyslem bylo za noci

proniknout k tvrzi, tam se nenápadnì utáboøit,

vyèkávat a pozorovat.

Lupièi však nespali. Na jejich vùdce byla

vypsána vysoká odmìna a to jistì pøiláká

dobrodruhy z širokého okolí. Proto byli hlídky

drženy ve dne v noci. A jednu noc byly hlídky

zburcovány podezøelým hlukem. Jakási skupina se

snažila pøiplížit ke hradu. Nevypadali jako další

nováèci pøicházející rozšíøit poèetní stav bandy.

Pohybovali se rádoby potichu a obezøetnì. Když

došli na dohled hradu, utáboøili se. Poskytli tak

lupièùm èas pøipravit se na jejich zajetí.

Nurnští postupovali temným lesem. V

neznámém prostøedí se necítili nejjistìji proto se

drželi na dohled cestì k hradu. V lesní temnotì se

jim však nepodaøilo zahlédnout žádnou z èetných

hlídek. Nakonec spatøili hrad. Stál na pahorku a v

jeho okolí byl vykácen pruh asi tøista sáhù široký.

Druzi poodešli od cesty a rozbili tábor tak, aby

mohli pevnost pozorovat.

Zaèalo se rozednívat, když nurnští

zaslechli hlas: "Postavte se a odhoïte zbranì". "A

sakra", zaklel se Lynhaard. "Co teï?", otázal se

Ladot. "Budeme bojovat", pøipravil si meè Dagon,

ale Krochta ho uklidòuje, "Poslechnìte ho. Uvidíme

co se stane". Dobrodruzi tedy odhodili zbranì na

zem, ale ne zase moc daleko. Z lesa se vynoøilo

nìkolik mužù a pøistopilo blíž. "Ty zvládnem, na

nì", zavelel Krochta, naèež se Lynhaard chopil

svého meèe a vyrazil proti ozbrojencùm. I ostatní

popadli své zbranì a Krochta srazil dva muže k

zemi blesky. "Do nich. Bijte je", ozvalo se z lesa.

Vzápìtí se objevil pùvodce hlasu, statný kroll, 

nìkolik dalších lidí a po dvou barbarech, elfech a

hobitech.

Nurnská družina vytvoøila obranné

postavení, ale z tváøí dobrodruhù pøímo èišela

panika. Loupežníci vlétli do boje neohroženì a

rozvrátili povìstnou nurnskou obranu. Pod

Lynhaardovým meèem sice padali k zemi jako

hrušky, a rovnìž Dagon se èinil jako zkušený

váleèník, nicménì zranìní utìšenì vzrùstala.

Zvláštì elfové a hobiti, kteøí zasypávali skupinu

šípy ze svých lukù, respektyve kuší, pùsobili

dobrodruhùm tìžká zranìní. Ve chvíli, kdy

družinou projel jako tank kroll velící útoèníkùm, a

Lynhaard, využívaje magicky získané rychlosti

zvolil útìk, nastala v družinì naprostá panika.

Krochta a Mugzaš opustili bojištì magicky, Griffin

zahodil tornu a odlehèen zmizel ve stínu lesa.

Torug už se na útìk obrátit nestaèil, anšto byl

doslova rozpùlen ranou krollovou. Ladot už už

mizel v lese, když ho dostihl hobití šíp. Kudùk

udìlal ve vzduchu pøemet a dopadl bezvládnì na

záda. Dagon a Simmon se ve chvíli, kdy vidìli, že

namají nadìji uniknout radìji vzdali. Tím skonèil

první pokus o získání Zyffovi hlavy.

Krochta, Lynhaard, Mugzaš a Griffin se

sešli ve vsi u svých koní. Jelikož se však v málo

opevnìné vsi necítili nejjístìji, odjeli do Lurgrapsu,

kde prospali následující den a noc, a vìtšinu dne

dalšího. Po té se vydali zpìt k Zyffovì tvrzi.

Tøi zajatci Ladot, Dagon a Simmon, byli

mezitím uvrhnuti do tmavých kobek. Mohli si

alespoò ošetøit šrámy, i když pøed nimi byla málo
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optimistická vyhlídka budoucnosti- mìli být

pøedhozeni medvìdovi. Nikdo z nich neuèinil žádný

pokus o útìk. Èekali na vysvobození. Èekali tøi dny.

Ètyøèlenná družina nezašla tentokrát

pøíliš hluboko do lesa, a utáboøila se. Kouzelník

Krochta se zneviditelnil a vydal se sám na obhlídku

nepøátelských hlídek. Jakošto neviditelnému se mu

podaøilo lupièské hlídky celkem snadno lokalizovat

a s plánem na jijich likvidaci se vrátil k druhùm.

Spoleènì pak postupovali lesem, až dal Krochta

pokyn k zastavení. "Tak támhle za tim køovim je

první hlídka. Ty, Lynhaarde, vybìhneš a sejmeš toho

chlapa, než staèí cokoliv udìlat. Já se hodim dál a

když to bude potøeba, tak nìjaký sejmu. Vy dva

poèkáte v záloze", rozvinul vùdce svùj plán.

Lynhaard tedy neváhal a vyrazil kupøedu,

mávaje nad hlavou svým meèem. Loupežník ukrytý

v køoví staèil jen slabì vykøiknout a byl sražen

smrtícím úderem. Tøesk zbraní však zburcoval další

hlídky a nìkolik mužù se rozbìhlo Lynhaardovi

vztøíc. Ani kroll však neèekal a rovnìž jim bìžel

naproti. Dva z lupièù srazil náhle se objevivší

Krochta svými blesky, posledního probodl kroll.

Když bylo po tomto chabém boji, vyrazili družiníci

smìrem ke hradu, ale zvuk rychle se blížících kopyt

je pøimìl, skrýt se v køoví. Kolem nich se pøehnala

skupina asi dvaceti jezdcù, jenž se posléze zastavila

v místech, kde se pøed chvílí odehrálo krvavé

divadlo. No, tak krvavé zase nebylo. Už tu byli i

krvavìjší. Nicménì, nurnští dobrodruzi prchli

hluboko do lesa. "Jestli maj stopaøe", dìl Krochta,

"Tak nás stejnì najdou. Mìli bysme se radši

pøipravit". Mugzaš, hned jak to slyšel, zaèal se

drápat na strom. Griffin zase zmizel v hustém

trnitém køoví. Krochta pohlédl na Lynhaarda,

poplácal ho po zádech a prohlásil: "Tak, váleèníku.

Já teï lezu tady na strom, tak se drž. Když budu

moct, pomùžu". Po té se vyhoupl na vysoký buk a

ukryl se v korunì. Zkoprnìlý Lynhaard zùstal stát

pod stromem a tupì se rozhlížel na všechny strany,

snaže se zahlédnout nìkterého ze svých druhù.

Nepodaøilo se mu to.

Zakrátko jeho bystrý sluch zaregistroval

chøestìní zbraní, a krátce na to spatøil blížící se

skupinu lupièù. V jejím èele šli dva elfové sledující

stopy družiníkù, ale jen co ho vidìli, vytáhli luky a

stáhli se. Dopøedu se postavili muži s meèi,

popohánìni zezadu velkým krollem. Poslední místo

ve skupinì zaujímal èlovìk ve zbroji, který jen cosi

prohodil naèež se muži vrhli do útoku.

"Hej, Mugzaši, dát mi rychlost", zašeptal

opatrnì starosta Lynhaard. "Ale pak mi už nezbyde

na zmizení", ozvalo se ze stromu. "Dìlat, už se

blížit. Nebo vás tady nechat", zahrozil rugornský

kroll. "No dobøe", zaslechl po chvíli, naèež zachytil

mumlání magické formule.

"Uááá", vyrazil zrychlený kroll mezi

loupežníky a netrvalo dlouho a osm mužù se válelo

na zemi v krvi. Proti nìmu však stanul mocný kroll,

ale Lynhaard mu vrazil meè do bøicha. Navíc mu

pøišla neèekaná pomoc v podobì bleskù, které

vyslal ze stromu Krochta. Z krolla cákala krev na

všechny strany, ale on propadl bojovému šílenství,

proto žádnou bolest nevnímal, a zasadil

Lynhaardovi tvrdou ránu kyjem. Lynhaard, zdìšen

tím, že by ho dvì nebo tøi podobné rány mohli

zabít, radìji klesl k zemi, dìlaje mrtvého. Zuøící

kroll ho chtìl dorozit kyjem, ale Mugzaš ho ze

stromu sestøelil jedním zeleným bleskem. Krochta

mezitím vyslal nìkolik bleskù na velícího muže, ale

ten se jen otøásl, zmizel z jeho dosahu a naøídil

dvìma elfùm, aby oba kouzelníky ze stromù

sestøelili. "Néé, vzdáváme se", zavolal Krochta a

mával ze stromu smìrem k nepøátelùm. "Už nemám

ani mag", dodal smìrem k Mugzašovi. "Já taky ne",

odvìtil Nekromancer. Ètyøi nurnští dobrodruzi byli

tedy svázáni a odvedeni do hradu. Ještì pøed

zatèením však spolykali všechny své cenné prsteny.

Griffin, Lynhaard a Mugzaš byli zavøeni

do cel, pouze Krochta, na nìhož cela nezbyla, byl

pøivázán na skøipec. Podaøilo se mu ale kontaktovat

svou neviditelnou koèku, a ta krátce na to dorazila

k nìmu, a zaèala mu hryzat pouta. Mugzaš a

Lynhaard se snažili spát, zatímco Dagon, Ladot a

Simmon napjatì oèekávali, co udìlají novì pøíchozí

dobrodruzi pro jejich záchranu. Griffin zatím

prohlížel zámek na dveøích kobky a litoval, že my

byly zabaveny klíèe. Snažil se za nì najít adekvátní

náhradu a nakonec se mu to podaøilo; objevil docela

pìknou klíèní kost.

"Hej, ty", zavolal ráno Krochta ze

skøipce na muže kontrolujícího vìznì? "Kdy bude

snídanì?" "Vìzni dostávaj co zbyde vod vobìda a

co nechaj psi", odvìtil muž a ošklivì se na

kouzelníka usmál. "Hele, zavolej mi velitele. Chci

s nim mluvit". "No jo. Možná mu øeknu",

odpovìdìl lupiè a odešel pryè.

Po nìkolika hodinách pøišel mohutný

kroll. "Si se mnou chtìl mluvit?", zeptal se

Krochty. "Ano. Já jako velitel družiny bych vám
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chtìl nabídnout spolupráci". "Tak ty seš velitel. To

pudeš jako první k medvìdovi". "Co?", vytøeštil oèi

Krochta, "K jakýmu medvìdovi?" "My tady vìznì

pøedhazujeme medvìdovi v hradnim pøíkopu.

Musíme ho nìjak živit". "Ale já jsem vám chtìl

nabídnout pomoc". "Zabili ste nám spoustu chlapù,

vám nemùžeme vìøit. Pøišli ste si sem pro šéfovu

hlavu, takže pudete k medvìdovi", dìl kroll a

odkráèel.

Už se blížila pùlnoc, když Krochta

pocítil, že pevný provaz svírající jeho ruku koneènì

povoluje pod úsilím malého kocourka. Krochta

uvolòil zbývající provazy, nažež si odskoèil do rohu

místnosti ulevit. Své dílo pak zaèal pøehrabovat

hledaje v nìm ukryté prsteny, což se mu nakonec

podaøilo. Rovnìž Muzgaš už své cené šperky získal,

a jedinì Lynhaard se doposud marnì snažil, dostat ze

sebe ještì aspoò trochu pro tìlo nedùležitého

odpadu.

"Cvak". 'Dokázal jsem to. Já to dokázal',

pomyslel si Griffin Linfalas a uznale si prohlížel

klíèní kost, kterou právì odemkl dveøe své cely. "Ty

si taky venku", konstatoval Krochta ke Griffinovi,

èistíc si ruce o shnilou slámu. "No jé. Timhle sem to

votevøel", pochlubil se elf. "Tak skus dostat ven

vostatní". Griffin si klekl ke dveøím do Lynhaardovi

cely a zkoušel zopakovat svùj úspìch s kostí. Dveøe

kupodivu po chvíli povolili. "Lynhaarde, nech toho

a poï pomáhat", velel Krochta, "Musíme dostat z cel

vostatní". "Moment", odvìtil kroll valíc bulvy,

"Lynhaard to ze sebe muset dostat".

Griffin se pokusil otevøít ještì ostatní

dveøe, ale to se mu již nepodaøilo, a tak nastoupil

Lynhaard a za pomoci železného cejchovadla dveøe

vypáèil. "Tak chlapi", prohlásil Krochta, "Seberte si

òáký kosti, a� se máte èim bránit, a vyrazíme".

Všichni se rozešli po celách a sbírali nejvhodnìjší

zbranì. Griffin peèlivì uschoval svou klíèní kost a

sebral ještì dvì lebky, které hodlal použít jako

vrhací zbraò. Lynhaard našel velkou stehení kost, jež

se dala použít jako kyj. Nejvìtší radost však mìl

Mugzaš, správce Liscannorského høbytova, který

objevil témìø neporušenou kostru. Pohladil

vybìlenou lebku a zaèal mumlat zaøíkadlo:

"Všechny síly temna noci

Pøijïte mi teï napomoci

A� ožije toto tìlo

Které hnít by dávno mìlo

Jen a� chodí ještì chvíli

A� má jak za živa síly

A� jen já jsem jeho pánem

Vifa morfum filakánem

Kostra na podlaze se pohnula a v

prázdných oèích lebky se rozsvítili rudé plamínky.

"Jé, kostlivec", zvolal Simmon, který o

podobných bytostech slyšel doposud pouze

vyprávìt. "To je pøítel", prohlásil Mugzaš

poplácávaje kostru po lopatkách, až kosti chøestili.

"Á, vida, vida", usmál se Krochta a mnul si pøitom

bradu, "Aspoò má kdo chodit ve pøedu".

Dobrodruzi vytvoøili bojovou formaci a opatrnì

vyrazili ven z vìzení. Ve pøedu šel Lynhaard a

kostlivec ozbrojeni kostmi, za nimi pak Mugzaš s

Griffinem, kteøí drželi v rukou lebky, pøipraveni

vrhnout je na nepøítele.

Dobrodruhùm se podaøilo proniknout na

nádvoøí a rozhodli se nejprve prozkoumat postranní

budovu, jež se ukázala být stážnicí. Lynhaard spolu

s kostlivcem vtrhli dovnitø. Kroll zabil tøi muže

pádnou ranou kosti døív, než se staèili vùbec

vzpamatovat. Také kostlivec se èinil a boj byl

rychle ukonèen.

"Ty tou kostí bojuješ líp než meèem",

poplácal Lynhaarda po zádech Krochta. "No jo, dy�

je to jeho rodová zbraò", smál se Griffin, "Èim si

myslíš, že v jeskyni bojoval". Lynhaard zatím s

nostalgií vzpomínal na léta, kdy se se svými

kamarády mlátili medvìdími kostmi po hlavièkách.

"Nesmíme se zdržovat", navádìl druhy

k rychlejšímu pohybu Krochta, "Seberte zbranì a

brnìní a deme". Nìkolik temných siluet pøebìhlo

nádvoøí a zastavili se pøed branou do vnitøku

pevnosti. "Je zamèeno", zašeptal Griffin. "Klid, to

není problém", sebevìdomì prohlásil Krochta, pak

pøistoupil blíž a cosi zamumlal. Brána se skuteènì

otevøela. "Kudy teï", zeptal se Lynhaard, když

zjistil, že z malé vstupní místnosti vedou dvì

chodby. "Do prava", zavelel Krochta, naèež kroll

vyrazil vlevo a kostlivec, který nièemu nerozumìl,

ho mlèky následoval. 'Budu s ním muset ještì

nìkolik lekcí probrat', pomyslel si Krochta,

Lynhaardùv uèitel, ale mlèky šel dál.

Družina vpadla do prvního pokoje, kde

na kavalcích spalo nìkolik loupežníkù. Lynhaard se

na nì vrhl a nìkolik jich probodl meèem, jeden muž

v noèní košili však ránì smrtící èepele uhnul,

(možná mìl Lynhaard zùstat u kosti) a pokoušel se

uniknout druhým vchodem, ale na prahu ho dostihla

lebka vržená Mugzašem a ranou do týla mu
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pøerazila vaz. Inu, Nekromancer holt umí s lebkama

zacházet.

Druzi bez váhání vtrhli do další místnosti.

Tam už byli lupièi zburcovaní rykem boje, ale

nemìli žádné zbranì, proèež se snažili bránit pìstmi.

Jeden z bandytù však popadl židli a pøetáhl jí

dotírajícího kostlivce, který se na místì rozpadl.

"Mùj kostlivec", vyjekl Mugzaš a rozdrtil

loupežníkovi hlavu druhou lebkou. "Nenechte je

utéct", volal zezadu Krochta, a Lynhaard s

Dagonem, který zaujal kostlivcovo místo vyrazili za

prachajícími.

"Au, sakra, nìco dali za dveøe", zaklel

Lynhaard, když chtìl otevøít dveøe v bìhu, ale místo

toho do nich narazil. "Vykopneme je", nevrhl

Dagon, "Raz, dva, tøi...". Po rázném kopanci krolla

s barbarem se dveøe vyvrátili z pantù. "Dali za dveøe

stùl... Au, zatr, který... No poèkej", rozlítil se kroll,

když mu jakýsi loupežník, pøi pokusu vejít do

místnosti, rozmlátil židli o hlavu. Chvíli na to už

ležel na zemi v tratolišti krve.

"Mùj soudek", zvolal Ladot, jen co

vstoupil do místnosti, a uvidìl svùj sud, ještì pøi

zajetí témìø plný vinikající tøešòovice, na zemi

rozbitý. Na zemi kolem však nebyly patrny žádné

stopy po drahoceném nápoji, lupièi zjevnì nenechali

ani kapku. "Hele, Krochto", obrátil se na vùdce

Griffin, "Ta krabice je mi nìjaké povìdomá, neni

náhodou tvoje?" "Moje doutníky", chytil se za hlavu

kouzelník, "Voni mi vyèadili doutníky". "Hele, tady

na zemi se eštì válet pár vajglù, mùžeš je dorazit",

zachechtal se Lynhaard. "Mlè, nebo ti strhnu podíl z

pokladu", prskal Krochta, "Já jim dám doutníky",

zamumlal si ještì pod vousy.

Družina zamíøila dále a rabovala další

místnosti, když tu vbìhli do chodby, na jejímž

druhém konci byli pøipraveni tøi støelci. "Uáá",

zaøval kroll Lynhaard, když se do nìj zapíchli dva

šípy. "Já vám ukážu", vykøikl a vrhl se na

loupežníky. Na místo støelcù se však již postavili

muži s meèi, nìkteøí si ještì nandaveje drátìné

košile. Lynhaard sice mezi nimi øádil jako èerná

ruka, ale sám utržil èetná zranìní. Rovnìž Dagon

zasadil nìkolik pádných ran, pøestože vìnoval

zvýšenou pozornost obranì. Za chvíli už se lupièi

váleli mrtvi na zemi, avšak lukostøelci, kryti

temnotou další chodby, vyslali opìt salvu šípù.

"Mizíme", zachroptìl Lynhaard tahaje si z bøicha

šíp, a sám jako první zapadl do jedonoho z pokojù,

z dostøelu. Ostatní za ním. "Co teï", otázal se

Griffin. "Schováme se v tom skladišti ve vìži",

pøikázal Krochta, naèež se družina odebrala

urèeným smìrem.

Zatímco si druzi léèili èetné šrámy,

zaèali se ozývat hlasy lupièù, proèesávajících

okolní pokoje. "Asi nás tu za chvíli najdou",

pronesl s obavou Krochta, "Griffine, zkuz

zamknout ty dveøe". Elf kývl, pøistoupil ke dveøím

a snažil se cosi udìlat se svojí klíèní kostí, ale dveøe

se mu zamknout nepodaøily. "Pøipravte se k

obranì", zavolal tlumeným hlasem Krochta, když se

dupot bot ozval tìsnì za dveømi. Lynhaard a Dagon

zaujali postavení po obou stranách dveøí, Krochta a

Mugzaš za nimi, a Ladot, pøipravující si ohnivou

hlínu vedle. Oproti tomu, Griffin se ukryl ve stínu

na druhém konci místnosti mezi koberci, a Simmon

si vlezl do jedné z truhel.

Dveøe se rozlétly a do místnosti se vøítili

dva muži. První byl hned sražen k zemi

Lynhaardem a druhý kouzelnickými blesky, ale za

nimi se hrnuli další. Nìkolik mužù už bylo mrtvých

na zemi, ale i zranìní byla èetná, a tak dal Lynhaard

pøednost svému oblíbenému manévru, pøedstíral

mrtvého. Dagon po té zvedl ruce nad hlavu a vzdal

se, zatímco Mugzaš okamžitì zmizel. Krochta ještì

usmažil jednoho loupežníka blesky a zmizel také.

Jediný Ladot ještì zlostnì mrštil mezi lupièe

ohnivou hlínu, ale vzápìtí byl nevybíravým

zpùsobem sražen k zemi. Lynhaard si ještì na zemi

usrkl z vedleležící lahve s olejem, aby si proèistil

støeva a dostal z nich koneènì své prsteny.

Bandyté prohledali místnost a podaøilo

se jim vytáhnout z truhly vzpírajícího se Simmona.

On a tøi ostatní dobrodruzi byli odvedeni do vìzení,

kde však, vzhledem k poškozeným dveøím, byly

pouze dvì cely použitelné. Do nich byli umístìni

Simmon s Ladotem, zatímco Lynhaard byl natažen

na skøipec a Dagon zavøen do železné pany.

"Venku se nìco dìje", prohlásil elf a

vstal z postele. Jeho tváø byla plná vrásek, aè nebyl

ještì nijak stár, a jeho vychrtlé tìlo pøi pohybu

budilo dojem, že se prohýbá pod náporem vìtru.

"Možná už dorazili mí kamarádi", pokraèoval.

"Bangort chtít spát", podíval se na elfa ze svého

kavalce mladièký kroll, a zašilhal na nìj ospalýma

oèima. "Nemìli bysme se tam podívat?", vykoukl

zpod deky tøetí obyvatel pokoje, èlovìk. "Být

zamèený", podotkl kroll. "Nevadí", ozval se znovu

elf, "Ven se dostaneme. Ale poèkáme až to

utichne". "Bangord nemít zbraò". "Nìjakou už
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najdeme", uklidnil krolla elf.

"Tak, už je tam ticho", prohlásil elf po

chvíli, "Poïte sem, tady se postavte a buïte zticha.

Zachvíli se objevíte za dveøma", dokonèil a zaèal

mumlat zaøíkadlo. "He?", vypravil ze sebe kroll a

zmizel. "Heeeee?", ozvalo se zpoza dveøí. "Teï ty",

houkl elf na èlovìka.

"Dál pùjdeme neviditelný", oznámil elf,

když se jako poslední objevil na chodbì, naèež seslal

zaklínadlo. "Bangord vás nevidìt... A sebe taky

nevidìt". "Buï zticha", ozvalo se z prázdna.

"Buï zdráv, Lynhaarde. Jak se ti leží?".

"Astorius. Rychle Lynhaarda dostat pryè", zavolal

kroll do míst, odkud slyšel pøicházet hlas. "Ale to

nemùžu. To bych se zneviditelnil. Možná pozdìji".

"Nekecej a dìlej nebo být zle". "Chceš mi snad

vyhrožovat?", pronesl elf zvýšeným hlasem. "Ale

blbost. S Lynhaardem být zle. Vypít volej". "A proè

si vypil volej". "Potom, dìlej", pronesl kroll zoufale,

nebo� bøicho mu už stahovali nesnesitelné køeèe.

"No dobøe", øekl Astorius a objevil se vedle

Lynhaarda. Ten, hned jak byl osvobozen, stáhl

kalhoty a odbìhl do kouta. Když skonèil, zaèal se ve

své hromádce hrabat. "Fuj, prase. Co to dìláš?",

vykøikl s odporem Astorius. "Hledat prsteny.

Pøedtím je spolknout, by lupièi nenajít. Ha. Najít",

vykøikl Lynhaard radostnì a nasadil si své šperky na

ruku.

"Kdo to být s tebou?", optal se Astoria a

zíral na dva muže stojící opodál. "To je Bangord a

Rantir. Nechali jsme se chytit jako zájemci o pøidání

se k lupièùm. Tak bysme mohli Zyffa zavraždit, aniž

bysme museli pobít jeho lidi. Jenže øekli, že do první

akce nám nemùžou vìøit, a tak nás zatim zamykali.

Zbranì nám samozøejmì sebrali, ale ty vevnitø nemìl

nikdo. Voni se pøedtim ty lupièi vožrali a porubali

navzájem, takže zbranì dávali do nìjakýho skladu.

My ale nevíme, kde je", podal vysvìtlení Astorius,

zatímco Lynhaard vysvobodil Dagona z železné

panny. "A kdo je vùbec náèelník?", zeptal se ještì

zelenovršský kouzelník. "Krochta", odvìtil

Lynhaard. "Bravo. Koneènì zvítìzila inteligence nad

hrubou silou", zvolal Astorius a Lynhaard jen cosi

zabruèel. "Tak, a co teï?", nadhodil Rantir.

"Lynhaard slyšet kroky", varoval náhle kroll. "Poïte

sem", zvolal tlumenì Astorius. Všichni náhle

zmizeli.

Kroky se blížili, ale stále nebyl nikdo

vidìt. "Tady chrápe Ladot a tady Simmon", ozvalo

se náhle z prázdné chodby, "Ale kde je sakra

Lynhaard? Au, dávej pozor". "Promiò, nevidìl jsem

tì", ozval se druhý hlas, "Krochto, Mugzaši, tady

být", zašeptal Lynhaard. "Fuj, to sem se lek.

Jaktože nejsi vidìt?". "Astorius pøijít". "No vida.

Buï zdráv, Astorie". "I ty, Krochto", odvìtil elf. Z

Mugzašem si z pochopitelných dùvodù zdvoøilosti

nevymìnili. Jejich vzájemná antipatie je všem zcela

zøejmá. Astorius dává otevøenì najevo svou

nenávist k èerné magii a každý ví, žo on dává

pøednost kouzlùm, jako jsou Neviditelnost, Dudu a

Hyperprostor. Mugzaš pøi Astoriových narážkách

radìji mlèí, maximálnì pohrdavým úsmìvem dává

najevo co si myslí a snaží se být užiteèný družinì.

"Tak co budeme dìlat", optal se Dagon.

"Ty si tu taky. To bys moh vylomit dveøe a dostat

ven ty dva prcky", navrhl Krochta. "To je nemùžete

dostat ven kouzlem?" "Já ne. Sem hotovej",

oznámili Krochta a Mugzaš souèasnì. "Já jo, ale

pak budem všichni vidìt", øekl Astorius. "Ale

takhle budu vidìt já", protestoval Dagon. Lynhaard

radìji mlèel, aby si na nìj nìkdo nevzpomìl.

"Nebudeš", prohlásil vìdoucnì Krochta,

"Vylamování dveøí tì nezviditelní... Snad". "No

dobøe", nechal se pøesvìdèit barbar a pustil se do

práce. Po chvíli byl Ladot Chinski volný. "No jo.

Nejsem vidìt", pochvaloval si barbar a šel se

vìnovat druhým dveøím. Ty také za chvíli povolily,

ale Dagon si nemohl nevšimnout, že teï už vidìt je.

"Tak, sme všichni venku, tøi sou vidìt.

Co teï?", promluvil Krochta. "Mohli bysme se

ukrýt v našem pokoji", navrhl Astorius. "Vy máte

pokoj?", vytøeštil oèi Ladot. "Jo, ale sme tam

zamèený". "A jak se tam teda dostaneme, ha?",

zeptal se Dagon. "Já vás tam pošlu. Vevnitø už

mùžeme bejt viditelný", odvìtil Astorius. "A

zvládneš to?", optal se pochybovaènì Krochta. "No

jasnì, to je jeden, dva, tøi,... ètyøííí, ééé". "Aha",

pronesl chápavì Krochta, "A co s tìma, co se tam

nedostanou?" "Já bych šel do toho skladištì,

pravdìpodobnì tam zùstal Griffin", navrhl Mugzaš.

Nakonec se vìtšina dobrodruhù odebrala do pokoje

Astoria, Bangorda a Rantira a pouze Krochta a

Mugzaš se vrátili do skladištì. Všichni bez vyjímky

se uložili ke spánku.

Ráno byli dobrodruzi probuzeni køikem

lupièù. "Utekli vìzòové", ozývalo se ze všech stran.

"Musíme to tu øádnì prohledat", zaslechli druzi

posléze. Lynhaard naposled využil svého

magickéha amuletu a požádal vyšší sféry, aby lupièi

neprohledávali tuto místnost. Pak pokraèoval ve
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spánku.

Bantité jejich místnost skuteènì

neprohledávali, pouze zavolali Bangorda s Rantirem,

aby hlídali na hradbách, kvùli nedostatku mužù.

Astorius zùstal v posteli, protože pøed loupežníky

simuloval nachlazení, což mu pøi jeho tìlesné stavbì

nedalo mnoho práce. Ostatní mezitím vyspávali pod

postelí a ve skøíních.

Krochta vstal až odpoledne. Lupièi sice

prohlíželi i jejich místnost, ale ne tak dùkladnì, aby

si všimli neviditelných kouzelníkù a ve stínu

schovaného Griffina. Ostatní ještì spali a vùdce

výpravy se tedy vydal na obhlídku. Za svùj cíl zvolil

kapli, kterou už pøedtím dobrodruzi navštívili, ale

nemìli èas se tam zdržovat. Dostal se tam bez

problémù, jalikož hrad byl dost velký na poèet

lapkù, který v nìm, po nìkolika støetech s Nurnskou

družinou, zùstal.

Kouzelník z bažiny kapli prozkoumal, ale

neobjevil nic zvláštního, až na oltáø, na nìmž byl

zvláštní znak se šesti pohyblivými kameny.

Zamyslel se a pohnul jedním kamenem. Ucítil

chvìní, po nìmž následoval tlak v hlavì. Když vše

pøešlo, cítil se Krochta slabý jako dítì a navíc bez

magie. Opatrnì se vrátil k ostatním, aby si mohl

odpoèinout.

"Kde jsi byl", otázal se hned po jeho

návratu Mugzaš. Krochta mu povìdìl o návštìvì

kaple i o svém pokusu s oltáøem. Po té se do kaple

vydal Nekromancer a vyzkoušel si rovnìž pohrát se

znakem na oltáøi. Samozøejmì byl dostateènì

varován na co nemá sahat, proto se po nìkolika

pokusech oltáø oltáø odsunul, a pod ním zaèínala

chodba kamsi do podzemí. Mugzaš otvor zase zavøel

a vrátil se zpìt, kde svùj obìv oznámil. "Já se musim

vyspat", prohlásil Krochta, "Dost to se mnou

zamávalo. Potom se tam podíváme".

Lynhaard a spol ještì spali, když se dva

kouzelníci, Krochta a Mugzaš vydali do hlubin

podzemí. Griffin radìji zùstal ve skladišti. Po

nìkolika sázích klesání se pøed nimi otevøel vstup do

místnosti. V ní byly ètyøi hroby. "Raèi to nebudem

votvírat", zašeptal Krochta, "Bozi vìdí co tam je".

Mugzaš souhlasnì zamruèel, nebo� mìl z obyvateli

hrobù své zkušenosti. Dva kouzelníci se vydali

chodbami dále a objevili ještì jeden katafalk,

tentokrát vìtší. Dál se však vìnovali prozkoumávání

chodeb, pøi èemž zlikvidovali jednoho pavouka, v

jehož doupìti Krochta objevil nìkolik zlatek, našli

podzemní cestu z hradu a studnu, která zøejmì vede

do vnitøních prostor hradu. Kromì toho vedlo z

chodby nìkolik dveøí. Namátkou jedny vybrali a

Krochta nahlédl dovnitø. Pohybovali se tam ètyøi

kostlivci, tak mezi nì kouzelník vypálil bílou støelu.

Jediného, který se nerozpadl v prach, dorazil

Mugzaš blesky, Dùkladná prohlídka místnosti však

nepøinesla žádný zvláštní objev. "Zkusíme další",

øekl Krochta a vydal se k dalším dveøím. "Dobrý,

nic tu neni", ohlásil, když nahlédl dovnitø. "Jáuu. A

pøece", zajeèel Moskyt a opražil témìø prùsvitného

ducha, jenž ho napadl, nìkolika blesky. Pak prudce

zabouchl dveøe. "Vrátíme se. Už sem bez magù",

rozhodl potom, a tak se oba druzi dali na cestu zpìt.

Druhý den nad ránem koneènì Lynhaard

uznal, že je dostateènì vyspán a vyléèen, a mùže

tudíž opustit pokoj. Navíc Bangord s Rantirem

zjistili, kde je skladištì zbraní, a dobrodruzi se tam

rozhodli vypravit. Postupnì tedy opustili svùj pokoj

a ve skladišti se setkali s Krochtou. Obì skupiny si

vymìnili postøehy a zamíøili do zbrojírny. Tam

dobrodruzi po chvilce hladání objevili své zbranì a

zbroje naházené mezi ostatními. "Koneènì se cítím

zase bezpeèný", konstatoval Dagon, když se navlékl

do své zbroje. "Tak, tak. Lynhaarda slova", pøitakal

kroll. "Tak, a teï do kaple", pøikázal Krochta, "Je

to hned tady vedle tak rychle".

Družina se rychle pøesunula do krypty a

krz oltáø do podzemí. "Ták, tady sme sejmuli pár

kostlivcù, ale jinak tam nic neni, tady to vede ven z

hradu, tady to naopak studní dovnitø a tady, tady

sem vidìl dva duchy, ale jednoho sem dost

narubnul. "Lynhaard dorubat", prohlásil kroll a

vøítil se do místnosti. Se dvìma duchy skuteènì

nemìl mnoho problémù a brzo je rozprášil.

"Tamhle být další dveøe", zvolal kroll a spolu s

Dagonem vbìhl do další místnosti. "Ááááu", ozvalo

se dvojhlasnì z místnosti. Ostatní pøišli na její kraj

a zjistili, že její podlaha je o dobré dva sáhy níž než

doposud, a navíc je pobytá ostrými høeby. "Radìj jít

opatrnì", prohlásil Lynhaard, když se vydrápal z

díry.

"Tahle místnost je prázdná", oznámil

Dagon ostatním, když nahlédl za další dveøe. "Tak

ji prohledáme", rozhodl Krochta. "To teda nevim",

bruèel si pro sebe Astorius, "Co v tak malý

místnosti chce naj... Uáááá". "K sakru. Propadlo",

zaklel Krochta, "Astorie, žiješ?" "Ale, jo. Jenom

sem si trochu pochroumal kosti". Jen co byl

kouzelník vytažen, okamžitì se zneviditelnil, jen

tak, pro jistotu.
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"Za ty dveøe nìco chodit", oznámil

Bangord, když chvíli poslouchal za posledními

neprozkoumanými dveømi. "To tam snad nebýt

díra", prohlásil Lynhaard a vykopl dveøe. Šest

zombií nebylo pro Lynhaarda, Dagona a Bangorda

pøílišnou pøekážkou. Zvláštì, když je kouzly

podporoval Mugzaš, který dobøe ví, co na nemrtvé

platí.

"Tak vocaï vedou troje dveøe", rozhlédl

se Dagon, "Tak co náèelníku, kudy?" "Doprava",

prohlásil Krochta, naèež Lynhaard otevøel pravé

dveøe. Vyvalil se hnilobnì zapáchající oblak a

nìkolik nejbližších dobrodruhù dostalo záchvat

kašle. Mugzaš se zakuckal a svalil se v bezvìdomí

na zem. "Fùj", prskal Ladot, "To je hnus. A neni ani

èim to zapít. Už abych byl doma". "Pfù, pfù", odfrkl

si Dagon, když se oblak rozplynul ve vzduchu. "Za

tìma dveøma je jenom výklenek a ten je plnej

plísnì", oznámil pak ostatním, "Radši to zavøi

Lynhaarde. "Jau, zatr, tady nìco leží", ozval se

Rantir a zaèal prozkoumávat nìco na zemi, ale nic

nebylo vidìt, "A je to mìkký". "Neni to Astorius?",

vykøikl zdìšenì Krochta, "Astorie", zavolal. "No jo.

Má to tvar èlovìka", oznámil Rantir prohmatávající

na zemi neviditelno, "A uši to má docela špièatý.

Ale vùbec to nedejchá", dodal. "Podívejte, už

získává barvu", upozornil ostatní Ladot. "Už

vychládá a kouzlo pøestává pùsobit", pokýval hlavou

Krochta. "Nemùže mu nìkdo pomoct?", optal se

ještì, ale pohledem upozornil Mugzaše, že jeho

pomoc nemyslí.

"Vyzkoušíme ty druhý dveøe", rozhodl

Krochta po chvíli ticha, "Odstupte ode dveøí.

Lynhaarde, votevøi". Kroll bez velkých protestù

vyrazil ke dveøím a prudce je otevøel. "Jau", trhl

sebou vzápìtí, "Co to být". "Ode dneška mùžeš nosit

náušnici", smál se Krochta a sebral ze zemì malou

šipku, která prolétla Lynhaardovým netopýøím

boltcem. "Vo to zrovna stát. Lynhaard nebýt Énmil",

odvìtil dotèenì kroll. "Nó, dobøe, dobøe", uklidòuje

krolla vùdce, "Tak se podívej za ty tøetí dveøe". "Do

tøetice...", pronesl ještì Ladot. "Jau, gahar (starou

øeèí trollù -motýl -pozn. pøekl.(???)), Lynhaard toho

mít dost", vykøikl kroll, když se mu ostrá èepel

zasekla hluboko do stehna. "No jo", dìl na to

Krochta, "To byly poslední dveøe. Teï se vyspíme

a ráno se podíváme studnou nahoru".

Po ránu druzi vyrazili ke studni. "Rumpál

s provazem jsou nahoøe", pøemýšlel nahlas Krochta,

"Griffine, dokážeš tam vylézt?" "No jo", prohlížel si

stìny studnì zlodìj, "Ale co když tam nìkdo bude".

"Nic se nahoøe nehýbat", prohlásil Lynhaard,

napínající svá ušiska. "Tak dobøe", øekl Linfalas,

plivl si do dlaní a zaèal se škrábat vzhùru. "Uf, to

byla fuška", oddechl si když byl nahoøe. Inu, mokré

stìny jsou mokré stìny. Pak hodil dolu kýbl na

lanì, po nìmž se nahoru vydrápali ostatní. Nìkolik

dobrodruhù teprv šplhalo nahoru, když se otevøely

dveøe a v nich stanul tlustý muž se dvìma vìdry v

rukou. Lynhaard bez váhání tasil a zapíchl lupièi

meè do sádelnatého bøicha. Nurnští vtahli tìlo

dovnitø, zavøeli dveøe a èekali, ale nic se zatím

nedìlo. Když byli nahoøe všichni, utvoøili druzi

bojovou formaci a vyšli ze dveøí. Vpøedu kráèel

Lynhaard s Dagonem, za nimi kouzelníci Krochta

a Mugzaš spolu s Griffinem a konec seskupení

tvoøili Simmon, Ladot, Rantir a Bangord, který kryl

družinì záda.

Druzi nejprve vešli do spíže, ze které je

Krochta zahnal jen s problémy. Zvláštì Lynhaard

cestou ještì dlouho cosi pøežvykoval, ale i ostatní si

naplnili batohy, a nìkteøí co to stihli i žaludky,

jídlem. Pak družina navštívila kuchyni, kde se

právì na ohni cosi pálilo. Nemìl na to kdo dohlížet,

když kuchaø ležel v kaluži krve opodál. Dobrodruzi

prošli velkým, luxusnì vybaveným sálem a zastavili

se pøed dalšími dveømi. "Vlítni tam", pøikázal

Krochta. "Radìji opatrnì", odvìtil Lynhaard a

nahlédl dovnitø.

Uvnitø sedìl známý kroll a právì si èistil

meè. Ve chvíli, kdy uvidìl Lynhaardovu hlavu,

vyskoèil a vrhl se vpøed. Ani Lynhaard s Dagonem

však na nic neèekali a zaútoèili a Krochta zezadu

pomohl blesky. Kroll zaèal zuøit, od úst mu létaly

sliny a jeho obouruèák se míhal vzduchem

rozsekávaje vše, co mu stálo v cestì. "Jémine",

vyjekl barbar Dagon, ale vzápìtí s rozseknutou

lebkou klesl k zemi. Lynhaard s Krochtou však

bìsnícího krolla dorazili.

Právì v té chvíli se rozlétli druhé dveøe

a do místnosti vbìhl muž v brnìní a s meèem

planoucím jasným plamenem v ruce. "To je Zyff",

vydechl kdosi. "Dát mi rychlost", zavolal Lynhaard

na Mugzaše stojícího opodál. "Hned", odpovìdìl

kouzelník a poèal se soustøedìním. Mezitím se

Lynhaardùv a Zyffùv meè setkali. Lynhaard mocnì

udeøil, ale v zápìtí dostal ránu znásobenou spálením

plameny. Využívaje rychlosti získané od Mugzaše,

bleskovì se svalil k zemi pøedstíraje mrtvého. Tím

se ale octl v první øadì obìtavý Mugzaš, kterému
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již nezbývala magická energie na ústup. Ohnivým

meèem byl doslova rozseknut vejpùl. Krochta si

vyvolal dudu a stanul Zyffovi èelem, chystaje se do

nìj vypražit všechnu svou zbylou sílu, a pak své

prsteny. Zyff jìštì zaútoèil na Griffina, který se jako

jediný snažil pomáhat støelbou, ale elf se se štìstím

vyhnul, a radìji prchl ze schodù za ostatními. Zyff

však již také umdléval a jelikož se mu nepodaøilo

zasáhnout pravého Krochtu, alébrž útoèil jen na jeho

obrazy, byl nakonec usmažen. V tu chvíli se

Lynhaard bleskovì zvedl, uøízl vùdci lupièù hlavu a

zabavil jeho meè.

Po chvíli zaèali pomalu pøicházet ostatní.

"Tak sem jistil záda, ale nic se tam nedìje", prohlásil

jakoby nic Simmon. Krochta si cosi zabruèel, naèež

dal pøíkaz k prohledání Zyffova pokoje. Druzi našli

nìkolik flakónkù a svitkù, alé žádné jiné cennosti.

"Popadnìte mrtvé a dìte ke studni, potøebujem se

vyspat", naøídil Krochta, "Já se eštì mrknu nahoru

na vìž". Moskyt tedy vylezl až do nejvyššího patra

vìže a rozhlédl se kolem. Výhled byl opravdu

pìkný, ale kouzelník si neuvìdomil, že na okolních

vìžích jsou lupièské hlídky, a ty ho mùžou docela

dobøe vidìt. A také vidìly.

"Pozór, vidìli mì", volal Krochta bìžíc

po schodech za ostatními, ale zatím se pøed

Bangordem vynoøil èlovìk a elf. Mladý kroll však

neváhal a pustil se do nich obouruèákem zabitého

bojovníka. Muž po kratším souboji klesl k zemi

mrtev a elf se dal na útìk. Bangord se sice pustil za

ním, ale v tìžké zbroji se mu nebìželo tak dobøe a

rychle, tak toho zanechal. Než staèili dorazit další

lupièi, spustili se druzi do studny, a v podzmí se

ukryli v jedné z místností.

"Sakra, prchají", zvolal pojednou

Krochta, kterého kontaktovala jeho koèka ukrytá ve

stáji. Posledních osm banditù, kteøí pøežili návštìvu

gwendarronské delegace, zjistilo, že Zyff i jeho

poboèník jsou mrtvi, a jelikož nemìli, co by je tu

ještì drželo, sebrali všechno co šlo vèetnì koní, a

odtáhli. Dobrodruzi nebyli ve stavu, kdy by jim

mohli v odjezdu zabránit, nehledì k tomu, že pìší by

konì dohánìli jen tìžko. Radìji se tedy v klidu

vyspali, a po té se vydali rabovat hrad.

"Hele, támhle je nìjaká koèka", zvolal

pojednou Simmon Èarostøelec. "To je urèitì

Mugzašova", prohlásil Ladot, když si ji poøádnì

prohlédl. "Mugzašova? Èí, èí. Pojï blíž, neboj se",

zaèal se Simmon pøibližovat ke koèce, ale ta se dala

na útìk. "Stùj mrcho", zvolal Èarostøelec a strhl z

ramene kuši, aby vzápìtí malou šelmu proklál

šípem. "Ták", øekl Simmon, když ukázal koèku

Krochtovi, "Mùžeme ji pohøbýt s nim. Mìl ji rád",

a tak se také stalo.

Když se dobrodruhùm nepodaøilo v

pevnosti najít nic nového, a už vùbec ne

zajímavého, zamíøili do podzemní místnosti s

nìkolika hroby.

"Ták, kdo to otevøe?", rozhlédl se po

ostatních Krochta. Nakonec se po dlouhém

pøesvìdèování uvolili krollové Lynhaard a

Bangord, aby odklopili desku prvního katafalku. K

velké radosti dobrodruhù byl plný zlata. Zlatomilní

dobrodruzi se rázem vrhli k ostatním hrobùm a

zaèali je hromadnì exhumovat, což ovšem vedlo k

ponìkud nepøehledné bitce s nìkolika nemrtvými.

Ta se nakonec obešla bez vážnìjších šrámù, pouze

Ladot Chinski byl zle potrhán pøízrakem.

Jelikož nurnští už žádné další zlato

nenašli, nastrkali to co mìli do svých vakù a toren,

zabalili to do dek a prostìradel, prostì, nenechali na

hradì ani zlatku, a ponìvadž v pevnosti

pochopitelnì nezbyl žádný kùò, odtáhli všechno na

smyk. Krochta se domníval, že ve vesnici najdou

družiníci své konì, ale ta byla zcela vyplundrována,

když lupièi zjistili, že vesnièané poskytli

gewendarroòanùm podporu. Podaøilo se tam však

najít vùz, který, nehledì k tomu, že potøeboval

opravu, byl v celkem slušném stavu. Dobrodruzi na

nìj tedy naložili zlato, a cestou do Lurgrapsu se

støídali v jeho tažení, což se stalo terèem posmìchu

kolemjedoucích cestovatelù. Pohled na bandu po

zuby ozbrojených zabijákù však odradil všechny od

jeho otevøeného vyjádøení, a tak cesta probìhla bez

krveprolití.

V Lurgrapsu dobrodruzi vymìnili hlavu

za slíbenou odmìnu a po patøièné oslavì se odebrali

domù, do Liscannoru. Tam probìhl pohøeb dvou

hrdinù, Astoria ze Zelených vrchù a Mugzaše

Nekromancera na obecním høbytovì. To že oba

kouzelníci, kteøí se bytostnì nesnášeli, leželi

pohøbeni vedle sebe, vedlo ke vzniku nìkolika

báchorek. Napøíklad se tvrdilo, že se Astorius, když

se dozvìdìl, vedle koho bude pohøben, pokusil

uprchnout. Realisté však tvrdili, že to že Lynhaard

nesouc rakev zakopl, nebylo, vzhledem k jeho

stavu, nic divného. Také se zaèalo tvrdit, že na

høbitovì v noci straší. Pøíèinou všeho byl

pravdìpodobnì Bangord, který po návratu z

hospody èasto popadl lopatu a šel kopat hrob, jak
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øíkal, do foroty. Po té, co se povìra rozšíøila, s tím

však pøestal, nebo� se zaèal bát. V hospodì potom

sám tvrdil, že se kouzelnické hroby od sebe vzdalují,

ale nebyl schopen to dokázat.

Po pohøbu nastala další dùležitá akce v

liscannoských dìjinách, volba starosty, ponìvadž

Lynhaardu Rugornskému skonèilo velební období.

Tím se stal Krochta Moskyt z Bažiny, pøedevším

díky svým slibùm, že zruší daò z prodeje alkoholu,

èímž by se ceny U hrocha mohli podstatnì snížit.

Díky lakotì hostinského Jeremiáše Èipery, zùstalo

sice jen u pøedpokladù, nicménì tím Krochta získal

tolik potøebné hlasy a tìsnì vyhrál pøed Rugornským

krollem.

Krochta se rozhodl, že bude úøadovat na

radnici, k velké nelibosti bezdomovce Yalleda z

Erinu, který se v dobì nevyužívání radnice do domu

naboural a zaøídil si tam bydlení. Nakonec však

souhlasil, že Krochtovi pøenechá jednu místnost k

úøadování, ale musí si zøídit úøední hodiny a poøídit

si vlastní zvonek, který ho nesmí rušit. Krochta sice

hodlal prosadit pø ísnìjší opatøení proti

bezdomovcùm, ale vzhledem k pøíbuznosti Yalleda

s Gretou Erinskou, rozenou Liškovou, vdovou po

Rolldovi, které radnice patøí, nemùže se souèasnou

situací nic dìlat.

Lynhaard se zase rozhodl zbourat dùm po

kudùku Torpovi Katzbalgerovi, který, vzhledem k

nízkému vzrùstu jeho stavitele, má nízké stropy, a

vysoký kroll se tam èasto praštil do hlavy o strop, a

místo nìj postavit dùm nový a vìtší. Wenora ho však

nakonec pøesvìdèila, že bude lépe nejdøív postavit

nový dùm, a až potom zbourat ten starý, protože

jinak by nìjaký èas nemìli kde bydlet. Kroll se

nakonec nechal pøesvìdèit a zaèal se stavbou svého

nového domu. Starý bude zbourán až po

pøestìhování.

Tak život v Liscannoru bìží klidnì dál,

dobrodruzi se zdokonalují ve svých øemeslech,

odpoèívají nebo staví domy, a všichni spoleènì se

pak scházejí v hospodì, èekaje na nìjakou seriozní

nabídku k práci.

* Èerná tma vùkol *

Lynhaard nepodrobitelný z Rugornu, syn

Byrthogùv

Èerná tma vùkol krajinu halí

jak teplé smyèky vlnìné šály,

usnuly kvítky, brouèci i skály,

vodopád èasu z výšky se valí

Nìkteré vìci klid spánku kalí,

špatné když stvùry tuží své svaly,

družina nurnská torny si balí,

vìrna své vlasti, oddána králi

* Zabij slabšího *

Aedd z Ruindoru

Co tady dìláš?

V bahnì se brodíš,

krev z tebe cáká,

hlavu máš rozbitou

Jednoduchý život

jenom se mlátit,

nikdy se neprojdeš

krásnou krajinou

Tak zabij slabšího,

co ti to udìlá,

zabít každého,

kdo je slabší než jsi ty

Tak zabij slabšího,

nic ti neudìlá,

zapomeò pøitom

na všechny pocity

Jsi jako troseèník

na moøi krve

a jenom èekáš,

kdy se tvá krev smísí s ním

Jak vlastnì žiješ?

Loupíš, zabíjíš,

dokud se sám

nesetkáš s silnìjším

Zabij slabšího,
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co ti to udìlá,

zabít každého,

kdo je slabší než jsi ty

Zabij slabšího,

nic ti neudìlá,

vychutnávej pøitom

všechny pocity

Koukni se za sebe,

co tam jen uvidíš,

hromady mrtvol

a nad tím stoupá dým

Tak také skonèíš,

na jedné hromadì

nìkoho jiného,

i když nepoèítáš s tím

Zabij slabšího,

co ti to udìlá,

zabít každého,

kdo je slabší než jsi ty

Zabij slabšího,

nic ti neudìlá,

dej si však pozor

na svoje pocity

* Na cestì *

Aedd z Ruindoru

Podívejte, jak slunce svítí z nebe,

a zatím nás sníh v botách zebe,

jdeme dál po vzoru mužù velkých,

èeká nás snad jednou hojnost, pøepych

Zatím však jsme v bahnì po kolena,

od úst nám všem stéká rudá pìna

Proè jdem vpøed? Abychom zpátky nešli

Cíl jsme však nejspíš už dávno pøešli

Prší nám do oèí plných strachu,

ve kterých lze spatøit stopy strachu,

mladou tváø už vrásky pokrývají,

vrásky, jež na mnohé vzpomínají,

srdce bije, aby jasnì slyšet bylo,

aby se jen tak nezastavilo

Vodou jdem, déš� nás do tváøí bije,

lepší než ti, jimž tìlo v díøe hnije,

mìkké bahno nám èvachtá pod nohama,

záda jsou ohnutá pod ranama,

krev z rukou lze smýti jenom stìží,

každému kámen na srdci leží

Jako zvìø vlezem do každé díry,

krev støíká, dokud nám staèí síly,

znaveni, špinavi krví, potem

vylezem nebo v té díøe pojdem,

najdem snad jednou, co hledat chceme,

osudu stejnì neunikneme

Stín smrti nám leží nad hlavami,

tenký led køupe pod nohami,

pøesto jdem dál, neb zpátky nemùžeme,

otoèíme-li se, tak v hrùze ustrneme

Za námi zùstaly krve stopy,

smrtka tam mezi mrtvolami chodí,

chtì nechtì musíme pokraèovat dál pìšky,

abychom zjistili, co je na konci cesty,

po které tak dlouho jdeme,

na které už asi zùstaneme,

blátem tím se budem brodit dále

a krev nám z ran bude prýštit stále,

mnohý z nás se ještì rozlouèí,

protože cesta ta nikde se nekonèí 

* Po uzávìrce *

Po uzávìrce tohoto èísla se objevil na

zapomenutém pergamenu dodatek k Yorgovì

závìti a ohromující zpráva Ladota Chinského:

I. P.S.: V pøípadì, že nìkdo z tìchto

chrabrých junákù zahyne, nech� jeho dotyèná vìc

pøipadne jeho právnímu nástupci èi zákonnému

dìdici.

P.P.S.: Mùj zlatý prsten, který mi

mnohokrát pøinesl štìstí, pošlete prosím Gloxinii

Mondragonské. Mìla štìstí, že si mì nevzala za

muže, byla by brzy vdovou.

P.P.P.S.: Svého posledního vzácného

konì ze zemì Gergel pošlete prosím do Gorganu

mé neteøi Arnúthien a polibte ji za mne od strýèka

(vyberte nìkoho, kdo vypadá jako èlovìk).

P.P.P.P.S.: Náhrdelník, který jsem

koupil za høíšné peníze v dražbì (má opravdu

cenu jen jako šperk), pošlete též do Gorganu mé

švagrové Manwing Gorganské.

P.P.P.P.P.S.: Zlatý øetízek s perlou

pošlete na Borgland mé dávné pøítelkyni Grainne.
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II. Ladot Chinský, dobrácký kudùk z

hobitích ïour, se rozhodl, že si pøivydìlá

nìkolikaletou službou v gwendarronské armádì, do

jejíchž øad se dal znenáhla rekrutovat. Pevnì

veøíme, že bude dobøe sloužit vlasti i králi a opìt se

mezi Nurnské vrátí. Též mu pøejeme, aby ještì stihl

š�astnì se oženit a postavit si poøádný dùm.

Tuto Lyškánoru pøipravil k vydání Lynhaard z

Rugornu, zvaný Nepodrobitelný, syn Byrthogùv
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