ZAJETIM KE SVOBODE

PETR JANSKY

SPOLUAUTORI: JAN ,,CENIS* GALETA, ZBYNEK ,,GILGALAD* HOLUB, VACLAV ,, SHARK"
PRAZAK

Dobrodruzstvi se odehrava v prostiedia redliich svéta Asterionu, ve stiednic¢ésti Tary. Je
zasazeno do praveé kolonizovanych stepi a plani, konkrétné na Trhlinové plani u Dlouhé
trhliny. Casové je zasazeno do roku 854 kralovského letopoétu, do obdobi okolo Slavnosti
odvahy a cti, zasvécenych bohu Gorovi, které se konaji 18. vétrnce. Pii zasazeni d¢je do
vlastniho svéta se doporucuji adekvatni tpravy. Zapletku lze obménami hodnot CP
piizptsobit pro druzinu jakékoli trovné, pfi kompletnim zachovani celé zapletky Ize
doporucit cca 10. uroven DrD 1.6. Pro nenaro¢nou hru je vhodné, aby druZina ve svych
fadach neméla postavu zrodu hevrent.
Dobrodruzstvi je psano tak, aby si jej mohl PJ kdykoliv upravit podle svého vlastniho vkusu.
Nejsou zde konkrétni popisy mist, jako napt. sintarskych kanalizaci. PJ je mize pojmout jako
spletity labyrint, nebo se jejich podrobnéj$im popisem nemusi vilbbec zabyvat.
Obecné je nasledujici text roz¢lenén takto:
Bézné pismo — informace pro PJ
Tucné pis mo — konkrétni ndzvy, jména a jinak dilezité informace
Kurziva — text ureny pro hrace
(1) - oznacenipro rizna doporuceni
Pro hrace neseznamené s realiemi Asterionu se hodi dodat, Ze hevreni jsou rasou stepnich
jezdcii na konich, volnych jako vitr a Almendofané (tedy obyvatelé Vychodni Dalavy) se je
snazi vyhnat z jejich domovii a plané kolonizovat. Z ¢astise jim to jiz v severnim cipu plani
povedlo. Pravé v dobé, kdy se odehrava toto dobrodruzstvi, je na jihu dobyvano jediné
hevrenské opevnéné mésto, Canthia, sidlo jejich krale. Hevreni maji v dalavskych méstech (a
hlavn¢ v Sintaru, kde se odehrava ¢ast dobrodruzstvi) Spatnou povest nasilnika a krvelacnych
piiSer, matky jimi stra§i malé détia plati zde, Ze dobry hevren je mrtvy hevren.
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A. UvoD

*Iram Nelhali ti, kdo v pisnich i bdjich opévali Siri nezmérnou a dali nekonecnou plani
Tarskych! Tolik dni, tolik aldenii pouti v ni — a krom dosti hojné zvere nevideét ani

zZivdcka. *lram

Dobrodruzstvi zacina ve stfedni ¢asti Trhlinové plang, vychodné od Sintaru, kousek od
zadpadniho srazu Dlouhé trhliny. Almendorské osidleni je zde mén¢ Casté, neZ vice na zapade,
okolo Sintaru, Konskych pastvin a Malé Doliny. MiiZe se i stat, ze zde poutnik nenarazi na
vice, nez jednu usedlost denné. Kraj je to pomérné bezpecny, byt’ v posledni dob¢, béhem
dlouhého obléhani hevrenské Canthie v jiZznich Zelanskych vrSich, se zde obcas vyskytne
banda almendorskych dezertérii, nebo pokus skupiny hevrenti o revans. Praveé proto krajem
objizdi nékolik almendorskych jizdich patrol ze Sintaru.

Muze existovat nékolik divodi, pro¢ se druzina vyda do plani vychodné od Sintaru. Jako PJ
jichjisté¢ dokdze§ vymyslet mnoho, tady ti predklddadme pouze nékolik nadvrhii:

-druzina byla n¢kym ze Sintaru, nebo Kotiskych pastvin vyslana, aby dorucila na jeden ze
zdejSich statkl dllezitou zpravu

-druzina se vydala do plani, aby ulovila n¢jaké zdejsi zvife, viceméné pro zabavu (mezi zdejsi
dravce patii levharti, gepardi a jaguati), nebo si chytit a zkrotit divokého trhlinového
mustanga

-nékdo ze statkara si ve mést¢ druzinu najal, aby se vypotadala s bandou dezertért, ktefi
ohrozuji usedlosti, nebo s nebezpe¢nym zvifetem

-druzina dostala jisty typ, na arvedanské ruiny, které se v okoli Dlouhé trhliny nachdzi, a ted’
marn¢ bloudi a hledaji je

-n¢kdo z druziny ze zdejSich statkii pochdzia vydal se domill na nav§tévu

-je také mozné, Ze se druzina rozhodne vyrazit dal na vychod k Labyrintu, ktery stale patii
sktettim, a kde si cht¢la vydobyt hrdinstvia zdejSim krajem méla v imyslu jen projet.

Slunce se zvolna sklani k zapadu a kraj se pomalu chysta na kratky vecer zdejsich koncin. Ten
ale jakoby se zdal byt ponékud chladnéjsi, nez v§echny predchozi.

Hranicar, nebo postava podobné souznéla s ptirodou, miize uz v tuto chvili (pfi hodu na past
Int ~ 10) bezpecné rozpoznat blizici se neCas a moZna 1 bouri.

Noc se snasi nezvykle rychle a vitr zacina nabirat nebyvale na sile. Dést, prutrz a bouri by uz
rozpoznalo i malé décko (past Int ~ 5). Jako z udélani ale neni Siroko daleko nic, co by mohlo
poslouzit za ukryt a posledni usedlost jste minuli nékdy okolo poledne. Jediné maly remizek
pinii , stojici vSak na nizkéem pahrbku, nabizi jakous takous ochranu pred destem.

Pokud se postavy vySplhaji na onen pahrbek, budou z n¢j mit krasny rozhled na okoli a uvidi
v dalce jako na zavolanou statek. Pokud ne, je tfeba jim blizkost statku ptedlozit néjak jinak.
Kdyz ke statku dostanou blize, miize§ pouzit tento popis:

Jako by ho dobri duchové vykouczlili, stoji na plani rozlehly a bytelné z kamene vyzdeény statek.
Velke vybéhy a ohrady je vidét viude kolem néj, z pocetnych kominii se kouri, okna sev
houstnoucim Seru zacinaji rozsvécet — a vitr dal sili.



Pokud se druzina rozhodne poZadat ve statku o ptistiesi, nebo si jej alesponi Iépe prohlédnout,
zjisti nasledyjici:

Hospodarstvi se skldada z patrovych hrazdenych budov, pevné rozestavénych podél ctyr stran
rozmerného obdélnikového dvora. Mezi dvema budovami je bytelna brana, za kterou by se
nemusela stydét opevneénd tvrz. Podobné viastné piisobi cela stavba. Nepocetnad okna v
prizemi by se dala splést se strilnami, v patie nejsou o moc vétsi a fortelna, jak v pevnostni
veznici, strecha je bridlicova. I v silicim veétru je slyset halas a hluk ze dvora. Domaci se pilné
chystaji preckat bouri.

Pokud se postavy pokusi zabuSit na branu a poZidat o nocleh, uvidi nasledyjici (magicky
prizkum a podobné akce, vyjma vloupani, odhali totéz):

Ihned po prvnich randch do dubovych fosen se ozve hlasité, rozhodné, ale ne nepratelské
zvolani: ,,Kdo je?!* Ostatni hlasy uvniti umlkaji.

Pokud se postavy jen trochu rozumné ohlasi a pfedstavi, spatfi toto:

V kridle brany se otevie malicka vizirka a drsny hlas za ostrym modrym pohledem vsechny
vyziva, aby se poradné ukazali.

Vnimavejsi postavy mohou postiehnout 1 0zbrojené pozorovatele na dievéném podsebiti zdia
v rohovych oknech staveb. Pokud se pak nebudou chovat vyslovené hloupé€, neptatelsky, nebo
arogantn¢, budou vpustény.

Na statku

Uz prvni pohled do prostorného dvora prozrazuje to, co bystrejsi postavy mohly tusit jiZ pri
pohledu zvenci. Statek je ve skutecnosti tictyhodné veliky hiebcin, coz se také zde, kde Zije
mnoStvi mustangii a do Konskych pastvin neni daleko, neni co divit. Nikde zadny dobytek, ani
jediny chlév, jen mastale a stani pro koné vseho druhu.

Doméacnost se sestava asi z pétadvaceti lidi, nepocitaje v to déti. Zdejsi obyvatelé pochazi ze
severu Almendoru a jsou to az na vyjimky ¢lenové téze rodiny — Bysterjani. Hlavou rodiny a
zakonnym majitelem domu je sukovity svaloun, Svojen Bysterjan, ktery rozhodné krac¢i
vchazejici druziné v ustrety. Je to roduvérné podeziravy, morousovity, ale vjadru dobracky a
vesely brach s rySavymi vousisky a jezatymi pacesy. Druziny se nejprve na vSechno dikladné
vypta, nebude vSak vici ni nijak sprosty, ani neomaleny. Hned za vraty postavy obklopi
vSichni jeho muzsti ptibuzni a Zenské budou drzet déti stranou. Pokud ale budou postavy
upiimné a zdvoftilé, napjeti takika zahy povoli a podeziravost je nahrazena bujarou srde¢nosti.
Nevhodné chovani miize snadno vyustit v bitku, kterou druzina nejspi§ prohraje. Bysterjani
nejenze jsou hromsky houzevnati kolohnatia ve svych fadach maji i jednoho kouzelnika (je
jim Tamin Bystrejan, studoval magii v Novém Amiru), ale jsou navic bez vyjimky ozbrojeni.
Ptesto 1ze takovou epizodu ptipustit, jen vyvoj déje se pak musi upravit.

Pocetny rod se rdzem proméni v tlupu halasnych kmotrti z mokré ¢tvrti, a protoze je ast
dvora zastieSena, promeni se ptislibeny nocleh v oslavu, kterou navzdory propukajici prutrzi,
nelze pojmenovat jinak, nez divokou. Jen déti musi pfes halasné protesty hned spat.

(") Kdyz pozdé&ji vecer ustane prudky dést’, rozhotise ohné, zacne se opékat zvétina, objevise
pocetné, Cerstvé narazené sudy a spolu se zvuky hudebnich ndstroji zazni i zpév. Hlavni je
ovSem vypravovani vSeho mozného.

(1) Pt1 uspéSném hodu na past, INT 11 miize n¢ktera postava postiehnout, ze koniaci z
druzinik i velice obratné¢, nenapadné a dikladné tahaji rozumy. O jejich minulosti, smySleni,
Zkratka o vSem.

Zabava se rozbiha, boure sili, piti tece, kdyz tu se nahle skrz vSechen hluk boure ozve buseni
na branu.

B. KUPEC

Spolecnost se okamzité odmlici, muzi sahnou k rukojetim zbrani a hospodar se jde presvedcit,
kdo je tim hostem silné boure. Pres vrata do dvora ani z hradby neni nicemu z cehokoli
receného kloudné rozumeét, brana se vsak brzy otevirda. Do dvora pod vseobecnym dohledem
vjizdi poctivy kupecky viiz, tazeny dveéma poradnymi konmi. Kociruje ho vysokanské ramenaté
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dobrdcky vzhled. Jeho oblecenti je sice, jako vSsechno v plani, predevsim prakticke, netaji viak
vkusnou, ovsem okazalou miru prepychu. Latky jsou drahé, kozesiny vzacné. Kupcik je, az na
Jjediny pramen dlouhych vlasi, vyristajici zprostied jeho bledého temene, uplné holohlavy a
horni ret jeho Sirokych ust obristaji tak dlouhatanské cancory tlustych kniri, Ze se jejich
Spicaté konecky volné pohupuji az kdesi pod tlustym krkem.

Ptichozi se predstavuje jako korsky kupec Radyn Loukot’, putyjici toho ¢asu za zbozim po
planovych statcich, nebot’ se hodla vypravit do Sintaru, kde se u ptilezitosti blizicich se
Gorovych svatkii chystaji velkolepé trhy a slavnosti.

() Sdm a bez doprovodu? To mize byt posavam podeziel¢!

1 pres plachtu lze poznat, Ze jeho viz je opravdu vrchovaté nalozen vsim moznym. (Zbozi
remenarské, provaznické, kovarské, soudky piva avina, atd.) To ,,pravé prekvapeni* ovsem
teprve prichdzi vzapéti. Za vozem je totiz priprazen opravdu bytelny dvoukoldk, opatieny
nemeéné pevnou drevenou kleci ze silnych kminkii. A uvnitr...

(M) Kli¢ovy moment pro cely zpiisob vedeni hry!

Uvnitr jsou ctyri klecici, do pili tela vysvleceni a pevné spoutani hevreni.

Reakce postav miize byt samoziejmé individudlni, Bysterjanové vSak okamzit¢ zabrani
jakémukoliv moZnému problému. Druziné tak bude zabranéno v jakékoliv blazniving, kterou
by mohla pod vlivem alkoholu provést. Napt. v utoku na kupce a osvobozeni zajatcti, tak i v
napadeni a ubiti hevrent.

Pravy stav véci je nasledujici:

Radyn Loukot’ se ve skute¢nosti jmenuje Marku$ Trubi€ a je jednim z nejschopnéjsich a
nejvernéjSich pratel a spoleCniki Janose Brukky.

Jano§ Brukka, byvaly Orli poutnik a vé¢ny rebel, a¢ takika osmdesatilety, neustale se se
zbrani v ruce odbojné protivi kralovské mocialmendorské, jez smetla z povrchu
Asterionského jeho sen o Svobodnych méstech. Tento veteran ustoupil s malou hrstkou svych
vérnych do plani, kde se ptidal k hevrentim a bojoval po jejich boku proti Almendoru, spise
vSak uz jen jako planovac a stratég, nezli v sedle a s mecem (se kterym se vSak jeste stadle umi
uvéznén jeho prvorozeny syn Dravos.

Jano§ Brukka, dlici nékde na jihu plani, povéril Markuse jeho vysvobozenim. A do planu se
zapojil 1 hevrensky velitel, nemilosrdny hrdlofez Alvenaro. Tento potomek zmasakrovaného
kmene Divych Hfebctia byvaly cvicny otrok Zylovych vojsk z Tisice jeskyni jiz fadu let
shromazd'uje a cvi¢i jednotlivce z rozmetanych hevrenskych kment. Vytvoftil tak skupinu asi
sto padesati tvrdych vale¢nik, které vede k nesmlouvavému bojiproti kazdému a vSem. Poté,
co osudovou shodou okolnosti nezavisle na sobé napadli a zmasakrovali skupinu
almendorského zasobovaciho oddilu, uzavieli pobratimské pratelstvia spole¢né vypracovali i
plan DravoSova vysvobozeni.

Postavy druziny se tak stavaji loutkami v této jejich vysvoboditelské hre.

Plan je nasledujici:

1. Trubi€ se v piestrojeni za bohat¢ho kupce vyda do Sintaru s povozem, ve kterém je
naklad zbozi dovedné pouzit k zamaskovani vybaveni, nutného k osvobozovaci akci.

2. Do ptiptazené klece se ve faleSnych, ale presvéd¢ivych poutech usadisdm Alvenaro a
tf'i jeho bojovnici (Espadro, Flagelio a Martiio), dobfe obeznameni s pohybem a
bojem ve méstech a pevnostech.

(Vydavajise za zajatce, sménéné s cizimi dobrodruhy za zbozi a ,,Loukotém*
vezenych do Sintaru za u€elem ziskani odmény, skute¢né a fadné vypsané na kazdého
hevrena.)

3. Kdyz na statku svych tajnych spojenct, Bysterjanu (kteti jsou s Brukkovymi velmi
vzdalené ptibuzni), potkaji druzinu, rozhodnou se ji vyuzit. Jejich plan pocita s
blizicimi se Slavnostmi odvahy a cti. Trubi¢ Sintar zevrubné znd, ma v ném své Spehy
a vi, jak se jeho obyvatelé i posadka chovajio svatcich. V pelmelu vSeho déni



zamySleji vniknout do mésta, pokud moZzno piimo do pevnosti s vojenskou véznici.

Postavy druziny vyuzijik odvedeni pozornosti, osvobodi mladého Brukku a uprchnou.
Chovani postav urci, jak s nimi bude v pribéhu akce pocitano a nahliZeno.
Postavi-1i se na stranu ,,ubohych, bezbrannych zajatcti*, Loukot’ (Trubi¢) se pfinejmensim
pokusi vyuzit je takovym zplsobem, ktery jim ponechd alespoil nad¢ji na preziti. Pokud se
postavy k hevreniim postavi nenavistng, udéla si z nich docela obycejnou ,.kozu na provaze®,
které se bude moci ,,vlk pomsty almendorskych vojakti* nazrat do sytosti. Pokud druzina neda
svij postoj k hevrenlim najevo spontdnné sama od sebe, bude se je Loukot’ (Trubi¢) vyptavat
co si mysli o hevrenech a to schvalng utoénym zpisobem (jako tieba: ,,Vidite ty zmetky, co
jsem ulovil? Taky je tak nenavidite jako ja?“, nebo ,,Hevreni jsou désné mrchy, kdyby za né
nebyla odména pobiju je rovnou. Jsou to divoké bestie. )
(1) Postavam samosebou mitize byt divné, jakto, Ze samotny Loukot’ (Trubi¢) dokézal zajmout
Ctyii statné, hevrenské valecniky. Pokud se ho na to optaji, bude se Loukot’ obratné¢ vyhybat
piimé odpoveédi, zmini se o skupin€ dobrodruht, ktefi hevreny zajali pomoci néjaké t€ magie
a také diky momentu piekvapeni, ktery byl na jejich strané. On je pak pouze vyménil za
néjaké své zbozi a hodla za hevreny v Sintaru vyinkasovat odménu. Diiv néz zacne byt
postavam jasné, Ze se vykrucuje a 1ze (byt’ pokud jsou extra bystré, mizou to poznat i tak,
past Int-15-pozna Ze 1ze/nepozn4, ale Trubi€ je excelentni lhat), zachrani jej Svojen Bysterjan,
ktery v pravy okamzik ptijde a odvede jinam bud’ fe¢, nebo samotného kupce. Zep taji- li se jej
na to pozdé¢ji, nékdy v pribchu cesty do Sintaru, bude se opét vykrucovat a vymysli si
n¢jakou historku o cizich dobrodruzich, kteti hevreny pfepadli, kdyz ti spali.
At uz druzina zaujme k zajatym hevrentim jakykoliv postoj, béh dalSich uddlosti bude
nasledujici:
Slovo dé slovo a Loukot’ nabidne véru sluSnou odménu za doprovod a ochranu na sintarské
trhy, kde hodla za ,divo$ské zajatce* ziskat pravoplatné vypsanou odménu. Ptili§ vysokou pro
postavy, pokud by chtély hevreny samy vykoupit. Nabidne i ptipadnou pomoc jeho vlivného
slova, pokud by druzina v Sintraru hledala néjaké uplatnénia slibi viibec prakticky cokoli, co
sipostavy budou prat.
Postavy bude chtit dostat, tak ¢i onak, do svych sluzeb! Hra se stava relativné nezavislou,
pravdépodobny béh vé€cibude popsan pro PJ tak, aby nehrdly roli vztahy obou skupin (jednu
tvotidruzina a druhou hevreni). Podrobnéji popsané diilezité epizody, urcené pro postavy
musiPJ dramatizovat sam.

C. CEsTA

Druhého dne je obloha bez mracku, slunicko krasné sviti a vichr se zménil v lehoucky vétrik,
pocasi jako stvorené na cestu.

(1) Pokud se postavy pokusi hevreny vysvobodit tajné€, at’ uz na statku, po cesté, nebo kdykoli
jindy, Trubi¢ s Alvenarem je seznaji spolehlivymi, nabidnou jim spojenectvi a zasvéti je do
planu, ve kterém jim daji pokud mozno ,piezivaci“ roli.

Naopak, pokusi li se postavy hevreny tajn€ pobit, krést na statku, nebo o cokoli podobné
neptistojného, budou samy pobity.

Pokud maji vSechny postavy kon€, nebo jiné dopravni prostiedky, bude samotna cesta trvat
maximalné tfi dny (nepocitaje v to ale ptipadné komplikace). Radyn Loukot’ (Markus Trubic),
druzinu povede piimo na zépad, az jihozapad k Sintaru. Nezamifi ani k silnici z Koniskych
pastvin, ani k t¢ z Malé doliny, ale celou dobu povede druzinu skrz plané, aby se vyhnul co
nejveétsimu poctu almendorskych hlidek a kontrolnich stanovist’ (viz dale).

Herni ¢as této epizody miize PJ samoziejmé vyuzit po svém, nasleduje nékolik ndmétt a
moZnosti:

1. Putujete praveé stepi, jejiz rovina je obcas narusena mirnym kopeckem, nebo naopak
prohlubni, kdyz tu ndahle zacnou koné divoce rzat, nezvladatelné se vzpinat a vSemozné se
snazi utéct.

(podobné se budou chovat i vSechna ostatni nemagické zvirata v druzing)



Vtom se navas z nejblizsi prohlubné, zakryté kiovim, vyriti obrovity Sedy medvéd.

Zvite bylo ze svého lovité v Sirokém valu vy$tvano jinymi medvédy v bojich o teritorium.
Prohluben, ktera je diky neustdlému vétru soustavné zakryvana kfovinatym porostem, mu
slouzi jako brloh. A¢ tuSelma zije velmi kratce, kolem jejiho brlohu nic nezije.

Nasledujici situace bude popsdna bez akce postav.

Rvouci Selma se instinktivné vrhad na nejsnazsi a nejblizsi korist. Loukot vzda beznadéjné
zapoleni se Silenym zaprahem, popadne Sirocinu vytaZenou z pod kozliku a na rozbésnéné
zvire se vrhne, tieba i uplné sam.

(1) Pokud postavy nevédio skutecné totoZnosti Loukoté, mélo by jim to byt podezielé. Kupci
sice haji svlij majetek a vklady, ale aby se néktery z nich samotny postavil medvédovi? Pokud
postavy s domnélymi zajatci nespolupracuji, budou se hevreni snazit i v této situaci dodrzovat
své piestrojeni. Jestlize by museli zasahnout (to jedin€ v ptipadé, Zze by druzina odmitla
Trubicovi pomoct) a odhalit tak, Ze ve skutecnosti nejsou spoutani, museli by se pak pokusit
druzinu, jakozto nespolehlivé spolecniky, z opatrnosti hned zabit. Obdobné Ize pouzit napf.
hnizdo obrovskych hadi. Zasadni vliv na vedeni situace ma neustdle to, jaky je vztah druziny
k Trubi¢ovia Alvenarovym muzim.

2. Panuje klidna a ticha bezmeésicna noc, kdyz se v blizkosti tabora ozve tichoucky Selest.
(hlidku muze drzet druzina, nebo hlida sam Trubi¢, zaslechnuti Selestu je past Obr.-8-,)
Tébor se tichym plizenim pokousi obkli¢it tlupa lapkt. Jsou to dezertérsti psanci, propadli
hrdlem, ktefi nedavno uprchli z jednoho boje pti zdanlivé nekone¢ném obléhani Canthie. Ted’
jsouto vseho schopni vrahouni, ktefi v novém zivoté nasli zvrhl¢ zalibeni. Vede je byvaly
poddistojnik Fromaj Rumin.

Bandité nepfijmou nic jiného, nezZboj na zivot a na smrt do posledniho muze, tiebaze jejich
puvodni zdmér byl podiezat vSechny ve spanku a ukrést vSecicko, co by jen nasli.

(1) Situace muze opét ukazat, jaky je Trubi¢ schopny bojovnik i odkryt tajenou svobodu
hevrent.

3. Putujete sirou stepi, kdyz tu v dalce zahlédnete oddil jezdcii. Podle leskotu zbroji a prileb a
standarty viajici nad nimi nemiiZe jit o nikoho jiného, nez almendorskou jizdni hlidku. A zda
se, Ze ani vy jste neunikli jejich pozornosti, a tak miri primo vasim smérem.

Nastava nejoSemetnéjsi situace, jakd mohla druzinu v planich potkat. Dvacitka vojakt (jejich
parametry necht’ PJ upravipodle sily druziny) je jednou z mnoha pravidlenych patrol ze
Sintaru, hlidkujicich na planich. Tato skupina, vedena Viktyrem Vranarem, pronasledovala
bandu Fronaje Rumina a narazila misto toho na druzinu.

(1) Zde je PJ cilen¢ poskytovana piilezitost k univerzalni variaci hry.

Negativni vyusténi situace ke zvySeni obtiZnosti hry:

-Postavy se dostanou s hlidkou do sporu, naptiklad pro vysloveni podezieni, Ze jsou samy
dezertéry, nacez dojde k bitce. Vztahnout ruku na kralovského vojéka je samoziejmé zlocin.
Pokud by druzina vojaky pobila, cozby mélo byt spiSe nemozné, nez jen té¢zké, bude
nasledovat vySetfovani a patrani po pachatelich. Pokud navic nektery z vojaka unikne,
dostanou trady 1 popisy postav a z téch se stanou psanci. Provedeni akce se tak stava krajné
nebezpecnym, az neproveditelnym.

-Podobné negativni situace mize byt navozena uméle, naptiklad tim, ze Vranar pozna
Trubice. To by ovsem mélo nastat jen v ptipadé, ze PJ chce svazat druzinu s Brukkou a
hevreny pevnymi pouty.

-Podobné lze situaci rozvést, pokud druZzina s lapky uz bojovala, n€které z nich zajala, nebo
ma kofist z jejich vybaveni. Pokud napt. odmitnou zajatce ¢ikofist vydat, nebo budou
obvinéni ze spolceni s dezertéry, miiZze nastat konflikt s vojaky a hra tak bude op¢t extrémné
ztizena.

-Stejné mize zafungovat 1 ptipadna touha vojakt ziskat TrubiCovy zajatce pro sebe.
Pozitivni vyudsténi situace pro usnadnéni hry:

-Pokud druzina s lapky jesté¢ nebojovala, dozvise o tomto hrozicim nebezpeci, a také o
odméné vypsané na dezertéry, zvlasté pak na Rumina.



-Jestlize postavy se zb&hlymi bandity uz bojovaly a maji o tom dlkazy, nebo dokonce zajatce,
ziskaji narok na odménu a zaroven pro né¢ bude daleko snazsi nejen vstoupit do mésta, ale i do
samotné pevnosti, kde vézni mladého Brukku. Pokud by Loukot ptijel s hevreny do Sintaru
jen tak, mohl by mit problémy s almendorskymi vojaky, ktefi by mohli chtit hevreny pievzit
pod svou kontrolu a Trubi€ovi by pak jen poslali odménu. Vytizeni ,,dezertérské* zilezitosti
se vSak ned4 odbyt jinde, nez v mestské pevnosti (at’ uzje to predani zajatce, nebo jen
svédectvi) a tedy za TrubiCovy osobni Ucasti.

Pokud majipostavy zajatého Frofiaje Rumina, rozhodne se je Vranar se svou jednotkou do
Sintaru doprovodit. Pokud druzina zajatce pobila, zd¢li jim Vranar, at’ zajdou do pevnosti, kde
musipodat svédectvia vyzvednout si odménu. Poté odjede opét hlidkovat do plani.

V piipadé, ze se druzina s dezertéry nepotkala, ponecha ji Vranar jejimu osudu a vyjede se
svymi muzi patrat do plani.

Dalsich ,stepnich® epizod si PJ mlize samoziejmé ptidat kolik chce, ale mél by jednat

S mirou. Pouzit se dd napf. nocovani ve statku, kde pani i ¢eled’ vyznavaji jednoho z temnych
bohii a budou druzinu nebo zajatce chtit pouzit jako obét’ pro své obtady, apod.

D. MESTO

Pro podrobnéjsi informace o Sintaru mtize PJ uzit jeho popis bud’ z modulu Délavy, nebo

z modulu Cas Temna, popiipadé si miize PJ popis mésta vymyslet sam. K lep$i orientaci
muze poslouzit ptilozena mapa.

Uz od pocatku, od pouhého ptijezdu do okoli pevnostniho mésta, se ukazuje, Ze tady mnohdy
kraj bujaré oslavy Gorovych svatki nezmenSily pocty vojaki na strazich a hlidkam jen malo
otupily jejich proslulou bd¢lost.

Daleko pfed hradbami mésta, mimo jejich dohled, jsou v kraji rozmistény stiezené
pozorovatelny a stanovisté, které obvykle maji podobu dfevénych posedd, nebo i vizek a
srubtll. Projit skryté je nemozné, projit nepovsimnut, nebo pominut, je nepravdépodobné.
Loukot” (Trubic) to ptesto jaksi dokaze a sporadické otazky obcas se ptiblizujcich jezdct
bravurné odbyva s mistrnou smeési neSkodné podlézavostia zdanlivé hlouposti. Postavy by
mély byt pfi jednani s obranci Sintaru opatrné, aby nevzbudily zbyte¢né podezieni.

Uz z dali poznate, ze se bliZite k Sintaru, jeho dvé velké Citadely totiz nejde prehlédnout. Tyto
dveé mohutné véze, vyssi, nez jakdakoliv jina stavba ve méste, stoji nekolik sahit pred hradbami
meésta, s nimiz jsou spojeny padacimi miistky, a tvori prvni obranou linii, pokud by se nékdo
pokusil napadnout jedinou méstskou branu.

Hradby jsou pravé tak vysoké a brany tak pevné, jak by mésto na hranicich mélo mit. Okoli je
doslova poseté, skoro pokryté, stany a boudami kramari, kejkliri, komediantu, potulnych
remeslinikii, svétskych a kdovi koho vseho jeste. Je jich tu dokonce tolik, Ze spojuji o kus dal
stojici Pristavni ¢tvrt se samotnym, hradbami obehnanym, Sintarem. Viiz se ztrati snadno a
ani hevreni nebudi moc pozornosti. Jizdni hlidky a pési straze jsou ovSem vsude a neni véru
radno vyhybat se jim, odmlouvat, vzdorovat, nebo dokonce utikat.

Putovani jarmarecnim lezenim lze jakkoli prikraslit, jinak je celkem volné. Prijezd branou je
zcela zavisly na tom, jestli druzinu oslovili almendorsti vojacia jak setkani dopadlo.

V piipadé€, ze postavy doprovazi Vranar, budou vpusteny bez pritahti. V opacném piipadé
budou straZe jist¢ zaujmuty hevreny, vyptaji se na okolnosti jejich polapenia poradi
Loukot'ovi (ktery musi zaplatit clo a dail ze zbozikteré do mésta ptrivazi), kde mize hevreny
odevzdat a vyzvednout si odménu (tim mistem je méstska pevnost). Kazdopadné by postavy
meély jednoznacn€ pochopit, ze tudy by ptipadna cesta ven, proti vili posadky, v zddném
piipadé nevedla.

Brana ma hned troje za sebou jdouci dvoukiidla vrata bez branek, kazdé o ¢tyfech zdvorach a
navic dvé spustné miize. StraZ soustavné drzi patnact obrnénych muzii ve zbrani, fortna jich
ale ur¢ité pojme nejméné dvojnasobek. V celém mésté jich je nyniokolo tisice a dalSich
ne¢kolik set tvoii hlidky a jizdni patroly v okoli. Mésto je sice prave tak plné trhovct, stankd,



bud a placki pro jarmare¢niky, herce, umélce, akrobaty, vypravéce a hudebniky, jako
predmésti. Je tu vSak mnohem mén¢ chaosu a mnohem vice vojakl. Ne vSichni sice drzi straz
a ne vSichni obchzeji v hlidkéach, ale niterné neodloZenou disciplinu o¢ividné maji. Staci, aby
kterykoli distojnik jen kiikla rdzem jsou vSichni na svych mistech a vénuji se svym
povinnostem. I doméci civilisté zietelné respektuji vojensky fad svého mésta. Nejsou to sice
upjati Skarohlidi, ani odtaziti puritani, ale kdyZz vojak ¢ini, mést'an se klidi. Hevreni tu sice
budi vétsi pozornost nez venku, malokdo jim vSak vénuje vice, nez zlostny pohled, zdbava
vsude kolem je mnohem lakavejsi.

Vedeni hry je obzvlasté zde tieba ptizplsobit jednak vztahu druziny s vysvobozovaci
skupinou, jednak situaci, v jaké ptijizdéji. Pokud spolu védomé spolupracujia do mésta
pijizdi ve spole¢nosti nic netusiciho distojnika Vranara, je situace UpIn€ jednoducha,
projdou rovnou do pevnosti a pfinejmensim ¢ast postav ziistane prakticky nestfezena.

V takovém piipade je popis pevnosti i situace zcela v rukou PJ.

Nabizime zde jen tu moznou alternativu, Ze totiz postavy ptivedly dezertéra:

Vojenska véznice, kde drzi mladého Brukku (a kam jedin¢ mize byt vsazen hledany dezertér
Fronaj Rumin) je samoziejmé umisténa v méstské pevnosti, velkém komplexu byvalého
viceguvernérského paldce, kasaren a cvi€iSt, obehnaném vlastni hradbou a tvoficim tak
uzavieny celek uvnitt mésta.

Pevnost je nejstiezencjSi misto v Sirokém idalekém okoli. Ochozy, cimbufi, brany, prichody,
nadvofi, chodby, vSechno je pIné strdzia dozorct. Dokonce jsou zde chovana i1 vSechna
mozna zvifata, od postovnich holub?, pies jedovaté obyvatele hadich jam, az po leopardy v
piikopech a plny medvédinec. Stejné tak jsou vSude strazna stanoviste, stiilny, obranné
vale¢né stroje a dalsi podobna zatizeni.

Nyni pfedpokladejme, Ze se sem druZzina dostala legalné:

Povoz zastavi na jednom z vnitinich nadvori. Je ptiblizné ¢tvercové, s kazdou ze svych stran
dlouhou asideset sdhil. Krom hradebni zdi s jedinym prijezdem, kudy vjizd€ji povozy a
poprav¢ikary, jsou to zdistrdZnice a samotné véznice. VSechna viditelna okna, CispiSe
okynka jsou sttilnovita, neprillezna a jesté opatfena ostnatou mfizi, ostatn€ jako v kazdé
viditeIné budové hradu. Nadvoiije celé¢ pokryté rozmérnymi, drsnymi, ale rovnymi zulovymi
dlazdicemi. Z tohoto béZn€ nepouZivaného dvora obycejné vyjizdéji opravdu jen popravci
kary a vjizdi sem transporty vézil. Proto sem také smi klecova kara vjet, protoze je jiz delSi
dobu véznice pie plnéna (Loukot’ ma tyto informace od svych sintarskych spojenciia pocita s
tim ve svych planech). Povoz je natizeno ponechat zde do rana i s hevreny, koné jsou
odvedeni a zaopatieni. Druzin¢ a Loukot'ovi je povoleno zistat, dokud si nevezmou své vécia
nepfipravi se na odchod do noclehdrny, kde maji pfenocovat.

(1) DalSi klicové misto hry. Zde se rozhoduje o finalnim déjstvi, jiz zcela v mociPJ.

Je-li situace jina, druzina vibec nepotkala lapky, Rumin je mrtev a nesetkala se s Vranarem,
musise Trubi¢ drzet ptivodniho planu.

E. PLAN

1. Ubytyje se v hostinci U Kamenné véze na Dan Senové ndmésti a druzinu po veéii
hliddnim ,,zajatcd®. V hostinci ma své ptatele, takze ti se postaraji, aby hevreny nikdo
neohrozoval. Zarven mohou nendpadné dohlédnout na druzinu a ovétit, zda je
skute¢né spolehliva. Kdyby chtély postavy v Trubi¢oveé nepiitomnosti hevreny udat,
obyvatelé hostince se je pokusirychle zneskodnit.

2. Odejde ,,vytidit obchodni zalezitosti* tedy kontaktovat svého zdejSiho agenta a spustit
akci.

3. Nyni nastava jedna ze tii situaci:

a) postavy majiplnou duvéru druziny vysvoboditeld a jdou do akce s ni

b) postavy sirebely sice naklonily, ale plnou divéru nemaji, a tak dostanou sice obtizny,
ale splnitelny ukol, s nad&ji na pteziti



C) postavy jsou nahlizeny jako nepiatelé, a tak dostanou tkol, pfi kterémbudou s nejvétsi
pravdépodobnosti zajaty, nebo zabity
Nasleduje postupny popis v§ech tfi moZnosti u varianty 3., price mz samotni hevreni
budou (s postavami i bez nich) postupovat podle alternativy a).

E.1 Plana)

V Sintaru se veSkeré stavebni plany fidily nebo piizpiisobovaly tomu, aby bylo mésto snadno
hajitelnou a nedobytnou pevnosti. Vyjimku samoziejmé netvoii ani kanalizace. Ta nabira
vodu z prament, které se nasly v pahorku, na némz celé mésto stoji. Ukazaly se byt nezdravé
a pisobici zdravotni potize, nezndmo proc. Prameny leZi ve vychodni ¢asti mésta a kanaly se
odtud paprskovité rozbihaji na zipad po mésté. U zadpadnich hradeb lezi pod zemi rozlehla
odpadni jimka, do které vSechny kanaly usti. Z ni vede jediny kandl na zapad ke Kralovské
fece. Ve mest¢ majikanaly podobu jeden sah Sirokych a ptil druhého vysokych zaklenutych
stok z cihel, ovS§em onen kanal vedouci do Kralovské feky je zlizeny a neprichodny ani pro
skiitky, natoz pro lidi, nebo hevreny. Odtokovy otvor jimky je n€kde v poloving jeji vysky a
splasky, je-li jich dost, tak odtékaji samospadem ziizenou stokou do Kralovské feky. Prilezy a
poklopy do kanali sice existuji, jsou vSak jediné uvniti hradeb pevnosti, jsou hlidany a uzivaji
se jedin€ pfiobCasném ¢iSténi, nebo jiné udrzbé. Pfed mnoha lety vSak agent Orlich poutnikii
nahodou zjistil, Ze jedno z kandlovych ramen prochazi v tésné blizkosti vinného sklepa
hostince ,,U Kamenné véze“. Ohlasil to a proziravy Trubic¢ tenkrat zatidil, ze se majitelem
kr¢my stal jeden jeho ¢loveék. Narocna akce se mu nyni vyplatila. Kdyz se vrati ze své
,obchodni schiizky*, kterou naposledy proveétil reakei postav a na které u jiného svého
zdejSiho agenta doplnil n&jaké vybaveni, vypusti sklepnim kominem do Senku plyn, ktery
omami vSechny hosty i noclezniky tak, ze se budou fadu hodin chovat a citit jako siln¢ opili.
Pak vypusti hevreny z klece, ukryté¢ pomoci hostinského agenta v kouté stodoly, a spolu s
nimi proleze do sklepa, odstrani kus zdiva a vytvoii otvor, kterym se dostane do stok. Tudy
chee proniknout az do tvrze a vysvobodit mladého Brukku.

(") Agent neni nikdo jiny, neZ pani hostinska, ktera dum ziskala, coby bohata nevésta
tehdy ovdovélého pana majitele.

Vzhledem k ro¢ni dobé mohou postavy velikosti B kandlem kracet v ptedklonu s hlavou asi
¢tvrt sahu nad hladinou kalu. Jejich plan je dojit azk do pevnosti, odpadniStolou samotné
tvrze vlézt az do jejiho podzemi a mimofadné silnou magickou ziravinou, pfivezenou v
bankach, ukrytych do dvojit¢ho dna vozu, proleptat diru do podlahy kobky mladého Brukky a
stejnou cestou uprchnout, pficemz cesta ven z mésta je az do posledni chvile TrubiCovym a
Alvendrovym tajemstvim.

(!) Poté planuji proniknout kandlem aZ do jimky na zapadé, zde pozit kratkodobé
ucinkujici zme nSovaci lektvar, ktery ma u sebe Alvenaro, proplavat stokou do
Kralovské reky a vylézt na lod’, ktera v domluveném ¢ase bude vyplouvat z pristavu.

E.2 Komplikace planu a)

Jen namatkou uvadime nékolik malo ptikladi situaci, které mohou tuto podobu akce
znesnadnit, nebo zkomplikovat. ,,Samoziejmosti* jsou utoky krys, had{, pavoukii a viibec
zvitectva v§i velikosti, nebo strasidel z méstského pohiebiste¢ (viz popis Sintaru vV modulu
Dalavy, nebo Cas temna). Mohou zde byt ptitomna zafizenia mechanismy, o kterych chybgly
informace, v disledku nenadalé boufe se mize zacit zvedat hladina vody, v pevnosti mize byt
z neznamé priciny vyhlasen poplach, coz prozradi Brukktv atek dfive, nez se pocitalo, lod’
nemusi ptiplout na ¢as nebo vibec. MoZnosti je mnoho. Této akce se ale druZina bude
ucastnit pouze v ptipadé varianty a) a to jen pokud budou chtit. Pokud se jim do této
nebezpedné akce chtit nebude, Trubi¢ je povéti odvedenim pozornosti.

(!) Tady vznika nekonecny prostor pro invenci postav, aby samy néco vymyslely.

I Trubi¢ jim miZe dat par doporuceni, co by mohly podniknout. Napiiklad vyvolat roztrzku a
potycku se strazemi kdesi za vychodni hradbou mésta, a pak prchat a prchat do $iré stepi jako



o zivot. To doslova, protoZe bitka s vojaky vyvold poplach a stihani, jaké tu uz dlouho nebylo.
A o to jde. Varuje je pted pokusy pachat vytrznosti, nebo dokonce tieba zaloZzit poZir uvnitt
hradeb.

E.3 Plan b)a jeho komplikace

Trubi¢ druziné neveti natolik, aby ji zapojil do akce ve stokéach, a tudiz jim o této akciani nic

nei'ekne. Poveri je pouze, aby v pravy ¢as odvedly pozornost vojaki a prodlouzili tak dobu,

kdy bude Brukkuv utek odhalen. D4 jim opét néjaka doporuceni (viz vyse) co mohou ud¢lat

k odvedeni pozornostia vyplati jim bohatou odménu (dle uvahy PJ).

Pokud postavy uskute¢ni néjaky vlastni plan, ktery PJ vyhodnoti jako nesmysl nebo hloupost,

je na ném, aby sehral nezdarny vyvoj. V ptipad¢, Ze postavam vlastni plan vychazi, nebo Ze se

zatidipodle Trubi¢ovy rady, mohou nastat nasledujici problémy:

- Postavy Spatné€ odhadly silu provokovanych vojak1, nebo jejich pronasledovatelské
schopnosti.

- Nedaftise jim konflikt vyvolat a kdyZ ptece, ukdZe se, Ze vyprovokovani strdzci jsou ve
skute€nosti za vojaky piestrojeni zlo¢inci a misto Gtéku do plané se strhne pofadni mela
(obdobny zvrat mtize ptinést i provokovani skupiny civilisti).

- Problémy mtize vyvolat netispéch pti pokusu odvézt pozornost né¢jak ym magickym

kouskem. Zde je moznosti nekone¢né. Zmareni, nebo naruSeni ciziho magického obtadu,

otevieni brany do Stinového svéta a nechténé vyvolani mySlenkové bytosti, atd.

- Druzina je povétena zalozenim poZzaru uvnitt mésta, hliddnim vchodu do podzemi, nebo

né¢im podobné sebevrazednym (fantazii PJ se meze nekladou).

E.4 Plan c) a jeho komplikace

V piipadé, ze druzina neni hevreniim naklonéna a ani s TrubiCem neni zadobte, bude jim
vyplacena odména za ochranu pficesté do Sintaru a poté se s nimi Trubi¢ rozlou¢i.
Pravdépodobné se ale pokusi postavy odstranit, aby nemohly fungovat jako svédci, az
(pokud) vyjde najevo, ze maldy Brukka unikl. Nejvice v tvahu pfipadd moznost, Ze je Trubic¢
otravi jedem v jidle a piti, poSle na né¢ néjakou zaplacenou skupinu rabiatti, nebo je narkne
zkrédeZe a poStve na né straze.

Druzina ov§em mize sama TrubiCe i hevreny dokonale ptelstit. Miize pfedstirat spolupraci a
pak je nahle udat uradim.

Postavy mohou také Trubice prohlédnout jesté cestou, zlikvidyji ho (dobfe mifena rana
vedena zezadu do hlavy), a mizou jej i s hevreny zabit, nebo za odménu v Sintaru odevzdat.
Dobrodruzstvi se tak odehraje GpIn¢€ jinak, nez je zde popsano, ale ur¢ité miize byt zabavné.

F. Postavy

F.1Alvenaro

Hevrensky bojovnik, v§eobecné znaméjsi pod zkraceninou svého jména Alvero, se narodil
jako synovec nacelnika Divych Hiebct, Ladyga. Alvenaro byl vaznym uchaze€em o budouci
nacelnictvia byl vtomto duchu také od utlého mladi vychovavan. UZ tehdy pfilnul k b4jim a
poveéstem Samand i stafen o velikosti hevrenského naroda. Kdyz mu bylo osm let, byl pravem
zvan jednim z nejzdatnéjSich chlapci kmene. Jeho stryc Ladygo se casem pro svou vybojnost
a krvela¢nost stal nepohodInym a nebezpecnym mnohym hevrenskym sousediim a ti se
rozhodli jej zni¢it. Lsti domnélych pratel byli v§ichni muZzi Divych Hiebet vylakani do uzké
soutésky v Zelanskych vr§ich a tam pobiti a zmasakrovani. Zeny kmene pak byly jako
otrokyné zajaty ostatnimi kmeny a déti Divych Hiebct byly prodany do otroctvido Zylova
Draciho kralovstvi. Smrt by jim byla milosrdnéj$im udélem. Alvenaro se ocitl v Tisici
jeskynich, kde po dva roky zvérsky diel v dolech. Tim, Ze tam ptezil a jesté si udrzel dobré
zdravi, upoutal pozornost svych vézniteld, kteti jej posléze u€inili cvicnym teréem pro vojéky.
Hrdlotezové Zylova vojska si na ném nacvi¢ovali udery, kopy, chvaty i hmaty a nakonec 1



vypady, obrany a finty se zbranémi. Nechtic jej tak ovSem cvicili a pfipravovali na utek.
Alvenarovibylo sedmnact let, kdyz mu kotalka a ledabyle pohozena zbran dozorce poskytly
prilezitost. Se skteti Savli v rukou vyrazil na tprk, jenz by zasluhoval opévovat v pisnich. Do
posledni v ném vyuzil a zdokonalil veskeré své védomosti a dovednosti, vStipené
milovanymi, nenavidénymi i samym Zivotem. Radu let se pak toulal planémi.

Casem kolem sebe zac¢al shromazd’ovat hevrenské bojovniky, které postihl stejny osud jako
jej, takové, kteti se ocitli bez kmene a bez ptatel. A po par letech z nich vytvotil obdvané
Bludné stado. Spolecenstvi asi sto padesati hevrenskych jezdct, kteti brazdili plané a napadali
kazdého, kdo se jim odmitl podfidit a poskytnout jim své jidlo, stany, kon¢ i Zeny. Hlavnim
cilem jeho utokt se ale stali cizdci na planich, at’ uz kolonisté z Almendoru a Storabska, nebo
vojaci z Draciho kralovstvi ¢i Kharovych drzav.

Byt jesté v samém pocatku jeho dila se zddlo, ze se vyda jinou cestou. To kdyZz mu osud dal
ve kmeni Stepnich Cvr¢ki poznat krasnou nacelnikovu dceru Inyjatu, ktera se stala jeho
zenou a matkou jejich syna, jenz dostal jméno Alionzo. Inyjata vS§ak jeho narozeni dlouho
neptezila a Stepni Cvrcci Alvenara vyhnali i s jeho synem.

Alvenarovo chovani se pfili§ nelibilo nacelnikiim mnoha hevrenskych kmenti a tak se jej
rozhodli odstranit. Jejich plan byl ale vyzrazen. KdyzZ se sesli k tajné porad¢, byli napadeni
Alvenarovymi zabijdky a zavrazdéni. Alvenaro se stal postrachem plani, ale nastésti od roku
848 k.l. Kdy, Almendotané a trpaslici ze Zelanskych vrchii napadli hevreny a zacala Valka
koni (kterd trva i v pribéhu tohoto dobrodruzstvi), se rozhodl své utoky sméfovat pouze na
tyto své nepfratele. Prave pfijednom svém vypadu se seznamil s JanoSem Brukkou.

Alevendro je na hevrena maly, ma jen néco pfes metr a tfi ¢tvrté, ale vynahrazuje si to brutalni
silou, jaka je mezi jeho lidem nezvykla. Vdéci za ni jednak své genetické vybave, druhak ale
také tomu, co prozil. V dolech Draciho kralovstvi ptezil jen diky své sile a houZevnatosti.
Pohled na Alvenara neni vubec radostny. Jeho dlouhé ¢erné vlasy jiz za¢inaji prokvétat
Sedinami a tvar icelé télo mu brazdi fada jizev vSech druht. Od se¢nych i drtivych zbrani,
popaleniny, jizvy po Sipech a hvézdicich. A ani jeho tvar nezlstala uSetfena, jedna dlouhd
jizva se mu tahne pies ¢elo zleva doprava, pravou tvat mu kdysi profizla vrzend hvézdice, nos
ma ne¢kolikrat pferazeny a na brad¢ ma také feznou ranu. Alvenaro je ale na tyto jizvy hrdy, a
pokud dnes s nékym bojuje a odnese si z tohoto boje jizvu, patficné svého protivnika ucti jako
skvélého bojovnika. S oblibou chodipouze v kalhotech a jezdeckych nohavicich a ukazuje tak
svétu svou zjizvenou hrud’ i zada.

Jediny, na kom Alvenarovi zalezi, je jeho syn Alionzo a n€kolik malo pratel, jako je Jano$
Brukka, nebo Tiago Nabulos. Ke vSem ostatnim, véetné naprosté vétSiny svych muzi, je
kruty, nasilnicky a neboji se nékoho zabit jen jako odstrasyjici piipad. Alvenarova povaha je
velmi nasilnickd a drava a viibec se mu nelibi, ze aby mohli osvobodit Dravose Brukku, musi
byt zavieny v kleci. V ptipadé, Zze se druzina da na stranu Trubi¢e a Brukky, stejné si tim
neziska Alvenarovu tctu a pokud budou Alvenara jen lehce provokovat, snadno se stane, ze je
napadne.

F.2Markus Trubic

Trebaze tento dlstojnik Orlich Poutnikt, jeden z jejich vyzvé€dacil, pochazi ze starobylé
vojenské rodiny, jeho vlastni otec Avjan byl kupec, kter¢ho zlakaly moznosti Jizniho
kontinentu a usidlil se v Albireu. Markus byl jeho tietim dit€tem a mél tfi bratry a sestru. Uz
jako maly ho§ik projevoval velké nadanipro vojenskou budoucnost a snad praveé proto
vénoval jeho otec nebyvalou péciobchodnické podobé jeho vychovy. Bral chlapce na daleké
cesty vozem i lodi a v§t€époval mu dovednosti svého femesla. Markus se uéil znat a odhadovat
lidi 1 rozumét jejich pfanim a pohnutkdm, jedndni s nimi a to, jak je ovlivilovat, usmérniovat a
vést. Zvykal si vSechno ptedem peclivé promyslet a propocitat, zvazit vsechna pro a proti,
porovnat prednosti s nedostatky, jistoty s riziky, vyhody s nevyhodami, nastinit si disledky
piipadného nezdaru i1 Gspéchu a hlavné vzdycky myslet na zadni vratka. Najati knézi a u€enci
mu pfidali dobré vzdélani a vSe nasvédCovalo tomu, ze otcovo pranisynova naslednictvi se



splni. Prava TrubiCovska krev ale v malém chlapci piece jen pievazila, i kdyzjinak, nezZ tomu
bylo u jeho pfedki. Ptiznivé tomu byly naklonény i mnohé okolnosti. Star§ibratr Anta§
upustil od svého mladicky nerozvazného imyslu stat se knézem a sim se navratil pod otcovo
kupcovské vedeni. Avjanse zacal vénovat vice AntaSovi a s povinostmi které ptisly

S narozenim nejmladSich MarkuSovych sourozenct, dvojcat Ragyta a Eveny, mél dvanactilety
Markus razem ¢as i svobodu na rodné mésto, i na kamarady.

Obycejny zivot méstského kluka chlapci ptimo u€aroval. Okamzité vS§ak rozpoznal, jak jsou
mu ve vSech klukovskych podnicich a dobrodruzstvich uzite¢né otcem predané védomosti. A
protoZe se v ném také zaCinala probouzet prava Trubiovska ctizddost, okamzité svyma
bystryma o¢ima zapatral po moznostech jejiho uspokojovani. Vzhlédl k okazalym privodim
Slechticii a prehlidkdm distojniki. Jako kupecky synek ovSem védél, ze vSechna ta parada
stoji na penézich. Ohlédl se po kupcich, tise ale v§i t€ pompé€ klanéli spolu s bezejmennym,
tupym davem. VSiml siknézskych procesia sroceni ¢arodéjnickych nasledovniki, jenomze o
téch uz skrze bratra védel, ze v kone¢nych disledcich patii nékam mezi pany a kupce. Nikde
ta prava, uspokojiva moc. A tusijeho rodembystré a otcem vycvicené o¢i povSimly dokonale
nenapadnych, t¢mét nepostiehnutelnych, jakoby neviditelnych lidi¢ek. Stali vzdy na okraji,

V Ustrani, v pozadi, ve stinu. Sivi, Sedi, dokonale nerozpoznatelni, nezapamatovatelni. A piece
to byli oni, kdo gesty a nevyicenymi rozkazy veleli vSem. Kupctim, distojnikim, knézim,
paniim, magtim idavu.

A maly hoch Markus uz véd&l, &¢im chce byt, jesté diive, nez bude velky. Sedou eminenci.

Od otce znal silu a moc penéz, od ucitelt védéni, od bratra viry, od matky lasky, od starsi
sestry krasy, od své krve 1od zivota zbrania vé¢né vSudyptitomnou silu i moc védomosti
druhym neznamych rozpoznal snadno sdm. Od oné chvile se Markustv zivot proménil v cestu
7a moci.

Kamaradl mél bezpocet, ale zadné parté nikdy nedélal nacelnika. Znal vSechny jejich rodice a
ti z nich, ktefi znali jeho, si hosika z néjaké, jakékoli, pficiny oblibily. K zboznym byl zbozny,
k poradku milovnym potadny, nikoho se nestranil, s nikym sinezadal. Byl vzdycky vSude, ale
vidét se nedal nikdy nikde. Pozoroval, zkoumal, uc¢il se. VSechno, do ¢eho se pustil, mélo
smysla on to chtél zvladat mistrovsky. Opattil sipenize a dal se cvicit ve vSem mozném. U
zapasu a Sermu pocinaje a u michani pecetnich voskt a kresleni map konce. Stal se
pratelskym chlebodarcem zebraki, kdyz ropoznal jejich nepfekonatelnou informovanost, stal
se vdé¢nym zikem komediantskych principdld, kdyz si uvédomil bytostnou moc predstirania
pretvarky. A tak, 1 vSelijak podobné, to §lo pofad a dala dal, az nakonec dosel sedmnactilety
Trubi€ tam, kam v Albireu kazdopadné dospét musel. Do Bardské akademie. Rodina, ktera
jakoby jinocha, doriistajiciho do vysokanského kolohnata, timto po¢inem po 1étech poprvé
znovu spattila, byla sice ohromend, ale po Antasoveé knézské eskapadé a po té, co se

Z nejstarSidcery Araty stala véhlasna kurtizdna, nebyla nijak zvlast’ Sokovana.

Ve Skole se velmi brzy pievelice osvédcil, a tak byl s né¢kolika malo dal§imi vybran

k obzvlasté tvrdé podobé vycviku v tajnych taborech, ukrytych daleko v divoc¢ing. A tak bylo
rozhodnuto o jeho osudu. Zde Markus$ Trubi¢ potkal JanoSe Brukku. A zkuSeny veteran padl
cilevédomému mladenci do oka. Spravné v némrozpoznal schopného, vyborné
upotiebiteIného Cloveka. Spratelili se a od téch dob jsou zkazky a fecio MarkuSovi plné taji,
protimluvi a nedostatk.

Neni pfesné znamo jak, ale jisté je, ze kdyz o fadu let pozdéji uchopili Orli poutnici moc

Vv Albireu a vznikla Svobodna mésta, MarkuS Trubi¢ stal mezi nimi, a to tam, kde si
piedsevzal, v Serém pozadi. Byt se musel smifit s tim, ze jsou lep$i Spehové a manipulatoii
nezon a stal se tak pouze jednim z mnoha Sedych eminenci Orlich poutnik@. Byl jednim

z téch, kdo podporoval presun do Tarosu a kdo hlasoval pro neposkytnuti pomocioblezené mu
Albireu taroskymi vojsky.

Markus$ Trubi€ byl, je a co Ziv bude vérny jedné jediné strané. Své vlastni. Nepostradatelnym
a nenahraditelnym se stal pro kdekoho, sdm vSak pohiesia obétuje kohokoli. Nikoho pfimo
nezradi, ale za nikoho se také neobétuje.



Brukka i Alvendro se mu prosté a jednoduse hodi, proto jim zrovna pomaha. Ve skutecnosti 1
samotnym dobrodruzstvim jen uskuteciiuje své vlastni dalekosdhlé¢ zZaméry, které
pfinejmenSim s Brukkovei nijak nesouvisi.

Markus Trubi€ prosté jen uskute¢iiuje dalsi z mnoha svych krokii na nekonecné cesté¢ za moci.
Pokud mu na ni pomiiZze pomoc postavam, pomuze, pokud zrada postav, zradi. Bude-li to jen
trochu mozné, rozejde se s postavami jako s prateli a to hlavné tak, aby je mél vhodné
podchycené pro dalsi vyuziti.



