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Zanr a naroc¢nost

VS %

Toto dobrodruzstvi od autora Romana “Aramira“ Dvoracka bylo upraveno pro Draci Hlidku. Lze ho vSak

snadno pouzit i pro DrD, D&D a dalsi fantasy hry.

Herni Zanr: romanticky fantasy pfibéh protkany mnoha vedlejsimi zapletkami, které mohou druziné
poskytnout indicie k feseni nelehkého tikolu — vypatrani a polapeni bajného jednorozce.

Obtiznost: Quest muze byt kratkou romantickou pohadkou. Muze byt téz epickym dobrodruzstvim pro
opravdové fajmSmekry. Uddalosti dynamické krajiny plynou v periodickém lunarnim cyklu. Mési¢ni hvozd ma
hloubku temné a divoké minulosti. Jeho ptitomnost a budoucnost je ovSem v rukou vypravéce a hracu.

Celkova herni doba
Ocekavana sestava
Lokace

Roc¢ni obdobi

Tajemno, horor a drama
Akce a bojové situace
VySetiovani a sbér informaci
Roleplay a komunikace
Humor a veselé scény

Hadanky a hlavolamy

Pozn.: Cim vétsi pocet symbolii ®) tim versi divraz na danou oblast

12 hodin (nebo tiebas i cely zivot)
3-5 postav

podhii, slatiny, lesy

kterakoli lunarni perioda celého roku

@000
guans
@]
@000
Unans
@000



Tato prirucka je psana vvhradné jako pruvodce Pana Jeskyné (vypravéce).

Pokud jsi hrag, prosim, necti dal!

Obsah

Piibéh v kostce

Bludnovsky kraj (popis prostiedi a realii)
Meésicni hvozd (popis lokaci a legend)
Uzite¢né informace (jak chytit jednorozce)
Cizi postavy

Motivace a rozhodnuti

Dodatek autora

Slovo zavérem

Prilohy

CoNok~WNE

1. Pribéh v kostce

Sam kniZze Bludnovského kraje povéii druzinu tkolem - chytit Zivého jednorozce. Jelikoz dcera knizete
Vv pristim roce oslavi plnoletost, rozhodl se ji darovat jednorozce jako darek k narozeninam a zaroven jako dar
zésnubni. Postavy maji nékolik pokusti na splnéni tkolu. Cas je vyméfovan vzdy krajnimi lunarnimi fazemi mezi
mesiénim novem a uplikem. Pomucky a nastroje potfebné pro splnéni ukolu maji jen kratkodobé ucinky.
Piipadny lovecky neuspéch je mozné napravit opakovanymi pokusy s dokonalejsi taktikou, nejdéle vsak do
osmnactych narozenin Miriam. Postupem ¢asu bude druzina konfrontovéana s dal$imi cizimi postavami, které po
jednorozci z n¢jakého diivodu rovnéz touzi.
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2. Bludnovsky kraj

Dobrodruzstvi se odehrava v kniZectvi Bludnov,
jemuz vladne knize Vladozpyt. Je to divoky kraj, na
samém okraji civilizace, plny zelenych lest a
hvozdl, ze severu ohrani¢eny vysokymi horami.
Prvni osidleni kraje lidmi probéhlo pted stovkami let,
kdy kraj byl domovem lesnich elfii. Mezi témito
rasami probihala dlouhd a krvava valka, jez skoncila
porazkou elfi. OvSem kraj byl tehdy natolik
nehostinny, ze 1idé ho zacali pozvolna opoustét. V
soucasnosti probiha druha vina kolonizace. Nejen
diky nizkym danim pfichdzeji do bludnovského
knizectvi lidé, kteti ve valce pfisli o své domovy a
chtéji zacit novy zivot, obchodnici, ktefi sem
pfichazeji za vidinou nového trhu a v neposledni fadé
vyhnanci, rizni byvali zlo¢inci, vydédénci a podobni.
Do Bludnova ptichazi i fada dobrodruhti, nebot’ je
zde velice snadné sehnat praci - v kopcich se to
hemzi skiety a divokymi krolly, na obchodnich
stezkach tadi lapkové, po lesich pobiha divoka zvér a
ve hvozdu Ziji bytosti, jako jsou rusalky a vlkodlaci.

Velehrad

Hlavni mésto knizectvi, lezici v podhtii severnich hor. Mé ptiblizné 1200 obyvatel. Mésto ptetrvalo z davnych
dob vélek mezi lidmi a elfy. Toto jakoby stale pfipominala pevnost vystavena na kopci, v niz v soucasnosti sidli
knizeci rodina a je hlavnim opé€rnym bodem knizeci armady.

Obyvatelé

Lidé v bludnovském kraji pochdzeji ze vSech koutl kralovstvi. Nedilnou soucasti mistni kultury jsou pohanské

ritualy - uctivani ptirodnich bohti, lesnich i vodnich ducht. Jednoduchymi obé€tinami byvaji tiebas i misky jidla
zanechané pred prahem domu pro sktitky a Sotky.
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3. Mési¢ni hvozd

Megsicni hvozd zacina na vychod od meésta Velehrad a tdhne se az
neznamo kam. Hvozd je opravdu rozlehly, velice stary a je opfeden
mlhou tajemstvi. O samotném hvozdu toho lidé mnoho nevi a spise
nez zvédavost v nich ptevlada obava, ne-li strach, nebot’ kdo vi, co
vlastné hvozd skryva. Mistni 1lidé se hloub&ji do hvozdu
neodvazuji. Ve hvozdu nelovi ani nekéceji - sbiraji pouze lesni
plody, bylinky, spadl¢ dfevo na topeni atd. Lidé se boji, nebot’ ze
zkusenosti védi, ze kdyz nékdo hvozdu ublizil, staly se mu pak
hrozné véci. Navic je vyhlasen zakaz lovu a kaceni ve hvozdu
vydany samotnym knizZetem.

Cestovani ve hvozdu

Ono vydat se do hvozdu neni jenom tak. Hvozd je totiz na vysokém stupni probuzeni. V tomto hvozdu je velice
tézké se orientovat, nebot’ se neustale méni - stromy se premist’uji, terén méni svilij tvar, stopy jsou zahlazovany
spadanym listim i jehli¢im atd. I pro samotného druida je velice tézké dojit tam, kam potiebuje.

Jediny bezpe¢ny zplsob, jak hvozdem cestovat, je ten, Ze postava, kterd se ve hvozdu pohybuje, intenzivné
mysli na misto, kam chce dojit. Ve hie se to projevi tak, ze vypravé¢ vyzve hrafe, aby mu dané misto, co
nejdetailngji popsal (detail se tyka tieba i pocitil, které misto vyvolava, smyslové viemy apod.). Cim podrobn&ji a
1épe hra¢ misto popise, tim snadnéji se na misto postava dostane a téz cesta bude trvat kratsi dobu.

Naptiklad rozdil bude, kdyz hracka fekne, ze chce najit cestu zpét do vesnice, odkud jeji postava vysla nebo kdyz
popise, jak moc postava touzi opét potkat svého milého, ktery na ni ve vesnici ¢eka - chtéla by opét spoCinout v
jeho muzném objeti a citit chut’ jeho rtt ...

Orientace ve hvozdu je mozna i pomoci riznych ritualt, které bude znat pouze nékolik malo lidi, ktefi do hvozdu
chodi (druZinu s nimi mtze nejlépe seznamit Bylinkarka).

Meésicéni druidi

Ve hvozdu kdysi puasobili Mésicni druidi. Byli velice
moci, az ¢asem zpychli. Opojeni svou moci se snazili
hvozdu vnutit svoji vili. Hvozd je za jejich troufalost
kruté potrestal. Jen nékterym se podatilo uprchnout. Ty
ostatni stihl smutny osud a n¢ktefi timto trestem trpi
doposud. Od té doby o hvozd nepecuje zadny druid a
Meésicni hvozd si zije svym vlastnim Zivotem. V tomto
dobrodruzstvi se postavy mohou setkat se dveéma
byvalymi Mési¢nimi druidy - Bylinkéfkou, kterd si
nechala vymazat vzpominky na svoji minulost,

a Vodnikem, jehoZ prohnild duse dala vzniknout
straSidelnému Mocalu zatraceni.
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Obyvatelé Mési¢niho hvozdu

Me¢si¢ni hvozd obyvaji roztodivné bytosti. Pro ptiklad uved’'me nékteré:

satyrové, rusalky, skfitkové, bludicky, dryady, obii pavouci, poletuchy, obii hmyz, hunaci, medvédodlaci,
nymty, divoci kentaufi, moudré sovy, vodnici, hejkalové, enti, vlkodlaci...

Legendy a povidacky:
Mezi lidmi v Bludnové o tajemném Hvozdu koluje mnoho povidaéek a legend. ,,Na kazdém S$prochu, pravdy
trochu.*

Galahadova druZina

Legendy pravi, ze princ Galahad se vydal se svoji druZinou do
Meésicniho hvozdu, aby nasel pramen mladi. A jak uz to u
takovych vyprav do nebezpecnych hvozdu byva, uz vickrat je
nikdo nespatfil. Pry state¢né rytife pohltil samotny hvozd.

A ve skutecnosti tomu tak bylo doslova. Galahadovi muzi byli
hvozdem piemozeni a kofeny stromil prorostly jejich tély. Rytiti
jsou stale zivi a jejich t€la jsou uvéznéna v kmenech stromil.
Jako trest za svoji troufalost musi stfezit to, po ¢em sami touzili.
Hvozd udrzuje druzinu i samotného Galahada naZivu v této
zvlastni symbioze.

1.

PR

Ozivlé stromy
Stromy ve hvozdu jsou zivé. Duse padlych elfu dli v prastarych stromech a stale je szira nenavist k lidskému
pokoleni.

Bily medvéd
V hloubi Mési¢niho hvozdu pry zije bily medvéed, ktery je stary jako hvozd sdm. Je obrovsky a jeho drapy jsou
pokryty zaschlou krvi lovet, kteti ve hvozdu lovili vzacnou zveér.

Certova studinka

Rika se, Ze Gertova studanka je zrcadlem jiného svéta a kdo se do
ni za uplitku podiva, mize spatfit svoji budoucnost. Ziva voda ze
studanky by pry mohla vzkiisit usychajici zlatou jablon
Vv knizecich zahradach. Kdysi krasny strom plodici zlata jablka
nyni chfadne. Povérivy lid véti, ze je to predzvést velkého
nestésti.

Rusalky a bludi¢ky .
Ve hvozdu se ztraceji lidé. Muzou za to pry mala svétylka, kterd dovedou nestastnika pfimo do zradnych
mocalt. Rusalky zase lakaji mladé chlapce do zbésilého tance, ktery koncivéa smrti.




Lokace:

Druidsky kruh

Jedna se o magické misto - palouk, na kterém jsou
do nékolika kruhli uspofadany kamenné obelisky
riznych tvarQi a velikosti. Uprostfed se nachazi
rozbity kamenny kruh, na kterém byval mozaikou
vyobrazen Mgésic v upliku. VSe je rozhazené,
znacn¢ zarostlé a pokryté mechem.

Toto misto slouzilo diive mésicnim druidim k
vykonavani riznych ritudlii. Pravé zde ma druzina
nejvetsi Sanci chytit jednorozce, protoze prave tady
mohou postavy vytvofit bariéru mési¢niho svitu a
uvéznit v ni toto bajné zvife. K vytvoteni bariéry
musi ziskat mési¢ni kamen, ktery vlastni Vodnik
(byvaly mési¢ni druid) a jenz musi byt zasazen do
mozaiky.

V priloze je obrazek mozaiky, je vhodné jej
vytisknout a rozstiihat na nckolik kouskt. Kdyz
druzina mozaiku slozi, zjisti, Ze jeden fragment
chybi (Mési¢ni kamen).

Mocéal zatraceni

Na misté, kde se dnes nachazi zradny mocal, bylo
kdysi kiistalove Cisté jezero. Elfové jej nazyvali Slza
bohl. O jezero peCoval jeden z mésicnich druida,
ktery s nim byl spjat natolik, ze se v hladin¢ zrcadlil
odraz jeho duse. Tim, jak se duSe druida stavala
zkazengj$i, tim jezero ztracelo i svoji Cistotu. Az se
nakonec z kiiStadlové Cistého jezera stal pachnouct,
Spinavy mocal. Na tomto misté jakoby vse tlelo a
podléhalo rozkladu. Mocal zahaleny téZkou mlhou je
zlovéstnym mistem.

Mocél obyva padly druid (Vodnik).




Elfi ruiny

Ve hvozdu lze narazit na rozvaliny elfich mést,
vystavénych z bilého mramoru. VéEtsinu jich jiz pohltil
hvozd a je sotva patrna jejich existence piipominajici
kdysi zaSlou slavu tohoto naroda. V ruinach mohou
dobrodruzi nalézt néco zajimavého, co jeste nestacilo
podlehnout zubu Casu. Daleko v hloubi hvozdu lezi
ruiny byvalého hlavniho meésta elfi. Toto mésto bylo
stejn¢ jako ostatni vyplenéno lidmi, ovSem zdaleka
nevydalo veskera sva tajemstvi. Jednou ze zahad jsou i
tzv. Mé&sicni zahrady. M¢ésicni zahrady jsou mistem
davno zapomenutym a velice zvlastnim. Kdysi davno
toto misto uzivali elfSti ¢lenové kralovské rodiny. Do
zahrad je mozno se dostat skrz portal nachéazejici se v
ruinach kralovského paldce. Toto misto se nachazi
mimo prostor a ¢as znamého svéta. Pied stovkami let
ho objevili elfi carod&jové a theurgové a casem bylo
pretvoreno do podoby kralovskych zahrad.

V zahradach se nachazi rostliny a Zivocichové vsech
moznych druhti. Elfové, znami svoji laskou k pfirode, v
zahradach shromazdili nejen vzacné druhy stromi a
kvétin, ale i zvifata ¢i magické tvory. Rozpinavost
lidské rasy s sebou nesla bezohlednost a zkazu pro
stary svét, a elfové se snazili z tohoto svéta uchovat co
nejvic. Nekteré rostliny a tvorové, nachazejici se v
zahradach jsou dnes mozna jedinymi dosud Zzijicimi
zastupci svého druhu. Do zahrad elfové ukryli rovnéz
tajemstvi nesmrtelnosti. OvSem to je zase jiny piib¢h...
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Hrobka carodéja

V Mésicnim hvozdu byli kdysi davno za ziva pohfbeni mocni
carodéjoveé. Kotfeny stromil prorustaji sarkofagy pohibenych tél, kterd
sama prodlévaji na hranici neZivota. Pokud postavy do hrobky vstoupi,
budou je pohtbeni Zadat, prosit a vyhrozovat, aby je osvobodili ze zajeti
kotenti, které vysavaji jejich silu.

Strom milenci

Na kraji hvozdu se nachazi krasné misto - palouk se stale kvetoucimi rostlinami, prizracnym jezirkem a velkym
kosatym stromem prorostlym jmelim, jehoz plody jako bilé¢ perly zdobi rozlozitou korunu. Pravé pod timto
stromem se schazeli mladi milenci a na dikaz své lasky vyfezavali do stromu své inicidly. Tim na sebe
nevédomky seslali  kletbu stromu, jemuz vyfezané inicidlly zanechavali jizvy na dusi.
Kazdému paru, ktery na stromu zanechal vyryta svd jména, se piihodilo néco zlého. Nékomu se ve hvozdu
ztratily déti (Jenicek a Marenka), nékoho rozsapal medvéed, jiny se otravil z hub nasbiranymi ve hvozdu atd.
Kdosi se dovtipil kletby stromu a pokusil se jej pokacet. Strom vSak proménil jeho télo v dievénou marionetu.
Sekyra tohoto nestastnika je stile zaklinéna hluboko mezi kofeny. Sekyra je kouzelna diky nendvisti, kterd
szirala jejiho majitele. Pokud je s ni sekdno do dfeva, ma ni¢ivy Uc¢inek. Diky této vlastnosti je s ni postava
schopna tieba jednim uderem rozbit dievény Stit nebo hravé pokacet vzrostly strom.
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4. Uzite¢né informace (aneb jak chytit jednoroZce)

V této kapitole bude popsan idealni postup, jak uspét pii lovu na jednorozce. Zalezi na hracich, jak moc se

tomuto postupu pfiblizi a jak Usp&Sni nakonec budou. Zékladem uspéSného lovu jsou informace. Nejdiive se

zeptej hracl, co védi o jednorozcich oni sami (jejich postavy). Informace, které ti feknou, povazuj za ty, které se

mohou dozvédét mezi béznym lidem.

Zde jsou uvedeny pravdivé informace o jednorozci a mozny nepravdépodobnéjsi zdroj jejich ziskani:

* vyhleddva magickd mista (€arod¢j)

* ulehne do klina pannam (bard, bylinkaika)

* je odolny proti magii (¢arodéj)

* vladne mocnou magii (¢arodéj)

* strazce hvozdu (bylinkarka)

* je velice rychly (bratii Grimmové) £ 77 4

« vyciti nebezpedi (bratii Grimmové) |

« prochézi mezi sférami byti (arodgj) Y W

* Ize ho spoutat paprsky meési¢niho svitu (bratfi Grimmové)

* jeho roh ma 1é¢ivé ucinky (bylinkarka, ¢arod¢j)

* nepiisobi na n¢ho jedy (Ize odvodit z informaci o jeho 1é¢ivych
schopnostech)

* toho, kdo mu ublizi, toho stihne mocna kletba (bard, bylinkaika).

J >

v

Misto:

Idealnim mistem pro chyceni jednorozce je Druidsky kruh. Je obecné znamo, Ze jednorozce pritahuji magicka
mista a navic pravé zde ho lze spoutat ,,paprsky Mésice®. Pravé na tomto misté 1ze vytvofit bariéru z mésicnich
paprskt, skrz kterou jednorozec nemuze proniknout (nemuize vyuZzit svou schopnost cestovani mezi sférami).
Bariéru je mozné aktivovat pomoci Mésicniho kamene (ktery vlastni Vodnik) tak, ze bude za noci (za svitu
Mésice) ptilozen do spravné slozené mozaiky. Bariéra ovSem nebude dostatecné stabilni a vydrzi pouze kratkou
dobu (je tfeba na to upozornit hrace, napt. tim, Ze se bariéra chvéje).

Cas:

Prvni novoro¢ni tplnek, kdy je sila Mésice nejvétsi. V tu dobu bude bariéra nejstabilngjsi, tudiz vydrzi nejdéle a
pro jednorozce bude nejtézsi ji prekonat. Za Gplnku byva jednorozcova moc vzdy oslabena, v dobé novoro¢niho
upliku vsak nejvice.

Pfivabeni a lapeni:

Jako ndvnada idedln¢ poslouzi panna. JednoroZce ptivabi jeji Cistota a nevinnost. Jednou z madla panen ve
Velehradu je Bivojova dcera Béla. JednoroZci maji radi i zpév.

Jak vime, jednorozci se dokdzi pohybovat mezi sférami byti. A co zabrani jednorozci v tom, aby po zfidnuti
bariéry pomoci této své schopnosti opét neutekl? Jednou z moznosti je nasadit mu kouzelnou ohlavku. Diky této
ohlavce zkrotne. Jednu takovou ohlavku vlastni bratfi Grimmové v jejich obludariu nebo ji mize vyrobit mistni
carodg¢;j.

Vyhoda:

Jelikoz jednorozci maji velice dobry €ich, jsou schopni odhalit nebezpeci diive, nez staci druzina cokoliv udélat.
Je dobré se ucinit nevycititelnymi, tieba s pomoci bylinek nebo kouzel. (Lektvar nevycititelnosti - bylinkaika)
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5. Cizi postavy

V této kapitole je uveden popis postav, které jsou nedilnou soucasti tohoto ptibehu.

KniZe Vladozpyt
Knize je moudrym a spravedlivym panovnikem a o svilij kraj i poddané se stard dobie. Pojd'me spolecné
nahlédnout zpatky do minulosti, nebot’ ta je pro pozadi dobrodruzstvi diilezita.

Zhruba pied osmnacti lety byl Vlatozpyt $tastné Zenaty. Stésti se zacalo vytracet poté, co kniZeci par zjistil, Ze
nemohou mit dité. Knizete a jeho zenu to rmoutilo natolik, Ze byli ochotni ucinit cokoli, aby se svého potomka
dockali.

Knize se doslechl, ze v Mé&si¢nim hvozdu ziji dryady, které by dokazaly pomoci jeho zené s pocetim. Vydal se
tedy se svoji Zenou za doprovodu lov¢iho a vérného vojadka Bivoje do hloubi nebezpecného hvozdu. Tam se
setkal s lesnim narodem, se kterym uzaviel tajnou dohodu. KniZe slibil, Ze jeho poddani nebudou do hvozdu
zasahovat (kacet stromy, lovit zvef atd.), vyménou za tento slib dryady zasely seminko Zivota do lina jeho Zeny.
Knézna kratce nato porodila dcerku, které zacali fikat Miriam.

Miriam

Miriam je dcerou knizete Vladozpyta. VéEtSinu svého zivota vyrastala bez
matky, nebot’ ta zemfela pii morové epidemii, kterd se pred nékolika lety
prohnala krajem.

Miriam je zvlastni ditko. Dfimé v ni lesni dryada, kterd se postupem casu
probouzi. UZ od mala byla tak trochu jina. Vzdy si vice rozuméla se zvitaty
nez s lidmi. V pevnosti si tajné chodi povidat s konimi, jelikoZ se casem
naucila mluvit fe¢i zvirat. Obcas se stane, ze pfileti ptak a pfinese ji néjaky
darek (tteba ofisek). I pfes otcuv zakaz Casto utikd do Mési¢niho hvozdu,
jehoz ptirodu miluje a povazuje jej za svij druhy domov.

Ve hvozdu potkala Miriam svoji prvni lasku - Stfibrného chlapce (viz.
Vzpominka), za kterym Casto utika do noci. BliZi se jeji osmnacty rok - den
jeji plnoletosti. Otec ji vybral Zenicha a v den oslav probéhne zasnoubeni.
Duse Miriam je rozervana. Tépe a premysli, kde je jeji pravy domov. Miluje
svého otce a nemiiZze se rozhodnout, kam vlastné patii. Zda na zdmek po bok
urozeného S$lechtice, jak si pieje jeji otec? Nebo je jeji misto v divokém
Me¢si¢nim hvozdu se Stiibrnym chlapcem?

Knize Vladozpyt tusi, co trapi srdce Miriam. AvSak zaslepen sobeckou
laskou k svoji dcefi nechce vidét celou pravdu. Knize zije v nad¢ji, Ze se vSe
urovnd. Najde ji hodného manzela, ktery ji odvede daleko od toho
proklatého hvozdu. Vi, ze Miriam hvozd miluje, proto ji jako svatebni dar
chce na rozloucenou vénovat to nejkrasnéjsi, co je ve hvozdu k nalezeni -
bajného jednorozce.
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Carodéj

,Co do magickych vlastnosti lze hodnotit jednorozce, jako zvire témito
schopnostmi primo oplyvajici. Kromé surového vyuziti vohu, Zini, krve a slz, je
nutno pohovorit i o dalsich daleko zajimavéjsich viastnostech. Jednorozec jest
bestie znacné odolna viici piisobeni veskeré magie. Tato vlastnost jest zapricinéna
schopnosti jednorozcii jakymsi prirozenym instinktem pronikati do jinych rovin
reality a uspésné se tak vyhybati piisobeni kouzel. O praktické vyuZiti této
viastnosti, napriklad pri prepravé praktikujicich carodéjii se mezi odbornou
verejnosti vedou rozsahlé diskuze. *

Mistni carodéj byl kdysi krasny, ale touzil byti jesté krasnéjSim. Jeho snaha toho
dosahnout pfinesla viak pravy opak. Carodgj byl stizen magickou chorobou, ktera
pomalu deformuje jeho té€lo a on se tak stava stale osklivéjSim.

Jakmile se u né& nemoc projevila, rozhodl se opustit sviij byvaly domov a
odstéhoval se do Bludnova, kde jej nikdo neznal a uzaviel se ve své v€zi pobliz
Velehradu. Ze svého sidla prakticky nevychdzi a pred ostatnimi lidmi se skryva.
Vétsinu Casu travi hledanim 1éku na svoji nemoc.

Carodgj touzi po lasce - zamiloval se do Bivojovy dcery Bély, kterd mu do véZe nosi jidlo. Pokousi se vyrobit
napoj lasky, kterym by ziskal jeji srdce. Druzinu mize poprosit, aby mu ziskali néjakou ptisadu do lektvaru
(pramen vlast nebo slzu Bivojovy dcery).

Nerad si pousti navstévniky do svého sidla. S druzinou bude mluvit vzdy nepfimo - tfeba pomoci kouzla
bfichomluvectvi nebo svého pfitelicka. Nechce, aby kdokoli spatfil jeho osklivou tvéaf a kulaty hrb na zadech.
Postavdim mohou o jeho vzhledu napovédét i rozbita zrcadla a roztrhané portréty v Carodéjove veézi.
O historii druidského kruhu, o pivodu a moci chybéjiciho Mési¢niho kamene i o jednorozci miize dohledat
spoustu informaci ve svych knihach. Predevsim ty, které se tykaji lunarni magie a cestovani mezi urovnémi byti.
Dozvi-li se o tom, Ze druzina chce jednorozce chytit, pokusi se ji pfesvédcit, aby jednorozce ziskala pro n¢;j.

Vi o 1é¢ivé moci jednorozce, a doufa, ze by jednorozctiv roh mohl vylécit jeho chorobu. Jelikoz je zoufaly, slibi
druziné za pomoc témét cokoli.

Bard

,.JednorozZec je zvire slozené z nékolika tvoru, straslive ive, podobno jsouc telem koni, co do noh slonu, co do
ocasu vepri, co do hlavy jelenu, avsak majici misto parohii roh jeden dlouhy. Jejich roh, zarici zazracnd zbran na
Cele, je cini neporazitelnymi a muzZou byt porazeni pouze Isti.

Potulny bard znd mnoho piibéht a ledacos o jednoroZzcich jisté slySel. Postavam rad fekne, co vi, vyménou za
n¢jaky ten jejich piibeh. Jeho védomosti o jednorozcich budou spise povrchni - bude védét to, co se povida mezi
obyCejnym lidem.

,Bila srst a rychly klapot koni Nohy rychlé, o¢i Zhnouci,

ruze, lilie - to vSe kolem voni. bystry zrak ma vSevidouci.
Hiiva zlata, ocas stejny Nezvitézi zadna zlovést,
zafici roh carodéjny jednorozec neni povést.*
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Bylinkarka

. Eeh, jisté existuje recepis k pouziti bejli vselikého. Jedna ze starych pover pravi, Ze nalev z Kostivalu
pridany do koupele pry i panenstvi navrati.

Bylinkéatka zije v chatr¢i na kraji Mési¢niho hvozdu. Je velice stard, ale i1 ptes sviij veék je pomérné ¢ila. O hvozdu
toho vi mnoho. Dokaze poradit, jak cestovat ve hvozdu a neztratit se. Ovlada fadu druidskych kouzel - umi
vyvolat bludi¢ku, ktera povede druzinu na misto ur¢eni. Dokaze postavam poradit s bylinkami - vi, kde najit ty,
které zakryji pachovou stopu (jednoduSe svafi €aj proti poceni z nati viesu a zlatobylu, Salvéje, rozrazilu,
preslicky a n¢kolika bortvek).

Umi piipravit Theriak navratniku — bylinny portal
vyrobeny z lundrnich esenci a odnozi Hromottesku.
Hromotresk Navratnik (Semperivivum tectorum) je sukulent
s jedinou lodyhou a vrcholikovitym kvétenstvim duhové
barvy. Je-li z n&j v noci prvniho Mési¢niho ¢tvrtu kvitek
utrzen a je z néj vyroben Theriak navratniku, bude ten, kdo
ho vypije, transportovan zpét na misto, kde se v danou
chvili nachazi podnozi rostliny zalévané tymz lektvarem az
do ¢vrtu posledniho (je-li  rostlina mezitim znicena,
lektvar neucinkuje).

Hromotfesk lze jednoduSe ptesazovat, coZ nabizi moZnost
cileného umisténi ptivodniho podnozi, z jehoz kvétu byl
theriak pfipraven. Zaroven sbér takto zalévanych podnozi
Néavratnikih  (Hromotteskll) je kofenény vypravénymi
legendaml 0 prudkych bouftich bez deste, které se strhnou pfi poslapani tohoto magického bylinného “portalu".

Magicky Theriak nevycititelnosti bude vyzadovat specialni ingredience i zafikani:

Miloci oko, zabi prst, ., Bylinky jsou na nebezpecnych
shnilou netopyri srst, mistech. Jich utrhnouti treba jest
tlamu psi a vrani krk, i spravnym zpusobem v pravy cas .
zmiji jazyk, sovi brk.

Kéz se receptura zdari,
pekelna polévka svari
v husty carodéjny puch.
nevyciti nas ni duch.

., Vim, jak z platkii lekninu
splésti venec kouzelny, jenz bez
smaceni kracet mocalem

, 5 , 5 ulehcuje.”

Paro, par se, dilo, dar se,

ohni, hor, a kotli, var se!

(vénecek miize byt uzitecny v boji proti
(Sejk Spir & Lum Ir)

Vodnikovi)
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Bylinkaika vi néco mélo o mesi¢nich druidech a jejich osudu a zna i misto Druidského kruhu. Jist¢ ma tuseni, ze
chybéjici M¢esicni kdmen ma Vodnik. Ve skuteCnosti je ona sama jednou z mési¢nich druidi ktetfi v obavé o
vyzrazeni tajemstvi Mé&si¢niho hvozdu radéji rozttistili dlazbu Druidského kruhu. Stejn€ jako nckolik dalSich
druidi, si nechala odstranit vzpominky Panem vzpominek. Proto nema tuSeni, kym byla, ani jakou méla moc.
Obcas se ji nekteré utrzky vzpominek vraci, ale vS§e ma zmatené a toto blouznéni piiklada své staiecké senilite.
Postavam miize povypravét o setkani s jednorozcem, kdyz byla jesté pannou. O jednoroZci toho bude veédét
docela dost, ovSem bude-li mit podezieni, Ze mu druzina chce ublizit, rozhodné nic nefekne. Problém také je, Ze
tato stafena je velice zapomnétliva, fadu véci si jiZ nepamatuje a obcas poradi uplné opac¢ne. Nekdy miva svétlé
chvilky a jindy si zase nebude moci vzpomenout, o ¢em to mluvila pted péti minutami.

Bratfi Grimmové

., Vynikajici smyslova vybava v pripade cichu muze byt i vysvétlenim pro podivné chovani, kdy jednorozec ktery
unika pri sebemensim naznaku pritomnosti cloveka, v pripade cisté panny (virgo intacta), bez zabran vyhledava
blizky kontakt. Zda se, ze pachova stopa dotycné je zde velmi podobna pachové stope samice jednorozce v Fiji.
Bohuzel nelze pro plachost téchto tvorii tuto ideu potvrdit praktickym vyzkumem.* ,, Jejich mladata se rodi se
zlatou srsti a az v dospélosti se srst méni do stiibrna a pak do bila. Styku s lidmi se jednorozec vyhybd, md velmi
hbité nohy, tak z e se da tezko chytit. Jednorozci jsou dik své sile, odvaze a rychlosti povazovani za bozZskou
bytost.

Do Velehradu zrovna zavitali bratfi Grimmové se svym obludariem. VSude po mésté jsou rozveéSeny plakaty
lakajici mistni na nevidanou podivanou. Za poplatek mohou lidé vstoupit do obludaria, kde jsou v klecich drzena
Ve skutecnosti jsou bratfi Grimmové podvodnici, ktefi klamou navstévniky obludaria svymi iluzemi. Takze
zufivy Minotauros je ve skuteCnosti pouze statny byk, désiva Mantikora jen stary lev, obavana Harpyje
opelichany sup, a lesni satyr je pouhy kozel atd. Na klece jsou seslana iluzivni kouzla a lidé diky nim vidi jen to,
co chtéji videt.

Bratfi Grimmové jsou mnohem lepsi lhafi a iluzionisté nez lovci pifiSer. OvSem to neznamena, Ze by o nich nic
neveédéli nebo zadnou bytost nechytili. Jsou t€émito zvlastnimi tvory posedli a védi toho o nich opravdu mnoho.

I kdyz jesté vice jsou schopni si toho o nich navymyslet.

Jist¢ budou védet néco i o bajném jednorozci, kterého by radi méli ve své ,,sbirce”. Postavam za jeho ziskani
mohou nabidnout pomérné zna¢nou sumu a piipadné i vymeénit za néjakého tvora, kterého maji v zajeti. Bratii
mohou poradit, co se samotného lovu tyce - budou védét, ze jednorozec ma velice dobry €ich, je nesmirné rychly
a ze jej lze spoutat paprsky mési¢niho svitu.

Jednou ze skute¢nych bytosti, které bratii vlastni je pekelny of. Kize tohoto
koné je seSkvafena a popéalena. O¢i mu rudé Zhnou, hiivu a ohon jakoby tvofily
samotné plameny. Z nozder funi oblacky popela. Od jeho kopyt 1étaji jiskry a
nechava za sebou hoftici stopy. Misto ovsa ma v korytu pfichystané syrové
maso.

Ke zkroceni pekelné¢ho ofe pouzivaji bratfi Grimmové Kkouzelnou ohlavku
utkanou z mési¢nich paprski. Pravé s touto ohlavkou mohou postavy lapit
jednorozce. Bude-li mu nasazena, zkrotne a nebude moci vyuzit své schopnosti
pohybovat se mezi sférami byti. Ohlavku vSak nebude jednoduché ziskat.
Druzina ji mize ukrast nebo zjisti-li, ze bytosti v klecich jsou jen iluze, tak
bratry vydirat atd.

Jako zpestfeni déje, mize nékteré bytost ¢i zvife utéct z klece obludaria a
vystrasit obyvatele Velehradu.
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Bivoj
Bivoj je vyslouzily vojak. Kdysi pry zachranil knizeti a jeho Zen¢ Zivot, kdyz holyma rukama zabil divocaka. Za
odménu mu knize daroval hospodu ve Velehradu.

Na pocest této udalosti se konaji tzv. Kanci slavnosti. Ve mésté probihaji kan¢i hody a soupefi se v riznych
silovych disciplinach. Vrcholem slavnosti je pak béh s kancem na zaddech. SoutéZici musi ubéhnout danou trasu s
na zadech vycpanou kozeSinou divocéka. Na tento zavod se sjizd¢ji mladici z celého kraje, nebot’ cena pro vitéze
je opravdu ladkava. Vitéz obdrzi nejen nemaly finan¢ni obnos a kanci pecinku, ale hlavné€ obdiv u mistnich

dévcat.

Jednim takovym dévcetem je i Bivojova
dcera Beéla (shodou okolnosti jedna z
mala panen ve Velehradu). Bivoj ji
stiezi jako oko v hlavé, a odhani od ni
mladence, jak jen mizZe. Ale jelikoz ma
dcera pomalu vék na vdavéni, zacina
pfemyslet o jejim Zenichovi. A pro
vitéze béhu ma Bivoj tak trochu slabost.
Béh zc¢asti vede 1 Mésicnim hvozdem.
Jeho ucastnikim se po cest¢ mohou
prihodit rizné nehody - néktery z
kotenil se vymrsti a podrazi bézci nohy,
na jin¢ho spadne vosi hnizdo, kanec na
zddech nékterého bézce nakratko
obzivne atd. Nutno dodat, Zze b¢h je
velice prestizni zalezitosti, a tak néktefti
zavodnici nevahaji sahnout k nekalym
trikim a podvadg&ji. Sampion zavodu z
minulého ro¢niku nosi na krku kanci

kel.

Bivoj doprovazel kniZete a jeho Zenu do
Meg¢si¢niho hvozdu ten den, kdy se
vydali za dryadami. On sam nevi, co
pfesné¢ tam knize délal, ale mnohé si
muze domyslet. Na zpateCni cesté
skute¢né  skolil  divo¢aka, ovSem
rozhodné¢ ne holyma rukama. Knize
udélal z Bivoje hrdinu a vénoval mu
hospodu. Timto ¢inem si zaroven koupil
i Bivojovu mlcenlivost o tom, co se ve
hvozdu té noci skute¢né stalo.




Vodnik

Kdysi byval jednim z mocnych mési¢nich druida
a opecovaval své kiistalove Cisté jezero v hloubi
hvozdu. S pokusem vnutit hvozdu svoji vili, byla
duse druida zakalena, stejné jako bylo znec€isténo 1
jeho jezero. M¢ési¢ni hvozd vrhl sviij hnév na
neStastného druida a umocnil tak tuto zvradcenou
pfeménu. Z pruzra¢ného jezera se stal hnilobny
mocal a z laskavého druida zvracend zrida.

Dnes je jeho mocal mistem rozkladu a smrti.
Pomoci bludicek laka bytosti do bahnitych vod,
kde si bere jejich duSe, které v podobé cernych
perel vkladd pod hnijici kofeny. Voda pak tyto
perly omyva, az duSe zemfelého splyne s timto
ponurym mistem.

Vodnik stale vlastni Mési¢ni kamen, ktery zapada
do mozaiky Druidského kruhu a jediné jeho
pomoci lze vytvofit bariéru mési¢niho svitu.
Kamen sam o sob¢ muze byt magicky a vodnik
pomoci n¢j muze sesilat né¢jaka kouzla, ale jinak
mu je v podstaté k ni¢emu. S druzinou by byl
kdmen ochotny vyménit pouze za néjakou tu dusi.
Samotny vodnik je Sileny a kruty. Zivi se
strachem svych obéti. Pokud druZina vstoupi do
mocalu, bude se snazit je rozdélit. Vyvolad
carovnou mlhu, aby znemoznil postavam
orientaci. Bude se snazit postavy co nejvice
vydésit a bude je zranovat pomalu, jednu po
druhé, aby citil strach ¢isici z jeho obéti. Z mlhy
se zaCnou ozyvat skieky a cvachtavé kroky.
Tamhle se objevi podivny pielud, tuhle se ozve
plac ditéte, jinde zas duseny vykiik, ¢i Sepot.

Vodnik na sebe dokdze brat podobu utonulych. Miize se proménit tieba ve ztracenou Marenku a prosit druzinu o
pomoc. V nestfezené chvili pak nékterou z postav stdhne pod hladinu.

Rovnéz dokaze manipulovat s vodni hladinou. Mlze znehybnit nékterou z postav tim, Ze ji necha uviznout v
bahenni pasti, nechd postavu se pomalu nofit do bahna hloubé&ji a hloubéji a kdyz se postavé pokusi nékdo
pomoci, ve vhodny okamzik zattoéi. Tuto jeho schopnost lze eliminovat, pokud si postavy nasadi vénecek,
utkany z pulnocniho kapradi (mize jim poradit Bylinkarka). Vénecek pusobi jen v tu noc, kdy je kapradi
natrhano. Za rozbtesku ztraci svoji moc.

Vodnik vladne druidskou magii a dokdze ozivovat téla utonuld v jeho mocalu.
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JednorozZec

Snéhobily kan se zaficim rohem na cele. Ochrance
hvozdu a bajna bytost. Stvoreni nadpozemsky krasné.
Nevinnost a Cistota jakoby z néj piimo ¢iSela. Neni lehké
jednorozce viibec spatfit, natoz ho chytit. Hvozd je jeho
kralovstvim a on v ném ma velkou moc. Jednorozec
vladne pomérné silnou magii - dokaze sesilat ptirodni i
kouzelnicka kouzla. Dokaze cestovat mezi svety.
Nakratko je schopen se premistit do jiné sféry byti. Diky
tomu je schopen uniknout pisobeni kouzel a je téméft
nemozné ho chytit.

Jednorozec se ve hvozdu pohybuje neuveétitelnou
rychlosti, mé velice dobry Cich a téméf neomylné vyciti
nebezpeci. Rovnéz jej nelze otravit, nebot’ ze své podstaty
je bytosti, kterd 1é¢i a ociStuje pfirodu i zivé tvory.
OvSem jako kazdy ma 1 tato mocnd bytost néjakou
slabinu. Prvni z nich je mési¢ni svétlo. Mé&si¢ni paprsky
omezuji jeho moc. Toho mohou postavy vyuzit (bariéra v
Druidském kruhu, kouzelnéa ohlavka). Druhou slabinou je
jednorozcova nevinnost. Nedokaze ublizit zivym
bytostem a rad ulehda do  klina  panen.
Pokud se druzina rozhodne vydat do hvozdu na lov
jednorozce bez néekterych zéasadnich informaci, muzes
sehrat mensi scénu, kdy se s nim setkd. Postavy tak
poznaji, Ze jednorozec ve hvozdu jim hravé prchne.

Priklad n€kterych jednorozcovych kouzel:

* Zdvojeni - Vytvoii né€kolik svych kopii k odlakéni pozornosti

» Slepota - Jeho roh se rozzari natolik, ze dokéaze na kratko oslepit ty, kteti se na né¢ho divaji

» Hypnoza - Pohlédne-li n€ktera z postav do nevinnych jiskficich o¢i jednorozce a ma alespon trochu
Cisté srdce, s nejvetsi pravdépodobnosti se podvoli jeho vili.

* Mlha - Ze svych nozder dokéze vypoustét oblacky husté mlhy, ve které neni téméf nic vidét

» Zména pocasi: Jednorozec umi do jisté miry poroucet pocasi. Takze se muze stat, ze v horkém léte
zacne najednou snézit nebo z nebe bez mracki se strhne prudky lijak.

* Rychly rast: Dokéaze ovladat rostliny. Napft. svoji vuli pfiméje Slahouny rostlin, aby se obmotaly kolem
nohou ¢i celého téla postavy, ¢imz ji znemozni pohyb.

* Dalsi kouzla: neviditelnost, rychlost, ticho, 1é¢iva kouzla atd.

Toho, kdo né¢jakym zplisobem jednorozci ublizi, stihne kletba. Nehledé na to, ze takova osoba na sebe privola
hnév hvozdu, bude urcitym zpiisobem prokleta. Jist¢ dokazes vymyslet n¢jaka zajimava prokleti. ..
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Cizi druzina

KniZe najal na tikol jesté jednu druzinu dobrodruhti. Tu miiZe§ vytvofit libovolné. Tato druZina ma jisty naskok a
po jednorozci jiz n&jakou dobu patrd. Postavy se mohou o cizi druziné dozvédét od knizete ¢i od
mistnich. Nejpravdépodobnéjsi varianta bude, Ze cizi druzinu naposledy vidéli obyvatelé Velehradu, jak vyrazila
do hvozdu. Od té doby Cclenové cizi druziny bloudi po Mesicnim hvozdu (ztratit se v Carovném
hvozdu je opravdu snadné, zvlast’ kdyz zakopnete o bludny kamen) a druZina na né mize ve vhodném okamziku
narazit (napf. jeden ze Clenii bude tancovat s rusalkami nebo hyftit se satyrem, dalsi zmamen bludi¢kou uvizl v
bazinach, jiny pfisel ve hvozdu o rozum). Cizi druzinu lze vyuzit jednak pro zpestieni déje nebo taky jako zdroj
informaci pro tapajici druzinu. Cizi druzina mize postavam pomoci tfeba pii boji s Vodnikem apod.

Pan vzpominek

,, Chodi za mnou lidé, elfové i trpaslici. Chodi za mnou muzi i
Zeny, stari i mladi. Do mé pevnosti uprostred Mesicniho
hvozdu. Nektrii Fikaji, Ze jsem démon, samotny satanitv bratr,
nekteri mé nenavidi a jini se ke mné modli. Vsichni vsak
prichazeji s tou samou prosbou. Uz davno neumim nic jiného
a tak jim jejich prani plnim. Beru jim jejich vzpominky.

Pan vzpominek je zvlastni bytost zijici v Mési¢nim
hvozdu. Dokéaze manipulovat se vzpominkami lidi - dokaze
vzpominky brat, davat nebo je pozménit. Jeho existence byla
témét zapomenuta. Diive ho vyhleddvali mnozi, nebot’ n¢kdy
je dobré zapomenout nebo si naopak nékteré vzpominky prozit
znovu. Jeho sluzeb kdysi vyuzili nékteti mésicni druidi, kdyz
chtéli zapomenout na svoji hanbu. Jednou z nich byla i
Bylinkarka, ktera nyni zije pobliz Velehradu.

Mlada Miriam se dozvédéla o Panovi vzpominek a
touzi konecné ukonCit své trapeni. Rozhodne se vymazat
n&které ze svych vzpominek. Ceka ji velké rozhodnuti. Musi
volit mezi laskou k svému otci a zivotem na zamku, a mezi
laskou ke Stiibrnému chlapci a milovanému hvozdu.

Miriam se vyda za Panem vzpominek v den svych
narozenin. Uprchne z tvrze a zamiii do Mé&si¢niho hvozdu.
Knize mlize povétit druzinu jejim nalezenim. Hledani kniZeci
dcerky muize byt namétem samostatného dobrodruzstvi. Po
jejim nalezeni mohou postavy ovlivnit jeji rozhodnuti. V sidle
Pana vzpominek mohou spatiit né€kterou ze vzpominek
Miriam...
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Vedlejsi postavy:

Opily kovar

Mistni kovat pry vidél jednorozce. Je o tom skdlopevné presvédcen. Ve skute€nosti zabloudil pii cesté z hospody
a zahlédl kozla jednoho ze sousedi. Tento kozel ma jeden roh ulomeny a tak si ho opily kovar spletl s
jednoroZcem. Postavy miZe poslat na misto, kde se s domnélym jednoroZcem setkal a vylicit jim, jak ho toto
zvite napadlo, Ze jen o vlasek unikl smrti.

KniZeci lov¢i

Knizeci lov¢i je nezvéstny. Uz néjakou dobu ho nikdo nevidél a knize zacind byt znepokojen.
Ve skutecnosti lov¢i sledoval Miriam pfi poslednim z jejich utéka do hvozdu. Odhalil sice jeji tajemstvi, kam a
za kym tajné chodi, ale s navratem otali. Ma obavy, jak na tuto zpravu knize zareaguje.

Jenicek a Marenka

Tato dvé neboha ditka se zatoulala v Mési¢nim hvozdu. Jejich rodice jsou jedni z t&ch, ktefi vyryli svoje inicialy
do Stromu milenci. Jenicek a Mafenka byli zmameni bludickou Vodnika a utonuli v jeho moc¢alu. DruZina miize
zachranit uz jen jejich duse v podobé cernych perel, a distojné pohibit jejich téla.

Blaznivy veteSnik
Mistni vetesnik se pry chova jako blazen. Ve skutecnosti v jeho kramé tadi Sotkové a rarasi, kteti mu schovavaji
véci a tropi riznou neplechu. Neni divu, ze z toho nebohy obchodnik napiil Sileny.
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6. Motivace a rozhodnuti

Prvotni impulz k chyceni jednorozce nemusi vzejit od Knizete, ale od n&jaké jiné CP. Postavy se mohou
napfiklad chtit sejit s nékym z druziny CP, ktera uz jednorozce hledd, nebo pficestuji s obludariem bratii
Grimmt. MtiZe pro né také poslat mistni Carodgj. Dalsi navrhy od ostatnich CP mohou piijit postupné, jakmile
se rozkiikne, Ze druzina po jednoroZci patra. OvSem nabidka od kniZete by méla pfijit kazdopadné, kvili déji a
seznameni s piibéhem Miriam - to je klicoveé.

Motivaci druziny muze byt financni zisk, prestiz, vdécnost a pfipadna protisluzba nékteré z cizich postav
(poskytnuti informace, zisk vzacného predmétu apod.). Vypravéc by mél znat charaktery postav a zvolit vhodné
motivaci. Klidn€ i motivaci zapornou- vyhruzku, pfimy rozkaz od samotného knizete, vydirani apod.

Poté, co druzina jednorozce chyti, méla by byt vystavena rozhodnuti, co s nim? Tato volba nebude jednoducha.
Kazdé cizi postavé, jednoroZzec néco piinese: KniZeti symbolicky dar lasky k deefi, Carodgjovi ztracenou krasu a
mozna vécné mladi, bratrim Grimmovym véehlas a prestiz pro jejich obludarium. Kazda z téchto cizich postav
ma druzing jist¢ co nabidnout. OvSem také naopak- muize se mstit za to, Ze druzina da ptednost nékomu jinému.
Hraci proto budou muset volit moudie. Pochopitelné mohou se dohodnout i se samotnym jednorozcem a darovat
mu ztracenou svobodu...

7. Dodatek autora

ptibéhem. Tim motivem je symbolika duality: Rozum (zodpovédnost) versus Cit (hlas srdce). Pravé postava
Miriam je ustfednim symbolem tohoto motivu, jakymsi jeho koncentrovanym podbenstvim. Hraci jsou postupné
vtahovani do dé&je a museji Cinit volby na miskach vah této duality. Pravé finalni rozhodnuti Miriam by mélo byt
jakymsi odrazem rozhodnuti hract. Symbolika jejiho dospivani je ndm znama z nasich vlastnich zivott a kazdy z
nas si timto obdobim musime projit (diive ¢i pozdéji). Je to praveé neodkladné naléhavost jeji volby, ktera graduje
dgj.

Porozuméni tomuto motivu, poslouzi k snadnéjSimu porozumeéni toho, jak je pivodni text psan. Je
potieba takzvané &ist mezi fadky. Stejné jako na jedné strand v tomto piipadé stoji Knizectvi, Civilizace, Rad
(jakozto symboly Rozumu) na stran¢ druhé Hvozd, Ptiroda, Volnost (jako zéstupci Citu) tak jsou konfrontovany
dva poly v samotnych vypravécich a hracich- ti s ptevahou Rozumu budou hledat ¢asové osy, pevné dané logické
struktury, pokouset se drzet navodu a ti, ve kterych prevazi Cit, budou improvizovat, tvofit, nechaji hru plynout. I
0 tomto zamysleni pravé dobrodruzstvi Jednorozec je (nebo alespon to bylo jednim z mych zamért) - o tomto
metahernim ptesahu.

V dobg, kdy jsem toto dobrodruzstvi tvofil, tak dominantni postaveni hernich systémii v CR zaujimalo
Draci doup€ a mél jsem pocit, ze pravé v hernim projevu jeho hracu je prevazujicim prvkem logika, rozum
(tabulky, cisla, hody kostkou, simulace reality apod.). Mym zamérem bylo vnést do hry vice piibéhovosti. Dnes
uz je situace naprosto odliSna a dostupné herni systémy tvofii Sirokou skalu na obou koncich spektra: pravidlovost
x ptibéhovost.
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Zpét k samotnému dobrodruzstvi konkrétnéji: Kdyz vypravé¢ uchopi ptibeh timto zplisobem, tak muize
hra¢im zminovanou dualitu servirovat a konfrontovat je s ni v danych situacich.

Napf#. Cestovani ve Hvozdu- logika a rozum tam postavam neni nic platna- plati tam Gplné jina pravidla- hvozd
je dynamicka, proménliva entita, lidskou optikou logiky neuchopitelna, Zivelna a chaoticka jako zivot sam. Jen
hlas srdce a hlas vnitini touhy napovi kudy jit. Tomuto jazyku Hvozd rozumi. Proto ani M¢si¢ni druidi
nedokézali vnutit Hvozdu “sviij tad”, nebot’ to z podstaty hvozdu nelze. Postavy by mély pocitovat neustale
nehostinnost hvozdu, ktery k nim promlouva svoji divokosti.

Ptibéh muize pisobit na prvni pohled pohadkove - avSak jde o to, jak moc se hraci budou chtit dostat do hlubsich
vrstev skutecnosti. Pravé k tomu slouzi jednotlivé cizi postavy. Tieba uplatny Bivoj, ktery v sobé zadusil pravdu
pro slavu a majetek. Toto dobrodruZstvi ve skutecnosti neni o ¢ernobilém svété dobra a zla, je o skute¢ném svété
plném kompromist. Kazdy v sobé nosime moralni Sramy minulosti, které jsou potad s nami. Az expresivni
symbolika Sramu na dusi je pouzita napf. u Stromu milencti, kde sami sebe zraitujeme vrytymi predstavami o
lasce. Téma rodi¢ovské lasky, sobectvi, zodpovédnost k poddanému lidu v piibéhu Knizete. Obchod se 1zi bratii
Grimm# a publikum, kterému mozna nevadi platit za iluzorni podivanou. Carod&jova cesta za dokonalosti. V
lidském svété neni zkazeny charakter okéazale vidét na prvni pohled, jako u Vodnika. Muze se skryvat pod
maskou vlidné babickovské tvare Bylinkarky. A nejsme ndhodou sami sobé Pany vzpominek, kdyZ radi
zapominame to, co se nam nelibi a pretvarime si ve vlastnich hlavach to, co se opravdu stalo?

Jednorozec je symbolem dokonalosti a Cistoty, kterd je nam vSem nedosazitelna a zda se byti nepolapitelnou jako
ono bajné zvire.

Myslim, ze dobie chépes, Ze tohle dobrodruzstvi je poeticky ladéné a plné metafor. Tieba jako té o Stiibrném
chlapci- hlasu srdce Miriam. Nezalezi na tom, zda je skuteény nebo to je jen jeji fantazie, stejné jako cela
vzpominka na né¢j, kde se skutecnost sléva s fantazijnim svétem v jedno- podobné jako jsou hraci ponofeni do
hrani tohoto ptib¢hu. ..
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Uryvek v nasledujici kapitole &erpa z puavodniho zdroje, Salmarovy povidky Pan vzpominek, kterd byla
publikovana na serveru www.dracidoupe.cz. Povidka byla lehce upravena tak, aby zapadala do tohoto ptibéhu.
Samotna povidka mé velice inspirovala a byla jednim z podnétti pro tvorbu tohoto dobrodruzstvi. Salmarovi za to
patii mlyj dik. Stejny dik patii i dal$im za jejich ndpady, které byly v dobrodruzstvi pouzity.

Vzpominka

Miriam bylo pfiblizné Sestnact let a stavala se z ni krasna, dospéla zena. Kastanové vlasy za ni vlaly, kdyz bézela
z travnatého kopce. Milovala viini kvétin a zpév ptaka. Jako dcera Slechtice zila ve staré pevnosti v pohranici, ale
zadnou radost z toho neméla. Mezi chladnymi kameny se citila stisnénd a osamocena. Na nadvoii stézi dopadalo
par paprsku slunecniho svitu a vale¢ni ofi obrnénych rytiiti rozryvali hlinu az z ni zbylo jen vSudypiitomné blato.
Nejrad¢ji se toulala ve svém lese za hradem.

Probéehla kolem desitek druht kvétin a stébla vysoké travy se ji snazila omotat kolem kotnikd.

Miriam se smala z plnych plic. Tohle je zivot, nic jin¢ho. Blizila se k lesu.

,Prenddherny pfiteli ticha, otevfi vrata z vé€tvovi, tva princezna jiz ptichazi.*

KdyZ vstoupila, cely sv€t se zménil. Prostor kolem ni potemnél, vzduch se prosytil vlhkosti a pfibchy zacaly
ozivat. Jeji hajemstvi ji pfivitalo zpévem ptakl a Sumem vétru v korunach stromi.

,Dnes Vam to vyjimecné slusi, pane Buku. A vy vypadate mnohem mladsi s tou novou hiivou listd, pani Lipo.*
prohazovala pozdravy se Sirokym usmévem na tvafti. Divka stoupala vyslapanou cesti¢kou vzhuru proti slunci.
,»Ale, ale®, zakroutila pobavené hlavou s upfenym pohledem na $neka u svych nohou, ,,Snad se nebudete hnévat,
kdyz vas ptrekroc¢im, pane.*

Miriam po ném hodila ockem. Bézela vzhtiru a pln¢€ vdechovala viini lesa. Citila se byt v bezpeci. Po chvilce se
vydrapala do stfedu svého kralovstvi. Na vrcholku kopce rostlo jenom par dubli a uprostfed bojoval o slunecni
paprsky maly paloucek. Znala tu kazdou vétev v nebesich a kazdy kofen pod sebou. Dobie vazenymi kroky
pfitancila na travnaty koberec a usadila se tam.

,» Lak. Jaké predstaveni mi dnes ukazete?*

Jeji fantasie se rozjela naplno. Dnes, ve vychodnim vétru, se odehravalo jeji nejoblibenéjsi divadlo - Srdce a
rize.

Okoli zesedlo a pohadkova atmosféra se zménila v dusnou predtuchu pekla. Listy stromi ztratily veskerou barvu
a na jejich kirach se prohloubily vrasky. Odnékud zaznél prvni melancholicky tén housli. Stary dub zacal
vytrhavat kofeny ze zemé jako tisice let svazany trestanec. Ke zrychlujicimu tempu housli se ptidalo praskani
dreva, jak se osvobozovaly i ostatni stromy. Prudce naptfimily své vétve do nebes a do skrytych plic zacaly
nasavat vSechen tézky vzduch.

Prvni uder bubnu zadal pochodovy rytmus podobny srde¢nimu tepu dunicim po celém lese, a dal svolaval
vSechny jeho obyvatele na jedno misto. Stromy se zacaly praskavymi vzlyky désivé smat. Tancovaly svij
podivny pochod. Housle se uz davno ztratily v hlubokych uderech. Jenom jeden strom se nehybal. Vétve mél
propletené do sebe a jeho koruna nevyrostla tak blizko nebesim. Kazdym zadunénim se kolem ného ostatni
stahovali ve zmensujicim se kruhu.

Bubny piestaly hrat. VSechny vétve se jako na povel prudce sklonily a kiivymi prsty si ukazovaly na mladika
mezi sebou. Strach. Lesni strazci jeden ptes druhého vyivavali své vycitky o podivinstvi, zradé a nenavisti.
Postupovali stale blize.
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Na par udera srdce zavladlo ticho a stromy se zastavily. Vzduch profizl az vysoky ton flétny a v tu chvili se
poprvé pohnul mlady dub. Elegantn¢ vytahl kofeny ze zemé, ale vétve nechal propletené. Jeho hlas dolehl az do
samotnych srdci jeho pfedki. Zpival o svobodé€ a o svazujicich pravidlech, vysvétloval jim, co je to zivot a kazal
o lasce.Vitr odval posledni tony flétny. Barvy se vratily do proSedlych listh a stromy lin¢ zapustily koteny.
Predstaveni bylo u konce.

Ani si nev§imla, Ze se setmélo. Neméla rada navraty. Byly plné smutku a zoufalych pfedstav. Prvni kapky desté
se proménily v souvislé cary vody, smacely ji Saty a vlasy pfilepily k celu. Mraky se zatahly velice rychle a
odehravaly své vlastni predstaveni. Miriam si lehla na paloucek a sledovala je ze svého lesniho kralovstvi.
Bourka je uklidnujici, pfinasi svobodu a ukonc¢uje nejistotu.

Letni kapky vody padaly na Miriam a bubnovaly ji po téle, tfistily se na mal¢, kiistalové jiskiicky, uspaly ji a
pohravaly si s jejimi sny. Kdyz divka oteviela o¢i, vSude kolem panovala hluboka noc, osvétlena hvézdami a
mésicem. Boutkové mraky jiz davno odpluly mimo jeji fisi a ona ted’ vdechovala svézi vzduch.

,"\ e, : \ Posadila se na promoc¢enou zem a zdéSen¢ vykfikla.
. 5 S : ] y o w1 M
Faes S i o : :. Pred ni stal chlapec ve stfibrnych Satech usitych z
‘ '*\%_""—jf S RS - ? jasné noci. Naklonil hlavu trochu stranou, usmal se a
A : e o posadil se proti ni.

,, Jsi tak krasna...

Bylo to jako ve snu. O¢i mu zéfily dvéma malymi
mesicky a stiibrné vlasy mu spadaly na ramena v
tvar, tak neposkvrnénou a Cistou.

»dlova nejsou zapotiebi, prekrdsnd Miriam, staci
snit. J& budu s tebou.*

Jejich pohledy se vpijely do sebe a oba vymysleli
zapomenuté fise a odvazné hrdiny. Spole¢né poznali
rozlehlé horska jezera i pise¢né duny. Pod hvézdami
létali na Pegasech a mezi kvétinami pozorovali
uplnék. V tu noc nebyl nikdo jiny, jenom Miriam,
stiibrny chlapec a jejich sny. Jejich fiSe se zacaly
hroutit pod prvnimi paprsky.

Poprvé v tu chvili prelétl chlapci pies tvar stin
smutku.

,Piijde ¢as ma Miriam, kdy se tvé srdce bude muset
rozhodnout. *

Chlapec zacal prihlednét a pomalu mizet. S krku si
rychle sundal maly krystal a podal ho divce.

,»Na dtikaz, ze srdce patii rizi, ma mala
princezno...*
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8. Slovo zavérem

Zpracovani piibéhu do pouzitelné podoby pro ostatni je velkd vyzva. Je to tvrdy test mistrovstvi ve
vypraveécstvi a literarnich dovednostech. Dobrodruzstvi musi byt sepsano tak, aby se v ném kterykoli jiny
Pén Jeskyné rychle a intuitivné pohyboval. Pokud néco takového mas nebo si na néco podobného troufas,

budeme moc radi, kdyZ se s nami spoji$. Najdes nas na adrese www.DraciHlidka.cz

Pokud mas néjaké vlastni dobrodruZzstvi, o které se miiZe§ podélit, udélej to!

N

© 2019 autor pfibéhu: Roman (Aramir) Dvotacek
ilustrace obalky: Ondiej Hrdina,
korektury, pfilohy: Petr (Pret) Vaieka

Vsechna prava vyhrazena

Toto dobrodruzstvi je autorskym dilem vyse uvedeného autora. Fragmenty puvodnich zapiskii byly upraveny do podoby prirucky,
kterd je umisténa k volnému stahovani na portalu www.DraciHlidka.cz, a urcena hracim fantasy RPG her. Jde o volné pouzitelny
zdroj za podminky zachovani informaci o autorovi a portdalu Draci Hlidka. Neni povoleno umistovat toto dobrodruzstvi, ani jeho
fragmenty, na jinych portalech ¢i ulozistich.
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9. Prilohy
Dlazdice druidského kruhu - rozhazené kameny - nalezne druzina ve zpustoSeném haji druidu.

Je potieba nejprve slozit mozaiku - obrazek by mél PJ podlepit pevnéj§im papirem, rozstiihat na puzzle (jeden
libovolny fragment uschovat u CP vodnika) a zbytek rozhodit po hernim stole ve chvili, kdy druzina poprvé objevi
rozbity druidsky kruh uprostied hvozdu. Tvary jednotlivych kament dlazby - puzzle se neopakuji, svrchni strana je
opatiena obrazem pfivracené strany Mésice. Napoveédou je tedy pamét’, pohled na no¢ni oblohu, ptipadné mensi reliéf
na jednom z obeliskl druidského kruhu.

Pracujte s rozvahou, neustiihnéte si hlavu a nepolamejte si prsty.

Jeden z kamend ("Mési¢ni kamen") by mél ve slozeném hlavolamu schazet. Druzina po ném ma patrat. Informace o
jeho moci lze ziskat u carodéje nebo v obludédriu bratfi Grimmi. Kiamen samotny pak je mozno pomoci
diplomacie ¢i hrubé sily vymamit z dost drsného vodnika (padlého druida). Zalezi na schopnostech postav a fantazii
hracu.

Kamen je potiebny pro doplnéni do dlazby pravé pii piechodu upliku v nadhlavniku. Takto se aktivuje magicka
bariéra mésicnich paprski, ktera jednorozce ptivabeného dovniti kruhu nakratko uvézni v nasi sfétre byti. Pak maji
dobrodruzi moznost nasadit mu ohlavku diiv, neZ mésicni svit pohasne a silici jednorozec opét unikne (sit’ lunarnich
paprskli omezuje jeho magické schopnosti jen par minut, navic miize byt zastinéna napiiklad mrakem). V této situaci
je téz vhodné zapalit malou cajovou sviCku. Okamzik jejiho pohasnuti ¢i Uplného vyhotfeni ukonéi kratky cas
prechodu uplitkku vymezeny pro splnéni tikolu.







Podklad pro slozeni dlazby druidského kruhu

(vhodny pro odhad velikosti celku — skladba neorientovanych fragmentt miiZe byt p¥ili§ obtizna pro nezkusené hrace)




Suport pro spole¢nou tvorbu herni mapy
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Kruhové, slepa a neorientovand mapa ma byt mezi hraci uprostied, jako centrum spiritudlni seance. Kazdy k ni ma
mit stejné blizko, aby vnimal nebo ptedaval inspiraci. PidzeJ i hrac¢i. Oni sami do ni namaluji, pfilepi vystiihovanky,
nebo postavi modely aktualné objevenych lokaci.

Bude zélezet jen na PJ a hracich, kam pftijdou a kde poodhali tajemné zavoje divokého Mésicniho hvozdu.

Drobna pomiicka pro nezkuSené pozorovatele Mésice.
Abyste se snadnéji orientovali na jeho pfivracené strang,
ohrani¢te Zlutou kiivkou tmavsi oblasti ,,mofi*“. Kontury se
podobaji jednoduché kresbé obrovského zajice spiciho u

hlavky zeli (MARE CRISIUM - Mofte nepokoji).
- pozice nejvétsiho krateru TYCHO pod zadnimi
tlapkami zajice tfeba nabizi umisténi ¢arodéjovy Véze
- PALUS PUTERIDINIS ad MARE IMBRIUM (Bazina
hniloby ve vychodni ¢asti Mote dest) v pozici krku
zajice miize byt vodnikovym Moécalem zatracenti,

- krater KOPERNIKUS v pozici tiisel zajice mize
pamatovat n¢jakou pyroforickou nehodu

- PALUS SOMNI ad MARE TRANQUILLITATIS
(Bazina spanku v Mofi klidu) mezi uSima zajice je
idealnim mistem pro chatr¢ staré bylinaiky atd.

NORTH

J o L ° S (crater
KEPLER (crater)-& > B d N !

i EAST (on the moon)
B WEST (in the sky)

WEST (on the moon)
EAST (in the sky)

TYCHO (crater
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Zakladni zobrazeni mapy nabizi spoustu variaci pfi vyjadfovani plant druziny, rozvrzeni Casu a orientace pfi
pfesunech mezi lokacemi. Druzina bude v pocatku hry v Mg¢si¢nim hvozdu viceméné bloudit. Snad i proto se
knizectvi jmenuje BLUDNOV.

V divokém Mé¢ési¢nim hvozdu nejsou zaddné udrzované cesty. Hra¢i mohou na prozkoumana mista podle svého
uvazeni sami zasadit podnoze Hromotfesku (bylinny portal, ktery jim usnadni cestovani — Viz recepty staré
bylinkaiky, Theriak Hromotfesku)

Nabizené herni akce se periodicky vyvolavaji a opét zanikaji. Pro odhady jejich délky (kratkodoba trvanlivost a
ucinky Theriakl) ¢i periodické spousténi udalosti v jednotlivych lokacich (rej skotacivych satyrd, lovici smecka
hladovych vrkii nebo ¢ihajici pomstychtivy vodnik) se nabizeji kostky, pohasinajici kratké ¢ajové svicky, kourici
vonné ty¢inky, mystické skladby z MP3.

Stejné dobi'e miiZze poslouzit aktualni rozhrani svétla a stinu na realném Mésici na nocni obloze nad vami

(skutecné lunarni faze tak urcuji zarovei ¢as i oblast udalosti, hrajete-li néjakou dlouhodobou kampai).

Jde o0 naprostou volnost fantazie - pravé tu svobodu, kterou chceme inspirovat piiznivce Draci Hlidky.



