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Z.Aanr a narocnost

Toto dobrodruzstvi od autora Ctibora (Korhula) Brancika bylo upraveno pro Drac¢i Hlidku. Lze ho
vsak snadno pouzit i pro DrD, D&D a dalsi fantasy hry.

Herni zZanr: pohadkova fantasy (s prvky folkloru jizni Moravy)

Obtiznost: Dobrodruzstvi je primarné navrzeno pro druzinu zacateénikt. Lze ho vSak pouzit i
jako odpocinkovy piibéh pro ty zkusenéjsi. Je zde prostor pro boj se slabsimi protivniky, ale Ize se
mu 1 vyhnout. Sbér informaci neni také pfili§ slozity. Pokud postavy dodrzi zakladni pravidla (ticha
chiize, naslouchani a podobné), mély by mit dost informaci pro snadny posun v ptibéhové linii.

Celkova herni doba 2-3 hodiny
Ocekavani sestava 3-5 postav
Lokace podhii
Ro¢ni obdobi letni slunovrat

Tajemno, horor a drama @DDC]D
Akce a bojové situace @DDC]D
VySetiovani a sbér informaci @@DGD
Roleplay a komunikace @@@C]D
Humor a veselé scény @eO00
Héadanky a hlavolamy 0OO00OO

Pozn.: Cim vétsi pocet symbolii @ tim vetsi duraz na danou oblast

V Horyné, na Upati Stredohor lezi mala viska Malyhor. V ni se vypravi legenda o trech obrech,
ktefi se tu kdysi poprali o korist,
Zlaté bortivky? Poklad pod skalami? Leda ve snu...
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Tato prirucka je psana vvhradné jako pruvodce Pana Jeskyné (vypravéce).

Pokud jsi hrac, prosim, necti dal!
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Slovo zavérem

1. Pribéh v kostce

Dobrodruzi pfi svém putovani krajem dorazi k malé visce na upati hor. Tam zrovna probihaji
slavnosti letniho slunovratu. Postavy si zde mohou odpoc¢inout a zacastnit se oslav. Béhem nich
urCité zaslechnou legendu o pokladu. Ten pry kdysi v hordch ukryl loupezivy obr pied svymi
komplici. Obr sam se vSak n&jakym nedopatienim scvrknul do velikosti raracha. Dodnes tam poklad
stfezi. Rika se také, ze ma zahradku, na které péstuje vieliké vzacné bejli..

Druzina bude pétrat, co je na té legendé pravdy. Bude muset projit divokym lesem a odolat
pokuseni roztan¢enych lesnich vil. Musi najit raracha a pokusit se z n& vymamit jeho tajemstvi.
Skoro ur¢ité to bude znamenat poskytnuti pomoci s péstovanim magickych bortvek, zalévanim ¢i
shanénim specialniho kompostu. Zapas s rarachem i s vlastnim strachem muze zadit...

2. Uvod pro druzinu (aneb co piecist hraciim)

Po nékolika hodindch putovani jste dorazili na dohled malebného udoli. Protékd jim nevelka
Fi¢ka. Podle velkych kamenii vyvrienych na jejim biehu vSak obcéas dokdze ukazat svou silu. Za
adolim se #yéi silueta vysokych horskych Stitit. Blizké Kopce kolem jsou pokryty lesy, kam ai oko
dohlédne. Stary smérovnik u cesty ohlasuje, Ze ves pied vami se jmenuje Malyhor. Slunce dnes
poiddné pripaluje. Dobre vychlazené pivo by urcité nebylo na Skodu. Usli jste tedy jesté par krokii
do vsi v nadéji, Ze naleznete néjakou tu krému. Privitaji vas tu nizka, uboha, staveni. Jsou to
polozemnice 7 kameni a prouti obaleného jilem, bez oken a kominii, jen s dirami ve stiechdch. Na
obéd se pravé 7 kopcii vraci dievorubci a uhliii. Od kamenitych policek, kde roste len a pohanka,
se courd nékolik dalSich postav. Jeden 7 prFichozich k vim 7 vesela prohodi: ,,Na oslavu
slunovratu?”, pak zmizi v malém domku, kam miiite i vy. Cedule nad dveimi hrdé hlasa “Kréma
U Bobuli”...




3. Aktualni situace (aneb do ¢eho p¥ichdzeji hrddi...)

Postavy dorazily do vesnice a v krémé maji moznost pohovofit s mistnimi. Dozvédi se, Zze dnes je
prvni letni uplnék a velky svatek. Dokonald pftilezitost preruSit jednotvarnost narocného udélu
zdejsich lidi. Stejné jako o dalSich svatcich béhem roku je to moznost zaradovat se a pfipomenout si,
ze bohové mysli 1 na tento kout svéta. V tomto Case obvykle dorazi do vsi néktery z potulnych knézi.
Ti se do tohoto kraje stahli pted pronasledovanim ze strany chramovych hodnostaid, jejichz moc se
upeviiuje ¢im dal tim vic. Praci pfichzic knéz je pozehnat trodé, vycistit posvatnou studanku,
obétinami udobfit duchy lesa a z vnitinosti zabitého kohouta véstit, co lid ¢ekd po zbytek roku.
Kréma je zaroven prvni ptilezitosti vyslechnout legendu o Obiim kameni.

Povést o0 Obrim kameni

Jednou se nad horami strhla ukrutnd boute, ktera trvala n€kolik dnti. Hromy a blesky létaly na
vSechny strany a dést’ malem vylil fi€ku z koryta. To se totiz obfi hadali, jak si rozd¢€li poklad, ktery
prave ukradli trpaslikiim. Nakonec jeden z nich vyuzil toho, ze ostatni nedavaji pozor, popadl vak s
pokladem a dal se na uték do tdoli. Kdyz si toho ostatni kone¢né v§imli, straslivé zafvali a horem
padem utikali za nim. Zlod€j mezitim seb¢hl do podhuii a hledal, kde by se s pokladem ukryl. Vylezl
praveé az na Obii kopec. Vidé€l, Ze ostatni jsou mu v patach a s nimi 1 boufe, kterou ptivolali. Protoze
obfi se umi proménovat na kamen a ¢ihat v podobé skal na pocestné, rozhodl se zlodéj, ze se posadi
na kopec a proméni se ve skéalu, aby ho ostatni nepoznali. A tak se také stalo. Obii pfisSli po jeho
stopach, ale krom¢ vysokého balvanu na vrcholu kopce nenasli nic. Zlod¢j totiz napied truhlu s
pokladem zakopal a pfed zkamenénim se na to misto posadil. A tak obfi s dalsi salvou bleskil a
hromt odtahli pry¢. Jenze zlodé¢jicek se mezitim tak moc bal, ze ho ostatni obfi najdou, az se strachy
scvrknul tak, Ze nebyl vétsi, nez obycCejny skiitek. A od t€ doby na tom misté Zije obr ze strachu
proménény v raracha. Ve dne dli v duté skale ze svého byvalého téla. V noci vyléza ven a pecuje o
zahony se zlatymi boriivkami. Tomu, kdo by ho dokazal proménit zpatky na obra, da cely poklad,
ktery je zakopany pod skalou. Pokud by vSak chtél nékdo ochutnat borivky z jeho zahradky, at’
pocita s tim, Ze se mu zle povede.

4. Casova osa udalosti (jedna z moZnosti)

- Piichod do krémy — vyslechnuti legendy a informaci o slavnosti

- Slavnost a obrad — spiSe pro dokresleni situace (obtad, vésténi, atd. — zapojeni postav)

- Podvecerni veselice — vecer je mozné se pobavit a ziskat dalsi ukoly vedouci do kopct

- Noéni vyprava — je na Case vyrazit, protoze legendy fikaji, ze pravé dnes je spravna Sance
- Pastvina - pozorovani lesnich vil u pasacka a vyslechnuti hovoru (0kol — ztracend nadoba)
- Pod ob¥im vrchem - setkani se sovou / ptipadné boj s ni

- Rarachova zahradka — setkani s rarachem, jeho zadost o netopyii trus pro bortvky

- Netopy¥i jeskyné — cesta do jeskyné, boj s netopyry a ziskani kompstu

- Navrat k rarachovi — odména v podobé bortvek

- Navrat do vesnice - zavér dobrodruzstvi, sména bortvek za néco hodnotného atd.
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5. Piredpokladany prubéh dobrodruzstvi (jedna z moZnosti)

Slavnost a obrad

Dobrodruzstvi za¢ind béhem slavnosti prvniho letniho Uplitku. Oslavy vesni¢ané zapocnou po
obédé, kdy se na navsi sejde privod tvoreny hochy a divkami. Divky vpfedu nesou pandka
spleteného ze zelenych ratolesti a oble¢eného do Zenskych Satt. Obchazi s nim jednotlivé chalupy,
vnaseji ho dovnitt, aby jeho prostiednictvim potulny knéz pozehnal domacnostem a ptinesl rodindm
zdravi. Panak predstavuje bohyni Porutu. Divky maji na hlavach vénce a snaZi se je tajné ukryt do
domu chlapce, na kterého si mysli. Hosi jdou svleceni do puli téla, obleceni jen ve Zlutych vinénych
kalhotach s ¢ernym vysivanym vzorem. Na ramenou nesou borovou majku. Kdyz priivod obejde ves,
vrati se zpatky na naves se starou lipou. Tam je jiz vykopana dira, do které se majka pfi vztyCeni
usadi.

Pak knéz pod méjem provede obéti a véstby a po nich zacne zdbava. Na druhy, nizky m4j se
zavesi ovei kize a v ni zabalena lahev borovicky a vénec klobas. Jsou pravé v takové vysce, aby
nebylo mozné na né vyskocit, ale ne vys. Starsi obce vybere tfi nejmladsi pastyie ze vsi, kteti budou
mit za ukol ubranit ovci pred vlky. Jejich tikolem bude hlidat ov¢i kazi pred kymkoli, kdo by ji chtél
ukrast. Pokud nékoho pftistihnou a podati se jim ho zastavit, maji pravo vsadit ho do dfevéné klece a
vystavit vefejné ostatnim obyvatelim k posméchu. Naopak, pokud budou pastyii netspésni, stanou
se terCem vtipll oni. Je proto vyzvou pro veskerou ostatni chasu nejen kizi ukrast, ale udé€lat to tak,
aby se na to je$té dlouho vzpominalo.

Podvecéerni veselice

Dale uz oslava probiha tak, jak by se dalo ocekavat. Zpiva se a hraje na gusle a pistaly, tanci se,
dévcata se prohani v tanci, déti beéhaji vSude kolem a vyskaji, chlapi piji jako o zavod, zenské
sptadaji pomluvy, babky vzpominaji na mladi a dédci premysli, jak zmizet, aby se mohli vénovat
oblibené¢ hazardni hie. Béhem slavnosti se mohou postavy vénovat napiiklad nasledujicim
¢innostem:

Pi‘etlacovani — Na zemi je vyryty kruh. Do né&j se postavi dva soupefi, zaklesnou se do sebe
za ramena a snazi se jeden druhého vytlacit. Zabava spi§ pro chlapy, vétSina holek by byla radsi,
kdyby si s nimi nékdo zatancoval. Kdo prohraje, zve na kotalku.

Vénecky — Ne kazd¢ z divek se podafi nenapadné zanechat vénecek v domée svého milého.
Bud'to byly malo Sikovné, anebo jsou prosté nezadané a jest¢ se pro zddného nerozhodly. Idedlni
prilezitost pro toho, kdo ma z4jem o vénecek zabojovat. Je vSak tfeba jednat rychle. Nejvetsi Sanci
ma samoziejmée nejlepsi tane¢nik, protoze jedin€ u tance se vam podafi divku odldkat z hloucku
ostatnich a ziskat moznost si s ni nerusen¢ popovidat. Nenapadny pohled do tvare matky, ktera svou
dceru cely vecer bedlive sleduje z lavice, pak prozradi, zda mate narok na to byt vyvolenym anebo je
lepsi dat ruce pry¢, protoZe rodice by vasi ldsce moc nepftali.




Kraska — Nejhez¢i divka vesnice, Stazina, to je ovSem vyzva. Je trochu domysliva, piezirava
a ma své rozmary. Dnes je ale ptitulnd. Pi tanci prozradi, Ze chce nahrdelnik ze zlatych borivek,
co rostou na Obiim vrchu.

Fazole — Par chlapt a dédkti uz mélo dost hluéné zabavy a nenapadné se vytratili bokem mezi
chalupy, aby se vénovali své oblibené hazardni hife — Fazolim. Ve stfedu ptlkruhu s polomérem
deseti krokli je maly dilek. Hrac¢i postupné hazi fazole do dilku. Kdo se trefi doprostied, bere
vSechny fazole, co jsou na zemi. Kdo ma po tiech kolech nejvic fazoli, vyhrava a dostane od kazdého
halét. Kdyby je tu ale nacapaly zenské! Hned by je odtdhly k muzice a museli by je vzit do kola.
Béhem hry dédci stoCi fe¢ na povést o obrovi. Jeden z nich slysel, Ze ve mésté Zije jakysi uceny
doktor, ktery by pry dobie zaplatil, pokud by mu nékdo donesl §t’avu 7 téch zlatych borivek, co je
opatruje rarach v hore. PotiZ je v tom, ze ty bortivky pry béhem této jediné noci ve svitu upliku
vykvetou, urodi plody a ty do rana dozraji, takze je skiet pred tisvitem sklidi a zavie se zase do skaly.
A koho by nachytal ve své zahradce, toho pry proméni v kdmen.

KradeZ ovce — samoziejmé nejvetsi vyzvou dne je ukradeni ovEi klize zavéSené na majce.
Ovcaci kolem ni ale krouzi jako vosy pted boutkou a odlakat je nebude snadné. Navic maji v rukou
dfevéné Cagany a pro ranu, kterd zjedna respekt, neptijdou daleko. Navic jsou sehrani z no¢niho
hlidani ovci a budou pouzivat rizné finty. Zatimco Janek sedi pod majkou a predstird spanek, ostatni
stoji opodal a jakoby si niceho nev§imaji. JenZe jak se n€kdo zacne Splhat na majku, Janek vyskoci,
chytne doty¢ného za nohu a piskne na ostatni, aby mu pf#isli na pomoc.

VersSovanky — Jak se setmi, pfichazi ¢ast veCera, kdy se mize projevit ostrovtip kazdého z
dédiny. Kapela utichne, pfedstupuji pted ni jednotlivi hoSi a prediikévaji vtipné, leckdy 1 pfisprostlé
zpévné fikanky na motivy toho, co se za posledni dobu ve vesnici a jejim okoli odehralo. Po
dozpivani kapela piehraje melodii a zpévak tanci a vyskakuje do vzduchu. Ostatni obyvatelé bedlivé
poslouchaji a nejlepSiho odméni bouilivym smichem, potleskem a uznanim. Pokud to samoziejmé
nepiepiskne a svoji rymovackou nékoho pfili§ neurazi. Pak by mohla nastat klidn¢ i mensi bitka.
Nechte n¢koho z obyvatel zarecitovat nasledujici basnicku: ,.Jacek, Francek, kdy? byla tma, vydali
sa na kameri, jak tam na nich hukla sova, vybéhli hned z lesa ven.” Ta popisuje lofiskou vypravu
dvou chasnikl na Obii vrch, kterd v§ak skoncila uz po par krocich lesem.

Tak a nyni uz by mélo byt postavam naprosto jasné, co se po nich chce, a mély by mit 1 motivaci,
pro¢ to udélat. Pokud se k vypravé do lesa nemaji, je moZné predloZit jeSté jednu posledni
véjicku:

Opily dédek, jehoZ zena se pred nckolika lety ztratila v lese, se pfipotaci k nékteré z postav. Miize
zacit vypravét piibéh. Je to uz davno, co ho manzelka donutila, aby §li hledat poklad, protoZe touzila
po bohatstvi. Nasli zahradku se zlatymi borivkami a potkali tam malého skieta. Baba mu mazala
med kolem huby a hlavné vykladala, jak jsou s dédkem chudi a jaky vedou nuzny Zivot. Potfad se ho
vyptavala na poklad, ktery tam méli obfi nechat. Skiet jim vSak fekl, Ze je to zlym kouzlem zakleté
zlato. Rarachovi se jich nakonec zZelelo a kazdému daroval jednu boriivku na piilepsenou. Rekl jim,
ze $tava z ni je 1éCiva. Jenze stara Maruna méla spadeno na zlato a pofad na skfeta dotirala, az se
dopalil a tekl, ze ji ho teda ukéze. Skdla se rozestoupila a v mésicnim svétle se néco zalesklo ve
vzniklé prarve. Hloupa zenska do jeskyné vlezla a skala se za ni zaviela. Dédka pak skiet nechal jit,
ale fekl mu, at’ uz se na vrch vickrat zddny zlod€j neopovazi a at’ radéji nikomu nevyklada, ze tam

kdy byl.
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,»Radsi jsem vSem fekl, Zze Sla rano do lesa a uz se nevratila. Bylo to tak pro mé lepsi, aspoii jsem se
té furie zbavil.“ dédek nakonec postavy varuje, aby na Obii vrch nechodily. Pokud se ho postavy
zeptaji, co udélal s bortivkou, fekne jim, Ze ji snédl, kdyz se pak jednou ztratil v noci v lese po cesté
Z mésta.

Pastvina

POPIS: Slapete travou a proplétite se mezi kapradim a ostrufinami. U} byste méli byt u Obiiho
vrchu, ackoli vam nepripada, Ze byste vysli aZ tak vysoko. Ale co to!? Louka? A slySime sprdavné
piskani na pist’alku? A néjaké holky se tam sméji...

Na pastviné stoji salas. VSsichni pastyii az na jednoho §li do vesnice na slavnost. Stary Bard¢j
vzdycky zlstava na pastvin€ a na svatek prvniho letniho upliiku nikdy do vsi nechodi. A ted’ postavy
uvidi pro¢. Pfichazi za nim v noci lesni vily a trvi s nim noc plnou kratochvil. Tanéi na jeho piskani
ve svitu Mésice a vyzvidaji od ngj, co se d&je ve svété lidi. Ovcaci maji na salasi smecku velkych
psu, ktefi jsou pritomnosti vil ukolébani k polospanku, ale jakmile se postavy pfiblizi k salasi nebo k
ovcakovi na vzdalenost, co by kamenem dohodil, zacnou se probouzet a §tckat. Pokud postavy rej vil
pterusi, ty se rozprchnou do lesa. Druzina v§ak muze celou véc pozorovat ve skrytu a kochat se
pohledem na nézné lesni panny (zkouska na ukryvani). V rozhovoru mohou zaslechnout, Ze letos
nemuzou vily ovéaka poradné pohostit, protoze rarach z hory ukradl vilam né&jaky dzban, do kterého
sbiraly lesni rosu k piti.

Pod Obrim vrchem

POPIS: Vysplhali jste po prudkém svahu ai pod temeno Obiiho vrchu. Stojite na kraji lesa.
Pied vami se k nebi tyCi Cernd skala osvétlenda paprsky Mésice, ktery je ted’ na obloze nejvys. Do
vasich lehce propocenych halen se zakousl chladny vitr, ktery tady na kopci vane. Pod skdlou je
kamenné pole tvorené velkymi odloucenymi balvany, které bude tieba prejit, abyste se dostali aZ na
vrchol. Splhdni v prostych krpcich po nich neni vibec piijemné. Hrany balvanii pies tenkou
podrazku tlaci do chodidel, nohy klouZou.

Splhani po balvanech bude dalsi ¢innost, u které postavam hrozi zranéni — narazena kolena,
vymknuté kotniky, které uvizly ve sparach mezi kameny. Pifekonani kamenného pole bude pro
postavy zkouSkou. Je samoziejmé mozné pies kamenné pole nejit a zkusit najit lepsi cestu. Bud’
zadem po severnim svahu kolem pramene, anebo lesem pod rarachovou zahradkou. V tom ptipadé¢ se
postavy nejspiSe vyhnou setkdni s vyrem.

V opacném piipadé se zeptejte hracl, zda se jejich postavy snazi pohybovat potichu. A pokud
ano, nechte je podstoupit stiet se sovou schovanou ve skalach, zda je uslysi. Pouzita dovednost bude
nejspiSe lovecka dovednost (Pfeziti v divocing). V tom se ze skdly zvedne jakysi stin, roztahne
ktidla, neslySn€ nad vami zakrouzi a usadi se na velikou jedli pobliz. Temna silueta se rysuje proti
Mésicem rozjasnénému nebi. Ozve se zlovéstné zahoukani. Vzpominate na historku, jak se tehdy ve
vsi objevil sokolnik, ktery se chtél vydat do skal pro vajicka velikého vyra a vratil se s obli¢ejem zle
rozdrasanym od jeho patatl a zobaku?

Pokud postavy piijdou az ptfimo ke skale k mistu ozna¢enému jako hnizdisté vyrt, vyr se z jedle
zvedne a na postavy zauto¢i ve snaze je odehnat. Protoze je sova v letu tich4, nech postavy hodit na
vyzvu, zda si utoku v8imnou. Sova nalétne shora se zlovéstnym svistem na nékoho z druziny a




pokusi se ho klovnout zobakem nebo mu zatnout pataty do obliceje. Pokud se bude druzina branit, ¢i
snad zacne po sove¢ stiilet, ta radéji odleti smérem k rarachové zahradce.
Ptipadné je mozné do boje zapojit vyrl vice.

Rarachova zahradka

POPIS: Na zdpadnim svahu kamenné pole ustupuje. Les tu doriistd skoro aZ ke skdle a pied ni
leZi mensi ploSina ze vSech stran obrostla ostruZinim a malinim. Ve skdle je tmava zejici priirva
Sirokd tak akordt pro jednoho ¢lovéka. Vidite kamennou zidku. Kolem ni je pdr tizkych balvanii
velikosti i vzhledem piipominajicich lidské postavy. Kameny jsou nahodné rozesety kolem dokola.
Nékteré jsou vityéené, ale je zde take par povalenych na zemi bez ladu a skladu. Za zidkou je
navrSend homole hliny a kameni, porostlda boriivéim a jerabinami. V boruvci se néco zlaté leskne.

Dal$im krokem druZiny bude nejspiSe prohleddvani skal a hleddni rarachovy zahradky, ktera se
nachazi na zapadnim tboci. Je potieba se k ni prodrat skrze ostruzini a malini, a tak zkuste popsat
postavam, jak se po trmaceni do kopce musi jesté potykat s trny a Slahouny. Skoro to vypada, jako
by je tam nékdo nastrazil schvaln¢. Cesta to bude naro¢na a dokaze postavy slusné unavit.

Pokud budou postavy v skrytu pozorovat ploSinu, nez se na ni vydaji, uvidi malou postavicku, jak
vychazi ze skalni prurvy, vejde do zdéné zahradky pecujic o své zahony. Pleje, zaléva, zalamuje
prebyteéné vétévky a pozoruje no¢ni motyly, kterak opyluji kvéty. Pokud budou dobrodruzi ¢ekat o
néco déle, uvidi, ze za rarachem pfileti sova a zacne si s nim povidat. V té chvili se rarach o druziné
od sovy dozvi, pokud uZ ji neodhalil dfive kvili tomu, Ze se postavy prozradily. Rarach vladne magii
kamene a rostlin a v pfipadé nejvyssiho ohroZeni bude umét nékoho proménit v kamen. Tuto
schopnost ale pouzije, jen pokud ho postavy n¢jak podvedou nebo zradi. SpiSe se pokusi postavy
zajmout a zjistit, co jsou zac.

Pokud zac¢nou postavy rovnou krést, zaitoci na né rarach kouzly, poté vybchne z jeskyné a
pouzije na n¢ kouzla magie rostlin a kamene. V zahradce postavy uvidi, Ze bortv¢i jesté neni zralé.
Zatim se na ném lesknou jen zlaté kvitky.

Pokud postavy pockaji nebo zacnou zjistovat, zda je nékdo v okoli, rarach se za chvili objevi
(pfijde z jeskyné nebo od pramene s dzbanem plnym vody), pfivitd je a da se s nimi do feci.
Ptedstavi se, jako pan Obr. Bude ho zajimat, odkud postavy pfisly na Obfti vrch a proc.

Pokud se fec¢ sto¢i na bortivky, fekne, Ze by jim mohl néjaké darovat, kdyZ mu postavy pomiizou.
Bortvky prospivaji dobie, ale mohly by byt jesté vétsi, pokud by mu postavy pfinesly to spravné
hnojivo. Tim je netopyfi trus z nedaleké jeskyné. Neni na tom nic nebezpecného, jen je v jeskyni
trochu tma. Ale pan Obr se boji vzdalit od svého zahonu dal neZ k prameni, aby mu ho nékdo
neznicil.

O sob¢ pan Obr fekne, Ze se tu usadil pfed mnoha lety a zalozil tu sviij zdhon, o ktery se stara.
Vadi mu, ze kdyz je sucho jako toto jaro, musi chodit pro vodu az k prameni, ktery je pod skalou. S
kratkyma nohama se dost nachodi.

O pokladu se pfili§ nebude chtit bavit, ale jestlize budou postavy naléhat, legendu o obrech
potvrdi. Dale z n€¢j mohou vytahnout, Ze monolity kolem zahradky nejsou zkamen¢lé osoby, ale jen
nastrazené balvany, které tak vypadaji a maji odradit lidi. To je ale jeho velké tajemstvi, které
prozradi jen pod natlakem. O pokladu prozradi, ze je zakopany hluboko pod skalou. Pokud by doslo
k tomu, ze by postavy prosté¢ donutily raracha, aby je k pokladu dovedl, otevie pomoci magie
jeskyni, vejde s nimi dovnitf, jeskyni zavie a pomoci magie odejde. Druzinu necha za jejich
opovazlivost zavienou, dost mozna na veéky veki. Tenhle prvek ale zatad'te jediné tehdy, pokud se
druzina zachova k rarachovi opravdu nevybirave.




Rarachovo doupé

POPIS: Rarachovo doupé ve skale je mala vihka jeskyné. Ma v ni spiZirnu plnou ovoce, semen
a lesnich plodii, umisténych na miskdch ze stromové kiry. Liizko ma vydlabané ve velikém kmeni
stromu, ktery dost dobie mohl byt kdysi obiim kyjem, je vystlané listim a suchou travou. Ve
vyklenku stoji hlinény dZban zdobeny jilmovym listem.

Pokud by postavy néjakym zplisobem dzban pouzily, zjisti, Ze je kouzelny (viz nize). Pojme totiz
trikrat vic vody, nez by na prvni pohled mél, pfitom se vSak da pohodlné unést. Pokud se setkala
druzina na pastvinach s vilami, bude uz o nadobé védét. Kazdopadné se muze pokusit jej panu
Obrovi ukrast. OvSem pozor. Jakmile pfinese druzina trus z netopyii jeskyné, bude chtit pan Obr
nadobu pouzit na zaliti zdhonl a pfijde na to, ze mu ji druzina vzala. Na to bude reagovat stejné
podrazdéné, jako by mu chtéli ukrast jeho vypéstky nebo jej nutit k tomu, aby jim ukézal poklad.

Pokud by postavy téma dzbanu nadhodily a pokusily se vyjednat jeho odevzdani, musely by panu
Obrovi n&jak vyznamnég ulehcit do budoucna noSeni vody, jinak nebude chtit dzban odevzdat. Pokud
by postavy opét sahly k nasili, rarach se vzda a nabidne jim, ze je zavede k pokladu, pokud mu dzban
nechaji (ve skute¢nosti do pasti, viz vyse).

Netopyri jeskyné

vewr

POPIS: Z temného otvoru ve skdle Cisi chlad a vane nepiijemny puch. Kapradiny po pds vysoké
jsou celé od rosy. NeZ se ¢loveék dostane ke vchodu, je cely mokry a nasko¢i mu husi kiiZe. Obcas
se ve vzduchu mihne netopyr, zakrouZi a vleti do otvoru. Mésic uz se sklani nad obzor. Je tieba
jednat rychle, jinak to do vychodu slunce nestihnete.

Jeskyné lezi nedaleko na severnim uboci kopce. Cesta k ni se da zvladnout bez problému podle
instrukci pana Obra. Vchod do jeskyné lezi v propasti, do které¢ je nutné seSplhat; je mozné to
predlozit postavam jako dalsi zkousku, pokud je Zadouci je obrat jesté o par zdroja.

Jeskyné je uzka, nizkd a je v ni tma. Chodba je klikata, ale kratka. Je v ni nanos bahna a z n¢j trci
sem tam néjaky kdmen nebo balvan. Nékterymi ¢astmi se lovek jen tak tak prodere, pokud ma Sirsi
ramena nebo vétsi bicho.

Bez svétla je cesta do jeskyné a z jeskyné nebezpecna, Hrozi, Ze se ¢loveék udefi do hlavy nebo si
zhmozdi jinou ¢ast t€la. V cesté je SirSi prirva, do které lze pii neopatrném pohybu spadnout
(télesnd, ptipadné dusevni vyzva). Zdolani cesty je pii svétle otdzkou par minut, bez svétla 1 ptl
hodiny. Postavy muze vyplasit netopyr vlétnuvsi do jeskyné, leknutim by mohly upustit pochodeni na
zem do kaluze vody.

Na konci chodby se postavy dostanou do malého domu. U stropu je zavésené hejno netopyru.
Pokud pfijdou postavy bez svétla, nebudou si jich netopyii vSimat a postavy usly$i maximalné
pistivé zvuky odnékud shora. Pfitomnost netopyrt jim prozradi puch jejich trusu, ktery tu lezi vSude
na zemi jako mazlavy povlak. Pokud maji postavy rozsviceno, piipadné¢ pokud si n&jaké svétlo
opatfi, netopyry to vyplasi, ti se zvednou, vyleti ven z jeskyn¢, pficemz to vypadd, jako by se na
postavy chystali vrhnout.

Smrad z netopytich vykall je opravdu silny a 1 silnym povahdm se miize udé¢lat nevolno
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Navrat k rarachovi

POPIS: Vychazite ven 7 jeskyné a mZourdte, tmava skdla se jasné rysuje proti svétlajicimu nebi.
Snad Slunce jesté nevysio...

Pokud se postavy v jeskyni zdrzely vic, nez bylo potieba, nechte je vyjit ven a sdélte jim, ze jiz
maji jen malo Casu na to se vratit k panu Obrovi. Nechte je podstoupit zkousku, zda to stihnou.

Pokud postavy stihnou navrat k jeskyni pana Obra pied vychodem slunce, rarach si od nich vezme
netopyii trus a pohnoji jim zahony. Pokud se mu néktera z postav zvlast zalibi, mize ji nechat, aby
mu pomohla. Pak zahony zalije (zde mtze odhalit, ze postavy ukradly dzban). Posledni paprsky
zapadajiciho Mgsice, ktery se sklani nad lesem, dopadnou na kuli¢ky boruvek a ty se rychle zvétsi,
takze budou velké jako liskové ofechy. A jsou celé ze zlata. Pan Obr si jednu s radosti utrhne a
slupne ji. Pak pozada nékterou z postav, aby mu piinesla z jeskyné oSatku z kiry, a natrhd do ni i
zbytek plodu.

Ti ¢lenové druziny, ktefi se k nému chovali s nalezitou Gctou, budou obdarovani za pomoc jednou
bortvkou.

e VOLITELNE Pokud se druzina rozhodne vzit urodu nasilim, pan Obr se bude branit a snazit
se utéct do jeskyn¢, zavtit za sebou pomoci kouzel vchod. Par boriivek mu u toho samoziejmée
muZze upadnout na zem. Je ovSem otazka, zda kradené, budou mit stejny u€inek jako darované.

Z.avér dobrodruzstvi

Postavy se mohou nyni vratit do vsi. Po noci stravené v lese uz budou ¢lenové druziny asi dost
unaveni. MiiZou si zdifimnout v lese nebo se stavit po cesté na salasi. Pokud ziskali dZban, miZou si
ho nechat nebo jej predat ov¢akovi, ktery ho vilam odevzda.

Pokud toho jesté postavy ¢i hrac¢i nemaji dost, mohou na né n¢kde ve vsi nebo na cesté z lesa
cekat opili chasnici, které bude zajimat, co délali v noci v lese. Zvlast pokud se postavam nepodatilo
opustit dédinu v noci nepozorovang.

Po navratu do vesnice pak nezbyva neZ se rozhodnout, co se ziskanymi borivkami?
Navstivit mésto a prodat je doktorovi, co o ném mluvil jeden z dédki? Nebo rychle zajit za
Stazinou, ktera si borivku ochotné vezme, vlozi okamzité do st a pak hned vyplivne, Ze je
kysela? Nebo si ji nechat na pamatku? To uZ je namét na néjaké jiné dobrodruzstvi.

Jak dobrodruzstvi skonci, to je samoziejmé veci vyvoje ve vasi konkrétni hre a nebylo by sprdavné
vam podsouvat jakykoli zamysleny zaver. Je to na zodpovédnosti vas vsech, aby se pripadny pribéh
odehral tak, abyste s nim byli po jeho odehrani spokojeni.




6. Cizi postavy (NPC) a nestviiry

Vesnicané
Obyvatelé¢ vesnice jsou bézni lidé a vesmés nedulezité cizi postavy. Zde jen par téch
nejzajimavejSich:

Potulny knéz Drobodar

Dovednosti: Ve od mastickare a zatikavace, modlitby, utknuti, ritualy a mystika.

Jakmile si odbude tradi¢ni véstbu a obfad, pfisedne si ke stolu stafeSind. S témi zac¢ne rozebirat,
jak znameni sesland bohy vylozit. Vesmés se bude chovat nendpadné, obc¢as za nim pftijde nékdo z
vesnice pozadat o zvlastni pozehnani a daruje za néj knézi néco na pfilepSenou.

Role : Muize postavam pozehnat a ptipadné je v zavéru hry nasmérovat na svého znamého, ktery
by jim snad dokazal poradit s trapenim (trvalym zmenSenim) Obra.

Déda Struhar, zvany Smrad’och

Dovednosti: Hazeni nozi a dyk, troche komediant a kdysi i akrobat

Léta tréninku mu umoznily dosdhnout téméf Uplné dokonalosti ve hie Fazole. Je vdovec, a tak
pfemlouva ostatni dédky z vesnice, aby si s nim §li zahrat. Ze hry vétSinou odchdzi se slusnou
hromadkou lusténin, které ve€er namoci a druhy den si z nich uvaii polévku. Odtud jeho ptezdivka.

Role : Je schopen postavam zajistit nabrouseni zbrani a mize poskytnout uzitecnou radu (zvIaste,
pokud se postavy nechytaji na déjovou linku)

Stazina

Dovednosti: Umi hrat na city lidi a ovliviiovat chovani ostatnich

Je to nejhezéi holka ve vsi (charisma 19*%). Vyuziva svych piednosti, aby klukéim pomotala hlavu.

Role : Naro¢na holka, ktera by rada boravky. Dle sestavy druziny a odhodlani PJe je mozné dévée
potrapit (pfipadné potyrat druzinu ©)

Ovcaci
Kazdy z nich je pro ticely boje bréan jako ¢lovek / hrani¢af na prvni tirovni.

Ovéak Janek
Dovednosti: Stopovani, boj s holi
Nejstarsi z oveaki hlidajicich ovei na méjce. Jako zbran pouziva ¢agan

Ovéak Marcin

Dovednosti: Boj s holi, boj beze zbrané

Urostly mladik, obdivovany divkami pro svoji state¢nost. Byl to on, kdo na jate, kdyz pfisli na
salas hladovi vlci, jedinou ranou zlomil jednomu z nich hibet, coz smecku zahnalo na uték.

Ovcak Joza

Dovednosti: Stielba z praku, pfeziti v piirodé, vedeni zvitat

Nejmladsi z ovéaki. Synek rolnika, ale odeSel na salas, protoZze ma rad praci se stddem a ta mu
skutecné jde. Proti vlkiim ma vzdy piipraveny prak a tobolku valount. Umi trefit kmen stromu na
padesat krokd.
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Lesni bytosti

Rarach — pan Obr

Dovednosti: Mluveni se zvifaty, Magie kamene a rostlin, Pohyb v divocin¢, Talenty pana
zahradnika (mistr pii obran¢ své zahradky)

Sotva piil metru vysoky muzicek. Ma na sobé néco jako ponco sesité z kiizi, listi, ptac¢ich per a
dalsich ptirodnich material. Ma dvé vypoulené hnédé oci “navrch hlavy* a pod nosem rozcepyieny
knir. Temeno je lysé. Za nehty mé $pinu a vibec je umolousany od hliny a blata. Mluvi ptfekvapive
hlubokym hlasem. Ptisobi pfemyslive, ale snadno se dopali, pokud mu n¢kdo zaéne $kodit.

Zajimé ho pouze jeho zahradka. Vzdaluje se od ni jenom tehdy, kdyZ potfebuje v lese nasbirat
néco k snédku anebo kdyz musi jit pro vodu. Jinak travi veSkery ¢as v okoli své skaly. Pokud jej
n¢kdo napadne, bude se branit kouzly.

Legenda o tom, Ze dokaze pohledem n¢koho proménit v kdmen, neni pravdiva. Balvany kolem
zahradky nastrazil schvalng, aby se tam lidi bali chodit a nerusili ho. V ptipad¢, ze budou postavy
drz¢, miZe se pokusit jim zkamenénim vyhroZovat.

Z hlediska pravidel se jedna o osklivého, zhruba o velikosti ¢lovéka.

DULEZITE : Rarach nikdy nebyl moc odvazny tvor a rozhodn& neoplyval sebedivérou. Po té
noci, kdy ho pronasledovali ostatni obfi a kdy se z néjakého diivodu strachem zmensil, je to s nim uz
jenom horsi. Dokéze to maskovat, ale pravdou je, Ze je to ustraSeny tvor. Svij klid a mir naSel ve své
zahradce a rostlinach. Pokud se citi ohroZeny, panikafi a prcha. Nema se rad za to, jaky je. Sdm to ale
nedokaZe zménit a snaZi se na to nemyslet. KdyZz mu vSak myslenky sklouznou k t€émto uvaham, je
mu jasn¢, Ze by dal cokoliv za to, aby byl jiny. Aby byl odvazny a jesté vic za to, aby byl znovu
obrem. Toto ale nikomu za béZnych okolnosti nepovi. Nema pratele a lidem nevéfi. Pokud by to ale
postavy néjakym zptisobem zjistily, pak je ochoten jim jako odménu nabidnout sviij poklad.

Reseni jeho situace viak neni soucasti tohoto piib&hu. Jestli budes chtit na tento quest navazat, je
to jen na tob¢. Patrani po 1éku na rarachovo zmenSeni a ztracenou sebedivéru muzes zacit odkazem
na potulného knéze. Ten miiZe postavam dat tip na svého zndmého, ktery by mozna dokézal
pomoct... Tento dalsi ptibch a jeho feSeni vSak budes zfeymé muset vymyslet sam.

Priklad kouzel pana Obra:

» TFesky plesky, tresky plesk, at’ té balvan sevie v pést. “
K&men, na kterém stoji postava, se rozpukne, sevie nohu nebo jinou koncetinu postavy, zptisobi
bolestivou pohmoZdéninu. Navic bude postava uvéznéna. Uvolnéni ze sevieni bude zkouskou.
Kouzlo zptisobi cili jizvu a pohmozdéni kotniku..

wAbych lapky chytil snaz, povolavam zimostraz. «
Slahouny popinavé rostliny rostouci po skale se zacnou stacet k postavé a omotavat ji jako pevné
provazy. Kromé znehybnéni ji zplisobi také modfiny a odérky.

» Od zlodéjské neresti, kopFivy vds ocisti.
Kolem kamenné zidky vyrostou do pasu vysoké koprivy, které pali jako Cert. Kdo do koptiv
vejde, je zasazen télesnym jedem. Ten piisobi silné opuchnuti zasazené Casti / paleni a svédéni —
postih k nékterym dusevnim akcim — nepiesné.




Sova — Vyr

Zivoty : 12

ucC: 5 drapy / 4 zobak
oC: 3
Velikost: A

Sova je tajemny no¢ni ptak, o kterém koluje spousta legend a jemuZ jsou pfisuzovany mystické
atributy moudrosti, ale také role posla Spatnych zprav (smrti). Sova méa vyborny sluch i zrak (vidi
vSak dobfe jen na dalku). Vyr je jedna z nejvétsich sov s rozpétim kiidel az dva metry. Své hnizdo
miva ukryté ve skalach uprostied lest a bedlivé si ho stiezi pied vettelci. Pokud se nékdo priblizi k
hnizdu, samice na né& bude nejprve varovné sycet, pot¢ na néj klidné¢ vyrazi a bude se snazit
zasahnout jej pafaty nebo odlakat od hnizda.

Netopyf¥i hejno

Zivoty : 30

UcC: X (vzdy +1 za kazdych 5 netopyri, ktefi jesté Ziji) + 2
oC : 1

Velikost: A0

Pocet : cca 30 kouskl v hejnu

Netopyii hejno je nebezpetné mnozstvim uGtoénikd. Velmi tézko se mu brani. 1 kdyby se to
postavé néjak povedlo, utrpi stejné zranéni aspon za 1 Zivot. Netopyii jsou velmi rychli a presni letci,
ale mohou byt pomérn¢ sluSn¢ zastraseni pomoci oteviené¢ho ohné (machani pochodné a podobng¢).
Kouzla typu bleskli zasdhnou vZdy jen jednoho netopyra v hejnu a proto nejsou moc uzite¢na (pokud
nejde o kouzla plosna — ohnivy dést’ a podobn¢)

Kouzelné predméty
Zlata boruvka

Poziena syrova bortivka pisobi jako elixir, ktery dokdze postavu zvétsit o jednu tfidu velikosti.
Clovék se tak zvétsi na velikost obra, trpaslik na velikost &lovéka a podobné. Diky tomu se pro ngj
nékteré akce stanou nemoznymi a jiné zase moznymi. Efekt bortivky funguje dlouho — cely jeden
den. Da se vsak zkratit velkym mnozstim vypitych tekutin. Ty nafedi ucinnou latku v téle.

Vylisovana $§tava z jedné boruvky se da take uzit vnitiné jako 1ék na télesné jizvy zpusobené
nemocemi traviciho traktu.

Poznamka : Na Obra bohuzel bortivka pfili§ neti¢inkuje. On sam ma pocit, Ze trochu ano. Pravda
je vsak takova, ze si to spise sugeruje. Pokud tomu tak kdy viibec bylo, pak uz je to pry¢. Jeho télo si
vybudovalo imunitu a latka na néj nepisobi.

Vili dZzban

Hlinéna nadoba, do které by se vesly tak ¢tyfi korbele piva. Je ale oCarovany. Diky tomu pojme
tiikrat vice tekutiny, nez se zda. A ptitom vazi potfad stejné. Na jiné nez kapalné latky vSak kouzelny
efekt dzbanu neucinkuje.




Realie svéta a uzitecné tipy

Vesnice - Malyhor
Blizka ticka - Bélava
Nazev krémy -  “U Bobuli”

Div¢i jména

Klarka
Magdaléna
Jaruna

Stara Vétrovcova
Stard Kokotinka

Muzska jména

Ondras
Tomek

Jura

Romek
Stary Barto$
Stary Stolba

Jméno knézova pfitele

otec Vé&rovit z Halenkova - miiZe znat lék na obrovu velikost — ndvazny pribeh




7. Slovo zavérem

Zpracovani piibe¢hu do pouzitelné podoby pro ostatni je velkad vyzva. Je to tvrdy test mistrovstvi
ve vypraveécstvi a literarnich dovednostech. Dobrodruzstvi musi byt sepséno tak, aby se v ném
kterykoli jiny Pan Jeskyné rychle a intuitivné pohyboval. Pokud néco takového mas nebo si na néco
podobného troufas, budeme moc radi, kdyz se s nami spojis. Najdes nds na adrese
www.DraciHlidka.cz

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

Toto dobrodruzstvi je vyhradnim autorskym dilem vyse uvedeného autora.
Puvodni zdroj ctibor.brancik.cz/rpg byl upraven do podoby prirucky, kterd je umisténa k volnemu
stahovani na portalu www.DraciHlidka.cz a urcena hraciim fantasy RPG her.
Jde o volné pouzitelny zdroj za podminky zachovani informaci o autorovi a portalu Draci Hlidka.
Neni povoleno umistovat toto dobrodruzstvi, ani jeho fragmenty, na jinych portalech ¢i ulozZistich.
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