DobrodruZstvi




Uvod

Jedné se o dobrodruZstvi vhodné pro skupinu pastanba kolem Sestych Grovni. Dobrodruzstvi
je protkdno mnoha vedlejSimripehy, kterym je v textuemovan nemaly prostor, stejrjako

hernimu prostedi.

Zapletka

JelikoZ si druzinavydobyla dobrou povést a
v kraji je docela znama (napt. se neddavno
vyporadala se zbojnickou bandou), ucini
dobrodrulim zajimavou nabidksam kniZe
Bludnovského  kraje. DruZinu  povéfi
ukolem, chytit Zivého jednoroZce. Jelikoz
dcera kniZete zanedlouho oslavi plnoletost,

rozhodl se ji otec darovat jednoroZce jako
darek k narozeninam a zdroven jako dar
zasnubni. Postavy maji zhruba tyden na
splnéni ukolu a odménou jim bude 500 zl a
v neposledni fad€ vdécnost samotného
kniZete.



Bludnovsky kraj

Dobrodruistvi  se odehrdvd v knizectvi
Bludnov, jemuz viidne knize Viadozpyt. Je
to divoky kraj, na samém okraji civilizace,
plny zelenych lesi a hvozdi, ze severu
ohraniceny vysokymi horami. Prvni osidleni
kraje lidmi probé hlo pred stovkami let, kdy
kraj byl domovem lesnich elfii. Mezi témito
rasami probihala dlouhd a krvava vilka, jez
skoncila pordzkou elfii. Ovsem kraj byl
tehdy natolik nehostinny, Ze Ilidé jej zacali
pozvolna opoust. V soucasnosti probihd
druhd vina kolonizace. Do Bludnovského
kniZectvi prichdzeji nejen diky nizkym
danim [idé, kteri prisli o své domovy ve
vdlce a chteji zacit novy zivot, obchodnici,
kteri sem prichdzeji za vidinou nového trhu
a v neposledni redé vyhnanci- nizni byvali
zlocinci, vydédénci apod. Do PBludnova
prichdzi 1 Fada dobrodrulii, nebot
zakopnout o prdci fu je velice snadné-
v kopcich se to hemizi skiety a divokymi
krolly, na obchodnich stezkdch Fadi
lapkové, po lesich pobiha divokad zver a ve
hvozdu Ziji bytosti, jako jsou rusalky a
vikodlaci.

Velehrad

Hlavni meésto kniZectvi, leZici v podhiii
severnich hor. Ma priblizné 1200 obyvatel.
Meésto je pozistatkem z davnych dob valek
mezi lidmi a elfy. Toto jakoby stale
pfipominala pevnost vystavend na kopci,
v niz v soucasnosti sidli kniZeci rodina a je
hlavnim opérnym bodem kniZeci armady.

Obyvatelé

Lid¢ v Bludnovském kraji pochazeji ze
vsech kout krdlovstvi. Nedilnou soucdsti
mistni kultury jsou pohanské ritualy- lidé tu
uctivaji ptirodni boZstva, modli se k lesnim
duchtim, duchiim vod apod., nechavaji pted
svym prahem misku jidla pro skiitky a
Sotky, konaji rizné obétiny apod.



Drby a klepy

Mezi lidmi ve Velehradu se povida ledasco.

Opily kovar

Mistni kovar pry vidé€l jednoroZce. Je o tom
skdlopevne presvédcen. Ve skutecnosti
zabloudil pfi cesté¢ zhospody a zahlédl
kozla jednoho ze sousedd. Tento kozel ma
jeden roh ulomeny a tak si ho opily kovar
spletl s jednoroZcem. Postavy muZe poslat
na misto, kde se s domnélym jednoroZcem
setkal a vyliCit jim, jak ho toto zvife
napadlo, Ze jen o vlasek unikl smrti.

O kniZeci dceri

Maléa Miriam pry Casto utikd z domu. Pry je
chudak nesvd ze zasnub chystajicich se na
den jejich narozenin.

Jenicek a Marenka

Tato dv€é neboha ditka se zatoulala v
Meésiénim Avozdu.

Jejich rodice jsou jedni ztéch, kteti vyryli
svoje inicialy do Sfromu milenci. Jenicek a
Matenka byli zmameni bludickou Vodnika
a utonuly vjeho mocdlu. Druzina muze
zachranit uZ jen jejich duse v podobé
cernych perel a distojné pohibit jejich téla.

KniZeci lovéi

KniZeci lov¢i je nezvéstny. UZ néjakou dobu
ho nikdo nevidél a kniZe zac¢ind byt
znepokojen.

Ve skute¢nosti sledoval loveéi Miriam pii
poslednim z jejich utéki do hvozdu. Odhalil
sice jeji tajemstvi, kam a za kym tajné
chodi, ale s ndavratem otali. Ma obavy, jak
na tuto zpravu kniZe zareaguje.

Zlata jablon

Zlata jablka v kniZeci zahradé uschla. Je to
pry znameni velkého nestésti. Nabizi se
vedlejsi ukol pro druZinu, donést Zivou
vodu z pramene v Meésic nim hvozdu.

Blaznivy veteSnik

Mistni vetesnik se pry chova jako blazen. Ve
skutecnosti vjeho kramé fadi Sotkové a
raraSi, ktefi mu schovdvaji véci a tropi
riznou neplechu. Neni divu, Ze =z toho
obchodnik napul Sileny.

nebohy




Mésiéni hvozd

Mesicni hvozd zacind na vychod od mésta
Velehrad a tihne se ai nezndmo kam.
Hvozd je to opravdu rozlehly, velice stary a
Jje opreden mlhou fajemstvi. O samotném
hvozdu foho lidé mnoho nevi a spise nez
zvédavost vnich previidd obava, ne-Ii
strach, nepot kdo vi, co viastné hvozd
skryva. Mistni lidé se hloubéji do hvozdu
neodvatuyji. Ve hvozdu nelovi ani nekdceji-
sbiraji pouze lesni plody, bylinky, spadlé
drevo na fopeni atd. Jednak se lidé boji,
nebot' ze zkusenosti vedi, Ze kdyz nékdo
hvozdu ublizil, stalo se mu néco hrozného a
druhak je taky vyhldasen zdkaz lovu a kdceni
ve hvozdu vydany samotnym kniZetem.

Cestovani ve hvozdu

Ono vydat se do hvozdu neni jenom tak.
Hvozd je totiz na vysokém stupni
probuzeni. V tomto hvozdu je velice t&€zké
se orientovat, nebot se neustdle méni-
stromy se premistuji, terén méni sviij tvar,
stopy jsou zahlazovany jehli¢im atd. I pro
samotného druida je velice t€Zké dojit tam,
kam pottebuje.

Jediny bezpecny zplsob, jak hvozdem
cestovat je ten, Ze postava, ktera se ve
hvozdu pohybuje, intenzivné mysli na
misto, kam chce dojit. Ve hie se to projevi
tak, Ze vypraveéé vyzve hrace, aby mu dané
misto, co nejdetailnéji popsal (detail se tyka
tteba i pocitd, které misto vyvoldva,
smyslové viemy apod.). Cim intenzivnéji a
lépe hra¢ misto popise, tim snazsi se na
misto postava dostane a i cesta bude trvat
kratsi dobu.

Napr. Rozdil bude, kdyZz hrdcka rekne Ze
chce najit cestu zpét do vesnice, odkud jeji
postava vysla nebo kdyZz popise, jak moc
postava fouli se opeét setkat se svym milym,
ktery na ni ve vesnici cekd- chtéla by opét
spocinout v jeho muzném objeti a citit chut
Jeho rhi...

Orientovat ve hvozdu se da rovnéZ pomoci
riznych ritudld, které bude znat pouze
nékolik mdlo lidi, ktefi do hvozdu chodi
(druZinu s nimi miZe nejpravdépodobnéji
seznamit Bylinkdi'ka).



Legendy a povidacky o
Mési¢nim hvozdu

O Mesicnim hvozdu koluje mnoho povidacek,
bdchorek a legend, z nichz rekteré mohou byti

pravdivé Tady jsou nékteré z nich.

Mésicni druidé

Ve hvozdu kdysi piisobili mésicni druidé.
Byli velice moci, az casem zpychly. Opojeni
svou moci se snazili hvozdu vnutit svoji
vali. Hvozd je za jejich troufalost kruté
potrestal. Jen nékterym se podafilo
uprchnout. Ty ostatni stihl smutny osud a
néktefi timto trestem trpi doposud. Od té
doby o hvozd nepeCuje Zadny druid a
Mesiéni hvozd si Zije svym vlastnim
Zivotem. V tomto dobrodruZzstvi se postavy
mohou setkat se dvéma byvalymi mésicnimi
druidy- Bylinkdikou, ktera si nechala
vymazat vzpominky na svoji minulost a
Vodnikem, jehoz prohnila duse dala
vzniknout strasSidelnému Moc4lu zatracen.

Galahadova druZina

Legendy pravi, Ze princ Galahad se vydal se
svoji druZinou do Meési¢niho hvozdu, aby
nasel pramen mladi. A jak uZ to u takovych
vyprav do nebezpe¢nych hvozdd byva, uz
vickrét je nikdo nespatfil. Pry statecné rytite
pohltil samotny hvozd.

A ve skutecnosti tomu tak bylo doslova.
Galahadovi muZi byli hvozdem pfemoZeni a
kofeny stroml prorostly jejich tély. Rytifi
jsou stale Zivi a jejich téla jsou uvéznéna v
kmenech stromi. Jako trest za svoji
troufalost musi stieZit to, po ¢em sami
touzili. Hvozd udrzuje druzinu i samotného
Galahada na Zivu v této zvlastni symbidze.

Ozivlé stromy

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

Bily medvéd

V hloubi Mési¢niho hvozdu pry Zije bily
medvéd, ktery je stary jako hvozd sam. Je
obrovsky a jeho drdpy jsou pokryty
zaschlou krvi lovct, kteti ve hvozdu lovili
vzacnou zvef.



Certova studdnka

Riké se, Ze ¢ertovastudanka je zrcadlem
jiného svéta a kdo se do ni za uplinku
podiva, miZe spatfit svoji budoucnost.

Rusalky a bludic¢ky

Ve hvozdu se ztraceji lidé. MiZou za to pry
mala svétylka, ktera dovedou nestastnika
pfimo do zradnych mocala. Rusalky zase
lakaji mlad¢ chlapce do zbésilého tance,
ktery kon¢iva smrti.

Zajimava mista Mési¢niho hvozdu

Druidsky kruh

Jedna se o magické misto- palouk, na
kterém jsou do nékolika kruht usporadany
kamenné obelisky raznych tvart a velikosti.
Uprostted se nachdzi kamenny kruh, na
némzZ je mozaikou vyobrazen zvlastni
symbol. Vse je znacné zarostlé a pokryté
mechem.

Toto misto slouzilo diive mésiénim
druidim kvykonavani rGznych rituald.
Pravé zde ma druZina nejvétsi Sanci chytit
jednoroZce, protoZe pravé tady mohou
postavy vytvofit bariéru mési¢niho svitu a
uvéznit vni toto bajné zvife. K vytvoreni
bariéry musi ziskat mési¢ni kamen, ktery
vlastni Vodnik (byvaly mé&si¢ni druid) a jenz
musi byt zasazen do mozaiky. Doporucuji
obrdzek mozaiky (Flohy) vytisknout a rozst*ihat na
nékolik kouskii. Kdy? druZina mozaiku sloZi, zjisti, Ze
Jeden kousck chybr (mésicni kdmen).




Mocal zatraceni

Na misté, kde se dnes nachazi zradny
mocal, bylo kdysi kfistaloveé cisté jezero.
Elfové jej nazyvali Slza bohi. O jezero
pecoval jeden z mésiCnich druidit, ktery
snim byl spjat natolik, Ze se v hladiné
zrcadlil odraz jeho duse. Tim, jak se duse
druida stavala zkaZengjsi, tim jezero
ztracelo i svoji Cistotu. AZ se nakonec
z ktistalové cCistého jezera stal pachnouci,
Spinavy mocal. Na tomto misté jakoby vse
tlelo a podléhalo rozkladu. Mocal zahaleny
téZkou mlhou je zlovéstnym mistem. Toto
misto obyva padly druid (Vodnik).

Elfi ruiny

Ve hvozdu lze narazit na rozvaliny elfich
mést, vystavénych zbilého mramoru.
Vétsinu jich jiz pohltil hvozd a je sotva
patrné jejich existence, ptipominajici kdysi
zaSlou sldavu tohoto naroda. V ruinach
mohou  dobrodruhové  nalézt  néco
zajimavého, co jesté nestacilo podlehnout
zubu ¢asu.

Daleko v hloubi hvozdu lezi ruiny
byvalého hlavniho mésta elft. Toto mésto
bylo stejné jako ostatni vyplenéno lidmi,
ovsem zdaleka nevydalo veskerd sva
tajemstvi. Jednou ze zahad jsou i tzv.
Mési¢ni zahrady. Mé&si¢ni zahrady jsou
mistem davno zapomenutym a velice
zvlastnim. Kdysi ddvno toto misto uZivali
elfsti ¢lenové kralovské rodiny. Do zahrad

je moZno se dostat skrz portal nachézejici se
v ruindch kralovského paldce. Toto misto se
nachdzi mimo prostor a ¢as znamého svéta.
Pred stovkami let jej objevili elfi carodé&jové
a theurgové a Casem bylo pretvofeno do
podoby kralovskych zahrad. V zahradach se
nachazi rostliny a Zivocichové vsech
moznych druhu. Elfové, znami svoji laskou
k ptirodé, do zahrad shromazd’ovali vzacné
druhy stromt, kvétin, ale i1 zvifata C¢i
magické tvory. Rozpinavost lidské rasy s
sebou nesla bezohlednost a zkdzu pro stary
sveét. A elfové se snaZili ztohoto svéta
uchovat, co nejvice. Nekteré rostliny a
tvorové, nachazejici se v zahradach jsou
dnes moZzna jedinymi dosud Zijicimi
zastupci svého druhu. Pry do zahrad elfové
ukryli rovnéZz tajemstvi nesmrtelnosti.
Ovsem to je zase jiny ptib¢h...




Strom milencu

Na kraji hvozdu se nachdzi krasné misto-
palouk s kvetoucimi rostlinami,
prizraénym jezirkem a velkym koSatym
stromem, jehoz okvétni listky vytvafi
zlatobilou korunu. Pravé pod timto
stromem se schdzeli mladi milenci a na
dukaz své lasky vyfezdvali do stromu své
inicialy. Tim na sebe nevédomky seslali
kletbu stromu, jemuz vyfezané Iinicialy
zanechavali jizvy na dusi.

Kazdy milenecky pér, ktery na stromu
zanechal vyryto své jméno, tomu se
pfihodilo néco zlé¢ho. Nékomu se ve hvozdu
ztratili déti (Jenicek a Marenka), n€koho
rozsapal medvéd, jiny se otravil zhub
nasbiranymi ve hvozdu atd.

Jeden z milenct se dovtipil kletby stromu a
pokusil se jej pokacet. Strom proménil jeho
télo v difevénou marionetu. Sekera tohoto

nestastnika je stale zaseknuta v kmeni
stromu. Sekera je kouzelna diky nenavisti,
ktera sZirala jejiho majitele. Pokud je sni
sekano do dfeva, ma nicivy ucinek. Diky
této vlastnosti je s ni postava schopna tfeba
jednim uderem rozbit dievény S§tit nebo
hravé pokdcet vzrostly strom.

Hrobka ¢arodéji

V mésinim hvozdu byli kdysi davno
pohibeni za Ziva mocni ¢arod&jové. Koreny
stromli prorustaji sarkofagy pohibenych
Carodgjl, ktefi sami prodlivaji na hranici
neZivota. Pokud postavy do hrobky vstoupi,
budou je pohibeni Zadat, prosit a
vyhroZovat, aby je osvobodily ze zajeti
kofeni, které vysdvaji jejich silu.

Obyvatelé Mési¢niho hvozdu

Mesiéni hvozd obyvaji roztodivné bytosti. Pralgad uve/me rektere:

Satyrové Poletuchy
Rusalky Obii hmyz
Skritkové Hundci
Bludicky Medvedodlaci
Dryddy Nymfy

OB pavouct Divoct kentaur'i

Moudré sovy
Vodnici
Hejkalové
Enti
Vikodlaci



Jak chytit
jednorozce?

V téfo kapitole bude popsan idedlni postup, jak uspet pri lovu na jednorofZce. ZdleZi na hricich,
Jak moc se tomuto postupu priblizi a jak uspésni nakonec budou.

Informace:

Zakladem uspésného lovu jsou informace. Zde jsou uvedeny pravdivé informace o jednoroZci a
nejpravdépodobnéjsi zdroj jejich ziskani. Nejdiive se zeptej hracl, co védi o jednoroZcich oni
sami (jejich postavy). Ty informace, které ti feknou, povazuj za ty, které se mohou dozvedét

mezi béznym lidem.

 Vyhledava magické mista: Carodéj

* Ulehne do klina pannam: PBard,
Bylinkdrka

* Je odolny proti magii: Carodej

*  Vladne mocnou magii: Carodéj

» StraZce hvozdu: Bylinkdika

» Je velice rychly: Bratii Grimmové

* Vyciti nebezpeli: Brafii Grimmové

*  Cestuje mezi sférami byti: Carodéj

Misto:

Idealnim mistem pro chyceni jednoroZce je
Druidsky kruh. Jak znamo, tak jednoroZce
pfitahuji magicka mista a navic pravé zde
ho lze spoutat ,paprsky meésice®. Pravé na
tomto misté€ lze vytvoftit bariéru z mési¢nich
paprski, skrz kterou nemiZe jednoroZec
proniknout (nemuiZe vyuZit své schopnosti
cestovani mezi rovinami byti). Bariéru je
mozné  aktivovat pomoci  meési¢niho
kamene, ktery vlastni Vodnik tim, Ze bude
za noci (svitu meésice) prilozen do spravné
slozené¢ mozaiky. Bariéra ovsem nebude
dostatecné stabilni a vydrzi pouze kratkou
dobu (je tteba na to upozornit hrace, napft.
tim, Ze se bariéra chvéje apod.).

* Lze ho spoutat paprsky mésicniho
svitu: Brafii Grimmové

* Jeho roh méd [&ivé ucinky:
Bylinkzika, Carodeéj

* Neplsobi na ného jedy: Lze si
odvodit z informact o jeho I&civych
schopnostech

* Ten, kdo mu ubliZi, toho stihne
mocna kletbaBard, Bylinkdrka

Cas:

Prvni novorocni uplnék, kdy je sila mésice
nejvétsi.  Vtu dobu bude  bariéra
nejstabilngjsi, tudiz vydrZi nejdéle a pro
jednoroZce bude nejtézsi ji prekonat. Za
upliiku byvéa oslabena jednorozcova moc.

Nalakani:

Jako néavnada idealné¢ poslouzi panna.
JednoroZce nalaka jeji Cistota a nevinnost.
Jednou zmdéla panen ve Velehradu je
Bivgjova dcera. JednoroZzci maji radi i zpév.



Lapeni:

Jak vime, jednoroZci se dokazi pohybovat

mezi sférami byti. A co zabrani jednoroZzci

v tom, aby po skonceni bariéry pomoci této

schopnosti opét neutekl? Jednou z moZnosti
je, mu nasadit kouzelnou ohlavku. Diky této

ohlavce zkrotne a nebude moci vyuZivat své
schopnosti Jednu takovou ohlavku vlastni

brafii Grimmové v jejich obludariu nebo ji

mutiZe vyrobit mistni Carode;.

Vyhoda:

JelikoZ jednoroZci maji velice dobry ¢ich,
jsou schopni odhalit nebezpeci diive, nez
sta¢i druZina cokoliv udélat. Je dobré se
ucinit nevycititelnymi, tfeba za pomoci
bylinek nebo kouzel.

Cizi postavy

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

KniZe Vladozpyt

KniZe je moudrym a spravedlivym panovnikem
a o sviij kraj i poddané se stara dobte. Pojd’'me
spole¢né nahlédnout zpatky do minulosti,
nebot ta je pro pozadi dobrodruZstvi
dalezita.

Zhruba pted osmnacti lety byl Vlatozpyt
Stastné Zenaty. Stésti se zadalo vytracet poté,
co kniZeci par zjistil, Ze nemize mit dité.
KniZete a jeho Zenu to rmoutilo natolik, Ze
byli ochotni ucinit cokoliv, aby se svého
potomka dockali.

KniZe se doslechl, Ze v Mé&si¢nim hvozdu
ziji dryady, které by dokazali pomoci jeho
Zeng s pocetim. Vydal se tedy se svoji Zenou
za doprovodu lovéiho a vérného vojaka
Bivgje do hloubi nebezpecného hvozdu.
Tam se setkal s lesnim ndrodem, se kterym
uzavrel tajnou dohodu. KniZe slibil, Ze jeho
poddani nebudou do hvozdu zasahovat
(kacet stromy, lovit zvét atd.), vyménou za
tento slib dryady zaseli seminko Zivota do
ltna jeho Zeny.

KnéZna kratce nato porodila dcerku, které
zacali tikat Miriam.



Miriam

Miriam je dcerou kniZete Vladozpyta.
Vétsinu svého Zivota vyrustala bez matky,
nebot ta zemfela pii morové epidemii, ktera
se prohnala krajem pted nékolika lety.

Miriam je zvlastni ditko. Dfima v ni lesni
dryada, ktera se postupem casu probouzi.
UZ od mala byla tak trochu jina. Vzdy si
vice rozuméla se zvifaty nez s lidmi.
V pevnosti si tajné chodi povidat s konmi,
jelikoZ se Casem naucila mluvit feéi zvitat.
Obcas se stane, Ze prileti ptak a pfinese ji
néjaky darek (tfeba ofisek). I pfes zakaz
svého otce utikd do Mésicniho hvozdu,
jehoz ptirodu miluje a povazuje ho za s
druhy domov.

Ve hvozdu potkala Miriam svoji prvni
lasku- Sttibrného chlapce (viz. Vzpominka),
za kterym casto utika do noci.

Blizi se den jejich osmnactych narozenin-
den jeji plnoletosti. Otec ji vybral Zenicha a
v den oslav probéhne zasnoubeni. Duse
Miriam je rozervana. Tape a premysli, kde
vlastné je jeji pravy domov. Miluje svého
otce a nemuzZe se rozhodnout, kam vlastné
patii. Zda na zamek po bok urozeného
Slechtice, jak si preje jeji otec nebo zda je
jeji misto v divokém hvozdu se Stiibrnym
chlapcem?

KniZe Vladozpyt tusi, co trapi srdce Miriam.
Avsak zaslepen laskou ke svoji dcefi nechce
vidét celou pravdu. KniZe Zije v nadé&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.




Carodéj

»,Co do magickych viastnosti Ize hodnofit
Jednoroice, jako zviFe (emito schopnosimi
primo oplyvajici. Kromé surového vyuziti rohu,
Zini, krve a slz, je nutno pohovorit i o dalsich
daleko zajimavéjsich viastnostech. JednoroZec
Jest bestie znacné odolnd wici pisobeni veskeré
magie. Tafo viastnost jest zapricinéna
schopnosti - jednorciai  jakymsi  prirozenym
instinkfem pronikati do jinych rovin reality a
uspesné se tak vyhybati pisobeni kouzel O
praktické vyuziti (éto viastnosti, napr. pri
preprave praktikujicich carodejit se vedou mezi
odbornou verejnosti rozsahlié diskuze. “

Mistni ¢arodéj byl kdysi krasny, ale touZil byti
jesté krasngjsim. Jeho snaha toho dosahnout
piinesla viak pravy opak. Carodgj byl stiZen
magickou  chorobou, ktera  pomalu
deformuje jeho t€lo a on se tak stdva stédle

oy

osklivéjsim.

Jakmile se u néj nemoc projevila, rozhodl se
opustit svlij byvaly domov a odst€hoval se
do Bludnova, kde jej nikdo neznal a uzaviel
se ve své ve€Zi pobliz Velehradu. Ze svého
sidla prakticky nevychazi a pred ostatnimi
lidmi se skryva. Vétsinu Casu travi hledanim
Iéku na svoji nemoc.

Carodgj touzi po lasce- zamiloval se do
Bivgjovi dcery, kterda mu do véze nosi jidlo.
Pokousi se vyrobit napoj lasky, kterym by
ziskal jeji srdce. DruZinu muiZe poprosit,
aby mu ziskali néjakou piisadu do lektvaru
(pramen vlasii nebo slzu Bivojovi dcery).

Nerad si pousti navstévniky do svého sidla.
Sdruzinou bude mluvit vzdy neptimo-
tteba pomoci kouzla brichomluvectvi nebo
svého pritelicka. Nechce, aby kdokoliv
spatfil jeho osklivou tvat a kulaty hrb na
zédech. Postavam mohou o jeho vzhledu
napoveédét i rozbita zrcadla a roztrhané
portréty v ¢arod&jove veZi.

O jednoroZci muze dohledat spoustu
informaci ve svych knihach. Predevsim ty,
které¢ se tykaji magie a cestovani mezi
urovnémi byti. Dozvi-li se o tom, Ze druZina
chce jednoroZce chytit, pokusi se ji
presvédcit, aby jednoroZce ziskali pro néj.
Vi o lé¢ivé moci jednoroZce a doufa, Ze by
jednorozciv roh mohl vylécit jeho chorobu.
Jelikoz je zoufaly slibi druZiné za pomoc
témér cokoliv.



Bylinkarka

wWJednorotec je poklidin podobné, jako
drydda za ochrince lesa. Dotyk jeho
magického rohu zpisobuje ocistu vody ci
pl/ol d),. @

Bylinkatka Zije v chatr¢i na kraji Mé&si¢niho
hvozdu. Je velice stara, ale i pies sviij vék je
pomérné Cild. O hvozdu toho vi mnoho.

Dokéaze poradit, jak cestovat ve hvozdu a
neztratit se. Ovlada fadu druidskych
kouzel- muze vyvolat bludiCku, ktera
povede druZinu na misto urceni apod.

Dokéaze postavam poradit s bylinkami-~ vi,
kde najit ty, které zakryji pachovou stopu
nebo poradi jak vyrobit kouzelny vénecek,
jenZ umozni chodit po vodé (pomtiZe v boji
proti Vodnikovi) apod. Bylinky mohou byt
na nékterych nebezpecnych mistech a je
tteba je utrhnout spravnym zpisobem ve
spravnou dobu.

Bylinkatka vi néco malo o mésicnich
druidech a jejich osudu a znd i misto
Druidského kruhu. Jist¢ ma tuSeni, Ze
chybéjici mésicni kamen ma Vodnik. Ve
skute¢nosti je ona sama jednou z mésicnich
druidi. Stejné jako nékolik dalsich druidi,
si nechala odstranit vzpominky Pdnem
vzpominek. Proto nema tuseni, kym byla,
ani jakou méla moc. Obcas se ji nékteré
utrZzky vzpominek vraci, ale vse ma
zmatené¢ a toto blouznéni pfiklada své
statecké senilité.

Postavam muZe povypravét o setkani
s jednoroZcem, kdyZ byla jesté pannou. O
jednorozci toho bude védét docela dost,
ovsem bude-li mit podezieni, Ze mu druZina
bude chtit ublizit, rozhodné nic nefekne.

Problém také je, Ze tato stafena je velice
zapomnétliva, fadu véci si jiZz nepamatuje a
obfas poradi uplné opacné. NEkdy mivda
svétlé chvilky a jindy si zase nebude moci
vzpomenout, o ¢em se to s postavami bavila
pred péti minutami.




Bratri Grimmové

» Vynikajici smyslova vybava v pripade
Cichu nmize byt i vysvétlenim pro podivné
chovdni, kdy jednoroZec, ktery unika pri
sebemensim ndznaku prifomnosti cloveka, v
Pripade cisté panny (virgo intacta), bez
zdbran vyhleddva blizky kontakt. Zdd se, Ze
pachovd stopa dotycné je zde velmi
podobna pachové stopé samice jednoroice v
Fiji. Bohuzel nelze pro plachost téchfo tvoni
tuto ideu potvrdit praktickym vyzkumem. “

wWefich miad'ata se rodi se zlatou srsti a aZ v
dospeélosti se srst meni do stribrna a pak do
bila. Styku s lidmi se jednoroZec vyhybd, mad
velmi hbité nohy, takze se di tezko chytit.
Jednoroici jsou diky své sile, odvaze a
rychlosti povatovini za botskou bytost. “

Do Velehradu zrovna zavitalo Obludarium
bratti Grimmu. Vsude po mésté jsou
rozvéseny plakaty lakajici mistni na
nevidanou podivanou. Za poplatek mohou
lidé¢ vstoupit do obluddria, kde jsou
v klecich drZena ta nejpodivnéjsi a mnohdy

W

¢i plavou po tomto svéte.

Ve skutecnosti jsou bratfti Grimmové
podvodnici, ktefi klamou navstévniky
obludaria svymi iluzemi. TakZe zufivy
minotaurus 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 sesldna
iluzivni kouzla a lidé diky nim vidi jen to,
co chtgji videt.

Bratfi Grimmové jsou mnohem lepsi lhafi a
iluzionist¢ nez lovci prisSer. Ovsem to
neznamena, Ze by o nich nic nevédéli nebo
Zidnou bytost nechytili. Jsou témito
zvlastnimi tvory posedli a védi toho o nich
opravdu mnoho. I kdyZ jesté¢ vice jsou
schopni si toho o nich navymyslet.

Jist¢ budou védét néco i o bdjném
jednorozci, kterého by radi méli ve své
»sbirce®. Postavam za jeho ziskani mohou
nabidnout pomérné¢ znacnou sumu a
piipadné 1 vyménit za né&jakého tvora,
kterého maji v zajeti. Bratii mohou poradit,
co se samotného lovu tyce- budou védét, Ze
jednoroZzec ma velice dobry ¢&ich, je
nesmirné rychly a Ze jej lze spoutat paprsky
meésicniho svitu.

Jednim ze skute¢nych bytosti, které bratti
vlastni je pekelny of. KuZe tohoto koné je
seSkvatfend a popalena. O¢i mu rudé Zhnou
a hiivu a ohon jakoby tvofily samotné
plameny. Z nozder funi oblac¢ky popela. Od
jeho kopyt 1étaji jiskry a nechava za sebou
hotici stopy. Misto ovsa ma v korytu
prichystané k jidlu syrové maso.

Ke zkroceni pekelného ofe pouzivaji bratii
Grimmové kouzelnou ohlavku utkanou
z meési¢nich paprski. Pravé za pomoci této
ohlavky 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 maZe ukrast
nebo zjisti-li, Ze bytosti v klecich jsou jen
iluze, tak braty vydirat atd.

Jako zpestieni déje, muZe nékteré bytost ¢i
zvite utéct zklece obluddria a vystrasit
obyvatele Velehradu.



Bivoj

Bivoj je vyslouZily vojak. Kdysi pry zachranil
kniZeti a jeho Zené Zivot, kdyZ holyma rukama
zabil divoCdka. Za odménu mu kniZe daroval
hospodu ve Velehradu.

Na pocest této udalosti se konaji tzv. kanci
slavnosti. Ve mest¢ probihaji kanc¢i hody a
soupeti se vriznych silovych disciplinach.
Vrcholem slavnosti je pak b&h skancem na
zadech. SoutéZici musi ub&hnout danou trasu
s na zadech vycpanou koZesinou divo¢aka. Na
nebot’ cena pro vitéze je opravdu lakava. Vitéz
obdrzi nejen nemaly financéni obnos a kanci
pecinku, ale hlavné obdiv u mistnich dévcat.

Jednim takovym dévcetem je i Bivojova dcera
(shodou okolnosti jedna zmadla panen ve
Velehradu). Bivoj ji hlida jako oko vhlaveé a
odhani od ni mladence, jak jen maZe. Ale jelikoZ
ma dcera pomalu v€k na vdavani, zacind
premyslet o jejim Zenichovi. A pro vitéze béhu
ma Bivoj tak trochu slabost.

B&h =zéasti vede i Mésiénim hvozdem. Jeho
ucastniklim se po cest€¢ mohou piihodit rtzné
nehody- néktery z kotent se vymrsti a podrazi
béZci nohy, na jiného spadne vosi hnizdo, kanec

Bard

LJednorolec je zvire slozené z nékolika tvoni,
strasiive 7ve, podobno jsouc télem koni, co do
noh slonu, co do ocasu vepri, co do hiavy
Jelenu, avsak majici misto parohi roh jeden
dlouhy. Jejich roh, zdrici zdzracnd zbran na
cele, je cini neporazitelnymi a nuiZou byf
poraizeni pouze Isti.

Potulny bard zna mnoho piibéht a ledacos o
jednoroZcich jisté slysel. Postavam rad fekne, co
vi, vyménou za né&jaky ten jejich ptibéh. Jeho
védomosti o jednoroZcich budou spise
povrchni~- bude védét to, co se povida mezi
oby¢ejnym lidem.

na zadech nékterého bé&Zce nakritko obZivne
atd. Nutno dodat, Ze b&h je velice prestizni
zaleZitosti a tak n&kteti zavodnici nevahaji
sahnout knekalym trikim a podvadéji.
Sampion zavodu z minulého ro¢niku nosi na
krku kanci kel.

Bivoj doprovazel kniZete a jeho Zenu do
Mgésiéniho hvozdu ten den, kdy se vydali za
dryadami. On sam nevi, co pfesné tam kniZe
délal, ale mnohé si mtZze domyslet. Na zpateéni
cesté skutecné skolil divocaka, ovsem rozhodné
ne holyma rukama. KniZe udélal z Bivoje
hrdinu a vénoval mu hospodu. Timto ¢inem si
zaroven koupil i Bivojovu mléenlivost o tom, co
se ve hvozdu té noci skute¢né stalo.

,,Bild srst, klapot koni
nize, lilie~to vse kolem voni,
Zadr do tmy prinasi,
svétlo z rdna dondsi.

Hriva zlatd, ocas stejny
zdrici roh carodéjny.
Zhnouci oci, rychlé nohy
a kopyta barvy duhy.
Nezvitezi Zddna zlovést,
JednoroZec neni povést. “
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Kdysi byval jednim z mocnych mésicnich
druidit a opeCovaval své kiistalove Cisté
jezero v hloubi hvozdu. S pokusem vnutit
hvozdu svoji vuli, byla duSe druida
zakalena, stejné jako bylo znecisténo i jeho
jezero. Mési¢ni hvozd vrhl svij hnév na
nestasn¢ho druida a umocnil tak tuto
zvracenou preménu. Z pruzraéného jezera
se stal hnilobny mocdl a 7z laskavého druida
zvracena zruda.

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

Vodnik stale vlastni mési¢ni kamen, ktery
zapadd do mozaiky Druidského kruhu a
jediné jeho pomoci lze vytvofit bariéru
mesi¢niho svitu. Kdmen sam o sob&é muze
byt magicky a vodnik pomoci n& muze
sesilat néjaka kouzla, ale jinak mu je v
podstaté k niCemu. Sdruzinou by byl
kamen 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 snaZzit je
rozdélit. Vyvold carovnou mlhu, aby
znemoZznil postavam se orientovat.

Bude se snaZit postavy, co nejvice vydesit a
bude je zranovat pomalu, jednu po druhé,
aby citil strach Cisici z jeho obéti. Z mlhy se
zafnou ozyvat skfeky a C&vachtavé kroky.
Tamhle se objevi podivny prelud, tamhle se
ozve plac ditéte, tu zase duSeny vykiik ¢i
Sepot.

Vodnik na sebe dokaZze brat podobu
utonulych. MiZe se proménit tfeba ve
ztracenou Maifenku a prosit druzinu o
pomoc. V nestieZzené chvili pak nékterou
z postav stahne pod hladinu.

Rovnéz dokaZze manipulovat s vodni
hladinou. MuZe znehybnit nékterou
z postav tim, Ze ji necha uviznout v bahenni
pasti, necha postavu se pomalu nofit do
bahna hloubg¢ji a hloubgji a kdyZ se postave
pokusi nékdo pomoci, ve vhodny okamzik
zauto¢i apod. Tuto jeho schopnost lze
eliminovat tim, Ze si postavy nasadi
véneCek, utkany zpulnocniho kapradi
(muZe jim poradit Bylinkdika). Vénecek
pisobi jen vtu noc, kdy je kapradi
natrhano. Za rozbtesku ztraci svoji moc.

Vodnik vladne druidskou magii a dokaZe
oZivovat utonuld téla ve svém mocélu.



Jednorozec

Snéhové bily kil se zaticim rohem na cele.
Ochréance hvozdu a béjna bytost. Stvoreni
nadpozemsky krasné. Nevinnost a Cistota
jakoby z néj ptimo c¢isela.

Neni lehké jednoroZce viibec spatiit, natoz
ho chytit. Hvozd je jeho kralovstvim a on
vném ma velkou moc. JednoroZec vladne
pomérné silnou magii- dokaZe sesilat
ptirodni i kouzelnicka kouzla. DokaZze
cestovat mezi svéty. Nakratko je schopen se
pfemistit do jiné sféry byti. Diky tomu je
schopen uniknout pisobeni kouzel a je
témet nemozné ho chytit.

Jednorozec se ve hvozdu pohybuje
neuvéfitelnou rychlosti, ma velice dobry
¢ich a téméf neomylné vyciti nebezpeci.
RovnéZz jej nelze otravit, nebot ze své
podstaty je bytosti, ktera 1¢¢i a ocistuje
ptirodu i Zivé tvory.

Ovsem jako kazdy ma i tato mocna bytost
n&jakou slabinu. Prvni znich je mésicni
svétlo. Mésicni paprsky omezuji jeho moc.
Toho mohou postavy vyuzit (bariéra
v Druidském kruhu, kouzelna ohlavka).
Druhou  slabinou je  jednoroZcova
nevinnost. NedokaZe ubliZit Zivym bytostem
a rad uleha do klina panen.

Pokud se druZina rozhodne vydat do
hvozdu na lov jednoroZce bez nékterych
zasadnich informaci, muZes sehrat mensi
scénu, kdy se s ni setkd. Postavy tak poznaji,
Ze jednoroZec ve hvozdu jim hravé prchne.




Priklad nékterych jednoroZcovych
kouzel:

*  Zdvgjeni Vytvoifi nékolik svych
kopii k odlakani pozornosti

* Slepota: Jeho roh se rozzati natolik,
Ze dokaze na kratko oslepit ty, ktefi
se na né¢ho divaji

* Hypnoza.  Pohlédne-li  né&ktera
z postav do nevinnych jiskticich o¢i
jednoroZce a ma alespon trochu Cisté
srdce, s nejvétsi pravdépodobnosti se
podvoli jeho vili.

» Milha 7Ze svychnozder dokaze
vypoustét oblacky hust¢ mlhy, ve
které neni téméf nic vidét

* Zména pocast Jednorozec umi do
jisté miry poroucet pocasi. TakZe se
miZe stat, Ze vhorkém 1été zacne
najednou snézit nebo znebe Dbez
mracki se strhne prudky lijak.

*  Rychly nist Dokaze ovladat rostliny.
Napi. svoji vili pfiméje Slahouny
rostlin, aby se obmotali kolem nohou
¢i celého téla postavy, &imZ ji
znemozni pohyb.

» Dalsi kouzla: neviditelnost, rychlost,
ticho, I&Civd kouzla atd.

Toho kdo né&jakym zplsobem jednoroZci
ublizi, stihne kletba. Nehled¢ na to, Ze
takova osoba na sebe ptivold hnév hvozdu,
bude wurcitym zplsobem prokleta. Jisté
dokéazes vymyslet né&jaka zajimava prokleti.
Tady je n€kolik prikladi:

* Postava se musi dorozumivat pouze
pomoci citoslovct, pridavnych jmen,
versu atd.

* Postava nedokaze lhat: za kazdé
zalhani se ji prodlouzi nos jako
Pinocciovi, vysko¢i mu z pusy Zaba
atd.

* Postava na sebe pritahuje veSkera
kouzla, kterda jsou vjeho okoli
vyvolana.

* Postava se CasteCné zméni na zvife:
Misto nohy ji naroste kopyto, mize
ji nartst vI¢i ocas, vever¢i hlodaky,
netopyii usi, krovky brouka apod.

+ Cehokoliv se postava dotkne, to se
k ni pfilepi.

» Jakékoliv zranéni postavy se bude
hojit velice dlouho.

Cizi druzina

KniZe najal na ukol jesté jednu druZinu
dobrodruhti. Tu muze§ vytvorit libovolng.
Tato druZzina ma jisty naskok a po
jednoroZci jiz néjakou dobu patra. 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 ¢lenové cizi druziny bloudi po
M¢ésicnim hvozdu (ztratit se v Carovném

hvozdu je opravdu snadné, zvlast kdyz
zakopnete o bludny kdmen) a druZina na né
muiZe ve vhodném okamZiku narazit (napt.
jeden ze clenti bude tancovat s rusalkami
nebo hytit se satyrem, dalsi zmamen
bludi¢kou uvizl v baZinach, jiny ptisel ve
hvozdu o rozum apod.).

Cizi druZinu lze vyuZit jednak pro zpestteni
déje nebo taky jako zdroj informaci pro
tapajici druzinu. Cizi druZina mtze
postavam pomoci tieba pfi boji s Vodnikem
apod.



Pan vzpominek

,»Chodi za mnou Ilidé, elfové i trpaslici.
Chodi za mnou muzi i Zeny, stari 1 miadi.
Do mé pevnosti uprostred Mesicniho
hvozdu. Nekteri rikaji, Ze jsem démon,
samotny satamiv bratr, nékteri mé nendvidi
a jini se ke mné modli. Vsichni vsak
prichdzeji s fou samou prosbou. Uz diavno
neumim nic jiného a fak jim jejich prani
plnim. Beru jim jejich vzpominky.“

Pan vzpominek je zvlastni bytost Zijic
v Mé&si¢nim hvozdu. DokaZe manipulovat se
vzpominkami lidi- dokaZe vzpominky brat,
davat nebo je pozménit.

Jeho existence byla téméf zapomenuta.
Dftive ho vyhledavali mnozi, nebot’ nékdy je
dobré zapomenout nebo si naopak nékteré
vzpominky prozit znovu. Jeho sluZeb kdysi
vyuZzili nekteti mésiéni druidé, kdyz chtéli
zapomenout na svoji hanbu. Jednou z nich
byla i Bylinkdika, ktera nyni Zije pobliz
Velehradu.

Mladd Miriam se dozvéde€la o Péanovi
vzpominek a touZi koneéné ukoncit své
trapeni. Rozhodne se vymazat nékteré ze
svych vzpominek. Ceka ji velké rozhodnuti.
Musi volit mezi laskou ke svému otci a
Zivotem na zamku a mezi laskou ke
stiibrnému chlapci a milovanému hvozdu.

Miriam se vydd za Panem vzpominek v den
svych narozenin. Uprchne z tvrze a zamifi
do Mgsi¢niho hvozdu. KniZze muZe povéfit
druzinu jejim nalezenim. Hledani kniZeci
dcerky muze byt namétem samostatného
dobrodruzstvi. Po jejim nalezeni mohou
postavy ovlivnit jeji rozhodnuti. V sidle
Pédna vzpominek mohou spattit nékterou ze
vzpominek Miriam...




Vzpominka

Toto je jedna ze vzpominek Miriam, kferou
nmmizes pri setkani s Panem vzpominek
precist hrdcum.

Miriam bylo ptibliZzné¢ sedmnact let a
stavala se z ni krasnd, dospéla Zena.
Kastanové vlasy za ni vlaly, kdyZ bézela z
travnatého kopce. Milovala vini kvétin a
zpév ptakl. Zila jako dcera slechtice na
staré pevnosti v pohranici, ale Zadnou
radost z toho neméla. Mezi chladnymi
kameny se citila stisnénd a osamocend. Na
nadvoti stéZzi dopadalo par paprski
slune¢niho svitu a valecni ofi obrnénych
rytifG rozryvali hlinu aZ z ni zbylo jenom
vsudypftitomné bldto. Nejradéji se toulala ve
svém lese za hradem.

Probéhla kolem desitek druhltt kvétin a
stébla vysoké travy se ji snazila omotat
kolem kotnikli. Miriam se smala z plnych
plic. Tohle je Zivot, nic jiného. BliZila se k
lesu.

LHrenddherny priteli ticha,
ofevii vrata z véfvovi,
tvd princezna jiZ prichdzi, “

KdyZ vstoupila, cely svét se zménil. Prostor
kolem ni potemnél, vzduch se prosytil
vlhkosti a ptibéhy zacaly ozivat. Jeji
héajemstvi ji privitalo zpévem ptakd a
Sumem vétru v korundch stromu.

wDnes Vam fo vyjimecné slusi, pane Buku.
A vy vypadite mnohem mladsi s fou novou
hrivou  listi, pani Lipo,“ prohazovala
pozdravy se Sirokym usmévem na tvafi.
Divka stoupala vySlapanou cestickou
vzhiru proti slunci.

»Ale, ale,“ zakroutila pobavené hlavou s
uptenym pohledem na sneka u svych
nohou. ,,Snad se nebudete hnevat, kdyz Vis
prekrocim, pane,” Miriam po ném hodila
o¢kem. BéZela vzhiru a plné vdechovala
vini lesa. Citila se byt v bezpeci.

Po chvilce se vydrapala do stfedu svého
kralovstvi. Na vrcholku kopce rostlo jenom
par dubl a uprostied bojoval o slunecni
paprsky maly paloucek. Znala tu kazdou
vétev v nebesich a kazdy koten pod sebou.
Dobie vaZenymi kroky pritan¢ila na
travnaty koberec a usadila se tam. ,,7ak,
Jaké prredstaveni mi dnes ukdzete?*

Jeji fantasie se rozjela naplno. Dnes, ve
vychodnim vétru, se odehravalo jeji
nejoblibengjsi divadlo ,,Srdce a raze“.

Okoli zesedlo a pohddkova atmosféra se
zménila v dusnou predtuchu pekla. Listy
stroml ztratily veSkerou barvu a na jejich
kirach se prohloubily vrasky. Odnékud
pfiplul prvni melancholicky tén housli.
Stary dub zacal vytrhavat koteny ze zemé
jako tisice let svazany trestanec. Ke
zrychlujicimu tempu housli se pfidalo
praskani dieva, jak se osvobozovaly i ostatni



stromy. Prudce naptimily své vétve do nebes
a do skrytych plic zaCaly nasavat vsechen
tézky vzduch. Prvni tder bubnu.

Pochodovy rytmus se rozléhal po celém lese
a svolaval vsechny jeho obyvatele na jedno
misto. Stromy se zacaly praskavymi vzlyky
désivé smat. Tancovaly sviij podivny
pochod. Housle se uZz 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 pfestaly hrdt. Vsechny vétvé se jako
na povel prudce sklonily a kfivymi prsty si
ukazovaly na mladika mezi sebou. Strach.
Lesni straZci jeden ptes druhého vyivavaly
své vycCitky o podivinstvi, zrad€é a nenavisti.
Postupovaly stale blize.

Na par udert srdce zavladlo ticho, stromy
se zastavily. Vzduch protizl az vysoky ton
flétny a v tu chvili se poprvé pohnul mlady
dub. Elegantné vytahl kofeny ze zemé, ale
vétve nechal propletené. Jeho hlas dolehl az
do samotnych srdci jeho ptedkl. 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 listh a stromy lin¢ zapustily
koteny. Predstaveni bylo u konce.

Ani si nevsimla, Ze se setmélo. Neméla rada
navraty, byly plné smutku a zoufalych
predstav. Prvni kapky desté se proménily v
souvislé cary vody a zmacely ji Saty a vlasy
prilepily k celu. Mraky se zatahly velice
rychle a odehravaly své vlastni predstaveni.
Miriam si lehla na paloucek a sledovala je
ze svého lesniho krdlovstvi. Bouika je
uklidilujici, pfindsi svobodu a ukoncuje
nejistotu.

Letni kapky vody padaly na Miriam a
bubnovaly ji po téle, tfistily se na malé,
ktistalové jisktiCky, uspaly ji a pohravaly si
s jejimi sny.

Kdyz divka oteviela oci, vSude kolem
panovala hlubokd noc, osvétlend hvézdami
a mésicem. Boutkové mraky jiz davno
odpluly mimo jeji tisi a ona ted’ vdechovala
sveZi vzduch.

Posadila se na promocenou zem a zdéSenc
vykiikla. Pfed ni stal chlapec ve stfibrnych
Satech usitych z jasné noci. Nahnul trochu
hlavu na stranu, usmal se a posadil se proti
ni. ,,/si tak krdsna...“

Bylo to jako ve snu. O¢i mu zafily dvéma
malymi mésicky a stfibrné vlasy mu spadaly
na ramena v dlouhém vodopddu sni. Nikdy
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Cistou.

»Slova nejsou zapofti-ebi, prekrdsnd Miriam,
staci snit. Jd budu s tebou. “

Jejich pohledy se vpijely do sebe a oni
vymysleli zapomenuté fise a odvazné
hrdiny. Spole¢né poznali rozlehla horska
jezera i pise¢né duny. Pod hvézdami létali
na pegasech a mezi kvétinami pozorovali
uplnék. V tu noc nebyl nikdo jiny, jenom
Miriam, sttibrny chlapec a sny. Jejich fiSe se
zacaly hroutit pod prvnimi paprsky. Poprvé
v tu chvili pfelétl chlapci pres tvar stin
smutku.

SHFijde ¢as md Miriam, kdy se tvé srdce
bude muset rozhodnout,“ chlapec zacal
prihlednét a pomalu mizet. Z krku si rychle
sundal maly krystal a podal ho divce. ,,/Na
diikaz, Ze srdce paffi mniZzi, md mald
princezno...“



Zaver

Na hr&e cekd pi hrani tohoto pibehu

nekolik dileZitych rozhodnuti. Jednim z nich  DobrodruZstvi nabizi mnohé&ifeZitosti na
je, jak nalozi schycenym jednorozcem? hrani dalSi gibehii a plreni vedlejSich
Daruji ho nemocnémudarodéji a vrati mu Ukoki. Usnadni dobrodruhové Miriam jeji
tim jeho ztracenou krasu? Prodaji ho tézké rozhodnuti? Poda se druzZid najit
bratim Grimmim a pomohou jim tak ztracené dti? Zbavi hvozd od zlého
zvednout prestiz jejich obludaria? Eldji vodnika? Podé se rkomu vyhrat prestizni
radost kniZzeci dée a daruji ji jednorozce zavod pi prilezitosti kadich slavnosti? Atd.
k jejim narozenindm? Nebo nemaji to srdce Zalezi jen na taba tvych hréich...

nechat toto nevinné stieni v zajeti a pusti

jej na svobodu?

Dodatek
Autorem povidky, ktera je Povidka se jmenuje Pan vzpominek a byla mnou lehce
obsaZena v kapitole upravena tak, aby zapadala do tohoto pribéhu. Samotna
Vzpominka je Salmar a povidka mé& velice inspirovala a byla jednim z podnéti pro
byla prevzata se serveru tvorbu tohoto dobrodruZzstvi. Salmarovi za to patfi mij dik.
www.dracidoupe.cz. Stejny dik patii i dal$im uZivatélm vySe uvedeného serveru

za jejich napady, které byli v dobrodruzstvi poyZzit






