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Odkaz na složku s dokumenty (Mapa k tisku, dílky k online sdílení, tento soubor)
[bookmark: _rndbm2eicdud]Organizační poznámky
Jedná se variaci RPG hry. Jeden hráč je vypravěč, ten popisuje prostředí a mluví za nehráčské postavy (ideální je když postavy mluví "přímou řečí"). Ostatní hráči představují postavu čeledína nebo selky (prototyp "hloupý honza" nebo jiný podobný týpek/holka co se vydal/a do světa na zkušenou (viz Úvod). 

Pobízejte děti ke komunikaci s nehráčskými postavami. Pokud budou zaseklé nahoďte jim základní přehled možností (Tak můžete jít hlavní cestou, pěšinou, nebo si promluvit s tím drakem, co byste chtěli?)

Předpokládá se, že hráči mají zájem hrát a cestovat společně. Nikdo není zlý (jak už to tak v pohádkách chodí) a nikdo z nich nechce druhé vyšachovat ze hry (konec konců kdo s tím má problém může úvodní motivaci příběhu (viz Úvod) změnit - na samotné dobrodružství nemá větší vliv.)

Postavy nemají žádné běžné staty (Síla, Obratnost a podobně) hra celá je hodně vyprávěcí. Pokud jí budou hrát děti je dobré podpořit je v zajímavých nápadech (ale ne ve zcela scestných myšlenkách, ty je zase dobré trochu korigovat, nejlépe popsáním možných neblahých důsledků) konečné rozhodnutí by mělo ale vždy být na dětech.

Ve hře je možné při velké smůle umřít (ale týká se to ve všech případech celé skupinky) Takováto prohraná skupinka klidně asi může začít hrát znovu, nebo svou hru vrátit před nešťastné rozhodnutí (vše je v kompetenci vypravěče).

Ke hře je třeba jedna šestistěná kostka, kterou se určuje pravděpodobnost některých vyjímečných situací ve hře. (Viz jednotlivé popisy polí mapy.)
[bookmark: _dl8d4847n6or]Úvod
Hráči představují čeledíny, kteří se vydali ucházet o nástupnictví na trůn. Na základě plakátu "Královna Štěpánka hledá nástupce na trůn, kdo splní tři úkoly tak dostane vládu."

Potkali se na rozcestí, kde byli šipky: "Království královny Štěpánky", "Království krále Bořivoje hrozného". tady si všichni řekli že jdou stejným směrem a že bude pěkné jít spolu, protože spolu cesta lépe ubíhá (jako v pohádce "Jak šlo šídlo na vandr") Kousek za rozcestím se objevila cedule (viz část mapy C1 a její popis) Tímto dílkem začíná dobrodružství. Končí dílkem C6 Pokud z něj děti dokáží vyjít směrem z lesa (to je na východ, nebo doprava, jinak též "za cedulí" viz popis dílku.)
[bookmark: _96dji4dk8jva]Mapa
Tlustá je ceta, tenké jsou pěšiny. Vlnitá je zakletá řeka (mění lidi v prase). Výplně jsou zpravidla neprostupný les. 
[image: ]
[bookmark: _42bg7jfoqlyz]Postavy a příhody na políčkách mapy
[bookmark: _nfsri5vnhegp]A1 - Zahrada se zlatými jablky
· Zlatá kouzelná jablka léčí prokletí z řeky (nebo od vodníka a rusalky) 
[bookmark: _vjg45u2ln3h7]A2 - Hrob s posmutnělým duchem
· Když postavy přicházejí sedí na svém náhrobku. Pak se vznese a radostně je přivítá. Chce jim vyprávět vtipy nebo poslouchat jaké měli oni zážitky na cestách. Řekne také, že se hrozně nudí a že musí zůstávat u svého náhobního kříže (nikoliv u kostí!)
· Postavám neumí poradit s tím kam by měli pokračovat, ale chtěl by zajímavou společnost. Bude je pronásledovat až na okraj dalšího pole a snažit se je přesvědčit, aby s ním zůstali déle. (Nebo aby s sebou vzali jeho kříž)
· Ví, že zlatá jablka léčí kletbu z řeky a ví že je hlídá drak (kde drak je, to neví).
[bookmark: _p9yp8ukbm1tc]A3 - Vodník
· Kdy jdou postavy kolem sedí na vrbě u břehu a kouří z fajfky.
· Když ho osloví požádá je zda by mohli donést jeho zamilovaný dopis Rusalce.
· Umí popsat cestu za rusalkou.
· Ví že je řeka zakletá a pokud postavy přislíbí předání dopisu řekne jim kouzelné slovo, které jim pomůže přejít řeku.
· Pokud postavy přejdou řeku, ale nepředají dopis tak se po východu ten co nese dopis promění v prase.
[bookmark: _pclsd1i1g92g]A4 - Brod přes zakletou řeku
· Pokud se někdo namočí do kouzelné řeky, tak se promění v prase. Pokud použije kouzelné slovo (viz A3 - Vodník) nic se mu nestane.
[bookmark: _gacz6ycd1pl9]A6 - Perníková chaloupka a Ježibaba
· Postavy mají šanci 1 z 6 že Ježibaba není doma a mohou kolem chaloupky projít bez zpozorování dál.
· Třeba dopracovat, asi po nich bude něco chtít...
[bookmark: _p70nm6qqgq74]B1 - Drak hlídající cestu ke zlatým jablkům
· Drak při příchodu postav skuhrá, jde z něj dým, ale nic jim nedělá. Brání ve vstupu do boční cestičky
· Když ho postavy osloví řekne jim, že ho bolí zuby a poprosí je o pomoc.
· Za pomoc jim může poskytnout zlaté jablko (pokud o něm vědí)
· Za pomoc jim může poradit kudy dál v lese (pošle je k mostu)
[bookmark: _xwum4xur8uug]B4 - Brod přes zakletou řeku
· Pokud se někdo namočí do kouzelné řeky, tak se promění v prase. Pokud použije kouzelné slovo (viz A3 - Vodník) nic se mu nestane.
[bookmark: _9qmx2oxjgw16]B5 - Kouzelný dědeček
Tahle postava nějak při kresbě mapy nějak vypadla, ale až mapu upravím, tak už bude na svém místě.
· Když postavy jsou kolem poprosí je o něco k snědku.
· Když mu nic nedají tak jim nic neporadí (Poraďte si tedy sami) a zmizí.
· Když mu dají najíst chleba, tak jim poděkuje ukáže cestu k východu a řekne: "Pokud někdo hoří vztekem, tak nejlépe pomohou konejšivá slova, vezměte si to k srdci." Pak poděkuje a zmizí.
[bookmark: _sj77cdueslg6]B6 - Hejkal
· 
[bookmark: _4t2gffxmzcnv]C1 - Vstupní křižovatka s cedulí
· Nápis na ceduli (směrem do lesa) "Kouzelný les - cizinče s dobrým srdcem klidně vstupu, zločinče střez se cesty." (Nápis směrem z lesa je "Konec kouzelného lesa"y ale tuto informaci dávat jen na vyžádání, mohla by být matoucí.)
[bookmark: _n0wqd5xiqn4q]C3 - Vodník
· Lze také potkat na poli A3 více informací o vodníkovi viz tam.
[bookmark: _60mmn9n9m72c]C4 - Troll s mostem
· Brání postavám přejít přes most a stěžuje si že to musí dělat sám, protože nemá závoru, kterou mu ukradli skřítkové.
· Pod mostem má pelech a své věci, pokud ho budou řečí nějaké postavy rozptylovat, tak je šance 5 z 6 že si nevšimne jedné, která se tam vetře. V pelechu má skřítčí korunu a žezlo. (viz 6) 
· Pokud se zeptají co mohou udělat, aby je nechal přejít, tak se zamyslí a pak řekne, že potřebuje sebrat skřítkům závoru, kterou mu ukradli a mají z ní houpačku (viz 6)
· Zná cestu ke Skřítčímu hradu. Ví že je řeka kouzelná a umí to využít při vyjednávání s postavami.
[bookmark: _yfjbv1xzx523]C6 - Ohnivý muž a konec cesty
· Brání postavám v odchodu z kouzelného lesa. Protože stojí a hoří uprostřed cesty. Nejedná se o aktivní bránění, ale projít se kolem něj nedá. Mumlá si vzteklé věci pod fusy a postav si nevšímá. "To je pořád Ohnivče uhni, Ohnivče udělej tamto…" Za ohnivcem je cedule s nápisem "Konec kouzelného lesa", jde přečíst.
· Když ho postavy osloví tak jim jen naštvaně odsekne. Na nic jim neodpoví.
· Uklidní ho pochvala, konejšení a pěkná slova. Když to postavy udělají, tak vychladne a přestane hořet a nechá je projít. 
[bookmark: _lp1l7prs8o]D1 - Kouzelná babička s otepí dříví
· Při příchodu postav skuhrá a táhne se s dřívím.
· Pokud ji osloví, tak je požádá o pomoc s dřívím.
· Když jí pomohou zavede je k sobě do chaloupky (Více viz D3)
[bookmark: _95aujtr0f3d1]D3 - Chaloupka kouzelné babičky
· Pokud postavy nepřijdou s babičkou (viz D1), tak bude sedět před domečkem.
· Když se s ní dají do řeči ráda jim pomůže.
· Umí poradit, kde jsou zlatá jablka a ví, že pomohou proti prokletí řeky.
· Umí namíchat bylinky proti bolení zubu draka
· Umí poradit kam dál v lese (pošle je k mostu) 
[bookmark: _7m3d1cdi3gev]D5 - Rusalka
· Když jdou postavy kolem tančí na své tůni a nevšímá si jich
· Když jí postavy přinesou dopis od vodníka tak řekne "On pro mě hoří láskou." a pak významně poznamená, že jiní zase hoří vztekem a uhasí je jen vlídné slovo a pochvala. (To je nápověda k ohnivému muži (viz C6)
· Ví jak uhasit ohnivého muže. Řekne to pokud jí postavy přinesli dopis od vodníka. Pokud ne, pošle je za vodníkem s vlastním dopisem a pak jim to řekne, až se vrátí s odpovědí.
· Pro přechod řeky přes bord ví kouzelné slovo jako vodník a pokud je její dopis nedoručen při výstupu z lesa, tak se ten kdo ho nese promění v prase. (Lék je zlaté jablko (viz A1) jako na říční kletbu)
[bookmark: _tg1ygswuaflx]E1 - Bažina
· Postavy sem mohou být zavedeni Bludičkou (viz E2)
[bookmark: _6sq2sgq8fgqg]E2 - Bludička
· Sedí na kraji cesty a má v ruce lucerničku. Když postavy přijdou aktivně na ně začne mluvit. Ptá se jich kam jdou. A když jí odpoví, tak jim řekne že zná cestu a ukazuje mimo cesty do lesa.
· Láká je tam mezi stromy. Když postavy jdou dostatečně dlouho za ní tak se začnou topit v bažině. Mají šanci 4 z 6 že se z bažiny dostanou ven. (Každý hráč, který cestu za Bludičkou ostatním rozmlouval, zlepšuje šanci na dostání se z bažin o 1) viz E1 - Bažina
[bookmark: _t5i7eflgmpc]E3 - Hrad skřítků (trpajzlíků)
· Když jdou postavy kolem nevšímají si jich. Jen někteří se houpají na veliké dvouramenné houpačce před hradem.
· Když je osloví s radou kudy dál. Uspořádají skřítci audienci u krále (venku mimo hrad, do hradu se postavy nevejdou). Na audienci jim král řekne, že jim pomohou, pokud seberou Trollovi královské klenoty.
· Pokud se jim někdo pokusí násilně sebrat houpačku tak je šance 3 z 6 že ho nechají (nevšimnou si toho nebo se budou bát), jinak se sesypou na postavy a přemůžou je. Pak už se budou bavit jen o možnosti získání královských klenotu (viz 6b)
· Pokud je postavy požádají o houpačku tak jsou ji ochotni vyměnit za jiné obveselení. Rádi přijmou ducha jako společníka a vymění ho za závoru (viz 9)
· Vědí že řeka je kouzelná. Vědí kde jsou zlatá jablka a že pomohou na prokletí řeky. Vědí kde je trolí most.
[bookmark: _9g728okqvj9a]E4 - Brod přes zakletou řeku
· Pokud se někdo namočí do kouzelné řeky, tak se promění v prase. Pokud použije kouzelné slovo (viz A3 - Vodník) nic se mu nestane.
[bookmark: _dk2cxmua4fuo]E5 - Výlez ze skřítčího tunelu
· Když jdou postavy kolem, tak ho můžou najít. Nedokážou do něj ale vlézt. Kousek v díře je mříž.
[bookmark: _a2pikns4sr3q]E6 - Víly
· Pokud ve skupině není žádná dívka, tak osloví skupinu a vyzvou je k zapojení do tance. Pokud skupina souhlasí, tak mají šanci 4 z 6 že budou utancováni k smrti. Za každého člena, který se snaží ostatní přemluvit že to nemají dělat je šance o 1 menší) Pokud ve skupině jsou i holky tak si jen tancují kolem na pasece a nevšímají si nikoho.
· Když jsou osloveny, tak rozhovor stočí a vyzvou skupinu k tanci a platí to stejné předchozí (viz předchozí bod)
· Jinak nic neřeknou.
· Pokud dostanou dopis jen se ušklíbnou ani si ho nepřečtou a vyzvou příchozí skupinu k tanci (viz předchozí bod). Nic postavám neřeknou.
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