Dobrodruzstvo je ur¢ené druzinke nievelmi krvi a moci laénych hracov, Groven tu nehra velka
ulohu. Odohrat’ sa moze prakticky kedykol'vek, jedinou podmienkou je, Ze by nemal byt napadnuty sneh
a nemala by byt’ vel'kd zima, a kdekol'vek, kde sa uprostred lesov krci mala osada (presny pocet obyvatel'ov
nechdm na PJ), kde kazdy pozna kazdého (aspon zhruba) a z jedného konca na druhy nema viac ako tristo
siah (nazvime ju napriklad Slza Natal — meno je to pomerne dlhé, a tak ho takmer kazdy skracuje len na
Slza).

Takto pisané veci moZu pocut’ aj hradi.

Pocdatek:

Cestu popis podl'a ro¢ného obdobia, postavy by sa mali do dedinky dostat’ niekedy doobeda.

Cesticka sa klPukati pomedzi stromy raz kratSimi, inokedy dlhSimi zakrutami. Zda sa vam, akoby
ste pocCuli brechot psa a hlasy Pudi a zist'ujete, Ze sa nemylite. Prekonali ste posledné siahy zdkruty
a otvoril sa vam pohl’ad do malej lesnej osady, ktorad sa ocCividne prave prebudza.

Moéze§ hracom povedat’, o po€uju z roznych domov (z toho napravo sa napriklad ozyva detsky hlas,
ktory prosi este o chvil'locku naviac v posteli a podobne). Postavam kde-tu prebehne popod nohy pes, moézu
sa rozhliadat’ po miestnej architekttre. To vSak nepotrva vecne.

Z dvora napravo od vas vybehol nizsi chlapik v strednych rokoch v pracovnom odeve a mavajiic
rukami sa rozbehol smerom k vam. ,DalSial!!* krici zufalo a vzruSene zarovei. ,,UZ zas!!!“




Nechaj ho vykrikovat’ a bezat’ k druzine tak dlho, kym sa ho nejaky hra¢ nespyta ako to mysli, co
»d’alsia“ alebo nieco také. Od muza sa moézu dozvediet’ toto (ked’ opadne vzruSenie, ostane len smutny hlas,
moze sa aj rozplakat’):

Vola sa Alek acely zivot ¢o zije v Slze sa venuje chovu sliepok (mozno sa jednd o nejaka
uchylku :-), ma uz pomerne rozsiahly chov, dokonca uz zacina predavat’ aj na trhoch vo véc¢sich sidlach. No
poslednych niekol’ko dni ho stretava len smola, kazda (alebo kazdi druhtl) noc mu zmizne jedna sliepka.

Vie aj o vinnikovi — bude to nejaky druh drobného draka, ktory Zije v jaskyni ned’aleko v lesoch, ale
aj ked’ je drobny, az taky neSkodny zas nebude — celé okolie jeho brlohu je spalené a poval'uji sa tam
slepacie kosti — to povazuje Alek za nezvratny dokaz.

Nakoniec poziada Alek dobrodruhov o pomoc. Ako odmenu im pontka noclah, dobré jedlo,
pripadne nejaku sliepku. Nezabudni zveliCovat’ fakty — ten drak nemusi byt vobec drobny, sliepky muzu
byt aj tri na noc (koniec-koncov taky obor musi z niecoho zit’ :-). Draka zatial samozrejme nikto nevidel,
ale o Alekovom probléme vedia vSetci, maju rovnaké informécie ako on, ibaze ich kazdy zveli¢i a prifarbi
inak, podla veku a povahy.

K dracej jaskyni vedia dobrodruhov zaviest’ vpodstate vsetci chlapci pod trindst’ rokov a hfstka
dospelych. Dovedu ich 1 a, potom sa ¢o najrychlejsie pobert naspat’.
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Stojite na okraji malej Cistinky, ktora ma v priemere asi dvadstat’ siah. Kedysi snad’ bola pekna,
no ostalo z nej len spdalenisko. Uprostred zo zeme vyrasta skala vysokad asi tri siahy. A do skaly vedie
temny otvor...

Postavy sa mozno budt snazit’ o rézne inteligentné plany, ale nakoniec, ked’ze sa ni¢ nebude diat’,
budi niteni pobrat’ sa do jaskyne. A tu nastava problém, lebo do jaskyne sa neda vojist...



Skutoc¢ny pribeh

Slza Natal ma totiz eSte jedného, vel'mi zaujimavého obyvatel’a, ktory sa vola Orkin. Je to mladik,
ktory zije sam v domceku na kraji dedinky. VSetci ho povazuju za dobraka a fajn priatel'a. VSetci o nom
taktiez vedia, ze rdd mal'uje, a ze mu to aj celkom ide, niektorym dokonca uz nejaky svoj obraz aj daroval.

Nikto o iom ale ani netusi, ze je to dokonaly maliar, Ze dokaze namalovat’ veci, ktoré sa potom daju
pomylit’ so skutoénymi. A prave on ma prsty v miznuti sliepok. Je to totiz velky lenivec a lenivci su
odsudeni rozmyslat’, ako si zivot eSte viac ul'ahcit. Orkin vymyslel toto: Alek ma vel’ky pocet sliepok, jemu
urcite nebude vadit, ked’ mu kde-tu nejakd zmizne a Orkin nebude musiet’ travit’ tol’ko ¢asu lovom. Po
niekolkych ,,zatahoch* zistil, Ze lovom nebude musiet’ travit’ vobec ziadny ¢as; na skalu uprostred Cistiny
namal'oval vchod do jaskyne ako to len najlepSie vedel (CiZe je teraz takmer nerozoznatel'ny od nejakého
skuto¢ného), ¢istinu vypalil a na zvySok stacila zvedavost’ deti a obrazotvornost’ dedinského l'udu. A zacali
sa zlaté Casy...

Postavy teraz maju len dve ulohy — zistit, Ze jaskyna je len namalovanym obrazom a usvedcit’
Orkina.

Indicie:

postavam moze byt hned’ od zaciatku divné, ako moze drak lovit sliepky a tym padom sa mézu zacat
domnievat, Ze sa o nijakého draka nejedna

v popole na cistinke sa daju ndjist okrem slepacich kosti aj luské stopy

na okraji cistinky sa da ndjist suchy zvdzok travy a kresadlo

ked' sa postava naozaj DOBRE zadiva na vchod, mohla by si v§imnut' nejaky detail typicky pre malbu
(napr. svetlo sa, aj ked’ minimalne, odraza od farby)

kuzlo hyperpriestor smerom dovnutra skaly (pochopitelne) nefunguje
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Ked’ sa bude druzinka pytat’ v osade na nejakého maliara, vSetci ju bez vahania zavedu k Orkinovi.
Ziskat’ proti nemu dokaz by nemal byt problém,je ich dost. Treba eSte povedat, ze sa eSte nikto z dediny
neodvazil priblizit’ k ,,vchodu* do jaskyne a preto nevedia o jeho nepravosti.

Po Orkinovom usvedceni treba vymerat’ spravodlivy trest, najpravdepodobnejSie bude nejaky cas
robit’ u Aleka, trest smrti neprichddza do ivahy.

Prijemnu zabavu pri hre...



