Vyznamné nas podpotili:

# Estetico
Energo s.r.o.

Mighty Shake Znojmo
JUNOL, spol. s r.o.

Manzelé Hudeckovi a Jakulbcovi
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Na realizaci hry se podileli:

Knihatstvi Ptacek na klicek
Firma Life, www.life.cz
Tiskarna Ctrl P s.r.o., www.ctrlp.cz
Tiskdrna Didot, www.tiskarna-didot.cz
Vrky spolu s.r.o., www.vrky.cz
Reklamni agentura Bravissimo, www.bravissimo.cz

Navrh a vytvarné zpracovani Mae Sara, www.maesara.cz
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Pribéh a pravidla deskové hry

Jak uz nazev napovida, cilem hry je doputovat k mofi. Zaci-
name ve meste. Kazdy hrac si vybere dve figurky stejné barvy

a umisti je na startovni policko. Do cile k mofi se pak bude beé-
hem hry snazit dostat aspon jednu z nich. Po cesté se mohou
hraci potkavat a stat na stejném polic¢ku (v této hre se nevyha-
zuje, tzn. vstoupite-li na hraci policko obsazené figurkou jiného
hrace, zGstavate pro tuto chvili na onom policku spolecné).
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Hrac, ktery je prvni na radeé, nejprve hodi velkou dievénou kost-
kou se symboly Sesti krajin a poté kostku umisti do té krajiny,
jejiz obrazek padne (priklad: padne symbol pousté - hrac kost-
ku umisti do pousté a hra zacina). Hraci se poté stridaji v kruhu
po smeéru hodinovych rucicek v hodu malou kostkou a Cekaji
na jednicku. Komu jednicka padne, nasadi jednu svou figurku
na prvni policko a v pfistim kole uz s ni mize putovat. Kdykoli
se pak béhem hry kterykoli hrac¢ ocitne opét na startu (ano, i to
se mUze stat!), cekd zase na jednicku. Z taktickych dGvodd Ize
doporucit vyslani obou figurek na cestu pro pfipad, ze néktera
z nich nékde uvizne, zabloudi, spadne, ustkne ji had... Vsadit ale
mUzZete i na rychly posun jedné figurky vpred.



V okamziku, kdy se figurka hrace ocitne na cesté, postupuje
vpred vzdy o tolik policek, jaké padne hraci ¢islo pfi hodu ma-
lou kostkou.

Pokud padne hraci Sestka, postoupi svou figurkou

o Sest policek vpred a pak haze znovu. Po kazdém
hodu muze hrac tdhnout s libovolné zvolenou (vlast-
ni) figurkou. Sestka zarover znamena, ze po ukoné&eni
série tahu figurkami hra¢ hodi i dfevénou kostkou, ¢imz zméni
situaci v krajiné.

éf*f Dfevéna kostka predstavuje Zivel, ktery hracdm

y @ stavi do cesty rdzné prekazky. Kazda krajina ma
sva rizika. V pousti mUze hrace zdrzet pise¢na
boufe, v horach snadno ¢loveék ve vétru zavravora
a spadne do propasti, v jeskynich lehce zablou-
dite ve zméti krapnikovych chodeb. V lese Cihaji bludicky, které
Cloveéka odlakaji z cesty na zacarovany palouk a kousek pred
cilem cesty u more vas mUze ustknout had a vy pak budete
muset néjaky Cas pobyt v chatrci u Samana, ktery vas bude lécit
do té doby, nez vam padne Sestka. Mésto na samém zacatku
predstavuje nebezpeci toho druhu, Zze na ulici potkate nékoho,
koho jste dlouho nevidéli, a tudiz budete muset zajit na kavu
vsechno probrat. VeSkera zminéna rizika vas kazdopadné zdrzi
do té doby, nez vam padne na malé kostce s Cisly spravny po-
¢et puntikl - viz nasledujici stranku.

Kritické poli¢ko vas vystavuje nebezpedi, Ze se do-
stanete do potizi. Pokud se napriklad pohybujete ve
meésté a vase figurka se ocitne na tomto policku ve
chvili, kdy je na velké drevéné kostce symbol mésta,
presouvate se automaticky do kavarny. Tam budete muset
popijet a klabosit tak dlouho, dokud vam nepadne Cislo, které
uvidite na hracim poli u Sipky ven ze svizelné situace (v pripadé
kavarny ve meéste je to jednicka).

Propadlo je jediny zaruceny zpuUsob, jakym se do
kavarny propadnete i bez toho, aniz by na drevené
kostce musel byt symbol mésta.

Vznik hry

Hra vznikla z iniciativy déti a vychovatelky Pavliny Veselé z inter-
natu MS, ZS a PrS Zojmo, p. o. ve spolupraci s vytvarnikem Pavlem
Prazakem (Mae Sara). Napad se zrodil z prani zahrat si vlidngjsi a
zaroven dobrodruznéjsi verzi zndmého Clovéte nezlob se, ve kte-
rém se nevyhazuje a nechodi v kruhu. Prvni pracovni verzi putova-
ni krajinou namalovanou fixkou a pastelkami jsme hrali na inter-
naté s détmi rdzného véku i doma s prateli. Vyzkouseli jsme si, co
nas bavi, co je tfeba vylepsit nebo naopak zjednodusit, aby hre
zUstala srozumitelna pravidla a zaroven nabidla dostatek prostoru
nahodé a nepredvidatelnym zvratdm.

Radi bychom nasi radost ze hry sdileli i s vdmi a tak jsme se roz-
hodli hru v nizkém nakladu vydat. Vytézek z prodeje pomuUze
financovat volnocCasové aktivity déti a dospivajicich s mentalnim
postizenim, aby mohli prozivat pfijemné a inspirativni zazitky.

Materska Skola, zakladni skola a prakticka skola Znojmo, pfispév-
kova organizace je uplna skola, ktera zahrnuje vsechny soucasti
vzdélavani 24k se specidlnimi vzdélavacimi potfebami. Skola
zahrnuje také internat, jehoz poslanim je nahradit zakim skoly
mimo domov péci rodiny, a to po vsech strankach, zabezpedit jim
pocit bezpeli a pohody.



Poustni odbocka je misto, kde mUzete vsadit vSe a vyznamné
zvratit svou pozici ve hie. Pozor - jakmile na tuto stezku po zra-
lém uvazeni odbocite, uz neni cesty zpét!

OCKA - misto kde méZete hodné ziskat, ale i
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Na ono rozcesti narazite zhruba uprostred pousté. Pokud se
rozhodnete riskovat, budete muset pockat az se dostanete na
posledni - nejvetsi policko. V ten okamzik hazite znovu a vy-
sledek hodu urci vasi budouci pozici - presunete se na hraci
policko se symbolem znazornénym u dané hodnoty na kostce
(priklad: doputujete na posledni policko poustni odbocky a pak
hodite dvojku = pfesunete se na prvni policko oblasti jeskyni).
Pokud vam na konci poustni odbocCky padne Sestka, hodite
drevénou kostkou krajin, a pak malou kostkou hazite znovu. Vy-
jimecné se mUlze stat, Ze vdm na konci poustni odbocky padne
Sestka nékolikrat po sobé, a vy tak diky dodatecnym hoddm
drevénou kostkou opakované zmeénite rizikovou krajinu. VSichni
hraci, ktefi se nachazeji v onech dotcenych krajinach na riziko-
vych polich jsou tak vrzeni do maléra.

Hra konéi v okamziku, kdy jeden z hra¢t dorazi
se svou figurkou do cile - na plaz u more. Hraci se
ale mohou domluvit tak, ze se skoncenim hry po-
Ckaji, az dorazi k mof¥i vsichni, aby vitézi nebylo u more smutno.
Zaroven muze vitéz pokracovat ve hte se svou druhou figurkou
a sveé vitézstvi stvrdit tim, ze s ni téz doputuje do cile.

Co v§e mliZete na své cesté zazit vam napovi pfibéh Pepy a
Marusky, sepsany na zakladé nalezenych Utrzku z jejich cestov
niho deniku...

ednoho letniho rana, kdy byly ve vzduchu citit prdzdniny a vzdd-

lend dobrodruzstvi, se dva nerozlucni kamarddi, Pepa a Maru-
Ska, rozhodli, Ze se vydaji na Cestu k mori. Sbalili si batiizky — do
jednoho si dali kompas, mapku a pytlik ofechi, do druhého deku,
flasku vody, baterky a maly dalekohled. Jejich cil? Najit slunnou
pldz, o které slyseli vyprdvét od starého pdna z nddraZzi.

Jejich cesta zacala uz ve méste, které znali jako své boty. JenZe zndt
meésto a dostat se z néj ven jsou dvé riizné véci. Hned za rohem je za-
stavila pani Hordckovd a pozvala je na limonddu. ,,Ale jen na chvili!“
volala Maruska, i kdyz uz védéla, Ze to Fikd marné. Pak potkali jeste
strejdu Karla, ktery jim zacal vyprdvét pribéh o tom, jak kdysi md-
lem chytil morského konika v neckdch. Velmi zajimavé, jenZe cesta,
kterd jesté ani porddné nezacala, se protahovala. Nakonec se Pepa
s Maruskou rozhodli v nestreZeny okamzik preskocit zadni dvorky,
proklouzli kolem starych gardzi a byli konecné za méstem.

Pred nimi se rozprostrely jeskyné — chladné, tajemné, plné krapniki
a Sepotu podzemi. Nejpruve to vypadalo jako z pohddky. Svétla bate-
rek tancila po sténdch jako strasidla na bdle. Ale pak se jim ztratila
stezka. Tunely se vétvily jako pavucdina a kazZdd chodba vypadala
stejné. Bloudili dlouho, nez Maruska objevila na sténé stary otisk
dlané a vedle néj Sipku. ,Tudy,” rekla tise. A méla pravdu, po pdr
zatdckdch je uz oslnilo svétlo a byli opét venku.

Ted pred nimi leZela Zlutobild poust. Slunce pdlilo jako rozzZhavend
plotynka a pisek jim zalézal do bot. Vitr zvedal oblaka prachu, za
nejblizsi dunou se ozyvaly podivné zvuky.

A pak je spatrili! Na horizontu se smérem k nim pomalu sunula ka-
ravana velbloudi. Vedl ji muz v modrém turbanu, ktery se usmival,
jako by na né uz dlouho cekal. ,,Ztraceni poutnici?® zeptal se vlidné
a nabidl jim ¢aj z malé medéné konvicky.

Pepa i Maruska si sedli do stinu jednoho z velbloudii, aby si na chvili
odpocinuli. Muz jim poradil, kudy ddl, ale jesté predtim ukdzal na
osamély obelisk pobliz, na kterém byl vyryty ndpis:

»Zkus své stésti — hodem kostky osud urci, co bude ddl.“



Pepa nevdhal a hodil. Padla étyfka! S nadsenim naskocil na vel-
blouda, ktery ho odnesl pres celou poust az na tpati hor. Maruska
se chvili rozmyslela a nakonec hodila taky — ale padla dvojka. V ten
okamzik se zacala poustni krajina vinit jako fata morgdna a za ma-
lou chvilku uz Maruska stdla na zndmém misté, v krajiné jeskyni.
Cekala ji opét cesta smérem k pousti, kterd ale uz nyni ubihala o po-
zndni rychleji.

Pepa zatim nadsené stoupal do hor, mijel svisté, horské kvétiny i je-
zirka v udolich. Najednou mu vsak podklouzla noha a ndsledoval
strmy pdd do hluboké rokle. Vyprostit se z jejtho dna mu trvalo tak
dlouho, Ze to stacilo Marusce na to, aby se s nim opét setkala zrovna
ve chvili, kdy se vydrdpal zpét na cestu. Spolu uz stoupali po kame-
nité stezce opatrnéji.

Z horskych stitu vedla tuzkd pésinka do hlubokého lesa. Tam bylo
vlhko a ticho. Obcas zahoukala sova nebo zapraskala vétvicka. Mezi
stromy tancily bludicky — svétélka, kterd zpivala sladké pisné a ld-
kala je mimo stezku. Pepa chvili poslouchal jako o¢arovany, ale Ma-
ruska vytdhla z batizku mapku sprdvné trasy. ,Nesmime zabloudit,
Jinak se ocitneme na zacarovaném palouku.“ Pepa se vzpamatoval
a bludicky zmizely v mechu.

Na konci lesa objevili Feku a na jejim brehu starou lodku s vesly. Na-
stoupili a nechali se undset proudem. Po chvili se les zménil v dZun-
gli. Pepa s Maruskou byli tak ohromeni mnoZstvim riiznych rostlin,
zvukt a vini, Ze se zapomnéli pozorné divat na cestu.

A pak to prislo — Pepa zatipél! Kdyz ho Maruska prohlédla, spatfila
dva vpichy. Ustkl ho had! Rychle ho odvedla do rdkosové chatrée Sa-
mana, kterou zahlédli opoddl. Saman byl stary, vrdséity muz s klo-
boukem z palmového listi. Potiel Pepouvi ruku lé¢ivym olejem a zazpi-
val mu pisern, kterd znéla jako houpdni more. Pepa se usmdl a védél,
Ze uz je zase v porddku.

A pak uz — konecné! — more. =

Sest hlavnich nebezpeéenstvi a zpCisob, jakym se dostanete




