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Herni Zanr: Cozy fairycore pro oddech
Pfibéh: Text oznaceny modrou barvou je urcen pro skupinu, miZete klidné precist.
ObtiZnost: Pribéh je navrien pro druzinu zac¢atec¢nikd na prvnich Urovnich, lze vsak pouZit kdykoliv.

Celkova herni doba 1-2 hodiny, dle poctu vedlejsich tkoll a zdrzeni
Ocekavana sestava 1+ postav (1. - 2. droveri)

Lokace Ospala vesnice a skryté udoli leknin(

Ro¢ni obdobi léto

Tajemno, horor a drama

Akce a bojové situace

Vysetiovani a sbér informaci

Roleplay a komunikace

Humor a veselé scény
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Hadanky a hlavolamy

1) Pribéh v kostce

Vasi dotoulani hrdinové v ospalé dife narazi na podivnou mapu, ktera je zavede do skrytého svéta
Froglinli — Zabich humanoidd, ktefi jsou ovsem velice pratelsti a dovoli jim prohlédnout si vesnici.
UkaZou jim jejich Zivot a dovoli jim odnést si néjaké suvenyry. Ve vesnici mohou pomoct s rlznymi

ees

lehkymi Ukoly a poznat tak vice jak froglingové Ziji.

2) Pozadi pfibéhu

Kdysi ddvno zapomnél druid Stoknix svou nakreslenou mapu v knize o rostlinach. Byl jiz stary a hodné
zapominal, takZe si ji pro jistotu poznadil. Zil spide v Ustrani a vypomahal rase Froglind — malych
Zabich humanoid( skrytych hluboko v lesich. Jen ten, kdo vi kde hledat, najde. To bylo ale pred
stovkou let a na mapu ted po dlouhé dobé nékdo narazil.

3) Uvod pro skupinu

Prochazite se po malé vesnicce, kde byste se usadili, nebyt vasi dobrodruzné povahy. Z nedaleké
pekdrny se line viiné skofice a slepice skoro ani neuhnou z cesty. Zaddna monstra, 74dna politika a
Zadné zahady. Jen tahle ospald viska. Nakoupite si néjaké zasoby a trosku si to tu prohlédnete a zase
pujdete svou cestou. Ze zvédavosti projdete téch par obchadki a nakonec nakouknete i do malé
knihovnicky. Knih je tu poskromnu, ale jen tak nakouknete, zda nenajdete néco zajimavého, co by
vas nasmérovalo na stezku. KdyZ v tom na vas z néjaké staré bichle s nazvem ,,Botanické kuriozity
niznich bazin“ vypadne kus papiru. (pfedat mapu, viz 7) Mapy a jiné)



4) Pfredpokladany prabéh dobrodruistvi

4a) Nasledovani mapy

Hraci musi jit spravné podle mapy, jinak se ztrati. (viz 7 Mapy a jiné)
Spravna cesta je:

e Zvesnice na jihovychod do lesa

e Vlese najit vrbu s malym jezirkem

e (Od vrby jit na severovychod dokud neuvidi kopce

e 7 kopcli na severovychod dokud neuslysi feku

e Poté 60 krokti na vychod dokud nedojdou ke kameni s runou
e Pak uZ jen na jih dokud nedojdou k velkému stromu s dirou

Dira bude zakryta mechem a kapradim, ale muzZe z ni slabé zarit svétlo. Vevnitf je to mnohem vétsi
neZ to vypadalo a na zdech budou vytfezané rGzné Zabi ornamenty. Eventuelné mizZe najit pFivések se
Zabou na jedné z vétvicek. (Nechat hodit na postfeh, ale vidy uspéje. SlouZi k porozumnéni reci a
prenasi auru na celou skupinu. Magie) Pak uciti hraci zavan a vylezou ve vesnici plné pratelskych
Zabich humanoid (FroglinQ). Ti jsou vysoci asi jako trpaslik (ovSsem hradi nejspis nevi Ze jsou
zmenseni).

4b) Vesnice

Diky tomu, Ze maji medailonek Zaby, rozumi feci Froglingli. Uvita je starsi Zabka — babicka Kvakalova
a bude chtit védét jak se tu dostali. Pokud jim fekne Ze skrze mapu, mizZe se dozvédét néco o
druidovi, ktery je navitévoval a pomadhal jim. Pfizve hrace k prohlédnuti vesnice a nabidne spoustu
malych aktivit a questu. Vesnice je vesela, barevna a velice natural, vSude jsou kyticky a mech. Je
dllezité zminit, Ze Froglingové bydli v domech, pfipominajici houby (pro quest).

4c) Aktivity a questy

e Opraveni kamene pocasi

e Chytdniryb

e Vareni caje

e Péstovani svétlokvétl

e Lezeni na strom pro kli¢

e Pomoct s basni pro Zabarda
e Vésténi od jezababy

4d) Jednotlivé questy

Opraveni kamene pocasi:

Cesta ke kameni je zarostla a zanefadéna— prvné se musi opravit kolecko pro odvezeni klacikd. Poté
je potfeba prosekat se travou. Nakonci cesty je brana s péti kameny a na nich symboly — zaba, mrak,
slunce, mésic a - U brany je také ndpis ,Ranni rosa predchazi tomu, vesele vSichni vylezou

z - Kdy? ale teplo zmizi nakonci, objevi se $edivec na kopci.“ Redenim je tedy sefadit kameny dle
basnicky:

mrak -> zaba -> - -> slunce -> mésic



Samotny kdmen nefunguje protoZe je smutny — hraci jej musi rozveselit nebo pobavit, pfipadné mu
dat obétinu. Jakmile to udélaji, zavane jemny vitr a pocasi se tak néjak magicky ustali.

Chytani ryb:
Hraci mGzou dostat prut a chytat ryby. Aby mohli chytit rybu, musi pfehodit Obratnost 4, poté

mohou hazet 1k10 aby vidéli co chytli. Pokud budou mit Ob 1, prut jim vyklouzne do vody. Z toho
Stary Kunko nebude moc rad.

Fishing minigame

Hod Chyceno Popis
1 Stara bota Mokra, plesniva obuv.
2 Bahenni stika Masita, silné bojujici ryba. Casto s haky v hubé z minulych pokusti.
3 Jezerni kapr Bézny ulovek, oblibeny u kuchaf.
4 Duhovy pstruh Krasné zbarveny, cenény jako talisman stésti.
5 Supinovy jazyk Dlouh3, plochad ryba. Chutna, ale obtiznd k filetovani.
6 Naramek PFiliS zaneseny, ale vypada stfibrné. Mozna cenny.
7 Obfi ¢ervoryba Nechutné vypadajici, ale vzacna delikatesa ve méstech.
8 Losos Chutna ryba. Pofadnej macek.
9 Temny hlubinar M3 rudé odi, sviti ve tmé. Chutové hrozny.

10 Zlata slunecnice (magickad) Vyléci 1k6 Zivot(, pokud je spravné pripravena.

Vareni caje:

Je potteba uvafit tfi Caje, ale nejprve musime sprdvné roztfidit recepty. Variace na Einsteinovu zebru.

Kazdy ¢aj ma jednu pfisadu, jednu barvu, jeden Gcinek a jeden zpUsob servirovani. Musi se spravné
pfifadit vSechny kategorie k ¢aji aby se dobte uvafil.

Ndapovéda pro hrace:

Caj se Slune¢nici neni zeleny

Snokofren se vZdycky serviruje s medem

Modry ¢aj zpUsobuje Klid

Caj zplisobujici vizi nepouziva Matu

Horky ¢aj je zlaty

Slunecnicovy ¢aj neni nikdy studeny

Caj servirovany s medem nezpUsobuje vize

Caj Rostlina Efekt Barva Servirovani
Snokofen Energie Zelena s medem
Slunecnice Vize Zlata horky

3 Mita Klid Modra studeny

Péstovani svétlokvéti:
Kvéty nejlépe rostou, kdyZ se pomazou pylem, ale zrovna zadny nemaji. Budou muset pfildkat vcelu.
Na nedaleké louce urcité néjakou najdou. Vcela bude bojovat, ale predtim nez by méla umfit, uleti a




zanecha po sobé néjaky pyl. Ten plijde namazt na kvéty. Véela ma 15 zivotd, UC 4, OC 4. Jeliko? by
hrac tady nemél umfit, kdyby se k tomu schylovalo, pfibéhne néjaké NPC a zachrani vas.

Lezeni na strom pro kli¢:

Jedna se o nékolik hodli 1k10 na rlzny check, ktery se déje béhem lezeni.

Pritdhnuti se na prvni vétev
Zachyceni vétvi
Sledujici/radici Froglin
Sledujici veverka

Klouzajici klira

Splhani po lidné

Hnizdo s ufvanymi ptacaty

Hrac bude chytie vymyslet jak si poradi s jednotlivymi prekazkami na stromé. Odménou mu bude kli¢
v hnizdé, ktery ho tam néjaka z postav poslala najit.

Pomoc s basni pro zabarda:

Hra¢ bude doplfiovat do basné slova nebo véty, tak aby ji udélal zajimavou. Jmenuje se Oda na tdoli.

V mechu a kapradi,
v jezere taky,
nic mi tu nevadi
(draky, praky, mraky..)

Vsichni jsou veseli,
vsichni jsou mili,
blahem se teteli,

(mili, sily, pili..)

Ja skromny Zabard,
6dy tu zpivam,
nenosim tabard,
ja (libam, zivdm, usindm...)

Moc chutné dobroty,
medové piti,
tfesSnové kompoty,
(miti, kviti, sviti..)

Spanilé Zabcice,
stylové Saty,
nadherné nejvice,
(whatever..)

To byla balada,
feSného zpéviaka,
tak jako za mlada,

Cokoliv hraci doplni, Zabard jim podékuje a posle je dal.



Vésténi od jeZzababy:

JeZababa vyvésti budoucnot pokud se spravné napijou odvaru. Pred hraci je nékolik misticek

s vodou, kazda jinak barevna. JeZzababa po nich chce aby se napili ze zelené misticky, ale ta je
prazdna. Redenim je zkombinovat modrou a Zlutou misti¢ku. Poté jim bude véstit. Hra¢ bude hazet
1k10 a bude mu vymyslen pribéh na zakladé tabulky.

Kde Co Kdo Jak Kdo Pro¢
v hospodé svatba draha polovi¢ka | ndhodou draha polovicka | jen tak
na cestach vrazda pobuda prutem pobuda z hladu
v lese pfepadeni | sedlak mincema sedlak z pomsty
v jeskyni pratelstvi | krdlovna mecem krdlovna z radosti
doma moudrost | bandita stromem bandita ze smutku
na nezndmém misté | poklad kupec magii kupec ze zoufalstvi
na zamku pozar rybar kloboukem rybar z nadéje
v magické vézi ztrata dité kfidou dité z odhodlani
Vv ruinach bohatstvi | pes botou pes ze srandy
Vv jezefe magie hospodsky pergamenem | hospodsky ze sazky
4e) Konec

JelikoZ nejde o velky pribéh, hra¢ muze jit kdykoliv zpét, a nemusi nic splnit aby odesel.
5) NPC a monstra

Stoknix
Druid ktery nakreslil mapu, pomdhal Froglinglim

Obyvatelé udoli
Ize ndhodné pouzit — Kvakula, Kvakon, Blouf, Bupka, Dula, Doub, Kvakonos, Kvakimodo, Pokvoulk,
Kurika, Puléa, Kvabéna, Bucla, Vert, Pobrd, Pakvak, Britul, Sukva, Mokvon, Kvakes, Kvakulin

Obyvatelé vesnice
Farmafi, déti, etc — Ize ndhodné pouzit — Marie, Bruncvik, Skoba, Pipi, Lojzin, Raduza, Kazimir, Vojcek,
Pepan, Hilda, Svétobor, Andula, Erik, Batlun, Lerina, Majzak, Gabra, Houfal, Neduka

6) Inventare

Dobrodruzstvi je zamysleno spi$ jako one-shot, nenuti tedy hrace pfilis néco kupovat.

7) Mapy a jiné

7a) Mapa k udoli Froglinti






