Piskova dobrodruzstvi: Pripad otravené reky

Zapletka:

Pisk je statecna myska, ktera Zije v mysim udoli obklopeném lesy a horami. VSechna zvifatka v udoli
se spoléhaji na feku, kterd jim poskytuje vodu. Ale jednoho dne se stane néco hrozného. Reka se
zbarvi do fialova a kazdy kdo se z ni napije okamzité usne. Pisk se rozhodne, Ze musi zjistit, pro€ se
tak stalo, a najit zpUsob, jak pomoci probudit ocarovana zviratka.

Rozuzleni:

Pisk se rozhodne vydat se pramenem feky zpét az k jejimu zdroji. Na cesté se setkdva s moudrou
starou sovou, kterd mu povi o zlé kouzelnici jménem Zvéfina. Zvéfina se zlobila Ze ji zvifatka svym
dupanim a Sramocenim nenechaji v noci spat a tak seslala kouzlo, které otravilo pramen feky. Pisk se
rozhodne, Ze se postavi Zvéfiné a pokusi se ji presvéddit, aby kouzlo zrusila. Musi splnit nékolik Gkol(
které mu Zvéfina da a prinést ji nékolik véci. Pomoci téchto véci Zvéfina provede tisici kouzlo na svou
chaloupku aby mohla v noci v klidu spat. Zvéfina pak da Piskovi lektvar ktery nalije do feky a da vSem
uspanym zviratkm kterd se pak probudi. Zvifatka v udoli jsou zachranéna, a vsichni slavi. Mysak Pisk
se stane hrdinou protoze véechny zachranil. ALE PRIBEH POKRACUJE!!!

STOPY KTERE DOVEDOU PiSKA ZA ZVERINOU:

1. Priizkum feky: Zlaty medailon ve kfovi

2. Patrani podél reky: Zviteci a lidské stopy u pramene

3. Vyplasena veverka: Veverka mu povi, Ze veCer predtim neZ byl pramen otraven vidéla zablesk
svétla u pramene (zdblesk z medailonu)

4. Stara sova: Sova se mu svérfi s povéstmi, které vypravi o kouzelnici jménem Zvéfina.

5. Netopyr: Povi Ze sly$el jak nékdo vyslovuje zaklinadlo: ,,Sup sem, $up tam, at jsem tam!“ Cestu za
Zvérinou Ize najit tak Ze si Pisk povési medailon na krk a fekne zaklinadlo.

UKOLY KTERE DA PiSKOVI ZVERINA ABY ZRUSILA KOUZLO:

1. ZiSKAT VODNI KVET: ZvéFina vyzve Piska, aby nasel vzacnou kvétinu jménem Vodni kvét.
Tato kvétina roste pouze na brezich vyschlych potokd. Pisk musi najit tento kvét a pfivést ho
Zvériné.

2. PRINEST ZALUD: Zvé&fina mu nafidi, aby navstivil starého duba, ktery je nositelem moudrosti
stromQ. Pisk musi pfinést Zvériné jeho Zalud, ktery ale nebude snadné ziskat. Musi
odpovédét na 3 hadanky:

- Jsem nejvétsi silak. Unesu i vlastni dim. Kdo jsem? (Snek)
- Vidy po desti celou oblohu vybarvim. Co jsem? (duha)
- Okfidlenou tmavou mys, pres den létat nevidis. Kdo je to? (Netopyr)

3. NAJIT ZTRACENY STiN: Zvéfina ho vyzve, aby pronikl do tmavého a zdhadného lesa, kde musi
nalézt a privést zpét ztraceny Stin. Stin Zvériné utekl kdyz kouzlila specialni no¢ni kouzlo. Od
té doby se citi sama. Stin Ize najit v lese pomoci néjakého svétla.

4. PRINEST ZVERINE PRSTYNEK: Pisk dostane pokyn, aby se vypravil k prameni u kterého kdysi
ztratila kouzelny prsten. Diky nému muZe provadét sloZitd kouzla. Zjisti Ze to byla straka.
Musi ji presvédcit aby prsten vratila.

5. VODA Z KOUZELNEHO PRAMENE: Nakonec Zvéfina pozada Piska, aby se dostal do
samotného srdce lesa, kde najde skryty pramen a z toho pfinést Zvériné lahvicku vody.



