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magickymi pribehmi

format 9x6cm grafit

Ako tvorit pribehy - krok za krokom.
Prirucka pre mladych autorov.
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Hracka, ktord moze byt
spolo¢nikom v detstve alebo
nastrojom kuzla. V rozpravkach
oZije, odhali tajomstva alebo sa
stane ochrankynou. Jej vyraz a
oble¢enie mdézu ukryvat davnu
magiu.

BABIKA

Lahky a pestrofarebny, dokaze
rozveselit kazdé srdce. V

pribehu moéze letiet do
nezndma, ukazovat cestu alebo
niest tajnd spravu.

BALONIK

Zdroj energie, ktory dokaze
ozivit zariadenia ¢i mechanické
bytosti. M6ze byt klti¢ovym
prvkom dobrodruzstva, najma
ak ide o vynimoény druh.

BATERIA

Malé svetlo, ktoré pomaha
rozohnat temnotu. Osvetluje
cestu v nebezpecénych
miestach, odhaluje ukryté
poklady alebo tajomné népisy.

BATERKA

Verny spolo¢nik na cesty, ktory
ukryva potrebné zasoby. Mdze
obsahovat mapy, magické
predmety alebo kl'G¢e k tajnym
miestam.

BATOH

Starodavne nastroje pisania,
ktoré mozu zapisovat kuzla Gi
tajomstva. V pribehu dokazu
ozivit slova alebo otvorit branu
do iného sveta.

BRKO A KALAMAR
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Rytmicky néastroj, ktorého zvuk
zvolava bojovnikov alebo

sprevadza rituély. M6ze byt

magicky, ovladat emdcie ¢i
privolavat davne bytosti.

BUBON

Zbran aj zébava, ktora sa vzdy
vracia k majitelovi. V pribehu
moze byt kizelny, presny a
ukryvat v sebe tajné posolstvo
¢i silu.

BUMERANG

Liecivé rastliny, ktoré maju v
pribehoch ¢asto aj magické
schopnosti. Ich spravna
kombinacia méze uzdravit,
uvarit elixir alebo prelomit
kliatbu.

BYLINKY




Jednoduchy néstroj pisania,
ktory méze v pribehu kreslit
mapy, pisat tajomstvé alebo
dokonca ozZivovat svoje kresby.
Dokaze byt mostom medzi
realitou a fantaziou.

CERUZKA

Nadoba na varenie €aju, v
rozpravkach ¢asto magicka.
MézZe pripravovat napoje, ktoré
odhalia pravdu, uzdravia Ci
odomknu tajné spomienky.

CAJNIK

Pomécka na skdmanie dial'ok,
ktord méze v pribehu ukazovat
viac nez len fyzickd realitu —
vzdialené svety, minuly ¢as
alebo skryté nebezpecenstva.

DALEKOHLAD

Tepla prikryvka, ktora nielenze
zahreje, ale méze mat ochranné
kuzlo. V pribehoch sa stava
ukrytom pred
nebezpecenstvom alebo
branou do snového sveta.

DEKA

Hracka, ktora dokaze byt v
pribehu symbolom retazovych
udalosti. Kazdy pad kamena
odhali novu stopu, ktord vedie
hrdinu k rieSeniu zahady.

DOMINO

Spoloénik na dobrodruzstvéch,

ktory méze skryvat viac nez len

vodu — magicky elixir, posolstvo
alebo tajny kl'd¢ k pokladu.

Zariadenie na zachytavanie
okamihov, ktoré v rozpravkach
dokaze zachytit viac — skryté
bytosti, neviditelné svety alebo
stratené duse.

FOTOAPARAT

Hudobny nastroj, ktorého tény
dokazu v pribehu privolat
spomienky, liecit zZlomené

srdcia alebo prebudit kizla
spojené s hudbou.

GITARA

Maly predmet, ktory dokaze
vymazat omyly, ale v
rozpravkach aj spomienky, kuzla
alebo neviditelné stopy na
tajomnych pergamenoch.

GUMA




Symbol ¢asu, ktory v
rozpravkach ¢asto hra dstrednu
Ulohu. MéZu odpocitavat ¢as na
splnenie ulohy, ukazovat skryté

posolstvo alebo zastavit Cas.

HODINY

Jemna a elegantna latka, ktora
moze skryvat tajny odkaz, byt
magickym predmetom alebo
symbolom spomienky na
milovanui osobu. Moze tiez sluzit
ako maskovanie ¢i ochrana.

HODVABNA SATKA
\ /

Robustny néastroj, ktory v
pribehoch méze rozbijat kliatby,
odomykat skryté poklady alebo

byt mocnou zbrariou hrdinov,
najma v boji za spravodlivost.

KLADIVO

Ozdoba, ktora moze byt viac
nez len stcast odevu. Moze
skryvat kuzla, pomdct svojmu
majitelovi stat sa neviditel/nym
alebo priniest zabavu, ak v iom
0Ziju zvieratka.

KLOBUK
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Symbol odomknutia tajomstiev
a pristupu k nepoznanému. V
rozpravkach ¢asto vedie k
pokladu, odomyka zakliate
dvere alebo je jedinou cestou k
oslobodeniu.

Nositelka mudrosti a pribehov.
Méze byt magickd, so
schopnostou ozZivit svoje
strénky, alebo sprievodcom,
ktory hrdinovi odhal'uje cestu v
momente najvacsej potreby.

KNIHA

Mozno obyc¢ajny, mozno
lietajuci — v rozpravkach sluzi
ako dopravny prostriedok alebo
podlozka ukryvajlca tajny svet.
MézZe byt spojeny s pribehmi o
dobrodruzstve.

Hracky, ktoré stimuluju
kreativitu a v pribehu mézu
pomadhat stavat mosty, brany
alebo ukazovat hrdinovi, Ze aj z
malého méze vyrast velké.

STAVEBNICOVE
KOCKY

KOBEREC

Symbol §tastia a osudu. V
rozpravkovych svetoch mdzu
urcovat priebeh udalosti,
privolavat kuzla alebo sluzit ako
prostriedok na rieSenie sporov.

VRHACIE KOCKY




Verne ukazuje sever — alebo
cestu k tomu, €o hrdina najviac
potrebuje. V pribehoch mdze
byt magicky, ukazovat nezndme
svety alebo viest k pokladu.

KOMPAS

Moderny stroj na Gdrzbu
tréavnikov, ktory méze byt
zézrac¢ny a kosit sam, alebo sa v
pribehu pokazit, aby odhalil
skryté poklady pod zemou.

KOSACKA

Symbol dedinskej tradicie a sily.
V rozpravkach moéze kosit nie
len travu, ale aj magické byliny,
ktoré su kfic¢om k priprave
lie€ivych elixirov.

KOSAK

Klasicky nastroj, ktory v pribehu
moze mat magickd moc. Dokaze
kosit ltky, otvérat tajné chodby
alebo byt zbrarou v rukach
odvaznych hrdinov.

KOSA

Prateny spolo¢nik na vypravy,
ktory mdze skryvat darceky,
¢arovné predmety alebo
pomadct pri zbierani pokladov. V
pribehu sa z neho méze stat
kldEovy prvok na odhalenie
tajomstva.

KOSIK

Symbol moci, autority a
dostojnosti. V rozpravkach
mdbze byt zdrojom sporov,

magickym predmetom s
ochrannymi kuzlami alebo

darom, ktory prenasa vladu.

KORUNA

Zdanlivo oby¢€ajny néastroj, ktory
v8ak méZe v rozpravkach oZivit
rastliny, prebudit zakliate
bytosti alebo priniest Grodu v
¢ase sucha.

KRHLA

Presny nastroj, ktory méze byt v
pribehu kfd€om na zakreslenie
map pokladov, vytvaranie
magickych kruhov alebo
objavovanie geometrickych
tajomstiev.

KRUZIDLO

Prenosny ukryt na cesty, ktory v
rozpravkach ¢asto ukryva viac
nez len $aty — méze obsahovat

mapy, tajné predmety alebo
dokonca celé svety vo vndtri.

KUFOR




Miesto, kde moze rast viac nez
len kvety. V rozpravkovom
svete sa z neho moze stat

domov pre vily, magické bylinky
alebo kliciace semienka so
zazraénymi schopnostami.

KVETINAC

Svetelny sprievodca, ktory
odhana tmu. V rozpravkach
maze viest hrdinov k pokladu,
odhalovat tajné chodby alebo
plnit Glohu magického
ochrancu.
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LAMP

Maly néastroj na kopanie, ktory v
rozpravkach moéze slizit na
hladanie pokladu, vykopéavanie
starych tajomstiev alebo
zachranu zakopanych kdzelnych
predmetov.

LOPATKA
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Okrudhly spolo¢nik na hry a
zabavu, ktory sa v pribehoch
modZe stat magickym
predmetom, otvérat tajné dvere
alebo zjednotit postavy v
priatel'stve.

LOPTA
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Jednoduchy nastroj, ktory méze
v rozpravkach podavat jedla s
lie€ivymi alebo magickymi
vlastnostami, &i slGzit ako kI'G¢ k
zdhadam.

LYZICA

Cesta k dobrodruzstvu. Ci uz je
to starodavny pergamen alebo
moderny vytlacok, mapa v
pribehu vedie hrdinov k
pokladom, neznamym miestam
alebo pravde o ich minulosti.

MAPA

Predmet, ktory ukryva identitu
alebo odhaluje pravu tvar. V
rozpravkach moze byt magicka,
zakliata alebo pomahat pri
vstupe do tajnych svetov.

MASKA
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Symbol sily a odvahy, ¢asto s
vlastnou histériou. Magické
mece v rozpravkach prinasaju
vitazstvd, ldmu kliatby alebo
pomahajd vybojovat
spravodlivost.

Moderny nastroj komunikacie,
ktory v rozpravkach méze byt
magicky vylepSeny — slizi na
privolanie pomoci, cestovanie v
Case alebo spojenie so skrytymi
svetmi.

MOBIL




Jednoduchy nastroj, ktory v
rozpravkach moze strihat nielen
latky, ale aj pavuciny osudu,
otvarat magické brany alebo
ukoncovat kliatby.

NOZNICE

Ostry a vSestranny pomocnik. V
pribehoch méze mat magické
schopnosti, ochrariovat majitela
alebo sluzit na prekonanie
prekézok a odhalenie pravdy.

Umenie, ktoré méze v
rozpravkach ozZivat, odhalovat
minulost, skryvat tajné chodby

alebo byt vstupom do iného
sveta.

OBRAZ
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Predmet, ktory zlepSuje zrak. V
rozpravkach moézu odhalit
neviditelné bytosti, magické
symboly alebo poskytovat novy
pohlad na svet a jeho
tajomstva.

OKULIARE

Malé prenosna vecicka, ktora v
rozpravkach ukryva tajomstva —
od magickych predmetov cez
kuzelné listy az po stratené
poklady. Jej otvorenie méze
odhalit nové dobrodruzstva.

KRABICKA

Miesto na uchovavanie minci,
ale v rozpravkach moéze byt
bezodn3, ukryvat kizelné
predmety alebo menit obsah
podla potreby hrdinu.

PENAZENKA

Nastroj pisania, ktory v
rozpravkach moze byt zakliaty,
pisat sém od seba alebo
vytvarat pribehy, ktoré sa stanu
skutoénostou.

PERO

Ostry nastroj, ktory v pribehoch
mdze slizit na odstranovanie
prekézok, tvorenie novych ciest
alebo odhalovanie skrytych
priestorov v lese ¢i dome.

PiLA

Makky spoloénik deti, ktory v
rozpravkach ¢asto oziva,
poskytuje ochranu, pomoc pri
hladani pokladov alebo
priatelstvo v osamelych
chvilach.

PLYSAK




Moderny nastroj, ktory v
magickom svete otvara brany
do virtudlnych svetov, uchovéava
tajné informacie alebo vedie k
vyrieSeniu zahad.

Bezny predmet, ktory méze byt
v rozpravkach magicky — napfﬁa
sa sam, poskytuje lie€ivy ndpoj
alebo ukryva kuazlo pre
odvazneho hrdinu.

Zariadenie, ktoré v rozpravkach
mdze byt magické — tlacidla
otvaraju tajné priehradky plné
zlata alebo vedu k odhaleniu
stratenych predmetov.

POKLADNA

Miesto odpocinku, ktoré v
rozpravkach moéze byt lietajlce,
presuvat sa medzi svetmi alebo
poskytovat sny, ktoré odhaluja

skryté pravdy.

POSTEL

Rovny nastroj, ktory v
pribehoch méze slizit nielen na
meranie, ale aj ako magicka
zbran &i kI'G¢€ k rozldsteniu
starodavnych map.

PRAVITKO

Ochranny predmet, ktory méze
v pribehoch poskytnit odvahu,
neviditelnost alebo ochranit
nositela pred zakliatim &i
Gtokom.

PRILBA

Klenot s magickymi
schopnostami, Casto slizi ako
talizman, kI'G¢ k brane alebo
prostriedok na ovladanie
skrytych sil.

PRSTEN

Predmet, ktory v rozpravkach
umoznuje prekonat vysoké
prekazky, dosiahnut zakazané
miesta alebo unikndt z
nebezpecenstva.

REBRIK

Ochranny odeyv, ktory v
magickych pribehoch méze
poskytovat silu, teplo alebo

umoznit nositelovi dotknut sa
zakliatych predmetov bez ujmy.

RUKAVICE




Nastroj, ktory v rozpravkach
Casto chyti viac nez ryby — od
zlatych SupinaCov po magické

bytosti ¢i predmety zo
zakliatych véd.

RYBARSKY PRUT

Miesto, kde sa odohravaju
rodinné stretnutia, tajné porady
alebo vznikaja kdzelné plany. V
rozpravkach méze byt sam o
sebe magicky, plnit sa jedlom &i
ukryvat tajné zasuvky.

STOL

Oby¢ajny predmet, ktory v
rozpravkach moze byt lietajuci,
rozpréavajlci alebo sa stat
trénom pre ne¢akaného hrdinu.

STOLICKA

Maly predmet, ktory v
rozpravkach dokaze ostrit
nielen ceruzky, ale aj ¢ary, pisat
tajné posolstva alebo odhalovat
mapy ukryté vo vnutri dreva.

STRUHATKO

Zdroj svetla, ktory v
rozpravkach osvetluje tajné
chodby, odhaluje duchov alebo
hori ve€nym plamernom,
ukazujuc cestu k pokladu.

SVIECKA

Elegantny drziak na sviec¢ky,
ktory méze v pribehoch
obsahovat skryté mechanizmy
otvarajlce tajné dvere alebo
odhalujlce starodavne kuzla.

SVIETNIK

Herna doska, ktord v
rozpravkach moze ozit — figurky
bojuju ako armada, a kazda
partia skryva osudové
rozhodnutie hrdinov.

SACH

Jemny predmet, z ktorého sa v
rozpravkach pije magicky napoj,
¢aj s vesteckymi schopnostami
alebo sa v nej ukryvaju
tajomstva alchymie.

Makky doplnok, ktory méze byt
v pribehoch zakliaty — chrani
pred chladom, neviditelne
vedie hrdinu alebo je kl'iéom k
odhaleniu pravdy.
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Lietajuci objekt, ktory v
rozpravkach ¢asto oziva, nesie
spravy do vzdialenych krajin
alebo odnasa hrdinov do
oblakov.

SARKAN

Predmet, ktory méze skryvat
viac nez len knihy — v
rozpravkach obsahuje magické
pomaocky, tajné mapy alebo
kuzelné predmety.

SKOLSKA TASKA

Krasne zdoben3 skrinka, ktora v
rozpravkach ukryva nielen
drahocennosti, ale aj tajné
spravy, zakliate amulety Ci
spomienky na davne Casy.

SPERKOVNICA

Nastroj umelcov, ktory v
rozpravkach oziva — maluje
magické dvere, oblohu pInu
hviezd alebo oZivuje obrazy,
ktoré mézu hrdinom pomact.

STETEC

Ochranny predmet, ktory mdze
byt v rozpravkach posvatny,
odoldvat kazlam ¢&i ukryvat tajné
mapy alebo znaky davnych
rytierov.

Bezny predmet, ktory v
rozpravkach moéze podavat
jedlo, ¢o dodava silu, alebo byt
portalom do inych svetov, ked’
nan niekto poloZzi kiuzelny
pokrm.

TANIER

Taska v rozpravkach ¢asto
ukryva nekone€né moznosti — Ci
uzZ je to priestor na vSetky
poklady sveta alebo skryté
magické predmety.

TASKA

Hudobny nastroj, ktory v
pribehoch dokéaze zavolat
pomoc, prebudit spiace hory
alebo rozhybat davno
zabudnuté kuzla.

Tajomny predmet, ktory v
rozpravkach ukryva drahokamy,
tajné listiny alebo zakliate
predmety a je chraneny
naro€nymi hadankami.

TRUHLICA

TRUBKA




Makky predmet, ktory v
rozpravkach nemusi slizit iba
na spanok — méze byt kdzelny,
obsahovat sny alebo byt
kld€om k odhaleniu tajomstiev.

C
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VANK

Jednoduchy predmet, ktory v
rozpravkach nesie viac nez
vodu — moZe obsahovat elixiry,
magické kvapky alebo byt
nastrojom na rieSenie hadaniek.

Nendpadny predmet, ktory v
rozpravkach moéze byt zbrarou,
magickym ukazovatelom alebo

nastrojom na odhalenie
zakliatych pokrmov.

VIDLICKA

Symbol krélovstiev alebo
skupin, ktory v rozpravkach
moze byt kizelny — zvolavat

spojencov, menit podoby alebo
sluzit ako ochrana pred
nepriatelmi.

VLAJKA

Ochranny odev hrdinov, ktory v
rozpravkach odoldva magickym
Gtokom. Méze byt posvatny,
ukryvat tajnd moc alebo
legendarne patril ddvnemu
rytierovi.

ZBROJ

Miesto na pisanie, ktoré v
rozpravkach méze obsahovat
tajné plany, magické kuizla alebo
denniky davnych ¢arodejnikov.

ZOSIT

Magicky portal ¢i nastroj
pravdy. Odhaluje skryté
tajomstva, ukazuje vzdialené
svety alebo pomaha odhalit
skutoéné zamery inych.

ZRKADLO

Stary pergamen, ktory ukryva
mapy k pokladom, starobylé
kuzla Ci proroctv3, ktoré mdzu
zmenit osudy hrdinov.

ZVITOK

Maly predmet, ktory v
rozpravkach zvolava pomoc,
prebuidza spiacich duchov
alebo otvaéra tajné dvere do
€arovného sveta.

ZVONCEK




