Privodka obsahuje mapku a obrazkovy
seznam rozsypanych obrazd

od Frantigka Kupky.

Najdete v ni také text interaktivniho
pitb&hu - s pomoci kouzelného kukatka,
které si doma predem vyrobite (ndvod
najdete na nadich webovych strankach),
se vdm s trochou fantazie ptib&h
odehraje ptimo pted ogima.

Treba v ném n&které vyjevy

z obrazd rozpozndte a diky tomu se vam
podati vystopovat bdjného obrdnce
uméni, ktery dovede obrazy vratit
zpatky do museal

5 Pokud v p¥ibéhu rozpoznate
néktery z poztracenych obrazi
(viz. obrazkovy seznam), zapiste
si do bilého krouiku s pismenkem
u tohoto obrazu é&islo

zastavky /odstavce, ve kterém
myslite, e jste ho zastihli. Urgité
se vdm nepodatii potkat viechny
obrazy - nelekejte se tedy, pokud
vam nékteré krouiky zistanou
prazdné. Na posledni zastavce
pfibéhu na vas potom éeka
néavod, podle kterého budete
moci precist tajnou zpravu
schovanou v privodce. Tu si
potom zapiste do poli¢ek

s napisem TAJENKA.

Kaidy puntik s éislem na mapé
oznaéuje é&islo odstavce

v pfibéhu. Neputujete viak pouze
na fadcich pFibéhu, ale podle
mapy se také pohybujete po
Kampé. Pokud véas pfibéh posila
napf. na éislo 5, znamena to, ie
se mate presunout na misto,
které najdete na mapé
oznacené (5B Na tomto misté
pokradujete ve éteni pfibéhu,
odstavcem &. 5. Kaidy odstavec
je napsany na miru mistu, které
je vyznaéeno na mapé.
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Text pribéhu

Odstavce ctéte na téch mistech, se kterymi jsou sparované na mapé. Vzhledem k tomu, Ze je text
napsany na miru vzdy pro konkrétni ¢ast Kampy, doporucujeme pfi ¢teni pozorovat okoli a snazit
se v ném najit popisované motivy. Postavy, predméty i déje, o kterych budete v pfibéhu Cist, ale

vétsinou muzZete spatfit jenom tehdy, pokud se na jednotliva mista podivate skrze vase kouzelné
kukatko a zapojite fantazii! Vyjevy si miZete zvécnit tak, Ze si je nakreslite fixem na jednu

z vyménitelnych folii a pohled pres kukatko si na pamatku vyfotite. Nezapomeirite také, ze témér

v kazdém odstavci se schovava néktery ze ztracenych Kupkovych obraz.

1. Stojis na malebném dvorku Musea Kampa. Nad hlavou se ti leskne ohromna sklenéna krychle, ze
které je nadherny vyhled na Prahu, pod nohama ti protéka prlzracny pottcek, za zady Sumi Vitava a
ze vsech stran té obklopuji umélecka dila. Vezmes do ruky své kouzelné kukatko, pfilozis ho k oku a
v tom se zacnou dit véci. ,Mdme tu ted'docela povyk!” pokfikne smérem k tobé jezdec s rukama az
na zem ze hibetu velkého ¢erveného koné. , Pfed nékolika tydny se nad museem objevil takovy cerny
mrak. Bzucelo to v ném jako v roji véel a na chvili dokonce zastinil celé nddvofi. NeZ jsme se stacili
vzpamatovat, pribliZil se k tdmhletém skvirkam pod stfechou a vlétnul pfimo do vystavy. Vevnitr to
zajiskrilo, ozvala se ohlusujici rana a rdzem bylo ticho — mrak byl ten tam. AZ po chvilce jsme Zzjistili, Ze
ten podivny ukaz v museu natropil péknou paseku. Z rami obrazii na sténdch zmizely vsechny
postavy, zvifata i dalsi vyjevy. Temnd sila je pry vyplivia venku v parku pred museem a udélala z nich
Zivé bytosti, které zapomnély, Ze kdysi visely na zdech svétovych galerii. Bloudi ted Kampou a cestu
zpdtky do musea asi nikdy nenajdou...A museum bez obraz(i? To je opravdovd pohroma!”
zalamentuje si Zena s modrymi vlasy upirajici o¢i do zemé. Soucitné na bezradné sochy pohlédnes a
zeptas se jich, jestli preci jen pro rozuteklé obrazy neexistuje néjaka pomoc. Zajima té také, jestli se
da néjak zabranit tomu ¢ernému mraku v dalsich neplechach. , To vis, my se odtud nemiZzeme
pohnout, ale tfeba bys ndm mohl pomoct pravé ty!” ozve se z hlubin obrovského zrcadla za tebou.
,Vypravi se, Ze nékde na Kampé bydli bdjny obrdnce, ktery dokdZe prispéchat na pomoc ve chvili, kdy
je uméni ve skuteéném ohroZeni. Rozhodné by si dokdzal poradit s mrakem a uméni by vrdtil zpdtky
do musea. Problém je, Ze nikdo nevi, jak vypadd, kde ho najit a jak ho probudit z hlubokého spdnku.
KdyZ se ale vydds do parku, trochu se tam porozhlédnes tim svym kukdtkem a poptds se
kolemjdoucich, urcité se dozvis, kde obrdnce uméni najit a povede se ti ho probudit!”

Sochy ze dvorku té nemusi dlouho pobizet — tusis, Ze tohle je ukol pfesné pro tebe. Vybéhnes po
schliidkach k brance a za zady jesté slysis volani: ,Méj oli oteviené — cestou miizZes narazit i na nase
zatoulané postavy z obrazii! Budou se tvdrit jakoby nic, ale nezapomen si pro jistotu poznamenat,
kdes je vidél. Takovd informace se pozdéji mizZe hodit!” Souhlasné pokyvas smérem ke svym novym
pratelim a vykrocis$ ven na cestu. Nojo, ale kam se vydat, kdyZ vlibec nevis, kde zacit s hledanim?

a) Néjaka dobra rada by na tebe mohla ¢ekat u Karlova mostu — tam preci sochy stoji uz stovky let a
zatim nikdy neutekly. Tfeba je obrance nékde pobliz, pomyslis si a vyrazis smérem k Cislu 2.

b) Napadne té, Ze se vydas smérem k jednomu z ciptl Kampy. Urcité po cesté potkas nékoho, kdo by
ti mohl poradit, kde obrance uméni hledat. Vydavas se tedy za stéstim smérem k Cislu 4.

c) Bezradné stojis pfed museem a premyslis, na jakou stranu se dat. Z dumani té ale najednou
vytrhne rezavy kocour, ktery se ti otfe o pravou nohu, zadiva se na tebe pronikavyma zelenyma
ocima a vybéhne smérem ke kamenné zidce, ktera se tahne podél Vitavy. Reknes si, Ze to mozna bylo
znameni. ProtoZze nemas co zkazit, nasledujes kocoura az k ¢islu 5.



2. Pfichazis na malebné ndmésti pobliz Karlova mostu. Uz z dalky vidis, Ze ve stinu aleje sedi na
laviéce honosné obleéend Zena s rudé ¢ervenymi rty a vyéesanymi vlasy ozdobenymi modrou
stuzkou. Co kdyby to byla obrankyné uméni, kterou hledame? Kdyz k ni pfijdes bliz, obrati k tobé své
modré oci oramované fialovymi stiny a obofi se na tebe: , Co chces? Hled'si svyho a vrat se, odkud jsi
prisel' No, tak to vypad3, Ze tudy cesta nevede — takova protiva urcité obrankyné uméni nebude...

a) Tak dobre, pljdes tedy tam, odkud jsi pfisel! Ale na dvorku musea té prece ¢eka stejné rozhodnuti
jako pred chvili — pUjdes na cislo 4 (k jednomu z cipl Kampy) nebo na Cislo 5 (ke kamenné zidce
tdhnouci se podél Vitavy, ke které té lakal rezavy kocour)? Vyber si jednu z mozZnosti a zkus své Stésti
znovu.

b) Urazis se, Ze té Zena tak osklivé odbyla a nahnévané uhanis pry¢ smérem k cislu 3.

c) Jesté jednou si Zenu pozorné prohlédnes a vSimnes si, Ze v ruce drzi dopis. Jediné, co z néj dokazes
v rychlosti preéist, je vzkaz: SEJDEME SE DNES U MLYNSKEHO KOLA. PiestoZe nevi$, kdo dopis napsal,
risknes to a vydas se na schlzku s predstihem — co kdyZ tam najdes toho, koho hledas? Prekvap ho na
Cisle 6.

3. Masirujes si to po Kampé, zlost tebou cloum3, a protoze koukds vSude mozné, jen ne pod nohy, za
chvilku lezis jak dlouhy, tak Siroky na zemi. Pomalu se zvedas, nastvané se oprasujes od hliny a
najednou si vSimnes, Ze vSechno, co ze sebe oklepes, se zastavuje kousek nad zemi, jako by dopadalo
na neviditelnou blanu. KdyZ se poradné podivas, zjistis, Ze smitka ve vzduchu vytvofila velkou Sipku,
ktera ukazuje smérem k VItavé. Tak tohle uz opravdu musi byt jasné znameni, pomyslis si a vydas se
na Cislo 7.

4. Ocitas se na samém konci (nebo zacatku?) Kampy. Skoro se zacinas bat, Ze nepotkas nikoho, s kym
by se tu dalo dat do fedi a zjistit od néj, kdo by mohl byt tim obrancem uméni, kterého hledas. V tom
ale spatfis Ctyri obrovské kvétinace obsypané krasnymi kvéty, které ale v neuvéfitelném tempu

z hliny vySkubava mlada Zena. Zprvu si ji malem nevSimnes. Kvétniky oesava tak rychle, Ze vypada
spis jako barevna Smouha. Dokonce si na otrhavani prinesla i skladaci zidlicku! To té rozzlobi, seberes
vSechnu odvahu a slusné ji poprosis, aby par kvitkd nechala i pro potéseni ostatnich kolemjdoucich.
Zenu to ale neurazi, naopak ji pot&si, 7e se zajimas o zeleri ve mésté. BohuZel nevi nic o obrancich
uméni, vzpomene si ale, Ze na ldvce u byvalého mlyna na Cisle 6 obc¢as postava tajemny chlapik, ktery

by moZnd mohl néco védét. Nezbyva ti nic jiného, neZ se zkusit vypravit na Cislo 6.

5. Pfichazis az k mistu, kde kon¢i kamenna zidka a nachazis zde malé kovové zabradli. VSimnes si, ze
se na ném ve vétru tfepota Cervend stuha. Nevahas, vezmes ji do ruky a tvou pozornost pfilaka
drobny vysity napis: JIRI REZE DRIVI Z BRIZY, ZA VTERINU CTYRI RiZY. Zkusi$ vétu vyslovit nahlas — co
kdyby to byla tajna formule, ktera probudi obrance uméni? Nestane se ale vibec nic.

a) Vzpomenes si na zpropadenou ¢tyrku v jazykolamu a z nouze té napadne zkusit navstivit Cislo 4 —
asi je to néci chytfe promysleny plan, jak té dostat na spravnou stopu.

b) Jazykolam ti dal zabrat a navic usoudis, Ze tenhle vzkaz ti stejné k nicemu nebude. ProtoZe si nevis
rady, kudy dal, zkusi$ se podivat skrz své kouzelné kukatko a ve chvili, kdy ho nami¥i§ do dalky, objevi



se ti pfed o¢ima zvlastni barevny vir, ktery pomalu mizi hluboko v parku. Co kdyz obrance uméni neni
Clovék, ale praveé takovy podivny ukaz, pomyslis si a rychle spéchas za nim. Po nékolika minutach
béhu napfi¢ Kampou se ale ozve roztomilé , puf” a vir se docista vypafi. Shodou ndhod se pred tebou
ale objevi cesta vedouci k ¢islu 6, ke kterému také vyrazis.

6. Cesta té privadi k malému staveni, pred kterym se toci obrovské mlynské kolo. K tvému zklamani
ale na misté nikoho nepotkdvas. Dlouze se zadivas do vodou pohdanéného kola, az se ti zamota hlava
a pred oc¢ima se ti objevi Cervené, oranzové, zluté a zelené kotouce, které se rozskakuji do dalSich
rtznobarevnych kruh(. Chytis se zabradli za sebou a na chvilku si pomyslis, Ze uzZ je ten zvlastni
prelud pry¢. Ale vtom se z mohutného kola ozve hluboky hlas: ,Krok zpdtky clovéce, tady se tvrdé
pracuje! Jestli chces nékde okounét, béZ si radsi sednout k Fece na Cislo 7. Vlydavas se tedy trochu si
zaokounét na cislo 7.

7. Zatimco se bliZis k VItavé, vidis, jak na kamenné zidce stoji fousaty mladik v dlouhém hnédém plasti
a zamyslené hledi do rozbourené vody pod jezem. Musel té slySet pfichazet, protoZe se otoci a
mavne na tebe. Vydrapes se za nim, chvilku si povidate o krasach Vitavy, Dunaje i Seiny a pak se
koneéné dostanete k tomu, co té zajima nejvic. ,,Obrdnci uméni? Inu, je pravda, Ze jsem uz néco slysel
a sdm jsem o nich trochu premyslel. Jestli mezi ndmi opravdu existuji, urcité budou neobycejné silni a
nepremozitelni. Tak si tak rikdm — zndm jednoho chlapika, co bydli pobliz. Urostlejsiho a
nebojdcnéjsiho ¢lovéka z Kampy nezndm. Sice se mi nesvéril, Ze by mél takhle dileZity ukol, ale zkus se
ho poptat sam, najdes ho pod platanem na Cisle 8. Jesté mé ale napadd, Ze na nékoho duleZitého by
se dalo narazit i na hrnéifrském trhu na Cisle 9, tam se pordd néco déje!”

a) Vydas se navstivit urostlého chlapika pod platan na cislo 8.

b) Vic hlav, vic rozumu — podivas se na trh na cisle 9. Tam urcité bude nékdo, kdo ti dokaze poradit.

8. Fousac od Vitavy mél pravdu — pod platanem se sluni chlap jako hora. Nohama stoji pevné na zemi,
levou ruku v bok, svaly na celém téle se mu vzdouvaji a jeho vlasy, pfipominajici Ivi hfivu, lehce
nacechrava vitr vanouci od feky. ,Pokud hledds opravdového hrdinu, tak to jsi na spravném misté
odpovi sildk na tvou otdzku, jestli nahodou nevi o nékom, kdo by umél ochranit uméni. Zatimco ti
ukazuje své obrovské bicepsy, pokracuje: ,,Ale uméni, to mé vibec nezajima! Jo, kdyby to tak bylo
bojové uméni, to by byla jina!“

III

a) Rikas si, Ze ten, ktery o dGleZitosti uméni nic nevi, ti asi nedokaze pomoci. Vydas se proto na
hrncitsky trh na Cisle 9, o némz ti pfed chvili vypravél muz u vody.

b) Na tohle bezvysledné chozeni od ¢lovéka k ¢lovéku uz nemas naladu. Jdes bezmyslenkovité
bloumat po parku smérem k ¢islu 10, tfeba té néco samo cvrnkne do nosu.

9. Pfed tebou se otevira veliké prostranstvi pIné lidi. Mezi stanky se prodira spousta zvédavcu, strkaji
do sebe, naklanéji se k regalim a utraceji zlataky za hrnky, mistic¢ky a talitky. Sem tam néjaky dratenik
nebo kosikar, po ukazkovém hrdinovi ale ani pamatka. Ze vSech téch barev oci pfechazeji. Pfimhoufis
je a vSechno pred tebou se najednou odehrava na dlouhém Gzkém pase odpovidajicim skvirkdm mezi
tvyma ocima. Lidé se zménili jen na barevné skvrny, které se v rychlosti pohybuiji ze strany na stranu.



Modra, Cervena, bila, zelend, oranZzova... A dost! Z kolotoce barev té vytrhne podivné Susténi, které
se prekvapiveé ozyva ze vzdaleného Zlutého kere. Stejné ses na trzisti necitil nejlépe a po hrdinovi ani
stopa. Vydavas se tedy pomalym krokem za zvlastnimi zvuky ke kefi na Cisle 10.

10. Vidis pred sebou velky Zluty kef, jak se divné tfese, naklani se ze strany na stranu a néco v jeho
nitru hlasité chropti. Pomyslis si, Ze zvuky ze sebe vydava nejspi$ néjaké zvire, které zalezlo dovnitf.
Opatrné odhrnes vétve, aby ses na néj podival. V tom se ale z nitra ozve: ,Aaaaaaau! Jako by
nestacilo, Ze jsem pred chvili dostal ranu micem do hlavy!” Neuvéritelné! Kef ozil pod tvyma rukamal!
Tichym hlasem na néj promluvis a vysvétli§ mu, Ze jsi mu nepfiSel ubliZit, ale naopak sis na dalku
vS§imnul, Ze s nim néco neni v poradku. , Vytdhni to ze mé prosim té!” zaskfehotd kefik. Prostréis ruce
skrze vétve do jeho utrob. Po chvilce nahmatds néco hladkého a kulatého. A hele, micek! ,,No proto!
Vsadim se, Ze kdyZ prebéhnes pres tdmhleten mostek, narazis na takovou hnédovlasou holku

v klobouku, kterd uz md na krajicku, Ze se ji ten micek docista ztratil...“ Mluvici ket je sice obzvlasté
podivuhodna véc, ale presto popadnes micek a vydds se smérem na Cislo 11.

11. Kdo by to byl fekl, Ze se da mluvicimu kefi véfit! Uprostfed zahrady za Certovkou opravdu sedi
do klubi¢ka schoulend hnédovlasa holcicka v klobouku. Jak se pfiblizujes, vSimne si na zemi tvého
zvétsujiciho se stinu, zvedne plaéem opuchlou tvar, letmo se na tebe podiva a jeji pohled se zastavi
na ¢ervenomodrobilém micku. Oblicej se ji rozzafri, utfe si uslzené oci a zakf¥ici: ,,Jééé, tak se preci jen
nasel, dékuju! Hledala jsem ho uplné vsude!” Usméjes se na ni, micek ji pohotové podas a das se s ni
do feci. Jedina véc, které nerozumis je, proc je celd nahatd?

a) Holcicka sama v parku a nahata? Nepotrebujes se pidit se po dlivodech — vydas se hledat jeji rodice
smérem k Cislu 13, protoZze mas dnes obzvlast velkou chut si na nékoho trochu zazalovat.

b) Neda ti to a holcicky se zeptas, kde nechala obleceni. Lehce se zarazi, rozhlédne se kolem sebe,
pak se k tobé nakloni a zaSepta: , Tak jd ti to teda reknu, ale slib mi, Ze si nebudes myslet, Ze si
vymyslim! Po cesté sem jsem na Kampé potkala divokou opici, kterd se bavi tim, Ze po kolemjdoucich
hdzi blato! Podivej, takhle dopadly moje saty!” a ukaze na zablacené saty, které se susi vedle na

slunci. | kdyZ tomu moc nevéfis, jdes se porozhlédnout po opici na Cisle 12 — jestli tam doopravdy je,
nem(zes si to nechat ujit.

12. Jauvajs! Hrouda mokrého blata ti pleskla do bficha. A dalsi, pfimo doprostied cela! Tak je to
pravda, pomyslis si a nastvané se rozhlédnes kolem sebe. Za malym domkem vedle cesty opravdu
uvidis rozesmaty opici kukuc. Opice radosti poskakuje ze strany na stranu, péstmi se busi do hrudi a
ty se sdm sebe ptas, proc€ jsi sem vlastné chodil, kdyz jsi stejné tusil, Ze tudy cesta k pomoci uméni asi
nevede. Zvédavost je holt zvédavost. No nic, pGjdes se umyt k Certovce na ¢islo 13, tfeba cestou
konecné potkas nékoho, kdo bude védét, jak to uméni zachranit.

13. Vypada to, Ze na Kampé o ndhody neni nouze — bli%i$ se zrovna k mostku pres Certovku, a v tom si
vsimnes, Ze dole pod nim se v proudu vody bezradné potaci Zenska postava a lovi rukama pod
hladinou. KdyZ na ni zavolas a ona se k tobé obrati ¢elem, podle nezaménitelné podoby ti hned
dojde, Ze to nemUZe byt nikdo jiny nez maminka holcicky, kterou jsi pred chvili potkal v parku. Na
vypravéni ted ale neni ¢as — sleze$ za ni po srazu dold do vody a pomdizes ji na dné Certovky najit



vsechny zlataky, které ji do ni nestastnou nahodou popadaly. Po chvili uz sedite oba na bfehu a Zena
ti dékuje za tvoji obétavou pomoc. Trva na tom, Ze se ti musi né¢im odvdécit a Iaka té do nedalekého
mlyna, kde pry dostanes alespori malou odménu. Docista zapomenes, co jsi plivodné potfeboval
vyresit a vydavas se s ni na Cislo 14.

14. Cekas na nadvoti Sovovych mlyni a kdy? se podivas pres své kouzelné kukatko, uvidig, Ze se tu
mele mouka jako za starych ¢asll. Zaposlouchas se do hluku, ktery se i pres tlusté stény nese z budovy
ven a predstavujes si, jak uvnitf poskakuji vSemozna kola a kolecka, pod kterymi se hromadi velké
kupy &erstvé namleté mouky. Ze snéni té vytrhne a? Zena od Certovky. Podava ti krdsné zabaleny
pytlik plny mouky. Pékné podékujes a nez ti dojde, Ze by ses mél jesté zeptat na cestu za obranci
umeéni, Zena uz se ztraci za zdi mlyna. Co ted?

a) Pobézim za ni smérem na Cislo 17, urcité ji jesté dohonim.

b) Z dalky uslysi$ hlasité zarehtani. Kan? Kazdy spravny hrdina preci jezdi na koni, pomyslis si. Zenu
pustis z hlavy a vydas se po zvuku na Cislo 16. Urcité tam najdes toho, koho hledas!

c) Jsi ze sebe zklamany, Ze jsi tak rychle zapomnél na sviij pavodni Ukol a nechal se utahnout na pytlik
mouky. Pljdes se proto posadit na bfeh Vitavy na ¢isle 15, tam si alesponi vycisti$ hlavu od
chmurnych myslenek.

15. Achjo, nékdo mi tu zabral moje misto na premysleni, pomyslis si, jakmile spatfis, Ze se po nabrezi
sem a tam prochdzi nafinténd Zena s celenkou, dlouhym bilym $atkem kolem krku a nablyskanymi
Spi¢atymi botkami na podpatku.

a) Dojde ti, Ze mozna praveé tohle je tvoje pfrileZitost! Vyrazis za ni, pochvalis ji kostkovanou halenku a
vyli¢is ji, koho uZ tak dlouho bezvysledné hledas. K tvému potéseni pani medovym hlasem odpovi:
,Nezndm sice Zadné obrdnce uméni, ale vim o nekom, kdo se s umélci dobre znd. A ti dost moznd zase
budou zndt nékoho, kdo jejich uméni chrani. Zkus navstivit moji skvélou kamarddku, kterd se Casto
vyskytuje na Cisle 18. Mohla by ti dat adresu jednoho malife, ktery ti tfeba poradi lip, neZ vsichni
ostatni.”

b) Sedat si na nabrezi nema cenu, klapani jejich podpatkd by té zbyteéné rozptylovalo. Snazis se
vzpomenout si na néjaké jiné klidné misto, kde by sis mohl odpocinout od svych myslenek. Podivas se
zpatky smérem k Sovovym mlyntm. Na konci dlazdéné cesty, lemované Vitavou z jedné a vysokou zdi
z druhé strany, najednou znovu spatfis Zenu, kterd té pred chvili podarovala pytlikem mouky a ty uz
ses ji nestihl na nic zeptat. Musela si ve mlyné néco zapomenout. Napadne té&, Ze ona urcité vi, kde

jsou obranci uméni, jinak by se ti porad nepletla do cesty! Vybéhnes za ni smérem k ¢islu 17.

16. Ridit se svymi smysly se vyplatilo — na vyvy$ené terase nad Kampou objevuje$ urostlého hnédaka,
ktery neklidné hrabe kopytem v zemi a sem tam hlasité zafehta. VSimnes si, Ze vedle néj v travé
poklimbava Zena s vlasy svazanymi do drdolu. K na tebe upre své velké lesklé oci a zda se, Ze na
tebe lisacky pomrkava. V tom vyceni zuby a ozve se: , Tak pojd, nasko¢ na mé! Dovezu té za nékym,
kdo ti uZ opravdu pomize! A neboj, ja budu zpdtky, neZ se probudi!”
a vyckava, jak se rozhodnes.

Kyvne hlavou k pospavajici Zené

a) Jen tak se vyskrabat na hrbet ciziho koné, to by mohlo byt posuzovéano jako kradez, pomyslis si a
radsi si pljdes sednout na nabrezi na Cislo 15 — tfeba tam narazi$ na néco méné podezielého, nez je
mluvici k{n.



b) S odhodlanim riskovat vyskocis na konsky hibet. , Vyhodim té tésné pred cislem 18!” zaslechnes
jesté a uz spolu uhanite proti vétru kamsi do dalky.

17. Neutikas asi dostatecné rychle, protozZe Zena uz ti doCista zmizela z obzoru. Pottebujes si
odpocinout a poradné se vydychat. Zastavis se proto u mohutné brany. Jakmile se o ni rukou opfes,
ozve se jemné zacinkani a ze stény zaCnou vystupovat zafiva pismenka. Kouzlo! ¥ikas si a postupné
predcitas napis, ktery jako by psala néjakd neviditelna ruka. UZ JSI SKORO U CILE! NEVZDAVEJ SE A
VYDEJ SE NA CiSLO 18! To ti dodd novou silu a nadé&ji a vyklusavas za ¢islem 18.

18. Pfed tebou se rozprostira velikansky otevieny dvir zdobného palace. Prichazis k nému bliz a bliz,
prohlizis si vSechna ta obrovskd zaoblena okna, sochy i terasky, az najednou spatfis zafivé zluty zavoj
vlnici se ve vétru. Zadivas se na néj poradné a zjistis, Ze se pod nim pohupuje mlada tanecnice se
Zlutymi kvéty ve vlasech. Tahle pani urcité bude mit smysl pro krasu a dovede ti poradit, kdo pom(ze
zachranit uméni! Pomalu k ni pfitancis, coz na ni udéla dojem. DoSiroka se na tebe usméje a oblicej
se ji rozzati. , Tusila jsem, Ze se tu nékdo jako ty objevi! Nic mi nemusis fikat. Vim, koho hledds a rdda
ti pomizu. Odpovéd na tvoje otdzky na tebe cekd na Cisle 19.” Nez stacis podékovat, tanecnice je ta
tam. Vydavas se tedy na posledni zastavku na ¢islo 19.

19. Prohlizis si pozorné vilu pred sebou, kdyZ tu najednou néco zasusti v riZich pod oknem. Pfistoupis
bliz a vSimnes si, Ze z kete na tebe zird par hnédych odi. , Pssst! At nds nikdo neslysi!”, ozve se
najednou. ,,Jsem FrantiSek Kupka. To jd jsem namaloval vSechny obrazy, které jsi po cesté za mnou
mozZnd potkal. A prdvé proto na mé nepusobila temnota toho zdkerného mraku tolik, jako na ostatni.
Jsem sice stejné jako oni uvéznény tady v parku, na rozdil od nich jsem ale nezapomnél, odkud jsme
byli vyhndni. Vim, Ze nds muZe zachradnit uZ jen povéstny obrdnce uméni a dokonce vim, kde ho najdes
a jak vypadd. Za tu dobu, co jsem tady, se mi podafilo ho vypdtrat. Najit a probudit k Zivotu ho ale
musis sam. A protoZe jsem slibil, Ze o ném nikomu nereknu (to aby néco nezaslechly temné sily, které
nad Kampou poletuji), schoval jsem ti ndpovédu, podle které ho najdes, do jednoho z oken téhle vily.
Pro jistotu je z ¢dsti zaSifrovand tajnou reci, kterou jsem pro nds vymyslel, aby nikdo nemohl zmafit
tento pldn. Tak utikej, nase zdchrana je na dosah!“ Poslechnes Frantiska Kupku a podivas se do vSech
oken vily, dokud nenajdes slibeny vzkaz, ktery té dovede k obranci uméni.

AzZ obrance vypatras, nezapomen se s nim vyfotit a fotku nam poslat na
lektorskeoddeleni@museumkampa.cz. Probudit ho ale zvladnes jen diky mobilu nebo pocitaci —
proto bude$s moZna muset vydrZet az na navrat domdi.

Na konci stranky www.museumkampa.cz/rozsypane-obrazy najdes ke stazeni zaheslovany soubor.
Kdyz do ného zadas obrancovo jméno (jméno z tajenky v priivodce), oZije a ty si budes moci jeho
souboj s temnym mrakem uzit z pohodli domova!
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