DRAK

Pokud se drak dostane na sousedni policko vedle nepratelského
rytife nebo ¢arodéje —a pokud rytif nema v tu chvili v ruce Abaddon
a ¢arodéjnéjaké vhodné kouzlo—zahubije a figury vypadavaji ze hry.

Navic je drak mlze zasahnout i na ddlku vrhnutim ohnivého blesku.
Draci blesk je odpalovan uhlopti¢né (prfes rohy policek) a drak jim
spali kazdého, kdo stoji v této linii, at je jakkoli daleko. V takovém
pfipadé neni ani Abaddon rytifi nic platny. Pfi pohledu na planek
ovsem poznate, Ze tento nebezpecny blesk mize drak pouzivat jen na
SirSich prostranstvich a nikoli v Uzkych ulickach, které zaujimaiji jen
Sirku jednoho policka.

Kdyz se na sousednich poli¢cich setkaji dva draci, svedou spolu
souboj. Ten probiha tak, Ze oba hraci hodi kostkou. Silnéjsi je vidy ten,
pockat 5 kol na misté, nez ten druhy odejde, nebo po pét kol couvat,
pokud silnéjsi souper hodla jit jeho smérem a on mu prekazi v cesté.
Pokud by se po péti kolech opét nachazeli na sousednich policcich,
souboj pokracuje a hazeji znovu.

Na nékterych mistech planku lesnich cest najdete policka oznacena
rdznymi znackami. To jsou mista prekazek a trvale ¢ihajicich oblud
(v odstavci ,Vysvétlivky znacek” najdete jejich popis). Drak jako bytost
nejsilnéjSi projde pres vsechny prekazky tvorené obludami, duchy,
zvitaty a lidmi. Neprojde vSak pres prekdzky prirodni (propasti, jezera,
feky, mocaly). Totéz plati o prekazkach stavénych mu do cesty
kouzelnikovymikouzly.

RYTIR

Rytit si cestu klesti mecem (vlastnim, Abaddon potfebuje pouze
k zabiti draka). Zdoldva tak vSechny prekazky tvorené lidmi, obry
a divokymi zviraty. U stalych nepratel oznacenych na planku musi
vysvétlivkach. Kdyz mu padne Cislo nizsi, rytif zivou prekazku
nezdolal, musi ustoupit a jit jinudy —timto polickem nemUze projit.

KdyZz se na sousednich poli¢cich setkaji dva rytifi, opét souboj

Pokud se na sousedicich policcich setka rytit s carodéjem, muze ho
Carodéj ochromit néjakym kouzlem, jestlize ma u sebe mocné
pismeno. Pokud je carodéj momentalné bez kouzla, bojuje s rytifem
béZnou zbrani (mecem nebo dykou) a vtom pripadé si musi oba hodit
kostkou stejné jako pfisouboji dvou rytira.

Na draka si rytif nemuze troufnout do té chvile, dokud nema v ruce
mec Abaddon. Bez Abaddonu se musi nepratelskému drakovi vyhybat,
jinak ho drak zahubi. Aby zabil Abaddonem draka, musi rytif
s kouzelnym mecem vstoupit na policko sousedici s drakovym
polickem. Drak se mu samozrejmé snazi uniknout a tak je pro rytire
nutné zahnat ho do kouta a vyhnout se nebezpeci dalkového blesku.

Neprekonatelné jsou pro rytife prekazky tvorené duchy, kouzelnymi
bytostmi a prekdzky prirodni (propasti, voda, mocdl apod.). Tudy mlize
projit pouze s Carodéjovou pomoci.

CARODE!

Carodéj ovlada magickou moc pismen. M(Ze si stvofit jakoukoliv véc,
jejiznazev zacina pismenem, které vlastni.

Pro zacatek ma tfi vylosovana pismena. Vymyslena véc by se méla
hodit do pohadky (nelze si tedy vymyslet auto, raketu, mobil, letadlo).
Muze si privolat pomUcku — predmét Ci zvife (napf. Mlhu, ve které
projde nevidén kolem nepratel, na své protivniky muze seslat Spanek,
svazat je Lanem Ci Provazem, pres vodu si vytvorit Lavku, Most, nebo
preplout na Lodi, miZe za sebou udélat BazZinu, takze nepratelé ho
nemohou pronasledovat, pfivola si Koné, na némz postupuje rychleji
atd.). Fantazii se meze nekladou a pravé pfi vymysleni
nejroztodivnéjSich pomucek zaZijete hodné legrace a napéti. Hrac
vsak pfi ¢arovani nesmi promarnit vhodnou prilezitost a pfilis dlouho
se rozmyslet nad tim, jakou pomlcku si zvoli. Doporucujeme toto
rozhodovani ¢asové omezit podle véku a zkusenosti hrach. Napriklad
je mozno urcit, Ze kouzlo se musi uplatnit do 10 sekund, jinak se musi



hrat bez néj a pristi pokus ma hrac az v pristim kole.

Pokud je pismeno proménéno ve véc, kterou mlzZete nést s sebou
(NGZ, Provaz atd.) nebo jde s vami sama (KGn, Pes, Sova atd.), pak je
v ni toto pocatecni pismeno zakleto a mlZete pfti dalsi prileZitosti véc
nebo tvora proménit v néco jiného, co zacind stejnym pismenem.
Pokud ovsem stvofite néco pomijivého (jako Kouf, Mlhu, Spanek,
Strach, Dést, Bouri, Mrdz, Vitr, Diru atd.) musite pouZité pismeno
vratit a zamichat zpatky do balicku abecednich karticek na stole.
Pravé tak s sebou nemUzZete nést véci neskladné, napft. Most, Lod' (po
sousi) apod. (VUz jenom tehdy, kdyZz do néj zapfahnete vhodné zvire,
privolané pismenem z dalsi kartic¢ky). Tyto véci zistdvaji na misté a po
ctyrech kolech se rozplynou. Jejich pismeno tedy také vracime do
balicku.

Svou zdsobu pismen si vSak ¢arodéj muzZe dopliovat v tajnych
lesnich knihovnach. Jsou to policka oznacena ABCD. Kdyz vstoupi
carodéj na takovéto policko, ma pravo znovu si z balicku abecedy
naslepo vytahnout jednu karticku s pismenem (pfipominam, Ze
karticky stdle z(stavaji oto¢eny popsanou stranou dolll). Do stejné
knihovny se smi ¢arodéj vratit teprve tehdy, kdyz se od ni vzdalil o 10
policek. Specialni kartickou je ta, na niz je napsan hacek (7). Tu nelze
samoziejmé pouzit samostatné, ale jen v kombinaci s vhodnym
pismenem (z Csetak stane C, zRje Rapod.).

Pomoci pismenovych zaklinadel mize ¢arodéj plsobit jak na stalé
prekazky a obludy trvale ¢ihajici na oznacenych poli¢kach planku, tak
i na vSechny tfi figury kazdého protihrace. Muize je zmrazit, uspat,
omamit mlhou apod. Plati pravidlo, Ze kazda vytvorena prekazka trva
pét kol. To znamen3, Ze zaCarovanou figurou se pétkrat, kdy prijde na
jejiho hrace rfada, nesmi hybat a hra¢ mlze tdhnout jinou volnou
figurou. Pokud carodéj na cesté zbuduje kouzelnym pismenem
prekazku — napf. Diru, Mocal, Ohen, Reku, Kfovi, postavi tam Lva,
Tygra, Slona atd., je ji mozno prekonat kouzlem protivnikova ¢arodéje
(na Ohen pomoci svého V sesle Vodu nebo pomoci D privola Dést,
proti Mrazu pom(zZe Ohen, KoZich, Kabat, na Bazinu pouZije Sucho,

Mrdz, pres Potok postavi Ladvku atd.). Pokud vycarovanou prekazku
tvori zvife nebo bytost, muzZe ji v boji pfemoci rytit, kdyz si oba hradi
premUZe drak — ten ani nemusi hazet, protoZe je jednoznacné
nejsilnéjsi. Lze ovsem také jit jinudy nebo si pockat pét kol, az prekazka
zmizi.

Pismenova kouzla ¢arodéj vidy sesila na pole, které sousedi s tim, na
némz pravé stoji. Pfedméty, které ¢arodéj vycaroval pro rytife, mu
mUze predat jen tehdy, kdyz rytif stoji na sousednim poli¢ku vedle néj.

Pismena D, R, C se nesmi pouzit k privolani dalSiho draka, rytife
a Carodéje!

Urychleni pohybu:

Pro urychleni pohybu (normalni postup je vidy o jedno poli¢ko rovné
Ci Uhlopficéné) si mlze ¢arodéj pomoci vhodného pismene vycarovat
pro sebe i pro rytire jizdni zvife — Koné, Osla, Mezka, Slona, Velblouda
atd. Pak se mUZe pohybovat pfi jednom tahu o 4 policka — a to do té
doby, dokud se jizdniho zvifete nezbavi tim, Ze by ho proménil v néco
jiného, nebo pokud o néj protivnikovym zasahem nepfisel (napfriklad
souperiv Medvéd ndm Koné sezere).

Nejvétsi rychlosti dosahne v Sedmimilovych Botach nebo na
Létajicim Koberci — pfi kazdém tahu postoupi o 7 poli¢ek. Potfebuje
k tomu ovSem zacatecCni pismena obou slov (tedy musi soucasné
pouzitSaBneboLlak).

Cestu si lze také zkratit neprostupnymi misty tim zplsobem, Ze
pomoci prislusSného pismene si ¢arodéj privola Tunel, Chodbu, Diru,
Ulicku apod. AmUlZe se tak se svymi druhy presunout jinak
neprichodnym prostorem najinou nejblizsi cestu.



