
DRAK

RYTÍØ

Pokud se drak dostane na sousední políèko vedle nepøátelského
rytíøe nebo èarodìje – a pokud rytíø nemá v tu chvíli v ruce Abaddon
a èarodìj nìjaké vhodné kouzlo – zahubí je a figury vypadávají ze hry.

Navíc je drak mù�e zasáhnout i na dálku vrhnutím ohnivého blesku.
Draèí blesk je odpalován úhlopøíènì (pøes rohy políèek) a drak jím
spálí ka�dého, kdo stojí v této linii, a� je jakkoli daleko. V takovém
pøípadì není ani Abaddon rytíøi nic platný. Pøi pohledu na plánek
ovšem poznáte, �e tento nebezpeèný blesk mù�e drak pou�ívat jen na
širších prostranstvích a nikoli v úzkých ulièkách, které zaujímají jen
šíøku jednoho políèka.

Kdy� se na sousedních políècích setkají dva draci, svedou spolu
souboj. Ten probíhá tak, �e oba hráèi hodí kostkou. Silnìjší je v�dy ten,
kterému padlo vyšší èíslo. Ten, jemu� padlo ménì, musí buï s drakem
poèkat 5 kol na místì, ne� ten druhý odejde, nebo po pìt kol couvat,
pokud silnìjší soupeø hodlá jít jeho smìrem a on mu pøeká�í v cestì.
Pokud by se po pìti kolech opìt nacházeli na sousedních políècích,
souboj pokraèuje a házejí znovu.

Na nìkterých místech plánku lesních cest najdete políèka oznaèená
rùznými znaèkami. To jsou místa pøeká�ek a trvale èíhajících oblud
(v odstavci „Vysvìtlivky znaèek“ najdete jejich popis). Drak jako bytost
nejsilnìjší projde pøes všechny pøeká�ky tvoøené obludami, duchy,
zvíøaty a lidmi. Neprojde však pøes pøeká�ky pøírodní (propasti, jezera,
øeky, moèály). Toté� platí o pøeká�kách stavìných mu do cesty
kouzelníkovými kouzly.

Rytíø si cestu klestí meèem (vlastním, Abaddon potøebuje pouze
k zabití draka). Zdolává tak všechny pøeká�ky tvoøené lidmi, obry
a divokými zvíøaty. U stálých nepøátel oznaèených na plánku musí
hráèi padnout na kostce vyšší èíslo, ne� je èíslo uvedené ve
vysvìtlivkách. Kdy� mu padne èíslo ni�ší, rytíø �ivou pøeká�ku
nezdolal, musí ustoupit a jít jinudy – tímto políèkem nemù�e projít.

Kdy� se na sousedních políècích setkají dva rytíøi, opìt souboj
rozhodne, kdo z nich je silnìjší (komu z hráèù padne vyšší èíslo).

Pokud se na sousedících políècích setká rytíø s èarodìjem, mù�e ho
èarodìj ochromit nìjakým kouzlem, jestli�e má u sebe mocné
písmeno. Pokud je èarodìj momentálnì bez kouzla, bojuje s rytíøem
bì�nou zbraní (meèem nebo dýkou) a v tom pøípadì si musí oba hodit
kostkou stejnì jako pøi souboji dvou rytíøù.

Na draka si rytíø nemù�e troufnout do té chvíle, dokud nemá v ruce
meè Abaddon. Bez Abaddonu se musí nepøátelskému drakovi vyhýbat,
jinak ho drak zahubí. Aby zabil Abaddonem draka, musí rytíø
s kouzelným meèem vstoupit na políèko sousedící s drakovým
políèkem. Drak se mu samozøejmì sna�í uniknout a tak je pro rytíøe
nutné zahnat ho do kouta a vyhnout se nebezpeèí dálkového blesku.

Nepøekonatelné jsou pro rytíøe pøeká�ky tvoøené duchy, kouzelnými
bytostmi a pøeká�ky pøírodní (propasti, voda, moèál apod.). Tudy mù�e
projít pouze s èarodìjovou pomocí.

Èarodìj ovládá magickou moc písmen. Mù�e si stvoøit jakoukoliv vìc,
její� název zaèíná písmenem, které vlastní.

Pro zaèátek má tøi vylosovaná písmena. Vymýšlená vìc by se mìla
hodit do pohádky (nelze si tedy vymýšlet auto, raketu, mobil, letadlo).
Mù�e si pøivolat pomùcku – pøedmìt èi zvíøe (napø. Mlhu, ve které
projde nevidìn kolem nepøátel, na své protivníky mù�e seslat Spánek,
svázat je Lanem èi Provazem, pøes vodu si vytvoøit Lávku, Most, nebo
pøeplout na Lodi, mù�e za sebou udìlat Ba�inu, tak�e nepøátelé ho
nemohou pronásledovat, pøivolá si Konì, na nìm� postupuje rychleji
atd.). Fantazii se meze nekladou a právì pøi vymýšlení
nejroztodivnìjších pomùcek za�ijete hodnì legrace a napìtí. Hráè
však pøi èarování nesmí promarnit vhodnou pøíle�itost a pøíliš dlouho
se rozmýšlet nad tím, jakou pomùcku si zvolí. Doporuèujeme toto
rozhodování èasovì omezit podle vìku a zkušenosti hráèù. Napøíklad
je mo�no urèit, �e kouzlo se musí uplatnit do 10 sekund, jinak se musí
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hrát bez nìj a pøíští pokus má hráè a� v pøíštím kole.
Pokud je písmeno promìnìno ve vìc, kterou mù�ete nést s sebou

(Nù�, Provaz atd.) nebo jde s vámi sama (Kùò, Pes, Sova atd.), pak je
v ní toto poèáteèní písmeno zakleto a mù�ete pøi další pøíle�itosti vìc
nebo tvora promìnit v nìco jiného, co zaèíná stejným písmenem.
Pokud ovšem stvoøíte nìco pomíjivého (jako Kouø, Mlhu, Spánek,
Strach, Déš�, Bouøi, Mráz, Vítr, Díru atd.) musíte pou�ité písmeno
vrátit a zamíchat zpátky do balíèku abecedních kartièek na stole.
Právì tak s sebou nemù�ete nést vìci neskladné, napø. Most, Loï (po
souši) apod. (Vùz jenom tehdy, kdy� do nìj zapøáhnete vhodné zvíøe,
pøivolané písmenem z další kartièky). Tyto vìci zùstávají na místì a po
ètyøech kolech se rozplynou. Jejich písmeno tedy také vracíme do
balíèku.

Svou zásobu písmen si však èarodìj mù�e doplòovat v tajných
lesních knihovnách. Jsou to políèka oznaèená ABCD. Kdy� vstoupí
èarodìj na takovéto políèko, má právo znovu si z balíèku abecedy
naslepo vytáhnout jednu kartièku s písmenem (pøipomínám, �e
kartièky stále zùstávají otoèeny popsanou stranou dolù). Do stejné
knihovny se smí èarodìj vrátit teprve tehdy, kdy� se od ní vzdálil o 10
políèek. Speciální kartièkou je ta, na ní� je napsán háèek (¡). Tu nelze
samozøejmì pou�ít samostatnì, ale jen v kombinaci s vhodným
písmenem (z C se tak stane È, z R je Ø apod.).

Pomocí písmenových zaklínadel mù�e èarodìj pùsobit jak na stálé
pøeká�ky a obludy trvale èíhající na oznaèených políèkách plánku, tak
i na všechny tøi figury ka�dého protihráèe. Mù�e je zmrazit, uspat,
omámit mlhou apod. Platí pravidlo, �e ka�dá vytvoøená pøeká�ka trvá
pìt kol. To znamená, �e zaèarovanou figurou se pìtkrát, kdy pøijde na
jejího hráèe øada, nesmí hýbat a hráè mù�e táhnout jinou volnou
figurou. Pokud èarodìj na cestì zbuduje kouzelným písmenem
pøeká�ku – napø. Díru, Moèál, Oheò, Øeku, Køoví, postaví tam Lva,
Tygra, Slona atd., je ji mo�no pøekonat kouzlem protivníkova èarodìje
(na Oheò pomocí svého V sešle Vodu nebo pomocí D pøivolá Déš�,
proti Mrazu pomù�e Oheò, Ko�ich, Kabát, na Ba�inu pou�ije Sucho,

Mráz, pøes Potok postaví Lávku atd.). Pokud vyèarovanou pøeká�ku
tvoøí zvíøe nebo bytost, mù�e ji v boji pøemoci rytíø, kdy� si oba hráèi
hodí kostkou a rytíøi padne vyšší èíslo. Všechny �ivé také snadno
pøemù�e drak – ten ani nemusí házet, proto�e je jednoznaènì
nejsilnìjší. Lze ovšem také jít jinudy nebo si poèkat pìt kol, a� pøeká�ka
zmizí.

Písmenová kouzla èarodìj v�dy sesílá na pole, které sousedí s tím, na
nìm� právì stojí. Pøedmìty, které èarodìj vyèaroval pro rytíøe, mu
mù�e pøedat jen tehdy, kdy� rytíø stojí na sousedním políèku vedle nìj.

Písmena D, R, C se nesmí pou�ít k pøivolání dalšího draka, rytíøe
a èarodìje!

Pro urychlení pohybu (normální postup je v�dy o jedno políèko rovnì
èi úhlopøíènì) si mù�e èarodìj pomocí vhodného písmene vyèarovat
pro sebe i pro rytíøe jízdní zvíøe – Konì, Osla, Mezka, Slona, Velblouda
atd. Pak se mù�e pohybovat pøi jednom tahu o 4 políèka – a to do té
doby, dokud se jízdního zvíøete nezbaví tím, �e by ho promìnil v nìco
jiného, nebo pokud o nìj protivníkovým zásahem nepøišel (napøíklad
soupeøùv Medvìd nám Konì se�ere).

Nejvìtší rychlosti dosáhne v Sedmimílových Botách nebo na
Létajícím Koberci – pøi ka�dém tahu postoupí o 7 políèek. Potøebuje
k tomu ovšem zaèáteèní písmena obou slov (tedy musí souèasnì
pou�ít S a B nebo L a K).

Cestu si lze také zkrátit neprostupnými místy tím zpùsobem, �e
pomocí pøíslušného písmene si èarodìj pøivolá Tunel, Chodbu, Díru,
Ulièku apod. A mù�e se tak se svými druhy pøesunout jinak
neprùchodným prostorem na jinou nejbli�ší cestu.

Urychlení pohybu:


