MAGICKA CESTA

V Sedmihoff po svatbé Bueny s Vecchiem doslo kone¢-
né ke spojeni dobra a zla, a zddlo se, Ze rovnovaha bude
zachovéna. Zlo, které se snaZilo ovladnout celou ¥si bylo
poraZeno a jeho zbyli vérni zastdnci se stdhli do dstrani.
Ale nic nenf takové, jak se na prvni pohled zda. PiivrZen-
ci Dragona se rozhodné nechtéli tak snadno vzdt, a pro-
to krdlovna Mora, Dragonova dcera, zacala realizovat
smély plan pomsty, jenZ mé&l narusit sou¢asnou rovnovahu
sil v Sedmihoff a znovu vyvolat boj mezi dobrem a zlem.

Nemusela ¢ekat dlouho. Idedlni ptileZitost k tomu do-
stala, kdyZ se Buené a Vecchiovi narodil syn Fuego. Ihned
ji napadlo, Ze by ho mohla unést a svalit podezfeni na né-
koho jiného, a tim zasadit t&¢Zkou ranu jeho rodi¢tim. Oni
il pfece zabili jejtho milovaného otce, tak at trpi!

Problém vsak byl v tom, kam by mezitim Fuega ukryla,
protoZe v&déla, Ze Vecchio by ho v Sedmihot{ snadno na-
Sel v jakémkoliv dkrytu. Proto si nasla jako spojence pro-
radnou ¢arodéjnici Baltazaru, kterd byla pfed mnoha lety
za trest vyhndna ze Sedmihot{ a usadila se ve svété lidi.
Ani tam vSak zcela neztratila své schopnosti, naopak mé-
la dost ¢asu je jesté zdokonalit. U Baltazary mohl byt Fue-



go spolehlivé skryt, protoZe v lidském svété nemohl Vecchio vyuZit
svou moc a schopnosti a najit ho. Nemohl se vzepiit Knize osudu ani
Velkému Karmanovi. Nakonec opét oZila Tajemnd kniha Tartaru
a zacala fidit osud Sedmihof{ i lidf.

BliZily se Fuegovy kitiny a na n& byli jako ptatelé vladct Sedmiho-
t{ pozvani z lidského svéta Sdra s Ondrou, ktet{ v minulém dile srdna-
t& pomahali v této bdjné zemi porazit zlo. V odménu za svou statec-
nost byli vybrdni za kmotry. Radost z oslav viak dlouho netrvala,
nebot vzapéti po kitindch byl maly Fuego unesen. Po mnoha pétra-
nich a poraddch byli Sdra s Ondrou vybrani jako zachrdnci. Vecchio
a Buena je sice o pomoc pozddali, ale Tajemna kniha Tartaru si je
vlastné vybrala a byli v pasti — museli ji poslechnout, jinak by ztistali
uvéznéni v Sedmihofi. Proto se museli vydat na magickou cestu, pfi
ni? ziskaji vS§emozné dovednosti a schopnosti, kterymi oplyvaji mago-
vé, a tak se budou moci postavit ¢arodéjnici Baltazafe a osvobodit
Fuega, ktery se m4 stdt modrym drakem. Pfi tom jim pomdhajf jak by-
tosti ze Sedmihoti, tak moudry mudrc Kroll ze svéta lidi, ktery po ce-
ly sviij Zivot bojuje s Baltazarou.

Mil{ hradi,

k planu hry Magicka cesta, ktery je sou¢asti obalu knihy, jesté po-
ttebujete figurky a hraci kostky, abyste tuto dobrodruZznou fantasy hru
mohli hrat. Jist¢ doma mate Clovéce, nezlob se!, kde najdete obojt. Fi-
gurky miZete pouZit i z jiné hry podle libosti.
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UVOD A VSEOBECNA PRAVIDLA:
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Ukolem sout&¥icich v této hte je projit tzemim Sedmihoftf, preko-
nat rGzné ndstrahy, ziskat magické védomosti a schopnosti, véetné
riznych pomtcek, a nakonec zlikvidovat ¢arodéjnici Baltazaru i s je-
jimi spojenci a najit malého Fuega.



Hra je urcena pro 2—4 hrace. Hrdt se méZe s figurkami a kostkou
z Clov&ee nezlob se. Na zagtku postavi hradi své figurky na start
a vylosujf si potadi, ve kterém budou hdzet. Po hozen{ Sestky vyrdZej
na cestu. Na rozdil od Clovéee nezlob se! si zde navzdjem nevyhazujf
své figurky, kdyZ se octnou na stejném policku, ale souté# o to, kdo
dfiv projde celou trasu, stane se Fuegovym zachrdncem a vrati ho ro-
di¢tm do Sedmihofi.

Poli¢ka oznacen4 Zlutou barvou znamenaji, Ze hra¢ musf skocit pres-
né na toto policko, aby néco ziskal (viz Pravidla). Pokud mu p¥i héze-
ni padne vé&tsi &islo, neZ je vzddlenost ke Zlutému policku, tak musi
&ekat, dokud nehodf pottebny pocet.
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MAGICKA CESTA - PRAVIDLA:

@
START:

Pravé jsi pristal v Sedmihofti, az hodis 6, tak se miZe$ vydat na do-
brodruznou cestu. Pteji ti $tésti. VEm, Ze ty se stane§ tim pravym za-

@

Zautodil na tebe zradny Nero (nohsled kralovny Mory) a v souboji

chrancem.

jsi prohral. Musi§ zpétky na start nabrat nové sily. Vydychej se...

&

Aby ses mohl zdcastnil kftin na zdmku, musi§ skocit pfesné na
oznacené policko.
Pravé byl unesen maly Fuego! A ty ho musi§ zachrénit!



Musis (stejné jako na zacatku) hodit 6, aby ses mohl pfenést do gko-
ly magie a vydat se na jeho zdchranu. Jinak z@stdvas§ na zdmku.

@

Slava! Jsi ve skole, kde t& bude u¢it Memorie. Tak si hod jesté jed-
nou a vyraz na cestu.

©

Abys sloZil tuto zkousku, musi§ skocit pfesné na oznacené policko.

©

Svymi vétvemi t& chytil strom Zlostik, dvé kola musi§ pockat, ne?
t& pusti. Ztejmé jsi ho pofddné rozzlobil.

N
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No vidis, jsi Sikovny a podafilo se ti udélat kouzelnou halku, mazes
hazet jesté jednou.

®

NemtiZe$ si vzpomenout, co to je za ¢arovnou kvétinu. Jedno kolo
nehdzej, snad si vzpomenes...

©

Pokud sko&fs na jedno z oznacdenych policek, je vidét, Ze kvétiny

znas, a tak méZe§ hazet znovu.

®

Krél trpaslikét Nanin ti pfikdzal rozdélit hromadu drahokam@ na
jednotlivé hrom4dky podle druhd. To ti bude chvili trvat, a tak t¥i ko-
la neh4zis. Chcee to trpélivost!

®

Podafilo se ti Nanina rozesmdt, za odménu t& posila dal o 10 poli-
&ek. Bravo!



a2

US se ovladat ptirodni Zivly a pocasi. BohuZel jsi vycaroval vitr,
ktery fouk4 $patnym smérem, a tak se vrat o 5 policek. Vic se soustfed

na studium.

Super, uZ se ti to povedlo a vitr foukd spravnym smérem. Postup dal

o 5 policek.

Cekd t& strelba z luku. Nejdifv se mus¥ presné postavit na oznacené
policko, odkud se stfilf, potom musis trefit pfesné ter. Pokud k nému
tvij $ip nedoletd, nic se nedé&je a v dal§im kole to zkusfs znovu. Jestlize
viak prestielis, tak jsi smutny a utece§ se schovat do lesa (po zelenych
polickach). AZ dojdes na konec, u? je ti 1épe a miZes se stejnou cestou
vratit. Od ter¢e pak normalné pokracuj po ptivodni cesté.

®

Na toto poli¢ko musis skocit, abys ziskal me¢ Dracio.

©

Prehlédl jsi Fiktuse a kopl jsi do n&ho, za trest jedno kolo stojfs.

S

e$ hazet jesté jednou.

Co
DN<

Fiktusovi ses omluvil, a tak m

©

v

Pardda! Naudil ses levitovat, takZe mtzZe§ pieletét aZ na dalsf ozna-
&ené policko!

®

Na toto poli¢ko musi§ opét skocit presné, abys dostal kouzelny prs-
ten promény.



Vstoupil jsi do dZungle, ale nadavas pozor, a tak ses chytil do na-
straZené pasti. Dvé kola neh4zis.

@D

Projit dZzungli nenf snadné, je zde spousta nebezpedi. Jestli sko¢i§ na
nékteré z Cervenych policek, tak jedno kolo stojis. KdyZ? sko¢is na
modré, porazil jsi skfety v souboji a miiZe§ postoupit o 10 policek! Vy-

@D

U vé&stce Morsefa se ti povedlo zachranit k¥istalovou kouli pied roz-

borné!

bitim. Za odménu hazej jesté jednou. M43 dobry postteh.

@

Morsef je spokojeny s tvymi schopnostmi a posild t& o 5 poli¢ek d4l.

Musi§ ptekonat tzemi hlidané Antosovymi jezdci. Kazdé cervené
policko znamen4, Ze t& zahlédli, a musi§ se na jedno kolo skryt a ne-

@

Au! Jeden jezdec t& trefil a padis! Ted znovu héazej a mas tfi poku-
] p ] p

hézet. Jsou nebezpecni. Pozor!

sy hodit 6, abys mohl pokracovat v cesté. Kdy? ti 6 nepadne, tak to je
vainé smiila, protoZe jsi spadl na zem pted tizemi Antosovych jezdct
(bilé rohové policko pifmo pod tebou) a musis ho zkusit projit znovu.

Hodné $tésti!

I kdy? jsi unikl Antosovym jezdc@m, jesté¢ nemas vyhrano. Tato
tfi Cervend policka ovladd pan strachu Pauros. Stojis-li na nékterém
z nich, tak musi§ pfekonat svoji no¢ni miru a projit kolem ni po Se-



dych polickach. Jestli jsi kluk, tak t& ¢ekd cesta kolem baZin a nebez-
pe¢ného Ebivraha, jestli jsi holka, tak si na tebe svou sit chysta obf{
pavouk Chén. (V ptipadé, Ze jsi Cervend policka preskocil, normalng
pokracuj po cesté).

S

Antosovi jezdci se v§ak nevzddvaji, proto se musis na dvé kola skryt
v jeskyni.

©

Prekonal jsi dal$i nebezpecné tizemi a jako odménu dostane§ od
Morse kouzelny lektvar. Ale jen kdy? sko&i§ piesné na toto policko.

®

Dostal ses pfed Velkého Mdna a Huldy. Jedna z nich t& zasahla svétel-
nym zdrojem a ta rdna t& odhodila o 10 poli¢ek zpatky. Ay, to boli!!!

®

Znovu u? té Hulda nedostane. Nastval ses a ma$ spoustu energie na
vytvofeni svého svételného zdroje. MZes poskocit o deset policek do-
piedu.

&

Jsi skoro u cile, ale tady to bude nejtéZsi. Carodéjnice Baltazara svo-
lala svoje pomocniky — Blooda, stiny, svétlokaze, Dés, Zooma, Halu-

cianaciuse, Megy, Niobe, Sakiru a Ravana — a ti stra#{ okolf jejtho do-
mu. Abys je zlikvidoval, musi¥ skoc¢it vidy presné na kazdé policko

@D

Souboj se silami zla mas dspé&$né za sebou a eka t& samotna Balta-

oznacené pentagramem.

zara. MliZe$ si na ni troufnout siam, ale to bych ti neradil. Doporucuji
ti spojit se s magem Krollem, a proto musi§ skoc¢it na jeho policko.
Abys mél dost sily na Baltazaru, musf ti padnout 6, jinak z tohoto



policka nemtZes ddl. Jakmile ji v8ak hodis, tak se dostane§ pfimo na
policko Baltazary a znids ji.

Pak u? je tvoje cesta k Fuegovi voln4. Tim, Ze se dostane§ aZ na ko-
nec cesty, se ti povedlo jako prvnimu zachrénit Fuega a vratit ho ro-
di¢am.

s
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JSI ZACHRANCE!



