. -' ¢ e o o ! f ._T =
5 RO TR SRR A . : £ }:.

»

SR T <R R U SRR S R e e B

ohybova kouzla jsou skuteé¢nou zkouskou
¢arodéjovy sily a moci, ale nenech se prilis
unést! Jednou jeden ling u¢ednik poslal
kosté pro vodu, zatimco byl jeho uéitel pryé, ale
' neuvedomil si, ze nevi, jak kosteé zastavit. Takze
~ kdyz se carodej vratil, byla jeho pracovna tplné
vytopend. Kdyz jsou ale uzivana spravné, jsou
pohybova kouzla neskutecné efektni. Daji
se vyuzit k oteviréni zamcengch dveri,
premistovdni, a dokonce i ozivovéni
véci, a také ti umozni vzit svému
protivnikovi jeho hulku.
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Pohybova kouzla se samoziejmé

uzivaji také k cestovani. Létajici

koberce bez dalsi namahy pluji

- vzduchem, zatimco sedmimilové boty
umoznuji svému nositeli délat obri kroky.
Carodgj v uéeni by mél zacit pomalu
a zkouset si pohybové kouzla nejdrive
na mensich objektech, nez se sam pokusi
létat. Gravitace pusobi i na ¢arodéje,
na to nezapominej! Pokud se ti
podari vzlétnout, zustan jen
kousek nad zemi, dokud

- nebudes mit porebnou jistotu.
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Keberce a vily

Jisté nikoho neprekvapi, Ze nejoblibenéjsim

prostiedkem k létani je koberec. Nejlepsi

koberce pochézeji z Persie a jsou vyrabény
z nejjemnéjsiho hedvébi. Obecné 1ze
Fici, Ze ¢im je koberec starsi, tim je
takeé rychlejsi. Nekteri carodéjové
vyuzivaji k létani mirumilovné

vily. Zde ale hrozi nebezpedi, ze

pokud je né¢im nastvou, pusti

je klidné k vodeé, tedy k zemi.
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3 POKUD SE CHCES PROLETET NA KOSTETI,

PODRZ PRED SVOU WEBKAMEROU
MAGICKOU RARTU § OBRAZKEM KOSTETE.

% ABY SES VYHNUL MRAKUM, OTOC KARTOY — .
DOLEVA. T e

-~ Fénixovo pero _

¥ (pouzivd se v mastech k 1é

3 ABY SES VYHNUL BLESKUM, OTOC KARTOU
DOPRAVA.

3 PRO MANEVROVAN NAKLANEJ KARTU
NAHORU A DOL.

3 MAS TRI POKUSY - POKUD T# NECO

ZASAHNE TRIKRAT TVE ROSTE POLET{
STREMHLAY K ZEMI!




