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Cilladui infotwace

Od letniho slunovratu 2013
po nasledujici ctyfi tydny

na souostrovi Atlantis

[ 4

na Odboru kouzelnych her a sportt
Ministerstva kouzel.
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Povést pravi, Ze v osmém stoleti pred nasim
letopoctem prikazali bohove lidu reckéemu, aby se
pokusil stmelit rizné narody bez ohledu na vek a
schopnost ¢i neschopnost kouzlit. Lide byli totiz tehdy
prilis samostatni a navic svarlivi, velice casto tedy
dochazelo k riznym potyckam a dalsim
neprijemnostem, zvlasté mezi kouzelniky a mudly.
Na pocest moudrych bohti se tehdy ve starovekem
Recku usporadaly prvni olympijské hry, ztiastnili se
jich ti nejlepsi, aby v jednotlivych disciplinach ukazali
sve schopnosti a reprezentovali svoji zemi ¢i sv(jj
druh.

Prvni hry zanechaly vyznamnou stopu v lidskych
zivotech, protoze hajily myslenku miru a rovnosti.
Zavodit tehdy mohl témeér kazdy, kdo mél patricne
dovednosti, a bylo naprosto jedno, zda to byl mudla,
kouzelnik nebo kouzelny tvor.

Hry spolecnost tak okouzlily, ze se staly tradici a
opakovaly se kazdé Ctyfti roky. Zpocatku nebyla ucast
jednotlivych druhti problémem, po né€kolika staletich
se vSak rozpory mezi nimi opét prohloubily.
Kouzelnici zacali touzit po magickych disciplinach, ve
kterych by méli néjakou vyhodu a mohli se patricne
predvest. Vénovali kouzlum koneckoncti vice casu



nez sportu a v obycejnych disciplinach méli tedy vice
navrch prave mudlove, coZ kouzelnici tézce nesli.
Postupneé do her pribyly magicke prvky, naptiklad
jilzda na okridlenych konich ¢i souboje se zviraty
obdarenymi slabsi magii, pozdeéji se vsak objevily i
mantichorami, chimérami, gryfy nebo draky, které jiz
byly pro mudly bez moznosti kouzelné obrany
smrtici. Kdyz v roce 482 pred nasim letopoctem jedna
z mantichor zabila nejlepsiho zavodnika, kterému k
absolutnimu vitézstvi na hrach chybél posledni
uspech, byli poradatelé nuceni vyloucit z her magii i
kouzelniky.

Hry se poté rozdélily na mudlovskou a kouzelnickou
vetev. Magické olympijské hry se konaly v tom
sameém roce jako mudlovské, ale v jinem rocnim
obdobi. Tvofrily je pouze ryze magické discipliny.
Dalsi problem se dostavil az v Sestnactem stoleti
naseho letopoctu, kdy se poradani magickych her
stalo prilis riskantnim, protoZze mnozstvi icastniku a
tradicni misto z nich délaly snadny cil pro krveziznive
lovce Ccarodéjnic.

Poradatelé her meli tehdy takove obavy, ze uvazovali
o jejich ukonceni. V rozhodujicim okamziku, kdy se
chystali souhlasit se zruSenim her, se vsak udal
zazrak. Zjevil se prekrasny obri fénix, dotkl se



organizatorti svymi kridly a prenesl je na zcela
nezname misto.

Kouzelnici zjistili, Ze se nachazi na tajuplném ostrové
ve tvaru magického pentagramu, ktery byl patrné
vytvoren samotnou magii. Organizatori v tom spatfili
Znament:

souostrovi nazvali Atlantidou a rozhodli, Ze magicke
hry pfenesou sem a daji jim nove jmeno - Atlantiada.
Jelikoz chtéli nové misto pred mudly zabezpecit co
nejlepe, rozsirili do jejich svéta poveésti o bajném,
davno potopenem ostrove, ktery jménem i tvarem
Symbolem atlantiady se stal prave fenix, ktery hry
nejen zachranil, ale pomohl jim zrodit se jeste ve vétsi
sile a slave.

Atlantiada se od tech dob kona kazdé ctyti roky a
dava kouzelnikiim moznost mefit sve sily v
rozlicnych magickych disciplinach, které se cas od
casu meéni. Kvuli tvaru ostrova, ktery se deli na pét
rozlicnych casti, byly jednotlivé discipliny pozdéji
zasveceny peti symbolim, magickym zivltim, tedy
ohni, vzduchu, zemi, vodé a duchovi ¢i dusevnu.

V letosnim roce se kona 120. rocnik Atlantiady a my si
znovu pripomeneme krasu okamziku, kdy jsou si
vSichni rovni svym okouzlenim a nadSenim, svou
laskou k magii a kouzelnickym sporttm.



Abrobaticly let
Famfrpil
Kobercolet
Obsidlené dostify
Pegatlon

Hadankovani
Kougelwické 3achy
Kouzeluicky souboj
Steska odvaky
Windyinko




Strucné popisy jeduotlivich disciplin

Atlantiadu tvori pétadvacet disciplin rozrazenych do
péti elementu. Dale se discipliny déli do ctyft
kategorii:

e muzi do 30 let

e muzi nad 30 let

e zeny do 30 let

e zeny nad 30 let

Téch disciplin, kde neni potfebne pfimeé pouziti
magie, se mohou ucastnit i motaci.

Zavodnici, kteri zvladnou zvitézit alespon v jedné
discipline z kazdého zivlového okruhu, ziskavaji titul
Zivlovy mistr a pravo umistit svou podobiznu do Siné
slavy v Morganiné vezi.

% - soutéze vhodneé i pro motaky
* - motaci se mohou zucastnit jako soucast tymu

Pokud se v nékteré disciplin€ utkaji v kazdém kole
dva tymy/dva soutézici, dale se postupuje ve stylu
,pavouk”. Vitézové z prvniho kola se dale utkaji mezi
sebou a vitezove druhého kola pak taktez. Postupuje
se az do chvile, kdy zbudou pouze dva vitézové, kteri
se utkaji ve findle.



& | Béh lavou ***
A V této nebezpecné discipliné prekonavaji

zavodnici pét set metrtt dlouhou trasu

vedouci po kamenech mezi horkou
lavou. Béh ztézuje vzdalenost kament,
ale take jejich nestabilita a vysoka teplota.
V ramci bezpecnosti jsou soutéZici
chranéni kouzlem, které je v pripadé
padu ochrani pred ucinky lavy.

\ - Krasoohnéni

W~ | V této estetické discipling soutéZic

4 . | prokazuji svoji zrucnost, kreativitu a

schopnost propojovat rtizna kouzla.

Pomoci svych hulek vytvareji na nocnim

nebi co nejkrasnejsi ohnive a jiskfive

obrazce. Hodnoti se umelecky dojem,

zapojeni povinnych prvku a ztvarnéni

tématu - tim se v letosSnim roce stal ,,Jizni

vitr”.

?’f@“h | Ohnobal *

h [ | Vtéto discipliné proti sobé& nastupuiji dva

LJ?% pétidlenné tymy. Na jednom konci hii§te
' stoji branka a ze druhého konce vysila

Ohnivec (soutézici v kostymu draka)



ohnivou kouli, kterou se clenové jeho
tymu pokouseji ohnivzdornymi palkami
dostat do branky. Soupefi jim ve splnéni
ukolu brani. Jakmile je koule uhasena
nebo prohozena brankou, vycaruje
Ohnivec novou. Po péeti pokusech se
tymy na svych pozicich vystridaji.
Ohnovy let

Soutézici na svych kostatech postupne

prekonavaji dvacet ohnivych prekazek -
prolétavaji horicimi obrucemi a tunely.
Jejich cilem je co nejrychleji prekonat
vsechny prekazky, nespalit sebe ani kosté
a neshodit zadnou z branek. Pred
tézkymi popaleninami jsou zavodnici
chranéni kouzlem.

Skok pres hranici ***

Klasicka disciplina, pripominajici davné
carodéjné hratky. SoutéZici jsou chranéni

kouzlem proti popaleni a za tikol maji
preskocit co nejvyssi horici hranici, aniz
by se plameny jakkoli dotkly jejich téla.



Element: Voda

Hipobely ***

Jedna z divacky nejoblibenéjsich
disciplin, kona se na ohraniceném
prostoru v mofi pred hledistém ve tvaru
korabu. Jednotlivi soutézici predvadi
sestavy, které si nacvicili se svymi
hipokampy - oba se musi zapojit
priblizné stejnou merou, ani jeden z nich
nesmi vyrazne dominovat. Témata sestav
pro jednotliva kola se soutézici dozvidaji
az na miste a k jejich secviceni maji
omezeny casovy limit.

Pétiveslice

Péticlenny tym musi co nejrychleji zdolat
urcenou trasu po mori, prekonava pritom
vlny, zradné viry, mélciny a vodni tvory.
Lodky pohanéji veslari svymi kouzly.
Kazdého zavodu se uiCastni osm veslic, ty
nejrychlejsi se ve finale utkaji o medaile.
Plavani mezi dasovci

Disciplina je urcena pro jednotlivce a
kona se ve sladkovodnich bazénech, na
jejichz dné se mezi vodnimi rostlinami
skryvaji dasovci. Zavodnici maji za ukol



v co nejkratsim case nalézt na dne
talisman ve tvaru pentagramu a doplavat
s nim na hladinu. Dasovciim se pfitom
brani pomoci nékolika povolenych
kouzel.

Skok z vody
Pri skoku z vody se zavodnici pomoci

kouzla vymrsti nad hladinu a skok
zakonc¢i dopadem zpét do vody. Hodnoti
se vyska skoku, kvalita provedeni,
zapojeni povinnych prvka a vysledny
dojem.

Vodbijena *

Vodni bitva pro dva péticlenne tymy, z

nichz kazdy se pohybuje na trech
pridélenych vorech. Cilem je pomoci
vodnich bomb rasntivek a htilkotrysku
shodit vSechny cleny druhého tymu do
vody. Pro soutéZici, kteri se ocitnou ve
vode, hra kondi. Vitézi tym, kterému se
podari vyradit vSechny soupere.



Element: Vzduch

Akrobaticky let
Soutézici na kostéti jednotlive predvadeji

predem pripravené sestavy doprovazené
hudbou. Sestava se sklada z povinnych i
nepovinnych akrobatickych prvkd, trva
presne pet minut a probiha ve vysce
zhruba dvacet metrti nad zemi.

Béhem discipliny soutézici prochazeji
péti koly (s ruznymi sestavami), ti
nejlepsi vzdy postoupi. V patéem kole se
rozhodne o vitézi.

Famfrpal

Oblibené klani sedmiclennych tymu na
kostatech. Hraje se se ctyrmi mici
(camral, zlatonka, dva potlouky) a cilem
hry je ziskat behem zapasu vice bodu nez
souper, za kazdy vstreleny gol
(camralem) se jich pripocitava deset a za
chycenou zlatonku sto padesat.
Kobercolet

Disciplinu inspirovala kultura Dalneho

vychodu. Soutézici na svych létajicich
kobercich predvadéji nacvicenou sestavu
figur - hodnoti se obtiznost a provedeni



jednotlivych prvku, zarazeni povinnych
pozic a celkovy dojem sestavy.
Okfridlené zavody ***

Maji dvé kategorie, s hipogryfy a
abraxaskymi konmi.

Pétikilometrova trasa hipogrytich
dostihti vede vzduchem i po zemi,
sprezeni abraxaskych koni oblétavaji cely
ostrov a musi absolvovat dve kola.
Pegatlon

Kombinace jizdy na okridleném koni a

jiskrosttelby. Jezdci absolvuji trasu, ktera
vede zcasti po zemi a zcCasti vzduchem, a
na urcenych stanovistich se jiskrami
trefuji do rizne vzdalenych tercti. Pokud
minou, musi na ptal minuty sesednout z
koné. Vitézem se stava ten, kdo dorazi do
cile v nejrychlejsim case.



Element: Zemeé

Blatobéh
Na soutézici ceka kilometr klikatych

cesticek napti¢ mocalem, musi tedy
hlidat kazdy krok, aby neskoncili v
bazZiné. Hlavni prekaZku vsak predstavuji
blatoplazi, ktefi na zavodniky v
nestfezenych okamzicich ttoci. Vse
probiha pod dohledem zachranného
tymu.

Hod trpaslikem ***

Na rozdil od bézné domaci praxe maji

soutezici - po protestech obrancti
trpaslicCich prav - k dispozici pouze
makety trpaslika. Zavodnici stoji na
urcenem miste a jejich ukolem je hodit
figurinou co nejdale za plot, pres ktery
vSak nevidi. Hodnoti se nejen délka
hodu, ale i jeho technika.

Jiskrostrelba

Ukolem stielcti je zasdhnout hlinéné terce

jiskrami ze svych hulek. V prvnim kole
jsou terce staticke, v druhém pohyblivé a
ve tfetim kole prochazeji soutézici po
vyznacene trase a strefuji se do terct,



které se pfed nimi nahle objevuiji.
Kouzlotanec ***
Velice kreativni disciplina, ktera se

odehrava na ohraniceném cCtvercovém
prostoru. Soutézici se vyhybaji paprskiim
barvicich kouzel a své pohyby musi
propojit v uceleny tanec, jehoz
pusobivost a hlavne pfirozenost se
nasledné hodnoti.

Prekazkova stafeta *

Péticlenné tymy si postupne predavaji

fénixovo pero: prvni zavodnik s nim
probiha podzemnim bludistem, druhy
prekonava soustavu lan nad propasti, na
tretiho Ceka tunel s nastrazenymi pastmi
a ctvrty ma za ukol zdolat reku za pouziti
pouze tfi kament, které si ve vode
kouzlem pfesouva. Paty zavodnik
umistuje pero na strom chranény
ktirolezy.



Element: Duch

Zavodnici absolvuji trasu, jejiz soucasti

2 Hadankovana ***
/ \e jsou slovni i fyzické prekazky. Po jednom
: vchazeji na drahu, na které je cekaji rizné
nastrahy. Na kazdém rozcesti musi najit
ukrytou hadanku, jejiz feseni jim napovi,
kudy dal. Hadanky, své odpovedi a
zvoleneé cesty si béhem zavodu
zaznamenavaji do mapky a na konci
predkladaji ke kontrole. Pfi stejném
poctu spravné vyresenych hadanek o
vitézi rozhoduje jeho rychlost.
Kouzelnickeé sachy ***

é Tradicni kouzelnicka hra, zalozena na

'E . 7/ v / /7 p4 /4 ]
ﬁ“g‘y strategickem uvazovani. Sachove figurky

reaguji na slovni pokyny soutéziciho,
cilem hry je dat souperovu krali Sach
mat. Hru mohou hrati tymy - v tom
pripadé se hra pfesouva na venkovni
velkou Sachovnici a soutézici sami
nastupuji na mista sachovych figurek.
Kouzelnicky souboj

V tomto tradicnim bojovém umeéni proti
sobé stanou ti nejlepsi kouzelnici svéta.



Pouzit smi vse, co s htilkou dokazi, s
vyjimkou zakazanych kleteb, kouzel
zpusobujicich imrti ¢i zranéni
neslucitelna se zivotem.

Stezka odvahy

Soutézici v teto discipliné prokazuji svou
dusevni silu a odvahu. Musi co

nejrychleji projit dva kilometry dlouhou
stezku, ktera vede temnymi i slunecnymi
misty, nad zemi i pod ni. Cestou
zdolavaji ruzne prekazky a musi si
poradit take s rotulicemi, dasovci,
hastrmanci, ghtly, bubaky a jinymi
magickymi tvory.

Windpirko

Ukolem soutézicich je pomoci kouzel

dopravit pirko pfes ruzne prekazky az do
cile, zavodnici se pritom nesmi vzdalit ze
sveho mista a néktere prekazky jim
castecne brani ve vyhledu na terc. K
dispozici maji planek drahy, kterou ma
pirko proletét. Hodnoti se predevsim
presnost.



Wawa o wibiesy
NS /

Orientac¢ni mapa souostrovi Atlantis

Souostrovi Atlantis svym tvarem pripomina
pentagram. Ve stfedu centralniho ostrova stoji Velky
stadion, kde probiha nejen zahajovaci ceremonial, ale
také nekteré z zivlovych disciplin. Stadion muze



podle potreby meénit svou podobu, prejit z kruhoveho
pudorysu na ovalny nebo z hfisté vytvorit bazén. Po
obvodu hledisté se nachazi tzv. Fénixi vezicky, které v
noci sviti, svymi kfidly zajistuji vanek a umi vytvorit
siloveé pole, ktere funguje jako destnik.

V bezprostrednim sousedstvi stadionu lezi VIP
prostor pro sportovce a organizatory, kde se nachazi
informacni véZicky, oSetfovna spojena s
antidopingovou kontrolou, relaxacni centrum, lazné a
restaurace. Informacni vezicky, zabavni centrum a
oSetrovna nechybi ani v zakladnim tabore pro divaky
(2) na druhé strané ostrova. Cast prostranstvi je zde
vyhrazena pro stany a neschazi ani verejné socialni
zarizeni.

Morganina véz (3) v blizkosti centralniho ostrova
slouzi jako pristav pro navstévniky, kteri se sem
dopravuji ze vsech koutti svéta pomoci dracich
ponorek pohybujicich se vodnimi viry. Ve Vézi
najdete informace o prtibéhu her, recepci, muizete si
zde zakoupit suvenyry a samozrejmosti je i pobocka
Gringottovy banky, jejiz soucasti je sazkova kancelar.
Vyhradni prepravu z Morganiny véze zajistuje vodni
vlacek Fénixacek, ktery vas odveze kamkoliv po
celém souostrovi (10).



Okolni ostrovy jsou vlastnim mistem konani her a
kazdy z nich predstavuje jeden z péti zivli. Jako
novinku jsme si pro vas pfipravili fetézec restauraci,
pricemz kazda z nich podava speciality svého ostrova.

Zakladem pro Ohen (4) jsou dva ostruvky: lavovy a
hlavni, urceny pro vétsinu ohnovych disciplin.
Zvlasté pusobive je odtud sledovat krasoohnéni, které
se odehrava na nocnim nebi plném zaficich hvezd.
Mimo dobu zavodti maji divaci moZnost ptjcit si
koste, aby si vyzkouseli prulet ohnivym kruhem.

Jednoznacnou dominantou casti, jez je vénovana
vodnimu zivlu (5), je korab upraveny na zcela
unikatni hlediste s restauraci v nejnizsim podpalubi,
odkud si muizete vychutnat pohled na podvodni svét.

Jeden z vétsich ostrovii symbolizuje Zivel Zemé (6). V
jeho zadni Casti se nachazi ohrazeny prostor, v némz
prebyvaji tvorové potrebni pro nékteré discipliny
(napr. dasovci, blatoplazi). Tato cast ostrova je
verejnosti bez doprovodu nepristupna.

Dalsi ostrov, jenz skryva ohrazeny, vefejnosti bézne
nepristupny prostor, je venovan Vzduchu (7). I zde si
muZete objednat prohlidku s pritvodcem a podivat se
na zavodni hipogryfy a okridlene koné. Zvlastnosti
tohoto ostrova je absence hledisté — divaci sleduji



zavody z létajicich koberct a vznasedel, ktera maji
podobu oblackd.

Poslednim soutéznim prostorem je ostruvek
vénovany patému elementu — Duch (8). Podivné zilky
na nasem planu predstavuji plochu pro
hadankovanou, kterou si mohou vyzkouset i divaci.

Pohyb po souostrovi zajistuje jiz vyse zmineny vodni
vlacek Fénixacek. Pro dobrodruznejsi povahy zde
mame horskou drahu (9), ktera vymezuje prostor
Atlantiady a umoznuje jizdu po sméeru hodinovych
rucicek (ve vnéjsim okruhu) i proti (ve vnitfnim). A
prestoze je z divodu bezpecnosti celé souostrovi
Atlantis nezakreslitelné na mapu svéta, premistovani
zde neni nic nemozneho diky systému teleportu
rozmistenych po celém souostrovi.



Vesnicka pro sportovce a organizatory

Stadion

Legenda:

1. Teleport do vesnicky. Cerveny ptichazi z teleportu
na ostrivku Ohne¢, modry z Vody atd.

2. Informace — stavba pripomina zmensenou pristavni
vez, ale misto vchodovych dveri je tu velke ovalne
zrcadlo, které zajistuje primé spojeni s Vezi.
Kouzelnik skrze n€j komunikuje s lidmi na Vézi: na
malém prostoru ma tak pristup ke vSem sluzbam
Véze (informace, jizdenky, sazky...)

3. Osetfovna a kontrola — kontrolnim strediskem v
pravem kridle této budovy musi projit soutezici pred
kazdym zavodem i po ném. Kromeé standardniho
meéteni hilek se zde mtizeme setkat take s lektvary,
které odhaluji a neutralizuji veskeré nedovolené latky



na zvyseni rychlosti, sily, stesti...

4. Restaurace — vypada, jako by byla cela postavena z
rostlin, coZ ma své opodstatnéni — palmové listy na
stresSe zajistuji prijemny stin, zaroven chrani pred
pripadnym destém. Klesnou-li venkovni teploty,
rostliny na sloupech a prizemni slahouny zacnou
rychle bujet, az vytvori sténu, ktera kouzelniky uvnitf
ochrani pred okolnim chladem.

5. Zabavni a relaxacni centrum — zde sportovci najdou
aktivni vyziti pro svj volny cas, télocvicnu,
skluzavku, mohou si zde strelit branku (famfrpaliste,
ohniobaliste) i na terc (jiskrostrelci).

V mensi véZicce je nenapadny obchtidek s béznymi
potfebami (ponozky, zubocistici vlaknopastilky...).

6. Lazné — nabizeji kouzelnikiim poklidnou relaxaci
po narocném tréninku ¢i zavodu, najdou zde bazén s
vodou ze zdejSich termalnich pramenti i saunu. Tu
spravnou teplotu hlidaji sochy draku strazicich vchod
—je-li voda prilis horka, vypoustéji z nozder paru, je-li
naopak studena, z jejich tlam vyslehnou plameny,
které povzbudi aktivitu termalnich prament.

7. Teleport slouzici k pfesunu na jednotlivé soutézni
lokace (Cerveny na Ohen, fialovy na Ducha, zluty na
Vzduch...)

8. Domky pro sportovce a organizatory (zndzornény
pouze schematicky).



Zakladni tabor pro divaky ma podobné rozlozeni,
pouze nékteré centralni budovy jsou mensi: oSetfovnu
nedoplnuji prostory antidopingové kontroly, v
zabavnim centru najdeme misto posilovny a
télocvicny mensi obchudky, vnéjsi skluzavka, branka
a terc vsak ztstaly na svem misté. Lazne nahradilo
verejne socialni zarizeni - to proto, Ze uvolnény
prostor v rozsirene casti tabora slouzi jako plocha pro
stanovani, protoze kapacita domkti lemujicich okraje
tabora neodpovida mnoZstvi navstévnika.



Stadion - prurez

Legenda:

1 - Fénixi veézicky - slouzi jako opora stavby, osvétleni,
svymi kridly vytvari mirny vanek, lze mezi nimi
vztycit silove pole jako destnik/slunecnik. Nékteré
navic funguji jako vytah.

2 - Vchod - kouzelnik se rozhodne, zda bude
pokracovat chodbou dovnitf stadionu, nebo fénixi
vezickou vyjede nahoru.

3 - Dfevéne opory pod hledistém mohou "rtist"

a vyzvednout tak celé hlediste az o né€kolik metru
nahoru (napt. pri famfrpalovém zapase)

4 - Pod zemi jsou ukryty drevéné dily, které slouzi ke
zmene pudorysu stadionu. Lze je vyzvednout na
povrch a vlozit mezi jiz stojici casti hledisté (3), které
se v takovém pripade rozestoupi a vytvori prostor pro
dodatecne dily, (ty je dorostou). Takova zména upravi



tvar stadionu na ovalovy a zaroven dojde ke zvyseni
poctu mist pro divaky. Pfi zméné zpét se dily (4)
zmensi, ulozi do podzemi a ptivodni casti hlediste (3)
se opet ,,srazi” k sobe.

5 - Kamenna opora pod hristém, dlazdice vrchni casti
1ze otocit, ¢cimz se méni povrch - zaklad 1ze posypat
piskem nebo zalit vodou, po otoceni na dlazdicich
rychle vyroste travnik.

6 - Fialova sténa mezi hfistem a hledistém - pro
potreby zaliti ji 1ze zvednout, cimz se vytvori bazen.

7 - Charybdi tryska - pfi zméné povrchu z pisku na
vodu se vysune na uroven dlazdic (5), vysaje puvodni
povrch a vychrli novy. Voda i pisek maji vlastni
uloZiste pod zemi (8, 9): pisek pod hristém (8), voda
pod hledistém (9). Charybdi trysky jsou vsak spolecné
- pti vymeéné dochazi i ke vzajemnemu procisténi

vody a pisku.



Morganina veéz




Legenda:

1. Vchod do Véze - k informacim, recepci, suvenyrum,
obcerstveni nebo uschovné zavazadel. Muzete si zde
koupit zpatecni jizdenku na Draci ponorku vcetné
dopravy navazujici na pevnine, pronajmout si
fenixacek, uzavrit sazky na vysledky jednotlivych
zavodt nebo se v Sini slavy podivat na podobizny
vitézu predchozich rocnikt Atlantiady. Svou pobocku
maji ve Vézi i Gringottovi.

2. Na tomto pruhu se prubézné zobrazuji vysledky
zavodt, tvare novych vitézi a jiné dilezité informace.

3. Draci ponorka - jediny zptisob, jak 1ze na
Atlantiadu pricestovat, zajistuji prave draci ponorky a
tfi mohutné vodni viry, které spojuji souostrovi s
dalsimi, bézné pristupnymi morskymi vodami.

4. Fénixacek - vodni vlacek pro cestu mezi
jednotlivymi ostruvky. Pronajmout si 1ze take
jednotlive lodky, pokud nechcete byt zavisli na
intervalech, v jakych vlacky jezdi. Fénixacek je
jedinym spojenim Véze a ostatnich casti souostrovi.



Korab
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Legenda:

Mista k sezent (tj. hlediste: 1.-6.)

1. Strazni kos

2. Rahna opatrena zabradlim, skasané plachty slouzi
zaroven jako zachytné site

3. Hlavni paluba

4. Vyvysena paluba

5. Dve podpalubni turovné se specialnim sklem

6. Lodky spojené fetézem



7. Spodni podpalubi - restaurace s vyhledem na
podvodni svét. Prijdte si pochutnat na Tanodavove
mnamce nebo Tajemstvi morského konikal!

8. ,Vytahy” — velice pohodlné a prostorne
samonavijeci smycky

9. ,,Prkno” — pristup k stanovisti horské drahy
10. Pristavni molo — pfistup k stanovisti vodniho
vlacku



oS love zinsiew

Na tomto misté bychom radi podékovali sponzorum,
bez kterych by se tento rocnik nikdy nemohl
uskutecnit na patricné urovni. Dékujeme a doufame,
ze diky této podpore dokaze Atlantiada splnit veskera
ocekavani. Seznam sponzoru bude k dispozici v
recepci Morganiny veze.

Chteli bychom takeé poprat vam vSem, ktefi se na
Atlantiadu chystate, aby se vam i tento rocnik ve
znameni zivlu libil a abyste si z n€j odnesli
nezapomenutelné zazitky.

S pozdravem a pranim brzkého shledani
na kouzelnicke olympiadé
Vas poradatelsky tym
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