


C

A

B

D

�0�Î�€�•�/���±�•��Á�ó����Î�š�¯�¼�Ü���Ì�Á�Ò�•�š�µ���š�Ü�“����Ì�€�¼�•���<�•�Î�•�³�Ü�/��
�å�ì�»�Ÿ�¼�Þ���õ�� �©�Ü�Î�³�Ü���•�O�³�•�Î�×�Ü���Ò�å�ž��Á����Î�š�¯�¼�ì���ñ�•���õ�� ���©�Ü�Î�³�Ü��
�•�O�³�•�Î�×�Ü���Ì�€�¼�•���<�•�Î�•�³�Ü�.�����€�µ�•���Ì�•�³���-

 — �4�•��Á����Î�š�¯�¼�•���Ò�•���å�ì�µ�ž�•�Þ���¼�•���»�•�ë�¯�»�Ü�»���•�O�±�•���ñ�O�¼�Ÿ�±��
�Ò�•�±�»�Ü�×�Á���Ì�Ð�Þ�Ì�•�š�¼�ž���Ì�Î�Á�³�µ�•�×�Þ�.

 — �4�•��Á����Î�š�¯�¼�•���ñ�×�Î�•�×�Þ���Ò�å�ž���Ì�ä�å�Á�š�¼�Þ���Ò�“��Á�Ì�¼�Á�Ò�×�¯��
�A�å�í�±�¯�»�³�•�O�D�� �Ì�Ð�¯�� ��Ð�•�� �š�å�Á�Ü�� ��Î�€�•�ä�� �Ò�¯�� �±�•�� �Ì�Á�����¼�•�����E
�“��€�å�€�B�.

 — �4�•��Á����Î�š�¯�¼�•���ñ�Þ�Ò�³�€���Ò�“��Á�Ì�¼�Á�Ò�×�¯���å�Ô�•�“����Á�Ò�×�•�×���E
�¼�Þ�“��� ��Î�š�¯�¼�ä�/�� �³�×�•�Ð�Þ�� �±�Ò�Á�Ü�� �•�³�×�Ü�€�µ�¼�Ÿ�� �å�•�O��Ð�•�O�D��
�Ì�€�¼�O �<�•�Î�•�³�Ü�� �ñ�•�� �š�µ�Á�Ü��€�� �µ�ž�×�•�� �Ò�å�ž��Á�� �ó�¯�å�Á�×�•��
�¼�•�•�•�Î�Ì�•�µ���»�¼�Á��Á���ñ�¼�•�µ�Á�Ò�×�Þ���•�O�š�Á�å�•�š�¼�Á�Ò�×�Þ�.

�V�Î�Á���Ì�€�¼�•���<�•�Î�•�³�Ü���Ì�µ�•�×�Þ���Ò�×�•�±�¼�€���Ì�Î�•�å�¯�š�µ�•���±�•�³�Á���Ì�Î�Á��
�Á�Ò�×�•�×�¼�Þ����Î�š�¯�¼�ì�.���E�€���×�•�š�ì���å�•���Ò�å�ž�»���×�•��Ü�������³�Î�Á�³�ì���Ì�Á�E
��ì�’�Ü�/���Á�’�±�•�å�Ü�±�•���»�Þ�Ò�×�¼�Á�Ò�×�¯�/���’�Á�±�Ü�±�•���Ò�O�»�Á�¼�Ò�×�Î�ì�/���Ò�’�Þ�Î�€��
�•�O�Ì�Á�Ü�ó�Þ�å�€���Ì�Ð�•�š�»�Ÿ�×�ì�/���±�•���»�Á�ó�¼�ž����Á���Ì�Î�Á�³�µ�Þ�×�.�����Þ�µ�•�»��
�Ì�€�¼�•���<�•�Î�•�³�Ü���ñ�ä�Ò�×�€�å�€���¼�•�Ò�’�Þ�Î�€�¼�Þ���¼�•�±�å�Ÿ�×�Ô�Þ��Á���Ì�Á�•�×�Ü��
�Ì�Á�³�µ�•�š�ä�.���0�Î�•���¼�•�š�€�µ�•���³�Á�¼�•�Þ���Ì�Á�Î�•�ó�•�¼�Þ�»���š�Î�•�³�•�.

Auto�i : Petr Mikša a�Roman Hladík ; ilustrace : Roman Hladík ; DTP : Michal Peichl a�Marek Píza ; produkce : David Rozsíval.

Za testování d�kujeme �len�m Albi klubu deskovká�� : Be�vochovo hrá�ské doup�, Deskovká�i DDM Praha 9, Gameroom, Herní klub 

Kamarád, HRY v�Kocke, Klub deskových her Fénix, Klub deskových her Chaloupka, Klub deskových her Je�kovy�vo�i, Klub stolních 

a�deskových her Litomyšl, Klub stolních her Valašská Polanka, Menhar�áci, Strá�nický herní klub, Trolí doup�

a��ad� dalších tester� !

 P�ÍKLAD : 

 Hrají 4 hrá�i, kte�í si vylosovali v�dmu,
lupi�ku,�vále�níka a�barbara.

 A : Barbarovi se ve h�e neda�ilo a�p�i objevení 
páté komnaty pána Karaku nem�l �ádný 
poklad ani zbra�. Posedl ho tedy duch pána 
Karaku. Ve svém tahu objeví místnost. Proto�e 
je ve h�e v�dma a�on má její schopnosti, m��e 
ze sá�ku vytáhnout dva �etony a�vybrat si ten, 
který mu lépe vyhovuje.

 B : Pán Karaku má ale i�schopnosti lupi�ky,
rozhodne se tedy kolem nestv�ry projít 
a�objevovat dál. Další objevené polí�ko je 
také místnost. Op�t si vytáhne ze sá�ku dva 
�etony a�tentokrát je jeden z�nich kostlivec 
s�klí�em.

 C : Polo�í ho na polí�ko katakomb a�rozhodne 
se s�kostlivcem bojovat. Hodí si kostkami pro 
boj s�nestv�rou. Na kostkách mu padly dv� 
jedni�ky. Proto�e je ve h�e také vále�níkem, 
má�i�jeho schopnosti.

 D : Hodí si tedy kostkami ješt� podruhé. 
Na�kostkách mu padl dohromady sou�et �ísel 
8 a�zbran� ani kouzla do útoku nemá �ádné. 
Proto�e je ale ve h�e lupi�ka a�on má její schop-
nosti, vyhrává souboj i�p�i remíze. Kostlivce 
s�klí�em tedy porazil a�vezme si od n�j klí�. 
Tím�jeho tah kon�í.
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