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TATEMSTVI PRASTARE HROBKY

Jiz nékolik generaci archeologl sni o objeveni tajemné hrobky ukryté v egyptské pyramidé na hranicich Abusiru. Podle

doposud nalezenych indicii by zde mél byt pohfben Imhotep, stavitel kralovskych hrobek, kterého sami Egyptané fadi mezi

davné bohy. Pokuste se se svym tymem archeologll prozkoumat temna zakouti pyramidy a objevit misto Imhotepova
posledniho odpocinku. Pozor vsak na soupetici tymy archeologUl a nastrahy, které na vds cestou cekaiji!

HERNI MATERIAL

« 1herniplan

« 1 pravidla hry

- 1kostka

« 1 prehledova karta

+ 4 vyplné herniho planu

+ 6 karet archeologl

+ 18 figurek archeolog (v 6 barvach
po 3 kusech)

» 42 Zetonu se starovékymi napisy
(v 7 barvach po 6 kusech)

+ 67 zetonU s predméty (11 druht
po 6 kusech + 1 Zeton kletby)

« 81 dilkd pyramidy (48 zakladnich,
32 rozditujicich, 1 pohiebni komnaty)

MALA PYRAMIDA VELKA PYRAMIDA

Hru Ize hrat ve dvou rdzné obtiznych variantach.

Dino




Ab

MALA PYRAMIDA

PRIPRAVA HRY |

Pro prvni hru doporuéujeme zakladni verzi hry ,mald pyramida®, kterou nyni vysvétlime. Pfedméty oznacené modrym okrajem
a dilky pyramidy oznacené symbolem 'Y' dejte zatim stranou, jsou urceny pro rozsifenou verzi hry ,velka pyramida” (viz str. 6).

Do rozlozeného herniho planu viozte ¢tyfi vyplné ve tvaru pismene L (1), které slouzi k jeho zmenseni a zdroven jako obvo-
dova zed pyramidy. Na herni plochu ndhodné rozlozte rubem vzhlru promichanych 48 zakladnich dilkl pyramidy (2). Dilek
pohrebni komnaty (3) umistéte vZdy doprostred pyramidy stranou se zdmi vzhuru. Kazdy hrac obdrzi tfi figurky ve své barve,
které predstavuiji jeho archeology (4) a barevné odpovidajici kartu hrace (5). Zetony predmét( roztfidte podle druhu a poloz-
te je rubem (¢ernobilou stranou) vzhiru vedle herniho planu (6). Zetony se starovékymi napisy rozdélte podle barev (7). Takto
vytvofrite jejich spole¢nou zasobu. K dispozici je také prehledova karta s predmeéty a prekazkami, na které muizete ve hre narazit
(8), jejich podrobny popis naleznete v almanachu na strané 6. Pfipravte si kostku.
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PRUBEH HRY

Hru zac¢ind nejmladsi hra¢ provedenim svého tahu. Dale se hradi stfidaji po sméru hodinovych ruci¢ek. Vyhraje ten, komu
se jako prvnimu podafi objevit a precist pét starovékych napislt a nasledné vstoupit jednou ze svych figurek archeologt do
pohfebni komnaty, kde zjisti, zda je v ni skutec¢né ukryta hrobka s Imhotepovym télem, a zapiSe se tak do déjin archeologie.

TAH HRACE

Pri kazdém tahu hodite kostkou a nasledné postoupite jednou ze svych figurek archeologt o tolik poli, kolik vdm na ni padlo.
Pokud nemate figurku, kterou chcete provadét pohyb, umisténou na hernim planu, mizete ji nasadit u libovolného roho-
vého vchodu do pyramidy (tyto vchody se pocitaji jako prvni pole pohybu). Figurkou mizete pohybovat i po obvodové
zdi pyramidy, pro jeji poli¢ka plati stejna pravidla jako pro ostatni dilky, které ve hie otacite. Z poli¢ek obvodoveé zdi mizete
vstupovat na ostatni dilky pyramidy a naopak. Tah hrace nelze rozdélit mezi dvé a vice figurek archeologt.

POHYB V PYRAMIDE

Pfi pohybu pyramidou se postupné posunujefe o tolik poli, kolik vdm padlo na kostce. Pokud se béhem svého pohybu
chystdte vstoupit na neotocené pole, otocite jej licem nahoru a vyberete si jeho natoceni tak, aby na néj bylo mozné vstoupit
z pole, odkud ptichazite. Pokud jste si dilek vybrali a otocili, musite na n&j VZDY vstoupit. Béhem pohybu svych figurek méizete
na jednotlivych dilcich nachazet nejrizné;jsi predméty a prekazky.

PRiKLAD:
@ vz s103i FIGURKA, KTEROL PROVADITE TAH

VYBRALI JSTE S| NEPROZKOUMANE POLE (7). VEZMETE JET DO
RUKY A ZTISTITE, ZE JE VE TVARU PISMENE L. NEMUZETE JET
POLOZIT TAKTO (2), PROTOZE BYSTE NA NET NEMOHLI VSTOU-
PIT. NA VYBER MATE DVE MOZNOSTI: UMISTIT CHODBU TAK, ABY
ZAHYBALA DOPRAVA (3), NEBO DOLEVA (4). NASLEDNE VSTOU-
PITE FIGURKOU NA ODHALENE POLE, A POKUD VAM ZBYL POHYB,
POKRACUJETE VE HRE.

Béhem pohybu se nesmite pohybovat pres zdi ani Sikmo. Nesmite se vracet na poli¢ko, z kterého jste pravé pfisli. Na toto
policko smite vstoupit az ve svém dalsim tahu. Dalsim omezenim pohybu mohou byt nejrizné;jsi prekazky (viz nize). Ostatni
archeologové vas postup nijak neblokuiji, poli, na kterych stoji, mlzete prochazet i na nich skondit svij tah.



PRIKLAD:

V PRAVEM HORNIM ROHLI.

V DALSIM KROKU NESMITE NA POLE (1), PROTOZE JE ZA ZDi. JEDNIM KROKEM SE TAKE NEDO-
STANETE NA POLE (2), PROTOZE JS0ul SIKMO. NA POLE (3) NEMUZETE, PROTOZE JSTE 0DTUD
V PREDCHOZIM KROKU PRISLI. ZBYVAJi VAM TEDY DVE MOZNOSTI. JiT NA NEPROZKOUMANE
POLE (5) NEBO NA ODKRYTE POLE (4) A 0DTUD V DALSIM KROKU POKRACOVAT NA POLE (2)

- Vétsina poli v pyramidé je jen chodbou nebo kfizovatkou, kterd vede dale.
Na nékterych dilcich jsou vSak nejrliznéjsi prekazky a predmeéty, které vas
béhem hry ovlivni. Pokud bé&hem svého pohybu na takovéto pole narazite,

okamzité vykonejte jeho ucinek. Jestlize vam zbyly dalsi body pohybu,

pokradujte v ném.

Paklize jste se rozhodli vstoupit na neprobadané pole a ukazalo se, Ze je tam prekazka,
tah jiz nemUzete vzit zpét ani jit jinam. Na pole musite vstoupit. Tedy pokud je na ném
napriklad smrtici pfekazka, archeolog se smrti nevyhne.

PREKAZKY MOHOU MIT TYTO UCINKY:

ZABIJETi

= V&S archeolog zemfe. Figurku archeologa hra¢ odstrani z herniho planu, béhem sveho
dalsiho tahu ji mdze opét , nasadit". Odted predstavuje nového archeologa.

KONCI TAH HRACE

= Jakmile na toto pole vstoupite, vas tah kondi i presto, ze vdm mohly zbyt body pohybu.

NELZE NA NE VSTOUPIT

Vice podrobnosti o prekazkdch naleznete v Almanachu (str. 7) a na prehledové kar-
té. U kazdé prekazky je uveden i predmeét, ktery vas proti ni mlze ochranit. Pokud jej
mate u sebe, prekazka na vas neucinkuje a mlzete ji ignorovat (pfedmét vam v tomto
pfipadeé zlstava). V pripadé, Ze o predmét prijdete, zatimco stojite na poli s prekdzkou
(napt. jste okradeni, viz nize), se ovsem nic nedéje. Z pole muzete odejit a prekazka vas
neohrozi. Pfekdzka ucinkuje v okamzZiku, kdy na ni vstoupite.
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STAROVEKE NAPISY @

Chcete-li hru vyhrat, musite co nejdfive ,precist” pét rdznych starove-

kych napisU, které se také skryvaji na polich pyramidy. Napis prectete
tak, Ze vstoupite svym archeologem na jeho pole a vezmete si Zeton

pridate ke své karté hrace. Napis jedné barvy nelze ziskat dvakrat.

ndpisu odpovidajici barvy z jejich spole¢né zasoby. Takto ziskany Zeton E @ @k @
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PREPADENI

PREDMETY

Na nékterych polich naleznete pfedméty. Pokazdé kdyz vstoupite (projdete jim nebo na ném
ukondite svlj pohyb) na takové odkryté ¢i neodkryté pole, mizete si vzit Zeton tohoto pfedmétu
a umistit ho na svou kartu hrace. Kazdy pfedmét smite mit jen jednou, proto pokud jej jiz mate,
znovu si ho neberete. Vétsina predmétll ma dva vyznamy:

= Pfedmeét vas chrani pfed ucinky néjakeé prekazky. Pokud vstoupite na pole s touto prfekazkou
a predmét mate, mulzete ji ignorovat a na pole vstoupit (o predmét pfitom nepfichazite).

= Pfedmét muzete pouzit tim, Ze ho kdykoliv béhem svého tahu vratite do spole¢né zasoby (utra-
fite jej) a vykonate jeho ucinek.

KdyZ poprvé ve hie objevite misto s predmeétem, otocte hromadku pfislusnych Zetonl licem
(barevnou stranou) vzhiru, aby bylo vidét, Ze pfredmét je jiz nékde k dispozici a jeden si vezméte.
Ve hre 6 hrd¢l mohou dojit Zzetony nékterého z predmétl. Pokud je ve hfe policko s truhlici, mlze
si hrd¢ vzit posledni pfedmét z ni (viz str. 7).

KONEC POHYBU

Vami vybrana figurka archeologa obvykle postupuje o tolik poli, kolik vdm padlo na kostce. Jeho
postup muze ale skoncit predcasné. A to kvuli prekdzce nebo v pfipadé, Ze jiz neni dostupné
zadné pole, na které je mozné se pohnout. To se mize stat napfiklad na konci slepé ulicky, kde by
bylo jedinou moZnosti se vratit, fo je oviem zakazano (viz Pohyb v pyramidé). Archeolog ve svém
pohybu musi vidy pokracovat, pokud je to mozné. Pohyb si nelze dobrovolné zkrétit, i kdyby to
pro hrace bylo vyhodné.

K prepadeni dojde tehdy, pokud archeolog skon¢i svij pohyb na poli, kde se jiz nachazi alespon jeden archeolog jiného
hrace. V pfipadeg, ze polickem jen prochazite, k pfepadeni nedochazi. Pfi pfepadeni druhého archeologa okradete a zranite.

OKRADENI - vezmete hréci jeden jeho pfedmét za kazdého archeologa, kterého mu piepadnete. Smite vzit pfedmét, ktery
jesté nemate (staroveéké napisy brat nelze).

ZRANENI - vrétite figurku archeologa zpét hraci, kterému patii. BEhem svého dalsiho tahu ji tento hrac smi opét , nasadit" do
hry. Pfepadeni jsou na pfislusném poli vsichni archeologové z ostatnich tym0. Zranéni nejsou jen ti archeologoveé soupefi,
ktefi u sebe maji I€kdrnicku (viz str. 9), okradeni jsou vsichni.



KONEC HRY

Vyhrava ten hrd¢, ktery jako prvni otevie pohiebni komnatu a vstoupi do ni. Aby tak mohl ucinit, musi nejprve ziskat pét sta-
rovékych napisU, které se nachazeji v chodbach pyramidy. Jakmile ma hrac zetony péti rliznych napisi, mize jednim ze svych
archeologu vstoupit do hrobky, a tak zvitézit. V tento okamzik hrac otoci dilek pohrebni komnaty, a tim ji ofevie. Ve chvili, kdy
je pohiebni komnata oteviena, mohou do ni vstoupit i ostatni hrdci, i kdyz nemaji prectené viechny ndpisy, nebot dvefe do
prastaré hrobky jsou oteviené trvale. Tim se urci dalsi poradi hracl. Ten, kdo vstoupi do pohiebni komnaty jednim ze svych
archeologu, dale ve hie nepokracuje. Ve chvili, kdy do hrobky se svym archeologem vstoupi posledni hrac, hra kondci.

A

VELKA PYRAMIDA

VARIANTA HRY ,,VELKA PYRAMIDA™

Pokud jste si vyzkouseli variantu ,,mald pyramida” a chcete si uzit o trochu delsi a slozitéjsi verzi, mlzete si zahrat rozsiteni ,vel-
ka pyramida". Hra se pravidly nelisi, pouze v rdmci pfipravy hry nachystejte i pfedméty s modrym okrajem a pfimichejte dilky
pyramidy ozna¢ené symbolem -Y- Do rozloZzeného herniho planu v fomto pfipadé nevkladate Ctyfi vyplné ve tvaru pismene L.
Pokud ve ,velké pyramidé" narazite na prekdzky a predmeéty, které jesté neznate, prectéte sijejich popis valmanachu hry na str.
7. Ve ,velké pyrami-

dé" je ve hte oprofi spoleénd zasoba obvodova zed vilky pyramidy @
.malé  pyramidé&" setond se velké pyramidy (robem vzhoro)
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ALMANACH

Pro rychly pfehled policek, prekazek a predmétl muizete pouzit také prehledovou kartu. Nejprve si vsak prectéte
jejich podrobny popis v tomto almanachu. Pfehledoveé karty slouzi pouze k rychlé orientaci béhem hry.

PREHLED HERNICH POLI
«MAPA

Jestlize otocite pole s nakreslenou mapou, mizete odkryt jakékoliv nepro-
zkoumané pole v pyramidé. Dilek libovolné natocte a vratte na jeho misto
a nechte ho odkryty. Pokud jste vybrali dilek vedle vaseho archeologa (vedle
dilku s mapou) a zbyvaji vém body pohybu, mlzete se se svou figurkou po-
hnout i na foto misto, pokud je fo mozné.

« POHREBNI KOMNATA

Ofevfit pohfebni komnatu a vstoupit do ni je cilem této hry. Komu se to po-
dafi jako prvnimu, vyhrava. Pohiebni komnata se nachazi uprostfed pyrami-
dy. V prdbéhu hry do ni nelze vstoupit ani skrze ni projit, to mizete udélat,
az pokud mate precteno pét rlznych staroveékych napist nebo je oteviena.

« STAROVEKY NAPIS
Kdyz objevite pole se staroveékym napisem, , prectéte” si jej a vezméte si jeho
pfislusny Zeton ze spolec¢né zasoby. Prilozte jej ke karté hrace.

« TATNA cHODBA

Paklize objevite pole s vchodem do tajné chodby, nic se nedéje. Z tohoto
pole je vSak mozné jednim pohybem presunout svou figurku archeologa na
jiné odkryté pole s tajnou chodbou. Odkrytim minimalné dvou takovychto
poli vytvorite v pyramideé zkratku.

« TEMNA SVATYNE

Jakmile vstoupite do svatyné, umistéte na libovolné odkryté pole pyramidy
zeton kletby. Pokud je jiz kletba nékde umisténa, presurite ji na jiné volné
odkryté pole. Kletba pole blokuje a dokud je na ném, neni na néj mozné
vstoupit. Kletbu nelze umistit na pohrebni komnatu.

« TRUHLICE

V truhlici je od kazdého pfedmétu ve hie jeden exemplaf. Kdyz odkryjete
pole s fruhlici a vstoupite na n€, dejte stranou po jednom Zetonu od kazdeho
pfedmeétu ve hfe (i téch neobjevenych) a jeden z nich si vezméte. Kdokoliv na
toto pole vstoupi pozdéji, vezme si néktery ze zbyvajicich predmétd. , Efekt”
truhly spousti pouze prvni hrag, ktery ji objevi. Dalsi pfichozi pfedméty ne-
doplnuje. | zde plati, Ze predmét, ktery jiz méte, si podruhé vzit nemdzete.




PREHLED PREKAZEK

ZABITJi

Pokud vstoupite na pole s takovouto prekazkou a nemate
odpovidajici ochranny prfedmét, vas archeolog zemre.
Jeho figurku odstranite z herniho pladnu a vas tah kondi.
Odfted predstavuje nového archeologa, kterého muzete
béhem dalsiho tahu opét ,nasadit” do hry.

« HAD

Pokud u sebe méte pochoden, mizete hada ignorovat.
Zazenete ho a pokracujete dale ve svém fahu.
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« JEDOVATY PLYN

Kdyz u sebe mate Satek, mizete jedovaty plyn ignoro-
vat. Ochranite se pfed nim a pokracujete dale ve svém
fahu.

. PAST

Jestlize u sebe méte pldnek, mizete past ignorovat. Vite
pfesné, kde se ndsfraha nachazi a opatrné pokracujete

ve svém tahu.
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KONCI TAH HRACE

Kdyz vstoupite na nékteré z téchto poli a neméte pred-
mét, ktery vas ochrani pred jeho U¢inkem, vas tah kon-
¢i. Figurka archeologa zlstane na poli a dale se maze
pohybovat az v dalS$im fahu. Pokud mate odpovidajici
predmét, pokracujete v pohybu a pfekazku ignorujete.

«HLAD
Pokud u sebe mate jidlo, mizete hlad ignorovat. Pocit hladu vas neza-
skoci a pokracujete dale ve svém tahu.

) ®
«Unava
Jestlize u sebe mate ¢okoladu, mdzete Unavu ignorovat. Unava vas ne-
zastavi a pokracujete dale ve svém tahu.

« ZIZEN
Kdy? u sebe mate vodu, mizete Zizef ignorovat. Zizefi vas nezastihne
a pokracujete déle ve svém tahu.

5 R

NELZE NA NE VSTOUPIT

Na toto pole nelze vstoupit, pokud nemate spravny predmét. Jestlize
mate prislusny predmét, mizete prekazku ignorovat a na pole vstou-
pit. Paklize se chcete presunout na dosud neodhalené pole a po jeho
odkryti zjistite, Ze je na ném jedna z téchfo prekazek, vas tah okamzité
kon¢i (samoziejmé pokud nemate pfislusny predmeét). Figurka archeo-
loga zUstane na policku, ze kterého chtéla na prekazku vstoupit.

« ROZVALENE zDI

Pokud u sebe mate kouzelnou lahvi¢ku, mlzete rozvalené zdi ignoro-
vat a vstoupit, jako by pole bylo bez prekazky.




- TATEMNE DVERE

Tyto dvefe jsou popsané egyptskymi hieroglyfy a mohou jimi
prochazet pouze duchové. Jestlize u sebe mate zlaty kli¢, mGzete
fajemnymi dvermi faké projit.
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« BEZEDNA PROPAST

Bezednd propast je tak hluboka, ze ji nelze preskocit ani nijak obe-
jit. Lze ji pfekonat pouze pomoci papyru mrivych.

PREHLED PREDMETI]

V.

. JibLo

Pokud u sebe jiz mate jidlo, pole s hladem vdm ne-
ukon¢i tah. MdZete v ném dale pokracovat. Zeton
jidla vdm v tomto pripadé zlstava.

Jidlo muzZete také ,utratit" a ve svém tahu otocit
kostku na ¢islo 6. Jidlo mGzZete poutzit, i pokud jste
jiz néjaké kroky se svym archeologem udélali, a to
i kdyz jste jidlo pravé ziskali. Jidlo vam nepfida
Sest tahl, pouze méni vas hod na 6. Jestlize jste
napfiklad hodili dvojku, udélali dva kroky a pfisli
na pole s jidlem, muzete si jej vzit, ihned spotrebo-
vat, otocit kostku na ¢islo 6 a pokracovat v pohybu
o dalsi ¢tyfi kroky (6-2=4).

« LEKARNICKA

Tento pfedmét se neda jednorazové pouzit a ani
vas nechrani pred nebezpecim, které na vas ceka
uvnitt pyramidy. Ucel Iékérni¢ky je v tom, Ze vés
chrani pred zranénim od ostatnich hracd pfi pre-
padeni. Pokud mate Iékdrnic¢ku a vaseho archeolo-
ga nékdo prepadne, tak ho sice okrade, ale nezra-
ni. Zeton lékarni¢ky vam v tomto piipadé zdstava.

Pozor: prepadavajici mlze ukrast i Iékdrnicku (pokud
ji sam nemad). Ani v fomto pfipadé neni archeolog
zranén, ale o lékdrnicku pfisel.

magické predméty

« KOUZELNA LAHVICKA

Paklize u sebe mate kouzelnou lahvi¢ku, muzete
vstoupit na pole s rozvalenymi zdmi a pfipadné dale
pokracovat ve svém pohybu. Zeton kouzelnd lahvic-
ka vdm v tomto pfipadé zUstava.

Pokud ji pouzijete, mizete projit zdi na sousedni od-
kryté pole. V okamziku, kdy vykonate takovyto po-
hyb, musite lahvi¢ku vratit do spole¢né zasoby. Nelze
tedy projit vice zdmi za pouZiti jedné lahvicky. Kou-
zelnou lahvic¢ku nelze koupit za penize.

« ZLATY KLIC

Pokud u sebe mate zlaty kli¢, mdzete vstoupit na
pole s tajemnymi dvefmi a déle jimi pfipadné projit
na dalsi dilek. Predmét zlaty kli¢ vam v fomto pfipadé
z(0stava.

Klic mGZete poufZit a ,utratit” tak, Ze pole, na kterém
stojite, nebo neobsazené odkryté sousedici pole,
libovolné natocite. Zlaty kli¢ nelze koupit za penize.

- PENIZE
Za penize, které béhem hry ziskdte (naleznete je nebo
ukradnete jinému hraci), si mdzete zakoupit jakyko-
liv predmét mimo starovékych ndpist a

(kouzelnd lahvicka, zlaty kli¢ a papyrus
mrtvych). Zeton penéz odhodite do spoledné zasoby
a vezmete si jakykoliv pfedmét, ktery je jiz k dispo-
zici, fedy byl nékde v pyramidé objeven a hromad-
ka jeho Zetonl je otocena licem vzh(ru. Penize vas
nechrani pfed zaddnou konkrétni prekazkou.

POCHODEN
Kdyz u sebe méte pochoden, mulziete bez obav
vstoupit na pole s hadem. Pfedmét vdm v tomto pfi-
padé zlstava.

Pochodern mizete také pouZit (a vrétit do spolecné
zasoby) k prozkoumdani viech sousednich neproba-
danych poli, od kterych vds neoddéluje zed.
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Pole prozkoumate tak, ze je otocite licem nahoru.
V pfipadé, ze vam zbyly body pohybu, mazete
na tato pole vstoupit.

- CoKoLADA

Pole unava vam neukondi tah, pokud u sebe
mate ¢okoladu. Zeton ¢okolddy vam v tomto pfi-
padé zlstava.

Tim, Ze ji pouzijete a zeton vrétite zpét do zaso-
nez to, které vam praveé padlo. PouZiti cokolady
a ofoceni kostky musite provést pred zahajenim
sveého pohybu.

magické predméty

PAPYRUS MRTVYCH

Jedna se o nejmocnéjsi predmét, ktery mlzete
v pyramidé nalézt. Pokud u sebe méte papyrus
mrtvych, mizete vstoupit na pole s bezednou
propasti.

Kdyz se papyrus rozhodnete pouzit, umozni vdm
se nacas pohybovat mimo svét Zivych. Nejdfive
vratte jeho Zeton do spole¢né z4dsoby. Po zbytek
tahu se pohybujete po hernim planu nehledé na
zdi, prekazky a odkryta ¢i neodkrytd pole. Jedina
pole, na ktera nemuzete vstoupit, jsou pohrebni
komnata (pokud jiZz neni ofeviena) a pole s klet-
bou (pokud je na planu). MlzZete kracet i pres
zakryté dilky, ale neodkryvejte je ani se na né
nedivejte. Naddle plati, Ze se nesmite pohybovat
Sikmo ani zpét na pole, ze kterého jste pfisli. Take
musite vycerpat cely hod kostkou. Béhem tohoto
tahu nesbirejte Zddné predméty ani nepouzivej-
te ty, které ovliviiuji okoli (jako napt. zlaty kli¢).
Pfedméty, které ovliviuji pouze vaseho archeo-
loga, poufivat smite (napft. jidlo). U¢inek na vds
ma pouze posledni pole vaseho tahu. Pfi vstupu
na posledni pole se jiz fidite standardnimi pravi-
dly (odkryjete neprobddané pole, fesite ucinky
prekazek apod.) Papyrus mrtvych patfi mezi ma-
gické pfedméty, nelze jej tedy koupit za penize.

o
e

- PLANEK

Diky planku mdzete opatrné vstoupit na pole
s pasti. Pfedmét vam v tomto pripadé zUsta-
va.

Pokud se rozhodnete pldnek pouzit, vratte
jeho zZeton do spolecné zdsoby a prohléd-
néte si tajné dvé neodkryta pole kdekoliv na
hernim planu. Pfi vraceni je mizete proho-
dit, nechte je zakryta.

« SATEK

Jestlize u sebe mate satek, mizete bez obav
vstoupit na pole s jedovatym plynem. Pred-
mét sdtek vdm v tomto pripadé zlstdva.

Pouzitim a vracenim Zetonu s$atku muzete
faké po zbytek fahu ignorovat pravidlo o z3-
kazu ,vraceni se". MUzete tedy napfiklad do-
jit na konec slepé chodby a ihned se vratit
Zpét.

. Voba
Pokud u sebe mate vodu, pole Zizeh ne-
ukond¢i vas tah, Zeton vam v tomto pfipadé
zUstava.

Vodu mizZete také vypit (Zeton vrétite do spo-
le¢né zasoby) a otocit si kostku na ¢islo 5. Tento
predmét tedy funguje podobné jako jidlo.
MdUzZete ho pouzit, i pokud jste jiz néjake kro-
ky se svym archeologem udélali, a to i kdyz
jste vodu praveé ziskali. Voda vam nepfida pét
fahd, pouze méni vas hod na 5.
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