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KAPITANI VOJACI MONSTRA MONSTRA PASTI

PENIZE POKLAD UYBAVENI UYLEPSENI SPECIAL




FINAL BOSS

Magicky drak elementil gresivni

Hrac hodi 1d6 pro element draka

o0 Y . v p
®| A |ee] OHEN hraé ma-1AC

LED hra¢ ma pouze 2 kola utoku

IEME drak dostavd-1DMG

DMG 3 AC
DMG3 AC
DMG4  AC
Pri obdrZeni poskozeni DMG2 AC
jde rovnou na b HP Utodis
nevyhodou

AEEE 9f8[71]6]s5[a]3]2]1

Po zabiti draka dostane hrac KOUZELNY DRAHOKAM




Kamenny ochrance Agresivni

Kamenny ochrance Agresivni

- N SIS -

Faze 1: DMG AC
Utoéi s disadvantage

Faze 2: DMG AC

Vyvold Zluté monstrum,
které hrdé musi porazit.
Poté z(stane na 3 HP

Faze 3: DMG 5 AG1

HRAC Vv

Faze 1: DMG Ac

Agresivni Nemer még

Strflice hrénv Agresivni

8
1 Faze 1: DMG AC
6
9
4
3
2 Faze 2: DMG AC
1
Agresivni “em"w mi'l!l
Fazel:  DMG AC 12 1
Utodi s disadvantage 10 9
Faze 2: DMG AC 8 1
Vyvold Zluté monstrum, 6 9
které hra¢ musi porazit. Foooeiit :
Poté ziistanena3HP  — a S
Fized:  DMGS AG1 I I
Straice hrany  agresivni
12 11 Faze 1: DMG RC
Po svém utoku aktivuje past
10 9 (bez pokladu)
8 1 )
Faze 2: DMG AC
6 )
q V3 =
soooozozI:o thececaa- . Faze 2 DMG 3 AC4
p2 1 Dostava max 1DMG za dtok

7 o
0 9
g i
6 5
2

12 1
10 9
8 1
6 9
= L.
pesessss spelesssses 1
2 i
Faze 1. DMG AC
Po svem utoku aktivuje past
(bez pokladu)
Faze 2: DMG AC
Faze 2: DMG 3 AcA

Dostdvd max 1 DMG za Utok
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ZELENA ADVENTURA
1.Tva druzina vstoupila do chramu, pfed nimi se chodba déli do 2 smér(
A) PokraCovat vlevo — oto€ na druhou stranu a precti bod 1A

B) Pokracovat vpravo — oto€ na druhou stranu a preéti bod 1B



ZELENA ADVENTURA

2. Vstoupil si do obfadni siné. Na konci si zahlédl tfpytici se kli¢, ale pfed nim také monstrum
(vytahni ze zeleného bali€ku monster svrchni kartu a monstrum poraz). Po boji ziskavas klic.

1A) Dorazil jsi do tahlé mistnosti, na jejimz konci jsou dvere, jaky postup zvolis?

A) Opatrné zkontrolovat mistnost (odevzdej 1 vybaveni)
B) Rychle utikat na druhou stranu (hod kostkou s vyhodou, pfi zasahu obdrzi$ 2
zranéni)

Oto€ na druhou stranu a pfecti bod 2

1B) Narazil jsi na zatarasenou cestu:

A. Odbouchnout zataras (vrat 1 kartu dynamit)
B. Prokopat se skrz (hra¢ musi mit Archelogické nastroje)
C. Zkusit se probofit (hazej kostkou, dokud nepadne 6, opakuj znovu v dal§im kole)

Oto¢ na druhou stranu a pfecti bod 2.



ZLUTA ADVENTURA

1. Vstoupil jsi do chramu. Ihned pfi vstupu do mistnosti jsi narazil na pfiSeru hlidajici poklad.
(vytahni ze zlutého bali€ku monster svrchni kartu) Dale sis v§iml bo¢ni chodby, diky které
by si se mohl vyhnout boji. Vyber jednu z moznosti:

A) Bojovat (pfi porazeni obdrzis 1000 zlata)
B) Obejit monstrum

Oto¢ na druhou stranu a precti bod 2

2A) Nasel jsi zapeCeténé dvere, které jde otevfit pouze lidskou krvi:

A. Otevrit dvere (druzina ztrati 3 zZivoty) - oto€ na druhou stranu a precti bod 4
B. Najit jinou cestu — vrat’ se zpatky k bodu 2

2B) SeSel jsi dolt ze schodU, kde na tebe ¢ekala dlouha chodba pina pasti:

A. Projit skrz chodbu (z bali¢ku pasti vytahni 3 karty a postupné je vSechny pfekonej) -
oto€ na druhou stranu a pokracuj bodem 3

B. Najit jinou cestu — vrat’ se zpatky k bodu 2



ZLUTA ADVENTURA

2.

A.
B.

3.

Pokracoval jsi do dalSi mistnosti, kde se nachazi schodisté:

Jit nahoru — oto€ na druhou stranu a precti bod 2A
Jit dolu oto€ na druhou stranu a precti bod 2B

Dosel jsi do mistnosti s otravenym plynem (jestlize tva jednotka nema piné zivoty,

obdrzi ted 1 zranéni. Preéti bod 4.

4.

Dorazil jsi do mistnosti, ve které se na pilifi nachazi kli¢. Ziskal jsi kliC.



FINALNI ADVENTURA

1. Tvadruzina vstoupila a ihned na ni vyletéla salva o$tépu, vyber 1 moznost:

A. Vyhnout se (vrat' 1 kartu Uhybny Manévr)
B. Odrazit utok (hod kostkou, <5 = 1 zranéni)

Poté oto€ na druhou stranu a precti bod 2

2. Po prekonani dvefi si doSel do obrovské siné, na jejimz konci se tyCi obrovska vrata.
Tato vrata maji 6 kliCovych dér. ViozZil si veSkeré své klice ziskané z ostatnich
dobrodruzstvi, avSak 2 klicové diry zlstaly stale nezaplnéné. Sifi ma také nékolik
vchodl do mensSich mistnosti. V téchto mistnostech se pravdépodobné nachazi zbylé
klice.

Vstoupit do 1. komory — oto¢ na druhou stranu a precti bod 3A
Vstoupit do 2. komory — oto¢ na druhou stranu a precti bod 3B

Vstoupit do 3. komory — oto€ na druhou stranu a precti bod 3C
Vstoupit do 4. komory — oto¢ na druhou stranu a precti bod 3D

oW

Po vlozeni vSech kli€u se vrata zacali pomalu otevirat a vSichni ¢lenové druziny se
zdéSenim koukaji na nestvuru, ktera za nimi byla ukryta.



FINALNI ADVENTURA

2. Propletl si se az do malé mistnosti, ve které na tebe Cekaji dalsi zapeceténé dvere,
nyni vSak neexistuje zadna jina cesta. PeCet na sobé ale ma vice riznych znaku:

Zaplat’ 900 zlata
Vrat' 3 karty vybaveni
Obétuj 1 kapitana a jeho druzinu

o>

Poté oto€ na druhou stranu a precti bod 3

3A) Mala skry$ monster — ze zeleného bali¢ku monster vytahni 3 svrchni karty a nasledné
monstra zabij. Po souboji ziskavas kli¢. Vrat se zpét k bodu 3.

3B) Velka skry$ monster — ze Zlutého bali¢ku monster vytahni 2 svrchni karty, vyber
monstrum s vétSim poctem zivotU a to zabij. Po vyhraném souboiji ziskavas kli¢. Vrat se zpét
k bodu 3.

3C) Lavova podlaha — na konci komory se nachazi kli€¢. Absolvuj 3 hody kostkou

pokazdé, kdy je hodnota mensi jak 3, utrpi$ 1 zranéni. Po 4 hodech ziskavas kli¢. Vrat se
zpét k bodu 3.

3D) Vytahni si 2 karty pasti a 1 zelenou kartu monstra. Nejprve se zbav pasti, poté zabij
monstrum. Po vyhraném boji ziskavas kli¢. Vrat se zpét k bodu 3



