Pre Citanja oue Rnjige, pogledajte Pregled koji je uklju¢en kRao oduo-
jena broSura. Pregled objasnjaua Rako se igra jedna runda partije.
Pravila su jednostauna i neki ljudi ¢e radije da nauce igru samo Cita-
njem Pregleda pravila sa zadnje strane brosure.

Oua pravila ¢e vam pokazati kako da igrate igru i dati savete za
ucenje nouih igraca.

(Video sa pregledom\
pravila

+ Uputstuo za Postavku je na stranama 2 do 4.

+ Kompletna pravila su na stranama 5 do 9.
+ Pravila davanja tragova su na stranama 10 do 11.
+ | pojedinacno objasnjenje suih Rarata je na poslednjoj strani. _ cge.as/twu-sr y

I(OMPONENTE

w
2 flgurlce tima
w
i 4 knjiZice
7 polja soba
PoY 5 Cudovista
3 plasticna
postolja
10 Rarata proRletstva
10 karata Cudovista 50 Rarata reci

Pesani sat 2 olovke 2 baklje Blokcic sa listama reci zamke



POSTAVKA

Trapwords je timska igra. Treba da se podelite u dua tima, koja sede na suprotnim stranama
stola. Suakom timu treba najmanje dua igraca. ARo imate neparan broj igraca, jedan tim Ce
imati igraca vise od drugog tima i to je sasvim u redu.

Ugurajte figurice tima

u dua plasti¢na posto-

lja i stavite ih u sobu 3.
Figurica vaseg tima je ona
bliza vama.

Poredajte 5 polja soba po rastuéem redu — jedan
tim ih vidi s leva na desno, drugi tim ih vidi s de-
sna na levo. Mi predlaZemo sobe 3, 4, 5, 6 i 7, Rao
$to je pokazano.

\ PR

TraZite sobu 3? Nalazi
se sa druge strane
sobe 10. Pescani

* sat

PromeSajte karte prokletstua i odaberite 2 nasumicno.
Za razliku od €udovista, prokletstua ostaju licem na
dole i nepoznata. Postavite jedno prokletstuo pored

Uzimte baklju koja druge sobe i jedno pored sobe koja je pre cudouista.

odgouara figuri vaseg
tima i stavite je ispred
igraca Roji Ce biti vas
prui tragac. Ako vam
nije bitno Ro ¢e prui,
oba tima daju suoje
baklje igra¢ima Roji
sede na Rraju, kao Sto je
poRazano.

Objasnicemo knjiZice
i Rarte re€i na sledecoj
strani!




Postoje dua Spila Rarata ¢udo-
viSta. Mi predlaZemo Cudovista
bez zvezdice. (Ona sa zvezdicom
su za igrace Rojima trebaju malo
uZasnija ¢udovista.) Promesajte
$pil i odaberite jedno cudoviste
nasumicno.

Pronadite Rartonsku
figuricu koja odgo-
vara odabranom
Cudovistu. Ugurajte

je u plastiéno
postolje i stavite
Cudoviste u finalnu
sobu - onu sa naj-
vecim brojem.

Presavijte papir Rako
biste sakrili svoje reci
zamke od drugog tima.

@ )
ALTERNATIVNA

A POSTAVKA

Suakom timu ée trebati lista Kada dobro upoznate igru, moZete ekspe-
za redi zamke. / rimentisati sa jo$ prokletstava i razliitim
Takode vam treba olouka sobama. Na primer, moZete probati sobe 2,

4, 6, 8 110, sa proRletstvima u prue Cetiri

kojom (ete pisati. . . .
sobe. Igru je laRo prilagodavati.
\ gruj pruag )




ODNBERITE SET RECI

Postavite $pil sa Rartama reci na sto. MoZete da ga promesate ako Zelite, ali nemojte da gledate
reci — ne biste hteli da poRuarite iznenadenje.

Trapwords ima dua oduojena seta reci. Oba seta su napisana sa obe strane Rarata. Birate set
tako $to odaberete knjigu:

Rkarta reci epska nije epska

Koju biste knjigu trebalo da Roristite? Stuarno nije bitno. Obe liste imaju dosta ,,normalnih” reci.
Epska lista sadrZi neke reci Roje su normalne jedino u svetu epske fantastike. Druga lista ima
neRe reci Roje se ne bi uklopile u srednjouekouni epski suet.

Oba tima treba da imaju istu urstu knjige. Necete Roristiti preostali par knjZica u ouoj partiji.

LISTA ZAMKI

Partija se igra u rundama. U pruom delu suake run- ) broj
de, oba tima ¢e napraviti listu reci zamke. 1z tog ra- protiunicke sobe tajna rec
zloga igra ukljucuje blokce sa listom za reti zamke. ’

Suaki tim Roristi 1 list tokom cele partije.
Posle 4 runde, oRrenite listi¢ i nastavite na poledini.

Igra nece trajati duze od 8 rundi.
zamke

wX4 A

v €& 9 S
~

1 2 7 8



RUNDA

+ Pruo, oba tima istouremeno prave listu reci Rojom ce uhvatiti protiunicki tim.

Suaka runda ima dva dela:

« Zatim, suaki tim ima potez da pogodi suoju tajnu re¢, dok izbegava zamke koje su im protiu-
nici postavili.
Za brz pregled toka igre, pogledajte papir Pregleda.

POSTAVLJANJE ZAMKI

Suaki tim treba da pouuce Rartu rei iz Spila. Drugi tim moZda vidi reci na strani Rarte, zato je
stavite u suoju Rnjigu okrenutu na gore. Onda zatuorite Rnjigu. Vasa knjiga je magicno odabrala
jednu od osam reci sa te strane Rarte. Ovo je tajna re€ koju protivnicki tim mora da pogodi.

Pogledajte tajnu rec i pokuSajte da smislite reci Roje bi njihov vodi¢ mogao da kaZe dok daje
tragoue za nju. Zapamtite, znate ko je njihou vodi¢, tako da moZete da iskoristite ono Sto znate
o suom prijatelju Rako biste postavili Sto lukaviju zamRu.

Postoje pravila o tome koje reci moZete da zapiSete Rao reci zamke. Sustinski, trebalo bi da
zapiSete reci zamke pouezane sa tom specificnom tajnom reci, ne reci kao $to su ,je” ili ,to”
koje mogu biti iskoriScene u bilo kom tragu za suaku rec. Cela pravila za legalne zamke su na
strani 10.

Vas tim piSe redi zamke na parcetu papira. Prosledite papir dalje. Dajte suakome Sansu da
predloZi re¢ zamke tako $to Ce je zapisati.

Broj reci zamke na vasoj listi mora da bude isti kao broj odStampan na sobi drugog tima. Na
primer, ako je drugi tim u sobi 3, napisacete 3 re¢i zamRe. Kada su svi predloZili reci zamke, po-
tencijalno ete imati viSe nego $to vam treba, onda vas tim treba da odluci Roje reci ¢e precrtati
sa liste.

Vase reci zamke treba da odabere tim, ne jedna osoba. Obavestite drugi tim Rada zaursite
suoju listu.

KO IGRA PRVI?

Jednom kada oba tima naprave suvoje liste, ureme je da se zamene RnijiZice i daju tragovi. U ovom
delu igre, timovi igraju po Rrugovima. ARo je jedan tim u zaostatku, taj tim daje tragove prui.
Na pocetku partije, ni jedan tim nije u zaostaku, tako da bi suaki tim trebalo da pogleda u suoje
RnjiZice. KnjiZice su identi¢ne, osim S$to jedna ima suetleci simbol. Ako ni jedan tim nije u zao-
statku, knjZica sa svetle¢im simbolom je prua koja ée se dodati. Tim Roji dobije knjZicu prui ée
prui dauati tragove.

Ove knijiZice se prue prosleduju.



DAVANJE TRAGOVA

Hajde da RaZemo da ste Vi traga€ vaseg tima i protiunicki tim Vam je prosledio knjiZicu. Uzmite
je i pogledajte u tajnu rec.
Protivnicki tim ¢e Vam dati par sekundi da pro€itate re¢. Onda ce okrenuti sat.

Vi treba da date suom timu tragoue Roji ¢e im pomo¢i da kaZu rec. Imacete par restrikcija. Jedna
ocigledna restrikcija je da ne moZete da kaZete tu rec ili bilo koju njenu formu.

Cela lista pravila za davanje tragova je na strani 11. Kada ucite novu grupu ljudi kako da
igra, moZete da ih pustite da odigraju par rundi pre nego Sto ih naucite sva pravila za davanje
tragoua.

Kada dajete tragoue, ne smete da kaZete nijednu re¢ zamke Roju je protivnicki tim zapisao. Ouo
¢e predstauljati izazov zato $to Vam protiunicki tim ne pokazuje svoju listu reci zamke.

MoZete dati koliko god tragova Zelite.
Primer:

Recimo da treba da pomognete suom timu da pogodi MASLAC. Drugi tim je verouatno napisao
mleRo, ali Vi moZete da zaobidete to tako $to RaZete:

+ ,Napravljeno je od krauljeg soka.”

Narauno, mogli ste samo da kaZete da je mlecni proizuod, ali oni su mozda napisali mlechi. Sta
je sa ,tost”? Oni mogu da odaberu samo tri reci zamke, pa je ,tost” moZda siguran.

+ ,Moj tost uvek pada ouom stranom na dole.”

Ouo je stuarno dobar trag. Vas tim ¢e verouatno pogoditi MASLAC. Ili tako ili ¢e Vas drugi tim
zaustaviti posto ste reRli tost.

POGADANJE

Dok dajete tragoue, Vasi saigraci pokusavaju da pogode rec. Oni gouvore pogadanja naglas.
Suako iz vaseg tima (osim vodia) moZe da pogada i ne moraju to da rade naizmenicno.
Medutim, trebalo bi mudro da se pogada posto je vaSem timu dozvoljeno samo 5 pogadanja.
Saigracima nije dozuoljeno da pitaju vodica pitanja. Nije im dozuoljeno da diskutuju o suojim
pogadanjima. Neki ljudi vole da pitaju za dozvolu pre nego $to pogadaju. (,,Mislim da imam
ideju.”) Ouo je dozuoljeno, ali se ne preporucuje. Obicno je bolje kada samo kaZete Sta Vam je
palo na pamet.

Ako vas tim pogodi tajnu re¢, vasa figura napreduje u sledecu sobu.



NEUSPEH

Narauno, neéete uueR biti uspesni. Vas tim nije uspeo ako se bilo koja od ovih stuari desi:
» Vodic RaZe re¢ zamRe ili bilo Roju formu reci zamke.
+ Vodi¢ da nelegalan trag.
+ Vas tim napravi 5 pogreSnih pogadanja.
+ IsteRne ureme.
ARo se bilo $ta od ovoga desi, vas tim je gotov sa pogadanjem i ne napreduje u ovoj rundi.

KRUG PROTIVNICKOG TIMA

Posle Rruga pruog tima, bez obzira na ishod, drugi tim je na redu da pogada suoju re¢. Tokom
poteza protiunickog tima, vas tim ima nekoliko zadataka:

1. ORrenite peScani sat Rada je njihou vodic procitao i razumeo rec.

2. Zaustavite ih ako njihou vodi¢ RaZe bilo Roju formu bilo Roje re¢i zamke koju ste zapisali.
3. Zaustavite ih ako njihou vodic da nelegalan trag.

4, Brojite njihoua pogadanja. Zaustavite ih posle petog pogadanja.

5. Gledajte pescani sat. Zaustavite ih kad istekne ureme.
Zapamtite: ZamRe su primenjive samo na vodica. U redu je ako neko iz tima kaZe re¢ zamke.

KRAJ RUNDE

AKO OBA TIMA NISU USPELN

ARo ni jedan tim ne napreduje tokom runde, pomerite cudoviste za jednu sobu bliZe figurama
igraca. (ARo su jedan ili oba tima napredouala, ¢udoviste ostaje tu gde je.)

ARo se Cudoviste pomeri u sobu sa prokletstuom, pomerite to prokletstuo bliZe igracima. Ako
se prokletstuo pomeri u sobu sa drugim prokletstuom, onda pomerite i to prokletstuo bliZe
igracima.

Primer:

ARo ni jedan tim nije pogodio suoju re€ u rundi 1, udouiste Ce se pribliZiti. Zato $to se pomerilo
u sobu sa prokletstuom, prokletstuo se takode pomera bliZe igracima.

ZAMENA VODICA

Na Rraju runde, vodi¢ predaje baklju sledecoj osobi u redu. Suako bi trebalo da najmanje u jednoj
rundi bude vodi¢. (Ali ako stuarno ne Zelite da dajete tragove, moZete da predate baklju dalje.)



KASNIJE RUNDE

Kako tim bude napredouvao dublje kroz tamnicu, zapamtite ouva pravila:

+ Broj zamRi koje piSete je jednak broju sobe u kojoj se nalazi protivnicki tim. Tako da ako
se nalaze u sobi 4, piSete 4 reci zamRe. A ako ste vi i dalje u sobi 3, oni ¢e pisati samo 3 reci
zamke.

+ Nakon $to oba tima napiSu suoje reci zamke, tim koji je u zaostatku pogada prui.

+ ARo su oba tima u istoj sobi, onda tim Roji dobije knjiZicu sa svetlecim simbolom pogada
prui. Zapamtite da se knjige menjaju suake runde, tako da ako timoui budu izjednaceni,
naizmenicno Ce igrati prui.

Nastavite da igrate dok jedan tim (ili oba) ne pocne rundu u sobi u kojoj se nalazi €udoviste.
Zapamtite da ako ni jedan tim ne napreduje, Cudoviste ¢e krenuti po vas.

RESTRIKCIJE TRAGOVA

Neke grupe su stidljive i imaju problema pri davanju tragoua. ARo vasa grupa ima problema,
budite slobodni da ignoriSete restrikcije za davanje tragova na strani 11 dok sui nisu uhodani
u igru.

Medutim, neki ljudi se brzo uhodaju, ¢aR i nadu nacin da daju tragoue Roje je nemoguce uhvatiti
u zamRu. Pre nego $to izmaknu Rontroli, trebalo bi da predstavite restrikcije sa strane 11.

PODESAVANJE TAJMERN

Oficijalno pravilo je da vodic treba da ima uremena (oko 3 sekunde) da pro€ita i razume tajnu
reC pre nego $to se startuje tajmer. Ovo radi za vecinu grupa. Medutim, suaka grupa je drugacija
i vaSoj grupi moZda trebaju neka podesavanija:

ARo vasoj grupi treba dodatni pritisak, moZete zapoceti tajmer kada je knjiZica preuzeta.

Sa druge strane, ako imate igrace Rojima Cesto nestaje uremena, moZete se sloZiti da njihou
tajmer ne pocinje dok ne krenu da daju tragove.

PROKLETSTVA!

U Rasnijim rundama, moZete se naci u sobi sa prokletstuom — ili zato Sto ste napredouali do nje-
ga ili zato $to je CudoviSte pomerilo prokletstuo u vasu sobu. U suakom slucaju, okrenite kartu
kako biste otkrili prokletstuvo.

Prokletsvo se primenjuje samo na pruu rundu koja se igra u toj sobi. Ono dodaje dodatna pra-
vila Roja ¢e uciniti rundu izazounijom za bilo koga u toj sobi. AkRo oba tima pocinju rundu u istoj
sobi, proRletstuo se odnosi na suve. ARo je jedan tim u zaostatku, prokletstuvo ée se raditi samo
na tim u proRletoj sobi.

Na kraju runde, odbacite prokletstuo, bez obzira na ishod.

Karte prokletstva ¢e dodatno zabiberiti igru tako Sto ¢e dati dodatni izazou timu u prokletoj
sobi. Medutim, moZete ignorisati prokletstua u svojoj pruoj partiji. ARo ljudima bude tesko da
daju tragove, samo tiho uratite karte prokletstua nazad u Rutiju i sacuvajte ih za trenutak kada
grupa bude iskusnija.



BORBA SN ¢UDOVISTEM

Postoje dua nacina da se nadete u istoj sobi sa cudovistem:
* MoZete napredouati u sobu sa ¢udoviStem.
+ Ili dudoviste moze da ude Rod vas u sobu.

Kada vas tim po¢ne rundu u istoj sobi kao Eudoviste, imate $ansu da pobedite partiju. Cudoviste
ima specijalno pravilo Roje ¢e se odnosti samo na vas tim tokom te runde. ARo su oba tima
u istoj sobi sa cudoviStem, pravilo se odnosi na oba tima.

Postoji nekoliko mogucih ishoda. Pruo, hajde da pretpostavimo da se vas tim bori sa cudoui-
Stem i da je drugi tim u zaostatku. U ouom slucaju, drugi tim ¢e pogadati prui. (Ouo je standar-
dno - tim Roji je u zaostatku uvek pogada prui.) Onda se vas tim bori sa ¢udovistem:
» ARo pogodite suoju re¢, €ak i sa specijalnim pravilima ¢udouista, po-
bedili ste partiju. s

~

- ARo ne uspete da pogodite re¢, igra se nastavlja. CudoviSte se vise
nece pomerati, ¢aR i ako drugi tim nije uspeo. Vas tim ostaje u sobi da
se bori ponovo sa ¢udovistem.

Sada hajde da pretpostavimo da su oba tima u istoj sobi kao cudoviste.

Tim Roji dobije Rnjigu sa svetle¢im simbolom igra prui. Bez obzira na
ishod, drugi tim takode ima Sansu da se bori sa cudoviStem.

Suako cudoviste
« ARo su oba tima pogodila re¢, oba tima su pobedila. ima opasniju
+ ARo je samo jedan tim pogodio rec, taj tim je pobedio. verziju obeleZenu

» ARo ni jedan tim nije uspeo da pogodi suoju rec, onda igraju jo$ jednu zvezdicom. MoZete
rundu. ih Roristi u Rasni-

jim igrama, ako

ALTERNATIVNI TAJBREJK mislite da su re-

gularna cudovista
previse laRa.
J

Oborite tajmer na stranu kada prui tim pobedi ¢udouiSte. Pesak koji se nalazi u donjem delu
peScanika je Roli¢ina uremena Roju su isRoristili. Kada slede(i tim pogada, ouaj deo tajmera ide
na urh. Drugi tim ¢e imati potpuno isto peska Roliko je i prui iskoristio. Ako pogode pre nego Sto
isteRne ureme, oni su pobedili. U suprotnom, prui tim je pobedio.

LIMIT OD RUNDI

Imate najuise 8 rundi da prodete kroz tamnicu i pobedite cudoviste. Vas listi¢ sa reima zamke
ima prostora za 8 lista reci zamke, tako da ako pisete poslednju listu na svom listi¢u, onda je to
poslednja runda partije. (Listi¢ sa reima zamke je objasnjen na strani 4.)

ARo vasa grupa preferira da bude samo jedan pobednik, Roristite ovo
tajbrejk pravilo: ARo se oba tima bore sa cudovisStem, pobedio je tim \_
koji je porazio ¢udovisSte za manje uremena.

ARo oba tima ne pobede ¢udovuiste do kraja osme runde, cudouiste je pobedilo. Ali je mnogo veca
verouatnoca da ¢e jedan ili oba tima pobediti.




S$TN JE DOZVOLJENO?

DOZVOLJENE ZAMKE

U sustini, Vase re¢i zamke treba da budu reci povezane sa reci koju bi drugi tima trebalo da
pogada, a ne reci Roje bi vodi¢ moZda iskoristio da objasni bilo koju tajnu rec.

+ Vase reci zamke moraju biti imenice (glava, Zice, Zivotinja), pridevi (nejasno, muzicki, veliki)
ili glagoli (nositi, igrati, jesti).

» Brojeui su takode legalne zamke (dua, osam, sto), osim broja “jedan”, objasnjeno je ispod.

+ Vase reci zamke ne mogu biti zamenice (njegovo, to, ja) ili pomocni glagoli (je, ima, moZe).

+ Oue recine mogu da bude zamke jer se esto Roriste: jedan, stuar, neki, nesto, neko. Medutim,
u redu je da Roristite re¢i zamRe kao Sto su osoba ili mesto zato Sto one imaju dosta sinonima.

DrZite suoje zamRe u duhu igre. ,Dobro” je tehnicki prideu, ali nemojte ga upisati samo zato Sto
¢e Vas prijatelj reéi ,Um... dobro...”.

STA AKTIVIRA ZAMKE?

ZamRa se aktivira Rada vodic¢ RaZe re¢ zamke ili bilo koju formu reci zamke.

+ SloZenu re¢ moZe aktivirati bilo koji deo reci. Prestolonaslednik ¢e biti aktiviran ili sa ,pre-
stol” ili sa ,,nasledniR”.

+ Sli¢no, kada se pojavi u sloZenici. Sutra je aktivirano sa ,,preRosutra”.
» Rec zamke aktivira bilo kRoja usko pouezana forma te reci. Na primer, doktor je re¢ zamke za

¥

,doRtorat”, ,,doktorski”, aR i skraéenice Rao $to su ,,Dr.”.

» Ali ne budite previse pedantni. ,Hramljati” i re¢ hram nisu dovoljno bliske da aktiviraju
zamRu.

BROJANJE POGADANJA

Budite blagi i razumni kada brojite pogadanja. ,,Rol virSla” se racuna Rao jedno pogadanje.
»Naucna fantastika” se racuna Rao jedno pogadanje.“Grom me ubio ako to nije goblin.” racuna
se kao jedno pogadanje.

UREDBA O LIMITACIJAMA

Zamke i pravila za davanje tragova se aktiviraju jedino ako ih odmah primetite, recimo, u sle-
dece 3 sekunde. ARo ih niko ne primeti, vodi¢ je izbegao zamku.

Medutim, ponekad necete biti sigurni. Mislicete da bi to mogla biti zamka ili nelegalan trag, ali
mozZda nije. To nije isto kao da niste uspeli da uhvatite vodica na ureme. U ovom slucaju, trebalo
bi da pustite drugi tim da nastavi suoj potez. Kada zaurse, igraci mogu da prodiskutuju situaciju
i primene suoj zakljucak retroaktiuno.



LEGALNI TRAGOVI

KakRo bi osigurali da su tragoui uhvatljivi, postoji par restrikcija pri davanju tragova:

* Nije dozuoljeno reci bilo koju formu tajne reci. U sustini, sama re€ je re¢ zamke i sledi pravila
za aktiviranje zamRi.

+ Ne moZete davati primere tajne reci. Re¢ PAS, na primer, bi bila nemoguéa za uhuatiti ako
bi vodicu bilo dozuoljeno da RaZe bilo koju urstu psa. (Ali sinonimi za tajnu re€ su sasvim
u redu.)

+ Ne moZete koristiti vlastite imenice ni prisvojne prideve. (,Srpski”, ,,Gospodar prstenouva”,

»VUR Stefanoui¢ KaradZi¢”). To zavisi od Ronteksta. Ne moZete da kaZete ,Vuk” kada je re¢
AZBUKA, ali ,,uuR” je u redu kRada je re¢ iIVOTINlA.

+ Vasi tragovi treba da se ti¢u znacenja reci, a ne nacina kako zvuci ili kako se piSe. Nemojte
davati ,,rimuje se sa” ili ,,zvuci kao” tragove. Nemojte gouoriti sa kojim slouom pocinje rec.

+ MoZete davati tragove za fraze koje sadrze tajnu re¢, dokle god se ticu znacenje, a ne samo
pisanja. Na primer, ako je re¢ MAC, tragoui 0 macetu su u redu, ali nemojte davati tragove
i 0 MACETI.

« Ne mozete koristiti skracenice za imenice kao Sto su ,,UK” ili ,,FBI”. Medutim, skracenica kao
,TV” je u redu. Nije praua imenica, iako je obitno Rapitalizouana. (Zapamtite da ,TV” moze
biti uhuacen sa rei zamke televizija.)

+ Nemojte pokusavati da uputite na naslove tako Sto se pravite da nisu normalne imanice.
»Razmisljam o igri koju bi neko mogao da igra sa prestolima.” nije dozuoljen trag. Ako Ze-
lite da ukaZete na Igru Prestola pokusajte nesto ouako: ,Serija epske fantastike u Rojoj sui
umiru.”

+ Nemojte davatu tragove osnouvane na li¢nim informacijama nepoznatim drugom timu.
»Mesto gde smo bili u trznom centru,” je legalno jedino ako su ljudi iz drugog tima bili tu sa
vama.

+ Nemojte davati tragove bazirane na predmetima iz sobe. Ne pominjite nista Sto bi igraci
mogli sada da doZivljavaju.

+ Vas trag mora biti baziran na re€ima koje se mogu napisati. Ne moZe biti baziran na pokre-
tima ruku, tona Vaseg glasa ili melodije.

POGADANJIA

+ Pogadanje je tacno ako sadrZi tajnu rec. ,Virsla
re€ VIRSLA.
+ Alinije douoljno da samo pogadate $to blizu formu reci. Na primer ako je re¢ NAUKA, poga-

danja ,naucnik” i ,nauéno” nisu douoljno blizu. (Douoljno su blizu da aktiviraju zamku, ali
ne i douoljno blizu da budu taéno pogadanije.)

» o«
§

rol virSla”su tacna pogadanja za tajnu

+ Vodita ne moZete pitati pitanja.
» Ne moZete se konsultouati sa saigracima ako kaZete: ,Mislim da bi mogao biti ,goblin’. Je
da kRaZemo ,goblin’? ” Onda je Vase pogadanije bilo ,,goblin”.



BELESKE O ODREDENIM PROKLETSTVIMA
POPLAVA ZAGLUPLJIVANJE

Disite normalno doR razmislja- Imenica je osoba, mesto ili

te o suom tragu. Onda duboko stuar. Medutim, ne moZete Ro-

udahnite. Dozuoljeno je da date ristiti zamenice kao ,ja” ili ,,to”. Sreéno!
trag, zadrzite dah, date jo$ jedan trag i tako

dalje. Medutim, &im udahnete - ak i veoma RE¢ TERORN

malo - viSe necete moti da dajete tragove. Odbacite ovo prokletstuo ako je

PETRIFIKACIIA P

Cim Va$ saigra¢ pogada, Vi PROKLETSTVO
(vodi€) bi trebalo da se zamr-
znete u ukoCenoj poziciji, kao da ste pretuoreni MUMIJE
u Ramen. Vucite novu Rartu prokletstua
u suakoj rundi protiv Mumije.
EHO Jo$ opasnija verzija Mumuje daje vam dua pro-
0d vodia se ofekuje da se Rletstua odjednom. Kombinacije proRletstava
u dobrom duhu potrudi da na-  bi trebale da su jasne, ali ako naidete na neku
pravi eho suake reci. 0d drugog tima se olekuje  nedoumicu, svi bi trebalo da usuoje dogouor za
da bude popustljiv. SaurSenstuo nije obavezno.  nju pre pocetka runde.

VMinogo ljudi je doprinelo ouoj igri tokom njenog razuoja i hteli bismo da zahualime
suim testerima igre, posebno na Gen Con-u, the Gathering of Friends, i GameCon
veliko huala za suakoga u Club Diversity, Kingmakers i Columbusldea Foundry koji
su oduojili ureme da igraju i daju suoje misljenje. Zahualjujemo se nasim prijateljima
iz Deskozrout.cz za testiranje tokom nasih regularnih igranja vikendom. Specijalno
huala ide Filip MurmaR, Jan VanéleR, i Vlaada Chudtil za njihove doprinose
mehanikama igre; Petr Murmak-u Roji nam je ostuario snove objauom ove igre;
Petr Cdslava-u i Michal Stach za njihouu neprekinutu podriku; Regis Torres, Ddvid
Jablonousky i Fanda Hordlek za grafiku. | ogromno huala Jason Holtu —
engleska verzija ni izbliza ne bi bila toliko dobra.

Czech Games Edition

Huala Adam Marostica-u Roji je inspirisao Re€ Terora. Jan bi hteo da za
Zeni Soni zato Sto je bila strpljiva i puna razumeuanja i suom sinu JindFich jer misli da
je igra stuarno kul (iako jo3 ne zna da (ita i piSe). Martin bi hteo da posuveti ouu igr!
su0joj Zeni Barbori i suojoj deci AlZbétka i HyneR-u



