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" Pravidla

Ke bieham feky Zapomnéni prichazeji duse zesnulych a skrze pohtebni masky hledi na zafi na opatném biehu. Staci

nastoupit na lod a nechat se prevézt do zemé vétného blaha. Ona zem ma mnoho jmen, ale fikejme ji tfeba Podsvéti"

Spolu s ostatnimi prevozniky dusi jste jiz mnohokrat feku prepluli, ale nikdy vam nebylo dovoleno vkrotit na opatny bieh.
Vasim vétnym poslanim je pouze vysadit zde zesnulé duse, ototit se a jet pro dal3i.

Porad dokola, den co den, rok co rok, tisicileti co tisicileti, dokud bohové nerozhodnou, Ze vas dluh byl splacen.

Mozna uz ale nemusite ¢ekat. Pokoutnym Sepotem se k vam doneslo, Ze pokud do Podsvéti vnikne dostatek prokletych

démon, zpusobi tam pevrat. Pak by vas mohli do zemé zaslibené pustit mnohem dfive.

Prevoznikem dusi jste uz celou vétnost a dosud se nikdy nenaskytla tak Gzasna pileZitost. A tak si fikate, jestli stoji

takovy risk za to. Pfijmete nabidku démond? A co kolegové prevoznici? Prijali ji také?

©)




Pokud hraji pouze 4 hraci, je potfeba upravit pfipravu hry a jeji prabéh.
Pri hre 4 hracu se tedy navic ridte pravidly v zelenych polich.

Vyberte I sadu darii
(pokud hrajete hru poprvé,
doporucujeme sadu I) .

Vsech 10 karet této sady
vyskladejte licem
vzhuru na dosah

vs$ech hract.

Prohod mista 2 libovolnych
cestujicich ve hfe.

P1i hte 4 hraca
pouzijte specidlni sadu
darii pro4 hrace.

»

Vsech 17 Zetonii hlasit
umistéte pobliz lodi.

Pokud chcete, muzete
hlasy umistit pfimo na
lodé. Na kazdé misto lodé
jich umistéte vzdy tolik,
kolik je vyznaceno
na ilustraci.

Doprostted stolu umistéte pruni 2 lodé (oznacené I v levem
spodnim rohu).

Pobliz lodi

umistéte 3 masky. Zbylelodédejie zatim

stranou. Pouzijete je
ve II. a III. kole.

Nahodné vyberte hrace, ktery
' dostane mincilodivoda.

Dejte kazdému hraci
1 hlasovaci zeton.

Zamichejte vsech 12 cestujicich dusi

a utvorte z nich balicek licem dolu.
Duse maji 3 ruzné barvy: zelenou, cervenou a modrou.
Poznite je podle symbolu krouzku u spodniho okraje kart

Zamichejte vSech 12 cestujicich démonii
a utvorte z nich balicek licem dola.
Démoni maji také 3 rtizné barvy: zelenou, ¢ervenou a modrou.
Poznite je podle symbolu pentagramu
u spodniho okraje karty.

Kartu Zholyka dejte stranou.
P1i hie 5 a 7 hraca ji vratte do krabice,
Zholyk nebude potteba.

Z karet dusi a démonti (a karty Zholyka, pokud je ve hre) sestavte bali¢ek prislusnosti
licem dolu, aniz byste se na karty podivali.
Pocet karet v balicku prislusnosti a jejich druh se odviji od po¢tu hri¢u ve hre.

@ Zholyk

Pocet hracu Duse Démoni
4 2 1

5

Hra 4 hracu: vytvorte balicek ,stinu“
Vytvorte dalsi balicek, takzvany balicek stinu. Vezméte 3 nahodné
duse a 3 nahodné démony a smichejte je, aniz byste se na né podivali.
Balicek stint umistéte pobliz lodi.




m Pohled démonu

Zamichejte balicek prislusnosti a ndhodné rozdejte kazdému hréci 1 kartu z tohoto balicku,
licem dold. Kazdy hrac¢ se na svoji kartu podiva. Karta, kterou obdrzite, urcuje vasi prislusnost
k nékterému z tymt. Svoji prislu§nost neodhalujte ostatnim hraém. Pri hre 4 hraca tento krok vynechte.

pf'EVOZniCi dugi ) Paseraci démont nyni zjisti, kdo jsou ostatni paseraci, zatimco pfevoznici dusi a Zholyk nebudou
tusit, kdo je kdo. Toho dosdhnete provedenim rituilu pohledu démond.
Hraci, kteri obdrzi kartu duse, patfi k tymu prevoznika.
Spolecné s ostatnimi prevozniky chcete do Podsvéti dopravit Vsichni hraéi zaviou o¢i. Nejstarsi hrac odpoéitd 3, 2, 1 a pak rekne: ,Paserdci démonii, otevrete oci
co nejvic dusi. a podivejte se na sebe.” Paseréci tak ucini: oteviou oci a podivaji se, kdo je s nimi v tymu. Nejstarsi
hréa¢ d4 paserdkim zhruba 8 sekund (at uz je nejstarsi hra¢ paserak nebo ne, jinak by se mohl
Pa Seraci d émont w e prozradit). Poté fekne: ,Vsichni zavrete oci.
—J L 3b Nejstarsi hra¢ jesté jednou odpo¢ita 3, 2, 1 a fekne: ,Vsichni oteviete oéi.”
Hraci, kteri obdrzi kartu démonu, patri k tymu paseraku. Spole¢né
s ostatnimi paseraky (pokud jich je vic) chcete do Podsvéti dopravit co
nejvic démont.

Nyni muzete zacit hrat!

Mince lodivoda

Hrac, ktery obdrzi nevyzpytatelného Zholyka, hraje sam za \ W — Hrac s touto minci ma vysadni pozici mezi ostatnimi hraci. Na zacatku
sebe, ale zaroven na obé strany. Cilem Zholyka je, aby Zzadny tym = kola bude jako prvni umistovat cestujiciho. Pri hlasovani a pri zdvérecném
neprekonal jeho predem dané skore. Toho dosahne tim, ze se do ' bodovéni mince také rozhoduje, v ¢i prospéch budou rozhodnuty remizy.
Podsvéti dostane vyrovnany pocet dusi a démoni. Také chce o i Majitel mince se ovSem mize v kazdém kole ménit.
prevoznikum a paserakum zabranit v zisku bonusovych bodu.

Tri kola, tfi cestujici

Dejte kazdému hraci 1 kartu duse z balicku, licem dolua. Poté dejte kazdému hraci 1 kartu
démona z balicku, licem dolu. Kazdy hra¢ prida k témto kartdm svoji kartu prislusnosti, vezme
si tyto 3 karty do ruky a podiva se na né. Zbylé karty cestujicich vratte do krabice.

Kazdy hrac tedy bude mit 3 karty cestujicich, 1 kartu na kazdé kolo hry.

Prehled a cil hry

Kazda partie hry Podsvéti trvd 3 kola. Kazdé kolo m4 3 féze.

Kdyz jste na tahu v prvni fazi, umistite cestujiciho na 1 ze 2 dostupnych lodi. Umisténi cestujiciho
vam prinese urcity dar a pocet hlasa. V druhé fizi hraci provedou akce za pomoci svych dara.
Nakonec hrici vyuziji své hlasy pii hlasovani o tom, kterd lod odpluje do Podsveéti.

Po 3 kolech budou v Podsvéti 3 lodé a vsichni cestujici na nich budou odhaleni. Za¢ne bodovani.
Sectete duse a démony a ziskite bonusové body za chytre umisténé cestujici spravnych barev na
spravnd mista (vice na str. 9-10). Tym s nejvétsim poctem bodt zvitézi!

Priklad: Hrd¢ hrajici za prevoznika dusi . L ” y . » .
Béhem hry Podsvéti musite dobre zvazit, co budete rikat a kdy. Sami musite rozhodnout, komu
duvérujete a komu ne, kdy se vyplati blafovat a kdy ml¢et. Kdyz odhalite prilis, va$ tym bude mit
POZNAMKA. Béhem hry pouzijete véechny 3 karty, ale mizete je hrat v libovolném potadi. potize. Ale kdyz budete na slovo skoupi, pfipravite se o bonusové body!

Karta, ktera puvodné slouzila k urceni prislusnosti, jiz béhem hry neni v ni¢em vyjimecna.

(4)

bude mit v ruce 2 duse a 1 démona.




Prabgh hry Faze 2: Pouziti dara

Faze I UmlStenl Ce‘StUJICIho Hréaci nyni pouziji dary, které ziskali, a to v poradi od daru s nejnizs$im ¢islem po dar s nejvyssim
Cislem. Zacne hrag, ktery vlastni dar s nejniz$im ¢islem. Poté pokracuje hra¢ s druhym nejniz$im
4 hraci: Umisténi stinového cestujiciho ¢islem atd. Kdyz jste na radé, provedte akci popsanou na vasi karté daru. Tato faze konci, jakmile
hra¢ s nejvyssim ¢islem daru pouzil svij dar.
Nez za¢ne kolo, hra¢, ktery sedi jako prvni napravo od hrice s minci lodivoda, vezme vrchni kartu
z balicku stint a umisti ji licem dolti na kterékoli volné misto na jedné ze dvou dostupnych lodi.
Poté hrag¢, ktery sedi v poradi druhy napravo od hréice s minci lodivoda, vezme vrchni kartu z balicku
stint a umisti ji licem dolti na kterékoli volné misto na druhé lodi. Tyto karty ponechte licem dolu. Ani

hraci, ktefi je umistuji, se na né nedivaji. Za umisténi stinovych cestujicich neziskate dary ani hlasy.

Pocinaje hri¢em s minci lodivoda a poté postupné dél po sméru hodinovych ruci¢ek umisti

kazdy hrac 1 cestujiciho ze své ruky licem dolt na kterékoli volné misto na libovolné lodi ve

hte (tzn. nikoliv na lod v Podsvéti, viz ddle). Jakmile umistite cestujiciho na misto, ziskdte dar

vyobrazeny pod timto mistem a hlasy vyobrazené na tomto misté. Dar a hlasy umistéte pred

sebe na stul. Dary a hlasy nesmite drzet v tajnosti, ostatni hrac¢i by je méli vidét. e N “Mince lodivoda -
. o 5o v .. Y " v, Vyber barvu (éervenuu/{nodr z¢f Podivej '_ w Umisti masku na libovolného »

]akmlle kazdy hrac ul‘nlStll 1 cestu]1c1ho, tato faze kOIlCl. nou), Viichni ostatnd hréé musf p¥ ‘odivej se na libovolného Prohod mista 2 libovolngch cestujictho ve hie. Cestujiei ma Dej minci lodivoda

Kolik cestujicich této barvy maj cestujiciho ve hre. cestujicich ve hfe. nyni barvu této masky. libovolnému hrédi, krome sebe.

- Chameleon -
-

Dulezité! Pri hre 4, 5 a 6 hraca smi byt na kazdé lodi maximalné 3 cestujici. Priklad hry 5 hra¢a

Hrdc¢ s kartou chameleon bude na tadé jako pruni a provede akci teto karty. Ndsleduje hrd¢
Béhem této fize smite fikat o umisténé karté cokoli, vcetné barvy a druhu. Samozfejmé nemusite s kartou hamsa, pak hrd¢ s kartou svitek a hrd¢ s kartou maska. Faze kond, jakmile hrd¢ s kartou
fikat pravdu. Nékdy je také lepsi nerikat nic. mince lodivoda provede akci této karty.

Obé aktualni lodé a cestujici umisténi na tyto lodé v tomto kole jsou ,ve hie”.
Lodg¢, které vyhraly hlasovani v piredchozich kolech (a cestujici na nich), jsou ,v Podsvéti“.

Faze 3: Hlasovani

Kazdy hra¢ nyni pomoci svého hlasovaciho zetonu tajné
urci, zda si preje poslat do Podsvéti havrani lod, nebo
vl¢i lod. Hra¢ vlastnici minci lodivoda pouzije tuto minci
namisto svého hlasovaciho zetonu.

Vezméte do dlané svj hlasovaci Zeton. Otocte jej na
stranu, kterd odpovida vami preferované lodi. Své

{ Pokudumistite cestujiciho sem, Cestujiciho nesmite umistit na toto hlasy mizete nechat pred sebou na stole. Vsechny jsou

l ziskdte dar masky a 2 hlasy. misto, protoze zde jiz leZi karta. automaticky zapocitiny. NemiiZete hlasovat mensim
poctem hlast, nez jaky vlastnite.

Jakmile jsou vsichni hra¢i pripraveni, vSichni narz

- Maska - :
» " v v
Umisti masku na libovolného otevrou dlan.

cestujiciho ve hie. Cestujici mé
nyni barvu této masky.




Vyhodnoceni hlasovani

Sectéte hlasy v§ech hraca hlasujicich pro havrani lod.
Sectéte hlasy vsech hracu hlasujicich pro vi¢i lod.

Lod, kterd obdrzela vice hlast, vyhréla a ,odpluje“ na pravou ¢ast stolu, do Podsvéti. Ujistéte se, ze
¢ast stolu urcend jako Podsvéti, je dostate¢né oddélend od zbytku herniho prostoru. Pokud obé lodé
obdrzely stejny pocet hlast, odpluje do Podsvéti ta lod, pro kterou hlasoval hra¢ s minci lodivoda.
Umisténi lodi v Podsvéti hraje dilezitou roli. Jakmile odpluje do Podsvéti lod z II. kola, umistéte
jinad lod z I. kola. Lod ze III. kola umistéte nad lod z II. kola.

Lod, kterd prohréla hlasovani (a cestujici na ni), odstrarite ze hry, spolu s pfipadnymi maskami.

Na zadné karty se nedivejte.

Karty na v$ech lodich, at uz téch v Podsvéti nebo téch odstranénych, zustavaji licem dola.

Pro havrani lod hlasovali 3 hrddi.
Celkem maji 4 hlasy.

Pro vlé lod hlasovali 2 hrddi.
Celkem maji 5 hlasil.

Vidi lod odpluje do Podsveti.
Havrani lod'je odstranéna ze hry.

Vsichni cestujici ziistdvaji licem
dolil.

P¥iprava nového kola

Vezméte 2 lodé oznacené ¢islem nadchézejiciho kola a umistéte je doprostred stolu. VSichni
hraci vrati v§echny své dary a hlasy doprostred stolu. Zac¢ne dalsi kolo, po¢inaje hricem
vlastnicim minci lodivoda.

Jakmile odpluje do Podsveéti treti lod, otocte vSechny cestujici licem vzhiru. Cestujici, ktefi byli
otoceni jiz dfive, ztistanou licem vzhtru. Prevoznici a paseraci nyni urci své skore.

Pozor! Cestujici s maskou maji barvu této masky, nikoliv svoji ptivodni barvu.

Bodovani pro tym pievoznika dusi

Kazd4d duse v Podsvéti vam prinese 1 bod. Tym prevoznika ziskd také bonusové body za lodeé,
na kterych je vice dusi stejné barvy:

1bonusovy bod za kazdou lod, na které jsou 2 duse stejné barvy

2 bonusové body za kazdou lod, na které jsou 3 duse stejné barvy

3 bonusové body za kazdou lod, na které jsou 4 duse stejné barvy

i 1 pE T
Na této lodi jsou 3 zelené duse.
Prinese prevoznikiim 3 (duse) + 2 (bonus) = 5 bodii.

i e e g

Diky cervené masce jsou na této lodi 2 cervené duse.
Prinese prevoznikiim 2 (duse) + 1 (bonus) = 3 body. ~ | Tym prevoznikii dusi
; ziskal celkem 9 bodii.

Bodovani pro Zholyka

Hrac hrajici za Zholyka vzdy ziskd pevné dany pocet bod, v zavislosti na poc¢tu hraca ve hre.
+  4aé6hrica = 6.5 bodu
+  8hraca = 8.5 bodu

Hrac Zholyka ziskd body nezavisle na tom, zda je karta Zholyka v Podsvéti nebo ne.
Pii bodovini se karta Zholyka povazuje za dusi i démona, ale nema ZADNOU barvu.




Bodovani pro tym paserakt démonu

Kazdy démon v Podsvéti vim prinese 1 bod.

Kazdy démon v Podsvéti vim prinese 1 bonusovy bod za kazdou dusi, kterd sousedi s démonem
stejné barvy, at uz vodorovné nebo svisle. Pfi urcovéani sousedstvi ignorujte volnd mista na lodich,
tzn.: pokud jsou mista vedle, pod ¢i nad démonem voln4, tato mista preskocte a pokracujte dél

k nejblizs§imu cestujicimu. Démoni neziskavaji bonusové body za sousedici démony.

Tento modry démon md hodnotu
1 bod, protoze je v Podsvéti. Neziskd
ale Zadny bonusovy bod. Svisle sousedi
N se Zholykem a vodorovné s dusi, kterd
byla maskou proménéna na cervenou.

Tento zeleny démon ziskd 1 bonusovy bod za to,
Ze vodorovné sousedi s 1 zelenou dusi. Celkem md
tedy hodnotu 2 body.

Tento cerveny démon ziskd 2 bonusové
body, 1 za cervenou dusi nalevo a 1 za dusi
s Cervenou maskou na horni lodi. Celkem
md tedy hodnotu 3 body.

Zholyk se pocitd jako duse
a zdroven jako démon, takze

prinese paserdkium 1 bod. Tym paserdkit demonil

ziskal celkem 7 bodii.
Reseni shod

Pokud nastane shoda v poctu bodu, vyhriva ten tym ve shodé, jehoz hra¢ vlastni minci
lodivoda. Pokud ma minci Zholyk, vyhravaji prevoznici dusi.

Priklad kola

7 v o

Béhem tohoto simulovaného kola budeme sledovat akce 5 hraca: Agnes, Bruna, Cyrila, Dity
a Ervin. Cyril a Ervin jsou paseraci démont. Mazete vidét, co ,RIKAJI“a co

Fdze cestujicich: Agnes vlastni minci lodivoda, takze za¢ina.
Umisti cestujiciho z ruky na havrani lod. Vezme si lektvar a 3 hlasy.
Pokracuje Bruno atd.

,Muzete mi vérit.
Na vl¢i lod' jsem dal
nevinnou dusicku.”

,Radsi mi nelzete,
mam velky vliv
= nahlasovani.”
1. Agnes 2. Bruno
»Chci mit co nejvic hlasii Kdyz chytie umistime masku,

p¥i hlasovani.” ziskdme bonusove body.”

,Klidné mi rikejte celni
sprava, protoze ja uz
ty paseraky najdu.”

-

,Dobre, dim dusi
vedle tvé duse,
Borku. Vérim ti.

5.Ervin

,Treba mi mize Cyril »Zkusim primét Bruna,

aby zamaskoval

tajné ukdzat, jakeho
mého démona.”

cestujictho md
v pldnu zahrdt.”
4. Dita
,Chci mit jasno,
jaké barvy budou ostatni
hrat v pistich kolech.”

,Brunovi bych nevéril.
Ale i tak dam cestujiciho vedle néj.”




V poradi podle ¢isel na darech provede kazdy hrac akci
popsanou na svém daru.

,Hej, feknéte mi,
co jste zahrali.

1«

Prosim!

- Lektvar -

Neposkytuje Zidnou akei

»Vyklopte to!
Kolik mate
modrych?*

kolk cestfiie této bam maji v ruce.

»Sakra, lektvar mi neposkytuje
Zddnou akci.”

,Ervin zahral
dusi, lidi.
Je v pohodé.”
'Véstecka pracka -

Podivej se na libovolného cestujiciho
ve hie bez masky.

Cyril

,Ervin zahrdl démona,

takZe do dalsich kol mu zbyva
1 duse a 1 démon.”

,V ruce mam 2 modré duse.
Musim zjistit, kdo by mohl mit
modrého démona.”

,Vybiram
Bruna a Cyrila.“

Vi
Oba hréci
libovolného cest

Ervin
»Necham Cyrila, aby mi

ukdzal kartu, a budu tusit,

co pristé zahraje.”

| »Ja Cyrilovi vérim,
mam z néj
dobry pocit.”

e
o s masky

,Umistim Cervenou masku na
Cyrilova cestujictho
a pak dostaneme body
za sousedici Cervené duse.”

Fadze hlasovdni: = Kazdy hrac tajné vybere, pro kterou lod chce hlasovat.
Jakmile jsou vsichni pripraveni, odhali své volby.

Bruno

C . ) »Dal jsem masku na Cyrilova
LJedind duse, kterou jsem si

e, o cestujiciho, takze vlk ndm prinese
jistd, je na havrani lodi.

hodné bodi.”

Ervin
,Zdd se, Ze Cyril
md plan. Budu radsi
hlasovat pro vika.”

Cyril
»Bruno se nechal
zmdst a zamaskoval
meho démona.
Samozrejme, ze
hlasuju pro vika.”

,Na vlkovi jsem se zbavila
svého jediného démona.
Hlasuju pro havrana.”

Obé lodé obdrzely 5 hlasa.

Shoda je rozhodnuta ve prospéch
havrani lodé, protoze pro

ni hlasovala Agnes, majitelka
mince lodivoda.

Havrani lod odpluje do Podsvéti
(na pravou ¢ast stolu).
VI¢i lod je odhozena.




Tipy pro prevozniky dusi Sady daru

Bedlivé sledujte rozhodnuti ostatnich hract. Na jakou lod
umistili kartu? A jaky dar ziskali? Zkuste z ostatnich vymamit
jejich pohnutky.

Nez se dobre seznamite s prubéhem hry, doporuc¢ujeme vim odehrat nékolik partii pouze
s dary sady L.

Jakmile budete chtit, muzete sadu I vymeénit za sadu II nebo III. Nez za¢nete hrat, dohodnéte se

Leckdy se vam vyplati rict pravdu o tom, jakého cestujictho s ostatnimi hrd¢i, jakou sadu dart pouzijete.

umistujete. Ale musite védét kdy a jak. Kdyz reknete prilis
mnoho, pomuzete paseraktim. Kdyz reknete prilis malo,
prijdete o hodnotné bonusové body.

Tipy pro paserdky démont

+  Bedlivé sledujte, co délaji ostatni clenové vaseho tymu. Co maji asi za lubem s darem,
ktery ziskali? Co béhem kola fikaji?

Zkuste zjistit, kde jsou umistény duse a jakou maji barvu.
Spravné umisténi démont je pro vis zasadni!

Prestoze je vyhodné skryvat svoji prislusnost k tymu
paserdku co nejdéle, muzete vyhrit i tehdy, pokud jste
vy ¢i cely vas tym odhaleni.

Tipy pro Zholyka

+  Pokuste se vyrovnat pocet dusi a démonu putujicich pres reku. Spravné hlasovani
pro tu spravnou lod je zdsadni.

Pokud panuje nejistota nebo nedavéra ohledné barev
cestujicich ve hre, je méné pravdépodobné, ze ostatni
tymy ziskaji bonusové body. To je dobre!

Protoze karta Zholyka nem4 zddnou barvu, mtze obéma /| W/ o s e e il o 7 odest; Qvter s
tymum zabrénit v zisku bonusovych bodi. Rozmyslete se, = &
zda jej vyslat do Podsvéti nebo ne.

Také muzete v kazdém kole pouzit jinou sadu dart! Cislo sady nemusi odpovidat pravé
probihajicimu kolu.




Cestujici  Duse, démoni a Zholyk.

Druh Jsou 3 druhy cestujicich: duse, démoni a Zholyk.

Ve hre Obé lodé a cestujici umisténi v pravé probihajicim kole.
Miceni Nesmite komunikovat s ostatnimi hraci.

Odhalit Otocte cestujiciho licem vzhtru, aby jej vidéli vsichni hradi.

Podivatse  Podivejte se na cestujiciho licem dolt ve hre, ale nikomu jej neukazuijte.
Poté jej vratte na misto, licem dola.

Podsveti Vsechny lodé, které vyhraly hlasovani v predchozich kolech,
jsou v Podsvéti. To znamen4, Ze nejsou ve hte.

Priznat Musite rict pravdu, nesmite lhat ani blafovat.

Tajne O danou informaci se nedélte s ostatnimi hradi.

Stinovy cestujict Cestujici umistény naslepo na zacatku kola.

Nezapomenite!

Pokud nejsou cestujici odhaleni zvla$tnimi efekty, ztistavaji licem dolu
az do konce hry.

P1i hre 4, 5 nebo 6 hraca smi byt na kazdé lodi maximalné 3 cestujici.
Vsechny své hlasy pouzijete na konci kola a neprenasite je do dalsiho kola.
Kazdou barvu masky lze pouzit jen jednou za hru.

Barva masky zcela nahrazuje ptivodni barvu cestuyjiciho.

Zholyk je ziroven duse i démon, takze pokud je v Podsvéti,

prinese 1 bod prevoznikim i paserakum.

Zholyk nema barvu, ale muze ziskat barvu, pokud ma masku.

Ceska verze hry
TLAMA games — Miroslav Tlamicha

Praha, Cesk4 republika TLAMA

WWW.tlamagames.com games

Preklad — Ondrej Poldk, Korektury — Marcel Ondrék, Daniela Seigova,
Toma$ Tvrdy, Grafickd Gprava — Michal Hubacek, Redakce — Miroslav Tlamicha




