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Pohyb; 6 A Specidlni: Drtivy tder. Je-li vedle hrdiny, na

kterého Rohaty bés zatitoci, volné pole, miize

< SLABE NESTVARY &

Fantom 4 ;‘(N _ : Zivoty: 26 Rohaty bés hrdinu posunout na toto pole. Pokud
e (AL iy - . vedle hrdiny neni Z4dné volné pole, ztrdci hrdina
R | }_g Utoky: 2x pfi ttoku Rohatého bésa 1® navic. Tuto schop-
i Pohyb: 6 8 Specidlni: Fantém miiZe prochdzet skrz ostatni hrdi- 3¢ nost je mozné pouzit jenom jednou za tah.
[ i 5 1g ny i nestviiry, ale nesmi se zastavit na jejich poli.
1 1voty: : Po svém vyvoldni je fantém otocen svétlou stranou 1 { 1
i [ Uio ky: i iz vzhiiru. Zaplati-li na konci svého tahu Pin Dornu Al hSsea @ r)ﬁ” DOBHU %
- E 1 Kapku krve, miiZe fantdma otocit tmavou stranou / = g
vzhiru. Na zacdtku svého tahu jej miiZe Pin Dornu, pokud jej ovlddd, vyménit s jakoukoliv . N i BPSTSJ_”€_SP!BTE_['_”),_
nestviirou na plénu. Fantém se v takovém pripadé poté obrdti zpét svétlou stranou vzhiiru. \ I o
Pokud je tmavy fantém zasazen jednim ttokem za 1 & vice &, otolf se opét svétlou S\ . i 7 Kostéj se povazuje za démona, pouze nemiiZe byt vyvolin standardnim
stranou vzhiru. ’ Al B | zpusobem. Pokud je zabit, tak se v Noci ve fizi vyvoldvdni objevi na
Fantémy Ize vyvolat pouze v Noci, a to na ernych polich. \ libovolném volném poli v Temném chrdimu, a to na stejné drovni, na
ST kterél Pyl v okal?zvikL;;mrv){i. I kdyz je Kostcfj zab{t,}l mﬁzic dfky st'{c \gejce
. e 7 S R vyvoldvat nestviiry. Kostéj postupuje po trovnich stejnym zpiisobem
5 jako Zorkal. Za zabiti Kostéje hrdina dostane tolik bodii zkusenosti, na
kolikdté je Kostéj trovni. Pokud nejsou v Temném chrdmu volnd alespori dvé pole, Kostéj
se objevi na libovolném volném poli v Ritudlni mistnosti.
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Pohyb: 5 A Specidlni: Pokud stoji stin na cerném poli, std-
i, vaji se pouze pro néj vSechna ostatni ¢ernd pole
Zivoty: 1e poli sousednimi, miiZze na né tedy vstoupit nebo
2 . izadrodit. Stiny Ize vyvolat pouze v Noci, a to na
Utoky: R S VA P
ernych polich.
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9 SILNE NESTVIRY &

o

p?  Pin Dornu miiZe stavét totemy. Totem
? se dd vztycit ve fdzi konce tahu Pina
Dornu obétovdnim jedné ze dvou sou-
sedicich nestviir a zaplacenim 1 Kapky
krve. MiiZe byt postaven pouze ve vzdd-
lenosti minimdlné péti poli od Ritudlni
mistnosti a zdroveri od Temného chrimu. Totem se objevi na misté¢ obétované nestviiry.

Pokud je totem znicen, nelze znovu postavit totem stejného druhu. Totem se pova-
Zuje za démona, nemiiZe se ale nijak pohybovat ani nemtize byt nijak premistén. Za
zniceni totemu hrdina dostane tolik Bodt zkusenosti, na kolikdté je totem drovni.

Ve fdzi konce tahu Pina Dornu miiZe totem postoupit o jednu trover. Postup na
druhou troveii stoji 2 Kapky krve, postup na tfeti troveri pak dal§i 3 Kapky krve.
V jednom tahu Pina Dornu je mozné ve fizi konce tahu postavit totem a rovnou s nim
postoupit o jednu troveri.
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Pobyb: 5 A Specidlni: Pokud je hrdina zasazen minotaurem,

ol mizZe se ve svém ndsledujicim tahu pohnout
Zivoty: 2 & maximdlng o 1 pole. Jakékoliv efekty zvysujici
o ky: A pohyb hrdiny nemaji Zddny acinek.
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Pohyb; 6 8 Specidlni: Misto titoku miiZe za ztrdtu 1 &l seslat
3 Oblak smirti jako Kostéj.
Zivoty: 26 Zbyvi-li kultistce jen 18, nelze jeji drok vy-
blokovat.
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