Rytir Horan

1) Dvojity dtok. Pii ka?dém boji s nestvirou mize§ hazet ob&ma kostkami
znovu, pokud ti vysledek prvniho hodu nevyhovuje. Tuto schopnost je stale
mozné kombinovat s jinymi moZnostmi hazeni kostky, ale vzdy ma tato
schopnost prednost (napftiklad teprve po jejim pouziti mdZze$ pouZit kouzlo Trn
temnoty a podobné).

2) Reinkarnace. Pokud rytif ztrati jakymkoli zplsobem posledni Zivot, neupada
do bezvédomi jako ostatni hrdinové, ale prenese se automaticky na libovolnou
desticku s IéCivou fontanou, Uplné se vyléci a pripadné zbavi i prokleti.

Drakobijecké brnéni
Toto brnéni dava +6 k boji.

Utok Draka Smaka ubird rytifovi s timto brnénim pouze 1 Zivot, v pFipadé
nerozhodného vysledku mu neubird zadny zivot.

Barbar Sian

1) Berserk. Zranéni privadéji barbara do transu, ve kterém jsou jeho
Udery silnéjsi. Ma-li barbar momentdalné 4 nebo 3 Zivoty, pficti mu k boji
+1. Ma-li 2 nebo posledni zivot, pfi¢ti +2. Pt 1é¢eni si mize zvolit,
kolik Zivotl si chce vylégit a ovlivnit tak svij bonus za schopnost
berserka.

2) NeGnavnost. Barbar ma velkou vydrz. Pokud barbar porazi nestviru
a nevezme si pfedmét, ktery po nestvire zlstal, miZe pokracovat ve
zbyvajicich krocich svého pohybu.

Sekera barbarskych predk
Tato sekera dava +5 k boji.

Tato sekera zdvojnasobuje bonus za berserka (+2 misto +1 pfi 4 nebo 3 Zivotech, +4
pfi 2 nebo poslednim Zivotu).




Bojovnik Hektor (bratr bojovnice Ariel)

1) Bojovy vycvik. Pokud pfi jakémkoli hodu kostkou (s vyjimkou hodu na
prokleti) padne 1, mdZze& hod opakovat.

2) Zarputilost. Pokud v boji padne pfi hodu kostkou 6, miZe pokracovat ve
svém tahu, a to i v pripadé, ze v boji prohral nebo byl vysledek nerozhodny.
M{zZe tak znovu bojovat, nebo pokracovat v pohybu. Limit &tyF krok{ vsak plati
nadale.

Tento stit dava +5 k boji.

Hektor s timto Stitem mdlZe vyuzivat schopnosti své sestry bojovnice Ariel,
i kdyz ta neni ve hre.

BQiQVI‘IiCE_ Arie_l (sestra bojovnika Hektora)

1) Uhybny manévr. Pokud ma pfijit v boji o n&jaké Zivoty, hazej kostkou.
Padne-li 1 nebo 2, o Zivoty pfijde. Padne-li 3, 4, 5 nebo 6, podarilo se bojovnici
na posledni chvili uhnout a o zivoty nepfijde. V pfipadé, ze ma pfijit o vice jak
1 Zivot, pocita se toto zranéni vzdy o 1 nizsi (naptiklad draci Utoky ubiraji 3
Zivoty, to znamena, Ze Ariel pfijde jen o 2 Zivoty).

2) Studium protivnika. Pokud v boji prohraje nebo je vysledek nerozhodny a
pokud znovu za(to&i na stejnou nestvlru, pFipoclitdva si k boji +2. Tuto
schopnost nelze vyuzit, pokud mezitim dojde k boji s jinym protivnikem, ale je
mozné provést jakykoli jiny krok (tfeba se jit vylécit).

Toto brnéni dava +5 k boji.

Ariel s timto brn&nim mdZe vyuZivat schopnosti svého bratra bojovnika Hektora,
i kdyz ten neni ve hre.




Carodéj Bélovous

1) Magicka afinita. Po pouziti kouzla nemusis Zeton vyradit. Toto se netyka
kouzla Portal uzdraveni. Pokud ma Carodéj prokleti Karaku, musi zetony
kouzel samoziejmé vyradit, protoze to znemozfuje vyuZivat specialni
schopnosti.

2) Astrélni chiize. Carodéj umi prochézet zdi a dokaZe se pohybovat mezi “
libovolnymi sousedicimi desti¢kami tuneld a mistnosti bez ohledu na to,
jestli jsou propojeny chodbou. Tuto schopnost nelze pouzivat pfi pohybu do
neobjevenych oblasti.

Hvézdny krystal

Na hvézdny krystal je mozné navazat kouzla Magicka strela, Mraziva pést nebo
Trn osudu. Maximalné mohou byt navazana 3 kouzla. Vyhodou je, ze kouzla pak
nezabiraji zddné misto v inventafi a jsou také chranéna pred pripadnym prokletim.
Navazani jednoho kouzla stoji 1 krok. Kterékoli z kouzel mize ¢arodé&j kdykoli pouzit,
ostatni v krystalu z{stavaji.

Svitek carodéji nelze s kouzly navdzanymi na krystal kombinovat, ale stale je mozné v boji pouzit

napfiklad magické stfely navdzané na krystal a k nim pfidat mrazivou pést vylepSenou o svitek ¢arodéjd,
¢ehoz vysledkem bude kouzelnické megakombo!

Cernoknéznik Xander

1) Obétovani. Cernoknéznik si mize pridat +1 k boji za kazdy obétovany Zivot.
Tuto schopnost je mozné pouzit, i kdyz mu zbyva posledni Zivot, pak ale upada do
bezvédomi podle normalnich pravidel.

2) Zaména. Cernoknéznik si mize s kterymkoli z ostatnich hrdin{ vyménit pozici
na hernim planu. Na aktivaci zdmény spotifebuje vsechny 4 kroky pohybu a musi
se tak pro jeji uskute¢néni rozhodnout na zacatku svého tahu. Na cilové desticce
ale mlZe vykonat pfisludnou akci (napfiklad vylé¢it se, zvednout leZici pfedmét
nebo odemknout truhlu). Pfesune-li ¢ernoknéznik jiného hrdinu na fontanu léceni,
je tento hrdina vylécen a zbaven prokleti.

Cernoknéznicky plast

Kdykoli ¢ernoknéZnik porazi kostlivce (kromé Krale kostlivc(i), mdzZe si ho ptidat
jako pomocnika (zlstavaji mimo inventar), avéak za cenu toho, ?e neziskd odménu
v podobé predmétu. V boji pridava kazdy kostlivec +2. Pocet kostlivel neni omezen,
ale kazdého kostlivce je mozné vyuzit v boji pouze jednou a poté je vyrazen.

\

Cernoknéznik s plastém nemdZe vyuzivat schopnosti zviFecich pratel. Ma-li
n&jakého, ten po umisténi plaété do inventare ¢ernoknéZnika opousti a z0stava na misté.



Paladin Arhnwald

1) Mistr mece. Paladin je specialista na boj s meCem. Ma-li jeden mec, pridava
mu k boji +3 (misto +2). Ma-li dva mece, pridavaji mu k boji +7 (misto +6).

2) Bleskovy dtok. Paladin se mlZe za cenu vdech ¢&tyf krokl pohybu
teleportovat na kteroukoli desti¢ku, na niZz se nachazi nestviira, a s touto
nestvlrou bojovat. Pokud by prohral, miZe si vybrat, kterym smé&rem ustoupi.
Ustoupit mdZe pouze do objevené oblasti.

Tento mec dava +5 k boji. Pokud Paladin pouziva jesté jiny
mec, ten mu pridava k boji dalsi +3 jako obvykle.

Tento meé dava paladinovi imunitu vi¢éi prokleti (nemusi si hazet kostkou).

Zaklinacka Taia

Vv,

nestvlrou, pripo¢itava si k boji +1.

2) Tkadlec osudu. Zaklina¢ka vidi rizné moznosti budoucnosti a umi je
ovlivnit. Vzdy, kdyZ objevi novou mistnost, vytahni si z pytliku s Zetony nestvir
a pokladQ Zetony dva. Jeden si vyber a poloZ na desti¢ku mistnosti, druhy vrat
zpatky do pytliku.

Zaklinacska koule

Zaklinatka dokaZe spotfebovanim vsech 4 krokd pozfit jakoukoli alchymistickou
alchymistickou ingredienci, jejiz Ucinky, jaké by méla v podobé lektvaru z ni
vyrobeného, zlstanou navézany na zaklinaéskou kouli. Na zaklinagskou kouli mohou
byt navézany maximalné 3 ingredience. Kteroukoli z nich mQze zaklinac¢ka kdykoli
pouzit, ostatni v kouli zistavaji.




Lupicka Sonja

1) Utok ze z&lohy. Lupicka diky svym trikGm vitézi v boji i v pfipadé remizy.

2) Plizeni. Lupicka se umi pohybovat tise jako kocCka a plizit se nevidéna stiny. Pfi
objeveni mistnosti s nestvirou nebo pfi vstupu na jiz objevenou mistnost
s nestvlirou se mdlze§ rozhodnout, jestli s ni chce$ bojovat nebo ne. Timto
zplsobem je mozné objevit nebo projit kolem vice nestvdr, stejné& tak je mozné
zUstat na konci tahu v mistnosti s nestvlirou a nebojovat s ni. Pokud ale na lupi¢ku
padne prokleti, v nasledujicim tahu s touto nestviirou musi bojovat. Pokud lupi¢ku
pronasleduje Tlupa goblint, po vyuZiti plizeni se tlupa zastavuje a z{stava stat.

Lupicské rukavice
Lupicské rukavice davaji +2 k boji.

Pokud lupi¢ka vyuZije schopnost plizeni, mlZe pfi vstupu na poli¢ko s nestvirou
2 pokusit se ji okrast. Kradeni probiha stejné jako boj s tim rozdilem, Ze hazes kostkou

tfikrat (misto dvakrat), ale nesmis pfitom pouzit zbrané, ani schopnost Utok ze zalohy.

Z kouzel mGze$ pouzit Trn temnoty, z lektvarl mdze$ pouzit Lektvar z argonitu,
ze zvirecich pratel je mozné vyuzit jestérku, je mozné vyuzit také prani hodu dalsi kostkou z dzinovy
Kouzelné lampy. Je-li lupi¢ka Uspé&$na, nestvlra je vyfazena ze hry a ziskavas predmét, ktery dava.
Je-li lupi¢ka nelspé&dna, musi s nestvlrou bojovat, avéak s postihem -2 k boji. V tomto boji uz mize
pouZit schopnost Utoku ze zalohy. Pokud by v takovém boji lupi¢ka prohrala, v ptistich tazich se mize
opét pokusit propliZit kolem této nestviry nebo ji okrast.

Okrast neni mozné Tlupu goblinti, DZina, Krale goblind a Krale kostlivci. Pokud lupicku doprovazi
jestérka (zvireci ptitel), mQze se pokusit okrast i Krale goblind a Kréle kostlivcl, éemu? se Fika lupi¢sky
majstrétyk! Pokud se ji povede okrast Krale goblin{ nebo Krale kostlivcl, ti po okradeni nejsou vytazeni,
ale zUstavaji nadale ve hie. Odménou za jejich okradeni je lupi¢ce 10 zlatych minci. Znovu je okrast
lupi¢ka uz nemize.

Alchymista Zubarin

1) Imunita. Alchymista si neustdlym experimentovanim s rlznymi
latkami vytvoFil imunitu v0& krysi nakaze, pavouéimu jedu a
upifimu kousnuti.

2) Transformace. Za cenu 1 kroku m{ze transformovat nalezenou
Alchymistickou ingredienci na pfislusny Lektvar.

Lektvary a ingredience neni nutné umistovat do
inventare, ale na opasek. Na opasek se vejde az 6 lektvard. Vedle opasku je
samoziejmé mozné stale pouzivat normalni inventar.




Akrobatka Elma

1) Vrhaci dyky. Akrobatka je mistryné ve vrhani dyk. V&echny dyky mdze ve
svém inventafi umistovat i do pfihradek uréenych pro kouzla. V boji pak vyuziva
vSechny dyky, ktera vlastni. Kazda dyka ma normalni silu +1. Dyky se na rozdil
od kouzel pfi pouziti neodhazuji. Pfi prokleti nesmi akrobatka dyky z poli pro
kouzla pouzivat, ani tam dalsi umistovat.

2) Sprint. Namisto bé&*ného pohybu muZe$ na zadatku svého tahu ohlasit, Ze
akrobatka bude sprintovat. V takovém pfipadé muZe urazit vzdalenost az 8
desti¢ek objevenych tunell a mistnosti, nesmi v8ak vstoupit do neobjevené
oblasti. B&hem téchto 8 krokd mdlZe bojovat s nestvlirou, zvednout predmét
nebo se vylédit, ale plati, ze jako obvykle to bude jeji posledni krok.

Sila kazdé vrhaci dyky, kterou akrobatka vlastni, se zvysSuje na +3.

Lovkyné Tagira

1) Lécitelstvi. Lovkyné je zvykla celé dny se toulat sama divocinou a spoléhat
se jen na sebe. Umi si vylécit zivoty, krysi nakazu, pavouci jed nebo upifi
kousnuti, aniz by se presouvala na Portal uzdraveni. Na vyléceni 1 Zivotu
nebo jednoho ze jmenovanych postihl spotiebuje 1 krok. Takto dokaze vylédit
Zivoty, krysi ndkazu, pavouci jed nebo upifi kousnuti kterémukoli hrdinovi, se
kterym se nachazi na stejném policku. Tato schopnost nefunguje na prokleti.

2) Sesty smysl. Pokud si pii objevovani novych tunell a mistnosti vylosujes
past, mUze$ ji vratit zpét a vylosovat si novou desti¢ku.

Medvédi kozich dava +2 k boji.

Lektvary zvySujici boj maji dvojndsobny Ucinek - Lektvar z koFene mandragory
zvysSuje boj o +4 (misto o +2). Lektvar z upiriho zubu o +8 (misto o +4). Je mozné
vypit vice lektvarl, ale za kazdy vypity lektvar lovkyné& ztraci 2 Zivoty. Lovkyné se
vzdy muze rozhodnout, jestli pouzije zdvojnasobeni G&inku.




Hranicarka Galindis

1) Medvéd. Hranicarka ma po boku vérného zvireciho spolecnika. Pokud ji v boji
padne na kostce 1, pocita se jako 6. Padne-li 1 na obou kostkach, pocita se za
6 pouze jedna.

2) Naslouchani. Hranicarka ma pobytem v divoc¢iné dokonale vycvicené
instinkty. Pokud prohlasi§, e hrani¢aifka naslouchd, mize$ za cenu jednoho
kroku pohybu prozkoumat sousedni novou desti¢ku tunell, véetné& losovani
Zetonu nestviry z pytliku, a na takovou desti¢ku nevstoupit. Vstoupit na ni mize
hrani¢arka za cenu daldiho kroku pohybu, nebo se miZe vydat jinam.

Naslouchat Ize v jednom tahu opakované.

Hrani¢arka nepouZivd 24dné artefakty, ale mizZe ziskat dalsi zviteci pratele. Zetony zvitecich pratel jsou
oboustranné a neumistuji se do inventare, nybrz vedle. V daném tahu midze$ pouZit zvifeciho pfitele
pouze z jedné strany, ale mas-li dva, mizes je zkombinovat, stejné jako je kombinovat s ostatnimi
schopnostmi. Pokud je tedy Zeton otodeny na havrana, nemizZe pouZit jestérku a obrdcené, pokud je
Zeton otoéeny na vlka, nemzes$ pouZit sovu a obrdcené. Aktivovat zvifeciho pfitele (otoéit Zeton) je
mozné pouze pred provedenim prvni akce v daném tahu.

Havran
Pokud hranicarka vyuzije schopnost naslouchani, diky havranovi ji nestoji zadny krok

pohybu.

Jestérka
JesStérka svou dotérnosti umi nepritele zmast. Padne-li v boji na obou kostkach 1, obé

se pocitaji za 6.

Sova
Pokud hrani¢arka vyuZije schopnost naslouchdni a objevi past, miZe ji za cenu

ukonceni tahu deaktivovat.

Vik
Je-li vlk aktivovdn, muiZe$ v boji hazet tfemi kostkami, misto dvou. Pokud je
aktivovana soucasné jestérka a na vsech trech kostkach padne 1, za 6 se pocitaji
vSechny.



