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Nyzvednuti nakladu z Titanu 6 probéhlo bez problémd. Ruda, téZebni vybaveni; Iékar'ské
zasoby pro vnéjsi okraj, strasnd nuda. V nakladovém prostoru se vSak néco skryvalo a my jsme to
piepravili na palubu. Néjakd véc, zvie, tvor... ne, byla to zatracend nestvira a j ji pustil na svou lod!"

- Kapitan Arthur Houston z lodi USS Konrad

3 karty temnych
schopnosti

1 karta vyjimecné temné
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1 Zeton evoluce

2 karty poslednich holek 6 Zeton(i



ZVLASTNI PRIPRAVA #1RY ™
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Umisti kartu evoluce vedle desky vraha. Umisti Zeton evoluce vedle faze larvy na
karté. V této formé Evomorf zaCina.

Zamichej karty hrizy Evomorfa a vybraného prostfedi dohromady jako obvykle,
ale balicek hrizy vytvor pouze z 8 karet (misto 10).

Zamichej karty pFepadeni a poloz je licem dolil vedle karet hrizy tak, aby byl
napis mladeé (svétle zelend) Citelny (strana s ndpisem dospélec bude vzhiiru no-
hama).

Evomorf zacina se zdravim pouze 4, ale to se mliZe pozdéji zvySit az na 10.

ZVEASTNI PRAYIDA = — -
EVOLUCE

Evomorf ma tfi stupné. Za€ina jako larva, ale miiZe se vyvinout v mldadé a nakonec
v dospélce. Klicové slovo BYOMVEE se nachazi ve sloupci zvlastnich efektl Evomor-
fovy stupnice krveZiznivosti. Kdyz se * zvy3i a dosdhne$ EYOMVCE, presuri Zeton
evoluce na karté evoluce na dalsi fazi a postupuj podle pokyn{ nebo zvlastnich pra-
videl, kterd tam najdes.

X

Larva: Jako larva je Evomorf velmi pomaly, ale neuvéfitelné smrtici - (to¢ na néj
pouze na vlastni nebezpeci! % se zvySuje, pouze pokud farva samotna zabije
obét. Jakékoli jiné zvySeni W, at uZ z karet hriizy, karet uddlosti, nebo obéti
zabitych jinym zplisobem, ignoruj. Misto toho utrat g za kazdou %

Mlade: Kdyz se larva vyvine v mladé, okamZité zmizi 4@3 (to bude popsano
dale). Navic se nyni % zvySuje normalné.

Dospélec: Kdyz se mlddé vyvine v dospélce, zvysi se Evomorfovo maximalni
zdravi ze 4 na 10 a okamZité se mu obnovi v3echno §@. Poté odhal Evomorfovu
temnou schopnost a otoC balicek pfepadeni'tak, aby strana s napisem dospé-
lec (tmavé zelend) byla nahofe (strana s napisem mladé bude vzhiiru nohama).



MIZENDA KARTY POEPADEND

Kdykoli uvidis tento symbol {\yﬂ/} Evomorf se ztrati ve stinech a okamZité
zmizi, ¢imZ kon¢i faze vraha. Odstran figurku vraha a umisti ji navrch
balicku hriizy.

Dokud Evomorf neni na mapé, ignoruj vSechny kroky faze vraha (akce vraha na karté
findle i dobrani karty hriizy). Misto toho dober kartu pfepadent a fid'se stranou karty,
ktera odpovidd aktudini fazi Evomorfa (bud svétle zelenou pro mlddé, nebo tmavé ze-
lenou pro dospélce). Na kazdé karté pFepadeni je v pravém hornim rohu éervené ¢islo
uddvajici hodnotu nebezpeéi (1-10). Pro mladé je jina hodnota a pro dospélce také.

Cim vy33i hodnota, tim je efekt nebezpe&ng;si.
Pokud karty pFepadeni dojdou, zamichej odkladaci baliCek a vytvoF novy baliCek.
SKENOVO NC

Pii hie proti Evomorfovi bude$ mit pfistup k novym kartdm akci Skenovani.
XK Ty Ize vyhodnotit pouze tehdy, kdyZ Evomorf neni na mapé.

K Pfi vyhodnocovéni karty Skemovani miize$ dostat pokyn umistit na své pole .
To znamend, Ze jsi oblast prozkoumala a vi§, Ze se na tvém poli Evomorf neskry-
va. Nékteré karty pFepadeni mohou zplsobit, Ze se Evomorf objevi z niceho nic,
¢asto na tvém poli, a okamzité zattoci. Skemovani je zplsob, jak se chrénit pred
prepadenim.

& Na jednom poli mize byt pouze jeden Zeton . ale ietony. mohou byt na vice
polich soucasné. Pokud dostanes$ pokyn umistit Zeton . na pole, kde jiz Zeton je,
ignoruj jej. V ojedinélych pripadech, kdy dostane$ pokyn umistit Zeton . a zadny
Uz nemas, vezmi . nejdale od sebe a ten pouZij.

K Karty Skenovani maji dal3i fadek tspéchu pro pfipad, Ze ziska$ 3 nebo vice Uispé-
chd pfi hodu na strach. To ti umozni pfepadnout Evemorfa (misto aby on piepad|
tebe).








