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Ocelové bestie

,Nelitostné armady* jsou dodate¢na pfiru¢ka ke hie Void: Fanta-
sy, ktera obsahuje pfedevsim nova pfidavna pravidla, ktera umoz-
ni vést i ty nejvétsi bitvy. Je tu 62 mnoho novych valecnik, se
kterymi se mohou Hrdinové utkat.

1. regiment 13. regiment 209. regiment
,Household Eagles* ,Bad Luck” L,Black'n'White*

uniformy Kralovstvi Eaglegrey



Specialni ¢lenové oddilu

Oddil vojaka civilizovanych i barbarskych ras a Temné ruky maze
obsahovat riizné specialisty, ktefi mu pfidavaji dalSi schopnosti a
zvy3uiji tak jeho bojovou efektivitu. Oddil mize mit jednoho speci-
alistu od kazdého typu. Protoze je specialista vizualné odliSen od
fadovych vojaku, mize byt zaméfen zviast, ackoliv Utoénik ma
postih =10 na CCO respektive RCO. Jinak se pocita, Ze specialis-
té z oddilu umiraji vzdy az jako posledni, tzn. v oddile jsou pfi-
tomni tak dlouho, jak je to mozné.

Specialni ¢lenové mohou byt i v posadce dopravnich prostfedkd.
MuzZete napfiklad urcit, Ze posadka obléhaci véze obsahuje inZe-
nyra a kouzelnika.

Tézky stielec: je vyzbrojen tézkou stfelnou zbrani (standardné
opatiena trojnozkou, pokud je nutna) a ma Stfelcovu schopnost
Cistici palba. Nem(ize byt obsaZzen v oddile, ktery ma t&zké strel-
né zbrané standardné.

Tézky zapasnik: je vyzbrojen dfevcovou chladnou zbrani a ma
Zépasnikovu schopnost Rozméachnuti. Nem(ze byt obsazen
v oddile, ktery ma dievcové chladné zbrané standardné.

Ranhoji¢*: ma& Ranhojicovu schopnost OSetieni a é&ba, kterou
muze aplikovat na sv(j oddil.

Inzenyr*: ma Inzenyrovu schopnost Oprava a naprava, kterou
mlze aplikovat na svij oddil respektive dopravni prostfedek
(pokud je InZenyr sou¢asti jeho posadky).

Knéz*: ma Knézovy schopnosti Ritudl a Inspirace. Jaké ritudly
muze ovladat, viz tabulka.

Kouzelnik*: m& Kouzelnikovi schopnosti Sesiléni a Negace. Jaké
kouzla miZe ovladat, viz tabulka.

Priizkumnik: m4 Infiltratorovu schopnost Spehovani.

Vlajkonos: je vybaven vale¢nym praporem. ZvySuje moréalku
vlastnim spolubojovnikiim. Dokud je nazivu, ma oddil bonus +5
k WIL a CHA a nemuZe se schovavat.

Signalizér: je vybaven hudebnim néastrojem (bubnem, rohem; pro
zvukové signaly), praporky (pro vizuélni signaly) nebo arkanem
Communicatus (pro pfimou komunikaci). Zajistuje spojeni jednot-
ky s ostatnimi jednotkami — mize zavolat posily, pfivolat délostfel-
bu nebo letecky nalet.

*U Temné ruky to jsou Biomancer, Technomancer, Temny knéz
respektive Temny kouzelnik. InZenyr a Ranhoji¢ neni pfitomen
v oddilech vojakd Bilych fisi, Kouzelnik a Knéz neni pfitomen
v oddilech vojaka Cernych Fisi.

Uroveri nebezpec Pocet rituéli/kouzel

jednotky
1az3 1
4 3
5 5
6 7
7 9

8az10 10

Maximalni droven
rituali/kouzel

0

10
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Bitvy oddilu

KdyZz se oddil stfetne s jednotlivcem nebo malym tymem, napt.
skupinkou Hrdind, mé urcitou nevyhodu, protoZe nedokaze dosta-
te€né rychle reagovat na zmény jejich pozice. Nem(ze tedy piné
vyuzit palebnou silu a celkovy bojovy potencial kazdého jednotli-
vého vojaka. V pravidlech je to vyjadfeno tak, Ze niivost jeho
utokd je rovna pouze nigivosti utoku jeho jediného ¢Elena.

Kdyz se ale stfetne s jinym oddilem, mize snadno utvofit bitevni
linii, takZe vSichni jeho ¢lenové se dostanou ke slovu — v idealnim
pfipadé ma kazdy jednotlivy vojak svého protivnika. Kdyz se spo-
lu utkaji dva oddily, pouZiji se nasledujici pravidla. Bitvy oddill
funguji stejné, jako bitvy samostatnych postav, maji vdak nékolik
vyjimek a zvlastnosti.

Obecné efekty

Osoby, Zvirata a Dopravni prostfedky, které nejsou Cleny zadné-
ho oddilu, v bitvé vystupuji normainé — mohou Uto€it na oddily i
byt jimi napadeny, podle normalnich pravidel.

Oddil muze obklicit jiny oddil jen tehdy, pokud ma alespof dvoj-
nasobnou pocetni pfesilu.

Nicivost

Nicivost utoku oddilu se vynasobi poctem jeho ¢élend.

Napf. oddil 10 vojakd s puskami s DAM 10 bude mit nigivost Uto-
ku DAM 100.

Oddil si vSak mlze vybrat, Ze nezaltoci s plnou nicivosti. To se
muze hodit napfiklad tehdy, kdyz bude chtit zbytek nepratelského
oddilu zajmout — viz nize.

Na konci kola provedte pfepocet ¢lenli poskozenych oddill. Vy-
délte celkové HP oddilu hodnotou HP zdravého jednotlivce a
vysledné €islo zaokrouhlete nahoru.

Napf. vojak ma 40 HP, oddil se sklada z 1000 vojakd, ma tedy
40.000 HP. V boji utrpi zranéni za 350 HP, z(stane mu tedy
39.650 HP. To je 991,25, tedy 992 vojaka.

Nebezpeci

Velkou roli v bitvé oddild hraje Urover nebezpeci, tedy bitevni
efektivita. U Osob a Zvifat je jiz stanovena, u Dopravnich pro-
stfedkd se musi urcit dodate¢né. JednoduSe se odviji od Nebez-
peci vojakad, ktefi tvofi jejich posadku.

Napf. oddil t&Zkych tank( je ovliadan posadkami s Nebezpecim 5.

Pokud ma oddil vy3Si Nebezpeci nez nepfatelsky oddil, mize
proti nému provést dvé akce v jednom kole.

Pokud HP oddilu s nizSim Nebezpecim klesne na 10 % ¢i méné,
oddil s vy3§im Nebezpe¢im ho mize zajmout ¢ rozprasit
(automaticky znicit).

Pokud oddil s nizSim Nebezpeim stane proti oddilu s vy$Sim
Nebezpedim a dvoj a vicenasobnou pocetni presilou, musi si na
zaCatku svého kola hodit proti WIL. Pokud neuspéje, zpanikafi a
protivnik ho mlze zajmout &i rozprasit (automaticky zni¢it). Pokud
je poCetni presila deseti a vicenasobna, ma postih =10 na WIL.
Pokud je poCetni pfesila sto a vicenasobna, zpanikafi automatic-

ky.

Bytosti, které neciti strach (napf. Mechanické, Magické a Astralni
a sluzebnici Temné ruky), nemohou zpanikafit.

Pokud oddilu béhem utoku na jiny oddil padne Smula (hod 20),
neznamena to rozbiti zbrané, ale snizeni Nebezpedi o 1 az do
konce boje.

Efekty zplsobujici postihy na Nebezpedi jsou tyto:

Velka zranéni/poskozeni (oddil ztratil vice nez 50 % HP): -5
Nevyhodna pozice (napf. oddil je v zké soutésce): -3

Snizena mobilita (napf. oddil se brodi bazinou): -3

Unava (oddil je unaveny pfedchozim bojem & pochodem): -1 za
kazdy bod unavy

Minimalni hodnota Nebezpeci je 1.

Velitel
Oddilu m0Ze osobné velet Hrdina ¢i dalezitd NPC postava (napf.
Boss). Pokud k tomu dojde, ma to nékolik vyhod:

Oddil ziska bonus +10 k Nebezpeci.
Oddil ziska bonus +1 k Iniciativé.
Oddil mize pouzit jeho INT, WIL i CHA.

Pfi hodu na panikafeni mdze provést Opravny hod na WIL.
NemliZe zpanikafit automaticky, misto toho si hazi proti WIL 1.

Velitel mlze stat v &ele oddilu, nebo byt v bezpedi zadni linie.
Pfechod z Cela do zadni linie (a naopak) mu zabira jednu akci.

Pokud stoji v ¢ele oddilu, mize proti nepfatelskému oddilu vést
sam za sebe obvyklé akce, jako v normalnim boji. Tuto akci pro-
vede pred akci svého oddilu. Nepratelsky oddil vSak na néj mize
zaltocit (klasickym zplsobem, tzn. niCivost neni vynasobena
poctem Clen(). Velitel m0Zze téz zautodit na nepratelského velitele
stojiciho v &ele.

Pokud veli ze zadni linie, nemize vést akce za sebe (kromé pre-
chodu do Cela), ale ani nemdze byt teréem Gtoku.

Pfipojeni a odpojeni od oddilu nezabira zadnou akci. Velitel to
musi ohlasit na zaatku kola a po celé kolo to tak musi zUstat.

Velitel vzdy pfeZije rozpradeni oddilu. Pokud je oddil zajat, je vSak
zajat také.

Oddily zvirat
Oddily zvifat nemohou pouzivat formace.

Oddily zvifat mohou mit velitele, kterym je dominantni jedinec
téhoz druhu, napf. alfa-samec vICi smecky (napf. Boss).

Oddily zvifat mohou mit za velitele Osobu jen tehdy, kdyz jsou
sloZeny z ochoCenych zvifat.



J Formace

Za normalnich okolnosti se oddil pohybuje v neuspofadaném
houfu. Mize vSak byt pfeskupen do formace. Preskupeni zabira
jednu akci. Efekt formaci mdze byt vyuzit jen v boji s jinym oddi-
lem.

Qfenzivnl' R
Utocna formace. Oddil ziska bonus +2 k RCO.

Qfenzivni C
Utoéna formace. Oddil ziska bonus +2 k CCO.

Ofenzivni RR
Uto¢na formace. Oddil ziska bonus +4 k RCO, ale pokud zasah-
ne, tak s poloviénim DAM.

Ofenzivni CC
Utocna formace. Oddil ziska bonus +4 k CCO, ale pokud zasah-
ne, tak s polovi¢nim DAM.

Defenzivni R
Obrannéa formace. Nepréatelsky oddil méa proti tomuto postih -2 na
RCO.

Defenzivni C
Obrannéa formace. Nepratelsky oddil méa proti tomuto postih -2 na
CCO.

Defenzivni RR
Obranna formace. Nepratelsky oddil ma proti tomuto postih -4 na
RCO, ale pokud zasahne, tak s dvojnasobnym DAM.

Defenzivni CC
Obranné formace. Nepfatelsky oddil mé proti tomuto postih -4 na
CCO, ale pokud zasahne, tak s dvojndsobnym DAM.

Rozptylena

Obranna formace. Rojové a Rozptylové Utoky a Exploze vyvolané
nepratelskym oddilem nemaji proti tomuto oddilu obvyklou dvoj-
nasobnou nicivost.

[ Specialni formace
Specialni formace pfistupné jen pro urdité frakce.

Inzenyrska (Cerné Fise)
Pokud oddil obsahuje InZenyra, InZenyr mdze provést schopnost
Oprava a naprava dvakrat za akci.

Ranhoji¢ska (Cerné fise)
Pokud oddil obsahuje Ranhoji¢e, Ranhoji¢ mlze provést schop-
nost O3etfeni a |éCha dvakrat za akci.

Kouzelnicka (Bilé FiSe)
Pokud oddil obsahuje Kouzelnika, Kouzelnik mize provést
schopnost Sesilani dvakrat za akci.

Knézska (Bilé fise)
Pokud oddil obsahuje Knéze, Knéz mliZze provést schopnost Ritu-
al dvakrat za akci.

Koordinovana (Sedé fise)
Pokud oddil obsahuje Signalizéra, jeho Nebezpedi je zvySeno o 5.

Zakopova (Hobgoblini)
Pokud se oddil nachazi v terénu, kde se Ize kryt, jeho Nebezpeci
je zvy8eno 0 5.

Bleskova (Orkové)
Pokud se oddil nachazi v terénu, kde se nelze kryt ani schovavat,
jeho Nebezpedi je zvySeno o 5.

Partyzénska (Goblini)
Pokud se oddil nachazi v terénu, kde se Ize schovat, jeho Nebez-
pedi je zvySeno 0 5.

Tovarni (Gnémové)
Pokud se oddil nachazi ve mésté, jeho Nebezpedi je zvySeno o 5.

Ddini (Trpaslici)
Pokud se oddil nachazi v podzemi, jeho Nebezpedi je zvySeno o
5.

Faremni (Puléici)
Pokud se oddil nachazi v lese, jeho Nebezpedi je zvySeno o 5.

Fanaticka (VzneSeni, Temni, Lesni elfové)
Pokud oddil obsahuje Knéze, jeho Nebezpeti je zvySeno o 5.

Lovecka (Canirové, Felirové)
Pokud oddil obsahuje Prizkumnika a Gtoéi, ziskava bonus +5
k iniciativé a jeho Nebezpedi je zvy3eno o 5.

Teritorialni (Ursarové)
Pokud oddil obsahuje Prizkumnika a je napaden, ziskava bonus
+5 k iniciativé a jeho Nebezpedi je zvySeno o 5.

Ochranna (Trollové, Zlobfi, Obfi)

Oddil Trollu, Zlobra ¢i Obru se rozestoupi kolem Leprikond, Ko-
bold( resp. Gremlind. Nepfitel nemdze utodit na takto chranéné
sluzebniky, musi se nejprve probojovat skrze Titany. Formaci Ize
chrénit oddil, ktery je maximalné dvojnasobné pocetny (napf.
oddil Sesti Trolli dokaze ochranit oddil dvanacti Koboldd, ne vét-
§i).



Bitvy armad

Pokud na strané Hrdinu stoji éterické flotily a tabularni armady,
mohou je pouZzit k Utoku na Uzemi nepfitele. Hrdinové tyto ozbro-
jené sily mohou ziskat od svého zaméstnavatele ¢i nadfizeného,
nebo si jejich asistenci mohou vyjednat od svych kontaktd. Pokud
jsou Hrdinové dostate¢né mocni a vlivni, mohou si vybudovat
vlastni flotily a armady, kterym pak mohou velet.

Bitva probiha abstraktng, aby zbyte¢né nezdrzovala hru. Probiha
viceméné stejng, jako boj postav, je v8ak v mnohem menSim
meéfitku. Vojaci, vozidla, letadla a plavidla tu jsou oznaCovani jako
Jednotky. Kazda jednotka pfedstavuje jednu sobéstacnou bojo-
vou formaci.

Bitvy by se mély FeSit témito pravidly jen v pfipadé, ze maji pro
pfibéh hry velky vyznam — napf. kdyz pfipadna porazka bude mit
zasadni nasledky. Tak &i tak, bitvy by se mély pomoci téchto pra-
videl feSit jen tehdy, kdyz postavy maji nad jednotkami pfimé
veleni a mohou tedy ovlivnit jejich priibéh. Pokud jednotky vede
néjaka NPC postava, pribéh i vysledek bitvy mize snadno urcit
sam GM.

Etericka bitva

Etericka bitva se odehraje v pFipadé, kdy se bojuje o strategicky
vyznamny bod, napf. o tabulu, velkou éterickou stanici nebo vstup
do kofene ¢i vétve Yggdrasilu. Vitéz ziskava kontrolu nad timto
bodem. V pfipadé tabuly se vSak jedna pouze o kontrolu nad
orbitou, povrch stale patfi nepfiteli. Ovladnuti orbity vSak dovoluje
provést invazi.

Eterické bitvy se Uastni Eterické jednotky a také Vzdusné jednot-

ky s éterickou modifikaci, tedy nejriznéjsi éterické stihaci kluza-
ky, bombardovaci gyroplany a vysadkové balény.

Tabularni bitva

Tabulami bitva se odehraje v pfipadé, kdy se bojuje o strategicky
vyznamny bod, napf. 0 mésto, vojenskou z&kladnu nebo tovarnu.
Vitéz ziskava kontrolu nad timto bodem. GM musi urit, jestli se
dany bod nachazi na sousi ¢i na mofi. Pokud Utoénik zautoéi na
nejvyznamngjsi bod tabuly a Usp&$né ho dobude, miZe rovnou
ziskat kontrolu nad celou tabulou.

Planetarni bitvy se ucastni Pozemni, Namofni a/nebo Vzdusne
jednotky. Nékteré Eterické jednotky se viak mohou také zapojit —
orbitalnim vysadkem posil, délostfelbou ¢i bombardovanim.

Epické bitvy

stanovit, ze bod se dostane pod kontrolu uto¢nika jen tehdy, kdyz
UtoCnik zvitézi ve vSech bitvach, nebo alespon v nadpoloviéni
vétSiné z nich — GM urdi poCet (v zajmu urychleni hry by to viak
nemélo byt velké ¢islo; vhodné maximum je pét). Mezi jednotlivy-
mi bitvami mize byt samozfejmé pauza dlouha tfeba dny &i tydny.

Volny stiet

Pozemni i éterické jednotky se mohou téz stfetnout Cisté proto,
aby eliminovaly protivnika — nebojuje se o Zzadné vyznamné uze-
mi ani objekt. V pfipadé tabularni bitvy se mdze jednat tfeba o
stietnuti uprostfed pousté Ci na Sirém oceanu, v pfipadé éterické
bitvy to mUze byt stfet daleko od tabul, tfeba i zcela mimo sousta-
vu. Vitézem je ta strana, kterd protivnika zni¢i, zajme ¢i donuti

k Ustupu. V tomto typu bitvy se v pfevazné vétsiné pfipadl nevy-
skytuje zadné opevnéni ani jiné budovy. Jedna ze stran vSak
mUze pfipravit IéCku — pozici nejprve opevnit a teprve potom pfila-
kat protivnika.

Veleni

Jednotky operuji ve Skupiné, které veli spole¢né tym postav nebo
jedna z postav (Hrdinové nebo NPC Osoby). Skupina mize byt
slozena z Pozemnich, Namonich, Vzdu$nych i Eterickych jedno-
tek, v libovolné kombinaci.

Atributy
Kazdé jednotka ma tyto atributy:

Close Combat (CCO): efektivita v boji zblizka.
Range Combat (RCO): efektivita ve stielbé.
Morale (MOR): moralka.

Mobility (MOB): bojova rychlost a mrstnost.
Armor (ARM): odolnost proti Gtokim.

Cena: hodnota jedné jednotky, je Cisté orientaéni.



Vycvik

Atributy Close Combat (CCO), Range Combat (RCO) a Morale
(MOR) nejsou u jednotek v seznamu vyznaceny. Odvozuiji se totiz
od kvality vycviku a zkuenosti jednotky. KdyZz GM nasadi jednot-
ku, musi stanovit, jak zkuSena je. Pokud jednotku vyZaduji &i se-
stavuji sami hraci, mohou si jeji zkuSenost vybrat, ale ¢im vice
zkuSenéjsi, tim obtizngjsi je sehnat ji.

Branci: Maji jen zakladni vycvik. CCO, RCO a MOR je 8. Cena je
poloviéni.

Profesionalové: Prosli fadnym vojenskym vycvikem. CCO, RCO
a MOR je 10. Cena je uvedena u jednotky.

Veterani: Zazili desitky bitev. CCO, RCO a MOR je 12. Cena je
zvysena o 2.

Elitni: Zazili jiz stovky bitev. CCO, RCO a MOR je 14. Cena je
zvySena 0 4.

Hrdinové: Nejlepsi bojovnici v Zahradé. CCO, RCO a MOR je 16.
Cena je zvySena o 8.

Status

Status urCuje, v jakém stavu jednotka je. Funguje tedy podobné
jako Health Points (HP) u postav. Je to spiSe abstrakini hodnota.
Pfesny pocet zbyvajicich vojaku, vozidel ¢i lodi nehraje roli.

PIna sila: Jednotka je v plném poctu (stav 100 %).

Lehké ztraty: Jednotka utrpéla mensi ztraty (stav 99 az 70 %).
Stredni ztraty: Jednotka utrpéla vyrazné ztraty (stav 69 az 30 %).
Tézké ztraty: Jednotka byla prakticky znicena, pfezily jen malé
zbytky (stav 29 az 1 %).

Znicena: Jednotka je zcela znicena, nikdo nepfezil.

Poznamenavejte si status kazdé jednotky.

Lehké jednotky: Obratnost

Lehké jednotky maji vysoké MOB, ale nizké ARM. Maji zvIastni
vyhodu Obratnost: v jedné akci mohou provést dva utoky stejného
typu (CCO ¢i RCO). Oba mohou byt vedeny proti stejnému cili,
nebo kazdy na jiny cil.

Stedni jednotky
Stfedni jednotky jsou zakladni typ.

Tézké jednotky: Nicivost

Tézké jednotky maji vysoké ARM, ale nizké MOB. Maji zvlastni
vyhodu Ni¢ivost: nepfatelska jednotka ma postih -5 od ARM, kdyz
odolava jejich Utoku.

Opevnéni

Opevnéni pfedstavuje budovy uréené k obrané tabuly. Stava se
soucasti Skupiny, ktera ho ovlada, ale nema hodnoty MOB ani
MOR. Pokud tedy Skupina opusti bitevni pole, je zanechano na
misté. Vycvik u néj nehraje roli. U opevnéni se téZ podita Status,
ktery predstavuje poSkozeni. Hodnota Vystavba udava, za jak
dlouho je opevnéni vybudovano — pokud je to v dané situaci pod-
statné. Hodnota je jen orientacni, GM ji miZe upravit na zakladé
mnoha faktoru (dostatek zdroju, zkuSenost konstruktérd, technolo-

gicka Uroven fise...).

Transportéry

Nékteré jednotky maji schopnost pfevaZet v sobé jiné jednotky.
PrevéaZené jednotky nemohou nijak reagovat na ostatni jednotky
(napf. utodit), dokud nejsou vysazeny. Na pfevdzené jednotky
nelze nijak reagovat, ale pokud je zni€en jejich transportér, jsou
zni¢eny také. Poznamenejte si, jakd jednotka je pfevazena
v jakém transportéru.
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Boj je zahajen, jakmile se Skupiny jednotek setkaji na stejném
bitevnim poli. Pfesna velikost bitevniho pole nehraje roli, vzdale-
nosti se tu v zajmu zjednodu$eni nepoditaji. Bitevni pole je vzdy
v blizkosti strategicky vyznamného bodu, o ktery se bojuje. GM
stanovi, jaké tu nepfitel ma jednotky a/nebo opevnéni.

Uréeni iniciativy

Jakmile dojde na boj, je nutné uréit, v jakém pofadi budou Skupi-
ny provadét své ¢innosti. V8echny si hodi k20 a pfiétou postihy a
bonusy. Skupina s nejvy$§im vysledkem zacina jako prvni, poté
nasleduje Skupina s druhym nejvy3Sim vysledkem a tak dél, do-
kud se vSechny nevystfidaji.

Bonusy a postihy (zakladni)

Mobilita: Skupina si vzdy pfi¢ita atribut MOB své nejpomalejsi
jednotky.

Ocekavany utok: Skupina byla na utok pfipravena: +5 (plati jen v
prvnim kole)

Piekvapivy utok: Skupina byla Utokem zaskocena: -5 (plati jen v
prvnim kole)

Panika: Jednotka je zpanikafena: —2 (za kazdou takovou jednot-
ku)

Kola

Kazda jednotka ve Skupiné muze provést jednu akci. Jakmile
vSechny Skupiny provedou své akce, je konec kola. Nasledujici
kolo provedou ve stejném poradi (pokud néktera z nich mezitim
méla svoji Iniciativu néjak modifikovanu bonusy Ci postihy, jeji
pofadi se zméni). To se opakuje tak dlouho, dokud se boj néjak
nevyfesi. Jedno kolo trva 1 hodinu.

Panika
Pokud jednotka utrpi Stfedni ztraty, hodi si proti MOR. Pokud
neuspéje, je zpanikafena, nedokaZe udrZet formace. Zpanikafena
jednotka ma postih -4 na CCO, RCO, MOB a MOR. Pokud jed-
notka utrpi TéZké ztraty a neni zpanikafend, hodi si na paniku
Znovu.

Konec boje

Boj konci, kdyZ jsou v3echny nepfatelské jednotky eliminovany:
zniCeny, zajaty ¢i donuceny k Ustupu. Pfi invazi na tabulu je nejpr-
ve nutné takto eliminovat éterické jednotky, poté vitéz mize pfi-
stat na povrch, kde dojde k boji s pozemnimi, namoinimi a/nebo
vzdusnymi jednotkami. Opevnéni mdze byt zniCeno nebo obsaze-
no.
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Véleéna mlha

Véale¢na miha je stav, kdyZ jedna strana konfliktu nema prehled o
velikosti nepfatelskych sil ani o jejich pfesunech. Neni to totéz co
efekt OCekavaného Ci Pekvapivého utoku, valecna mlha se vzta-
huje spiSe na celkovou pfipravenost ozbrojenych sil, na jejich
schopnost provadét spravna strategicka a taktickd rozhodnuti.
Skupina, ktera nema takovéto informace o protivnikovi, ziskava
postih =5 na iniciativu. MiZe se to vztahovat na obé strany kon-
fliktu. Efekt valeéné milhy Ize odstranit tak, Ze strana provede
dostateénou $pionaz. Spionaz trva k20 dni. Strana, ktera ziskala
informace rychleji, toho mlze vyuzit a provést Utok respektive
mobilizovat obranu dfive. Postihem pak bude znevyhodnéna pou-
ze protistrana.

Napf. Klan Stonepick chce provést utok na tabulu tlupy Furious
Lightning. Provede 3piondz, ktera trvd 7 dni. Tlupa Furious
Lightning téZ provadi Spionaz, ovSem jeji trvad 15 dni. Stonepick
provede Utok osmy den, tedy den poté, co ziska informace. Furi-
ous Lightning v8ak na informace stale éeka. Nestihla se pfipravit a
ma postih -5 na iniciativu.

VéaleCnou mlhu Ize posilit kontradpionazi a faleSnymi pesuny sil.
Posileni trva téZ k20 dni a Ize provést spoleéné se Spionazi,
ovéem vysledny ¢as se s€ita. Posileni vale¢né milhy zplsobuje
protistrané dalSi postih -5 na iniciativu (pokud ta neprovadi Spio-
naz) nebo prodluzuje jeji Spionaz o k20 dni.

Napf. Klan Stonepick chce provést utok na tabulu tlupy Furious
Lightning a zaroven zmast jeji obranu. Provede $pionaz a falesny
presun sil, dohromady to trva 16 dni. Furious Lightning Spionaz
neprovadi, ziska tedy postih —10 na iniciativu.

Napf. Klan Stonepick chce provést utok na tabulu tlupy Furious
Lightning a zarove zmast jeji obranu. Provede 3pionaz a faleSny
pfesun sil, dohromady to trva 16 dni. Furious Lightning provadi
vlastni Spionaz, ktera v3ak diky faleSnému pfesunu sil trvala 23
dni. Nestihla se pfipravit a ma postih -5 na iniciativu.



Akce
Jednotka miize provadét tyto akce.

Boj zblizka:

Utok zblizka. Hodi si proti svému CCO. Pokud hod uspéje, Usp&s-
né zaséahla.

Zasazena jednotka si hodi proti ARM. Pokud hod uspéje, uderu
odolala. Pokud ne, utrpéla ztraty.

Pokud Gtogici jednotce padne Stésti, zasazena jednotka si na
ARM uz nehézi.

Boj zblizka pokracduje do dalSich kol. Trva tak dlouho, dokud jeden
z G&astnikdl neni znien nebo donucen k Ustupu. Ustup z boje
zblizka nezabira Zadnou akci, ale vyZaduje UspéSny hod proti
Mobility. Jednotka se o néj mlize pokusit na zacatku dal$iho kola.

Stielba:

Utok stfelbou. Hodi si proti svému RCO. Pokud hod uspéje,
Uspésné zasahla.

Zasazena jednotka si hodi proti ARM. Pokud hod uspéje, uderu
odolala. Pokud ne, utrpéla ztraty.

Pokud Utogici jednotce padne Stésti, zasazena jednotka si na
ARM uZ nehézi.

V boji zblizka nelze stfilet.

Stazeni:

Jednotka se mliZze z boje stahnout. Hodi si proti svému MOB.
Pokud hod uspéje, z bitevniho pole Uspésné unikla a boje se uz
neucastni.

Obkli€eni:

Jednotka muze obkli¢it nepfatelskou jednotku. Jednotka, ktera
chce provést obkliGeni, nesmi mit vy33i ztraty, neZ nepréatelska
jednotka. Hodi si proti svému MOB. Pokud uspéje, nepfatelska
jednotka je obkli¢ena a nemuze se z boje stahnout.

Zajeti:

Jednotka m0Ze zajmout nepratelskou jednotku. Je to jako Utok
pomoci CCO, ale nezplsobuje zadné ztraty. Pokud Utocici jednot-
ka uspéje, napadena jednotka si hodi proti MOR a pokud v tomto
hodu neuspéje, je zajata. Pokud Gto&ici jednotce padne Stésti,
napadena jednotka je automaticky zajata; pokud utogici jednotce
padne Smula, napadena jednotka se dokazala ubranit a zplsobit
Uto€ici jednotce jednu automatickou ztratu. Pokud napadené
jednotce padne Stésti, dokazala se ubranit a zplisobit Gtogici
jednotce jednu automatickou ztratu.

Kryti:

Jednotka se mdze kryt v terénu (pokud je to na bitevnim poli moz-
né). Ziska bonus +1 k ARM. Provedeni jakékoli akce s vyjimkou
Stielby efekt Kryti ukonCi. Bonus nema efekt proti boji zblizka.
Vzdu$né jednotky se nemohou kryt.

Presun nalk pobfrezi:

Nékteré pozemni jednotky se mohou pfesunout na pobfeZi, odkud
mohou stfilet na blizké namorni cile. Nékteré namorni jednotky se
mohou pfesunout k pobfezi, odkud mohou stfilet na blizké po-
zemni cile nebo provést vysadek pozemnich jednotek.

Zvlastni schopnosti:

PouZiti zv&Stni schopnosti oznaCené ,Akce®. Hodi si proti uvede-
nému atributu. Pokud hod uspéje, schopnost byla pouzita. Nékte-
ré schopnosti nevyzaduji Zadny hod, jiné nevyzaduji zadnou akci
— Ize je provést ihned poté, co jednotka provede svoji béZnou
akci.
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Efekty hojiste

Zde je seznam postihd, které se aplikuji na atributy vSech zucast-
nénych.

[ Tabulamni
Vzdy se uréi Terén a Podnebi. PoCasi se nemusi aplikovat
(rozhodne GM), vétSinou je vSak jen doCasné.

Terén—pozemni
Tézky terén (hory, baziny, lesy, mésta): -1 od MOB
Extrémni terén (lava, propasti, dzungle, velkomésta): -2 od MOB

Terén—namoini
Tézky terén (fidké utesy, Fidké pole ledovci): -1 od MOB
Extrémni terén (husté Utesy, husté pole ledovct): -2 od MOB

Podnebi

Drsné podnebi (nizké teploty, vysoké teploty, mirné toxicka atmo-
sféra): -1 od MOR

Extrémni podnebi (velmi nizké teploty, velmi vysoké teploty, vyso-
ce toxicka atmosféra): -2 od MOR

Pocasi

Drsné pocasi (boufe, silny vitr, velké viny, husté snézeni): -1 od
MOR

Extrémni pocasi (tajfun, blizzard, obrovskeé viny): -2 od MOR

Gravitace

Pokud se gravitace tabuly li$i od standardu, GM ur¢i jak:
Viyrazné menS3i nez standard: +1 k MOB

Viyrazné vy$3i nez standard: -1 od MOB

[ Eterické
Nemusi se uréovat. Tyto efekty nejsou tak Casteé.

Terén
Tézky terén (fidké tabuloidni pole, fidké pole trosek): -1 od MOB
Extrémni terén (husté tabuloidni pole, husté pole trosek): -2 od
MOB

Jevy

Drsné energetické jevy (boufe, étericky vyboj...): -1 od MOR
Extrémni energetické jevy (silna boufe, silny étericky vyboj...): -2
od MOR

Drsné proudy (dale od viru/gejziru): -1 od MOB

Extrémni proudy (blizko u viru/gejziru): -2 od MOB
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Prizpasobeni

Jednotky se tabularnim i éterickym efektim bojisté pfizpUsobi,
pokud jsou v nich pfitomny alespon 5 dni. To obvykle predstavuje
vyhodu pro obrance, kterému jiz oblast patfi delsi dobu. Pfizptso-
bené jednotky neziskavaji zadné postihy.

Jednotky se mohou efektim bojisté pfizplsobit okamzité (tzn.
tésné pfed zahajenim bitvy), ovSem v tom pfipadé maji postih 10
na iniciativu. Takové pfizplsobeni vydrZi jen do konce boje.

Eterické komplikace

Flotily éterickych lodi standardné cestuji pomoci Rychloproudd,
méné Casto pomoci pohonnych arkan. Nékdy se vSak bé&hem
plavby mohou objevit komplikace, diky kterym cesta neni zcela
idedlni — napfiklad nepfiznivé proudy, anomalie v kofenech a
vétvich Yggdrasilu Ci jen chyby ve vypoCtu kurzu. Lodé tak mohou
dorazit na jiné pozice nebo v jiném poradi, nez jak bylo planova-
no. Nepfitel tak ziska ¢as reagovat. Flotila, ktera na bitevni pole
pfipluje pozdéji, nez protivnik, a ktera je pod vlivem nékteré
z komplikaci, zisk& v prvnim kole postih -3 nebo -6 na iniciativu
(z&lezi na vaznosti komplikace).



Pozemni jednotky

Pozemni jednotky mohou utogit jen na pozemni cile, pokud neni fe¢eno jinak.

Lehka Stfedni Tézka
MOB 10 ARM 6 Cena: 2 MOB 8 ARM 8 Cena: 1 MOB 6 ARM 10 Cena: 2

P&Si regiment je slozen z péchoty. Je to kostra kazdé armady.
Obsazeni (Akce): Mize obsadit jedno Opevnéni, pokud uspéje v hodu proti CCO.

Vozovy pési regiment, mohilni

Lehka Stfedni Tézka
MOB 10 ARM 6 Cena: 3 MOB 8 ARM 8 Cena: 2 MOB 6 ARM 10 Cena: 3

Vozovy pési regiment je sloZzen z péchoty, ktera se mezi bitevnimi zénami pohybuje ve vozech tazenych zvifaty. Na bojisti vSak operuje jako
klasicka péchota.

Jednotka m& bonus +4 Kk iniciativé, ovSem jen v prvnim kole boje.

Obsazeni (Akce): M0ze obsadit jedno Opevnéni, pokud uspéje v hodu proti CCO.

Vozovy pési regiment, hojovy

Lehka Stfedni Tézka
MOB 12 ARM 10 Cena: 4 MOB 10 ARM 12 Cena: 3 MOB 8 ARM 14 Cena: 4

Vozovy péSi regiment je sloZzen z péchoty, ktera se mezi bitevnimi zénami pohybuje v ozbrojenych vozech tazenych zvifaty. Na bojisti ji tyto
vozy poskytuiji kryti a pfimou palebnou podporu.
Obsazeni (Akce): M0Ze obsadit jedno Opevnéni, pokud uspéje v hodu proti CCO.

Jizdni regiment
Lehka Stredni Tézka
MOB 14 ARM 8 Cena: 3 MOB 12 ARM 10 Cena: 2 MOB 10 ARM 12 Cena: 3

Jizdni regiment je slozen z jezdcd na pozemnich zvifatech.

Jeho CCO je vy38io 2.

Zte¢ (Akce): Je to jako Utok zblizka, ale nepfitel ma postih —5 na ARM. Zte€ ma proti cilové jednotce efekt jen v prvnim kole, zbytek boje s ni
probiha normainé.

Vozatajsky regiment
Lehka Stredni Tézka
MOB 16 ARM 8 Cena: 3 MOB 14 ARM 10 Cena: 2 MOB 12 ARM 12 Cena: 3

Vozatajsky regiment je slozen z jezdc( na malych vozech tazenych pozemnimi zvifaty ¢i podobnych malych vozidlech.
Zte¢ (Akce): Je to jako Utok zblizka, ale nepfitel ma postih —5 na ARM. Zte¢ ma proti cilové jednotce efekt jen v prvnim kole, zbytek boje s ni
probiha normainé.
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Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 12 Cena: 4 MOB 10 ARM 14 Cena: 3 MOB 8 ARM 16 Cena: 4
Obrnény regiment je slozen z obrnéncl, tézce pancéfovanych a vyzbrojenych voz(.
Jeho CCO je nizsio 2.
Obléhaci regiment
Lehka Stredni TéZka
MOB 10 ARM 12 Cena: 4 MOB 8 ARM 14 Cena: 3 MOB 6 ARM 16 Cena: 4
Obléhaci regiment je sloZen z obléhacich strojli, napf. beranidel a obléhacich vézi.
Délostrelecky regiment
Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 10 Cena: 4 MOB 10 ARM 12 Cena: 3 MOB 8 ARM 14 Cena: 4
Délostielecky regiment je sloZen z délostieleckych zbrani.
Pokud je na pobrezi, mize stfilet i na namofni cile, které se nachazeji u pobrezi.
Nema atribut CCO, nemUZe bojovat zblizka.
Salva (Akce): Stielba, pfi které ma cil postih -5 na ARM. Regiment musi poté jako jednu akci nabijet, jinak nemize znovu stfilet.
Protiletadiovy regiment
Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 10 Cena: 4 MOB 10 ARM 12 Cena: 3 MOB 8 ARM 14 Cena: 4
Protiletadlovy regiment je sloZen z protiletadlovych zbrani.
Muze stfilet pouze na vzdu$né cile.
Nema atribut CCO, nemUZze bojovat zblizka.
Regiment hestii
Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 10 Cena: 4 MOB 10 ARM 12 Cena: 3 MOB 8 ARM 14 Cena: 4

Regiment bestii je sloZen z pozemnich divokych zvifat, ktera byla chycena a vycviéena pro bojové ucely.

Nema atribut RCO, nem(iZe bojovat stfelbou.

ZvySuje cenu jednotky o 2.
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Vzdudné jednotky nemaji atribut CCO, nemohou bojovat zblizka, pokud neni feCeno jinak.

V8echny vzdusné jednotky existuji také v podobé Eterickych letadel. Cena takovych je zvySena o 2 body. Etericka letadla jsou stavéna na
operace v Eteru, v atmosféfe tabul mohou létat také, maji ale postih -2 na MOB. Etericka letadla nemaji moznost vyuZzit Rychloproudy, takze

je mezi tabulami musi prevazet letadlové lodé (ke kazdé letce musi byt pfikoupena jedna Letadlova eskadra).

Stihaci letka
Lehka Stredni Tézka
MOB 19 ARM 6 Cena: 4 MOB 18 ARM 8 Cena: 3 MOB 16 ARM 10 Cena: 4
Stihaci letka je sloZena z kluzakd, gyroplant, ornitopland a baléni zaméfenych na boj ve vzduchu.
Muze stfilet pouze na vzdusné cile.
Utocna letka
Lehka Stredni Tézka
MOB 16 ARM 10 Cena: 4 MOB 14 ARM 12 Cena: 3 MOB 12 ARM 14 Cena: 4
Utoéna letka je slozena z kluzak(i, gyropland, omitopland a balont zaméFfenych na Gtoky na pozemni a namokni cile.
Muze stfilet pouze na pozemni a namorni cile.
Bitevni letka
Lehka Stredni Tézka
MOB 18 ARM 8 Cena: 4 MOB 16 ARM 10 Cena: 3 MOB 14 ARM 12 Cena: 4
Bitevni letka je sloZzena z kluzaku, gyroplan(, ornitoplant a baléni bez zaméfeni, je univerzalni.
Takticka hombardovaci letka
Lehka Stredni Tézka
MOB 16 ARM 12 Cena: 5 MOB 14 ARM 14 Cena: 4 MOB 12 ARM 16 Cena: 5
Takticka bombardovaci letka je sloZzena z velkych bombardovacich kluzak(, gyropland, ornitopland a balond.
Muze stfilet pouze na pozemni a namorni cile.
Nalet (Akce): Stfelba, pfi které ma cil postih -5 na ARM. Letka musi poté jako jednu akci nabijet, jinak nem0ze znovu stfilet.
Strategicka hombardovaci letka
Lehka Stredni Tézka
MOB 14 ARM 14 Cena: 6 MOB 12 ARM 16 Cena: 5 MOB 10 ARM 18 Cena: 6
Strategicka bombardovaci letka je sloZena z obfich bombardovacich kluzaka, gyroplan(, ornitopland a balénu.
Muze stfilet pouze na pozemni a namorni cile.
Nalet (Akce): Stfelba, pfi které ma cil postih -5 na ARM. Letka musi poté jako jednu akci nabijet, jinak nemuze znovu stfilet.
Takticka transportni letka
Lehka Stredni Tézka
MOB 16 ARM 12 Cena: 5 MOB 14 ARM 14 Cena: 4 MOB 12 ARM 16 Cena: 5

Takticka transportni letka je slozena z velkych transportnich kluzaku, gyropland, ornitopland a balénd.
Jeji RCO je nizsi 0 4.

MuzZe prevazet jeden regiment pozemnich jednotek.

Vysadek (Akce): Vysadi pfepravovanou jednotku. Ta se do boje zapoji az pfisti kolo.

Paravysadek (Akce): Rychle vysadi pfepravovanou jednotku pomoci padakl. Vyzaduje to Gspésny hod na MOR. Pokud se hod povede,

jednotka je vysazena a ihned mlZe provést svoji akci.
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Strategicka transportni letka

Lehka Stredni Tézka
MOB 14 ARM 14 Cena: 6 MOB 12 ARM 16 Cena: 5 MOB 10 ARM 18 Cena: 6

Strategicka transportni letka je slozena z obfich transportnich kluzakd, gyroplant, ornitoplant a balénd.

Jeji RCO je niz8i 0 4.

Muze pfevazet jeden regiment pozemnich jednotek.

Vysadek (Akce): Vysadi pfepravovanou jednotku. Ta se do boje zapoji az pristi kolo.

Paravysadek (Akce): Rychle vysadi pfepravovanou jednotku pomoci padakd. VyZaduje to UspéSny hod na MOR. Pokud se hod povede,
jednotka je vysazena a ihned muze provést svoji akci.

Lehka Stfedni Tézka
MOB 16 ARM 12 Cena: 5 MOB 14 ARM 14 Cena: 4 MOB 12 ARM 16 Cena: 5

Qderné letka je sloZzena pouze z menSich bitevnich letadel schopnych VTOL letu, jako jsou baldny.
Cistici palba (Akce): Provede mohutnou palbu. VyZaduje to spé3ny hod na poloviéni RCO. Pokud uspéje, cil ma postih -5 na ARM.

VUysadkova letka
Lehka Stredni Tézka
MOB 16 ARM 12 Cena: 5 MOB 14 ARM 14 Cena: 4 MOB 12 ARM 16 Cena: 5

Viysadkova letka je slozena z mensich transportnich letadel schopnych VTOL letu, jako jsou balony.

Muze pfevazet jeden regiment pozemnich jednotek.

Vysadek a kryci palba (Akce): Vysadi pfepravovanou jednotku a sou¢asné mlze provést kryci palbu (vyZaduje Uspé&$ny hod na poloviéni
RCO). Vysazena jednotka se do boje zapoji aZ pfisti kolo.

Lehka Stfedni Tézka
MOB 14 ARM 8 Cena: 3 MOB 12 ARM 10 Cena: 2 MOB 10 ARM 12 Cena: 3

Jizdni letka je slozena z jezdc na Iétajicich zvifatech.

Ma atribut CCO, m0Zze bojovat zblizka. Jeji CCO je vyssi o 2.

Zte¢ (Akce): Je to jako Utok zblizka, ale nepfitel ma postih =5 na ARM. Zte¢ ma proti cilové jednotce efekt jen v prvnim kole, zbytek boje s ni
probiha normainé.

Vozatajska letka
Lehka Stredni Tézka
MOB 16 ARM 8 Cena: 3 MOB 14 ARM 10 Cena: 2 MOB 12 ARM 12 Cena: 3

Vozatajska letka je slozena z jezdcl na malych kluzacich tazenych létajicimi zvifaty & podobnych malych letadlech.

Ma atribut CCO, mize bojovat zblizka.

Zte¢ (Akce): Je to jako Utok zblizka, ale nepfitel ma postih —5 na ARM. Zte€ ma proti cilové jednotce efekt jen v prvnim kole, zbytek boje s ni
probiha normainé.

Letka hestii

Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 10 Cena: 4 MOB 10 ARM 12 Cena: 3 MOB 8 ARM 14 Cena: 4

Letka bestii je slozena z Iétajicich divokych zvifat, ktera byla chycena a vycvicena pro bojové Ucely.
Ma atribut CCO, mliZe bojovat zblizka. Naopak ale nema atribut RCO, nemUze bojovat stfelbou.

ZvySuje cenu jednotky o 2.
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Namofni jednotky mohou utocit jen na namoini cile, pokud neni fe¢eno jinak.

Ve svété Void: Fantasy ponorky neexistuiji, ale napf. ochogena zvifata tak funguji. Pokud nékdo chce na ponorky néjak reagovat (napf. dtodit),
musi je nejprve odhalit a to UspéSnym hodem proti MOR provedenym pfed samotnou akci. Pokud hod neuspéje, akce byla promarnéna. Hod
je tfeba provést pokazdé. Toto neplati v pfipadé, kdy na ponorky reaguiji jiné ponorky.

Hlidkova eskadra
Lehka Stredni Tézka
MOB 14 ARM 10 Cena: 4 MOB 12 ARM 12 Cena: 3 MOB 10 ARM 14 Cena: 4
Hlidkova eskadra je tvofena bojovymi Eluny.
Bitevni eskadra
Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 14 Cena: 5 MOB 10 ARM 16 Cena: 4 MOB 8 ARM 18 Cena: 5
Bitevni eskadra je z&klad kazdého namornictva.
Délostielecka eskadra
Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 12 Cena: 5 MOB 10 ARM 14 Cena: 4 MOB 8 ARM 16 Cena: 5
Délostfelecka eskadra je zaméfena na boj na dlouhé vzdalenosti.
Pokud je u pobfezi, miize stfilet i na pozemni cile, které se nachazeji na pobfezi.
Nema atribut CCO, nem0ze bojovat zblizka.
Salva (Akce): Stelba, pfi které ma cil postih -5 na ARM. Eskadra musi poté jako jednu akci nabijet, jinak nem{iZe znovu stfilet.
Protiletadiova eskadra
Lehka Stfedni Tézka
MOB 12 ARM 12 Cena: 5 MOB 10 ARM 14 Cena: 4 MOB 8 ARM 16 Cena: 5
Protiletadlova eskadra je zaméfena na boj se vzduSnymi jednotkami.
MuzZe stfilet pouze na vzdudné cile.
Nema atribut CCO, nem(Ze bojovat zblizka.
Transportni eskadra
Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 12 Cena: 5 MOB 10 ARM 14 Cena: 4 MOB 8 ARM 16 Cena: 5

Transportni eskadra pfevazi pozemni jednotky.
Jeji CCO aRCO je nizsi 0 4.

MuzZe prevazet jeden regiment pozemnich jednotek.
Vysadek (Akce): Musi se nachézet u pobfezi. Vysadi pfepravovanou jednotku na pobfezi. Ta se do boje zapoji azZ pfisti kolo.
Vylod'ovaci ¢luny (Akce): Rychle vysadi pfepravovanou jednotku pomoci vylodovacich &lund. Vyzaduje to UspéSny hod na MOR. Pokud se

hod povede, jednotka je vysazena na pobfeZi a ihned mlze provést svoji akci.
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Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 12 Cena: 5 MOB 10 ARM 14 Cena: 4 MOB 8 ARM 16 Cena: 5

Letadlova eskadra pfevazi vzdusné jednotky.

Jeji CCO a RCO je nizsi 0 4.

Muze prevazet jednu letku vzdudnych jednotek.

Start (Akce): Vypusti pfepravovanou jednotku. Ta se do boje zapoji az pFisti kolo.

Rychly start (Akce): Rychle vypusti pfepravovanou jednotku. VyZaduije to ispésny hod na MOR. Pokud se hod povede, jednotka je vypusté-
na a ihned mGZe provést svoji akci.

Lehka Stfedni Tézka
MOB 14 ARM 8 Cena: 3 MOB 12 ARM 10 Cena: 2 MOB 10 ARM 12 Cena: 3

Jizdni eskadra je sloZzena z jezdcd na vodnich zvifatech.

Jeji CCO je vysSio 2.

Zte€ (Akce): Je to jako Utok zblizka, ale nepfitel ma postih =5 na ARM. Zte¢ ma proti cilové jednotce efekt jen v prvnim kole, zbytek boje s ni
probiha normainé.

vozataislu'l eskadra
Lehka Stredni Tézka
MOB 16 ARM 8 Cena: 3 MOB 14 ARM 10 Cena: 2 MOB 12 ARM 12 Cena: 3

Vozatajska eskadra je sloZena z jezdcd na malych ¢lunech taZzenych vodnimi zvifaty ¢i podobnych malych plavidlech.
Zte¢ (Akce): Je to jako Utok zblizka, ale nepfitel ma postih —5 na ARM. Zte€ ma proti cilové jednotce efekt jen v prvnim kole, zbytek boje s ni
probiha normainé.

Lehka Stfedni Tézka
MOB 12 ARM 10 Cena: 4 MOB 10 ARM 12 Cena: 3 MOB 8 ARM 14 Cena: 4

Eskadra bestii je sloZzena z vodnich divokych zvifat, ktera byla chycena a vycvi¢ena pro bojové Ucely.
Nema atribut RCO, nem(Ze bojovat stfelbou.
Funguije jako ponorky.

ZvySuije cenu jednotky o 2.
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Eterické jednotky

Eterické jednotky mohou Gtocit jen na éterické cile (nikoliv viak na Etericka letadla, protoZe ta jsou pfili§ rychla a mrtna), pokud neni fe¢eno
jinak.

Hlidkova eskadra
Lehka Stfedni Tézka
MOB 14 ARM 10 Cena: 5 MOB 12 ARM 12 Cena: 4 MOB 10 ARM 14 Cena: 5

Hlidkovéa eskadra je tvofena malymi systémovymi lodémi.
Pokud hra¢ resp. GM chce, muze nasadit lodé bez FTL pohonu. Takové jsou levnéjSi o 1 bod.

Biteuni eskadra
Lehka Stfedni Tézka
MOB 12 ARM 14 Cena: 10 MOB 10 ARM 16 Cena: 8 MOB 8 ARM 18 Cena: 10

Bitevni eskadra je z&klad kazdého éterického namornictva.

Lehka Stfedni TéZka
MOB 12 ARM 12 Cena: 10 MOB 10 ARM 14 Cena: 8 MOB 8 ARM 16 Cena: 10

Délostrelecka eskadra je zaméfena na boj na dlouhé vzdalenosti.

Nema atribut CCO, nemU(Ze bojovat zblizka.

Salva (Akce): Stelba, pfi které ma cil postih -5 na ARM. Eskadra musi poté jako jednu akci nabijet, jinak nem{iZe znovu stfilet.

Orbitalni podpora: MlZze se Ucastnit i Tabularni bitvy. MiZe se stat terCem jen téch tabularnich jednotek, které to u sebe maji uvedeno.
V ramci Orbitalni podpory mize stfilet na pozemni a ndmoini cile, jeji RCO je v8ak jen polovicni. Mize provést akci Salva.

Bombardovaci eskadra
Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 12 Cena: 10 MOB 10 ARM 14 Cena: 8 MOB 8 ARM 16 Cena: 10

Bombardovaci eskadra je zaméfena na boj s pozemnimi a namofnimi jednotkami.

Nema atribut CCO, nemUZe bojovat zblizka.

Orbitalni podpora: Aktivné se mize (¢astnit POUZE Tabularni bitvy (v Eterické bitvé je pFitomna také, ale nemize bojovat). Mize se stat
terCem jen téch tabularnich jednotek, které to u sebe maji uvedeno. V ramci Orbitalni podpory mlze stfilet jen na pozemni a ndmorni cile.

Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 12 Cena: 10 MOB 10 ARM 14 Cena: 8 MOB 8 ARM 16 Cena: 10

Protiletadlova eskadra je zaméfena na boj s éterickymi letadly a vzdudnymi jednotkami.

Maze stfilet pouze na Etericka letadla.

Nema atribut CCO, nem(iZe bojovat zblizka.

Orbitalni podpora: MiZe se U¢astnit i Tabularni bitvy. MliZe se stat teréem jen téch tabularnich jednotek, které to u sebe maji uvedeno.
V ramci Orbitalni podpory mdze sffilet jen na vzdusné cile.
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Transportni eskadra

Lehka Stfedni Tézka
MOB 12 ARM 12 Cena: 10 MOB 10 ARM 14 Cena: 8 MOB 8 ARM 16 Cena: 10

Transportni eskadra pfevazi pozemni a ndmorni jednotky. Kazda lod na palubé nese vysadkova letadla, ale mensi lodé mohou pfistat a vysa-
dit jednotky pfimo.

Jeji CCO a RCO je nizsi 0 4.

Mu0Ze prevazet jeden regiment pozemnich nebo eskadru namofnich jednotek. Bez pfitomnosti transportnich flotil invazni Skupina nemiize
obsahovat pozemni ani namofni jednotky.

Orbitalni podpora: MUze se Ucastnit i Tabularni bitvy. Mze se stat teréem jen téch tabularnich jednotek, které to u sebe maji uvedeno.
V ramci Orbitalni podpory miZe provést akce Vysadek nebo Vysadkové kapsle.

Vysadek (Akce): Vysadi pfepravovanou jednotku. Ta se do boje zapoji az pfisti kolo.

Vysadkové kapsle (Akce): Rychle vysadi pfepravovanou jednotku pomoci vysadkovych kapsli. VyZzaduje to uspésny hod na MOR. Pokud se
hod povede, jednotka je vysazena a ihned miiZe provést svoji akci.

Letadlova eskadra
Lehka Stfedni Tézké
MOB 12 ARM 12 Cena: 10 MOB 10 ARM 14 Cena: 8 MOB 8 ARM 16 Cena: 10

Letadlova eskadra pfevazi vzdusné jednotky.

Jeji CCO aRCO je nizsi 0 4.

MuzZe prevazet jednu letku vzdusnych jednotek. Bez pFitomnosti letadlovych eskader invazni Skupina nemize obsahovat vzdusné jednotky.
Start (Akce): Vypusti pfepravovanou jednotku. Ta se do boje zapoji az pfisti kolo.

Rychly start (Akce): Rychle vypusti pfepravovanou jednotku. VyZaduje to Usp&Sny hod na MOR. Pokud se hod povede, jednotka je vypusté-
na a ihned mlze provést svoji akci.

Orbitalni podpora: MlZe se UcCastnit i Tabularni bitvy. M(Ze se stat teréem jen téch tabularnich jednotek, které to u sebe maji uvedeno.
V ramci Orbitalni podpory miiZe provést akce Start nebo Rychly start.
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VylepSeni jednotek

KaZzda jednotka mize mit vylepSeni, ktera ji pfidaji vyhody. Vylep-
Seni zvySuje cenu jednotky o uvedenou hodnotu. Jednotka mize
mit od kazdého vylepSeni jen jeden kus.

Prdzkumnici (+1): Predsunuti zvédové. Pridavaji +1 k iniciative.

Zenisté (+1): Pomoci jedné akce a Uspé&$ného hodu proti MOR
mohou odstranit jedno Opevnéni typu Minové pole, Lehké a Téz-
ké bariéry. Zenisté u pozemni jednotky mohou pomoci jedné akce
a UspéSného hodu proti MOR vytvofit zakopy a své jednotce tak
dat bonus +1 k ARM. Provedeni jakékoli akce s vyjimkou Stfelby
efekt zkopu ukonci. Bonus nem4 efekt proti boji zblizka.

VylepSené zasobovani (+1): Pomocné proviantni, palivové a
muniéni zasobovani. Jednou za bitvu muze jednotka provést
Opravny hod na CCO, RCO nebo MOB.

*Inzenyfi (+1): Polni opravafi. Pomoci jedné akce a Uspésného
hodu proti MOR mohou opravit jeden stupef ztrat. Pokud ma
jednotka téZ RanhoijiCe, hod neni tfeba.

*Ranhoijici (+1): Polni doktofi. Pomoci jedné akce a Uspé&Sného
hodu proti MOR mohou oSetfit jeden stupef ztrat. Pokud ma jed-
notka téz Inzenyry, hod neni tfeba.

*Kouzelnici (+1): Pomoci jedné akce a Usp&Sného hodu proti
MOR mohou seslat kouzlo: jedna nepfatelska jednotka ziskava az
do konce kola postih -2 na jeden vybrany atribut. Jakmile nepfa-
telsk& jednotka seSle kouzlo, mohou si okamZité hodit proti MOR.
Usp&$ny hod znamen4, Ze kouzlo bylo znegovano.

*Knézi (+1): Pomoci jedné akce a UspéSného hodu proti MOR
mohou pfivolat bozskou moc: jedna nepfatelska jednotka automa-
ticky propadne panice. Pomoci jedné akce a Uspé3ného hodu
proti MOR mohou zahnat paniku své jednotky.

Ruseni arkan (+2): Vybaveni pro boj s arkany, jako jsou napf.
rusicky nepiatelskych omnilabd a communicat(i. Dokud je jednot-
ka na bojisti, nepfitel ma postih -1 na iniciativu a —2 na MOR.

Stitova arkana (+4): Pokud je jednotka zasaZena, hodi si k20. Na
hod 1-10 byl zasah vykryt Stitem a nema zadny dalsi efekt.

Maskovaci arkana (+4): Pokud nékdo chce na tuto jednotku
néjak reagovat (napf. utoCit), musi ji nejprve odhalit a to Uspés-
nym hodem proti MOR provedenym pfed samotnou akci. Pokud
hod neuspéje, akce byla promarnéna. Hod je tfeba provést pokaz-
dé. Pokud toto vylepSeni maji ponorky, protivnik je nucen na to
provést Kazici hod.

Automatony/Golemové (x2): P&saky i posadky stroji tvofi pou-
ze Automatony resp. Golemové. Jednotka mize provadét Oprav-
né hody na ARM. Toto vylepSeni mohou mit jen Cerné a Bilé fige.
Nelze mit spole¢n& s Homunkuly/Eteriky.

Homunkulové/Eterikové (x2): P&saky i posadky strojii tvofi pou-
ze Homunkulové resp. Eterikové. Jednotka muze provadét Oprav-
né hody na MOR. Toto vylepeni mohou mit jen Cemné a Bilé fige.
Nelze mit spole¢né s Automatony/Golemy.
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* U Temné ruky to jsou Biomancefi, Technomancefi, Temni knéZi
respektive Temni kouzelnici. InZzenyfi a Ranhojic¢i nejsou pfitomni
v armadach Bilych Fii, Kouzelnici a Knézi nejsou pfitomni
v armadach Cernych Fisi.



Protipéchotni minové pole

Cena: 1, vystavba: 5 dni, ARM 0

Bézné protipéchotni miny, které likviduiji Zivou silu. Proti vozidlim
jsou v3ak mélo ni¢ivé a tudiz zcela neucinné. Maji efekt jen proti
péchoté, jizdé a zvifatim. Na zacatku kazdého kola dostane jed-
na nepfatelska jednotka automaticky zasah, miZze mu odolat
hodem na ARM.

Protivozové minové pole

Cena: 1, vystavba: 5 dni, ARM 0

Silné protivozové miny dokazi znicit vozidla. Pokud na né ale
stoupne pésak, nevybuchnou a tudiz jsou proti péchoté zcela
neucinné. Maji efekt jen proti vozidlim. Na zaCatku kazdého kola
dostane jedna nepfatelska jednotka automaticky zasah, mize mu
odolat hodem na ARM.

Protilodni minové pole

Cena: 1, vystavba: 5 dni, ARM 0

Namoini miny dokazi ni¢it hladinova i podmoiska plavidla. Maji
efekt jen proti namofnim jednotkdm. Na zaCatku kazdého kola
dostane jedna nepratelska jednotka automaticky zasah, mize mu
odolat hodem na ARM.

Protiletadlové minové pole

Cena: 1, vystavba: 5 dni, ARM 0

Tyto miny jsou zavéSené na ukotvenych balonech nebo levituji
diky antigravitaénim polim. Jakmile se v jejich blizkosti objevi
letadlo, exploduji a celé okoli zasypou rojem stfepin. Maji efekt
jen proti vzduSnym jednotkam. Na zaCatku kazdého kola dostane
jedna nepratelska jednotka automaticky zasah, mize mu odolat
hodem na ARM.

Zakopy

Cena: 2, vystavba: 10 dn(i, ARM 8

CCO/RCO 10 (proti pozemnim jednotkam)

Zakopové linie jsou plné vojakd, palebnych hnizd a poziénich
délostfeleckych zbrani. Pokud jsou zakopy poSkozeny, jejich maji-
tel miiZe na zacatku kola hodit k20. Na hod 1-10 je jedno posko-
zeni opraveno.

Bunkry

Cena: 2, vystavba: 10 dni, ARM 12

CCO/RCO 10 (proti pozemnim jednotkam)

Bunkry jsou odolné pevnlstky a podzemni kryty pIné vojaku. Skr-
ze stfilny péli z vlastnich zbrani, ale maji k dispozici také t&Zké
zbrané a délostfelectvo. Mohou na né Utodit pouze pozemni jed-
notky.

Protipéchotni véze

Cena: 2, vystavba: 10 dn(i, ARM 10

CCO/RCO 12 (proti péchoté, jizdé a zvifatim)

Lehké palebné véze jsou vyzbrojeny tak, aby dokazaly nicit pési
sily. Nékteré jsou ovladané posadkou, nékteré jsou dalkoveé ovla-
dané pomoci arkan, jiné jsou zcela automatické.

Protivozové véze

Cena: 2, vystavba: 10 dni, ARM 10

CCO/RCO 12 (proti vozidiGm)

Tézké palebné véZe jsou vyzbrojeny tak, aby dokazaly nicit vozi-
dla. Nékteré jsou ovladané poséadkou, nékteré jsou dalkové ovla-
dané pomoci arkén, jiné jsou zcela automatické.
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Protilodni véze

Cena: 2, vystavba: 10 dni, ARM 10

CCO/RCO 12 (proti ndmofnim jednotkam)

Tyto palebné véze chrani pobfezi pfed hladinovymi i podmofsky-
mi plavidly. N&které jsou ovlddané posadkou, nékteré jsou dalko-
vé ovlddané pomoci arkan, jiné jsou zcela automatickeé.

Protiletadlové véze

Cena: 2, vystavba: 10 dni, ARM 10

CCO/RCO 12 (proti vzdusnym jednotkam)

Protiletadlové palebné véZe likviduji vzdudné sily. Nékteré jsou
ovladané posadkou, nékteré jsou dalkové ovladané pomoci ar-
kan, jiné jsou zcela automatické.

Lehké bariéry

Cena: 1, vystavba: 5 dni, ARM 0

Ruzné prikopy, dfevéné bodce, ploty a velké balvany, které zpo-
maluji postup protivnika. Nepratelské pozemni jednotky maji po-
stih —1 na MOB.

Tézké bariéry

Cena: 2, vystavba: 10 dnti, ARM 10

R0zné obranné zdi a silové ploty, které zpomaluji postup protivni-
ka. Nepratelské pozemni jednotky maji postih —2 na MOB.

Pozemni pevnost

Cena: 4, vystavba: 100 dnd, ARM 15

CCO/RCO: 12 (proti pozemnim jednotkam), 10 (proti vzdusnym a
namornim jednotkam)

Tézce obrnéna pevnost na sousi zajiStuje silnou obranu proti
pozemnim utokdm. Je zékladnou mnoha pésich jednotek i oddill
vozli a obléhacich strojl, které v pfipadé nouze vysle do protidto-
ku. Primarné je vyzbrojena mocnymi protipozemnimi délostielec-
kymi bateriemi, diky kterym je jeji efektivni dosah vysoky. Sekun-
darni vyzbroj tvofi protivzdudné zbrané, pfipadné i protilodni,
pokud se nachazi na pobfezi.

Pevnost mize vystrelit klasicky, nebo mlize provést Rozptylenou
salvu ¢i Koncentrovanou salvu. Pfi stfelbé obou typl salv ma
postih -6 na CCO/RCO. Pfi Rozptylené mlZe v jedné akci vystfe-
lit dvakrat. Oba vystfely mohou byt vedeny proti stejnému cili,
nebo kazdy na jiny cil. Pfi Koncentrované ma nepréatelska jednot-
ka postih =5 od ARM.

Jednou za bitvu mize na konci kola vypustit posily v podobé jed-
né libovolné pozemni jednotky.

Namoini pevnost

Cena: 4, vystavba: 100 dnli, ARM 15

CCO/RCO: 12 (proti ndmofnim jednotkadm), 10 (proti vzduSnym a
pozemnim jednotkam)

TéZce obrnéna pevnost na mofi zajidtuje silnou obranu proti na-
mofnim utokdm. Je zakladnou mnoha hladinovych i podmofskych
plavidel, které v pfipadé nouze vysle do protiltoku. Primamé je
vyzbrojena mocnymi protilodnimi délostfeleckymi bateriemi, diky
kterym je jeji efektivni dosah vysoky. Sekundarni vyzbroj tvofi
protivzdusné zbrang, pfipadné i protipozemni, pokud se nachazi u
pobfezi.

Pevnost mize vystfelit klasicky, nebo mize provést Rozptylenou
salvu i Koncentrovanou salvu. Pfi stfelbé obou typl salv ma
postih -6 na CCO/RCO. Pfi Rozptylené mize v jedné akci vyste-
lit dvakrat. Oba vystfely mohou byt vedeny proti stejnému cili,
nebo kazdy na jiny cil. Pfi Koncentrované ma nepfatelska jednot-
ka postih =5 od ARM.

Jednou za bitvu mize na konci kola vypustit posily v podobé jed-
né libovolné ndmofni jednotky.



Vzdusna pevnost

Cena: 4, vystavba: 100 dnGi, ARM 15

CCO/RCO: 12 (proti vzdusnym jednotkam), 10 (proti namoinim a
pozemnim jednotkam)

TéZce obrnénd pevnost vznasejici se na nebi zajistuje silnou
obranu proti vzdusnym Utokim. Je zékladnou mnoha letadel
(kluzak, gyroplanl, balénd...), ktera v pfipadé nouze vysle do
protilitoku. Primarné je vyzbrojena mocnymi protivzduSnymi délo-
stfeleckymi bateriemi, diky kterym je jeji efektivni dosah vysoky.
Sekundarni vyzbroj tvofi protipozemni nebo protilodni zbrang,
v z4vislosti na tom, jestli se vznasi nad pevninou ¢i nad mofem.
Pevnost mize vystfelit klasicky, nebo muze provést Rozptylenou
salvu ¢i Koncentrovanou salvu. Pfi stfelbé obou typd salv ma
postih -6 na CCO/RCO. Pfi Rozptylené mize v jedné akci vystre-
lit dvakrat. Oba vystfely mohou byt vedeny proti stejnému cili,
nebo kazdy na jiny cil. Pfi Koncentrované méa nepréatelska jednot-
ka postih -5 od ARM.

Jednou za bitvu mize na konci kola vypustit posily v podobé jed-
né libovolné vzdusné jednotky.

Podzemni pevnost

Cena: 6, vystavba: 200 dn(i, ARM 15

CCO/RCO: 12 (proti pozemnim jednotkdm), 10 (proti vzdusnym a
namornim jednotkam)

Toto je specialni druh pozemni pevnosti, ktera je ukryta hluboko
pod zemi a je tudiz mnohem odolnéjsi proti vzdusnym Gtokim.
Mohou na ni Uto€it pouze pozemni jednotky.

Pevnost muze vystrelit klasicky, nebo mize provést Rozptylenou
salvu & Koncentrovanou salvu. Pfi stfelbé obou typd salv ma
postih -6 na CCO/RCO. Pfi Rozptylené mlze v jedné akci vystre-
lit dvakrat. Oba vystiely mohou byt vedeny proti stejnému cili,
nebo kazdy na jiny cil. Pfi Koncentrované mé nepféatelska jednot-
ka postih =5 od ARM.

Jednou za bitvu mdze na konci kola vypustit posily v podobé jed-
né libovolné pozemni jednotky.

Podmoiska pevnost

Cena: 6, vystavba: 200 dn0, ARM 15

CCO/RCO: 12 (proti ndmoinim jednotkam), 10 (proti vzduSnym a
pozemnim jednotkam)

Toto je specialni druh ndmorni pevnosti, ktera je ukrytd na mof-
ském dné a je tudiz mnohem odolnéjsi proti vzdusnym Gtokdm.
Mohou na ni utogit pouze ndmofni jednotky.

Pevnost mize vystrelit klasicky, nebo mize provést Rozptylenou
salvu €i Koncentrovanou salvu. PFi stfelbé obou typl salv ma
postih -6 na CCO/RCO. Pfi Rozptylené mize v jedné akci vystre-
lit dvakrat. Oba vystiely mohou byt vedeny proti stejnému cili,
nebo kazdy na jiny cil. Pfi Koncentrované ma nepréatelska jednot-
ka postih =5 od ARM.

Jednou za bitvu mdze na konci kola vypustit posily v podobé jed-
né libovolné namorni jednotky (musi to byt ponorky).

Klenbova pevnost

Cena: 6, vystavba: 200 dn(i, ARM 15

CCO/RCO: 12 (proti vzduSnym jednotkam), 10 (proti ndmoinim a
pozemnim jednotkam)

Toto je speciélni druh vzdu$né pevnosti, ktera je ukotvena na
vnitfni strané klenby a je tudiz mnohem odolnéjSi proti Utokim z
povrchu. Mohou na ni utoéit pouze vzdusné jednotky.

Pevnost mize vystfelit klasicky, nebo muze provést Rozptylenou
salvu ¢i Koncentrovanou salvu. Pfi stfelbé obou typd salv ma
postih -6 na CCO/RCO. Pfi Rozptylené muze v jedné akci vystre-
lit dvakrat. Oba vystfely mohou byt vedeny proti stejnému cili,
nebo kazdy na jiny cil. Pfi Koncentrované ma nepfatelska jednot-
ka postih =5 od ARM.

Jednou za bitvu mize na konci kola vypustit posily v podobé jed-
né libovolné vzdusdné jednotky.
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Protiorbitalni véze

Cena: 4, vystavba: 100 dnl, ARM 10

RCO: 12 (proti éterickym jednotkam)

Mohutné palebné véZe likviduji éterické lodé na orbité. Nékteré
jsou ovladané posadkou, nékteré jsou dalkové ovladané pomoci
arkan, jiné jsou zcela automatické. Proti malym letadlim jsou
vSak velmi nemotorné a nemohou je zasahnout.

Super-tézky projektilovy vrhac

Cena: 6, vystavba: 150 dnd, ARM 10

RCO: 8

Obrovska pozicni délostrelecka zbran, ktera stfili ZHN munici. Je
efektivni proti vSem typtm cilG, m0Zze sffilet i na orbitu. Automatic-
ky zni¢i jednu Lehkou jednotku nebo zpUsobi automatické posko-
zeni jedné Stfedni jednotce. TéZké jednotky maji postih -5 na
ARM pfi odolani vystfelu. Po vystielu musi jako jednu akci nabijet,
jinak nem(iZe znovu stfilet.

Super-tézky energeticky vrhac

Cena: 6, vystavba: 150 dnd, ARM 10

RCO: 8

Obrovska pozicni délostreleckd zbran, ktera stfili niCivé vyboje. Je
efektivni proti vSem typtm cilG, mGZze sffilet i na orbitu. Automatic-
ky zni¢i jednu Lehkou jednotku nebo zpUsobi automatické posko-
zeni jedné Stfedni jednotce. Tézké jednotky maji postih =5 na
ARM pfi odolani vystfelu. Ma energii na 3 vystfely, poté se musi
¢ekat 10 hodin, nez se znovu dobije.

Taktické arkano-kometové silo

Cena: 6, vystavba: 150 dn(i, ARM 10

RCO: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex taktickych arkano-komet. Ko-
meta je efektivni proti vdem typlm cild, doleti i na orbitu. Automa-
ticky zni€i jednu Lehkou jednotku nebo zplsobi automatické po-
Skozeni jedné Stfedni jednotce. Tézké jednotky maji postih -5 na
ARM pfi odolani kometé. Kometa je fizena, mize tedy provést
Opravny hod na RCO. Kazdé silo obsahuje jednu arkano-kometu,
nabiti nové trva 1 den.

Strategické arkano-kometové silo

Cena: 8, vystavba: 200 dnd, ARM 10

RCO: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex strategickych arkano-komet.
Kometa je efektivni proti vSem typdm cild, doleti i na orbitu. Auto-
maticky zniéi tfi Lehké jednotky nebo jednu Stfedni jednotku.
Nebo zplsobi automatické poskozeni jedné Tézké jednotce. Ko-
meta je fizena, m0ze tedy provést Opravny hod na RCO. Kazdé
silo obsahuje jednu arkano-kometu, nabiti nové trva 5 dnd.

Apokalyptické arkdno-kometové silo

Cena: 10, vystavba: 250 dnd, ARM 10

RCO: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex apokalyptickych arkano-komet.
Kometa je efektivni proti vSem typam cild, doleti i na orbitu. Auto-
maticky zni¢i vSechny Lehké jednotky nebo tfi Stfedni jednotky
nebo jednu TéZzkou jednotku. Kometa je Fizena, mize tedy pro-
vést Opravny hod na RCO. Kazdé silo obsahuje jednu arkano-
kometu, nabiti nové trva 10 dna.



Lokalni stitové arkanum

Cena: 8, vystavba: 250 dnli, ARM 14

Generator energetického §titu chrani dllezita mista na povrchu
tabuly, napfiklad mésta a tovarny. Dokaze ustat mohutné utoky,
ackoliv je jimi postupné oslabovan. Generéator o takovéto velikosti
je pomérné drahy. Dokud je &tit funkéni, ostatni Opevnéni je zcela
chranéno proti Gtokm nepfatel. Pokud je poSkozen, jeho majitel
mU0ze na zacatku kola hodit k20. Na hod 1-10 je jedno poskozeni
opraveno.

Kupole

Cena: 10, vystavba: 500 dnli, ARM 18

Cela oblast je pfikryta obrovskou kupoli z extrémné odolnych a
zaroven prasvitnych material(. Pouze vchodové brany a okna
dovoluji prdchod osobam a dopravnim prostfedkim. Takovato
kupole je pomémé draha. Mize provadét Opravné hody na ARM.
Dokud kupole stoji, ostatni Opevnéni je zcela chranéno proti Uto-
kGm nepratel.
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Protiletadlové minové pole

Cena: 2, vystavba: 10 dnli, ARM 0

Tyto miny vybuchnou, kdyz se k nim pfibliZi nepfatelsky stihag,
bombardér Ci vysadkovy Elun. Na velké lodé vSak nemaji Zadny
efekt, protoZe nejsou tak silné. Maji efekt jen proti éterickym leta-
dlim. Na zacatku kazdého kola dostane jedna nepratelska jednot-
ka automaticky zasah, mize mu odolat hodem na ARM.

Protilodni minové pole

Cena: 2, vystavba: 10 dn(i, ARM 0

Tyto miny vybuchnou, kdyz se k nim pfiblizi nepfatelska lod. Ne-
aktivuji se v blizkosti mensich letadel, aby nedo$lo k jejich pred-
¢asnému zniceni. Maji efekt jen proti vesmirnym lodim. Na zacat-
ku kazdého kola dostane jedna nepfatelska jednotka automaticky
zéasah, mze mu odolat hodem na ARM.

Protiletadlové obranné platformy a druzice

Cena: 4, vystavba: 20 dni, ARM 10

CCO/RCO 10 (proti vesmirnym letadldm)

Platformy jsou malé ozbrojené stanice proti stihacim, bombardé-
rim a vysadkovym ¢lunim. Na velké lodé vSak nemaji zZadny
efekt, protoZe jejich zbrané nejsou tak silné. Jsou ovladané po-
sadkou. DruZice jsou verze bez posadky a jsou bud dalkové ovla-
dané pomoci arkan nebo zcela automatické.

Protilodni obranné platformy a druzice

Cena: 4, vystavba: 20 dn(i, ARM 10

CCO/RCO 10 (proti vesmirnym lodim)

Platformy jsou malé ozbrojené stanice proti lodim. Proti malym
letadlim jsou vSak velmi nemotorné a nemohou je zasahnout.
Jsou ovladané posadkou. Druzice jsou verze bez posadky a jsou
bud dalkové ovladané pomoci arkan nebo zcela automatickeé.

Orbitalni stanice

Cena: 8, vystavba: 2 roky, ARM 15

CCO/RCO 12

Mocna orbitalni stanice s posadkou, vétsi odolnosti a vice zbrané-
mi. Brani jen tu &ast tabuly, u které se zrovna nachézi. Slouzi jako
pfistav pro bitevni lodé a ve svych hangarech ma éterické bitevni
a bombardovaci letadla, ktera v pfipadé nouze vysle do protiito-
ku. Uto&nik si mlize vybrat, Ze zauto&i na ¢ast tabuly, kde stanice
zrovna neni. V tom pfipadé se stanice bitvy neucastni.

Stanice mlze vystielit klasicky, nebo mize provést Rozptylenou
salvu €i Koncentrovanou salvu. PFi stfelbé obou typl salv ma
postih -6 na CCO/RCO. Pfi Rozptylené mlze v jedné akci vystfe-
lit dvakrat. Oba vystiely mohou byt vedeny proti stejnému cili,
nebo kazdy na jiny cil. Pfi Koncentrované ma nepréatelska jednot-
ka postih =5 od ARM.

Jednou za bitvu mdze na konci kola vypustit posily v podobé jed-
né libovolné éterické jednotky (mohou to byt Etericka letadla).

Prstencova stanice

Cena: 10, vystavba: 4 roky, ARM 17

CCO/RCO 12

Tato stanice ma podobu gigantického kruhu, ktery obepiné celou
tabulu. Brani celou tabulu zaroven. SlouZi jako pfistav pro bitevni
lodé a ve svych hangarech ma éterické bitevni a bombardovaci
letadla, ktera v pfipadé nouze vySle do protiutoku. Prstencova
stanice je extrémné draha, mohou si ji dovolit jen ty nejbohatsi
fiSe. Jeji konstrukce trva velmi dlouho.

Stanice m0ze vystFelit klasicky, nebo mize provést Rozptylenou
salvu ¢i Koncentrovanou salvu. Pfi stfelbé obou typd salv ma
postih -6 na CCO/RCO. Pfi Rozptylené mize v jedné akci vystre-
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lit dvakrat. Oba vystfely mohou byt vedeny proti stejnému cili,
nebo kazdy na jiny cil. Pfi Koncentrované ma nepfatelska jednot-
ka postih =5 od ARM.

Trikrat za bitvu m(iZe na konci kola vypustit posily v podobé jedné
libovolné éterické jednotky (mohou to byt Etericka letadla).

Orbitalni dopravnik

Cena: 8, vystavba: 1 rok, ARM 15

Orbitalni dopravnik zajistuje rychlé a spolehlivé spojeni mezi sta-
nici na povrchu a orbitalni ¢i prstencovou stanici. MlZe rychle
pfesunovat naklad a osoby. Orbitalni dopravnik je pomérné drahy.
Dokud je dopravnik v moci obrance tabuly, davd mu +5
k iniciativé proti Utok(m éterickych jednotek. Jakmile je dopravnik
v moci invaznich sil, dava +5 k iniciativé jejich utokGm pozemnimi,
vzdudnymi a namoinimi jednotkami.

Orbitalni super-tézky projektilovy vrhaé

Cena: 6, vystavba: 150 dn(i, ARM 10

RCO: 8

Platforma s obrovskou délostfeleckou zbrani, ktery sffili ZHN
munici. Je efektivni proti véem typdm cilG, muze stfilet i na tabu-
larni cile. Automaticky zni€i jednu Lehkou jednotku nebo zplisobi
automatické poskozeni jedné Stiedni jednotce. TéZké jednotky
maji postih -5 na ARM pfi odolani vystfelu. Po vystfelu musi jako
jednu akci nabijet, jinak nemize znovu stfilet.

Orbitalni super-tézky energeticky vrhaé

Cena: 6, vystavba: 150 dn(i, ARM 10

RCO: 8

Platforma s obrovskou délostfeleckou zbrani, ktera sffili nicivé
vyboje. Je efektivni proti vSem typim cild, mdze stfilet i na tabu-
larni cile. Automaticky zni€i jednu Lehkou jednotku nebo zplisobi
automatické poSkozeni jedné Stiedni jednotce. Tézké jednotky
maji postih -5 na ARM pfi odolani vystfelu. Ma energii na 3 vy-
stfely, poté se musi Eekat 10 hodin, neZ se znovu dobije.

Orbitalni taktické arkano-kometové silo

Cena: 6, vystavba: 150 dnd, ARM 10

RCO: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex taktickych ark&no-komet. Ko-
meta je efektivni proti véem typlm cill, doleti i na povrch tabuly.
Automaticky zni¢i jednu Lehkou jednotku nebo zpisobi automa-
tické poskozeni jedné Stfedni jednotce. TéZké jednotky maiji po-
stih =5 na ARM pfi odolani kometé. Kometa je fizena, mize tedy
provést Opravny hod na RCO. Kazdé silo obsahuje jednu arké&no-
kometu, nabiti nové trva 1 den.

Orbitalni strategické arkano-kometové silo

Cena: 8, vystavba: 200 dnd, ARM 10

RCO: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex strategickych arkano-komet.
Kometa je efektivni proti vSem typm cill, doleti i na povrch tabu-
ly. Automaticky zni€i tfi Lehké jednotky nebo jednu Stfedni jednot-
ku. Nebo zplsobi automatické poSkozeni jedné Tézké jednotce.
Kometa je fizena, muze tedy provést Opravny hod na RCO. Kaz-
dé silo obsahuje jednu arkano-kometu, nabiti nové trva 5 dnu.

Orbitalni apokalyptické arkano-kometové silo

Cena: 10, vystavba: 250 dnli, ARM 10

RCO: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex apokalyptickych arkano-komet.
Kometa je efektivni proti vSem typlim cild, doleti i na povrch tabu-
ly. Automaticky zni¢i vSechny Lehké jednotky nebo tfi Stredni
jednotky nebo jednu Tézkou jednotku. Kometa je fizena, mize
tedy provést Opravny hod na RCO. Kazdé silo obsahuje jednu
arkano-kometu, nabiti nové trva 10 dna.



Globalni stitové arkdnum

Cena: 20, vystavba: 25 let, ARM 14

Generator energetického Stitu chrani celou tabulu. Dokaze ustat
mohutné utoky, ackoliv je jimi postupné oslabovan. Generator o
takovéto velikosti je extrémné drahy, mohou si ho dovolit jen ty
nejbohatsi fise. Dokud je Stit funkéni, tabula je zcela chranéna
proti vdem Gtok(m. Pokud je poskozen, jeho majitel mize na
zaGatku kola hodit k20. Na hod 1-10 je jedno poSkozeni opraveno.

Sféra

Cena: 50, vystavba: 50 let, ARM 18

Cela tabula je obklopena kulovitou schrankou z extrémné odol-
nych a zarovef prisvitnych materidli (je jako druha klenba,
ovSem uméla). Pouze vchodové brany dovoluji priplavi/prilet
éterickym lodim. Sféra je extrémné drahd, mohou si ji dovolit jen
ty nejbohatsi fiSe. Jeji konstrukce trva velmi dlouho. MiiZe prova-
dét Opravné hody na ARM. Dokud sféra stoji, tabula je zcela
chranéna proti véem Utokdm.

Etericka rusicka

Cena: 10, vystavba: 250 dnl, ARM 10

Specialni vysila, ktery vytvari divoké éterické proudy a otfesy v
kofenech a vétvich Yggdrasilu, ¢imz cizim lodim znesnadruje
pripluti/pfilet do blizkosti tabuly pomoci Rychloproudl a pohon-
nych arkan. Dava postih -6 na iniciativu nepfatelskeé flotile (viz str.
13).
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Protivnici

Sedy pésak (Sedé Fise)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + tézka prilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny prizmovy zafi¢ (OR 200, MR 400, RP -10 od DAM, DAM 40, E, Prehrati), me¢ (secna/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 8o

INFO: Sedi p&$aci jsou elitni vojaci pozemnich sil Cisarstvi Maximus Maly $tit: dava +5 k ARM, hodem proti CCO miize vykryt Gtok zbliz-
Grey. Maji $edé uniformy. Jejich symbolem jsou dva zkfizené mece ka, stfelbu i explozi. Pokud ho drZi v ruce, nemize drzet obouruéni
pres §tit. zbrai a méa postih -2 na AGI.
Mocny utok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zasah-
ne, jeho DAM je dvojnasobné.

Sedy mariiiak (Sedé fiSe)

Velikost 2, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny prizmovy zafi¢ (OR 200, MR 400, RP -10 od DAM, DAM 40, E, Piehrati), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

14

14

14

14

80

80

INFO: Sedi marifiaci jsou elitni vojaci namonich sil Cisafstvi Ma- Lehky Zivelny plast: Pokud jsou nasazeni na tabule, jejich brnéni je

ximus Grey. Maji $edé uniformy. Jejich symbolem jsou dva zkfizené opatfeno vodnim Zivelnym plastém (mohou operovat pod vodou).

mecCe pod plachetnici. Pokud jsou nasazeni ve éteru, pak je opatfeno éterickym Zivelnym
plastém (vydrz 6 hodin) a maji zachytné boty, diky kterym se mohou
pohybovat na lodich a stanicich bez gravitace, nebo vné jejich trupu.
Mocny utok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zasah-
ne, jeho DAM je dvojnasobné.

z wrw

Sedy vysadkaF (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + tézka prilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny prizmovy z&fi¢ (OR 200, MR 400, RP -10 od DAM, DAM 40, E, Pfehfati), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

14 14 14 14 14 14 14 14 14 8o 8o

INFO: Sedi vysadkafi jsou elitni vojéci leteckych sil Cisarstvi Maximus Lehky minikluzak: moznost Iétat v boji rychlosti 1.000 m/akei, Ces-

Grey. Maji Sedé uniformy. Jejich symbolem jsou dva zkfizené mece tovni rychlost je 100 km/h, bezhluény let.

pod balonem. Mocny utok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zasah-
ne, jeho DAM je dvojnasobné.

s v

Cisai'ska Seda garda (Sedé fiSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci prizmovy z&fi¢ (OR 200, MR 400, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Pfehiati), me¢ (seéna/bodné, DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

16

16

16

16

16

16

16

16

160

160

INFO: Sedé4 garda je osobni ochranka Cisare Fise Maximus Grey. Velky $tit: dava +10 k ARM, hodem proti CCO mlze vykryt Gtok
Doprovazi ho na kazdém kroku a pro jeho zachranu je ochotna obéto- zblizka, stfelbu i explozi. Pokud ho drzi v ruce, nemize drzet obouruc-
vat kohokoliv, véetné sebe. Téz hlida Sedy palac na domovské tabule ni zbrafi a mé postih —4 na AGI.

Greyland. Moralka: Garda neciti strach.
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Sedy tygr (Sedé fise)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + tézka prilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci prizmovy z&fi¢ (OR 200, MR 400, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Pfehiati), me¢ (seéna/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

INFO: Sedi tygfi jsou super-elitni jednotky Armady Sedé fise Maximus Maly §tit: dava +5 k ARM, hodem proti CCO miiZe vykryt Gtok zbliz-
Grey. Je jich jen tisicovka. Spadaji pod pfimé veleni Generalissima, ka, stfelbu i explozi. Pokud ho drzi v ruce, nemuze drzet obouruéni
funguii jako jeho osobni ozbrojena sila. zbran a ma postih -2 na AGI.
Mocny utok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zasah-
ne, jeho DAM je dvojnasobné.

Sedy Zralok (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci prizmovy zafi¢ (OR 200, MR 400, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Prehrati), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

INFO: Sedi Zraloci jsou super-elitni jednotky Namornictva Sedé fise Lehky zivelny plast: Pokud jsou nasazeni na tabule, jejich brnéni je

Maximus Grey. Je jich jen tisicovka. Spadaji pod pfimé veleni Admira- opatfeno vodnim Zivelnym pla$tém (mohou operovat pod vodou).

lissima, funguiji jako jeho osobni ozbrojena sila. Pokud jsou nasazeni ve éteru, pak je opatfeno éterickym Zivelnym
plastém (vydrz 6 hodin) a maji zachytné boty, diky kterym se mohou
pohybovat na lodich a stanicich bez gravitace, nebo vné jejich trupu.
Mocny utok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zasah-
ne, jeho DAM je dvojnasobné.

Sedy orel (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpeci 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: t8Zké brnéni + t€zka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci prizmovy z&fi¢ (OR 200, MR 400, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Prehiati), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

INFO: Sedi orli jsou super-elitni jednotky Letectva Sedé fise Maximus Lehky minikluzak: moznost létat v boji rychlosti 1.000 m/akci, Ces-

Grey. Je jich jen tisicovka. Spadaji pod pfimé veleni Marshalissima, tovni rychlost je 100 km/h, bezhluény let.

funguji jako jeho osobni ozbrojené sila. Mocny utok: jeho CCO resp. RCO je sniZeno o 5, ale pokud zasah-
ne, jeho DAM je dvojnasobné.
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Bily horlivec [Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny étericky chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Pfehfati, Pretizeni), me€ (seCna/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

14 14 14 14 14 14 14 14 14 8o 8o

INFO: Bili horlivci jsou elitni vojaci Papezstvi Magicus White. Maji bila Talismany: pokud ma pfijit o0 HP nebo SP, mize si hodit k20 a na

brnéni. Jejich symbolem je erna hvézda se srdcem uprostied. Sym- hod 1-5 tomu odolat.

bol maji vyobrazen na hrudnim pancifi. Mocny ttok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zasah-
ne, jeho DAM je dvojnasobné.

z v

Bily éterik (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpeci 6, Astralni bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 14

Zbrané: jednoranny étericky chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Pfehrati, Pietizeni), me€ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 n/a

INFO: Bili éterici jsou elitni vojaci Papezstvi Magicus White. Jejich Mocny utok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zasah-
télo ma bily povrch. Jejich symbolem je Cerna hvézda s kalichem ne, jeho DAM je dvojnasobné.
uprostied. Symbol maji vyobrazen na hrudi.

r v

Bily golem ([Bilé riSe)

Velikost 2, nebezpeci 6, Magicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 14

Zbrané: jednoranny étericky chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Pfehféti, PietiZzeni), me€ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 n/a

INFO: Bili golemové jsou elitni vojaci PapeZstvi Magicus White. Jejich Mocny utok: jeho CCO resp. RCO je snhiZeno o 5, ale pokud zasah-
pancéfovani ma bilou barvu. Jejich symbolem je ¢erna hvézda s kli- ne, jeho DAM je dvojnasobné.
¢em uprostfed. Symbol maji vyobrazen na hrudnim platu.

r v

Papezska Bila garda (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: astralokrystalové brnéni a pfilba = ARM 16

Zbrané: samonabijeci étericky chrli¢ (OR 100, MR 200, RP —20 od DAM, DAM 80, E, Prehfati, Pretizeni), me¢ (se¢né/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

INFO: Bila garda je osobni ochranka Papeze fiSe Magicus White. Talismany: pokud ma pfijit o HP nebo SP, mlze si hodit k20 a na
Doprovazi ho na kazdém kroku a pro jeho zachranu je ochotna obéto- hod 1-5 tomu odolat.

vat kohokoliv, vCetné sebe. Téz hlida Bilou katedralu na domovské Astralokrystalové brnéni: Mize provadét Opravné hody na ARM.
tabule Whitestar. Jeji bilé brnéni je vyrobeno z astralnich krystall a Moralka: Garda neciti strach.

magickych pavucin, patfi mezi nejlepi osobni ochranné systémy

v celé Zahradé.
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Sicarius (Bilé riSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Magicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 14

Zbrané: kratky Sicarius luk (OR 40, MR 80, RP -1 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana), Zihadlo (bodna, DAM 10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16 16 16 16 100 n/a

INFO: Sicarius je golem specialné uréeny pro zakefné infiltracni, sa- Sicarius luk: Luk s modifikaci ,dalekonosna“ (jiz zapo¢itano), vybave-

botéZni a atentatnické operace. Vypada jako pavouk — ma osm kon- ny arkénovou tétivou (napnuti se STR 15; funguje jen pokud mu STR

Cetin, ale pohybuje se levitovanim. Je pokryt zaficimi krystaly, nékteré klesne pod 16), arkanovym zaméfovacem (automatické mifeni), zvét-

funguiji jako senzory, jiné zprostfedkovavaiji levitaci a kamuflaz. Ope- Sovacimi i citlivymi arkano-mifidly (pokud pouzije akci mifeni, ziska +4

ruje vétdinou sam. Lze ho nalézt ve vyzbroji Bilé fiSe Marblewhite. k RCO). Pouziva Protipancéfovou munici (cil ma postih -5 na ARM.
Zihadlo: Ma monomolekularni ostfi. Cil ma postih -5 na ARM.
Mantellum: Sicarius je vybaven osobnim maskovacim systémem.
Pravidla viz Zakladni kniha. VydrZi byt aktivovén jen 1 hodinu, poté se
musi 1 hodinu nabijet.

r

Demigolem (Bilé n;el

Velikost 4, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 16

Zbrané: dlouhy luk (OR 80, MR 160, RP -1 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinand) + halapartna (se¢na/bodna, DAM 60)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

14 14 14 14 14 12 10 16 16 200 8o

INFO: Demigolemové jsou horlivci, ktefi na prvni pohled pfipominaji Talismany: pokud ma piijit o HP nebo SP, muze si hodit k20 a na
rozmérné bitevni golemy. Uvniti t8Zce pancéfované konstrukce je hod 1-5 tomu odolat.

instalovan &lovék, je s ni pevné propojen. Jeho konéetiny jsou odstra- Zbrané: zbrané drZi kaZdou v jedné ruce, jako by to byly jednoruéni
nény, stejné jako vétSina trupu — zachovana je pouze hlava, patef a zbrané. Plati i pro ruéné napinanou zbraf (nabijeni a napinani zajistu-
duleZité organy. Stvofeni Demigolema je drahy a zdlouhavy proces. je tfeti mensi ruka).

Pouzivaji se jako vojaci pro extrémni bitvy.

z v

Demigolem, faze 2 (Bilé FiSe)
Z &lovéka uvnitf trupu Demigolema 2. faze zbyva uz jen mozek. M& navic toto pravidlo: )
Podpora zivota: Bez vzduchu, jidla a vody (resp. zivin) vydrZi desetkrat tak dlouho. Nikdy si nehazi na Unavu.

s v

Demigolem, faze 3 (Bileé FiSe)

Demigolem 3. faze uz neobsahuje Z&4dné organické materialy. Z Clovéka zbyva jen jeho védomi uloZené v pamétovych krystalech. Jsou to
lidé, ktefi podstoupili Bilou transformaci. Ma navic toto pravidlo:

Magicka bytost: Demigolem jiz neni povazovan za Zivou bytost.

[ sicarius Primus

Prototypni golem vytvofeny Bilou fiSi Marblewhite. Je navrzen
jako ultimatni zabijak. Ma pavouku podobné télo vybavené mno-
ha rliznymi chladnymi a stfelnymi zbranémi. Je zakefné inteli-
gentni, umi se schovat témér kdekoliv. K lokalizaci svého cile
pouziva mocnou magii. Rige ho pouziva jako svého elitniho aten-
tatnika. Byla zahajena tvorba celé fady golemd Sicarius, avSak
tyto sériové modely nejsou tak dokonalé. Nepohybuje se po zemi,
ale levituje tésné nad ni.
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ﬁ&l’llﬁ osvicenec ll}eme fiSel

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: t€Zké brnéni + t&Zka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny pyriovy chrli¢ (OR 100, MR 200, RP —20 od DAM, DAM 80, E, Prehfati, Pretizeni), me¢ (se€na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 80

INFO: Cerni osvicenci jsou elitni vojaci Prezidentstvi Machinus Black. Talismany: pokud ma pfijit o HP nebo SP, mize si hodit k20 a na

Maji erna brnéni. Jejich symbolem je bilé ozubené kolo se sextantem hod 1-5 tomu odolat.

uprostfed. Symbol maji vyobrazen na hrudnim pancifi. Mocny utok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zasah-
ne, jeho DAM je dvojnasobné.

r v

ﬁﬂl‘llf homunkulus (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpeci 6, Biomechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Zbrané: jednoranny pyriovy chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Prehfati, Pretizeni), me€ (secna/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 n/a

INFO: Cerni homunkulové jsou elitni vojaci Prezidentstvi Machinus Mocny (tok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zasah-
Black. Maji ¢ernou kuzi a krunyfe. Jejich symbolem je bilé ozubené ne, jeho DAM je dvojnasobné.
kolo s barkou uprostfed. Symbol maji vyobrazen na hrudnim krunyfi.

s v

Cerny automaton (Cerné Fise)

Velikost 2, nebezpeci 6, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 14

Zbrané: jednoranny pyriovy chrli¢ (OR 100, MR 200, RP —20 od DAM, DAM 80, E, Prehfati, Pfetizeni), me¢ (se¢né/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 n/a

INFO: Cerné automatony jsou elitni vojaci Prezidentstvi Machinus Mocny Gtok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zaséah-
Black. Maji &erné pancéfovani. Jejich symbolem je bilé ozubené kolo ne, jeho DAM je dvojnasobné.
s kladivem uprostfed. Symbol maji vyobrazen na hrudnim platu.

v

Prezidentska Cerna yarda (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézkeé brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci pyriovy chrli¢ (OR 100, MR 200, RP —20 od DAM, DAM 80, E, Pfehfati, Pfetizeni), me¢ (seénéd/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

INFO: Cema garda je osobni ochranka Prezidenta fi$e Machinus Talismany: pokud mé pfijit o HP nebo SP, miize si hodit k20 a na
Black. Doprovazi ho na kazdém kroku a pro jeho zachranu je ochotna hod 1-5 tomu odolat.
obé&tovat kohokoliv, véetné sebe. Téz hlida Cermny komplex na domov- Velky $tit: dava +10 k ARM, hodem proti CCO miize vykryt Gtok
ské tabule Blackrock. Nosi t&zka brnéni a pfilby v ¢erné barveé. zblizka, stfelbu i explozi. Pokud ho drzi v ruce, nem(iZe drzet obourug-
ni zbraf a ma postih -4 na AGI.
Moralka: Garda neciti strach.
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RIP-R (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 14

Zbrané: jednoranna RIP-R kulovnice (OR 400, MR 800, RP -4 od RCO, DAM 10, P), zihadlo (bodna, DAM 10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16 16 16 16 100 n/a

INFO: RIP-R je automaton specialné urceny pro zakefné infiltracni, RIP-R kulovnice: Kulovnice s modifikaci ,dalekonosna* (jiz zapodita-

sabotazni a atentatnické operace. Vypada jako pavouk — m& osm no), vybavena arkanovym kiesadlem, arkanovym zaméfovaéem

koncetin, ale pohybuje se levitovanim. Je pokryt z&ficimi emitory, (automatické mifeni), zv&tSovacimi i citlivymi arkano-mifidly (pokud

nékteré funguji jako senzory, jiné zprostfedkovavaji levitaci a pouZije akci mifeni, ziska +4 k RCO). Pouziva Protipancéfovou munici

kamuflaz. Operuje vétsinou sam. Lze ho nalézt ve vyzbroji Cerné fise (cil ma postih -5 na ARM.

Obsidianblack. Zihadlo: Ma monomolekularni ostfi. Cil ma postih -5 na ARM.
Machinalis-invisibilitor: RIP-R je vybaven osobnim maskovacim
systémem. Pravidla viz Zékladni kniha. VydrZi byt aktivovan jen 1
hodinu, poté se musi 1 hodinu nabijet.

r

Rutomator (Cerné fiSe)
Velikost 4, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 16
Zbrané: samonabijeci t8zka kulovnice (OR 2000, MR 4000, RP -4 od RCO, DAM 20, P) + halapartna (se¢na/bodna, DAM 60)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

14 14 14 14 14 12 10 16 16 200 8o

INFO: Automatofi jsou osvicenci, ktefi na prvni pohled pfipominaji Talismany: pokud mé pfijit o HP nebo SP, mize si hodit k20 a na
rozmérné bitevni automatony. Uvnitf tézce pancéfované konstrukce je hod 1-5 tomu odolat.

instalovan &lovek, je s ni pevné propojen. Jeho konéetiny jsou odstra- Zbrané: zbrané drzi kazdou v jedné ruce, jako by to byly jednoruéni
nény, stejné jako vétsina trupu — zachovana je pouze hlava, patef a zbrané.

duleZité organy. Stvofeni Automatora je drahy a zdlouhavy proces.

PouZivaji se jako vojéci pro extrémni bitvy.

s

Automator Mk 2 (Gerné FiSe)
Z Elovéka uvnitf trupu Automatora Mk 2 zbyva uz jen mozek. Ma navic toto pravidlo: )
Podpora zivota: Bez vzduchu, jidla a vody (resp. Zivin) vydrzi desetkrat tak dlouho. Nikdy si nehéazi na Unavu.

s wrw

Rutomator Mk 3 (Cerné FiSe)

Automator Mk 3 uz neobsahuje Zadné organické materialy. Je oviadan specialnim talismanem, ktery obsahuje védomosti a zkuSenosti jiz od-
umrelého mozku z Automatora Mk 2. Ma navic toto pravidlo:

Mechanicka bytost: Automator jiz neni povazovan za Zivou bytost.

B RIP-R Ripper”

Prototypni automaton sestrojeny Cernou fi$i Obsidianblack. Je
navrZen jako ultimatni zabijak. Ma pavouku podobné télo vybave-
né mnoha riznymi chladnymi a stfelnymi zbranémi. Je zakefné
inteligentni, umi se schovat téméF kdekoliv. K lokalizaci svého
cile pouziva pokrogilou technologii. Rie ho pouziva jako svého
elitniho atentatnika. Byla zahajena produkce celé fady automato-
nd RIP-R, avSak tyto sériové modely nejsou tak dokonalé. Nepo-
hybuje se po zemi, ale levituje t€sné nad ni.
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Hornickeé l(omandq (Trpaslici)
Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + t87ka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny arbalest (OR 50, MR 100, RP -6 od RCO, DAM 40, P, Tich4, Bez z&blesku, Harpuny), krumpa¢ (bodna, DAM 25)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

10

10

12

12

12

10

14

14

60

60

INFO: Brnéni téchto specialistl je vybaveno arkanovymi rameny s Boj v podzemi: Pfi boji v podzemi ma bonus +2 k iniciativé.
mechanickymi vrtaky a razicimi ¢epelemi, které pouzivaji pro rychly Podzemni pasti: Pokud je v podzemi, mlZe jako jednu akci zpUsobit
prinik podzemim — mohou tak zaltoCit z neCekaného sméru. Tyto pad kamen( ze stropu. Kazdy jeho protivnik si musi hodit proti AGlI,
nastroje ¢asto pouzivaji i k boji. jinak je zasaZen s nicivosti 20 a je zavalen: nemlZze se hybat, dokud
se nevyprosti UspéSnym hodem proti STR, ktery zabira jednu akci.
Necekany utok: Na bitevni pole mohou pfibéhnout z podzemi — do-
slova vyrazit ze zemé. Pokud jsou do boje pfivedeni timto zpdsobem,
automaticky v prvnim kole ziskévaji iniciativu.
Vrtaky a cepele: Vrtaky a Cepele dokazi pouzit v boji zblizka, v jedné
akci mohou provést dva utoky proti jednomu cili. Jejich DAM je 100.

Orkobiiec (Trpaslici)

Velikost 1, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranna tavici hal (OR 50, MR 100, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Zapalny Gtok, Pfehrati, Pretizeni), krumpac (bodna, DAM 25)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

16 12 12 14 14 14 12 16 16 8o 8o

-radiaCni vrstvou, takze jsou zcela odolni proti zhoubnym zbranim Nenavist: Zacnou utogit na Orky, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji
Orka. proti nim bonus +1 ke v§em atributtm.
Anti-radiaéni vrstva: Orkobijci jsou imunni vii¢i Radiacnim Gtokdm.

Ignitus-zapasnik (Trpaslici)

Velikost 1 (2), nebezpeci 7, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: ignitus-brnéni + tézka prilba = ARM 16
Zbrané: 2x obouruéni krumpac (bodna, DAM 50)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR

STR HP SP

18 14 14 16 16 16 14 18 18 160 160

INFO: Ignitus-zapasnici jsou vojaci zaméfeni na extrémni boj. Jsou Ignitus-brnéni: ZvySuje velikost postavy o 1, poskytuje imunitu vagi
oblec¢eni do mohutnych ignitus-brnéni, které je délaji vétSimi, odolnéj- Zapalnym Utok(im. Zbrané dovoluje pouzivat kazdou v jedné ruce.
$imi a siln&j8imi. Diky nim téZ dokazi ustat i extrémné vysokeé teploty. Maji +2 k CCO.
Elitni zapasnik: V jedné akci mlOze zautocit obéma zbranémi, na
jeden i dva rGizné cile.
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Délnicke komanllovmmimovél
Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + t87ka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny clavo-samostfil (OR 100, MR 200, RP -6 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Hfebiky), kladivo (iderna, DAM 25)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

12

12

13

13

10

12

12

12

60

60

INFO: Brnéni téchto specialisti je vybaveno arkanovymi rameny Boj v budovach: Pfiboji v budovach ma bonus +2 k iniciativé.

s magmarezaky a mechanickymi nizkami, které pouzivaji pro rychly Konstrukéni pasti: Pokud je v budové, mize jako jednu akci zplso-

priinik méstskou zastavbou — mohou tak zadtocit z ne¢ekaného smé- bit pad stavebniho materialu ze stropu. Kazdy jeho protivnik si musi

ru. Tyto nastroje €asto pouzivaji i k boji. hodit proti AGI, jinak je zasazen s nigivosti 20 a je zavalen: nemlze
se hybat, dokud se nevyprosti UspéSnym hodem proti STR, ktery
zabira jednu akci.
Necekany utok: Na bitevni pole mohou pfib&hnout z méstské zastav-
by — doslova se probourat skrze zdi. Pokud jsou do boje pfivedeni
timto zplsobem, automaticky v prvnim kole ziskavaji iniciativu.
Magmarezaky a nlzky: Magmafezaky a nlzky dokazi pouZit v boji
zblizka, v jedné akci mohou provést dva Utoky proti jednomu cili. Je-
jich DAM je 100.

Hohgohlinohijec (Gnémove)

Velikost 1, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: jednoranna bleskova hdl (OR 100, MR 200, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Elektricky utok, Pfetizeni), kladivo (uderna, DAM 25)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

15

15

12

14

14

14

8o

8o

INFO: Elitni lovci Hobgoblind z rodu Shockfield. Jejich brnéni je mikro- Boj v budovach: Pfi boji v budovach ma bonus +2 k iniciativé.

vinné odstinéné, takze jsou zcela odolni proti Zaronosnym zbranim Nenavist: Zagnou utodit na Hobgobliny, pokud jsou néjaci v dosahu.
Hobgoblind. Maji proti nim bonus +1 ke vSem atributdm.
Mikrovinné odstinéni: Hobgoblinobijci jsou imunni vici Mikrovinnym
Utokdm.

Electrin-hojovnik (Gnémoveé)

Velikost 1 (2), nebezpeti 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: electrin-brnéni + téZka prilba = ARM 16

Zbrané: jednoranny clavo-samostfil (OR 100, MR 200, RP —6 od RCO, DAM 20, P, Tich&, Bez zablesku, Hfebiky), obouruéni kladivo (Udema, DAM 50)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

16

16

17

17

14

16

16

16

160

160

INFO: Electrin-bojovnici jsou vojaci zaméfeni na extrémni boj. Jsou Electrin-brnéni: ZvySuje velikost postavy o 1, poskytuje imunitu vagi
obleceni do mohutnych electrin-brnéni, které je délaji vétSimi, odoInéj- Elektrickym Gtokim. Zbrané dovoluje pouzivat kazdou v jedné ruce.
$imi a siln&j8imi. Diky nim téZ dokazi ustat i mocné elektrické vyboje.  Chladna mé +2 k CCO, stfelnd je fixovana.
Silny utok: Muize zautodit s dvojnasobnym DAM, ale jeho CCO a
RCO jsou pfi tom poloviéni.
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Rolnické komando [Piilcici)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranna koligkova kuse (OR 200, MR 400, RP -6 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Sipky), sekyra (seéna, DAM 25)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

10 14 14 12 12 12 14 10 10 60 60

s cirkularkami a mechanickymi pilami, které pouZivaji pro rychly prinik Lesni pasti: Pokud je v lese, muZe jako jednu akci zpUsobit pad stro-

lesem — mohou tak zaltocit z ne¢ekaného sméru. Tyto nastroje Casto m0. Kazdy jeho protivnik si musi hodit proti AGI, jinak je zasazen

pouzivaji i k boji. s ni¢ivosti 20 a je zavalen: nemizZe se hybat, dokud se nevyprosti
UspéSnym hodem proti STR, ktery zabira jednu akci.
Necekany utok: Na bitevni pole mohou pfibéhnout z hustého lesniho
porostu — doslova se prosekat skrze stromy. Pokud jsou do boje pfive-
deni timto zpUsobem, automaticky v prvnim kole ziskavaji iniciativu.
Cirkulérky a pily: Cirkularky a pily dokdzi pouzit v boji zblizka,
v jedné akci mohou provést dva utoky proti jednomu cili. Jejich DAM
je 100.

>

Goblinobijec (PilCici)

Velikost 1, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranna kovohybna hil (OR 200, MR 400, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Magneticky Utok-6), sekyra (se¢na, DAM 25)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

12 16 16 14 14 14 16 12 12 8o 8o

INFO: Elitni lovci GoblinG z dynastie Grassblade. Jejich brnéni je so- Boj v lese: P¥i boji v lese ma bonus +2 k iniciativé.
nicky izolovang, takZe jsou zcela odolni proti viesticim zbranim Gobli- Nenavist: Za¢nou Utocit na Gobliny, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji
nu. proti nim bonus +1 ke v8em atributdm.

Sonicka izolace: Goblinobijci jsou imunni vici Sonickym Gtokim.

Magnetix-stielec (Piléici)

Velikost 1 (2), nebezpeti 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: magnetix-brnéni + téZka pfilba = ARM 16

Zbrané: 2x jednoranna kolickova ku$e (OR 200, MR 400, RP -6 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Sipky)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

18

18

16

16

16

18

14

14

160

160

INFO: Magnetix-stfelci jsou vojaci zaméfeni na extrémni boj. Jsou
oble€eni do mohutnych magnetix-brnéni, které je délaji vétsimi, odol-

né&jSimi a silngjSimi. Diky nim téZ dokaZi ustat i silnd magneticka pole.  Jsou fixované.
Elitni stfelec: V jedné akci mize zaltoCit obéma zbranémi, na jeden i

dva rGzné cile.
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Magnetix-brnéni: ZvySuje velikost postavy o 1, poskytuje imunitu vici
Magnetickym atokdm. Zbrané dovoluje pouzivat kazdou v jedné ruce.




Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: kombinéza = ARM 8
Zbrané: kratky vzneseny luk (OR 80, MR 160, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana, Prustiel), $avle (secna/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

16

16

12

12

8o

80

INFO: Agenti uderného a prizkumného komanda organizace VzneSe-
na pavucina. Nosi ¢erné kombinézy pokryté modfe zéficimi arkény
ohybale zafeni a ¢erné masky vymodelované do podoby tvafe. Na
rukach a chodidlech maji pfichytny systém, ktery jim dovoluje lezeni
po zdech i po stropé.

UzneSeny vymitac (UzneSeni elfové)
Velikost 2, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: tézké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Ohybaé zareni: Agenti jsou vybaveni osobnim maskovacim systé-
mem. Pravidla viz Zékladni kniha. Viydrzi byt aktivovan jen 1 hodinu,
poté se musi 1 hodinu nabijet.

Lezecka souprava: Agenti mohou volné lézt po zdech i po stropé.
Zbrané: Luky maji opatfené citlivymi mifidly (akce Mifeni dava +4 k
RCO, ale jen v Optimalnim dostielu).

Zbrané: ohnivy méch (OR 30, MR 60, RP n/a, DAM 20, L, Zapalny utok), Savle (secné/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

16

16

12

12

80

80

INFO: VzneSeni vymitaci jsou elitni vojaci zaméfeni na boj proti Tem- Detektor Temnoty: VymitaCi maji zviaStni detektor, diky kterému
noté. Pouzivaji ni¢ivé ohnivé méchy. Maji obleky, které jim poskytuji mohou odhalit pfitomnost Temnoty (bytosti, pfedméty, bozskou moc,

odolnost proti ohni.

WzneSeny martyr (WzneSeni elfove)
Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: kombinéza = ARM 8

magii...). Do vzdalenosti 100 metrd takovéto hledani zabira jednu akci
a vyzaduje UspéSny hod proti PER. Do vzdalenosti 10 metrd je bez
akce a automaticky uspésné.

Stit Svétla: Vymitaci maji zvlastni medailon, ktery je chrani pred tem-
nou korupci. Kdykoliv jsou néjak napadeni korupci, mohou si hodit
k20. Na 1-5 korupci odolali.

Ochranny oblek: Vymita¢i jsou imunni vici Zapalnym Gtokim.

Zbrané: kratky vzneSeny luk (OR 80, MR 160, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana, Pristrel), $avle (secna/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

16

12

12

80

80

14 14 16

INFO: VzneSeni martyrové jsou elfti fanatici, ktefi se rozhodli obéto- Sebevrazedny Gtok: Martyr se mlZe jako jednu akci odpalit. Mze
vat zivot pro svého boha. Maji specialni vycvik. Provadi sebevrazedné nést libovolnou naloz Velké kategorie. Naloz je napojena téz na jeho

utoky — pro tento G¢el na zadech nesou velkou naloz.

srdce — pokud prestane bit, sama se odpali. Pokud jsou nasazeni jako
Oddil, mohou se odpalit jen vSichni najednou. DAM vybuchu se naso-
bi poétem ¢&lentl oddilu.

Moralka: Martyr neciti strach.
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Temny pavouk (Temni elfové)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: kombinéza = ARM 8
Zbrané: kratky temny luk (OR 40, MR 80, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana, Pristrel), Savle (secna/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

16

16

12

12

8o

80

INFO: Agenti Gderného a prlizkumného komanda organizace Temna
pavucina. Nosi ¢erné kombinézy pokryté Cervené zaficimi arkany
ohybade zéfeni a ¢erné masky vymodelované do podoby lebky. Na
rukach a chodidlech maji pfichytny systém, ktery jim dovoluje lezeni
po zdech i po stropé.

Temny vymitac (Temni elfové)
Velikost 2, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: tézké brnéni + tézka prilba = ARM 14

Ohybaé zareni: Agenti jsou vybaveni osobnim maskovacim systé-
mem. Pravidla viz Zékladni kniha. Viydrzi byt aktivovan jen 1 hodinu,
poté se musi 1 hodinu nabijet.

Lezecka souprava: Agenti mohou volné lézt po zdech i po stropé.
Zbrané: Luky maji opatfené citlivymi mifidly (akce Mifeni dava +4 k
RCO, ale jen v Optimalnim dostielu).

Zbrané: ledovy méch (OR 30, MR 60, RP n/a, DAM 20, L, Mrazici utok), Savle (se¢né/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

16

16

12

12

80

80

INFO: Temni vymitadi jsou elitni vojaci zaméfeni na boj proti Temno- Detektor Temnoty: Vymitadi maji zviastni detektor, diky kterému
té. Pouzivaji nicivé ledové méchy. Maji obleky, které jim poskytuji mohou odhalit pfitomnost Temnoty (bytosti, pfedméty, bozskou moc,

odolnost proti mrazu.

Temny martyr [Temni elfové)
Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: kombinéza = ARM 8

magii...). Do vzdalenosti 100 metr( takovéto hledani zabira jednu akci
a vyzaduje UspéSny hod proti PER. Do vzdalenosti 10 metrd je bez
akce a automaticky Uspésné.

Stit Svétla: Vymita&i maji zviastni medailon, ktery je chrani pred tem-
nou korupci. Kdykoliv jsou né&jak napadeni korupci, mohou si hodit
k20. Na 1-5 korupci odolali.

Ochranny oblek: Vymitaci jsou imunni v¢i Mrazicim Gtokum.

Zbrané: kratky temny luk (OR 40, MR 80, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Rucné napinana, Pristrel), Savle (secna/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

16

16

12

12

80

80

INFO: Temni martyrové jsou elfSti fanatici, ktefi se rozhodli obétovat Sebevrazedny Gtok: Martyr se mlZe jako jednu akci odpalit. Mze
zZivot pro svého boha. Maji specialni vycvik. Provadi sebevrazedné nést libovolnou naloz Velké kategorie. Naloz je napojena téz na jeho
utoky — pro tento G¢el na zadech nesou velkou naloz. srdce — pokud prestane bit, sama se odpali. Pokud jsou nasazeni jako
Oddil, mohou se odpalit jen vSichni najednou. DAM vybuchu se naso-
bi poétem ¢&lentl oddilu.
Moralka: Martyr neciti strach.
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Velikost 2, nebezpegi 6, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: kombinéza = ARM 8
Zbrané: kratky lesni luk (OR 80, MR 160, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana, Pristfel, Ztuhnuti), $avle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

16

16

12

12

8o

80

INFO: Agenti uderného a priizkumného komanda organizace Lesni Ohyba¢ zaieni: Agenti jsou vybaveni osobnim maskovacim systé-

pavuéina. Nosi ¢erné kombinézy pokryté zelené zaficimi arkany ohy- mem. Pravidla viz Zakladni kniha. Vydrzi byt aktivovan jen 1 hodinu,

bade zafeni a hladké ¢erné masky. Na rukach a chodidlech maji pfi- poté se musi 1 hodinu nabijet.

chytny systém, ktery jim dovoluje lezeni po zdech i po stropé. Lezecka souprava: Agenti mohou volné lézt po zdech i po stropé.
Zbrané: Luky maji opatfené citlivymi mifidly (akce Mifeni dava +4 k
RCO, ale jen v Optimalnim dostielu).

Lesni vymita¢ (Lesni elfové)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: Ziravy méch (OR 30, MR 60, RP n/a, DAM 20, L, Ziravy Gtok), $avle (seéna/bodna, DAM 10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

14 14 14 14 14 16 16 12 12 8o 8o

INFO: Lesni vymitadi jsou elitni vojaci zaméFeni na boj proti Temnoté. Detektor Temnoty: Vymitadi maji zviastni detektor, diky kterému
Pouzivaji nicivé Ziravé méchy. Maji obleky, které jim poskytuji odol- mohou odhalit pfitomnost Temnoty (bytosti, pfedméty, bozskou moc,
nost proti Ziravinam. magii...). Do vzdalenosti 100 metrl takovéto hledani zabira jednu akci
a vyzaduje UspéSny hod proti PER. Do vzdalenosti 10 metrd je bez
akce a automaticky Uspésné.
Stit Svétla: Vymita&i maji zviastni medailon, ktery je chrani pred tem-
nou korupci. Kdykoliv jsou né&jak napadeni korupci, mohou si hodit
k20. Na 1-5 korupci odolali.
Ochranny oblek: Vymitaci jsou imunni vigi Ziravym Gtokim.

Lesni martyr (Lesni elfove)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: kombinéza = ARM 8

Zbrané: kratky lesni luk (OR 80, MR 160, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana, Pristfel, Ztuhnuti), $avle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

16

16

12

12

8o

8o

INFO: Lesni martyrové jsou elfsti fanatici, ktefi se rozhodli obétovat Sebevrazedny Utok: Martyr se mize jako jednu akci odpalit. Mze
Zivot pro svého boha. Maji speciélni vycvik. Provadi sebevraZzedné nést libovolnou néloz Velké kategorie. Naloz je napojena téZ na jeho
Utoky — pro tento U¢el na z&dech nesou velkou naloz. srdce — pokud pfestane bit, sama se odpali. Pokud jsou nasazeni jako
Oddil, mohou se odpalit jen vSichni najednou. DAM vybuchu se naso-
bi poctem ¢lent oddilu.
Moralka: Martyr neciti strach.
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Partyzanské komando (Goblini)
Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: dvé jednoranné ruéni kolickové kuse (OR 20, MR 40, RP -6 od RCO, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Sipky), niiz (se¢na/bodna, DAM 5)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

14

12

12

10

12

14

12

10

40

40

INFO: Specialisté na zakefné Utoky — jsou vybaveni pfichytnymi sys- Kamuflazni plast: postih -5 od PER pfi hledani schovaného Goblina
témy, takze mohou Splhat po zdech i po stropech a nepozorované se zrakem.
dostat prakticky kamkoliv. Elitni stfelec: V jedné akci mize zadtogit obéma strelnymi zbranémi,
na jeden i dva rizné cile.
Lezecka souprava: Vojaci mohou volné ézt po zdech i po stropé.

1abije¢ palCiki (Goblini)

Velikost 1, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: dvé jednoranné viestici hllky (OR 20, MR 40, RP -2 od DAM, DAM 10, E, Sonicky Utok), me¢ (sena/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

14 16 14 14 12 14 16 14 12 8o 8o

INFO: Elitni lovci PaIgika z tlupy Insidious Ivy. Jejich brnéni je magne- Kamuflazni plast’: postih -5 od PER pfi hledani schovaného Goblina
ticky odstinéné, takze jsou zcela odolni proti kovohybnym zbranim zrakem.
PaIgika. Elitni strelec: V jedné akci mlze zaltocit obéma stfelnymi zbranémi,
na jeden i dva riizné cile.
Nenavist: Zacnou atocit na Pulciky, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji
proti nim bonus +1 ke v§em atributtm.
Magnetické odstinéni: Zabijeci pul€iki jsou imunni vici Magnetic-
kym atokdm.

Vibratix-strelec (Goblini)

Velikost 1 (2), nebezpeti 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: vibratix-skelet + téZka pfilba = ARM 8

Zbrané: 4x jednoranna kolickova ku$e (OR 200, MR 400, RP -6 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Sipky)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

16 18 16 16 14 16 18 16 14 160 160

INFO: Vibratix-stfelci jsou vojaci zaméfeni na extrémni boj. Jsou oble- Vibratix-skelet: ZvySuje velikost postavy o 1. Zbrané dovoluje pouzi-
¢eni do mohutnych vibratix-skelet(, které je délaji vétSimi a silnéjSimi. vat kazdou v jedné ruce. Jsou fixované.

Maji dvé pfidavné arkanové paze, takze mohou pouZivat ¢tyfi zbrané Elitni strelec: V jedné akci miize zautoCit véemi stfelnymi zbranémi,
soucasné. Neposkytuji vSak zadnou ochranu. na jeden az Ctyfi rizné cile.
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Lakopnicke komando (Hohgoblini)

Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: jednoranny clavo-samostfil (OR 100, MR 200, RP -6 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Hiebiky) s bajonetem (se¢né/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

12

12

12

12

12

12

12

12

40

40

INFO: Specialisté na frontalni Gtoky — jsou vybaveni §tity, takZe jsou Kryti: MiZe se Kryt vSude, nehledé na typ terénu. B€hem Kryti ziska-

mnohem odolné&ji. Mohou postupovat proti nepfatelské linii a vykryvat va dalsi bonus +1 k ARM.

stfelbu i vybuchy granat. Zalehnuti: Pfi Zalehnuti ma nepfitel pfi Utoku na né postih -6 na RCO
abonus jen +2 k CCO.
Maly stit: dava +5 k ARM, hodem proti CCO mUze vykryt Gtok zbliz-
ka, stfelbu i explozi. Pokud ho drZi v ruce, nemdze drzet obouruéni
zbrai a méa postih -2 na AGI.

Zabije¢ gnémii (Hohgoblini)

Velikost 2, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: jednoranna zaronosna htl (OR 100, MR 200, RP -10 od DAM, DAM 40, E, Mikrovinny Utok, Pretizeni) s bajonetem (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

14

14

14

14

80

80

INFO: Elitni lovci Gnomu z kmene Pure Pride. Jejich brnéni je elek- Kryti: MiZe se Kryt vSude, nehledé na typ terénu. Béhem Kryti ziska-
tricky izolované, takze jsou zcela odolni proti bleskovym zbranim Gné- va dalsi bonus +1 k ARM.
mu. Zalehnuti: Pfi Zalehnuti ma nepfitel pfi Utoku na né postih -6 na RCO
abonus jen +2 k CCO.
Nenavist: Zacnou Gtocit na Gnom(i, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji
proti nim bonus +1 ke v§em atributtm.
Elektricka izolace: Zabije¢i gnémdi jsou imunni vici Elektrickym dto-
kam.

Luminarin-hojovnik (Hohgoblini)

Velikost 2 (3), nebezpeti 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: luminarin-skelet + tézka pfilba = ARM 8

Zbrané: 2x jednoranny clavo-samostfil (OR 100, MR 200, RP -6 od RCO, DAM 20, P, Tich4, Bez zablesku, Hriebiky), 2x obouruéni meg (secna/bodna, DAM 30)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

INFO: Luminarin-bojovnici jsou vojaci zaméfeni na extrémni boj. Jsou Luminarin-skelet: Zvy3uje velikost postavy o 1. Zbrané dovoluje pouzi-
obleCeni do mohutnych luminarin-skeletd, které je délaji vétSimi a vat kazdou v jedné ruce. Chladné maji +2 k CCO, stfelné jsou fixované.
silngjSimi. Maji dvé pfidavné arkanové paze, takze mohou pouzivat Elitni bojovnik: V jedné akci mize zadtocit obéma chladnymi nebo
Ctyfi zbrané souCasné. Neposkytuji vSak Zadnou ochranu. stfelnymi zbranémi, na jeden az dva rdzné cile.
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Najezdnické komando (Orkoveé)
Velikost 3, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + t87ka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny ruéni arbalest (OR 5, MR 10, RP -6 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Harpuny), dva noze (se¢nd/bodna, DAM 5)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

12

12

10

12

12

10

12

14

40

40

INFO: Specialisté na rychlé Utoky — jsou vybaveni minikluzaky, takze Vale¢né prapory: bonus +1 k iniciativé za kazdy dalsi oddil s prapory
mohou volné |état. Letadla je tedy mohou vysadit a zase naloZit bez v dohledu.
nutnosti pfistavat. Vojaci také mohou rychle prekonavat jakykoliv te- Elitni zapasnik: V jedné akci mize zautoCit obéma chladnymi zbra-
rén. némi, na jeden i dva rGizné cile.
Lehky minikluzak: moznost létat v boji rychlosti 1.000 m/akci, Ces-
tovni rychlost je 100 km/h, bezhluény let.

Lahije¢ trpaslikii (Orkoveé)

Velikost 3, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: jednoranna zhoubna htilka (OR 5, MR 10, RP -10 od DAM, DAM 40, E, Radiacni ttok, Pehfati, Pretizeni), dva mece (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

14

14

12

14

14

12

14

16

8o

8o

INFO: Elitni lovci Trpaslik(i z hordy Fierce Fight. Jejich brnéni je ne- Valeéné prapory: bonus +1 k iniciativé za kazdy dal$i oddil s prapory

hoflavé a chlazené, takZe jsou zcela odolni proti tavicim zbranim Tr- v dohledu.

pasliku.

Malignus-zapasnik (Orkove)

Velikost 3 (4), nebezpeti 7, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: malignus-skelet + t&7ka pfilba = ARM 8
Zbrané: 4x obouruéni me¢ (secna/bodna, DAM 30)

Elitni zapasnik: V jedné akci mize zautodit obéma chladnymi zbra-
némi, na jeden i dva rizné cile.

Nenavist: ZaCnou utocit na Trpasliky, pokud jsou néjaci v dosahu.
Maji proti nim bonus +1 ke véem atributim.

Chlazeni: Zabijeci trpaslikd jsou imunni vici Zapalnym utokdm.

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

18

16

16

14

16

16

14

16

18

160

160

INFO: Malignus-zapasnici jsou vojaci zaméfeni na extrémni boj. Jsou
oble¢eni do mohutnych malignus-skeletd, které je délaji vétsimi a
silngjSimi. Maji dvé pfidavné arkanové paZze, takZe mohou pouZzivat
Ctyfi zbrané souCasné. Neposkytuji vSak Zadnou ochranu.

Malignus-skelet: ZvySuje velikost postavy o 1. Zbrané dovoluje pou-
Zivat kaZdou v jedné ruce. Maji +2 k CCO.

Elitni zapasnik: V jedné akci mize zaltogit vsemi chladnymi zbrané-
mi, na jeden az &tyfi rizné cile.
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Cani-mistr [caniroyél
Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: kratky triskovy luk (OR 40, MR 80, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana, Probodani), srp (se¢na, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

12

12

12

10

10

12

12

14

40

40

INFO: Cani-mistfi se specializuji na trénink velkych psovitych Selem Jizda: Cani-mistfi mohou fungovat i jako jizdni jednotka — vétSinou na

pro bojové Ucely. V boji je Casto doprovazi vik, nékdy jedou na velkém Pravicich.

Pravlkovi. Nad t&mito zvifaty maji dokonalou kontrolu. Doprovod: Kazdy Cani-mistr s sebou mize vést jako osobni zvife
vlka.
Krotitel vlkd: VSichni ochoceni vici, ktefi ho slysi, jsou zcela imunni
vici Splaseni a maji bonus +4 k CCO, INT, WIL a CHA. Bonus se
vztahuje i na Pravlka, na kterém jede.

Lovec drapil (Caniroué)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: tfiskovy kestros (OR 10, MR 20, RP -2 od RCO, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana, Probodani), dlouhy tesak (bodna, DAM 80)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

16 14 14 14 12 12 14 14 16 8o 8o

INFO: Lovci drapd jsou experti na boj proti Felirdm. Jejich jméno od- Sila: Mohou provadét Opravny hod na STR.

kazuje na obvykly zvyk zdobit si brnéni a zbrané felirskymi drapy. Nendvist: Za¢nou Utocit na Feliry, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji
Jsou vyzbrojeni dlouhym tesakem — typickou dfevcovou zbrani Cani- proti nim bonus +1 ke véem atributim.

rd. Dlouhy tesak: bonus +10 k CCO pfi hodu na Vykryti seénych atoka.

Vici lovec [Caniroveé)

Velikost 2, nebezpeci 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: t8Zké brnéni + t€zka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci eversor chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Rozklad neZivych cild), vi¢i &elisti (DAM +10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

18 16 16 16 14 14 16 16 18 160 160

INFO: Mocny valeénik a zkuSeny lovec. Na tlamé ma nasazeny vi¢i Kamuflazni plast: postih -5 od PER pfi hledani schovaného lovce
Celisti — specialni ndhubek s kovovymi zuby, diky kterému dokaze zrakem.
z nepiatel doslova vytrhavat maso. Energo-beranidlo: Pomoci jedné akce m0Zze prorazit otvor do libovol-
né piekazky Siroké az 1 metr.
Stopai: Nema postihy za pohyb terénem a na hledani pomoci Cichu
mUze provadét Opravné hody.
VI¢i Celisti: pfidavaji +10 k DAM celisti.
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Feli-mistr (Felirové)

Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: kratky stfepovy luk (OR 40, MR 80, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana, Rozsekani), stilet (bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

14

12

10

12

10

14

12

12

40

40

INFO: Feli-mistfi se specializuji na trénink velkych kockovitych Selem Jizda: Feli-mistfi mohou fungovat i jako jizdni jednotka — vétSinou na

pro bojové Ggely. V boji je ¢asto doprovazi tygr, nékdy jedou na vel- Saviozubcich.

kém Savlozubci. Nad témito zvifaty maji dokonalou kontrolu. Doprovod: Kazdy Feli-mistr s sebou mize vést jako osobni zvife
tygra.
Krotitel tygri: VSichni ochoceni tygri, ktefi ho slysi, jsou zcela imunni
vici Splaseni a maji bonus +4 k CCO, INT, WIL a CHA. Bonus se
vztahuje i na Savlozubci, na kterém jede.

Lovec tesakii (Felirové)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: stiepovy kestros (OR 10, MR 20, RP -2 od RCO, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Rucné napinana, Rozsekani), dlouhy drap (se¢na, DAM 80)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

14 16 14 12 14 12 16 14 14 8o 8o

INFO: Lovci tesaki jsou experti na boj proti Canirdm. Jejich jméno Obratnost: Mohou provadét Opravny hod na AGI.
odkazuje na obvykly zvyk zdobit si brnéni a zbrané canirskymi tesaky. Nenavist: ZaCnou UtoCit na Caniry, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji
Jsou vyzbrojeni dlouhym drapem — typickou dfevcovou zbrani FelirG.  proti nim bonus +1 ke v&em atributim.

Dlouhy drap: bonus +10 k CCO pfi hodu na Vykryti bodnych utokd.

Tygrilovec (Feliroue)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZkeé brnéni + t€zka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci occisor chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Rozklad zivych cilli), tygfi drapy (DAM +5)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

16 18 16 14 16 14 18 16 16 160 160

INFO: Mocny vale¢nik a zkuSeny lovec. Na rukach ma nasazeny tygii Kamuflazni plast: postih -5 od PER pfi hledani schovaného lovce

drépy — speciélni rukavice s kovovymi drapy, diky kterym dokaze zrakem.

nepratele doslova rozsekat na kusy. Lezecka souprava: Lovec mlZze volné |ézt po zdech i po stropé.
Stopai: Nema postihy za pohyb terénem a na hledani pomoci zraku
mUze provadét Opravné hody.
Tygfi drapy: pfidavaji +5 k DAM drapd.
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Lovec krystalii (Ursaroveé)

Velikost 3, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: kratky krystalovy luk (OR 20, MR 40, RP -4 od RCO, DAM 10, P, Tich4, Bez zablesku, Ru¢né napinana, Provrtani), niz (secna/bodna, DAM 5)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

12

12

10

10

10

10

14

14

40

40

INFO: Ukolem Lovc krystal(i je krast nebo, pokud to neni mozné, i Posileni zbrani: Jako jednu akci mohou energii krystalu posilit své

ni¢it éterokrystaly, které pouzivaji Felirové, Canirové a konkurenéni zbrané. Jejich DAM je potom dvojnasobné. Efekt vydrzi 10 minut.

Ursafi. Na zadech nesou velky éterokrystal, kterym si mohou posilit Vyboj: Jako jednu akci mohou vypustit energii krystalu do svého oko-

Své specialné upravené zbrané nebo vypustit jeho energii do okoli. li. Oni sami jsou proti tomuto vyboji imunni. Dosah vyboje je 20 metru
vemi sméry a jeho DAM je 50. Podle typu krystalu se mize jednat o
Elektricky, Tempestum, Magneticky (sila odhozeni 5), Zapalny nebo
Mrazici Utok. Krystal se potom musi 10 minut chladit.

Lesni hlidac (Ursarové)

Velikost 3, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny fulgur chrlic (OR 50, MR 100, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Elekiricky + Razovy utok-6), me¢ (secna/bodna, DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

12

12

12

12

16

16

8o

8o

INFO: Lesni hlidaci jsou valeénici, jejichz hlavnim Ukolem je hlidat Experti na terén: Nikdy nemaji postihy za Obtizny terén. Mohou se

Les pred narusiteli. Stali se z nich experti na boj proti Lesnim elfim.

-

Velkonicitel (Ursaroué)
Velikost 3, nebezpeci 7, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: t8Zké brnéni + t€zka pfilba = ARM 14

schovat a kryt v jakémkoliv terénu (bonus +2 k ARM, pfipadné se o
toto Cislo zvySi bonus, ktery jiz terén poskytuje).

Nenavist: Za¢nou utodit na Lesni elfy, pokud jsou néjaci v dosahu.
Maji proti nim bonus +1 ke v&em atributdm.

Zbrané: dlouhy krystalovy luk (OR 80, MR 160, RP —4 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana, Provrtani) NEBO halapartna (seéné/bodna, DAM 60)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

16

16

14

14

14

14

18

18

160

160

INFO: TéZce opancéfovani a vyzbrojeni vale€nici uréeni hlavné pro
boj proti mohutnym cilim a velké pogetni pfesile. Pro pfipad, Ze sta-
nou proti pfili§ mocnému protivnikovi, jsou vybaveni nélozi. Tu
v posledni chvili odpali a vezmou s sebou do hrobu i vSechny nepfa-
tele okolo.

Napinaci/stabilizaéni rukavice: Je vybaven arkanovymi rukavicemi,
takZe jeho t&Zka stfelna zbran je vzdy silné napnuta a jeho drevcova
zbrari ma bonus +2 k CCO.

Finalni exploze: Velkonicitel se mize jako jednu akci odpalit. Mlze
nést libovolnou néloz Velké kategorie. Pokud pfijde o vSechny HP,

mize si jeSté naposledy hodit proti AGl. Pokud uspéje, naloZ stihl
odpalit. Pokud jsou nasazeni jako Oddil, mohou se odpalit jen vSichni
najednou. Nigivost vybuchu se nasobi poctem ¢lent oddilu.
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Leprikon, otrok/zajatec (Trollové, Ziobii, Obi)

Velikost 1, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: jednorannd arkebuza (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Kule)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

6 6 6 8 6 8 6 6 6 10 10

INFO: Trestanci, vale€ni zajatci €i otroci, ktefi jsou nahnani na bitevni Obojek: Pokud maji Sokové obojky a propadnou panice ¢i odmitnou

pole proti své villi. Jsou to zcela postradatelné jednotky, pouzivané splnit rozkaz, velici Titan jim muze dat elektricky Sok. Efekt paniky je

vétsinou jako Zivy Stit. Jejich poslusnost zajistuji bud Sokové nebo zrusen, rozkaz vykonan. Pokud maji vybusné obojky, velici Titan mu-

vybusné obojky. Ze nékterého Leprikdna nechat vybouchnout (automaticky zabit, resp.
oddilu zpUsobit zranéni za 10 HP). Efekt paniky je u ostatnich zruSen
a navic s efektem Stésti. Dosah obojku od veliciho Titana je 100 me-
tra.

Gremlin, otrok/zajatec (Trollové, ZIobii, Obi)

Velikost 1, nebezpeci 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: jednoranna arkebuza (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Kule)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

6 6 8 6 6 6 8 6 6 10 10

INFO: Trestanci, vale¢ni zajatci ¢i otroci, ktefi jsou nahnani na bitevni Obojek: Pokud maji Sokové obojky a propadnou panice ¢i odmitnou

pole proti své viili. Jsou to zcela postradatelné jednotky, pouzivané splnit rozkaz, velici Titan jim muze dat elektricky Sok. Efekt paniky je

vétsinou jako zivy Stit. Jejich posludnost zajistuji bud Sokové nebo zruSen, rozkaz vykonan. Pokud maji vybusné obojky, velici Titan mi-

vybusné obojky. Ze nékterého Gremlina nechat vybouchnout (automaticky zabit, resp.
oddilu zpUsobit zranéni za 10 HP). Efekt paniky je u ostatnich zruSen
a navic s efektem St&sti. Dosah obojku od veliciho Titana je 100 me-
tra.

Kobold, otrok/zajatec (Trollové, Zlobii, ObFi)

Velikost 1, nebezpeci 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: jednoranna arkebuza (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Kule)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

6 6 6 8 8 6 6 6 6 10 10

INFO: Trestanci, valeCni zajatci Ci otroci, ktefi jsou nahnéni na bitevni Obojek: Pokud maji Sokové obojky a propadnou panice ¢i odmitnou

pole proti své villi. Jsou to zcela postradatelné jednotky, pouzivané splnit rozkaz, velici Titan jim muze dat elektricky Sok. Efekt paniky je

vétSinou jako zivy §tit. Jejich poslusnost zajistuji bud Sokové nebo zruSen, rozkaz vykonan. Pokud maji vybusné obojky, velici Titdn mu-

vybusdné obojky. Ze nékterého Kobolda nechat vybouchnout (automaticky zabit, resp.
oddilu zpUsobit zranéni za 10 HP). Efekt paniky je u ostatnich zrusen
a navic s efektem St&sti. Dosah obojku od veliciho Titana je 100 me-
tra.

-

Leprikoni bitevni ranhojic (Trolloveé, Zlobfi, Obii)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: jednoranna arkebuza-pistole (OR 5, MR 10, RP -2 od RCO, DAM 5, P, Kule) + Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
8 8 8 10 8 10 8 8 8 20 20
INFO: Specialné vycviCeni polni ranhojiéi, ktefi dokazi fungovat jako Ranhoji¢: Ma RanhojiCovy schopnosti OSetfeni a Iécba a Mrzaceni.
samostatna bojové jednotka. Jedy: Jsou vybaveni z&sobou jednoho typu Jedu. Mohou ho aplikovat

v boji zblizka, ¢i ho vystfelit pomoci injekéni pusky (jednoranna, OR
50, MR 100, RP -1 od RCO).

Kooperace: Pokud jsou nasazeni jako Oddil o 5 a vice &lenech, zis-
kavaji bonus +5 k INT na OSetfeni a lécbu a +5 k CCO na Mrzaceni.
Jako jednu akci mohou také otravit vSechny objekty v okoli 10 metrd
zvolenym typem Jedu. Musi v3ak uspét v hodu proti RCO.
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Leprikoni hitevni knéz (Trolloveé, ZIobri, ObFi)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: jednoranna arkebuza-pistole (OR 5, MR 10, RP -2 od RCO, DAM 5, P, Kule) + $avle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
8 8 8 10 8 10 8 8 8 20 20
INFO: Specialné vycviCeni polni knézi, ktefi dokazi fungovat jako Knéz: M& Knézovy schopnosti Ritual a Inspirace. Mize ovladat az 5
samostatna bojovéa jednotka. ritudlt do Urovné 5.

Spiritualni pole: Jako jednu akci mohou vyvolat pole, které vsem
nepratelim v okruhu 10 metr( da postih =5 na CHA na modlitby a
provadéni rituld. Efekt trva az do konce kola.

Kooperace: Pokud jsou nasazeni jako Oddil o 5 a vice &lenech, zis-
kavaji bonus +5 k CHA na Ritual a Inspiraci.

Koboldi hitevni inZenyr (Trollové, Zlobii, Obfi)

Velikost 1, nebezpecti 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: jednorannd arkebuza-pistole (OR 5, MR 10, RP -2 od RCO, DAM 5, P, Kule) + Savle (secna/bodna, DAM 10)

CCO RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP

8 8 8 10 10 8 8 8 8 20 20

INFO: Specialné vycvi¢eni polni inzenyfi, ktefi dokazi fungovat jako Inzenyr: Ma Inzenyrovy schopnosti Oprava a naprava a Niceni.
samostatna bojova jednotka. Dampery: Jsou vybaveni zasobou jednoho typu Damperu. Mohou ho

aplikovat v boji zblizka, & ho vystfelit pomoci aplikacni pusky
(jednoranna, OR 50, MR 100, RP -1 od RCO).

Kooperace: Pokud jsou nasazeni jako Oddil o 5 a vice &lenech, zis-
kéavaji bonus +5 k INT na Opravu a napravu a +5 k CCO na Niceni.
Jako jednu akci mohou také zasahnout vSechny objekty v okoli 10
metrd zvolenym typem Damperu. Musi vSak uspét v hodu proti RCO.

Koholdi hiteuni kouzelnik (Trolloveé, ZlohFi, ObFi)

Velikost 1, nebezpeéi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: jednoranna arkebuza-pistole (OR 5, MR 10, RP -2 od RCO, DAM 5, P, Kule) + 8avle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO | RCO PER INT WIL | CHA AGI DUR STR HP SP
8 8 8 10 10 8 8 8 8 20 20
INFO: Specialné vycviceni polni kouzelnici, ktefi dokazi fungovat jako Kouzelnik: Ma& Kouzelnikovu schopnost Sesilani a Negace. Mlize
samostatna bojova jednotka. ovladat az 5 kouzel do Urovné 5.

Mystické pole: Jako jednu akci mohou vyvolat pole, které vSem ne-
pratelim v okruhu 10 metr(i da postih -5 na WIL na sesilani kouzel.
Efekt trva aZ do konce kola.

Kooperace: Pokud jsou nasazeni jako Oddil o 5 a vice &lenech, zis-
kavaji bonus +5 k WIL na Seslani a Negaci.

Gremlini biteuni infiltrator (Trollové, ZlohFi, Obii)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: jednoranna arkebuza-pistole (OR 5, MR 10, RP -2 od RCO, DAM 5, P, Kule) + Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
8 8 10 8 8 8 10 8 8 20 20
INFO: Specialné vycvideni polni infiltratofi, ktefi dokazi fungovat jako Infiltrator: M4 Infiltratorovy schopnosti Utajeni a Spehovani.
samostatna bojové jednotka. Oznaceni cile: Jako jednu akci mohou vybrat jeden cil, na ktery ostat-

ni vojaci povedou efektivni Utok. Pratelské jednotky Trolld/Zlobrd/Obrd
Ci jejich sluzebnik( maji proti tomuto cili bonus +2 k CCO a RCO.
Efekt trva az do konce kola.

Kooperace: Pokud jsou nasazeni jako Oddil o 5 a vice &lenech, zis-
kavaji bonus +5 k PER na Spehovani.
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Leprikoni ochrance (Trollové, Zlobii, Obii)
Velikost 1, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12
Zbrané: samonabijeci arkebuza-pistole (OR 5, MR 10, RP -2 od RCO, DAM 5, P, Kule) + 3avle (sena/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

10

10

10

12

10

12

10

10

10

40

40

INFO: Elitni bojovnici, ktefi slouzi jako osobni garda vysoce postave- Velky stit: dava +10 k ARM, hodem proti CCO mize vykryt GUtok
nych Titand. zblizka, stfelbu i explozi. Pokud ho drzi v ruce, nem(ize drzet obourug-
ni zbran a ma postih -4 na AGI.
Moralka: StraZce neciti strach.

Koboldi ochrance (Trollové, Zlohfi, Obfi)

Velikost 1, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci arkebuza-pistole (OR 5, MR 10, RP -2 od RCO, DAM 5, P, Kule) + Savle (sena/bodna, DAM 10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

10 10 10 12 12 10 10 10 10 40 40

INFO: Elitni bojovnici, ktefi slouzi jako osobni garda vysoce postave- Velky stit: dava +10 k ARM, hodem proti CCO mize vykryt Gtok
nych Titand. zblizka, stfelbu i explozi. Pokud ho drzi v ruce, nem(ize drzet obourué-
ni zbran a ma postih -4 na AGI.
Moralka: Strazce neciti strach.

Gremlini ochrance (Trolloveé, ZiobFi, Obii)

Velikost 1, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni prilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci arkebuza-pistole (OR 5, MR 10, RP -2 od RCO, DAM 5, P, Kule) + Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

10 10 12 10 10 10 12 10 10 40 40

INFO: Elitni bojovnici, ktefi slouzi jako osobni garda vysoce postave- Velky Sstit: davad +10 k ARM, hodem proti CCO mize vykryt utok
nych Titand. zblizka, stfelbu i explozi. Pokud ho drzi v ruce, nem(ize drzet obourug-
ni zbraf a ma postih -4 na AGI.
Moralka: Strazce neciti strach.

-

Rychlohoji¢ (Trollové)

Velikost 5, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stredni prilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci arkebuza (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Kule) NEBO obouruéni palcat (iderna, DAM 40)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

12 12 10 10 10 12 10 16 16 200 40

INFO: Trollové zaméreni na extrémni boj. Jejich regenerace je posile- Rychla regenerace: Troll se dokaze sam |écit ze zranéni. LéCi si 10
na chemickou latkou, diky které dokaZi i vazna zranéni zahojit béhem HP za minutu.

vtefin. Latka je umisténa v malé nadrZi na zadech, hadicky ji rozvadéji

vSude po téle.
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Mega-lovec ﬂ'ﬂllll)jlé]

Velikost 5, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci arkebuza (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Kule) NEBO obouruéni palcat (iderna, DAM 40)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

12 12 10 10 10 12 10 16 16 200 40

Kamuflazni plast: Postih -5 od PER pfi hledani schovaného Trolla
zrakem.

Komando-vystroj: Standardné jsou vybaveni plynovymi maskami,
multi-arkano-vizorem (obsahuje no¢ni, tepelné, stopafské a prlhledo-
vé vidéni, bonus +4 k PER pfi hledani) a binokularimi taktickymi
arkéno-¢ockami (bonus +2 k CCO a RCO).

Zbrané: Stfelné zbrané maji vybaveny arkanovym doutnakem.

INFO: Trollové zaméfeni na zakefné specialni operace.

Dozorce (Trollové)

Velikost 5, nebezpeéi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: jednoranna arkebuza-pistole (OR 5, MR 10, RP -2 od RCO, DAM 5, P, Kule) + kovovy bi¢ (DAM 10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

10 10 8 8 8 10 8 14 14 100 20

INFO: Trollové povéfeni dohlizenim nad sluzebnymi Koboldy, Lep- Respekt: VSichni Koboldi, Leprikéni a Gremlini v dohledu maji WIL a
rikény a Gremliny. V principatech jsou dozorci spi$e koordinatofi, ktefi CHA zvySené o 2.

chrani své podrizené vSemi silami. Nelitostni jsou pouze v(ici trestan-

clim a valeénym zajatcm. V dominatech jsou dozorci pravymi otroka-

fi, ktefi pouzivaji nasili a exemplarni tresty. Dozorci jsou vybaveni

dalkovymi ovladaci Sokovych Ci vybuSnych obojkd, které bézné nosi

otroci a zajatci.

USepozirac (ZlohFi)

Velikost 7, nebezpecti 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: velka samonabijeci arkebuza (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Kule) NEBO velky obouruéni palcat (iderna, DAM 80)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

10

10

10

10

10

12

10

18

18

400

40

INFO: Zlobfi zaméfeni na extrémni boj. Jejich metabolizmus je posi- Super-pozira¢: KdyZ chce snist protivnika zaZiva (viz pravidlo Pozi-
len chemickou latkou, diky které maji neustale velky hlad a jejich zalu- ra€), nemusi z néj odstrafiovat brnéni, stravi ho i s nim. Zlobr diky
dek dokaze stravit prakticky cokoliv — sliny v jejich tlamach jsou stejné svému neustalému hladu neciti strach.

tak efektivni, jsou to silné Ziraviny. Latka je umisténd v malé nadrzi na

zadech, hadicky ji rozvadéji vSude po téle.

Mega-zurivec (ZlohFi)

Velikost 7, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stredni prilba = ARM 12

Zbrané: arkanové paraty (DAM 50) + arkanovy nahubek (DAM 100)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

10

10

10

10

10

12

10

18

18

400

40

INFO: Zlobfi zaméfeni na drtivy frontélni atok. Celisti maji posilené Arkanové paFaty: Mize provést dva Gtoky v jedné akci.

arkanovymi nahubky s velkymi kovovymi zuby. Nosi téZz arkanové

posilené rukavice s mohutnymi drapy. Dokazi roztrhat cokoliv.
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Dozorce (Zlobi)

Velikost 7, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: velka jednoranna arkebuza-pistole (OR 10, MR 20, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Kule) + velky kovovy bi¢ (DAM 20)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

8

8

8

8

8

10

8

16

16

200

20

INFO: Zlobfi povéfeni dohlizenim nad sluzebnymi Koboldy, Leprikony Respekt: VSichni Koboldi, Leprikéni a Gremlini v dohledu maji WIL a
a Gremliny. V principatech jsou dozorci spiSe koordinatofi, ktefi chrani  CHA zvySené o 2.

své podfizené vSemi silami. Nelitostni jsou pouze vici trestanclim a

valeénym zajatctim. V dominatech jsou dozorci pravymi otrokafi, ktefi

pouZzivaji nésili a exemplami tresty. Dozorci jsou vybaveni dalkovymi

ovladaci Sokovych ¢&i vybudnych obojkl, které bézné nosi ofroci a

zajatci.

Kamenokozec [ObFi)

Velikost 9, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné

Zbrané: obfi samonabijeci arkebuza (OR 200, MR 400, RP -2 od RCO, DAM 40, P, Kule) NEBO obfi obourucni palcat (uderna, DAM 160)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

8 8 10 10 10 12 10 19 19 800 40

INFO: Obfi zaméfeni na extrémni boj. Jejich svalstvo je posileno che- Sila a odolnost: Obr mize provadét Opravné hody na DUR a STR.
jako kédmen a podobné i vypada. Latka je umisténa v malé nadrzi na
zadech, hadicky ji rozvadéji vSude po téle.

Mega-kolos (ObFi)

Velikost 9, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké arkano-brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: obfi samonabijeci arkebuza (OR 200, MR 400, RP -2 od RCO, DAM 40, P, Kule) + obfi obouruéni palcat (uderna, DAM 160)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

8 8 10 10 10 12 10 19 19 800 40

INFO: Obfi zaméfeni na boj proti vozidlim a opevnénym pozicim. Arkano-brnéni: Zbrané dovoluje pouzivat kazdou vjedné ruce.
Jsou obleCeni v téZkém arkano-brnéni, které razantné zvySuje jejich Chladna ma +2 k CCO, stfelna je fixovana. Na ramenou ma umisténu
odolnost a silu. Diky nému mohou drzet dvojici rozmérnych zbrani, obfi samonab. rojovou arkebuzu (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO,
dal3i dvé stfelné zbrané maji upevnéné na ramenou. DAM 40, P, Sekané olovo, Rojova) a obfi samonab. granatovou arke-
buzu (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 40, P, Granaty, Vrha¢
vybusnin, Exploze 40 metr(i). Tyto zbrané jsou takeé fixované.

Dozorce [ObF)

Velikost 9, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: obfi jednoranna arkebuza-pistole (OR 20, MR 40, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Kule) + obfi kovovy bi¢ (DAM 40)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

6 6 8 8 8 10 8 18 18 400 20

INFO: Obfi povéfeni dohlizenim nad sluzebnymi Koboldy, Leprikény a Respekt: VSichni Koboldi, Leprikéni a Gremlini v dohledu maji WIL a
Gremliny. V principatech jsou dozorci spiSe koordinatofi, ktefi chrani CHA zvy3ené o 2.

své podfizené vSemi silami. Nelitostni jsou pouze v0éi trestancim a

valeCnym zajatcim. V dominatech jsou dozorci pravymi otrokafi, ktefi

pouzivaji nasili a exemplarni tresty. Dozorci jsou vybaveni dalkovymi

ovladadi Sokovych & vybusnych obojkl, které bézné nosi otroci a

zajatci.
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Anubisi valecnik [Caniroué)
Velikost 2, nebezpedi 6, Mechanicka bytost (Osoba)
Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: kratky triskovy luk (OR 40, MR 80, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana, Probodani), tesak (se¢na, DAM 20)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

18 16 16 16

14 14

16 16 18 160 160

INFO: Anubis jsou zézraéni Canirové, ktefi se fidi filozofii Modré nebo Zbrané: Alternativné mohou mit tfiskovy kestros (OR 10, MR 20, RP
Zelené cesty. Jejich zornicky jsou modré respektive zelené a vydavaji —2 od RCO, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana, Probo-

mirnou zafi. Ta zesili, jakmile zaregistruji néjakého Felira.

Wepwaweti valecnik [Caniroué)
Velikost 2, nebezpeci 6, Mechanicka bytost (Osoba)
Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

dani) a obouruéni tesak (se¢na, DAM 40).

Mistr souboje: Jejich seénym Gtokim nelze uhybat. Jejich dtoky po-
moci Celisti nelze vykryvat ani jim uhybat.

Nenavist: Zagnou atocit na Feliry, pokud jsou né&jaci v dosahu. Maji
proti nim bonus +1 ke v§em atributim.

Presnost: Mlize zautoCit s poloviénim CCO/RCO, ale jeho utok igno-
ruje ARM.

Zbrané: kratky triskovy luk (OR 40, MR 80, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana, Probodani), tesak (se¢na, DAM 20)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

18 16 16 16 14 14

16 16 18 160 160

INFO: Wepwawet jsou zazracni Canirove, ktefi se fidi filozofii Cerve- Zbrané: Alternativng mohou mit tfiskovy kestros (OR 10, MR 20, RP
né nebo Zluté cesty. Jejich zornicky jsou Cervené respektive zluté a —2 od RCO, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana, Probo-

vydavaji mirou zafi. Ta zesili, jakmile zaregistruji néjakého Felira.

dani) a obouruéni tesak (secna, DAM 40).

Mistr souboje: Jejich seénym Utokim nelze uhybat. Jejich dtoky po-
moci Celisti nelze vykryvat ani jim uhybat.

Nenavist: Zagnou utoCit na Feliry, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji
proti nim bonus +1 ke vSem atributim.

Zuiivost: Mze zautoCit s polovicnim CCO/RCO, ale jeho utok ma
dvojité DAM.
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Basteti valecnik (Felirové)

Velikost 2, nebezpedi 6, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: kratky stiepovy luk (OR 40, MR 80, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Rucné napinana, Rozsekani), kord (bodna, DAM 20)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

16 18 16 14 16 14 18 16 16 160 160

INFO: Bastet jsou zazraéni Felirové, ktefi se fidi filozofii Modré nebo Zbrané: Alternativné mohou mit stfepovy kestros (OR 10, MR 20, RP
Zelené cesty. Jejich zornicky jsou modré respektive zelené a vydavaji —2 od RCO, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana, Rozse-
mirnou zafi. Ta zesili, jakmile zaregistruji néjakého Canira. kani) a obourucni kord (bodna, DAM 40).
Mistr souboje: Jejich bodné Utoky nelze vykryvat. Jejich Gtoky pomo-
ci drapu nelze vykryvat ani jim uhybat.
Nenavist: ZaCnou utodit na Caniry, pokud jsou né&jaci v dosahu. Maji
proti nim bonus +1 ke v§em atributim.
Presnost: Mlize zautoCit s poloviénim CCO/RCO, ale jeho utok igno-
ruje ARM.

Sekhmeti valecnik (Felirove)

Velikost 2, nebezpedi 6, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: kratky stiepovy luk (OR 40, MR 80, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Rucné napinana, Rozsekani), kord (bodna, DAM 20)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

16 18 16 14 16 14 18 16 16 160 160

INFO: Sekhmet jsou zazraéni Felirové, ktefi se Fidi filozofii Cervené Zbrané: Alternativné mohou mit stfepovy kestros (OR 10, MR 20, RP
nebo Zluté cesty. Jejich zornicky jsou ervené respektive Zluté a vyda- —2 od RCO, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana, Rozse-
vaji mirnou z&fi. Ta zesili, jakmile zaregistruji néjakého Canira. kéni) a obouruéni kord (bodna, DAM 40).
Mistr souboje: Jejich bodné Utoky nelze vykryvat. Jejich Gtoky pomo-
ci drapu nelze vykryvat ani jim uhybat.
Nenavist: Zacnou utoCit na Caniry, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji
proti nim bonus +1 ke v§em atributtim.
Zurivost: M0Ze zautocit s poloviénim CCO/RCO, ale jeho Utok ma
dvojité DAM.
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Argonaut (Lidé)
Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: kratky luk (OR 20, MR 40, RP -1 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16

16 16 18 160 160

INFO: Argonauti jsou z&zratni lidé—vyhradné muzi. Brazdi Oceéan
celé Zahrady na palubé velearchy Argo. Jednou za rok viak zakotvi u
bfehu tabuly Amazonia, aby s Amazonkami zplodili novou generaci
valeénik(. Kdyz odplouvaji, vezmou s sebou v§echny zdejsi chlapce.

Zbrané: Alternativné mohou mit kestros (OR 5, MR 10, RP -1 od
DAM, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana) a obouruéni
me¢ (bodna, DAM 30).

Amazonka (Lidé]
Velikost 2, nebezpeci 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Maly stit: dava +5 k ARM, hodem proti CCO m(ize vykryt Gtok zbliz-
ka, stfelbu i explozi. Pokud ho drZi v ruce, nemuze drzet obouruéni
zbran a ma postih -2 na AGI.

Sila: M0ze provadét opravné hody na STR.

Podpora z Arga: Argo m0Ze vystfelit energetickou kouli, ktera dopad-
ne na zvoleny cil. Ten je zasaZzen s DAM 50, Exploze 10 metrd. Proti
Strojim je DAM dvojnasobné. Pfivolani podpory vyZaduje Uspésny
hod proti INT snizenému o 1 za kazdych 10 metrd vzdalenosti od
Argonauta a v boji zabira jednu akci. Schopnost nefunguje na cile v
interiérech.

Zbrané: kratky luk (OR 20, MR 40, RP -1 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana), me¢ (sené/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16

18 16 16 160 160

INFO: Amazonky jsou zazraéni lidé—vyhradn& Zeny. Ziji na tabule
Amazonia. Jednou za rok zplodi s Argonauty novou generaci vale¢ni-
kd, zatimco Argonautim odevzdaji vSechny chlapce, ktefi se tu mezi-
tim narodili.

Zbrané: Alternativné mohou mit kestros (OR 5, MR 10, RP -1 od
DAM, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana) a obouruéni
mec¢ (bodna, DAM 30).

Jambavani vailet':ni!( (Ursarove)
Velikost 3, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: tézké brnéni + tézka prilba = ARM 14

Maly stit: dava +5 k ARM, hodem proti CCO muze vykryt Utok zbliz-
ka, stfelbu i explozi. Pokud ho drZi v ruce, nemize drzet obouru¢ni
zbrarh a méa postih -2 na AGI.

Mrstnost: M(Ze provadét opravné hody na AGI.

Podpora z Amazonie: Z Amazonie mize pfivolat energeticky dést,
ktery dopadne na zvoleny cil. Ten je zasaZzen s DAM 50, Exploze 10
metr(i. Proti Zivym cilim je DAM dvojnasobné. Pfivolani de$té vyza-
duje Uspésny hod proti INT snizenému o 1 za kazdych 10 metr(i vzda-
lenosti od Amazonky a v boji zabira jednu akci. Schopnost nefunguje
na cile v interiérech.

Zbrané: kratky krystalovy luk (OR 20, MR 40, RP —4 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana, Provrtani), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 14 14 14

14 18 18 160 160

INFO: Jambavané jsou z&zraéni Ursarové. V hibernaci dokaZzi vydrZet
tisice let, takze mnozi z nich jsou extrémné stafi.

Zbrané: Alternativné mohou mit krystalovy kestros (OR 5, MR 10, RP
—4 od RCO, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinand, Provr-
tani) a obouruéni meé (se¢na/bodna, DAM 30).

Vzacné krystaly: hroty Sipl a ¢epele me€l jsou vyrobené ze vzac-
nych éterickych krystald. Vale¢nik v nich mize probudit energii, jejich
DAM je pak dvojnasobné. Probuzeni zabira 1 minutu (v boji jednu
akci) a je automaticky Uspésné.

Odvaha: Jambavan neciti strach.

Mocny bestialni fev: Jambavan mize jako jednu akci zafvat a vy-
strasit vSechny Osoby a Zvifata v okruhu 100 metrd. Osoby si musi
hodit na Paniku, Zvifata na Spla$eni.
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Terakotova armada

Dal$i vojaci Terakotové armady. VSichni golemové Terakotové armady maji tyto zvlaStni schopnosti:

Komunikaéni linka: Kazdy vojak je v neustalém spojeni se vSemi ostatnimi ¢leny Terakotové armady. Co vnima jeden, vnimaji vSichni.
Sehranost: Za kazdych 10 &len( mize oddil ve svém tahu provést jednu akci navic.
Magicky $tit: Pokud ma pfijit o HP, mUze si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat.

UylepSeny Terakotouy vojak (Terakotova armada)

Velikost 2, nebezpedi 6, Magicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 12

Zbrané: jednoranny étericky chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Pfehrati, Pietizeni), Savle (secna/bodna, DAM 10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP

13 13 13 13 13 13 13 13 13 50 n/a

INFO: Lepsi bojovi golemové.

Elitni Terakotovy vojak (Terakotova armada)

Velikost 2, nebezpeci 7, Magicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Zbrané: samonabijeci étericky chrli¢ (OR 100, MR 200, RP —20 od DAM, DAM 80, E, Prehiati, Pretizeni), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP

15 15 15 15 15 15 15 15 15 90 n/a
INFO: Elitni golemové uréeni pro obtizné bitvy. Jsou specializovani na Ni€itel Bilych fisi: Elitni vojak mize dtocit jako prvni jen na cile Bi-
niceni Bilych Fisi. lych fiSi. Na ostatni cile mliZe Gtocit pouze jako odpovéd na jejich

utok. Do té doby je ignoruje. Proti cilim Bilych fiSi mize provadét
Opravné hody na CCO a RCO a ma bonus +10 K iniciativé.

Anti-vojak (Terakotova armada)

Velikost 2, nebezpeci 8, Magicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Zbrané: jednoranny étericky chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Pfehfati, Pietizeni), me€ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
15 15 15 15 15 15 15 15 15 90 n/a
INFO: Tito golemové pomahaji koordinovat Gtok Elitnich vojakad. Zamérovac cild: Elitnim Terakotovym vojakdm v okruhu 100 metrd

dovoluje utoCit jako prvni i na cile, které nepochazeji z Bilych fisi.
Eliminator: Proti Magickym bytostem, Astralnim bytostem a Zivym
bytostem s talismany muze provadét Opravné hody na CCO a RCO a

Magna-vojak (Terakotova armada)

Velikost 3, nebezpedi 9, Magicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 16

Zbrané: samonabijeci étericky chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Prehfati, Pretizeni), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
17 17 17 17 17 17 17 17 17 170 n/a
INFO: Nejlepsi verze goleml v Terakotové armadé. Zastavaji Ulohu Adamantiové pancéfovani: Miize provadét Opravné hody na ARM.
likvidator( téch nejodolngjSich protivniku. Silny magicky stit: Pokud ma pfijit o HP, m0Ze si hodit k20 a na hod

1-10 tomu odolat.
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Anubisi/Wepwaweti valecnik Basteti/Sekhmeti vale¢nik

Terakotovy vojak
Jambavani vale¢nik
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