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V této kapitole jsou uvedeni nejriiznéj$i protivnici (mnozi z nich
vSak mohou byt samoziejmé pouZiti i jako spojenci).

Existuii tfi typy protivnikl: Jednotlivec, Oddil a Roj.

Jednotlivec: samostatny protivnik. Zbrané jednotlived se pfi
Smdle rozbiji, stejné jako je tomu u Hrdind.

Oddil: skupina protivnik(i semknuta v tymu. V ramci zjednoduseni
povazujte oddil ve vSech ohledech za jediného protivnika (pokud
nékde neni feceno jinak). HP a SP se vynasobi poétem ¢lenl
oddilu. Oddil mize Hrdiny obkli¢it, v boji to zabira jednu akci po-
hybu. Obkli¢eni Hrdinové nemohou z boje utéci béznym zplso-
bem, k uniku ale mohou vyuzit zvlastniho vybaveni ¢i schopnosti,
napfiklad teleportaci. Zbrané oddilu se pfi Smdle nerozbiji, Smula
je v tomto pfipadé povazovana za normalni netspéch. Pocita se,
Ze se bezbranny jedinec stahl hloubéji do formace, aby mohl svoji
zbrai v bezpedi opravit, a nebo jednoduse Ze si vzal zbrari padlé-
ho kolegy.

POZOR: Rojové a Rozptylové zbrané a také Exploze maji proti
Oddilu dvojnasobnou nicivost.

Roj: obrovské mnozstvi malych jedincl, ktefi se povazuji za jed-
noho jednotlivce. Zasahnout roj je velmi snadné, stadi na to jen
Kontrolni hod. Na druhou stranu, uniknout jeho Utokim v boji
ani uhnout. Roj je mozZné zvétsit. Velikost, HP a SP se jednoduse
vynasobi ur€itym Cislem. Také roj mGZe Hrdiny obklicit, nehledé
na svoji velikost. Zbrané roje se pfi Smule nerozbiji, stejné jako je
tomu u Oddilu.

POZOR: Rojové a Rozptylové zbrané a také Exploze maji proti
Roji dvojndsobnou nicivost.

Nebezpeéi 5
U kazdého protivnika je uvedena Uroved nebezpeci. Cim vy3si,

tim obtiznéjsi je s takovym protivnikem bojovat. Zaroven tato
hodnota ukazuje jeho ¢etnost vyskytu. Cim vy3Si, tim vzacnéjsi.

1. cviény cil: protivnik nepfedstavuje Zadny problém. Napf. mala
zvifata (Sakal...).

2. snadny cil: protivnika Ize odstranit jen s malym Usilim. Napf.
vétsi zvifata (tygr...).

3. pramérny cil: protivnik vyZaduje jiz uréitou pozornost. Napf.
zalozni jednotky.

4. obtizny cil: protivnik vyzaduje profesionalni pfistup. Napf.
zakladni jednotky.

5. nebezpeény cil: protivnika Ize porazit jen s dobrou taktikou.
Napf. veteranskeé jednotky.

6. velmi nebezpec€ny cil: porazka protivnika vyzaduje velké zku-
Senosti. Napf. elitni jednotky.

7. hrozivy cil: protivnika Ize porazit jen s davkou Stésti. Napf.
hrdinské jednotky a Draci.

8. epicky cil: pordzka protivnika vyzaduje téméf hrdinsky &in.
Napf. Andél, Stfibrny drak.

9. téméf neporazitelny cil: porazka protivnika vyZaduje obéti.
Napf. Archandél, Zlaty drak.

10. neporazitelny cil: boj nema cenu, doporuéuje se Uték. Napf.
Platinovy drak, Behemoth.

Cestovni rychlost
V kolonce Cestovni rychlost je nékdy uvedena dal$i hodnota

v zavorce. Tato se pouzije v pfipadé, kdyZ tvor pouziva svdj druhy
typ pohybu — napf. u typu ,Pozemni, Létajici“ to znamena Iétani.
Pokud tam hodnota v zavorce neni, pak tvor pouziva tuto cestovni
rychlost v obou pfipadech.

Vodni bytosti

Tvorové s typem pohybu ,Vodni* jsou pfizplsobeni Zivotu ve
vod&, pohybuji se tu s naprostou pfirozenosti. Nehazi si tedy na
Plavani a rychlost jejich pohybu v boji je stejna, jako u suchozem-
skych bytosti na sousi. Drtiva vétsina vodnich tvord mize pod
vodou normalné dychat (pokud neni feceno jinak) a mlze se
ponofit do libovolné hloubky, aniz by trpéla extrémnim tlakem.

Létajici bytosti
Rychlost letu v boji je u tvord s typem pohybu ,Létajici“ desetina-
sobna oproti rychlosti pozemnich bytosti.

Zvlastni schopnosti rasy

Vojaci majoritnich galaktickych ras (uvedeni v kapitole Bojovnici
Svétla) maji vSechny obvyklé zvlastni schopnosti, pfednosti i sla-
biny, jako bézny pfisludnik dané rasy. Tedy napf. vSichni vojaci
Trpaslik( vidi ve tmé, nemusi spat a jsou odolni proti radioaktivité.

Brnéni

Vramci zjednodu$eni se u brnéni a pfileb bere v potaz pouze
jejich bonus k ARM, nikoliv postihy na AGI ¢i PER, ani pfipadné
bonusy ke STR (napf. u energobrnéni).

Jiné typy nepratel

Protivnici uvedeni v kapitole Bojovnici Svétla pfedstavuji jednotky
pouzivané armadami fiSi. GM je vSak muze pouzit i jako bandity,
piraty, cizi Zoldnéfe a podobné (jejich ndzvy by mély byt samozfe-
jmé pfisluSné zménény).

OdliSnosti faun
Nékteré Zivo&idné druhy Ziji na mnoha tabulach Zahrady, coZ ale

neznamena, ze vSechna takova zvifata vypadaji stejné. Jsou piné
pfizplsobena mistnimu prostfedi: 1i§i se zbarvenim, hustotou
srsti, tvarem roh( a podobné. Napfiklad vici z tabuly Exakyra
Tercius jsou temné modfi, zatimco vici z tabuly Kimia IV jsou
hnédi s mirymi &ernymi pruhy; sloni z tabuly Passo Oxi maji
témér zakrnélé usni boltce a bilou kiZi, sloni z tabuly Qayr Il maji
dva pary kil a kdzi hnédou; hydry z tabuly Lim’'Ra maji ¢erné
Supiny a protahlé Celisti, zatimco hydry z tabuly Mekowo maji
Celisti kratSi a jejich Supiny jsou tmavé zelené barvy.

Vzhled vojakd
Svij specificky vzhled maji také uniformy ozbrojenych sil. Kazda

fie pouziva vlastni design, barvu a oznaceni jednotky a hodnosti,
takZe pfisluSnost vojaka mize byt identifikovana. Pirati, bandité,
milice a dal$i podobné skupiny ozbrojenct vétSinou uniformy
nepouzivaji, takZe je od sebe nelze pfili§ dobfe odlisit.



Divoké zvifata jsou protivnici.

Sakal :

Velikost 1, nebezpeci 1, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h, Ize ochogit jako Osobni zvife
Zbrané: Celisti (DAM 10)

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

10 n/a 12 6 8 8 10 10 10 10 n/a

Ostry gich: Patraci dosah hledani gichem je 400 metr(i a mé bonus Vytrvalost: Nikdy si nehazi na Unavu. Bez jidia a vody vydrzi dvakrat
+4 k PER. tak dlouho.

Vyti: Mize vyt a volat tak o pomoc své druhy, pfedavat si varovani a

podobné. To Ize slySet na vzdalenost 3 kilometry.

Jaguar )

Velikost 1, nebezpeci 1, Ziva bytost (Zvire)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h, Ize ochodit jako Osobni zvife
Zbrané: drapy (DAM 5)

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

10 n/a 12 6 8 8 16 8 8 10 n/a
Drapy: M(iZe provést dva Utoky pro jednomu cili. Obratnost: Dokaze Splhat po stromech a dalSich vhodnych svislych
Noé€ni zrak: V Seru i v naprosté tmé nemé zadné postihy za snizenou plochach. Pokud spadne z vysky, dokaze vzdycky dopadnout na no-
¢i nulovou viditelnost. hy, bez jakéhokoliv zranéni. Také umi vysoko a daleko skakat. Pi
Tichy pohyb: Pohybuje se naprosto neslySné. Nemdze byt nalezen Vylézani a Slézani provadi jen Kontrolni hody. Skace dvojnasobné dal
po sluchu. a vy$, nez jak je vdaném prostfedi mozné. Muze se zranit padem

teprve z vysky od 10 metru.

Barihal :
Velikost 2, nebezpeci 2, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 20 km/h, Ize ochogit jako Osobni zvife
Zbrané: &elisti (DAM 10), drapy (DAM 5)

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

8 n/a 10 6 8 8 10 12 12 20 n/a

Drapy: M{Ze provést dva ttoky pro jednomu cili.
Hrozivy fev: Jako jednu akci m0ze zafvat. VSechny bytosti s WIL 5 a
méné si musi hodit na paniku.

Mala barakuda, Maly Zralok
Velikost 2, nebezpedi 1, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Vodni, Cestovni rychlost 15 km/h
Zbrané: Celisti (DAM 20)

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

10 n/a 10 6 8 8 16 10 10 20 n/a

Rychly utok (barakuda): Barakuda miZe provést zte¢. Jedna se v Lokalizace kofisti (zralok): Zralokovo hledani funguje jako kombina-
podstaté o dvé akce v jednom kole: pohyb a Utok zblizka. Barakuda ce sluchu, Cichu a vnimani vibraci. Patraci dosah hledani je 1000
pfiplave k cili (pohyb o dany pocet metr() a svoji setrvacnosti do néj metr(i. Ma bonus +4 k PER, ale pouze pfi hledani bytosti, které krvaci
udefi Celistmi. Nicivost Utoku je zvySena o tolik, o kolik metr(i se bara- (jsou zranéné).

kuda pohnula. Bonus je maximalné za 50 metr(, je pfiéten az po Maly zralok: Maly Zralok méa oproti Malé barakudé 30 HP a Uroven
vdech dalSich modifikatorech. Zte€ Ize provést jen kdyZ barakuda jeho Nebezpedije 2.

UtoCi na nepfitele; jakmile u néj uz je, jsou dalsi utoky normalni.



Kojot, Vik ,
Velikost 2, nebezpeci 2, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h, Ize ochogit jako Osobni zvife
Zbrané: Celisti (DAM 20)

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

12 n/a 12 6 10 10 8 12 12 20 n/a

Ostry gich: Patraci dosah hledani gichem je 400 metr(i a mé bonus Vytrvalost: Nikdy si nehazi na Unavu. Bez jidla a vody vydrzi dvakrat
+4 k PER. tak dlouho.

Vyti: MzZe vyt a volat tak o pomoc své druhy, pfedavat si varovani a VIk: Vik méa oproti Kojotovi 30 HP a droven jeho Nebezpedi je 3.
podobné. To Ize slySet na vzdalenost 3 kilometry.

Lev, Tygr

Velikost 2, nebezpeéi 2, Ziva bytost (Zvite)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h, Ize ochodit jako Osobni zvife
Zbrané: drapy (DAM 10)

CCO | RCO | PER INT WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
12 n/a 12 6 10 10 14 10 10 20 n/a
Drapy: M(iZe provést dva Utoky pro jednomu cili. hy, bez jakéhokoliv zranéni. Také umi vysoko a daleko skakat. Pfi
Noé€ni zrak: V Seru i v naprosté tmé nemé zadné postihy za snizenou Vylézani a Slézani provadi jen Kontrolni hody. Skaée dvojnasobné dal
¢i nulovou viditelnost. a vy§, nez jak je v daném prostfedi mozné. Mize se zranit padem
Tichy pohyb: Pohybuje se naprosto nesly$né. Nem(ize byt nalezen teprve z vySky od 10 metr(.
po sluchu. Tygr: Tygr ma oproti Lvovi 30 HP a urover jeho Nebezpedi je 3.

Obratnost: Dokaze 3plhat po stromech a dalSich vhodnych svislych
plochach. Pokud spadne z vysky, dokaze vzdycky dopadnout na no-

Grizzly, Kodiak

Velikost 3, nebezpeci 3, Ziva bytost (Zvire)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 20 km/h, Ize ochogit jako Osobni zvife
Zbrané: Celisti (DAM 20), drapy (DAM 10)

CCO | RCO PER INT WIL | CHA AGI DUR STR HP SP
10 n/a 10 6 10 10 8 14 14 40 n/a
Drapy: M(ze provést dva Utoky pro jednomu cili. Kodiak: Kodiak ma oproti Grizzlymu 60 HP a Uroven jeho Nebezpedi

Hrozivy fev: Jako jednu akci mize zafvat. VSechny bytosti s WIL 10 je 4.
a méné si musi hodit na paniku. Funguje i na cizi Grizzly/Kodiaky,
ovSem ti maji pfi odolavani panice bonus +4 k WIL.

Barakuda, Zralok )

Velikost 3, nebezpedi 3, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Vodni, Cestovni rychlost 15 km/h
Zbrané: Celisti (DAM 40)

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

12 n/a 10 6 10 10 14 12 12 40 n/a

Rychly utok (barakuda): Barakuda miZe provést zte¢. Jedna se v Lokalizace kofisti (zralok): Zralokovo hledani funguje jako kombina-
podstaté o dvé akce v jednom kole: pohyb a Utok zblizka. Barakuda ce sluchu, Cichu a vnimani vibraci. Patraci dosah hledani je 1000
pfiplave k cili (pohyb o dany pocet metr() a svoji setrvacnosti do néj metr(i. Ma bonus +4 k PER, ale pouze pfi hledani bytosti, které krvaci
udefi Celistmi. Nicivost Utoku je zvySena o tolik, o kolik metr(i se bara- (jsou zranéné).

kuda pohnula. Bonus je maximané za 50 metrd, je pfidten az po Zralok: Zralok ma oproti Barakudé 60 HP a trovefi jeho Nebezpedi je
vdech dalSich modifikdtorech. Zte¢ lze provést jen kdyZ barakuda 4.

UtoCi na nepfitele; jakmile u néj uz je, jsou dalsi utoky normalni.



Pravik :
Velikost 3, nebezpeci 4, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h, Ize ochogit jako Jizdni zvife, Nosnost 2
Zbrané: Celisti (DAM 40)

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

14 n/a 12 6 12 12 6 14 14 40 n/a

INFO: Pravlk je nejvétsi psovita Selma Zahrady. Canirové ho povazuji Vyti: Mize vyt a volat tak o pomoc své druhy, pfedavat si varovani a
za posvatné zvife. podobné. To Ize slySet na vzdalenost 3 kilometry.

Vytrvalost: Nikdy si neh4zi na Unavu. Bez jidla a vody vydrzi dvakrat
Ostry €ich: Patraci dosah hledani ¢ichem je 400 metrl a ma bonus tak dlouho.
+4 k PER.

Savlozubec )

Velikost 3, nebezpeci 4, Ziva bytost (Zvire)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h, Ize ochogit jako Jizdni zvife, Nosnost 2
Zbrané: drapy (DAM 20)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

n/a

12

6

12

12

12

12

12

40

n/a

INFO: Savlozubec je nejvétsi kockovita Selma Zahrady. Felirové ho Obratnost: Dokaze $plhat po stromech a dal$ich vhodnych svislych

povazuji za posvatné zvife.

Drapy: M(iZe provést dva Utoky pro jednomu cili.

Noc€ni zrak: V Seru i v naprosté tmé nema zadné postihy za snizenou
¢i nulovou viditelnost.

Tichy pohyb: Pohybuje se naprosto nesly$né. Nemize byt nalezen
po sluchu.

Nanook 5
Velikost 4, nebezpeci 5, Ziva bytost (Zvire)

plochach. Pokud spadne z vysky, dokaze vzdycky dopadnout na no-
hy, bez jakéhokoliv zranéni. Také umi vysoko a daleko skakat. Pi

Vylézani a Slézani provadi jen Kontrolni hody. Skade dvojnasobné dal

a vy§, neZ jak je v daném prostfedi mozné. Mize se zranit padem

teprve z vysky od 20 metru.

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 20 km/h, Ize ochogit jako Jizdni zvife, Nosnost 3

Zbrané: Celisti (DAM 40), drapy (DAM 20)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 n/a 10 6 12 12

6 16 16 80 n/a

INFO: Nanook je nejvétSi medvédovita Selma Zahrady. Ursarové ho
povazuji za posvatné zvife.

Velka harakuda, Velky Zralok
Velikost 4, nebezpedi 5, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Vodni, Cestovni rychlost 15 km/h
Zbrané: Celisti (DAM 60)

Drapy: M(Zze provést dva Utoky pro jednomu cili.

Hrozivy fev: Jako jednu akci mize zafvat. VSechny bytosti s WIL 12
a méné si musi hodit na paniku. Funguje i na cizi Nanooky, ov3em ti
maji pfi odolavani panice bonus +4 k WIL.

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

n/a

10

6

12

12

12

14

14

8o

n/a

Rychly utok (barakuda): Barakuda mlze provést zte€. Jedna se v
podstaté o dvé akce v jednom kole: pohyb a Utok zblizka. Barakuda
pfiplave k cili (pohyb o dany pocet metri) a svoji setrvacnosti do né;
udefi Celistmi. Nigivost utoku je zvySena o tolik, o kolik metri se bara-
kuda pohnula. Bonus je maximalné za 50 metr(i, je pficten aZ po
vSech dalSich modifikatorech. Zte€ lze provést jen kdyz barakuda
Utodi na nepfitele; jakmile u néj uz je, jsou dalsi utoky normaini.

Lokalizace kofisti (zralok): Zralokovo hledani funguje jako kombina-
ce sluchu, &ichu a vnimani vibraci. Patraci dosah hledani je 1000
metrd. Ma bonus +4 k PER, ale pouze pfi hledani bytosti, které krvaci
(jsou zranéné).

Velky zralok: Velky zralok ma oproti Velké barakudé 120 HP a uro-
ven jeho Nebezpeci je 6.

6



Had jedovaty
Velikost 0, nebezpedi 1, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 10 km/h, Ize ochoCit jako Osobni zvife

Zbrané: celisti (DAM 1)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 n/a 12 2 6 6

16 4 4 5 n/a

Jedovaté kousnuti: Bytost kousnutd hadem je otravena jedem se
zavaznosti 5. Jed zplsobuje postih -2 na PER, AGI a STR a navic
ubiré 5 HP na konci kaZdého dne.

Ostry ¢ich: Patraci dosah hledani ¢ichem je 400 metri a ma bonus
+4 k PER.

Had, Skrtic :
Velikost 0, nebezpeci 1, Ziva bytost (Zvire)

Tupé smysly: Patraci dosah zrakem a sluchem je poloviéni.
Nocéni navigace: Nema Zadné postihy za snizenou ¢&i nulovou viditel-
nost.

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 10 km/h, Ize ochodit jako Osobni zvife

Zbrané: Eelisti (DAM 1)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 n/a 12 2 6 6

14 4 10 5 n/a

Skrceni: Had mize obmotat bytost do velikosti 2 kolem krku. Tento
Utok je utok zblizka (had si hazi proti CCO; Utoku nelze uhnout, ale
mUze byt vykryt) a pokud se povede, cilova bytost je Skrcena. Pokud
se hada nezbavi véas, zaCne se dusit. MiiZe se pokusit hada strhnout
hodem proti STR, ale to v boji zabira jednu akci. Had se nasilnému
strhnuti méze branit hodem proti STR. Skrtici had nem(ize provadét
Zadné jiné akce.

Hejno netopyrii (roj)

Velikost 1, nebezpedi 1, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Létajici, Cestovni rychlost 20 km/h
Zbrané: Eelisti (DAM 5)

Ostry cich: Patraci dosah hledani ¢ichem je 400 metri a ma bonus
+4 k PER.

Tupé smysly: Patraci dosah zrakem a sluchem je poloviéni.

Noé€ni navigace: Nema zadné postihy za snizenou Ci nulovou viditel-
nost.

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

n/a

12

4

6

6

16

2

4

10

n/a

Ostry sluch: Patraci dosah hledani sluchem je 400 metrli a ma bo- No€ni navigace: Nema zadné postihy za snizenou ¢i nulovou viditel-

nus +4 k PER. nost.
Tupé smysly: Patraci dosah zrakem je polovicni.
Hejno piraii (ro})
Velikost 1, nebezpedi 2, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Vodni, Cestovni rychlost 15 km/h
Zbrané: &elisti (DAM 5)
CCO | RCO | PER INT WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
12 n/a 12 4 6 6 16 2 4 10 n/a

Agresivni zravost: Jakmile pirané uciti ve vodé krev, vrhnou se na
krvacejici bytost a zacnou ji okusovat zaZiva. Pokud se ve vodé ocitne
zranéna bytost, mlze pfilakat hejno pirai — pokud se pirané nachazi
do vzdalenosti 50 metr(i, musi si hodit proti PER. Pokud uspéji, ucitili
jeji krev a ihned k ni pfiplavou a napadnou ji. Pirané v tomto pfipadé
neciti strach, nemohou byt zahnany.




Roj vos (roj) )

Velikost 1, nebezpeci 1, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Létajici, Cestovni rychlost 5 km/h
Zbrané: Zihadlo (DAM 5)

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

6 n/a 8 2 4 4 18 4 4 10 n/a

Jedovaté bodnuti: Bytost zasazena Zihadlem je otravena jedem se zavaznosti 1. Jed zpUsobuje postih —1 na WIL a DUR.

Roj mravencil (roj)

Velikost 1, nebezpedi 1, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 1 km/h
Zbrané: kusadla (DAM 5)

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

6 n/a 8 2 4 4 16 4 6 10 n/a

Jedovaté kousnuti: Bytost zasaZzena kousnutim je otrdvena jedem se zavaznosti 1. Jed zplsobuje postih -1 na AGl a DUR.

Roj termiti (roj)

Velikost 1, nebezpeéi 1, Ziva bytost (Zvite)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 1 km/h
Zbrané: kusadla (DAM 5)

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

4 n/a 8 2 4 4 16 4 6 10 n/a

Pozirani: Roj termitd dokaze béhem jedné minuty (jedné akce) zcela znicit jeden pfedmét Ci objekt velikosti 0. Musi vSak uspét v hodu proti
STR a pozirany cil musi byt rostlinného plivodu. MiZe sezrat i vétSi objekty — jeden velikostni stuperi za hodinu. Stejnym zplsobem mize
sezrat rostlinny porost v oblasti — jeden metr ¢tverecni za minutu.

Velky pavouk

Velikost 1, nebezpeci 2, Ziva bytost (Zvire)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 5 km/h
Zbrané: kusadla (DAM 10)

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

8 n/a 6 2 4 4 14 4 6 10 n/a

Jedovaté kousnuti: Bytost zasazena kousnutim je otravena jedem uhnout a nemlze byt vykryt) a pokud se povede, cil je kompletné
se zavaznosti 7. Jed zpUsobuje postih -3 na AGl a STR a navic ubira znehybnén. Mize se pouze pokusit pavucinu roztrhnout hodem proti
5 HP na konci kaZdého dne. STR, ale v boji to zabira jednu akei.

Pavugéina: Pavouk muze velmi rychle obmotat zvoleny cil pavuginou.

Tento Utok je utok zblizka (pavouk si hazi proti CCO; Utoku nelze

Velky Skorpion

Velikost 1, nebezpedi 2, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 5 km/h
Zbrané: klepeta (DAM 5), Zihadlo (DAM 10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
8 n/a 6 2 4 4 14 6 6 10 n/a
Klepeta: M0ze provést dva utoky pro jednomu cili. Jedovaté bodnuti: Bytost zasazena Zihadlem je otrdvena jedem se

zavaznosti 7. Jed zplsobuje postih -3 na PER a AGI a navic ubird 5
HP na konci kazdého dne.
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Velikost 4, nebezpedi 3, Ziva bytost (Zvite)

Informace: Létajici, Cestovni rychlost 50 km/h

Zbrané: zobak (DAM 30), pafaty (DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

10

n/a

12

6

6

6

14

8

8

60

n/a

INFO: Fénix je rozmérny ptak s rozpétim kfidel az pét metr, ktery po
smrti shofi na popel, ze kterého se ale umi za néjakou dobu zno-
vuzrodit. Prach se béhem par vtefin jednoduse ,sestavi‘ v nového Z tohoto popela se za k20 minut opét znovuzrodi s plnym poétem HP
tvora (nejprve kosti, potom organy, svaly, kiize a nakonec pefi), ktery

mé vSak stejnou dusi a zachovava si i vzpominky.

Velikost 4, nebezpeéi 3, Ziva bytost (Zvite)
Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h, Ize ochogit jako Jizdni zvife, Nosnost 2
Zbrané: zobak (DAM 30), paraty (DAM 15)

Paraty: M(Ze provést dva utoky pro jednomu cili.

Znovuzrozeni: Jakmile Fénix zemfe, jeho télo shofi na popel.

(jeho duse ovSem nesmi byt mezitim zniena, uvéznéna ¢i pohlcena).

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

n/a

12

6

10

10

12

10

10

60

n/a

INFO: Griffin je tvor s orli hlavou, pfednima nohama a kFfidly a lvima Paraty: Mdze provést dva utoky pro jednomu cili.

zadnima nohama a ocasem. Ma velmi dobry zrak, diky kterému mize Ostry zrak: Patraci dosah hledani zrakem je 400 metr(i @ ma bonus
spatfit svoji kofist na velkou vzdalenost. Lze ho vycviCit jako jizdni +4 k PER.

zvife.

Hippogriff 5

Velikost 4, nebezpeci 3, Ziva bytost (Zvire)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 30 (60) km/h, Ize ochogit jako Jizdni zvife, Nosnost 4
Zbrané: zobak (DAM 30), paraty (DAM 15)

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

12 n/a 12 6 10 10 14 8 8 60 n/a

INFO: Hippogriff je tvor s orli hlavou, pfednima nohama a kfidly a Paraty: M{Ze provést dva dtoky pro jednomu cili.

kofiskyma zadnima nohama a ocasem. Ma velmi dobry zrak, diky Ostry zrak: Patraci dosah hledani zrakem je 400 metrd a ma bonus
kterému m{Ze spatfit svoji kofist na velkou vzdalenost. Lze ho vycvidit +4 k PER.

jako jizdni zvife.

Roch :

Velikost 6, nebezpedi 4, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Létajici, Cestovni rychlost 40 km/h
Zbrané: zobak (DAM 60), paraty (DAM 30)

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

14 n/a 12 6 8 8 14 10 10 50 n/a

INFO: Roch (nebo téz Rukh, Noh) je obfi dravec podobny orlu, Stfemhlavy tGtok: Roch mlze provést zte€, ovSem jen na cile, které
s rozpétim kfidel az deset metr(i. Ma velmi dobry zrak, diky kterému se nachazi pod nim — tedy na zemi, nebo v nizsi letové vySce. Jedna
mize spatfit svoji kofist na velkou vzdalenost. Jeho stfemhlavé Utoky se v podstaté o dvé akce v jednom kole: pohyb a Utok zblizka. Roch
jsou nechvalné proslulé, protoZe pfichazi zcela neCekané a jsou piileti k cili (pohyb o dany podet metr) a svoji setrvacnosti do néj
schopny skolit i ta nejvétsi zvifata. udefi zobakem ¢i paraty. Nicivost Utoku je zvySena o tolik, o kolik
metr(i se roch pohnul. Bonus je maximalné za 50 metr(, je pfi¢ten az
Paraty: M(Ze provést dva ttoky pro jednomu cili. po vSech dalSich modifikatorech. Zte€ Ize provést jen kdyZ roch utodi
Ostry zrak: Patraci dosah hledani zrakem je 400 metr(i a ma bonus na nepfitele; jakmile u néj uz je, jsou dal$i utoky normaini.
+4 k PER.
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Hromoptak 5
Velikost 5, nebezpeci 4, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Létajici, Cestovni rychlost 40 km/h

Zbrané: zobak (DAM 40), pafaty (DAM 20)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

10

12

6

6

6

14

10

10

40

n/a

INFO: Hromoptak je obfi dravec podobny orlu, s rozpétim kFidel az
osm metr(. Z kfidel umi vypoustét silné elektrické vyboje, kterymi
omraci svoji kofist. Ma velmi dobry zrak, diky kterému miZze spatfit
svoji kofist na velkou vzdalenost.

Salamandr .

Velikost 4, nebezpeci 4, Ziva bytost (Zvire)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 20 km/h
Zbrané: Celisti (DAM 20)

Paraty: MUze provést dva ttoky pro jednomu cili.

Ostry zrak: Patraci dosah hledani zrakem je 400 metrli a ma bonus
+4 k PER.

Blesky: AZ do vzdalenosti 50 metrG mize proti jednomu cili vystrelit
elektricky vyboj (hodi si proti RCO). Je to Elektricky ttok s DAM 20.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 10 10 4 10 10

10 12 12 50

n/a

INFO: Salamandr je pfiblizné pét metrli dlouhy mlok. Jeho nechvalné
znamou zvlastni schopnosti je chrlit oherl — plive zvlatni chemikalii,
ktera se vzniti po kontaktu se vzduchem. Jak je u obojzivelnik(i obvyk-
&, jeho kizZe je diky slizu neustale vihka. Sliz ho ale efektivné chrani i
pfed pfimym ohném.

BaziliSek .

Velikost 4, nebezpeci 4, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 20 km/h
Zbrané: Celisti (DAM 20)

Ohen: Muze chrlit ohen (hodi si proti RCO). Je to Zapalny Utok s DAM
10. Funguje jako Rozptylova zbran, OR je 10 metr(, MR je 20 metru.
Slizka kuze: Poskytuje ARM 15, ale jen proti Zapalnym Gtokdm zpU-
sobenych ohném.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 n/a 10 4 10 10

10 12 12 50 n/a

INFO: BaziliSek je pfiblizné pét metrd dlouhy Sestinohy jestér. Jeho
nechvalné zndmou zvlastni schopnosti je psycho-hypnoticky utok.
Pokud si to BaziliSek pfeje, muze zpUsobit vazna poranéni vsech
organu obéti tim, Ze s ni navaze kratky o¢ni kontakt.

Wyvern

Velikost 6, nebezpedi 4, Ziva bytost (Zvite)

Smrtici pohled: Misto normalniho Gtoku mize pohlédnout na Zivou
bytost a poranit ji. Cilova bytost si musi hodit proti svému WIL. Pokud
neuspéje, pfichazi o polovinu aktuélnich HP. Pokud ji zbyva jiZ jen 1
HP, netspéch znamena smrt.

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h, Ize ochodit jako Jizdni zvife, Nosnost 4

Zbrané: Celisti (DAM 50), drapy (DAM 25)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 n/a 10 6 12 12

12 14 14 100 n/a

INFO: Wyvern je pfiblizné deset metr(i dlouhy Iétajici jestér. Lze si ho
snadno splést s Drakem, ovSem Wyvern oproti nému ma jen Ctyfi
koncetiny, pficemz pfedni par tvofi Siroka kfidla s rozpétim az dvacet
metrd. Jeho nezaménitelny fev Ize slySet na velkou vzdalenost. Snad-
no jim zastrasi vétSinu zvifat, véetné pfipadnych konkurenénich Wy-
vern(. Lze ho vycvi€it jako jizdni zvife.

Drapy: MiZe provést dva utoky pro jednomu cili.

Hrozivy fev: Jako jednu akci mize zafvat. VSechny bytosti s WIL 12
a méné si musi hodit na paniku. Funguje i na cizi wyverny, ovSem ti
maji pfi odolavani panice bonus +4 k WIL.
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Gargoyl :

Velikost 2, nebezpeci 3, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 10 (20) km/h
Zbrané: drapy (DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

10

n/a

10

8

8

8

12

8

8

30

n/a

INFO: Gargoyl je humanoid s ostrymi zuby, dlouhymi drapy a rohy na Drapy: M(Ze provést dva ttoky pro jednomu cili.
hlavé. Ma §tihly ocas a na zadech netopyfi kfidla. Je prosluly diky své Kamenna forma: Na zacatku kazdého kola boje si mlze vybrat, jestli
zvlastni schopnosti zménit strukturu své kize a svalli ve velmi pevny, se zméni do kamenné formy nebo zase zpét. V kamenné formé ma

kamenu podobny material. V této formé je velmi odolny i proti silnym
zasahiim, ovSem jeho pohyblivost je silné omezena. Gargoyl tuto
formu pouziva jen kdyz se citi ohrozen, nebo kdyz chce nehybné
Cihat na svoji kofist.

Sfinga :
Velikost 4, nebezpeci 3, Ziva bytost (Zvire)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: drapy (DAM 20)

hodnotu ARM 15, ovSem jeho AGl je snizeno na 6.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 n/a 10 8 12 12

12 8 8 60 n/a

INFO: Sfinga je tvor s hlavou pfipominajici nestvdrnou hlavu humano-
ida a Ivim télem. Ze zad ji vyrasta pér ptacich kfidel. Samce lze snad-
no poznat podle husté Ivi hfivy. Sfinga je zakeiné zvife, které se umi
pohybovat naprosto tiSe — jak ve vzduchu, tak i na zemi.

Mantikora

Velikost 4, nebezpedi 3, Zivé bytost (Zvite)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: drapy (DAM 20), Zihadlo (DAM 40)

Drapy: M(Ze provést dva Utoky pro jednomu cili.
Tichy pohyb: Pohybuje se naprosto nesly$né. Nem(ze byt nalezena
po sluchu.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 n/a 10 6 10 10

12 10 10 60 n/a

INFO: Mantikora je nebezpeény tvor s hlavou pfipominajici nestvar-
nou hlavu humanoida a Ivim t&lem s ocasem Skorpiona. Ze zad ji
vyrusta par dracich kfidel. Samce Ize snadno poznat podle husté Ivi
hfivy. Mantikofi jed je velmi silny a v zasazeném organizmu zustava
dlouhou dobu.

Kokatris )

Velikost 5, nebezpedi 5, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: zobak (DAM 40), paraty (DAM 20)

Drapy: M0Ze provést dva ttoky pro jednomu cili.

Jedovaté bodnuti: Postava zasazena ocasem je otravena jedem se
zavaznosti 9. Jed zpUsobuje postih -4 na PER, AGI a STR a navic
ubira 10 HP na konci kazdého dne.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 n/a 10 6 12 12

14 12 12 80 n/a

INFO: Kokatris je tvor s kufi hlavou a pafaty, oviem s kfidly a ocasem
plaza. Céastedné je porostly pefim. Jeho nechvalné znamou zvlatni
schopnosti je kompletni paralyza obéti. Pokud si to kokatris preje,
mize zplsobit ztuhnuti vSech pohybovych svall obéti tim, ze s ni
navaze kratky oéni kontakt. Samec ma pestré opefeni a vyrazné kréni
laloky a hfeben. Samice je zbarvena nendpadné.

Paraty: M(Ze provést dva utoky pro jednomu cili.

Paralyzacni pohled: Misto normalniho Utoku muze pohlédnout na
Zivou bytost a paralyzovat ji. Cilova bytost si musi hodit proti svému
WIL. Pokud neuspéje, je Znehybnéné na tolik hodin, o kolik pfehodila.
Skieky: Kokatrisové pouZivaji skieky jako speciélni formu komunika-
ce, které rozumi pouze oni a dokdzi ji slySet i na velké vzdalenosti.
Mohou tak volat o pomoc, pfedavat si varovani a podobné. To Ize
slySet na vzdalenost 3 kilometry.
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Velikost 4, nebezpedi 4, Zivé bytost (Zvite)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h

Zbrané: rohy (DAM 40), drapy (DAM 20)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

n/a

10

6

14

14

12

14

14

80

n/a

INFO: Chiméra je tvor s hlavou pfipominajici nestvirnou hlavu kozy a
lvim télem zakon&enym ohebnym draCim ocasem. Piedni koncetiny
jsou Ivi, zadni kozi. Samce Ize snadno poznat podle husté Ivi hfivy.

Hydra v
Velikost 5, nebezpedi 5, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 20 km/h
Zbrané: Celisti (DAM 40)

Drapy: MiiZe provést dva utoky pro jednomu cili.

Hrozivy fev: Jako jednu akci mlze zafvat. VSechny bytosti s WIL 14
a méné si musi hodit na paniku. Funguije i na cizi Chiméry, ovsem ty
maji pfi odolavani panice bonus +4 k WIL.

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

n/a

8

6

14

14

10

14

16

300

n/a

INFO: Hydra je jeden z nejzviastnéjSich tvor(i, jakého bohové stvoili.
Je to plaz se tfemi hlavami na dlouhych krkach. Organizmus Hydry
méa velmi rychlou regeneraci, takze jedinou moznosti, jak ji zabit, je
useknout ji vdechny hlavy. To je ovéem pomérné sloZzité, protoZe po-
kud je hlava odseknuta, prazdny krk se rozdéli na dva, kazdému
z nich naroste nova hlava. Cim vice hlav Hydra ma, tim je nebez-

smysly a zrychluji reflexy. Maximalini poCet hlav je vSak dvanéct.

Wyrm 5

Velikost 8, nebezpeci 5, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 20 km/h
Zbrané: &elisti (DAM 80)

Vice hlav: Hydra ma standardné tfi hlavy, mize provést tfi Gtoky za
akci.

Regenerace: Na zagatku kazdého kola boje (resp. kazdou minutu) si
regeneruje ztracenych 50 HP.

Rust dalSich hlav: Pokud ji jeden Utok zp(isobi zranéni za 100 a vice
HP a Hydra je stale nazivu, znamena to, Ze pfisla o jednu hlavu. Na
zaCatku pfistiho kola (resp. za minutu) ji vSak narostou dvé hlavy.
Kazda hlava navic ji pfidava jeden Utok za akci a zvySuje PER o 1.
Maximalni pocet hlav je dvanact.

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
16 n/a 8 8 14 14 12 16 18 500 n/a
INFO: Wyrm je obfi had s hlavou podobnou dragi. Skrceni: Wyrm miize obmotat bytost do velikosti 10 kolem krku. Ten-
to Gtok je Utok zblizka (wyrm si hazi proti CCO; utoku nelze uhnout,
ale mdze byt vykryt) a pokud se povede, cilova bytost je Skrcena.
Pokud se wyrma nezbavi v€as, zacne se dusit. Mze se pokusit wyr-
ma strhnout hodem proti STR, ale to v boji zabira jednu akci. Wyrm se
nasilnému strhnuti maze branit hodem proti STR. Skrtici wyrm nemd-
Ze provadét Zadné jiné akce.
Megalodon 5
Velikost 10, nebezpedi 7, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Vodni, Cestovni rychlost 15 km/h
Zbrané: &elisti (DAM 200)
CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
18 n/a 10 6 16 16 8 18 18 500 n/a

INFO: Megalodon je nejvétsi Zralok v Zahrad@.

Lokalizace kofisti: Megalodonovo hledani funguje jako kombinace
sluchu, ¢ichu a vnimani vibraci. Patraci dosah hledani je 1000 metru.
Ma bonus +4 k PER, ale pouze pfi hledani bytosti, které krvaci (jsou
zranéné).
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Moisky serpent

Velikost 10, nebezpeci 7, Ziva bytost (Zvire)
Informace: Vodni, Cestovni rychlost 20 km/h
Zbrané: celisti (DAM 100)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

n/a

8

8

14

14

12

16

16

500

n/a

INFO: Morsky serpent je obfi plaz, ktery na prvni pohled pfipomina
hada, protoze jeho konéetiny jsou zakrnélé. Po celé délce téla ma
vyraznou hibetni ploutev, ocas je taktéz opatien velkou ploutvi.

Kraken .

Velikost 1+, nebezpeti 9, Ziva bytost (Zvire)

Informace: Vodni, Cestovni rychlost 10 km/h

Zbrané: kratka chapadla (DAM-V 20), dlouha chapadla (DAM-V 40)

Rychly utok: Serpent mize provést zte€. Jedna se v podstaté o dvé
akce v jednom kole: pohyb a utok zblizka. Serpent pfiplave k cili
(pohyb o dany pocet metri) a svoji setrvacnosti do néj udefi &elistmi.
Nicivost Utoku je zvySena o tolik, o kolik metrl se serpent pohnul.
Bonus je maximalné za 50 metr(, je pficten az po vSech dalich modi-
fikatorech. Zte¢ Ize provést jen kdyz serpent UtoCi na nepfitele; jakmi-
le u ngj uz je, jsou dal3i Utoky normaini.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP-V SP

12 n/a 6 6 16 16

10 16 16 100 n/a

INFO: Kraken je gigantické krakatice s proudnicovym télem a deseti
chapadly. Osm z nich je opatfeno pfisavkami a jsou mnohem kratsi,
nez zbylé dvé. Ty maji misto pfisavek velmi ostré a pevné drapy,
které jsou schopny z plavidla vytrhnout kus trupu. Samotné télo dosa-
huje délky 20 metrd, i s dlouhymi chapadly dosahuje 60 metr(.

Skylla v
Velikost 1+, nebezpeci 9, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Vodni, Cestovni rychlost 10 km/h
Zbrané: klepeta (DAM-V 40)

Kratka chapadla: Kraken ma osm kratSich chapadel, mze zaGtogit
na osm cild v jedné akci az do vzdalenosti 10 metrli. Cile mize chytat
i odhazovat.

Dlouha chapadla: Kraken ma dvé dlouha chapadla, miiZe zautoCit na
dva cile v jedné akci az do vzdalenosti 40 metrd. Cile miZe chytat i
odhazovat.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP-V SP

14 n/a 6 6 16 16

6 16 16 100 n/a

INFO: Skylla je obrovity mofsky tvor, ktery z €asti pfipomina kytovce,
z Casti korySe. Predni Cast trupu, hlavohrud, pfipomina obrovského
humra a tvofi jednu tretinu délky zvifete. Ma hmatova tykadla a dvé
obrovska klepeta. Je tvofena silnym chitinovym exoskeletem. P&t parQ
segmentovanych nohou je zakrnélych a neslouzi k pohybu. Zadni ¢ast
trupu, ocas, pfipomina ocas velryby a tvofi dvé tfetiny délky zvifete.
Je masity, ackoliv kryty silnou kuzi. Je zakon€ena horizontalni ploutvi,

Charyhda .

Velikost 1+, nebezpedi 9, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Vodni, Cestovni rychlost 10 km/h
Zbrané: Celisti (DAM-V 80)

kterou tvor pohybuje nahoru a dold a tak se pohybuje. Skylla dosahuje
délky kolem 30 metrd.

Klepeta: Mdze provést dva utoky pro jednomu cili.
Krunyf: Skylla ma pevny krunyf, ktery ji poskytuje ARM 15.

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP-V

SP

10

10

6

6

16

16

6

16

16

100

n/a

INFO: Charybda je obrovity mofsky tvor, ktery pfipomind murénu. a pozfit i velkou kofist. Charybda se pohybuje vinénim téla do stran.
Mezi o€ima ji vyrusta dlouhy bicovity vyristek zakoncéeny fosforeskuji- Dosahuje délky kolem 30 metrd.

cim organem. Ten slouZi k lakani kofisti pfimo pred Celisti. Jeji jazyk

je lepkavy jako jazyk chameleéna a mdze ho rychle vystfelit do vzda- Jazyk: Az do vzdalenosti 20 metr(i mize proti jednomu cili vymrstit
lenosti az dvaceti metrii. Celisti jsou piné dlouhych jehlovitych zub(i, jazyk (hodi si proti RCO). Pokud zasahne, cil je zachycen a pfitazen
které kofist doslova probodaji. Nejdel3i zuby maji i pét metrd. Celisti do jeji tésné blizkosti. Zachytit miize pouze objekty mensi neZ ona.
jsou zavéSeny podobné jako u hada, takze se mohou doSiroka otevfit
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Kallikantzaros )

Velikost 1, nebezpeci 2, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 10 km/h
Zbrané: &elisti (DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

6

n/a

12

6

6

6

12

6

6

20

n/a

INFO: Kallikantzaros (mnozné Eislo Kallikantzaroi) je nejbéznéjsi tvor Tlupa: Pokud jich je 10 a vice blizko sebe, neciti strach a maji +4

nitra Yggdrasilu. Je to maly humanoid s tmavou kdzi, ostrymi zuby,
SpiCatyma uSima a kratkym ocasem. Ve velkém poctu je velmi agre-
sivni a nezalekne se ni¢eho. Kallikantzaroi se mnozi extrémné rychle,
pomoci vajec.

Yggdrasilovy cerv

Velikost 10, nebezpedi 7, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 20 km/h
Zbrané: Celisti (DAM 50)

K INT, WIL a CHA. To plati i pokud jsou nasazeni jako Oddil.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16 n/a 8 8 16 16

8 16 16 1000 n/a

INFO: Yggdrasilovy Cerv je velky a nebezpecny tvor. Dorlsta délky az
10 metrl. Je kryty pevnym ¢lankovanym exoskeletem, ktery se perle-
tové leskne. Jeho kruhovy Ustni otvor je slozen z péti Celisti a je ob-
klopen tykadly, které maji funkci hmatového, &ichového, sluchového i
zrakového organu. Je to jedina yggdrasilova bytost, ktera mize sama
prolomit stény kofenu Ci vétve a vylézt z nich ven. To déla, kdyz se
chce dostat ke své oblibené potravé — Kosmickému plodu.

Velky yggdrasilovy ¢erv

Velikost 1+, nebezpedi 8, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 10 km/h
Zbrané: Eelisti (DAM-V 5)

Krunyf: Clankovany krunyf mu poskytuje ARM 15.

Monstrum: Neciti strach ani bolest.

Prolomeni: Yggdrasilovy ¢erv se miize prokousat do/z vétve ¢i kofe-
ne Yggdrasilu. Trva to 1 hodinu a vyzaduje UspéSny hod proti STR.

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP-V SP
14 n/a 8 8 16 16 6 17 17 100 n/a
INFO: Velky yggdrasilovy Cerv dorlista délky kolem 50 metrd. Krunyf: Clankovany krunyf mu poskytuje ARM 15.
Monstrum: Neciti strach ani bolest.
Prolomeni: Yggdrasilovy ¢erv se miize prokousat do/z vétve ¢i kore-
ne Yggdrasilu. Trva to 10 minut a vyzaduje Uspésny hod proti STR.
Obi yggdrasilovy erv
Velikost 10+, nebezpedi 9, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 5 km/h
Zbrané: &elisti (DAM-V 50)
CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP-V SP
12 n/a 8 8 16 16 4 18 18 1000 n/a

kterého Ize uvnitf Yggdrasilu potkat. Je ale pomérné vzacny. Dordsta
délky okolo 500 metrd.

Krunyf: Clankovany krunyf mu poskytuje ARM 15.

Monstrum: Neciti strach ani bolest.

Prolomeni: Yggdrasilovy Cerv se mize prokousat do/z vétve Ci kofe-
ne Yggdrasilu. Trva to 1 minutu (v boji jednu akci) a vyZaduje Uspé&sny
hod proti STR.
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Bojovnici Svétla

Vojaci edenskych Fisi.

Rekrut (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni vesta = ARM 5

Zbrané: jednoranny samostfil (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku)

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

8 8 8 8 8 8 8 8 8 10 10

INFO: Rekruti jsou vojaci ve vycviku, ze kterych se ¢asem stanou oficialni ¢lenové Arméady, Letectva nebo Namornictva. V pfipadé nejvyssi
nouze probiha jejich vycvik pfimo na bitevnim poli.

PéSak (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpeci 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: jednoranny samostfil (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Tich4, Bez zablesku), niz (se¢na/bodna, DAM 5)

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

10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20

INFO: P&saci jsou zakladni vojaci pozemnich sil Sedych fisi. Vozovy vysadek: Na bitevni pole jsou dopravovani transportnimi
vozy. Pokud jsou do boje vysazeni timto zplsobem, ziskavaji

v prvnim kole bonus +5 k iniciativé.

Uderny pésak (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci samostfil (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku), Savle (se¢na/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: Uderni p&$aci jsou veteransti vojaci pozemnich sil Sedych isi. Vozovy vysadek: Na bitevni pole jsou dopravovani transportnimi
vozy. Pokud jsou do boje vysazeni timto zpilsobem, ziskavaji
v prvnim kole bonus +5 k iniciativé.

s v

Arméadni komando (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 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, 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 8o 8o

INFO: Armadni komando jsou elitni vojaci pozemnich sil Sedych isi.  Maly $tit: dava +5 k ARM, hodem proti CCO mize vykryt Gtok zbliz-
ka, stfelbu i explozi. Pokud ho drZi v ruce, nemuze drzet obouruéni

zbran a ma postih -2 na AGI.

P14

Armadni Slllll!l'kﬂll!ﬂllllll (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpeci 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci prizmovy zafi¢ (OR 200, MR 400, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Prehfati), me¢ (secna/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: Armadni superkomando jsou nejlepsi vojaci pozemnich sil Velky tit: dava +10 k ARM, hodem proti CCO mize vykryt utok
Sedych fisi. zblizka, strelbu i explozi. Pokud ho drZi v ruce, nem(ze drzet obourug-
ni zbran a ma postih -4 na AGI.
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Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10
Zbrané: jednoranny samostfil (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku), n(z (se¢na/bodna, DAM 5)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

10

10

10

10

10

10

10

10

10

20

20

INFO: Marifi4ci jsou zakladni vojaci namofnich sil Sedych Fisi. Namoini vysadek: Na bitevni pole jsou vysazovani z vody, pomoci
vysadkovych ¢lund. Pokud jsou do boje vysazeni timto zplsobem,

ziskavaji v prvnim kole bonus +5 k iniciativé.

Uderny mariiiak (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci samostfil (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku), Savle (se¢na/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: Uderni marifiaci jsou veterandti vojaci namornich sil Sedych fi§i.  Namoini vysadek: Na bitevni pole jsou vysazovani z vody, pomoci
vysadkovych ¢lund. Pokud jsou do boje vysazeni timto zplisobem,

ziskavaji v prvnim kole bonus +5 k iniciativé.

Namoini komando (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, 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 8o 8o

INFO: Namotni komando jsou elitni vojaci namonich sil Sedych fi§i.  Lehky Zivelny plast: Pokud jsou nasazeni na tabule, jejich brnéni je
opatfeno vodnim Zivelnym plastém (mohou operovat pod vodou).
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.

Namoini superkomando (Sedé fise)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: samonabijeci prizmovy zafi¢ (OR 200, MR 400, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Prehiéti), 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: Namotni superkomando jsou nejlepsi vojaci namoinich sil Se- Tézky Zivelny plast: Pokud jsou nasazeni na tabule, jejich brnéni je

dych Fisi. opatfeno vodnim Zivelnym pla$tém (mohou operovat pod vodou).
Pokud jsou nasazeni ve éteru, pak je opatfeno éterickym Zivelnym
plastém (vydrz 12 hodin) a maji zachytné boty, diky kterym se mohou
pohybovat na lodich a stanicich bez gravitace, nebo vné jejich trupu.
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Vysadka (Sedé Fise)

Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: jednoranny samostfil (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku), niz (se¢na/bodna, DAM 5)

CCO | RCO | PER INT WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20
INFO: Vysadkafi jsou zakladni vojaci vzdusnych sil Sedych fii. Vzdusny vysadek: Na bitevni pole jsou vysazovani bud na padacich

z prolétavajiciho kluzaku nebo po lanech z balénu. Pokud jsou do
boje vysazeni timto zpisobem, ziskavaji v prvnim kole bonus +5
k iniciativé.

z v

Uderny vysadkaF (Sedé Fise)

Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci samostfil (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku), Savle (se¢na/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: Uderni vysadkafi jsou veteranti vojaci vzdusnych sil Sedych Vzdus$ny vysadek: Na bitevni pole jsou vysazovani bud na padécich
Fisi. z prolétavajiciho kluzadku nebo po lanech z balonu. Pokud jsou do
boje vysazeni timto zpisobem, ziskavaji v prvnim kole bonus +5
k iniciativé.

s v

Letecké komando [}‘»ede Fise)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézkeé brnéni + t€Zka prilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny prizmovy z&fi¢ (OR 200, MR 400, RP -10 od DAM, DAM 40, E, Piehféti), me€ (setna/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: Letecké komando jsou elitni vojaci vzdusnych sil Sedych Fi&i.  Lehky minikluzak: moznost état v boji rychlosti 1.000 m/akci, Ces-
tovni rychlost je 100 km/h, bezhluény let.

s s

Letecké superkomando (Sedé fise)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: samonabijeci prizmovy zafi¢ (OR 200, MR 400, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Prehiéti), 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: Letecké superkomando jsou nejlepsi vojaci vzdusnych sil Se- Tézky minikluzak: moznost Iétat v boji rychlosti 2.000 m/akci, Ces-
dych Fisi. tovni rychlost je 200 km/h, bezhluény let.

r wrw

Polni ¢etnik (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci samostfil (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku), obusek (uderna, DAM 10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10 10 10 10 12 12 10 10 10 20 20
INFO: Polni ¢etnictvo dohlizi nad loajalitou a kazni Armady, Letectva Disciplina: MuZze provadét Opravné hody na WIL a CHA.
a Namofnictva. Respekt: VSichni ostatni vojaci Sedych fi§i v dohledu maji WIL a
CHA zvySené o 2.
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Branec, |l0|ll'0\lll|ll§|( (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni vesta = ARM 5

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

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

8 8 8 8 8 8 8 8 8 10 10

INFO: Branci jsou civilisté, ktefi jsou v pfipadé nejvy$§i nouze nuceni nastoupit do boje a podpofit profesionalni armadu. Dobrovolnici jsou
civilisté, pro které byla U¢ast v boji svobodnym rozhodnutim.

z wrw

Druzinik (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 4, 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, Ru¢né napinana), niz (se¢na/bodna, DAM 5)

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

10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20

INFO: Druzinici jsou zakladni vojaci Horlivych sbord Bilych Fisi. Talismany: pokud ma piijit o HP nebo SP, mize si hodit k20 a na
hod 1-5 tomu odolat.

Jizda: Druzinici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na konich.

s v

Panos (Bilé fiSe)

Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: kratky luk (OR 20, MR 40, RP -1 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana), Savle (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: PanoSové jsou veteransti vojaci Horlivych sbord Bilych Fisi. Talismany: pokud ma pfijit o HP nebo SP, miZe si hodit k20 a na
hod 1-5 tomu odolat.

Jizda: PanoSové mohou fungovat i jako jizdni jednotka na konich.

v

Rytif (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny étericky chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Pfehfati, Pretizeni), me€ (setna/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: Rytifi jsou elitni vojaci Horlivych sbord Bilych fisi. Talismany: pokud ma piijit o HP nebo SP, mlZe si hodit k20 a na
hod 1-5 tomu odolat.

Jizda: Rytifi mohou fungovat i jako jizdni jednotka na konich.

& 74

Paladin (Bilé FiSe) _

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: t8Zké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci étericky chrli¢ (OR 100, MR 200, RP —20 od DAM, DAM 80, E, Prehrati, Pretizeni), 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: Paladinové jsou nejlepsi vojaci Horlivych sborl Bilych Fisi. Talismany: pokud ma pfijit o HP nebo SP, mize si hodit k20 a na
hod 1-5 tomu odolat.

Jizda: Paladinové mohou fungovat i jako jizdni jednotka na konich.
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Bojovy éterik (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 4, Astralni bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 10

Zbrané: kratky luk (OR 20, MR 40, RP -1 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana), niz (se¢na/bodna, DAM 5)

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

10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 n/a

INFO: Bojovi éterici jsou zakladni vojaci Eterickych sbort Bilych Fisi.

o

Bitevni éterik (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 5, Astralni bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 12

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

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

12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 n/a

INFO: Bitevni éterici jsou veteransti vojaci Eterickych sbord Bilych Fisi.

r wrw

Valecny éterik (Bilé fiSe)

Velikost 2, nebezpeci 6, Astraini bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Zbrané: jednoranny étericky chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Pfehféti, Pretizeni), me€ (setna/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: Valedni éterici jsou elitni vojaci Eterickych sbor( Bilych Fisi.

s v

LuFivy éterik (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Astralni bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

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

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

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 n/a

INFO: Zufivi éterici jsou nejlepsi vojaci Eterickych sbor(i Bilych Fii.

s v

Bojovy golem (Bilé fiSe)

Velikost 2, nebezpedi 4, Magicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 10

Zbrané: kratky luk (OR 20, MR 40, RP -1 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana), niz (secna/bodna, DAM 5)

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

10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 n/a

INFO: Bojovi golemové jsou zakladni vojaci Golemskych sbor( Bilych fisi.
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Biteuni golem (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpeci 5, Magicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 12

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

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

12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 n/a

INFO: Bitevni golemové jsou veteransti vojaci Golemskych sbor0 Bilych fisi.

Valecny golem (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 6, Magicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Zbrané: jednoranny étericky chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Prehrati, 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: Vale¢ni golemové jsou elitni vojaci Golemskych sbor( Bilych Fisi.

r

Lurivy golem (Bilé FiSe)

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, Prehfati, Pretizeni), 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 n/a

INFO: Zufivi golemové jsou nejlepsi vojaci Golemskych sbord Bilych Fisi.

Terakotovy vojak (Terakotova armada)

Velikost 2, nebezpedi 5, Magicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 10

Zbrané: jednoranny étericky chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Pfehréti, Pietizeni), niz (se¢na/bodna, DAM 5)

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

11 11 11 11 11 11 11 11 11 30 n/a

INFO: Z&kladni vojici obdvané Terakotové armady. Jsou magicky Komunikaéni linka: KaZdy vojak je v neustalém spojeni se vSemi
propojeni, takze spolu mohou vzdy komunikovat a v boji tak byt per- ostatnimi ¢leny Terakotové armady. Co vnima jeden, vnimaji vSichni.
fektné koordinovani. Sehranost: Za kazdych 10 ¢lend mize oddil ve svém tahu provést
jednu akci navic.
Magicky stit: Pokud ma pfijit o HP, mdze si hodit k20 a na hod 1-5
tomu odolat.
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Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: stfedni vesta = ARM 5
Zbrané: jednoranna kulovnice (OR 200, MR 400, RP —4 od RCO, DAM 10, P)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

8

8

8

8

8

8

8

8

8

10

10

INFO: Branci jsou civilisté, ktefi jsou v pfipadé nejvy33i nouze nuceni nastoupit do boje a podpofit profesionaini armédu. Dobrovolnici jsou
civilisté, pro které byla G¢ast v boji svobodnym rozhodnutim.

Fyzilir (Cerné FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: jednoranna kulovnice (OR 200, MR 400, RP —4 od RCO, DAM 10, P), n(iz (se¢na/bodna, DAM 5)

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

10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20

INFO: Fyzilifi jsou zakladni vojaci Osvicenych sbori Cernych Fisi. Talismany: pokud ma piijit o HP nebo SP, mize si hodit k20 a na
hod 1-5 tomu odolat.

Jizda: Fyzilifi mohou fungovat i jako jizdni jednotka na konich.

z wrw

Dragoun (Cerné fise)

Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci kulovnice (OR 200, MR 400, RP —4 od RCO, DAM 10, P), Savle (se¢na/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: Dragouni jsou veteransti vojaci Osvicenych sborl Cernych fisi. Talismany: pokud mé pfijit o HP nebo SP, mize si hodit k20 a na
hod 1-5 tomu odolat.
Jizda: Dragouni mohou fungovat i jako jizdni jednotka na konich.

r v

Kyrysnik [Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny pyriovy chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Piehfati, Pfetizeni), 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

Talismany: pokud ma piijit o HP nebo SP, miZe si hodit k20 a na
hod 1-5 tomu odolat.
Jizda: Kyrysnici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na konich.

INFO: Kyrysnici jsou elitni vojaci Osvicenych sbor(i Cernych fisi.

z v

Sentinel [(Cerné FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: t8Zké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci pyriovy chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Pfehfati, Pfetizeni), 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: Sentinelové jsou nejlepsi vojaci Osvicenych sbori Cernych Figi. Talismany: pokud mé pfijit o HP nebo SP, mize si hodit k20 a na
hod 1-5 tomu odolat.
Jizda: Sentinelové mohou fungovat i jako jizdni jednotka na konich.
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Bojovy homunkulus (Cerné fise)

Velikost 2, nebezpedi 4, Biomechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 10

Zbrané: jednoranna kulovnice (OR 200, MR 400, RP -4 od RCO, DAM 10, P), niiz (se¢na/bodna, DAM 5)

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

10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 n/a

INFO: Bojovi homunkulové jsou z&kladni vojaci Homunkulskych sbor Cernych Fisi.

Bitevni homunkulus (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpedi 5, Biomechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 12

Zbrané: samonabijeci kulovnice (OR 200, MR 400, RP -4 od RCO, DAM 10, P), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

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

12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 n/a

INFO: Bitevni homunkulové jsou veteransti vojaci Homunkulskych sbor(i Cernych Fisi.

r wrw

Valeény homunkulus (Cerné FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 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¢ (se€na/bodné, 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: Vale&ni homunkulové jsou elitni vojaci Homunkulskych sbor(i Cernych Fisi.

Zufivy homunkulus (Cerné fise)

Velikost 2, nebezpedi 7, Biomechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

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

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

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 n/a

INFO: Zufivi homunkulové jsou nejlep$i vojaci Homunkulskych sbori Cernych Fisi.

s v

Bojouy automaton (Cerné FiSe)

Velikost 2, nebezpeci 4, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 10

Zbrané: jednoranna kulovnice (OR 200, MR 400, RP —4 od RCO, DAM 10, P), n(z (se¢na/bodna, DAM 5)

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

10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 n/a

INFO: Bojové automatony jsou zakladni vojaci Automatonskych sborti Cemych fii.
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Bitevni automaton (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpeci 5, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 12

Zbrané: samonabijeci kulovnice (OR 200, MR 400, RP —4 od RCO, DAM 10, P), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

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

12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 n/a

INFO: Bitevni automatony jsou veteranti vojaci Automatonskych sbort Cernych fisi.

v

Valecny automaton (Cerné FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 6, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Zbrané: jednoranny pyriovy chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Pfehrati, Pfetizeni), 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: Vale¢né automatony jsou elitni vojaci Automatonskych sbor(i Cernych Fisi.

r v

LuFivy automaton (Cerné FiSe)

Velikost 2, nebezpeci 7, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

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

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

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 n/a

INFO: Zufivé automatony jsou nejlepsi vojaci Automatonskych sbort Cernych Fisi.

Arkanotron (Cerné Fise)

Velikost 2, nebezpedi 8, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 11 (dovoluje Opravny hod)

Zbrané: Metamec (jednoruéni, seéné/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
15 15 15 15 15 15 15 15 15 100 n/a
INFO: Arkanotroni jsou pokroCili mechanicti valecnici, které pohani Vidéni duse: Hledani Zivych bytosti zrakem neni ni¢im omezeno, Ize
duse zemfelého Clovéka oddaného filozofii Cernych Fisi. provést i skrz pfekazky.

Metastit: dava +2 k ARM, hodem proti CCO mUze vykryt Utok zblizka,
stfelbu i explozi (mize provést Opravny hod). Pokud ho drZi v ruce,
Kiidla: Umi létat. nemuze drzet obouruéni zbraf a méa postih -2 na AGI.

P14

Arciarkanotron (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpeci 9, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 11 (dovoluje Opravny hod)

Zbrané: Metamec (jednorucni, se¢na/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
17 17 17 17 17 17 17 17 17 200 n/a
INFO: Arcitechnotroni jsou pokrocili mechanicti valeCnici, které poha- Kfidla, Vidéni duse a Metastit: viz Arkanotron.
ni duse zemrelého Elovéka oddaného filozofii Cernych Fisi. Meta-energeticka vina: Jako jednu akci vytvofi vinu do 10 metrl

v8emi sméry. V8echny Astralni bytosti utrpi AutoDAM za 100 HP.
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Hornicky milicionar (Trpaslici)

Velikost 1, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: obouru¢ni krumpac¢ (bodna, DAM 50) NEBO mechanicky vrtak (obouruéni, DAM 100, s postihem —2 na CCO)

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

10 6 6 8 8 8 6 10 10 10 10

INFO: Hornické milice (nebo také Dulni milice) jsou slozeny z civilistd, Boj v podzemi: Pfi boji v podzemi méa bonus +2 k iniciativé.
ktefi v pfipadé nejvy$Si nouze jdou do boje podpofit profesionaini Podzemni pasti: Pokud je v podzemi, miZe jako jednu akci zpUsobit

armadu. pad kamen( ze stropu. Kazdy jeho protivnik si musi hodit proti AGI,
jinak je zasazen s nicivosti 20 a je zavalen: nem(ze se hybat, dokud
se nevyprosti UspéSnym hodem proti STR, ktery zabira jednu akci.
Gardista (Trpaslici)

Velikost 1, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10
Zbrané: jednoranny arbalest (OR 50, MR 100, RP -6 od RCO, DAM 40, P, Ticha, Bez zéblesku, Harpuny), krumpa¢ (bodna, DAM 25)

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

12 8 8 10 10 10 8 12 12 20 20

INFO: Gardisté jsou zakladni vojaci armady Trpaslikd. Boj v podzemi: Pfi boji v podzemi m& bonus +2 k iniciativé.

Veteransky gardista (Trpaslici)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci arbalest (OR 50, MR 100, RP -6 od RCO, DAM 40, P, Ticha, Bez zablesku, Harpuny), krumpaé (bodna, DAM 25)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

10

10

12

12

12

10

14

14

40

40

INFO: Veteransti gardisté jsou veteransti vojaci armady Trpaslikd.

Elitni gardista (Trpaslici)

Velikost 1, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranna tavici hul (OR 50, MR 100, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Zapalny Utok, 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

INFO: Elitni gardisté jsou elitni vojaci armady Trpasliku. Boj v podzemi: Pfi boji v podzemi ma bonus +2 k iniciativé.

Kianovy gardista (Trpaslici)

Velikost 1, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci tavici hilka (OR 5, MR 10, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Zapalny Utok, Pfehfati, Pfetizeni), dva krumpace (bodna, DAM 25)

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

18 14 14 16 16 16 14 18 18 160 160

INFO: Klanovi gardisté jsou nejlepsi vojaci armady Trpaslikd. Elitni zapasnik: V jedné akci mize zadtocit obéma chladnymi zbra-
némi, na jeden i dva rizné cile.
Experti na terén: V podzemi nema postihy za Obtizny terén (viz Za-

kladni kniha: Systém) a kryti mu zde poskytuje dal$i bonus +2 k ARM.
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Délnicky milicionar (Gnéemove)

Velikost 1, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: obouruéni kladivo (Gderna, DAM 50) NEBO mechanické ndzky (obouruéni, DAM 100, s postihem —2 na CCO)

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

8 8 8 9 9 6 8 8 8 10 10

INFO: Délnické milice (nebo také Tovarni milice) jsou slozeny Bojv budovach: Piboji v budovich ma bonus +2 k iniciativé.

z civilistd, ktefi v pfipadé nejvyssi nouze jdou do boje podporit profesi- Konstrukéni pasti: Pokud je v budové, mlze jako jednu akci zpliso-

onalni armadu. bit pad stavebniho materidlu ze stropu. Kazdy jeho protivnik si musi
hodit proti AGI, jinak je zasaZen s nigivosti 20 a je zavalen: nem(ze
se hybat, dokud se nevyprosti UspéSnym hodem proti STR, ktery
zabira jednu akci.

LegionaF (Gnomove)

Velikost 1, nebezpeéi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: jednoranny clavo-samostfil (OR 100, MR 200, RP -6 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Hrebiky), kladivo (4derna, DAM 25)

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

10 10 10 11 11 8 10 10 10 20 20

INFO: Legionafi jsou zakladni vojaci armady Gnomu. Boj v budovach: P¥i boji v budovach ma bonus +2 k iniciativé.

Veteransky legionar [(Gnomové)

Velikost 1, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

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

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

12 12 12 13 13 10 12 12 12 40 40

INFO: Veteransti legionafi jsou veteransti vojaci armady Gnému. Boj v budovach: Pfi boji v budovach ma bonus +2 K iniciativé.

Elitni legionaF (Gnomoveé)

Velikost 1, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranna bleskova hdl (OR 100, MR 200, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Elekiricky 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

80

8o

INFO: Elitni legionafi jsou elitni vojaci armady Gnoéma.

Velikost 1, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Boj v budovach: Pfi boji v budovach ma bonus +2 k iniciativé.

Zbrané: samonabijeci bleskova hal (OR 100, MR 200, RP —20 od DAM, DAM 40, E, Elektricky Utok, Pfetizeni), kladivo (uderna, DAM 25)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

16

16

17

17

14

16

16

16

160

160

INFO: Rodovi legionafi jsou nejlepsi vojaci armady Gnémd.

Boj v budovach: Pfi boji v budovach ma bonus +2 k iniciativé.

Silny utok: Mize zautodit s dvojnasobnym DAM, ale jeho CCO a
RCO jsou pfi tom poloviéni.
Experti na terén: V budovach nema postihy za Obtizny terén (viz
Zakladni kniha: Systém) a kryti mu zde poskytuje dalsi bonus +2

k ARM.
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Rolnicky milicionaF (Piléici)

Velikost 1, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: obouruéni sekyra (se¢na, DAM 50) NEBO mechanicka pila (obouruéni, DAM 100, s postihem -2 na CCO)

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

6 10 10 8 8 8 10 6 6 10 10

z civilistd, ktefi v pfipadé nejvyssi nouze jdou do boje podporfit profesi- Lesni pasti: Pokud je v lese, mize jako jednu akci zpUsobit pad stro-

onalni armadu. m0. Kazdy jeho protivnik si musi hodit proti AGI, jinak je zasazen
s ni¢ivosti 20 a je zavalen: nemlze se hybat, dokud se nevyprosti
UspéSnym hodem proti STR, ktery zabira jednu akci.

Brigadnik (Pilici)

Velikost 1, nebezpeci 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: jednorann4 kolickové kuse (OR 200, MR 400, RP -6 od RCO, DAM 10, P, Tich4, Bez zablesku, Sipky), sekyra (se¢na, DAM 25)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
8 12 12 10 10 10 12 8 8 20 20
INFO: Brigadnici jsou zakladni vojaci armady PUICika. Boj v lese: P¥i boji v lese ma bonus +2 k iniciativé.

Veteransky brigadnik (Piléici)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci kolickova 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 40 40
INFO: Veteransti brigadnici jsou veteransti vojaci armady PulCika. Boj v lese: P¥i boji v lese méa bonus +2 k iniciativé.

Elitni brigadnik (Palici)

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 Gtok-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 brigadnici jsou elitni vojaci armady PUI¢ika. Boj v lese: PFi boji v lese ma bonus +2 k iniciativé.

v s -

Dynasticky brigadnik (Palgici)

Velikost 1, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: dvé samonabijeci kovohybné htlky (OR 20, MR 40, RP -4 od DAM, DAM 10, E, Magneticky ttok-3), sekyra (se¢na, DAM 25)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
14 18 18 16 16 16 18 14 14 160 160
INFO: Dynasticti brigadnici jsou nejlepsi vojaci armady Pulgika. Elitni strelec: V jedné akci mlze zaltoCit obéma stfelnymi zbranémi,

na jeden i dva rizné cile.
Experti na terén: V lese nemé postihy za Obtizny terén (viz Z&kladni
Boj v lese: P¥fi boji v lese ma bonus +2 k iniciativé. kniha: Systém) a kryti mu zde poskytuje dalSi bonus +2 k ARM.
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Vzneseny llllllll)lll‘i'lvlll}e (VzneSeni elfové)
Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: kratky vzneSeny luk (OR 80, MR 160, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana, Pristrel)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

8

8

8

8

8

10

10

6

6

10

10

INFO: VzneSeni domobranci maji za ukol hlidat své obydli v pfipadé napadeni.

v w s

Velikost 2, nebezpecdi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: kratky vzneseny luk (OR 80, MR 160, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Tich4, Bez zablesku, Ruéné napinana, Pristtel), niiz (seéna/bodna, DAM 5)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

10

10

10

10

10

12

12

8

8

20

20

INFO: Vzne$eni pé$aci jsou zakladni vojaci armady Vznesenych elful.

Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Rychla reakce: V prvnim kole boje ziskavaji bonus +4 k iniciativé.

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

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

12

12

12

12

14

14

10

10

40

40

INFO: VzneSeni stréZci jsou veteransti vojaci armady VzneSenych Rychla obrana: Pokud jsou napadeni, prvni kolo boje vzdy ziskavaji

elft.

UzneSeny ntak (Vzneseni elfoué)
Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + t8Zka pfilba = ARM 14

iniciativu.

Zbrané: kratky solaris luk (OR 60, MR 120, RP -4 od RCO, DAM 20, E, Elektricky dtok, Ru¢né napinana), me¢ (se¢na/bodnd, DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

16

16

12

12

8o

8o

INFO: VzneSeni ptaci jsou elitni vojaci armady VzneSenych elfd. Zachrana Andéla: VzneSeny ptak mize pouzit Vykryti viastnim télem
pro zachranu Andéla, Archandéla &i VzneSeného andéla. Pokud pfi
Mechanicka ptaci kridla: moznost létat v boji rychlosti 1.000 m/akci, tom pouzije sva kfidla, mize ho takto zachranit do vzdalenosti az 50
Cestovni rychlost je 100 km/h, palivo na 200 km, kfidla Iétaji zcela metr (misto obvyklych 5 metrd).

neslysné.

Uzneseny andél (WzneSeni elfove)

Velikost 2, nebezpeci 7, Astralni bytost (Osoba)

Brnéni: Nebeské brnéni + Nebeska pfilba = ARM 11 (dovoluje Opravny hod)

Zbrané: Nebesky me¢ (jednoruéni, seéné/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

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

16 16 16 16 16 18 18 14 14 160 n/a

INFO: VzneSeni andélé jsou nejlepsi vojaci VzneSenych elfli. Jsou to  Kfidla: Umi létat.

Andélé, kterym bylo dovoleno slouZit své plvodni fisi. Vidéni duse: Hledani Zivych bytosti zrakem neni nigim omezeno, Ize
provést i skrz pfekazky.

Nebesky stit: dava +2 k ARM, hodem proti CCO mlize vykryt Gtok Respekt: VSichni ostatni VzneSeni elfové v dohledu maji WIL a CHA

zblizka, stfelbu i explozi (m0ze provést Opravny hod). Pokud ho drzi zvySené o 2. VSichni Temni elfové v dohledu maji WIL a CHA snizené

v ruce, nemuze drzet obouruéni zbran a ma postih —2 na AGI. 02
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Temny domnllra’lnc; (Temni elfoveé)

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: kratky temny luk (OR 40, MR 80, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana, Pristrel)

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

8 8 8 8 8 10 10 6 6 10 10

INFO: Temni domobranci maji za ukol hlidat sva obydli v pfipadé napadeni.

Temny pésak (Temni elfové)

Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: kratky temny luk (OR 40, MR 80, RP —2 od RCO, DAM 20, P, Tich4, Bez zablesku, Ruéné napinana, Pristiel), n(iZ (secna/bodna, DAM 5)

CCO | RCO | PER INT WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10 10 10 10 10 12 12 8 8 20 20
INFO: Temni péSaci jsou zakladni vojaci armady Temnych elfd. Rychla reakce: V prvnim kole boje ziskavaji bonus +4 k iniciative.

Temny najezdnik (Temni elfové)

Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

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

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

12 12 12 12 12 14 14 10 10 40 40

INFO: Temni najezdnici jsou veteransti vojaci armady Temnych elfi.  Rychly ttok: Pokud Utodi, prvni kolo boje vzdy ziskavaji iniciativu.

Temny netopyr (Temni elfové)

Velikost 2, nebezpeéi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézkeé brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: kratky lunaris luk (OR 60, MR 120, RP —4 od RCO, DAM 20, E, R&zovy Utok-6, Ruéné napinana), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
14 14 14 14 14 16 16 12 12 8o 8o
INFO: Temni netopyfi jsou elitni vojaci armady Temnych elfd. Zachrana Démona: Temny netopyr muze pouzit Vykryti vlastnim

télem pro zachranu Démona, Arcidémona ¢i Temného démona. Po-
Mechanicka netopyfri kFidla: moznost Iétat v boji rychlosti 1.000 m/ kud pfi tom pouzije sva kfidla, mlze ho takto zachranit do vzdalenosti
akci, Cestovni rychlost je 100 km/h, palivo na 200 km, kFidla 1étaji az 50 metru (misto obvyklych 5 metrd).
zcela neslysné.

Temny démon (Temni elfove)

Velikost 2, nebezpeci 7, Astralni bytost (Osoba)

Brnéni: Pekelné brnéni + Pekelna pfilba = ARM 11 (dovoluje Opravny hod)

Zbrané: Pekelny me¢ (jednoruéni, seéné/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

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

16 16 16 16 16 18 18 14 14 160 n/a

INFO: Temni démoni jsou nejlepsi vojaci Temnych elfl. Jsou to Dé- Kridla: Umi létat.

moni, kterym bylo dovoleno slouzit své plvodni Fisi. Vidéni duse: Hledani Zivych bytosti zrakem neni nigim omezeno, Ize
provést i skrz pfekazky.

Pekelny stit: dava +2 k ARM, hodem proti CCO muze vykryt Gtok Respekt: VSichni ostatni Temni elfové v dohledu maji WIL a CHA

zblizka, stfelbu i explozi (m0ze provést Opravny hod). Pokud ho drzi zvySené o 2. VSichni VzneSeni elfové v dohledu maji WIL a CHA sni-

v ruce, nemuze drzet obouruéni zbran a ma postih —2 na AGI. Zenéo 2.

28



Lesni domollra’lncevllesni elfoveé)

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: kratky lesni luk (OR 80, MR 160, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana, Pristfel, Ztuhnuti)

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

8 8 8 8 8 10 10 6 6 10 10

INFO: Lesni domobranci maji za Ukol hlidat své obydli v pfipadé napadeni.

Lesni pésak (Lesni elfoué)

Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: kratky lesni luk (OR 80, MR 160, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana, Pristfel, Ztuhnuti), niz (se¢na/bodna, DAM 5)

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

10 10 10 10 10 12 12 8 8 20 20

INFO: Lesni pésaci jsou zakladni vojaci armady Lesnich elfli. Rychla reakce: V prvnim kole boje ziskavaji bonus +4 k iniciativé.

A

Lesni hrani¢ar (Lesni elfové)

Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

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

12 12 12 12 12 14 14 10 10 40 40

INFO: Lesni hrani¢afi jsou veteransti vojaci armady Lesnich elfd. Experti na terén: Nikdy nemaiji postihy za Obtizny terén (viz Zakladni
kniha: Systém). Mohou se schovavat a kryt v jakémkoliv terénu
(bonus +2 k ARM, pfipadné se o toto &islo zvySi bonus, ktery jiz terén

poskytuje).

Lesni moucha (Lesni elfoveé)

Velikost 2, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: krétky stellaris luk (OR 60, MR 120, RP —4 od RCO, DAM 20, E, Radia¢ni utok, Ru¢né napinana), me¢ (sena/bodna, DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

16

16

12

12

80

8o

INFO: Lesni mouchy jsou elitni vojaci armady Lesnich elfu. Zachrana Vily: Lesni moucha m0Zze pouzit Vykryti viastnim télem pro
zachranu Vily, Arcivily ¢i Lesni vily. Pokud pfi tom pouZije sva kfidla,
Mechanicka hmyzi kfidla: moznost Iétat v boji rychlosti 1.000 m/akci, muze ho takto zachranit do vzdalenosti az 50 metrd (misto obvyklych
Cestovni rychlost je 100 km/h, palivo na 200 km, kfidla Iétaji zcela 5 metra).

neslyné.

Lesni vila (Lesni elfové)

Velikost 2, nebezpedi 7, Astralni bytost (Osoba)

Brnéni: Vili brnéni + Vili pfilba = ARM 11 (dovoluje Opravny hod)

Zbrané: Vili me€ (jednoruéni, se€na/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

16

16

16

16

18

18

14

14

160

n/a

INFO: Lesni vilové jsou nejlepsi vojéci Lesnich elfd. Jsou to Vilové, Kridla: Umi létat.

kterym bylo dovoleno slouzit své plvodni Fii. Vidéni duse: Hledani Zivych bytosti zrakem neni nigim omezeno, Ize
provést i skrz pfekazky.

Vili stit: dava +2 k ARM, hodem proti CCO muze vykryt Utok zblizka, Respekt: VSichni ostatni Lesni elfové v dohledu maji WIL a CHA

stfelbu i explozi (m0ze provést Opravny hod). Pokud ho drZi v ruce, zvySené o 2. VSichni VzneSeni a Temni elfové v dohledu maji WIL a

nemuze drzet obourucni zbraf a méa postih -2 na AGI. CHA snizené o 2.
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Partyzansky u¢ednik (Goblini)

Velikost 1, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: jednoranna koligkova kuse (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

8 10 8 8 6 8 10 8 6 10 10

INFO: Partyzansti ucednici jsou mladi Goblini, ktefi se teprve uci pravidiim Partyzanské valky.

Partyzan (Goblini)

Velikost 1, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: dvé jednoranné ruéni kolickové kuse (OR 20, MR 40, RP -6 od RCO, DAM 5, P, Tich4, Bez zablesku, Sipky), niz (seéna/bodna, DAM 5)

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

10 12 10 10 8 10 12 10 8 20 20

INFO: Partyzani jsou zakladni vojaci armady Goblind. Kamuflazni plast’: postih -5 od PER pfi hledani schovaného Goblina
zrakem.
Elitni strelec: V jedné akci mlze zaltoCit obéma strelnymi zbranémi,

na jeden i dva rizné cile.

Lakerny partyzan (Goblini)

Velikost 1, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: dvé samonabijeci ruéni kolickové kuse (OR 20, MR 40, RP -6 od RCO, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Sipky), 3avle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO | RCO PER INT WIL | CHA AGI DUR | STR HP SP
12 14 12 12 10 12 14 12 10 40 40
INFO: Zakeini partyzani jsou veteransti vojaci armady Goblin. Kamuflazni plast’: postih -5 od PER pii hledani schovaného Goblina
zrakem.

Elitni strelec: V jedné akci mlZe zaGtoCit obéma stfelnymi zbranémi,
na jeden i dva rizné cile.

Stinovy partyzan (Goblini)

Velikost 1, nebezpeéi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: dvé jednoranné viestici halky (OR 20, MR 40, RP -2 od DAM, DAM 10, E, Sonicky utok), me€ (secna/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: Stinovi partyzani jsou elitni vojaci armady Goblind. Kamuflazni plast’: postih -5 od PER pfi hledani schovaného Goblina
zrakem.
Elitni strelec: V jedné akci mize zaltoCit obéma strelnymi zbranémi,

na jeden i dva rizné cile.

Stin (Goblini)

Velikost 1, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: dvé samonabijeci viestici hdlky (OR 20, MR 40, RP -2 od DAM, DAM 10, E, Sonicky utok), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

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

16 18 16 16 14 16 18 16 14 160 160

INFO: Stiny jsou nejlepsi vojaci armady Goblin. Elitni strelec: V jedné akci mlze zaltoCit obéma stfelnymi zbranémi,
na jeden i dva rizné cile.

Zakeiny utok: Na bitevni pole mohou pfib&hnout z podzemnich tune-
Kamuflazni plast: postih -5 od PER pfi hledani schovaného Goblina 10 a dkrytl (musi se jednat o dostate¢né Clenity terén). Pokud jsou do
zrakem. boje pfivedeni timto zplsobem, automaticky v prvnim kole ziskavaji

iniciativu.
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Zakopnicky ucednik (Hobhgoblini)

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni vesta = ARM 6

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

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

8 8 8 8 8 8 8 8 8 10 10

INFO: Zakopniéti ucednici jsou mladi Hobgoblini, ktefi se teprve uéi pravidlim Zakopové valky.

Zakonnik (Hohgoblini)

Velikost 2, nebezpecdi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

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

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

10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20

Kryti: Mize se Kryt vude, nehledé na typ terénu. Béhem Kryti ziska-
va dal$i bonus +1 k ARM.

Zalehnuti: Pfi Zalehnuti ma nepfitel pfi Utoku na né postih -6 na RCO
abonus jen +2 k CCO.

INFO: Zakopnici jsou zakladni vojaci armady Hobgoblind.

Obléhaci zakopnik (Hobgoblini)

Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci clavo-samostfil (OR 100, MR 200, RP -6 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Hrebiky) s bajonetem (secna/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: Obléhaci zakopnici jsou veteransti vojaci armady Hobgoblind.

Obrnény zakopnik (Hohgoblini)
Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Kryti: Mize se Kryt vSude, nehledé na typ terénu. Béhem Kryti ziska-
va dalsi bonus +1 k ARM.

Zalehnuti: Pfi Zalehnuti ma nepfitel pfi utoku na né postih -6 na RCO
abonus jen +2 k CCO.

Zbrané: jednoranna Zaronosna htl (OR 100, MR 200, RP -10 od DAM, DAM 40, E, Mikrovinny Utok, Pfetizeni) 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

8o

8o

INFO: Obrnéni zakopnici jsou elitni vojaci armady Hobgoblind. Kryti: Mdze se Kryt vSude, nehledé na typ terénu. Béhem Kryti ziska-
va dalSi bonus +1 k ARM.
Zalehnuti: Pfi Zalehnuti ma nepfitel pfi Gtoku na né postih -6 na RCO

abonus jen +2 k CCO.

Obrnénec (Hohgohlini)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci zaronosna hdl (OR 100, MR 200, RP -10 od DAM, DAM 40, E, Mikrovinny Utok, Pretizeni) s bajonetem (secna/bodna, DAM 10)

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

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

Zalehnuti: Pfi Zalehnuti ma nepfitel pfi utoku na né postih -6 na RCO
abonus jen +2 k CCO.

Zakopovy utok: Na bitevni pole mohou pfibéhnout z pfedem pfipra-
Kryti: Mize se Kryt vude, nehledé na typ terénu. BEhem Kryti ziska- venych zakopu a bunkr(i. Pokud jsou do boje pfivedeni timto zplso-
va dalsi bonus +1 k ARM. bem, automaticky v prvnim kole ziskavaji iniciativu.
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Najezdnicky ucednik (Orkové)

Velikost 3, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: t€7ka vesta = ARM 7

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

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

10 8 8 6 8 8 6 8 10 10 10

INFO: Najezdnicti ucednici jsou mladi Orkové, ktefi se teprve uci pravidlim Bleskové valky.

Najezdnik (Orkové)

Velikost 3, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka 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¢néd/bodna, DAM 5)

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

12 10 10 8 10 10 8 10 12 20 20

INFO: Najezdnici jsou zakladni vojaci armady Orku. Valecné prapory: bonus +1 k iniciativé za kazdy dalsi oddil s prapory
v dohledu.
Elitni zapasnik: V jedné akci mize zaltocit obéma chladnymi zbra-

némi, na jeden i dva rGizné cile.

Lufivy najezdnik [(Orkové)

Velikost 3, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: samonabijeci ruéni arbalest (OR 5, MR 10, RP -6 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Bez zablesku, Harpuny), dvé Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO | RCO PER INT WIL | CHA AGI DUR | STR HP SP
14 12 12 10 12 12 10 12 14 40 40
INFO: Zufivi ndjezdnici jsou veteransti vojaci armady Orkd. Vale¢né prapory: bonus +1 k iniciativé za kazdy dalSi oddil s prapory
v dohledu.

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

Bleskovy najezdnik [Orkové)

Velikost 3, nebezpeéi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: t€Zké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranna zhoubna hulka (OR 5, MR 10, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Radiacni ttok, Prehrati, Pretizeni), dva mece (secna/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: Bleskovi najezdnici jsou elitni vojaci armady Orka. Véaleéné prapory: bonus +1 k iniciativé za kaZdy dal3i oddil s prapory
v dohledu.

Elitni zapasnik: V jedné akci mize zadtocit obéma chladnymi zbra-
némi, na jeden i dva r(izné cile.

Blesk (Orkové)

Velikost 3, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + tézka prilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci zhoubna hilka (OR 5, MR 10, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Radiacni Utok, Prehrati, Pretizeni), dva mece (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

18

16

16

14

16

16

14

16

18

160

160

INFO: Blesky jsou nejlepsi vojaci armady Orkd. Elitni zapasnik: V jedné akci mize zadtocit obéma chladnymi zbra-
némi, na jeden i dva riizné cile.

Zufivy utok: Na bitevni pole mohou pfibéhnout v hromadné Gtoéné
Vale€né prapory: bonus +1 k iniciativé za kazdy dalSi oddil s prapory formaci (musi se jednat o dostateéné otevieny terén). Pokud jsou do
v dohledu. boje pfivedeni timto zplsobem, automaticky v prvnim kole ziskavaji

iniciativu.
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Psi straice [ﬂallil'lljlé]

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

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

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

10 8 8 8 6 6 8 8 10 10 10

INFO: Psi straz je domobrana sloZena z civilist(i povolanych do zbrané.

Sakali valecnik (Canirové)

Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

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

CCO RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
12 10 10 10 8 8 10 10 12 20 20
INFO: Sakali valecnici jsou zakladni vojaci armady Canird. Jizda: Vale¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Pravicich.

Doprovod: Kazdy Valecnik mGze mit jako Osobni zvife $akala.

Kojoti valecnik [Canirové)

Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: kratky tfiskovy luk (OR 40, MR 80, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana, Probodani), madeta (se¢na, DAM 15)

CCO | RCO PER INT WIL | CHA | AGI DUR | STR HP SP
14 12 12 12 10 10 12 12 14 40 40
INFO: Kojoti valecnici jsou veteransti vojaci armady Canird. Jizda: Vale¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Pravicich.

Doprovod: Kazdy Valecnik mUze mit jako Osobni zvife kojota.

> s oz

Vici valecnik [Caniroveé)

Velikost 2, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny eversor chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Rozklad nezivych cil), tesak (se¢na, DAM 20)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
16 14 14 14 12 12 14 14 16 8o 8o
INFO: VI¢i valenici jsou elitni vojaci armady Canird. Jizda: Valegnici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Pravicich.

Doprovod: Kazdy Vale¢nik mize mit jako Osobni zvife vika.

Pravicivalecnik [ﬂ;lllil‘ll\lé]

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: samonabijeci eversor chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Rozklad nezivych cil(), tesak (seéna, 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: Pravici valecnici jsou nejlepSi vojaci armady Caniru. Jizda: Vale¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Pravicich.

Doprovod: Kazdy Vale¢nik mize mit jako Osobni zvife Pravika.
Bestialni zufivost: Valecnik si pfed provedenim své akce mlZze vy-
volat Bestialni zufivost. Ziska tak bonus +1 k CCO a STR a imunitu
vUci panice a bolesti, ale naopak ztrati -1 od RCO a AGl a—2 od DUR
a PER. Bestialni zufivost trva aZ do konce boje.
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Kocici straice [FG“I’IWI'!]

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

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

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

8 10 8 6 8 6 10 8 8 10 10

INFO: Ko€ici straz je domobrana slozena z civilistd povolanych do zbrané.

J A

Jaguari valecnik (Felirove)

Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

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
10 12 10 8 10 8 12 10 10 20 20
INFO: Jaguafi valecnici jsou zakladni vojaci armady Felird. Jizda: Vale¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Saviozubcich.

Doprovod: Kazdy Vale¢nik mize mit jako Osobni zvife jaguara.

Lvi valecnik (Felirové)

Velikost 2, nebezpeci 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), rapir (bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
12 14 12 10 12 10 14 12 12 40 40
INFO: Lvi vale¢nici jsou veteransti vojaci armady Felird. Jizda: Vale¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Saviozubcich.

Doprovod: Kazdy Valecnik m0ze mit jako Osobni zvife Iva.

v s

Tygfi valecnik (Feliroué)

Velikost 2, nebezpeéi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny occisor chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Rozklad Zivych cild), kord (bodna, DAM 20)

CCO | RCO | PER INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
14 16 14 12 14 12 16 14 14 8o 8o
INFO: Tygfi valegnici jsou elitni vojaci armady FelirQ. Jizda: Vale¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Saviozubcich.

Doprovod: Kazdy Vale¢nik mize mit jako Osobni zvife tygra.

Savlozuby valecnik (Felirové)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: samonabijeci occisor chrli¢ (OR 100, MR 200, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Rozklad zivych cil(i), 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: Savlozubi valecnici jsou nejlep$i vojaci armady Felird. Jizda: Vale¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Savlozubcich.

Doprovod: Kazdy Vale&nik maze mit jako Osobni zvife Saviozubce.
Bestialni zufivost: Valecnik si pfed provedenim své akce mize vy-
volat Bestialni zufivost. Ziska tak bonus +1 k RCO a AGI a imunitu
vici panice a bolesti, ale naopak ztrati -1 od CCO a STR a -2 od
DUR a PER. Bestialni zufivost trva az do konce boje.
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Medvédi straice [“j’Sﬂl‘OVé]

Velikost 3, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: kratky krystalovy luk (OR 20, MR 40, RP —4 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinand, Provrtani)

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

8 8 8 6 6 6 6 10 10 10 10

INFO: Medveédi straz je domobrana sloZena z civilistd povolanych do zbrané.

Baribali valecnik [!'lSﬁl’ll\lé]

Velikost 3, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: kratky krystalovy luk (OR 20, MR 40, RP —4 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana, Provrtani), niiz (secna/bodna, DAM 5)

CCO | RCO | PER INT WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10 10 10 8 8 8 8 12 12 20 20
INFO: Baribali vale¢nici jsou zakladni vojaci armady Ursar(. Jizda: Vale¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Nanoocich.

Doprovod: Kazdy Vale¢nik mize mit jako Osobni zvife baribala.

Grizzli valecnik (Ursarové)

Velikost 3, nebezpeéi 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, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana, Provrtani), $avle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO | RCO | PER INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
12 12 12 10 10 10 10 14 14 40 40
INFO: Grizzli vale¢nici jsou veteransti vojaci armady Ursar(. Jizda: Vale¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Nanoocich.

Doprovod: Kazdy ValeCnik mize mit jako Osobni zvife grizzlyho.

- ws s

Kodiaci valecnik (Ursaroué)

Velikost 3, nebezpecti 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: jednoranny fulgur chrli¢ (OR 50, MR 100, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Elektricky + Razovy utok-6), me¢ (se¢na/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: Kodiaci vale¢nici jsou elitni vojaci armady Ursar(. Jizda: Vale¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Nanoocich.

Doprovod: Kazdy ValeCnik mize mit jako Osobni zvife kodiaka.

vsr _z

Nanooci valecnik l;lrsarnvél

Velikost 3, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: samonabijeci fulgur chrli¢ (OR 50, MR 100, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Elektricky + Razovy Utok-6), 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: Nanooci vale¢nici jsou nejlepsi vojaci armady Ursard. Jizda: Vale¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Nanoocich.

Doprovod: Kazdy Vale¢nik mize mit jako Osobni zvife Nanooka.
Bestialni zufivost: Valecnik si pfed provedenim své akce mlZze vy-
volat Bestialni zufivost. Ziska tak bonus +1 k DUR a STR a imunitu
vici panice a bolesti, ale naopak ztrati -1 od CCO a RCO a -2 od
PER. Bestialni zufivost trva aZ do konce boje.
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Leprikoni straice (Trollové, Zlobii, Obii)

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

6 6 6 8 6 8 6 6 6

INFO: Leprikdni pouzivani jako straze ve méstech, zakladnach a stanicich. Funguiji také jako zalozni sila.

Gremlini strazce (Trollové, Zlohfi, Obfi)

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

6 6 8 6 6 6 8 6 6

INFO: Gremlini pouzivani jako straze ve méstech, zakladnach a stanicich. Funguji také jako zalozni sila.

Koholdi strazce (Trollové, Zlob¥i, Obri)

Velikost 1, nebezpedi 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

6 6 6 8 8 6 6 6 6

INFO: Koboldi pouzivani jako straZe ve méstech, zakladnach a stanicich. Funguiji také jako zalozni sila.

Leprikoni vojak (Trollové, ZlohFi, Obri)

Velikost 1, nebezpeci 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: jednoranna arkebuza (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Kule), niz (seéna/bodna, DAM 5)

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

8 8 8 10 8 10 8 8 8

INFO: Leprikdni pouzivani jako zakladni p&si vojaci a jako posadka bojovych vozidel.

Gremlini vojak (Trollove, Zlobri, ObFi)

Velikost 1, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: jednoranna arkebuza (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Kule), niz (seéna/bodna, DAM 5)

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

8 8 10 8 8 8 10 8 8

INFO: Gremlini pouzivani jako zakladni péSi vojaci a jako posadka bojovych vozidel.

Koholdi vojak (Trolloveé, ZIobri, ObFi)

Velikost 1, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: jednoranna arkebuza (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Kule), niz (se¢na/bodna, DAM 5)

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

8 8 8 10 10 8 8 8 8

INFO: Koboldi pouzivani jako zakladni pési vojaci a jako posadka bojovych vozidel.
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Kostilam (Trollové)

Velikost 5, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: jednoranna arkebuza (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Kule) NEBO obouruéni kyj (iderna, DAM 30)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR | STR HP SP
10 10 8 8 8 10 8 14 14 100 20
INFO: Kostilamové jsou Trollové &erstvé povolani do boje. Slouzi jako tderné jednotky.
Kamenolam l'l'l‘lllll!\lé]
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

INFO: Kamenolamové jsou veteransti Trollové. Slouzi jako elitni jednotky.

Kovolam (Trollové)

Velikost 5, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci tézka arkebuza (OR 500, MR 1000, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Kule) NEBO kropa¢ (dfevcova, uderna, DAM 80)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

12

12

12

14

12

18

18

400

80

INFO: Kovolamové jsou nejlepsi trolli bojovnici. Slouzi jako nejelitnéjsi jednotky. Jsou vyzbrojeni jen t€mi nejnicivéjSimi zbranémi, jaké mize
arzendl nabidnout.

Désonos (Zlobri)

Velikost 7, nebezpeéi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: velka jednoranna arkebuza (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Kule) NEBO velky obouruéni kyj (uderna, DAM 60)

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

8 8 8 8 8 10 8 16 16

INFO: Désonosi jsou Zlobfi Eerstvé povolani do boje. SlouZi jako uderné jednotky.

200 20

Smrtonos (Zlobri)

Velikost 7, nebezpedi 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: Smrtonosi jsou veteranti Zlobfi. SlouZi jako elitni jednotky.

Zkazonos (Zlobri)

Velikost 7, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: velka samonab. tézka arkebuza (OR 1000, MR 2000, RP —4 od RCO, DAM-V 4, P, Kule) NEBO velky kropac (dfevcova, tiderna, DAM-V 16)

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

12 12 12 12 12 14 12 19 19 800 80

INFO: Zkazonosi jsou nejlepsi zlobfi bojovnici. Slouzi jako nejelitngjsi jednotky. Jsou vyzbrojeni jen témi nejnicivéjSimi zbranémi, jaké mize
arzendl nabidnout.
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Drtic (Obi) :

Velikost 9, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: obfi jednoranna arkebuza (OR 200, MR 400, RP -2 od RCO, DAM 40, P, Kule) NEBO obfi obouruéni kyj ((derna, DAM 120)

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

6 6 8 8 8 10 8 18 18 400 20

INFO: Drti¢ové jsou Obfi Cerstvé povolani do boje. Slouzi jako uderné jednotky.

Superdrtic (Obfi)

Velikost 9, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: obfi samonabijeci arkebuza (OR 200, MR 400, RP -2 od RCO, DAM 40, P, Kule) NEBO obfi obouruéni palcat (iderna, 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: Superdrti¢ové jsou veteransti Obfi. SlouZi jako elitni jednotky.

Megadrtic (ObF)

Velikost 9, nebezpeci 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: obfi samonab. téZka arkebuza (OR 2000, MR 4000, RP -2 od RCO, DAM-V 8, P, Kule) NEBO obfi kropac (dfevcova, iderna, DAM-V 32)

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

10 10 12 12 12 14 12 19 19 1600 8o

INFO: Megadrtiové jsou nejlepsi obfi bojovnici. SlouZi jako nejelitnéjsi jednotky. Jsou vyzbrojeni jen témi nejnicivéjimi zbranémi, jaké mlze

arzenal nabidnout.

Vojak Triskelionu (Triskelion)

Velikost 2, nebezpedi 7, Bytost neznamé podstaty (Osoba)
Brnéni: Triskelion pancif = ARM 15

Zbrané: hdl Triskelionu

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

15 15 15 15 15 15

15 15 15 40 n/a

INFO: Tajemni fadovi vojaci zahadné flotily Triskelion. Objevi se vzdy
z nenadani, splni své poslani a potom zase beze stop zmizi. Neni
jasné, na Ci strané stoji a co vlastné chtgji. Zda se vsak, ze sily Tem-
noty vZdy obraceji svoji zlobu prioritné proti nim.

Odolnost: Vojak je imunni viéi magii, bozi moci a vS§em formam
ovlivnéni a priizkumu mysli (telepatie, hypnéza atd). Neciti strach,
bolest, Gnavu a nemusi spat, jist, pit ani dychat. Vydrzi extrémni tlak i
vakuum, bez problému muze pfezit ve vesmiru. Nem(ize byt omracen.
Jeho duSe (pokud néjakou ma) nemize byt nijak ovlivnéna. Nelze
s nim vyjednavat a vyhrizky na n&j nemaji zadny vliv.

Adaptace: Vojak je imunni vici vdem postihim — jeho atributy nemo-
hou byt nijak snizeny.

Unik: Kdyz je Vojak zabit nebo jinak zneskodnén, rozplyne se.
Triskelion pancif: Pancif (at' uZ je to brnéni &i samotny povrch téla)
je velmi odolny. Jakmile je Vojak zranén, mdze si hodit k20. Na hod 1-
5 (tok nemél zadny efekt. Hodnota ARM nem(iZe byt nijak sniZena.
Skrz pancif neproniknou Zadné senzory.

Hal Triskelionu: Univerzalni obouruéni zbran, kterou Ize pouzit pro
boj zblizka i ke stfelbé. V boji zblizka je to Udern4 zbrafi s DAM 80.
Maze stfilet bud paprsky (DAM 40, OP 100, MR 200, RP -10 od
DAM) nebo pulzy (DAM 40, OP 100, MR 200, RP -2 od RCO). Ve
vSech pfipadech ma cil navic jesté postih -5 od ARM.
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Draci

Draci. Prvni Zivé bytosti, které bohové stvofili. Jsou dokonali —
silni, nesmrtelni, inteligentni. Ale také arogantni a mocichtivi. Po
stovky milion( let vladli Zahradé Eden. Pak jim ale bohové pfika-
zali obétovavat zvifata, kvdli dusim. Draky tento pozadavek roz-
zufil a tak boh(im zanedlouho vyhlasili valku. Byl to epicky konflikt,
ktery vSak Draci prohrali. Stahli se do Ukrytd a ulehli do dlouhého
spanku. Na svétech zanechali jen sva vejce, ze kterych se zrodila
nova generace Drakl, ne tak mocna. Plvodni Draci jsou znami
jako Stafi draci. Spi dodnes, na obrovské tabule jménem Chtho-
nia, jejiz pozice je neznama. Novi draci je chtéji najit a probudit,
aby je vedli.

Vzhled: Draci maji vzhled velkého a mohutného plaza. Maji Sest
koncetin: ¢tyfi nohy a dvé kfidla, diky kterym mohou rychle létat a
obratné manévrovat. Primérné dorlstaji délky tficeti metrd
s rozpétim kfidel Ctyficet metrd. Existuji vSak také zminky o dra-
cich dvojndsobné velkych. Maji relativné dlouhy krk a jejich hlava
je pokryta rGznymi rohy a kosténymi vyrdstky, které zvysuiji ochra-
nu.

Smysly: Zrak je velmi ostry a dokaze bez problému fungovat i ve
tmé. Cich dokaze vycitit kofist na stovky kilometrti daleko a sluch
odhali i ty nejti$si Selesty. Hmat zase zaregistruje i jemné vibrace
v zemi. Ve spanku jsou smysly v8ak razantné oslabeny, pi hiber-
naci dokonce zcela vyfazeny.

Kostra: V3echny kosti v sob& vazou adamantium, neznicitelny
kov. Diky tomu jsou nezlomitelné. VétSi koncentraci adamantia
pak obsahuji zuby, drapy a rohy, které se nikdy neztupi a dokazi
proniknout jakymkoliv materialem. Supiny jsou dokonce tvofeny
Cistym adamantiem, ale k podkladu jsou pfichyceny jen ¢aste¢né,
takze pokud jsou nadzvednuty, utok mize snadno dosahnout na
zranitelné maso. Ocas je nékdy zakoncen ¢epeli rizného tvaru a
velikosti, ktery podle toho slouzi jako palcat nebo kosa.

Organizmus: Draci organizmus je imunni vici pfirozené smrti,
nemocem a vSem dalSim nebezpeCnym latkdm. Dokaze také
velmi rychle regenerovat zranéni, pokud néjaky utok ndhodou
pronikne pres Supiny. Regenerace trva fadové minuty az hodiny,
podle vdZnosti poranéni. Pokud je zranéni velké, drak se rychle
stdhne do bezpeli. Drak dokaze vydrZet bez vzduchu nékolik
hodin, beze spanku nékolik tydn( a bez potravy nékolik let. Pokud
chce drak pfeckat dlouhou dobu, mlze se ulozit do hibernace,
béhem které jeho organizmus téméF zastavi veSkerou Cinnost.
Takto dokéZe vydrzet fadové i stovky tisic let, nez se opét probu-
di, aby se posilil potravou.

Inteligence: Draci jsou vybaveni genetickou paméti, coz zname-
na, ze kazdy drak ma vSechny znalosti v3ech svych predku. Kaz-
da nova generace drakl je tedy zkuSenéjSi neZ generace pfed-
chozi. Draci jsou diky tomu nesmirné inteligentni. Ovladaji Nizsi
bozskou feé, takze mohou normalné komunikovat s ostatnimi
majoritnimi rasami. V¢ nim vSak jsou velmi arogantni a kruti.
VEdi, ze jsou dokonalej$i a Ze ostatni rasy jim vétSinou nemohou
nic nabidnout.

Teritorium: Teritorium draka pokryva celou tabulu. Drak v ném
nestrpi zadného jiného draka, pouze samici v obdobi pafeni. Drak
obvykle pfebyva v jeskyni na néjakém Spatné pfistupném misté,
kde neni nikym rusen.

Migrace: Drak neni omezen jen na tabulu, na které se narodil.
Jeho nejuzasnéjSi schopnosti je totiz cestovat mezi tabulami.
Drak se pfesune ke Klenbé, soustfedi své psychické sily a jimi v
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ni vytvofi maly prostorovy portal. Skrze ngj proleti na jinou tabulu.
Neni jasné, jak vybira sv(j cil, ale je mozné, ze bud nahodné,
nebo jiz zna rozmisténi tabul, véetné jejich pohybu po Zahradé.

RozmnoZzovani: Samice kladou jen jedno vejce, jehoZ skofapka
je opét nasycena malou koncentraci adamantia a proto je velmi
odolna. Miady drak se vylihne po velmi dlouhé dobé, primérné po
sto letech, a dosahuje délky dvou metr(, s rozpétim kFidel tfi me-

try.

Temnota: Draci jsou sice inteligentni a jejich duse je velmi silng,
proti Temnoté je to vSak neochrani. Tak mocna je temna korupce,
Ze dokaze nahlodat vdli a duchovni Cistotu i takto dokonalého
tvora. Nastésti jsou zkorumpovani draci velmi vzacni. At uz se ale
jednd o Zombie draky, Kostlivé draky & Dusi draky Necrotha,
Krvavé draky Vampirotha, Bestidlni draky Lycantrotha, Zmutova-
né draky Mutanotha ¢i Zatemnélé draky Eclipsotha, vSechno to
jsou monstra, na jejichz znieni jsou rajské civilizace schopny
svolat Svétlé kruciaty.

Svétli draci, Temni draci: Termin ,Svétly drak® oznacuje vSech-
ny Draky s gistou dusi. Naopak termin ,Temny drak® oznacuje
Draky vy$e zminéné, tedy ty, jejichZ duse byla zahlcena Temno-
tou. Kdyz se Drak stane Temnym, ztrati nékteré ze svych obvyk-
Iych zvlastnich schopnosti, napfiklad typicky ni€ivy dech. Vzdy ale
ziska néjaké nové schopnosti, takze je pfinejmensim stejné ne-
bezpeény, jako predtim. Jednou z nejvyznamnéjSich vlastnosti
Drakl je to, Ze se b&hem korupce nemohou stat nemyslicimi
bestiemi — vzdy si zachovaji své nashromazdéné vzpominky,
osobnost a inteligenci. To vSe pak vyuzivaji ve prospéch svych
temnych pand, kterym jsou bezpodminecéné loajalni.

VSichni Draci maji nasledujici zvlastni schopnosti:

Sanity Points: Na rozdil od ostatnich Zvifat maji hodnotu SP.
Nespoutanost: Nelze je zastradit, uklidnit ani ocho€it. Neznaji
strach.

Supiny: Poskytuji ARM 15, dovoluji provést Opravny hod.
Ocasni éepel: MlZe fungovat jako secnd, bodna, se¢na/bodna
nebo Udernd zbrari. GM zvoli.

Drapy: Mize bojovat obéma paraty najednou, ale jen s jednim
protivnikem, pro kazdy si hazi na CCO zvIast.

Regenerace: Drak se dokaze sam Ié¢it ze zranéni. LéCi si 10 HP
za hodinu.

Imunita proti nebezpeénym latkam: Organizmus je odolny proti
nebezpecnym biologickym a chemickym latkdm a radioaktivnimu
zafeni, stejné jako proti nemocem a otravam. Tyto efekty na négj
nemaji zadny vliv.

Nocni zrak: V Seru i v naprosté tmé nema zadné postihy za sni-
Zenou &i nulovou viditelnost.

Ostry zrak: Patraci dosah hledani zrakem je 20 kilometrd a miize
provadét Opravné hody.

Ostry sluch: Patraci dosah hledani sluchem je 10 kilometrd a
mUiZe provadét Opravné hody.

Ostry ¢ich: Patraci dosah hledani Cichem je 5 kilometrd a mize
provadét Opravné hody.

Ostry hmat: Dovoluje hledat objekty jen podle vibraci v zemi
(popf. ve vodé), které zplsobuji svym pohybem. Patraci dosah
hmatem je 1 kilometr.

Vytrvalost: Drak nemusi dychat az 5 hodin, bez spanku vydrzi 5
tydnd, bez vody vydrzi 5 mésicl, bez jidla vydrZi 5 let. Nikdy si
nehazi na Unavu.

Hibernace: GM pfedem ur¢i, jak dlouho bude Drak hibernovat,
ale potom se uz sam od sebe nemdze probudit. Mze hibernovat
v fadech rok( az stovek tisic let. Pfi hibernaci regeneruje 1 HP za
rok. Pokud je probuzen pfedCasné né&jakym vnéjSim zésahem,
ztraci 5 bodu SP.



CGerveny drak )

Velikost 10 az 1+, nebezpeci 7, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: Celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

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

15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 1000

INFO: Supiny t&chto drakil jsou jasné dervené. Draci ze své tlamy Ohnivy dech: Maze chrlit ohefi (hodi si proti RCO). Je to Zapalny
chrli ohen, kterym mohou spalit celé regimenty a méstské bloky na Gtok s DAM 100. Funguje jako Rozptylova zbran, OR je 50 metr(, MR
doutnajici popel. je 100 metrd.

Ob¥i drak: Drak velikosti 1+ ma HP-V a DAM-V, oboji desetinové.

Leleny drak

Velikost 10 az 1+, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

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

15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 1000

INFO: Tito draci maji zelené Supiny. Ze své tlamy vydechuji oblak Jedovaty dech: Mize chrlit jedovaty plyn (hodi si proti RCO). Kdo se
prudce jedovatého plynu. Kdo se ho nadycha, okamzité zemre. Jed ho nadechne, musi uspét v hodu proti DUR, jinak utrpi zranéni s DAM
navic zamofi celou oblast na dlouhé mésice. 100. Cela oblast zlstava zamoiena na k20 mésicl (hod kazdou minu-
tu, DAM 10). Funguje jako Rozptylova zbrari, OR je 50 metrd, MR je
100 metrd.
Ob¥i drak: Drak velikosti 1+ mé& HP-V a DAM-V, oboji desetinové.

Modry drak )

Velikost 10 az 1+, nebezpeti 7, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

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

15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 1000

INFO: Modfi draci maji modré Supiny. Ze své tlamy vydechuiji oblak Mrazivy dech: Mdze chrlit mraz (hodi si proti RCO). Je to Mrazici
extrémniho chladu, ktery mize proménit v led stovky vojakd a dokon- Utok s DAM 100. Funguije jako Rozptylova zbrari, OR je 50 metrd, MR
ce i opancéfovana vozidla. je 100 metra.

Obii drak: Drak velikosti 1+ m& HP-V a DAM-V, oboji desetinové.

luty drak )

Velikost 10 aZ 1+, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

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

15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 1000

INFO: Zluti draci se vyznaduji jasné Zlutymi Supinami. Ze své tlamy Ziravinovy dech: Maze chrlit Ziravou tekutinu (hodi si proti RCO). Je
chrli proud silné kyseliny, ktera je schopna béhem vtefiny propalit to Ziravy Gtok s DAM 100. Funguje jako Rozptylové zbrari, OR je 50
tlustou vrstvou kovu, stejné jako rozlozit zivého tvora. Za nékolik oka- metr(i, MR je 100 metrd.

mziki se vSak neutralizuje. Obi¥i drak: Drak velikosti 1+ ma HP-V a DAM-V, oboji desetinové.
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Stribrny drak :

Velikost 10 az 1+, nebezpeci 8, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: Celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16

16 16 16 2000 2000

INFO: Stfibrni draci jsou pomérné vzacni, podle odhadd jich existuje
jen par stovek. Jejich Supiny maji stfibrnou barvu. Dokazi chrlit ohef,
jed, chlad i kyselinu. Navic oplyvaji telepatii, takze jsou schopni vycitit
kofist pomoci myslenek. Jejich zvlastnosti je, Zze maiji u ostatnich dra-
ki jakousi pfirozenou autoritu. Draci je nasleduji a zda se, ze je jaksi
poslouchaji. Toho Stfibri draci dosahuji zfejmé pomoci telepatie
nebo vypousténim feromonu. Tlupy drak( pod vedenim Stfibrného
maji vSak jen nékolik ¢lent.

Llaty drak

Velikost 10 az 1+, nebezpeéi 9, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: Celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

Ohnivy, mrazivy, Ziravinovy a jedovaty dech: Muze chrlit ohen,
mréz, Ziravou tekutinu nebo jedovaty plyn (hodi si proti RCO). Je to
Zapalny, Mrazici respektive Ziravy Utok s DAM 100. Jedovaty dech
misto toho funguje tak, ze kdo se ho nadechne, musi uspét v hodu
proti DUR, jinak utrpi zranéni s DAM 100. Cela oblast ziistava zamo-
fena na k20 mésicl (hod kazdou minutu, DAM 10). VSechny dechy
funguji jako Rozptylova zbran, OR je 50 metrd, MR je 100 metrd.
Telepaticky prizkum: Dovoluje hledat Zivé bytosti podle jejich mys-
lenek. Patraci dosah hledani je 400 metr(. Ma bonus +4 k PER, ale
pouze pfi hledani Zvifat. Pfed telepatickym prizkumem je mozné se
uchranit ispésnym hodem proti WIL.

Obfi drak: Drak velikosti 1+ ma HP-V a DAM-V, oboji desetinové.

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

17

17

17

17

17

17

17

17

17

3000

3000

INFO: Zlati draci jsou vzacni, existuje jich jen pér desitek. Jejich Supi-
ny maji zlatou barvu. Dokazi chrlit ohen, jed, chlad i kyselinu. Ovladaji
telepatii i telekinezi, diky které se dokazi obklopit ochrannym Stitem.
Jejich zvlastnosti je, Ze maji u ostatnich drakd jakousi pfirozenou
autoritu. Draci je nasleduji a zda se, Ze je jaksi poslouchaji. Toho Zlati
draci dosahuji zfejmé pomoci telepatie nebo vypousténim feromond.
Zlati draci jsou hierarchicky nadfazeni Stfibrnym. Tlupy drakd pod
vedenim Zlatého maji nékolik desitek €lend.

Platinovy drak )

Velikost 10 az 1+, nebezpedi 10, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: Celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

Ohnivy, mrazivy, Ziravinovy a jedovaty dech: Viz Stfibrny drak.
Telepaticky prizkum: Viz Stfibrny drak.

Telekineticky Stit: Zlaty drak je chranén telekinetickym polem, které
vykryje jakykoliv fyzicky &i energeticky Utok, pokud Zlaty drak uspéje
v hodu proti WIL.

Obfi drak: Drak velikosti 1+ m& HP-V a DAM-V, oboji desetinové.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

18 18 18 18 18 18

18 18 18 4000 4000

INFO: Platinovi draci jsou velmi vzacni, existuje jen nékolik jednotliv-
boji. Jejich Supiny maji platinovou barvu. Dokazi chrlit oher, jed, chlad
i kyselinu. Ovladaji telepatii, telekinezi a také predtuchu, diky které
dokazi vidét nejblizSi budoucnost a reagovat tak na véci, které jesté
nenastaly. Jejich zvlaStnosti je, Ze maji u ostatnich draki jakousi pri-
rozenou autoritu. Draci je nasleduji a zda se, Ze je jaksi poslouchaji.
Toho Platinovi draci dosahuji zfejmé pomoci telepatie nebo vypousté-
nim feromond. Platinovi draci jsou hierarchicky nadfazeni Zlatym a
Stfibrnym. Tlupy drakd pod vedenim Platinového maiji nékolik stovek
¢lend.

Ohnivy, mrazivy, ziravinovy a jedovaty dech: Viz Stfibrny drak.
Telepaticky prizkum: Viz Stfibrny drak.

Telekineticky Stit: Viz Zlaty drak.

Pfedtucha: Drak vidi vlastni budoucnost vzdalenou jednu minutu.
Hodem proti AGI muze uhybat vS§em utokiim. Toto vSak nelze pouzit
na Exploze a utoky Rozptylovymi a Rojovymi zbranémi. Mize prova-
dét Opravné hody na CCO, RCO, PER a AGI. VSechny Utoky na né
se povazuji za OCekavané (+5 k iniciativé).

Obfi drak: Drak velikosti 1+ m& HP-V a DAM-V, oboji desetinové.
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Bily drak

Velikost 10 az 1+, nebezpeéi 7, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h

Zbrané: Celisti (DAM 200), drépy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

15

15

15

15

15

15

15

15

15

1000

1000

INFO: Bili draci se vyznaduji bilymi Supinami. Jsou to draci, ktefi vér-
né slouzi Nebi, neciti zadnou loajalitu vici Stfibrnym, Zlatym ani Plati-
novym. Jejich tkolem je hlidat Panangelium, posvatnou tabulu uctiva-
¢l Nebe. Ze své tlamy chrli bilé plameny, které jsou schopny béhem
vtefiny spalit cokoliv.

Cerny drak :

Velikost 10 az 1+, nebezpeci 7, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

Bilé plameny: MiZze chrlit plameny (hodi si proti RCO). Funguije jako
Zapalny utok s DAM 100, ale jakakoliv odolnost vii¢i Zapalnym Uto-
kim proti nému neochrani. Funguje jako Rozptylova zbrari, OR je 50
metr(, MR je 100 metru.

Ob¥i drak: Drak velikosti 1+ ma HP-V a DAM-V, oboji desetinové.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

15 15 15 15 15 15

1000 1000

15 15 15

INFO: Cerni draci se vyznaduji cernymi Supinami. Jsou to draci, kteff
vérné slouzi Peklu, neciti zadnou loajalitu vici Stfibrmym, Zlatym ani
Platinovym. Jejich ukolem je hlidat Pandemonium, posvatnou tabulu
uctivacli Pekla. Ze své tlamy chrli ¢erné plameny, které jsou schopny
béhem vtefiny spalit cokoliv.

Spartos
Velikost 3, nebezpeci 6, Magicka bytost (Osoba)
Brnéni: Zadné

Bilé plameny: Mdze chrlit plameny (hodi si proti RCO). Funguije jako
Zépalny utok s DAM 100, ale jakakoliv odolnost vici Zapalnym Gto-
kam proti nému neochrani. Funguje jako Rozptylova zbrari, OR je 50
metr(, MR je 100 metr(.

Obi¥i drak: Drak velikosti 1+ ma HP-V a DAM-V, oboji desetinové.

Zbrané: jednoruéni me¢ (seéna/bodna, DAM 15) NEBO obouruéni me¢ (se¢na/bodna, DAM 30)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

14 14 14 14 14 14

14 14 14 80 n/a

INFO: Spartoi byli nastrojem Drak ve valce proti bohlim béhem Véku
vzdoru. Kdyz néjaky Drak padl, Arcidraci svym dechem pfetvofili jeho
kosti na skupinu nezivych, avSak zcela loajalnich vale¢niku. Dnedni
Draci tuto schopnost postradaji, povazuji ji za jasny dikaz dokonalosti
a moci Arcidrak{. Spartoi maji humanoidni t&lo vysoké tfi metry, které
vypada jako kostra. Je celé z adamantia, takZe je prakticky nezniéitel-
né, ovSem pod silnym utokem se muze rozpadnout na jednotlive dily.
Draci dech ho vSak snadno znovu slozi dohromady. Armady Spartoi
existuji dodnes, v dra€ich slujich po celé Zahradé stale Cekaji na roz-
kazy svych panl. Poslouchaji pouze Draky (pfitom nerozliSuji mezi
Svétlymi a Temnymi), nikoho jiného.

Adamantiové télo: M4 pfirozené ARM 15, dovoluje provést Opravny
hod.

Adamantiové zbrané: Jeho zbrané maji modifikaci ,adamantiova”“.
Sestaveni: Pokud je zniCen, Drak ho m0Ze svym dechem opét sesta-
vit do piné sily.

Veleni: Nejvy3si veleni nad Spartoi ma Platinovy drak, poté Zlaty
drak, poté Stfibrny drak a nakonec ostatni draci. Drak mize pfedat
veleni jinému drakovi. Astralni draci velet nemohou.

Maly stit: Dava +5 k ARM, hodem proti CCO miize vykryt Gtok zbliz-
ka, stfelbu i explozi. Pokud ho drZi v ruce, nemize drzet obouruéni
zbrai a ma postih -2 na AGI.
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Andél

Velikost 2, nebezpedi 8, Astralni bytost (Osoba)

Brnéni: Nebeské brnéni + Nebeska pfilba = ARM 11 (dovoluje Opravny hod)

Zbrané: Nebesky me¢ (jednorucni, seéna/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

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

15 15 15 15 15 15 15 15 15 100 n/a

INFO: Andélé jsou Fadovymi sluzebniky Nebeskych boh(. Design a Vidéni duse: Hledani Zivych bytosti zrakem neni ni¢im omezeno, Ize
barevné vzory jejich vystroje i vyzbroje jsou pro kazdého Nebeského provést i skrz pfekazky.

boha unikatni, takze Andélovu pfislusnost Ize snadno identifikovat. Nebesky stit: dava +2 k ARM, hodem proti CCO mize vykryt Utok
zblizka, stfelbu i explozi (mize provést Opravny hod). Pokud ho drZi
v ruce, nemuze drzet obouruéni zbran a ma postih -2 na AGI.

Kridla: Umi létat.

Archandél

Velikost 2, nebezpedi 9, Astralni bytost (Osoba)

Brnéni: Nebeské brnéni + Nebeska prilba = ARM 11 (dovoluje Opravny hod)

Zbrané: Nebesky mec€ (jednorucni, se¢na/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

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

17 17 17 17 17 17 17 17 17 200 n/a

INFO: Archandélé jsou vySe postavenymi sluzebniky Nebeskych bo- Nebeské svétlo: Jako jednu akci vytvofi vinu do 10 metr(i vSemi smé-

hd. Funguii jako vldci a velitelé nizSich Andéld. Jejich vystroj i vyzbroj ry. VSechny bytosti Temnoty utrpi AutoDAM za 100 HP. Stoupenci

je bohaté zdobena symboly jejich boha. Pekla, bezvérci a uctivaci Anrugezské cirkve utrpi zranéni za 50 HP,
pokud neuspéji v hodu proti WIL.

Kfidla, Vidéni duse a Nebesky stit: viz Andél.

Démon

Velikost 2, nebezpeci 8, Astraini bytost (Osoba)

Brnéni: Pekelné brnéni + Pekelna prilba = ARM 11 (dovoluje Opravny hod)

Zbrané: Pekelny me¢ (jednorucni, se¢na/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

15

15

15

15

15

15

15

15

15

100

n/a

INFO: Démoni jsou fadovymi sluzebniky Pekelnych boh(. Design a Vidéni duse: Hledani Zivych bytosti zrakem neni ni&im omezeno, Ize

barevné vzory jejich vystroje i vyzbroje jsou pro kazdého Pekelného provésti skrz prekazky.

boha unikatni, takze Démonovu pfislusnost Ize snadno identifikovat. ~ Pekelny §tit: dava +2 k ARM, hodem proti CCO muze vykryt utok
zblizka, stfelbu i explozi (mlze provést Opravny hod). Pokud ho drzi

Kridla: Umi létat. v ruce, nemuze drzet obouruéni zbraf a ma postih -2 na AGI.

Arcidémon

Velikost 2, nebezpedi 9, Astralni bytost (Osoba)

Brnéni: Pekelné brnéni + Pekelna pfilba = ARM 11 (dovoluje Opravny hod)

Zbrané: Pekelny mec€ (jednorucni, se¢na/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

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

17 17 17 17 17 17 17 17 17 200 n/a
INFO: Arcidémoni jsou vySe postavenymi sluzebniky Pekelnych bohl. Pekelny ohen: Jako jednu akci vytvori vinu do 10 metr( vSemi sméry.

bohaté zdobena symboly jejich boha. bezvérci a uctivadi Anrugezské cirkve utrpi zranéni za 50 HP, pokud
neuspéji v hodu proti WIL.

Kfidla, Vidéni duSe a Pekelny stit: viz Démon.
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Vila

Velikost 2, nebezpedi 8, Astralni bytost (Osoba)

Brnéni: Vili brnéni + Vili pfilba = ARM 11 (dovoluje Opravny hod)

Zbrané: Vili me¢ (jednoruéni, se¢na/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

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

15 15 15 15 15 15 15 15 15 100 n/a

INFO: Vilové jsou Fadovymi sluzebniky Nebeskych i Pekelnych boh Vidéni duse: Hledani Zivych bytosti zrakem neni ni¢im omezeno, Ize

— zaleZi na tom, jakého boha za svého Zivota Lesni elf vyznaval. De- provést i skrz pfekazky.

sign a barevné vzory jejich vystroje i vyzbroje jsou pro kazdého Svét- Vili §tit: dava +2 k ARM, hodem proti CCO muze vykryt Gtok zblizka,

lého boha unikatni, takze Vilovu pfisludnost Ize snadno identifikovat.  stfelbu i explozi (mGZe provést Opravny hod). Pokud ho drZi v ruce,
nem(Ze drZet obourucni zbran a ma postih =2 na AGI.

Kridla: Umi létat.

Arcivila

Velikost 2, nebezpeci 9, Astraini bytost (Osoba)

Brnéni: Vili brnéni + Vili pfilba = ARM 11 (dovoluje Opravny hod)

Zbrané: Vili me€ (jednorucni, se¢na/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

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

17 17 17 17 17 17 17 17 17 200 n/a

INFO: Arcivilové jsou vySe postavenymi sluzebniky Nebeskych i Pe- Spiritualni mlha: Jako jednu akci vytvofi vinu do 10 metrd vSemi
kelnych bohl — zaleZi na tom, jakého boha za svého Zivota Lesni elf sméry. VSechny bytosti Temnoty utrpi AutoDAM za 100 HP. Bezvérci
vyznaval. Funguiji jako vidci a velitelé niz8ich VilG. Jejich vystroj i a uctivaci Anrugezskeé cirkve utrpi zranéni za 50 HP, pokud neuspéji v

vyzbroj je bohaté zdobena symboly jejich boha.

Kfidla, Vidéni duse a Vili stit: viz Vila.

Bludicka

Velikost 0, nebezpeci 8, Astralni bytost (Osoba)
Brnéni: Zadné

Zbrané: Zadné

hodu proti WIL.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

15 15 15 15 15 15

15 15 n/a 100 n/a

INFO: Bludi¢ky jsou svobodné astralni bytosti, které se nezodpovidaji
Zadnému ze Svétlych bohl. Co je cilem kazdé Bludicky je velmi téZké
odhadnout, dokud jiz neni pfili§ pozdé. O svych plédnech jen malokdy
s nékym mluvi.

Levitace: Levituje a umi i [état.
Nehmotna: Imunni vici fyzickym efektdm. Maji na ni vliv pouze efek-
ty, které ovliviiuji Astralni bytosti.

Arion
Velikost 4, nebezpeci 5, Astralni bytost (Zvife)

Télesny paprsek: Jen proti Zivym bytostem. OR 10, MR 20, RP -5
od RCO. DAM 100. Ignoruje ARM, odolat Ize hodem proti DUR. Lze
pouZzit i v boji zblizka (hazi na CCO), nelze ho vykryt.

Mentalni paprsek: Jen proti Zivym bytostem. OR 10, MR 20, RP -5
od RCO. Zasah ubira 100 SP. Ignoruje ARM, odolat Ize hodem proti
WIL. Lze pouzit i v boji zblizka (h&zi na CCO), nelze ho vykryt.
Astralni/Magicky paprsek: Jen proti Astralnim/Magickym bytostem.
OR 10, MR 20, RP -5 od RCO. DAM 200. Ignoruje ARM, odolat Ize
hodem proti DUR. Lze pouZit i v boji zblizka (h&zi ha CCO), nelze ho
vykryt.

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 100 km/h, MlZe byt seslan jako do¢asné Osobni zvife, Nosnost 4

Zbrané: zadné

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

n/a

12

12

12

12

15

15

15

100

n/a

INFO: Arion je niz$i astralni bytost, ktera se dnes vyskytuje uz jen
vzacné, protoze bohové Zadné dalsi netvofi. Je to bozsky kin, ktery
umi béhat nezvykle vysokou rychlosti. Arion vypadé jako obyc&ejny
kan, pouze krystalicky leskla kopyta ho odliSuji. Perfektné rozumi feci
jak Niz8i bozské, tak i Vy3§i bozské a je vérny tomu, komu ho Svétly
bih sesle. OvSem pouze Lesni Elfové na ném mohou jezdit, kvli
jejich oddanosti jednotnému Pantheonu. Stejné jako kazda astraini

bytost, i Arion je nesmrtelny. Pokud je v materialnim svété zabit, roz-
plyne se na bilou tfpytivou mihu a vréti se do Nebe respektive Pekla,
kde vy&kava, az ho néktery ze Svétlych bohi sesle zpét.

Lesni kii: Lesni elfové ho mohou pouzit jako Jizdni zvife.
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Satyr
Velikost 2, nebezpedi 4, Astralni bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: obouruéni Savle (se¢na/bodna, DAM 20), luk (OR 50, MR 100, RP -2, DAM 10, P)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 10 10 10

14 14

10

14 14 80 n/a

INFO: Satyr je nizSi astraini bytost, ktera se dnes vyskytuje uz jen
vzacng, protoze bohové zadné daldi netvofi. Satyrové svého Casu
slouzili jako boZi bojovnici, které bohové pridélovali svym nejoddanéj-
$im uctivaim. VétSina Satyr( byla vyvrazdéna béhem Astralni valky.
Bohové je nahradili Djinny a Efreety, mnohem efektivnéjSimi sluZebni-
ky. Satyr m& podobu svalnatého lidského muZze s kozlima nohama a
rohy na hlavé. Je oble€en v lehkém astralnim brnéni s pfilbou a jeho
vyzbroj tvofi astralni obourucni Savle a astralni kratky luk. V dnesnich
dobach bohové Satyry ignoruji, takze ti se jen toulaji materialnim své-
tem, stale oddani svym starym rozkaziim bojovat proti vSem sluzebni-
kim nepratelské skupiny Pantheonu. Ob¢as poskytnou své sluzby
smrtelnik(im, ktefi prokaZi svoji oddanost danému Svétiému bohu.
Pokud je Satyr zabit, rozplyne se na bilou tfpytivou mlhu a vréati se do
Nebe respektive Pekla, kde neciné vyékava, az bude moci sestoupit
zpét do materialniho svéta. Sam od sebe z materidlniho svéta odejit
nem(Zze.

Nymifa

Velikost 2, nebezpedi 4, Astralni bytost (Osoba)
Brnéni: Zadné

Zbrané: zadné

Luk: Je to ruéné napinana stfelna zbrar. PovaZuje se za samonabije-
ci, je zcela ticha a bez zablesku. MlZe provadét i Nepfimou stfelbu.
Hodnoty OR a MR jsou zdvojnasobeny, pokud ma STR 11-15, €i ztroj-
nasobeny, pokud ma STR 16-19.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 10 12

14 14 14

14 10 10 8o n/a

INFO: Nymfa je niz8i astraini bytost, ktera se dnes vyskytuje uz jen
vzacné, protoZe bohové Zadné daldi netvofi. Nymfy svého Casu slou-
Zily jako bozi radkyné, které bohové pfidélovali svym nejoddanéjsim
uctivaclim. Vétsina Nymf byla vyvrazdéna béhem Astralni valky. Bo-
hové je nahradili Djinny a Efreety, mnohem efektivnéjSimi sluzebniky.
Nymfa m& podobu lidské Zeny s bledou pleti a bile zaficima oCima,
ktera je neustale zahalena do bilé zafe a levituje kousek nad zemi. Je
obledena jen v dlouhém hébitu s kapi a nemé zadné zbrané. Nymfa je
ale velmi moudré a nadané nadpfirozenymi schopnostmi. V dne$nich
dobach bohové Nymfy ignoruji, takze ty se jen toulaji materiainim
svétem, stale oddany svym starym rozkazdm bojovat proti sluzebni-
kim nepratelské skupiny Pantheonu. Obc¢as poskytnou své sluzby
smrtelnikim, ktefi prokaZi svoji oddanost danému Svétlému bohu.
Pokud je Nymfa zabita, rozplyne se na bilou tfpytivou mlhu a vrati se
do Nebe respektive Pekla, kde neciné vyckava, az bude moci sestou-
pit zpét do materialniho svéta. Sama od sebe z materidlniho svéta
odejit nemaze.

Astralni uder (boj zblizka): DAM 10. Tato hodnota je zdvojnasobe-
na, pokud ma WIL 16-19, ¢i je poloviéni, pokud ma WIL 1-5.

Astralni paprsek (stfelba): OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 5.
Hodnoty OR, MR a DAM jsou zdvojnasobeny, pokud ma WIL 16-19, i
jsou poloviéni, pokud ma WIL 1-5.

Bozské schopnosti: Nymfa ovlada vSechny schopnosti (ritualy) bo-
ha, kterému slouzi — viz Z&kladni kniha: Knéz. K jejich provadéni ji
stagi pouze hod proti CHA (a pfisludny ¢as), nemusi pronaset Zadna
zafikadla ani nic ob&tovat.
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Djinn

Velikost 2, nebezpedi 5, Astralni bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10
Zbrané: Zadné

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12

14 14 14 14 14

14 14 14 80 n/a

INFO: Djinn je nizsi astrélni bytost Nebe, kterou Nebesti bohové vy-
tvofili jako nahradu za nelspésné Satyry a Nymfy. Sesilaji je svym
nejoddanéj§im sluzebnikim jako pomocniky a radce. Djinn ma podo-
bu ¢lovéka (muze ¢&i zeny) s modrou kiZi a Zluté zaficima ocima, ktery
je neustale zahalen do modrého oblaku a levituje kousek nad zemi. Je
oblecen v lehkém astralnim brnéni s pfilbou, ale nemé Z&dné zbrané.
Disponuje jak velkou fyzickou silou a bojovymi dovednostmi, tak i
moudrosti a nadpfirozenou moci. Béhem Astralni valky bylo poslanim
Djinnt podporovat smrtelniky v boji proti stoupenciim Pekla, av§ak
v souasnosti jim také pomahaji v boji proti Temnoté. Pfivolat Djinna
mohou jen zku3enéjSi knézi daného boha nebo nékteré vzacné arte-
fakty. Ten, kdo ho pfivolal, mu mlZe zadat néjaky ukol a Djinn se ho
bude snazit splnit za pomoci vSech svych schopnosti. Jakmile ho

Efreet
Velikost 2, nebezpeci 5, Astralni bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10
Zbrané: Zadné

spini, nebo pokud je pfitom zabit, za doprovodu zablesku Svétla se
rozplyne v modry dym a vrati se do Nebe. Tam vyckava, az ho nékdo
zase pfivola.

Astralni uder (boj zblizka): DAM 20. Tato hodnota je zdvojnasobe-
na, pokud ma WIL 16-19, i je poloviéni, pokud ma WIL 1-5.

Astralni paprsek (stielba): OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM
10. Hodnoty OR, MR a DAM jsou zdvojnasobeny, pokud ma WIL 16-
19, €i jsou polovi¢ni, pokud ma WIL 1-5.

Bozské schopnosti: Djinn oviada vSechny schopnosti (ritualy) boha,
kterému slouzi — viz Z&kladni kniha: Knéz. K jejich provadéni mu staci
pouze hod proti CHA (a pfislusny ¢as), nemusi pronaset zadna zari-
kadla ani nic obétovat.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

14 14 12 14 14 14

14 14 14 80 n/a

INFO: Efreet je nizSi astrélni bytost Pekla, kterou Pekelni bohové
vytvorili jako ndhradu za nelspédné Satyry a Nymfy. Sesilaji je svym
nejoddanéj$im sluZebnikim jako pomocniky a radce. Efreet ma podo-
bu ¢lovéka (muze Ci Zeny) s Cervenou kiZi a Zluté zaficima o€ima,
ktery je neustéle zahalen do &erveného oblaku a levituje kousek nad
zemi. Je obleCen v lehkém astralnim brnéni s pfilbou, ale nema zadné
zbrané. Disponuije jak velkou fyzickou silou a bojovymi dovednostmi,
tak i moudrosti a nadpfirozenou moci. Béhem Astralni valky bylo po-
slanim Efreetll podporovat smrtelniky v boji proti stoupencim Nebe,
av8ak v souCasnosti jim také pomahaji v boji proti Temnoté. Pfivolat
Efreeta mohou jen zkuSenéjsi knézi daného boha nebo nékteré vzac-
né artefakty. Ten, kdo ho pfivolal, mu mize zadat néjaky ukol a Efreet
se ho bude snaZit splnit za pomoci v8ech svych schopnosti. Jakmile

Daimon

Velikost 2, nebezpeci 5, Astralni bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10
Zbrané: Zadné

ho splni, nebo pokud je pfitom zabit, za doprovodu plamenl Svétla se
rozplyne v erveny dym a vrati se do Pekla. Tam vy¢kava, az ho né-
kdo zase privola.

Astralni uder (boj zblizka): DAM 20. Tato hodnota je zdvojnasobe-
na, pokud ma WIL 16-19, ¢i je poloviéni, pokud ma WIL 1-5.

Astralni paprsek (stfelba): OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM
10. Hodnoty OR, MR a DAM jsou zdvojnasobeny, pokud ma WIL 16-
19, ¢i jsou poloviéni, pokud ma WIL 1-5.

Bozské schopnosti: Efreet ovidda vSechny schopnosti (rituély) boha,
kterému slouZi — viz Z&kladni kniha: Knéz. K jejich provadéni mu stadi
pouze hod proti CHA (a pfislusny &as), nemusi pronaset zadna zafi-
kadla ani nic obétovat.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12

14 14 14 14 14

14 14 14 80 n/a

INFO: Daimoni jsou nizsi astralni bytosti Svétla, které pomahaji stou-
pencim Anrugezskych cirkvi. Maji stejnou podstatu jako mensi Mizy,
ale jsou mocnéji - jsou ekvivalentem Djinnd a Efreetd. Daimon ma
podobu bezpohlavniho humanoida s bilou kizi a Zluté zaficima oCi-
ma, ktery je neustale zahalen do bilého oblaku a levituje kousek nad
zemi. Je obleCen v lehkém astralnim brnéni s pfilbou, ale nema Zadné
zbrané. Disponuje jak velkou fyzickou silou a bojovymi dovednostmi,
tak i moudrosti a nadpfirozenou moci. Pfivolat Daimona mohou jen
zkuSengjSi anrugezti knézi nebo nékteré vzacné artefakty. Ten, kdo
ho pfivolal, mu mize zadat néjaky ukol a Daimon se ho bude snazit
splnit za pomoci vSech svych schopnosti. Jakmile ho spini, nebo po-
kud je pfitom zabit, za doprovodu zablesku Svétla se rozplyne v bily

dym a zmizi do Nebe ¢&i Pekla. Tam vyckava, az ho nékdo zase pfivo-
la.

Astralni uder (boj zblizka): DAM 20. Tato hodnota je zdvojnasobe-
na, pokud ma WIL 16-19, Ci je poloviéni, pokud ma WIL 1-5.

Astralni paprsek (stielba): OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM
10. Hodnoty OR, MR a DAM jsou zdvojnasobeny, pokud ma WIL 16-
19, ¢i jsou poloviéni, pokud ma WIL 1-5.

Bozské schopnosti: Daimon ovlada vSechny schopnosti &irého Svét-
la (Anrugezské cirkve) — viz Zakladni kniha: Knéz. K jejich provadéni
mu staéi pouze hod proti CHA (a pfislusny €as), nemusi pronaset
Zadna zafikadla ani nic ob&tovat.
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Pegas

Velikost 4, nebezpedi 5, Astralni bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 30 (60) km/h, Miize byt seslan jako do¢asné Osobni zvife, Nosnost 4
Zbrané: zadné

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

12 n/a 12 12 12 12 15 15 15 100 n/a

INFO: Pegas je niz$i astraini bytost Nebe, kterou Nebesti bohové Vzne$eny kun: Vzneseni elfové ho mohou pouzit jako jizdni zvife.
sesilaji svym nejlepSim stoupenciim jako pomocnika. Pegas je bily

kan s ptacimi kfidly, ktery dokaZe rychle béhat i 1état. Posloucha pou-

ze uctivace Nebe a perfekiné rozumi feci jak Nizsi bozskeé, tak i Vyssi

bozské. Pouze VzneSeni Elfové na ném mohou jezdit, kvdli jejich

nezlomné oddanosti Nebi. Stejné jako kazda astralni bytost, i Pegas

je nesmrtelny. Pokud je v materidlnim svété zabit, zmizi v zablesku

Svétla a vrati se do Nebe, kde vyckava, az ho néktery z Nebeskych

boh( sesle zpét.

Jednorozec

Velikost 4, nebezpeci 5, Astraini bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h, MlZe byt seslan jako do¢asné Osobni zvife, Nosnost 4
Zbrané: roh (DAM 50)

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

12 n/a 12 12 12 12 15 15 15 100 n/a

INFO: JednoroZec je niz$i astraini bytost Nebe, kterou Nebesti boho- Vzne$eny kii: VzneSeni elfové ho mohou pouZit jako jizdni zvife.

vé sesilaji svym nejlep$im stoupenciim jako pomocnika. Jednorozec Roh: Roh snizuje ARM cile 0 10. Zadny typ pancéfovani neumoziiuje
je bily kiifi s jednim dlouhym spiralovitym rohem na &ele. Roh je nad- Opravny hod na ARM.

pfirozeny a dokaze prorazit jakykoliv material (i adamantium) a ener-

getické pole. Posloucha pouze uctivaée Nebe a perfektné rozumi feci

jak Niz8i boZskeé, tak i Vy3Si bozské. Pouze VzneSeni Elfové na ném

mohou jezdit, kvali jejich nezliomné oddanosti Nebi. Stejné jako kazda

astralni bytost, i Jednorozec je nesmrtelny. Pokud je v materialnim

svété zabit, zmizi v zablesku Svétla a vrati se do Nebe, kde vyckava,

az ho néktery z Nebeskych bohu sesle zpét.

Nehesky nes

Velikost 2, nebezpedi 5, Astralni bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h, MiiZe byt seslan jako docasné Osobni zvife, Nosnost 4
Zbrané: Celisti (DAM 20)

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

16 n/a 16 12 12 12 14 14 16 100 n/a

INFO: Nebesky pes je nizsi astralni bytost Nebe, kterou Nebesti bo- Celistiz Zuby snizuji ARM cile 0 5. Zadny typ pancéfovani neumoziiu-
hové sesilaji svym nejlepSim stoupencim jako pomocnika. Nebesky je Opravny hod na ARM.

pes je mohutna bestie, v kohoutku ma metr a pul, s bilou srsti a proni-

kavé zéficima o€ima. SlouZi jako hlidaci, stopafsky a lovecky tvor.

V boji zblizka pouZivé své mohutné Celisti s nadpfirozené ostrymi a

pevnymi zuby, které dokazi prokousnout jakykoliv materiél, véetné

adamantia.
[l Pegasi pefi, Pagesi blana vyvolava u Svétlych bohl velky hnév. Ty, ktefi je ziskali, velmi
Pera z kfidel Pegasu, stejné jako blana z kfidel Pagesu, jsou rychle zastihne boZi trest.

vzacnym astralnim materialem. Kvlli svym nadpfirozenym vlast-
nostem jsou velmi cenény mezi knézimi. PouZivaji se béhem
rituald, k pfilakani pozornosti boh, ale také k ochrané pred nega-
tivnimi silami. Téz jsou pfisadou do nejriznéjSich nadpfirozenych
latek. Ziskat pero Pegase ¢i kousek blany Pagese je vSak velmi
slozité, protoze zvife je nutné chytit zive. Jakmile totiz zemre,
zmizi do astralni fiSe — beze zbytkl. AvSak kradeZ per ¢i blany
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Velikost 4, nebezpedi 5, Astralni bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 30 (60) km/h, Miize byt seslan jako do¢asné Osobni zvife, Nosnost 4
Zbrané: zadné

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

n/a

12

12

12

12

15

15

15

100

n/a

INFO: Pages je niz8i astraini bytost Pekla, kterou Pekelni bohové
sesilaji svym nejlepSim stoupencim jako pomocnika. Pages je ¢erny
kan s dracimi kfidly, ktery dokaze rychle béhat i 1état. Posloucha pou-
ze uctivace Pekla a perfektné rozumi fedi jak Nizsi bozské, tak i Vyssi
bozské. Pouze Temni Elfové na ném mohou jezdit, kvdli jejich ne-
Zlomné oddanosti Peklu. Stejné jako kazda astralni bytost, i Pages je
nesmrtelny. Pokud je v materidinim svété zabit, zmizi v plamenech
Svétla a vrati se do Pekla, kde vyCkava, az ho néktery z Pekelnych
boh( sesle zpét.

Jednohrotec
Velikost 4, nebezpeci 5, Astralni bytost (Zvife)

Temny kan: Temni elfové ho mohou pouZit jako jizdni zvife.

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h, Mize byt seslan jako do¢asné Osobni zvife, Nosnost 4

Zbrané: roh (DAM 50)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 n/a 12 12 12 12

15 15 15 100 n/a

INFO: Jednohrotec je niz§i astralni bytost Pekla, kterou Pekelni boho-
vé sesilaji svym nejlepSim stoupenclim jako pomocnika. Jednohrotec
je Cerny kan s jednim dlouhym zahnutym rohem na &ele. Roh je nad-
pfirozeny a dokaze prorazit jakykoliv material (i adamantium) a ener-
getické pole. Posloucha pouze uctivace Pekla a perfektné rozumi feci
jak Niz8i bozské, tak i Vy3Si bozské. Pouze Temni Elfové na ném
mohou jezdit, kvdli jejich nezlomné oddanosti Peklu. Stejné jako kaz-
da astralni bytost, i Jednohrotec je nesmrtelny. Pokud je v materialnim
svété zabit, zmizi v plamenech Svétla a vrati se do Pekla, kde vycka-
va, az ho néktery z Pekelnych boh( sesle zpét.

Pekelny pes
Velikost 2, nebezpeci 5, Astralni bytost (Zvife)

Temny kan: Temni elfové ho mohou pouZit jako jizdni zvife.
Roh: Roh snizuje ARM cile 0 10. Zadny typ pancéfovani neumoziuje
Opravny hod na ARM.

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h, Mize byt seslan jako docasné Osobni zvife, Nosnost 4

Zbrané: Celisti (DAM 20)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

n/a

16

12

12

12

14

14

16

100

n/a

INFO: Pekelny pes je nizsi astraini bytost Pekla, kterou Pekelni boho- Celisti: Zuby snizuji ARM cile o 5. Zadny typ pancéfovani neumoziiu-

vé sesilaji svym nejlepSim stoupencim jako pomocnika. Pekelny pes
je mohutna bestie, v kohoutku ma metr a pul, s €ernou srsti a ohnivé
planoucima o€ima. SlouZi jako hlidaci, stoparsky a lovecky tvor. V boji
zblizka pouziva své mohutné Celisti s nadpfirozené ostrymi a pevnymi
zuby, které dokazi prokousnout jakykoliv material, véetné adamantia.

[ Bily alicorn, Cerny alicorn

Alicorn je nadpfirozeny roh Jednorozcl (znamy jako Bily alicorn)
a Jednohrotc{i (znamy jako Cerny alicorn). Kromé toho, Ze doka-
Ze prorazit jakykoliv material ¢i energetické pole, které smrtelnik
dokaze vytvorit, je to také vzécny material pouZivany b&hem spiri-
tuainich meditaci. Pfedmét z néj vyfezany ma mnohé nadpfiroze-
né vlastnosti — ¢asto se pouziva na vyrobu talismant, noZl, dyk,
ale i munice do projektilovych zbrani. Prach z rozdrceného alicor-
nu ma taktéz velkou moc a knézi ho pouzivaji k vyrobé ek i

je Opravny hod na ARM.

jedu. Ziskat alicorn je vSak velmi sloZité, protoze zvife je nutné
chytit Zivé. Jakmile totiz zemre, zmizi do astralni fiSe — beze zbyt-
ka. AvSak kradez alicornu vyvolava u Svétlych boht velky hnév.
Ty, ktefi alicorn ziskali, velmi rychle zastihne bozi trest.
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Nebesky drak

Velikost 10 az 1+, nebezpeci 7, Astralni bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

15 15 15 15 15 15

15 15 15 1000 n/a

INFO: Nebesti draci se vyznacuiji bilymi Supinami. Jsou to draci, ktefi
slouzili Nebeskym boh(m vémé a oni je za to po smrti povysili na
astraini bytosti. V drtivé vét3iné se jednd o Bilé draky. Ze své tlamy
chrli Nebeskou zafi, ktera je schopna béhem vtefiny spalit cokoliv.

Pekelny drak

Velikost 10 az 1+, nebezpeti 7, Astraini bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: Celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

Schopnosti: Ma nasledujici dra¢i schopnosti: Nespoutanost, Supiny,
Ocasni Cepel, Drapy, Noéni zrak, Ostry zrak, Ostry &ich, Ostry sluch,
Ostry hmat.

Nebeska zare: M0ze chrlit astralni zafi (hodi si proti RCO). Funguje
jako Zapalny Utok s DAM 100, ale jakakoliv odolnost vGci Zapalnym
Utok(m proti nému neochrani. Funguje jako Rozptylova zbran, OR je
50 metr(i, MR je 100 metrd.

Obfi drak: Drak velikosti 1+ ma HP-V a DAM-V, oboji desetinové.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

15 15 15 15 15 15

15 15 15 1000 n/a

INFO: Pekelni draci se vyznacuji ¢ernymi Supinami. Jsou to draci,
ktefi slouZili Pekelnym boh(im vérné a oni je za to po smrti povysili na
astralni bytosti. V drtivé vét3iné se jedn o Cerné draky. Ze své tiamy
chrli Pekelné plameny, které jsou schopny b&hem vtefiny spélit coko-
liv.

Schopnosti: Ma nasledujici draéi schopnosti: Nespoutanost, Supiny,
Ocasni &epel, Drapy, Nocni zrak, Ostry zrak, Ostry ich, Ostry sluch,
Ostry hmat.

Pekelné plameny: Mize chrlit astralni plameny (hodi si proti RCO).
Funguje jako Zapalny utok s DAM 100, ale jakakoliv odolnost vici
Zapalnym Utokim proti nému neochrani. Funguje jako Rozptylova
zbrafi, OR je 50 metrd, MR je 100 metrd.

Obii drak: Drak velikosti 1+ ma HP-V a DAM-V, oboji desetinové.
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Elemental

Velikost 1 az 10, nebezpeci 5, Magicka bytost (Zvife)
Informace: Cestovni rychlost 20 km/h

Zbrané: zadné

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 10 10 10 10 10

10 10 10 X

n/a

INFO: Elementalové jsou Zivly, kterym byl Svétlou magii vdechnut
Zivot. Mohou mit rizné podoby, které v§ak neumi ménit. Mohou byt
humanoidni, velci jako &lovék, mensi nebo i o dost vétsi; mohou byt
¢tyfnozi, mohou mit hadi télo nebo mohou byt zcela neforemni. Né-
ktefi jsou stvofeni kouzelniky, vzacné vSak vznikaji i samovolné —
v prostfedi, kde je pfitomnost Svétla nejsilngjsi. Tito divoci Elementa-
Zivé bytosti.

U velikosti 1 je HP 50. U vy$Sich velikosti se HP nasobi.

Vodni elemental

Vodni elementalové jsou Zivouci voda. Ve vodé mohou plavat a pota-
pét se do libovolné hloubky (Typ: Pozemni, Vodni).

Proud vody: Mize smést objekty pry¢ (hodi si proti RCO). Je to Ra-
zovy Utok s DAM 20 a silou odhozeni 20. Funguje jako Rozptylova
zbran, OR je 20 metr(, MR je 40 metru.

Svétlomor

Velikost X, nebezpeci X, Magicka bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 km/h
Zbrané: chapadla (DAM 10)

Zemni elemental

Zemni elementalové jsou Zivouci hlina a kdmen. Mohou se pohybovat
pod zemi (Typ: Pozemni).

Pevnost kamene: Zemni elementalové maji hodnotu ARM 15.

Ohnivy elemental

Ohnivi elementalové jsou Zivouci ohnivé plameny. V lavé mohou pla-
vat a potapét se do libovolné hloubky (Typ: Pozemni).

Proud ohné: Mize chrlit ohen (hodi si proti RCO). Je to Zapalny Utok
s DAM 20. Funguije jako Rozptylova zbran, OR je 20 metrd, MR je 40
metrd.

Vzdusny elemental

Vzdu$ni elementalové jsou Zivouci vétrné viry. Mohou létat (Typ: Po-
zemni, Létajici), Cestovni rychlost 1étani je 40 km/h.

Vichiice: Muze odfouknout objekty pry¢ (hodi si proti RCO). Je to
Razovy utok s DAM 10 a silou odhozeni 10. Funguje jako Rozptylova
zbran, OR je 40 metr(, MR je 80 metrd.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 10 10 10 10 10

10 10 10 X n/a

INFO: Svétlomor je magické bytost stvofena jen z koncentrovaného
kouzla Svétié magie. Je to velka levitujici koule bilého svétla, z jejihoz
stfedu vybiha nékolik nehmotnych chapadel podobnych chapadiim
mor'ské meduzy. Tato chapadla volné tahne za sebou, ale umi je efek-
tivné pozit v boji. Plivod téchto bytosti je neznamy. Kouzelnici tvrdi,
Ze je to anomalie ve Svétle. KnéZi zastavaji nazor, Ze to jsou kusy
Zegurniny moci, které uchovavaji jeji védomi.

Podstata: GM zvoli jedno kouzlo Svétlé magie, které bude tvofit jeho
podstatu. Svétlomor je schopen toto kouzlo sesilat — hodem proti WIL
jako jednu akci (pfi Smale mu nehrozi Zadné negativni efekty).
Velikost, Nebezpeéi: Jsou rovny Urovni kouzla, ze kterého je stvofen
(Nebezpedi minimélné 1).

Atributy: V3echny atributy jsou zvySeny o Uroved kouzla, ze kterého
je stvoren.

Health Points: Jeho hodnota HP je rovna stonasobku Urovné kouzla,
ze kterého je stvofen (kouzlo s Urovni 0 mu dava HP 10).

Chapadla: M0ze proveést tfi itoky v jedné akci.
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Bojovnici Temnoty

Bojovnici Temnoty jsou zkorumpovani a pfeménéni pfislusnici
majoritnich edenskych ras (Lidé, Elfové, PUICici, Gnémové, Trpas-
lici, Felirové, Canirové, Ursarové, Goblini, Hobgoblini, Orkové,
Trollové, Zlobfi, Obfi a také Gremlini, Leprikdni a Koboldi). Jako
zaklad pro bojovnika Temnoty pouzijte vojaka dané rasy (viz Bo-
jovnici Svétla) a upravte jeho atributy podle zadanych specifikaci.
Brnéni a zbrané mu zlstavaji, zvlastni schopnosti a dodatecné
vybaveni vak nikoliv. Pfeménéni sluZebnici Necrotha, Vampiro-
tha, Lycantrotha a Mutanotha pfichazi o vSechny pfednosti i slabi-
ny své rasy (elfi sluch, trolli regenerace...), ziskavaji misto toho
nékteré nové. Vyjimkou jsou Canirové, Felirové a Ursarové, ktefi
si ponechavaji svoji schopnost bojovat zuby a drapy. Zlobrim a
Obrim taktéZz zGstava pravidlo ohledné pouzivani zbrani.

l Standardni vlastnosti stoupenct Temnoty

VSichni stoupenci Temnoty jsou nesmrtelni vici pfirozené smrti,
coz také znamena, Ze nestarnou. Jsou dale imunni vGéi jedim a
nemocem (ale nikoliv v{i¢i béznym Chemickym a Biologickym
atokdim) a nikdy nepociti bolest, strach ani Gnavu. Nemohou se
rozmnozovat pfirozenym zptsobem, takZe své pocty mohou roz-
Sifovat jen korupci ostatnich bytosti. MocnéjSi sluzebnici jsou
schopni obratit bytost na stranu Temnoty jen jednoduchym uto-
kem (napf. Upifi vysatim krve, Nemrtvi Skrabnutim...).

[ Nemrtvi

Kromé Standardnich vlastnosti stoupenct Temnoty maji i nasle-
dujici:

Vytrvalost: Nikdy nespi, neji ani nepiji a dokonce ani nedychaji.
Imunita proti nebezpecnym latkam: Jsou zcela imunni i v{ci
béznym Chemickym a Biologickym utokdm a proti RadiaCnim
atokdm.

Upifi
Eromé Standardnich vlastnosti stoupenci Temnoty maji i nasle-
dujici:
Noéni zrak: V Seru i v naprosté tmé nemaji Zadné postihy za
snizenou ¢&i nulovou viditelnost.
Ostry sluch: Patraci dosah hledani sluchem je 400 metr( a ma
bonus +4 k PER.
Temna hibernace: Mohou se ulozit do spanku, béhem kterého
nevnimaji okoli a neztraci vitalitu kvali nedostatku krve
(neziskavaji body Unavy a neztraci HP). Jakmile se v jejich bliz-
kosti ocitne nezkorumpovana bytost z masa a krve, z hibernace
se sami od sebe probudi. Z hibernace je mohou probudit i sluzeb-
nici Temnoty tim, Zze na né promluvi. Upifi mohou v hibernaci
zlistat neomezenou dobu. Sami se z ni ale probudit nedokazi.
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B Vikodlaci

Kromé Standardnich vlastnosti stoupenci Temnoty maji i nasle-
dujici:

Noéni zrak: V Seru i v naprosté tmé nemaji zadné postihy za
snizenou ¢&i nulovou viditelnost.

Ostry €ich: Patraci dosah hledani ¢ichem je 400 metrd a ma
bonus +4 k PER.

Temna hibernace: Mohou se ulozit do spanku, béhem kterého
nevnimaji okoli a neztraci vitalitu kvili nedostatku masa
(neziskavaiji body Unavy a neztraci HP). Jakmile se v jejich bliz-
kosti ocitne nezkorumpovana bytost z masa a krve, z hibernace
se sami od sebe probudi. Z hibernace je mohou probudit i sluzeb-
nici Temnoty tim, Ze na né promluvi. Vlkodlaci mohou v hibernaci
zlstat neomezenou dobu. Sami se z ni ale probudit nedokazi.

[ Mutanti

Kromé Standardnich vlastnosti stoupenci Temnoty maji i nasle-
dujici:

Imunita proti nebezpeénym latkam: Jsou zcela imunni i v{ci
béznym Chemickym a Biologickym dtokim a proti Radiaénim
Gtokdm.

B zatemnéli

Kromé Standardnich vlastnosti stoupenct Temnoty maji i nasle-
dujici:

Nenépadnost: Vypadaji jako bézné bytosti svého druhu. Zacho-
vavaji si vechny své zvlastni schopnosti i slabosti.

Cerné oéi: Pokud cht&ji, mohou si nechat zcela z&erat oéi a
prozradit tak svoji korupci. Kdyz zemfou, hodte k20. Na hod 1-5
jejich o&i samovolIné zEernaji a uz tak ztstanou.

[ Ektoplazma

Ektoplazma je zvlastni spiritudlni hmota, ktera tvofi viditelnou
¢ast Duchl. Vytvari jakysi obal kolem jejich zkorumpovanych
dusi, diky kterému mohou existovat, aniz by je pohltil néktery
z Temnych bohu. Ektoplazma je vSak zcela nehmotna, miize byt
ovlivnéna jen magii ¢i bozskou moci.

J Smrtka

Astralni bytost Temnoty, znama také jako Chmurny znec. Je to
ekvivalent Andélli, Démonu a Vill. Ma podobu lidského kostlivce,
nehled& na rasu, ze které vzesla. Je oblecena v ¢erném habitu
s kapi, ktera vrha stin do tvare. VétSinou je vyzbrojena kosou.
Stejné jako astralni bytosti Svétla, i Smrtka se mize libovolné
zjevovat a mizet a dokéaze vidét duse Zivych bytosti. Jejim domo-
vem je samotna Prazdnota. Smrtka reprezentuje Nihilum jako
silu, ktera pfisla sklidit duSe bytosti Svétla a pozfit je. Smrtkou se
po smrti m0Ze stat jen ten sluzebnik Temného boha, ktery dosahl
maximalniho fanatismu.



Sluzebnici Necrotha

lombie :

Velikost X, nebezpeci X, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné

Zbrané: rlizné

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X 1 1 1

-2 X +2 X n/a

INFO: Zombie jsou niz3i Nemrtvi, ktefi vzniknou, kdyz se zkorumpo-
vané osobé nepodafi podstoupit Proménu v Liche. Jsou to nemyslici
monstra, ktera Zene vpfed jen nutnost zabijet a ni¢it. Télo Zombie ma
jesté meékkeé tkané, které mu zajistuji vyssi silu a odolnost proti poSko-
zeni. Omezuji v3ak jeho pohyblivost, takze Zombie jsou ponékud
pomalé a téZkopadné. Zombie jsou Fadovi vojaci nasazovani jako
bojové jednotky spoléhaijici na silu a odolnost.

Kostlivec :

Velikost X, nebezpeci X, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné

Zbrané: riizné

Vysoka odolnost: Pokud utrpi zranéni, hodte k20. Na hod 1-5 zrané-
ni ignoruje (neutrpi ho).

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X 1 1 1

+2 X -2 X

n/a

INFO: Kostlivci jsou dalSim stddiem Zombie. V8echny mékké tkané se
na nich jiz rozlozily. Diky tomu jsou rychli a obratni, ackoliv i relativné
lehky zasah zpisobi jejich rozsypani na jednotlivé kosti. Diky Temno-
t6, ktera je obklopuje, se vSak mohou rychle poskladat do plvodni
podoby a znovu tak pokraCovat v boji. Kostlivci jsou fadovi vojaci
nasazovani jako bojové jednotky spoléhajici na obratnost a rychlost.

Duch :
Velikost X, nebezpeci X, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné, dusi verze
Zbrané: r(izné, dusi verze

Sestaveni: Pokud je znigen, hodte k20. Na hod 1-10 se znovu sestavi
do plné sily.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X 1 1 1

X X X X (spec) n/a

INFO: Duchové jsou daldim stadiem Kostlivce. V8echny kosti jiz byly
nenavratné znieny, takze z nich uz nezbyva nic hmotného, pouze
jejich zkorumpovana duse. Duchové jsou nehmotni, jevi se jako oblak
ektoplazmy ve tvaru t&la pavodni bytosti. Uto&i na samotnou psychiku
obéti a béZné zbran& na né nemaji zadny vliv. Duchové jsou fadovi
vojaci nasazovani jako bojové jednotky zaméfujici se na Sifeni stra-
chu a chaosu.

Nehmotny: Mlze volné prochazet pevnymi objekty. Vliv na n&j maji
pouze nadpfirozené efekty, napf. kouzla a bozska moc (modlitby,
ritudly, schopnosti a utoky Astralnich bytosti).

Utoky: Duchovy utoky nezrafiuji fyzicky (HP), ale psychicky (SP),
ignoruji ARM a nelze je vykryt. Cil si na odolani proti nim mdze hodit
proti WIL. Proti cizim duchdm a Astralnim bytostem se duchovy Utoky
chovaji jako normalni utoky. Jeho zbrané se nemohou rozbit.

Teror: Pomoci jedné akce mlze duch zplsobit teror u vSech bytosti,
které ho vidi. VSechny si musi hodit na paniku.

Odolnost: Duchova hodnota HP je tvofena hodnotou SP bytosti, ze
které vzeSel.
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Zombie lich ,
Velikost X, nebezpe€i X+1, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné
Zbrané: rlizné

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

-2 X + 2 X X

INFO: Zombie lichové jsou vy3Si Nemrtvi, ktefi vzniknou, kdyZz se
zkorumpované osobé podafi podstoupit Proménu. Zachovavaji si své
vzpominky, inteligenci i osobnost. Télo Zombie lichli ma jesté mékké
tkané, které mu zajistuji vy$si silu a odolnost proti poSkozeni. Omezu-
ji v8ak jeho pohyblivost, takze Zombie lichové jsou ponékud pomali a
tézkopadni. Zombie lichové jsou elitni vojaci nasazovani jako uderné
jednotky spoléhajici na silu a odolnost.

Kostlivy lich )

Velikost X, nebezpeci X+1, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: r(izné

Zbrané: r(izné

Vysoka odolnost: Pokud utrpi zranéni, hodte k20. Na hod 1-5 zrané-
ni ignoruje (neutrpi ho).

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

+ 2 X -2 X X

INFO: Kostlivi lichové jsou dal§im stadiem Zombie lichd. VSechny
mékké tkané se na nich jiz rozlozily. Diky tomu jsou rychli a obratni,
ackoliv i relativné lehky zasah zplsobi jejich rozsypani na jednotlivé
kosti. Diky Temnotg, ktera je obklopuje, se v§ak mohou rychle poskla-
dat do plvodni podoby a znovu tak pokracovat v boji. Kostlivi lichové
jsou elitni vojaci nasazovani jako Uderné jednotky spoléhajici na ob-
ratnost a rychlost.

Dusi lich .

Velikost X, nebezpe€i X+1, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: r(izné, dusi verze

Zbrané: r(izné, dusi verze

Sestaveni: Pokud je zni¢en, hodte k20. Na hod 1-10 se znovu sestavi
do pIné sily.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X 1 1 1

X X

X X X X (spec) X

INFO: Dusi lichové jsou dalSim stadiem Kostlivych lichG. VSechny
kosti jiz byly nenavratné zniceny, takze z nich uz nezbyva nic hmotné-
ho, pouze jejich zkorumpovana duse. Dusi lichové jsou nehmotni, jevi
se jako oblak ektoplazmy ve tvaru tla pivodni bytosti. Utoci na sa-
motnou psychiku obéti a b&Zné zbrané na né nemaji zadny vliv. Dusi
lichové jsou elitni vojaci nasazovani jako Uderné jednotky zaméfujici
se na Sifeni strachu a chaosu.

Nehmotny: Mlze volné prochazet pevnymi objekty. Vliv na n&j maji
pouze nadpfirozené efekty, napf. kouzla a bozska moc (modlitby,
ritudly, schopnosti a Gtoky Astralnich bytosti).

Utoky: Duchovy Gtoky nezrafiuji fyzicky (HP), ale psychicky (SP),
ignoruji ARM a nelze je vykryt. Cil si na odolani proti nim mdze hodit
proti WIL. Kouzla a ritudly funguji normainé. Proti cizim duchim a
Astrélnim bytostem se duchovy Utoky chovaji jako normalni Gtoky.
Jeho zbrané se nemohou rozbit.

Teror: Pomoci jedné akce mlze duch zplsobit teror u vSech bytosti,
které ho vidi. V8echny si musi hodit na paniku.

Odolnost: Duchova hodnota HP je tvofena hodnotou SP bytosti, ze
které vzeSel.
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Koruptor, zomhie |il:|!

Velikost X, nebezpeCi X+2, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné

Zbrané: rlizné

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

-2 X +2 X x 10 X x 10

INFO: Pokud Zombie lich slouZi dobie, Necroth ho mize obdafit vy$si
moci. Koruptor je mnohem schopnéj$i a nebezpe¢néjsi, i kdyz relativ-
né vzacny. V armadach Necrotha zastava Ulohu velitele. Dokaze pro-
ménit bytost v Zombie jen tim, Ze ji Skrdbne — neni tfeba Zadna temna
korupce.

Koruptor, kostlivy lich

Velikost X, nebezpeci X+2, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: r(izné

Zbrané: r(izné

Vysoka odolnost: Pokud utrpi zranéni, hodte k20. Na hod 1-5 zrané-
ni ignoruje (neutrpi ho).

Okamzita preména: Svoji obét dokaze proménit v Zombie jen tim, ze
ji Skrabne. Skrabnuti je utok zblizka, zabira jednu akci. Pokud je
Uspésny, obét si musi hodit proti DUR. Pokud neuspéje, stane se
Zombii.

CCO | RCO | PER INT WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
X X X X X X +2 X -2 X x 10 X x 10
INFO: Pokud Kostlivy lich slouzi dobfe, Necroth ho mlZe obdafit vy$si Sestaveni: Pokud je znicen, hodte k20. Na hod 1-10 se znovu sestavi
moci. Kostlivy lich Koruptor také mlZe byt dal$im stadiem Zombie do piné sily.

liche Koruptora, jehoz mékké tkané se jiz rozlozily. Koruptor je mno-
hem schopnéjSi a nebezpe€néjsi, i kdyZ relativné vzécny. V arméadach
Necrotha zastava Ulohu velitele. Dokaze proménit bytost v Zombie jen
tim, Ze ji Skrabne - neni tfeba Zadna temné korupce.

Koruptor, dusi lich

Velikost X, nebezpe&i X+2, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné, dusi verze

Zbrané: r(izné, dusi verze

Okamzita pfeména: Svoji obét dokaze proménit v Zombie jen tim, Ze
ji Skrabne. Skrébnuti je Utok zblizka, zabird jednu akci. Pokud je
Uspésny, obét si musi hodit proti DUR. Pokud neuspéje, stane se
Zombii.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X 1 1 1

X x 10

X X X X (spec)

INFO: Pokud Dusi lich slouzi dobfe, Necroth ho mize obdafit vysSi
moci. Dusi lich Koruptor také muze byt dalSim stadiem Kostlivého
liche Koruptora, jehoZ kosti se jiz rozpadly. Koruptor je mnohem
schopnéjsi a nebezpecnéjsi, i kdyz relativné vzacny. V armadach
Necrotha zastava Ulohu velitele. Dokaze proménit bytost v Zombie jen
tim, Ze se dotkne jeji duSe — neni tfeba Zadna temna korupce.

Nehmotny: Mize volné prochdzet pevnymi objekty. Viiv na n&j maji
pouze nadpfirozené efekty, napf. kouzla a bozska moc (modlitby,
ritudly, schopnosti a Utoky Astrélnich bytosti).

Utoky: Duchovy Utoky nezrauiji fyzicky (HP), ale psychicky (SP),
ignoruji ARM a nelze je vykryt. Cil si na odolani proti nim mize hodit
proti WIL. Kouzla a ritualy funguji normalné. Proti cizim duchdm a
Astrélnim bytostem se duchovy Utoky chovaji jako normaini dtoky.
Jeho zbrané se nemohou rozbit.

Teror: Pomoci jedné akce mize duch zpUsobit teror u vSech bytosti,
které ho vidi. VSechny si musi hodit na paniku.

Okamzita preména: Svoji obét dokaze proménit v Zombie jen tim, ze
se dotkne jeji duse. Dotek je utok zblizka, zabira jednu akci. Pokud je
Uspésny, obét si musi hodit proti DUR. Pokud neuspéje, stane se
Zombii.

Odolnost: Duchova hodnota HP je tvofena hodnotou SP bytosti, ze
které vzeSel, vynasobenou deseti.

54




Zombie drak :

Velikost 10 az 1+, nebezpeci X+1, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: Celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

-2 X +2 X X

INFO: Zombie draci jsou Draci, které postihla temna korupce. Zacho-
vavaji si své vzpominky, inteligenci i osobnost. T&lo Zombie draka ma
jesté mékkeé tkang, které mu zajistuji vyssi silu a odolnost proti posko-
zeni. Omezuji v8ak jeho pohyblivost, takze Zombie draci jsou poné-
kud pomali a tézkopadni. Zombie draci jsou jednémi z nejmocnéjSich
bojovych monster v armadach Necrotha. Jsou posilani jen do obrov-
skych bitev, kde se vyuzije jejich sila a odolnost.

Kostlivy drak )

Velikost 10 az 1+, nebezpedi X+1, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: Celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

Schopnosti: Ma nasledujici dra¢i schopnosti: Nespoutanost, Supiny,
Ocasni Cepel, Drapy, Imunita proti nebezpecnym latkdm, Noéni zrak,
Ostry zrak, Ostry ich, Ostry sluch, Ostry hmat. Pfichazi o schopnosti
specifickych drak(i (napf. Ohnivy dech Cerveného draka).

Vysoka odolnost: Pokud utrpi zranéni, hodte k20. Na hod 1-5 zrané-
ni ignoruje (neutrpi ho).

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

+2 X -2 X X

INFO: Kostlivi draci jsou dalSim stadiem Zombie draka. VSechny mék-
ké tkané se na nich jiz rozlozily. Diky tomu jsou rychli a obratni, acko-
liv i relativné lehky zasah zpUsobi jejich rozsypani na jednotlivé kosti.
Diky Temnoté&, ktera je obklopuje, se vSak mohou rychle poskladat do
puvodni podoby a znovu tak pokracovat v boji. Kostlivi draci jsou jed-
némi z nejmocnéjSich bojovych monster v armadach Necrotha. Jsou
posilani jen do obrovskych bitev, kde se vyuZije jejich obratnost a
rychlost.

Dusi drak .

Velikost 10 aZ 1+, nebezpeli X+1, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: Celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

Schopnosti: Ma nasledujici draci schopnosti: Nespoutanost, Ocasni
Cepel, Drapy, Imunita proti nebezpecnym latkam, Nocni zrak, Ostry
zrak, Ostry Cich, Ostry sluch, Ostry hmat. Pfichazi o schopnosti speci-
fickych drak{ (napf. Ohnivy dech Cerveného draka).

Sestaveni: Pokud je zni¢en, hodte k20. Na hod 1-10 se znovu sestavi
do pIné sily.

Adamantiové kosti: poskytuji ARM 15, dovoluji provést Opravny
hod.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

X X X X (Spec) X

INFO: Dusi draci jsou daldim stadiem Kostlivého draka. VSechny kosti
jiz byly nenavratné zniceny, takze z nich uz nezbyva nic hmotného,
pouze jejich zkorumpovana du$e. Dusi draci jsou nehmotni, jevi se
jako oblak ektoplazmy ve tvaru t&la ptivodniho Draka. Utogi na samot-
nou psychiku obéti a béZné zbrané na né nemaji Zadny vliv. Dusi
draci jsou jednémi z nejmocnégjSich bojovych monster v armédach
Necrotha. Jsou posilani jen do obrovskych bitev, kde Sifi strach a
chaos.

Schopnosti: Ma nasledujici dragi schopnosti: Nespoutanost, Ocasni
Cepel, Drapy, Noéni zrak, Ostry zrak, Ostry ich, Ostry sluch, Ostry
hmat. Pfichazi o schopnosti specifickych drakd (napf. Ohnivy dech
Cerveného draka).

Nehmotny: Mlze volné prochazet pevnymi objekty. Vliv na n&j maji
pouze nadpfirozené efekty, napf. kouzla a bozskd moc (modlitby,
ritudly, schopnosti a Gtoky Astralnich bytosti).

Utoky: Duchovy toky nezrauiji fyzicky (HP), ale psychicky (SP),
ignoruji ARM a nelze je vykryt. Cil si na odolani proti nim mize hodit
proti WIL. Proti cizim duchdm a Astralnim bytostem se duchovy Utoky
chovaji jako normélini toky.

Teror: Pomoci jedné akce mlze duch zplsobit teror u vSech bytosti,
které ho vidi. VSechny si musi hodit na paniku.

Odolnost: Duchova hodnota HP je tvofena hodnotou SP draka, ze
kterého vzesel (duch velikosti 1+ mé HP-V desetinové).
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Sluzebnici Vampirotha

KrveZiznivec .
Velikost X, nebezpeci X, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rizné
Zbrané: rizné + Celisti (DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

X

X

+2

-2

+2

-2

+4

+2

X

X

n/a

INFO: Krveziznivci jsou niz8i Upifi, ktefi vzniknou, kdyZ se zkorumpo-
vané osobé nepodafi podstoupit Proménu v pravého Upira. Jsou to
nemyslici monstra, kterd Zene vpied jen instinkt krmeni. Pokud nebu-
dou mit dostatek Cerstvé krve, zemfou. Maji bledou kdzi, rudé oi a
dlouhé ostré zuby v &elistich, které umi doSiroka rozeviit. Jejich vel-
kou slabinou je nachylnost na slune¢ni svétlo, které je dokaze rychle
proménit na doutnajici hromadu popela a Zhavych uhlikd. Krveziznivci
slouzi pouze jako fadovi vojaci.

Upir :

Velikost X, nebezpeci X+1, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: r(zné

Zbrané: r(izné

Zizen: Nemusi jist, ale musi pit—a to pouze krev. Kazdou hodinu, kdy
nemél moznost napit se krve, ziska jeden bod Unavy (kterou nemdze
zru$it odpoCinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se krve napije, veSkera
Unava je zru$ena a HP doplnény do plivodni hodnoty.

Sluneéni svit: Pokud je vystaven sluneénimu svétlu, jeho télo utrpi
zavazné popaleniny. Jakmile na néj dopadnou slunecni paprsky, musi
si hodit proti DUR. Pokud neuspéje, utrpi zranéni za 10 HP. Dale
musi hazet proti DUR kazdou minutu, co je na sluneénim svétle. Za
kaZzdy neuspéch pfichazi o 10 HP. Pokud takto zemfe, zbude z néj jen

popel.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X +2 X +2 X

+ 4 +2 X X X

INFO: Upifi jsou noéni bytosti, které vzniknou, kdyZ se zkorumpované
osobé podafi podstoupit Proménu. Zachovavaji si své vzpominky,
inteligenci i osobnost. Maji bledou kdzi, rudé o¢i a dlouhé $picaky.
Jedinou potravou Upira je krev. M0Ze to byt jakakoliv krev, ale nejvy-
datn&jsi je krev bytosti stejné rasy, jako je on sdm. Pokud nema pravi-
delny pfisun krve, postupné ztréci vitalitu a slabne. Nakonec mize
upadnout do kématu a zemfit. Jeho velkou slabinou je nachylnost na
sluneéni svétlo, které ho dokaze rychle proménit na doutnajici hroma-
du popela a Zhavych uhlikd. Upifi slouzi jako elitni vojaci.

Koruptor, upir )

Velikost X, nebezpeci X+2, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlzné

Zbrané: rizné

Zizeh: Nemusi jist, ale musi pit—a to pouze krev. Kazdy den, kdy
nemé&l moznost napit se krve, ziska jeden bod Unavy (kterou nemize
zrusit odpoCinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se krve napije, veSkera
Unava je zruSena a HP doplnény do plivodni hodnoty.

Odolnost: Pokud neni vystaven sluneénimu svétlu, mlze provadét
Opravné hody na DUR a WIL.

Sluneéni svit: Pokud je vystaven slune¢nimu svétlu, jeho télo utrpi
zavazné popaleniny. Jakmile na néj dopadnou slunecni paprsky, musi
si hodit proti DUR. Pokud neuspéje, utrpi zranéni za 10 HP. Dale
musi hézet proti DUR kazdou minutu, co je na sluneénim svétle. Za
kaZdy neuspéch pfichdzi o 10 HP. Pokud takto zemfe, zbude z néj jen

popel.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X +2 X +2 X

+4 +2 X X x 10 X x 10

INFO: Pokud Upir slouzi dobrfe, Vampiroth ho mize obdafit vy$si
moci. Koruptor je mnohem schopnéjsi a nebezpe¢néjsi, i kdyz relativ-
né vzacny. V armadach Vampirotha zastava ulohu velitele. Dokéaze
proménit bytost v KrveZiznivce jen tim, Ze ji vysaje — neni tfeba Zadna
temna korupce.

Zizefi: Nemusi jist, ale musi pit—a to pouze krev. Kazdy den, kdy
nemél moznost napit se krve, ziska jeden bod Unavy (kterou nemize
zrusit odpoCinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se krve napije, veSkera
Unava je zruSena a HP dopInény do plvodni hodnoty.

Odolnost: Pokud neni vystaven sluneénimu svétlu, mize provadét
Opravné hody na DUR a WIL.

Sluneéni svit: Pokud je vystaven sluneCnimu svétlu, jeho télo utrpi
zavazné popéleniny. Jakmile na néj dopadnou sluneéni paprsky, musi
si hodit proti DUR. Pokud neuspéje, utrpi zranéni za 10 HP. Dale
musi hazet proti DUR kazdou minutu, co je na sluneénim svétle. Za
kazdy neuspéch pfichazi o 10 HP. Pokud takto zemfe, zbude z négj jen
popel.

Okamzita pfeména: Svoji obét dokaze proménit v KrveZiznivce jen
tim, Ze ji vysaje krev. Kousnuti je Utok zblizka, zabiré jednu akci. Po-
kud je Uspé3ny, ob&t si musi hodit proti DUR. Pokud neuspéje, stane
se Krveziznivcem.
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Krvavy drak :

Velikost 10 az 1+, nebezpeci X+1, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: Celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X +2 X +2 X

+2

+4 X X X

INFO: Krvavi draci jsou Draci, které postihla temné korupce. Zachova-
vaji si své vzpominky, inteligenci i osobnost. Maji bledé Supiny, rudé
oci a dlouhé ostré zuby v Eelistich, které umi doSiroka rozevfit. Jejich
jedinou potravou je krev. Mize to byt jakakoliv krev, ale nejvydatngjsi
je krev jinych Drakd. Pokud nemaji pravidelny pfisun krve, postupné
ztrci vitalitu a slabnou. Nakonec mohou upadnout do kématu a ze-
mfit. Jejich velkou slabinou je nachylnost na slunecni svétlo, které je
dokaZe rychle proménit na doutnajici hromadu popela a Zhavych uhli-
k. Krvavi draci jsou jednémi z nejmocnéjSich bojovych monster v
armadach Vampirotha.

Schopnosti: Ma nasledujici draci schopnosti: Nespoutanost, Supiny,
Ocasni Cepel, Drapy, Imunita proti nebezpecnym latkam, Nocni zrak,
Ostry zrak, Ostry €ich, Ostry sluch, Ostry hmat. Pfichazi o schopnosti
specifickych draki (napt. Ohnivy dech Cerveného draka).

Heino Vampirgaril (roj)
Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Zvire)

Zizefi: Nemusi jist, ale musi pit—a to pouze krev. Kazdy den, kdy
nemél moznost napit se krve, ziska jeden bod Unavy (kterou nemiize
zru$it odpocinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se krve napije, veSkera
Unava je zruSena a HP doplnény do pGvodni hodnoty.

Odolnost: Pokud neni vystaven sluneénimu svétlu, mize provadét
Opravné hody na DUR a WIL.

Sluneéni svit: Pokud je vystaven sluneénimu svétlu, jeho télo utrpi
zavazné popaleniny. Jakmile na néj dopadnou slune¢ni paprsky, musi
si hodit proti DUR. Pokud neuspéje, utrpi zranéni za 10 HP. Dale
musi hazet proti DUR kaZdou minutu, co je na sluneénim svétle. Za
kazdy neuspéch pfichazi o 10 HP. Pokud takto zemfe, zbude z ngj jen

popel.

Informace: Létajici, Cestovni rychlost 30 km/h, Upir ho miZze ocho€it jako Osobni zvife

Zbrané: Celisti (DAM 5)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16 n/a 14 12 12 12

18 10 10 8o n/a

INFO: Vampirgarové jsou velci netopyfi s ¢ernou srsti a Zhnoucima
o€ima. Jsou bezpohlavni, sami se nijak nerozmnozuji. Jedna se o
netopyry z planety Khai, jejichz téla byla transformovéna do nové
podoby diky extrémné silnému vlivu Temnoty. Jsou zcela poslusni
Vampirothovi a jeho uctivadiim. Slouzi jako stopafi a lovci kofisti a
taktéz hlidaji pevnosti po dobu, po kterou Upifi hibernuji.

Schopnosti: Ma Standardni vlastnosti stoupenci Temnoty a upifi
Noéni zrak.

Ostry sluch: Patraci dosah hledani sluchem je 800 metrd a méa bo-
nus +4 k PER.

Varovné skieky: Vampirgarové mohou jako jednu akci zaskiehotat,
¢imz probudi vSechny hibernujici Upiry, ktefi je mohou sly3et.
Sluneéni svit: Pokud jsou vystaveni sluneénimu svétlu, jejich t&la
utrpi zavazné popéleniny. Jakmile na né dopadnou sluneéni paprsky,
musi si hodit proti DUR. Pokud neuspéji, utrpi zranéni za 10 HP. Déle
musi hazet proti DUR kazdou minutu, co jsou na slunecnim svétle. Za
kazdy neuspéch pfichazi o 10 HP. Pokud takto zemfou, zbude z nich
jen popel.
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Sluzebnici Lycantrotha

Vikohestie :

Velikost X, nebezpeci X, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rizné

Zbrané: rizné + drapy (DAM 5)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X + 2 -2 + 2 -2

X +2 + 4 X n/a

INFO: Vikobestie jsou nizi Vlkodlaci, ktefi vzniknou, kdyz se zkorum-
pované osobé nepodafi podstoupit Proménu v pravého Vlkodlaka.
Jsou to zrlidné kombinace pdvodni bytosti a vika. Maji Fidkou srst,
stejnou barvu kize jako pavodni bytost a i nékteré podobné prvky.
Jsou to nemyslici monstra, které Zene vpfed jen instinkt krmeni. Po-
kud nebudou mit dostatek &erstvého masa, zemfou. Za tmy jsou mno-

svétlo, jsou relativné slabi a nemotorni. Vikobestie jsou Fadovi vojaci.

Vikodlak :
Velikost X, nebezpeci X+1, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: rizné

Zbrané: r(izné + ve vI¢i formé: drapy (DAM 5), Eelisti (DAM 10)

Drapy: V jedné akci mGze provést dva Utoky.

Hlad: Nemusi pit, ale musi jist—a to pouze maso. Kazdou hodinu,
kdy nemél moznost najist se masa, ziska jeden bod Unavy (kterou
nemuze zrusit odpocinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se masa naji,
veskera Unava je zruSena a HP doplnény do plvodni hodnoty.
Slabost: Pokud je vystaven slune¢nimu svétlu, je dosti oslaben. Ztrati
-4 od CCO, RCO, DUR, STR, INT a WIL.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X + 2 X + 2 X

X +2 + 4 X X

INFO: Vikodlaci jsou noéni bytosti, které vzniknou, kdyZ se zkorumpo-
vané osobé podafi podstoupit Proménu. Zachovévaji si své vzpomin-
ky, inteligenci i osobnost. Maji tmavsi kiZi, Zluté odi a ostré zuby.
Jedinou potravou Vikodlaka je maso. Mize to byt jakékoliv maso, ale
nejvydatnéjsi je maso bytosti stejné rasy, jako jen on sam. Pokud
nema pravidelny pfisun masa, postupné ztraci vitalitu. Nakonec muize
upadnout do kdmatu a zemfit. Za tmy se dokaze proménit ve velkého
¢erného humanoidniho vlka s mohutnymi zuby a pafaty. Tehdy je
velmi odolny proti jakémukoliv zranéni a je rychlej$i a siln&jsi, nez
bytost, ze které vzeSel. Jeho jedinou slabinou je to, Ze v této vici for-
mé nem(ize byt za pfitomnosti slunecniho svétla. Jakmile na néj toto
svétlo dopadne, zacne se sam proti své vili ménit nazpét. Vikodlaci
slouZi jako elitni vojaci.

Koruptor, vikodiak 5

Velikost X, nebezpeci X+2, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: rlzné

Zbrané: r(izné + ve vI¢i formé: drapy (DAM 5), Celisti (DAM 10)

Drapy: V jedné akci mGZe provést dva Utoky.

Hlad: Nemusi pit, ale musi jist—a to pouze maso. Kazdy den, kdy
nemé&l moznost najist se masa, ziska jeden bod Unavy (kterou nem-
Ze zrusit odpoCinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se masa naji, veSkera
Unava je zruSena a HP dopInény do plvodni hodnoty.

Proména: Pokud neni vystaven sluneénimu svétlu, mize se proménit
do viI¢i formy. Jeho velikost se zvysi o jeden stupef a v boji mize
pouzit Celisti a drapy. Navic ziské +4 k CCO, DUR a STR, av3ak ztrati
—4 od RCO, INT a WIL. Jakmile je vystaven slunci, ihned se pfeméni
do své zakladni formy.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X + 2 X + 2 X

+2 X x 10 X x 10

X + 4

INFO: Pokud Vlkodlak slouzi dobfe, Lycantroth ho mize obdafit vySSi
moci. Koruptor je mnohem schopnéjsi a nebezpe¢néjsi, i kdyZ relativ-
né vzacny. V armadach Lycantrotha zastava ulohu velitele. Dokaze
proménit bytost ve Vlikobestii jen tim, Ze ji kousne — neni tfeba Zadna
temna korupce.

Drapy: V jedné akci mUze provést dva Utoky.

Hlad: Nemusi pit, ale musi jist—a to pouze maso. Kazdy den, kdy
nemé&l moznost najist se masa, ziska jeden bod Unavy (kterou nemd-
ze zrusit odpocCinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se masa naji, veSkera
Unava je zruSena a HP dopInény do plvodni hodnoty.

Proména: Pokud neni vystaven sluneénimu svétlu, mize se proménit
do vI¢i formy. Jeho velikost se zvySi o jeden stuped a v boji mize
pouzit Celisti a drapy. Navic ziska +4 k CCO, DUR a STR, av3ak ztrati
-4 od RCO, INT a WIL. Jakmile je vystaven slunci, ihned se pfeméni
do své zakladni formy.

Okamzita preména: Svoji obét dokaze proménit ve Vikobestii jen tim,
Ze ji kousne. Kousnuti je Utok zblizka, zabird jednu akci. Pokud je
Uspésny, obét si musi hodit proti DUR. Pokud neuspéje, stane se
Vikobestii.

58




Bestialni drak :

Velikost 10 az 1+, nebezpeci X+1, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: Celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X +2 X +2 X

+2

+4 X X X

INFO: Bestialni draci jsou Draci, které postihla temna korupce. Zacho-
vavaji si své vzpominky, inteligenci i osobnost. Maji tmavsi Supiny,
Zluté oci a mohutnéjsi zuby. Jejich jedinou potravou je maso. Mize to
byt jakékoliv maso, ale nejvydatnéj$i je maso jinych Drakd. Pokud
nemaiji pravidelny pfisun masa, postupné ztraci vitalitu. Nakonec mo-
hou upadnout do kématu a zemifit. V nepfitomnosti slune¢niho svétla
se dokazi proménit na bestii ¢astecné pfipominajici Draka, ¢aste¢né
vlka. Bestialni draci jsou jednémi z nejmocnéjSich bojovych monster v
armadach Lycantrotha.

Lycangar 5
Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Zvife)

Schopnosti: Ma nasledujici dra¢i schopnosti: Nespoutanost, Supiny,
Ocasni &epel, Drapy, Imunita proti nebezpe€nym latkdm, Noéni zrak,
Ostry zrak, Ostry Cich, Ostry sluch, Ostry hmat. Pfichazi o schopnosti
specifickych drak(i (napf. Ohnivy dech Cerveného draka).

Hlad: Nemusi pit, ale musi jist—a to pouze maso. Kazdy den, kdy
nemél moznost najist se masa, ziska jeden bod Unavy (kterou nemd-
Ze zrusit odpoCinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se masa naji, veSkera
Unava je zruSena a HP doplnény do plivodni hodnoty.

Proména: Pokud neni vystaven slunecnimu svétlu, mize se proménit
do vi¢i formy. Jeho velikost se zvysi o jeden stupen a nicivost Celisti a
drapt o 50. Navic ziska +4 k CCO, DUR a STR, av$ak ztrati —4 od
RCO, INT a WIL. Jakmile je vystaven slunci, ihned se pfeméni do své
zakladni formy.

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h, Vikodlak ho mUze ochocit jako Osobni zvife

Zbrané: Celisti (DAM 20)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 12 12

14 n/a 14

12

14 14 8o n/a

INFO: Lycangarové jsou velci vici s &ernou srsti a zhnoucima ocima.
Jsou bezpohlavni, sami se nijak nerozmnoZuji. Jedna se o vlky z pla-
nety Khai, jejichZ t&la byla transformovéna do nové podoby diky ex-
trémné silnému vlivu Temnoty. Jsou zcela poslusni Lycantrothovi a
jeho uctivactim. SlouZi jako stopafi a lovci kofisti a taktéZ hlidaji pev-
nosti po dobu, po kterou Vikodlaci hibernuji.

Schopnosti: M& Standardni vlastnosti stoupencli Temnoty a vikodladi
Noéni zrak.

Ostry cich: Patraci dosah hledani ¢ichem je 800 metrd a ma bonus
+4 k PER.

Varovné vyti: Lycangar mize jako jednu akci zavyt, ¢imz probudi
vSechny hibernujici Vikodlaky, ktefi ho mohou sly3et.

Slabost: Pokud je vystaven sluneénimu svétlu, je dosti oslaben. Ztrati
-4 0d CCO, DUR, STR, INT a WIL.
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SluZebnici Mutanotha mohou mit tyto mutace:

Regenerace: Mutant mize regenerovat 10 HP kazdou minutu
(resp. na konci kazdého kola boje).

Kridla: Mutant m(Ze létat — desetkrat rychleji, nez jak chodi po
zemi,

Zabry: Mutant mize dychat pod vodou.

Ploutve: Mutant mlZe plavat dvakrat rychleji, nez jak chodi po
sousi.

Vzdusné vaky: Mutant mize vydrzet bez vzduchu (i ve vakuu)
tolik hodin, kolik je jeho DUR.

Ocas, jazyk, chapadla: Mutant mize chytit cil az do vzdalenosti
rovné dvojnasobku své velikosti (v metrech) a pfitdhnout si ho
k sob&. Uspésné zasazeny protivnik je spoutan a paralyzovan.
Nem(Ze délat nic, dokud se nevyprosti. Pokus o vypro$téni zabi-
ra jednu akci a protivnik si musi uspésné hodit proti svému STR.
Pfitahnuti zabira jednu akci. Pokud je cil men$i nez uzivatel, pak
je provedeno automaticky. Pokud je stejné velky nebo az o dvé
tFidy vétsi, musi uzivatel nejprve uspét v hodu proti svému STR.
Vétsi cil nelze pritahnout, ale uzivatel se miZze pfitdhnout k nému
(taktéz hod proti STR).

Lepivy sliz, pfisavky, haky: Mutant mize lézt po zdech i po
stropé.

Krunyf, exoskelet: Mutant ziskd hodnotu ARM 10, pfipadné
bonus +5 k ARM, pokud ho jiz mé.

Dalsi paze: Mutant mdze mit vice pazi, mlze drZet vice zbrani a
tudiz i provadét vice Utokd za akci.

Dalsi nohy: Mutant mize mit vice nohou, jeho AGI je zvySeno o
1 za kazdou nohu navic.

Cepele: Na kazdé pazi mize mit drapy a Gtogit tak s DAM 10
(secna zbrari). V takové ruce ale nemdize nic drzet.

Bodce: Na kazdé pazi mlZe mit bodce a Utocit tak s DAM 10
(bodna zbran). V takové ruce ale nemdze nic drzet.

Palice: Na kazdé pazi mize mit kosténé vyrustky a atodit tak
s DAM 10 (uderna zbran). V takové ruce ale nemize nic drzet.
Ozbrojeny ocas: Pokud ma Mutant ocas, mize na ném mit jednu
Cepel, Bodec & Palici. Stou tak mize zaltogit na vzdalenost
rovnou dvojnasobku své velikosti (v metrech) bojem zblizka (hod
na CCO).

Rohy: Na hlavé m0ze mit rohy s DAM 20. Mutant se m{ze proti
cili rozebéhnout a vrazit do néj svymi rohy. Jedna se v podstaté o
dvé akce v jednom kole: pohyb a Utok zblizka. Mutant pribéhne k
cili (pohyb o dany pocet metr() a svoji setrvaénosti do néj udefi
rohy. Nicivost Utoku je zvySena o tolik, o kolik metri se Mutant

Ghil ,
Velikost X, nebezpeci X, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné
Zbrané: rizné

pohnul. Bonus je maximalné za 50 metrd, je pficten aZ po vSech
dal$ich modifikatorech. Zte¢ Ize provést jen kdyz Mutant Gtoci na
nepfitele; jakmile u ngj uz je, jsou dalsi Gtoky normaini.

Zirava krev: Pokud je Mutant zranén v boji zblizka, zasahne krvi
véechny cile, které jsou s nim v boji zblizka, Ziravym Gtokem
s DAM 10.

Ziravé sliny: Mutant mize plivat sliny aZ do vzdalenosti 1 metru x
jeho velikost. Sliny jsou Ziravy Gtok s DAM 10. Zasah vyzaduje
Uspésny hod proti RCO.

Chameleoni kize: Nepfatelé maji postih -5 na PER, kdyz se
snazi najit Mutanta zrakem.

Trny: Pokazdé, kdyZ je Mutant napaden v boji zblizka, si dany
Utoénik musi hodit proti AGl. Pokud neuspéje, je zasazen trny
s DAM 5. Efekt trnd se vyhodnoti je$té pfed utoénikovym Gtokem.
Noéni oéi (Noéni zrak): V Seru i v naprosté tmé nemé zadné
postihy za sniZzenou ¢i nulovou viditelnost.

Citlivy nos (Ostry ¢ich): Patraci dosah hledani Cichem je 400
metr( a ma bonus +4 k PER.

Citlivy zrak (Ostry zrak): Patraci dosah hledani zrakem je 400
metrd a ma bonus +4 k PER.

Citlivy sluch (Ostry sluch): Patraci dosah hledani sluchem je
400 metr( a ma bonus +4 k PER.

Tykadla, hmatové chlupy (Ostry hmat): Dovoluje hledat objekty
jen podle vibraci v zemi, které zpUsobuji svym pohybem. Patraci
dosah hmatem je 400 metr( a ma bonus +4 k PER.

Dalsi klouby: Koncetiny maji vice kloubli. Mlze provést Opravny
hod na AGI.

Zalozni organy: Dulezité organy maji své zalozni kopie. Mize
provést Opravny hod na DUR.

Hustéjsi svalstvo: Télo je protkano dal§imi svaly. Mize provést
Opravny hod na STR.

Vice smyslovych organt: DalSi oi, nosy, usi... Mize provést
Opravny hod na PER.

Dalsi nervova centra: Sekundarni mozky. M(Ze provést Opravny
hod na INT.

Hustéjsi nervové soustava: Télo je protkano dalSimi nervy.
Muze provést Opravny hod na WIL.

Hrozivy zjev: Mutantllv zjev nahani strach a respekt. Mlze pro-
vést Opravny hod na CHA.

Pruzné télo: Mutant je velmi dobry v boji zblizka. Mize provést
Opravny hod na CCO.

Pevné télo: Mutant je velmi dobry ve stfelbé. MUiZe provést
Opravny hod na RCO.

Dalsi hlava: Mutant ziska +2 k WIL, PER a INT za kazdou dalSi
hlavu. TaktéZ mize v akci provadét vice dtokd Eelistmi (pokud je
mU0ze pouzit jako zbrar).

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X -2 -2 -2 -2

-4 +4 -4 X n/a

INFO: Ghulové jsou niz8i Mutanti, ktefi vzniknou, kdyZ se zkorumpo-
vané osobé nepodafi podstoupit Proménu v pravého Mutanta. Jejich
téla byla postizena nekrotizujici degeneraci. Jsou to nemyslici mon-
stra, ktera Zene vpfed jen instinkt krmeni. Pokud nebudou mit dosta-
tek Cerstvého masa, jejich télo zagne stravovat sebe samo a oni ze-

mfou. Ghulové jsou Fadovi vojaci.

Hlad: Kazdou hodinu, kdy nemél moznost najist se masa, ziska jeden
bod Unavy (kterou nemdze zrusit odpocinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile
se masa naji, veSkera unava je zruSena. HP vSak jiz doplnény nejsou.




Mutant 5

Velikost X, nebezpe€i X+1, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné

Zbrané: rlizné

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

X X X X X

INFO: Mutanti jsou bytosti, které vzniknou, kdyz se zkorumpované
osobé podafi podstoupit Proménu. Zachovavaji si své vzpominky i
osobnost. Jejich téla rzné zmutovala, v podstaté kazdy Mutant je jiny
a ma trochu jiné vlastnosti. Néktefi mohou byt velmi silni & odolni, mit
rychlé reflexy Ci regeneraci zranéni, mohou mit zuby, pafaty, chapadla
Ci kfidla. Obecné plati, ze Mutanta je moZné zabit tim, Ze se mu usek-
ne nebo zni¢i hlava, ale mnohdy to mlze byt diky jeho vlastnostem
velmi obtizné. Mutanti jsou elitni vojaci.

Koruptor, mutant

Velikost X, nebezpedi X+2, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné

Zbrané: riizné

Mutace: GM muze zvolit, jak bude Mutant vypadat. Mutant mdze mit
az 5 mutaci.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

X X X X x 10 X x 10

INFO: Pokud Mutant slouzi dobfe, Mutanoth ho mlize obdafit vyssi
moci. Koruptor je mnohem schopnéji a nebezpe¢néjsi, i kdyz relativ-
né vzacny. Varmadach Mutanotha zastéva ulohu velitele. Dokaze
proménit bytost v Ghula jen tim, Ze ji Skrabne — neni tfeba Zadné tem-
na korupce.

Imutovany drak

Velikost 10 az 1+, nebezpeéi X+1, Zivé bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: Celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

Mutace: GM mUZe zvolit, jak bude Mutant vypadat. Mutant Koruptor
mdze mit az 5 mutaci.

Okamzita pfeména: Svoji obét dokaZe proménit v Ghula jen tim, ze ji
Skrabne. Skrabnuti je Gtok zblizka, zabira jednu akci. Pokud je Uspés-
ny, obét' si musi hodit proti DUR. Pokud neuspéje, stane se Ghulem.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

X X X X X

INFO: Zmutovani draci jsou Draci, které postihla temna korupce. Za-
chovavaji si své vzpominky, inteligenci i osobnost. Jejich téla rizné
zmutovala, v podstaté kazdy Zmutovany drak je jiny a ma trochu jiné
vlastnosti. Néktefi mohou byt velmi silni &i odolni, mit rychlé reflexy i
regeneraci zranéni, mohou mit nékolik pard kfidel i nékolik hlav. Zmu-
tovani draci jsou jednémi znejmocnégjSich bojovych monster
v armadach Mutanotha.

Schopnosti: Ma nasledujici drai schopnosti: Nespoutanost, Supiny,
Ocasni Cepel, Drapy, Imunita proti nebezpecnym latkdm, Noéni zrak,
Ostry zrak, Ostry Cich, Ostry sluch, Ostry hmat. Pfichazi o schopnosti
specifickych draki (napf. Ohnivy dech Cerveného draka).

Mutace: GM mize zvolit, jak bude Mutant vypadat. Zmutovany drak
muze mit aZ 5 mutaci.
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Sluzebnici Eclipsotha

Latraceny .

Velikost X, nebezpeci X, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rizné

Zbrané: rizné

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X -2 -2 -2 -2

X X X X n/a

INFO: Zatraceni jsou niz8i Zatemnéli, ktefi vzniknou, kdyz se zkorum-
pované osobé nepodafi podstoupit proménu v pravého Zatemnélého.
Zatraceni jsou kompletné Sileni, zufivi a zvifeci. Jsou jako nemyslici
monstra, ktera zene vpfed jen touha zabijet. Diky tomu je Ize vyuzit
pouze jako fadové vojaky.

latemnély
Velikost X, nebezpe&i X+1, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné
Zbrané: rlizné

Silenstvi: Kazdou hodinu, kdy nemél moznost nékoho nebo néco
bytost — i sluzebnika Temnoty.
Skrytost: Jejich korupce se navenek nijak neprojevuje. Jevi se jako
osoby, které propadly Silenstvi.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

X X X X X

INFO: Zatemnéli jsou bytosti, které vzniknou, kdyZ se zkorumpované
osobé podafi podstoupit Proménu. Zachovavaji si své vzpominky i
osobnost. Jejich téla jsou nezménéna, takZe jejich proména nejde
pouhym pohledem viibec odhalit. Co se vSak zcela zménilo, je jejich
uvazovani. Jsou zcela oddani Temnoté, posedli zkazou a destrukci.
Zatemnéli jsou elitni vojaci.

Koruptor, zatemnély

Velikost X, nebezpeci X+2, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: r(izné

Zbrané: r(izné

Skrytost: Jejich korupce se navenek nijak neprojevuje. Jevi se jako
normalni pficetné osoby.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

X X X X x 10 X x 10

INFO: Pokud Zatemnély slouzi dobfe, Eclipsoth ho mlze obdafit vyssi
moci. Koruptor je mnohem schopnéjsi a nebezpe¢néjsi, i kdyZ relativ-
né vzacny. V armadach Eclipsotha zastava Ulohu velitele. Dokaze
proménit bytost v Zatraceného jen tim, ze ji zhypnotizuje — neni tfeba
Zadna temna korupce.

Zatemnély drak :

Velikost 10 az 1+, nebezpeci X+1, Ziva bytost (Osoba)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: Celisti (DAM 200), drapy (DAM 100), ocasni ¢epel (DAM 150)

Okamzita preména: Svoji obét dokaze proménit v Zatraceného jen
tim, Ze ji zhypnotizuje. Hypnéza je hod proti WIL, zabira jednu akci.
Pokud je Uspésny, obét si musi hodit proti WIL. Pokud neuspéje, sta-
ne se Zatracenym.

Skrytost: Jejich korupce se navenek nijak neprojevuje. Jevi se jako
normalni pficetné osoby.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

X X X X X

INFO: Zatemnéli draci jsou Draci, které postihla temna korupce. Za-
chovévaji si své vzpominky, inteligenci i osobnost. Jejich téla jsou
nezménéna, takze jejich proména nejde pouhym pohledem vibec
odhalit. Zatemnéli draci jsou jednémi z nejmocnéjSich bojovych mons-
ter v armadach Eclipsotha.

Schopnosti: Ma v§echny draci schopnosti.
Skrytost: Jejich korupce se navenek nijak neprojevuje. Jevi se jako
normalni Svétli draci.
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B .Y Y becna bojova horda, kterou vyuzivaji vSichni stejnou mérou. Vyse
BO"“’““:I nmklewcn ras postaveni sluzebnici Temnoty (Koruptofi lichové, Koruptofi mutan-

Vojaci Prokletych ras pouZivaji zbrané a vybaveni, ale i bojové ti, Koruptofi upifi...) funguji nejen jako jejich vojensti velitelé, ale i
dopravni prostredky, které ukofistili majoritnim edenskym rasam. jako spolegensti viadci. Pokud &len Prokleté rasy prokaze svoji

udatnost, schopnost a nezlomnou loajalitu, mize byt povySen na
Sluzba Temnoté: jejich osobniho poboénika, radce a vykonavatele.

ViSechny Prokleté rasy jsou jiz zcela zkorumpované - avSak ne-
podléhaji Proméné (v zombie, mutanta, upira...) a neslouzi zad-
nému konkrétnimu Temnému bohovi. Misto toho slouzi jako vieo-

Harpyje .

Velikost 2, nebezpeci 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: kestros (OR 5, MR 10, RP -1 od RCO, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana), me¢ (sena/bodna, DAM 15)

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

12 8 10 10 10 10 16 10 10 10 10

INFO: Harpyje je bytost s hlavou, torzem a pazemi humanoida, ovSem Kfidla: MUZe létat — desetkrat rychleji, nez jak chodi po zemi.
s pta¢ima nohama a kridly. Ptai ¢asti téla jsou pokryté pefim. Jsou

obleceny v lehkém brnéni a nesou vétSinou chladné zbrané. Harpyje

slouzi v Temné ruce jako rychlé prizkumné oddily.

Siréna

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: kestros (OR 5, MR 10, RP -1 od RCO, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinand), me¢ (seéna/bodna, DAM 15)

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

12 8 10 10 10 10 12 10 10 10 10

INFO: Sirény pfipominaji ¢lovéka, ovéem na zadech maji ptaci kfidla KFridla: M(Ze létat — desetkrat rychleji, nez jak chodi po zemi.

a na rukou a nohou ostré pafaty. Jsou obleceni v lehkém brnéni a OhlusSujic jekot: Misto normalniho Utoku mlZe zajeCet. VSichni
maji obvykle jen lehké zbrané. Jejich hlavni Gtoénou silou je ale ohlu- v dosahu 10 metrd (kromé Sirén) jsou zasazeni Sonickym Utokem
Sujici a zranujici jekot, kterym paralyzuji nepféatele. Sirény slouzi s DAM 50.

v Temné ruce jako uderné pfepadoveé oddily.

Gorgona )

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: dalekonosny kratky luk (OR 40, MR 80, RP -1 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez z&blesku, Ru¢né napinana)

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

8 14 12 10 10 10 10 10 10 20 40

INFO: Gorgona je bytost s hlavou, torzem a pazemi humanoida, ma Paralyzaéni pohled: Misto normalniho Utoku mize pohlédnout na
dlouhy hadi ocas s chfestidlem a zcela zakrnélé nohy. Celé t&lo je Zivou bytost a paralyzovat ji. Cilova bytost si musi hodit proti svému
pokryto hadimi Supinami. Misto vlast ma zvlatni chobotovité vyrist- WIL. Pokud neuspéje, je Znehybnéna na tolik hodin, o kolik pfehodila.
ky, se kterymi mize pohybovat a které funguiji jako smyslové recepto-

ry vnimajici i ty nejslab$i vibrace ve vzduchu. Jsou jako detektor po-

hybu. Jeji nechvalné znamou zvlastni schopnosti je kompletni paraly-

za obéti. Pokud si to Gorgona pfeje, mlze zpGsobit ztuhnuti vSech

pohybovych svalli obéti tim, Ze s ni navaze kratky ocni kontakt. Jsou

obledeny v lehkém brnéni a nesou vétdinou pfesné stielné zbrané.

Gorgony slouzi v Temné ruce jako odstfelovaci.
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Velikost 2, nebezpedi 2 az 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: jeden, dva nebo tfi pary mecd (sena/bodna, DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

8

12

10

10

10

10

10

10

20

40

INFO: Naga je bytost s hlavou, torzem a pazemi humanoida, ma dlou- Mnoho pazi: Existuji tfi typy Nagy — s dvéma pazemi, se &tyfmi paze-
hy hadi ocas a zcela zakmélé nohy. Horni ¢ast téla ma lidskou kizi mi a se Sesti pazemi. V jedné akci mohou zauto€it vSemi zbranémi, na
bilé nebo Sedé barvy, hadi ¢ast je Supinata a obvykle ¢erna. Existuji jeden i vice rliznych cill (az na tolik cill, kolik maji paZi). Naga se
tfi verze Nagy, které se liSi svoji moci. Nejslab$i maji dvé paZe, moc- dvéma pazemi ma Nebezpedi 2, se ¢tyfmi ma Nebezpedi 3 a se Sesti
néjSi maji Ctyfi paze a nejmocnéjSi maji Sest paZi. Jsou obleGeny ma Nebezpedi 4.

v lehkém brnéni a nesou vétsinou jednoruéni chladné zbrané. Nagy

slouzi v Temné ruce jako experti na boj zblizka.

Minotaur

Velikost 4, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: téZké brnéni + téZka prilba = ARM 14
Zbrané: berdys (dfevcova, secna, DAM 60)

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

12 8 10 8 8 8 8 12 12 40 20

INFO: Minotaur je humanoidni tur, s mohutnymi rohy na hlavé a kopy- Rohy: Minotaur ma pfirozenou zbrar, rohy. Jejich DAM je 20 a funguiji
ty na nohou. Je vysoky pfes dva metry a fyzicky velmi silny. Jsou jako Bodna zbraf. Minotaur se miZze proti cili rozebéhnout a vrazit do
obleCeni v t&Zkém brnéni a obvykle pouzivaji t€Zké chladné zbrané. néj svymi rohy. Jedna se v podstaté o dvé akce v jednom kole: pohyb
Minotaufi nesnasi Kentaury a ihned na né zaénou bez rozmysleni a Utok zblizka. Minotaur pfibéhne k cili (pohyb o dany pocet metr(i) a
Utogit. Minotaufi slouzi v Temné ruce jako t8Zké tderné jednotky. svoji setrvaénosti do néj udefi rohy. Nicivost utoku je zvy3ena o tolik,
0 kolik metr( se Minotaur pohnul. Bonus je maximainé za 50 metrd, je
pficten az po vSech dalSich modifikatorech. Zte€ Ize provést jen kdyz
Minotaur Uto€i na nepfitele; jakmile u néj uz je, jsou dalsi Utoky nor-
malni.
Nenavist: Minotaur za¢ne utodit na Kentaura, je-li néjaky v dosahu.

Kentaur 5

Velikost 4, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10
Zbrané: kopi (dfevcova, bodna, DAM 60)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

8

10

8

8

8

12

10

10 40 20

INFO: Kentaur je bytost shlavou, torzem a pazemi humanoida,
ovSem od pasu dol( pokracuje koriské télo. Kentaur ma misto klasic-
kych vlasU hfivu, ktera se tahne az na zada. Diky étyfem nohou doka-
Ze velmi rychle béhat a daleko skakat. Kentaufi nesnasi Minotaury a
ihned na né zaCnou bez rozmysleni UtoCit. Kentaufi slouzi v Temné
ruce jako rychlé uderné jednotky.

Kopyta: Kentaur ma pfirozenou zbran, kopyta. Jejich DAM je 20 a
funguji jako Uderna zbran. Mlze provést Opravny hod, pokud s nimi
mine.

Nenavist: Kentaur za¢ne Utocit na Minotaura, je-li néjaky v dosahu.
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Troglodyt .

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: obourucni rojovy prak (OR 10, MR 20, RP -1 od RCO, DAM 10, P, rojova, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana)

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

8 8 8 8 8 8 8 8 8 10 10

INFO: Troglodyti jsou humanoidni obojzivelnici, nejvice podobni mlo- Tupé smysly: Troglodyté maji velmi Spatny zrak. Nemohou hledat
kGim. Ziji v podzemi a vihkych jeskynich, kde je vé&na tma. Ven vy- zrakem.

chazi jen v noci. Jsou vysoci necelé dva metry, maji slizkou bledou Studenokrevnost: Troglodyt je studenokrevny. V chladném prostfedi
k0Zi a kratky ocas. OCi jsou prekryté kiZi a dokazi pouze rozliSovat neni tak dobre aktivni, ztraci v ném -1 od vSech atributli a -2 od inici-
svétlo a tmu. Ridi se hlavné &ichem a sluchem. Jsou obledeni ativy. Naopak v teplém prostfedi je velmi aktivni, ziskava v ném +1 ke
v lehkém brnéni a obvykle pouzivaji lehké stfelné zbrané. Troglodyti vSem atributim a +2 k iniciativé. V obou pfipadech nemdze byt vidén
slouzi v Temné ruce jako zakefné pfepadové oddily. infrasnimadi, protoze jeho télo ma stejnou teplotu, jako okolni prostfe-

di.

Gnoll :

Velikost 2, nebezpeci 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: kestros (OR 5, MR 10, RP -1 od RCO, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

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

10 10 12 8 8 8 8 12 12 20 20

INFO: Gnoll je humanoidni hyena. Vyznaduje se dobrym &ichem a Mrchozrout: Gnoll miZe seZrat mrtvolu Zivé bytosti. Sezrani kazdého
velmi odolnych travicim traktem — dokaZe zkonzumovat jakoukoliv stupné velikosti zabiré jednu akci (napf. bytost velikosti 1 sezere po-
organickou hmotu, aniz by se ji otravila & nakazila. Silné &elisti plné moci jedné akce, bytost velikosti 3 pomoci tfi akci). Na jedné mrtvole
odolnych zubl zpisobuji, Ze dokaze pozfit celou mrsinu, beze zbytku. mlZe hodovat vice Gnolll a tim tak jeji sezrani uspisit. Sezrana mrt-
Nohy jsou digitigradni, tedy naslapuji na prsty a paty zistavaji zved- vola je zni¢ena, nem0Zze byt nijak obZivena nebo regenerovana.

nuty vysoko nad zem. Gnollové provadi své kruté najezdy a hoduji na

mrtvych t&lech. Gnollové slouZi v Temné ruce jako invazni najezdnici.

Kyklop :

Velikost 5, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: velky dlouhy luk (OR 80, MR 160, RP -1 od RCO, DAM-V 4, P, Tich4, Bez zablesku, Ruéné napinana)

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

10 12 12 8 8 8 8 15 15 40 20

INFO: Kyklop je pét metrl vysoky svalnaty humanoid s nestvirnou Ostry zrak: Patraci dosah hledani zrakem je 400 metrd a ma bonus
hlavou s jedinym okem. To je velmi citlivé a dokaze dobfe vidét na +4 k PER.

velké vzdalenosti. Kyklopové jsou vyzbrojeni témi nejtéZsimi zbrané-

mi, pfevazné stfelnymi. Kyklopové slouzi v Temné ruce jako téZkopa-

lebné podpUirné jednotky.
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Velikost 5, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: t8Zké bréni + t&2ka pfilba = ARM 14

Zbrané: velky kropac (dfevcova, uderna, DAM-V 16)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

10

12

8

8

8

8

15

15

40

20

INFO: Gobry stvorili Titani béhem experimentl se Slechténim a modi-
fikaci vlastni rasy. Nakonec ale dali pfednost Trollim. Gobfi méli byt
vyhlazeni, ale nikdy k tomu nedo$lo. Misto toho se rozutekli a utvofili
vlastni kmenové spole€nosti. Gobr vypada podobné jako Troll, je ale
méné humanoidni a vice porostly srsti, ma téz kratsi kly. Gobfi jsou
vyzbrojeni tmi nejtéZ8imi zbranémi, pfevazné chladnymi. Gobfi slou-
Zi v Temné ruce jako soubojové podptirné jednotky.

Mermoid :
Velikost 2, nebezpeci 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Ostry ¢ich: Patraci dosah hledani ¢ichem je 400 metr( a ma bonus
+4 k PER.

Zbrané: kestros (OR 5, MR 10, RP -1 od RCO, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Ru¢né napinana), me¢ (sena/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 10 10 10 10 10

12 10 10 20 40

INFO: Mermoid je bytost s hlavou, torzem a pazemi humanoida, ma
dlouhy rybi ocas s ploutvi a zcela zakrné&lé nohy. Celé t&lo je pokryto
rybimi Supinami. Mermoid mize dychat na vzduchu stejné jako pod
vodou. KdyZ se pohybuje po sousi, vini ocasem jako had, ovSem neni
zdaleka tak hbity jako ve vodé. Z tvafe mu rasi chrupavCité vousy
podobné vousiim sumce, dva dlouhé z horni Celisti a Ctyfi kratSi ze
spodni. Funguji jako smyslové receptory vnimajici i ty nejslabsi pachy
ve vzduchu & vodé a zastupuji tak funkci nosu, ktery jinak Mermoid
postradd. Mermoidé jsou obledeni v lehkém brnéni a nesou vétsinou
stfelné zbrané funguijici pod vodou i na sousi, pfevazné rizné harpu-
nomety. Mermoidé slouzi v Temné ruce jako Uderné vodni jednotky.

Hejkal :
Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Vodni: Pod vodou muze byt libovolné dlouho, miize sestoupit do
libovolné hloubky. Ve vodé se umi pohybovat dvakrat tak rychleji, nez
na sousi.

Zbrané: kestros (OR 5, MR 10, RP -1 od RCO, DAM 5, P, Ticha, Bez zablesku, Ruéné napinana), me¢ (seéné/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 10 10 10 10 10

10 10 10 20 20

INFO: Hejkalové jsou humanoidni bytosti podobné SkFetim, zfejmé
jejich vzdaleni evoluéni pfibuzni. Taktéz maji zelenou kiZi a mohut-
nou spodni Celist s vyénivajicimi zuby, taktéZ jsou bezpohlavni. Po-
mér rostlinnych bunék je v jejich téle ale mnohem vétsi. Z jejich kize
misty rasi jemné kofinky, které pfipominaji srst ¢i vlasy — tyto kofinky
jsou pozUstatek jejich embryonalni faze, ktera se, stejné jako u Skre-
tli, vyviji pod zemi. Jejich kosti jsou dfevéné a misto krve maji mizu.
Energii ziskavaji sekundarné ze slune¢niho zéfeni, fotosyntézou. Diky
tomu také pfes den vydechuji kyslik. Jejich téla jsou Casto porostla
travou, mechem ¢&i houbami. Hejkalové slouzi v Temné ruce jako lesni
pfepadova jednotka.

Bezbolestnost: Hejkal neciti bolest. Nikdy si nehazi na Bolest.
Spanek: Organizmus Hejkald nepotfebuje spanek. Hejkal nemusi (a
ani nemize) spat.

Kamuflaz: Postih -5 od PER pfi hledani schovaného Hejkala zrakem
v lese.

Désivy fev: Misto normainiho Utoku muze zafvat. VSichni, ktefi ho
slysi (kromé Hejkalt) si musi hodit na Paniku.
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