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Ocelové bestie

,Nelitostné armady” jsou dodate¢na pfirucka ke hfe Void: Science
Fiction, ktera obsahuje pfedev8im nova pfidavna pravidla, kterd
umozni vést i ty nejvétsi bitvy. Je tu téZ mnoho novych valecnikd,
se kterymi se mohou Hrdinové utkat.

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

uniformy Kralovstvi Eaglegrey



Specialni ¢lenové oddilu

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

Specialni ¢lenové mohou byt i v posadce dopravnich prostfedkd.
MuZete napfiklad uréit, Ze posadka tézkého tanku obsahuje tech-
nika a psionika.

Tézky stielec: je vyzbrojen tézkou stfelnou zbrani (standardné
opatfena trojnozkou) a ma Strelcovu schopnost Cistici palba.
Nem(Ze byt obsaZen v oddile, ktery ma tézké stfelné zbrané
standardné.

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

Lékar*: ma Lékarfovu schopnost OSetfeni a 1é¢ba, kterou muze
aplikovat na sv(j oddil.

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

Médium*: méa schopnosti Média Seance a Inspirace. Jaké seance
muze ovladat, viz tabulka.

Psionik*: ma Psionikovu schopnosti Sesil&ni a Negace. Jaké psi-
sily mdze ovladat, viz tabulka.

Priizkumnik: m4 Infiltratorovu schopnost Spehovani.

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

Radista: je vybaven radiostanici. ZajiStuje spojeni jednotky
s ostatnimi jednotkami — mize zavolat posily, pfivolat délostfelbu
nebo letecky nélet.

*U Temné ruky to jsou Biomancer, Technomancer, Temné médi-
um respektive Temny psionik. Technik a Lékaf neni pfitomen
v oddilech vojaka Bilych Fisi, Psionik a Médium neni pfitomen
v oddilech vojakd Cernych fisi.

Urovefi nebezpedi
jednotky

1az3

8az10

Pocet seanci/psi-sil

10

Maximalni droven
seanci/psi-sil

0

10
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Bitvy oddilu

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

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

Obecné efekty

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

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

Nicivost

Nicivost utoku oddilu se vynasobi poctem jeho ¢élend.

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

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

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

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

Nebezpeci

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

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

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

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

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

ky.

Bytosti, které neciti strach (napf. Mechanické, Psionické a Extra-
dimenzni a sluzebnici Temné ruky), nemohou zpanikafit.

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

Efekty zplsobujici postihy na Nebezpedi jsou tyto:

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

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

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

Minimalni hodnota Nebezpeci je 1.

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

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

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

Velitel mize stat v ¢ele oddilu, nebo byt v bezpeéi zadni linie.
Pfechod z Cela do zadni linie (a naopak) mu zabira jednu akci.

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

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

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

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

Oddily zvirat
Oddily zvifat nemohou pouzivat formace.

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

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



[ Formace

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Rozptylena

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

[} Specialni formace
Specialni formace pfistupné jen pro urdité frakce.

Technicka (Cerné fise)
Pokud oddil obsahuje Technika, Technik miZe provést schopnost
Oprava a naprava dvakrat za akci.

Lékarska (Cerné fise)
Pokud oddil obsahuje Lékafe, Lékaf mize provést schopnost
OSetfeni a 1é&ba dvakrat za akci.

Psionicka (Bilé fise)
Pokud oddil obsahuje Psionika, Psionik m(ize provést schopnost
Sesilani dvakrat za akci.

Médiumni (Bilé FiSe)
Pokud oddil obsahuje Médium, Médium muze provést schopnost
Seance dvakrat za akci.

Koordinovana (Sedé fise)
Pokud oddil obsahuje Radistu, jeho Nebezpeti je zvySeno o 5.

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

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

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

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

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

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

Fanaticka (Symbi6zni, Parazitni, Tradi€ni qriové)
Pokud oddil obsahuje Médium, jeho Nebezpedi je zvySeno o 5.

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

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

Ochranna (Kmuddové, Ubdové, Wreilové)

Oddil Kmuddd, Ubdu & Wreilt se rozestoupi kolem Dulkunkaim,
Seterk( resp. Klorgedu. Nepfitel nemdze utodit na takto chranéné
sluzebniky, musi se nejprve probojovat skrze Zezory. Formaci |ze
chrénit oddil, ktery je maximalné dvojnasobné pocetny (napf.
oddil Sesti Kmudd( dokaze ochranit oddil dvanacti Seterkd, ne
VEtsi).



Bitvy armad

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

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

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

Vesmirna bitva

Vesmirna bitva se odehraje v pfipadé, kdy se bojuje o strategicky
vyznamny bod, napf. o planetu, velkou vesmirnou stanici nebo
Cervi diru. Vitéz ziskava kontrolu nad timto bodem. V pfipadé
planety se vSak jedna pouze o kontrolu nad orbitou, povrch stale
patfi nepfiteli. Ovladnuti orbity vSak dovoluje provést invazi.

Vesmirné bitvy se G&astni Vesmirné jednotky a také Vzdusné
jednotky s vesmirnou modifikaci, tedy nejriznéjsi vesmirné sti-
hacky, bombardéry a vysadkové ¢luny.

Planetarni bitva

Planetarni bitva se odehraje v pfipadé, kdy se bojuje o strategicky
vyznamny bod, napf. 0 mésto, vojenskou z&kladnu nebo tovarnu.
Vitéz ziskava kontrolu nad timto bodem. GM musi urcit, jestli se
dany bod nachazi na sousi ¢i na mofi. Pokud Uto¢nik zautodi na

nejvyznamnéjSi bod planety a uspésné ho dobude, mize rovnou
ziskat kontrolu nad celou planetou.

Planetarni bitvy se ucastni Pozemni, Namoini a/nebo Vzdusné
jednotky. Nékteré Vesmirné jednotky se vSak mohou také zapojit
— orbitélnim vysadkem posil, délostfelbou & bombardovanim.

Epické bitvy

stanovit, ze bod se dostane pod kontrolu uto¢nika jen tehdy, kdyz
utoCnik zvitézi ve v3ech bitvach, nebo alespon v nadpoloviéni
vétSiné z nich — GM urdi poCet (v zajmu urychleni hry by to viak
nemélo byt velké &islo; vhodné maximum je pét). Mezi jednotlivy-
mi bitvami mize byt samozfejmé pauza dlouha tfeba dny &i tydny.

Volny stiet

Pozemni i vesmimné jednotky se mohou téz stietnout Cisté proto,
aby eliminovaly protivnika — nebojuje se o Zzadné vyznamné uze-
mi ani objekt. V pfipadé planetarni bitvy se mize jednat tfeba o
stietnuti uprostfed pousté ¢i na Sirém oceanu, v pfipadé vesmirné
bitvy to mize byt stfet daleko od planet, tfeba i zcela mimo sou-
stavu. Vitézem je ta strana, ktera protivnika zni¢i, zajme ¢i donuti
k Gstupu. V tomto typu bitvy se v pfevazné vétsiné pfipadl nevy-

skytuje Zadné opevnéni ani jiné budovy. Jedna ze stran vSak
mUze pfipravit IéCku — pozici nejprve opevnit a teprve potom pfila-
kat protivnika.

Veleni

Jednotky operuji ve Skupiné, které veli spole¢né tym postav nebo
jedna z postav (Hrdinové nebo NPC Osoby). Skupina mize byt
slozena z Pozemnich, Namornich, Vzdusnych i Vesmirnych jed-
notek, v libovolné kombinaci.

Atributy
Kazdé jednotka ma tyto atributy:

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

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

Cena: hodnota jedné jednotky, je Cisté orientaéni.



Vycvik

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

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

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

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

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

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

Status

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

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

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

Znicena: Jednotka je zcela znicena, nikdo nepfezil.

Poznamenavejte si status kazdé jednotky.

Lehké jednotky: Obratnost

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

Stedni jednotky
Stfedni jednotky jsou zakladni typ.

Tézké jednotky: Nicivost

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

Opevnéni

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

gicka Uroven fise...).

Transportéry

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

Uréeni iniciativy

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

Bonusy a postihy (zakladni)

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

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

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

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

Kola

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

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

Konec boje

Boj konci, kdyZ jsou v3echny nepfatelské jednotky eliminovany:
zniCeny, zajaty &i donuceny k Ustupu. Pfi invazi na planetu je
nejprve nutné takto eliminovat vesmirné jednotky, poté vitéz mize
pfistat na povrch, kde dojde kboji s pozemnimi, namofnimi a/
nebo vzduSnymi jednotkami. Opevnéni mize byt zniCeno nebo
obsazeno.
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Véleéna mlha

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

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

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

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

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



Akce
Jednotka miize provadét tyto akce.

Boj zblizka:

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

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

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

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

Stielba:

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

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

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

V boji zblizka nelze stfilet.

Stazeni:

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

Obkli€eni:

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

Zajeti:

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

Kryti:

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

Presun nalk pobfrezi:

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

Zvlastni schopnosti:

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

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

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

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

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

Podnebi

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

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

Pocasi

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

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

Gravitace

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

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

B Vesmimné
Nemusi se uréovat. Tyto efekty nejsou tak Casteé.

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

Jevy

Drsné energetické jevy (boufe, pulzar...): -1 od MOR

Extrémni energetické jevy (sina boufe, silny pulzar...): -2 od
MOR

Drsné gravitatni jevy (dale od ¢erné/bilé diry): -1 od MOB
Extrémni gravitaéni jevy (blizko u &erné/bilé diry): -2 od MOB
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Prizpasobeni

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

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

FTL komplikace

Flotily mezihvézdnych lodi standardné cestuji pomoci FTL poho-
nd. Nékdy se vSak béhem letu mohou objevit komplikace, diky
kterym pfilet neni zcela idealni — napfiklad gravita¢ni pole, sub-
prostorové a hyperprostorové anomalie &i jen chyby ve vypoétu
kurzu. Lodé tak mohou dorazit na jiné pozice nebo v jiném poradi,
nez jak bylo planovéno. Nepfitel tak ziska &as reagovat. Flotila,
ktera na bitevni pole pfileti pozdé&ji, nez protivnik, a ktera je pod
vlivem nékteré z komplikaci, ziska v prvnim kole postih -3 nebo -6
na iniciativu (zalezi na vaznosti komplikace).



Pozemni jednotky

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

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

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

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

Motorizovany pési regiment je sloZzen z péchoty, ktera se mezi bitevnimi zonami pohybuje v lehce pancéfovanych nakladnich autech. Na bojis-
ti vSak operuije jako klasicka péchota.

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

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

- v s

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

Mechanizovany pési regiment je sloZen z péchoty, kterd se mezi bitevnimi zénami pohybuje v obrnénych transportérech (APC) a bojovych
vozidlech (IFV). Na bojisti ji tato vozidla poskytuji kryti a pfimou palebnou podporu.
Obsazeni (Akce): MUze obsadit jedno Opevnéni, pokud uspéje v hodu proti CCO.

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

Jizdni regiment je slozen z jezdcid na pozemnich zvifatech.

Jeho CCO je vy$Sio 2.

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

Lehka Stedni Tézka
MOB 16 ARM 8 Cena: 3 MOB 14 ARM 10 Cena: 2 MOB 12 ARM 12 Cena: 3

Jizdni regiment je slozen z jezdc(i na motocyklech ¢i podobnych malych vozidlech.
Zte¢ (Akce): Je to jako Utok zblizka, ale nepfitel ma postih =5 na ARM. Zte¢ ma proti cilové jednotce efekt jen v prvnim kole, zbytek boje s ni
probiha normainé.
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Obrnény regi L, tankovy
rneny regiment, tankovy

Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 12 Cena: 4 MOB 10 ARM 14 Cena: 3 MOB 8 ARM 16 Cena: 4
Tento obrnény regiment je slozen z tanku.
Jeho CCO je nizsio 2.
Obrnény regiment, kracedlovy
Lehka Stredni Tézka
MOB 10 ARM 12 Cena: 4 MOB 8 ARM 14 Cena: 3 MOB 6 ARM 16 Cena: 4
Tento obrnény regiment je slozen z kracedel.
Délostrelecky regiment
Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 10 Cena: 4 MOB 10 ARM 12 Cena: 3 MOB 8 ARM 14 Cena: 4
Délostielecky regiment je sloZen z tazenych i samohybnych délostieleckych zbrani.
Pokud je na pobrezi, mize stfilet i na namofni cile, které se nachazeji u pobrezi.
Nema atribut CCO, nemUZe bojovat zblizka.
Salva (Akce): Stfelba, pii které ma cil postih -5 na ARM. Regiment musi poté jako jednu akci nabijet, jinak nem(Ze znovu stfilet.
Protiletadlovy regiment
Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 10 Cena: 4 MOB 10 ARM 12 Cena: 3 MOB 8 ARM 14 Cena: 4
Protiletadlovy regiment je sloZen z taZzenych i samohybnych protiletadlovych zbrani.
Muze stfilet pouze na vzdu$né cile.
Nema atribut CCO, nemUze bojovat zblizka.
Regiment hestii
Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 10 Cena: 4 MOB 10 ARM 12 Cena: 3 MOB 8 ARM 14 Cena: 4

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

Nema atribut RCO, nem(Ze bojovat stfelbou.

ZvySuje cenu jednotky o 2.
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Vzdusné jednotky

Vzdudné jednotky nemaji atribut CCO, nemohou bojovat zblizka, pokud neni feCeno jinak.

VSechny vzdusné jednotky existuji také v podobé Vesmirnych letadel. Cena takovych je zvySena o 2 body. Vesmirna letadla jsou stavéna na
operace ve vesmiru, v atmosfére planet mohou létat také, maji ale postih =2 na MOB. Vesmirna letadla nemaji FTL pohon, takze je mezi pla-

netami musi pfevazet letadlové lodé (ke kazdé letce musi byt pfikoupena jedna Letadlova eskadra).

Stihaci letka
Lehka Stredni Tézka
MOB 19 ARM 6 Cena: 4 MOB 18 ARM 8 Cena: 3 MOB 16 ARM 10 Cena: 4
Stihaci letka je slozena ze stihacich letound.
Muze stfilet pouze na vzdusné cile.
Utoéna letka
Lehka Stredni Tézka
MOB 16 ARM 10 Cena: 4 MOB 14 ARM 12 Cena: 3 MOB 12 ARM 14 Cena: 4
Utoéna letka je slozena z Gtoénych letound.
Muze stfilet pouze na pozemni a namorni cile.
Bitevni letka
Lehka Stredni Tézka
MOB 18 ARM 8 Cena: 4 MOB 16 ARM 10 Cena: 3 MOB 14 ARM 12 Cena: 4
Bitevni letka je slozena ze stihacich bombardérd, je univerzaini.
Takticka hombardovaci letka
Lehka Stredni Tézka
MOB 16 ARM 12 Cena: 5 MOB 14 ARM 14 Cena: 4 MOB 12 ARM 16 Cena: 5
Takticka bombardovaci letka je sloZzena z taktickych bombardérd, nosicl stiel a délovych letound.
Muze stfilet pouze na pozemni a namorni cile.
Nalet (Akce): Strelba, pfi které ma cil postih =5 na ARM. Letka musi poté jako jednu akci nabijet, jinak nemUze znovu stfilet.
Strategicka hombardovaci letka
Lehka Stredni Tézka
MOB 14 ARM 14 Cena: 6 MOB 12 ARM 16 Cena: 5 MOB 10 ARM 18 Cena: 6
Strategicka bombardovaci letka je slozena ze strategickych bombardérd, nosicl stfel a délovych letound.
Muze stfilet pouze na pozemni a namorni cile.
Nalet (Akce): Stfelba, pfi které ma cil postih -5 na ARM. Letka musi poté jako jednu akci nabijet, jinak nemuze znovu stfilet.
Takticka transportni letka
Lehka Stredni Tézka
MOB 16 ARM 12 Cena: 5 MOB 14 ARM 14 Cena: 4 MOB 12 ARM 16 Cena: 5

Takticka transportni letka je sloZena z taktickych transportérd.

Jeji RCO je nizsi 0 4.

MuzZe prevazet jeden regiment pozemnich jednotek.
Vysadek (Akce): Vysadi pfepravovanou jednotku. Ta se do boje zapoji az pfisti kolo.

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

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

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

Strategicka transportni letka je sloZzena ze strategickych transportérd.

Jeji RCO je niz8i 0 4.

Muze pfevazet jeden regiment pozemnich jednotek.

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

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

Oderna letka

Lehka Stedni TéZka
MOB 16 ARM 12 Cena: 5 MOB 14 ARM 14 Cena: 4 MOB 12 ARM 16 Cena: 5

Qderné letka je sloZena z bojovych helikoptér ¢i ekvivalentnich VTOL letadel.
Cistici palba (Akce): Provede mohutnou palbu. VyZaduje to spé3ny hod na poloviéni RCO. Pokud uspéje, cil ma postih -5 na ARM.

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

Vlysadkova letka je slozena z transportnich helikoptér &i ekvivalentnich VTOL letadel.

MUzZe prevazet jeden regiment pozemnich jednotek.

Vysadek a kryci palba (Akce): Vysadi pfepravovanou jednotku a soucasné mdze provést kryci palbu (vyZaduje UspéSny hod na poloviéni
RCO). Vysazena jednotka se do boje zapoji az pfisti kolo.

Jizdni letk i
izuni Ietka, zvireci

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

Jizdni letka je slozena z jezdcU na Iétajicich zvifatech.

Ma atribut CCO, m0Ze bojovat zblizka. Jeji CCO je vyssi o 2.

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

Jizdni letk tori 2
izani ietxa, motorizovana

Lehka Stfedni Tézka
MOB 16 ARM 8 Cena: 3 MOB 14 ARM 10 Cena: 2 MOB 12 ARM 12 Cena: 3

Jizdni letka je sloZena z jezdcl na vzdusnych motocyklech ¢i podobnych malych letadlech.

Ma atribut CCO, mize bojovat zblizka.

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

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

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

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

VSechny ndmorni jednotky existuji také v podobé ponorek. Cena takovych je zvySena o 2 body. Pokud nékdo chce na ponorky néjak reagovat
(napf. GtoCit), musi je nejprve odhalit a to UspéSnym hodem proti MOR provedenym pred samotnou akci. Pokud hod neuspéje, akce byla pro-
marnéna. Hod je tfeba provést pokazdé. Toto neplati v pfipadé, kdy na ponorky reaguii jiné ponorky.

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

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

Muze prevazet jeden regiment pozemnich jednotek.
Vysadek (Akce): Musi se nachazet u pobfezi. Vysadi pfepravovanou jednotku na pobfezi. Ta se do boje zapoji az pfisti kolo.
Vylod'ovaci ¢luny (Akce): Rychle vysadi pfepravovanou jednotku pomoci vylodovacich ¢lund. Vyzaduije to Uspésny hod na MOR. Pokud se

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

Letadlova eskadra pfevazi vzdusné jednotky.

Jeji CCO a RCO je nizsi 0 4.

Muze prevazet jednu letku vzdudnych jednotek.

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

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

l, - k ~ -z

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

Jizdni eskadra je sloZzena z jezdcd na vodnich zvifatech.

Jeji CCO je vysSio 2.

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

Jizdni eskad tori A
izuni eskadra, motorizovana

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

Jizdni eskadra je sloZzena z jezdcl na vodnich skutrech ¢i podobnych plavidlech.
Zte¢ (Akce): Je to jako Utok zblizka, ale nepfitel ma postih —5 na ARM. Zte€ ma proti cilové jednotce efekt jen v prvnim kole, zbytek boje s ni
probiha normainé.

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

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

ZvySuije cenu jednotky o 2.
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Vesmirne jednotky

Vesmirné jednotky mohou utoéit jen na vesmirné cile (nikoliv vSak na Vesmirna letadla, protoZe ta jsou pfili§ rychla a mrtnd), pokud neni
feCeno jinak.

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

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

Bitevni eskadra
Lehka Stredni Tézka
MOB 12 ARM 14 Cena: 10 MOB 10 ARM 16 Cena: 8 MOB 8 ARM 18 Cena: 10

Bitevni eskadra je zaklad kazdého vesmirného namornictva.

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

Délostrelecka eskadra je zaméfena na boj na dlouhé vzdalenosti.

Nema atribut CCO, nemUZe bojovat zblizka.

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

Orbitalni podpora: Mize se Ucastnit i Planetarni bitvy. MlzZe se stat teréem jen téch planetarnich jednotek, které to u sebe maji uvedeno.
V ramci Orbitalni podpory mize stfilet na pozemni a ndmoini cile, jeji RCO je v8ak jen polovi¢ni. Mize provést akci Salva.

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

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

Nema atribut CCO, nemU0ze bojovat zblizka.

Orbitalni podpora: Aktivné se mize G¢astnit POUZE Planetarni bitvy (ve Vesmirné bitvé je pfitomna také, ale nem(ize bojovat). MUzZe se stat
teréem jen téch planetarnich jednotek, které to u sebe maji uvedeno. V ramci Orbitalni podpory mize stfilet jen na pozemni a namoini cile.

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

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

MuzZe stfilet pouze na Vesmirna letadla.

Nema atribut CCO, nem(iZe bojovat zblizka.

Orbitalni podpora: MiZe se Ucastnit i Planetarni bitvy. Mlze se stat teréem jen téch planetarnich jednotek, které to u sebe maji uvedeno.
V ramci Orbitalni podpory mdze sffilet jen na vzdusné cile.
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Transportni eskadra

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

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

Jeji CCO a RCO je nizsi 0 4.

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

Orbitalni podpora: MiZe se Gdastnit i Planetarni bitvy. Mize se stat teréem jen téch planetarnich jednotek, které to u sebe maji uvedeno.
V ramci Orbitalni podpory miZe provést akce Vysadek nebo Vysadkové kapsle.

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

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

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

Letadlova eskadra pfevazi vzdusné jednotky.

Jeji CCO aRCO je nizsi 0 4.

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

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

Orbitalni podpora: MiZe se Ucastnit i Planetarni bitvy. Mlze se stat teréem jen téch planetarnich jednotek, které to u sebe maji uvedeno.
V ramci Orbitalni podpory miiZe provést akce Start nebo Rychly start.
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WylepsSeni jednotek

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

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

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

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

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

*Lékafi (+1): Polni doktofi. Pomoci jedné akce a uspésného hodu
proti MOR mohou o3effit jeden stupefi ztrat. Pokud ma jednotka
téz Techniky, hod neni tfeba.

*Psionici (+1): Pomoci jedné akce a UspéSného hodu proti MOR
mohou seslat psi-silu: jedna nepratelska jednotka ziskava az do
konce kola postih =2 na jeden vybrany atribut. Jakmile nepfatel-
ska jednotka seSle psi-silu, mohou si okamzité hodit proti MOR.
Uspé$ny hod znamen4, Ze psi-sila byla znegovana.

*Média (+1): Pomoci jedné akce a Uspésného hodu proti MOR
mohou pfivolat omnifaktorskou moc: jedna nepratelska jednotka
automaticky propadne panice. Pomoci jedné akce a UspéSného
hodu proti MOR mohou zahnat paniku své jednotky.

ECM (+2): Vybaveni pro radioelektronicky boj, jako jsou napf.
rusicky nepratelskych radarl a komunikace. Dokud je jednotka na
bojisti, nepfitel ma postih —1 na iniciativu a —2 na MOR.

Stitové generatory (+4): Pokud je jednotka zasazena, hodi si
k20. Na hod 1-10 byl z&sah vykryt Stitem a nema Zadny dalSi
efekt.

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

Roboti/Psi-konstrukti (x2): PéSaky i posadky stroji tvofi pouze
Roboti resp. Psi-konstrukti. Jednotka mize provadét Opravné
hody na ARM. Toto vylep$eni mohou mit jen Cemné a Bilé fige.
Nelze mit spoleéné s Bioty/Extradimenzory.

Bioti/Extradimenzofi (x2): PéSaky i posadky stroji tvofi pouze
Bioti resp. Extradimenzofi. Jednotka mlZe provadét Opravné
hody na MOR. Toto vylep$eni mohou mit jen Cerné a Bilé fise.
Nelze mit spole¢né s Roboty/Psi-konstrukty.
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* U Temné ruky to jsou Biomancefi, Technomancefi, Temna mé-
dia respektive Temni psionici. Technici a Lékafi nejsou pfitomni
v armadach Bilych fiSi, Psionici a Média nejsou pfitomni
v armadach Cernych Fisi.



Protipéchotni minové pole

Cena: 1, vystavba: 5 dni, ARM 0

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

Protitankové minové pole

Cena: 1, vystavba: 5 dni, ARM 0

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

Protilodni minové pole

Cena: 1, vystavba: 5 dni, ARM 0

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

Protiletadlové minové pole

Cena: 1, vystavba: 5 dni, ARM 0

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

Zakopy

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

CCO/RCO 10 (proti pozemnim jednotkam)

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

Bunkry

Cena: 2, vystavba: 10 dni, ARM 12

CCO/RCO 10 (proti pozemnim jednotkam)

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

Protipéchotni véze

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

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

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

Protitankové véze

Cena: 2, vystavba: 10 dni, ARM 10

CCO/RCO 12 (proti vozidiGm)

Tézké palebné véZe jsou vyzbrojeny tak, aby dokazaly nicit vozi-
dla. Nékteré jsou ovladané poséadkou, nékteré jsou dalkové ovla-
dané z fidiciho stfediska, jiné jsou zcela automatické.

23

Protilodni véze

Cena: 2, vystavba: 10 dni, ARM 10

CCO/RCO 12 (proti ndmofnim jednotkam)

Tyto palebné véze chrani pobfezi pfed hladinovymi i podmofsky-
mi plavidly. N&které jsou ovlddané posadkou, nékteré jsou dalko-
vé ovladané z fidiciho stfediska, jiné jsou zcela automatické.

Protiletadlové véze

Cena: 2, vystavba: 10 dni, ARM 10

CCO/RCO 12 (proti vzdusnym jednotkam)

Protiletadlové palebné véZe likviduji vzdudné sily. Nékteré jsou
ovladané posadkou, nékteré jsou dalkové ovladdané z fidiciho
stfediska, jiné jsou zcela automaticke.

Lehké bariéry

Cena: 1, vystavba: 5 dni, ARM 0

Rudzné pfikopy, ostnaté draty, ploty a dradi zuby, které zpomaluiji
postup protivnika. Nepfatelské pozemni jednotky maji postih -1
na MOB.

Tézké bariéry

Cena: 2, vystavba: 10 dnti, ARM 10

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

Pozemni pevnost

Cena: 4, vystavba: 100 dnd, ARM 15

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

Tézce obrnéna pevnost na sousi zajiStuje silnou obranu proti
pozemnim utokdm. Je zékladnou mnoha pésich jednotek i oddill
vozidel, které v pfipadé nouze vySle do protiutoku. Primarné je
vyzbrojena mocnymi protipozemnimi délostreleckymi bateriemi a
fizenymi stfelami, diky kterym je jeji efektivni dosah vysoky.
Sekundarni vyzbroj tvofi protivzdudné zbrané, pfipadné i protilod-
ni, pokud se nachazi na pobrezi.

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

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

Namoini pevnost

Cena: 4, vystavba: 100 dnli, ARM 15

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

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

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

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



Vzdusna pevnost

Cena: 4, vystavba: 100 dnGi, ARM 15

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

TéZce obrnénd pevnost vznasejici se na nebi zajistuje silnou
obranu proti vzdusnym utokdm. Je zékladnou mnoha VTOL i
CTOL letadel, které v pfipadé nouze vySle do protiGtoku. Primar-
né je vyzbrojena mocnymi protivzdusnymi délostfeleckymi bateri-
emi a fizenymi stfelami, diky kterym je jeji efektivni dosah vysoky.
Sekundarni vyzbroj tvofi protipozemni nebo protilodni zbrang,
v z4vislosti na tom, jestli se vznasi nad pevninou ¢i nad mofem.
Pevnost mize vystfelit klasicky, nebo muze provést Rozptylenou
salvu ¢i Koncentrovanou salvu. Pfi stfelbé obou typd salv ma
postih -6 na CCO/RCO. Pfi Rozptylené mize v jedné akci vystre-
lit dvakrat. Oba vystfely mohou byt vedeny proti stejnému cili,
nebo kazdy na jiny cil. Pfi Koncentrované méa nepréatelska jednot-
ka postih -5 od ARM.

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

Podzemni pevnost

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

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

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

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

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

Podmoiska pevnost

Cena: 6, vystavba: 200 dn0, ARM 15

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

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

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

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

Suborbitalni pevnost

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

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

Toto je speciélni druh vzdudné pevnosti, ktera se nachazi ve vy-
soké vysce a je tudiz mnohem odolnéjsi proti Utok(m z povrchu.
Mohou na ni Uto€it pouze vzdu$né jednotky.

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

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

Cena: 4, vystavba: 100 dnl, ARM 10

RCO: 12 (proti vesmirnym jednotkam)

Mohutné palebné véze likviduji vesmimé lodé na orbité. Nékteré
jsou ovladané posadkou, nékteré jsou dalkové ovladané z fidiciho
stfediska, jiné jsou zcela automatické. Proti malym letadlim jsou
vSak velmi nemotorné a nemohou je zasahnout.

Super-tézky projektilovy kanon

Cena: 6, vystavba: 150 dnd, ARM 10

RCO: 8

Obrovsky pozi¢ni kanon, ktery stfili ZHN munici. Je efektivni proti
vSem typum cilli, mUze stfilet i na orbitu. Automaticky zniéi jednu
Lehkou jednotku nebo zpisobi automatické poSkozeni jedné
Stfedni jednotce. TéZké jednotky maji postih -5 na ARM pfi odo-
lani vystfelu. Po vystfelu musi jako jednu akci nabijet, jinak nemd-
Ze znovu stfilet.

Super-tézky energeticky kanon

Cena: 6, vystavba: 150 dnd, ARM 10

RCO: 8

Obrovsky pozi¢ni kanon, ktery stfili niivé vyboje. Je efektivni
proti véem typlm cill, mize stfilet i na orbitu. Automaticky zniéi
jednu Lehkou jednotku nebo zplsobi automatické poSkozeni
jedné Stredni jednotce. Tézké jednotky maji postih =5 na ARM pfi
odolani vystfelu. Ma energii na 3 vystfely, poté se musi ¢ekat 10
hodin, nez se znovu dobije.

Taktické raketové silo

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

RCO: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex taktickych balistickych stfel.
Stfela je efektivni proti vSem typlm cilu, doleti i na orbitu. Auto-
maticky zni¢i jednu Lehkou jednotku nebo zplisobi automatické
poskozeni jedné Stfedni jednotce. Tézké jednotky maji postih -5
na ARM pfi odolani stfele. Stfela je Fizena, mlze tedy provést
Opravny hod na RCO. Kazdé silo obsahuje jednu stfelu, nabiti
noveé trva 1 den.

Strategické raketové silo

Cena: 8, vystavba: 200 dnd, ARM 10

RCO: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex strategickych balistickych stfel.
Strela je efektivni proti vSem typlm cild, doleti i na orbitu. Auto-
maticky zniéi tfi Lehké jednotky nebo jednu Stfedni jednotku.
Nebo zplsobi automatické poSkozeni jedné Tézké jednotce. Stfe-
la je fizend, m0ze tedy provést Opravny hod na RCO. Kazdé silo
obsahuije jednu stielu, nabiti nové trva 5 dnd.

Apokalyptické raketové silo

Cena: 10, vystavba: 250 dnd, ARM 10

RCO: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex apokalyptickych balistickych
stfel. Stfela je efektivni proti vSem typdm cild, doleti i na orbitu.
Automaticky zni¢i vechny Lehké jednotky nebo tfi Stfedni jednot-
ky nebo jednu TéZkou jednotku. Stfela je fizena, muze tedy pro-
vést Opravny hod na RCO. Kazdé silo obsahuje jednu stfelu,
nabiti nové trva 10 dnd.



Lokalni stitovy generator

Cena: 8, vystavba: 250 dnli, ARM 14

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

Kupole

Cena: 10, vystavba: 500 dnli, ARM 18

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

Cena: 2, vystavba: 10 dnli, ARM 0

Tyto miny vybuchnou, kdyz se k nim pfibliZi nepfatelsky stihag,
bombardér Ci vysadkovy Elun. Na velké lodé vSak nemaji Zadny
efekt, protoZe nejsou tak silné. Maji efekt jen proti vesmimym
letadlim. Na zaCatku kazdého kola dostane jedna nepratelska
jednotka automaticky zasah, miize mu odolat hodem na ARM.

Protilodni minové pole

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

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

Protiletadlové obranné platformy a druzice

Cena: 4, vystavba: 20 dni, ARM 10

CCO/RCO 10 (proti vesmirnym letadldm)

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

Protilodni obranné platformy a druzice

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

CCO/RCO 10 (proti vesmirnym lodim)

Platformy jsou malé ozbrojené stanice proti lodim. Proti malym
letadlim jsou vSak velmi nemotorné a nemohou je zasahnout.
Jsou ovladané posadkou. Druzice jsou verze bez posadky a jsou
bud dalkové ovladané z fidiciho stfediska nebo zcela automatic-
ké.

Orbitalni stanice

Cena: 8, vystavba: 2 roky, ARM 15

CCO/RCO 12

Mocna orbitalni stanice s posadkou, vétsi odolnosti a vice zbrané-
mi. Brani jen tu polokouli, nad kterou se zrovna nachézi. SlouZi
jako pfistav pro bitevni lodé a ve svych hangérech ma vesmirné
stihacky a bombardéry, které v pfipadé nouze vysle do protittoku.
Utognik si mize vybrat, Ze zaltogi na polokouli, kde stanice zrov-
na neni. V tom pfipadé se stanice bitvy neucastni.

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

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

Prstencova stanice

Cena: 10, vystavba: 4 roky, ARM 17

CCO/RCO 12

Tato stanice ma podobu gigantického kruhu, ktery obepiné celou
planetu. Brani celou planetu zaroven. Slouzi jako pfistav pro bi-
tevni lodé a ve svych hangarech ma vesmirné stihacky a bombar-
déry, které v pfipadé nouze vySle do protittoku. Prstencova stani-
ce je extrémné drahd, mohou si ji dovolit jen ty nejbohatsi fie.
Jeji konstrukce trva velmi dlouho.

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

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

Orbitalni vytah

Cena: 8, vystavba: 1 rok, ARM 15

Orbitalni vytah zajistuje rychlé a spolehlivé spojeni mezi stanici
na povrchu a orbitalni ¢i prstencovou stanici. Mlze rychle pfesu-
novat naklad a osoby. Orbitélni vytah je pomérné drahy. Dokud je
vytah v moci obrance planety, davd mu +5 k iniciativé proti Uto-
kim vesmirnych jednotek. Jakmile je vytah v moci invaznich sil,
dava +5 k iniciativé jejich Utokim pozemnimi, vzdusnymi a na-
mofnimi jednotkami.

Orbitélni super-tézky projektilovy kanon

Cena: 6, vystavba: 150 dnd, ARM 10

RCO: 8

Platforma s obrovskym kanonem, ktery stfili ZHN munici. Je efek-
tivni proti vSem typlm cilG, mize sffilet i na planetarni cile. Auto-
maticky zni¢i jednu Lehkou jednotku nebo zplisobi automatické
poskozeni jedné Stfedni jednotce. Tézké jednotky maji postih -5
na ARM pifi odolani vystfelu. Po vystfelu musi jako jednu akci
nabijet, jinak nemlZe znovu stfilet.

Orbitalni super-tézky energeticky kanon

Cena: 6, vystavba: 150 dnd, ARM 10

RCO: 8

Platforma s obrovskym kanonem, ktery stfili ni¢ivé vyboje. Je
efektivni proti vSem typlm cill, mdze stfilet i na planetarmni cile.
Automaticky znici jednu Lehkou jednotku nebo zpisobi automa-
tické poskozeni jedné Stfedni jednotce. T&Zké jednotky maiji po-
stih -5 na ARM pii odolani vystfelu. Ma energii na 3 vystfely, poté
se musi Cekat 10 hodin, nez se znovu dobije.

Orbitélni taktické raketové silo

Cena: 6, vystavba: 150 dnd, ARM 10

RCO: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex taktickych balistickych stfel.
Strela je efektivni proti véem typtm cild, doleti i na povrch plane-
ty. Automaticky znii jednu Lehkou jednotku nebo zpusobi auto-
matické poSkozeni jedné Stfedni jednotce. Tézké jednotky maji
postih =5 na ARM pfi odolani stfele. Stfela je fizena, mlze tedy
provést Opravny hod na RCO. Kazdé silo obsahuje jednu stelu,
nabiti nové trva 1 den.

Orbitalni strategické raketové silo

Cena: 8, vystavba: 200 dnd, ARM 10

RCO: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex strategickych balistickych stel.
Strela je efektivni proti vSem typim cil(, doleti i na povrch plane-
ty. Automaticky znici tfi Lehké jednotky nebo jednu Stfedni jednot-
ku. Nebo zplisobi automatické poSkozeni jedné Tézké jednotce.
Strela je fizena, mize tedy provést Opravny hod na RCO. Kazdé
silo obsahuje jednu stfelu, nabiti nové trva 5 dnu.

Orbitalni apokalyptické raketové silo

Cena: 10, vystavba: 250 dni, ARM 10

RCO: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex apokalyptickych balistickych
stfel. Stfela je efektivni proti vSem typlm cild, doleti i na povrch
planety. Automaticky zni¢i vSechny Lehkeé jednotky nebo tfi Stfed-
ni jednotky nebo jednu Tézkou jednotku. Strela je Ffizena, mize
tedy provést Opravny hod na RCO. Kazdé silo obsahuje jednu
stfelu, nabiti nové trva 10 dnd.



Globalni stitovy generator

Cena: 20, vystavba: 25 let, ARM 14

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

Sféra

Cena: 50, vystavba: 50 let, ARM 18

Cela planeta je obklopena kulovitou schrankou z extrémné odol-
nych a zaroven prdsvitnych materiall. Pouze vchodové brany
dovoluji prilet vesmirnym lodim. Sféra je extrémné draha, mohou
si ji dovolit jen ty nejbohatsi fiSe. Jeji konstrukce trva velmi dlou-
ho. Mize provadét Opravné hody na ARM. Dokud sféra stoji,
planeta je zcela chranéna proti véem Gtok(m.

FTL rusicka

Cena: 10, vystavba: 250 dnd, ARM 10

Specialni vysila¢, ktery vytvari rizné gravitaéni, subprostorové a
hyperprostorové fluktuace, ¢imz cizim lodim znesnadiuje pfilet
do blizkosti planety pomoci FTL pohon(. Dava postih —86 na inici-
ativu nepratelskeé flotile (viz str. 13).
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Protivnici

Sedy pésak (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + tézka prilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci laserova puska (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

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

INFO: Sedi p&8aci jsou elitni vojaci pozemnich sil Cisafstvi Genesis Maly &tit: dava +5 k ARM, hodem proti CCO miize vykryt Gtok zbliz-
Grey. Maji $edé uniformy. Jejich symbolem jsou dvé zkfizené pusky ka, stfelbu i explozi. Pokud ho drZi v ruce, nemize drzet obouruéni
pres §tit. zbrai a méa postih -2 na AGI.
Mocny utok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zasah-
ne, jeho DAM je dvojnasobné.

Sedy mariiiak (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci laserova puska (OR 200, MR 400, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Pfehrati), me¢ (sena/bodna, DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

14

14

14

14

80

80

INFO: Sedi marifi4ci jsou elitni vojaci namofnich sil Cisaf'stvi Genesis Lehky skafandr: Pokud jsou nasazeni na planet§, jejich bméni je

Grey. Maji Sedé uniformy. Jejich symbolem jsou dvé zkfizené pusky modifikovano aby fungovalo zarover jako Lehky potapécsky skafandr

pod kfiznikem. (vydrz 6 hodin, Ize v ném plavat). Pokud jsou nasazeni ve vesmiru,
pak je modifikovano aby fungovalo jako Lehky vesmirny skafandr
(vydrz 6 hodin) s magnetickymi botami, diky kterym se mohou pohy-
bovat na lodich a stanicich bez gravitace, nebo vné jejich trupu.
Mocny utok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zasah-
ne, jeho DAM je dvojnasobné.

z wrw

Sedy vysadkaf (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci laserova puska (OR 200, MR 400, RP —-10 od DAM, DAM 40, E, Pfehfati), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

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

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

INFO: Sedi vysadkafi jsou elitni vojaci leteckych sil Cisafstvi Genesis Lehky jetpack: moznost létat v boji rychlosti 1.000 m/akci, Cestovni

Grey. Maji Sedé uniformy. Jejich symbolem jsou dvé zkfizené pusky rychlost je 100 km/h, palivo na 100 km.

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

r v

CisaFska Seda garda (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: automaticka laserova puska (OR 200, MR 400, RP —20 od DAM, DAM 40, E, Prehfati), 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: Seda garda je osobni ochranka Cisafe fise Genesis Grey. Velky stit: dava +10 k ARM, hodem proti CCO mlze vykryt Gtok
Doprovazi ho na kazdém kroku a pro jeho zachranu je ochotna obéto- zblizka, stfelbu i explozi. Pokud ho drzi v ruce, nemize drzet obouruc-
vat kohokoliv, véetné sebe. Téz hlida Sedy palac na domovské plane- ni zbrafi a mé postih —4 na AGI.

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

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: automaticka laserova puska (OR 200, MR 400, RP —20 od DAM, DAM 40, E, Pfehrati), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

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

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

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

Sedy ralok (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: automaticka laserova puska (OR 200, MR 400, RP —20 od DAM, DAM 40, E, Prehfati), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

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

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

INFO: Sedi Zraloci jsou super-elitni jednotky Namornictva Sedé fise Lehky skafandr: Pokud jsou nasazeni na planetd, jejich bréni je

Genesis Grey. Je jich jen tisicovka. Spadaji pod pfimé veleni Admira- modifikovano aby fungovalo zaroven jako Lehky potapécsky skafandr

lissima, funguiji jako jeho osobni ozbrojena sila. (vydrz 6 hodin, Ize v ném plavat). Pokud jsou nasazeni ve vesmiru,
pak je modifikovadno aby fungovalo jako Lehky vesmimny skafandr
(vydrz 6 hodin) s magnetickymi botami, diky kterym se mohou pohy-
bovat na lodich a stanicich bez gravitace, nebo vné jejich trupu.
Mocny utok: jeho CCO resp. RCO je sniZeno o 5, ale pokud zasah-
ne, jeho DAM je dvojnasobné.

Sedy orel (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: automaticka laserova puska (OR 200, MR 400, RP —20 od DAM, DAM 40, E, Prehiéti), me¢ (sena/bodna, DAM 15)

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

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

INFO: Sedi orli jsou super-elitni jednotky Letectva Sedé Fise Genesis Lehky jetpack: moznost létat v boji rychlosti 1.000 m/akci, Cestovni

Grey. Je jich jen tisicovka. Spadaji pod pfimé veleni Marshalissima, rychlost je 100 km/h, palivo na 100 km.

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

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci omniova puska (OR 100, MR 200, RP —20 od DAM, DAM 80, E, Pfehfati, 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

INFO: Bili osvicenci jsou elitni vojaci Papezstvi Paranormal White. Implantaty: pokud ma pfijit o HP nebo SP, mize si hodit k20 a na

Maji bila brnéni. Jejich symbolem je ¢erné oko s hvézdou uprostfed. hod 1-5 tomu odolat.

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

z v

Velikost 2, nebezpeci 6, Extradimenzni bytost (Osoba)
Brnéni: zadné, ARM 14
Zbrané: samonabijeci omniova puska (OR 100, MR 200, RP —20 od DAM, DAM 80, E, Prehrati, Pretizeni), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

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

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

INFO: Bili extradimenzofi jsou elitni vojaci Papezstvi Paranormal Mocny utok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zasah-
White. Jejich télo ma bily povrch. Jejich symbolem je Cerné oko se ne, jeho DAM je dvojnasobné.
spiralou uprostfed. Symbol maji vyobrazen na hrudi.

z wrw

Bily psi-konstrukt (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 6, Psionicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 14

Zbrané: samonabijeci omniové puska (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Pfehfati, Pfetizeni), me€ (se¢na/bodna, DAM 15)

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

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

INFO: Bili psi-konstrukti jsou elitni vojaci PapeZstvi Paranormal Whi- Mocny utok: jeho CCO resp. RCO je snhiZeno o 5, ale pokud zasah-
te. Jejich pancéfovani ma bilou barvu. Jejich symbolem je &erné oko s ne, jeho DAM je dvojnasobné.
pismenem psi uprostfed. Symbol maji vyobrazen na hrudnim platu.

r wrw

Papeiska Bila garda (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpeéi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: automatickd omniova puska (OR 100, MR 200, RP —40 od DAM, DAM 80, E, Prehrati, 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 16 160 160

INFO: Bila garda je osobni ochranka PapeZe fiSe Paranormal White. Implantaty: pokud ma pfijit o HP nebo SP, mize si hodit k20 a na
Doprovazi ho na kazdém kroku a pro jeho zachranu je ochotna obéto- hod 1-5 tomu odolat.
vat kohokoliv, véetné sebe. Téz hlida Bilou katedralu na domovské Velky stit: dava +10 k ARM, hodem proti CCO muze vykryt Utok
planeté Whiterock. Nosi t8Zka brnéni a pfilby v bilé barvé. zblizka, stfelbu i explozi. Pokud ho drzi v ruce, nem(iZe drzet obourug-
ni zbraf a ma postih -4 na AGI.
Moralka: Garda neciti strach.

30



r v

Sicarius (Bilé FiSe)
Velikost 2, nebezpedi 7, Psionicka bytost (Osoba)
Brnéni: zadné, ARM 14

Zbrané: samonabijeci Sicarius pyronicka puska (OR 400, MR 800, RP —4 od RCO, DAM 10, P), Zihadlo (bodna, DAM 10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16

16 16 16 100

n/a

INFO: Sicarius je psi-konstrukt specialné uréeny pro zakefné infiltrac-
ni, sabotdZni a atentatnické operace. Vypada jako pavouk — ma osm
koncetin, ale pohybuje se levitovanim. Je pokryt z&ficimi krystaly,
nékteré funguji jako senzory, jiné zprostfedkovavaji levitaci a
kamuflaz. Operuje vétSinou sam. Lze ho nalézt ve vyzbroji Bilé fiSe
Marblewhite.

r

Psycho-konstrukt (Bilé FiSe)
Velikost 4, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 16

Sicarius puska: Puska s modifikaci ,dalekonosna“ (jiz zapocitano),
vybavend tlumiem, laserovym zaméfovacem (automatické mifeni),
spektralnim puskohledem i kolimatorem (pokud pouzije akci mifeni,
ziska +4 k RCO). Pouziva Protipancéfovou munici (cil ma postih -5
na ARM.

Zihadlo: Ma monomolekularni ostfi. Cil ma postih -5 na ARM.
Mantellum: Sicarius je vybaven osobnim maskovacim systémem.
Pravidla viz Zakladni kniha. VydrZi byt aktivovén jen 1 hodinu, poté se
musi 1 hodinu nabijet.

Zbrané: automaticky pyronicky kanon (OR 2000, MR 4000, RP -8 od RCO, DAM 20, P) + halapartna (se¢na/bodna, DAM 60)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

14 14 14 14 14 12

10 16 16 200 8o

INFO: Psycho-konstruktové jsou osvicenci, ktefi na prvni pohled pfi-
pominaji rozmérné bitevni psi-konstrukty. Uvnitf t&Zce pancéfované
konstrukce je instalovan Elovék, je s ni pevné propojen. Jeho konéeti-
ny jsou odstranény, stejné jako vétSina trupu — zachovana je pouze
hlava, patef a dlleZité organy. Stvofeni Psycho-konstrukta je drahy a
zdlouhavy proces. Pouzivaji se jako vojaci pro extrémni bitvy.

r v

Psycho-konstrukt, faze 2 (Bilé FiSe)

Implantaty: pokud méa pfijit o HP nebo SP, mize si hodit k20 a na
hod 1-5 tomu odolat.

Zbrané: zbrané drzi kazdou v jedné ruce, jako by to byly jednorucni
zbrané.

Z Elovéka uvnitf trupu Psycho-konstrukta 2. faze zbyva uz jen mozek. Ma navic toto pravidio: )
Podpora zivota: Bez vzduchu, jidla a vody (resp. zivin) vydrZi desetkrat tak dlouho. Nikdy si nehazi na Unavu.

s v

Psycho-konstrukt, faze 3 [Bilé FiSe)

Psycho-konstrukt 3. faze uz neobsahuje Zadné organické materialy. Je ovladan specialnim krystalem, ktery obsahuje védomosti a zkuSenosti
jiz odumrelého mozku z Psycho-konstruktu 2. faze. Ma navic toto pravidlo:
Psionicka bytost: Psycho-konstrukt jiz neni povazovan za Zivou bytost.

[ sicarius Primus

Prototypni psi-konstrukt vytvofeny Bilou fisi Marblewhite. Je navr-
Zen jako ultimatni zabijak. M& pavouku podobné télo vybavené
mnoha riiznymi chladnymi a stfelnymi zbranémi. Je zakeiné inte-
ligentni, umi se schovat témér kdekoliv. K lokalizaci svého cile
pouziva mocnou magii. Ride ho pouzivé jako svého elitniho aten-
tatnika. Byla zahajena tvorba celé Fady psi-konstruktt Sicarius,
avak tyto sériové modely nejsou tak dokonalé. Nepohybuje se
po zemi, ale levituje t&sné nad ni.
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Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: t&Zké brnéni + t87ka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci plazmova puska (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Pfehféti, Pretizeni), me€ (seCna/bodna, DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

14

14

14

14

8o

80

INFO: Cerni kyborgové jsou elitni vojaci Prezidentstvi Truenormal Implantaty: pokud ma pfijit o HP nebo SP, maze si hodit k20 a na

Black. Maji ¢ernd brnéni. Jejich symbolem je bily atom s titénymi hod 1-5 tomu odolat.

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

r v

Cerny biot (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpedi 6, Biomechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 14

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

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

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

INFO: Cemi bioti jsou elitni vojaci Prezidentstvi Truenormal Black. Mocny ttok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zasah-
Maji ¢ernou kiZi a krunyre. Jejich symbolem je bily atom se Sroubovi- ne, jeho DAM je dvojnasobné.
ci DNA v jadru. Symbol maji vyobrazen na hrudnim krunyfi.

z wrw

Cerny robot (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpeci 6, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 14

Zbrané: samonabijeci plazmova puska (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Pfehréti, PfetiZzeni), me¢ (se€na/bodnd, DAM 15)

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

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

INFO: Cerni roboti jsou elitni vojaci Prezidentstvi Truenormal Black. Mocny Gtok: jeho CCO resp. RCO je snizeno o 5, ale pokud zaséah-
Maji Cerna pancéfovani. Jejich symbolem je bily atom s ozubenym ne, jeho DAM je dvojnasobné.
kolem v jadru. Symbol maji vyobrazen na hrudnim platu.

r

Prezidentska Cerna garda (Cerné FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: nanoSupinové brnéni a pfilba = ARM 16

Zbrané: automaticka plazmova puska (OR 100, MR 200, RP —40 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 16 160 160

INFO: Cema garda je osobni ochranka Prezidenta fige Truenormal Black. Implantaty: pokud ma pfijit o HP nebo SP, miize si hodit k20 a na
Doprovazi ho na kazdém kroku a pro jeho zachranu je ochotna obéto- hod 1-5 tomu odolat.

vat kohokoliv, véetné sebe. Té7 hlida Cemy komplex na domovské Nano$upinové brnéni: MiZe provadét Opravné hody na ARM.
planeté Blackstar. Jeji Gerné brnéni je vyrobené z nanoSupin a nano- Moralka: Garda neciti strach.

vlaken, patfi mezi nejlep3i osobni ochranné systémy v celé galaxii.
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RIP-R (Cerné fiSe)
Velikost 2, nebezpedi 7, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 14
Zbrané: samonabijeci RIP-R termalni puska (OR 400, MR 800, RP -4 od RCO, DAM 10, P), Zihadlo (bodna, DAM 10)

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

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

INFO: RIP-R je robot specialné uréeny pro zakefné infiltracni, sabo- RIP-R puska: Puska s modifikaci ,dalekonosna“ (jiz zapocitano),
taZni a atentatnické operace. Vypada jako pavouk — ma osm kongetin, vybavena tlumi¢em, laserovym zaméfovadem (automatické mifeni),
ale pohybuje se levitovanim. Je pokryt zaficimi emitory, nékteré fun- spektralnim puskohledem i kolimatorem (pokud pouzije akci mifeni,
guji jako senzory, jiné zprostfedkovavaiji levitaci a kamuflaz. Operuje ziska +4 k RCO). Pouziva Protipancéfovou munici (cil ma postih -5
vétsinou sam. Lze ho nalézt ve vyzbroji Cerné Fise Obsidianblack. na ARM.
Zihadlo: Ma monomolekularni ostfi. Cil ma postih -5 na ARM.
Féazovy posunovaé: RIP-R je vybaven osobnim maskovacim systé-
mem. Pravidla viz Zakladni kniha. Vydrzi byt aktivovan jen 1 hodinu,
poté se musi 1 hodinu nabijet.

7

Kyberbot (Cerné fiSe)

Velikost 4, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 16

Zbrané: automaticky termalni kanon (OR 2000, MR 4000, RP -8 od RCO, DAM 20, P) + halapartna (se¢na/bodna, DAM 60)

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

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

INFO: Kyberboti jsou kyborgové, ktefi na prvni pohled pfipominaji Implantaty: pokud ma pfijit o HP nebo SP, miiZe si hodit k20 a na
rozmérné bitevni roboty. Uvnitf t&zce pancéfované konstrukce je in- hod 1-5 tomu odolat.

stalovan ¢lovék, je s ni pevné propojen. Jeho koncetiny jsou odstrané- Zbrané: zbrané drzi kazdou v jedné ruce, jako by to byly jednoruéni
ny, stejné jako vétsina trupu — zachovana je pouze hlava, patef a zbrané.

duleZité organy. Stvofeni Kyberbota je drahy a zdlouhavy proces.

PouZivaji se jako vojéci pro extrémni bitvy.

s v,

Kyberhot Mk 2 (Cerné Fise)
Z Elovéka uvnitf trupu Kyberbota Mk 2 zbyva uz jen mozek. M& navic toto pravidio: )
Podpora zivota: Bez vzduchu, jidla a vody (resp. Zivin) vydrzi desetkrat tak dlouho. Nikdy si nehéazi na Unavu.

Kyberbot Mk 3 (Cerné fise)

Kyberbot Mk 3 uz neobsahuje zadné organické materialy. Z ¢lovéka zbyva jen jeho védomi uloZzené v pamétové databazi. Jsou to lidé, ktefi
podstoupili Cernou transformaci. M4 navic toto pravidio:

Mechanicka bytost: Kyberbot iz neni povazovan za Zivou bytost.

B RIP-R Ripper” )

Prototypni robot sestrojeny Cernou fisi Obsidianblack. Je navr-
Zen jako ultimatni zabijak. M& pavouku podobné télo vybavené
mnoha riiznymi chladnymi a stfelnymi zbranémi. Je zakeiné inte-
ligentni, umi se schovat témér kdekoliv. K lokalizaci svého cile
pouziva pokrocilou technologii. Rige ho pouziva jako svého elitni-
ho atentatnika. Byla zahajena produkce celé fady robott RIP-R,
avak tyto sériové modely nejsou tak dokonalé. Nepohybuje se
po zemi, ale levituje t&sné nad ni.

33




Hornickeé koman(lq (Khalgoveé)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci harpunova puska (OR 50, MR 100, RP -6 od RCO, DAM 40, P, Harpuny), krumpac¢ (bodna, DAM 25)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
14 10 10 12 12 12 10 14 14 60 60

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

Gzeobijec (Khalgové)

Velikost 1, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + t&Zka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci fuzni puska (OR 50, MR 100, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Zapalny utok, Prehiati, Pfetizeni), krumpa¢ (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

anti-radiaCni vrstvou, takZe jsou zcela odolni proti gamma zbranim Nenavist: Zagnou UtoCit na Gzey, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji
Orka. proti nim bonus +1 ke v§em atributtm.
Anti-radiaéni vrstva: Gzeobijci jsou imunni viéi Radiacnim Gtokim.

Fluxzapasnik (Khalgové)

Velikost 1 (2), nebezpeci 7, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: fluxbrnéni + t8Zka pfilba = ARM 16
Zbrané: 2x obouruéni krumpac (bodna, DAM 50)

CCO | RCO PER INT WIL | CHA | AGI DUR | STR HP SP
18 14 14 16 16 16 14 18 18 160 160

INFO: Fluxzapasnici jsou vojaci zaméfeni na extrémni boj. Jsou oble- Fluxbrnéni: ZvySuje velikost postavy o 1, poskytuje imunitu vici Za-
¢eni do mohutnych fluxbrnéni, které je délaji vétSimi, odoIngjsimi a palnym Gtok(m. Zbrané dovoluje pouzivat kazdou v jedné ruce. Maji
silngjSimi. Diky nim téZ dokaZi ustat i extrémné vysoké teploty. +2 k CCO.

Elitni zapasnik: V jedné akci mlOze zautocit obéma zbranémi, na

jeden i dva rGizné cile.
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Délnické komando (Ixwijoveé)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci hfebikova puska (OR 100, MR 200, RP -6 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Hrebiky), kladivo (Gderna, DAM 25)

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

12 12 12 13 13 10 12 12 12 60 60

INFO: Brnéni téchto specialisti je vybaveno mechanickymi rameny Boj v budovach: Pfi boji v budovach ma bonus +2 k iniciativé.

s autogeny a hydraulickymi niizkami, které pouZivaji pro rychly prinik Konstrukéni pasti: Pokud je v budové, mize jako jednu akci zplso-

méstskou zastavbou — mohou tak zadto€it z neekaného sméru. Tyto bit pad stavebniho materialu ze stropu. Kazdy jeho protivnik si musi

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

Kuharktolohijec (Ixwijové)

Velikost 1, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci Sokova puska (OR 100, MR 200, RP -10 od DAM, DAM 40, E, Elektricky utok, PfetiZeni), kladivo (uderna, DAM 25)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

15

15

12

14

14

14

8o

8o

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

vinné odstinéné, takze jsou zcela odolni proti mikrovinnym zbranim Nenavist: Zacnou Utodit na Xuharktoly, pokud jsou néjaci v dosahu.
Maji proti nim bonus +1 ke véem atributim.
Mikrovinné odstinéni: Xuharktolobijci jsou imunni vici Mikrovinnym

Xuharktold.

Teslahojovnik (xwijové)

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

Brnéni: teslabrnéni + t&Zka pfilba = ARM 16
Zbrané: samonabijeci hfebikova puska (OR 100, MR 200, RP -6 od RCO, DAM 20, P, Tich4, Hfebiky), obouruéni kladivo (Uderna, DAM 50)

Utok(m.

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

16

16

17

17

14

16

16

16

160

160

INFO: Teslabojovnici jsou vojaci zaméFeni na extrémni boj. Jsou oble- Teslabrnéni: ZvySuje velikost postavy o 1, poskytuje imunitu vGci

¢eni do mohutnych teslabrnéni, které je délaji vétSimi, odolnéjSimi a Elektrickym Gtokim. Zbrané dovoluje pouzivat kazdou v jedné ruce.
silngjSimi. Diky nim téZ dokaZi ustat i mocné elektrické vyboje. Chladna m& +2 k CCO, stfelnd je fixovana.
Silny utok: Muize zautodit s dvojnasobnym DAM, ale jeho CCO a
RCO jsou pfi tom poloviéni.
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Rolnické komando (Demigtafi)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka prilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci Sipkova puska (OR 200, MR 400, RP -6 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Sipky), sekyra (se¢na, DAM 25)

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

10 14 14 12 12 12 14 10 10 60 60

s cirkularkami a motorovymi pilami, které pouzivaji pro rychly priinik Lesni pasti: Pokud je v lese, muZe jako jednu akci zpusobit pad stro-

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

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

Arktolobijec (Demigtari)

Velikost 1, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + tézka piilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci magnetickd puska (OR 200, MR 400, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Magneticky utok-6), sekyra (se¢na, DAM 25)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

16

16

14

14

14

16

12

12

80

80

INFO: Elitni lovci ArktolG z dynastie Grassblade. Jejich brnéni je so-
nicky izolované, takZe jsou zcela odolni proti sonickym zbranim Arkto-
1.

Magnetostrelec lnengigtaiil
Velikost 1 (2), nebezpeci 7, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: magnetobrnéni + t&7k4 pfilba = ARM 16

Boj v lese: P¥i boji v lese ma bonus +2 K iniciativé.

Nenavist: Zacnou Utocit na Arktoly, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji
proti nim bonus +1 ke v§em atributtm.

Sonicka izolace: Arktolobijci jsou imunni vici Sonickym utokdm.

Zbrané: 2x samonabijeci Sipkova puska (OR 200, MR 400, RP -6 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Sipky)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

18

18

16

16

16

18

14

14

160

160

INFO: Magnetostfelci jsou vojaci zaméfeni na extrémni boj. Jsou Magnetobrnéni: ZvySuje velikost postavy o 1, poskytuje imunitu vGci
oble¢eni do mohutnych magnetobrnéni, které je délaji vé&tSimi, odol- Magnetickym Utok(m. Zbrané dovoluje pouZivat kazdou v jedné ruce.
né&jSimi a silngjSimi. Diky nim téZ dokaZi ustat i silnd magneticka pole.  Jsou fixované.
Elitni stfelec: V jedné akci mize zaltoCit obéma zbranémi, na jeden i
dva rizné cile.
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Symbiazni pavouk [Symhiozni qrioveé)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: kombinéza = ARM 8

Zbrané: samonabijeci coil puska (OR 200, MR 400, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Pristfel), $avle (se¢na/bodna, DAM 10)

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

14 14 14 14 14 16 16 12 12 80 8o

INFO: Agenti Gderného a prGzkumného komanda organizace Symbi- Ohyba¢ zaieni: Agenti jsou vybaveni osobnim maskovacim systé-

6zni pavucina. Nosi Eerné kombinézy pokryté modfe zaficimi emitory mem. Pravidla viz Zakladni kniha. Vydrzi byt aktivovan jen 1 hodinu,

ohybade zareni a ¢erné masky vymodelované do podoby tvafe. Na poté se musi 1 hodinu nabijet.

rukach a chodidlech maji pfichytny systém, ktery jim dovoluje lezeni Lezecka souprava: Agenti mohou volné lézt po zdech i po stropé.

po zdech i po stropé. Zbrané: Pusky maji opatfené tlumi¢em a kolimatorem (akce Mifeni
dava +4 k RCO, ale jen v Optimalnim dostfelu).

Symbiézni vymitac (Symbiézni griové)

Velikost 2, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + t&Zka pfilba = ARM 14

Zbrané: pyropuska (OR 30, MR 60, RP n/a, DAM 20, L, Zapalny Utok), Savle (seéna/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

16

16

12

12

80

80

INFO: Symbidzni vymitaci jsou elitni vojaci zaméfeni na boj proti Detektor Temnoty: VymitaCi maji zvlaStni detektor, diky kterému
Temnoté. PouZivaji niCivé pyrozbrané. Maji obleky, které jim poskytuji mohou odhalit pfitomnost Temnoty (bytosti, pfedméty, omnifaktorskou
odolnost proti ohni. moc, psioniku...). Do vzdalenosti 100 metr( takovéto hledani zabira
jednu akci a vyzaduje uspésny hod proti PER. Do vzdalenosti 10 me-
tr( je bez akce a automaticky Uspésné.
Stit Svétla: Vymitaci maji zvlastni medailon, ktery je chrani pred tem-
nou korupci. Kdykoliv jsou néjak napadeni korupci, mohou si hodit
k20. Na 1-5 korupci odolali.
Ochranny oblek: Vymita¢i jsou imunni vici Zapalnym Gtokim.

Symbiozni martyr (Symbiozni qriové)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: kombinéza = ARM 8

Zbrané: samonabijeci coil puska (OR 200, MR 400, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Pristfel), Savle (seéna/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

16

16

12

12

80

80

INFO: Symbidzni martyrové jsou qristi fanatici, ktefi se rozhodli obéto-
vat Zivot pro svého omnifaktora. Maji specialni vycvik. Provadi sebe-

Sebevrazedny utok: Martyr se muze jako jednu akci odpalit. Mize
nést libovolnou naloz Velké kategorie. Naloz je napojena téz na jeho

vrazedné Utoky — pro tento Ucel na zadech nesou velkou naloz. srdce — pokud prestane bit, sama se odpali. Pokud jsou nasazeni jako
Oddil, mohou se odpalit jen vSichni najednou. DAM vybuchu se naso-
bi poétem ¢&lentl oddilu.

Moralka: Martyr neciti strach.
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Velikost 2, nebezpegi 6, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: kombinéza = ARM 8

Zbrané: samonabijeci rail puska (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Pristiel), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

16

16

12

12

8o

8o

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

Parazitni vymitac (Parazitni qrioveé)
Velikost 2, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: tézké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

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

Lezecka souprava: Agenti mohou volné lézt po zdech i po stropé.
Zbrané: Pusky maji opatfené tlumi¢em a kolimatorem (akce Mifeni
dava +4 k RCO, ale jen v Optimalnim dostfelu).

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

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

16

16

12

12

80

80

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

nost proti mrazu.

Parazitni martyr (Parazitni griové)
Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: kombinéza = ARM 8

moc, psioniku...). Do vzdalenosti 100 metrd takovéto hledani zabira
jednu akci a vyZaduje Uspésny hod proti PER. Do vzdalenosti 10 me-
tr(i je bez akce a automaticky Uspésné.

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

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

Zbrané: samonabijeci rail puska (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Pristfel), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

14 14 14 14 14 16

16 12 12 80 80

INFO: Parazitni martyrové jsou qristi fanatici, ktefi se rozhodli obéto-
vat Zivot pro svého omnifaktora. Maji specialni vycvik. Provadi sebe-
vrazedné Utoky — pro tento Ucel na zadech nesou velkou naloz.

Sebevrazedny utok: Martyr se muze jako jednu akci odpalit. Mize
nést libovolnou naloz Velké kategorie. Naloz je napojena téz na jeho
srdce — pokud prestane bit, sama se odpali. Pokud jsou nasazeni jako
Oddil, mohou se odpalit jen vSichni najednou. DAM vybuchu se naso-
bi poétem ¢&lentl oddilu.

Moralka: Martyr neciti strach.
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Tradicni pavouk (Tradi¢ni ariové)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: kombinéza = ARM 8

Zbrané: samonabijeci graviticka puska (OR 200, MR 400, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Pristfel, Pfehfati), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

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

14 14 14 14 14 16 16 12 12 80 8o

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

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

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

chytny systém, ktery jim dovoluje lezeni po zdech i po stropé. Lezecka souprava: Agenti mohou volné lézt po zdech i po stropé.
Zbrané: Pusky maji opatfené tlumi¢em a kolimatorem (akce Mifeni
dava +4 k RCO, ale jen v Optimalnim dostfelu).

Tradicni vymitac (Tradicni qriove)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

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

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

16

16

12

12

8o

8o

INFO: Tradiéni vymitaci jsou elitni vojaci zaméfeni na boj proti Tem- Detektor Temnoty: Vymitadi maji zviastni detektor, diky kterému
noté. Pouzivaji nicivé korozizbrané. Maji obleky, které jim poskytuji mohou odhalit pfitomnost Temnoty (bytosti, pfedméty, omnifaktorskou
odolnost proti ziravinam. moc, psioniku...). Do vzdalenosti 100 metr( takovéto hledani zabira
jednu akci a vyZaduje Uspésny hod proti PER. Do vzdalenosti 10 me-
tr(i je bez akce a automaticky Uspésné.
Stit Svétla: Vymita&i maji zviastni medailon, ktery je chrani pred tem-
nou korupci. Kdykoliv jsou né&jak napadeni korupci, mohou si hodit
k20. Na 1-5 korupci odolali.
Ochranny oblek: Vymitaci jsou imunni vigi Ziravym Gtokim.

Tradiéni martyr (Tradicéni ariové)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: kombinéza = ARM 8

Zbrané: samonabijeci graviticka puska (OR 200, MR 400, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Pristfel, Pfehféati), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

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

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

INFO: Tradi¢ni martyrové jsou gristi fanatici, ktefi se rozhodli obétovat Sebevrazedny Utok: Martyr se mize jako jednu akci odpalit. Mze
Zivot pro svého omnifaktora. Maji speciélni vycvik. Provadi sebevra- nést libovolnou néloz Velké kategorie. Naloz je napojena téZ na jeho
Zedné utoky — pro tento (&el na zaddech nesou velkou naloz. srdce — pokud pfestane bit, sama se odpali. Pokud jsou nasazeni jako
Oddil, mohou se odpalit jen vSichni najednou. DAM vybuchu se naso-
bi poctem ¢lent oddilu.
Moralka: Martyr neciti strach.
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Partyzanskeé Immandn (Arktoloveé)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: dvé samonabijeci $ipkové pistole (OR 10, MR 20, RP -6 od RCO, DAM 5, P, Tich4, Bez zablesku, Sipky), niz (se¢na/bodna, DAM 5)

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

12 14 12 12 10 12 14 12 10 40 40

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

1abije¢ demigtarii (Arktolové)

Velikost 1, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: dvé samonabijeci sonické pistole (OR 20, MR 40, RP -2 od DAM, DAM 10, E, Sonicky ttok), me¢ (secné/bodna, DAM 15)

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

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

INFO: Elitni lovci Demigtari z tlupy Insidious Ivy. Jejich brnéni je Kamuflazni plast: postih -5 od PER pfi hledani schovaného Arktola
magneticky odstinéné, takze jsou zcela odolni proti magnetickym zrakem.
zbranim Demigtard. Elitni strelec: V jedné akci mlze zaltocit obéma stfelnymi zbranémi,
na jeden i dva riizné cile.
Nenavist: Zagnou Utocit na Demigtary, pokud jsou né&jaci v dosahu.
Maji proti nim bonus +1 ke vSem atributdm.
Magnetické odstinéni: Zabije¢i demigtard jsou imunni viéi Magnetic-
kym atokdm.

\ibrostielec (Arktolové)

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

Brnéni: vibroskelet + tézka pfilba = ARM 8

Zbrané: 4x samonabijeci Sipkova puska (OR 200, MR 400, RP -6 od RCO, DAM 10, P, Ticha, Bez zablesku, Sipky)

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

16 18 16 16 14 16 18 16 14 160 160

INFO: Vibrostfelci jsou vojaci zaméfeni na extrémni boj. Jsou obleCe- Vibroskelet: ZvySuje velikost postavy o 1. Zbrané dovoluje pouzivat
ni do mohutnych vibroskeletd, které je délaji vétSimi a silnéjSimi. Maji kazdou v jedné ruce. Jsou fixované.

dvé pfidavné mechanické paZze, takze mohou pouZivat ¢tyfi zbrané Elitni strelec: V jedné akci mize zautoCit véemi stfelnymi zbranémi,
soucasné. Neposkytuji vSak zadnou ochranu. na jeden az Ctyfi rizné cile.
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Lakopnicke komando (Xuharktolové)

Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci hiebikova puska (OR 100, MR 200, RP -6 od RCO, DAM 20, P, Tich, Hfebiky) s bajonetem (seéné/bodné, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

12

12

12

12

12

12

12

12

40

40

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

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

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

-0

Lahijec ixwiju (uharktolové)

Velikost 2, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci mikrovinna puska (OR 100, MR 200, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Mikrovinny Utok, Pretizeni) s bajonetem (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

14

14

14

14

80

80

INFO: Elitni lovci Ixwijt z kmene Pure Pride. Jejich brnéni je elektricky Kryti: MUZe se Kryt vSude, nehledé na typ terénu. Béhem Kryti ziska-
izolované, takze jsou zcela odolni proti Sokovym zbranim Ixwijd. va dal$i bonus +1 k ARM.
Zalehnuti: Pri Zalehnuti ma nepfitel pfi Utoku na né postih -6 na RCO
abonus jen +2 k CCO.
Nenavist: Zagnou Utocit na Ixwije, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji
proti nim bonus +1 ke v§em atributtm.
Elektricka izolace: Zabije¢i ixwiju jsou imunni v(ci Elektrickym Gto-
kam.

Mikrohojovnik (Xuharktolové)

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

Brnéni: mikroskelet + téZka pfilboa = ARM 8

Zbrané: 2x samonabijeci hfebikova puska (OR 100, MR 200, RP -6 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Hrebiky), 2x obouruéni me¢ (secné/bodna, DAM 30)

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

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

INFO: Mikrobojovnici jsou vojaci zaméfeni na extrémni boj. Jsou oble- Mikroskelet: ZvySuje velikost postavy o 1. Zbrané dovoluje pouzivat
¢eni do mohutnych mikroskeletd, které je délaji vétSimi a silngjSimi. kazdou v jedné ruce. Chladné maji +2 k CCO, stfelné jsou fixované.
Maji dvé pfidavné mechanické paze, takze mohou pouzivat &tyfi zbra- Elitni bojovnik: V jedné akci mize zautocit obéma chladnymi nebo
né soucasné. Neposkytuji vak Zadnou ochranu. stfelnymi zbranémi, na jeden az dva rdzné cile.
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Najezdnické komando (Gzeové)
Velikost 3, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + téZka pfilba = ARM 14
Zbrané: samonabijeci harpunova pistole (OR 5, MR 10, RP -6 od RCO, DAM 20, P, Harpuny), dva noZe (seéna/bodna, DAM 5)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

12

12

10

12

12

10

12

14

40

40

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

=

Lahije¢ khalgii (Gzeové)

Velikost 3, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci gamma pistole (OR 5, MR 10, RP -10 od DAM, DAM 40, E, Radiacni Gtok, Pfehrati, Pfetizeni), dva mege (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

14

14

12

14

14

12

14

16

8o

8o

INFO: Elitni lovci Khalgd z hordy Fierce Fight. Jejich brnéni je nehof- Vale€né prapory: bonus +1 k iniciativé za kazdy dal$i oddil s prapory

lavé a chlazené, takze jsou zcela odolni proti fuznim zbranim Khalgd.

Pyrozapasnik (Gzeoué)

Velikost 3 (4), nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: pyroskelet + t&zka pfilba = ARM 8
Zbrané: 4x obouruéni me¢ (secna/bodna, DAM 30)

v dohledu.

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

Nenavist: Zacnou Utocit na Khalgy, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji
proti nim bonus +1 ke v§em atributtm.

Chlazeni: Zabijeci khalgd jsou imunni v{i¢i Zapalnym Utokim.

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

18

16

16

14

16

16

14

16

18

160

160

INFO: Pyrozépasnici jsou vojaci zaméfeni na extrémni boj. Jsou oble-

Pyroskelet: ZvySuje velikost postavy o 1. Zbrané dovoluje pouzivat

¢eni do mohutnych pyroskeletll, které je délaji vétSimi a silnéjimi. kaZdou v jedné ruce. Maji +2 k CCO.
Maji dvé pfidavné mechanické paze, takze mohou pouzivat &tyfi zbra-  Elitni zapasnik: V jedné akci mize zattocit vSemi chladnymi zbrané-
né soucasné. Neposkytuji vSak zadnou ochranu. mi, na jeden az Ctyfi rizné cile.
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Kugo-mistr ll(ll!lllllvl)\lél
Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci tfiskova puska (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Probodani), srp (sena, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

12

12

12

10

10

12

12

14

40

40

INFO: Kugo-mistfi se specializuji na trénink velkych killfang-xeno- Jizda: Kugo-mistfi mohou fungovat i jako jizdni jednotka — vétSinou
jestérh pro bojové Ucely. V boji je asto doprovazi furyfang, nékdy na Terrorfangovi.
jedou na velkém Terrorfangovi. Nad témito zvifaty maji dokonalou Doprovod: Kazdy Kugo-mistr s sebou mize vést jako osobni zvife
kontrolu. furyfanga.
Krotitel furyfang(: Vsichni ochodeni furyfangové, ktefi ho slysi, jsou
zcela imunni vaéi Splaseni a maji bonus +4 k CCO, INT, WIL a CHA.
Bonus se vztahuje i na Terrorfanga, na kterém jede.

Lovec drapii (Kugonové)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: automaticka tfiskova pistole (OR 10, MR 20, RP —4 od RCO, DAM 5, P, Probodani), dlouhy tesak (bodna, DAM 80)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

14

14

14

12

12

14

14

16

80

80

INFO: Lovci drapl jsou experti na boj proti Tybondm. Jejich jméno  Sila: Mohou provadét Opravny hod na STR.

odkazuje na obvykly zvyk zdobit si brnéni a zbrané tybonskymi drapy. Nenavist: Zacnou utodit na Tybony, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji
Jsou vyzbrojeni dlouhym tesakem — typickou dfevcovou zbrani Kugo- proti nim bonus +1 ke vem atributim.

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

Furyfang lovec [KIIQOIIIWI'}]

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: automaticka disperzni puska (OR 100, MR 200, RP -10 od DAM, DAM 20, E, Rozklad nezivych cil), furyfang ¢elisti (DAM +10)

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

18 16 16 16 14 14 16 16 18 160 160

INFO: Mocny valeCnik a zkuSeny lovec. Na tlamé méa nasazeny Kamuflazni plast: postih -5 od PER pfi hledani schovaného lovce
furyfang Celisti — specialni nahubek s kovovymi zuby, diky kterému zrakem.
dokéZe z nepratel doslova vytrhavat maso. Energo-beranidlo: Pomoci jedné akce m0Zze prorazit otvor do libovol-
né piekazky Siroké az 1 metr.
Stopai: Nema postihy za pohyb terénem a na hledani pomoci Cichu
mUze provadét Opravné hody.
Furyfang éelisti: pfidavaji +10 k DAM ¢elisti.
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Tyho-mistr (Tyhonové)

Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci stfepova puska (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Rozsekani), stilet (bodna, DAM 10)

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

12 14 12 10 12 10 14 12 12 40 40

INFO: Tybo-mistfi se specializuji na trénink velkych killclaw-xeno- Jizda: Tybo-mistfi mohou fungovat i jako jizdni jednotka — vétSinou na
jestérl pro bojové Ucely. V boji je Casto doprovazi rageclaw, nékdy Horrorclawech.
jedou na velkém Horrorclawovi. Nad témito zvifaty maji dokonalou Doprovod: Kazdy Tybo-mistr s sebou mlze vést jako osobni zvife
kontrolu. rageclawa.
Krotitel tygrd: Vsichni ochoceni rageclawové, ktefi ho slysi, jsou
zcela imunni vaéi Splaseni a maji bonus +4 k CCO, INT, WIL a CHA.
Bonus se vztahuje i na Horrorclawa, na kterém jede.

Lovec tesakil (Tyhonové)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: automaticka stfepova pistole (OR 10, MR 20, RP —4 od RCO, DAM 5, P, Rozsekani), dlouhy drap (se¢na, DAM 80)

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

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

INFO: Lovci tesaku jsou experti na boj proti Kugonim. Jejich jméno Obratnost: Mohou provadét Opravny hod na AGI.

odkazuje na obvykly zvyk zdobit si brnéni a zbrané kugonskymi tesa- Nenavist: Zaénou Utocit na Kugony, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji
ky. Jsou vyzbrojeni dlouhym drapem - typickou dfevcovou zbrani proti nim bonus +1 ke v§em atributtm.

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

Rageclaw lovec [T!hﬂllll\lé]

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: automaticka disrupcni puska (OR 100, MR 200, RP -10 od DAM, DAM 20, E, Rozklad Zivych cilu), rageclaw drapy (DAM +5)

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

16 18 16 14 16 14 18 16 16 160 160

INFO: Mocny valeCnik a zkuSeny lovec. Na rukdch ma nasazeny Kamuflazni plast: postih -5 od PER pfi hledani schovaného lovce

rageclaw drapy — specialni rukavice s kovovymi drapy, diky kterym zrakem.

dok&Ze nepréatele doslova rozsekat na kusy. Lezecka souprava: Lovec mlZze volné |ézt po zdech i po stropé.
Stopai: Nema postihy za pohyb terénem a na hledani pomoci zraku
mUze provadét Opravné hody.
Rageclaw drapy: pfidavaji +5 k DAM drapd.
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Lovec krystalil (Yndenové)

Velikost 3, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci krystalova puska (OR 50, MR 100, RP —4 od RCO, DAM 10, P, Provrtani), niz (se¢na/bodna, DAM 5)

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

12 12 12 10 10 10 10 14 14 40 40

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

niCit energokrystaly, které pouzivaji Tybonové, Kugonové a konku- zbrané. Jejich DAM je potom dvojnésobné. Efekt vydrzi 10 minut.

rencni Yndenové. Na zadech nesou velky energokrystal, kterym si Vyboj: Jako jednu akci mohou vypustit energii krystalu do svého oko-

mohou posilit své specialné upravené zbrané nebo vypustit jeho ener- li. Oni sami jsou proti tomuto vyboji imunni. Dosah vyboje je 20 metru

gii do okoli. vemi sméry a jeho DAM je 50. Podle typu krystalu se mize jednat o
Elektricky, EMP, Magneticky (sila odhozeni 5), Zapalny nebo Mrazici
Utok. Krystal se potom musi 10 minut chladit.

Lesni hlidac (Yndenoveé)

Velikost 3, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci iontova puska (OR 50, MR 100, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Elekiricky + 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: Lesni hlidaci jsou valeénici, jejichz hlavnim Ukolem je hlidat Experti na terén: Nikdy nemaji postihy za Obtizny terén. Mohou se
Les pfed narusiteli. Stali se z nich experti na boj proti Tradicnim gridm.  schovat a kryt v jakémkoliv terénu (bonus +2 k ARM, pfipadné se o
toto Cislo zvySi bonus, ktery jiz terén poskytuje).
Nenavist: Zagnou UtoCit na Tradicni griy, pokud jsou néjaci v dosahu.
Maji proti nim bonus +1 ke v&em atributdm.

-

Velkonicitel (Yndenové)

Velikost 3, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: samonabijeci krystalovy kanon (OR 500, MR 1000, RP -4 od RCO, DAM 20, P, Provrtani) NEBO halapartna (se¢né/bodna, DAM 60)

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

16 16 16 14 14 14 14 18 18 160 160

INFO: TéZce opancéfovani a vyzbrojeni vale€nici ur€eni hlavné pro Gyrostabilizaéni rameno: Je vybaven gyro-ramenem, takZe jeho

boj proti mohutnym cilim a velké pocetni pfesile. Pro pfipad, Ze sta- t€Zka stfelna zbrai je vzdy zafixovana a jeho dfevcova zbran ma

nou proti pfili§ mocnému protivnikovi, jsou vybaveni nalozi. Tu bonus +2 k CCO.

v posledni chvili odpali a vezmou s sebou do hrobu i vdechny nepfa- Finalni exploze: Velkonicitel se mlZe jako jednu akci odpalit. Muze

tele okolo. nést libovolnou néloz Velké kategorie. Pokud pfijde o vSechny HP,
m0ze si jes$té naposledy hodit proti AGI. Pokud uspéje, naloZ stihl
odpalit. Pokud jsou nasazeni jako Oddil, mohou se odpalit jen vSichni
najednou. Nigivost vybuchu se nasobi poctem ¢lent oddilu.
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Dulkunkaim, otrok/zajatec (Kmuddové, Uhdové, Wreilové)

Velikost 1, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: samonabijeci dratova puska (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Drat)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

6 6 6 8 6 8

6 6 6 10 10

INFO: Trestanci, vale€ni zajatci ¢i otroci, ktefi jsou nahnani na bitevni
pole proti své vili. Jsou to zcela postradatelné jednotky, pouzivané
vétSinou jako Zivy 8tit. Jejich poslunost zajistuji bud Sokové nebo
vybusné obojky.

Seterk, otrok/zajatec (Kmuddové, Uhdoué, Wreiloveé)
Velikost 1, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Obojek: Pokud maji Sokové obojky a propadnou panice ¢i odmitnou
spinit rozkaz, velici Zezor jim mize dat elektricky Sok. Efekt paniky je
zruden, rozkaz vykonan. Pokud maji vybusné obojky, velici Zezor
mUZze nékterého Dulkunkaima nechat vybouchnout (automaticky zabit,
resp. oddilu zpUsobit zranéni za 10 HP). Efekt paniky je u ostatnich
zruden a navic s efektem Stésti. Dosah obojku od veliciho Zezora je
100 metrd.

Zbrané: samonabijeci dratova puska (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Drat)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

6 6 8 6 6 6

8 6 6 10 10

INFO: Trestanci, vale¢ni zajatci ¢i otroci, ktefi jsou nahnani na bitevni
pole proti své viili. Jsou to zcela postradatelné jednotky, pouZzivané
vétSinou jako Zivy Stit. Jejich poslusnost zajistuji bud Sokové nebo
vybusné obojky.

Kiorged, otrok/zajatec (Kmuddové, Ubdové, Wreilové)

Velikost 1, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Obojek: Pokud maji Sokové obojky a propadnou panice ¢i odmitnou
spinit rozkaz, velici Zezor jim mize dat elektricky Sok. Efekt paniky je
zruden, rozkaz vykonan. Pokud maji vybusné obojky, velici Zezor
mlze nékterého Seterka nechat vybouchnout (automaticky zabit,
resp. oddilu zpdsobit zranéni za 10 HP). Efekt paniky je u ostatnich
zruden a navic s efektem Stésti. Dosah obojku od veliciho Zezora je
100 metrd.

Zbrané: samonabijeci dratova puska (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Drat)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

6

6

6

8

8

6

6

6

6

10

10

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

pole proti své vili. Jsou to zcela postradatelné jednotky, pouzivané splnit rozkaz, velici Zezor jim mlZe dat elektricky Sok. Efekt paniky je

vétSinou jako Zivy §tit. Jejich posluSnost zajistuji bud Sokové nebo zrusen, rozkaz vykonan. Pokud maji vybusné obojky, velici Zezor

vybusdné obojky. mlze nékterého Klorgeda nechat vybouchnout (automaticky zabit,
resp. oddilu zpdsobit zranéni za 10 HP). Efekt paniky je u ostatnich
zruden a navic s efektem Stésti. Dosah obojku od veliciho Zezora je
100 metrd.

Dulkunkaimi bitevni Iékar (Kmuddové, Uhdové, Wreiloué)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

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

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

8 8 8 10 8 10 8 8 8 20 20

INFO: Specialné vycviCeni polni lékafi, ktefi dokazi fungovat jako Lékar: Ma Lékafovy schopnosti OSetfeni a [é&ba a Mrzaceni.

samostatna bojové jednotka. Jedy: Jsou vybaveni z&sobou jednoho typu Jedu. Mohou ho aplikovat
v boji zblizka, ¢i ho vystfelit pomoci injekéni pusky (jednoranna, OR
50, MR 100, RP -1 od RCO).
Kooperace: Pokud jsou nasazeni jako Oddil o 5 a vice &lenech, zis-
kavaji bonus +5 k INT na OSetfeni a lécbu a +5 k CCO na Mrzaceni.
Jako jednu akci mohou také otravit vSechny objekty v okoli 10 metrd
zvolenym typem Jedu. Musi v3ak uspét v hodu proti RCO.
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Dulkunkaimi bitevni médium (Kmuddove, Uhdove, Wreilove)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

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

CCO | RCO | PER INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
8 8 8 10 8 10 8 8 8 20 20
INFO: Specialné vycviena polni média, ktera dokazi fungovat jako Médium: Ma schopnosti Média Ritual a Inspirace. Mlze ovladat az 5
samostatna bojovéa jednotka. seanci do Urovné 5.

Esencialni pole: Jako jednu akci mohou vyvolat pole, které vSem
nepratelim v okruhu 10 metr( da postih =5 na CHA na interlinky a
provadéni seanci. Efekt trva az do konce kola.

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

Seter¢i hitevni technik (Kmuddové, Uhdoué, Wreilove)

Velikost 1, nebezpecdi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

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

CCO RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP

8 8 8 10 10 8 8 8 8 20 20

INFO: Speciélné vycvi€eni polni technici, ktefi dokazi fungovat jako Technik: Ma Technikovy schopnosti Oprava a naprava a Niceni.
samostatna bojova jednotka. Dampery: Jsou vybaveni zasobou jednoho typu Damperu. Mohou ho

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

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

Seterci bitevni psionik (Kmuddové, Uhdové, Wreilové)

Velikost 1, nebezpeéi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

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

CCO | RCO PER INT WIL | CHA AGI DUR STR HP SP
8 8 8 10 10 8 8 8 8 20 20
INFO: Specialné vycviceni polni psionici, ktefi dokazi fungovat jako Psionik: Ma Psionikovu schopnost Sesilani a Negace. Mlze ovladat
samostatna bojova jednotka. az 5 psi-sil do Urovné 5.

Psychické pole: Jako jednu akci mohou vyvolat pole, které vSem
nepratelim v okruhu 10 metr( da postih -5 na WIL na sesilani psi-sil.
Efekt trva aZ do konce kola.

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

Kilorgedi bitevni infiltrator (Kmuddové, Uhdoué, Wreiloveé)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

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

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

ni vojaci povedou efektivni Utok. Pratelské jednotky Kmuddd/Ubdd/
Wreill ¢i jejich sluzebnikdl maji proti tomuto cili bonus +2 k CCO a
RCO. Efekt trva az do konce kola.

Kooperace: Pokud jsou nasazeni jako Oddil o 5 a vice &lenech, zis-
kavaji bonus +5 k PER na Spehovani.
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Dulkunkaimi ochrance (Kmuddové, Uhdové, Wreiloveé)

Velikost 1, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka dratové pistole (OR 5, MR 10, RP —4 od RCO, DAM 5, P, Drat) + Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

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

10 10 10 12 10 12 10 10 10 40 40

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

Seterci ochrance (Kmuddové, Uhdoué, Wreilové)

Velikost 1, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka dratova pistole (OR 5, MR 10, RP —4 od RCO, DAM 5, P, Drat) + Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

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

10 10 10 12 12 10 10 10 10 40 40

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

Klorgedi ochraincevll(mudllové. Uhdové, Wreiloué)

Velikost 1, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka dratova pistole (OR 5, MR 10, RP —4 od RCO, DAM 5, P, Drat) + Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

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

10 10 12 10 10 10 12 10 10 40 40

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

-

Rychlohojic (Kmuddoveé)

Velikost 5, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni prilba = ARM 12

Zbrané: automaticka dratova puska (OR 50, MR 100, RP -4 od RCO, DAM 10, P, Drat) NEBO obouruéni palcat (uderna, 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: Kmuddové zaméreni na extrémni boj. Jejich regenerace je Rychla regenerace: Kmudd se dokaze sam Ié¢it ze zranéni. LéCi si
posilena chemickou latkou, diky které dokaZi i vazna zranéni zahojit 10 HP za minutu.

bé&hem vtefin. Latka je umisténa v malé nddrzi na z&dech, hadicky ji

rozvadgji vsude po téle.
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Mega-lovec lI(mud;Iovél
Velikost 5, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12
Zbrané: automaticka dratova puska (OR 50, MR 100, RP -4 od RCO, DAM 10, P, Drat) NEBO obouruéni palcat (uderna, 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: Kmuddové zaméfeni na zakefné specialni operace. Kamuflazni plast: Postih -5 od PER pfi hledani schovaného Kmud-
da zrakem.

Komando-vystroj: Standardné jsou vybaveni plynovymi maskami,
multi-spektralnim vidénim (obsahuje noktovizor, infravizor, ultravizor a
X-vizor, bonus +4 k PER pfi hledani) a binokularim taktickym HUD
(bonus +2 k CCO a RCO).

Zbrané: Stfelné zbrané maji vybaveny tlumicem.

Dozorce (Kmuddové)

Velikost 5, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: samonabijeci dratova pistole (OR 5, MR 10, RP -2 od RCO, DAM 5, P, Drat) + kovovy bi¢ (DAM 10)

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

10 10 8 8 8 10 8 14 14 100 20

INFO: Kmuddové povéfeni dohlizenim nad sluzebnymi Seterky, Dul- Respekt: VSichni Seterci, Dulkunkaimové a Klorgedi v dohledu maji
kunkaimy a Klorgedy. V principatech jsou dozorci spiSe koordinatofi, WIL a CHA zvySené o 2.

ktefi chrani své podfizené vSemi silami. Nelitostni jsou pouze V(i

trestancim a valeénym zajatciim. V dominatech jsou dozorci pravymi

otrokafi, ktefi pouzivaji nasili a exemplarni tresty. Dozorci jsou vyba-

veni dalkovymi ovladaci Sokovych Ci vybuSnych obojkd, které bézné

nosi otroci a zajatci.

USepozirac (Uhdove)

Velikost 7, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: velka automaticka dratova puska (OR 100, MR 200, RP —4 od RCO, DAM 20, P, Drat) 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: Ubdové zaméfeni na extrémni boj. Jejich metabolizmus je po- Super-pozira¢: KdyZ chce snist protivnika zaZiva (viz pravidlo Pozi-
silen chemickou latkou, diky které maji neustale velky hlad a jejich ra¢), nemusi z néj odstrafiovat brnéni, stravi ho i s nim. Ubdo diky
Zaludek dokaze stravit prakticky cokoliv — sliny v jejich tlamach jsou svému neustalému hladu neciti strach.

stejné tak efektivni, jsou to silné Ziraviny. Latka je umisténa v malé

nadrzi na zadech, hadicky ji rozvadéji vSude po téle.

Mega-zufivec (Uhdové)

Velikost 7, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni prilba = ARM 12

Zbrané: hydraulické paraty (DAM 50) + hydraulicky nahubek (DAM 100)

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

10 10 10 10 10 12 10 18 18 400 40

INFO: Ubdové zaméfeni na drtivy frontalni Gtok. Celisti maji posilené Hydraulické paraty: Mize provést dva Gtoky v jedné akci.
hydraulickymi nahubky s velkymi kovovymi zuby. Nosi téz hydraulicky
posilené rukavice s mohutnymi drapy. Dokazi roztrhat cokoliv.
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Dozorce (Ubdové)

Velikost 7, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: velka samonabijeci dratova pistole (OR 10, MR 20, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Drat) + velky kovovy bi¢ (DAM 20)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

8

8

8

8

8

10

8

16

16

200

20

INFO: Ubdové povéfeni dohlizenim nad sluzebnymi Seterky, Dulkun- Respekt: VSichni Seterci, Dulkunkaimové a Klorgedi v dohledu maji
kaimy a Klorgedy. V principatech jsou dozorci spie koordinatofi, ktefi WIL a CHA zvySené o 2.

chrani své podfizené vSemi silami. Nelitostni jsou pouze v(ii trestan-

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

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

dalkovymi ovladaci Sokovych & vybusnych obojkd, které bézné nosi

otroci a zajatci.

Kamenokozec (Wreilové)

Velikost 9, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné

Zbrané: obfi automaticka dratova puska (OR 200, MR 400, RP —4 od RCO, DAM 40, P, Drat) NEBO obfi obourucni 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: Wreilové zaméfeni na extrémni boj. Jejich svalstvo je posileno Sila a odolnost: Wreil miiZze provadét Opravné hody na DUR a STR.
chemickou latkou. Jsou mnohem silnéj$i a odolnéjsi, jejich kiize je Ma pfirozenou hodnotu ARM 18.
pevna jako kdmen a podobné i vypada. Latka je umisténa v malé

nadrzi na zadech, hadicky ji rozvadgji vSude po téle.

Mega-kolos (Wreilové)

Velikost 9, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: obfi automaticka dratova puska (OR 200, MR 400, RP -4 od RCO, DAM 40, P, Drat) + obfi obouruéni palcat (udernd, 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: Wreilové zaméfeni na boj proti vozidlim a opevnénym pozicim. Energo-brnéni: Zbrané dovoluje pouzivat kazdou vjedné ruce.

Jsou obleCeni v téZkém energo-brnéni, které razantné zvySuje jejich Chladna ma +2 k CCO, stfelna je fixovana. Na ramenou ma umisténu

odolnost a silu. Diky nému mohou drzet dvojici rozmérnych zbrani, obfi automatickou dratovnici (OR 100, MR 200, RP -4 od RCO, DAM

dal3i dvé stfelné zbrané maji upevnéné na ramenou. 40, P, Drat, Rojova) a obfi automaticky kapslomet (OR 100, MR 200,
RP —4 od RCO, DAM 40, P, Kapsle, Vrha& vybusnin, Exploze 40 me-
tr(1). Tyto zbrané jsou takeé fixované.

Dozorce (Wreilové)

Velikost 9, nebezpeéi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: obfi samonabijeci dratova pistole (OR 20, MR 40, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Drat) + obfi kovovy bi¢ (DAM 40)

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

6 6 8 8 8 10 8 18 18 400 20

INFO: Wreilové povéfeni dohlizenim nad sluzebnymi Seterky, Dulkun- Respekt: VSichni Seterci, Dulkunkaimové a Klorgedi v dohledu maji
kaimy a Klorgedy. V principatech jsou dozorci spiSe koordinatofi, ktefi WIL a CHA zvy3ené o 2.

chrani své podfizené vSemi silami. Nelitostni jsou pouze vuci trestan-

cum a valeénym zajatcim. V dominatech jsou dozorci pravymi otroka-

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

dalkovymi ovladaci Sokovych ¢i vybusnych obojkd, které bézné nosi

otroci a zajatci.
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Organix, Mechanix a Kombinax
Roje mimozemskych biot, robotd a kyborgQ. Maji tyto zvlastni schopnosti:

Ulova mysl: Kazda bytost v roji Organix, Mechanix resp. Kombinax je v neustalém spojeni se véemi ostatnimi bytostmi téhoZ roje. Co vnima
jedna, vnimaji v8echny.

Kombinax: Maji druh Biomechanicka/Mechanicka bytost. GM si mize pro kazdy efekt zvolit, jestli se budou po€itat za Biomechanické nebo
Mechanickeé.

Ignorace (Organix a Mechanix): Organix ignoruji vSe nebiologické. Mechanix ignoruiji vSe biologické. Mohou na to UtoCit pouze, pokud jsou
tim nejdfive napadeni.

Priorita (Kombinax): Roj Kombinax uto&i primarné na Organix a Mechanix. Na ostatni Gto¢i pouze, pokud je tim nejdfive napaden.
Orga-virus (Organix): V boji zblizka nebo pii stfelb& miize do Zivé bytosti vpravit specialni virus. Jeho CCO a RCO jsou pfi tom poloviéni.
Pokud je cil zranén, je také infikovan virem. Na nasledujicich k20 hodin mé postih —4 na v8echny atributy. Efekt neni kumulativni. Infekci doka-
Ze odstranit LékaF pomoci své schopnosti OSetfeni a 1é¢ba.

Mecha-boti (Mechanix): V boji zblizka nebo pfi stfelbé mlize do Stroje vpravit specialni nanoboty. Hazi si proti poloviénimu CCO/RCO. Po-
kud je cil zranén, je také infikovan nanoboty. Na nasledujicich k20 hodin ma postih -4 na vSechny atributy. Efekt neni kumulativni. Infekci
doké&Ze odstranit Technik pomoci své schopnosti Oprava a naprava.

Kombi-jed (Kombinax): V boji zblizka nebo pfi stfelbé mize do Zivé bytosti nebo Stroje vpravit speciaini kyber-virus. Hazi si proti polovicni-
mu CCO/RCO. Pokud je cil zranén, je také infikovan kyber-virem. Na nasledujicich k20 hodin ma postih -2 na v8echny atributy. Efekt neni
kumulativni. Infekci dokaZe odstranit LékaF resp. Technik pomoci své schopnosti OSetfeni a Ié&ba resp. Oprava a naprava.

Organix-vojak

Velikost 3, nebezpeci 5, Biomechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 12

Zbrané: vrhac trnl (OR 100, MR 200, RP —2 od RCO, DAM 20, P), 2x ¢epel (se¢na/bodna, DAM 15)

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

14 14 16 14 14 14 16 12 12 8o n/a

INFO: Vojaci jsou zakladni druh bojovych bytosti Organix. Jsou to Organix-zbrané: Zbrané jsou pevnou soucasti vojaka. Nemohou se

bioti, ktefi pfipominaji velké pavouky nebo mravence. Na dvou konée- rozbit. Alternativné muize mit dva malé vrhaée trnG (OR 10, MR 20,

tinach maji dlouhé Eepele, na konci ocasu maji vrhac trnd. RP -2 od RCO, DAM 10, P) a jednu Cepel (se¢né/bodna, DAM 30).
V jedné akci mlze zaudtocit obéma Cepelemi/vrhaci, na jeden i dva
rizné cile.

Mechanix-vojak

Velikost 3, nebezpedi 5, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Z4dné, ARM 12

Zbrané: vrhac trnli (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 20, P), 2x ¢epel (se¢na/bodna, DAM 15)

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

14 14 16 14 14 14 16 12 12 8o n/a

INFO: Vojaci jsou zakladni druh bojovych bytosti Mechanix. Jsou to Mechanix-zbrané: Zbrané jsou pevnou soucasti vojaka. Nemohou se

roboti, ktefi pfipominaji velké pavouky nebo mravence. Na dvou kon- rozbit. Alternativné mdze mit dva malé vrhace trnG (OR 10, MR 20,

¢etinach maji dlouhé Cepele, na konci ocasu maji vrhag trnd. RP -2 od RCO, DAM 10, P) a jednu Cepel (seénéd/bodna, DAM 30).
Vjedné akci mize zautodit obéma Eepelemi/vrhaci, na jeden i dva
rizné cile.

Kombinax-vojak

Velikost 3, nebezpedi 5, Biomechanicka/Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 12

Zbrané: vrhac trn(i (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 20, P), 2x ¢epel (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

16

14

14

14

16

12

12

80

n/a

INFO: Vojaci jsou zakladni druh bojovych bytosti Kombinax. Jsou to
kyborgové, presnéji perfektni kombinace biota a robota. Pfipominaji
velké pavouky nebo mravence. Na dvou koncetinach maji dlouhé

Cepele, na konci ocasu maji vrhag trnd.

Kombinax-zbrané: Zbrané jsou pevnou sou¢asti vojaka. Nemohou
se rozbit. Alternativné m{ize mit dva malé vrhace trni (OR 10, MR 20,
RP -2 od RCO, DAM 10, P) a jednu Cepel (seéna/bodna, DAM 30).

Vjedné akci mize zadtocit obéma Eepelemi/vrhaci, na jeden i dva

rdzné cile.
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Velikost 4, nebezpedi 6, Biomechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Zbrané: velky vrha¢ trn (OR 1000, MR 2000, RP -2 od RCO, DAM 40, P), 2x epel (se¢na/bodna, DAM 30)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16

16

14

16

16

16

12 16 16 160 n/a

INFO: Monstra jsou pokroCily druh bojovych bytosti Organix.

Mechanix-monstrum
Velikost 4, nebezpedi 6, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Organix-zbrané: Zbrané jsou pevnou sou¢asti monstra. Nemohou se
rozbit. Alternativné mize mit dva vrhace trn (OR 100, MR 200, RP -
2 od RCO, DAM 20, P) a jednu Cepel (seéna/bodna, DAM 60).
V jedné akci muze zaltocit obéma Eepelemilvrhadi, na jeden i dva
rizné cile.

Zbrané: velky vrhac trn (OR 1000, MR 2000, RP -2 od RCO, DAM 40, P), 2x ¢epel (secna/bodna, DAM 30)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16

16

14

16

16

16

12 16 16 160 n/a

INFO: Monstra jsou pokro€ily druh bojovych bytosti Mechanix.

Kombinax-monstrum
Velikost 4, nebezpedi 6, Biomechanicka/Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Mechanix-zbrané: Zbrané jsou pevnou soucasti monstra. Nemohou
se rozbit. Alternativné mize mit dva vrhace trmd (OR 100, MR 200,
RP -2 od RCO, DAM 20, P) a jednu Cepel (seéné/bodna, DAM 60).
Vjedné akci mlze zautodit obéma cepelemi/vrhaéi, na jeden i dva
rizné cile.

Zbrané: velky vrhac tmi (OR 1000, MR 2000, RP —2 od RCO, DAM 40, P), 2x Cepel (sena/bodna, DAM 30)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16

16

14

16

16

16

12 16 16 160 n/a

INFO: Monstra jsou pokro€ily druh bojovych bytosti Kombinax.

Kombinax-zbrané: Zbrané jsou pevnou souéasti monstra. Nemohou
se rozbit. Alternativné mize mit dva vrhace trnli (OR 100, MR 200,
RP -2 od RCO, DAM 20, P) a jednu Cepel (se¢néd/bodna, DAM 60).
Vjedné akci mize zautodit obéma Eepelemi/vrhaci, na jeden i dva
rizné cile.
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Vojak Terragardy
Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké high-tech energo-brnéni + lehka pfilba = ARM 16

Zbrané: automaticka laserova puska (OR 200, MR 400, RP —20 od DAM, DAM 40, E, Prehfati), obouruéni me¢ (se¢na/bodna, DAM 30)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16

16 16 16 160 160

INFO: Elitni vojaci TEDECu. Do jednotky jsou pfijimani lidé ze v3ech
FiSi. Vojaci TG jsou obleceni v lehkém high-tech energo-brnéni z odol-
nych materiall, pohanéném elektro-viaknovymi svaly. V zapéstich
jsou kratké vysunovaci epele pro boj zblizka, ale mohou byt pfidany i

Energo-brnéni: Ma HUD (bonus +2 k CCO a RCO) a multispektraini
vizor s moznosti zoomu (obsahuje noktovizor, infravizor, ultravizor a X
-vizor, bonus +4 k PER pfi hledani). Poskytuje kompletni podporu
Zivota a maze tak fungovat ve vesmiru i pod vodou (12 hodin). Ma
magnetické boty i rukavice. Zbrané dovoluje pouzivat kazdou v jedné

gyroskopicky stabilizované servo-drzaky, na které lze umistit dvé ruce. Chladnd ma +2 k CCO, stfelna je fixovana.

obouruéni nebo jednu téZkou stfelnou zbraf. Brnéni je kédovano tak,
aby ho mohl pouZivat jen jeho majitel.

Muzvéerném
Velikost 2, nebezpeci 7, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: neprlstrelna vesta = ARM 6

Integrované zbrané: V zapéstich obou rukou ma ndz (secna/bodna,
DAM 5) a samonabijeci laserovou pistoli (OR 20, MR 40, RP -5 od
DAM, DAM 20, E, Prehrati). Na ramenou méa dvé samonabijeci lase-
rové pusky (OR 200, MR 400, RP -10 od DAM, DAM 40, E, PiehFati)
NEBO jeden samonabijeci laserovy kanon (OR 2000, MR 4000, RP —
20 od DAM, DAM 80, E, Prehfati). Tyto zbrané jsou také fixované.
Elitni bojovnik: V jedné akci mize zadtocit obéma zapéstnimi zbra-
némi nebo obéma naramennimi zbranémi, na jeden i dva riizné cile.
Jetpack: Mize mit jetpack: moznost état v boji rychlosti 1.000 m/
akci, Cestovni rychlost je 100 km/h, palivo na 100 km (ve vesmiru
jsou vSechny hodnoty desetinasobné).

Vodni trysky: Mize mit vodni trysky: moznost plavat v boji rychlosti
500 m/akci, Cestovni rychlost je 50 km/h, palivo na 100 km.

Zbrané: samonabijeci blokova pistole (OR 10, MR 20, RP -2 od RCO, DAM 5, P), me¢ (se¢né/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16

16 16 16 160 160

INFO: Zahadni agenti tajemné lidské organizace. Nosi ¢erné obleky a
¢erné slune¢ni bryle, maji vyborny vycvik v boji zblizka i ve stfelbé.

Zbrané: Alternativné m(Ze mit samonabijeci blokovou pusku (OR
100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 10, P) nebo obouruéni meé
(se€né/bodnd, DAM 30). Stielné zbrané pouzivaji protipancéfovou
munici, chladné zbrané maji monomolekularni Cepel: v obou pfipa-
dech ma cil postih =5 na ARM.

Silny atok: Muze zaltocit s dvojnasobnym DAM, ale jeho CCO a
RCO jsou pfi tom poloviéni.

Podpora: Z neviditeného letadla, orbitaini druZice nebo vesmirné lodi
mUze pfivolat energeticky utok na zvoleny cil. Ten je zasazen s DAM
50, Exploze 10 metrd. Jedna se o EMP nebo Neuralni utok. Privolani
Utoku vyzaduje UspéSny hod proti INT snizenému o 1 za kazdych 10
metr( vzdalenosti od Muze v Cerném a v boji zabira jednu akci.
Schopnost nefunguje na cile v interiérech.
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Armada Singularity

Dal$i vojaci armady Singularity. VSichni vojéci Singularity maji tyto zvlastni schopnosti:

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

WylepSeny vojak Singularity (Singularita)

Velikost 2, nebezpedi 6, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 12

Zbrané: samonabijeci plazmova puska (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Piehrati, Pretizeni), Savle (secna/bodna, DAM 10)

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

13 13 13 13 13 13 13 13 13 50 n/a
INFO: Lepsi bojovi roboti.

Elitni vojak Singularity (Singularita)

Velikost 2, nebezpeci 7, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Zbrané: automatické plazmova puska (OR 100, MR 200, RP —40 od DAM, DAM 80, E, Piehfati, Pfetizeni), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

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

15 15 15 15 15 15 15 15 15 90 n/a
INFO: Elitni roboti urCeni pro obtizné bitvy. Jsou specializovani na Nigitel Cernych fisi: Elitni vojak méZe Gtocit jako prvni jen na cile
ni¢eni Cernych fisi. Cernych fisi. Na ostatni cile m{iZe uto€it pouze jako odpovéd na jejich

Gtok. Do té doby je ignoruje. Proti cilim Cernych Fisi miize provadét
Opravné hody na CCO a RCO a ma bonus +10 K iniciativé.

Anti-vojak (Singularita)

Velikost 2, nebezpedi 8, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Zbrané: samonabijeci plazmova puska (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Piehrati, Pretizeni), me¢ (se€na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO PER INT WIL | CHA AGI DUR | STR HP SP
15 15 15 15 15 15 15 15 15 90 n/a
INFO: Tito roboti pomahaji koordinovat utok Elitnich vojaku. Zamérovac cil(: Elitnim vojakdm Singularity v okruhu 100 metri

dovoluje Gtogit jako prvni i na cile, které nepochazeji z Cernych fisi.
Eliminator: Proti Mechanickym bytostem, Biomechanickym bytostem
a Zivym bytostem s implantaty méize provadét Opravné hody na CCO
a RCO a mé bonus +10 k iniciativé.

Supra-vojak [Singularita)

Velikost 3, nebezpedi 9, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 16

Zbrané: automaticka plazmova puska (OR 100, MR 200, RP —40 od DAM, DAM 80, E, Piehfati, Pfetizeni), me¢ (seCna/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
17 17 17 17 17 17 17 17 17 170 n/a
INFO: NejlepSi verze robotl varmadé Singularity. Zastavaji dlohu Adamantiové pancéfovani: Miize provadét Opravné hody na ARM.
likvidator( téch nejodolngjSich protivniku. Silny dimenzni stit: Pokud ma pfijit o HP, mliZe si hodit k20 a na hod

1-10 tomu odolat.
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Mechanix-vojak Organix-vojak

Kombinax-vojak

Bitevni robot
Armady Singularity

55



