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Protivnici

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

Existuii tfi typy protivnikl: Jednotlivec, Oddil a Roj.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

8. epicky cil: pordzka protivnika vyzaduje téméf hrdinsky &in.
Napf. Benex, Stfibrny ghytor.

9. téméf neporazitelny cil: porazka protivnika vyZaduje obéti.
Napf. Arcibenex, Zlaty ghytor.

10. neporazitelny cil: boj nema cenu, doporuéuje se Uték. Napf.
Platinovy ghytor, Doomtremor.

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

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

Vodni bytosti

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

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

Zvlastni schopnosti rasy

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

Brnéni

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

Jiné typy nepratel

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

Odlisnosti fauny

Nékteré Zivo&iSné druhy Ziji na mnoha planetach galaxie, coz ale
neznamena, ze vSechna takova zvifata vypadaji stejné. Jsou piné
pfizplsobena mistnimu prostfedi: 1i§i se zbarvenim, hustotou
srsti, tvarem roht a podobné. Napfiklad furyfangové z planety
Yurjinu Tercius jsou temné modFi, zatimco furyfangové z planety
Lekor IV jsou hné&di s mirmymi Cernymi pruhy; junglehulkové
z planety Benre Kia maji témér zakrnélé usni boltce a bilou kiZi,
junglehulkové z planety Mjul Il maji dva pary ki a kizi hnédou;
multixové z planety Kes'Ta maji ¢erné Supiny a protahlé Celisti,
zatimco multixové z planety Cyrina maji Celisti kratSi a jejich Supi-
ny jsou tmavé zelené barvy.

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

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



Divoka zvirata

Divoké zvifata jsou protivnici.

Duskfang (a pozemsky Sakal)

Velikost 1, nebezpeci 1, Ziva bytost (Zvife)

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

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

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

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

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

podobné. To Ize slySet na vzdalenost 3 kilometry.

Dawnclaw (a pozemsky jaguar)

Velikost 1, nebezpedi 1, Ziva bytost (Zvife)

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

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

10

n/a

12

6

8

8

16

8

8

10

n/a

Drapy: M(iZe provést dva Utoky pro jednomu cili. Obratnost: Dokaze Splhat po stromech a dalSich vhodnych svislych

Noé€ni zrak: V Seru i v naprosté tmé nemé zadné postihy za snizenou plochach. Pokud spadne z vysky, dokaze vzdycky dopadnout na no-

¢i nulovou viditelnost. hy, bez jakéhokoliv zranéni. Také umi vysoko a daleko skakat. Pi

Tichy pohyb: Pohybuje se naprosto neslySné. Nemdze byt nalezen Vylézani a Slézani provadi jen Kontrolni hody. Skace dvojnasobné dal

po sluchu. a vy$, nez jak je vdaném prostfedi mozné. Muze se zranit padem
teprve z vysky od 10 metrd.

Wildbrute (a pozemsky barihal)

Velikost 2, nebezpedi 2, Ziva bytost (Zvife)

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

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
8 n/a 10 6 8 8 10 12 12 20 n/a
Drapy: M0ze provést dva Utoky pro jednomu cili.
Hrozivy fev: Jako jednu akci mlZe zafvat. VSechny bytosti s WIL 5 a
méné si musi hodit na paniku.
Maly killfin, Maly killjaw [a pozemska harakuda/Zralok)
Velikost 2, nebezpedi 1, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Vodni, Cestovni rychlost 15 km/h
Zbrané: Celisti (DAM 20)
CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
10 n/a 10 6 8 8 16 10 10 20 n/a

Rychly utok (killfin): Killfin mdze provést zte€. Jedna se v podstaté o Lokalizace kofisti (killjaw): Killjawovo hledani funguije jako kombina-
dvé akce v jednom kole: pohyb a Utok zblizka. Killfin pfiplave k cili ce sluchu, €ichu a vnimani vibraci. Patraci dosah hledani je 1000
(pohyb o dany pocet metril) a svoji setrvaénosti do néj udefi elistmi. metrd. Ma bonus +4 k PER, ale pouze pfi hledani bytosti, které krvaci
Nigivost utoku je zvySena o tolik, o kolik metrd se killfin pohnul. Bonus (jsou zranéné).

je maximalné za 50 metrU, je pfiten az po vSech dalSich modifikato- Maly killjaw: Maly kiljaw méa oproti Malému killfinovi 30 HP a droven
rech. Zte€ Ize provést jen kdyzZ killfin Uto¢i na nepfitele; jakmile u néj jeho Nebezpedi je 2.

uz je, jsou dalsi Utoky normaini.




Ripperiang, Furyfang (a pozemsky kojot/vik)

Velikost 2, nebezpeci 2, Ziva bytost (Zvife)

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

CCO | RCO | PER INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
12 n/a 12 6 10 10 8 12 12 20 n/a
Ostry gich: Patraci dosah hledani gichem je 400 metr(i a mé bonus Vytrvalost: Nikdy si nehazi na Unavu. Bez jidla a vody vydrzi dvakrat
+4 k PER. tak dlouho.
Vyti: Mze vyt a volat tak o pomoc své druhy, pfedavat si varovani a Furyfang: Furyfang ma oproti Ripperfangovi 30 HP a droven jeho
podobné. To Ize slySet na vzdalenost 3 kilometry. Nebezpedi je 3.

Tearerclaw, nagecgaw (a pozemsky lev/tygr)

Velikost 2, nebezpeci 2, Ziva bytost (Zvire)

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

CCO RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
12 n/a 12 6 10 10 14 10 10 20 n/a
Drapy: M(Ze provést dva Gtoky pro jednomu cili. hy, bez jakéhokoliv zranéni. Také umi vysoko a daleko skakat. P¥i
Noc€ni zrak: V Seru i v naprosté tmé nema zadné postihy za snizenou Vylézani a Slézani provadi jen Kontrolni hody. Skade dvojnasobné dal
€i nulovou viditelnost. a vys§, nez jak je v daném prostfedi mozné. Mize se zranit padem
Tichy pohyb: Pohybuje se naprosto neslySné. Nemuze byt nalezen teprve z vy$ky od 10 metr(.
po sluchu. Rageclaw: Rageclaw ma oproti Tearerclawovi 30 HP a Uroveri jeho

Obratnost: Dokaze 3plhat po stromech a dalSich vhodnych svislych Nebezpedi je 3.
plochach. Pokud spadne z vy3ky, dokaze vzdycky dopadnout na no-

Feralbrute, Sﬂ\lﬂgﬂ!ll‘lll& (a pozemsky grizzly/kodiak)
Velikost 3, nebezpedi 3, Ziva bytost (Zvife)

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

CCO | RCO PER INT WIL | CHA AGI DUR | STR HP SP
10 n/a 10 6 10 10 8 14 14 40 n/a
Drapy: Mize provést dva Utoky pro jednomu cili. Savagebrute: Savagebrute méa oproti Feralbrutovi 60 HP a Uroveri

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

Killfin, Killjaw (a pozemska barakuda/zralok)
Velikost 3, nebezpeéi 3, Ziva bytost (Zvite)

Informace: Vodni, Cestovni rychlost 15 km/h

Zbrané: Celisti (DAM 40)

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

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

Rychly utok (killfin): Killfin mdze provést zte€. Jedna se v podstaté o Lokalizace kofisti (killjaw): Killjawovo hledani funguije jako kombina-
dvé akce v jednom kole: pohyb a Utok zblizka. Killfin pfiplave k cili ce sluchu, €ichu a vnimani vibraci. Patraci dosah hledani je 1000
(pohyb o dany pocet metril) a svoji setrvaénosti do néj udefi elistmi. metrd. Ma bonus +4 k PER, ale pouze pfi hledani bytosti, které krvaci
Nigivost utoku je zvySena o tolik, o kolik metrd se killfin pohnul. Bonus (jsou zranéné).

je maximalné za 50 metru, je pfiten az po vSech dalSich modifikato- Killjaw: Killiaw ma oproti Killfinovi 60 HP a troven jeho Nebezpedi je
rech. Zte€ Ize provést jen kdyzZ killfin Uto¢i na nepfitele; jakmile u néj 4.

uz je, jsou dalsi Utoky normaini.



Terrorfang .

Velikost 3, nebezpeci 4, Ziva bytost (Zvife)

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

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

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

INFO: Terrorfang je nejvétsi killfang-xenojestér galaxie. Kugonové ho Vyti: Mize vyt a volat tak o pomoc své druhy, pfedavat si varovani a
povazuji za posvatné zvife. podobné. To Ize slySet na vzdalenost 3 kilometry.

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

Horrorclaw 3

Velikost 3, nebezpeci 4, Ziva bytost (Zvife)

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

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

n/a

12

6

12

12

12

12

12

40

n/a

INFO: Horrorclaw je nejvétsi killclaw-xenojestér galaxie. Tybonové ho Obratnost: DokéZe Splhat po stromech a dalSich vhodnych svislych

povazuiji za posvatné zvife.

plochach. Pokud spadne z vysky, dokaze vzdycky dopadnout na no-

hy, bez jakéhokoliv zranéni. Také umi vysoko a daleko skakat. Pfi
Drapy: M(Ze provést dva Gtoky pro jednomu cili. Vylézani a Slézani provadi jen Kontrolni hody. Skaée dvojnasobné dal
Noéni zrak: V Seru i v naprosté tmé nema Zadné postihy za snizenou a vy$, neZ jak je v daném prostfedi mozné. Mlze se zranit padem
¢i nulovou viditelnost. teprve z vySky od 20 metru.
Tichy pohyb: Pohybuje se naprosto neslySné. Nemuze byt nalezen
po sluchu.

Dreadbrute 3

Velikost 4, nebezpedi 5, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 20 km/h, Ize ochogit jako Jizdni zvife, Nosnost 3
Zbrané: Celisti (DAM 40), drapy (DAM 20)

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

12 n/a 10 6 12 12 6 16 16 80 n/a

INFO: Dreadbrute je nejvétsi bestiator galaxie. Yndenové ho povazuji Drapy: MliZe provést dva Gtoky pro jednomu cili.

za posvatné zvife. Hrozivy fev: Jako jednu akci mize zafvat. VSechny bytosti s WIL 12
a méné si musi hodit na paniku. Funguije i na cizi Dreadbruty, oviem
ti maji pfi odolavani panice bonus +4 k WIL.

Velky Killfin, Velky killjaw (a pozemska barakuda/zralok)
Velikost 4, nebezpedi 5, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Vodni, Cestovni rychlost 15 km/h

Zbrané: Celisti (DAM 60)

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

14 n/a 10 6 12 12 12 14 14 80 n/a

Rychly utok (killfin): Killfin mdze provést zte€. Jedna se v podstaté o Lokalizace kofisti (killjaw): Killjawovo hledani funguije jako kombina-
dvé akce v jednom kole: pohyb a Utok zblizka. Killfin pfiplave k cili ce sluchu, €ichu a vnimani vibraci. Patraci dosah hledani je 1000
(pohyb o dany pocet metril) a svoji setrvaénosti do néj udefi elistmi. metrd. Ma bonus +4 k PER, ale pouze pfi hledani bytosti, které krvaci
Nigivost utoku je zvySena o tolik, o kolik metrd se killfin pohnul. Bonus (jsou zranéné).

je maximalné za 50 metrU, je pfiten az po vSech dalSich modifikato- Velky killjaw: Velky kiljlaw ma oproti Velkému killfinovi 120 HP a
rech. Zte€ Ize provést jen kdyzZ killfin Uto¢i na nepfitele; jakmile u néj uroven jeho Nebezpedi je 6.

uz je, jsou dalsi Utoky normaini.



Venenoserpent (a pozemsky had, jedovaty)

Velikost 0, nebezpedi 1, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 10 km/h, Ize ochoCit jako Osobni zvife

Zbrané: Gelisti (DAM 1)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

10

n/a

12

2

6

6

16

4

4

5

n/a

Jedovaté kousnuti: Bytost kousnuta serpentem je otravena jedem se  Tupé smysly: Patraci dosah zrakem a sluchem je polovicni.
zavaznosti 5. Jed zpUsobuje postih -2 na PER, AGI a STR a navic Noéni navigace: Nema zadné postihy za snizenou ¢i nulovou viditel-
ubiré 5 HP na konci kaZdého dne. nost.

Ostry ¢ich: Patraci dosah hledani ¢ichem je 400 metri a ma bonus

+4 k PER.

Stranguloserpent [a pozemsky had, Skrti¢)

Velikost 0, nebezpeci 1, Ziva bytost (Zvire)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 10 km/h, Ize ochogit jako Osobni zvife
Zbrané: celisti (DAM 1)

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

10 n/a 12 2 6 6 14 4 10 5 n/a

Skrceni: Serpent miize obmotat bytost do velikosti 2 kolem krku. Ostry &ich: Patraci dosah hledani &ichem je 400 metrii a méa bonus
Tento utok je utok zblizka (had si hazi proti CCO; ttoku nelze uhnout, +4 k PER.

ale mize byt vykryt) a pokud se povede, cilova bytost je Skrcena. Tupé smysly: Patraci dosah zrakem a sluchem je poloviéni.

Pokud se serpenta nezbavi v€as, zaéne se dusit. MizZe se pokusit Noéni navigace: Nema Zadné postihy za snizenou ¢i nulovou viditel-
serpenta strhnout hodem proti STR, ale to v boji zabird jednu akci. nost.

Serpent se nasilnému strhnuti mize branit hodem proti STR. Skrtici

serpent nemuze provadét Zadné jiné akce.

Hejno nightwingii (a pozemskych netopyri) (roj)
Velikost 1, nebezpeéi 1, Ziva bytost (Zvite)

Informace: Létajici, Cestovni rychlost 20 km/h

Zbrané: &elisti (DAM 5)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
12 n/a 12 4 6 6 16 2 4 10 n/a
Ostry sluch: Patraci dosah hledani sluchem je 400 metri a ma bo- Nocni navigace: Nema zadné postihy za snizenou & nulovou viditel-
nus +4 k PER. nost.
Tupé smysly: Patraci dosah zrakem je polovicni.
Hejno sawfinii (a pozemskych piraii) (roj)
Velikost 1, nebezpedi 2, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Vodni, Cestovni rychlost 15 km/h
Zbrané: &elisti (DAM 5)
CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
12 n/a 12 4 6 6 16 2 4 10 n/a

Agresivni zravost: Jakmile sawfinové uciti ve vodé krev, vrhnou se
na krvacejici bytost a za¢nou ji okusovat zaziva. Pokud se ve vodé
ocitne zranéna bytost, mize pfilakat hejno sawfin(i — pokud se sawfi-
nové nachazi do vzdalenosti 50 metrd, musi si hodit proti PER. Pokud
uspéji, ucitili jeji krev a ihned k ni pfiplavou a napadnou ji. Sawfinové
v tomto pfipadé neciti strach, nemohou byt zahnani.



Roj xenovespul (a pnzemskﬁcn vos) (roj)
Velikost 1, nebezpeci 1, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Létajici, Cestovni rychlost 5 km/h
Zbrané: Zihadlo (DAM 5)

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

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

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

Roj xenoformic (a pozemskych mravencii (roj)
Velikost 1, nebezpedi 1, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 1 km/h

Zbrané: kusadla (DAM 5)

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

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

Jedovaté kousnuti: Bytost zasazena kousnutim je otravena jedem se zavaznosti 1. Jed zplisobuje postih —1 na AGl a DUR.

Roj xenoisopter (a pozemskych termitil) (roj)
Velikost 1, nebezpeéi 1, Ziva bytost (Zvite)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 1 km/h

Zbrané: kusadla (DAM 5)

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

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

Pozirani: Roj xenoisopter dokaze béhem jedné minuty (jedné akce) zcela znicit jeden pfedmét &i objekt velikosti 0. Musi vSak uspét v hodu
proti STR a pozirany cil musi byt rostlinného pdvodu. MlZe sezrat i vétSi objekty — jeden velikostni stupefi za hodinu. Stejnym zplisobem md-
Ze sezrat rostlinny porost v oblasti — jeden metr &tverecni za minutu.

Velky xenoaraneus

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

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

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

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

Pavucina: Xenoaraneus mize velmi rychle obmotat zvoleny cil pavu-

¢inou. Tento utok je utok zblizka (xenoaraneus si hazi proti CCO;

Velky xenoscorpius

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

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

zavaznosti 7. Jed zpGsobuje postih -3 na PER a AGI a navic ubira 5
HP na konci kazdého dne.
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Rebornwing .
Velikost 4, nebezpeci 3, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Létajici, Cestovni rychlost 50 km/h

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

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

10

n/a

12

6

6

6

14

8

8

60

n/a

INFO: Rebornwing je velky létajici tvor s rozpétim kfidel az pét metri, Paraty: Mize provést dva Utoky pro jednomu cili.

ktery po smrti shofi na popel, ze kterého se ale umi za néjakou dobu Znovuzrozeni: Jakmile Rebornwing zemfe, jeho télo shofi na popel.
znovuzrodit. Prach se béhem par vtefin jednoduse ,sestavi‘ v nového Z tohoto popela se za k20 minut opét znovuzrodi s plnym poétem HP
tvora (nejprve kosti, potom organy, svaly, kiize a nakonec pefi), ktery (jeho duse ovdem nesmi byt mezitim zni¢ena, uvéznéna ¢i pohicena).
mé vSak stejnou dusi a zachovava si i vzpominky.

Skykiller

Velikost 4, nebezpedi 3, Ziva bytost (Zvite)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h, Ize ochogit jako Jizdni zvife, Nosnost 2
Zbrané: zobak (DAM 30), paraty (DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

n/a

12

6

10

10

12

10

10

60

n/a

INFO: Skykiller je tvor nesouci znaky jeStéra, hmyzu a kory$e. Jeho Paraty: M(Ze provést dva dtoky pro jednomu cili.

kfidla pfipominaji kfidla netopyra. Ma velmi dobry zrak, diky kterému Ostry zrak: Patraci dosah hledani zrakem je 400 metrd a ma bonus
mlZe spatfit svoji kofist na velkou vzdalenost. Lze ho vycvicit jako +4 k PER.

jizdni zvife.

Skyhunter

Velikost 4, nebezpeéi 3, Ziva bytost (Zvite)

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

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

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

INFO: Skyhunter je tvor nesouci znaky jestéra, hmyzu a pavouka. Paraty: M(Ze provést dva ttoky pro jednomu cili.

Jeho kfidla pfipominaji kfidla netopyra. Ma velmi dobry zrak, diky Ostry zrak: Patraci dosah hledani zrakem je 400 metr( a ma bonus
kterému m{iZe spatfit svoji kofist na velkou vzdalenost. Lze ho vycvicit +4 k PER.

jako jizdni zvife.

Greatwing

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

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

n/a

12

6

8

8

14

10

10

50

n/a

INFO: Greatwing je rozmérny létajici tvor s rozpétim kfidel az deset Stremhlavy dtok: Greatwing mlze provést zte€, ovem jen na cile,
metr(. Ma velmi dobry zrak, diky kterému muze spatfit svoji kofist na které se nachazi pod nim — tedy na zemi, nebo v nizsi letové vysce.
velkou vzdalenost. Jeho stfemhlavé Utoky jsou nechvalné proslulé, Jedna se v podstaté o dvé akce v jednom kole: pohyb a utok zblizka.
protoZe pfichazi zcela necekané a jsou schopny skolit i ta nejvétsi Greatwing pfileti k cili (pohyb o dany poget metr() a svoji setrvacnosti
zvifata. do néj udefi zobdkem Ci pafaty. Nicivost Utoku je zvySena o tolik, 0

kolik metrli se greatwing pohnul. Bonus je maximalné za 50 metr(, je
Paraty: MUZze provést dva Utoky pro jednomu cili. pfiéten az po vSech dalSich modifikatorech. Zte€ Ize provést jen kdyz
Ostry zrak: Patraci dosah hledani zrakem je 400 metr( a ma bonus greatwing uto¢i na nepfitele; jakmile u néj uz je, jsou dalsi Gtoky nor-
+4 k PER. malni.



Stormwing )
Velikost 5, nebezpeci 4, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Létajici, Cestovni rychlost 40 km/h

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

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

10

12

6

6

6

14

10

10

40

n/a

INFO: Stormwing je rozmérny |étajici tvor s rozpétim kfidel az osm
metrl. Z kfidel umi vypoustét silné elektrické vyboje, kterymi omragi
svoji kofist. Ma velmi dobry zrak, diky kterému mliZe spatfit svoji kofist
na velkou vzdéalenost.

Firecrawler 5

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

Paraty: MUze provést dva ttoky pro jednomu cili.

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

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 10 10 4 10 10

10 12 12 50

n/a

INFO: Firecrawler je pfiblizné pét metrd dlouhy tvor. Jeho nechvalné
znamou zvlastni schopnosti je chrlit oherl — plive zvladtni chemikalii,
ktera se vzniti po kontaktu se vzduchem. Jeho kuze je diky slizu neu-
stale vihka. Sliz ho ale efektivné chrani i pfed pfimym ohném.

Deathgazer }

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

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 n/a 10 4 10 10

10 12 12 50 n/a

INFO: Deathgazer je pfiblizné pét metrli dlouhy Sestinohy tvor. Jeho
nechvalné zndmou zvlastni schopnosti je psycho-hypnoticky utok.
Pokud si to Deathgazer pfeje, mlize zplsobit vazna poranéni viech
organu obéti tim, Ze s ni navaze kratky o¢ni kontakt.

Furyscreamer 5
Velikost 6, nebezpedi 4, Ziva bytost (Zvife)

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

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

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 n/a 10 6 12 12

12 14 14 100 n/a

INFO: Furyscreamer je pfiblizné deset metrd dlouhy létajici tvor. Ma
Ctyfi konCetiny, pficemz pfedni par tvofi Siroka kfidla s rozpétim az
dvacet metri. Jeho nezaménitelny fev Ize slySet na velkou vzdale-
nost. Snadno jim zastra$i vétSinu zvifat, véetné pfipadnych konku-
renénich Furyscreamerd. Lze ho vycviéit jako jizdni zvife.

Drapy: MiZe provést dva utoky pro jednomu cili.

Hrozivy fev: Jako jednu akci mize zafvat. VSechny bytosti s WIL 12
a méné si musi hodit na paniku. Funguje i na cizi furyscreamery,
ovdem ti maji pfi odolavani panice bonus +4 k WIL.
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Rockhide )
Velikost 2, nebezpeci 3, Ziva bytost (Zvife)

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

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

10

n/a

10

8

8

8

12

8

8

30

n/a

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

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

Silencehunter 5

Velikost 4, nebezpeci 3, Ziva bytost (Zvire)

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

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 n/a 10 8 12 12

12 8 8 60 n/a

INFO: Silencehunter je rozmérny xenohmyz. Na zadech ma par blani-

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

tych kfidel. Samce Ize snadno poznat podle dlouhych $tétin, které Tichy pohyb: Pohybuje se naprosto nesly$né. Nemdze byt nalezen

vyrGstaji z mohutného hrudniho pancife. Silencehunter je zakefné
zvife, které se umi pohybovat naprosto tiSe — jak ve vzduchu, tak i na
zemi.

Stingerhunter

Velikost 4, nebezpedi 3, Zivé bytost (Zvite)

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

po sluchu.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 n/a 10 6 10 10

12 10 10 60 n/a

INFO: Stingerhunter je rozmérny xenohmyz se zihadlem na konci
ocasu. Na zadech ma par blanitych kfidel. Samce Ize snadno poznat
podle dlouhych &tétin, které vyrlstaji z mohutného hrudniho pancire.
Stingerhuntefi jed je velmi silny a v zasazeném organizmu zUstava
dlouhou dobu.

Skyscreecher 5

Velikost 5, nebezpedi 5, Ziva bytost (Zvife)

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

Drapy: M0Ze provést dva ttoky pro jednomu cili.

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 n/a 10 6 12 12

14 12 12 80 n/a

INFO: Skyscreecher je létajici tvor s prvky jestéra a hmyzu. Castedné
je porostly Supinami. Jeho nechvalné znamou zvlastni schopnosti je
kompletni paralyza obéti. Pokud si to Skyscreecher pfeje, mlize zpu-
sobit ztuhnuti vSech pohybovych svalli obéti tim, Ze s ni navaze kratky
o¢ni kontakt. Samec ma pestré Supiny a vyrazné kréni laloky a hre-
ben. Samice je zbarvena nenapadné.

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

Paralyzacni pohled: Misto normalniho Utoku muze pohlédnout na
Zivou bytost a paralyzovat ji. Cilova bytost si musi hodit proti svému
WIL. Pokud neuspéje, je Znehybnéné na tolik hodin, o kolik pfehodila.
Skireky: Skyscreecherové pouzivaji skieky jako specialni formu ko-
munikace, které rozumi pouze oni a dokazi ji slySet i na velké vzdale-
nosti. Mohou tak volat o pomoc, pfedavat si varovani a podobné. To
Ize slySet na vzdalenost 3 kilometry.
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Screamhunter 5
Velikost 4, nebezpeci 4, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h

Zbrané: rohy (DAM 40), drapy (DAM 20)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

n/a

10

6

14

14

12

14

14

80

n/a

INFO: Screamhunter je rozmémy xenohmyz. Z hlavy mu vyristaji
ostré rohy. Samce Ize snadno poznat podle dlouhych Stétin, které
vyrUstaji z mohutného hrudniho pancife.

Multix

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

Drapy: MiiZe provést dva utoky pro jednomu cili.

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

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

n/a

8

6

14

14

10

14

16

300

n/a

INFO: Multix je zvlastni tvor se tfemi hlavami na dlouhych krkach.
Organizmus Multixe mé& velmi rychlou regeneraci, takze jedinou moz-
nosti, jak ho zabit, je useknout mu vSechny hlavy. To je oviem po-
mérné slozité, protoZe pokud je hlava odseknuta, prazdny krk se roz-
déli na dva, kazdému z nich naroste nova hlava. Cim vice hlav Multix
zostfuji se jeho smysly a zrychluji reflexy. Maximaini pocet hlav je
v8ak dvanact.

Devilworm }

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

Vice hlav: Multix ma standardné tfi hlavy, mize provést tfi toky za
akci.

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

Rust dalSich hlav: Pokud mu jeden Utok zplisobi zranéni za 100 a
vice HP a multix je stale nazivu, znamena to, ze pfiSel o jednu hlavu.
Na zacatku pfistiho kola (resp. za minutu) mu vSak narostou dvé hla-
vy. Kazdé hlava navic mu pfidava jeden utok za akci a zvySuje PER o
1. Maximalni pocet hlav je dvanact.

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
16 n/a 8 8 14 14 12 16 18 500 n/a
INFO: Devilworm je obfi Cervi tvor s vertikalnimi Celistmi. Skrceni: Devilwom miZze obmotat bytost do velikosti 10 kolem krku.
Tento (tok je utok zblizka (devilworm si hézi proti CCO; Utoku nelze
uhnout, ale mdze byt vykryt) a pokud se povede, cilova bytost je Skr-
cena. Pokud se devilworma nezbavi véas, zacne se dusit. Mize se
pokusit devilworma strhnout hodem proti STR, ale to v boji zabira
jednu akci. Devilworm se nasilnému strhnuti muze branit hodem proti
STR. Skrtici devilworm nemuze provadét zadné jiné akce.
Kingiaw 5
Velikost 10, nebezpedi 7, Ziva bytost (Zvife)
Informace: Vodni, Cestovni rychlost 15 km/h
Zbrané: &elisti (DAM 200)
CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
18 n/a 10 6 16 16 8 18 18 500 n/a

INFO: Kingjaw je nejvétsi killjaw v galaxii.

Lokalizace kofisti: Kingjawovo hledani funguje jako kombinace slu-
chu, €ichu a vnimani vibraci. Patraci dosah hledani je 1000 metrd. Ma
bonus +4 k PER, ale pouze pii hledani bytosti, které krvaci (jsou zra-
néné).
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Moisky predax

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

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

n/a

8

8

14

14

12

16

16

500

n/a

INFO: Mofsky predax je obfi xenoplaz, ktery na prvni pohled pfipomi-
na hada, protoZe jeho konéetiny jsou zakrnélé. Po celé délce téla ma
vyraznou hibetni ploutev, ocas je taktéz opatien velkou ploutvi.

Titangrasper

Velikost 1+, nebezpedi 9, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Vodni, Cestovni rychlost 10 km/h

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

Rychly Gtok: Predax mize provést zte¢. Jedna se v podstaté o dvé
akce v jednom kole: pohyb a Utok zblizka. Predax pfiplave k cili
(pohyb o dany pocet metri) a svoji setrvacnosti do néj udefi &elistmi.
Ni¢ivost Utoku je zvySena o tolik, o kolik metr( se predax pohnul. Bo-
nus je maximalné za 50 metr, je pficten az po vSech dalSich modifi-
katorech. ZteC Ize provést jen kdyZ predax uto€i na nepfitele; jakmile
u néj uz je, jsou dalsi utoky normaini.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP-V SP

12 n/a 6 6 16 16

10 16 16 100

n/a

INFO: Titangrasper je giganticky xenohlavonoZec s proudnicovym
télem a mnoha chapadly. VétSina chapadel je kratka, néktera chapa-
dla jsou delSi. Kazdé chapadlo se na konci rozdéluje na tfi mini-
chapadla, pfitemz mini-chapadla na delSich chapadlech jsou zakon-
Cena velmi ostrymi a pevnymi drapy, které jsou schopny z plavidla
vytrhnout kus trupu. Samotné télo dosahuje délky 20 metr(, i s dlou-
hymi chapadly dosahuje 60 metr(.

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

Kratka chapadla: Titangrasper ma mnoho kratSich chapadel, mize
zattocit na osm cill v jedné akci az do vzdalenosti 10 metrli. Cile
muze chytat i odhazovat.
Dlouha chapadla: Titangrasper ma nékolik dlouhych chapadel, mize
zautodit na dva cile v jedné akci az do vzdalenosti 40 metrd. Cile
mUze chytat i odhazovat.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP-V SP

14 n/a 6 6 16 16

6 16 16 100 n/a

INFO: Deepblade je obrovity mofsky tvor, ktery pfipomind kombinaci
korySe a chobotnice. Pfedni ¢ast trupu, hlavohrud, tvofi jednu tfetinu
délky zvifete. M& hmatové tykadla a dvé koncetiny s obrovskymi &e-
pelemi. Je tvofena silnym chitinovym exoskeletem. Pét pard segmen-
tovanych nohou je zakmélych a neslouzi k pohybu. Zadni &ast trupu
je tvofena tfemi ocasy, které tvori dvé tietiny délky zvirete. Jsou masi-
té, ackoliv kryté silnou kiZi, a propojené plovaci blanou. Deepblade

Deepmaw )

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

jejich pomoci vytvafi proud vody, diky kterému se pohybuje. Deepbla-
de dosahuje délky kolem 30 metrd.

Klepeta: MUze provést dva utoky pro jednomu cili.
Krunyi: Deepblade ma pevny krunyf, ktery mu poskytuje ARM 15.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP-V SP

10 10 6 6 16 16

6 16 16 100 n/a

INFO: Deepmaw je obrovity mofsky tvor, ktery pfipominé Cerva. Ma
Ctyri Celisti, jejichz konce maji fosforeskujici organy. Ty slouzi k lakani
kofisti pfimo pfed né. Jeho jazyk je zakonéeny pfisavkami a mdze ho
rychle vystrelit do vzdalenosti az dvaceti metrd. Celisti jsou pné diou-
hych jehlovitych zubd, které kofist doslova probodaji. Nejdelsi zuby
maji i pét metr(i. Celisti se mohou doSiroka otevit a pozfit i velkou

kofist. Deepblade se pohybuje vinénim t&la do stran. Dosahuje délky
kolem 30 metrd.

Jazyk: AZ do vzdalenosti 20 metrd mize proti jednomu cili vymrstit
jazyk (hodi si proti RCO). Pokud zasahne, cil je zachycen a pfitazen
do jeho tésné blizkosti. Zachytit mize pouze objekty mensi neZ on.

13




Bojovnici Svétla

Vojaci galaktickych Fisi.

Rekrut (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni vesta = ARM 5

Zbrané: samonabijeci blokova puska (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 10, P)

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

8 8 8 8 8 8 8 8 8 10 10

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

PéSak (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpeci 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: automaticka blokova puska (OR 100, MR 200, RP —4 od RCO, DAM 10, P), ndiz (se¢na/bodna, DAM 5)

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

10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20

INFO: P&saci jsou zakladni vojaci pozemnich sil Sedych fisi. Motorizovany vysadek: Na bitevni pole jsou dopravovani bud obrné-
nymi péchotnimi transportéry nebo bojovymi vozidly péchoty. Pokud
jsou do boje vysazeni timto zptisobem, ziskavaji v prvnim kole bonus

+5 K iniciativé.

Uderny pésSak (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka blokovéa puska (OR 100, MR 200, RP -4 od RCO, DAM 10, P), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

12

12

12

12

12

12

12

12

40

40

INFO: Uderni p&$4ci jsou veteransti vojaci pozemnich sil Sedych fisi. Motorizovany vysadek: Na bitevni pole jsou dopravovani bud obmé-
nymi péchotnimi transportéry nebo bojovymi vozidly péchoty. Pokud
jsou do boje vysazeni timto zplisobem, ziskavaji v prvnim kole bonus
+5 K iniciativé.

Arméadni komando [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, Pfehrati), 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: Arméadni komando jsou elitni vojaci pozemnich sil Sedych figi.  Maly &tit: dava +5 k ARM, hodem proti CCO miiZe vykryt Gtok zbliz-
ka, stfelbu i explozi. Pokud ho drZi v ruce, nemuze drzet obouruéni

zbran a ma postih -2 na AGI.

r

Armadni Slllll!lkllllljlllﬂll (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, 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: Armadni superkomando jsou nejlepsi vojaci pozemnich sil Velky tit: dava +10 k ARM, hodem proti CCO mize vykryt utok
Sedych fisi. zblizka, strelbu i explozi. Pokud ho drZi v ruce, nem(ze drzet obourug-
ni zbrai a ma postih -4 na AGI.
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Mariiiak (Sedé fiSe)
Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: automaticka blokova puska (OR 100, MR 200, RP -4 od RCO, DAM 10, P), niz (se¢na/bodna, DAM 5)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 10 10 10 10 10

10 10 10 20 20

INFO: Marifi4ci jsou zakladni vojaci namoinich sil Sedych Fisi.

Uderny mariiiak (Sedé FiSe)
Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Namoini vysadek: Na bitevni pole jsou vysazovani bud z vody a
nebo z orbity. V pfipadé vody to je pomoci gumovych rafti nebo vy-
sadkovym €lunem. V pfipadé orbity to je pomoci jednorédzovych vy-
sadkovych kapsli nebo vysadkovou lodi. Pokud jsou do boje vysazeni
timto zplsobem, ziskavaji v prvnim kole bonus +5 k iniciativé.

Zbrané: automaticka blokova puska (OR 100, MR 200, RP —4 od RCO, DAM 10, P), Savle (se¢né/bodna, DAM 10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 12 12 12 12 12

12 12 12 40 40

INFO: Uderni marifiaci jsou veterandti vojaci namornich sil Sedych fisi.

Namo¥ni komando (Sedé fiSe)
Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: téZké brnéni + t&Zka pfilba = ARM 14

Namorni vysadek: Na bitevni pole jsou vysazovani bud z vody a
nebo z orbity. V pfipadé vody to je pomoci gumovych rafti nebo vy-
sadkovym Clunem. V pfipadé orbity to je pomoci jednorazovych vy-
sadkovych kapsli nebo vysadkovou lodi. Pokud jsou do boje vysazeni
timto zplisobem, ziskavaji v prvnim kole bonus +5 k iniciativé.

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 80

INFO: Namofni komando jsou elitni vojaci namoknich sil Sedych figi.

Namoini superkomando (Sedé fise)
Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: t8Zké brnéni + t€zka pfilba = ARM 14

Lehky skafandr: Pokud jsou nasazeni na planeté, jejich brnéni je
modifikovano aby fungovalo zérover jako Lehky potapéésky skafandr
(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.

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

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

16

16

16

16

16

16

16

16

160

160

INFO: Namotni superkomando jsou nejlepsi vojaci namoinich sil Se- Tézky skafandr: Pokud jsou nasazeni na planet&, jejich bméni je

dych Fisi. modifikovano aby fungovalo zarover jako TéZky potapé&sky skafandr
(vydrZ 12 hodin, nelze v ném plavat). Pokud jsou nasazeni ve vesmi-
ru, pak je modifikovano aby fungovalo jako Tézky vesmirny skafandr
(vydrz 12 hodin) s magnetickymi botami, diky kterym se mohou pohy-
bovat na lodich a stanicich bez gravitace, nebo vné jejich trupu.

15



VysadkaF (Sedé fise)
Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10
Zbrané: automaticka blokova puska (OR 100, MR 200, RP -4 od RCO, DAM 10, P), niz (se¢na/bodna, DAM 5)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

10

10

10

10

10

10

10

10

10

20

20

INFO: Vysadkafi jsou zakladni vojaci vzdusnych sil Sedych fii. Vzdusny vysadek: Na bitevni pole jsou vysazovani bud na padacich
z prolétavajiciho letadla nebo po lanech z helikoptéry. Pokud jsou do
boje vysazeni timto zplsobem, ziskavaji v prvnim kole bonus +5

k iniciative.

z v

Uderny vysadkar (Sedé Fise)

Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka blokova puska (OR 100, MR 200, RP -4 od RCO, DAM 10, P), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO | RCO | PER INT WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 40
INFO: Uderni vysadkafi jsou veteranti vojaci vzdusnych sil Sedych Vzdus$ny vysadek: Na bitevni pole jsou vysazovani bud na padécich
Fisi. z prolétavajiciho letadla nebo po lanech z helikoptéry. Pokud jsou do
boje vysazeni timto zplsobem, ziskavaji v prvnim kole bonus +5
k iniciativé.

s v

Letecké komando [Sede rise)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: samonabijeci laserova puska (OR 200, MR 400, RP —10 od DAM, DAM 40, E, Pfehfati), 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 8o 8o

INFO: Letecké komando jsou elitni vojaci vzdusnych sil Sedych Figi.  Lehky jetpack: moznost Iétat v boji rychlosti 1.000 m/akci, Cestovni

rychlost je 100 km/h, palivo na 100 km.

Letecké superkomando (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¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

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

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

INFO: Letecké superkomando jsou nejlepsi vojaci vzdusnych sil Se- Tézky jetpack: moznost Iétat v boji rychlosti 2.000 m/akci, Cestovni
dych Fisi. rychlost je 200 km/h, palivo na 200 km.

s v

Vojensky policista (Sedé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka blokova puska (OR 100, MR 200, RP —4 od RCO, DAM 10, P), obu$ek (uderna, DAM 10)

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

10 10 10 10 12 12 10 10 10 20 20

INFO: Vojenska policie dohlizi nad loajalitou a kazni Armady, Letec- Disciplina: MuZze provadét Opravné hody na WIL a CHA.
tva a Namornictva. Respekt: VSichni ostatni vojaci Sedych Fisi v dohledu maji WIL a
CHA zvySené o 2.
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s wrw

Branec, |I0|II'0|m|III:|( (Bilé FiSe)
Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: stfedni vesta = ARM 5

Zbrané: samonabijeci prachova puska (OR 50, MR 100, RP -1 od RCO, DAM 10, P)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

8

8

8

8

8

8

8

8

8

10

10

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

z wrN

Drufinik (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: automaticka pyronicka puska (OR 200, MR 400, RP -8 od RCO, DAM 10, P), niz (se¢na/bodna, DAM 5)

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

10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20

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

Jizda: Druzinici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na fastrunne-
rech nebo motocyklech.

INFO: Druzinici jsou zakladni vojaci Osvicenych sbor( Bilych fisi.

s v

Panos (Bilé fiSe)

Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka pyronicka puska (OR 200, MR 400, RP -8 od RCO, DAM 10, P), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

12

12

12

12

12

12

12

12

40

40

INFO: PanoSoveé jsou veteransti vojaci Osvicenych sbor( Bilych fisi.

z

RytiF (Bilé Fise)
Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

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

Jizda: Pano3ové mohou fungovat i jako jizdni jednotka na fastrunne-
rech nebo motocyklech.

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

8o

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

Jizda: Rytifi mohou fungovat i jako jizdni jednotka na fastrunnerech
nebo motocyklech.

INFO: Rytifi jsou elitni vojaci Osvicenych sborl Bilych Fisi.

7

Paladin (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: t8Zké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: automaticka omniova puska (OR 100, MR 200, RP —40 od DAM, DAM 80, E, Prehfati, Pretizeni), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

16

16

16

16

16

16

16

16

160

160

INFO: Paladinové jsou nejlepsi vojaci Osvicenych sborl Bilych fisi.

Implantaty: pokud ma pfijit o0 HP nebo SP, mlZze si hodit k20 a na

hod 1-5 tomu odolat.
Jizda: Paladinové mohou fungovat i jako jizdni jednotka na fastrunne-
rech nebo motocyklech.
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Bojovy extradimenzor [Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 4, Extradimenzni bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 10

Zbrané: automaticka prachova puska (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P), n(iZ (se¢na/bodna, DAM 5)

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

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

INFO: Bojovi extradimenzofi jsou zakladni vojaci Extradimenznich sbort Bilych Fisi.

o

Bitevni extradimenzor [Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 5, Extradimenzni bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 12

Zbrané: automaticka pyronicka puska (OR 200, MR 400, RP -8 od RCO, DAM 10, P), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

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

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

INFO: Bitevni extradimenzofi jsou veteransti vojaci Extradimenznich sbord Bilych fisi.

r v

Valecny extradimenzor (Bilé fiSe)

Velikost 2, nebezpedi 6, Extradimenzni bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Zbrané: samonabijeci omniova puska (OR 100, MR 200, RP —20 od DAM, DAM 80, E, Pfehfati, Petizeni), me¢ (seCna/bodna, DAM 15)

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

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

INFO: Valecni extradimenzofi jsou elitni vojaci Extradimenznich sbor( Bilych fisi.

r v

Lufivy extradimenzor (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Extradimenzni bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Zbrané: automatickd omniova puska (OR 100, MR 200, RP —40 od DAM, DAM 80, E, Prehfati, Pfetizeni), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

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

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

INFO: Zufivi extradimenzofi jsou nejlepsi vojaci Extradimenznich sbor Bilych Fisi.

s v

Bojouy psi-konstrukt (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 4, Psionicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 10

Zbrané: automaticka prachova puska (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P), n(iZ (se¢na/bodna, DAM 5)

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

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

INFO: Bojovi psi-konstrukti jsou zakladni vojaci Psi-konstrukénich sbord Bilych Fisi.
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Bitevni psi-konstrukt [Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpeci 5, Psionicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 12

Zbrané: automaticka pyronicka puska (OR 200, MR 400, RP -8 od RCO, DAM 10, P), Savle (sena/bodna, DAM 10)

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

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

INFO: Bitevni psi-konstrukti jsou veteransti vojaci Psi-konstruk&nich sbor(i Bilych fisi.

r wrw

Valecny psi-konstrukt (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 6, Psionicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Zbrané: samonabijeci omniova puska (OR 100, MR 200, RP —20 od DAM, DAM 80, E, Prehfati, Pfetizeni), me¢ (seéna/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: Valecni psi-konstrukti jsou elitni vojaci Psi-konstrukénich sbord Bilych Fisi.

r wrw

Lufivy psi-konstrukt (Bilé FiSe)

Velikost 2, nebezpeci 7, Psionicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

Zbrané: automatickd omniova puska (OR 100, MR 200, RP —40 od DAM, DAM 80, E, Prehiéti, Pretizeni), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

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

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

INFO: Zufivi psi-konstrukti jsou nejlepsi vojaci Psi-konstruk&nich sbord Bilych fisi.

Vojak Singularity (Singularita)

Velikost 2, nebezpedi 5, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 10

Zbrané: samonabijeci plazmova puska (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Prehfati, Pretizeni), niiz (se¢na/bodna, DAM 5)

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

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

INFO: Z&kladni vojaci obavané armady Singularity. Jsou propojeni Komunikaéni linka: Kazdy Vojak je v neustdlém spojeni se vSemi
kyberprostorovou siti, takze spolu mohou vzdy komunikovat a v boji  ostatnimi ¢leny armady Singularity. Co vnima jeden, vnimaji vSichni.
tak byt perfekiné koordinovani. Sehranost: Za kazdych 10 ¢lend mize oddil ve svém tahu provést

jednu akci navic.

Dimenzni stit: Pokud ma pfijit o HP, mdze si hodit k20 a na hod 1-5

tomu odolat.
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Branec, Dobrovolnik (Cern

7 wrw

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: stfedni vesta = ARM 5

Zbrané: samonabijeci prachova puska (OR 50, MR 100, RP -1 od RCO, DAM 10, P)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

8

8

8

8

8

8

8

8

8

10

10

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

Fyzilir (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: automaticka termaini puska (OR 200, MR 400, RP -8 od RCO, DAM 10, P), niz (se¢na/bodna, DAM 5)

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

10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20

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

Jizda: Fyzilifi mohou fungovat i jako jizdni jednotka na fastrunnerech
nebo motocyklech.

INFO: Fyzilifi jsou zakladni vojéci Kybernetickych sbori Cernych figi.

z wrw

Dragoun (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka termaini puska (OR 200, MR 400, RP -8 od RCO, DAM 10, P), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 40
INFO: Dragouni jsou veteransti vojaci Kybernetickych sborti Cernych Implantaty: pokud ma piijit o HP nebo SP, méZe si hodit k20 a na
Fisi. hod 1-5 tomu odolat.
Jizda: Dragouni mohou fungovat i jako jizdni jednotka na fastrunne-
rech nebo motocyklech.
Kyrysnik (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: téZké brnéni + t&Zka pfilba = ARM 14
Zbrané: samonabijeci plazmova puska (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Prehfati, Pretizeni), me€ (se¢néd/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

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

Jizda: Kyrysnici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na fastrunne-
rech nebo motocyklech.

INFO: Kyrysnici jsou elitni vojaci Kybernetickych sborti Cernych Fisi.

r

Sentinel (Cerné Fise)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: t8Zké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: automaticka plazmova puska (OR 100, MR 200, RP —40 od DAM, DAM 80, E, Pfehrati, Pfetizeni), 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: Sentinelové jsou nejlep$i vojaci Kybernetickych sborti Cernych Implantaty: pokud ma piijit o HP nebo SP, méZe si hodit k20 a na
Fisi. hod 1-5 tomu odolat.

Jizda: Sentinelové mohou fungovat i jako jizdni jednotka na fastrun-
nerech nebo motocyklech.
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Bojouy biot [(Cerné FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 4, Biomechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 10

Zbrané: automaticka prachova puska (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P), n(iZ (se¢na/bodna, DAM 5)

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

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

INFO: Bojovi bioti jsou zakladni vojéci Biotickych sbori Cernych fisi.

Biteuni biot (Cerné FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 5, Biomechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 12

Zbrané: automaticka termalini puska (OR 200, MR 400, RP -8 od RCO, DAM 10, P), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

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

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

INFO: Bitevni bioti jsou veteransti vojaci Biotickych sborti Cernych Fisi.

r wrw

Valeény biot (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpedi 6, Biomechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Z4dné, ARM 14

Zbrané: samonabijeci plazmova puska (OR 100, MR 200, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Pfehféti, 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: Vale&ni bioti jsou elitni vojaci Biotickych sbor(i Cernych fisi.

Bio-komando (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpedi 7, Biomechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

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

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

INFO: Bio-komando jsou nejlepsi vojaci Biotickych sborii Cernych Fisi.

s v

Bojouy robot (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpeci 4, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 10

Zbrané: automaticka prachova puska (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P), n(Z (se¢na/bodna, DAM 5)

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

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

INFO: Bojovi roboti jsou zakladni vojaci Robotickych sbort Cemnych fisi.
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Bitevni robot (Cerné iSe)

Velikost 2, nebezpeci 5, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 12

Zbrané: automatickd termaini puska (OR 200, MR 400, RP -8 od RCO, DAM 10, P), Savle (se¢né/bodna, DAM 10)

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

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

INFO: Bitevni roboti jsou veteransti vojaci Robotickych sbort Cernych fisi.

z wrw

Valeény robot (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpedi 6, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 14

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

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

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

INFO: Valecni roboti jsou elitni vojaci Robotickych sborti Cernych Fisi.

7 wrw

Robo-komando (Cerné fiSe)

Velikost 2, nebezpeci 7, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 14

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

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

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

INFO: Robo-komando jsou nejlepi vojaci Robotickych sbor(i Cernych Fii.

s wr

Technotron (Cerné FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 8, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: Zadné, ARM 11 (dovoluje Opravny hod)

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
15 15 15 15 15 15 15 15 15 100 n/a
INFO: Technotroni jsou high-tech robo-valecnici, které pohani duse Vidéni duse: Hledani Zivych bytosti zrakem neni ni¢im omezeno, Ize
zemrelého Clovéka oddaného filozofii Cernych Fisi. provest i skrz prekazky.

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

Arcitechnotron [Cerné FiSe)

Velikost 2, nebezpedi 9, Mechanicka bytost (Osoba)

Brnéni: zadné, ARM 11 (dovoluje Opravny hod)

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

CCO | RCO | PER INT WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
17 17 17 17 17 17 17 17 17 200 n/a
INFO: Arcitechnotroni jsou high-tech robo-valecnici, které pohani Kfidla, Vidéni duse a Metastit: viz Technotron.
duse zemrelého ¢lovéka oddaného filozofii Cernych Fisi. Meta-energeticka vina: Jako jednu akci vytvofi vinu do 10 metrd
vSemi sméry. VSechny Extradimenzni bytosti utrpi AutoDAM za 100
HP.
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Hornicky milicionaF (Khalgové)

Velikost 1, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

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

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

10 6 6 8 8 8 6 10 10 10 10

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

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

Velikost 1, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10
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

12 8 8 10 10 10 8 12 12 20 20

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

Veteransky gardista (Khalgové)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka harpunova puska (OR 50, MR 100, RP -12 od RCO, DAM 40, P, Harpuny), krumpa¢ (bodna, DAM 25)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

10

10

12

12

12

10

14

14

40

40

INFO: Veteransti gardisté jsou veteransti vojaci armady Khalgu.

Elitni gardista (Khalgoveé)

Velikost 1, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci fuzni puska (OR 50, MR 100, RP -20 od DAM, DAM 80, E, Zapalny Utok, Prehfati, Pfetizeni), krumpac (bodna, DAM 25)

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

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

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

Kianovy gardista (Khalgové)

Velikost 1, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: automaticka flizni pistole (OR 5, MR 10, RP -20 od DAM, DAM 40, E, Zapalny atok, Pfehrati, Pfetizeni), dva krumpace (bodna, DAM 25)

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

18 14 14 16 16 16 14 18 18 160 160

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

kladni kniha: Systém) a kryti mu zde poskytuje dalSi bonus +2 k ARM.
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Délnicky milicionar (Ixwijové)

Velikost 1, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: obourucni kladivo (iderna, DAM 50) NEBO hydraulické nizky (obouruéni, DAM 100, s postihem -2 na CCO)

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

8 8 8 9 9 6 8 8 8 10 10

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

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

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

Legionar (Ixwijové)

Velikost 1, nebezpeéi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: samonabijeci hiebikova puska (OR 100, MR 200, RP -6 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Hfebiky), kladivo (Uderna, DAM 25)

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

10 10 10 11 11 8 10 10 10 20 20

INFO: Legionafi jsou zakladni vojaci armady Ixwijd. Boj v budovach: Pfi boji v budovach ma bonus +2 k iniciativé.

Veteransky legionar (Ixwijoué)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka hrebikova puska (OR 100, MR 200, RP -12 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Hrebiky), kladivo (iderna, DAM 25)

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

12 12 12 13 13 10 12 12 12 40 40

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

Elitni legionaF (Ixwijove)

Velikost 1, nebezpeci 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, Pretizeni), kladivo (Uderna, DAM 25)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

15

15

12

14

14

14

80

8o

INFO: Elitni legionafi jsou elitni vojaci armady Ixwiju.

Rodovy legionar (Ixwijové)

Velikost 1, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

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

Zbrané: automaticka Sokova puska (OR 100, MR 200, RP —20 od DAM, DAM 40, E, Elektricky Utok, Pfetizeni), kladivo (uderna, DAM 25)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

16

16

17

17

14

16

16

16

160

160

INFO: Rodovi legionafi jsou nejlepsi vojaci armady Ixwijl.

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

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

k ARM.
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Rolnicky milicionaF (Demigtaii)

Velikost 1, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

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

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

6 10 10 8 8 8 10 6 6 10 10

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

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

Brigadnik (Demigtaii)

Velikost 1, nebezpeci 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

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
8 12 12 10 10 10 12 8 8 20 20
INFO: Brigadnici jsou zakladni vojaci armady Demigtar(. Boj v lese: P¥i boji v lese ma bonus +2 k iniciativé.

Veteransky brigadnik (Demigtari)

Velikost 1, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka $ipkova puska (OR 200, MR 400, RP —12 od RCO, DAM 10, P, Tich&, 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 40 40

INFO: Veteransti brigadnici jsou veteransti vojaci armady Demigtar(.  Boj v lese: Pri boji v lese méa bonus +2 k iniciativé.

Elitni brigadnik (Demigta¥i)

Velikost 1, nebezpeci 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci magneticka puska (OR 200, MR 400, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Magneticky utok-6), sekyra (secna, DAM 25)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
12 16 16 14 14 14 16 12 12 8o 8o
INFO: Elitni brigadnici jsou elitni vojaci armady Demigtard. Boj v lese: PFi boji v lese ma bonus +2 k iniciativé.

Dynasticky brigadnik (Demigtafri)

Velikost 1, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: dvé automatické magnetické pistole (OR 20, MR 40, RP -4 od DAM, DAM 10, E, Magneticky utok-3), sekyra (seéné, DAM 25)

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

na jeden i dva rizné cile.
Experti na terén: V lese nema postihy za Obtizny terén (viz Z&kladni
Boj v lese: Pfi boji v lese ma bonus +2 K iniciativé. kniha: Systém) a kryti mu zde poskytuje dalSi bonus +2 k ARM.
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Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehka vesta = ARM 5
Zbrané: samonabijeci coil puska (OR 200, MR 400, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Pristfel)

CCO RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
8 8 8 8 8 10 10 6 6 10 10
INFO: Symbidzni domobranci maji za ukol hlidat sva obydli v pfipadé napadeni.
Symbiozni péSak (Symbiozni griové)
Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10
Zbrané: samonabijeci coil puska (OR 200, MR 400, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Pristfel), niz (sena/bodna, DAM 5)
CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
10 10 10 10 10 12 12 8 8 20 20

INFO: Symbidzni pésaci jsou zakladni vojaci armady Symbidznich grid.

Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka coil puska (OR 200, MR 400, RP -4 od RCO, DAM 10, P, Pristfel), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

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

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

12

12

12

12

14

14

10

10

40

40

INFO: Symbi6zni strazci jsou veteransti vojaci armady Symbiéznich Rychla obrana: Pokud jsou napadeni, prvni kolo boje vzdy ziskavaji

qrid.

Symbiézni chobotnice (Symbiozni ariové)
Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

iniciativu.

Zbrané: samonabijeci elektronova puska (OR 200, MR 400, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Elektricky Utok), me¢ (sena/bodna, DAM 15)

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

14 14 14 14 14 16 16 12 12 8o 8o
INFO: Symbidzni chobotnice jsou elitni vojaci armady Symbiéznich Zachrana Benexe: Symbiézni chobotnice miize pouZit Vykryti vlast-
qrid. nim télem pro zachranu Benexe, Arcibenexe & Symbidzniho benexe.

Pokud pfi tom pouZije sva kfidla, mdze ho takto zachranit do vzdale-
Mechanicka chapadlo-kiidla: moznost 1état v boji rychlosti 1.000 m/ nosti az 50 metr( (misto obvyklych 5 metrd).
akci, Cestovni rychlost je 100 km/h, palivo na 200 km, kfidla létaji
zcela neslysné.

Symbiézni henex [Symbiozni ariové)

Velikost 2, nebezpedi 7, Extradimenzni bytost (Osoba)

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

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

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

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

INFO: Symbiozni benexové jsou nejlepsi vojaci Symbidznich qrili. Kridla: Umi létat.

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

Benex stit: dava +2 k ARM, hodem proti CCO mize vykryt Gtok zbliz- Respekt: VSichni ostatni Symbiozni griové v dohledu maji WIL a CHA

ka, stfelbu i explozi (mdze provést Opravny hod). Pokud ho drzi zvySené o 2. VSichni Parazitni griové v dohledu maji WIL a CHA sni-

v ruce, nemuze drzet obouruéni zbraf a méa postih -2 na AGI. Zenéo 2.
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Parazitni domobrance [Parazitni qriové)
Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehka vesta = ARM 5
Zbrané: samonabijeci rail puska (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Pristel)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
8 8 8 8 8 10 10 6 6 10 10
INFO: Parazitni domobranci maji za Ukol hlidat sva obydli v pfipadé napadeni.
Parazitni péSak (Parazitni qrioveé)
Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10
Zbrané: samonabijeci rail puska (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Pristiel), niz (se¢na/bodna, DAM 5)
CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
10 10 10 10 10 12 12 8 8 20 20

INFO: Parazitni pé$aci jsou zakladni vojaci armady Parazitnich gridi.

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

Parazitni najezdnik (Parazitni griove)

Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka rail puska (OR 100, MR 200, RP -4 od RCO, DAM 20, P, Pristfel), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

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

12 12 12 12 12 14 14 10 10 40 40

INFO: Parazitni ndjezdnici jsou veteransti vojaci armady Parazitnich grii.  Rychly utok: Pokud Gtogi, prvni kolo boje vzdy ziskavaji iniciativu.

Parazitni pavouk (Parazitni griové)

Velikost 2, nebezpeéi 6, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: samonabijeci protonové puska (OR 200, MR 400, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Razovy utok-6), me¢ (se€na/bodna, DAM 15)

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

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

Zachrana Malexe: Parazitni pavouk mlze pouzit Vykryti vlastnim
télem pro zachranu Malexe, Arcimalexe Ci Parazitniho malexe. Pokud
Mechanicka noho-kFidla: moZnost 1état v boji rychlosti 1.000 m/akci, pfi tom pouZije sva kfidla, mize ho takto zachranit do vzdalenosti az
Cestovni rychlost je 100 km/h, palivo na 200 km, kfidla létaji zcela 50 metrd (misto obvyklych 5 metrd).

neslys$né.

INFO: Parazitni pavouci jsou elitni vojaci armady Parazitnich qrid.

Parazitni malex (Parazitni qriové)

Velikost 2, nebezpedi 7, Extradimenzni bytost (Osoba)

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

Zbrané: Malex mec¢ (jednoruéni, se¢néd/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

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

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

INFO: Parazitni démoni jsou nejlep$i vojaci Parazitnich grit. Jsou to Kridla: Umi létat.

Malexové, kterym bylo dovoleno slouzit své pivodni Fisi. Vidéni duse: Hledani Zivych bytosti zrakem neni ni¢im omezeno, Ize
provést i skrz pfekazky.

Malex stit: dava +2 k ARM, hodem proti CCO mUZze vykryt Gtok zbliz- Respekt: VSichni ostatni Parazitni griové v dohledu maji WIL a CHA

ka, stfelbu i explozi (mdze provést Opravny hod). Pokud ho drzi zvySené o 2. VSichni Symbi6zni griové v dohledu maji WIL a CHA

v ruce, nemuze drzet obouruéni zbraf a méa postih -2 na AGI. snizené o0 2.
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Tradiéni domobrance (Tradicni qriové)

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: samonabijeci graviticka puska (OR 200, MR 400, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Prustiel, Pfehrati)

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

8 8 8 8 8 10 10 6 6 10 10

INFO: Tradi¢ni domobranci maji za ukol hlidat sva obydli v pfipadé napadeni.

Tradicni pesak (Tradicni ariove)

Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: samonabijeci graviticka puska (OR 200, MR 400, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Prlstfel, Pfehfati), niiz (seéna/bodna, DAM 5)

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

Tradiéni hranicar (Tradicni griové)

Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka gravitickd puska (OR 200, MR 400, RP —4 od RCO, DAM 20, P, Prlstfel, Pfehfati), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

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

12 12 12 12 12 14 14 10 10 40 40

INFO: Tradi¢ni hraniCafi jsou veteransti vojaci armady Tradicnich qrid. Experti na terén: Nikdy nemaji postihy za Obtizny terén (viz Zakladni
kniha: Systém). Mohou se schovavat a kryt v jakémkoliv terénu
(bonus +2 k ARM, pfipadné se o toto Cislo zvySi bonus, ktery jiz terén
poskytuje).

Tradi¢ni jeZovka (Tradi¢ni ariové)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: t8Zké brnéni + t&Zka pfilba = ARM 14

Zbrané: samonabijeci neutronova puska (OR 200, MR 400, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Radiacni Utok), me¢ (seCna/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
14 14 14 14 14 16 16 12 12 8o 8o
INFO: Tradiéni jezovky jsou elitni vojaci armady Tradi€nich grid. Zachrana Omnixe: Tradicni jeZovka mulze pouzit Vykryti vlastnim

télem pro zachranu Omnixe, Arciomnixe ¢i Tradi¢niho omnixe. Pokud
Mechanicka ostno-kfidla: moznost létat v boji rychlosti 1.000 m/akci, pfi tom pouzije sva kfidla, mize ho takto zachranit do vzdalenosti az
Cestovni rychlost je 100 km/h, palivo na 200 km, kfidla létaji zcela 50 metrd (misto obvyklych 5 metrd).
neslyné.

Tradi¢éni omnix (Tradi¢ni qriové)

Velikost 2, nebezpedi 7, Extradimenzni bytost (Osoba)

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

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

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

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

INFO: Tradi¢ni omnixové jsou nejlepsi vojaci Tradiénich qgriGi. Jsou to Kridla: Umi létat.

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

Omnix stit: dava +2 k ARM, hodem proti CCO mUze vykryt Utok zbliz- Respekt: VSichni ostatni Tradicni griové v dohledu maji WIL a CHA

ka, stfelbu i explozi (mdze provést Opravny hod). Pokud ho drzi zvySené o 2. VSichni Symbidzni a Parazitni griové v dohledu maji WIL

v ruce, nemuze drzet obourucni zbraf a méa postih -2 na AGI. a CHA snizené o0 2.
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Partyzansky ucednik (Arktolové)

Velikost 1, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: samonabijeci ipkova puska (OR 100, MR 200, RP -6 od RCO, DAM 10, P, Tich4, Bez zablesku, Sipky)

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

8 10 8 8 6 8 10 8 6 10 10

INFO: Partyzansti ucednici jsou mladi Arktolové, ktefi se teprve uci pravidlim Partyzanské valky.

Partyzan (Arktoloveé)

Velikost 1, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = 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

10 12 10 10 8 10 12 10 8 20 20

INFO: Partyzani jsou zakladni vojaci armady Arktol(. Kamuflazni plast: postih -5 od PER pifi hledani schovaného Arktola
zrakem.
Elitni strelec: V jedné akci mlze zaltoCit obéma strelnymi zbranémi,

na jeden i dva rizné cile.

Lakeiny partyzan (Arktolové)

Velikost 1, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: dvé automatické Sipkové pistole (OR 10, MR 20, RP —12 od RCO, DAM 5, P, Tich&, Bez zablesku, Sipky), $avle (seéné/bodna, DAM 10)

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

Elitni stfelec: V jedné akci mize zadtocit obéma stfelnymi zbranémi,
na jeden i dva rizné cile.

Stinovy partyzan (Arktolové)

Velikost 1, nebezpeéi 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 utok), me¢ (se¢né/bodné, DAM 15)

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

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

Kamuflazni plast: postih -5 od PER pfi hledani schovaného Arktola
zrakem.

Elitni strelec: V jedné akci mize zaltoCit obéma strelnymi zbranémi,
na jeden i dva rizné cile.

INFO: Stinovi partyzani jsou elitni vojaci armady Arktolu.

Stin (Arktoloveé)

Velikost 1, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: dvé automatické sonické pistole (OR 20, MR 40, RP -4 od DAM, DAM 10, E, Sonicky utok), me¢ (se€na/bodné, DAM 15)

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

16 18 16 16 14 16 18 16 14 160 160

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

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

iniciativu.
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Zakopnicky u¢ednik (Xuharktoloveé)

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni vesta = ARM 6

Zbrané: samonabijeci hiebikova puska (OR 100, MR 200, RP -6 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Hiebiky)

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

8 8 8 8 8 8 8 8 8 10 10

INFO: Zakopnicti ucednici jsou mladi Xuharktolové, ktefi se teprve uci pravidlim Zakopové valky.

Zakopnik (Xuharktolové)

Velikost 2, nebezpedi 4, 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

10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20

INFO: Zakopnici jsou zakladni vojaci armady Xuharktol. Kryti: Mize se Kryt vude, nehledé na typ terénu. Béhem Kryti ziska-
va dalSi bonus +1 k ARM.
Zalehnuti: Pfi Zalehnuti ma nepfitel pfi Utoku na né postih -6 na RCO

abonus jen +2 k CCO.

Obléhaci zakopnik [Xuharktolové)

Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automatickd hiebikova puska (OR 100, MR 200, RP -12 od RCO, DAM 20, P, Ticha, Hebiky) s bajonetem (sena/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

12

12

12

12

12

12

12

12

40

40

INFO: Obléhaci zékopnici jsou veteransti vojaci armady Xuharktoll.

Obrnény zakopnik (Kuharktolové)

Velikost 2, nebezpeéi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: samonabijeci mikrovinna puska (OR 100, MR 200, RP —10 od DAM,

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

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

DAM 40, E, Mikrovinny atok, Pfetizeni) s bajonetem (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

14

14

14

14

14

14

14

8o

8o

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

abonus jen +2 k CCO.

Obrnénec (Xuharktolové)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka mikrovinna puska (OR 100, MR 200, RP —20 od DAM, DAM 40, E, Mikrovinny Gtok, Pfetizeni) s bajonetem (se¢na/bodna, DAM 10)

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

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

INFO: Obrnénci jsou nejlepsi vojaci armady Xuharktold. Zalehnuti: Pfi Zalehnuti ma nepfitel pfi Utoku na né postih -6 na RCO
abonus jen +2 k CCO.

Zakopovy utok: Na bitevni pole mohou pfibéhnout z pfedem pfipra-
Kryti: M0ze se Kryt vSude, nehledé na typ terénu. Béhem Kryti ziska- venych zakopl a bunkrd. Pokud jsou do boje pfivedeni timto zpliso-
va dal8i bonus +1 k ARM. bem, automaticky v prvnim kole ziskavaji iniciativu.
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Najezdnicky ucednik [Gzeové)

Velikost 3, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: t87ka vesta = ARM 7

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

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

10 8 8 6 8 8 6 8 10 10 10

INFO: Najezdnicti ucednici jsou mladi Gzeové, ktefi se teprve uéi pravidlim Bleskové valky.

Najezdnik (Gzeove)

Velikost 3, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + tézka prilba = 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
12 10 10 8 10 10 8 10 12 20 20
INFO: Najezdnici jsou zakladni vojaci armady Gzed. Vale€né prapory: bonus +1 k iniciativé za kazdy dal$i oddil s prapory
v dohledu.

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

Lufivy najezdnik (Gzeové)

Velikost 3, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: automatické harpunova pistole (OR 5, MR 10, RP —-12 od RCO, DAM 20, P, Harpuny), dvé Savle (sené/bodna, DAM 10)

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

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

Bleskovy najezdnik [Gzeové)

Velikost 3, nebezpeéi 6, Ziva bytost (Osoba)

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

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
16 14 14 12 14 14 12 14 16 8o 8o
INFO: Bleskovi najezdnici jsou elitni vojaci armady Gzed. Véaleéné prapory: bonus +1 k iniciativé za kaZdy dal3i oddil s prapory
v dohledu.

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

Blesk (Gzeové)

Velikost 3, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: automaticka gamma pistole (OR 5, MR 10, RP -20 od DAM, DAM 40, E, Radiacni ttok, Prehrati, Pretizeni), dva mece (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
18 16 16 14 16 16 14 16 18 160 160
INFO: Blesky jsou nejlepsi vojaci armady Gze0. Elitni zapasnik: V jedné akci mize zaUtoCit obéma chladnymi zbra-

némi, na jeden i dva rdzné cile.

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

iniciativu.
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Killfang straice (Kugonové)

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

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

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

10 8 8 8 6 6 8 8 10 10 10

INFO: Killfang stréz je domobrana sloZena z civilistd povolanych do zbrané.

Duskfang valecnik (Kugonové)

Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

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

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
12 10 10 10 8 8 10 10 12 20 20
INFO: Duskfang vale¢nici jsou zakladni vojaci armady Kugond. Jizda: Valecnici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Terrorfangach.

Doprovod: Kazdy Valecnik mGze mit jako Osobni zvife duskfanga.

Ripperfang valecnik (Kugonové)

Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka tfiskova puska (OR 100, MR 200, RP —4 od RCO, DAM 10, P, Probodani), maceta (se¢na, DAM 15)

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

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

Furyfang valecnik [J(ll!llllllll’l'}]

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: samonabijeci disperzni puska (OR 100, MR 200, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Rozklad nezivych cild), tesak (se¢na, DAM 20)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
16 14 14 14 12 12 14 14 16 8o 8o
INFO: Furyfang valecnici jsou elitni vojaci armady Kugond. Jizda: Valeénici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Terrorfangéch.

Doprovod: Kazdy Vale¢nik m0ze mit jako Osobni zvife furyfanga.

Terroriang vale¢nik (Kugonoveé)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: automaticka disperzni puska (OR 100, MR 200, RP -10 od DAM, DAM 20, E, Rozklad nezivych cil(), tesak (secna, DAM 20)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
18 16 16 16 14 14 16 16 18 160 160
INFO: Terrorfang valecnici jsou nejlepsi vojaci armady Kugond. Jizda: Vale¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Terrorfangach.

Doprovod: Kazdy Vale¢nik mize mit jako Osobni zvife Terrorfanga.
Bestialni zufivost: Valecnik si pfed provedenim své akce mlZze vy-
volat Bestialni zufivost. Ziska tak bonus +1 k CCO a STR a imunitu
vUci panice a bolesti, ale naopak ztrati —1 od RCO a AGl a -2 od DUR
a PER. Bestialni zufivost trva aZ do konce boje.
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Killclaw strazce (Tyhonoveé)

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

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

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

8 10 8 6 8 6 10 8 8 10 10

INFO: Killclaw straZ je domobrana slozena z civilistd povolanych do zbrané.

Dawnclaw valecnik (Tyhonové)

Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

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
10 12 10 8 10 8 12 10 10 20 20
INFO: Dawnclaw vale¢nici jsou zakladni vojaci armady Tybon(. Jizda: Valecnici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Horrorclawech.

Doprovod: Kazdy Valecnik m(ize mit jako Osobni zvife dawnclawa.

Tearerclaw valecnik (Tybonové)

Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka stfepova puska (OR 100, MR 200, RP -4 od RCO, DAM 10, P, Rozsekani), rapir (bodna, DAM 15)

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

Doprovod: Kazdy Vale¢nik miize mit jako Osobni zvife tearerclawa.

Rageclaw vailet':nilg (Tybonové)

Velikost 2, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: samonabijeci disrupcni puska (OR 100, MR 200, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Rozklad Zivych cild), kord (bodna, DAM 20)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
14 16 14 12 14 12 16 14 14 8o 8o
INFO: Rageclaw vale¢nici jsou elitni vojaci armady Tybon(. Jizda: Véle¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Horrorclawech.

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

Horrorclaw valecnik (Tyhonové)

Velikost 2, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: automaticka disrupcni puska (OR 100, MR 200, RP -10 od DAM, DAM 20, E, Rozklad Zivych cilti), kord (bodna, DAM 20)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
16 18 16 14 16 14 18 16 16 160 160
INFO: Horrorclaw valegnici jsou nejlep$i vojaci armady Tybon(. Jizda: Vale¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Horrorclawech.

Doprovod: Kazdy Valecnik mize mit jako Osobni zvife Horrorclawa.
Bestialni zufivost: Valeénik si pfed provedenim své akce mlze vy-
volat Bestialni zufivost. Ziska tak bonus +1 k RCO a AGI a imunitu
vici panice a bolesti, ale naopak ztrati -1 od CCO a STR a -2 od
DUR a PER. Bestialni zufivost trva az do konce boje.
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Bestiator straice [YII[IGIIIWI'}]

Velikost 3, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehka vesta = ARM 5

Zbrané: samonabijeci krystalova puska (OR 50, MR 100, RP -4 od RCO, DAM 10, P, Provrtani)

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

8 8 8 6 6 6 6 10 10 10 10

INFO: Bestiator straZ je domobrana sloZena z civilistd povolanych do zbrané.

Wildbrute valecnik (Yndenoveé)

Velikost 3, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

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

CCO | RCO | PER INT WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10 10 10 8 8 8 8 12 12 20 20
INFO: Wildbrute vale¢nici jsou zakladni vojaci armady Ynden. Jizda: Valeénici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Dreadbrutech.

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

Feralbrute valecnik (Yndenové)

Velikost 3, nebezpeéi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: automaticka krystalova puska (OR 50, MR 100, RP -8 od RCO, DAM 10, P, Provrtani), Savle (se¢na/bodna, DAM 10)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
12 12 12 10 10 10 10 14 14 40 40
INFO: Feralbrute valecnici jsou veteransti vojaci armady Yndend. Jizda: Valeénici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Dreadbrutech.

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

Savagebrute Hﬁl&ﬁjlil( (Yndenové)

Velikost 3, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: samonabijeci iontova puska (OR 50, MR 100, RP -5 od DAM, DAM 20, E, Elektricky + Razovy Utok-6), me¢ (secna/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
14 14 14 12 12 12 12 16 16 8o 8o
INFO: Savagebrute valeénici jsou elitni vojaci armady Yndend. Jizda: Valeénici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Dreadbrutech.

Doprovod: Kazdy ValeCnik mize mit jako Osobni zvife savagebruta.

Dreadbrute valecnik (Yndenové)

Velikost 3, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

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

Zbrané: automaticka iontova puska (OR 50, MR 100, RP -10 od DAM, DAM 20, E, Elektricky + Rézovy utok-6), me¢ (seéné/bodna, DAM 15)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
16 16 16 14 14 14 14 18 18 160 160
INFO: Dreadbrute vale¢nici jsou nejlepsi vojaci armady Yndenu. Jizda: Vale¢nici mohou fungovat i jako jizdni jednotka na Dreadbrutech.

Doprovod: Kazdy Vale¢nik mze mit jako Osobni zvife Dreadbruta.
Bestialni zufivost: Valecnik si pfed provedenim své akce mlZze vy-
volat Bestialni zufivost. Ziska tak bonus +1 k DUR a STR a imunitu
vici panice a bolesti, ale naopak ztrati -1 od CCO a RCO a -2 od
PER. Bestialni zufivost trva aZ do konce boje.
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Dulkunkaimi strazce (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: Dulkunkaimové pouzivani jako straze ve méstech, zakladnach a stanicich. Funguji také jako zalozni sila.
Klorgedi straice (Kmuddové, Uhdoué, 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 8 6 6 6 8 6 6 10 10
INFO: Klorgedi pouzivani jako strdze ve méstech, zakladnach a stanicich. Funguji také jako zélozni sila.
Seterci strazce (Kmuddové, Uhdoveé, Wreilové)
Velikost 1, nebezpecdi 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 8 6 6 6 6 10 10
INFO: Seterci pouZivani jako stréZe ve méstech, zakladnach a stanicich. Funguji také jako zalozni sila.
Dulkunkaimi vojak (Kmuddové, Undové, Wreiloué)
Velikost 1, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10
Zbrané: automaticka dratova puska (OR 50, MR 100, RP -4 od RCO, DAM 10, P, Drat), niz (se¢na/bodna, DAM 5)
CCO | RCO | PER INT WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
8 8 8 10 8 10 8 8 8 20 20
INFO: Dulkunkaimové pouzivani jako zakladni péSi vojaci a jako posadka bojovych vozidel.
Klorgedi vojak (Kmuddové, Uhdové, Wreiloveé)
Velikost 1, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10
Zbrané: automaticka dratova puska (OR 50, MR 100, RP -4 od RCO, DAM 10, P, Drat), niz (se¢na/bodna, DAM 5)
CCO RCO PER INT WIL CHA AGI DUR STR HP SP
8 8 10 8 8 8 10 8 8 20 20
INFO: Klorgedi pouzivani jako zakladni pési vojaci a jako posadka bojovych vozidel.
Seterci vojak (Kmuddové, Uhdoué, Wreiloveé)
Velikost 1, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10
Zbrané: automaticka dratova puska (OR 50, MR 100, RP -4 od RCO, DAM 10, P, Drat), niz (seéna/bodna, DAM 5)
CCO | RCO | PER INT WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
8 8 8 10 10 8 8 8 8 20 20

INFO: Seterci pouzivani jako z&kladni pé3i vojaci a jako posadka bojovych vozidel.
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Kostilam (Kmuddove)
Velikost 5, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10
Zbrané: samonabijeci dratova puska (OR 50, MR 100, RP -2 od RCO, DAM 10, P, Drat) NEBO obouruéni kyj (4derna, DAM 30)

CCO | RCO PER INT WIL CHA AGI DUR | STR HP SP
10 10 8 8 8 10 8 14 14 100 20
INFO: Kostilamové jsou Kmuddové Cerstvé povolani do boje. SlouZi jako uderné jednotky.
Kamenolam (Kmuddové)
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: Kamenolamové jsou veteransti Kmuddové. SlouZi jako elitni jednotky.

Kovolam (Kmuddove)
Velikost 5, nebezpedi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: téZké brnéni + téZka pfilba = ARM 14

Zbrané: automaticky dratovy kanon (OR 500, MR 1000, RP -4 od RCO, DAM 20, P, Drat) NEBO kropa¢ (drevcova, uderna, DAM 80)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

14

12

12

12

14

12

18

18

400

8o

INFO: Kovolamové jsou nejlepsi kmuddi bojovnici. Slouzi jako nejelitnéjSi jednotky. Jsou vyzbrojeni jen témi nejnicivéjSimi zbranémi, jaké
mUZe arzenal nabidnout.

Désonos$ (Ubhdové)

Velikost 7, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: velka samonabijeci dratova puska (OR 100, MR 200, RP -2 od RCO, DAM 20, P, Drat) NEBO velky obouruéni kyj (uderna, DAM 60)

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

8 8 8 8 8 10 8 16 16

INFO: Désonosi jsou Ubdové Cerstvé povolani do boje. Slouzi jako uderné jednotky.

200 20

Smrtono$ (Uhdové)

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 (uderna, DAM 80)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

10

10

10

10

10

12

10

18

18

400

40

INFO: Smrtonosi jsou veteransti Ubdové. Slouzi jako elitni jednotky.

Velikost 7, nebezpeéi 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: t&zké bréni + t&Zk4 pfilba = ARM 14

Zbrané: velky automaticky dratovy kanon (OR 1000, MR 2000, RP —4 od RCO, DAM-V 4, P, Drat) NEBO velky kropa¢ (dfevcova, tderna, DAM-V 16)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

12

12

12

12

14

12

19

19

800

8o

INFO: Zkazonosi jsou nejlepsi ubdosti bojovnici. Slouzi jako nejelitnéjsi jednotky. Jsou vyzbrojeni jen t€mi nejnicivéjSimi zbranémi, jaké mize
arzendl nabidnout.
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Drtic (Wreilové)

Velikost 9, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: obfi samonabijeci dratova puska (OR 200, MR 400, RP -2 od RCO, DAM 40, P, Drat) NEBO obfi obouruéni kyj (4derna, DAM 120)

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

6 6 8 8 8 10 8 18 18 400 20

INFO: Drti¢ové jsou Wreilové erstvé povolani do boje. Slouzi jako uderné jednotky.

Superdrtic (Wreiloyé)

Velikost 9, nebezpedi 6, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Zbrané: obfi automaticka dratova puska (OR 200, MR 400, RP —4 od RCO, DAM 40, P, Drat) NEBO obfi obouruéni palcat ((derna, DAM 160)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

8

8

10

10

10

12

10

19

19

800

40

INFO: Superdrti¢ové jsou veteransti Wreilové. Slouzi jako elitni jednotky.

Megadrtic (Wreiloveé)

Velikost 9, nebezpeci 7, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: tézké brnéni + tézka pfilba = ARM 14

Zbrané: obfi automaticky dratovy kanon (OR 2000, MR 4000, RP —4 od RCO, DAM-V 8, P, Drat) NEBO obii kropaé (dfevcova, uderna, DAM-V 32)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

10

10

12

12

12

14

12

19

19

1600

80

INFO: Megadrtiové jsou nejlepsi wreilsti bojovnici. Slouzi jako nejelitnéjsi jednotky. Jsou vyzbrojeni jen témi nejniCivéjSimi zbranémi, jaké

m(ze arzenal nabidnout.

Vojak Triskelionu (Triskelion)

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

Zbrané: hdl Triskelionu

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

15 15 15 15 15 15

15 15 15 40 n/a

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

Odolnost: Vojak je imunni vici psionice, omnifaktofi moci a véem
formam ovlivnéni a prizkumu mysli (telepatie, hypnéza atd). Neciti
strach, bolest, unavu a nemusi spat, jist, pit ani dychat. Vydrzi ex-
trémni tlak i vakuum, bez problému muze pfezit ve vesmiru. Nemize
byt omracen. Jeho duse (pokud néjakou ma) nemize byt nijak ovliv-
néna. Nelze s nim vyjednavat a vyhrizky na néj nemaji zZadny vliv.

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

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

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

Ghytofi. Pravdépodobné nejdokonaleji organizmy galaxie. ProSli
evoluci dlouhou stovky miliond let, ktera z nich udélala vrcholné
predatory. Nékteré sekce tvrdi, Ze omnifaktofi stvofili ghytory jako
svoji nejstraslivéjsi zbrari a nastroj, kterym trestaji neloajalni slu-
Zebniky. DalSi sekce zastavaji nazor, ze omnifaktofi ghytory stvo-
fili jako dikaz své moci, nebo Ze se jedna o vysledek jejich snahy
stvofit nejvySsi formu Zivota. Biologové potvrzuji, Ze ghytor ma
vlastnosti, které neméa Zadny jiny znamy tvor v galaxii. Jakmile se
nékde objevi, destrukce ve velkém brzy nasleduje. Faktem je, Zze
nékteré civilizace povazuji ghytora za pfirodni katastrofu, jiné
zase za zbrail hromadného niceni.

Vzhled: Ghytofi maji vzhled velkého a mohutného xeno-jestéra.
Maiji Sest koncetin: Ctyfi nohy a dvé kfidla, diky kterym mohou
rychle létat a obratné manévrovat. Primérné dorUstaji délky tficeti
metrli s rozpétim kfidel tyficet metrQ. Existuji vSak také zminky o
dracich dvojnasobné velkych. Maji relativné dlouhy krk a jejich
hlava je pokryta rznymi rohy a kosténymi vyriistky, které zvysuiji
ochranu.

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

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

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

Inteligence: Ghytofi jsou vybaveni genetickou paméti, coz zna-
mena, ze kazdy ghytor ma vSechny znalosti vSech svych predkd.
KaZzda nova generace ghytorl je tedy zkuSenéjsi neZ generace
pfedchozi. Ghytofi jsou diky tomu nesmirné inteligentni, av3ak
jejich inteligence je stale zvifeci. Pfemysli jinak a proto je nelze
srovnavat s ostatnimi inteligentnimi bytostmi. Své védomosti vyu-
Zivaji pouze k vlastnimu preziti.

Teritorium: Teritorium ghytora pokryva celou planetu. Ghytor
vném nestrpi Zadného jiného ghytora, pouze samici v obdobi
pafeni. Ghytor obvykle prebyva v jeskyni na néjakém $patné pfi-
stupném misté, kde neni nikym rusen.

Migrace: Ghytor neni omezen jen na planetu, na které se narodil.
Jeho nejuzasnéj§i schopnosti je totiz cestovat mezi planetami.
Ghytor vyleti do vysSich vrstev atmosféry, tam soustfedi své psy-
chické sily a jimi vytvofi malou ¢ervi diru. Skrze ni proleti na jinou

38

planetu. Neni jasné, jak vybira sv(j cil, ale je mozné, ze bud na-
hodné, nebo jiz zna rozmisténi planet, véetné intervald jejich obé-
hd kolem hvézd.

RozmnoZzovani: Samice kladou jen jedno vejce, jehoZ skofapka
je opét nasycena malou koncentraci adamantia a proto je velmi
odolna. Mlady ghytor se vylihne po velmi dlouhé dobé, primérné
po sto letech, a dosahuje délky dvou metr(i, s rozpétim kridel tfi
metry.

Temnota: Ghytofi jsou sice inteligentni a jejich duse je velmi sil-
na, proti Temnoté je to vSak neochrani. Tak mocna je temna ko-
rupce, Ze dokaze nahlodat vili a duchovni €istotu i takto dokona-
Iého tvora. Nastésti jsou zkorumpovani ghytofi velmi vzacni. At uz
se ale jedna o Zombie ghytory, Kostlivé ghytory ¢i Dusi ghytory
Necrotha, Krvavé ghytory Vampirotha, Bestiélni ghytory Lycantro-
tha, Zmutované ghytory Mutanotha & Zatemnélé ghytory Eclipso-
tha, v8echno to jsou monstra, na jejichz zniCeni jsou galaktické
civilizace schopny svolat Svétlé kruciaty.

Svétli ghytofi, Temni ghytofi: Termin ,Svétly ghytor* oznaduje
vSechny Ghytory s Cistou dusi. Naopak termin ,Temny ghytor”
oznacuje Ghytory vy$e zminéné, tedy ty, jejichz duse byla zahlce-
na Temnotou. KdyZz se Ghytor stane Temnym, ztrati nékteré ze
svych obvyklych zvlastnich schopnosti, napfiklad typicky nicivy
dech. Vzdy ale ziska néjaké nové schopnosti, takze je pfinejmen-
§im stejné nebezpelny, jako pfedtim. Jednou z nejvyznamnéjSich
vlastnosti Ghytor(i je to, Ze se béhem korupce nemohou stat ne-
myslicimi bestiemi — vzdy si zachovaiji své nashromazdéné vzpo-
minky, osobnost a inteligenci. To v8e pak vyuzivaji ve prospéch
svych temnych pand, kterym jsou bezpodmineéné loajalni.

VSichni Ghytofi maji nasledujici zviaStni schopnosti:

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

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

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

Regenerace: Ghytor se dokaze sam IéCit ze zranéni. LéCi si 10
HP za hodinu.

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

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

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

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

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

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

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

Hibernace: GM pfedem ur€i, jak dlouho bude Ghytor hibernovat,
ale potom se uz sam od sebe nemdze probudit. Mze hibernovat
v fadech rok( az stovek tisic let. Pfi hibernaci regeneruje 1 HP za
rok. Pokud je probuzen pfed€asné néjakym vnéjSim zasahem,
ztraci 5 bodu SP.



Cerveny ghytor )

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

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

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

15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 1000

INFO: Supiny téchto ghytord jsou jasné ¢ervené. Ghytofi ze své tiamy Ohnivy dech: Maze chrlit ohefi (hodi si proti RCO). Je to Zapalny
chrli ohen, kterym mohou spalit celé regimenty a méstské bloky na Gtok s DAM 100. Funguje jako Rozptylova zbran, OR je 50 metr(, MR
doutnajici popel. je 100 metrd.

Obfi ghytor: Ghytor velikosti 1+ ma HP-V a DAM-V, oboji desetinové.

Leleny ghytor .

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

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

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

15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 1000

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

Modry ghytor )

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

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

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

15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 1000

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

Obii ghytor: Ghytor velikosti 1+ ma HP-V a DAM-V, oboji desetinové.

Lluty ghytor .

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

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

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

15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 1000

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

mziki se vSak neutralizuje. Obii ghytor: Ghytor velikosti 1+ ma HP-V a DAM-V, oboji desetinové.
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Stribrny ghytor )

Velikost 10 az 1+, nebezpedi 8, Ziva bytost (Zvife)

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16 16 16 16 16 16

16 16 16 2000 2000

INFO: Stfibrni ghytofi jsou pomérné vzacni, podle odhadu jich existuje
jen par stovek. Jejich Supiny maji stfibrnou barvu. Dokazi chrlit ohef,
jed, chlad i kyselinu. Navic oplyvaji telepatii, takze jsou schopni vycitit
kofist pomoci mySlenek. Jejich zvlastnosti je, ze maji u ostatnich ghy-
tor(i jakousi pfirozenou autoritu. Ghytofi je nasleduji a zda se, Ze je
jaksi poslouchaji. Toho Stfibrni ghytofi dosahuji zfejmé pomoci tele-
patie nebo vypousténim feromond. Tlupy ghytor(i pod vedenim Stfibr-
ného maji vSak jen nékolik ¢lend.

Ziaty ghytor )

Velikost 10 az 1+, nebezpeci 9, Ziva bytost (Zvife)

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

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

Obfi ghytor: Ghytor velikosti 1+ ma HP-V a DAM-V, oboji desetinové.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

17 17 17 17 17 17

17 17 17 3000 3000

INFO: Zlati ghytofi jsou vzacni, existuje jich jen par desitek. Jejich
Supiny maji zlatou barvu. Dokazi chrlit ohen, jed, chlad i kyselinu.
Ovladaiji telepatii i telekinezi, diky které se dokazi obklopit ochrannym
Stitem. Jejich zvIastnosti je, ze maji u ostatnich ghytor( jakousi pfiro-
zenou autoritu. Ghytofi je nasleduji a zd4 se, Ze je jaksi poslouchaji.
Toho Zlati ghytofi dosahuji zfejmé& pomoci telepatie nebo vypousté-
nim feromond. Zlati ghytofi jsou hierarchicky nadfazeni Stfibrnym.
Tlupy ghytor( pod vedenim Zlatého maji nékolik desitek ¢lend.

Platinovy ghytor .

Velikost 10 az 1+, nebezpeci 10, Ziva bytost (Zvife)

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

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

Telekineticky Stit: Zlaty ghytor je chranén telekinetickym polem, kte-
ré vykryje jakykoliv fyzicky &i energeticky Utok, pokud Zlaty ghytor
uspéje v hodu proti WIL.

Obfi ghytor: Ghytor velikosti 1+ ma HP-V a DAM-V, oboji desetinové.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

18 18 18 18 18 18

18 18 18 4000 4000

INFO: Platinovi ghytofi jsou velmi vzacni, existuje jen nékolik jednot-
boji. Jejich Supiny maji platinovou barvu. Dokazi chrlit oher, jed, chlad
i kyselinu. Ovladaji telepatii, telekinezi a také predtuchu, diky které
dokazi vidét nejblizSi budoucnost a reagovat tak na véci, které jesté
nenastaly. Jejich zvlastnosti je, Ze maji u ostatnich ghytor(i jakousi
pfirozenou autoritu. Ghytofi je nasleduji a zda se, Ze je jaksi poslou-
chaji. Toho Platinovi ghytofi dosahuiji ziejmé& pomoci telepatie nebo
vypousténim feromond. Platinovi ghytofi jsou hierarchicky nadfazeni
Zlatym a Stfibrnym. Tlupy ghytord pod vedenim Platinového maji
nékolik stovek ¢lend.

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

Telekineticky stit: Viz Zlaty ghytor.

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

Obfi ghytor: Ghytor velikosti 1+ mé& HP-V a DAM-V, oboji desetinové.
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Extradimenzni a psionicke hytosti Svétia

Benex

Velikost 2, nebezpedi 8, Extradimenzni bytost (Osoba)

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

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

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

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

INFO: Benexové jsou fadovymi sluzebniky Benefaktor(i. Design a Vidéni duse: Hledani Zivych bytosti zrakem neni ni¢im omezeno, Ize
barevné vzory jejich vystroje i vyzbroje jsou pro kazdého Benefaktora provésti skrz prekazky.

unikatni, takZe Benexovu pfislu$nost Ize snadno identifikovat. Benex stit: dava +2 k ARM, hodem proti CCO muze vykryt ttok zbliz-

ka, stfelou i explozi (mdze provést Opravny hod). Pokud ho drZi
Kiidla: Umi létat. v ruce, nemuze drzet obouruéni zbrari a ma postih -2 na AGI.
Arcibenex

Velikost 2, nebezpedi 9, Extradimenzni bytost (Osoba)
Brnéni: Benex brnéni + Benex pfilba = ARM 11 (dovoluje Opravny hod)
Zbrané: Benex mec€ (jednorucni, se¢na/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

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

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

INFO: Arcibenexové jsou vySe postavenymi sluzebniky Benefaktorli. Benefactorijské svétlo: Jako jednu akci vytvofi vinu do 10 metr

Funguii jako vidci a velitelé nizSich Benexd. Jejich vystroj i vyzbrojje vSemi sméry. VSechny bytosti Temnoty utrpi AutoDAM za 100 HP.

bohaté zdobena symboly jejich omnifaktora. Stoupenci Malefactoria, asyncové a uctivadi Ultimuské sekce utrpi
zranéni za 50 HP, pokud neuspéji v hodu proti WIL.

Kfidla, Vidéni duse a Benex §tit: viz Benex.

Malex

Velikost 2, nebezpeci 8, Extradimenzni bytost (Osoba)

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

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

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

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

INFO: Malexové jsou fadovymi sluZebniky Malefaktori. Design a Vidéni duse: Hledani Zivych bytosti zrakem neni ni¢im omezeno, Ize
barevné vzory jejich vystroje i vyzbroje jsou pro kazdého Malefaktora provést i skrz prekazky.

unikatni, takze Malexovu pfisludnost Ize snadno identifikovat. Malex stit: dava +2 k ARM, hodem proti CCO mlze vykryt utok zbliz-

ka, stfelou i explozi (mdze provést Opravny hod). Pokud ho drzi
Kridla: Umi létat. v ruce, nemuze drzet obouruéni zbraf a ma postih -2 na AGI.
Arcimalex

Velikost 2, nebezpedi 9, Extradimenzni bytost (Osoba)
Brnéni: Malex brnéni + Malex pfilba = ARM 11 (dovoluje Opravny hod)
Zbrané: Malex me¢ (jednorucni, se€na/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

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

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

INFO: Arcimalexové jsou vySe postavenymi sluzebniky Malefaktor(. Malefactorijsky ohen: Jako jednu akci vytvofi vinu do 10 metrd vSe-

Funguiji jako vidci a velitelé nizSich Malext. Jejich vystroj i vyzbroj je  mi sméry. VSechny bytosti Temnoty utrpi AutoDAM za 100 HP. Stou-

bohaté zdobena symboly jejich omnifaktora. penci Benefactoria, asyncové a uctivaci Ultimuské sekce utrpi zranéni
za 50 HP, pokud neuspéji v hodu proti WIL.

Kridla, Vidéni duse a Malex stit: viz Malex.
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Omnix
Velikost 2, nebezpedi 8, Extradimenzni bytost (Osoba)
Brnéni: Omnix brnéni + Omnix pfilba = ARM 11 (dovoluje Opravny hod)

Zbrané: Omnix mec¢ (jednorucni, secna/bodna, DAM 150, cil musi provést Kazici hod na ARM)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

15 15 15 15 15 15

100

15 15 15 n/a

INFO: Omnixové jsou fadovymi sluzebniky Benefaktor(i i Malefaktord
— zélezi na tom, jakého omnifaktora za svého zivota Tradiéni qri vy-
znaval. Design a barevné vzory jejich vystroje i vyzbroje jsou pro kaz-

Kridla: Umi létat. 5
Vidéni dus$e: Hledani Zivych bytosti zrakem neni ni¢im omezeno, Ize
provést i skrz pfekazky.

Omnix stit: dava +2 k ARM, hodem proti CCO mUize vykryt Gtok zbliz-
ka, stfelou i explozi (mdze provést Opravny hod). Pokud ho drZi
v ruce, nemuze drzet obouruéni zbrarf a ma postih -2 na AGI.

dého Svétlého omnifaktora unikatni, takze Omnixovu pfislusnost Ize
snadno identifikovat.

Arciomnix

Velikost 2, nebezpeci 9, Extradimenzni bytost (Osoba)

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

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

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

HP SP

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

INFO: Arciomnixové jsou vySe postavenymi sluzebniky Benefaktord i Esencialni mlha: Jako jednu akci vytvofi vinu do 10 metrd vSemi
Malefaktor(i — zaleZi na tom, jakého omnifaktora za svého zivota Tra- sméry. VSechny bytosti Temnoty utrpi AutoDAM za 100 HP. Asyncové
diéni gri vyznaval. Funguii jako vidci a velitelé niz§ich OmnixG. Jejich a uctivaci Ultimuské sekce utrpi zranéni za 50 HP, pokud neuspéji v
vystroj i vyzbroj je bohaté zdobena symboly jejich omnifaktora. hodu proti WIL.

Kridla, Vidéni duse a Omnix §tit: viz Omnix.

Luxium

Velikost 0, nebezpedi 8, Extradimenzni bytost (Osoba)
Brnéni: Zadné

Zbrané: Zadné

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

15

15

15

15

15

15

15

15

n/a

100

n/a

INFO: Luxia jsou svobodné extradimenzni bytosti, které se nezodpo-
vidaji Zadnému ze Svétlych omnifaktord. Co je cilem kazdé Luxia je
velmi téZké odhadnout, dokud jiZ neni pfili§ pozdé. O svych planech
jen mélokdy s nékym mluvi.

Levitace: Levituje a umi i [état.
Nehmotné: Imunni vaéi fyzickym efektim. Maji na néj vliv pouze
efekty, které ovliviiuji Extradimenzni bytosti.

Omnidromus

Velikost 4, nebezpeci 5, Extradimenzni bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 100 km/h, MlZe byt seslan jako
Zbrané: Zadné

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

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

docasné Osobni zvife, Nosnost 4

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

n/a

12

12

12

12

15

15

15

100

n/a

INFO: Omnidromus je niz§i extradimenzni bytost, ktera se dnes vy-
skytuje uZ jen vzacné, protoze omnifaktofi z&dné dalsi netvofi. Omni-
dromus vypadé jako kombinace Ctyfnohého hmyzu a jestéra. Ma krét-
ky ocas a dlouhé tenké nohy zakonéené zafivymi krystalickymi boda-
ky. Umi béhat nezvykle vysokou rychlosti. Perfektné rozumi jak Nizsi
tak i Vy$§i omnifeCi a je vérny tomu, komu ho Svétly omnifaktor sesle.
OvSem pouze Tradiéni qriové na ném mohou jezdit, kvdli jejich odda-

nosti jednotnému Omnifactoriu. Stejné jako kazda extradimenzni by-
tost, i Omnidromus je nesmrtelny. Pokud je v materi&lnim svété zabit,
rozplyne se na bilou tfpytivou mihu a vrati se do Benefactoria respek-
tive Malefactoria, kde vy&kava, az ho néktery ze Svétlych omnifaktorl
seSle zpét.

Jizdni: Tradiéni griové ho mohou pouZit jako Jizdni zvife.
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Omnihellator
Velikost 2, nebezpedi 4, Extradimenzni bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 10 10 10

14 14

10

14 14 80 n/a

INFO: Omnibellator je niz8i extradimenzni bytost, kterd se dnes vy-
skytuje uz jen vzacné, protoZze omnifaktofi zadné dalsi netvofi.
Omnibellatofi svého €asu slouZili jako omnifaktofi bojovnici, které
omnifaktofi pfid&lovali svym nejoddangjSim stoupencim. VétSina
Omnibellator(i byla vyvrazdéna béhem Extradimenzni valky. Omnifak-
sluzebniky. Omnibellator ma podobu robustni humanoidni kombinace
hmyzu a jestéra. Je oble€en v lehkém extradimenznim brnéni s pfil-
bou a jeho vyzbroj tvofi extradimenzni obouruéni $avle a extradimenz-
ni kratky luk. V dneSnich dobach omnifaktofi Omnibellatory ignoruji,
takze ti se jen toulaji materialnim svétem, stale oddani svym starym
rozkaz(im bojovat proti véem sluzebnik(im nepratelské skupiny Omni-
factoria. Ob¢as poskytnou své sluzby smrtelnik(m, ktefi prokazi svoji
oddanost danému Svétlému omnifaktoru. Pokud je Omnibellator zabit,
rozplyne se na bilou tfpytivou mlhu a vrati se do Benefactoria respek-

Omniconsultor

Velikost 2, nebezpedi 4, Extradimenzni bytost (Osoba)
Brnéni: zadné

Zbrané: zadné

tive Malefactoria, kde neciné vy&kava, az bude moci sestoupit zpét do
materialniho svéta. Sam od sebe z materialniho svéta odejit nemlze.

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 10 12

14 14 14

14 10 10 8o n/a

INFO: Omniconsultor je nizSi extradimenzni bytost, kterd se dnes
vyskytuje uZ jen vzécné, protoze omnifaktofi Zadné daldi netvofi.
Omniconsultofi svého &asu slouzili jako omnifaktofi radci, ktefi omni-
faktofi pfidélovali svym nejoddanéjim stoupencim. Vétsina Omnicon-
sultor(l byla vyvrazdéna béhem Extradimenzni valky. Omnifaktofi je
nahradili Beneservusy a Maleservusy, mnohem efektivnéjSimi sluzeb-
niky. Omniconsultor mé podobu subtilni humanoidni kombinace hmy-
zu a jeStéra s bile zaficima o&ima, ktera je neustéle zahalena do bilé
zafe a levituje kousek nad zemi. Je obleCen jen v dlouhém habitu
s kapi a nema Zzadné zbrané. Omniconsultor je ale velmi moudry a
nadany paranormalnimi schopnostmi. V dnesnich dobach omnifaktofi
Omniconsultory ignoruji, takze ti se jen toulaji materidlnim svétem,
stale oddani svym starym rozkaz(m bojovat proti sluzebnikim nepfa-
telské skupiny Omnifactoria. Ob¢as poskytnou své sluzby smrtelni-
kim, ktefi prokazi svoji oddanost danému Svétiému omnifaktoru.
Pokud je Omniconsultor zabit, rozplyne se na bilou tfpytivou mlhu a
vrati se do Benefactoria respektive Malefactoria, kde neciné vyckava,

az bude moci sestoupit zpét do materidlniho svéta. Sam od sebe
z materialniho svéta odejit nemaze.

Extradimenzni ider (boj zblizka): DAM 10. Tato hodnota je zdvojna-
sobena, pokud ma WIL 16-19, &i je poloviéni, pokud ma WIL 1-5.
Extradimenzni paprsek (strelba): OR 50, MR 100, RP -2 od RCO,
DAM 5. Hodnoty OR, MR a DAM jsou zdvojnésobeny, pokud mé& WIL
16-19, &i jsou poloviéni, pokud ma WIL 1-5.

Omnifaktorské schopnosti: Omniconsultor ovlada v3echny schop-
nosti (seance) omnifaktora, kterému slouzi — viz Zakladni kniha: Médi-
um. K jejich provadéni ji staéi pouze hod proti CHA (a pfislusny Cas),
nemusi provadét autohypndzu ani nic obétovat.
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Beneservus

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12

14 14 14 14 14

14 14 14 80 n/a

INFO: Beneservus je niz8i extradimenzni bytost Benefactoria, kterou
Benefaktofi vytvofili jako nahradu za nelspésné Omnibellatory a
Omniconsultory. Sesilaji je svym nejoddanéjSim sluzebnikim jako
pomocniky a radce. Beneservus ma podobu robustni humanoidni
kombinace hmyzu a jeStéra s modrou kizi a Zluté zaficima ocima,
ktery je neustéle zahalen do modrého oblaku a levituje kousek nad
zemi. Je obleCen v lehkém extradimenznim brnéni s pfilbou, ale neméa
Zadné zbrané. Disponuje jak velkou fyzickou silou a bojovymi doved-
nostmi, tak i moudrosti a paranormaini moci. BEhem Extradimenzni
valky bylo poslanim Beneservus( podporovat smrtelniky v boji proti
stoupencim Malefactoria, avSak v soucasnosti jim také pomahaji
v boji proti Temnoté. Pfivolat Beneservuse mohou jen zku$enéjsi
média daného omnifaktora nebo nékteré vzacné artefakty. Ten, kdo
ho pfivolal, mu mize zadat néjaky kol a Beneservus se ho bude

Maleservus

Velikost 2, nebezpedi 5, Extradimenzni bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10
Zbrané: zadné

snazit splnit za pomoci v3ech svych schopnosti. Jakmile ho spini,
nebo pokud je pfitom zabit, za doprovodu zablesku Svétla se rozplyne
v modry dym a vrati se do Benefactoria. Tam vyékava, az ho nékdo
zase pfivola.

Extradimenzni uder (boj zblizka): DAM 20. Tato hodnota je zdvojna-
sobena, pokud ma WIL 16-19, ¢i je poloviéni, pokud ma WIL 1-5.
Extradimenzni paprsek (strelba): OR 50, MR 100, RP -2 od RCO,
DAM 10. Hodnoty OR, MR a DAM jsou zdvojnasobeny, pokud ma
WIL 16-19, €i jsou polovicni, pokud méa WIL 1-5.

Omnifaktofi schopnosti: Beneservus ovlada vSechny schopnosti
(seance) omnifaktora, kterému slouzi — viz Zakladni kniha: Médium.
K jejich provadéni mu staci pouze hod proti CHA (a pfislusny ¢as),
nemusi provadét autohypnoézu ani nic obétovat.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

14 14 12 14 14 14

14 14 14 8o n/a

INFO: Maleservus je niz8i extradimenzni bytost Malefactoria, kterou
Malefaktofi vytvofili jako nédhradu za neuspé&Sné Omnibellatory a
Omniconsultory. Sesilaji je svym nejoddanéjSim sluzebnikim jako
pomocniky a radce. Maleservus ma podobu robustni humanoidni
kombinace hmyzu a jeStéra s Eervenou kizi a Zluté zaficima ocima,
ktery je neustale zahalen do Cerveného oblaku a levituje kousek nad
zemi. Je obleCen v lehkém extradimenznim brnéni s pfilbou, ale nema
Zadné zbrané. Disponuje jak velkou fyzickou silou a bojovymi doved-
nostmi, tak i moudrosti a paranormalni moci. Béhem Extradimenzni
valky bylo poslanim Maleservus podporovat smrtelniky v boji proti
stoupencim Benefactoria, avSak v soucasnosti jim také pomahaji
v boji proti Temnoté. Pfivolat Maleservuse mohou jen zku$engjsi mé-
dia daného omnifaktora nebo nékteré vzacné artefakty. Ten, kdo ho
pfivolal, mu mize zadat néjaky Ukol a Maleservus se ho bude snazit

Omniservus

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

spinit za pomoci vSech svych schopnosti. Jakmile ho spini, nebo po-
kud je pfitom zabit, za doprovodu plamend Svétla se rozplyne
v Cerveny dym a vrati se do Malefactoria. Tam vyckavé, az ho nékdo
zase piivola.

Extradimenzni uder (boj zblizka): DAM 20. Tato hodnota je zdvojna-
sobena, pokud ma WIL 16-19, ¢i je polovi¢ni, pokud ma WIL 1-5.
Extradimenzni paprsek (strelba): OR 50, MR 100, RP -2 od RCO,
DAM 10. Hodnoty OR, MR a DAM jsou zdvojnasobeny, pokud ma
WIL 16-19, €i jsou polovicni, pokud ma WIL 1-5.

Omnifaktofi schopnosti: Maleservus ovlada vSechny schopnosti
(seance) omnifaktora, kterému slouzi — viz Zakladni kniha: Médium.
K jejich provadéni mu staci pouze hod proti CHA (a pfislusny ¢as),
nemusi provadét autohypndzu ani nic obétovat.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12

14 14 14 14 14

14 14 14 80 n/a

INFO: Omniservusové jsou nizsi extradimenzni bytosti Svétla, které
pomahaiji stoupenciim Ultimuskych sekci. Maji stejnou podstatu jako
mensi Quasiluxia, ale jsou mocné;jsi — jsou ekvivalentem Beneservust
a Maleservust. Omniservus ma podobu robustni humanoidni kombi-
nace hmyzu a jeStéra s bilou kiiZi a Zluté zaficima ocima, ktery je
neustale zahalen do bilého oblaku a levituje kousek nad zemi. Je
oble¢en v lehkém extradimenznim brnéni s pfilbou, ale nema zadné
zbrané. Disponuije jak velkou fyzickou silou a bojovymi dovednostmi,
tak i moudrosti a paranormalni moci. Pfivolat Omniservuse mohou jen
zkuSengjSi ultimuska média nebo nékteré vzacné artefakty. Ten, kdo
ho pfivolal, mu mdze zadat néjaky ukol a Omniservus se ho bude
snazit spinit za pomoci v3ech svych schopnosti. Jakmile ho splini,
nebo pokud je pfitom zabit, za doprovodu zablesku Svétla se rozplyne

v bily dym a zmizi do Benefactoria & Malefactoria. Tam vy¢kava, az
ho nékdo zase pfivola.

Extradimenzni uder (boj zblizka): DAM 20. Tato hodnota je zdvojna-
sobena, pokud ma WIL 16-19, i je poloviéni, pokud ma WIL 1-5.
Extradimenzni paprsek (stfelba): OR 50, MR 100, RP -2 od RCO,
DAM 10. Hodnoty OR, MR a DAM jsou zdvojnasobeny, pokud ma
WIL 16-19, ¢i jsou poloviéni, pokud ma WIL 1-5.

Omnifaktofi schopnosti: Omniservus ovlada vSechny schopnosti
Cirého Svétla (Ultimuské sekce) — viz Zakladni kniha: Médium. K jejich
provadéni mu staci pouze hod proti CHA (a pfisludny Cas), nemusi
provadét autohypndzu ani nic obétovat.
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Benevolant
Velikost 4, nebezpedi 5, Extradimenzni bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 30 (60) km/h, Miize byt seslan jako do¢asné Osobni zvife, Nosnost 4
Zbrané: zadné

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

n/a

12

12

12

12

15

15

15

100

n/a

INFO: Benevolant je nizSi extradimenzni bytost Benefactoria, kterou Jizdni: Symbidzni griové ho mohou pouzit jako jizdni zvife.
Benefaktofi sesilaji svym nejlepSim stoupencim jako pomocnika.

Benevolant vypadd jako bily Omnidromus se tfemi pary létacich cha-

padel na zadech, ktery dokaze rychle béhat i létat. Posloucha pouze

stoupence Benefactoria a perfektné rozumi jak Nizsi tak i Vy$§i omni-

fedi. Pouze Symbidzni griové na ném mohou jezdit, kvili jejich ne-

zlomné oddanosti Benefactoriu. Stejné jako kazdd extradimenzni

bytost, i Benevolant je nesmrtelny. Pokud je v materidlnim svété zabit,

zmizi v z&blesku Svétla a vrati se do Benefactoria, kde vy&kava, az ho

néktery z Benefaktor( sesle zpét.

Beneaculeus

Velikost 4, nebezpeci 5, Extradimenzni bytost (Zvife)

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

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

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

INFO: Beneaculeus je nizsi extradimenzni bytost Benefactoria, kterou  Jizdni: Symbiozni griové ho mohou pouZit jako jizdni zvife.
Benefaktofi sesilaji svym nejlepdim stoupenciim jako pomocnika. Zihadlo: Zihadlo snizuje ARM cile o 10. Zadny typ pancéfovani neu-
Beneaculeus vypada jako bily Omnidromus se Zihadlem na konci mozfuje Opravny hod na ARM.

dlouhého ocasu. Zihadlo je paranormalni a dokaze prorazit jakykoliv

materiél (i adamantium) a energetické pole. Poslouchd pouze stou-

pence Benefactoria a perfektné rozumi jak NiZ3i tak i VyS8i omnifedi.

Pouze Symbidzni griové na ném mohou jezdit, kvdli jejich nezlomné

oddanosti Benefactoriu. Stejné jako kazda extradimenzni bytost, i

Beneaculeus je nesmrtelny. Pokud je v materialnim svété zabit, zmizi

v zablesku Svétla a vrati se do Benefactoria, kde vyckava, az ho né-

ktery z Benefaktoru seSle zpét.

Benevenator

Velikost 2, nebezpedi 5, Extradimenzni bytost (Zvife)

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

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

16

n/a

16

12

12

12

14

14

16

100

n/a

INFO: Benevenator je nizSi extradimenzni bytost Benefactoria, kterou
Benefaktofi sesilaji svym nejlepSim stoupencim jako pomocnika.
Benevenator je mohutna bild bestie, vypada jako kombinace &tyino-
hého hmyzu a jeStéra. V kohoutku ma metr a pll a mé pronikavé zafi-
ci oci. Slouzi jako hlidaci, stoparsky a lovecky tvor. V boji zblizka
pouziva své mohutné Celisti s nadpfirozené ostrymi a pevnymi zuby,
které dokazi prokousnout jakykoliv materiél, véetné adamantia.

Benevolanti Supiny, Malevolanti stétiny
Supiny z létacich chapadel Benevolantll, stejné jako Stétiny z
|étacich nohou Malevolantd, jsou vzacnym extradimenznim mate-
rialem. Kvlli svym paranormalnim vlastnostem jsou velmi cenény
mezi médii. Pouzivaji se béhem seanci, k pfilékani pozornosti
omnifaktord, ale také k ochrané pred negativnimi silami. Téz jsou
prisadou do nejriznéjSich paranormalnich latek. Ziskat Supinu
Benevolanta ¢i Stétinu Malevolanta je v8ak velmi sloZité, protoze
zvife je nutné chytit zivé. Jakmile totiz zemfe, zmizi do své dimen-

Celisti: Zuby snizuji ARM cile 0 5. Zadny typ pancéfovani neumoziu-
je Opravny hod na ARM.

ze - beze zbytku. AvSak kradez Supin Ci Stétin vyvolava u Svét-
lych omnifaktor( velky hnév. Ty, ktefi je ziskali, velmi rychle za-
stihne omnifaktofi trest.
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Malevolant
Velikost 4, nebezpedi 5, Extradimenzni bytost (Zvife)
Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 30 (60) km/h, Miize byt seslan jako do¢asné Osobni zvife, Nosnost 4
Zbrané: zadné

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

n/a

12

12

12

12

15

15

15

100

n/a

INFO: Malevolant je niz$i extradimenzni bytost Malefactoria, kterou
Malefaktofi sesilaji svym nejlepSim stoupenclim jako pomocnika.
Malevolant vypada jako ¢erny Omnidromus se tfemi péry létacich
nohou na zadech, ktery dokaze rychle béhat i létat. Posloucha pouze
stoupence Malefactoria a perfektné rozumi jak Nizsi tak i Vy$§i omni-
fedi. Pouze Parazitni griové na ném mohou jezdit, kv(ili jejich nezlom-
né oddanosti Malefactoriu. Stejné jako kazda extradimenzni bytost, i
Malevolant je nesmrtelny. Pokud je v materialnim svété zabit, zmizi
v plamenech Svétla a vréti se do Malefactoria, kde vyckava, az ho
néktery z Malefaktor( sesle zpét.

Maleaculeus
Velikost 4, nebezpeci 5, Extradimenzni bytost (Zvife)

Jizdni: Parazitni griové ho mohou pouZit jako jizdni zvife.

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

Zbrané: roh (DAM 50)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 n/a 12 12 12 12

15 15 15 100 n/a

INFO: Maleaculeus je niz3i extradimenzni bytost Malefactoria, kterou
Malefaktofi sesilaji svym nejlepSim stoupenciim jako pomocnika.
Maleaculeus vypada jako &erny Omnidromus se Zihadlem na konci
dlouhého ocasu. Zihadlo je paranormélni a dokaze prorazit jakykoliv
materidl (i adamantium) a energetické pole. Posloucha pouze stou-
pence Malefactoria a perfektné rozumi jak Nizsi tak i Vy3Si omnifeci.
Pouze Parazitni griové na ném mohou jezdit, kvili jejich nezlomné
oddanosti Malefactoriu. Stejné jako kaZda extradimenzni bytost, i
Maleaculeus je nesmrtelny. Pokud je v materidlnim svété zabit, zmizi
v plamenech Svétla a vrati se do Malefactoria, kde vyckava, az ho
néktery z Malefaktord seSle zpét.

Malevenator
Velikost 2, nebezpedi 5, Extradimenzni bytost (Zvife)

Jizdni: Parazitni griove ho mohou pouZit jako jizdni zvife.
Zihadlo: Zihadlo snizuje ARM cile o 10. Zadny typ pancéfovani neu-
mozriuje Opravny hod na ARM.

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

Zbrané: Celisti (DAM 20)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16 n/a 16 12 12 12

14 14 16 100 n/a

INFO: Malevenator je niZ8i extradimenzni bytost Malefactoria, kterou
Malefaktofi sesilaji svym nejlepSim stoupencim jako pomocnika.
Malevenator je mohutna ¢erna bestie, vypada jako kombinace €tyfno-
hého hmyzu a jestéra. V kohoutku ma metr a pdl a ma ohnivé planou-
ci ogi. Slouzi jako hlidaci, stopafsky a lovecky tvor. V boji zblizka
pouziva své mohutné Celisti s nadpfirozené ostrymi a pevnymi zuby,
které dokazi prokousnout jakykoliv material, véetné adamantia.

[l Bily acrexin, Cerny acrexin

Acrexin je paranormalni zihadlo Beneaculeli (znamé jako Bily
acrexin) a Maleaculeti (znamé jako Cerny acrexin). Kromé toho,
Ze dokaZe prorazit jakykoliv materidl ¢i energetické pole, které
smrtelnik dokaZe vytvofit, je to také vzacny material pouzivany
béhem spiritualnich meditaci. Pfedmét z néj vyfezany ma mnohé
paranormalni vlastnosti — ¢asto se pouziva na vyrobu QE-
soucastek, noz(, dyk, ale i munice do projektilovych zbrani. Prach
z rozdrceného acrexinu ma taktéz velkou moc a média ho pouZi-

Celisti: Zuby snizuji ARM cile 0 5. Zadny typ pancéfovani neumoziiu-
je Opravny hod na ARM.

vaji k vyrobé 1éku i jedd. Ziskat acrexin je vSak velmi slozité, pro-
toze zvife je nutné chytit zivé. Jakmile totiz zemre, zmizi do své
dimenze - beze zbytkd. AvSak kradez acrexinu vyvolava u Svét-
lych omnifaktor(i velky hnév. Ty, ktefi acrexin ziskali, velmi rychle
zastihne omnifaktoff trest.
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Psi-morf

Velikost 1 az 10, nebezpe€i 5, Psionicka bytost (Zvife)
Informace: Cestovni rychlost 20 km/h

Zbrané: zadné

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 10 10 10 10 10

10 10 10 X

n/a

vdechnut Zivot. Mohou mit rGzné podoby, které vSak neumi ménit.
Mohou byt humanoidni, velci jako ¢lovék, mensi nebo i o dost vétsi;
mohou byt ¢tyfnozi, mohou mit hadi télo nebo mohou byt zcela nefo-
remni. Néktefi jsou stvofeni psioniky, vzacné viak vznikaji i samovol-
né — v prostfedi, kde je pfitomnost Svétla nejsiingjsi. Tito divoci Psi-
morfové jsou nebezpeti, protoZe je nelze ovladat. Sami dtoCi na nej-
bliz$i Zivé bytosti.

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

Kapalny psi-morf

Kapalni psi-morfové jsou tvofeni nejCastéji vodou. Ve vodé mohou
plavat a potapét se do libovolné hloubky (Typ: Pozemni, Vodni).
Proud kapaliny: Mlze smést objekty pry¢ (hodi si proti RCO). Je to
Rézovy Utok s DAM 20 a silou odhozeni 20. Funguje jako Rozptylova
zbran, OR je 20 metr(, MR je 40 metru.

Svétiomor

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

Pevny psi-morf

Pevni psi-morfové jsou tvofeni nejéastéji kameny. Mohou se pohybo-
vat pod zemi (Typ: Pozemni).

Pevna struktura: Zemni psi-morfové maji hodnotu ARM 15.

Plazmovy psi-morf

Plazmovi psi-morfové jsou tvofeni nejéastgji elektrickymi vyboji. V 1dvé
mohou plavat a potapét se do libovolné hloubky (Typ: Pozemni).
Proud plazmy: MiZe chrlit plazmu (hodi si proti RCO). Je to Zapalny
Utok s DAM 20. Funguije jako Rozptylova zbraf, OR je 20 metr(, MR
je 40 metru.

Plynny psi-morf

Plynni psi-morfové jsou tvofeni nejCastéji vzduchem. Mohou létat
(Typ: Pozemni, Létajici), Cestovni rychlost [étéani je 40 km/h.

Proud plynu: M0Ze odfouknout objekty pry¢ (hodi si proti RCO). Je to
Razovy utok s DAM 10 a silou odhozeni 10. Funguje jako Rozptylova
zbran, OR je 40 metr(, MR je 80 metrd.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 10 10 10 10 10

10 10 10 X n/a

INFO: Svétlomor je psionicka bytost stvofena jen z koncentrované psi
-sily Svétlé psioniky. Je to velka levitujici koule bilého svétla, z jejihoz
stfedu vybiha nékolik nehmotnych chapadel podobnych chapadiim
mor'ské meduzy. Tato chapadla volné tahne za sebou, ale umi je efek-
tivné poZit v boji. Pivod téchto bytosti je neznamy. Psionici tvrdi, Ze je
to anomélie ve Svétle. Média zastavaji nazor, ze jsou to fragmenty
omnifaktora Primuse, které si uchovaly zbytky jeho védomi.

Podstata: GM zvoli jednu psi-silu Svétlé psioniky, kterou bude tvofit
jeho podstatu. Svétlomor je schopen tuto psi-silu sesilat — hodem proti
WIL jako jednu akci (pfi Smale mu nehrozi Zadné negativni efekty).
Velikost, Nebezpeéi: Jsou rovny drovni psi-sily, ze které je stvofen
(Nebezpedi minimélné 1).

Atributy: V8echny atributy jsou zvySeny o Uroveri psi-sily, ze které je
stvofen.

Health Points: Jeho hodnota HP je rovna stonasobku Urovné psi-sily,
ze které je stvoren (psi-sila s urovni 0 mu dava HP 10).

Chapadla: M0ze proveést tfi itoky v jedné akci.

47




Bojovnici Temnoty

Bojovnici Temnoty jsou zkorumpovani a pfeménéni pfislusnici
majoritnich galaktickych ras (Lidé, Qriové, Demigtafi, Ixwijové,
Khalgové, Tybonové, Kugonové, Yndenové, Arktolové, Xuharkto-
lové, Gzeové, Kmuddové, Ubdové, Wreilové a také Klorgedi,
Dulkunkaimové a Seterci). Jako zaklad pro bojovnika Temnoty
pouzijte vojaka dané rasy (viz Bojovnici Svétla) a upravte jeho
atributy podle zadanych specifikaci. Brnéni a zbrané mu z(istava-
ji, zvlastni schopnosti a dodate¢né vybaveni v3ak nikoliv. Pfemé-
néni sluzebnici Necrotha, Vampirotha, Lycantrotha a Mutanotha
pfichazi o vSechny prednosti i slabiny své rasy (qrii sluch, kmuddi
regenerace...), ziskdvaji misto toho nékteré nové. Vyjimkou jsou
Kugonové, Tybonové a Yndenové, ktefi si ponechavaji svoji
schopnost bojovat zuby a drapy. Ubdolim a Wreilim taktéz zUsta-
va pravidlo ohledné pouZivani zbrani.

[ standardni vlastnosti stoupencii Temnoty

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

B Nemrtvi

Kromé Standardnich vlastnosti stoupenct Temnoty maji i nasle-
dujici:

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

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

Kromé Standardnich vlastnosti stoupenci Temnoty maji i nasle-
dujici:

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

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

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

[ Mutanti

Kromé Standardnich vlastnosti stoupenci Temnoty maji i nasle-
dujici:

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

B zatemnéli

Kromé Standardnich vlastnosti stoupenct Temnoty maji i nasle-
dujici:

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

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

[ Ektoplazma

Ektoplazma je zvlastni spiritudlni hmota, ktera tvofi viditelnou
¢ast Duchl. Vytvafi jakysi obal kolem jejich zkorumpovanych
dusi, diky kterému mohou existovat, aniz by je pohltil néktery
z Temnych omnifaktor(. Ektoplazma je vSak zcela nehmotna,
mUze byt ovlivnéna jen psionikou ¢i omnifaktorskou moci.

Nihilex

!xtradimenzni bytost Temnoty, znama také jako Chmurny Znec.
Je to ekvivalent Benexl, Malex(i a Omnix(. Ma& podobu lidského
kostlivce, nehledé na rasu, ze které vzesla. Je obleena v erném
habitu s kapi, ktera vrha stin do tvare. VétSinou je vyzbrojena
kosou. Stejné jako extradimenzni bytosti Svétla, i Nihilex se muze
libovolné zjevovat a mizet a dokaze vidét duse Zzivych bytosti.
Jeho domovem je samotna Prazdnota. Nihilex reprezentuje Ni-
hilum jako silu, ktera pfila sklidit duse bytosti Svétla a pozfit je.
Nihilexem se po smrti mize stat jen ten sluzebnik Temného
omnifaktora, ktery dosahl maximalniho fanatismu.



Sluzebnici Necrotha

Lombie )

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

Zbrané: rlizné

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X 1 1 1

-2 X +2 X n/a

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

Kostlivec

Velikost X, nebezpedi X, Zivé bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné

Zbrané: riizné

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X 1 1 1

+2 X -2 X

n/a

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

Duch

Velikost X, nebezpedi X, Zivé bytost (Osoba)
Brnéni: r(izné, dusi verze

Zbrané: r(izné, dusi verze

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X 1 1 1

X X X X (spec) n/a

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

Nehmotny: Mlze volné prochazet pevnymi objekty. Vliv na n&j maji
pouze nadpfirozené efekty, napf. psi-sily a omnifaktorska moc
(interlinky, seance, schopnosti a utoky Extradimenznich bytosti).
Utoky: Duchovy Utoky nezrafuji fyzicky (HP), ale psychicky (SP),
ignoruji ARM a nelze je vykryt. Cil si na odolani proti nim mdze hodit
proti WIL. Proti cizim duchdm a Extradimenznim bytostem se duchovy
Utoky chovaiji jako normalni Utoky. Jeho zbrané se nemohou rozbit.
Teror: Pomoci jedné akce mlze duch zplsobit teror u vSech bytosti,
které ho vidi. VSechny si musi hodit na paniku.

Odolnost: Duchova hodnota HP je tvofena hodnotou SP bytosti, ze
které vzesel.

49




Zombie lich '
Velikost X, nebezpe€i X+1, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné
Zbrané: rlizné

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

-2 X + 2 X X

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

Kostlivy lich )

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

Zbrané: r(izné

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

+ 2 X -2 X X

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

Dusi lich .

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

Zbrané: rizné, dusi verze

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X 1 1 1

X X

X X X X (spec) X

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

Nehmotny: Mlze volné prochazet pevnymi objekty. Vliv na n&j maji
pouze nadpfirozené efekty, napf. psi-sily a omnifaktorska moc
(interlinky, seance, schopnosti a utoky Extradimenznich bytosti).
Utoky: Duchovy utoky nezrafiuji fyzicky (HP), ale psychicky (SP),
ignoruji ARM a nelze je vykryt. Cil si na odolani proti nim mdze hodit
proti WIL. Psi-sily a seance funguji normalné. Proti cizim duchim a
Extradimenznim bytostem se duchovy Utoky chovaji jako normalni
Utoky. Jeho zbrané se nemohou rozbit.

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

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

Velikost X, nebezpe€i X+2, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné

Zbrané: rlizné

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

-2 X +2 X x 10 X x 10

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

Koruptor, kestlivy lich

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

Zbrané: r(izné

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

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

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

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

Koruptor, duSi lich

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

Zbrané: r(izné, dusi verze

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X 1 1 1

X x 10

X X X X (spec)

INFO: Pokud Dusi lich slouzi dobfe, Necroth ho mize obdafit vysSi
moci. Dusi lich Koruptor také muze byt dalSim stadiem Kostlivého
liche Koruptora, jehoZ kosti se jiz rozpadly. Koruptor je mnohem
schopnéjsi a nebezpecnéjsi, i kdyz relativné vzacny. V armadach
Necrotha zastava Ulohu velitele. Dokaze proménit bytost v Zombie jen
tim, Ze se dotkne jeji duSe — neni tfeba Zadna temna korupce.

Nehmotny: Mize volné prochdzet pevnymi objekty. Viiv na n&j maji
pouze nadpfirozené efekty, napf. psi-sily a omnifaktorskd moc
(interlinky, seance, schopnosti a Utoky Extradimenznich bytosti).
Utoky: Duchovy toky nezrafuiji fyzicky (HP), ale psychicky (SP),
ignoruji ARM a nelze je vykryt. Cil si na odolani proti nim mize hodit
proti WIL. Psi-sily a seance funguji normainé. Proti cizim duchdm a
Extradimenznim bytostem se duchovy utoky chovaji jako normalini
Utoky. Jeho zbrané se nemohou rozbit.

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

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

Odolnost: Duchova hodnota HP je tvofena hodnotou SP bytosti, ze
které vzeSel, vynasobenou deseti.
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Zombie ghytor )

Velikost 10 az 1+, nebezpeci X+1, Ziva bytost (Zvife)

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

-2 X +2 X X

INFO: Zombie ghytofi jsou Ghytofi, které postihla temna korupce.
Zachovavaji si své vzpominky, inteligenci i osobnost. Télo Zombie
ghytora ma je$té mékké tkané, které mu zajistuji vyssi silu a odolnost
proti poskozeni. Omezuji vSak jeho pohyblivost, takze Zombie ghytofi
jsou ponékud pomali a tézkopadni. Zombie ghytofi jsou jednémi z
nejmocnéjSich bojovych monster v armadach Necrotha. Jsou posilani
jen do obrovskych bitev, kde se vyuZije jejich sila a odolnost.

Kostlivy ghytor

Velikost 10 az 1+, nebezpeéi X+1, Zivé bytost (Zvife)

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

Schopnosti: Ma nasledujici ghytoFi schopnosti: Nespoutanost, Supi-
ny, Ocasni Cepel, Drapy, Imunita proti nebezpenym latkdm, Noéni
zrak, Ostry zrak, Ostry Cich, Ostry sluch, Ostry hmat. Pfichézi o
schopnosti specifickych ghytoré (napf. Ohnivy dech Cerveného ghyto-
ra).

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

+2 X -2 X X

INFO: Kostlivi ghytofi jsou dalSim stadiem Zombie ghytora. VSechny
meékké tkané se na nich jiz rozloZily. Diky tomu jsou rychli a obratni,
ackoliv i relativné lehky zasah zpusobi jejich rozsypani na jednotlivé
kosti. Diky Temnotg&, ktera je obklopuje, se vSak mohou rychle poskla-
dat do pGvodni podoby a znovu tak pokracovat v boji. Kostlivi ghytofi
jsou jednémi z nejmocnéjSich bojovych monster v armédach Necro-
tha. Jsou posilani jen do obrovskych bitev, kde se vyuzije jejich obrat-
nost a rychlost.

Dusi ghytor )

Velikost 10 aZ 1+, nebezpeli X+1, Ziva bytost (Zvife)

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

Schopnosti: Ma nasledujici ghytofi schopnosti: Nespoutanost, Ocas-
ni Eepel, Drapy, Imunita proti nebezpeénym latkdm, Noéni zrak, Ostry
zrak, Ostry Cich, Ostry sluch, Ostry hmat. Pfichazi o schopnosti speci-
fickych ghytor(i (napF. Ohnivy dech Cerveného ghytora).

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

Adamantiové kosti: poskytuji ARM 15, dovoluji provést Opravny
hod.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

X X X X (Spec) X

INFO: Dusi ghytofi jsou dalSim stadiem Kostlivého ghytora. V3echny
kosti jiz byly nenavratné zniceny, takze z nich uz nezbyva nic hmotné-
ho, pouze jejich zkorumpovana duse. Dusi ghytofi jsou nehmotni, jevi
se jako oblak ektoplazmy ve tvaru t&la ptvodniho Ghytora. Utogi na
samotnou psychiku obéti a b&Zné zbrané na né nemaji Zadny vliv.
Dusi ghytofi jsou jednémi z nejmocnéjSich bojovych monster v arma-
dach Necrotha. Jsou posilani jen do obrovskych bitev, kde §ifi strach
a chaos.

Schopnosti: Ma nasledujici ghytofi schopnosti: Nespoutanost, Ocas-
ni Cepel, Drapy, Noéni zrak, Ostry zrak, Ostry &ich, Ostry sluch, Ostry
hmat. Pfichazi o schopnosti specifickych ghytord (napf. Ohnivy dech
Cerveného ghytora).

Nehmotny: Mlze volné prochazet pevnymi objekty. Vliv na n&j maji
pouze nadpfirozené efekty, napf. psi-sily a omnifaktorskd moc
(interlinky, seance, schopnosti a utoky Extradimenznich bytosti).
Utoky: Duchovy toky nezrauiji fyzicky (HP), ale psychicky (SP),
ignoruji ARM a nelze je vykryt. Cil si na odolani proti nim mize hodit
proti WIL. Proti cizim duchdm a Extradimenznim bytostem se duchovy
Utoky chovaji jako normalini dtoky.

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

Odolnost: Duchova hodnota HP je tvofena hodnotou SP ghytora, ze
kterého vzesel (duch velikosti 1+ mé HP-V desetinové).
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KrveZiznivec .
Velikost X, nebezpeci X, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rizné
Zbrané: rizné + Celisti (DAM 10)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

X

X

+2

-2

+2

-2

+4

+2

X

X

n/a

INFO: Krveziznivci jsou niz8i Upifi, ktefi vzniknou, kdyZ se zkorumpo-
vané osobé nepodafi podstoupit Proménu v pravého Upira. Jsou to
nemyslici monstra, kterd Zene vpied jen instinkt krmeni. Pokud nebu-
dou mit dostatek Cerstvé krve, zemfou. Maji bledou kdzi, rudé oi a
dlouhé ostré zuby v &elistich, které umi doSiroka rozeviit. Jejich vel-
kou slabinou je nachylnost na slune¢ni svétlo, které je dokaze rychle
proménit na doutnajici hromadu popela a Zhavych uhlikd. Krveziznivci
slouzi pouze jako fadovi vojaci.

Upir )

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

Zbrané: r(izné

Zizen: Nemusi jist, ale musi pit—a to pouze krev. Kazdou hodinu, kdy
nemél moznost napit se krve, ziska jeden bod Unavy (kterou nemdze
zru$it odpoCinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se krve napije, veSkera
Unava je zru$ena a HP doplnény do plivodni hodnoty.

Sluneéni svit: Pokud je vystaven sluneénimu svétlu, jeho télo utrpi
zavazné popaleniny. Jakmile na néj dopadnou slunecni paprsky, musi
si hodit proti DUR. Pokud neuspéje, utrpi zranéni za 10 HP. Dale
musi hazet proti DUR kaZdou minutu, co je na slune¢nim svétle. Za
kaZzdy neuspéch pfichazi o 10 HP. Pokud takto zemfe, zbude z néj jen

popel.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X +2 X +2 X

+ 4 +2 X X X

INFO: Upifi jsou noéni bytosti, které vzniknou, kdyZ se zkorumpované
osobé podafi podstoupit Proménu. Zachovavaji si své vzpominky,
inteligenci i osobnost. Maji bledou kizi, rudé o¢i a dlouhé $picaky.
Jedinou potravou Upira je krev. M0Ze to byt jakakoliv krev, ale nejvy-
delny pfisun krve, postupné ztréci vitalitu a slabne. Nakonec mize
upadnout do kématu a zemfit. Jeho velkou slabinou je nachylnost na
sluneéni svétlo, které ho dokaze rychle proménit na doutnajici hroma-
du popela a Zhavych uhlikd. Upifi slouzi jako elitni vojaci.

Koruptor, upir

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

Zbrané: riizné

Zizeh: Nemusi jist, ale musi pit—a to pouze krev. Kazdy den, kdy
nemé&l moznost napit se krve, ziska jeden bod Unavy (kterou nemize
zrusit odpoCinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se krve napije, veSkera
Unava je zruSena a HP doplnény do plivodni hodnoty.

Odolnost: Pokud neni vystaven sluneénimu svétlu, mlze provadét
Opravné hody na DUR a WIL.

Sluneéni svit: Pokud je vystaven slune¢nimu svétlu, jeho télo utrpi
zavazné popaleniny. Jakmile na néj dopadnou slunecni paprsky, musi
si hodit proti DUR. Pokud neuspéje, utrpi zranéni za 10 HP. Dale
musi hézet proti DUR kaZdou minutu, co je na slune¢nim svétle. Za
kaZdy neuspéch pfichdzi o 10 HP. Pokud takto zemfe, zbude z néj jen

popel.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X +2 X +2 X

+4 +2 X X x 10 X x 10

INFO: Pokud Upir slouzi dobrfe, Vampiroth ho mize obdafit vy$si
moci. Koruptor je mnohem schopnéjsi a nebezpe¢néjsi, i kdyz relativ-
né vzacny. V armadach Vampirotha zastava ulohu velitele. Dokéaze
proménit bytost v KrveZiznivce jen tim, Ze ji vysaje — neni tfeba Zadna
temna korupce.

Zizefi: Nemusi jist, ale musi pit—a to pouze krev. Kazdy den, kdy
nemél moznost napit se krve, ziska jeden bod Unavy (kterou nemize
zrusit odpoCinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se krve napije, veSkera
Unava je zruSena a HP dopInény do plvodni hodnoty.

Odolnost: Pokud neni vystaven sluneénimu svétlu, mize provadét
Opravné hody na DUR a WIL.

Sluneéni svit: Pokud je vystaven sluneCnimu svétlu, jeho télo utrpi
zavazné popéleniny. Jakmile na néj dopadnou sluneéni paprsky, musi
si hodit proti DUR. Pokud neuspéje, utrpi zranéni za 10 HP. Dale
musi hazet proti DUR kazdou minutu, co je na sluneénim svétle. Za
kazdy neuspéch pfichazi o 10 HP. Pokud takto zemfe, zbude z négj jen
popel.

Okamzita pfeména: Svoji obét dokaze proménit v KrveZiznivce jen
tim, Ze ji vysaje krev. Kousnuti je Utok zblizka, zabiré jednu akci. Po-
kud je Uspé3ny, ob&t si musi hodit proti DUR. Pokud neuspéje, stane
se Krveziznivcem.

53




Krvavy ghytor )

Velikost 10 az 1+, nebezpeci X+1, Ziva bytost (Zvife)

Informace: Pozemni, Létajici, Cestovni rychlost 20 (40) km/h
Zbrané: Celisti (DAM 100), drapy (DAM 50), ocasni ¢epel (DAM 80)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X +2 X +2 X

+2

+4 X X X

INFO: Krvavi ghytofi jsou Ghytofi, které postihla temna korupce. Za-
chovavaji si své vzpominky, inteligenci i osobnost. Maji bledé Supiny,
rudé odi a dlouhé ostré zuby v Celistich, které umi doSiroka rozevrit.
Jejich jedinou potravou je krev. MUze to byt jakakoliv krev, ale nejvy-
datnéjsi je krev jinych Ghytor(. Pokud nemaji pravidelny pfisun krve,
postupné ztréci vitalitu a slabnou. Nakonec mohou upadnout do ké-
matu a zemfit. Jejich velkou slabinou je nachylnost na slune¢ni svétlo,
které je dokéZe rychle proménit na doutnajici hromadu popela a Zha-
vych uhlikd. Krvavi ghytofi jsou jednémi z nejmocnéjSich bojovych
monster v armadach Vampirotha.

Schopnosti: M4 nasledujici ghytofi schopnosti: Nespoutanost, Supi-
ny, Ocasni Cepel, Drapy, Imunita proti nebezpenym latkdm, Noéni
zrak, Ostry zrak, Ostry Cich, Ostry sluch, Ostry hmat. Pfichazi o
schopnosti specifickych ghytorti (napf. Ohnivy dech Cerveného ghyto-
ra).

Hejno Vampirgaril (roj)
Velikost 2, nebezpeci 5, Ziva bytost (Zvire)

Zizefi: Nemusi jist, ale musi pit—a to pouze krev. Kazdy den, kdy
nemél moznost napit se krve, ziska jeden bod Unavy (kterou nemiize
zru$it odpocinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se krve napije, veSkera
Unava je zruSena a HP doplnény do pGvodni hodnoty.

Odolnost: Pokud neni vystaven sluneénimu svétlu, mize provadét
Opravné hody na DUR a WIL.

Sluneéni svit: Pokud je vystaven sluneénimu svétlu, jeho télo utrpi
zavazné popaleniny. Jakmile na néj dopadnou slune¢ni paprsky, musi
si hodit proti DUR. Pokud neuspéje, utrpi zranéni za 10 HP. Dale
musi hazet proti DUR kaZdou minutu, co je na sluneénim svétle. Za
kazdy neuspéch pfichazi o 10 HP. Pokud takto zemfe, zbude z ngj jen

popel.

Informace: Létajici, Cestovni rychlost 30 km/h, Upir ho mGZe ocho€it jako Osobni zvife

Zbrané: Celisti (DAM 5)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

16 n/a 14 12 12 12

18 10 10 8o n/a

INFO: Vampirgarové jsou velci netopyfi s ¢ernou srsti a Zhnoucima
o€ima. Jsou bezpohlavni, sami se nijak nerozmnozuji. Jedna se o
netopyry z planety Nova Zemé, jejichz téla byla transformovéna do
nové podoby diky extrémné silnému vlivu Temnoty. Jsou zcela po-
sludni Vampirothovi a jeho uctivaiim. Slouzi jako stopafi a lovci kofis-
ti a taktéz hlidaji pevnosti po dobu, po kterou Upifi hibernuiji.

Schopnosti: Ma Standardni vlastnosti stoupenci Temnoty a upifi
Noéni zrak.

Ostry sluch: Patraci dosah hledani sluchem je 800 metrd a méa bo-
nus +4 k PER.

Varovné skieky: Vampirgarové mohou jako jednu akci zaskiehotat,
¢imz probudi vSechny hibernujici Upiry, ktefi je mohou sly3et.
Sluneéni svit: Pokud jsou vystaveni sluneénimu svétlu, jejich t&la
utrpi zavazné popéleniny. Jakmile na né dopadnou sluneéni paprsky,
musi si hodit proti DUR. Pokud neuspéji, utrpi zranéni za 10 HP. Déle
musi hazet proti DUR kazdou minutu, co jsou na slunecnim svétle. Za
kazdy neuspéch pfichazi o 10 HP. Pokud takto zemfou, zbude z nich
jen popel.

54




Sluzebnici Lycantrotha

\lkohestie .

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

Zbrané: rizné + drapy (DAM 5)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X + 2 -2 + 2 -2

X +2 + 4 X n/a

INFO: Vikobestie jsou nizi Vlkodlaci, ktefi vzniknou, kdyz se zkorum-
pované osobé nepodafi podstoupit Proménu v pravého Vlkodlaka.
Jsou to zrlidné kombinace pdvodni bytosti a vika. Maji Fidkou srst,
stejnou barvu kize jako pavodni bytost a i nékteré podobné prvky.
Jsou to nemyslici monstra, které Zene vpfed jen instinkt krmeni. Po-
kud nebudou mit dostatek &erstvého masa, zemfou. Za tmy jsou mno-

svétlo, jsou relativné slabi a nemotorni. Vikobestie jsou Fadovi vojaci.

Vikodlak ;
Velikost X, nebezpeci X+1, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: r(zné

Zbrané: r(izné + ve vI¢i formé: drapy (DAM 5), Eelisti (DAM 10)

Drapy: V jedné akci mGze provést dva Utoky.

Hlad: Nemusi pit, ale musi jist—a to pouze maso. Kazdou hodinu,
kdy nemél moznost najist se masa, ziska jeden bod Unavy (kterou
nemuze zrusit odpocinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se masa naji,
veskera Unava je zruSena a HP doplnény do plvodni hodnoty.
Slabost: Pokud je vystaven slune¢nimu svétlu, je dosti oslaben. Ztrati
-4 od CCO, RCO, DUR, STR, INT a WIL.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X + 2 X + 2 X

X +2 + 4 X X

INFO: Vikodlaci jsou noéni bytosti, které vzniknou, kdyZ se zkorumpo-
vané osobé podafi podstoupit Proménu. Zachovévaji si své vzpomin-
ky, inteligenci i osobnost. Maji tmavsi kiZi, Zluté odi a ostré zuby.
Jedinou potravou Vikodlaka je maso. Mize to byt jakékoliv maso, ale
nejvydatnéjsi je maso bytosti stejné rasy, jako jen on sam. Pokud
nema pravidelny pfisun masa, postupné ztraci vitalitu. Nakonec muize
upadnout do kdmatu a zemfit. Za tmy se dokaze proménit ve velkého
¢erného humanoidniho vlka s mohutnymi zuby a pafaty. Tehdy je
velmi odolny proti jakémukoliv zranéni a je rychlej$i a siln&jsi, nez
bytost, ze které vzeSel. Jeho jedinou slabinou je to, Ze v této vici for-
mé nemize byt za pfitomnosti slunecniho svétla. Jakmile na néj toto
svétlo dopadne, zacne se sam proti své vili ménit nazpét. Vikodlaci
slouZi jako elitni vojaci.

Koruptor, vikodlak

Velikost X, nebezpe&i X+2, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: rlzné

Zbrané: r(zné + ve viI¢i formé: drapy (DAM 5), Celisti (DAM 10)

Drapy: V jedné akci mGZe provést dva Utoky.

Hlad: Nemusi pit, ale musi jist—a to pouze maso. Kazdy den, kdy
nemé&l moznost najist se masa, ziska jeden bod Unavy (kterou nem-
Ze zrusit odpoCinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se masa naji, veSkera
Unava je zruSena a HP dopInény do plvodni hodnoty.

Proména: Pokud neni vystaven sluneénimu svétlu, mize se proménit
do viI¢i formy. Jeho velikost se zvysi o jeden stupef a v boji mize
pouzit Celisti a drapy. Navic ziské +4 k CCO, DUR a STR, av3ak ztrati
—4 od RCO, INT a WIL. Jakmile je vystaven slunci, ihned se pfeméni
do své zakladni formy.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X + 2 X + 2 X

+2 X x 10 X x 10

X + 4

INFO: Pokud Vlkodlak slouzi dobfe, Lycantroth ho mize obdafit vySSi
moci. Koruptor je mnohem schopnéjsi a nebezpe¢néjsi, i kdyZ relativ-
né vzacny. V armadach Lycantrotha zastava ulohu velitele. Dokaze
proménit bytost ve Vlikobestii jen tim, Ze ji kousne — neni tfeba Zadna
temna korupce.

Drapy: V jedné akci mUze provést dva Utoky.

Hlad: Nemusi pit, ale musi jist—a to pouze maso. Kazdy den, kdy
nemé&l moznost najist se masa, ziska jeden bod Unavy (kterou nemd-
ze zrusit odpocCinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se masa naji, veSkera
Unava je zruSena a HP dopInény do plvodni hodnoty.

Proména: Pokud neni vystaven sluneénimu svétlu, mize se proménit
do vI¢i formy. Jeho velikost se zvySi o jeden stuped a v boji mize
pouzit Celisti a drapy. Navic ziska +4 k CCO, DUR a STR, av3ak ztrati
-4 od RCO, INT a WIL. Jakmile je vystaven slunci, ihned se pfeméni
do své zakladni formy.

Okamzita preména: Svoji obét dokaze proménit ve Vikobestii jen tim,
Ze ji kousne. Kousnuti je Utok zblizka, zabird jednu akci. Pokud je
Uspésny, obét si musi hodit proti DUR. Pokud neuspéje, stane se
Vikobestii.
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Bestialni ghytor )

Velikost 10 az 1+, nebezpeci X+1, Ziva bytost (Zvife)

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

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X +2 X +2 X

+2

+4 X X X

INFO: Bestialni ghytofi jsou Ghytofi, které postihla temna korupce.
Zachovavaji si své vzpominky, inteligenci i osobnost. Maji tmavsi
Supiny, zluté o¢i a mohutnéji zuby. Jejich jedinou potravou je maso.
Muze to byt jakékoliv maso, ale nejvydatnéjsi je maso jinych Ghytor(.
Pokud nemaiji pravidelny pfisun masa, postupné ztraci vitalitu. Nako-
nec mohou upadnout do kématu a zemfit. V nepfitomnosti sluneéniho
svétla se dokazi proménit na bestii ¢astené pfipominajici Ghytora,
Caste¢né vlka. Bestialni ghytofi jsou jednémi z nejmocnéjSich bojo-
vych monster v armadéch Lycantrotha.

Lycangar .
Velikost 2, nebezpedi 5, Ziva bytost (Zvife)

Schopnosti: Ma nasledujici ghytoFi schopnosti: Nespoutanost, Supi-
ny, Ocasni Cepel, Drapy, Imunita proti nebezpenym latkdm, Noéni
zrak, Ostry zrak, Ostry Cich, Ostry sluch, Ostry hmat. Pfichézi o
schopnosti specifickych ghytoré (napf. Ohnivy dech Cerveného ghyto-
ra).

Hlad: Nemusi pit, ale musi jist—a to pouze maso. Kazdy den, kdy
nemél moznost najist se masa, ziska jeden bod Unavy (kterou nemd-
Ze zrusit odpoCinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se masa naji, veSkera
Unava je zruSena a HP doplnény do pGvodni hodnoty.

Proména: Pokud neni vystaven sluneénimu svétlu, mize se proménit
do vi¢i formy. Jeho velikost se zvysi o jeden stupen a nicivost Celisti a
drapl o 50. Navic ziska +4 k CCO, DUR a STR, av$ak ztrati -4 od
RCO, INT a WIL. Jakmile je vystaven slunci, ihned se pfeméni do své
zakladni formy.

Informace: Pozemni, Cestovni rychlost 30 km/h, Vikodlak ho mlze ochocit jako Osobni zvife

Zbrané: Celisti (DAM 20)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 12 12

14 n/a 14

12

14 14 8o n/a

INFO: Lycangarové jsou velci vici s &ernou srsti a zhnoucima ocima.
Jsou bezpohlavni, sami se nijak nerozmnoZuji. Jedna se o vlky z pla-
nety Nova Zemé, jejichZ téla byla transformovéna do nové podoby
diky extrémné silnému vlivu Temnoty. Jsou zcela poslusni Lycantrot-
hovi a jeho uctivactim. Slouzi jako stopafi a lovci kofisti a taktéz hlidaji
pevnosti po dobu, po kterou Vikodlaci hibernuji.

Schopnosti: M& Standardni vlastnosti stoupencli Temnoty a vikodladi
Noéni zrak.

Ostry cich: Patraci dosah hledani ¢ichem je 800 metrd a ma bonus
+4 k PER.

Varovné vyti: Lycangar mize jako jednu akci zavyt, ¢imz probudi
vSechny hibernujici Vikodlaky, ktefi ho mohou sly3et.

Slabost: Pokud je vystaven sluneénimu svétlu, je dosti oslaben. Ztrati
-4 0d CCO, DUR, STR, INT a WIL.
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SluZebnici Mutanotha mohou mit tyto mutace:

Regenerace: Mutant mize regenerovat 10 HP kazdou minutu
(resp. na konci kazdého kola boje).

Kridla: Mutant m(Ze létat — desetkrat rychleji, nez jak chodi po
zemi,

Zabry: Mutant mize dychat pod vodou.

Ploutve: Mutant mlZe plavat dvakrat rychleji, nez jak chodi po
sousi.

Vzdusné vaky: Mutant mize vydrzet bez vzduchu (i ve vakuu)
tolik hodin, kolik je jeho DUR.

Ocas, jazyk, chapadla: Mutant mize chytit cil az do vzdalenosti
rovné dvojnasobku své velikosti (v metrech) a pfitdhnout si ho
k sob&. Uspésné zasazeny protivnik je spoutan a paralyzovan.
Nem(Ze délat nic, dokud se nevyprosti. Pokus o vypro$téni zabi-
ra jednu akci a protivnik si musi uspésné hodit proti svému STR.
Pfitahnuti zabira jednu akci. Pokud je cil men$i nez uzivatel, pak
je provedeno automaticky. Pokud je stejné velky nebo az o dvé
tFidy vétsi, musi uzivatel nejprve uspét v hodu proti svému STR.
Vétsi cil nelze pritahnout, ale uzivatel se miZze pfitdhnout k nému
(taktéz hod proti STR).

Lepivy sliz, pfisavky, haky: Mutant mize lézt po zdech i po
stropé.

Krunyf, exoskelet: Mutant ziskd hodnotu ARM 10, pfipadné
bonus +5 k ARM, pokud ho jiz mé.

Dalsi paze: Mutant mdze mit vice pazi, mlze drZet vice zbrani a
tudiz i provadét vice Utokd za akci.

Dalsi nohy: Mutant mize mit vice nohou, jeho AGI je zvySeno o
1 za kazdou nohu navic.

Cepele: Na kazdé pazi mize mit drapy a Gtogit tak s DAM 10
(secna zbrari). V takové ruce ale nemdize nic drzet.

Bodce: Na kazdé pazi mlZe mit bodce a Utocit tak s DAM 10
(bodna zbran). V takové ruce ale nemdze nic drzet.

Palice: Na kazdé pazi mize mit kosténé vyrustky a atodit tak
s DAM 10 (uderna zbran). V takové ruce ale nemize nic drzet.
Ozbrojeny ocas: Pokud ma Mutant ocas, mizZe na ném mit jednu
Cepel, Bodec & Palici. Stou tak mize zaltogit na vzdalenost
rovnou dvojnasobku své velikosti (v metrech) bojem zblizka (hod
na CCO).

Rohy: Na hlavé m0ze mit rohy s DAM 20. Mutant se m{ze proti
cili rozebéhnout a vrazit do néj svymi rohy. Jedna se v podstaté o
dvé akce v jednom kole: pohyb a Utok zblizka. Mutant pribéhne k
cili (pohyb o dany pocet metr() a svoji setrvaénosti do néj udefi
rohy. Nicivost Utoku je zvySena o tolik, o kolik metri se Mutant

Ghiil v
Velikost X, nebezpeci X, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rizné
Zbrané: rizné

pohnul. Bonus je maximalné za 50 metrd, je pficten aZ po vSech
dal$ich modifikatorech. Zte¢ Ize provést jen kdyz Mutant Gtoci na
nepfitele; jakmile u ngj uz je, jsou dalsi Gtoky normaini.

Zirava krev: Pokud je Mutant zranén v boji zblizka, zasahne krvi
véechny cile, které jsou s nim v boji zblizka, Ziravym Gtokem
s DAM 10.

Ziravé sliny: Mutant mize plivat sliny aZ do vzdalenosti 1 metru x
jeho velikost. Sliny jsou Ziravy Gtok s DAM 10. Zasah vyzaduje
Uspésny hod proti RCO.

Chameleoni kize: Nepfatelé maji postih -5 na PER, kdyz se
snazi najit Mutanta zrakem.

Trny: Pokazdé, kdyZ je Mutant napaden v boji zblizka, si dany
Utoénik musi hodit proti AGl. Pokud neuspéje, je zasazen trny
s DAM 5. Efekt trnd se vyhodnoti je$té pfed utoénikovym Gtokem.
Noéni oéi (Noéni zrak): V Seru i v naprosté tmé nemé zadné
postihy za sniZzenou ¢i nulovou viditelnost.

Citlivy nos (Ostry ¢ich): Patraci dosah hledani Cichem je 400
metr( a ma bonus +4 k PER.

Citlivy zrak (Ostry zrak): Patraci dosah hledani zrakem je 400
metrd a ma bonus +4 k PER.

Citlivy sluch (Ostry sluch): Patraci dosah hledani sluchem je
400 metr( a ma bonus +4 k PER.

Tykadla, hmatové chlupy (Ostry hmat): Dovoluje hledat objekty
jen podle vibraci v zemi, které zpUsobuji svym pohybem. Patraci
dosah hmatem je 400 metr( a ma bonus +4 k PER.

Dalsi klouby: Koncetiny maji vice kloubli. Mlze provést Opravny
hod na AGI.

Zalozni organy: Dulezité organy maji své zalozni kopie. Mize
provést Opravny hod na DUR.

Hustéjsi svalstvo: Télo je protkano dal§imi svaly. Mize provést
Opravny hod na STR.

Vice smyslovych organt: DalSi oi, nosy, usi... Mize provést
Opravny hod na PER.

Dalsi nervova centra: Sekundarni mozky. M(Ze provést Opravny
hod na INT.

Hustéjsi nervové soustava: Télo je protkano dalSimi nervy.
Muze provést Opravny hod na WIL.

Hrozivy zjev: Mutantllv zjev nahani strach a respekt. Mlze pro-
vést Opravny hod na CHA.

Pruzné télo: Mutant je velmi dobry v boji zblizka. Mize provést
Opravny hod na CCO.

Pevné télo: Mutant je velmi dobry ve stfelbé. MUiZe provést
Opravny hod na RCO.

Dalsi hlava: Mutant ziska +2 k WIL, PER a INT za kazdou dalSi
hlavu. TaktéZ mize v akci provadét vice dtokd Eelistmi (pokud je
mU0ze pouzit jako zbrar).

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X -2 -2 -2 -2

-4 +4 -4 X n/a

INFO: Ghulové jsou niz8i Mutanti, ktefi vzniknou, kdyZ se zkorumpo-
vané osobé nepodafi podstoupit Proménu v pravého Mutanta. Jejich
téla byla postizena nekrotizujici degeneraci. Jsou to nemyslici mon-
stra, ktera Zene vpfed jen instinkt krmeni. Pokud nebudou mit dosta-
tek Cerstvého masa, jejich télo zagne stravovat sebe samo a oni ze-

mfou. Ghulové jsou Fadovi vojaci.

Hlad: Kazdou hodinu, kdy nemél moznost najist se masa, ziska jeden
bod Unavy (kterou nemdze zrusit odpocinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile
se masa naji, veSkera unava je zruSena. HP vSak jiz doplnény nejsou.




Mutant 5

Velikost X, nebezpe€i X+1, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné

Zbrané: rlizné

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

X X X X X

INFO: Mutanti jsou bytosti, které vzniknou, kdyz se zkorumpované
osobé podafi podstoupit Proménu. Zachovavaji si své vzpominky i
osobnost. Jejich téla rzné zmutovala, v podstaté kazdy Mutant je jiny
a ma trochu jiné vlastnosti. Néktefi mohou byt velmi silni & odolni, mit
rychlé reflexy Ci regeneraci zranéni, mohou mit zuby, pafaty, chapadla
Ci kfidla. Obecné plati, ze Mutanta je moZné zabit tim, Ze se mu usek-
ne nebo zni¢i hlava, ale mnohdy to mlze byt diky jeho vlastnostem
velmi obtizné. Mutanti jsou elitni vojaci.

Koruptor, mutant

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

Zbrané: riizné

Mutace: GM muze zvolit, jak bude Mutant vypadat. Mutant mdze mit
az 5 mutaci.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

X X X X x 10 X x 10

INFO: Pokud Mutant slouzi dobfe, Mutanoth ho mlize obdafit vyssi
moci. Koruptor je mnohem schopnéji a nebezpe¢néjsi, i kdyz relativ-
né vzacny. Varmadach Mutanotha zastéva ulohu velitele. Dokaze
proménit bytost v Ghula jen tim, Ze ji Skrabne — neni tfeba Zadné tem-
na korupce.

Imutovany ghytor

Velikost 10 az 1+, nebezpe&i X+1, Zivé bytost (Zvite)

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

Mutace: GM mUZe zvolit, jak bude Mutant vypadat. Mutant Koruptor
mdze mit az 5 mutaci.

Okamzita pfeména: Svoji obét dokaZe proménit v Ghula jen tim, ze ji
Skrabne. Skrabnuti je Gtok zblizka, zabira jednu akci. Pokud je Uspés-
ny, obét' si musi hodit proti DUR. Pokud neuspéje, stane se Ghulem.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

X X X X X

INFO: Zmutovani ghytofi jsou Ghytofi, které postihla temna korupce.
Zachovavaji si své vzpominky, inteligenci i osobnost. Jejich téla rizné
zmutovala, v podstaté kazdy Zmutovany ghytor je jiny a ma trochu jiné
vlastnosti. Néktefi mohou byt velmi silni &i odolni, mit rychlé reflexy i
regeneraci zranéni, mohou mit nékolik pard kfidel i nékolik hlav. Zmu-
tovani ghytofi jsou jednémi z nejmocnéjSich bojovych monster
v armadach Mutanotha.

Schopnosti: Ma nasledujici ghytofi schopnosti: Nespoutanost, Supi-
ny, Ocasni Cepel, Drapy, Imunita proti nebezpeénym latkdm, Nocni
zrak, Ostry zrak, Ostry Cich, Ostry sluch, Ostry hmat. Pfichazi o
schopnosti specifickych ghytorti (napf. Ohnivy dech Cerveného ghyto-
ra).

Mutace: GM m0ze zvolit, jak bude Mutant vypadat. Zmutovany ghytor
mUze mit az 5 mutaci.
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Sluzebnici Eclipsotha

Iatraceny .

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

Zbrané: rlizné

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X -2 -2 -2 -2

X X X X n/a

INFO: Zatraceni jsou niz8i Zatemnéli, ktefi vzniknou, kdyz se zkorum-
pované osobé nepodafi podstoupit proménu v pravého Zatemnélého.
Zatraceni jsou kompletné Sileni, zufivi a zvifeci. Jsou jako nemyslici
monstra, ktera zene vpfed jen touha zabijet. Diky tomu je Ize vyuzit
pouze jako fadové vojaky.

Latemneély
Velikost X, nebezpeg&i X+1, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: rlizné
Zbrané: rlizné

Silenstvi: Kazdou hodinu, kdy nemél moznost nékoho nebo néco
bytost — i sluzebnika Temnoty.
Skrytost: Jejich korupce se navenek nijak neprojevuje. Jevi se jako
osoby, které propadly Silenstvi.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

X X X X X

INFO: Zatemnéli jsou bytosti, které vzniknou, kdyZ se zkorumpované
osobé podafi podstoupit Proménu. Zachovavaji si své vzpominky i
osobnost. Jejich téla jsou nezménéna, takZe jejich proména nejde
pouhym pohledem viibec odhalit. Co se vSak zcela zménilo, je jejich
uvazovani. Jsou zcela oddani Temnoté, posedli zkazou a destrukci.
Zatemnéli jsou elitni vojaci.

Koruptor, zatemnély

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

Zbrané: r(izné

Skrytost: Jejich korupce se navenek nijak neprojevuje. Jevi se jako
normalni pficetné osoby.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

X X X X x 10 X x 10

INFO: Pokud Zatemnély slouzi dobfe, Eclipsoth ho mlze obdafit vyssi
moci. Koruptor je mnohem schopnéjsi a nebezpe¢néjsi, i kdyZ relativ-
né vzacny. V armadach Eclipsotha zastava Ulohu velitele. Dokaze
proménit bytost v Zatraceného jen tim, ze ji zhypnotizuje — neni tfeba
Zadna temna korupce.

Latemnély ghytor

Velikost 10 az 1+, nebezpeéi X+1, Zivé bytost (Zvite)

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

Okamzita preména: Svoji obét dokaze proménit v Zatraceného jen
tim, Ze ji zhypnotizuje. Hypnéza je hod proti WIL, zabira jednu akci.
Pokud je Uspésny, obét si musi hodit proti WIL. Pokud neuspéje, sta-
ne se Zatracenym.

Skrytost: Jejich korupce se navenek nijak neprojevuje. Jevi se jako
normalni pficetné osoby.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

X X X X X X

X X X X X

INFO: Zatemnéli ghytofi jsou Ghytofi, které postihla temna korupce.
Zachovavaji si své vzpominky, inteligenci i osobnost. Jejich téla jsou
nezménéna, takZe jejich proména nejde pouhym pohledem viibec
odhalit. Zatemnéli ghytofi jsou jednémi z nejmocnéjSich bojovych
monster v armadach Eclipsotha.

Schopnosti: Ma v§echny ghytofi schopnosti.
Skrytost: Jejich korupce se navenek nijak neprojevuje. Jevi se jako
normalni Svétli ghytofi.
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B P Y 7 jako vSeobecna bojova horda, kterou vyuZivaji vSichni stejnou
Bolo‘,nlcl nrokIEIVBII ras mérou. VySe postaveni sluzebnici Temnoty (Koruptofi lichové,

Vojaci Prokletych ras pouZivaji zbrané a vybaveni, ale i bojové Koruptofi mutanti, Koruptofi upifi...) funguji nejen jako jejich vo-
dopravni prostredky, které ukofistili majoritnim galaktickym rasam. jensti velitelé, ale i jako spoledensti viadci. Pokud ¢len Prokleté

rasy prokaze svoji udatnost, schopnost a nezlomnou loajalitu,
Sluzba Temnoté: mize byt povySen na jejich osobniho poboénika, radce a vykona-
ViSechny Prokleté rasy jsou jiz zcela zkorumpované - avSak ne- vatele.

podléhaji Proméné (v zombie, mutanta, upira...) a neslouzi zad-
nému konkrétnimu Temnému omnifaktorovi. Misto toho slouzi

Boldu ;
Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10
Zbrané: samonabijeci prachova pistole (OR 5, MR 10, RP —1 od RCO, DAM 5, P), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

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

12 8 10 10 10 10 16 10 10 10 10

INFO: Boldu je bytost s hlavou, torzem a pazemi humanoida, oviem Kfidla: MUZe létat — desetkrat rychleji, nez jak chodi po zemi.
s digitigradnima nohama a kfidly na zadech. Torzo je pokryté Stétina-

mi. Jsou obleCeni v lehkém brnéni a nesou vétSinou chladné zbrané.

Boldu slouzi v Temné ruce jako rychlé priizkumné oddily.

Gapol )

Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: samonabijeci prachova pistole (OR 5, MR 10, RP —1 od RCO, DAM 5, P), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

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

12 8 10 10 10 10 12 10 10 10 10

INFO: Gapolové jsou humanoidé s kfidly na zadech a ostrymi pafaty Kridla: MlZe létat — desetkrat rychleji, nez jak chodi po zemi.

na rukou a nohou. Jsou obleceni v lehkém brnéni a maji obvykle jen Ohlusujic jekot: Misto normélniho Utoku mize zajecet. VSichni
lehké zbrané. Jejich hlavni Gtoénou silou je ale ohlusujici a zranujici v dosahu 10 metr( (kromé Gapol(l) jsou zasaZeni Sonickym Gtokem
jekot, kterym paralyzuji nepfatele. Gapolové slouzi v Temné ruce jako s DAM 50.

uderné prepadové oddily.

Ruarul

Velikost 2, nebezpeéi 3, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: samonabijeci dalekonosna prachové puska (OR 100, MR 200, RP -1 od RCO, DAM 10, P)

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

8 14 12 10 10 10 10 10 10 20 40

INFO: Rugrul je bytost s hlavou, torzem a pazemi humanoida, ma Paralyzaéni pohled: Misto normalniho Utoku mize pohlédnout na
dlouhy hadi ocas s chrestidlem a zcela zakrnélé nohy. Celé t&lo je Zivou bytost a paralyzovat ji. Cilova bytost si musi hodit proti svému
pokryto hladkou kdzi. Na hlavé ma par dlouhych tykadel, se kterymi  WIL. Pokud neuspéje, je Znehybnéna na tolik hodin, o kolik pfehodila.
mUZze pohybovat a které funguiji jako smyslové receptory vnimajici i ty

nejslabsi vibrace ve vzduchu. Jsou jako detektor pohybu. Jeho ne-

chvalné znamou zvlastni schopnosti je kompletni paralyza obéti. Po-

kud si to Rugrul pfeje, mize zpUsobit ztuhnuti vdech pohybovych

svalll obéti tim, Ze s ni navaze kratky ofni kontakt. Jsou obleceni

v lehkém brnéni a nesou vétsinou presné stieiné zbrané. Rugrulové

slouzi v Temné ruce jako odstfelovaci.
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Velikost 2, nebezpedi 2 az 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Zbrané: jeden, dva nebo tfi pary mecd (sena/bodna, DAM 15)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

14

8

12

10

10

10

10

10

10

20

40

INFO: Moxo je bytost s hlavou, torzem a pazemi humanoida, méa dlou- Mnoho pazi: Existuji tfi typy Moxo — s dvéma pazemi, se &tyfmi paze-
hy hadi ocas a zcela zakmélé nohy. Horni &ast téla je Supinata a ob- mi a se Sesti pazemi. V jedné akci mohou zautodit vSemi zbranémi, na
vykle erna, hadi ¢ast ma hladkou kizi bilé nebo Sedé barvy. Existuji jeden i vice riznych cild (az na tolik cilli, kolik maji pazi). Moxo se
tfi verze Moxo, které se liSi svoji moci. Nejslab$i maji dvé paZze, moc- dvéma pazemi ma Nebezpedi 2, se ¢tyfmi ma Nebezpedi 3 a se Sesti
néjsi maji Ctyfi paze a nejmocnéjsi maji Sest pazi. Jsou obleCeni ma Nebezpedi 4.

v lehkém brnéni a nesou vétsinou jednoruéni chladné zbrané. Moxo

slouzi v Temné ruce jako experti na boj zblizka.

Volareix 5

Velikost 4, nebezpeci 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: tézké brnéni + tézka pfilba = ARM 14
Zbrané: berdys (dfevcova, se¢na, DAM 60)

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

12 8 10 8 8 8 8 12 12 40 20

INFO: Volareix je Supinaty humanoid, s mohutnymi rohy na hlavé a Rohy: Volareix ma pfirozenou zbran, rohy. Jejich DAM je 20 a funguiji
kopyty na nohou. Je vysoky pfes dva metry a fyzicky velmi silny. Jsou jako Bodnéa zbran. Volareix se m0ze proti cili rozebéhnout a vrazit do
obleceni v t8Zkém brnéni a obvykle pouzivaji t€Zké chladné zbrané. né&j svymi rohy. Jedna se v podstaté o dvé akce v jednom kole: pohyb
Volareixové nesnasi Hutreixy a ihned na né zacnou bez rozmySleni a Utok zblizka. Volareix pfibéhne k cili (pohyb o dany pocet metri) a
utoCit. Volareixové slouzi v Temné ruce jako tézké iderné jednotky.  svoji setrvacnosti do néj udefi rohy. Ni¢ivost utoku je zvySena o tolik,
0 kolik metrii se Volareix pohnul. Bonus je maximalné za 50 metrd, je
pfiéten aZ po v8ech dal3ich modifikatorech. Zte€ Ize provést jen kdyz
Volareix Utoi na nepfitele; jakmile u n&j uz je, jsou dalSi Utoky nor-
malni.
Nenavist: Volareix zaCne Utocit na Hutreixe, je-li néjaky v dosahu.

Hutreix }

Velikost 4, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10
Zbrané: kopi (dfevcova, bodna, DAM 60)

CCO

RCO

PER

INT

WIL

CHA

AGI

DUR

STR

HP

SP

12

8

10

8

8

8

12

10

10 40 20

INFO: Hutreix je bytost s hlavou, torzem a pazemi humanoida, ovéem
od pasu dolu pokraduje Ctyfnohé télo. Hutreix ma Supiny na patefi
protazené do dlouhych ostnt. Diky Etyfem nohou dokaze velmi rychle
béhat a daleko skakat. Hutreixové nesnasi Volareixy a ihned na né
zagnou bez rozmysleni utoCit. Hutreixové slouzi v Temné ruce jako
rychlé Uderné jednotky.

Kopyta: Hutreix ma pfirozenou zbran, kopyta. Jejich DAM je 20 a
funguji jako Uderna zbran. Mlze provést Opravny hod, pokud s nimi
mine.

Nenavist: Hutreix za¢ne Utocit na Volareixe, je-li néjaky v dosahu.
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Kiatjahoke 5
Velikost 2, nebezpedi 3, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = ARM 10

Zbrané: samonabijeci prachova brokovnice (OR 25, MR 50, RP -1 od RCO, DAM 10, P, rojova)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

8 8 8 8 8 8

8 8 8 10 10

INFO: Klatjabokové jsou polo-humanoidni tvorové s nerozliSenym
trupem a hlavou. Ziji v podzemi a vlhkych jeskynich, kde je vééna
tma. Ven vychazi jen vnoci. Jsou vysoci necelé dva metry, maiji
slizkou bledou kizi a kratky ocas. OCi jsou pfekryté kizi a dokaZzi
pouze rozliovat svétlo a tmu. Ridi se hlavné ¢ichem a sluchem. Jsou
obleceni v lehkém brnéni a obvykle pouZivaji lehké stielné zbrané.
Klatjabokové slouzi v Temné ruce jako zakefné pfepadové oddily.

Lkett ;
Velikost 2, nebezpecdi 3, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: stfedni brnéni + stfedni pfilba = ARM 12

Tupé smysly: Klatjabokové maji velmi Spatny zrak. Nemohou hledat
zrakem.

Studenokrevnost: Klatjaboke je studenokrevny. V chladném prostre-
di neni tak dobre aktivni, ztraci v ném —1 od vSech atributd a -2 od
iniciativy. Naopak v teplém prostredi je velmi aktivni, ziskava v ném
+1 ke vSem atributim a +2 k iniciativé. V obou pfipadech nem(Zze byt
vidén infrasnimadi, protoZe jeho télo ma stejnou teplotu, jako okolni
prostfedi.

Zbrané: samonabijeci prachova pistole (OR 5, MR 10, RP —1 od RCO, DAM 5, P), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 10 12 8 8 8

8 12 12 20 20

INFO: Lkett je humanoidni carcass-xenojestér. Vyznacuje se dobrym
¢ichem a velmi odolnych travicim traktem — dokéZze zkonzumovat
jakoukoliv organickou hmotu, aniz by se ji otravila i nakazila. Silné
Celisti pné odolnych zubl zpisobuji, Ze dokaze pozfit celou mrsinu,
beze zbytku. Nohy jsou digitigradni, tedy naSlapuji na prsty a paty
z(istavaji zvednuty vysoko nad zem. Lketti provadi své kruté najezdy
a hoduji na mrtvych télech. Lketti slouzi v Temné ruce jako invazni
najezdnici.

Nonkyle 5
Velikost 5, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: téZké brnéni + tézka prilba = ARM 14

Mrchozrout: Lkett miiZze sezrat mrtvolu Zivé bytosti. Sezrani kazdého
stupné velikosti zabira jednu akci (napf. bytost velikosti 1 seZere po-
moci jedné akce, bytost velikosti 3 pomoci tfi akci). Na jedné mrtvole
mUze hodovat vice Lkettd a tim tak jeji seZrani uspiSit. Sezrana mrt-
vola je zni¢ena, nemUze byt nijak obZivena nebo regenerovana.

Zbrané: velky automaticky prachovy kanon (OR 1000, MR 2000, RP -2 od RCO, DAM-V 4, P)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 12 12 8 8 8

8 15 15 40 20

INFO: Nonkyle je pét metr( vysoky svalnaty humanoid s nestvlrnou
hlavou s jedinym sloZzenym okem. To je velmi citlivé a dokaze dobie
vidét na velké vzdalenosti. Nonkylové jsou vyzbrojeni t€mi nejtéZsimi
zbranémi, pfevazné stfelnymi. Nonkylové slouzi v Temné ruce jako
téZkopalebné podpurmé jednotky.

Ostry zrak: Patraci dosah hledani zrakem je 400 metrli a ma bonus
+4 k PER.
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Rythaun )
Velikost 5, nebezpedi 5, Ziva bytost (Osoba)
Brnéni: tézké brnéni + tézka pfilba = ARM 14
Zbrané: velky kropac (dfevcova, uderna, DAM-V 16)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

12 10 12 8 8 8

20

8 15 15 40

INFO: Gobry stvofili Treti Omniviadci béhem experimentu se Slechté-
nim a modifikaci Zezor(. Nakonec ale dala pfednost Kmudddm.
Rythauni méli byt vyhlazeni, ale nikdy k tomu nedolo. Misto toho se
rozutekli a utvofili viastni kmenové spole¢nosti. Rythaun vypada po-
dobné jako Kmudd, je ale méné humanoidni, ma Stétiny na zadech a
kratSi Kly. Rythauni jsou vyzbrojeni t&mi nejtézSimi zbranémi, pre-
vazné chladnymi. Rythauni slouzi v Temné ruce jako soubojové pod-
purné jednotky.

Ivgnoid ;
Velikost 2, nebezpeci 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

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

Zbrané: samonabijeci prachova pistole (OR 5, MR 10, RP —1 od RCO, DAM 5, P), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 10 10 10 10 10

12 10 10 20

40

INFO: Zygnoid je bytost s hlavou, torzem a pazemi humanoida, ma
dlouhy rybi ocas s ploutvemi a zcela zakrnélé nohy. Celé télo je po-
kryto slizkou kiZi. Zygnoid mlze dychat na vzduchu stejné jako pod
vodou. KdyZ se pohybuje po sousi, vini ocasem jako had, ovSem neni
zdaleka tak hbity jako ve vodé. Z tvafe mu ra$i ohebna tenka chapa-
dla, dvé dlouhé z horni Celisti a Ctyfi kratSi ze spodni. Funguji jako
smyslové receptory vnimajici i ty nejslab$i pachy ve vzduchu ¢i vodé
a zastupuji tak funkci nosu, ktery jinak Zygnoid postrada. Zygnoidé
jsou oble€eni v lehkém brnéni a nesou vétSinou stfelné zbrané fungu-
jici pod vodou i na sousi, pfevazné rizné harpunomety. Zygnoidé
slouzi v Temné ruce jako Uderné vodni jednotky.

Nizka )
Velikost 2, nebezpedi 4, Ziva bytost (Osoba)

Brnéni: lehké brnéni + lehka pfilba = ARM 10

Vodni: Pod vodou muze byt libovolné dlouho, miize sestoupit do
libovolné hloubky. Ve vodé se umi pohybovat dvakrat tak rychleji, nez
na sousi.

Zbrané: samonabijeci prachova pistole (OR 5, MR 10, RP -1 od RCO, DAM 5, P), me¢ (se¢na/bodna, DAM 15)

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA

AGI | DUR | STR HP SP

10 10 10 10 10 10

10 10 10 20 20

INFO: Nizkové jsou humanoidni bytosti podobné Thrykkim, zfejmé
jejich vzdaleni evoluéni pfibuzni. Taktéz maji zelenou kizi, mohutnou
spodni Celist a tykadla na hlavé, taktéz jsou bezpohlavni. Pomér rost-
linnych bunék je v jejich téle ale mnohem vétsi. Z jejich kiize misty
raSi jemné kofinky, které pfipominaji srst ¢i vlasy — tyto kofinky jsou
pozUstatek jejich embryalni faze, ktera se, stejné jako u Thrykkd, vyvi-
ji pod zemi. Jejich kosti jsou dievéné a misto krve maji mizu. Energii
ziskavaji sekundarné ze slunecniho zéafeni, fotosyntézou. Diky tomu
také pres den vydechuji kyslik. Jejich téla jsou asto porostla trdvou,
mechem ¢i houbami. Nizkové slouZi v Temné ruce jako lesni pfepado-
va jednotka.

Bezbolestnost: Nizka neciti bolest. Nikdy si nehazi na Bolest.
Spanek: Organizmus Nizk(i nepotfebuje spanek. Nizka nemusi (a ani
nemUze) spat.

Kamuflaz: Postih -5 od PER pfi hledani schovaného Nizka zrakem
v lese.

Désivy fev: Misto normainiho Utoku muze zafvat. VSichni, ktefi ho
slysi (kromé Nizk() si musi hodit na Paniku.
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