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1. UOVOD

Nelitostné armady

sNelitostné armady” jsou dodatec¢na prirucka ke hie Void: Sci-Fantasy, ktera obsahuje predevsim nova
pridavna pravidla, kterd umozni vést i ty nejvetsi bitvy. Je tu téZ mnoho novych vale¢nikd, se kterymi
se mohou postavy utkat.

»Trubte na poplach a vypustte psy valky!“
- slavny citat

1. regiment 13. regiment 209. regiment
"Household Eagles" "Bad Luck" "Black'n'White"

uniformy Kralovstvi Eaglegrey



2. ODDILY

Specialni élenové oddili

0Oddil vojakt galaktickych ras (civilizovanych i barbarskych) a Temné ruky mizZe obsahovat rzné
specialisty, ktefi mu pridavaji dalsi schopnosti a zvySuji tak jeho bojovou efektivitu. Oddil mtze mit
jednoho specialistu od kazdého typu. ProtoZe je specialista vizualné odli$en od fadovych vojaki, mutze
byt zaméten zvlast, ackoliv Gto¢nik ma postih — 10 na CC respektive RC. Jinak se pocita, Ze specialisté
z oddilu umiraji vZdy aZz jako posledni, tzn. v oddile jsou pritomni tak dlouho, jak je to mozné.

Specialni ¢lenové mohou byt i v posadce dopravnich prostredkd. Mtzete naptiklad urcit, ze posadka
tézkého tanku obsahuje technika a kouzelnika.

Tézky stielec: je vyzbrojen tézkou stielnou zbrani (standardné opatiena trojnozkou) a ma Strelcovu
schopnost Cistici palba. Nemtze byt obsazen v oddile, ktery méa tézké stielné zbrané standardné.

Tézky zapasnik: je vyzbrojen dievcovou chladnou zbrani a méa Zapasnikovu schopnost Rozméchnuti.
NemiiZe byt obsazen v oddile, ktery ma difevcové chladné zbrané standardné.

Lékar*: ma Lékatovu schopnost Osetfeni a 1é¢ba, kterou mtze aplikovat na svtij oddil.

Technik*: ma Technikovu schopnost Oprava a naprava, kterou muze aplikovat na sviij oddil
respektive dopravni prostiedek (pokud je Technik soucasti jeho posadky).

Knéz*: ma Knézovy schopnosti Ritual a Inspirace. Jaké ritualy miiZe ovladat, viz tabulka.
Kouzelnik*: ma Kouzelnikovi schopnosti Sesilani a Negace. Jaké kouzla miize ovladat, viz tabulka.
Priazkumnik: m4 Infiltratorovu schopnost Spehovani.

Vlajkonos: je vybaven valeénym praporem. ZvySuje moralku vlastnim spolubojovnikiim. Dokud je
nazivu, ma oddil bonus + 5 k Will a Charisma a nemuze se schovavat.

Radista: je vybaven radiostanici. Zajistuje spojeni jednotky s velitelstvim — miZe zavolat posily,
privolat dé€lostfelbu nebo letecky nalet.

* U Temné ruky to jsou Biomancer, Technomancer, Temny knéz respektive Temny kouzelnik. Technik
a Lékar neni pritomen v oddilech vojaka Bilych 181, Kouzelnik a Knéz neni piitomen v oddilech vojakt
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Cernych 3.

Typ jednotky ) Pocet Ma?(imélni uroven
rituali/kouzel rituali/kouzel
Zalozni 1 0
Zakladni 3 2
Veteranské 5 4
Elitni 7 6
Hrdinska 9 8




tézky zapasnik tézky strelec technik

lekar kouzelnik knéz

1s5¢

MESS WITH THE Begy
DIE LIKE THE REST

pruzkumnik vlajkonos radista



3. BITVY ODDILU

Kdyz se oddil stfetne s jednotlivcem nebo malym tymem, napt. skupinkou hraéskych postav, ma
uréitou nevyhodu, protoze nedokéaze dostate¢né rychle reagovat na zmény jejich pozice. Nemtize tedy
plné vyuzit palebnou silu a celkovy bojovy potencial kazdého jednotlivého vojaka. V pravidlech je to
vyjadieno tak, Ze nic¢ivost jeho Gtok je rovna pouze nicivosti ttoku jeho jediného ¢lena.

KdyzZ se ale stfetne s jinym oddilem, miiZze snadno utvotit bitevni linii, takZe v8ichni jeho ¢lenové se
dostanou ke slovu — v idealnim pripadé ma kazdy jednotlivy vojak svého protivnika.

Kdyz se spolu utkaji dva oddily, pouZiji se nésledujici pravidla. Bitvy oddild funguji stejné, jako bitvy
samostatnych postav, maji vSak né€kolik vyjimek a zvlastnosti.

Obecné efekty
Postavy, zvirata a stroje, které nejsou ¢leny zadného oddilu, v bitvé vystupuji normalné — mohou ttocit
na oddily i byt jimi napadeny, podle normélnich pravidel.

0ddil mize obklicit jiny oddil jen tehdy, pokud mé alespori dvojnasobnou pocetni presilu.

Nicivost
Nicivost ttoku oddilu se vynasobi poc¢tem jeho ¢lent.

Napr. oddil 10 vojakii s puskami s DAM 10 bude mit ni¢ivost titoku DAM 100.

0ddil si v§ak miize vybrat, Ze nezatto¢i s plnou nicivosti. To se miiZze hodit naptiklad tehdy, kdyz bude
chtit zbytek nepratelského oddilu zajmout — viz nize.

Na konci kola proved'te piepocet ¢lenti poskozenych oddilt — vydélte celkové HP oddilu hodnotou HP
zdravého jednotlivce a vysledné ¢islo zaokrouhlete nahoru.
Napt. vojak ma 40 HP, oddil se sklada z 1000 vojdkit, ma tedy 40.000 HP. V boji utrpt zranéni za

350 HP, ziistane mu tedy 39.650 HP. To je 991,25, tedy 992 vojdkii.

Nebezpecénost

Velkou roli v bitvé oddilt hraje Nebezpecnost, tedy bitevni efektivita. U vojaki a zvifat je jiz stanovena,
u dopravnich prostiedki se musi urc¢it dodatec¢né. Jednoduse se odviji od Nebezpecnosti vojaki, ktefi
tvofi jejich posadku.

Napr-. oddil tézkych tankii je ovladan posadkami s Nebezpecnosti 5.

Pokud mé oddil vyssi Nebezpecnost nez nepratelsky oddil, mZe proti nému provést dvé akce v jednom
kole.

Pokud HP oddilu s niz§i Nebezpecnosti klesne na 10 % ¢i méné, oddil s vys$si Nebezpecnosti ho miize
zajmout ¢i rozprasit (automaticky znicit).

Pokud oddil s nizsi Nebezpec¢nosti stane proti oddilu s vys$si Nebezpecnosti a dvoj a vicenasobnou
pocetni presilou, musi si na zac¢atku svého kola hodit proti Will. Pokud neuspéje, zpanikaii a protivnik
ho miiZe zajmout ¢i rozprasit (automaticky znicit). Pokud je pocetni presila deseti a vicenasobn4, mé
postih — 10 na Will. Pokud je pocetni piesila sto a vicenasobn4, zpanikati automaticky.

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

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

Efekty zptisobujici postihy na Nebezpec¢nost jsou tyto:

Velka zranéni/poskozeni (oddil ztratil vice nez 50 % HP): — 5

Nevyhodna pozice (napr. oddil je v izké soutésce): — 3

SniZena mobilita (napt. oddil se brodi bazinou): — 3

Unava (0ddil je unaveny pfedchozim bojem ¢&i pochodem): — 1 za kazdy bod tinavy

Minimalni hodnota Nebezpecnosti je 1.



Velitel
Oddilu muZe osobné velet hra¢ska postava ¢i dilezitd NPC postava (napi. Boss). Pokud k tomu dojde,
ma to nékolik vyhod:

0ddil ziska bonus + 10 k Nebezpeénosti.

0ddil ziska bonus + 1 k Iniciative.

0ddil mtize pouzit jeho Intelligence, Will i Charisma.

Pii hodu na panikateni miize provést Opravny hod na Will.
NemtiZe zpanikarit automaticky, misto toho si hazi proti Will 1.

Velitel miiZe stat v ¢ele oddilu, nebo byt v bezpeéi zadni linie. Pfechod z éela do zadni linie (a naopak)
mu zabira jednu akei.

Pokud stoji v ¢ele oddilu, muze proti nepratelskému oddilu vést sim za sebe obvyklé akce, jako v
normalnim boji. Tuto akei provede pred akei svého oddilu. Nepratelsky oddil v§ak na néj mtze zattodit
(klasickym zptisobem, tzn. nic¢ivost neni vyndsobena poétem ¢leni). Velitel mize téz zattoéit na
nepratelského velitele stojiciho v Cele.

Pokud veli ze zadni linie, nemiiZze vést akce za sebe (kromé piechodu do cela), ale ani nemize byt
teréem utoku.

Ptipojeni a odpojeni od oddilu nezabira Zadnou akci. Velitel to musi ohlasit na zacatku kola a po celé
kolo to tak musi ziistat.

Velitel vidy prezije rozpraseni oddilu. Pokud je oddil zajat, je vSak zajat také.

Formace
Za normadlnich okolnosti se oddil pohybuje v neusporadaném houfu. Mize vSak byt preskupen do
formace. Pfeskupeni zabira jednu akci. Efekt formaci miize byt vyuZit jen v boji s jinym oddilem.

Qfenzivni R
Utoénéa formace. Oddil ziska bonus + 2 k RC.

Qfenzivni C
Utoéné formace. Oddil ziska bonus + 2 k CC.

Qfenzivni RR
Utoc¢na formace. Oddil ziska bonus + 4 k RC, ale pokud zasahne, tak s polovi¢ni nicivosti.

Ofenzivni CC
Utoc¢na formace. Oddil ziska bonus + 4 k CC, ale pokud zasdhne, tak s polovi¢ni nic¢ivosti.

Defenzivni R
Obranné formace. Nepiatelsky oddil méa proti tomuto postih — 2 na RC.

Defenzivni C
Obranné formace. Nepratelsky oddil ma proti tomuto postih — 2 na CC.

Defenzivni RR
Obranné formace. Nepiatelsky oddil ma proti tomuto postih — 4 na RC, ale pokud zasdhne, tak
s dvojnasobnou nicivosti.

Defenzivni CC
Obranna formace. Neptatelsky oddil ma proti tomuto postih — 4 na CC, ale pokud zasihne, tak
s dvojnasobnou nicivosti.

Rozptylena
Obranné formace. Rojové a Rozptylové Gtoky a Exploze vyvolané nepiatelskym oddilem nemaji proti
tomuto oddilu obvyklou dvojnasobnou niéivost.



Specialni formace
Specialni formace pristupné jen pro urcité frakce.

Technick (Cerné ¥ise)
Pokud oddil obsahuje Technika, Technik miiZze provést schopnost Oprava a nidprava dvakrat za akei.

Lékatska (Cerné rise)
Pokud oddil obsahuje Lékare, Lékat muze provést schopnost OSetfeni a 1é¢ba dvakrat za akci.

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

Knézska (Bilé fise)
Pokud oddil obsahuje Knéze, Knéz miize provést schopnost Ritual dvakrat za akei.

Koordinovana (Sedé iise)
Pokud oddil obsahuje Radistu, jeho Nebezpecnost je zvySena o 5.

Zakopova (Hobgoblini)
Pokud se oddil nachazi v terénu, kde se 1ze kryt, jeho Nebezpecnost je zvysena o 5.

Bleskova (Orkové)
Pokud se oddil nachézi v terénu, kde se nelze kryt ani schovéavat, jeho Nebezpec¢nost je zvysSena o 5.

Partyzanska (Goblini)
Pokud se oddil nachézi v terénu, kde se lze schovat, jeho Nebezpeénost je zvysena o 5.

Tovarni (Gnémové)
Pokud se oddil nachézi ve mésté€, jeho Nebezpec¢nost je zvysena o 5.

Diilni (Trpaslici)
Pokud se oddil nachazi v podzemi, jeho Nebezpecnost je zvysena o 5.

Faremni (Pulcici)
Pokud se oddil nachézi v lese, jeho Nebezpecnost je zvysena o 5.

Fanaticka (VznesSeni, Temni, Lesni elfové)
Pokud oddil obsahuje Knéze, jeho Nebezpecnost je zvysSena o 5.

Lovecka (Canirové, Felirové)
Pokud oddil obsahuje Prizkumnika a ttoéi, ziskava bonus + 5 kiniciativé a jeho Nebezpecnost je
zvysena o 5.

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

Ochranné (Trollové, Zlobti, Obri)

Oddil Trollt, Zlobri ¢i Obri se rozestoupi kolem Leprechaunti, Koboldd resp. Gremlind. Neptitel
nemizZe GtoCit na takto chranéné sluzebniky, musi se nejprve probojovat skrze Titany. Formaci lze
chranit oddil, ktery je maximélné dvojnasobné pocetny (napi. oddil Sesti Trolld dokaZe ochranit oddil
dvanacti Koboldu, ne vétsi).

Oddily zvirat
Oddily zvitat nemohou pouzivat formace.

Oddily zvifat mohou mit velitele, kterym je dominantni jedinec téhoZ druhu, napf. alfa-samec vI¢i
smecky (napr. Boss).

Oddily zvifat mohou mit za velitele postavu jen tehdy, kdyz jsou slozeny z ochoéenych zvirat.



2. BITVY ARMAD

Pokud na strané postav stoji vesmirné flotily a planetarni armady, mohou je pouZit k titoku na Gzemi
nepritele. Postavy tyto ozbrojené sily mohou ziskat od svého zaméstnavatele ¢i nadiizeného, nebo si
jejich asistenci mohou vyjednat od svych kontakti. Pokud jsou postavy dostate¢né mocné a vlivné,
mohou si vybudovat vlastni flotily a armady, kterym pak mohou velet.

Bitva probiha abstraktn€é, aby zbyte¢né nezdrzovala hru. Probiha viceméné stejné, jako boj postav, je

vSak v mnohem mensim métitku. Vojaci, vozidla, letouny a lodé tu jsou oznacovani jako Jednotky.
Kazda jednotka ptredstavuje jednu sobéstacnou bojovou formaci.

Bitvy by se mély FeSit témito pravidly jen v ptipadé, Ze maji pro ptibéh hry velky vyznam — napt. kdyz
ptipadna porazka bude mit zasadni nasledky. Tak ¢i tak, bitvy by se mély pomoci téchto pravidel fesit
jen tehdy, kdyZ postavy maji nad jednotkami pfimé veleni a mohou tedy ovlivnit jejich pribéh. Pokud
jednotky vede néjaka NPC postava, priibéh i vysledek bitvy miize snadno urcit sim GM.

Vesmirna bitva

Vesmirna bitva se odehraje v ptipad€, kdy se bojuje o strategicky vyznamny bod, napf. o planetu,
velkou vesmirnou stanici nebo ¢ervi diru. Vitéz ziskava kontrolu nad timto bodem. V ptipadé planety
se vSak jedna pouze o kontrolu nad orbitou, povrch stale patii nepftiteli. Ovladnuti orbity v§ak dovoluje
provést invazi.

Vesmirné bitvy se Gcastni Vesmirné jednotky a také Vzdusné jednotky s vesmirnou modifikaci, tedy
nejriznéjsi vesmirné stihacky, bombardéry a vysadkové ¢luny.

Planetarni bitva

Planetarni bitva se odehraje v ptipad€, kdy se bojuje o strategicky vyznamny bod, napf. o mésto,
vojenskou zédkladnu nebo tovarnu. Vitéz ziskava kontrolu nad timto bodem. GM musi uréit, jestli se
dany bod nachazi na sousi ¢i na mofi. Pokud tto¢nik zatitoéi na nejvyznamnéjsi bod planety a Gspésné
ho dobude, mtiZze rovnou ziskat kontrolu nad celou planetou.

Planetarni bitvy se ucastni Pozemni, Namoini a/nebo Vzdus$né jednotky. Nékteré Vesmirné jednotky
se vSak mohou také zapojit — orbitalnim vysadkem posil, délostielbou ¢i bombardovanim.

Epické bitvy

GM mize predem urcit, Ze dobyti bodu bude naro¢néjsi. Mlze stanovit, Ze bod se dostane pod
kontrolu tto¢nika jen tehdy, kdyz ttocnik zvitézi ve vSech bitvach, nebo alespoii v nadpolovicni vétSiné
z nich — GM uré¢i pocet (v zajmu urychleni hry by to v§ak nemélo byt velké ¢islo; vhodné maximum je
pét). Mezi jednotlivymi bitvami miiZe byt samoziejmé pauza dlouha tifeba dny ¢i tydny.

Volny stiet

Pozemni i vesmirné jednotky se mohou téz stietnout ¢isté proto, aby eliminovaly protivnika — nebojuje
se o zadné vyznamné tzemi ani objekt. V piipadé planetarni bitvy se mtze jednat tfeba o stietnuti
uprostied pousté ¢i na Sirém oceanu, v ptipadé vesmirné bitvy to muze byt stiet daleko od planet,
tieba i zcela mimo soustavu. Vitézem je ta strana, ktera protivnika znié¢i, zajme ¢i donuti k astupu.
V tomto typu bitvy se v prevazné vétsiné pripadi nevyskytuje zddné opevnéni ani jiné budovy. Jedna
ze stran vSak miZe pripravit 1é¢ku — pozici nejprve opevnit a teprve potom prilakat protivnika.

Atributy
Kazda jednotka ma tyto atributy:

Close Combat (CC) - Efektivita v boji zblizka.
Range Combat (RC) - Efektivita ve stielbé.
Morale (MR) - Moralka.

Mobility (MB) - Bojova rychlost a mrstnost.
Armor (AR) - Odolnost proti Gtokiim.

Cena - Hodnota jedné jednotky, je éisté orientaéni.
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Vyevik

Atributy Close Combat (CC), Range Combat (RC) a Morale (MR) nejsou u jednotek v seznamu
vyznaceny. Odvozuji se totiz od kvality vycviku a zkusSenosti jednotky. Kdyz GM nasadi jednotku, musi
stanovit, jak zkuSena je. Pokud jednotku vyzaduji ¢i sestavuji sami hraci, mohou si jeji zkuSenost
vybrat, ale ¢im vice zkusSen€jsi, tim obtizn€jsi je sehnat ji.

Branci: Maji jen zakladni vycvik. CC, RC a MR je 8. Cena je polovi¢ni.

Profesionalové: Prosli raddnym vojenskym vycvikem. CC, RC a MR je 10. Cena je uvedena u jednotky.
Veterani: Zazili desitky bitev. CC, RC a MR je 12. Cena je zvySena o 2.

Elitni: Zazili jiz stovky bitev. CC, RC a MR je 14. Cena je zvySena o 4.

Hrdinové: Nejlepsi bojovnici v galaxii. CC, RC a MR je 16. Cena je zvySena o 8.

Status
Status urcuje, v jakém stavu jednotka je. Funguje tedy podobné jako Health Points (HP) u postav. Je to
spiSe abstraktni hodnota. Pfesny pocet zbyvajicich vojaki, vozidel ¢ilodi nehraje roli.

Plna sila: Jednotka je v pIném poctu (stav 100 %).

Lehké ztraty: Jednotka utrpéla mensi ztraty (stav 99 az 70 %).

Stredni ztraty: Jednotka utrpéla vyrazné ztraty (stav 69 az 30 %).

Tézké ztraty: Jednotka byla prakticky znicena, prezily jen malé zbytky (stav 29 az 1 %).
Znicena: Jednotka je zcela zni¢ena, nikdo neptezil.

Poznamenévejte si status kazdé jednotky.

Lehké jednotky: Obratnost

Lehké jednotky maji vysoké Mobility, ale nizké Armor. Maji zvlastni vihodu Obratnost — v jedné akci
mohou provést dva ttoky stejného typu (CC ¢i RC). Oba mohou byt vedeny proti stejnému cili, nebo
kazdy na jiny cil.

Stiredni jednotky
Stredni jednotky jsou zakladni typ.

Tézké jednotky: Ni¢ivost
Tézké jednotky maji vysoké Armor, ale nizké Mobility. Maji zvl4stni vyhodu Nicivost — neptratelska
jednotka ma postih — 5 od Armor, kdyZ odolava jejich atoku.

Opevnéni

Opevnéni predstavuje budovy urcené k obrané planety. TéZ se jim urcuje iniciativa, ale nemaji hodnoty
Mobility ani Morale. Vycvik u nich nehraje roli. U Opevnéni se téZ pocita Status, ktery predstavuje
poskozeni. Hodnota Vystavba udava, za jak dlouho je opevnéni vybudovano — pokud je to v dané
situaci podstatné. Hodnota je jen orienta¢ni, GM ji miZe upravit na zdkladé mnoha faktort (dostatek

v Vv

zdrojii, zkusenost konstruktéri, technologicka troven rise...).
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2.1 Boj

Boj je zahijen, jakmile se jednotky setkaji na stejném bitevnim poli. Pfesné velikost bitevniho pole
nehraje roli, vzdalenosti se tu vzajmu zjednodusSeni nepocitaji. Bitevni pole je vzdy v blizkosti
strategicky vyznamného bodu, o ktery se bojuje. GM stanovi, jaké tu nepritel ma jednotky a/nebo
Opevnéni.

Urceni iniciativy

Jakmile dojde na boj, je nutné urcit, v jakém poradi budou jednotky provadét své ¢innosti. VSechny si
hodi k20 a prictou postihy a bonusy. Jednotka s nejvyssim vysledkem zacina jako prvni, poté nasleduje
jednotka s druhym nejvyssim vysledkem a tak dal, dokud se vSechny nevysttidaji.

Bonusy a postihy (zakladni)

Mobilita: Jednotka si vidy pri¢ita sviyj atribut Mobility.

Ocekavany atok: Jednotka byla na atok pfipravena: + 5 (plati jen v prvnim kole)
Pirekvapivy utok: Jednotka byla itokem zaskocena: — 5 (plati jen v prvnim kole)
Panika: Jednotka je zpanikatfeni: — 2

Kola

Kazd4 jednotka mizZe provést jednu akci. Jakmile vSechny jednotky provedou svoji akei, je konec kola.
Nasledujici kolo provedou ve stejném poradi (pokud néktera z nich mezitim méla svoji Iniciativu néjak
modifikovanu bonusy ¢i postihy, jeji poiadi se zméni). To se opakuje tak dlouho, dokud se boj né€jak
nevyiesi. Jedno kolo trvéa 1 hodinu.

Panika

Pokud jednotka utrpi Stfedni ztraty, hodi si proti Morale. Pokud neuspéje, je zpanikafen4, nedokaze
udrzZet formace. Zpanikaten4 jednotka ma postih — 4 na CC, RC, MB a MR. Pokud jednotka utrpi Tézké
ztraty a neni zpanikatena, hodi si na paniku znovu.

Konec boje

Boj kondi, kdyz jsou vSechny nepratelské jednotky eliminovany: zniceny, zajaty ¢i donuceny k tstupu.
Pfi invazi na planetu je nejprve nutné takto eliminovat vesmirné jednotky, poté vitéz mtze pristat na
povrch, kde dojde k boji s pozemnimi, naAmoinimi a/nebo vzdusnymi jednotkami. Opevnéni miize byt
zni¢eno nebo obsazeno.

Vale¢na mlha

Véleéna mlha je stav, kdyZ jedna strana konfliktu nema ptehled o velikosti neptatelskych sil ani o jejich
presunech. Neni to totéz co efekt Ocekavaného ¢i Prekvapivého ttoku, valecni mlha se vztahuje spise
na celkovou pripravenost ozbrojenych sil, na jejich schopnost provadét spravna strategické a takticka
rozhodnuti. Armada, kterd nema takovéto informace o protivnikovi, ziskdva postih — 5 na iniciativu.
MiiZe se to vztahovat na obé strany konfliktu. Efekt vile¢né mlhy lze odstranit tak, Ze strana provede
dostate¢nou $pionaz. Spionaz trva k2o dni. Strana, ktera ziskala informace rychleji, toho miize vyuZit a
provést utok respektive mobilizovat obranu diive. Postihem pak bude znevyhodnéna pouze protistrana.

Napr. Klan Steamrock chce provést titok na planetu hordy Red Rage. Provede Spiondz, ktera trva 7
dni. Horda Red Rage téz provadi Spiondz, ovSem jeji trva 15 dni. Steamrock provede titok osmy den,
tedy den poté, co ziska informace. Red Rage vsak na informace stale éeka. Nestihla se pripravit a ma
postih — 5 na iniciativu.

Véale¢nou mlhu lze posilit kontraspionazi a faleSnymi ptfesuny sil. Posileni trva téZ k2o dni a lze provést

spole¢né se $pionézi, ovsem vysledny cas se s¢ita. Posileni valeéné mlhy zptisobuje protistrané dalsi
postih — 5 na iniciativu (pokud ta neprovadi §pion4z) nebo prodluzuje jeji $pionaz o k2o dni.

Napr. Klan Steamrock chce provést utok na planetu hordy Red Rage a zdroveri zmdast jeji obranu.
Provede S$pionaz a falesny presun sil, dohromady to trva 16 dni. Red Rage Spiondz neprovddi, ziska
tedy postih — 10 na iniciativu.

Napi. Klan Steamrock chce provést titok na planetu hordy Red Rage a zdaroveri zmdst jeji obranu.
Provede spionaz a falesny presun sil, dohromady to trva 16 dni. Red Rage provadi vlastni Spiondz,
ktera vsak diky falesnému presunu sil trvala 23 dni. Nestihla se pripravit a ma postih — 5 na
iniciativu.
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Akce
Jednotka miZe provadeét tyto akce.

Boj zblizka:

Utok zblizka. Hodi si proti svému Close Combat. Pokud hod uspéje, Gisp&sné zasahla.

Zasazena jednotka si hodi proti Armor. Pokud hod uspéje, tideru odolala. Pokud ne, utrpéla ztraty.
Pokud ttodici jednotce padne Stésti, zasazen4 jednotka si na Armor uz nehazi.

Boj zblizka pokracuje do dalSich kol. Trvéa tak dlouho, dokud jeden z Gcastnikii neni znifen nebo
donucen k astupu. Ustup z boje zblizka nezabira zadnou akci, ale vyZaduje tspésny hod proti Mobility.
Jednotka se o néj miize pokusit na zac¢atku dalsiho kola.

Sti‘elba:

Utok stielbou. Hodi si proti svému Range Combat. Pokud hod uspéje, tispé$né zaséhla.

Zasazena jednotka si hodi proti Armor. Pokud hod uspéje, tideru odolala. Pokud ne, utrpéla ztraty.
Pokud ttocici jednotce padne Stésti, zasazena jednotka si na Armor uz nehazi.

V boji zblizka nelze stiilet.

StazZeni:
Jednotka se mtze z boje stdhnout. Hodi si proti svému Mobility. Pokud hod uspéje, z bitevniho pole
aspésné unikla a boje se uz netcastni.

Obkli¢eni:

Jednotka miize obklic¢it nepratelskou jednotku. Jednotka, ktera chce provést obkliceni, nesmi mit vyssi
ztraty, nez nepratelska jednotka. Hodji si proti svému Mobility. Pokud uspéje, neptatelskd jednotka je
obkli¢ena a nemtze se z boje stahnout.

Zajeti:

Jednotka miiZe zajmout nepratelskou jednotku. Je to jako itok pomoci Close Combat, ale nezptisobuje
zadné ztraty. Pokud ttocici jednotka uspéje, napadena jednotka si hodi proti Morale a pokud v tomto
hodu neuspéje, je zajata. Pokud ttoéici jednotce padne Stésti, napaden4 jednotka je automaticky
zajata; pokud ttocici jednotce padne Smiila, napadena jednotka se dokazala ubranit a zptisobit Gtocici
jednotce jednu automatickou ztratu. Pokud napadené jednotce padne Stésti, dokazala se ubranit a
zpusobit Gtodici jednotce jednu automatickou ztratu.

Kryti:

Jednotka se miize kryt vterénu (pokud je to na bitevnim poli mozné). Ziskd bonus + 1 k Armor.
Provedeni jakékoli akce s vyjimkou Sttelby efekt Kryti ukonc¢i. Bonus nemé efekt proti boji zblizka.
Vzdu$né jednotky se nemohou kryt.

Presun na/k pobrezi:

Nékteré pozemni jednotky se mohou pfesunout na pobtezi, odkud mohou stfilet na blizké namoini
cile. Nékteré namotni jednotky se mohou pfesunout k pobtezi, odkud mohou sttilet na blizké pozemni
cile nebo provést vysadek pozemnich jednotek.

Zvlastni schopnosti:

Pouziti zvlastni schopnosti oznacené ,Akce“. Hodi si proti uvedenému atributu. Pokud hod uspéje,
schopnost byla pouZzita. Nékteré schopnosti nevyzaduji zadny hod, jiné nevyZaduji Zadnou akci — lze je
provést ihned poté, co jednotka provede svoji béznou akei.
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2.2 Efekty bojisté

Zde je seznam postihi, které se aplikuji na atributy vSech ztc¢astnénych.

Planetarni
Vzdy se urci Terén a Podnebi. Pocasi se nemusi aplikovat (rozhodne GM), vétSinou je vSak jen docasné.

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

Terén - nAmorni
Tézky terén (¥idké utesy, fidké pole ledovet): - 1 od Mobility
Extrémni terén (husté ttesy, husté pole ledovcil): - 2 od Mobility

Podnebi
Drsné podnebi (nizké teploty, vysoké teploty, mirné toxicka atmosféra): - 1 od Morale
Extrémni podnebi (velmi nizké teploty, velmi vysoké teploty, vysoce toxicka atmosféra): - 2 od Morale

Pocasi
Drsné pocasi (boufte, silny vitr, velké viny, husté snéZeni): - 1 od Morale
Extrémni pocasi (tajfun, blizzard, obrovské vlny): - 2 od Morale

Gravitace

Pokud se gravitace planety lisi od standardu, GM ur¢i jak:
Vyrazné mensi neZ standard: + 1 k Mobility

Vyrazné vyssi nez standard: - 1 od Mobility

Vesmirné
Nemusi se urcovat. Tyto efekty nejsou tak casté.

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

Jevy

Drsné energetické jevy (bourfe, pulzar...): - 1 od Morale

Extrémni energetické jevy (silna boute, silny pulzar...): - 2 od Morale
Drsné gravitaéni jevy (dale od éerné/bilé diry): - 1 od Mobility
Extrémni gravita¢ni jevy (blizko u ¢erné/bilé diry): - 2 od Mobility

Prizpusobeni

Jednotky se planetarnim i vesmirnym efektim bojisté prizptisobi, pokud jsou v nich pfitomny alespori
5 dni. To obvykle predstavuje vyhodu pro obrance, kterému jiz oblast patii del$i dobu. Prizpiisobené
jednotky neziskavaji Zzddné postihy.

Jednotky se mohou efektiim bojisté prizptsobit okamzité (tzn. tésné pied zahdjenim bitvy), ovSem
v tom priipad€ maji postih — 10 na iniciativu. Takové prizptisobeni vydrzi jen do konce boje.

FTL komplikace

Flotily mezihvézdnych lodi standardné cestuji pomoci FTL pohonti. Nékdy se v§ak béhem letu mohou
objevit komplikace, diky kterym prilet neni zcela idealni — napriklad gravitacni pole, subprostorové a
hyperprostorové anomalie ¢i jen chyby ve v§poctu kurzu. Lodé tak mohou dorazit na jiné pozice nebo
vjiném poradi, nez jak bylo planovano. Nepritel tak ziska cas reagovat. Flotila, kterd na bitevni pole
prileti pozd€ji, nez protivnik, a ktera je pod vlivem nékteré z komplikaci, zisk4 v prvnim kole postih - 3
nebo - 6 na iniciativu (zalezi na vaznosti komplikace).
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2.3 Pozemni jednotky

Pozemni jednotky mohou atodit jen na pozemni cile, pokud neni fec¢eno jinak.

Pési regiment MB | AR |Cena
Lehky 10 6 2
Stredni 8 8 1
Teézky 6 10 2

Pési regiment je sloZen z péchoty. Je to kostra kazdé armady.
Obsazeni (Akce): Mze obsadit jedno Opevnéni, pokud uspéje v hodu proti CC.

Motorizovany pési regiment MB | AR |Cena
Lehky 10 6 3
Stredni 8 8 2
Tezky 6 10 3

Motorizovany pési regiment je slozen z péchoty, kterd se mezi bitevnimi zénami pohybuje v lehce
pancéfovanych nakladnich autech. Na bojisti vS§ak operuje jako klasicka péchota.

Jednotka m4 bonus + 4 k iniciativé, ovSem jen v prvnim kole boje.

Obsazeni (Akce): Mze obsadit jedno Opevnéni, pokud uspéje v hodu proti CC.

Mechanizovany pési regiment MB | AR |Cena
Lehky 12 10 4
Stredni 10 12 3
Teézky 8 14 4

Mechanizovany pési regiment je sloZzen zpéchoty, kterd se mezi bitevnimi zoénami pohybuje
v obrnénych transportérech (APC) a bojovych vozidlech (IFV). Na bojisti ji tato vozidla poskytuji kryti
a primou palebnou podporu.

Obsazeni (Akce): Mze obsadit jedno Opevnéni, pokud uspéje v hodu proti CC.

Jizdni regiment, zvireci MB | AR |Cena
Lehky 14 8 3
Stredni 12 10 2
Tezky 10 12 3
Jizdni regiment je slozen z jezdcti na pozemnich zvitratech.
Jeho CCje vyssio 2.

Zteé¢ (Akce): Je to jako tutok zblizka, ale neptitel ma postih — 5 na Armor. Zte¢ ma proti cilové
jednotce efekt jen v prvnim kole, zbytek boje s ni probihd normalné.

Jizdni regiment, motorizovany MB | AR |Cena
Lehky 16 8 3
Stredni 14 10 2
Teézky 12 12 3

Jizdni regiment je sloZen z jezdcti na motocyklech ¢i podobnych malych vozidlech.
Zteé¢ (Akce): Je to jako tutok zblizka, ale neptitel ma postih — 5 na Armor. Zte¢ ma proti cilové
jednotce efekt jen v prvnim kole, zbytek boje s ni probiha normalné.

»Pozor, priléta drak! Bajonety nasadit!“
-neznamy kapitan

15




Obrnény regiment, tankovy MB | AR |Cena
Lehky 12 12 4
Stredni 10 14 3
Tezky 8 16 4
Tento obrnény regiment je slozen z tankd.
Jeho CC je niz§i o 2.
Obrnény regiment, kracejici MB | AR |Cena
Lehky 10 12 4
Stredni 8 14 3
Teézky 6 16 4
Tento obrnény regiment je sloZen z kracedel.
Délostrelecky regiment MB | AR |Cena
Lehky 12 10 4
Stredni 10 12 3
Teézky 8 14 4

Délostrelecky regiment je slozen z tazenych i samohybnych délostieleckych zbrani.

Pokud je na pobtezi, miiZe stiilet i na namorni cile, které se nachazeji u pobtezi.

Nema atribut CC, nemtize bojovat zblizka.

Salva (Akce): Strelba, pri které ma cil postih — 5 na Armor. Regiment musi poté jako jednu akci

nabijet, jinak nemiiZe znovu strilet.

Protiletadlovy regiment MB | AR |Cena
Lehky 12 10 4
Stredni 10 12 3
Tezky 8 14 4
Protiletadlovy regiment je sloZen z taZzenych i samohybnych protiletadlovych zbrani.
MizZe sttilet pouze na vzdusné cile.
Nema atribut CC, nemtize bojovat zblizka.
Regiment bestii MB | AR |Cena
Lehky 12 10 4
Stredni 10 12 3
Teézky 8 14 4

Regiment bestii je sloZen z pozemnich divokych zvirat, ktera byla chycena a vycvi¢ena pro bojové tcely.

Nema atribut RC, nemiiZe bojovat stielbou.

Ovladana zvirata (upgrade): Zvirata jsou ovladana pomoci drog, implantatd, kouzel ¢i rituald,

N

»2adna pevnost neodola bésnéni mého délostielectva! Fuzni granaty, plna salva!®

-generdl Rockhammer
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2.4 Vzdusné jednotky

Vzdus$né jednotky nemaji atribut CC, nemohou bojovat zblizka, pokud neni feéeno jinak.

Vsechny vzdus$né jednotky existuji také v podobé Vesmirnych letound. Cena takovych je zvySena o 2
body. Vesmirné letouny jsou stavéné na operace ve vesmiru, v atmosféie planet mohou létat také, maji
ale postih — 2 na Mobility. Vesmirné letouny nemaji FTL pohon, takZe je mezi planetami musi prevazet
letadlové lodé (ke kazdé letce musi byt prikoupena jedna Letadlova eskadra).

Stihaci letka MB | AR |Cena
Lehky 19 6 4
Stredni 18 8 3
Tézky 16 10 4

Stihaci letka je sloZena ze stihacich letound.
MizZe sttilet pouze na vzdusné cile.

Utoéna letka MB | AR |Cena
Lehky 16 10 4
Stredni 14 12 3
Tezky 12 14 4

Utocna letka je sloZena z Gto¢nych letoundt.
Mtize stiilet pouze na pozemni a ndmoini cile.

Bitevni letka MB | AR |Cena

Lehky 18 8 4

Stredni 16 10 3

Tezky 14 12 4

Bitevni letka je sloZena ze stihacich bombardéri, je univerzalni.

Takticka bombardovaci letka MB | AR |Cena

Lehky 16 12 5

Stredni 14 14 4

Teézky 12 16 5

Taktickd bombardovaci letka je slozena z taktickych bombardéri, nosici sttel a délovych letound.
MtizZe stiilet pouze na pozemni a ndmoini cile.

Nalet (Akce): Stielba, pri které ma cil postih — 5 na Armor. Letka musi poté jako jednu akci nabijet,
jinak nemiize znovu sttilet.

Strategicka bombardovaci letka MB | AR |Cena
Lehky 14 14 6
Stredni 12 16 5
Teézky 10 18 6

Strategickd bombardovaci letka je sloZena ze strategickych bombardéri, nosic¢i stiel a délovych letount.
MtiZe stiilet pouze na pozemni a nAmoini cile.

Nalet (Akce): Stielba, pri které ma cil postih — 5 na Armor. Letka musi poté jako jednu akci nabijet,
jinak nemuze znovu stiilet.

»~HFmeéni? Ne... to neni bouie! Vzdusna kavalerie je tady!“
-major Garrakos
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Takticka transportni letka MB | AR |Cena
Lehky 16 12 5
Stredni 14 14 4
Tézky 12 16 5

Takticka transportni letka je slozena z taktickych transportéri.

MiiZe ptrevazZet jeden regiment pozemnich jednotek.

Vysadek (Akce): Vysadi piepravovanou jednotku. Ta se do boje zapoji az pristi kolo, iniciativu ma o
jednu vys$si nez tato letka.

Paravysadek (Akce): Rychle vysadi pfepravovanou jednotku pomoci padikt. Vyzaduje to tspésny
hod na MR. Pokud se hod povede, jednotka je vysazena a ihned mize provést svoji akci. Na zacatku
dalsiho kola ji urcete iniciativu.

Strategicka transportni letka MB | AR |Cena
Lehky 14 14 6
Stredni 12 16 5
Teézky 10 18 6

Strategicka transportni letka je sloZena ze strategickych transportér.

Miize prevazet jeden regiment pozemnich jednotek.

Vysadek (Akce): Vysadi prepravovanou jednotku. Ta se do boje zapoji az ptisti kolo, iniciativu ma o
jednu vys$si nez tato letka.

Paravysadek (Akce): Rychle vysadi pfepravovanou jednotku pomoci padakd. Vyzaduje to Gspésny
hod na MR. Pokud se hod povede, jednotka je vysazena a ihned miiZe provést svoji akci. Na zac¢atku
dalsiho kola ji urcete iniciativu.

Uderna letka MB | AR |Cena
Lehky 16 12 5
Stredni 14 14 4
Tezky 12 16 5

I:Jderné letka je sloZena z bojovych helikoptér ¢i ekvivalentnich VTOL letount.
Cistici palba (Akce): Provede mohutnou palbu. VyZaduje to Gspésny hod na polovi¢ni RC. Pokud
uspéje, cil mé postih — 5 na Armor.

Vysadkova letka MB | AR |Cena
Lehky 16 12 5
Stredni 14 14 4
Tézky 12 16 5

Vysadkova letka je sloZena z transportnich helikoptér ¢i ekvivalentnich VTOL letound.

MiZe pievazet jeden regiment pozemnich jednotek.

Vysadek a kryci palba (Akce): Vysadi pfepravovanou jednotku a soucasné mitize provést kryci
palbu (vyzaduje tspésny hod na poloviéni RC). Vysazena jednotka se do boje zapoji az ptisti kolo,
iniciativu ma o jednu vyssi nez tato letka.

Jizdni letka, zvireci MB | AR |Cena
Lehky 14 8 3
Stredni 12 10 2
Tézky 10 12 3

Jizdni letka je sloZena z jezdcii na 1étajicich zvitatech.

M4 atribut CC, muze bojovat zblizka. Jeji CC je vyssio 2.

Zte¢ (Akce): Je to jako tutok zblizka, ale neptitel ma postih — 5 na Armor. Zte¢ ma proti cilové
jednotce efekt jen v prvnim kole, zbytek boje s ni probiha normalné.
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Jizdni letka, motorizovana MB | AR |Cena
Lehky 16 8 3
Stredni 14 10 2
Tézky 12 12 3

Jizdni letka je sloZena z jezdci na vzdu$nych motocyklech ¢i podobnych malych letounech.

M4 atribut CC, mtize bojovat zblizka.

Zte¢ (Akce): Je to jako tutok zblizka, ale neptitel ma postih — 5 na Armor. Zte¢ ma proti cilové
jednotce efekt jen v prvnim kole, zbytek boje s ni probihd normalné.

Letka bestii MB | AR |Cena
Lehky 12 10 4
Stredni 10 12 3
Teézky 8 14 4

Letka bestii je sloZena z 1étajicich divokych zvirat, ktera byla chycena a vycvicena pro bojové tcely.
Ma atribut CC, miiZe bojovat zblizka. Naopak ale nema atribut RC, nemiiZe bojovat stielbou.
Ovladana zvirata (upgrade): Zvirata jsou ovlddana pomoci drog, implantatd, kouzel ¢i rituald,

Vv,

»Eskadro Bravo-7, tady kapitan Dhag. Zahajte bombardovani!”
»~Pane, musim upozornit, Ze v oblasti se nachdazeji civilisté.”
»Poruciku, zadné civilisty nevidim.“

»Chdpu, pane, zadni civilisté v oblasti! Bomby shozeny!“

-piepis komunikace
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2.5 Namorni jednotky
Namoini jednotky mohou atodit jen na namotni cile, pokud neni feceno jinak.
Vsechny ndmotni jednotky existuji také v podobé ponorek. Cena takovych je zvySena o 2 body. Pokud
nékdo chce na ponorky né€jak reagovat (napt. Gtocit), musi je nejprve odhalit a to Gspé€sSnym hodem
proti MR. NevyZaduje to zddnou akei, ovSéem musi se to provést pokazdé. Toto neplati v piipad€, kdy
na ponorky reaguji jiné ponorky.

Hlidkova eskadra MB | AR |Cena
Lehky 14 10 4
Stredni 12 12 3
Tezky 10 14 4
Hlidkova eskadra je tvorena bojovymi cluny.
Bitevni eskadra MB | AR |Cena
Lehky 12 14 5
Stredni 10 16 4
Tézky 8 18 5
Bitevni eskadra je zaklad kazdého ndmotnictva.
Délostrelecka eskadra MB | AR |Cena
Lehky 12 12 5
Stredni 10 14 4
Tezky 8 16 5

Délostielecka eskadra je zaméfena na boj na dlouhé vzdélenosti.

Pokud je u pobtezi, miiZze stiilet i na pozemni cile, které se nachazeji na pobieZi.

Nema atribut CC, nemuize bojovat zblizka.

Salva (Akce): Stielba, pii které ma cil postih — 5 na Armor. Eskadra musi poté jako jednu akci
nabijet, jinak nemiiZe znovu strilet.

Protiletadlova eskadra MB | AR |Cena
Lehky 12 12 5
Stredni 10 14 4
Tézky 8 16 5

Protiletadlova eskadra je zaméfena na boj se vzdusnymi jednotkami.
Miize sttilet pouze na vzdusné cile.
Nema atribut CC, nemiiZe bojovat zblizka.

Transportni eskadra MB | AR |Cena
Lehky 12 12 5
Stredni 10 14 4
Tézky 8 16 5

Transportni eskadra prevazi pozemni jednotky.

MiiZe ptfevazZet jeden regiment pozemnich jednotek.

Vysadek (Akce): Musi se nachazet u pobieZi. Vysadi pfepravovanou jednotku na pobtezi. Ta se do
boje zapoji az pristi kolo, iniciativu mé o jednu vyssi nez tato eskadra.

Vylod’ovaci ¢luny (Akce): Rychle vysadi pfepravovanou jednotku pomoci vylodovacich ¢lund.
Vyzaduje to tispésny hod na MR. Pokud se hod povede, jednotka je vysazena na pobiezi a ihned miize
provést svoji akei. Na zacatku dalsiho kola ji urcete iniciativu.
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Letadlova eskadra MB | AR |Cena
Lehky 12 12 5
Stredni 10 14 4
Tézky 8 16 5

Letadlova eskadra prevazi vzdusné jednotky.

Miize prevazet jednu letku vzdusnych jednotek.

Start (Akce): Vypusti prepravovanou jednotku. Ta se do boje zapoji az p¥isti kolo, iniciativu ma o
jednu vys$si nez tato eskadra.

Rychly start (Akce): Rychle vypusti prepravovanou jednotku. VyZaduje to tspé$ny hod na MR.
Pokud se hod povede, jednotka je vypusténa a ihned miiZe provést svoji akci. Na zac¢atku dalsiho kola ji
urcete iniciativu.

Jizdni eskadra, zvireci MB | AR |Cena
Lehky 14 8 3
Stredni 12 10 2
Teézky 10 12 3
Jizdni eskadra je sloZena z jezdcti na vodnich zvitatech.
Jeji CCje vyssio 2.

Zteé¢ (Akce): Je to jako tutok zblizka, ale neptitel ma postih — 5 na Armor. Zte¢ ma proti cilové
jednotce efekt jen v prvnim kole, zbytek boje s ni probihd normalné.

Jizdni eskadra, motorizovana MB | AR |Cena
Lehky 16 8 3
Stredni 14 10 2
Tezky 12 12 3

Jizdni eskadra je sloZena z jezdci na vodnich skitrech ¢i podobnych plavidlech.
Zteé¢ (Akce): Je to jako tutok zblizka, ale neptitel ma postih — 5 na Armor. Zte¢ ma proti cilové
jednotce efekt jen v prvnim kole, zbytek boje s ni probiha norméalné.

Eskadra bestii MB | AR |Cena
Lehky 12 10 4
Stredni 10 12 3
Tezky 8 14 4

Eskadra bestii je slozena z vodnich divokych zvitat, ktera byla chycena a vycvi¢ena pro bojové tcely.
Nema atribut RC, nemtize bojovat stielbou.

Funguje jako ponorky.

Ovladana zvirata (upgrade): Zvirata jsou ovladana pomoci drog, implantatd, kouzel ¢i rituald,

vevy

»Vypustte krakena!“
-velkoadmiral Zeuss
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2.6 Vesmirné jednotky

Vesmirné jednotky mohou utodit jen na vesmirné cile (nikoliv vSak na Vesmirné letouny, protoze ty
jsou prilis rychlé a mrstné), pokud neni feceno jinak.

Hlidkova eskadra MB | AR |Cena
Lehky 14 10 5
Stredni 12 12 4
Tezky 10 14 5

Hlidkova eskadra je tvorena malymi systémovymi lodémi.
Pokud hrac resp. GM chce, miize nasadit lodé bez FTL pohonu. Takové jsou levnéjsi o 1 bod.

Bitevni eskadra MB | AR |Cena

Lehky 12 14 10

Stredni 10 16 8

Tezky 8 18 10

Bitevni eskadra je zdklad kazdého vesmirného nadmornictva.

Délostirelecka eskadra MB | AR |Cena

Lehky 12 12 10

Stredni 10 14 8

Teézky 8 16 10

Délostielecka eskadra je zaméfena na boj na dlouhé vzdalenosti.

Nema atribut CC, nemiize bojovat zblizka.

Salva (Akce): Strelba, pii které ma cil postih — 5 na Armor. Eskadra musi poté jako jednu akci
nabijet, jinak nemiiZe znovu strilet.

Orbitalni podpora: MizZe se Gcéastnit i Planetarni bitvy. MiZe se stat teréem jen téch planetarnich
jednotek, které to u sebe maji uvedeno. V ramci Orbitalni podpory miiZe stiilet na pozemni a nAmotni
cile, jeji RC je vsak jen poloviéni. Mize provést akci Salva.

Bombardovaci eskadra MB | AR |Cena
Lehky 12 12 10
Stredni 10 14 8
Teézky 8 16 10

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

Nema atribut CC, nemiize bojovat zblizka.

Orbitalni podpora: Aktivné se mtize Gcastnit POUZE Planetarni bitvy (ve Vesmirné bitvé je pfitomna
také, ale nemiize bojovat). Muze se stat ter¢em jen téch planetarnich jednotek, které to u sebe maji
uvedeno. V ramci Orbitalni podpory mtiZe stiilet jen na pozemni a nAmotni cile.

Protiletadlova eskadra MB | AR |Cena
Lehky 12 12 10
Stredni 10 14 8
Teézky 8 16 10

Protiletadlova eskadra je zamétfena na boj se vzdusnymi jednotkami.

Miize sttilet pouze na Vesmirné letouny.

Nema4 atribut CC, nemuze bojovat zblizka.

Orbitalni podpora: MiiZe se Gcastnit i Planetarni bitvy. MlZe se stat ter¢em jen téch planetarnich
jednotek, které to u sebe maji uvedeno. V ramci Orbitalni podpory miiZe stiilet jen na vzdusné cile.
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Transportni eskadra MB | AR |Cena
Lehky 12 12 10
Stredni 10 14 8
Tézky 8 16 10

Transportni eskadra prevazi pozemni a namoini jednotky. Kazda lod na palubé nese vysadkové
letouny, ale mensi lodé mohou pftistat a vysadit jednotky piimo.

Mize prevazet jeden regiment pozemnich nebo namotnich jednotek. Bez pfitomnosti transportnich
flotil invazni arm4da nemuze obsahovat pozemni ani ndmoini jednotky.

Orbitalni podpora: Aktivné se mtize ti¢astnit POUZE Planetarni bitvy (ve Vesmirné bitvé je pritomna
také, ale nemtize bojovat). MiZe se stit teréem jen té€ch planetarnich jednotek, které to u sebe maji
uvedeno. V rameci Orbitalni podpory muze provést akce Vysadek nebo Vysadkové kapsle.

Vysadek (Akce): Vysadi piepravovanou jednotku. Ta se do boje zapoji az pristi kolo, iniciativu ma o
jednu vys$si nez tato eskadra.

Vysadkové kapsle (Akce): Rychle vysadi prepravovanou jednotku pomoci vysadkovych kapsli.
VyZaduje to tspésny hod na MR. Pokud se hod povede, jednotka je vysazena a ihned mtize provést
svoji akci. Na zac¢atku dalsiho kola ji urcete iniciativu.

Letadlova eskadra MB | AR |Cena
Lehky 12 12 10
Stredni 10 14 8
Tezky 8 16 10

Letadlova eskadra pievazi vzdu$né jednotky.

Miize prevazet jednu letku vzdusnjch jednotek. Bez ptitomnosti letadlovych eskader invazni armada
nemiiZe obsahovat vzdusné jednotky.

Start (Akce): Vypusti prepravovanou jednotku. Ta se do boje zapoji az ptisti kolo, iniciativu ma o
jednu vy$si nez tato eskadra.

Rychly start (Akce): Rychle vypusti prepravovanou jednotku. Vyzaduje to tspésny hod na MR.
Pokud se hod povede, jednotka je vypusténa a ihned miiZe provést svoji akci. Na zac¢atku dalsiho kola ji
urcete iniciativu.

Orbitalni podpora: MiiZe se Gcastnit i Planetarni bitvy. MlZe se stat ter¢em jen téch planetarnich
jednotek, které to u sebe maji uvedeno. Vramci Orbitilni podpory mtze provést akce Start nebo
Rychly start.

»~Mam pod svym velenim dvacet bitevnich kiiznikil, tiinact bitevnich lodi, sedm dreadnoughtii a ti"i
superdreadnoughty. A to nepocitam stovky tisic stihacit a miliony orbitalnich bomb. S takovou silou
mohu vymazat celou tuhle soustavu z galaktické mapy driv, nez jeji guvernér vibec staci zavolat o
pomoc!“

-velkoadmiral Narrat
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v V4.
2.7 VylepSeni jednotek
Kazda jednotka mtize mit vylepSeni, ktera ji pridaji vyhody. Vylepseni zvySuje cenu jednotky o uvedenou
hodnotu. Jednotka mtize mit od kazdého vylepsSeni jen jeden kus.

Pruzkumnici (+1): Pfredsunuti zvédové. Ziskava + 1 k iniciative.

Zenisté (+1): Pomoci jedné akce a tspésného hodu proti MR mohou odstranit jedno Opevnéni typu
Minové pole, Lehké a Té7ké bariéry. Zenisté u pozemni jednotky mohou pomoci jedné akce a
aspésného hodu proti MR vytvorit zdkopy a své jednotce tak dat bonus + 1 k Armor. Provedeni jakékoli
akce s vyjimkou Stielby efekt zdkopu ukonci. Bonus nema efekt proti boji zblizka.

VylepSené zasobovani (+1): Pomocné proviantni, palivové a muniéni zadsobovani. Jednou za bitvu
muze jednotka provést Opravny hod na CC, RC nebo MB.

*Technici (+1): Polni opravati. Pomoci jedné akce a tispésného hodu proti MR mohou opravit jeden
stuperi ztrat. Pokud ma jednotka téz Lékare, hod neni tfeba.

*Lékari (+1): Polni doktofi. Pomoci jedné akce a tispésného hodu proti MR mohou oSetfit jeden
stupen ztrat. Pokud m4 jednotka téz Techniky, hod neni tfeba.

*Kouzelnici (+1): Pomoci jedné akce a tspé$ného hodu proti MR mohou seslat kouzlo: jedna
nepratelska jednotka ziskévé az do konce kola postih — 2 na jeden vybrany atribut. Jakmile neptatelska
jednotka seSle kouzlo, mohou si okamzité hodit proti MR. Uspés$ny hod znamen4, Ze kouzlo bylo
Znegovano.

*KnéZzi (+1): Pomoci jedné akce a Gspé$ného hodu proti MR mohou privolat bozskou moc: jedna

nepratelski jednotka automaticky propadne panice. Pomoci jedné akce a aspé€sného hodu proti MR
mohou zahnat paniku své jednotky.

ECM (+2): Vybaveni pro radioelektronicky boj, jako jsou napft. ruSicky nepiételskych radart a
komunikace. Dokud je jednotka na bojisti, nepritel ma postih — 1 na iniciativu a — 2 na MR.

Stitové generatory (+4): Pokud je jednotka zasaZena, hodi si k2o. Na hod 1-10 byl zasah vykryt
§titem a nemé zadny dalsi efekt.

Maskovaci zarizeni (+4): Pokud nékdo chce na tuto jednotku néjak reagovat (napf. ttocit), must ji
nejprve odhalit a to tspésnym hodem proti MR. NevyZaduje to Zadnou akei, ovSem musi se to provést
pokazdé. Pokud toto vylepseni maji ponorky, protivnik je nucen na to provést Kazici hod.

Roboti/Golemové (x2): Pésiky i posadky strojii tvofi pouze Roboti resp. Golemové. Jednotka miize

provadét Opravné hody na Armor. Toto vylepSeni mohou mit jen Cerné a Bilé fise. Nelze mit spole¢né
s Klony/Eteriky.

Klony/Eterikové (x2): Pésaky i posadky strojit tvoii pouze Klony resp. Eterikové. Jednotka mize

provadét Opravné hody na MR. Toto vylepseni mohou mit jen Cerné a Bilé FiSe. Nelze mit spole¢né
s Roboty/Golemy.

* U Temné ruky to jsou Biomancefi, Technomancefi, Temni knézi respektive Temni kouzelnici.

Technici a Lékati nejsou pritomni v armadéach vojakd Bilych 1isi, Kouzelnici a Knézi nejsou ptitomni
v armadéch vojakd Cernych 1isi.
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2.8 Povrchové opevnéni

Protipéchotni minové pole | Cena:1 | Vystavba: 5 dnii

AR: 0

BéZné protipéchotni miny, které likviduji Zivou silu. Proti vozidliim jsou vSak malo nic¢ivé a tudiz zcela
netcinné. Maji efekt jen proti péchoté, jizdé a zvifatim. Na zacatku kazdého kola dostane jedna
nepratelské jednotka automaticky zdsah, mize mu odolat hodem na Armor.

Protitankové minové pole | Cena:1 | Vystavba: 5 dnii

AR: 0

Silné protitankové miny dokazi zniéit vozidla. Pokud na né ale stoupne pésak, nevybuchnou a tudiz
jsou proti péchoté zcela netdinné. Maji efekt jen proti vozidlim. Na zac¢atku kazdého kola dostane
jedna nepratelska jednotka automaticky zasah, mtize mu odolat hodem na Armor.

Protilodni minové pole | Cena:1 | Vystavba: 5 dndi

AR: 0

Namoini miny dokazi nic¢it hladinova i podmotska plavidla. Maji efekt jen proti nAmoinim jednotkam.
Na zacatku kazdého kola dostane jedna nepiatelskd jednotka automaticky zasah, miize mu odolat
hodem na Armor.

Protiletadlové minové pole | Cena:1 | Vystavba: 5 dndi

AR: 0

Tyto miny jsou zavéSené na ukotvenych balonech nebo levituji diky antigravitaénim polim. Jakmile se
v jejich blizkosti objevi letoun, exploduji a celé okoli zasypou rojem stiepin. Maji efekt jen proti
vzdusnym jednotkam. Na zacatku kazdého kola dostane jedna neprételskd jednotka automaticky
zasah, muze mu odolat hodem na Armor.

Zakopy | Cena: 2 | Vystavba: 10 dnit

AR: 8

CC/RC: 10 (proti pozemnim jednotkam)

Zakopové linie jsou plné vojikl, palebnych hnizd a pozicnich dé€lostieleckych zbrani. Pokud jsou
zakopy poskozeny, jejich majitel miize na zacatku kola hodit k2o. Na hod 1-10 je jedno poskozeni
opraveno.

Bunkry | Cena: 2 | Vystavba: 10 dnit

AR: 12

CC/RC: 10 (proti pozemnim jednotkam)

Bunkry jsou odolné pevniistky a podzemni kryty plné vojaki. Skrze sttilny pali z vlastnich zbrani, ale
maji k dispozici také tézké zbrané a délostielectvo. Mohou na né tto¢it pouze pozemni jednotky.

Protipéchotni véze | Cena: 2 | Vystavba: 10 dnii

AR: 10

CC/RC: 12 (proti péchoté, jizdé a zviFatim)

Lehké palebné véze jsou vyzbrojeny tak, aby dokazaly nicit pési sily. Nékteré jsou ovladané posadkou,
nékteré jsou dalkové ovladané z fidiciho stiediska, jiné jsou zcela automatické.

Protitankové véze | Cena: 2 | Vystavba: 10 dnii

|

AR: 10

CC/RC: 12 (proti vozidlim)

Tézké palebné véze jsou vyzbrojeny tak, aby dokazaly niéit vozidla. Nékteré jsou ovladané posadkou,
nékteré jsou dalkové ovladané z ridiciho strediska, jiné jsou zcela automatické.

Protilodni véze | Cena: 2 | Vystavba: 10 dnit

AR: 10
CC/RC: 12 (proti ndAmoinim jednotkam)

Tyto palebné véze chrani pobtezi pred hladinovymi i podmoiskymi plavidly. Nékteré jsou ovladané
posadkou, nékteré jsou dalkové ovladané z ridiciho stfediska, jiné jsou zcela automatické.
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| Protiletadlové véze | Cena: 2 | Vystavba: 10dntt |
AR: 10
CC/RC: 12 (proti vzdu$nym jednotkam)
Protiletadlové palebné véze likviduji vzdusné sily. Neékteré jsou ovladané posadkou, nékteré jsou
dalkové ovladané z fidiciho stiediska, jiné jsou zcela automatické.

| Lehké bariéry | Cena:1 | Vystavba: 5dnd |
AR: 0
Rtzné prikopy, ostnaté draty, ploty a dradi zuby, které zpomaluji postup protivnika. Nepratelské
pozemni jednotky maji postih — 1 na Mobility.

| Té7ké bariéry | Cena: 2 | Vystavba: 10dntt |
AR: 10
Rtizné obranné zdi a silové ploty, které zpomaluji postup protivnika. Nepratelské pozemni jednotky
maji postih — 2 na Mobility.

| Pozemni pevnost | Cena: 4 | Vystavba: 100 dnii |
AR: 15
CC/RC: 12 (proti pozemnim jednotkdm), 10 (proti vzdusnym a ndmoinim jednotkam)
Té%ce obrnéna pevnost na sousi zajistuje silnou obranu proti pozemnim Gtokdm. Je zakladnou mnoha
pésich jednotek i oddilt vozidel, které v pfipadé nouze vysle do protititoku. Primarné je vyzbrojena
mocnymi protipozemnimi délostieleckymi bateriemi a fizenymi stirelami, diky kterym je jeji efektivni
dosah vysoky. Sekundarni vyzbroj tvoii protivzdusné zbrané, pripadné i protilodni, pokud se nachazi
na pobieZzi.
Pevnost mize vysttelit klasicky, nebo miiZze provést Rozptylenou salvu ¢i Koncentrovanou salvu. Pii
stielbé obou typi salv mé postih — 6 na CC/RC. Pii Rozptylené miize v jedné akei vysttelit dvakrat.
Oba vystiely mohou byt vedeny proti stejnému cili, nebo kazdy na jiny cil. P¥i Koncentrované mé
nepratelska jednotka postih — 5 od Armor.
Jednou za bitvu mizZe na konci kola vypustit posily v podobé jedné pozemni jednotky. Na zacatku
dalsiho kola ji urcete iniciativu.

| Namoi'ni pevnost | Cena: 4 | Vystavba: 100 dnil |
AR: 15
CC/RC: 12 (proti nAmoinim jednotkam), 10 (proti vzdusnym a pozemnim jednotkam)
TéZce obrnéna pevnost na mofi zajistuje silnou obranu proti nAmoinim ttokidm. Je zdkladnou mnoha
hladinovych i podmoiskych plavidel, které v piipadé nouze vysle do protidtoku. Primarné je
vyzbrojena mocnymi protilodnimi délostfeleckymi bateriemi a fizenymi stielami, diky kterym je jeji
efektivni dosah vysoky. Sekundarni vyzbroj tvoii protivzdusné zbrané, pripadné i protipozemni, pokud
se nachazi u pobteZi.
Pevnost miize vysttelit klasicky, nebo miiZze provést Rozptylenou salvu ¢i Koncentrovanou salvu. Pii
stfelbé obou typt salv mé postih — 6 na CC/RC. Pti Rozptylené muze v jedné akci vystielit dvakrat.
Oba vystiely mohou byt vedeny proti stejnému cili, nebo kazdy na jiny cil. P¥i Koncentrované mé
nepratelska jednotka postih — 5 od Armor.
Jednou za bitvu miiZe na konci kola vypustit posily v podobé jedné namoini jednotky. Na zacatku
dalsiho kola ji urcete iniciativu.

| Vzdu$na pevnost | Cena: 4 | Vystavba: 100 dnil |
AR: 15
CC/RC: 12 (proti vzdusnym jednotkam), 10 (proti nAmornim a pozemnim jednotkam)
TéZce obrnéna pevnost vznasejici se na nebi zajistuje silnou obranu proti vzdusnym ttokiim. Je zakladnou
mnoha VTOL i CTOL letounti, které v pripadé nouze vySle do protiatoku. Primarné je vyzbrojena
mocnymi protivzdusnymi délostieleckymi bateriemi a fizenymi stielami, diky kterym je jeji efektivni
dosah vysoky. Sekundéarni vyzbroj tvoti protipozemni nebo protilodni zbran€, v zavislosti na tom, jestli
se vznési nad pevninou ¢i nad motrem.
Pevnost mize vystrelit klasicky, nebo miiZze provést Rozptylenou salvu ¢i Koncentrovanou salvu. Pii
stfelbé obou typi salv ma postih — 6 na CC/RC. Pti Rozptylené muze v jedné akci vystielit dvakrat.
Oba vystrely mohou byt vedeny proti stejnému cili, nebo kazdy na jiny cil. Pfi Koncentrované ma
nepratelska jednotka postih — 5 od Armor.
Jednou za bitvu mtZe na konci kola vypustit posily v podobé jedné vzdusné jednotky. Na zacatku
dalsiho kola ji urcete iniciativu.
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Podzemni pevnost | Cena: 6 | Vystavba: 200 dni |
AR: 15

CC/RC: 12 (proti pozemnim jednotkam), 10 (proti vzdu$nym a naimoinim jednotkam)

Toto je specialni druh pozemni pevnosti, ktera je ukryta hluboko pod zemi a je tudiZ mnohem odolné;jsi
proti vzdusnym ttokiim. Mohou na ni Gtocit pouze pozemni jednotky.

Pevnost mize vystrelit klasicky, nebo mize provést Rozptylenou salvu ¢i Koncentrovanou salvu. Pfi
stielbé obou typt salv ma postih — 6 na CC/RC. Pti Rozptylené miZe v jedné akci vysttelit dvakrat.
Oba vystiely mohou byt vedeny proti stejnému cili, nebo kazdy na jiny cil. Pfi Koncentrované méa
nepratelsk4 jednotka postih — 5 od Armor.

Jednou za bitvu miZe na konci kola vypustit posily v podobé jedné pozemni jednotky. Na zacatku
dalsiho kola ji urcete iniciativu.

Podmoi'ski pevnost | Cena: 6 | Vystavba: 200 dni |
AR: 15

CC/RC: 12 (proti nAmoinim jednotkam), 10 (proti vzdusnym a pozemnim jednotkam)

Toto je specialni druh namoini pevnosti, ktera je ukrytd na moiském dné a je tudizZ mnohem odoln€jsi
proti vzdusnym ttokiim. Mohou na ni Gtocit pouze namotni jednotky.

Pevnost miize vystrelit klasicky, nebo miize provést Rozptylenou salvu ¢i Koncentrovanou salvu. Pfi
stfelbé obou typt salv mé postih — 6 na CC/RC. Pti Rozptylené muze v jedné akci vystielit dvakrat.
Oba vystiely mohou byt vedeny proti stejnému cili, nebo kazdy na jiny cil. P¥i Koncentrované mé
nepratelsk4 jednotka postih — 5 od Armor.

Jednou za bitvu mize na konci kola vypustit posily v podobé jedné namoini jednotky (musi to byt
ponorky). Na zac¢atku dal$iho kola ji urcete iniciativu.

| Suborbitalni pevnost | Cena: 6 | Vystavba: 200 dnii |
AR: 15
CC/RC: 12 (proti vzdu$nym jednotkam), 10 (proti nAmoinim a pozemnim jednotkam)
Toto je specialni druh vzdusné pevnosti, ktera se nachazi ve vysoké vysce a je tudiZ mnohem odolnéjsi
proti Gtokiim z povrchu. Mohou na ni Gito¢it pouze vzdusné jednotky.
Pevnost miize vystrelit klasicky, nebo miize provést Rozptylenou salvu ¢i Koncentrovanou salvu. Pfi
stfelbé obou typt salv ma postih — 6 na CC/RC. Pti Rozptylené muze v jedné akci vystielit dvakrat.
Oba vystiely mohou byt vedeny proti stejnému cili, nebo kazdy na jiny cil. Pii Koncentrované ma
nepratelsk4 jednotka postih — 5 od Armor.
Jednou za bitvu mtZe na konci kola vypustit posily v podobé jedné vzdusné jednotky. Na zacatku
dalsiho kola ji urcete iniciativu.

Protiorbitalni véze | Cena: 4 | Vystavba: 100 dni |
AR: 10

RC: 12 (proti vesmirnym jednotkim)

Mohutné palebné vézZe likviduji vesmirné lodé na orbité. Nekteré jsou ovladané posadkou, nékteré jsou
dalkové ovladané z ridiciho strediska, jiné jsou zcela automatické. Proti malym letountim jsou vSak
velmi nemotorné a nemohou je zasdhnout.

Super-tézky projektilovy kanon | Cena: 6 | Vystavba: 150 dni |
AR: 10

RC: 8

Obrovsky pozi¢ni kanon, ktery sttili ZHN munici. Je efektivni proti vSem typtm cilti, miiZe stiilet i na
orbitu. Automaticky zni¢i jednu Lehkou jednotku nebo zplisobi automatické poskozeni jedné Stredni
jednotce. Tézké jednotky maji postih — 5 na Armor pti odolani vysttelu. Po vystfelu musi jako jednu
akci nabijet, jinak nemiiZe znovu stiilet.

| Super-téZky energeticky kanon | Cena: 6 | Vystavba: 150 dnd |
AR: 10
RC: 8
Obrovsky pozi¢ni kanon, ktery stfili ni¢ivé vyboje. Je efektivni proti vSem typim cilii, miZe stiilet i na
orbitu. Automaticky zni¢i jednu Lehkou jednotku nebo zptisobi automatické poskozeni jedné Stiedni
jednotce. Tézké jednotky maji postih — 5 na Armor pfi odolani vystrelu. M4 energii na 3 vysttely, poté
se musi ¢ekat 10 hodin, nez se znovu dobije.
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Taktické raketové silo | Cena: 6 | Vystavba: 150 dnii |

AR: 10

RC: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex taktickych balistickych stiel. Stiela je efektivni proti vSem typim
cild, doleti i na orbitu. Automaticky znici jednu Lehkou jednotku nebo zptisobi automatické poskozeni
jedné Stfedni jednotce. Té€Zké jednotky maji postih — 5 na Armor p#i odolani stiele. Stiela je fizena,
muze tedy provést Opravny hod na RC. Kazdé silo obsahuje jednu stielu, nabiti nové trva 1 den.

Strategické raketové silo | Cena: 8 | Vystavba: 200 dnii |

AR: 10

RC: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex strategickych balistickych stiel. Stiela je efektivni proti véem typtim
cilG, doleti i na orbitu. Automaticky zni¢i tfi Lehké jednotky nebo jednu Stiedni jednotku. Nebo
zpusobi automatické poskozeni jedné Tézké jednotce. Stiela je Fizena, miize tedy provést Opravny hod
na RC. Kazdé silo obsahuje jednu stielu, nabiti nové trva 5 dn.

Apokalyptické raketové silo | Cena: 10 | Vystavba: 250 dnil |

AR: 10

RC: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex apokalyptickych balistickych sttel. Stiela je efektivni proti vSem
typlim cildi, doleti i na orbitu. Automaticky zni¢i vSechny Lehké jednotky nebo tii Stfedni jednotky
nebo jednu TéZzkou jednotku. Stfela je fizena, miZe tedy provést Opravny hod na RC. Kazdé silo
obsahuje jednu sttelu, nabiti nové trva 10 dnt.

Lokalni s$titovy generator | Cena: 8 | Vystavba: 250 dnil |

AR: 14

Generator energetického stitu chrani dilezitd mista na povrchu planety, napiiklad meésta a tovarny.
Dokaze ustat mohutné tatoky, ackoliv je jimi postupné oslabovan. Generator o takovéto velikosti je
pomérné drahy. Dokud je stit funkéni, ostatni Opevnéni je zcela chranéno proti titokiim neptatel.
Pokud je poskozen, jeho majitel mlize na zacatku kola hodit k2o. Na hod 1-10 je jedno poskozeni
opraveno.

Kupole | Cena: 10 | Vystavba: 500 dnii |

AR: 18

Cela oblast je ptikryta obrovskou kupoli z extrémné odolnych a zaroven prisvitnych materiali. Pouze
vchodové brany a okna dovoluji priichod osobam a dopravnim prostfedkim. Takovato kupole je
pomérné draha. MizZe provadét Opravné hody na Armor. Dokud kupole stoji, ostatni Opevnéni je zcela
chranéno proti Gtokim nepratel.
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2.9 Orbitalni opevnéni

Protiletounové minové pole | Cena: 2 | Vystavba: 10 dnti

AR: 0

Tyto miny vybuchnou, kdyz se k nim priblizi neptatelsky stiha¢, bombardér ¢i vysadkovy ¢lun. Na
velké lodé vSak nemaji zadny efekt, protoZe nejsou tak silné. Maji efekt jen proti vesmirnym letountm.
Na zacatku kazdého kola dostane jedna neptatelskd jednotka automaticky zasah, miize mu odolat
hodem na Armor.

Protilodni minové pole | Cena: 2 | Vystavba: 10 dnii

AR: 0

Tyto miny vybuchnou, kdyZ se k nim ptiblizi nepratelska lod. Neaktivuji se v blizkosti mensich
letount, aby nedoslo k jejich pfedéasnému zniceni. Maji efekt jen proti vesmirnym lodim. Na zac¢atku
kazdého kola dostane jedna neptatelské jednotka automaticky zasah, miize mu odolat hodem na Armor.

Protiletounové obranné platformy a druzice | Cena: 4 | Vystavba: 20 dnii

AR:10
CC/RC: 10 (proti vesmirnym letountim)
Platformy jsou malé ozbrojené stanice proti stiha¢tim, bombardértim a vysadkovym ¢luntim. Na velké

lodé vsak nemaji zadny efekt, protoZe jejich zbrané nejsou tak silné. Jsou ovladané posadkou. Druzice
jsou verze bez posadky a jsou bud dalkoveé ovladané z ridiciho stfediska nebo zcela automatické.

Protilodni obranné platformy a druzice | Cena: 4 | Vystavba: 20 dnii

AR: 10

CC/RC: 10 (proti vesmirnym lodim)

Platformy jsou malé ozbrojené stanice proti lodim. Proti malym letountim jsou vsak velmi nemotorné a
nemohou je zasdhnout. Jsou ovladané posddkou. DruZice jsou verze bez posadky a jsou bud dalkoveé
ovladané z fidiciho stfediska nebo zcela automatické.

Orbitalni stanice | Cena: 8 | Vystavba: 2 roky

AR: 15

CC/RC: 12

Mocné orbitalni stanice s posddkou, vétsi odolnosti a vice zbranémi. Brani jen tu polokouli, nad kterou
se zrovna nachazi. Slouzi jako pfistav pro bitevni lod€ a ve svych hangarech ma vesmirné stihacky a
bombardéry, které v pripadé nouze vysle do protiatoku. Uto¢nik si mize vybrat, Ze zatGtoc¢i na
polokouli, kde stanice zrovna neni. V tom ptipad€ se stanice bitvy netcastni.

Stanice muze vystielit klasicky, nebo mtize provést Rozptylenou salvu ¢i Koncentrovanou salvu. Pii
stfelbé obou typt salv ma postih — 6 na CC/RC. Pti Rozptylené muze v jedné akci vystielit dvakrat.
Oba vystiely mohou byt vedeny proti stejnému cili, nebo kazdy na jiny cil. P¥i Koncentrované ma
nepratelska jednotka postih — 5 od Armor.

Jednou za bitvu miiZze na konci kola vypustit posily v podobé jedné vesmirné jednotky (mohou to byt
Vesmirné letouny). Na zac¢atku dalsiho kola ji uréete iniciativu.

Prstencova stanice | Cena: 10 | Vystavba: 4 roky

AR: 17

CC/RC: 12

Tato stanice ma podobu gigantického kruhu, ktery obepina celou planetu. Brani celou planetu zaroven.
Slouzi jako pristav pro bitevni lodé a ve svych hangarech mé vesmirné stihacky a bombardéry, které
v pripadé nouze vysle do protiatoku. Prstencova stanice je extrémné draha, mohou si ji dovolit jen ty
nejbohatsi rise. Jeji konstrukcee trva velmi dlouho.

Stanice mize vysttelit klasicky, nebo miize provést Rozptylenou salvu ¢i Koncentrovanou salvu. Pfi
stfelbé obou typt salv ma postih — 6 na CC/RC. Pti Rozptylené muze v jedné akci vystielit dvakrat.
Oba vystiely mohou byt vedeny proti stejnému cili, nebo kazdy na jiny cil. Pii Koncentrované ma
nepratelsk4 jednotka postih — 5 od Armor.

Trikrat za bitvu miize na konci kola vypustit posily v podobé jedné vesmirné jednotky (mohou to byt
Vesmirné letouny). Na zacatku dals$iho kola ji urcete iniciativu.
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| Orbitalni vytah | Cena: 8 | Vystavba: 1 rok |
AR: 15
Orbitélni vytah zajistuje rychlé a spolehlivé spojeni mezi stanici na povrchu a orbitalni ¢i prstencovou
stanici. Muze rychle presunovat néklad a osoby. Orbitalni vytah je pomérné drahy. Dokud je vytah
v moci obrance planety, dava mu + 5 k iniciativé proti Gtokiim vesmirnych jednotek. Jakmile je vytah
vmoci invaznich sil, ddvd + 5 kiniciativé jejich Gtokim pozemnimi, vzdu$nymi a namoinimi
jednotkami.

| Orbitalni super-tézky projektilovy kanon | Cena: 6 | Vystavba: 150 dnii |
AR: 10
RC: 8
Platforma s obrovskym kanonem, ktery stfili ZHN munici. Je efektivni proti vSem typtim cild, mize
stiilet i na planetarni cile. Automaticky zni¢i jednu Lehkou jednotku nebo zpiisobi automatické
poskozeni jedné Stredni jednotce. Tézké jednotky maji postih — 5 na Armor pti odolani vystielu. Po
vystielu musi jako jednu akci nabijet, jinak nemtZe znovu stfilet.

| Orbitalni super-té7ky energeticky kanon | Cena: 6 | Vystavba: 150 dnit |
AR: 10
RC: 8
Platforma s obrovskym kanonem, ktery stfili ni¢ivé vyboje. Je efektivni proti vSem typim cildi, mize
stfilet i na planetarni cile. Automaticky zni¢i jednu Lehkou jednotku nebo zptisobi automatické
poskozeni jedné Stiedni jednotce. Té€zké jednotky maji postih — 5 na Armor pii odolani vystielu. Ma
energii na 3 vystiely, poté se musi ¢ekat 10 hodin, nez se znovu dobije.

| Orbitalni taktické raketové silo | Cena: 6 | Vystavba: 150 dnii |
AR: 10
RC: 10
Skladovaci a odpalovaci komplex taktickych balistickych sttel. Stiela je efektivni proti vSem typim
cilti, doleti i na povrch planety. Automaticky zni¢i jednu Lehkou jednotku nebo zptisobi automatické
poskozeni jedné Stiedni jednotce. TéZké jednotky maji postih — 5 na Armor pti odolani stiele. Stiela je
fizena, muze tedy provést Opravny hod na RC. Kazdé silo obsahuje jednu sttelu, nabiti nové trva 1 den.

Orbitalni strategické raketové silo | Cena: 8 | Vystavba: 200 dni |
AR: 10

RC: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex strategickych balistickych stiel. Stiela je efektivni proti vSem typtim
cild, doleti i na povrch planety. Automaticky znici tii Lehké jednotky nebo jednu Stiedni jednotku.
Nebo zptisobi automatické poskozeni jedné Tézké jednotce. Stfela je fizeni, miize tedy provést
Opravny hod na RC. Kazdé silo obsahuje jednu stielu, nabiti nové trva 5 dnti.

Orbitalni apokalyptické raketové silo | Cena: 10 | Vystavba: 250 dnil |
AR: 10

RC: 10

Skladovaci a odpalovaci komplex apokalyptickych balistickych stiel. Stiela je efektivni proti vSem
typtim cild, doleti i na povrch planety. Automaticky zni¢i vSechny Lehké jednotky nebo tfi Stiedni
jednotky nebo jednu TéZkou jednotku. Sttela je fizena, mize tedy provést Opravny hod na RC. Kazdé
silo obsahuje jednu sttelu, nabiti nové trva 10 dnd.

| Globalni $titovy generitor | Cena: 20 | Vystavba: 25let |
AR: 14
Generator energetického $titu chrani celou planetu. Dokaze ustat mohutné ttoky, ackoliv je jimi
postupné oslabovan. Generator o takovéto velikosti je extrémné drahy, mohou si ho dovolit jen ty

nejbohatsi fiSe. Dokud je §tit funkéni, planeta je zcela chranéna proti vSem utoktim. Pokud je
poskozen, jeho majitel miize na zac¢atku kola hodit k20. Na hod 1-10 je jedno poskozeni opraveno.
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| Sféra | Cena: 50 | Vystavba: solet |
AR: 18
Cel4 planeta je obklopena kulovitou schrankou z extrémné odolnych a zaroven prisvitnych materialt.
Pouze vchodové brany dovoluji prilet vesmirnym lodim. Sféra je extrémné draha, mohou si ji dovolit
jen ty nejbohatsi fiSe. Jeji konstrukce trva velmi dlouho. MiZe provadét Opravné hody na Armor.
Dokud sféra stoji, planeta je zcela chranéna proti vSem ttokim.

FTL rusicka | Cena: 10 | Vystavba: 250 dnil |
AR: 10

Specialni vysilac¢, ktery vytvari riizné gravitaéni, subprostorové a hyperprostorové fluktuace, ¢imz cizim
lodim znesnadnuje prilet do blizkosti planety pomoci FTL pohoné. Dava postih - 6 na iniciativu
nepratelské flotile (viz str. 14).
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3. VOJACI
3.1 Bilé rise

Bily horlivec
Bili horlivci jsou elitni vojaci PapeZstvi Snow-white. Maji bila brnéni. Jejich symbolem je stit s cernou
snéhovou vloc¢kou. Symbol maji vyobrazen na hrudnim pancifi.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

7 7 .

Zbrané: samonablleci étericka Buéka NEBO samonablleci étericka Ristole + }ednoruéni meé
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

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

Talismany: pokud ma ptijit o HP nebo SP, miiZe si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat.
Mocny atok: jeho CC resp. RC je sniZeno o 5, ale pokud zasidhne, jeho DAM je dvojnasobné.

Bily éterik
Bili éterici jsou elitni vojaci Papezstvi Snow-white. Jejich télo ma bily povrch. Jejich symbolem je ¢erna
snéhova vlocka v plameni. Symbol maji vyobrazen na hrudi.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: n/a (Armor 16)

s s .

Zbrané: samonablleci étericka Buéka NEBO samonablleci étericka Bistole + 1ednoruéni meé

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
14 14 14 14 14 14 14 14 14 8o n/a
Astralni bytost.

Mocny atok: jeho CC resp. RC je sniZeno o 5, ale pokud zasidhne, jeho DAM je dvojnasobné.

Bily golem
Bili golemové jsou elitni vojaci Papezstvi Snow-white. Jejich pancéfovani mé bilou barvu. Jejich
symbolem je ¢ernd snéhova vlocka v krystalu. Symbol maji vyobrazen na hrudnim platu.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: n/a (Armor 16)

s s .

Zbrané: samonablleci étericka Buéka NEBO samonablzeci étericka Bistole + }ednoruéni meé

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
14 14 14 14 14 14 14 14 14 8o n/a
Magicka bytost.

Mocny atok: jeho CC resp. RC je snizeno o 5, ale pokud zasidhne, jeho DAM je dvojnasobné.

Papezska Bila garda

Bil4 garda je osobni ochranka Papeze tiSe Snow-white. Doprovazi ho na kazdém kroku a pro jeho
zachranu je ochotna obétovat kohokoliv, véetné sebe. Téz hlida Bilou katedralu na domovské planeté
Snowland. Jeji bilé brnéni je vyrobeno z astralnich krystalii a magickych pavuéin, patii mezi nejlepsi
osobni ochranné systémy v celé galaxii.

Velikost: 2 | Hrdinsky vojak | | Nebezpeéi: 7

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: automaticka étericka Euéka NEBO automaticka étericka Eistole + jednoruéni mec

CC|RC| P I W | CH | A D S HP SP

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

Talismany: pokud ma pfijit o HP nebo SP, mtiZe si hodit k20 a na hod 1-10 tomu odolat.
Krystalové brnéni: Mze provadét opravné hody na Armor.
Moralka: Garda neciti strach.
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Sicarius

Sicarius je golem specidlné urceny pro zakerné infiltracni, sabotazni a atentatnické operace. Vypada
jako pavouk — ma osm koncetin, ale pohybuje se levitovanim. Je pokryt zaricimi krystaly, né€které
funguji jako senzory, jiné zprostiedkovavaji levitaci a kamuflaz. Operuje vét§inou saim. Lze ho nalézt ve
vyzbroji Bilé rise Marblewhite.

Velikost: 2 | Hrdinsky vojak | | Nebezpedi: 7

Brnéni: n/a (Armor 16)

Zbrané: Sicarius Buéka + zihadlo s modifikaci ,,monomolekularni®

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 100 n/a
Magicka bytost.

Sicarius puska: Je to samonabijeci pyronpuska s modifikaci ,dalekonosna“, vybavena tlumicem,
laserovym zamétovacem, spektralnim puskohledem i kolimatorem. Pouziva Protipancéfovou munici.
Mantellum: Sicarius je vybaven osobnim maskovacim systémem. Pravidla viz Zdkladni kniha. Vydrzi

byt aktivovan jen 1 hodinu, poté se musi 1 hodinu nabijet.

Demigolem

Demigolemové jsou horlivci, ktefi na prvni pohled pfipominaji rozmérné bitevni golemy. Uvnitr téZce
pancéiované konstrukce je instalovan ¢lovék, je s ni pevné propojen. Jeho konéetiny jsou odstranény,
stejné jako vétsina trupu — zachovana je pouze hlava, pater a diilezité organy. Stvoreni Demigolema je
drahy a zdlouhavy proces. PouZivaji se jako vojaci pro extrémni bitvy.

Velikost: 4 | Elitni vojak \ | Nebezpeéi: 6

Brnéni: tézké pancéfovani = Armor 17

Zbrané: tézké zbran + obouruéni meé

CC|RC| P I W | CH | A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 12 | 10 | 16 | 16 200 80

Talismany: pokud ma pfijit o HP nebo SP, miiZe si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat.
Zbrané: zbrané drzi kazdou v jedné ruce, jako by to byly jednorucni zbrané.

Demigolem, faze 2

Z ¢lovéka uvnitt trupu Demigolema 2. faze zbyva uz jen mozek. M4 navic toto pravidlo:

Podpora Zivota: Bez vzduchuy, jidla a vody (resp. Zivin) vydrzi desetkrat tak dlouho. Nikdy si nehézi
na Unavu.

Demigolem, faze 3

Demigolem 3. faze uz neobsahuje Zadné organické materialy. Z ¢lovéka zbyva jen jeho védomi uloZené
v pamétovych krystalech. Jsou to lidé, ktefi podstoupili Bilou transformaci. Ma navic toto pravidlo:
Magicka bytost: Demigolem jiz neni povazovan za zivou bytost.

Sicarius Primus

Rasa: n/a (Golem)

Prototypni golem vytvoreny Bilou i§i Marblewhite. Je navrzen jako ultimétni zabijak. M4 pavouku
podobné télo vybavené mnoha riznymi chladnymi a stfelnymi zbranémi. Je zdkefné inteligentni, umi
se schovat témét kdekoliv. K lokalizaci svého cile pouzivd mocnou magii. Ri$e ho pouzivé jako svého
elitniho atentatnika. Byla zahajena tvorba celé fady golemt Sicarius, avSak tyto sériové modely nejsou
tak dokonalé. Nepohybuje se po zemi, ale levituje tésné nad ni.
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3.2 Sedé rise
Sedy pésak

Sedi pésaci jsou elitni vojaci pozemnich sil Cisa¥stvi Smog-grey. Maji $edé uniformy. Jejich symbolem
je zkiiZzena puska a Savle.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: samonabijeci laserova Buéka NEBO samonabijeci laserova Bistole + }'ednoruéni meé
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 14 8o 8o

Maly stit: bonus + 5 k Armor, hodem proti CC muze vykryt Gtok zblizka, stielbu i explozi, ale pokud
ho drzi v ruce, nemiize drZzet obouru¢ni zbran a ma postih — 2 na Agility.
Mocny atok: jeho CC resp. RC je snizeno o 5, ale pokud zasidhne, jeho DAM je dvojnasobné.

Sedy marinak
Sedi marifaci jsou elitni vojaci namotnich sil Cisafstvi Smog-grey. Maji $edé uniformy. Jejich
symbolem je kotva poloZena pi‘es kormidlo.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: samonabi}'eci laserova Ruéka NEBO samonabijeci laserova Bistole + Iednoruéni med
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

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

Skafandry: Pokud jsou nasazeni na planeté, jejich brnéni je modifikovano aby fungovalo zaroven
jako Lehky potapécsky skafandr (vydrz 6 hodin, lze 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 pohybovat na lodich a stanicich bez gravitace, nebo vné jejich trupu.
Mocny atok: jeho CC resp. RC je sniZeno o 5, ale pokud zasiahne, jeho DAM je dvojnasobné.

Sedy vysadkar
Sedi vysadkaii jsou elitni vojaci leteckych sil Cisafstvi Smog-grey. Maji $edé uniformy. Jejich
symbolem je okridleny padak.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: tézké brnéni + tézk4 prilba = Armor 16

Zbrané: samonabijeci laserova Euéka NEBO samonabijeci laserova Eistole + jednoruéni meé
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 14 80 80

Lehky jetpack: mozZznost 1état v boji rychlosti 1.000 m/akci, Cestovni rychlost je 100 km/h, palivo na
100 km.
Mocny atok: jeho CC resp. RC je snizeno o 5, ale pokud zasdhne, jeho DAM je dvojnasobné.

Cisai'ska Seda garda

Seda garda je osobni ochranka Cisafe fiSe Smog-grey. Doprovéazi ho na kazdém kroku a pro jeho
zichranu je ochotna obétovat kohokoliv, véetné sebe. Téz hlid4 Sedy paldc na domovské planeté
Swampland.

Velikost: 2 | Hrdinsky vojak \ | Nebezpedi: 7

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: automaticka laserova Buéka NEBO automaticka laserova Bistole + }'ednoruéni meé
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

Velky stit: bonus + 10 k Armor, hodem proti CC miiZe vykryt Gtok zblizka, stfelbu i explozi, ale pokud
ho drzi v ruce, nemiiZe drzet obourucni zbran a ma postih — 4 na Agility.
Moralka: Garda neciti strach.
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Sedy tygr
Sedi tygri jsou super-elitni jednotky Armady Sedé tiSe Smog-grey. Je jich jen tisicovka. Spadaji pod
primé veleni Generalissima, funguji jako jeho osobni ozbrojena sila.

Velikost: 2 | Hrdinsky vojak | | Nebezpeéi: 7

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: automaticka laserova Buéka NEBO automaticka laserova Bistole + jednoruéni mecé
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

Maly stit: bonus + 5 k Armor, hodem proti CC mtize vykryt Gtok zblizka, stielbu i explozi, ale pokud
ho drzi v ruce, nemiize drZzet obouru¢ni zbran a ma postih — 2 na Agility.
Mocny Gtok: jeho CC resp. RC je sniZeno o 5, ale pokud zasahne, jeho DAM je dvojnasobné.

Sedy zralok
Sedi Zraloci jsou super-elitni jednotky Namortnictva Sedé tiSe Smog-grey. Je jich jen tisicovka. Spadaji
pod primé veleni Admiralissima, funguji jako jeho osobni ozbrojena sila.

Velikost: 2 | Hrdinsky vojak \ | Nebezpeéi: 7

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: automaticka laserova Buéka NEBO automaticka laserova Eistole + jednoruéni me¢
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

Skafandry: Pokud jsou nasazeni na planeté, jejich brnéni je modifikovano aby fungovalo zaroven
jako Lehky potapécsky skafandr (vydrz 6 hodin, lze v ném plavat). Pokud jsou nasazeni ve vesmiru,
pak je modifikovidno aby fungovalo jako Lehky vesmirny skafandr (vydrz 6 hodin) s magnetickymi
botami, diky kterym se mohou pohybovat na lodich a stanicich bez gravitace, nebo vné jejich trupu.
Mocny atok: jeho CC resp. RC je snizeno o 5, ale pokud zasdhne, jeho DAM je dvojnasobné.

Sedy orel
Sedi orli jsou super-elitni jednotky Letectva Sedé ii$e Smog-grey. Je jich jen tisicovka. Spadaji pod
piimé veleni Marshalissima, funguji jako jeho osobni ozbrojen4 sila.

Velikost: 2 | Hrdinsky vojak \ | Nebezpeéi: 7

Brnéni: tézké brnéni + tézk4 prilba = Armor 16

Zbrané: automaticka laserova Ruéka NEBO automaticka laserova Ristole + jednoruéni mecé
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

Lehky jetpack: mozZnost 1état v boji rychlosti 1.000 m/akei, Cestovni rychlost je 100 km/h, palivo na
100 km.
Mocny atok: jeho CC resp. RC je sniZeno o 5, ale pokud zasiahne, jeho DAM je dvojnasobné.
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3.3 Cerné rise

Cerny kyborg
Cerni kyborgové jsou elitni vojaci Prezidentstvi Scarab-black. Maji ¢erna brnéni. Jejich symbolem je
bily kyberneticky vylepSeny skarab. Symbol maji vyobrazen na hrudnim panciii.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: tézké brnéni + t€zka prilba = Armor 16

Zbrané: samonabijeci Elazmové Euéka NEBO samonabijeci Elazmové Eistole + jednoruéni mec¢
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 14 8o 8o

Implantaty: pokud ma ptijit o HP nebo SP, miiZe si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat.
Mocny atok: jeho CC resp. RC je snizeno o 5, ale pokud zasdhne, jeho DAM je dvojnasobné.

Cerny klon
Cerné klony jsou elitni vojaci Prezidentstvi Scarab-black. Maji ¢ern4 brnéni. Jejich symbolem je trojice
bilych skarabt. Symbol maji vyobrazen na hrudnim panciri.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: samonabi}'eci Blazmové Buéka NEBO samonabi}'eci Blazmové Bistole + jednoruéni me¢
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

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

Sehranost: Za kazdych 10 ¢lentd miiZe oddil ve svém tahu provést jednu akei navic.
Mocny atok: jeho CC resp. RC je snizeno o 5, ale pokud zasdhne, jeho DAM je dvojnasobné.

Cerny robot
Cerni roboti jsou elitni vojaci Prezidentstvi Scarab-black. Maji ¢erna pancéiovani. Jejich symbolem je
bily roboticky skarab. Symbol maji vyobrazen na hrudnim platu.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: tézké pancérovani (Armor 16)

Zbrané: samonabijeci Elazmové Euéka NEBO samonabijeci Rlazmové Eistole + jednoruéni mecé

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 n/a
Mechanicka bytost.

Mocny atok: jeho CC resp. RC je sniZeno o 5, ale pokud zasiahne, jeho DAM je dvojnasobné.

Prezidentska Cerna garda

Cerna garda je osobni ochranka Prezidenta ¥i$e Scarab-black. Doprovazi ho na kazdém kroku a pro
jeho zichranu je ochotna obétovat kohokoliv, véetné sebe. Téz hlid4 Cerny komplex na domovské
planeté Sandland. Jeji ¢erné brnéni je vyrobené z nanosupin a nanovlaken, patii mezi nejlepsi osobni
ochranné systémy v celé galaxii.

Velikost: 2 | Hrdinsky vojak \ | Nebezpedi: 7

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: automaticka Blazmové Buéka NEBO automaticka Blazmové Bistole + jednoruéni meé
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 160 160
Implantaty: pokud ma prijit o HP nebo SP, miiZe si hodit k20 a na hod 1-10 tomu odolat.
Nanosupinové brnéni: Mize provadét opravné hody na Armor.

Moralka: Garda neciti strach.
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RIP-R

RIP-R je robot specidlné urcéeny pro zakerné infiltra¢ni, sabotazni a atentatnické operace. Vypada jako
pavouk — mé osm koncetin, ale pohybuje se levitovanim. Je pokryt zaficimi emitory, né€které funguji
jako senzory, jiné zprostiedkovavaji levitaci a kamuflaz. Operuje vétSinou sam. Lze ho nalézt ve
vyzbroji Cerné Fise Obsidianblack.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 7

Brnéni: n/a (Armor 16)

Zbrané: RIP Euéka + zihadlo s modifikaci ,,monomolekul4rni®

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 100 n/a
Mechanicka bytost.

RIP puska: Je to samonabijeci termopuska s modifikaci ,,dalekonosna®, vybavena tlumicem, laserovym
zameéfovacem, spektralnim puskohledem i kolimatorem. Pouziva Protipancéiovou munici.
Fazovy posunovac: RIP-R je vybaven osobnim maskovacim systémem. Pravidla viz Zdkladni kniha.

Vydrzi byt aktivovan jen 1 hodinu, poté se musi 1 hodinu nabijet.

Kyberbot

Kyberboti jsou kyborgové, ktefi na prvni pohled pripominaji rozmérné bitevni roboty. Uvniti tézce
pancérované konstrukce je instalovan ¢lovék, je s ni pevné propojen. Jeho konéetiny jsou odstranény,
stejné jako vétsina trupu — zachovana je pouze hlava, patet a dilezité organy. Stvoreni Kyberbota je
drahy a zdlouhavy proces. PouZivaji se jako vojaci pro extrémni bitvy.

Velikost: 4 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: tézké pancéfovani = Armor 17

Zbrané: tézké zbran + obouruéni meé

CC|RC| P I W | CH | A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 12 | 10 | 16 | 16 200 80

Implantaty: pokud mé ptijit o HP nebo SP, miiZe si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat.
Zbrané: zbrané drzi kazdou v jedné ruce, jako by to byly jednorucni zbrané.

Kyberbot Mk 2

Z ¢lovéka uvnitt trupu Kyberbota Mk 2 zbyva uZ jen mozek. Ma navic toto pravidlo:
Podpora Zivota: Bez vzduchu, jidla a vody (resp. Zivin) vydrzi desetkrat tak dlouho. Nikdy si nehézi
na Unavu.

Kyberbot Mk 3

Kyberbot Mk 3 uz neobsahuje z&dné organické materialy. Z ¢lovéka zbyvé jen jeho védomi ulozené
v pamétové databazi. Jsou to lidé, kteri podstoupili Cernou transformaci. Ma navic toto pravidlo:
Mechanicka bytost: Kyberbot jiZ neni povaZovan za zivou bytost.

RIP-R ,Ripper*

Rasa: n/a (Robot)

Prototypni robot sestrojeny Cernou ¥isi Obsidianblack. Je navrZen jako ultimétni zabijak. M4 pavouku
podobné télo vybavené mnoha riznymi chladnymi a stfelnymi zbranémi. Je zdketné inteligentni, umi
se schovat témé¥ kdekoliv. K lokalizaci svého cile pouziva pokroéilou technologii. Ri$e ho pouZivé jako
svého elitniho atentatnika. Byla zahajena produkce celé fady robotti RIP-R, avSak tyto sériové modely
nejsou tak dokonalé. Nepohybuje se po zemi, ale levituje tésné nad ni.
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3.4 Pulcici

Rolnické komando

Brnéni téchto specialisti je vybaveno mechanickymi rameny s cirkularkami a motorovymi pilami,
které pouzivaji pro rychly prinik lesem — mohou tak zatatocit z necekaného smeéru. Tyto néstroje ¢asto
pouzivaji i k boji.

Velikost: 1 | Veteransky vojak | | Nebezpedi: 5

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

CC

RC

P I

w

CH

A

D

S

Zbrané: samonabijeci éinové Buéka

HP

SP

10

14

14 | 12

12

12

14

10

10

60

60

Boj v lese: Pti boji v lese ma bonus + 2 k iniciative.

Lesni pasti: Pokud je v lese, miiZe jako jednu akeci zpisobit pad stromi. Kazdy jeho protivnik si musi
hodit proti Agility, jinak je zasaZen s nicivosti 20 a je zavalen: nemiize se hybat, dokud se nevyprosti
aspésnym hodem proti Strength, ktery zabira jednu akci.

Necekany atok: Na bitevni pole mohou ptibéhnout z hustého lesniho porostu — doslova se prosekat
skrze stromy. Pokud jsou do boje privedeni timto zplisobem, automaticky v prvnim kole ziskavaji
iniciativu.

Cirkularky a pily: Cirkularky a pily dokazi pouzit v boji zblizka, v jedné akci mohou provést dva
atoky proti jednomu cili. Jejich DAM je 100.

Goblinobijec
Elitni lovci Goblind z dynastie Grassblade. Jejich brnéni je sonicky izolované, takze jsou zcela odolni
proti sonickym zbranim Goblinti.

Velikost: 1 | Elitni vojak \ | Nebezpeti: 6

Brnéni: tézké brnéni + té€7k4 prilba = Armor 16

CC

RC

P I

W

CH

A

D

S

Zbrané: samonabiieci maﬁnetické Buéka

HP

SP

12

16

16 | 14

14

14

16

12

12

8o

8o

Boj v lese: Pti boji v lese ma bonus + 2 k iniciativé.

Nenavist: Zacnou Gtoc¢it na Gobliny, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji proti nim bonus + 1 ke vSem
atributim.

Sonicka izolace: Goblinobijci jsou imunni vii¢i Sonickym aGtokdm.

Magnetostrelec
Magnetostielci jsou vojaci zaméreni na extrémni boj. Jsou obleceni do mohutnych magnetobrnéni,
které je délaji vétsimi, odolnéj$imi a silné€j$imi. Diky nim téZ dokazi ustat i silna magneticka pole.

Velikost: 1 (2) | Hrdinsky vojak \ | Nebezpeéi: 7

Brnéni: magnetobrnéni + t€7ka ptilba = Armor 18

Zbrané: 2x obouruéni stielni zbran

CC

RC

P I

W

CH

A

D

S

HP

SP

18 16

16

16

160

160

14 | 18 18 | 14 | 14

Magnetobrnéni: Zvysuje velikost postavy o 1, poskytuje imunitu vii¢i Magnetickym ttokim. Zbrané
dovoluje pouZzivat kazdou v jedné ruce. Jsou fixované.
Elitni stirelec: V jedné akci miZe zaitocit obéma zbranémi, na jeden i dva riizné cile.
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3.5 Gnoémoveé

Délnické komando
Brnéni téchto specialistii je vybaveno mechanickymi rameny s autogeny a hydraulickymi ntzkami,
které pouzivaji pro rychly prinik méstskou zastavbou — mohou tak zattocit z ne¢ekaného smeéru. Tyto
néstroje ¢asto pouzivaji i k boji.

Velikost: 1 | Veteransky vojak | | Nebezpedi: 5

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: samonabijeci hrebikova Euéka NEBO samonabijeci hrebikova Eistole + jednoruéni mec¢
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

12 | 12 | 12 | 13 | 13 | 10 | 12 | 12 | 12 60 60

Boj v budovach: Pti boji v budovach mé bonus + 2 k iniciative.

Konstrukéni pasti: Pokud je v budové, miiZe jako jednu akci zptisobit pad stavebniho materialu ze
stropu. Kazdy jeho protivnik si musi hodit proti Agility, jinak je zasaZen s nicivosti 20 a je zavalen:
nemiiZe se hybat, dokud se nevyprosti tispé€snym hodem proti Strength, ktery zabira jednu akci.
Necekany tutok: Na bitevni pole mohou piibéhnout z méstské zastavby — doslova se probourat skrze
zdi. Pokud jsou do boje privedeni timto zptisobem, automaticky v prvnim kole ziskavaji iniciativu.
Autogeny a nuzky: Autogeny a ntizky dokézi pouzit v boji zblizka, v jedné akci mohou provést dva
atoky proti jednomu cili. Jejich DAM je 100.

Hobgoblinobijec
Elitni lovci Hobgoblind z rodu Shockfield. Jejich brnéni je mikrovinné odstinéné, takze jsou zcela
odolni proti mikrovlnnym zbranim Hobgoblinti.

Velikost: 1 | Elitni vojak \ | Nebezpeti: 6

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: samonabiieci Sokova Buéka NEBO samonabiieci Sokova Bistole + jednoruéni meé
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 15 | 15 | 12 | 14 | 14 | 14 80 80

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

Nenavist: Zac¢nou ttocit na Hobgobliny, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji proti nim bonus + 1 ke
vSem atributlim.

Mikrovlnné odstinéni: Hobgoblinobijci jsou imunni vii¢i Mikrovinnym ttokim.

Teslabojovnik
Teslabojovnici jsou vojaci zaméteni na extrémni boj. Jsou oblec¢eni do mohutnych teslabrnéni, které je
d€laji vétsimi, odolnéjsimi a siln€jS$imi. Diky nim téZ dokazi ustat i mocné elektrické vyboje.

Velikost: 1 (2) | Hrdinsky vojak \ | Nebezpeéi: 7

Brnéni: teslabrnéni + tézka piilba = Armor 18

Zbrané: 1x obourucni chladna zbran a 1x obouruéni stfelné zbran

CC|RC | P I W  CH| A D S HP SP

16 | 16 | 16 | 17 | 17 | 14 | 16 | 16 | 16 160 160

Teslabrnéni: Zvysuje velikost postavy o 1, poskytuje imunitu vii¢i Elektrickym utokiim. Zbrané
dovoluje pouZzivat kazdou v jedné ruce. Chladna ma + 2 k CC, stielna je fixovana.
Silny atok: MiiZe zautocit s dvojnasobnym DAM, ale jeho CC a RC jsou pfi tom poloviéni.
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3.6 Trpaslici

Hornické komando

Brnéni téchto specialistii je vybaveno mechanickymi rameny se sbije(kami a razicimi vrtaky, které
pouzivaji pro rychly prinik podzemim — mohou tak zaatocit z ne¢ekaného smeéru. Tyto nastroje ¢asto
pouZivaji i k boji.

Velikost: 1 | Veteransky vojak |
Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: samonabijeci harBunové Bistole + ]'ednoruéni z’ednobﬁté sekzra
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

14 | 10 | 10 | 12 | 12 | 12 | 10 | 14 | 14 60 60
Boj v podzemi: Pti boji v podzemi ma bonus + 2 k iniciative.
Podzemni pasti: Pokud je v podzemi, miiZe jako jednu akci zpisobit pad kamenti ze stropu. Kazdy
jeho protivnik si musi hodit proti Agility, jinak je zasazen s nicivosti 20 a je zavalen: nemtize se hybat,
dokud se nevyprosti ispé$nym hodem proti Strength, ktery zabira jednu akei.
Necekany atok: Na bitevni pole mohou pfibéhnout z podzemi — doslova vyrazit ze zemé. Pokud jsou
do boje privedeni timto zptisobem, automaticky v prvnim kole ziskavaji iniciativu.
Sbijecky a vrtaky: Sbijecky a vrtdky dokazi pouzit v boji zblizka, vjedné akci mohou provést dva
atoky proti jednomu cili. Jejich DAM je 100.

Orkobijec
Elitni lovei Orkd z klanu Orecrag. Jejich brnéni je vybaveno anti-radiaéni vrstvou, takze jsou zcela
odolni proti gamma zbranim Orkd.

Velikost: 1 | Elitni vojak \

| Nebezpedi: 5

| Nebezpedi: 6

Brnéni: tézké brnéni + t€zka prilba = Armor 16
Zbrané: samonabijeci fzni pistole + jednoruéni jednob¥iti sekyra

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP

16 | 12 | 12 | 14 | 14 | 14 | 12 | 16 | 16 80 80
Boj v podzemi: Pti boji v podzemi ma bonus + 2 k iniciative.
Nenavist: Za¢nou utocit na Orky, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji proti nim bonus + 1 ke vSem
atributim.
Anti-radiaéni vrstva: Orkobijci jsou imunni vii¢i Radia¢nim tGtokdm.

Parozapasnik

Parozapasnici jsou vojaci zameéteni na extrémni boj. Jsou oble¢eni do mohutnych parobrnéni, které je
délaji vétsimi, odolnéj$imi a siln€j$imi. Diky nim téZ dokazi ustat i extrémneé vysoké teploty.

Velikost: 1 (2) | Hrdinsky vojak \ | Nebezpeéi: 7
Brnéni: parobrnéni + tézka prilba = Armor 18

Zbrané: 2x obourucni chladné zbran

CC

RC

P

I

W

CH

A

D

S

HP

SP

18

14

14

16

16

16

14

18

18

160

160

Parobrnéni: Zvysuje velikost postavy o 1, poskytuje imunitu vii¢i Zapalnym atoktim. Zbrané dovoluje
pouzivat kazdou v jedné ruce. Maji + 2 k CC.

Elitni zapasnik: V jedné akci miize zatutocit obéma zbranémi, na jeden i dva rtizné cile.
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3.7 VznesSeni elfové

Vzneseny pavouk

Agenti iderného a prizkumného komanda organizace VzneSena pavucina. Nosi ¢erné kombinézy
pokryté modie zaricimi emitory ohybace zatfeni a ¢erné masky vymodelované do podoby tvare. Na
rukach a chodidlech maji prichytny systém, ktery jim dovoluje lezeni po zdech i po stropé.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6
Brnéni: kombinéza = Armor 8

Zbrané: samonabijeci coil-Buéka NEBO samonabijeci coil-Bistole + }'ednoruéni mec
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 16 | 16 | 12 | 12 80 80

Ohybac zareni: Agenti jsou vybaveni osobnim maskovacim systémem. Pravidla viz Zdkladni kniha.
Vydrzi byt aktivovan jen 1 hodinu, poté se musi 1 hodinu nabijet.

Lezecka souprava: Agenti mohou volné 1ézt po zdech i po stropé.

Zbrané: Pusky a pistole maji opatfené tlumic¢em a kolimatorem.

VznesSeny vymitac

Vzne$eni vymitacdi jsou elitni vojaci zameéteni na boj proti Temnoté. Pouzivaji ni¢ivé pyrozbrané. Maji
obleky, které jim poskytuji odolnost proti ohni.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpeéi: 6
Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: Bzroauéka NEBO Bzrogistole + jednoruéni mec
CC | RC P I W | CH | A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 16 | 16 | 12 | 12 80 80

Detektor Temnoty: Vymita¢i maji zvlastni detektor, diky kterému mohou odhalit piitomnost
Temnoty (bytosti, pfedméty, boZzskou moc, magii...). Do vzdalenosti 100 metrt takovéto hledani zabira
jednu akcei a vyZaduje Gspésny hod proti Perception. Do vzdalenosti 10 metri je bez akce a automaticky
aspésné.

Stit Svétla: Vymitad¢i maji zvla$tni medailon, ktery je chrani pfed temnou korupci. Kdykoliv jsou
néjak napadeni korupci, mohou si hodit k20. Na 1-5 korupci odolali.

Ochranny oblek: Vymitaci jsou imunni vii¢i Zapalnym Gtoktim.

Vzneseny martyr

Vzneseni martyrové jsou elfsti fanatici, ktefi se rozhodli obétovat Zivot pro svého boha. Maji specialni
vycvik. Provadi sebevrazedné titoky — pro tento ticel na zddech nesou velkou naloz.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6
Brnéni: kombinéza = Armor 8

Zbrané: samonabijeci coil—Buéka NEBO samonabijeci coil—Eistole + jednoruéni mec
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 16 | 16 | 12 | 12 80 80

Sebevrazedny atok: Martyr se mizZe jako jednu akci odpalit. Mize nést libovolnou naloz Velké
kategorie. Naloz je napojena téZ na jeho srdce — pokud prestane bit, sama se odpali. Pokud jsou
nasazeni jako Oddil, mohou se odpélit jen vSichni najednou. Nic¢ivost vybuchu se n4sobi po¢tem ¢lenti
oddilu.

Moralka: Martyr neciti strach.
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3.8 Temni elfové

Temny pavouk

Agenti aderného a prizkumného komanda organizace Temnéa pavucina. Nosi ¢erné kombinézy pokryté
Cervené zaricimi emitory ohybace zareni a cerné masky vymodelované do podoby lebky. Na rukach a
chodidlech maji pfichytny systém, ktery jim dovoluje lezeni po zdech i po stropé.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: kombinéza = Armor 8

Zbrané: samonabijeci rail-Buéka NEBO samonabijeci rail-Bistole + jednoruéni mec
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 16 | 16 | 12 | 12 80 80

Ohybac zareni: Agenti jsou vybaveni osobnim maskovacim systémem. Pravidla viz Zdkladni kniha.
Vydrzi byt aktivovan jen 1 hodinu, poté se musi 1 hodinu nabijet.

Lezecka souprava: Agenti mohou volné 1ézt po zdech i po stropé.

Zbrané: Pusky a pistole maji opatfené tlumic¢em a kolimatorem.

Temny vymitac¢
Temni vymitaci jsou elitni vojaci zameéteni na boj proti Temnot€. PouZivaji nic¢ivé kryozbrané. Maji
obleky, které jim poskytuji odolnost proti mrazu.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpeéi: 6

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: kgoBuéka NEBO kgoBistole + Iednoruéni mecé
CC | RC P I W | CH | A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 16 | 16 | 12 | 12 80 80

Detektor Temnoty: Vymita¢i maji zvlastni detektor, diky kterému mohou odhalit pritomnost
Temnoty (bytosti, pfedméty, boZzskou moc, magii...). Do vzdalenosti 100 metrii takovéto hledani zabira
jednu akcei a vyZaduje Gspésny hod proti Perception. Do vzdalenosti 10 metri je bez akce a automaticky
aspésné.

Stit Svétla: Vymitadi maji zvla$tni medailon, ktery je chrani pfed temnou korupci. Kdykoliv jsou
néjak napadeni korupci, mohou si hodit k20. Na 1-5 korupci odolali.

Ochranny oblek: Vymitaci jsou imunni vii¢i Mrazicim ttokim.

Temny martyr
Temni martyrové jsou elfs§ti fanatici, kteri se rozhodli obétovat Zivot pro svého boha. Maji specialni
vycvik. Provadi sebevrazedné titoky — pro tento icel na zddech nesou velkou naloz.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: kombinéza = Armor 8

Zbrané: samonabijeci rail—Euéka NEBO samonabijeci rail—Eistole + jednoruéni mec
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 16 | 16 | 12 | 12 80 80

Sebevrazedny atok: Martyr se mizZe jako jednu akci odpalit. Mlize nést libovolnou naloz Velké
kategorie. Naloz je napojena téZ na jeho srdce — pokud prestane bit, sama se odpali. Pokud jsou
nasazeni jako Oddil, mohou se odpélit jen vSichni najednou. Nic¢ivost vybuchu se nasobi po¢tem ¢lenti
oddilu.

Moralka: Martyr neciti strach.

42



3.9 Lesni elfové

Lesni pavouk

Agenti iderného a priizkumného komanda organizace Lesni pavucina. Nosi ¢erné kombinézy pokryté
zelené zaficimi emitory ohybace zafeni a hladké ¢erné masky. Na rukach a chodidlech maji ptichytny
systém, ktery jim dovoluje lezeni po zdech i po stropé.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6
Brnéni: kombinéza = Armor 8

Zbrané: samonabijeci ﬁrav-Buéka NEBO samonabi}’eci ﬁraV-Bistole + jednoruéni mecé
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 16 | 16 | 12 | 12 80 80

Ohybac zareni: Agenti jsou vybaveni osobnim maskovacim systémem. Pravidla viz Zdkladni kniha.
Vydrzi byt aktivovan jen 1 hodinu, poté se musi 1 hodinu nabijet.

Lezecka souprava: Agenti mohou volné 1ézt po zdech i po stropé.

Zbrané: Pusky a pistole maji opatfené tlumic¢em a kolimatorem.

Lesni vymita¢

Vzne$eni vymitaci jsou elitni vojici zaméteni na boj proti Temnoté. Pouzivaji ni¢ivé korozizbrané. Maji
obleky, které jim poskytuji odolnost proti ziravinam.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpeéi: 6
Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: koroziRuéka NEBO koroziBistole + jednoruéni mec
CC | RC P I W | CH | A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 16 | 16 | 12 | 12 80 80

Detektor Temnoty: Vymita¢i maji zvlastni detektor, diky kterému mohou odhalit pritomnost
Temnoty (bytosti, pfedméty, boZzskou moc, magii...). Do vzdalenosti 100 metrt takovéto hledani zabira
jednu akcei a vyZaduje Gspésny hod proti Perception. Do vzdalenosti 10 metri je bez akce a automaticky
aspésné.

Stit Svétla: Vymitad¢i maji zvla$tni medailon, ktery je chrani pfed temnou korupci. Kdykoliv jsou
néjak napadeni korupci, mohou si hodit k20. Na 1-5 korupci odolali.

Ochranny oblek: Vymitadi jsou imunni vii¢i Ziravym ttokém.

Lesni martyr

Lesni martyrové jsou elfsti fanatici, ktefi se rozhodli obétovat zivot pro svého boha. Maji specialni
vycvik. Provadi sebevrazedné titoky — pro tento ticel na zddech nesou velkou naloz.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6
Brnéni: kombinéza = Armor 8

Zbrané: samonabijeci graV—Buéka NEBO samonabijeci graV—Eistole + jednoruéni meé
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

14 | 14 | 14 | 14 | 14 | 16 | 16 | 12 | 12 80 80

Sebevrazedny atok: Martyr se mizZe jako jednu akci odpalit. Mize nést libovolnou naloz Velké
kategorie. Naloz je napojena téZ na jeho srdce — pokud prestane bit, sama se odpali. Pokud jsou
nasazeni jako Oddil, mohou se odpélit jen vSichni najednou. Nic¢ivost vybuchu se nasobi po¢tem ¢lenti
oddilu.

Moralka: Martyr neciti strach.
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3.10 Goblini

Partyzanské komando
Specialisté na zakefné utoky — jsou vybaveni prichytnymi systémy, takZze mohou Splhat po zdech i po
stropech a nepozorované se dostat prakticky kamkoliv.

Velikost: 1 | Veteransky vojak | | Nebezpeéi: 5

Brnéni: lehké brnéni + lehka ptilba = Armor 12

Zbrané: samonabijeci éinové Euéka NEBO dvé samonabijeci éiEkové Eistole
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

12 | 14 | 12 | 12 | 10 | 12 | 14 | 12 | 10 40 40

Kamuflazni plast: postih — 5 od Perception pii hledani schovaného Goblina zrakem.
Lezecka souprava: Vojaci mohou volné 1ézt po zdech i po stropé.
Elitni stielec: V jedné akci mohou zattoc¢it obéma stfelnymi zbranémi, na jeden i dva riizné cile.

Zabijecé pulcika
Elitni lovci Piléikt z tlupy Insidious Ivy. Jejich brnéni je magneticky odstinéné, takze jsou zcela odolni
proti magnetickym zbranim Paléikd.

Velikost: 1 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: lehké brnéni + lehka ptilba = Armor 12

Zbrané: samonabijeci sonické Euéka NEBO dvé samonabijeci sonické Eistole
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

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

Kamuflazni plast: postih — 5 od Perception pfi hled4ni schovaného Goblina zrakem.

Nenavist: Zacnou atocit na Pilciky, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji proti nim bonus + 1 ke vSem
atributtim.

Elitni stirelec: V jedné akci mohou zatto¢it obéma stfelnymi zbranémi, na jeden i dva riizné cile.
Magnetické odstinéni: Zabijeci ptilcikl jsou imunni vii¢i Magnetickym tGtokdm.

Vibrostrelec

Vibrosttelci jsou vojaci zaméieni na extrémni boj. Jsou obleceni do mohutnych vibroskeletti, které je
délaji vétsimi a siln€j§imi. Maji ¢tyri mechanické paze, takZe mohou pouZivat ¢tyfi zbrané soucasné.
Neposkytuji vSak Zddnou ochranu.

Velikost: 1 (2) | Hrdinsky vojak \ | Nebezpedi: 7

Brnéni: vibroskelet + tézk4 prilba = Armor 8

Zbrané: 4x obourucni stfelné zbran

CC|RC | P I W  CH| A D S HP SP

16 | 18 | 16 | 16 | 14 | 16 | 18 | 16 | 14 160 160

Vibroskelet: ZvySuje velikost postavy o 1. Zbrané dovoluje pouZivat kazdou v jedné ruce. Jsou
fixované.
Elitni strelec: V jedné akci miiZe zaitocit vSemi stielnymi zbranémi, na jeden az ¢tyti rizné cile.
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3.11 Hobgoblini

Zakopnické komando
Specialisté na frontalni atoky — jsou vybaveni Stity, takze jsou mnohem odolnéjsi. Mohou postupovat
proti nepratelské linii a vykryvat stfelbu i vybuchy granatt.

Velikost: 2 | Veteransky vojak | | Nebezpeéi: 5

Brnéni: stiedni brnéni + stfedni prilba + flak kabat = Armor 15

Zbrané: samonabijeci hrebikova Euéka S bajonetem NEBO samonabijeci hrebikova Ristole + Savle
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 40

Kryti: Mohou se Kryt v§ude, nehled€ na typ terénu. Béhem Kryti ziskavaji dalsi bonus + 1 k Armor.
Maly stit: bonus + 5 k Armor, hodem proti CC mtze vykryt Gtok zblizka, stfelbu i explozi, ale pokud
ho drzi v ruce, nemiize drZet obouru¢ni zbran a ma postih — 2 na Agility.

Zalehnuti: Pti Zalehnuti ma nepritel pti itoku na né postih — 6 na RC a bonus jen + 2 k CC.

Zabijec gnému
Elitni lovci Gnémi z kmene Pure Pride. Jejich brnéni je elektricky izolované, takze jsou zcela odolni
proti Sokovym zbranim Gnému.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: stiedni brnéni + stfedni pfilba + flak kabat = Armor 15

Zbrané: samonabijeci mikrovlnna Euéka S bajonetem NEBO samonabijeci mikrovlnna Eistole + Savle
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

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

Kryti: Mohou se Kryt v§ude, nehledé na typ terénu. Béhem Kryti ziskavaji dalsi bonus + 1 k Armor.
Zalehnuti: Pti Zalehnuti ma nepfitel pfi Gtoku na né postih — 6 na RC a bonus jen + 2 k CC.
Nenavist: Zacnou tto¢it na Gnémi, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji proti nim bonus + 1 ke vSem
atributtim.

Elektricka izolace: Zabijeci gndmt jsou imunni vii¢i Elektrickym ttoktim.

Mikrobojovnik

Mikrobojovnici jsou vojaci zaméfeni na extrémni boj. Jsou obleceni do mohutnych mikroskeletti, které
je délaji vétsimi a silnéjsimi. Maji ¢tyfi mechanické paze, takze mohou pouzivat ¢tyfi zbrané soucasné.
Neposkytuji v§ak Zadnou ochranu.

Velikost: 2 (3) | Hrdinsky vojak \ | Nebezpeéi: 7

Brnéni: mikroskelet + tézka ptilba = Armor 8

Zbrané: 2x obouruéni chladnd zbran + 2x obouruéni stfelné zbran

CC|RC| P I W | CH | A D S HP SP

16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160

Mikroskelet: Zvysuje velikost postavy o 1. Zbrané dovoluje pouzivat kazdou v jedné ruce. Chladné
maji + 2 k CC, stielné jsou fixované.

Elitni bojovnik: V jedné akci miiZze zatatocit obéma chladnymi nebo stielnymi zbranémi, na jeden az
dva rtizné cile.

45



3.12 Orkové

Najezdnické komando

Specialisté na rychlé ttoky — jsou vybaveni jetpacky, takZze mohou volné létat. Letouny je tedy mohou
vysadit a zase naloZit bez nutnosti pristavat. Vojaci také mohou rychle pirekonévat jakykoliv terén.
Velikost: 3 | Veteransky vojak | Nebezpedi: 5
Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: samonabijeci harpunova puska NEBO dvé jednoruc¢ni jednobfité se

CC| RC | P I W | CH | A D S HP SP

14 12 12 10 12 12 10 12 14 40 40

Valecné prapory: bonus + 1 k iniciative za kazdy dalsi oddil s prapory v dohledu.

Lehky jetpack: moznost létat v boji rychlosti 1.000 m/akei, Cestovni rychlost je 100 km/h, palivo na
100 km.

Elitni zapasnik: V jedné akci mohou zattodit obéma chladnymi zbranémi, na jeden i dva riizné cile.

Zabijec trpaslika
Elitni lovei Trpasliki z hordy Fierce Fight. Jejich brnéni je nehorlavé a chlazené, takze jsou zcela
odolni proti fiiznim zbranim Trpaslikd.
Velikost: 3 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6
Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: samonabijeci gamma puska NEBO dvé jednoru¢ni dvoubfrité sekyry
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

16 14 14 | 12 | 14 14 12 | 14 | 16 80 80

Valeéné prapory: bonus + 1 k iniciativé za kazdy dalsi oddil s prapory v dohledu.

Nenavist: Zacnou utocit na Trpasliky, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji proti nim bonus + 1 ke v§em
atributtim.

Elitni zapasnik: V jedné akci mohou zattodit obéma chladnymi zbranémi, na jeden i dva riizné cile.
Chlazeni: Zabijeci trpaslikti jsou imunni vii¢i Zapalnym tGtokdm.

Pyrozapasnik

Pyrozapasnici jsou vojaci zameéreni na extrémni boj. Jsou obleceni do mohutnych pyroskeletd, které je
délaji vétsimi a silnéjsimi. Maji ¢tyfi mechanické paze, takze mohou pouZzivat ¢tyfi zbrané€ soucasné.
Neposkytuji v§ak Zadnou ochranu.

Velikost: 3 (4) | Hrdinsky vojak \ | Nebezpeéi: 7
Brnéni: pyroskelet + tézk4 prilba = Armor 8

Zbrané: 4x obouru¢ni chladna zbran

CC | RC P | W | CH | A D S HP SP
18 16 16 | 14 | 16 16 14 | 16 | 18 160 160

Pyroskelet: Zvysuje velikost postavy o 1. Zbrané dovoluje pouzivat kazdou v jedné ruce. Maji + 2
k CC.
Elitni zapasnik: V jedné akci mlze zatutocit véemi chladnymi zbranémi, na jeden az ¢ty¥i rtizné cile.
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3.13 Canirové

Cani-mistr

Cani-mistii se specializuji na trénink velkych psovitych Selem pro bojové tcely. V boji je casto
doprovazi vlk, nékdy jedou na velkém Vlkodavovi. Nad témito zvifaty maji dokonalou kontrolu.
Velikost: 2 | Veteransky vojak | | Nebezpeéi: 5
Brnéni: stiedni brnéni + stfedni ptilba = Armor 14

Zbrané: samonabijeci triskova Buéka NEBO samonabijeci triskova Bistole + jednoruéni meé
CC RC P I W CH A D S HP SP

14 12 | 12 | 12 | 10 | 10 | 12 | 12 | 14 40 40

Jizda: Cani-mistii mohou fungovat i jako jizdni jednotka — vétSinou na Vlkodavech.

Doprovod: Kazdy Cani-mistr s sebou mtize vést jako osobni zvite vlka.

Krotitel vlkii: VSichni ochoceni vlci, ktefi ho slys$i, jsou zcela imunni vii¢i Splaseni a maji bonus + 4
ke Close Combat, Intelligence, Will a Charisma. Bonus se vztahuje i na Vlkodava, na kterém jede.

Lovec drapu
Lovci drapt jsou experti na boj proti Felirim. Jejich jméno odkazuje na obvykly zvyk zdobit si brnéni a
zbrané felirskymi drapy. Jsou vyzbrojeni dlouhym tesdkem — typickou dfevecovou zbrani Canird.
Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6
Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: automaticka tfiskova pistole + dlouhy tesdk
CC | RC P I W | CH A D S HP SP
16 14 14 | 14 | 12 12 14 | 14 | 16 80 80

Sila: Mohou provadét Opravny hod na Strength.
Nenavist: Zac¢nou ttocit na Feliry, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji proti nim bonus + 1 ke vSem
atributim.

VIéi lovec
Mocny vale¢nik a zkuSeny lovec. Na tlamé ma nasazeny vI¢i Celisti — specialni nahubek s kovovymi
zuby, diky kterému dokaze z neptatel doslova vytrhavat maso.
Velikost: 2 | Hrdinsky vojak \ | Nebezpeéi: 7
Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: automaticka disBerzni Buéka + vI¢i Celisti
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

18 16 16 | 16 | 14 14 16 | 16 | 18 160 160

Kamuflazni plast: Postih — 5 od Perception pfi hledani schovaného lovece zrakem.
Energo-beranidlo: Pomoci jedné akce mohou prorazit otvor do libovolné piekazky Siroké az 1 metr.
Stopai*: Nemaji postihy za pohyb terénem a na hledani pomoci ¢ichu mohou provadét Opravné hody.
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3.14 Felirové

Feli-mistr
Feli-mistfi se specializuji na trénink velkych kocCkovitych Selem pro bojové ucely. V boji je Casto
doprovazi tygr, nékdy jedou na velkém Savlozubci. Nad témito zvifaty maji dokonalou kontrolu.

Velikost: 2 | Veteransky vojak | | Nebezpeéi: 5

Brnéni: stiedni brnéni + stfedni ptilba = Armor 14

Zbrané: samonabijeci stfeBové Buéka NEBO samonabijeci stfeBOVé Bistole + z’ednoruéni meé
CC RC P I W CH A D S HP SP

12 14 12 10 12 10 14 12 12 40 40

Jizda: Feli-mistfi mohou fungovat i jako jizdni jednotka — vétsinou na Savlozubcich.

Doprovod: Kazdy Feli-mistr s sebou mtize vést jako osobni zvife tygra.

Krotitel tygri: VSichni ochodeni tygri, ktefi ho slysi, jsou zcela imunni vii¢i Splaseni a maji bonus +4
ke Close Combat, Intelligence, Will a Charisma. Bonus se vztahuje i na Savlozubce, na kterém jede.

Lovec tesaki
Lovci tesaki jsou experti na boj proti Canirtim. Jejich jméno odkazuje na obvykly zvyk zdobit si brnéni
a zbrané canirskymi tesaky. Jsou vyzbrojeni dlouhym drapem — typickou dievcovou zbrani Felirti.

Velikost: 2 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: automaticka stfeEOVé Eistole + dlouhx’ dréE
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

14 16 14 | 12 | 14 12 16 | 14 | 14 80 80

Obratnost: Mohou provadét Opravny hod na Agility.
Nenavist: Zac¢nou utocit na Caniry, pokud jsou néjaci v dosahu. Maji proti nim bonus + 1 ke vSem
atributtim.

Tygri lovec
Mocny valeénik a zkuSeny lovec. Na rukach méa nasazeny tygii drapy — specidlni rukavice s kovovymi
drapy, diky kterym dokéaZe nepratele doslova rozsekat na kusy.

Velikost: 2 | Hrdinsky vojak \ | Nebezpeéi: 7

Brnéni: tézké brnéni + té€zka prilba = Armor 16

Zbrané: automaticki disruBéni Euéka + ’_fzgf‘i dréEX
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

16 18 16 | 14 | 16 14 18 | 16 | 16 160 160

Kamuflazni plast: Postih — 5 od Perception pti hledani schovaného lovece zrakem.
Lezecka souprava: Lovci mohou volné 1ézt po zdech i po stropé.
Stopai*: Nemaji postihy za pohyb terénem a na hledani pomoci zraku mohou provadét Opravné hody.
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3.15 Ursarové

Lovec krystala

Ukolem Lovcd krystalt je krast nebo, pokud to neni mozné, i nidit energokrystaly, které pouzivaji
Felirové, Canirové a konkurenéni Ursafi. Na zadech nesou velky energokrystal, kterym si mohou
posilit své specialné upravené zbrané nebo vypustit jeho energii do okoli.
Velikost: 3 | Veteransky vojak |

Brnéni: stiedni brnéni + stiedni prilba = Armor 14

Zbrané: samonabijeci kgstalové Buéka NEBO samonabiz'eci kgstalové Bistole + Balcét
CC RC P I W CH A D S HP SP

12 12 | 12 | 10 | 10 | 10 | 10 | 14 | 14 40 40

Posileni zbrani: Jako jednu akci mohou energii krystalu posilit své zbrané. Jejich DAM je potom
dvojnasobné. Efekt vydrzi 10 minut.

Vyboj: Jako jednu akci mohou vypustit energii krystalu do svého okoli. Oni sami jsou proti tomuto
vyboji imunni. Dosah vyboje je 20 metri vSemi sméry a jeho DAM je 50. Podle typu krystalu se mtze
jednat o Elektricky, EMP, Magneticky (sila odhozeni 5), Zapalny nebo Mrazici ttok. Krystal se potom
musi 10 minut chladit.

| Nebezpedi: 5

Lesni hlidac¢
Lesni hlidaci jsou valecnici, jejichz tradiénim tkolem je hlidat Les pred narusiteli. Stali se z nich

experti na boj proti Lesnim elfim.

Velikost: 3 | Elitni vojak \

Brnéni: tézké brnéni + té€zké prilba = Armor 16
Zbrané: samonabijeci iontova Euéka NEBO samonabijeci iontova Eistole + Ealcét

CC RC P I A% CH A D S HP SP

14 14 14 | 12 | 12 12 12 | 16 | 16 80 80

Experti na terén: Nikdy nemaji postihy za Obtizny terén. Mohou se schovat a kryt v jakémkoliv
terénu (bonus + 2 k Armor, piipadné se o toto ¢islo zvysi bonus, ktery jiz terén poskytuje).

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

| Nebezpedi: 6

Velkonicéitel

TéZce opancétovani a vyzbrojeni valecnici uréeni hlavné pro boj proti mohutnym ciliim a velké pocetni
presile. Pro ptipad, Ze stanou proti ptilis mocnému protivnikovi, jsou vybaveni nalozi. Tu v posledni
chvili odpéli a vezmou s sebou do hrobu i v§echny neptatele okolo.

Velikost: 3 | Hrdinsky vojak \ | Nebezpeéi: 7
Brnéni: tézké brnéni + tézk4 prilba = Armor 16

Zbrané: tézka stielna zbran NEBO drevcova chladna zbran

CC|RC| P | I | W|CH|A | D | S | HP SP
16 16 16 | 14 | 14 14 14 | 18 | 18 160 160

Gyrostabilizaéni rameno: Je vybaven gyro-ramenem, takZze jeho tézka stfelna zbran je vidy
zafixovana a jeho dievcova zbraii mé bonus + 2 k CC.

Finalni exploze: Nicitel se miiZe jako jednu akci odpalit. MiiZe nést libovolnou naloz Velké kategorie.
Pokud piijde o vSechny HP, muZe si jeSté naposledy hodit proti Agility. Pokud uspéje, naloz stihl
odpaélit. Pokud jsou nasazeni jako Oddil, mohou se odpalit jen vSichni najednou. Niéivost vybuchu se
nasobi poctem ¢lentt oddilu.
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3.16 Sluzebnici Titanu

Leprechaun, otrok/zajatec

Trestanci, vale¢ni zajatci ¢i otroci, ktefi jsou nahnani na bitevni pole proti své vili. Jsou to zcela
postradatelné jednotky, pouzivané vétsinou jako zivy §tit. Jejich poslusnost zajistuji bud’ Sokové nebo
vybusné obojky.

Velikost: 1 | Zalozni vojak \ | Nebezpedi: 3
Brnéni: lehka vesta = Armor 5

Zbrané: samonabijeci dratovéa Buéka
CC | RC P | W | CH A D S HP SP

6 6 6 8 6 8 6 6 6 10 10

Obojek: Pokud maji Sokové obojky a propadnou panice ¢i odmitnou splnit rozkaz, velici Titan jim
miZe dat elektricky Sok. Efekt paniky je zrusen, rozkaz vykonan. Pokud maji vybusné obojky, velici Titan
miZe nékterého Leprechauna nechat vybouchnout (automaticky zabit, resp. oddilu zpiisobit zranéni za
10 HP). Efekt paniky je u ostatnich zrusen a navic s efektem Stésti. Dosah obojku od veliciho Tit4na je
100 metrd.

Gremlin, otrok/zajatec
Trestanci, vale¢ni zajatci ¢i otroci, ktefi jsou nahnani na bitevni pole proti své viili. Jsou to zcela
postradatelné jednotky, pouzivané vétsinou jako zivy stit. Jejich poslusnost zajistuji bud’ Sokové nebo
vybusné obojky.
Velikost: 1 | Zalozni vojak \ | Nebezpeéi: 3
Brnéni: lehka vesta = Armor 5

Zbrané: samonabijeci dratova puska
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

6 6 8 6 6 6 8 6 6 10 10
Obojek: Pokud maji Sokové obojky a propadnou panice ¢i odmitnou splnit rozkaz, velici Titan jim
muze dat elektricky Sok. Efekt paniky je zruSen, rozkaz vykonan. Pokud maji vybu$né obojky, velici
Titan miiZze nékterého Gremlina nechat vybouchnout (automaticky zabit, resp. oddilu zpisobit zranéni
za 10 HP). Efekt paniky je u ostatnich zrusen a navic s efektem Stésti. Dosah obojku od veliciho Titana
je 100 metrd.

Kobold, otrok/zajatec

Trestanci, vale¢ni zajatci ¢i otroci, ktefi jsou nahnani na bitevni pole proti své viili. Jsou to zcela
postradatelné jednotky, pouZivané vétsinou jako Zzivy §tit. Jejich poslusnost zajistuji bud’ Sokové nebo
vybusné obojky.

Velikost: 1 | Zalozni vojak \ | Nebezpeéi: 3
Brnéni: lehka vesta = Armor 5

Zbrané: samonabi]eci dratovéa Buéka
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

6 6 6 8 8 6 6 6 6 10 10

Obojek: Pokud maji Sokové obojky a propadnou panice ¢i odmitnou splnit rozkaz, velici Titadn jim
mize dat elektricky Sok. Efekt paniky je zrusen, rozkaz vykonan. Pokud maji vybusné obojky, velici
Titan miZe nékterého Kobolda nechat vybouchnout (automaticky zabit, resp. oddilu zptisobit zranéni
za 10 HP). Efekt paniky je u ostatnich zrugen a navic s efektem Stésti. Dosah obojku od veliciho Titdna
je 100 metrd.
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Leprechauni bitevni 1ékar
Specialné vycviceni polni 1ékati, ktefi dokazi fungovat jako samostatna bojova jednotka.

Velikost: 1 | Veteransky vojak | | Nebezpedi: 5

Brnéni: lehké brnéni + lehk4 ptilba= Armor 12

Zbrané: samonabijeci dratova Eistole + jednoruéni Savle
CC RC P I A% CH A D HP SP

S
8 8 8 10 8 10 8 8 8 20 20

Lékar: M4 Lékatovy schopnosti Osetfeni a 1é¢ba a Mrzaceni.

Jedy: Jsou vybaveni zasobou jednoho typu Jedu. Mohou ho aplikovat v boji zblizka, ¢i ho vystrelit
pomoci injekéni pusky (jednoranna, OR 50, MR 100, RP -1).

Kooperace: Pokud jsou nasazeni jako Oddil o 5 a vice ¢lenech, ziskavaji bonus + 5 k Intelligence na
Osetteni a 1é¢bu a + 5 k CC na Mrzaceni. Jako jednu akci mohou také otravit vSechny objekty v okoli 10
metrd zvolenym typem Jedu. Musi vSak uspét v hodu proti RC.

Leprechauni bitevni knéz
Specidlné vycviceni polni knézi, ktefi dokazi fungovat jako samostatna bojova jednotka.

Velikost: 1 | Veteransky vojak | | Nebezpeéi: 5

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba= Armor 12

Zbrané: samonabijeci dratova Ristole + jednoruéni Savle
CC RC P I A% CH A D S HP SP

8 8 8 10 8 10 8 8 8 20 20

Knéz: Ma Knézovy schopnosti Ritual a Inspirace. MiiZze ovladat az 5 rituald do Grovné 5.

Spiritualni pole: Jako jednu akci mohou vyvolat pole, které vSem neptatelim v okruhu 10 metrt da
postih — 5 na Charisma na modlitby a provadéni ritualt. Efekt trva az do konce kola.

Kooperace: Pokud jsou nasazeni jako Oddil o 5 a vice ¢lenech, ziskavaji bonus + 5 k Charisma na
Ritul a Inspiraci.

Koboldi bitevni technik

Specialné vycviceni polni technici, ktefi dokazi fungovat jako samostatna bojova jednotka.

Velikost: 1 | Veteransky vojak | | Nebezpedi: 5

Brnéni: lehké brnéni + lehka ptilba= Armor 12

Zbrané: samonabiieci dratova Bistole + jednoruéni Savle
CC RC P I A% CH A D S HP SP

8 8 8 10 10 8 8 8 8 20 20

Technik: M4 Technikovy schopnosti Oprava a naprava a Niceni.

Dampery: Jsou vybaveni zasobou jednoho typu Damperu. Mohou ho aplikovat v boji zblizka, ¢i ho
vystielit pomoci aplika¢ni pusky (jednoranna, OR 50, MR 100, RP -1).

Kooperace: Pokud jsou nasazeni jako Oddil o 5 a vice ¢lenech, ziskavaji bonus + 5 k Intelligence na
Opravu a napravu a + 5 k CC na Niceni. Jako jednu akci mohou také zasdhnout vsechny objekty v okoli
10 metrd zvolenym typem Damperu. Musi v§ak uspét v hodu proti RC.

Koboldi bitevni kouzelnik

Specialné vycviceni polni kouzelnici, ktefi dokazi fungovat jako samostatna bojovéa jednotka.

Velikost: 1 | Veteransky vojak | | Nebezpedi: 5

Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba= Armor 12

Zbrané: samonabijeci dratova Eistole + jednoruéni Savle
CC RC P I W CH A D S HP SP

8 8 8 10 10 8 8 8 8 20 20

Kouzelnik: Ma Kouzelnikovu schopnost Sesilani a Negace. M{ize ovladat az 5 kouzel do tirovné 5.
Mystické pole: Jako jednu akci mohou vyvolat pole, které vSem nepratelim v okruhu 10 metrt da
postih — 5 na Will na sesilani kouzel. Efekt trva az do konce kola.

Kooperace: Pokud jsou nasazeni jako Oddil o 5 a vice ¢lenech, ziskavaji bonus + 5 k Will na Seslani a
Negaci.
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Gremlini bitevni infiltrator
Specialné vycviceni polni infiltrator, ktei'i dokazi fungovat jako samostatna bojovéa jednotka.
Velikost: 1 | Veteransky vojak | | Nebezpedi: 5
Brnéni: lehké brnéni + lehka ptilba= Armor 12

Zbrané: samonabijeci dratova pistole + jednoru¢ni Savle
CC | RC p I W | CH A D S HP SP

8 8 10 8 8 8 10 8 8 20 20

Infiltrator: Ma Infiltratorovy schopnosti Utajeni a Spehovani.

Oznaceni cile: Jako jednu akci mohou vybrat jeden cil, na ktery ostatni vojaci povedou efektivni
atok. Pratelské jednotky Trolld/Zlobrt/Titand ¢i jejich sluzebnikd maji proti tomuto cili bonus + 2
k CC a RC. Efekt trvéa aZz do konce kola.

Kooperace: Pokud jsou nasazeni jako Oddil o 5 a vice ¢lenech, ziskavaji bonus + 5 k Perception na
Spehovani.

Leprechauni ochrance
Elitni bojovnici, kteii slouZi jako osobni garda vysoce postavenych Titand.
Velikost: 1 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6
Brnéni: stiedni brnéni + stfedni ptilba = Armor 14

Zbrané: automaticka dratova pistole + jednoru¢ni Savle
CC | RC P I W | CH A D S HP SP
10 10 10 12 10 12 10 10 10 40 40

Velky stit: bonus + 10 k Armor, hodem proti CC miize vykryt Gtok zblizka, stfelbu i explozi, ale pokud
ho drzi v ruce, nemiize drZzet obouru¢ni zbran a ma postih — 4 na Agility.
Moralka: Strazce neciti strach.

Koboldi ochrance
Elitni bojovnici, kteri slouzi jako osobni garda vysoce postavenych Titand.
Velikost: 1 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6
Brnéni: stiedni brnéni + stiedni pfilba = Armor 14
Zbrané: automatickéa dratova Eistole + jednoruéni Savle
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

10 10 | 10 | 12 | 12 | 10 | 10 | 10 | 10 40 40

Velky stit: bonus + 10 k Armor, hodem proti CC miiZe vykryt Gtok zblizka, stfelbu i explozi, ale pokud
ho drzi v ruce, nemiize drZzet obouru¢ni zbran a ma postih — 4 na Agility.
Moralka: Strazce neciti strach.

Gremlini ochrance
Elitni bojovnici, kteri slouzi jako osobni garda vysoce postavenych Titand.
Velikost: 1 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6
Brnéni: stiedni brnéni + stfedni prilba = Armor 14
Zbrané: automaticka dratova Bistole + jednoruéni Savle
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

10 10 | 12 | 10 | 10 | 10 | 12 | 10 | 10 40 40

Velky stit: bonus + 10 k Armor, hodem proti CC miiZe vykryt itok zblizka, stfelbu i explozi, ale pokud
ho drzi v ruce, nemiiZe drzet obouruc¢ni zbraii a ma postih — 4 na Agility.
Moralka: Strazce neciti strach.
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3.17 Trollové
Rychlohojic

Trollové zaméfeni na extrémni boj. Jejich regenerace je posileni chemickou latkou, diky které dokazi i
vazna zranéni zahojit béhem vtetin. Latka je umisténa v malé nadrzi na zadech, hadicky ji rozvadéji
vSude po téle.

Velikost: 5 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6
Brnéni: stiedni brnéni + stredni ptilba = Armor 14

Zbrané: automaticka dratova Buéka NEBO automaticka dratova Bistole + Balcét

CC | RC P I W | CH A D S HP SP
12 12 10 | 10 | 10 12 10 | 16 | 16 200 40
Rychla regenerace: Troll se dokaze sdm 1écit ze zranéni. Lé¢i si 10 HP za minutu.
Mega-lovec
Trollové zaméreni na zakerné specialni operace.
Velikost: 5 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: stiedni brnéni + stfedni ptilba = Armor 14
Zbrané: automaticka dratova Euéka NEBO automaticka dratova Bistole + Ealcét
CC RC P I A% CH A D S HP SP

12 12 10 | 10 | 10 12 10 | 16 | 16 200 40

Kamuflazni plast: Postih — 5 od Perception pti hledani schovaného Trolla zrakem.
Komando-vystroj: Standardné jsou vybaveni plynovymi maskami, spektralnim vidénim (obsahuje
noktovizor, infravizor, ultravizor a X-vizor) a binokularnim taktickym HUD.

Zbrané: Stielné zbrané maji vybaveny tlumicem.

Dozorce

Trollové povéreni dohlizenim nad sluZzebnymi Koboldy, Leprechauny a Gremliny. V tiSich uctivajicich
Nebe jsou dozorci spiSe koordinatofi, ktefi chrani své podiizené vSemi silami. Nelitostni jsou pouze
viidi trestanctim a valeénym zajatctim. V Fi$ich uctivajicich Peklo jsou dozorci pravymi otrokari, kteri
pouZivaji nésili a exemplarni tresty. Dozorci jsou vybaveni dalkovymi ovladaci Sokovych ¢i vybusnych
obojki, které bézné nosi otroci a zajatci.

Velikost: 5 | Veteransky vojak | | Nebezpeéi: 5
Brnéni: lehké brnéni + lehké ptilba = Armor 12

Zbrané: samonabiieci dratova Bistole + kovox’ bic¢ ‘ kovové dﬁtkz
CC RC P I A% CH A D S HP SP

10 10 8 8 8 10 8 14 | 14 100 20
Respekt: Vsichni Koboldi, Leprechauni a Gremlini v dohledu maji Will a Charisma zvysené o 2.
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3.18 Zlobri

Vsepozirac

Zlobti zaméfeni na extrémni boj. Jejich metabolizmus je posilen chemickou latkou, diky které maji
neustale velky hlad a jejich Zaludek dokéze stravit prakticky cokoliv — sliny v jejich tlaméach jsou stejné
tak efektivni, jsou to silné Zziraviny. Latka je umisténi v malé nadrzi na zadech, hadicky ji rozvadéji
vSude po téle.

Velikost: 7 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6

Brnéni: stiedni brnéni + stredni ptilba = Armor 14

/.

Zbrané: velkd automaticka dratova puska NEBO velka automaticka dratova pistole + vel alcat

CC | RC | P I W |  CH | A D S HP SP

10 10 10 | 10 | 10 12 10 | 18 | 18 400 40

Super-poziraé¢: Zlobr musi ¢asto a hodné jist. Neplati pro néj bézna pravidla pro hlad. Kazdou
hodinu musi snist velké mnozstvi potravy. Pokud nemiiZe, zac¢ne ztracet HP a SP rychlosti 1 za hodinu.
MiiZe ale snist bytosti (Zivé i mrtvé), tehdy se mu vrati zpét tolik ztracenych HP a SP, kolik byla velikost
poziené bytosti (napf. Trpaslik 1, Ork 3). Timto zptisobem si mtize regenerovat pouze HP a SP ztracené
vlivem hladu. Mrtvé bytosti miize napf. jist po skoncéeni bitvy — jednoduse pozie mrtvoly. MiiZe snist
protivnika i za zZiva, pfimo béhem bitvy, musi ho ale nejprve vboji zblizka Chytit. Nemusi z néj
odstranovat brnéni, stravi ho i snim. Pozifend bytost je automaticky zabita. Zlobr diky svému
neustalému hladu neciti strach.

Mega-zurivec
Zlob¥i zaméfeni na drtivy frontalni ttok. Celisti maji posilené hydraulickymi nahubky s velkymi
kovovymi zuby. Nosi téZ hydraulicky posilené rukavice s mohutnymi drapy. Dokézi roztrhat cokoliv.

Velikost: 7 | Elitni vojak \ | Nebezpeti: 6

Brnéni: stiedni brnéni + stfedni ptilba = Armor 14

Zbrané: hzdraulické Raf'étz + hzdraulicg’ nahubek
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

10 10 10 | 10 | 10 12 10 | 18 | 18 400 40

Hydraulicky nahubek: Mize provést ttok kousnutim, ktery ma DAM 100.
Hydraulické paraty: MuZe provést dva atoky v jedné akci. DAM 50.

Dozorce

Zlobti povéfeni dohlizenim nad sluzebnymi Koboldy, Leprechauny a Gremliny. V fiSich uctivajicich
Nebe jsou dozorci spise koordinatofi, ktefi chrani své podiizené vSemi silami. Nelitostni jsou pouze
vii¢i trestanctim a vale¢nym zajatcim. V Fisich uctivajicich Peklo jsou dozorci pravymi otrokari, kteti
pouzivaji nésili a exemplarni tresty. Dozorci jsou vybaveni dalkovymi ovladaci Sokovych ¢i vybusnych
obojki, které bézné nosi otroci a zajatci.

Velikost: 7 | Veteransky vojak | | Nebezpedi: 5

Brnéni: lehké brnéni + lehka ptilba = Armor 12

Zbrané: velki samonabijeci dratova pistole + velky kovovy bié¢ / velké kovové ditk

CC | RC P I W | CH | A D S HP SP

8 8 8 8 8 10 8 16 16 200 20

Respekt: Vsichni Koboldi, Leprechauni a Gremlini v dohledu maji Will a Charisma zvySené o 2.
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3.19 Obri

Kamenokozec
Obfi zaméfeni na extrémni boj. Jejich svalstvo je posileno chemickou latkou. Jsou mnohem silnéjsi a
odolnéjsi, jejich klize je pevna jako kdmen a podobné i vypada. Latka je umisténa v malé nadrzi na
zadech, hadicky ji rozvadéji vSude po téle.
Velikost: 9 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6
Brnéni: 7idné

Zbrané: obri automaticka dratova Buéka NEBO obri automaticka dratova Ristole + obri Balcét
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

8 8 10 | 10 | 10 12 10 | 19 19 800 40

Sila a odolnost: Obr mtize provadét opravné hody na Strength a Durability. M4 pfirozenou hodnotu
Armor 18.

Mega-kolos

Obii zaméfeni na boj proti vozidlim a opevnénym pozicim. Jsou oblefeni v tézkém energo-brnéni,
které razantné zvySuje jejich odolnost a silu. Diky nému mohou drzet dvojici rozmérnych zbrani, dalsi
dvé strelné zbrané maji upevnéné na ramenou.

Velikost: 9 | Elitni vojak \ | Nebezpedi: 6
Brnéni: tézké energo-brnéni + té7ka ptilba = Armor 16

Zbrané: 2x obii obourucni zbran + 2x obfi stielnd obourué¢ni zbran

CC | RC P I W | CH | A D S HP SP

8 8 10 | 10 | 10 12 10 | 19 19 800 40

Energo-brnéni: Zbrané dovoluje pouzivat kazdou v jedné ruce. Chladnd ma + 2 k CC, stielna je
fixovana. Dvojice stielnych zbrani na ramenou je fixovana.

Dozorce

Ofi povéfeni dohlizenim nad sluZzebnymi Koboldy, Leprechauny a Gremliny. V fi$ich uctivajicich Nebe
jsou dozorci spiSe koordinatori, ktefi chrani své podiizené vSemi silami. Nelitostni jsou pouze vici
trestancim a valeénym zajatcim. V fi$ich uctivajicich Peklo jsou dozorci pravymi otrokari, ktefi
pouzivaji nasili a exemplarni tresty. Dozorci jsou vybaveni dalkovymi ovladaci Sokovych ¢i vybusnych
obojki, které bézné nosi otroci a zajatci.

Velikost: 9 | Veteransky vojak | | Nebezpedi: 5
Brnéni: lehké brnéni + lehké ptilba = Armor 12

Zbrané: obri samonabijeci dratova Eistole + obri kovom’ bic¢ / obFi kovové dﬁtkz
CC RC P I A% CH A D S HP SP

6 6 8 8 8 10 8 18 | 18 400 20

Respekt: Vsichni Koboldi, Leprechauni a Gremlini v dohledu maji Will a Charisma zvysené o 2.
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