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Tvorbha postavy

Tvorba vasi postavy se sklada z nékolika kroku:

Vybeér specializace:

V prvnim kroku si vyberete ,povolani vasi postavy. Tim mize byt
Zapasnik, Stfelec, Technik, Lékar, Knéz, Kouzelnik nebo Infiltra-
tor.

Vybeér rasy:

V druhém kroku si vyberete rasu vasi postavy. Mize jimi byt jed-
na z civilizovanych ras: Clovék Bilych Fisi, ¢lovék Sedych Fisi,
Clovék Cernych fisi, VzneSeny elf, Temny elf, Lesni elf, Trpaslik,
Pulcik nebo Gném. A nebo jimi mize byt jedna z barbarskych ras:
Goblin, Hobgoblin, Ork, Felir, Canir, Ursar, Troll, Zlobr nebo Obr.

Uréeni plvodu:

Ve tfetim kroku si zvolite minulost své postavy — to nejdleZitéjsi,
co v dosavadnim Zivoté prozila, jaké je jeji spoleenské postave-
ni, pro€ se vlastné stala Zoldnéfem, s kym v8im ma kontakty, jaka
mé zranéni.

Vybér boha:

Ve Ctvrtém kroku si vyberete, ktery z bohl bude nad postavou
drzet ochrannou ruku. Mizete si vybrat z dvanacti Nebeskych a
dvandcti Pekelnych. Pokud hrajete za Vzne$eného elfa, mlzete
zvolit pouze z Nebeskych, pokud hrajete za Temného elfa, tak
pouze z Pekelnych. Postava také mlze vyznavat Zegurnskou
cirkev. Pokud hrajete za ¢lovéka Cernych Fi$i, nemizete si vybrat
Zadného boha.

Nakup dovednosti:

Ve patém kroku si za body nakoupite dovednosti, které vas Hrdi-
na ziskal béhem svého dosavadniho Zivota. Mizete vybirat
z Obecnych dovednosti, které jsou pfistupné vSem specializacim,
i Specialnich dovednosti, které jsou pfistupné jen dané specializa-
Ci.

Nakup vybaveni:
V Sestém kroku si za startovni penize nakoupite vystroj a vyzbro;.

Sepsani historie:

V sedmém kroku urcite jméno své postavy a vymyslite k ni histo-
rii. Jako voditko k psani vam muze dobfe poslouzit pivod a do-
vednosti, které jste si v pfedchozich krocich vybrali. Pokuste se
vysveétlit, pro€ a jak k danym dovednostem a zkuSenostem posta-
va pfisla.

Archetyny

Postavé muzete uréit styl jeji role v tymu. To vam pomize
vykreslit jeji osobnost a vztah k ostatnim. Kazdy styl postavy
by mél byt v tymu jen jednou—domluvte se s ostatnimi hradi.

The Hero: Zakladatel a neformalini viidce tymu.

The Lancer: Vidcova prava ruka. Podporuje ho, poskytuje
mu sv0j pohled na véc, kritizuje jeho rozhodnuti.

The Big Guy: Fyzicky silny, ale ne moc chytry. Je dobry hlav-
né v boji.

The Smart Guy: Chytry, ale ne moc fyzicky silny. Je dobry v
nebojovych ¢innostech.

The Old Guy: Stary a zkuSeny. Veteran, mentor. Tézko se
pfizpUsobuje neznamym situacim.

The Young Guy: Mlady a nezkuSeny. Zelenag, naivni. Snad-
no se pfizptsobuje neznamym situacim.

The Funny Guy: Vtipalek. Situaci obvykle nebere vazné.

Hrdinové a anti-hrdinoveé

Svét Void: Science Fantasy je temny, drsny a nepfatelsky.

Muzete hrat za klasické hrdiny, ktefi bojuji za obecné dobro,
jsou Gestni a obétavi. Mlzete ale hrat také za anti-hrdiny—
postavy, kterym zaleZi pfedné na sobé samych a k dosazeni
svych cill nevahaji pouzit nemoralni metody. | kdyZ ve svété
Void: Science Fantasy hrdinové existuji, jsou diky pfevaze zla
velmi rychle porazeni... Néktefi hrdinové vSak v€as prohléd-
nou a pfizplsobi se. Stanou se z nich anti-hrdinové. Nutno
dodat, ze vSudypfitomné zlo je schopné hrdiny i anti-hrdiny
obratit na svoji stranu.

Zakladni kniha dovoluje hrat za hrdiny i anti-hrdiny. At uz je
jejich motivace a moralka jakakoliv, jsou si dobfe védomi toho,
ze Temnota je ultimatni hrozbou pro celou galaxii, cely ves-
mir. Pfirucka Temna ruka pak dovoluje hrat za sluZzebniky
Temnoty, skutecné padouchy svéta Void: Science Fantasy.



Wyhér specializace

Nejprve si vyberte jednu z nasledujicich specializaci. Kazda spe-
cializace ma své zvlastni schopnosti a specialni vybaveni, které
neni pfistupné nikomu jinému. Je proto vhodné tym dobfe nakom-
binovat, aby byl pokud mozno co nejefektivnéjsi v kazdé mozné
situaci.

Zapasnik je specialista na boj zblizka, asto vyuziva atribut Close
Combat. Jako jediny mlze pouzivat dfevcové chladné zbrang,
coz jsou jedny z nejmocnéjSich zbrani ve hie. Mezi jeho zakladni
schopnosti patfi Dvé zbrané, Rozmachnuti a Zte¢. Dvé zbrané mu
dovoluji pouzivat dvé jednorucni chladné zbrané najednou. Roz-
méachnuti je dobra schopnost, pokud chcete rychle zniéit velké
mnozstvi nepratel v dosahu, ov§em mize byt provedena jen urci-
tymi zbranémi. Diky Zteci se dokaze Zapasnik pohnout a zadtocit
béhem jedné akce, navic se silnym bonusem.

Strelec je specialista na stfelbu, Casto vyuziva atribut Range
Combat. Jako jediny mlze pouzivat tézké stfelné zbrangé, které
jsou nejsilngjSi ze vSech stielnych a svym dostielem snadno po-
kryji celé bojisté. Mezi jeho zakladni schopnosti patfi Dvé zbrané,
Cistici palba a Kryci palba. Dv& zbrané mu dovoluji pouzivat dvé
jednoruéni stfelné zbrané najednou. Cistici palba je dobra schop-
nost, pokud chcete rychle znicit velké mnoZstvi nepratel v dosahu,
ovSem mliZe byt provedena jen uréitymi zbranémi. Kryci palba
zase dokaZe nepréatele zahnat do Ukryt( a nedovolit jim nic délat.

Technik se stara o vystroj tymu, Casto vyuziva atribut Intelligen-
ce. Mezi jeho zvlastni schopnosti patfi Oprava a naprava, Montaz
a demontéZ a Ni€eni. Diky Opravé a napravé dokaze opravit po-
Skozené Ci rozbité pfedméty, zbrané a dokonce i dopravni pro-
stfedky. MontdZ a demontéZ jsou velmi uziteéné schopnosti, diky
kterym dokaze Technik vyrabét rizna jednorazova zafizeni, na-
stroje a pomdcky. Diky Niéeni umi téZce poskodit neZivy stroj.

Lékaf se stard o zdravi tymu, ¢asto vyuZiva atribut Intelligence.
Mezi jeho zvI&Stni schopnosti patfi O3etfeni a 1é¢ba, Michani a
rozklad a Mrzaceni. Diky OSetfeni a IéCbé dokaze vylécit zranéni,
nemoci, otravy, ozafeni a dokonce umi obzivit pravé zabitou po-
stavu. Michani a rozklad jsou velmi uziteCné schopnosti, diky
kterym dokaZze LékaF vytvaret rizné jedy a drogy. Diky Mrzaceni
umi tézce poranit zivého tvora.

Infiltrator zajiStuje prizkum a Spionaz, Casto vyuziva atributy
Agility a Perception. Mezi jeho zvlastni schopnosti patfi Kradez,
Spehovani a Utajeni. Diky KradeZi dokaze snadno a nenapadné
sebrat zvoleny pfedmét a uschovat si ho do svého inventare (pro
pozd&jsi pouziti). Diky Spehovani dokaze ziskat dlleZité informa-
ce. Utajeni je jeho nejvétsi prednost: mlze se nepozorované
dostat téméf kamkoliv a ukryt se kdekoliv. Velka ¢ast vyhod také
lezi v jeho specialnim vybaveni, které je zaméfeno na skryti jeho
pfitomnosti ¢i zamaskovani jeho podoby.

Kouzelnik dokaze sesilat kouzla, €asto vyuziva atribut Will. Mezi
jeho zakladni schopnosti patfi Sesilani, Meditace a Negace. Kou-
zelnik si zvoli kouzla Svétlé magie (néktera jsou zdarma, za jind
se musi platit body zkuSenosti). Tato kouzla pouziva diky své
schopnosti Sesilani. Kouzla maji nejriiznéjsi efekty, které mohou
zasadnim zplsobem zasahnout do pribéhu mise, ovsem jejich
pouzivani nese rizika. Pokud ma Kouzelnik smdlu, m0ze pfi kouz-
leni v nejhorSim pfipadé i zemfit. Schopnost Meditace toto ale
Castedné jisti, protoze mu zvySuje Sanci na Uspésné seslani. Ne-
gace je uzite€né schopnost, ktera se nejvice vyuZije v pfitomnosti
ciziho, vétSinou nepratelského Kouzelnika. Dokaze totiz jednodu-
Se zrusit pravé seslané cizi kouzlo.

Knéz dokaze ovliviiovat bytosti kolem sebe, ¢asto vyuziva atribut
Charisma. Mezi jeho zvlastni schopnosti patfi Ritual, Konverze a
Inspirace. Knéz si zvoli ritualy svého boha (nékteré jsou zdarma,
za jiné se musi platit body zku$enosti). Tyto ritudly pouziva diky
své schopnosti Ritudl. Ritudly maji velkou moc, kterou oviem
Knéz nedokaze pfili§ ovlivnit. Nékdy se miZze stat, Ze ritual pfine-
se vice Skody, nez uzitku. Kazdy ritual navic vyZzaduje obétovat
jeden pfedmét z Knézova vlastnictvi. Konverze je uzitena schop-
nost, diky které dokaze ostatni bytosti obracet na viru ve svého
boha. Inspirace je schopnost, ktera ve zbytku tymu dokéaZe zahnat
strach nebo v ném naopak pfimo vybudit nezlomné odhodlani.



»Je jedno jak velky je protivnikiv kanon; kdyZ ho mlatite po hlavé,
je mu stejné na nic.”
- krédo zapasniki

Zapasnik jako jediny mUze pouzivat dievcové
chladné zbrané.

Zapasnik ma standardné tyto zvlastni schopnosti. Dalsi si mize
koupit za body zkuSenosti.

Dvé zbrané

Zapasnik muze pouzivat dvé jednoruéni chladné zbrané najed-
nou. Diky tomu m0zZe zasahnout dva protivniky najednou, nebo
na jednoho soustfedit oba Utoky. Staci jeden UspéSny hod na
Close Combat a oba (itoky jsou isp&sné. Pokud mu padne Stésti,
pak oba utoky zplisobi automatické zranéni. Pokud mu ale padne
Smiila, obé zbrané jsou rozbité.

Rozmachnuti (AKCE)

Zapasnik se mGze rozmachnout chladnou zbrani a najednou tak
zasahnout mnohem vice cill. Diky tomu muze efektivnéji bojovat
s presilou. Hodi si proti Close Combat snizenému o 4 a pokud se
mu hod podafi, zasahl vSechny protivniky, ktefi jsou s nim v boji
zblizka a ktefi se nachazi v rozsahu machnuti (oblouk o thlu 180
stupfil). Pokud mu padne Stésti, pak Gtok zplisobil automatické
zranéni véem zasazenym. Pokud mu padne Smdla, zbran se
rozbila. Poznamka: kazdy protivnik si samoziejmé mdze hodit na
Uhyb nebo Vykryti. Rozmachnuti se nejlépe provadi seénymi
zbranémi, tehdy ma Zapasnik Close Combat snizené pouze o 2.
Rozmachnuti nelze provadét bodnymi zbranémi a nelze kombino-
vat se schopnosti Dvé zbrané.

Zte¢ (AKCE)

Zépasnik m(Ze provést zte¢, neboli Utok s rozbéhem. Jedna se v
podstaté o dvé akce v jednom kole: pohyb a utok zblizka. Zapas-
nik pfibéhne k cili (pohyb o dany pocet metrd) a svoji setrvaénosti
do néj udefi chladnou zbrani. Ni¢ivost Utoku je zvy3ena o tolik, o
kolik metrd se Zapasnik pohnul. Bonus je maximalné za 50 metrd,
je priten az po vSech dalSich modifikatorech. Zte¢ Ize provést jen
kdyz Zapasnik Uto¢i na nepfitele; jakmile u néj uz je, jsou dalSi
Utoky normélni. Zte€ nelze kombinovat se schopnosti Dvé zbrané.

Strelec

4Rozstfilet protivnika dfiv neZ se dostane na dostfel vlastni zbra-
né, to je v8e na ¢em zaleZi.”
- krédo stfelcti

Strelec jako jediny mize pouzivat tézké
stielné zbrané.

Strelec ma standardné tyto zvlastni schopnosti. Dal$i si mize
koupit za body zkuSenosti.

Dvé zbrané

Stfelec mize pouzivat dvé jednoruéni stfelné zbrané najednou.
Diky tomu mize zasahnout dva protivniky najednou, nebo na
jednoho soustedit oba Utoky. Staci jeden Uspésny hod na Range
Combat a oba Utoky jsou Usp&sné. Pokud mu padne Stésti, pak
oba Utoky zplsobi automatické zranéni. Pokud mu ale padne
Smdla, obé zbrané jsou rozhité.

Cistici palba (AKCE)

Strelec m0Zze provést Cistici palbu, jejimz ucelem je zbavit cilovou
oblast od vech protivniki. Diky tomu mlze efektivngji bojovat s
pfesilou. Hodi si proti Range Combat snizenému o 4 a pokud se
mu hod podafi, zasahl vSechny protivniky v dostfelu a v palebném
rozsahu (oblouk o Uhlu 90 stupriti). Pokud mu padne Stésti, pak
Utok zpUsobil automatické zranéni vSem zasazenym. Pokud mu
padne Smiila, zbrari se rozbila. Cistici palba se nejlépe provadi
automatickymi zbranémi, tehdy mé Stielec Range Combat snize-
né pouze o 2. Cistici palba nem(ize byt vedena jednorannymi
zbranémi a nelze kombinovat se schopnosti Dvé zbrané.

Kryci palba (AKCE)

Stfelec muze provést kryci palbu, jejimz uéelem neni protivniky
zasahnout, ale donutit je zalehnout k zemi a neprovadét Zadné
protiakce. Musi si hodit proti svému Range Combat shizenému o
4 a pokud se mu hod podafi, vSichni protivnici v dostfelu a
v palebném rozsahu (oblouk o Ghlu 90 stupiili) si musi hodit proti
svému Will. Pokud neuspéji, pristi akci musi vyuzit k zalehnuti
(viz Zakladni kniha: Systém). Pokud mu padne Stésti, pak protiv-
nici musi pouzit akci k zalehnuti automaticky. Pokud mu padne
Smila, zbran se rozbila. Kryci palba se nejlépe provadi automa-
tickymi zbranémi, tehdy mé& Stfelec Range Combat snizené pouze
0 2. Kryci palba nem0ze byt vedena jednorannymi zbranémi.



Technik

,Pokud mate zbrari rozbitou, opravim ji. Pokud zbrari nemate,
vyrobim ji.“
- krédo techniki

Technik ma standardné tyto zviastni schopnosti. DalSi si m(ize
koupit za body zkuSenosti.

Poznamka: Technik své zvlastni schopnosti neumi pouzit na
neznamou technologii.

Oprava a naprava (AKCE)

Oprava se pouziva v pfipadech, kdy byl pfedmét poSkozen ¢i
rozbit. Technik si hodi proti svému Intelligence a pokud uspéje,
predmét je opét funkéni. Pokud se jedna o komplexni stroje, které
maji hodnotu HP (napf. vozidla, roboti), pak jedna Oprava vrati 10
HP. Pokud ma Smiilu, pfedmét je nenavratné znicen (resp. stroj
ztrati dalsich 10 HP). Pokud ma Stésti, stroj ma automaticky piny
pocet HP. Opravu Ize pouzit i mimo boj, tehdy trva jedna oprava
15 minut.

Néprava se pouziva v pfipadech, kdy pfedmét utrpél néjakou
funkéni poruchu, byl zasazen energetickymi vyboji, poSkozen
sabotazi a dal$imi podobnymi negativnimi efekty, které u sebe
maji uvedeno, ze mohou byt napraveny Technikem. Technik si
hodi proti svému Intelligence a pokud uspéje, pfedmét je opét
piné efektivni. Napravu Ize pouZit i mimo boj, tehdy trva jedna
naprava 15 minut.

Montaz a demontaz

Technik doké&Ze vyrébét elektromechanickd zafizeni (boostery,
dampery...). Potfebuje na to stavebni material: mechanické a
elektrické soucastky. U kazdého zafizeni je uvedeno, kolik potre-
buje mechanickych a kolik elektrickych. Technik si hodi proti své-
mu Intelligence a pokud uspéje, zafizeni je vyrobeno. Pokud ma
Smilu, soucastky jsou znehodnoceny a uz nemohou byt pouZity.
Pokud méa Stésti, zafizeni spotfebovalo jen polovinu sougastek.
Tuto schopnost nelze pouzit v boji, trva 1 hodinu.

Technik dokéze zafizeni také rozebrat. Ziska z nich tak stavebni
materidl: mechanické a elektrické soucastky. U kazdého zafizeni
je uvedeno, kolik obsahuje mechanickych a kolik elektrickych.
Technik si hodi proti svému Intelligence a pokud uspéje, zafizeni
je rozebrano. Pokud ma Smiulu, zafizeni je nenavratné zniceno a
7adné soucastky z n&j nejsou. Pokud ma Stésti, zafizeni poskytlo
dvojnasobek souéastek. Tuto schopnost nelze pouZit v boji, trvé 1
hodinu.

Mechanické souéastky zabiraji jeden slot Specialniho vybaveni
(nehledé na jejich mnozstvi).

Elektrické soucastky zabiraji jeden slot Speciélniho vybaveni
(nehledé na jejich mnozstvi).

Viytvofena Elektromechanicka zafizeni se zapisi do jeho Zvlast-
nich slotu.

Niceni (AKCE)

Technik umi pouZit své néfadi jako zbrané v boji zblizka. Je to
utok zblizka (hod proti Close Combat), jehoz DAM je tolik, kolik je
desetinasobek Technikova Intelligence. Nepoéita se u néj efekt
Smuly, ale ani efekt Stésti. Utok Ize pouzit jen proti Stroji.

,Nejzékernéjsim protivnikem je nemoc. J& jsem jeho zkaza.”
- krédo lékard

Lékar ma standardné tyto zvlaStni schopnosti. Dal3i si mize kou-
pit za body zkuSenosti.

Poznamka: Lékar své zvlastni schopnosti neumi pouzit na
neznamou biologii.

Osetreni a IéEba (AKCE)

OS3etfeni se pouziva v pfipadech, kdy byla postava zranéna &i
zabita. LékaF si hodi proti svému Intelligence a pokud uspéje,
postava ziskala zpét 10 HP. Pokud ma Smidilu, postava je nena-
vratné mrtva (resp. ztrati dal$ich 10 HP). Pokud m4 Stésti, posta-
va ma automaticky piny poget HP. OSetfeni Ize pouzit i mimo boj,
tehdy trva jedno oSetfeni 15 minut.

Lécba se pouziva v pfipadech, kdy byla postava zasazena nemo-
ci, jedem, radiaci a dalSimi podobnymi negativnimi efekty, které u
sebe maji uvedeno, ze mohou byt vyléeny Lékafem. Lékar si
hodi proti svému Intelligence a pokud uspéje, postava je vyléCe-
na. Lécbu Ize pouzit i mimo boj, tehdy trva jedna Ié¢ba 15 minut.

Michani a rozklad

Lékar dokaze vyrabét biochemickeé latky (jedy, drogy...). Potfebu-
je na to stavebni material: biologické a chemické prvky. U kazdé
latky je uvedeno, kolik potiebuje biologickych a kolik chemickych
prvkd. Lékar si hodi proti svému Intelligence a pokud uspéje, latka
je pfipravena. Pokud ma Smllu, prvky jsou znehodnoceny a uz
nemohou byt pouzity. Pokud ma Stésti, latka spotfebovala jen
polovinu prvkd. Tuto schopnost nelze pouzit v boji, trva 1 hodinu.

Lékar dokaZe latky také rozloZit. Ziska z nich tak stavebni materi-
al: biologické a chemické prvky. U kazdé latky je uvedeno, kolik
obsahuje biologickych a kolik chemickych prvkd. LékaF si hodi
proti svému Intelligence a pokud uspéje, latka je rozlozena. Pokud
méa Smlu, latka je nendvratné znicena a zadné prvky z ni nejsou.
Pokud méa Stésti, latka poskytnula dvojnasobek prvkid. Tuto
schopnost nelze pouZit v boji, trva 1 hodinu.

Biologické prvky zabiraji jeden slot Specialniho vybaveni (nehledé
na jejich mnozstvi).

Chemické prvky zabiraji jeden slot Specialniho vybaveni (nehledé
na jejich mnoZzstvi).

Viytvofené Biochemicke latky se zapiSi do jeho Zvlastnich slotd.

Mrzaceni (AKCE)

Lékar umi pouzit své nastroje jako zbrané v boji zblizka. Je to
Utok zblizka (hod proti Close Combat), jehoZ DAM je tolik, kolik je
desetindsobek Lékafova Intelligence. Nepoditd se u néj efekt
Smily, ale ani efekt Stésti. Utok Ize pouZit jen proti Zivé bytosti.



,OVEtla magie je bozi dar. Je jen na mé, jak ho vyuZiji.“
- krédo kouzelnikd

Kouzelnik ovlada Vy&si bozsky jazyk.

Kouzelnik ma standardné tyto zviaStni schopnosti. DalSi si mize
koupit za body zkuSenosti.

Sesilani (AKCE)

Kouzelnik mize sesilat Svétla kouzla. Barvy jsou nasledujici:
Cervena (ovladani Zivld), Oranzova (ovladani mysli), Zluta
(ovladani hmoty), Zelena (ovladani energie), Modra (ovladani
¢asoprostoru), Indigova (ovladani chemickych a biologickych
proces) a Fialova (zaméfena na boj proti Temnoté). Do kazdé
mise si Kouzelnik miZe za body zkuSenosti kouzla nakoupit.
Naucena kouzla se zapisi do jeho Zvlastnich slotd.

Pfi seslani si Kouzelnik hodi proti svému Will. Pokud uspéje,
kouzlo se podafilo seslat a protivnik mu mize odolat, pokud to je
mozné. Pokud Kouzelnikovi padio Stésti, protivnik kouzlu nemize
odolat. Pokud mu ale padla Smila, postihl ho negativni efekt.
Blizi informace v kapitole Kouzla.

Meditace (AKCE)

Kouzelnik muze urcity ¢as vénovat meditaci, kdy se psychicky
pfipravi na sesilani silnych kouzel. Cim déle medituje, tim snad-
soustfedi na Svétlo a nevnima okoli. Z meditace vSak mize byt
vyruden, tehdy ovdem hrozi, Ze ho postihne jeden z negativnich
efektl magie. Hodi si proti Will a pokud neuspéje, postihl ho jeden
z negativnich efektd. Béhem boje meditace pfidava +1 k Will na
seslani jednoho pfistiho kouzla. Pokud je Kouzelnik v kole, kdy
medituje, néjak vyruSen (napf. napaden), musi si hodit na odoléni
negativnimu efektu. Meditace mize byt pouZita i mimo boj a mlze
byt nataZzena az na 10 minut. Za kazdou minutu davé +1 k Will na
seslani jednoho pfistiho kouzla.

Negace

Kouzelnik umi zrusit pravé seslané kouzlo jiné postavy. Jakmile je
kouzlo seslano, kouzelnik si hodi proti svému Will. Pokud se hod
povede, cizi kouzlo nema Zadny efekt. Takto mize znegovat i
kouzla, kterym padlo Stésti (automaticky Uspé&ch). Tato schopnost
nevyzaduje Zadnou akci.

w~Jsem ruka boZi, ktera pomaha. Jsem pést boZi, ktera tresta.”
- krédo knézich

Knéz ovladé Vyssi bozsky jazyk.

Knéz ma standardné tyto zviaStni schopnosti. Dal3i si mdze kou-
pit za body zkuSenosti.

Ritual (AKCE)

Knéz mlZze provést ritual, béhem kterého svému bohu néco obé-
tuje a na oplatku od néj ziska danou pomoc. Béhem ritudlu Knéz
rozdéla ohnisté a to posvéti. Z ohnisté se stane Obétni ohnisté
hofici bozskym ohném schopnym spalit cokoliv, co do néj Knéz
vhodi, ovéem jen pro potfeby obétovani. Mlze tedy spalit i to, co
je za normalnich okolnosti nezni¢itelné, tfeba adamantiovy mec.
Do kazdé mise si Knéz mlze za body zku$enosti ritualy nakoupit.
Naudené ritualy se zapisi do jeho Zvlastnich slotu.

Provedeni kazdého ritualu zabira uréitou dobu. V boji mohou byt
tedy pouzity jen ty, jejichZ provedeni trva 1 minutu. Na konci ritua-
lu musi Knéz obétovat jeden pfedmét ve svém vlastnictvi a
Uspésné hodit proti svému Charisma. Pokud uspéje, ritual se
povede a bih sesle svoji moc. Pokud Knézovi padlo Stésti, biih
ho navic jesté odméni. Pokud mu ale padla Smdla, bh ho potres-
ta. Bliz3i informace v kapitole Ritualy.

Konverze (AKCE)

Knéz muze promlouvat k uctivaclim jinych Svétlych bohd (i tém,
ktefi Zadného neuctivaji) a obracet je na viru svého boha. Diky
této schopnosti mlze obratit mistni obyvatelstvo na svoji stranu,
vyvolat rozbroje mezi nepratelskymi vojaky a podobné. Knéz si
hodi proti Charisma a pokud uspéje, cilovda NPC Osoba si musi
hodit proti svému Will. Pokud neuspéje, je obracena na viru jeho
boha. Pokud Knézi padne Stésti, cilova NPC Osoba nemuze
odolat a automaticky je obrdcena. Hodnota Faith Points je sni-
ZenalzvySena na zakladnich 50. Tohle plati i v pfipadé, Ze Osoba
méla 0 FP, tedy neuctivala Zadného boha. Konverzi Ize pouzit i
mimo boj, tehdy trva 1 hodinu.

POZOR: Temni elfové vZdy uctivaji jen Pekelné bohy, VzneSeni
elfové jen Nebeské. Nemohou byt zkonvertovani na viru opaéné
skupiny bohd. Lidé Cernych fisi Ize zkonvertovat jen tehdy, pokud
pfijdou o vSechny své Exaltation Points. Cizi knéze a uctivace
Temnych bohd nelze zkonvertovat vibec.

Inspirace (AKCE)

Knéz mlze vyburcovat zpanikafené osoby k odvaze ¢&i odvazné
osoby k hrdinstvi. Diky této schopnosti mize Knéz napravit zlo-
menou moralku svych spolubojovnikd. Musi si hodit proti svému
Charisma. Pokud se inspirace povede, Osoby pfestanou panikafit
(pokud panikafily) nebo se jejich vlastnosti CCO, RCO, Percepti-
on, Intelligence, Will a Charisma zvySi 0 4 na dobu 5 minut.



Infiltrator

,Poznejte svého nepfitele, abyste ho mohli porazit. Jen dejte po-
zor, aby on nepoznal vas.“
- krédo infiltratorti

Infiltrator ma standardné tyto zvlastni schopnosti. Dalsi si mize
koupit za body zkuSenosti.

Kradez (AKCE)

Infiltrator mdze ukrast pfedmét, aniz by si ho kdokoliv vSiml. Infil-
trator si hodi proti Agility a pokud uspéje, pfedmét je v jeho vlast-
nictvi. ZapiSe si ho do pfislusného slotu. Pokud v hodu neuspéje,
byl v€as odhalen. Kradez Ize pouzit i v boji, napfiklad k sebrani
pfedmétu protivnikovi. Tuto schopnost Ize stejnym zplsobem
pouzit také k nepozorovanému podstréeni pfedmétu na pozado-
vané misto.

Spehovani (AKCE)

Infiltrator je specialné cvicen pro nendpadné pozorovani osob a
odposlouchavani jejich rozhovord, tedy ke ,kradeni” informaci.
Infiltrator si hodi proti Perception a pokud uspéje, ziska informaci,
ktera je za normalnich okolnosti néjak utajovana (jakou pfesné,
zalezi na GM). Pokud v hodu neuspéje, byl véas odhalen. Speho-
vani Ize pouzit i v boji, tehdy slouzi k odhaleni protivnikovych
zamérU: vSichni Hrdinové ziskavaiji pristi kolo bonus +5 k iniciati-
Ve,

Utajeni

Infiltrator je expert na utajeni své pfitomnosti a nenapadny pohyb.
Nepotfebuje k tomu Zadny nastroj, ma pouze sv(j vycvik a obrat-
nost. Infiltrator se mize schovat i v terénech, které to neumozriuji
a mlze se plizit plnou rychlosti. Pokud se v8ak plizi v terénu,
ktery normalné neumozriuje schovavani, je tu Sance, Ze ho nepfa-
telé objevi. PokaZdé, kdyZ urazi vzdalenost jedné akce Pohyb, si
musi hodit proti Agility. Pokud se hod nepovede, vSichni nepratelé
v dosahu si mohou okamZité hodit proti Perception a pokud uspé-
ji, jeho pfitomnost odhali. Schopnost funguje stejné v boji i mimo
néj.

K odhaleni schovaného Infiltratora zakladnimi smysly (zrakem,
sluchem, ¢ichem) musi nepféatelé provadét Kazici hod.



VUyhér rasy

Nyni si vyberte rasu svého Hrdiny.

Clovék Sedych Fisi: Primérna postava bez zadnych vyhod, ale i
nevyhod.

Clovék Cernych Fisi: Nem(ize mit specializaci Knéz ani Kouzel-
nik. Nemize pouzivat posvatné talismany. Ma vSak pfistup
k mnohem dokonalej§im kybernetickym implantatim. NemU(ze
uctivat Zadného boha.

Clovék Bilych fisi: Nem(ize mit specializaci Lékar ani Technik.
NemizZe pouzivat kybernetické implantaty. Ma vSak pfistup
k mnohem mocnéj$im posvatnym talismanim.

Vzneseny elf: M4 ostry sluch a nesmrtelnost, diky které mize mit
mnoho zkuSenosti, oviem na druhou stranu mu narusuje pficet-
nost. MiiZe uctivat pouze Nebeského boha.

Temny elf: Ma ostry sluch a nesmrtelnost, diky které maze mit
mnoho zkuenosti, ovSem na druhou stranu mu naruSuje pficet-
nost. MiZe uctivat pouze Pekelného boha.

Lesni elf: Ma ostry sluch a nesmrtelnost, diky které mize mit
mnoho zkuenosti, ovSem na druhou stranu mu naruSuje pficet-
nost. Pokud dosahne maximaini fanatiénosti, po smrti se nestava
Andélem ani Démonem, ale Vilou.

Trpaslik: Dobry v boji zblizka, odolny, ale malo obratny. Vidi
perfekiné ve tmé a je odoInéjsi vici radiaci. Je mensi neZ ¢lovek,
coz pfinasi nékteré vyhody i nevyhody.

Gnom: Ma ostry zrak, skvélou pamét a je odolngjsi vici chemic-
kym latkam. Je menSi nez Clovek, coz pfinasi nékteré vyhody i
nevyhody.

Pulcik: Dobry ve stfelbé, obratny, ale malo odolny. Ma ostry Cich
a je odolnéjsi vaéi biologickym latkam. Je mensi nez ¢lovék, coz
pfinasi nékteré vyhody i nevyhody.

Goblin: Dobry ve stfelbé, ale se slabou vili. Je odoIn&jsi vici
biologickym a chemickym latkdm a radiaci, ovdem nachyIngjsi na
vysokeé a nizke teploty. Nepotfebuje spat a neciti bolest. Je mensi
nez Clovék, coz pfinasi nékteré vyhody i nevyhody.

Hobgoblin: Primérna postava. Je odolngj$i vici biologickym a
chemickym latkdm a radiaci, ovSem nachylnéji na vysoké a niz-
ké teploty. Nepotfebuje spat a neciti bolest.

Ork: Dobry v boji zblizka, ale s nizkou inteligenci. Je odolngjsi
vici biologickym a chemickym latkam a radiaci, ovéem nachylnéj-
§i na vysoké a nizké teploty. Nepotfebuje spat a neciti bolest. Je
vetsi neZ Clovék, coz piinasi nékteré vyhody i nevyhody.

Felir: Dobry ve stielbé, velmi obratny. Ma pfirozené zbrané, dra-
py. Perfektné vidi i ve tmé.

Canir: Dobry v boji zblizka, velmi silny. M& pfirozenou zbrari,
Celisti. Ma ostry €ich.

Ursar: V boji mlize pouzit drapy i Celisti. Dokaze splasit divokou
zvéf. Muze se ulozit do hibernace a Ié€it se tak. Je vétsi nez ¢lo-
Vvek, coZ pfindSi nékteré vyhody i nevyhody.

Troll: Pfirozené regeneruje i ta nejvaznéjsi zranéni. Mize mit jen

specializaci Stfelec nebo Zapasnik. Mize mit ale jednoho sluhu
s jinou specializaci. Je vice neZz dvakrat vétsi nez Clovék, coz
pfinasi nékteré vyhody i nevyhody.

Zlobr: Musi hodné a &asto jist, jinak jeho télo zagne fyzicky i psy-
chicky stradat. V boji v8ak mlZe protivnika snist a tim ho tak
snadno zni¢it. Mize mit jen specializaci Stfelec nebo Zapasnik.
Muze mit ale jednoho sluhu s jinou specializaci. Je vice nez tfikrat
vétsi nez Clovek, coz pfinasi nékteré vyhody i nevyhody.

Obr: Nejvétsi, nejsiingjsi a nejodolnéjsi postava, oviem také
nejtéZkopadnéjsi. Mize mit jen specializaci Stfelec nebo Zapas-
nik. Mize mit ale jednoho sluhu s jinou specializaci.

M Civilizované rasy
Mezi civilizované rasy patfi lidé, elfové, trpaslici, palCici a gnémo-
vé. Civilizované rasy jsou spolecensky a kulturné rozvinuté. Jejich
naboZenstvi je organizované do cirkvi, které maji sviij systém a
doktriny. Barbarské rasy vnimaji jako primitivni, nepfedvidatelné
a snadno ovlivnitelné.

W Barbarské rasy

Mezi barbarské rasy patfi Skfeti (goblini, hobgoblini, orkové),
felirové, canirové, ursarove a Titani (trollové, zlobfi a obfi) a jejich
sluhové. Barbarské rasy jsou spoleéensky i kulturné zaostalé.
Jejich naboZenstvi je reprezentovano kulty a velkou roli v ném
hraji povéry. Civilizované rasy vnimaji jako arogantni, ned(ivéry-
hodné a slabé.
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Lidé, jak je zname z naSeho svéta. Po biologické strance Zadny
rozdil.

Pramérna délka Zivota: 80 let

Subrasy: jako v naSem svété

Barva kiize: podle subrasy

Barva oci: hnéda, Seda, modra, zelena

Barva vlasu/voust: ¢ernd, hnéda, rezava, blond
Rozdily pohlavi: obvyklé

Strava: vSezravec

Pramérna vyska: 175 cm

Pramérna hmotnost: 70 kg

Prvni zminky o lidech pochazi z Druhého véku dominance, kdy
slouzili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych vyko-
pavek pracovali jako sluzebnici v domech.

Sedé fise je oznaceni pro narody lidi, které zastavaji vyrovnany
postoj vuci védé a vife, technologii a magii. Dalo by se fict, ze to
jsou plivodni lidské civilizace. Terminem ,Sedé fie" se oznaduji
od udalosti zndmé jako Lidské schizma, kdy se lidé rozdélili ve
svych nazorech na boj proti Temnoté. Sedé fige pohlizi na védec-
ky orientované Cerné a nabozensky orientované Bilg Fise jako na
zradce a separatisty. Chtéji je zaClenit zpét pod svoji nadvladu
vSemi moznymi prostiedky.

Sedé fie se d&li na nékolik typd frakci. Nejmocnégjsi je Cisafstvi,
existuje jen jedno a ovlada cely sektor. Kralovstvi ovladaji nékolik
sub-sektord. Arcivévodstvi ovladaji jeden sub-sektor. Velkovévod-
stvi ovladaji nékolik soustav. Nejmen3i frakci je Vévodstvi, které
ovlada jen jednu soustavu.

l Cisafstvi Smog-grey

Znamé také jako ,Smogrey“. Je to nejmocnéj$i Seda fise, ktera
mé vliv na mnoho mengich Sedych Fisi. Jejim centrem je baZinata
planeta Swampland. Je to svét zahlceny dusivym smogem, takZe
mimo bezpedi budov Ize pfeZit jen s plynovou maskou. Na plane-
té je mnoho vojenskych zakladen. V hlavnim mésté Swampcity se
nachazi giganticky Sedy palac, kde ma své sidlo Cisaf. Rige vy-
znava Zegurnskou viru, coZ z ni déla nejvétsi galaktickou fiSi
kacifd.
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Z&adna.

Ri$e Galactis
Rise Galactis byla nejvétsi a nejstarsi lidska frakce v galaxii. Byla
zaloZena uZ roku 11-10.191 a jejim zakladatelem a prvnim Cisa-
fem byl Dytraton |. Jeji domovskou planetou byla Brightcrown
nachazejici se v sektoru Xemyt. RiSe zabirala 29 sektord. Jeji
konec zapocal vroce 13-41, kdy se stala terem Prvni temné
krucidty. Temna ruka zautocila na Brightcrown a po dlouhém boji
ji obsadila. Cisar a nejvyssi politici se sice stacili evakuovat, ale
planeta byla ztracena. V roce 13-59 se RiSe Galactis rozpadla na
dnesni Cisarstvi Smog-grey, Prezidentstvi Scarab-black a Papez-
stvi Snow-white.
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Lidé, jak je zname z naSeho svéta. Po biologické strance Zadny
rozdil.

Pramérna délka Zivota: 80 let

Subrasy: jako v naSem svété

Barva kiize: podle subrasy

Barva oci: hnéda, Seda, modra, zelena

Barva vlasu/voust: ¢ernd, hnéda, rezava, blond
Rozdily pohlavi: obvyklé

Strava: vSezravec

Pramérna vyska: 175 cm

Pramérna hmotnost: 70 kg

Prvni zminky o lidech pochazi z Druhého véku dominance, kdy
slouzili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych vyko-
pavek pracovali jako sluzebnici v domech.

Cemé ige je oznadeni pro narody lidi, které se piné oddaly védé
a technologii. Zavrhly uctivani bohl a nezajimaji se o magii, pro-
toZe neveéfi, Ze tyto véci dokaZi uspét v boji proti Sifici se Temno-
t&. Od ostatnich lidskych civilizaci se odtrhly b&hem Lidského
schizmatu a vydaly se vlastni cestou. Béhem ni stvofily nejdoko-
nalej8i technologie a objevily nejduleZitéj$i védecké poznatky.

stvi, existuje jen jedno a ovladé cely sektor. Kancléfstvi ovladaji
nékolik sub-sektoril. Arciadeptstvi oviadaji jeden sub-sektor. Vele-
adeptstvi ovladaji nékolik soustav. Nejmen3i frakci je Adeptstvi,
které ovlada jen jednu soustavu.

[ Prezidentstvi Scarab-black

Znamé také jako ,Scarablack’. Je to nejmocn&jsi Cema Fise,
ktera ma vliv na mnoho mengich Cernych fi$i. Jejim centrem je
poustni planeta Sandland. Je to svét pokryty ¢ernym piskem, kde
teploty jsou tak vysoké, Ze mimo bezpeéi budov Ize pfezit jen v
ochranném chladicim obleku. Na planeté je mnoho laboratofi a
testovacich center. V hlavnim mésté Sandcity se nachazi gigan-
ticky Cerny komplex, kde ma své sidlo Prezident. Ri$e pfirozené
nevyznava zadnou viru, coz z ni déla nejvétsi galaktickou fiSi
bezvérc.
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Lidé Cernych FiSi mohou pouzivat nejvyspélejSi kybernetické
implantaty.

Lidé Cernych fi&i nemohou pouzivat posvatné talismany.

Technici Cernych Fisi maji pristup k nejpokrocilej$im elektrome-
chanickym zafizenim.

Lekati Cernych Fisi maji pFistup k nejpokrogilejsim biochemickym
latkam.

Lidé Cernych fisi nemohou mit specializaci Knéz ani Kouzelnik.

Lidé Cernych fi&i nevyznavaji zadné bohy.

[ Roboti

Cerné fiSe jsou na dostate¢né technologické urovni, aby produko-
valy Al roboty. Témi nejpokrocilej§imi jsou androidi—roboti zkon-
struovani tak, aby vypadali jako existujici zivi tvorové.

Bioti
Eerné fiSe jsou na dostateéné technologické Urovni, aby produko-
valy bioty, Zivé tvory stvofené pomoci genového inZzenyrstvi. Témi
nejpokrocilejimi jsou replikanti—bioti zkonstruovani tak, aby
vypadali jako existujici zivi tvorové.
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Lidé, jak je zname z naSeho svéta. Po biologické strance Zadny
rozdil.

Pramérna délka Zivota: 80 let

Subrasy: jako v naSem svété

Barva kiize: podle subrasy

Barva oci: hnéda, Seda, modra, zelena

Barva vlasu/voust: ¢ernd, hnéda, rezava, blond
Rozdily pohlavi: obvyklé

Strava: vSezravec

Pramérna vyska: 175 cm

Pramérna hmotnost: 70 kg

Prvni zminky o lidech pochazi z Druhého véku dominance, kdy
slouzili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych vyko-
pavek pracovali jako sluzebnici v domech.

Bilé fiSe je oznaCeni pro narody lidi, které se plné oddaly vife a
magii. Zavrhly pokroilou védu a nezajimaji se o technologii, pro-
toZe neveéfi, Ze tyto véci dokaZi uspét v boji proti Sifici se Temno-
t&. Od ostatnich lidskych civilizaci se odtrhly b&hem Lidského
schizmatu a vydaly se vlastni cestou. Béhem ni ovladly nejmoc-
néjsi kouzla a objevily nejdllezitéj$i naboZenska poznani.

Bilé fiSe se déli na nékolik typu frakci. Nejmocnéjsi je PapeZstvi,
existuje jen jedno a ovlada cely sektor. Kardinalstvi ovladaji néko-
lik sub-sektord. Arcibiskupstvi oviadaji jeden sub-sektor. Velebis-
kupstvi ovladaji nékolik soustav. Nejmensi frakci je Biskupstvi,
které ovlada jen jednu soustavu.

[ Papezstvi Snow-white

Znamé takeé jako ,Snowhite”. Je to nejmocnéjsi Bila fiSe, ktera ma
vliv na mnoho menSich Bilych fisi. Jejim centrem je ledovéa plane-
ta Snowland. Je to svét pokryty bilym snéhem, kde teploty jsou
tak nizké, Ze mimo bezpeéi budov Ize preZit jen v ochranném
vyhfivaném obleku. Na planeté je mnoho chramu a svatyn. V
hlavnim mésté Snowcity se nachazi giganticka Bila katedrala, kde
mé své sidlo Papez. Rie vyznava viry véech 24 Svétlych bohd,
coz z ni déla nejvétsi galaktickou fisi pohanu.
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Lidé Bilych FiSi nemohou pouZivat kybernetické implantaty.

Lidé Bilych FiSi mohou pouZivat nejmocnéjsi posvatné talismany.
Kouzelnici Bilych Fisi maji pFistup k nejsilnéj§im kouzlGm.

Knézi Bilych fi§i maji pfistup k nejsilnéj§im ritualdm.

Lidé Bilych FiSi nemohou mit specializaci Lékar ani Technik.

P Golemové

Bilé fiSe jsou na dostateéné magické Urovni, aby produkovaly
golemy, umélé bytosti pohanéné magii. Témi nejpokrocilejSimi
jsou simulakroidi—golemové stvoreni tak, aby vypadali jako exis-
tujici Zivi tvorové.

P Eterikové
Bilé fiSe jsou na dostatecné nabozenské drovni, aby produkovaly
éteriky, bytosti pfivolané z astralnich Fisi. Témi nejpokrocilejSimi
jsou imitanti—éterikové stvoreni tak, aby vypadali jako existujici
Zivi tvorove.




VWzneseny elf

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10| 10 | 10 |10 | 10| 12|12 | 8 | 8 |DpUrsstr |NTFWID
Velikost: 2
Ziva bytost, Osoba
B Informace B Speciélni pravidla

Elfové vypadaji jako lidé, ovSem maji SpiCaté usi, Stihlou Slachovi-
tou postavu, jemné rysy a dokonalou pokozku bez jakychkoliv
vad. Sluch EIfd je velmi citlivy, dokazi slySet na velkou vzdalenost
i ty nejtissi zvuky. Citlivost svého sluchu dokazi regulovat, ¢imz se
chrani pfed ohluchnutim v pfipadé, ze jsou vystaveni obzviasté
silnym hlukim. Elfové jsou nesmrtelni, tedy alespori co se tyce
pfirozené smrti. Jakmile dos&hnou pfiblizné tficeti let véku, starnu-
ti se zastavi. Elfové tedy mohou béhem svého Zivota nastradat
obrovské zkuSenosti, védomosti a poznatky. Je nicméné povazo-
vano za vzacnost, kdyZ se néjaky EIf dozije dvou tisic let. Situaci,
které mohou zplsobit smrt, je v galaxii vic nez dost a ¢im je Elf
starsi, tim vétsi je pravdépodobnost, Ze ho néjaka potka. Velmi
staffi jedinci maji navic podlomenou psychiku ze v§eho, co za sv(j
dlouhy Zivot zazili. Dal$i zvlastnosti EIfli je jejich oddanost bohim.
Elfové jsou natolik provazani se Svétlymi bohy, Zze pokud jejich
vira néjak ochabne, uSkodi to jejich mysli. Pokud je v3ak vira
znovu posilena, jejich psychicky stav se opét zlepsi.

Primérna délka zivota: nesmrtelny vici pfirozené smrti
Subrasy: Zadné

Barva kize: svétla

Barva o€i: hnéda, Seda, modra, zelena

Barva vlast/vousu: ¢erna, blond, bila

Rozdily pohlavi: jako u lidi

Strava: vieZravec

Prdmérna vyska: 175 cm

Primérna hmotnost: 60 kg

Prvni zminky o Elfech pochazi z Druhého véku dominance, kdy
slouZili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych vyko-
pavek slouZili vyhradné jen jako Zivé obéti bohum - tento kruty
osud koresponduije s jejich blizkym vztahem s bohy.

VzneSeni elfové jsou ti Elfové, kiefi uctivaji Nebeské bohy. Ter-
min ,VzneSeny elf* vznikl béhem Elfského schizmatu, kdy se Elfo-
vé obratili proti sobé, stejné jako jejich bohové. VzneSeni elfové
jsou fanaticky oddani Nebi, nikdy nemohou byt obraceni na viru
v Peklo. Mohou sice ztratit viru v konkrétniho boha, nikdy ale
neztrati viru v idealy a filozofii Nebe.
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Ostry sluch: Patraci dosah hledani sluchem je 400 metrd a ma
bonus +4 k PER.

Nesmrtelnost: Hra¢ stanovi vék Elfa. Pokud ho stanovi
vrozmezi 100 az 200 let, ziskd 1 bonusovy Pfedchozi zazitek
nebo Kontakt (stale plati, ze si misto néj mlize vzit body zkuSe-
nosti). Za kazdych dalSich stanovenych 100 let ma dalSi bonusovy
Predchozi zazitek/Kontakt, ovSem také snizené zakladni SP o 5.
Jakmile je SP sniZeno na 5, vice bonusl uz mit nemdze.

Oddanost bohiim: Jakmile EIf zaéne ztracet FP pod hranici 50,
zaCne kromé nich ztracet také SP. Pfibyvajici FP (do hodnoty 50)
mu ztracené SP zase vrati. Napf. EIf ma 50 FP. Modleni mu nevy-
jde a tak ztrati 1 FP a SP. Pokud mu modleni zase vyjde, ziska 1
FP a zpét onen ztraceny 1 SP.

Stoupenec Nebe: VzneSeny elf nikdy a za z&dnych okolnosti
nemuze uctivat Pekelné bohy, at uz dobrovoIné, nebo nasilim. |
kdyZ jeho FP klesne na 0 a tudiz pfestane uctivat boha, stale je
oddany filozofii Nebe.

W Elfska jména

Elfové pouZzivali vzdy specificka jména, ktera symbolizovala jejich
duchovni spojeni s bohy. Jména stejného tvaru nékdy davali i
svym lodim, méstim a planetam. Ve jméné se vzdy nachazela
jedna samohlaska s prehlasovanim (3, i, €...). Takto to platilo od
pocatku nejstarSich elfskych kultur az do Elfského schizmatu.
Béhem Elfského schizmatu se Elfové rozdélili na Vznesené, Tem-
né a Lesni a odliili si i sva jména. Nechtéli pfipustit, aby pouZiva-
li stejné posvatna pismena, jako jejich Uhlavni nepratelé. VzneSe-
ni elfové maji ve jménech vzdy jednu samohlasku s ¢arkou smé-
fujici doprava (a, i, é...). Temni elfové maji ve svych jménech
naopak vzdy jednu samohlasku s ¢arkou sméfujici doleva (a, €,
i...). Ve jménech Lesnich elfG se zase vzdy nachazi jedna sa-
mohlaska se stfiSkou (&, 7, é...). Jedind samohlaska, ktera ve
jménech nema Zadnou diakritiku, je ypsilon. Jména starého typu
vSak existuji stale, nesou je vSak jiz jen mésta a planety.




Temny elf

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10| 10 | 10 |10 | 10| 12|12 | 8 | 8 |DpUrsstr |NTFWID
Velikost: 2
Ziva bytost, Osoba
B Informace B Speciélni pravidla

Elfové vypadaji jako lidé, ovSem maji SpiCaté usi, Stihlou Slachovi-
tou postavu, jemné rysy a dokonalou pokozku bez jakychkoliv
vad. Sluch EIfd je velmi citlivy, dokazi slySet na velkou vzdalenost
i ty nejtissi zvuky. Citlivost svého sluchu dokazi regulovat, ¢imz se
chrani pfed ohluchnutim v pfipadé, ze jsou vystaveni obzviasté
silnym hlukim. Elfové jsou nesmrtelni, tedy alespori co se tyce
pfirozené smrti. Jakmile dos&hnou pfiblizné tficeti let véku, starnu-
ti se zastavi. Elfové tedy mohou béhem svého Zivota nastradat
obrovské zkuSenosti, védomosti a poznatky. Je nicméné povazo-
vano za vzacnost, kdyZ se néjaky EIf dozije dvou tisic let. Situaci,
které mohou zplsobit smrt, je v galaxii vic nez dost a ¢im je Elf
starsi, tim vétsi je pravdépodobnost, Ze ho néjaka potka. Velmi
staffi jedinci maji navic podlomenou psychiku ze v§eho, co za sv(j
dlouhy Zivot zazili. Dal$i zvlastnosti EIfli je jejich oddanost bohim.
Elfové jsou natolik provazani se Svétlymi bohy, Zze pokud jejich
vira néjak ochabne, uSkodi to jejich mysli. Pokud je v3ak vira
znovu posilena, jejich psychicky stav se opét zlepsi.

Primérna délka zivota: nesmrtelny vici pfirozené smrti
Subrasy: Zadné

Barva kize: svétla

Barva o€i: hnéda, Seda, modra, zelena

Barva vlast/vousu: ¢erna, blond, bila

Rozdily pohlavi: jako u lidi

Strava: vieZravec

Prdmérna vyska: 175 cm

Primérna hmotnost: 60 kg

Prvni zminky o Elfech pochazi z Druhého véku dominance, kdy
slouZili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych vyko-
pavek slouZili vyhradné jen jako Zivé obéti bohum - tento kruty
osud koresponduije s jejich blizkym vztahem s bohy.

Temni elfové jsou ti Elfové, ktefi uctivaji Pekelné bohy. Termin
~remny elf* vznikl b&hem Elfského schizmatu, kdy se Elfové obré-
tili proti sobé, stejné jako jejich bohové. Temni elfové jsou fanatic-
ky oddani Peklu, nikdy nemohou byt obréceni na viru v Nebe.
Mohou sice ztratit viru v konkrétniho boha, nikdy ale neztrati viru
v idedly a filozofii Pekla.
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Ostry sluch: Patraci dosah hledani sluchem je 400 metrd a ma
bonus +4 k PER.

Nesmrtelnost: Hra¢ stanovi vék Elfa. Pokud ho stanovi
vrozmezi 100 az 200 let, ziskd 1 bonusovy Pfedchozi zazitek
nebo Kontakt (stale plati, ze si misto néj mlize vzit body zkuSe-
nosti). Za kazdych dalSich stanovenych 100 let ma dalSi bonusovy
Predchozi zazitek/Kontakt, ovSem také snizené zakladni SP o 5.
Jakmile je SP sniZeno na 5, vice bonusl uz mit nemdze.

Oddanost bohiim: Jakmile EIf zaéne ztracet FP pod hranici 50,
zaCne kromé nich ztracet také SP. Pfibyvajici FP (do hodnoty 50)
mu ztracené SP zase vrati. Napf. EIf ma 50 FP. Modleni mu nevy-
jde a tak ztrati 1 FP a SP. Pokud mu modleni zase vyjde, ziska 1
FP a zpét onen ztraceny 1 SP.

Stoupenec Pekla: Temny elf nikdy a za Zadnych okolnosti nemd-
Ze uctivat Nebeské bohy, at' uZz dobrovoln&, nebo nasilim. | kdyZz
jeho FP klesne na 0 a tudiZ pfestane uctivat boha, stale je oddany
filozofii Pekla.

W Patroni a Matrony

Jsou to Elfové, ktefi vedli elfské FiSe béhem Astralni valky a Elf-
ského schizmatu. Pro vSechny Elfy to jsou svaté osoby, velci
vojensti, politicti a duchovni vldci, které nasleduji bez zavahani a
bez otazek. Temni elfové vnimaji Patrony a Matrony VzneSenych
Matrony Lesnich elfi nejsou povazovani za hlavni cile a nékdy
jsou dokonce zcela ignorovani. Tito svati Elfové se od ostatnich
EIfti odliSuji tim, Ze jejich jména jsou doplnéna néjakym odpovi-
dajicim pFizviskem, napfiklad Temny, Lesni, Nesmrtelny, Cestny,
Neporazitelny, Zakefny, Moudry a podobné. Kolik Patronli a Ma-
tron prezilo az do dnesnich dob nikdo nevi. Néktefi jsou aktivni a
verejné znami, jini se vSak skryvaji a zlstavaji v anonymité.

B Soucasné elfské Fise

VzneSeni, Temni i Lesni elfové se déli na nékolik typl frakci.
Nejmocngjsi jsou Sluzebnictva, kde v Cele stoji stale zijici Patron
¢i Matrona. Potomstva jsou taktéz mocné frakce, v jejichz Cele
stoji potomek Patrona ¢i Matrony. Déle existuji smiSena Spole-
Censtva, matriarchélni Sesterstva a patriarchélni Bratrstva — tyto
frakce jsou zasvécené uréitému Patronovi ¢i Matroné, ktefi uz
neziji. Frakce se oznaduji konkrétnim druhem elf, napf. VzneSe-
né bratrstvo, Temné sesterstvo, Lesni sluzebnictvo...




CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10| 10 | 10 |10 | 10| 12|12 | 8 | 8 |DpUrsstr |NTFWID
Velikost: 2
Ziva bytost, Osoba
B Informace B Speciélni pravidla

Elfové vypadaji jako lidé, ovSem maji SpiCaté usi, Stihlou Slachovi-
tou postavu, jemné rysy a dokonalou pokozku bez jakychkoliv
vad. Sluch EIfd je velmi citlivy, dokazi slySet na velkou vzdalenost
i ty nejtissi zvuky. Citlivost svého sluchu dokazi regulovat, ¢imz se
chrani pfed ohluchnutim v pfipadé, ze jsou vystaveni obzviasté
silnym hlukim. Elfové jsou nesmrtelni, tedy alespori co se tyce
pfirozené smrti. Jakmile dos&hnou pfiblizné tficeti let véku, starnu-
ti se zastavi. Elfové tedy mohou béhem svého Zivota nastradat
obrovské zkuSenosti, védomosti a poznatky. Je nicméné povazo-
vano za vzacnost, kdyZ se néjaky EIf dozije dvou tisic let. Situaci,
které mohou zplsobit smrt, je v galaxii vic nez dost a ¢im je Elf
starsi, tim vétsi je pravdépodobnost, Ze ho néjaka potka. Velmi
staffi jedinci maji navic podlomenou psychiku ze v§eho, co za sv(j
dlouhy Zivot zazili. Dal$i zvlastnosti EIfli je jejich oddanost bohim.
Elfové jsou natolik provazani se Svétlymi bohy, Zze pokud jejich
vira néjak ochabne, uSkodi to jejich mysli. Pokud je v3ak vira
znovu posilena, jejich psychicky stav se opét zlepsi.

Primérna délka zivota: nesmrtelny vici pfirozené smrti
Subrasy: Zadné

Barva kize: svétla

Barva o€i: hnéda, Seda, modra, zelena

Barva vlast/vousu: ¢erna, blond, bila

Rozdily pohlavi: jako u lidi

Strava: vieZravec

Prdmérna vyska: 175 cm

Primérna hmotnost: 60 kg

Prvni zminky o Elfech pochazi z Druhého véku dominance, kdy
slouZili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych vyko-
pavek slouZili vyhradné jen jako Zivé obéti bohum - tento kruty
osud koresponduije s jejich blizkym vztahem s bohy.

Lesni elfové jsou ti Elfové, ktefi se béhem Elfského schizmatu
nepostavili ani na stranu Vzne3enych, ani na stranu Temnych.
Nesouhlasi s rozdélenim bozského Pantheonu na Nebe a Peklo;
bé&hem bouflivé Astralni valky byli ndsiiné vyhnéni svymi val¢icimi
bratry do Lesa, neprozkoumané ¢asti galaxie zahalené mlhovina-
mi. Tam zacali budovat své nové fiSe a obnovovat sily.
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Ostry sluch: Patraci dosah hledani sluchem je 400 metrd a ma
bonus +4 k PER.

Nesmrtelnost: Hra¢ stanovi vék Elfa. Pokud ho stanovi
vrozmezi 100 az 200 let, ziskd 1 bonusovy Pfedchozi zazitek
nebo Kontakt (stale plati, ze si misto néj mlize vzit body zkuSe-
nosti). Za kazdych dalSich stanovenych 100 let ma dalSi bonusovy
Predchozi zazitek/Kontakt, ovSem také snizené zakladni SP o 5.
Jakmile je SP sniZeno na 5, vice bonusl uz mit nemdze.

Oddanost bohiim: Jakmile EIf zaéne ztracet FP pod hranici 50,
zaCne kromé nich ztracet také SP. Pfibyvajici FP (do hodnoty 50)
mu ztracené SP zase vrati. Napf. EIf ma 50 FP. Modleni mu nevy-
jde a tak ztrati 1 FP a SP. Pokud mu modleni zase vyjde, ziska 1
FP a zpét onen ztraceny 1 SP.

Po smrti: Pokud Lesni elf dosdhne maximaini fanatiCnosti a ze-
mfe, nestane se z n&j ani Andél, ani Démon. Misto toho se pro-
méni ve Vilu.

Les

,,ILes“ (»The Wood") - tak je zndma ¢ast galaxie, kterd je husté
zaplnéna zvladtnim typem milhovin. Tyto mlhoviny silné omezuji
dosah a rozliSeni senzord, narusuji komunikacni a teleportacni
systémy a FTL pohony v nich razantné ztraci vykon. Les je proto
z velké Casti neprozkoumany a neobydleny, mnoho lodi se mu
prosté vyhyba. Béhem Elfského schizmatu byli do Lesa vyhnani ti
Elfové, ktefi se odmitali G¢astnit valky mezi svymi VzneSenymi a
Temnymi bratry. Brzy tito Elfové zacali byt zndmi jako ,Lesni
elfové”. Viybudovali nové civilizace, v nékterych ohledech dokon-
ce vyspélejsi. Nebylo to ale jednoduché. Les byl totiz jiz obyvan
xenofobnimi Ursary, takze aby v ném Lesni elfové ziskali své
stabilni misto, museli bojovat. Mezi Lesnimi elfy a Ursary se roz-
hofely mohutné Lesni valky, které trvaji dodnes. Z Lesa se po-
stupné rozsifily i do ostatnich ¢asti galaxie.




Trpaslik

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
12 | 8 8 | 10 | 10| 10| 8 | 12 | 12 |CPUESRIINGWID
Velikost: 1
Ziva bytost, Osoba
B Informace B Speciélni pravidla

Trpaslici vypadaji jako lidé, ovSem jsou mensi a maji svalnatéjsi
postavu. Jiz od narozeni maji na tvari kratké vousy — béhem do-
spivani u muzd dorostou do plnovousu, Zenam narostou jen mir-
né licousy. Zrak Trpaslikii je pfizplsoben pobytu v temnoté pod-
zemi, coZ ovSem neznamend, Ze je na svétlo néjak citlivéjsi. Tr-
paslici vidi ve tmé téméF stejné dobfe jako na svétle. Jsou také
houzevnatd a vytrvald rasa. Pokud nechtéji, nemusi spat. Po
fyzické strance tim jejich organizmus nijak stradat nebude. Jejich
organizmus je adaptovan na tmu a proto nevyzaduje slunecni
svétlo. Vitamin D télo vyrabi chemickou reakci s kyslikem. B&hem
vékl, kdy slouzili jako otroci v dolech, si vypéstovali pfirozenou
odolnost proti radioaktivnimu zafeni. Hlavni zasluhou na tom méla
hlavné tézba radioaktivnich nerost.

Primeérna délka Zivota: 90 let

Subrasy: zadné

Barva kuze: svétla

Barva o¢i: hnéda, Seda, modra, zelena

Barva vlast/vousu: ¢erna, hnéda, rezava, blond
Rozdily pohlavi: jako u lidi

Strava: vSezravec

Pramérna vyska: 125 cm

Primérna hmotnost: 40 kg

Prvni zminky o Trpaslicich pochazi z Druhého véku dominance,
kdy slouzili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych
vykopavek slouzili jako hornici.

Trpaslici jsou mali humanoidé fyziologicky adaptovani pro zivot
v podzemi. V dévnych dobéch byli proto zotroCovani pro praci
v dolech a lomech. Tato specializace pfetrvala v jejich civilizacich

vSech galaktickych frakci. Tézba tvofi hlavni pilif ekonomiky drtivé
vétSiny trpaslickych fisi.

Trpaslici se déli na klany. V &ele kaZzdého klanu stoji jedna vlad-
nouci rodina, ostatni rodiny jsou poddané. Je béznou praxi, Ze
pokud se poddana rodina néCim vyznamena, je povysena a utvofi
tak novy klan.
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Noéni zrak: V Seru i v naprosté tmé nema Trpaslik zadné postihy
za snizenou ¢&i nulovou viditelnost.

Spanek: Trpaslik nemusi spat, ovéem za kazdy den, kdy nespi,
ztrati 1 SP. Jakmile se vyspi, ztracené SP se regeneruji.

Odolnost proti radioaktivité: Organizmus Trpaslikl je odolngjsi
proti radioaktivnimu zafeni. Pokud je zasaZzen Radianim Utokem,
mUZe provést jeden Opravny hod pfi jeho odolavani.

I Sketo-trpaslické valky:

Historie kazdého trpaslického klanu je pina krutych a krvavych
bojli proti Skretim. Na pocatku Tretiho véku dominance klan
Fluxcloud vynalezl ,fluxmotor®, mnohem efektivngjsi verzi bézné-
ho parniho stroje. Vytvofil také ,karboplast®, novou latku, ktera
byla pro fluxmotory ideélnim palivem. Obé tyto novinky se po-
stupné rozsifovaly mezi ostatni fie Trpaslikl, z klanu Fluxcloud
se diky tomu stala nejbohat$i a nejmocnéjsi trpaslicka frakce.
Fluxmotory umoznily velkou tézebni expanzi, protoze byly dosta-
tené silné, aby mohly hybat s téZebnimi stroji. Trpaslici zacali
tézit vSude po galaxii, pfi tom ale utlacovali poCetnou avsak primi-
tivni rasu Skretl. Ze Skretll se stali kazdodenni nepratelé. Zpo-
Catku byli povazovani jen za menSi komplikaci, postupné ale
prerostli v hrozbu, kterou bylo nutné potladit.




CCO [RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10 | 10 | 10 | 11 | 11 8 10 | 10 | 10 |PURSTRIINTAWIL
Velikost: 1
Ziva bytost, Osoba
B Informace B Speciélni pravidla

Gnémové vypadaji jako lidé, ovdem jsou mensi a ob& pohlavi
maji extrémné dlouhé chlupy oboli, muzi navic i dlouhé Uzké
kniry, oboji se podoba $tétindm. Zrak Gndma je velmi ostry, a to
jak pfi pohledu do dalky, tak i pfi pohledu na blizko. Gnomové
maji také skvélou pamét, cozZ je jeden z hlavnich divodu jejich
technické vyspélosti. To, co chtgji, si dokazi zapamatovat
s naprostou presnosti. Zvlastnosti je, Ze tato schopnost nefunguje
na informace ve Vy3$im bozském jazyce, takze Gnomsti kouzel-
nici a knéZi si sva dalSi kouzla respektive ritualy stale musi zapi-
sovat do svitkl & knih. Béhem veéku, kdy slouzili jako otroci
v tovarnach, si vypéstovali pfirozenou odolnost proti nebezpe¢-
nym chemickym latkdm. Hlavni zasluhou na tom méla hlavné
prace s toxickymi latkami a odpadem.

Primeérna délka Zivota: 80 let

Subrasy: zadné

Barva kuze: svétla

Barva o¢i: hnéda, Seda, modra, zelena

Barva vlast/vousu: ¢erna, hnéda, rezava, blond
Rozdily pohlavi: jako u lidi

Strava: vSezravec

Pramérna vyska: 125 cm

Primérna hmotnost: 35 kg

Prvni zminky o Gndémech pochazi z Druhého véku dominance,
kdy slouzili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych
vykopavek slouzili jako délnici v tovarnach.

Gnomové jsou mali humanoidé fyziologicky adaptovani pro zivot
v nehostinném a Spinavém prostiedi. V davnych dobach byli proto
zotro€ovani pro praci v tovarnach a montaznich halach. Tato spe-
cializace pretrvala v jejich civilizacich dodnes a diky ni maji Gné-
mové nejrozvinutéjsi strojirensky prdmysl ze vSech galaktickych
frakci. Strojirenstvi tvofi hlavni pilif ekonomiky drtivé vétSiny gné-
mskych Fisi.

Gnémové se déli na rody. V Cele kazdého rodu stoji jedna vl&d-
nouci rodina, ostatni rodiny jsou poddané. Je béznou praxi, Ze
pokud se poddana rodina néCim vyznamena, je povysena a utvofi
tak novy rod.
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Ostry zrak: Patraci dosah hledani zrakem je 400 metrd a ma
bonus +4 k PER.

Absolutni pamét: To, co chce, si dokaze Gném zapamatovat
s naprostou pfesnosti. Nevyhodou ale je, Ze ¢im vice si toho pa-
matuje, tim Silen&jSim se stavd. Gném vydélava dvojnasobek
bodd zkuSenosti, ovSem za kazdé utracené 2 body zkuSenosti
ztraci 1 SP. Zvlastnosti je, Ze tato schopnost nefunguje na infor-
mace ve Vy$Sim bozském jazyce, takze Gnémsti kouzelnici a
knézi si sva dalSi kouzla respektive ritualy stale musi zapisovat do
svitkd ¢i knih.

Odolnost proti chemickym latkdm: Organizmus Gnom je odol-
néjSi proti nebezpeénym chemikaliim a otravam. Pokud je zasa-
Zen Chemickym Gtokem, muze provést jeden Opravny hod pfi
jeho odolavani.

I Skieto-gnémske valky:

Historie kaZdého gnémského rodu je pina krutych a krvavych boju
proti Skretim. Na pocatku Tretiho véku dominance rod
Teslaspark vynalezl ,teslamotor”, mnohem efektivnéjsi verzi béz-
ného elektromotoru. Viyrobil také ,tesla-civku®, novou souéastku,
ktera byla pro teslamotory idealnim zdrojem energie. Obé tyto
novinky se postupné rozsifovaly mezi ostatni riSe Gnémda, z rodu
Teslaspark se diky tomu stala nejbohatsSi a nejmocnéjSi gnomska
frakce. Teslamotory umoznily velkou primyslovou expanzi, proto-
Ze byly dostate¢né rychlé, aby mohly pohé&nét vyrobni linky. Gno-
mové zacali vyrab&t vSude po galaxii, pfi tom ale utlaovali pocet-
nou avsak primitivni rasu Skretd. Ze Skfetu se stali kazdodenni
nepratelé. Zpocatku byli povazovani jen za men$i komplikaci,
postupné ale prerostli v hrozbu, kterou bylo nutné potladit.




Pilik

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
8 |12 | 12 | 10 | 10 | 10 | 12 | 8 8 | purssTr | INTHWIL)
Velikost: 1
Zivé bytost, Osoba
B Informace B Speciélni pravidla

Plicici vypadaji jako lidé, ovéem jsou mensi a hibety jejich chodi-
del, holené, hfbety rukou a pfediokti jsou zarostlé srsti — u muzd
hust&ji, u Zen jen Fidce. Cich PGl&ikd je citlivy jako ¢ich psa. Tra-
diéné jim pomaha pfi lovu lesni zvéfe. Dal$i prednost, ktera PUI¢i-
kim pomaha v lovu, je jejich ticha chlze. Pli¢ici se pohybuji na-
prosto nesly$né. Béhem vékd, kdy slouZili jako otroci na polich, si
vypéstovali pfirozenou odolnost proti nebezpecnym biologickym
latkdm. Hlavni zasluhou na tom méla hlavné préce s jedovatymi
plodinami a zivoCichy.

Primérna délka Zivota: 70 let

Subrasy: zadné

Barva kuze: svétla

Barva o¢i: hnéda, Seda, modra, zelena

Barva vlasti/vousu: ¢erna, hnéda, rezava, blond
Rozdily pohlavi: jako u lidi

Strava: vSezravec

Pramérna vyska: 125 cm

Prdmérna hmotnost: 30 kg

Prvni zminky o PUl¢icich pochazi z Druhého véku dominance, kdy
slouzili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych vyko-
pavek slouzili jako shéraci na plantaZzich a dfevorubci.

Pli¢ici jsou mali humanoidé fyziologicky adaptovani na Zzivot
v lesich a na loukach. V davnych dobach byli proto zotro&ovani
pro kaceni les(, lov zvéfe a praci na plantazich. Tato specializace
pfetrvala v jejich civilizacich dodnes a diky ni maji PUlcici nejroz-
vinutéjSi zemédélstvi ze vSech galaktickych frakci. Zemédélstvi
tvofi hlavni pilif ekonomiky drtivé vétSiny pllcickych fisi.

Plicici se déli na dynastie. V ¢ele kazdé dynastie stoji jedna vlad-
nouci rodina, ostatni rodiny jsou poddané. Je béznou praxi, Ze
pokud se poddana rodina néCim vyznamena, je povysena a utvofi
tak novou dynastii.
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Ostry €ich: Patraci dosah hledani Cichem je 400 metrd a ma
bonus +4 k PER.

Tichy pohyb: PUI¢ik se pohybuje naprosto nesly$né. Nem(zZe byt
nalezen po sluchu.

Odolnost proti biologickym latkam: Organizmus PUICikh je
odolngj$i proti nebezpeénym biologickym latkam a nemocem.
Pokud je zasazen Biologickym utokem, mlZe provést jeden
Opravny hod pfi jeho odolavani.

I Skieto-pulgické valky:

Historie kazdé pulcické dynastie je plna krutych a krvavych boju
proti Skietim. Na poéatku Tetiho véku dominance dynastie Mag-
netofield vynalezla ,magnetomotor, mnohem efektivnéjsi verzi
béZného setrvaéniku. Vytvofila také ,magnetocel”, novou slitinu,
ktera byla pro magnetomotory idealnim zdrojem energie. Obé tyto
novinky se postupné rozSifovaly mezi ostatni fiSe PuICik{,
z dynastie Magnetofield se diky tomu stala nejbohat$i a nejmoc-
néjSi pulcicka frakce. Magnetomotory umoznily velkou zemédél-
skou expanzi, protoZe byly dostateéné ekologické, aby mohly byt
pouZity k pohonu zemédélskych stroji. Pul¢ici zacali obdélavat
pudu a tézit dfevo vSude po galaxii, pfi tom ale utlacovali pocet-
nou avsak primitivni rasu Skretd. Ze Skfetu se stali kazdodenni
nepratelé. Zpocatku byli povazovani jen za men$i komplikaci,
postupné ale pferostli v hrozbu, kterou bylo nutné potladit.




CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10 |12 | 10 | 10 | 8 | 10 | 12 | 10 | 8 | pURssTR |(NTVID
Velikost: 1
Ziva bytost, Osoba
B Informace B Speciélni pravidla

Goblini jsou Skfeti mensi nez lidé. Maji zelenou k(zi, mohutnou
spodni Celist pinou dlouhych vyénivajicich zubl, Spicaté usi a
vyrazné nadoc¢nicové oblouky. Jejich télo také postrada jakékoliv
ochlupeni. Goblini taktéZ neciti zadnou bolest a nikdy nespi. Je-
jich organizmus je velmi odolny proti chemickym, biologickym i
radioaktivnim latkdm, av8ak na druhou stranu pomérné nachylny
na extrémni teploty. Z trojice Skret jsou Goblini fyzicky nejslabsi,
avSak také nejobratngjsi. Jsou dobfi ve stelbé, ale maji pomérné
slabou vUli. Upfednostriuji vedeni guerillové valky, béhem které
niéi nepfitele z bezpedi ukrytu.

Primérna délka Zivota: 50 let
Subrasy: zadné

Barva kutze: zelena

Barva oci: ¢ervena

Barva vlast/voust: n/a
Rozdily pohlavi: n/a

Strava: vSezravec

Pramérna vyska: 125 cm
Prdmérna hmotnost: 40 kg

Prvni zminky o Skfetech pochazi z Druhého véku dominance, kdy
slouZili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych vyko-
pavek slouzili jako fadovi a postradatelni vojaci. Goblini jako tako-
vi se z téchto plivodnich Skietd vyvinuli béhem Tretiho véku do-
minance.

Goblini jsou odridou Skfet, ktera se z ,Cistych" Skretl vyvinula
dlouhotrvajicim bojem proti PUl¢ikim bé&hem obdobi znamého
jako Vzestup Skfetd. Od svych nepratel tehdy okopirovali vétSinu
technologii. Tu, kterou okopirovat nemohli, pak nahradili vlastni
verzi. Napfiklad misto pll¢ickych magnetomotor(i pouZivaji vlast-
ni vibromotory. Z trojice Skfetd jsou nejmensi a nejslabsi a prefe-
ruji stfelbu. Jejich strategii je partyzanska valka, kterou dovedli
k dokonalosti pravé bojem proti PlI¢ikim. V tomto ohledu nemaji
v galaxii konkurenta.

Goblini se déli na kmeny, tlupy a hordy. Jakmile se kmen rozroste
natolik, ze ho vladci nedokazi udrzet dal pohromadé, rozpadne se
na nékolik mensich. Plivodni kmen je tak oslaben, ale nékdy mu
zlstane urcitd politickd moc nad kmeny nové vzniklymi. Tlupy
jsou malé frakce zalozené za urcitym ucelem, vétSinou ovladani a
obrana dobytého Uzemi, a obvykle jsou docasné. Hordy jsou vel-
ké skupiny tlup, které vznikaji pro vedeni vélky. BEhem Vzestupu
Skretd byly frakce, které GtoCily na Uzemi PUI¢ikd, znamy jako
.partyzanské®. Dnes jsou zndmy jen jako goblinské.
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Bezbolestnost: Goblini, stejné jako ostatni Skfeti, neciti bolest.
Nikdy si nehazi na Bolest.

Spanek: Organizmus Skfetl nepotfebuje spanek. Goblin nemusi
(a ani nem(Zze) spat.

Odolnost proti nebezpeénym latkam: Organizmus Skfetl je
odolIngjsi proti nebezpeénym biologickym a chemickym latkam a
radioaktivnimu zafeni, stejné jako proti nemocem a otravam. Po-
kud je zasaZen Biologickym, Chemickym nebo Radiacnim Uto-
kem, mize provést jeden Opravny hod pii jeho odolavani.

Slabost na extrémni teploty: Organizmus Skfetll je nachyinéjsi
na extrémné nizké i vysoké teploty. Pokud je zasazen Zapalnym
nebo Mrazicim Utokem, musi provést jeden Kazici hod pfi jeho
odolavani.

B Rozmnozovani

Nejvyrazngjsi odlidnosti oproti ostatnim rasam je fakt, Ze Skfeti
(Goblini, Hobgoblini a Orkové) jsou bezpohlavni. Jejich organi-
zmus Castecné funguje na rostlinném principu, napfiklad jejich
zelena kuze obsahuje barvivo chlorofyl. RozmnoZuji se tak, ze z
koznich pord vypoustéji mala semena. Kdyz tato semena uviznou
v zeming, zacnou z nich vyrlstat skfetovniky - rostliny perfektné
adaptované na dané prostfedni i Ziviny. Mali Skfeti se vyviji
v plodech krytych pevnou skofdpkou. Kdyz dozraji, prorazi ji a
vylezou ven. Jakmile Skret dosahne urcitého véku, jeho télo za-
¢ne produkovat semena a cely cyklus se opakuje. Zatimco poto-
mek sexudlné se rozmnoZujicich ras ma DNA tvofené vzory
svych rodi¢, DNA Skfetl je ovlivnéno pravé zivinami, které jejich
matefska rostlina pfijimala, stejné jako mirou viahy a sluneéniho
svétla. Tim je zajiSténo, Ze mezi Skrety existuji rozdily a ze silnéj-
Si preziji.




CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 |PURISTR) (NT+WIL)
3 byost, Osoba
B Informace B Speciélni pravidla

Hobgoblini jsou Skieti velci jako lidé. Maji zelenou k{iZi, mohutnou
spodni Celist pinou dlouhych vyénivajicich zubl, Spicaté usi a
vyrazné nadoc¢nicové oblouky. Jejich télo také postrada jakékoliv
ochlupeni. Hobgoblini taktéZ neciti zadnou bolest a nikdy nespi.
Jejich organizmus je velmi odolny proti chemickym, biologickym i
radioaktivnim latkdm, av8ak na druhou stranu pomérné nachylny
na extrémni teploty. Z trojice Skettl jsou Hobgoblini nejpodobnéj-
§i ptivodni formé, ze které se vyvinuli. Upfednostriuji vedeni zako-
pové valky, béhem které nepfitele dlouho obléhaji a vysiluji.

Primérna délka Zivota: 60 let
Subrasy: zadné

Barva kutze: zelena

Barva o¢i: ¢ervena

Barva vlast/voust: n/a
Rozdily pohlavi: n/a

Strava: vSezravec

Pramérna vyska: 175 cm
Primérna hmotnost: 80 kg

Prvni zminky o Skietech pochézi z Druhého véku dominance, kdy
slouzili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych vyko-
pavek slouzili jako fadovi a postradatelni vojaci. Hobgoblini jako
takovi se z téchto plvodnich Skfetli vyvinuli béhem Tretiho véku
dominance.

Hobgoblini jsou odrlidou Skietl, ktera se z ,Cistych* Skfetl vyvi-
nula dlouhotrvajicim bojem proti Gnémdm béhem obdobi znamé-
ho jako Vzestup Skietl. Od svych nepratel tehdy okopirovali vét-
Sinu technologii. Tu, kterou okopirovat nemohli, pak nahradili
vlastni verzi. Napfiklad misto gnomskych teslamotor( pouzivaji
vlastni mikromotory. Z trojice Skfetl se nejvice podobaji pivodni
rase, svoji velikosti i schopnostmi. Jejich strategii je zakopova
valka, kterou dovedli k dokonalosti pravé bojem proti Gnémum.
V tomto ohledu nemaji v galaxii konkurenta.

Hobgoblini se déli na kmeny, tlupy a hordy. Jakmile se kmen
rozroste natolik, Ze ho vladci nedokazi udrzet dal pohromadg,
rozpadne se na nékolik menSich. Pdvodni kmen je tak oslaben,
ale nékdy mu zGstane urcita politicka moc nad kmeny nové vznik-
lymi. Tlupy jsou malé frakce zaloZené za ur€itym G&elem, vétSinou
ovladani a obrana dobytého Uzemi, a obvykle jsou do¢asné. Hor-
dy jsou velké skupiny tlup, které vznikaji pro vedeni valky. Béhem
Vizestupu Sketu byly frakce, které utocily na Uzemi Gnomu, zna-
my jako ,zakopové*“. Dnes jsou znamy jen jako hobgoblinskeé.
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Bezbolestnost: Hobgoblini, stejné jako ostatni Skfeti, neciti bo-
lest. Nikdy si nehazi na Bolest.

Spanek: Organizmus Skietl nepotfebuje spanek. Hobgoblin
nemusi (a ani nemuze) spat.

Odolnost proti nebezpeénym latkam: Organizmus Skfetl je
odolIngjsi proti nebezpeénym biologickym a chemickym latkam a
radioaktivnimu zafeni, stejné jako proti nemocem a otravam. Po-
kud je zasaZen Biologickym, Chemickym nebo Radiacnim Uto-
kem, mize provést jeden Opravny hod pii jeho odolavani.

Slabost na extrémni teploty: Organizmus Skfetll je nachyinéjsi
na extrémné nizké i vysoké teploty. Pokud je zasazen Zapalnym
nebo Mrazicim Utokem, musi provést jeden Kazici hod pfi jeho
odolavani.

B Skietovnik

Skfetovnik je zvI&Stni rostlina, ktera plodi nové Skety. Existuji tfi
hlavni podtypy, kazdy se vztahuje k jedné rase Skieta. Goblini
skietovniky jsou malé, dosahuji vysky pfiblizné jednoho metru.
Hobgoblini skretovniky doristaji vySky dvou metrl. A orkské
skietovniky mohou byt az tfi metry vysoké. Jsou to rychle rostou-
ci a velmi odolné rostliny, podobné jako plevel. Zde ale veSkera
podobnost konéi. Dokazi se dokonale pfizpusobit prostfedi, ve
kterém rostou. Pokud je napfiklad v oblasti mélo slune¢niho svét-
la, maji Siroké listy, aby ho zachytily co nejvice. Pokud je svétla
prilis, listy jsou malé, aby rostlina nevyschla. Pokud je plida plna
Zivin, maji hlubokou a Sirokou kofenovou soustavu. Pokud pdda
pfili§ Zivin nemd, narostou jim Celisti a lepivé Uponky, aby mohly
chytat a pozirat Zivé tvory. Samy se pred bylozravci a Skidci
brani tim, Ze jsou prudce jedovaté a nékdy i pokryté ostrymi trny.
Cela existence skietovniku je podfizena vytvareni jediného plodu,
ve kterém se vyviji a roste novy Skret. Pokud ma ale skietovnik
dostatek Zivin, vody i svétla, mize vyprodukovat i nékolik plodd
soucasné. Skreti, ktefi se zrodili z jedné rostliny, maji stejné DNA
— jsou to vzajemné identické klony.



CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
12 | 10 | 10 | 8 | 10 | 10 | 8 | 10 | 12 |PURSSTO e,
21 bytost, Osaba
B Informace B Speciélni pravidla

Orkové jsou Skreti vétsi nez lidé. Maji zelenou kdzi, mohutnou
spodni Celist pinou dlouhych vyénivajicich zubl, Spicaté usi a
vyrazné nadoc¢nicové oblouky. Jejich télo také postrada jakékoliv
ochlupeni. Orkové taktéZ neciti Zadnou bolest a nikdy nespi. Je-
jich organizmus je velmi odolny proti chemickym, biologickym i
radioaktivnim latkdm, av8ak na druhou stranu pomérné nachylny
na extrémni teploty. Z trojice Skettl jsou Orkové fyzicky nejsilnéj-
$i, av3ak také nejméné obratni. Jsou dobfi v boji zblizka, ale maji
pomérné malou inteligenci. Upfednostriuji vedeni bleskové valky,
bé&hem které se na nepfitele vyfiti a rozdrti ho.

Primérna délka Zivota: 70 let
Subrasy: zadné

Barva kuze: zelena

Barva o¢i: ¢ervena

Barva vlast/voust: n/a
Rozdily pohlavi: n/a

Strava: vSezravec

Prdmérna vyska: 225 cm
Prdmérna hmotnost: 120 kg

Prvni zminky o Skfetech pochazi z Druhého véku dominance, kdy
slouzili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych vyko-
pavek slouzili jako Fadovi a postradatelni vojaci. Orkové jako tako-
vi se z téchto plvodnich Skfetd vyvinuli béhem Tretiho véku do-
minance.

Orkové jsou odridou Skfetl, ktera se z ,Cistych” Skietli vyvinula
dlouhotrvajicim bojem proti Trpaslikim béhem obdobi znamého
jako Vzestup Skretd. Od svych nepratel tehdy okopirovali vétSinu
technologii. Tu, kterou okopirovat nemohli, pak nahradili vlastni
verzi. Napfiklad misto trpaslickych fluxmotorli pouZivaji vlastni
pyromotory. Z trojice Skretl jsou nejvétsi a nejsilngjsi a preferuji
boj zblizka. Jejich strategii je bleskova valka, kterou dovedli
k dokonalosti pravé bojem proti Trpaslikim. V tomto ohledu ne-
maji v galaxii konkurenta.

Orkové se déli na kmeny, tlupy a hordy. Jakmile se kmen rozroste
natolik, Ze ho vladci nedokazi udrzet dal pohromadg, rozpadne se
na nékolik mensich. Plivodni kmen je tak oslaben, ale nékdy mu
zlistane urcitd politickd moc nad kmeny nové vzniklymi. Tlupy
jsou malé frakce zaloZené za urditym ucelem, vétSinou ovladani a
obrana dobytého Uzemi, a obvykle jsou docasné. Hordy jsou vel-
ké skupiny tlup, které vznikaji pro vedeni valky. BEhem Vzestupu
Skretd byly frakce, které utocily na uzemi Trpaslikd, znamy jako
,bleskové*“. Dnes jsou znamy jen jako orkské.
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Bezbolestnost: Orkové, stejné jako ostatni Skfeti, neciti bolest.
Nikdy si nehazi na Bolest.

Spanek: Organizmus Skfeti nepotfebuje spanek. Ork nemusi (a
ani nemdze) spat.

Odolnost proti nebezpeénym latkam: Organizmus Skfetl je
odolIngjsi proti nebezpeénym biologickym a chemickym latkam a
radioaktivnimu zafeni, stejné jako proti nemocem a otravam. Po-
kud je zasaZen Biologickym, Chemickym nebo Radiacnim Uto-
kem, mize provést jeden Opravny hod pii jeho odolavani.

Slabost na extrémni teploty: Organizmus Skfetll je nachyinéjsi
na extrémné nizké i vysoké teploty. Pokud je zasazen Zapalnym
nebo Mrazicim Utokem, musi provést jeden Kazici hod pfi jeho
odolavani.

B starnuti

Jak Skfeti starnou, jejich zelena kiize postupné tmavne. Novoro-
zeni Skfeti jsou tedy svétle zeleni a stafi jedinci jsou naopak
tmavé zeleni. Kdyz se Skretllv Zivot pomalu chyli ke konci, jeho
tkané zacnou postupné usychat — zacnou Zloutnout a poté hnéd-
nout, stejné jako to délaji rostliny. Kdyz Skret zemfe, usychani
pokraduje dal tak dlouho, dokud nepostihne celé t&lo. VSechny
mékké tkané se tak proméni v kiehkou drt, ktera se rozdroli na
prach, takze zbydou jen holé kosti.

¥ Pavod

Je znamo, Ze Skfeti se vyvinuli z pravékych tvord, jejichz organi-
zmus fungoval v symbidze s jistym druhem rostliny. V prabéhu
milionG let se vSak rostlina stala jeho neoddélitelnou soucasti.
Skfeti se mnozili rychle a byli velmi houzevnati, mohli prezit i v
jinak krutych podminkach, témér jako Svabi. Také vsak nicili eko-
systém kolem sebe.




CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10 |12 | 10 | 8 | 10 | 8 | 12 | 10 | 10 |PURISIR) (NT+WIL)
Velikost: 2
Ziva bytost, Osoba
B Informace B Speciélni pravidla

Felirové jsou humanoidni kockovité Selmy velké jako Elovék, jsou
vSak obratngjsi a rychlejsi. Jejich télesnd stavba nese znamky
prvkl tygrd, Ivd, jaguard i gepardd. Jsou to dobfi noéni lovci. Ve
tmé vidi témér stejné dobfe jako na svétle. Jsou povéstni svoji
tichou chizi, pohybuji se naprosto nesly$né. Maji zasunovaci
drapy ostré jako Ziletky. Drapy na prstech rukou pouzivaji jako
pileZitostné zbrané. Felirové pomoci svych drapl dokazi Splhat
po stromech a dalSich vhodnych svislych plochach. Pokud spad-
nou z vysky, dokazi vzdycky dopadnout na nohy, bez jakéhokoliv
zranéni. Také umi vysoko a daleko skakat, ¢ehoz vyuzivaji pfi
pfekonavani prekazek ¢&i lovu kofisti. Nohy jsou digitigradni, tedy
nasSlapuiji na prsty a paty zdstavaji zvednuty vysoko nad zem.

Primérna délka zivota: 60 let

Subrasy: desitky plemen

Barva klize: barva a barevné vzory srsti jako u kockovitych Selem
Barva o€i: Zluta, zelena, modra

Barva vlast/voust: n/a

Rozdily pohlavi: jako u lidi

Strava: masoZravec

Prdmérna vyska: 185 cm

Primérna hmotnost: 80 kg

Prvni zminky o Felirech pochazi z Druhého véku dominance, kdy
slouZili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych vyko-
pavek slouZili jako Spehové a tajni vrazi.

Felirové maji desitky rdznych plemen a tisice dalSich variaci stvo-
fenych diky kfizeni. Plemena se Iisi fyziologicky, ale ne natolik,
aby mezi nimi byl n&jaky vyznamnéjsi rozdil co se tyte vykonu i
schopnosti.

Posvatnym zvifetem vech Felir(i je Saviozubec, nejvétsi kodkovi-
ta Selma v galaxii.

Felirové se déli na nékolik typl frakci. Nejmocnéjsi jsou Prime-
skupiny, existuje jich pét a kazda ovlada nékolik sub-sektor.
Arciskupiny ovladaji jeden sub-sektor. Velkoskupiny ovladaji né-
kolik soustav. Nejmensi frakci je Skupina, ktera ovlada jen jednu
soustavu.

[} Prime-skupina Great Sabretooth

ven také nejstarsi z nich. Jejim hlavnim poslanim je totélni vyhla-
zeni rasy Canir(i. Nikdy s nimi nevyjednava, ale respektuje je jako
mocné protivniky. Jejim vidcem je Velky Savlozubec, ktery je
povazovan za neformainiho politického i nabozenského viidce
vSech Felirl. Ostatni felirské fiSe chovaji k Prime-skupiné Great
Sabretooth velkou Uctu a €asto od ni Zadaji radu nebo pomoc. Na
oplatku ji poskytuji ochranu a podporu v dobach nouze. Prime-
skupina ma k dispozici nejelitngjSi ozbrojené sily ze viech felir-
skych Fisi. Jejim centrem je planeta Felidae Prima, kde se Feliro-
vé vyvinuli.
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Noéni zrak: V Seru i v naprosté tmé nema Zadné postihy za sni-
Zenou €i nulovou viditelnost.

Tichy pohyb: Felir se pohybuje naprosto neslysné. Nemize byt
nalezen po sluchu.

Drapy: Lze je pouzit v boji zblizka s DAM 5. Kazdy Felir mize bojo-
vat obéma pazemi najednou, ale jen s jednim protivnikem. Pro
kazdou si hazi na CCO zviast.

Obratnost: Felir pfi Vylézani, Slézani a Slanovani provadi jen
Kontrolni hody. Skace dvojnasobné dal a vy$, nezZ jak je v daném
prostfedi mozné. Mize se zranit padem teprve z vySky od 10
metrd.

B Valky $elem

Vélky Selem jsou ozbrojené konflikty mezi fiSemi FelirG a Canird,
pficinou je boj o lovisté (zdroj potravy) a nalezisté energokrystall
(zdroj energie), na jejichz zakladé funguje jak technologie Felird,
tak i Canird.




CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
12 | 10 | 10 | 10 | 8 8 | 10 | 10 | 12 |(PURISIR) (NT+WIL)
Velikost: 2
Ziva bytost, Osoba
B Informace B Speciélni pravidla

Canirové jsou humanoidni psovité Selmy velké jako &lovék, jsou
véak silngjsi a odoIngjsi. Jejich télesna stavba nese znamky prvk
vlk¥, kojotli, Sakall i lisek. Maji ostry ich, ktery jim pomaha pfi
lovu. Jsou také velmi odolni proti Unavé a vydrzi i relativné dlouho
bez potravy a vody. Mohou bézet po dlouhou dobu bez odpo€inku
a sledovat tak svoji kofist. Maji velmi ostré zuby v silnych Celis-
tech, které pouzivaji jako pfilezitostnou zbraf. Canirové pouzivaji
vyti jako specialni formu komunikace, které rozumi pouze oni a
dokazi ji slySet i na velké vzdalenosti. Mohou tak volat o pomoc,
pfedavat si varovani a podobné. Nohy jsou digitigradni, tedy na-
Slapuiji na prsty a paty zlstavaji zvednuty vysoko nad zem.

Pramérna délka zivota: 60 let

Subrasy: desitky plemen

Barva klize: barva a barevné vzory srsti jako u psovitych Selem
Barva o€i: erna, hnéda, Seda

Barva vlasul/vousu: n/a

Rozdily pohlavi: jako u lidi

Strava: masoZravec

Prdmérna vyska: 185 cm

Primérna hmotnost: 80 kg

Prvni zminky o Canirech pochazi z Druhého véku dominance, kdy
slouzili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych vyko-
pavek slouZili jako hlidadi a poslové.

Canirové maji desitky rliznych plemen a tisice dalSich variaci
stvofenych diky kfizeni. Plemena se li$i fyziologicky, ale ne nato-
lik, aby mezi nimi byl néjaky vyznamnéjsi rozdil co se tyce vykonu
¢i schopnosti.

Posvatnym zvifetem vSech Canird je Pravlk, nejvétsi psovita Sel-
ma v galaxii.

smecky, existuje jich pét a kazda ovlada nékolik sub-sektord.
Arcismecky ovladaji jeden sub-sektor. Velkosmecky ovladaji né-
kolik soustav. Nejmensi frakci je Smecka, ktera ovlada jen jednu
soustavu.

[ Alfa-smeéka Great Direwolf

Nejmocnéjsi fise Canir(i. Jedna z péti hlavnich Alfa-smecek, zaro-
ven také nejstarsi z nich. Jejim hlavnim poslanim je totélni vyhla-
zeni rasy Felir(. Nikdy s nimi nevyjednava, ale respekiuje je jako
mocné protivniky. Jejim vidcem je Velky pravlk, ktery je povazo-
van za neformalniho politického i naboZenského vidce vech
Canir(i. Ostatni canirské fiSe chovaji k Alfa-smecce Great Dire-
wolf velkou Uctu a Casto od ni Zadaji radu nebo pomoc. Na oplat-
ku ji poskytuji ochranu a podporu v dobach nouze. Alfa-smecka
ma k dispozici nejelitn&jSi ozbrojené sily ze vSech canirskych fisi.
Jejim centrem je planeta Canidae Primus, kde se Canirové vyvi-
nuli.
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Ostry €ich: Patraci dosah hledani Cichem je 400 metrd a ma
bonus +4 k PER.

Vyti: Lze slySet na vzdalenost 3 kilometry. Pouze Canirové ho
dokazi odlisit od vyti béznych psovitych Selem a dokazi mu poro-
zumét.

Celisti: Lze je pouzit v boji zblizka s DAM 10.

Vytrvalost: Nikdy si nehazi na Unavu. Bez jidla a vody vydrzi
dvakrat tak dlouho.




CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10 | 10 | 10 | 8 8 8 8 | 12 | 12 |(PURSSTR)) (NTWIL)
x3 x3
Velikost: 3
Ziva bytost, Osoba
B Informace B Speciélni pravidla

Ursarové jsou humanoidni medvédovité Selmy vétsi nez Clovék.
Jejich télesnad stavba nese znamky kodiakd, grizzlyd, lednich
medvédu i pand. Ursarové se mohou ulozit do ,zimniho spanku".
Je to dlouhy spanek, béhem kterého je jejich metabolizmus ex-
trémné pomaly. Télo nespotfebovava Zadnou potravu ani tekuti-
nu, samo se 1é¢i od zranéni, nemoci i otrav. Ursar si mize sam
zvolit pfibliznou dobu probuzeni, v Fadech dnl az mésicd. Mize
byt sice probuzen proti své vlili, tehdy je ale velmi vyéerpany a
psychicky naruSeny. Ursarové maji silné &elisti a mohutné drapy.
Pouzivaji je jako pfilezitostné zbrané. Jsou to hrozivi predatofi,
vétSina zvifat se jich instinktivné boji. Ursarsky bestialni fev doka-
Ze nahnat strach véem zvifatim v okoli.

Prdimérna délka zivota: 80 let

Subrasy: desitky plemen

Barva kize: barva a barevné vzory srsti jako u medvédovitych
Selem

Barva o€i: Cernd, hnéda, Seda

Barva vlast/vous(: n/a

Rozdily pohlavi: jako u lidi

Strava: vieZravec

Pramérna vyska: 225 cm

Primérna hmotnost: 100 kg

Prvni zminky o Ursarech pochazi z Druhého véku dominance, kdy
slouZili jako otroci Druhé velké trojici. Podle archeologickych vyko-
pavek slouzili jako lovci.

Ursarové maji desitky riznych plemen a tisice dalSich variaci
stvofenych diky kfizeni. Plemena se liSi fyziologicky, ale ne nato-
lik, aby mezi nimi byl néjaky vyznamnéjsi rozdil co se ty&e vykonu
¢i schopnosti.

Posvatnym zvifetem v8ech Ursar( je Nanook, nejvétsi medvédo-
vitd Selma v galaxii.

Ursarové se déli na nékolik typl frakci. Nejmocnéjsi jsou Proto-
rodiny, existuji tfi a kazda ovlada nékolik sub-sektorl. Arcirodiny
ovladaji jeden sub-sektor. Velkorodiny ovladaji nékolik soustav.
Nejmen3i frakci je Rodina, které ovladé jen jednu soustavu.

[ Proto-rodina Great Nanook

vef také nejstarsi z nich. Jejim hlavnim poslanim je ukondit
vSechny valky s Lesnimi elfy a to jakymkoliv zplsobem vyhodnéj-
§im pro Ursary. Prvni Velky nanook totiz pfedpovédél, Zze az
v galaxii zaéne vyhasinat Svétlo, tyto valky zpdsobi zanik obou
ras. Zda se, Ze ta doba nastala pravé nyni, s pfichodem Temnoty.
Ostatni fiSe Ursarl chovaji k Proto-rodiné Great Nanook velkou
Uctu a €asto od ni Zadaji radu nebo pomoc. Na oplatku ji poskytuiji
ochranu a podporu v dobach nouze. Proto-rodina ma k dispozici
nejelitn&j$i ozbrojené sily ze vech ursarskych fisi. Jejim centrem
je planeta Ursa Prime, kde se Ursarové vyvinuli.
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Hibernace: Hra¢ si sam pfedem uréi, jak dlouho bude Ursar
hibernovat, ale potom se uz sdm od sebe nemuze probudit. Mize
hibernovat v fadech dnli az mésic(. Pfi hibernaci regeneruje 1 HP
za den. Pokud je probuzen pfedCasné néjakym vnéjSim zasahem,
ztraci 5 bodu SP.

Celisti a drapy: Lze je pouzit v boji zblizka s DAM 5. Kazdy Ursar
mUiZe bojovat obéma paZemi najednou, ale jen s jednim protivni-
kem. Pro kazdou si hazi na CCO zvlast. Kromé toho maji ostré
zuby, které maji DAM 10.

Bestialni fev: Ursar mlZe jako jednu akci zafvat a vystrasit
vSechna zvifata v okruhu 100 metr(i. Tato zvifata si musi hodit na
Splaseni.

B Lesni vélky

Lesni valky jsou ozbrojené konflikty mezi FiSemi Ursar(i a Lesnich
elfti, které zapocaly béhem Tretiho véku dekadence. Lesni elfové
byli vyhnani val€icimi VzneSenymi a Temnymi elfy do izolované a
témé&f neprozkoumané Casti galaxie zndmé jako ,Les®. Chtéli tu
vybudovat nové civilizace, ovdem nebylo to snadné. Museli bojo-
vat proti fi§im barbarskych Ursar(, ktefi tu méli svoji domovinu.
Mezi obéma rasami tak propukly valky. Nejprve se odehravaly jen
v Lese, ale pak se rozsifily i za jeho hranice a staly se z nich
velké mezihvézdné konflikty.




Troll

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
10 | 10 | 8 8 8 | 10 | 8 | 14 | 14 |PURSTOIINTWIL
Velikost: 5
Ziva bytost, Osoba
B Informace B Speciélni pravidla

Trollové jsou Titani dosahujici vySky kolem péti metr. Maji roz-
mérnou spodni Celist, ze které u samci vyrustaji dva dlouhé mir-
né zahnuté kly. Misto klasickych vlast maji bujnou hfivu, ktera
kryje i East ramen a zad. Jsou povéstni svymi rychlymi regenerac-
nimi schopnostmi, diky kterym dokaZi piné dorlst vyrazené zuby,
vypichnuté o€i, zni¢ené organy (kromé srdce a mozku), dokonce i
ztracené prsty na nohou i rukou (coz trva fadové dny), Ci celé
konCetiny (coz trva tydny). Kdyz se vSak odseknutd konCetina
v&as pfiloZi zpét na své misto, rychle k télu pfiroste. AvSak pokud
je tkan spalena, uz se nezregeneruie.

Primérna délka Zivota: 100 let

Subrasy: zadné

Barva kuze: bila, $eda, béZova, hnéda, ¢erna
Barva oc¢i: hnéda, Seda, modra, zelena

Barva vlasti/vousu: ¢erna, hnéda, rezava, blond
Rozdily pohlavi: jako u lidi, samci maji dlouhé kly
Strava: vSezravec

Prdmérna vyska: 500 cm

Prdmérna hmotnost: 1,5 tuny

Prvni zminky o Titdnech pochazi z Tretiho véku dominance, kdy
slouzili jako otroci Treti velké trojici. Trollové jako takovi se z téch-
to pavodnich Titana vyvinuli béhem Tretiho véku dekadence.

Trollové jsou nejmensi odriidou Titand, ktera se z ,Cistych* Titanu
vyvinula selektivnim Slechténim a fizenou mutaci, které na nich
provadeéli jejich byvali otrokafi. Triumvirat k pfeméné pouzil silu tfi
z deviti Chram( dominance. Po padu Triumviratu byly dvé planety
s témito Chramy dobyty a staly se centry novych fisi Trollu. Treti
Chram se nachazi na planeté Mundiul Il a dosud nepatfi Zadné
fi8i. Vedou se o néj neustalé boje, v ramci Titanské valky.
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Tupé smysly: Trollové maji velmi slaby hmat, chut a ¢ich. TrollGv
patraci dosah Cichem je poloviéni.

Regenerace: Troll se dokaze sam IéCit ze zranéni. Léci si 10 HP
za hodinu.

Sluha: Troll mGze mit jen specializaci Stfelec nebo Zapasnik.
Muze ale mit jednoho osobniho sluhu, ktery mu asistuje v ostat-
nich oborech. Kobold miiZze mit specializaci Kouzelnik nebo Tech-
nik, Leprikon m0ze mit specializaci Knéz nebo Lékaf a Gremlin
mé specializaci Infiltrator. Postavu sluhy hraje hrac Trolla.

W Vztahy mezi Titany

Vztahy mezi Titany jsou velmi napjaté. Panuje mezi nimi silna
rivalita. Kazda rasa Titan( se povazuje za lepSi nez ostatni dvé,
kaZda se povazuje za pfeduréenou vladnout jim. Trollové maji
regeneraci, je t&zké je zabit. Jejich relativné mala velikost jim
poskytuje vy3Si obratnost a rychlost. Jsou v8ak jasné nejslabsi.
Zlobfi se povazuiji za nejvice podobné plivodnim Titandm, a tedy
za jejich pravoplatné nasledniky. Dokazi se rychle rozmnozovat a
rist. Jejich rychly metabolismus je ale i slabost, protoZze musi
Casto a hodné jist a nedoZivaji se pfilis vysokého véku. Obfi jsou
nejvétsi, nejsiingjSi a nejodolngjsi. Jsou ale také pfilis téZzkopadni
a pomali a nejvice zavisli na sluzebnicich.

Kly

gamci vSech druhl Titand maji kly. VySe postaveni a bohati Tita-
ni si své kly ¢asto zdobi rytinami a nasadami z drahych kovd.
Ztrata i jediného klu je povazovana za zneucténi. Titani poraZe-
nym sokiim ufezavaji kly a berou si je jako trofeje. Cim del$i kel a
¢im bohatéji vyzdobeny, tim cenngjsi trofej. Kly méli i plvodni
Titéni, ze kterych se ti sou€asni vyvinuli. Jejich kly jsou dnes
povazovany za vzacné artefakty.

B Triumvirat

Triumvirat byl nazev FiSe, které vladla Treti velka trojice — aliance
Koboldu, Gremlind a Leprikénl. Byla zaloZena roku 11-25.567 a
jejimi zakladateli byli kobold Nym-Nut, gremlin Calm Sky a lep-
rikon Alsa‘lris, ktefi utvofili prvni viddnouci Trojkoncil. Rise zabi-
rala 16 sektord. Jejim centrem byla planeta Ogodesh Prime na-
chazejici se v sektoru Sun-Dhir. Jeji konec zacal v roce 12-2815,
kdy se zacali bouiit jeji zotroCeni Trollové, Zlobri a Obfi. Jeji ofici-
alni zanik se datuje do roku 12-2995, kdy padla posledni z planet,
Naartel VI, a vSichni Titani tak konecné byli osvobozeni z otroctvi.




CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
8 | 8 8 8 8 | 10 | 8 | 16 | 16 |PURSTRIINTHWIL
Velikost: 7
Ziva bytost, Osoba
B Informace B Speciélni pravidla

Zlobfi jsou Titani dosahujici vySky kolem sedmi metr(. Maji roz-
mérnou spodni Celist, ze které u samci vyrustaji dva dlouhé mir-
né zahnuté kly. Misto klasickych vlast maji bujnou hfivu, ktera
kryje i Cast ramen a zad. Jejich metabolizmus je velmi rychly.
Narodi se jiz po par tydnech, za par mésicl vyrostou do dospé-
losti, ale i brzy umiraji. Nevyhodou téZ je, Ze potfebuiji jist Casto a
hodné. Cim hladovajsi jsou, tim méné se dokazi ovladat, tim vice
jsou zvifeci. V krajnim pfipadé se mohou sniZit k mrchozroutstvi
¢i dokonce kanibalizmu. Maji silné Zaludecni Stavy schopné rozlozit
kazdou organickou hmotu. Obvykle kofist poziraji zaziva. Pokud
nemaji nic k jidlu, jejich organizmus se za¢ne sam stravovat, coz
je pro né bolestiva a pomala, kruta smrt.

Primeérna délka Zivota: 50 let

Subrasy: zadné

Barva kuze: bila, Seda, béZova, hnéda, ¢erna
Barva oci: hnéda, Seda, modra, zelena

Barva vlasti/vousl: ¢erna, hnéda, rezava, blond
Rozdily pohlavi: jako u lidi, samci maji dlouhé kly
Strava: vSezravec

Prdmérna vyska: 700 cm

Primérna hmotnost: 4 tuny

Prvni zminky o Titdnech pochazi z Tretiho véku dominance, kdy
slouZili jako otroci Treti velké trojici. Zlobfi jako takovi se z téchto
plvodnich Titand vyvinuli béhem Tretiho véku dekadence.

Zlobfi jsou nejstar$i odrddou Titand, ktera se z ,Gistych® Titand
vyvinula selektivnim Slechténim a fizenou mutaci, které na nich
provadéli jejich byvali otrokafi. Triumvirat k pfeméné pouZil silu tfi
z deviti Chram( dominance. Po padu Triumviratu byly dvé planety
s témito Chramy dobyty a staly se centry novych Fisi Zlobrd. Treti
Chram se nachazi na planeté Khas Morr a dosud nepatfi Zadné
fiSi. Vedou se o néj neustalé boje, v ramci Titanské valky.
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Tupé smysly: Zlobfi maji velmi slaby hmat, chut, &ich a sluch.
ZlobrQv patraci dosah ¢ichem a sluchem je poloviéni.

Pozira¢: Zlobr musi Casto a hodné jist. Neplati pro n&j bézna
pravidla pro hlad. Kazdou hodinu musi snist velké mnozstvi potra-
vy. Pokud nemuize, zaéne ztracet HP a SP rychlosti 1 za hodinu.
Muze ale snist bytosti (zivé i mrtvé), tehdy se mu vrati zpét tolik
ztracenych HP a SP, kolik byla velikost pozfené bytosti (napf.
Trpaslik 1, Ork 3). Timto zplsobem si mize regenerovat pouze
HP a SP ztracené vlivem hladu. Mrtvé bytosti mize napf. jist po
skonceni bitvy — jednoduse poze mrtvoly. Muze snist protivnika i
za ziva, pfimo béhem bitvy, musi ho ale nejprve v boji zblizka
Chytit. Jako dalSi akci z néj musi odstranit pancéfovani (Stit, brné-
ni, prfilbu), teprve jako dalSi akci ho mdze snist. Pozfena bytost je
automaticky zabita.

Sluha: Zlobr mGZe mit jen specializaci Stfelec nebo Zapasnik.
Mdze ale mit jednoho osobniho sluhu, ktery mu asistuje v ostat-
nich oborech. Kobold miiZze mit specializaci Kouzelnik nebo Tech-
nik, Leprikén mdze mit specializaci Knéz nebo LékaF a Gremlin
ma specializaci Infiltrator. Postavu sluhy hraje hrac Zlobra.

Velké zbrané: Zlobfi jsou dostatecné velci na to, aby mohli pouzi-
vat i rozmérné zbrané. PouZivaji specialni velké verze péchotnich
zbrani. Ty se li§i tim, Ze maji dvojnasobné DAM a cenu (stfelné
zbrané také OR i MR). Zbrané zpusobuijici Explozi maji jeji dosah
dvojnasobny. Tézké a dievcové maji ale toto DAM jesté vydéleno
deseti a je to DAM-V (napf. Velky dratovy kanon ma DAM-V 4).

B Sougasné titanské fise

Titani se déli na dva typy frakci. Principaty jsou fiSe, které se
snazi nastolit nadvladu Trollli, Zlobrd respektive Obrl jakozto
nejmocnéjSich Titanl, ovSem tolerantnich a ochrafujicich slabsi
rasy. Obvykle uctivaji Nebe. Principaty se ke sluzebnym rasam
chovaji éestné a chrani je, snazi se s nimi zit v symbi6ze. Domi-
naty jsou fiSe, které se snazi nastolit nadvladu Trolll, Zlobrd
respektive Obrd jakoZto nejmocnéjSich Titand, ovSem despotic-
kych a zotro€ujicich slabsi rasy. Obvykle uctivaji Peklo. Dominaty
se ke sluzebnym rasam chovaiji kruté a berou je jen jako postra-
datelné otroky.




CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
6 6 8 8 8 | 10 | 8 | 18 | 18 |PURSTRIINTHWIL
Velikost: 9
Ziva bytost, Osoba
B Informace B Speciélni pravidla

Obfi jsou Titani dosahujici vysky kolem deviti metri. Maji rozmér-
nou spodni Celist, ze které u samcl vyrdstaji dva diouhé mirné
zahnuté kly. Misto klasickych vlasti maji bujnou hfivu, ktera kryje i
Cast ramen a zad. Ze vSech Titan( jsou nejvétsi a nejsilngjsi,
dokazi snadno ovladat i obrovské délostielecké zbrané, jako by to
byly bézné péchotni pusky.

Primérna délka Zivota: 100 let

Subrasy: zadné

Barva kuze: bila, $eda, béZova, hnéda, éerna
Barva oc€i: hnéda, Seda, modra, zelena

Barva vlasti/vousu: ¢erna, hnéda, rezava, blond
Rozdily pohlavi: jako u lidi, samci maji dlouhé kly
Strava: vSezravec

Priimérna vyska: 900 cm

Primérna hmotnost: 10 tun

Prvni zminky o Titdnech pochazi z Tretiho véku dominance, kdy
slouZili jako otroci Treti velké trojici. Obfi jako takovi se z téchto
plvodnich Titand vyvinuli béhem Tretiho véku dekadence.

Obfi jsou nejvétsi odradou Titan(, ktera se z ,Gistych” Titanl vyvi-
nula selektivnim Slechténim a fizenou mutaci, které na nich pro-
vadéli jejich byvali otrokafi. Triumvirat k pfeméné pouzil silu tfi z
deviti Chram( dominance. Po padu Triumviratu byly dvé planety s
témito Chramy dobyty a staly se centry novych Fisi Obrd. Treti
Chram se nachazi na planeté Sifner Prime a dosud nepatfi Zadné
fisi. Vedou se 0 néj neustalé boje, v ramci Titanské valky.
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Tupé smysly: Obfi maji velmi slaby hmat, chut, €ich, sluch i zrak.
Obriv patraci dosah ¢ichem, sluchem i zrakem je poloviéni.

Sluha: Obr miZe mit jen specializaci Stfelec nebo Zapasnik.
Muze ale mit jednoho osobniho sluhu, ktery mu asistuje v ostat-
nich oborech. Kobold miiZze mit specializaci Kouzelnik nebo Tech-
nik, Leprikon m0ze mit specializaci Knéz nebo Lékaf a Gremlin
ma specializaci Infiltrator. Postavu sluhy hraje hra¢ Obra.

Obii zbrané: Obfi jsou dostate¢né velci na to, aby mohli pouzivat
i ty nejvétSi zbrané. Pouzivaji speciélni obfi verze péchotnich
zbrani. Ty se li§i tim, Ze maji ¢tyfnasobné DAM a cenu (stfelné
zbrané také OR i MR). Zbrané zpusobuijici Explozi maji jeji dosah
Ctyfnasobny. TéZké a dfevcové maji ale toto DAM jesté vydéleno
deseti a je to DAM-V (napf. Obfi dratovy kanon ma DAM-V 8).

B Chramy dominance

Existuje devét Chramd dominance. Jsou to obrovské chramové
laboratore, které pouzival Triumvirat k selektivnimu Slechténi a
fizené mutaci Titand. Obsahuji pokroilou technologii i mocné
astralni krystaly. Trollové, Zlobfi a Obfi o né vedou velké valky,
protoze existuji informace, Ze ta frakce, ktera je dobude, mize
vyuzit jejich moc a ziskat definitivni pfevahu. Neni ale jasné,
jakého charakteru tato pfevaha bude. Zvésti mluvi o tom, Ze
Chramy obsahuji kli¢ k tomu, aby i Titani mohli mit ve svych fa-
dach knéze a kouzelniky, tedy jedince citlivé k bozi pfitomnosti a
Svétlu. DalSi teorie zase mluvi o vytvoreni rasy Super-Titand,
kterd bude mit vyhody v8ech tfi souCasnych ras a ktera snadno
ovladne vSechny ostatni. Tajné skupiny Leprikond, Koboldd a
GremlinG vSak planuji ziskat nad Chramy kontrolu, aby Titany
proménili na loajaini otroky.




Sluhové Titani

Sluha: Sluha nikdy svého pana nezradi, snazi se plnit vSechny
jeho rozkazy a vzdy uctiva stejného boha jako on. Pokud Titan
propadne Temnoté, musi si vybrat taktéz zkorumpovaného sluhu.
Pokud sluha propadne Temnoté, od svého pana utece.

Predchozi zazitky: Sluhovi muzete zvolit maximalné 5 udalosti
Predchozich zazitkd.

Leprikon

Ztrata: Pokud Titan o svého sluhu pfijde, miZe si sehnat nového,
napf. na Otrokarském trhu. Sluha bez zku$enosti stoji 5.000 pe-
néz. Titan vSak m0ze sehnat i zkuSeného sluhu, za kazdou uda-
lost Pfedchoziho zazitku ale zaplati dalSich 1.000 penéz. Pred-
chozi zazitky mlzete sami vybrat.

Spolecenské postaveni, kontakty a odmény: Sluha nema zad-
né SpoleCenské postaveni a tedy ani Kontakty. Na konci mise
nevydélava zadnou penézni odménu.

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR| STR HP SP
8 8 8 10 8 10 8 8 8 DUR+STR | INT+WIL
Specializace: Titani vyuzivaji Leprikény jako lékafe a knéze. \Z,/_e“!( %St;1 t Osob
Muze mit pouze specializaci Lékar nebo Knéz. Iva bytost, Lsoba
Ostry zrak: Patraci dosah hledani zrakem je 400 metr(i a ma
bonus +4 k PER.
CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
8 8 10 8 8 8 10 8 8 DUR+STR | INT+WIL
Specializace: Titani vyuzivaji Gremliny jako zvédy a prizkumni- Velikost: 1
ky. Mdze mit pouze specializaci Infiltrator. Ziva bytost, Osoba
Ostry sluch: Patraci dosah hledani sluchem je 400 metr(i a ma
bonus +4 k PER.
CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
8 8 8 10 10 8 8 8 8 DUR+STR | INT+WIL
Specializace: Titani vyuzivaji Koboldy jako techniky a kouzelniky. Velikost: 1

MuzZe mit pouze specializaci Technik nebo Kouzelnik.

Ostry cich: Patraci dosah hledani ¢ichem je 400 metrd a ma
bonus +4 k PER.
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Ziva bytost, Osoba




B Leprikéni: Informace

Leprikéni vypadaiji jako lidé, ale jsou mensi. Maji vyrazné o€i, coz
je zpUsobeno tim, Ze zorniky i duhovky maji stejnou barvu, ob-
vykle zelenou, modrou, Zlutou, Eervenou, fialovou nebo oranzo-
vou. TutéZ barvu pak maji i jejich viasy a vousy. Zrak Leprikén je
velmi ostry, a to jak pfi pohledu do dalky, tak i pfi pohledu na bliz-
ko.

Primérna délka Zivota: 50 let

Subrasy: Zadné

Barva kuze: svétla

Barva oci: Zluta, zelena, Cervend, modra, oranZova, fialova
Barva vlast/voust: stejna jako barva oci

Rozdily pohlavi: jako u lidi

Strava: vSezravec

Pramérna vyska: 125 cm

Primérna hmotnost: 35 kg

Prvni zminky o Leprikénech pochazi z Tfetiho véku dominance,
kdy se snazili zotroSovat ostatni rasy. Byli soucasti aliance zvané
Treti velka trojice, neboli Triumvirat.

Po poraZce Treti velké trojice byli Leprikoni zalenéni do kultury
novych Fisi Trollt, Zlobr(i i Obrd. Jejich novi panové je vyuzivali
na mnoho nejrliznéj$ich praci, ale ¢asem zjistili, Ze Leprikéni jsou
pro nékteré Ukoly lepSi nez pro jiné. Byli dobrymi I€kafi, kvdli jejich
vy3Si inteligenci a vrozenému talentu pro biochemii. Taktéz byli
UspéSnymi knézimi, protoZe dobfe chapali spiritualni koncepty a
byli velmi charismaticti. Brzy z téchto dvou obori zcela vytlagili
Koboldy a Gremliny.

B Gremlini: Informace

Gremlini jsou humanoidé mensi nez ¢lovék. Maji Supinatou kizi,
obvykle hnédou, béZovou, Sedou, zelenou ¢i modrou, a misty
fidkou srst. Na rukou a nohou maji jen Etyfi prsty. NejvyraznéjSim
prvkem jsou velké usi, které jsou velmi citlive. Jsou Zivorodi,
avsak nejsou to savci.

Primeérna délka Zivota: 50 let

Subrasy: Zadné

Barva ktze: hnéda, bézova, Seda, zelena, modra
Barva o¢i: Zluta, zelena, hnéda, ¢erna

Barva vlasti/vousu: ¢erna, hnéda, Seda, bila
Rozdily pohlavi: samci maji v&tsi usi

Strava: vSezravec

Prdmérna vyska: 125 cm

Primérna hmotnost: 35 kg

Prvni zminky o Gremlinech poch&zi z Tretiho véku dominance,
kdy se snaZili zotroSovat ostatni rasy. Byli soucasti aliance zvané
Treti velka trojice, neboli Triumvirat.

Po porazce Tieti velké trojice byli Gremlini zadlenéni do kultury
novych fi§i TrollG, Zlobr(i i Obrd. Jejich novi panové je vyuzivali
na mnoho nejriiznéjSich praci, ale Casem Zzjistili, Ze Gremlini jsou
pro nékteré Ukoly lepsi nez pro jiné. Byli dobrymi infiltratory, kv(i
jejich vysoké obratnosti a dobrému postfehu. Méli také velmi citli-
vy sluch, coz se jim béhem prizkumnych misi hodilo. Brzy
z tohoto oboru zcela vytlacili Koboldy a Leprikény.
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B Koboldi: Informace

Koboldi jsou humanoidni jestéfi mensi nez Clovek, ktefi svoji té-
lesnou stavbou nejvice pfipominaji krokodyly. Maji Supinatou kizi,
obvykle hnédou, béZovou, Sedou, zelenou & modrou, a Zadné
ochlupeni. Samci a samice vypadaji stejné, jen samci se li8i roho-
vitymi vyrdstky na hlavé. Rozmnozuji se kladenim vajec. Nohy
jsou digitigradni, tedy naSlapuji na prsty a paty zUstavaji zvednuty
vysoko nad zem.

Primérna délka Zivota: 50 let

Subrasy: zadné

Barva klize: hnéda, bézova, Seda, zelena, modra

Barva oci: Zluta, zelena, hnéda, éerna

Barva vlasti/vousU: n/a

Rozdily pohlavi: samci maji na hlavach rohovité vyristky
Strava: vSezravec

Pramérna vyska: 125 cm

Primérna hmotnost: 35 kg

Prvni zminky o Koboldech pochéazi z Tfetiho véku dominance, kdy
se snazili zotroSovat ostatni rasy. Byli soucasti aliance zvané
Treti velka trojice, neboli Triumvirat.

Po porazce Tieti velké trojice byli Koboldi zadlenéni do kultury
novych Fisi Troll, Zlobr( i Obrd. Jejich novi panové je vyuzivali
na mnoho nejriiznéjSich praci, ale ¢asem Zzjistili, Ze Koboldi jsou
pro nékteré dkoly lepsi neZ pro jiné. Byli dobrymi techniky, kvili
jejich vy83i inteligenci a vrozenému talentu pro elektrotechniku.
Taktéz byli uspéSnymi kouzelniky, protoZe dobfe chapali mysticis-
mus a méli velmi silnou vali. Brzy z téchto dvou oborl zcela vytla-
Cili Leprikony a Gremliny.

B OtrokéFské a MakléFské trhy

V Dominatech se Koboldi, Leprikéni a Gremlini prodavaji na Otro-
karskych trzich, v Principatech misto toho existuji Makléfske trhy.
Oba obchody funguji viceméné podobné. Na Otrokafskych trzich
nabizi otroky specializovani Titani-otrokafi nebo Titéni, ktefi toho
svého jiz nechtgji. Ostatni Titani sem chodi a vybiraji si toho nej-
vhodnéjSiho. Maji pfednost silni a zdravi otroci, ale velkou cenu
maji take ti dobfe vycviceni a zkuSeni. Na Makléfskych trzich jsou
Titani-makléfi, ktefi pfihlaSenym uchazecim o sluzebnictvi vyhle-
davaji praci — predstavuiji je jejich potencialnim panim. Kdyz si
pan svého sluzebnika vybere, zaplati makléfi poplatek. Do nabid-
ky téchto Makléfskych trhil jsou také prihlaSovani sluzebnici, o
které uz jejich pani z néjakého divodu nemaji zajem. Protoze se
na Otrokarské a Maklérské trhy dostavaji mnohdy i byvali zlogin-
ci, otrokafi a makléfi provéfuji (a obcas také zatajuji) minulost
kazdého Kobolda, Leprikéna a Gremlina. Oba druhy trhi mohou
mit rizné velkou nabidku, od stovek po tisice. Ty nejvétsi a nej-
bohatsi z nich jsou pinohodnotné obchodni gildy.



Uréeni pivodu

Ur&eni minulosti ma nékolik sekci. V kaZdé sekci vybudujete Cast
historie svého Hrdiny, coz mlze slouzit jako skvéla inspirace pro
sepsani jeho podrobnéjsiho Zivotopisu. Nékteré sekce navic pfi-
nasi vyhody, které maji své uplatnéni pfimo ve hre.

Dilvod Zoldnéistvi

Pro¢ se postava vydala na nebezpeénou drahu Zoldnéfe? Dlvodu
mUze byt mnoho. Je to:

Uprchlik: postava utekla pfed pfisnymi zakony, krutostmi nebo
pfed povinnostmi, které ji jeji domovska fiSe ulozila.

Prezivsi: postava preZila pad a zniCeni své fiSe ve velké valce.
Prosté se jiz nema kam vratit a tak bloudi vesmirem hledajic novy
domov.

Zlo€inec: postava provedla néco, kvdli cemu ji jeji fiSe chce tvrdé
potrestat. Obvykle je timto trestem smrt — vice nez dobry divod
pro uték.

Vyhnanec: postava jiz ve své Fisi neni vitana, at uz pro své nabo-
Zenské presvédCeni nebo politické nazory. Mohla byt vyhnéna
nasilim, nebo mohla odejit dobrovolné.

Profesionalni Zoldnéf: postava se pfimo rozhodla vydélavat si
tim, ze bude délat nebezpecnou ¢&i Spinavou praci pro nékoho
jiného.

Mstitel: postava se chce za néco mstit, at' uz patra po konkrétni
0s0bé, nebo je jeji pomsta obecné zaméfena proti urdité skupiné.

Dobrodruh: postava odeSla hledat slavu, moc a bohatstvi. Nebo
ji jednoduse dosavadni Zivot pfiSel nudny.

Poutnik: postava opustila sv(j dosavadni zpisob Zivota, aby
cestovala po galaxii kvlli n&jakému vy$Simu poslani. Tim mize
byt Sifeni viry nebo néjaké filozofie. MiZe tak také hledat odpové-
di na své otazky. A nebo tato pout je pro ni zkouskou odvahy, cti
nebo schopnosti.

Snolecenskeé postaveni

Jak zndmd, mocné a bohaté byla postava, nez se stala Zoldné-
fem? Cim vy$8i spoletenské postaveni, tim vice penéz ma
k dispozici na zaCatku kazdé nové mise a tim vice ma kontaktd na
rizné frakce, skupiny a organizace. Zaroven vSak zazila méné
vyznamnych udalosti, protoze méla zajistény pohodiny a bezped-
ny Zivot.

Bezdomovec / otrok: Nedostava zadné startovni penize, ma 10
Predchozich zazitk(i a 2 Kontakty.

Chudy: Dostava 100 startovnich penéz, ma 8 Pfedchozich z&Zit-
k(i a 4 Kontakty.

Stredni vrstva: Dostava 1000 startovnich penéz, ma 6 Predcho-
zich zazitk( a 6 Kontaktd.

Bohaty: Dostava 10.000 startovnich penéz, ma 4 Predchozi za-
Zitky a 8 Kontakt(.

Slechtic / politik: Dostava 100.000 startovnich penéz, ma 2
Predchozi zazitky a 10 Kontaktu.
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Predchozi zazitky

Co vaSe postava zaZila. Vyberte a7 tolik udalosti, kolik dovoluje
jeji Spolecenské postaveni (jednu mlzete i vicekrat). Kazda uda-
lost pfidava unikatni schopnosti, které nelze ziskat jinym zpuso-
bem. Navic také dovoluje modifikovat zvolené atributy. Pokud si
chcete ulehéit rozhodovani, pro kazdou udalost hodte k20. Misto
vybéru udalosti mGzete Hrdinovi dat 10 bod( zku$enosti.

Kazdy Pfedchozi zazitek (kromé Vize Temnoty) modifikuje nékte-
ré Hrdinovy zakladni atributy. Zvolte jednu kladnou a jednu zapor-
nou upravu.

[ Predchozi zazitky a Kontakty

Cim vySSi spolecenské postaveni Hrdina ma, tim vice ma
kontaktl a startovnich penéz, ale soucasné také méné pred-
chozich zazitk(. Hrdinové s vysokym spolecenskym postave-
nim si diky svému bohatstvi na vétSinu praci nékoho najimali,
aby se vyhnuli rizikim. Maji vice kontaktd, ale méné toho
zazili osobné. Hrdinové s nizkym spoleéenskym postavenim
neméli tolik penéz a museli si v3e zafizovat sami, ¢asto se pfi
tom dostavali do nebezpeénych situaci. Maji méné kontaktd,
ale vice toho zaZili osobné.

[ Penize

Ve svété Void: Science Fantasy existuje bezpocet frakci, a
tedy i bezpoCet mén — nékteré jsou rozsifené po celé galaxii,
nékteré jsou pouzivany tfeba jen v urcité oblasti na jedné
planeté. Proto pravidla nepoditaji s rozlisenim mén — odmény
i ceny predmétd a sluzeb jsou spiSe abstraktni hodnoty, ozna-
cované jen jako ,penize“. GM vSak muze stanovit, ze v dané
oblasti se pouziva ména, kterou Hrdinové nemaji. Hrdinové si
ji tedy budou muset obstarat, napf. v bance (viz Zakladni kni-
ha: Mise).



(1-5) Valka: o

Hrdina zazil valku pfimo z bitevniho pole. Toto je nejbéznéjsi zku-
Senost vétSiny bojovnikd, ktefi pracuji jako zoldnéfi. Je to zkuSe-
nost, ze které se nejvice nauili.

Valeény veteran: Hrdina muze aktivovat tuto vyhodu tim, Ze si
hodi proti jeji urovni (10). Kazdy dalSi z&Zitek Valka zvySuje droveri
o 1 (maximum 19). M4 dva r(izné efekty — v jedné misi mohou byt
oba pouzity jen jednou:

Preziti: Pokud Hrdina vyhodu Uspésné aktivuje, on i jeho kolegové
bitvu v pofadku preZili (bezpe€né ji pfeckali nebo utekli mimo jeji
dosah). Hraéi mohou popsat, jak toho docilili.

Hrdinstvi: Pokud Hrdina vyhodu Uspésné aktivuje, eliminoval
vSechny nepratelské vojaky a jejich bojovou techniku. Hra¢ mize
popsat, jak toho docilil.

Kladna

+ 1 ke Close Combat
+ 1 k Range Combat
+ 1 k Perception

Zaporna

- 1 od Will

- 1 od Intelligence
- 1 od Charisma

(6) Zivelni katastrofa:

Hrdina zazil ni¢ivou pfirodni katastrofu, ktera suZovala celé obyva-
telstvo. Mohlo se jednat o rozsahlé pozary, zemétfeseni, nicivé
povodné &i prilivové viny, sopeénou erupci nebo i dést meteoritl.
Prezivsi katastrofy: Hrdina miiZe aktivovat tuto vyhodu tim, Ze si
hodi proti jeji Grovni (10). Kazdy dal$i zazitek Zivelni katastrofa
zvySuje roved o 1 (maximum 19). Ma dva rlzné efekty — v jedné
misi mohou byt oba pouzity jen jednou:

Preziti: Pokud Hrdina vyhodu uspésné aktivuje, on i jeho kolegové
Zivelni katastrofu v pofadku preZili (bezpeéné ji pfeckali nebo utekli
mimo jeji dosah). Hra&i mohou popsat, jak toho docilili.

Hrdinstvi: Pokud Hrdina vyhodu Uspésné aktivuje, zabranil zivelni
katastrofé — nebo ji ukon€il, pokud jiz probihala. Hra¢ mize popsat,
jak toho docilil.

Kladna Zaporna

+ 1 k Durability -1 od Will

+ 1 k Agility - 1 od Intelligence
+ 1 ke Strength - 1 od Charisma

(7) Nakaza:

Hrdina zaZil rozsahlou epidemii i dokonce pandemii nékazy, ktera
suzovala celé obyvatelstvo. Cas od asu se ve spolednosti objevi
nebezpecné nemoci, které se velmi rychle $ifi. Mohou byt bakterio-
vého, virového i jiného plvodu.

Prezivsi nakazy: Hrdina muze aktivovat tuto vyhodu tim, Ze si
hodi proti jeji urovni (10). Kazdy dalSi zazitek Nakaza zvySuje Uro-
vefi 0 1 (maximum 19). Ma dva rdzné efekty — v jedné misi mohou
byt oba pouZity jen jednou:

Preziti: Pokud Hrdina vyhodu Uspésné aktivuje, on i jeho kolegové
epidemii v poradku prezili (bezpeéné ji preckali nebo utekli mimo
jeji dosah). Hragi mohou popsat, jak toho docilili.

Hrdinstvi: Pokud Hrdina vyhodu UspéSné aktivuje, zabranil pro-
puknuti epidemie — nebo ji vymytil, pokud jiz probihala. Hra¢ miize
popsat, jak toho docilil.

Kladna
+ 1k Will

Zaporna
- 1 od Agility

+ 1 k Durability

- 1 od Charisma

+ 1 k Intelligence

- 1 od Strength

(8) Destruktivni zbran:

Hrdina zazil itok zbrani hromadného niCeni, béhem kterého zahy-
nula velka ¢ast obyvatelstva. Mohlo se jednat o jaderné, biologické
i chemické bomby, nebo o vesmirné super-zbrané schopné nicit
cile z orbity. Mnohé fiSe tyto zbrané pouzivaji jako posledni feSeni
svych zahranicnich problémd.

Prezivsi destrukce: Hrdina mize aktivovat tuto vyhodu tim, Ze si
hodi proti jeji arovni (10). Kazdy dalsi z&Zitek Destruktivni zbraf
zvySuje uroven o 1 (maximum 19). Ma dva rizné efekty — v jedné
misi mohou byt oba pouzity jen jednou:

Preziti: Pokud Hrdina vyhodu Uspésné aktivuje, on i jeho kolegové
Utok super-zbrani v pofadku pfezili (bezpeéné ho preckali nebo
utekli mimo jeho dosah). Hr&&i mohou popsat, jak toho docilili.

Hrdinstvi: Pokud Hrdina vyhodu Uspésné aktivuje, super-zbran
znesSkodnil. Hra¢ mize popsat, jak toho docilil.

Kladna
+1 k Will

Zaporna
- 1 od Agility

+ 1k Intelligence

- 1 od Strength

+ 1 k Perception

- 1 od Durability
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(9) Velka nehoda:

Hrdina zazil velkou nehodu, pfi niz zahynulo mnoho obyvatel. Moh-
lo se jednat o pad mrakodrapu, explozi jaderné elektrarny, vzpla-
nuti velké dopravni vzducholodi nebo znieni vesmirné lodi zaslu-
hou néjaké prostorové anomalie.

Prezivsi nehody: Hrdina mlze aktivovat tuto vyhodu tim, Ze si
hodi proti jeji urovni (10). Kazdy dalSi zaZitek Velkd nehoda zvy3u-
je Uroven o 1 (maximum 19). Ma dva rizné efekty — v jedné misi
mohou byt oba pouZity jen jednou:

Preziti: Pokud Hrdina vyhodu Uspésné aktivuje, on i jeho kolegové
nehodu v pofadku pfeZili (bezpeéné ji preckali nebo utekli mimo jeji
dosah). Hragi mohou popsat, jak toho docilili.

Hrdinstvi: Pokud Hrdina vyhodu Uspésné aktivuje, nehodu odvra-
til. Hra¢ maze popsat, jak toho docilil.

Kladna Zaporna

+ 1 k Durability - 1 od Will

+ 1k Agility - 1 od Intelligence
+ 1 k Perception - 1 od Strength

(10) Bozi zazrak:

Hrdina byl svédkem boZského zazraku. Je to velmi vzacné, ale ne
nemozné. BoZi zazrak mohl byt zamyslen jako pomoc, odména &i
trest. Jakého je zazrak charakteru, to zalezi na bohovi, ktery ho
seslal. Napfiklad bohyné Dyrnusia je schopna pfetvofit vyprahlou
poust v parnou dzungli béhem jediného okamzZiku.

Svédek zazraku: Hrdina mlZe aktivovat tuto vyhodu tim, Ze si
hodi proti jeji Urovni (10). Kazdy dal$i zazitek Bozi zazrak zvySuje
Uroven 0 1 (maximum 19). Ma dva rizné efekty — vjedné misi
mohou byt oba pouzity jen jednou:

Preziti: Pokud Hrdina vyhodu uspésné aktivuje, on i jeho kolegové
bozi zasah v pofadku preZili (bezpeéné ho preckali nebo utekli
mimo jeho dosah). Hraci mohou popsat, jak toho docilili.

Hrdinstvi: Pokud Hrdina vyhodu uspé&sné aktivuje, bozi zasah
odvratil. Hra¢ mdze popsat, jak toho docilil.

Kladna Zaporna

+ 1k Will - 1 od Agility

+ 1 k Intelligence - 1 od Strength
+ 1 k Charisma - 1 od Durability

(11) Vezeri:

Hrdina byl véznén za néjaky zlocin, nebo byl valeEnym zajatcem.
Mohl byt umistén do vézeni, mohl byt nasazen do pracovniho ta-
bora, mohl byt prodan do otroctvi. Poté byl bud propustén, nebo se
mu povedlo utéct.

Mistr utékh: Hrdina mize aktivovat tuto vyhodu tim, Ze si hodi
proti jeji trovni (10). Kazdy dalSi zazitek Vézer zvySuje Urovefi o 1
(maximum 19). Pokud Hrdina uspéje, on i jeho kolegové jsou
schopni uniknout ze zajeti. Hraci mohou popsat, jak toho docilili.
Tato vyhoda je v jedné misi jen na jedno pouziti.

Kladna Zaporna

(12) Trose€nik:

Hrdina dlouhou dobu pobyval daleko od civilizace, at uz dobrovol-
né (dobrodruzna vyprava, pout), ¢i nedobrovolné (trosecnik do-
pravni lodi).

Uspésné zachranény: Hrdina mize aktivovat tuto vyhodu tim, ze
si hodi proti jeji Urovni (10). Kazdy dalSi zaZitek TroseCnik zvySuje
Uroved o 1 (maximum 19). Pokud Hrdina uspéje, on i jeho kolego-
vé jsou schopni zachrénit se z odlouéeného mista. Hraci mohou
popsat, jak toho docilili. Tato vyhoda je v jedné misi jen na jedno
pouziti.

Kladna Zaporna

+ 1 ke Close Combat

- 1 od Range Combat

+1 K Agility

- 1 od Wil

+ 1 k Charisma

- 1 od Strength

+ 1K Will

-1 od Agility

+ 1 k Range Combat

-1 od Close Combat

+ 1 k Strength

-1 od Charisma
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(13) Souteéz:

Hrdina se Ucastnil velkého zavodu, sportovniho klani ¢i gladiator-
ského turnaje. Mnohé galaktické fiSe takovéto hry poradaji pro
pobaveni svych ob¢an(l. SoutéZe civilizovanych ras vSak obecné
nejsou tak brutalni, jako soutéze téch barbarskych.

Slavny soutézici: Hrdina miZe aktivovat tuto vyhodu tim, Ze si
hodi proti jeji urovni (10). Kazdy dal$i zazitek Soutéz zvySuje Uro-
vefi 0 1 (maximum 19). Pokud Hrdina uspéje, on (a pfipadné i jeho
kolegové) vyhrél v dané soutéZzi i zavodu. Hra¢ mize popsat, jak
toho docilil. Tato vyhoda je v jedné misi jen na jedno pouziti.

Kladna

+ 1 k Perception
+ 1k Intelligence
+ 1 k Strength

Zaporna

- 1 od Durability

- 1 od Close Combat
- 1 od Range Combat

(14) Slavny €in:

Hrdina proved| néjaky vyznamny €in, za ktery byl svymi nadfizeny-
mi ocenén a oslavovan, napfiklad zachranil vliadce fiSe pfed aten-
tatem. Nebo naopak proved| néjaky velky zlo€in, za ktery byl svymi
nadfizenymi odsouzen a pronasledovan, napfiklad spachal atentat
na vladce fise.

Znama osobnost: Hrdina se do povédomi jedné ¢asti obyvatel
galaxie zapsal jako hrdina, do povédomi druhé &asti jako padouch.
Prvni skupina obyvatel ho vitd a oslavuje, druha se ho obava a
proklina. Pokud Hrdina pfijde nékam do spole¢nosti, mistni lidé ho
zatnou poznavat (at uz podle vidéni, nebo podle jeho jména). Ti,
pro které je hrdinou, mu za¢nou nabizet pomoc, budou ho chranit a
podporovat. AvSak ti, pro které je padouchem, mohou reagovat
nenapadnym zmizenim ze scény, nasilnym pfepadenim, Unosem,
vyhroZovanim, nahl&Senim policii, zatéenim nebo dokonce i poku-
sem o vrazdu.

Kladna Zaporna

+ 1 k Charisma - 1 od Close Combat
+ 1 k Agility - 1 od Range Combat
+ 1 k Durability - 1 od Perception

(15) Teroristicky utok:

Hrdina zaZil teroristicky Gtok. Utoky nejriizngjsich nabozenskych
fanatikl a politickych rebell jsou dosti Casté a vétSinou nepredvi-
datelné. Obvykle k nim dochazi ve velkych méstech, kde je hodné
civilistd.

Bezpecnostni expert: Hrdina mZe aktivovat tuto vyhodu tim, ze
si hodi proti jeji urovni (10). Kazdy dalsi zazitek Teroristicky Gtok
zvySuje uroven o 1 (maximum 19). Ma dva r(izné efekty — v jedné
misi mohou byt oba pouZity jen jednou:

Preziti: Pokud Hrdina vyhodu Uspésné aktivuje, on i jeho kolegové
teroristicky Utok v pofadku prezili (bezpeéné ho preckali nebo utekli
mimo jeho dosah). Hragi mohou popsat, jak toho docilili.

Hrdinstvi: Pokud Hrdina vyhodu Uspé3né aktivuje, odvratil teroris-
ticky Utok — nebo ho zastavil, pokud jiz probihal. Hra¢ mize po-
psat, jak toho docilil.

Kladna
+1 k Agility

Zaporna
- 1 od Wil

+ 1k Charisma

- 1 od Close Combat

+ 1 k Range Combat

- 1 od Perception

(16) Vzpoura:

Hrdina zaZil vzpouru. Nékdy je situace ve spoleénosti tak napjaté,
Ze pferoste v otevienou rebelii. Mize se jednat o velky statni pfe-
vrat, zradu vojenské jednotky nebo klidné o vzpouru ve véznici
nebo na palubé lodi.

Mirovy vyjednavaé: Hrdina mdze aktivovat tuto vyhodu tim, Ze si
hodi proti jeji urovni (10). Kazdy dalsi zazitek Vzpoura zvySuje
Grovefi 0 1 (maximum 19). Ma dva riizné efekty — v jedné misi
mohou byt oba pouzity jen jednou:

Preziti: Pokud Hrdina vyhodu Uspésné aktivuje, on i jeho kolegové
vzpouru v pofadku preZili (bezpecné ji pfeckali nebo utekli mimo
jeji dosah). Hra&i mohou popsat, jak toho docilili.

Hrdinstvi: Pokud Hrdina vyhodu Uspé3né aktivuje, odvrétil vzpou-
ru — nebo ji ukonéil, pokud jiz probihala. Hra¢ mize popsat, jak
toho docilil.

Kladna Zaporna

+ 1 k Strength - 1 od Agility

+ 1 k Will - 1 od Range Combat
+ 1 ke Close Combat - 1 od Perception
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(17) Boj s bestiemi:

Hrdina zazil utok hrozivych dravych zvifat. Néktera velka zvifata
provadi troufalé najezdy na tabory a mésta, aby se nasytila jejich
obyvateli. Smecky griffini, hejna wyvernd, skupinky hyder, ale
tfeba i Utok charybdy na zaoceanskou lod nebo dokonce pfichod
samotného draka na planetu, to vechno jsou situace, kterych se
civilisté i vojaci obavaji. Hrdina se v8ak naopak mohl U¢astnit lovu
na tato nebezpecna zvifata.

Pan bestii: Hrdina mize aktivovat tuto vyhodu tim, Ze si hodi proti
jeji urovni (10). Kazdy dalSi zazitek Boj s bestiemi zvySuje Uroverfi o
1 (maximum 19). Ma dva rlzné efekty — v jedné misi mohou byt
oba pouzity jen jednou:

Preziti: Pokud Hrdina vyhodu Uspésné aktivuje, on i jeho kolegové
Utok agresivnich zvifat v pofadku prezili (bezpecné ho preckali
nebo utekli mimo jeho dosah). Hragi mohou popsat, jak toho docili-
li.

Hrdinstvi: Pokud Hrdina vyhodu Uspésné aktivuje, eliminoval
véechna agresivni zvifata. Hra¢ mlze popsat, jak toho docilil.

Kladna

+ 1 ke Close Combat
+ 1 k Range Combat
+ 1 k Strength

Zaporna

- 1 od Intelligence
- 1 od Durability

- 1 od Perception

(18) Védecka expedice:

Hrdina se Ucastnil védecké expedice, jejiz poslani mohlo byt ar-
cheologické, astronomické, geologické &i jiné. Mohl pracovat pfimo
jako védec, jako ozbrojeny doprovod, privodce nebo jako poradce.
Bohatsi fiSe Casto pofadaji takovéto vypravy, aby odhalily staroby-
Ié artefakty, mocnou technologii &i aby rozlustily zahady nejriznéj-
Sich anomalii.

NeohroZeny badatel: Hrdina m(ize aktivovat tuto vyhodu tim, Ze si
hodi proti jeji urovni (10). Kazdy dalSi zazitek Védecka expedice
zvySuje Groved o 1 (maximum 19). Ma dva rlzné efekty — v jedné
misi mohou byt oba pouzity jen jednou:

Prreziti: Pokud Hrdina vyhodu Uspésné aktivuje, on i jeho kolegové
v pofadku prezili nebezpecnost cile jejich vypravy, napf. efekt ne-
znamé anomalie nebo skrytou past starobylého chramu (bezpecné
ji pfeckali nebo utekli mimo jeji dosah). Hra&i mohou popsat, jak
toho docilili.

Hrdinstvi: Pokud Hrdina vyhodu Uspé&sné aktivuje, dosahl cile své
vypravy, napf. shromazdil data o nezndmé anomalii nebo ziskal
starobyly artefakt. Hra¢ mlze popsat, jak toho docilil.

Kladna

+ 1k Intelligence
+ 1 k Durability
+ 1 k Perception

Zaporna

- 1 od Close Combat
- 1 od Range Combat
- 1 0od Charisma

(19) Kfizova vyprava:

Hrdina se ucastnil jedné ze Svétlych kruciat. Kfizova vyprava je
vzdy obrovskd udélost, na kterou fiSe obétuje v3e dostupné. Jeji cil
je jediny — vymytit Temnotu z daného Uzemi. ProtoZe kfizaci bojuji
vyhradné proti sluzebnikim samotné Temnoty, riziko korupce je
velké. Mnoho kfizaku dfive €i pozdéji propadlo Temnoté a obratilo
se proti svym byvalym spolubojovnikum.

Kfizak Svétla: Hrdina mdze aktivovat tuto vyhodu tim, Ze si hodi
proti jeji Urovni (10). Kazdy dalSi z&Zitek Kfizova vyprava zvySuje
uroveri 0 1 (maximum 19). Ma dva rizné efekty — v jedné misi
mohou byt oba pouzity jen jednou:

Odolani: Pokud Hrdina vyhodu uspé3né aktivuje, on i jeho kolego-
vé korupci Temnotou ustali. Hra¢i mohou popsat, jak toho docilili.

Ocisténi: Pokud Hrdina vyhodu UspéSné aktivuje, zbavil se 10
bod( korupce. Hra¢ muze popsat, jak toho docilil.

Kladna

+ 1 ke Close Combat
+ 1 k Range Combat
+ 1 k Charisma

Zaporna

- 1 od Intelligence
- 1 od Durability

- 1 od Perception

(20) Vize Temnoty:

Hrdina je schopen vycitit zdroj Temnoty (bytost, stavbu, artefakt...) a
pfedpovédét jeho akci (pfichod, Utok, konspiraci...) v okruhu 1 kilo-
metru 0 1 den napfed. Dozvi se 0 ném z désivé vize, ktera korum-
puje jeho dusi. Na konci kazdého dne, kdy Temnotu takto pocitoval,
ziskava 1 nesmazatelny bod korupce. Jakmile korupci propadne
zcela, proméni se automaticky ve VysSiho sluzebnika.

Kazda ,Vize Temnoty* zvySuje efekt vyciténi o 1 kilometr a 1 den.
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Kontakty

S jakymi osobami &i organizacemi se postava stykala, resp. u
jakych ma blizké kontakty. Vyberte aZ tolik kontakt(, kolik dovolu-
je jeji Spolecenské postaveni (jeden mizete i vicekrat). Pred
kazdou misi si hra¢ mize vybrat jeden z téchto kontaktl, ktery
v misi bude moci vyuzit. Toto vyjadfuje, jak Hrdina sjednava se
svym kontaktem pomoc s misi. V misi pak mlze hra¢ pfivolat
tento kontakt na pomoc. Pokud si chcete ulehéit rozhodovani, pro
kazdy kontakt hodte k20. Misto vybéru kontaktu mizete Hrdinovi
dat 10 bodl zkuSenosti.

Napf. Cilem mise je proniknout do tézce branéné pevnosti a uk-
rast drahocenny artefakt. Zoldnéf ma kontakty s vesmirnymi ban-
dity a tak s nimi dohodne, aby se svoji flotilou pfiletéli na orbitu

planety, pfipravili Gderné tymy a Cekali na signal. BEhem mise se
zoldnéf pfiblizi k pevnosti, vyfadi jeji obranu a vySle signal
k vysadku na své soufadnice. Bandité pfistanou a zaltoCi, coz
zameéstna obrance pevnosti natolik, ze Zoldnéf nepozorované
vnikne dovnitf a artefakt sebere. Obranci si mohou myslet, Ze celé
pfepadeni je dilem bandittl, o nasazeni Zoldnéfe se viibec nemusi
dozvédét.

Jakym zpusobem se kontakt v misi projevi, do jaké miry pomuze
a zdali bude jeho pomoc Uspésna, to zalezi na GM. Kontakt také
miZze za svoji pomoc vyzadovat penize €i protisluzbu.

Legalni — statni:

(1) Ozbrojené sily

(2) Bezpecnostni sily

(3) Védecko-technicka instituce

(4

(5) Medialné-informacni instituce
(
(

)

)

)

) Finanéné-obchodni instituce
)

6) Dopravni instituce

)

(
(
(
(
(
(

7) Nabozenska instituce

(armada, letectvo, ndmornictvo...)

policie, Spionazni agentura, pohranicni straz...)
nemocnice, tovarna, laborator, univerzita...)

banka, pojiStovna, obchod...)

medialni spoleénost, telekomunikacni spolecnost...)
pozemni, ndmoini, letecka, vesmirna...)

cirkev, kult...)

Legalni — soukromé:

(8) Detektivni kancelar
(9) Gilda ¢i Korporace
(10) Sekta ¢i Nadace
(11) Lovci odmén

(

12) Cizi Zoldnéf'ska skupina

llegalni:
13) Pirati
14) Bandité
15) Prekupnici

18) Zlodéji, inosci

(
(
(
(16) PaSeraci
(
(
(19) Atentatnici, sabotéfi
(

)
)
)
)
17)
)
)
)

20) Spehové

(
(
(
Padélatelé (napf. napodobeni artefaktu)
(
(
(

(libovolny typ, viz Zakladni kniha: Svét)
(libovolny typ, viz Zakladni kniha: Svét)

(napf. utok na lod, stanici)
napf. Utok na mésto)
napf. sehnani nedostupného zbozi)

napf. pievoz skrz hranice)

napf. inos VIP, kradeZ artefaktu)
napf. zavrazdéni VIP, zni¢eni artefaktu)

napf. ukradeni informace)

Stupen kontaktu: Zvolte si, jestli Hrdina ma kontakt s konkrétni osobou, konkrétni organizaci nebo jen obecné s organizacemi tohoto typu.
Cim vy88i stupen, tim vyraznéj$i pomoc mize poskytnout, ovéem jeho cena bude obecné vyssi. Jsou tfi stupné:

» Kontakt level 3: Hrdina méa kontakt na konkrétni osobu v konkrétni organizaci, napf. general Kiashan Kai z Armady fiSe Smog-grey. Pokud
tato konkrétni osoba zemfe nebo vztah s ni zacne byt nepratelsky, hra¢ mize vybrat jinou osobu ze stejné organizace.

» Kontakt level 2: Hrdina m& kontakt na konkrétni organizaci, napf. Armadu fiSe Smog-grey. Pokud tato konkrétni organizace zanikne nebo
vztah s ni zacne byt nepratelsky, hra¢ mlze vybrat jinou organizaci stejného typu.

» Kontakt level 1: Hrdina ma kontakt jen obecné na tento typ organizaci, napf. Ozbrojené sily.
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Né&které udalosti a zkuSenosti mohly na Hrdinovi zanechat trvalé
nasledky. Vyberte si z nasledujiciho seznamu. Nepfinasi to z&dné
vyhody ani postihy, pouze upravuje vzhled. Handicapy jsou vyfe-
Seny pomoci protéz, které (téméF) zcela zastupuji funkce puvod-
nich organl ¢&i koncetin. Obecné pouzivané protézy jsou relativné
jednoduché mechanické a elektronické Casti. Protézy vyrdbéné
Cernymi figemi jsou vyspélejsi, protoze obsahuiji biomechatronic-
ké systémy. Protézy vyrabéné Bilymi fiSemi jsou taktéZ vyspélej-
§i, ovSem tentokrat diky vlivu magie. Dokonce i Trollové, znami
svymi rychlymi regeneraénimi schopnostmi, jsou nékdy nuceni
uchylit se k protézam, protoZe nékteré zbrané mohou jejich télo
nezvratné poSkodit. Protézy se z pohledu pravidel chovaji jako
normalni zdravé ¢asti téla—je mozné na nich nosit posvatné talis-
many i do nich instalovat kybernetické implantaty.

Hluboké jizvy: jizvy od chladnych i stfelnych zbrani, drapl &i
Srapnelli. Hrdina mize mit nékteré jizvy jiz zacelené, jiné muze
mit trvale sesité dratem & sepnuté kovovymi sponami.

Chybéjici zuby: zuby vyrazené ¢i zliomené, vétSinou v§ak nahra-
zené protézami. JednodussSi protézy jsou z nerezového kovu,

Chybéjici ucho: ucho je vétSinou nahrazeno protézou, i kdyz
sluch m0ze fungovat i néj.

Chybéjici nos: nos je vétSinou nahrazen protézou, i kdyz €ich
mize fungovat i bez néj.

Chybéjici prst: prst je vé&tSinou nahrazen protézou, obzvi&sté
pokud se jedna o palec. Jinak se Hrdina muze obejit i bez néj.

Chybéjici kize: kize utrzena &i skalpovana, na rliznych mistech
téla.

Popalena kuize: kize popalena ohném &i jinymi tepelnymi Gtoky.

Poleptana klze: kize poleptand chemickymi ¢i biologickymi
latkami.

Rozdrcené kosti: Hrdina méa rozdrcené kosti v pazich ¢i nohach,
hrudnik nebo dokonce i lebku. Kosti drzi pohromadé diky kovo-
vym sponam, hieblim a vyztuzim.

Poskozené plice: Hrdina ma podplrny dychaci aparat, instalova-
ny do jeho dychacich cest. Jeho dech je hlasity a Ize jasné po-
znat, Ze vzduch prochazi trubicemi.

Poskozené hlasivky: Hrdina ma podpUrny feCovy aparat, instalo-
vany do jeho hlasivek. Jeho hlas je zkreslen elektronicky.

Chybéjici jazyk: Hrdina ma podplrny FeCovy aparat, instalovany
v Ustech. Diky nému ma vSak mirnou vadu fe€i — nic co by branilo
v komunikaci. AvSak pfi pfijimani potravy mize mit menSi pro-
blémy.

Chybéjici chodidlo: chodidlo nahrazené protézou. Hra¢ se muze
rozhodnout, Ze Hrdina bude mit primitivni protézu (napf. kovové
kopyto). V tom pfipadé ma Hrdina oviem postih -5 na CCO, AGI
a STR pfi vSech pfilezZitostech, kde zavisi na obou nohach. Tuto
primitivni protézu mdze mit jen misto jednoho chodidla, protoZe
jinak se postava nemuze Zzivit jako Zoldnéf... misto toho je pou-
hym invalidou. Hrdina si miZe dodate¢né sehnat pokrocilejsi
protézu, ktera ho postihu zbavi. Stoji 1000 penéz.
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Chybéjici ruka: ruka nahrazena protézou. Hra¢ se miize rozhod-
nout, Ze Hrdina bude mit primitivni protézu (napf. Zelezny hak).
V tom pfipadé méa Hrdina ovSem postih -5 na CCO, RCO a STR
pfi v8ech prilezitostech, kde zavisi na obou rukach. Tuto primitivni
protézu mize mit jen misto jedné ruky, protoZe jinak se postava
nem(Ze Zivit jako ZoldnéF... misto toho je pouhym invalidou. Hrdi-
na si muze dodatecné sehnat pokrocilejsi protézu, ktera ho posti-
hu zbavi. Stoji 1000 penéz.

Chybéjici noha: noha nahrazena protézou. Hra¢ se mlze roz-
hodnout, Ze Hrdina bude mit primitivni protézu (napf. dfevénou
ty€). V tom pfipadé ma Hrdina ovsem postih —10 na CCO, AGI a
STR pfi v8ech prilezitostech, kde zavisi na obou nohach. Tuto
primitivni protézu mize mit jen misto jedné nohy, protoZe jinak se
postava nem0Ze zivit jako ZoldnéF... misto toho je pouhym invali-

ho postihu zbavi. Stoji 2000 penéz.

Chybéjici paze: paze nahrazena protézou. Hraé se mize rozhod-
nout, Ze Hrdina bude mit primitivni protézu (napf. nepohyblivou
nahrazku). V tom pfipadé ma Hrdina ovSem postih -10 na CCO,
RCO a STR pfi vSech pfilezitostech, kde zavisi na obou pazich.
Tuto primitivni protézu mdze mit jen misto jedné paze, protoze
jinak se postava nem(Zze zivit jako Zoldnéf... misto toho je pou-
hym invalidou. Hrdina si mize dodateéné sehnat pokroGilejsi
protézu, ktera ho postihu zbavi. Stoji 2000 penéz.

Chybéjici spodni ¢elist: Hrdina ma umélou éelist, véetné zubl a
aparatu pro podporu feéi, ktery nahrazuje jazyk. Diky nému ma
vSak mirnou vadu fe¢i — nic co by branilo v komunikaci. AvSak pfi
pijimani potravy mdze mit mensi problémy.

Chybgjici oko: Hrdina ma umélé oko, které téméF stoprocentné
nahrazuje jeho plvodni oko. Hra¢ se mliZe rozhodnout, Ze Hrdina
bude mit primitivni protézu (napf. sklenénou kouli a nebo i jen
pasku pres prazdny oéni dulek). V tom pfipadé ma Hrdina ovem
postih =10 na CCO, RCO a PER pfi vSech pfilezitostech, kde
zavisi na ogich. Tuto primitivni protézu m(ize mit jen misto jedno-
ho oka, protoze jinak se postava nemize Zivit jako zoldnéf...
misto toho je pouhym invalidou. Hrdina si mlze dodate¢né sehnat
pokrogilejsi protézu, ktera ho postihu zbavi. Stoji 2000 penéz.

Poskozena patei/micha: Hrdina ma patef vyztuzenou kovovymi
hfeby ¢&i podpUrnou schrankou.

Slaba mutace: Hrdindv vzhled byl ovlivnén neSkodnou mutaci
zplsobenou bud nemoci, otravou, radiaci, kouzlem nebo boZi
moci. Mutace ma pouze kosmeticky efekt. Mize se jednat o ne-
pfirozenou barvu oéi, vlast nebo dokonce i kliZe.

Silna mutace: Hrdin(iv vzhled byl ovlivnén silnou mutaci zpUso-
benou bud nemoci, otravou, radiaci, kouzlem nebo bozi moci.
Mutace vazné ovliviiuje jeho vzhled. Muze se jednat o nadbytec-
né nebo naopak chybéjici prsty, ocas (nebo naopak chybégjici
ocas), znetvoreny oblicej, k(Zi pokrytou hustou srsti nebo velkymi
nadory, dlouhy jazyk, nepfirozené oci a podobné.

Tetovani: Hrdina méa na kizi vytetovany néjaky obraz nebo sym-
bol. Mize to byt identifikacni Cislo, pfezdivka, motto, ¢arovy kod,
znacky zobrazujici poCet zabitych, nebo také propracované ba-
revné obrazky €i sloZité malby zdobici kizi po celém téle. Tetova-
ni je b&zné v drtivé v&tsiné Fisi. V nékterych ma ozdobny vyznam,
v jinych m0ze mit zase vyznam nabozensky, v dalSich je Gisté
Ucelné (napf. zminéné caroveé kody k identifikaci osob).

Piercing: Hrdina mé& na svém téle umisténé ozdobné 3perky.



ostré hroty nebo fetizky. Piercing je bézny v drtivé vétsiné galak-
tickych fisi.

Ritualni jizvy: Hrdina ma v kdzi jizvy, které si udélal zadmérné.
Mohou zobrazovat pocet zabitych nebo mohou mit nabozensky
vyznam. Ritualni jizvy jsou béZné pfevazné u barbarskych ras.

Cejch: Hrdina ma v kdzi vypaleny néjaky symbol nebo znacku.
Cejchovani se vyskytuje pfevazné u barbarskych ras.

Barvy: Hrdina si pfed kazdou akci mize kdzi ozdobit ritualnimi
barvami. Barvy se vyskytuji pfevazné u barbarskych ras a jejich
Ucelem je obvykle nahnat strach v§em protivnikdm.

Vlasy a vousy: Hrdina ma né&jakym zvlastnim zpUsobem ozdobe-
né Ci upravené vlasy, popfipadé vousy. Nékdy se tak drzi tradice
fiSe, ze které pochazi, ale muze to byt i isté jen jeho osobni styl.
Vlasy miize mit spletené do mnoha copankd, mdze mit dredy
nebo uces mohawk. Mze mit dlouhé vlasy, do kterych jsou za-
pletené néjaké ozdoby — nékteré narody Titand si do hfivy napfi-
klad zaplétaji kosti a lebky rlznych zvifat nebo dokonce i svych
protivnikd. Mezi lidmi je naopak Casty kratky vojensky sestfih,
ktery je prakticky v bojovych podminkach. Néktefi Zoldnéfi maji do
nakratko ostfihanych viasl vyholené riizné symboly a ornamenty.
Mezi mnohymi elfy je oblibena i opaénd metoda — své nakratko
ostfihané vlasy vyholuji tak, aby na hlavé tvofily symbol boha,
kterého uctivaji. Trpaslici si radi riizné svazuji a splétaji své plno-
vousy a licousy, Gnémové si podobné zdobi sva obo¢i a kniry.
Obvyklé je také barveni viast (Ci vous() na nejriznéjsi pfirozené i
nepfirozené barvy. Canirové, Felirové a Ursarové si nékdy podob-
nymi zpUsoby zdobi svoji srst.

Jiné ozdoby: Hrdina mize mit jiné trvalé ozdoby na svém téle.
Napfiklad Titéni si Casto zdobi své rozmérné kly kovovymi nésa-
dami nebo i jen lebkami nejrliznéjSich tvort, které na né nabod-
nou. Do klG si také nékdy nechavaji vyryt nejriznéjsi obrazce.
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Wyhér hoha

Viyberte si jednoho bozského patrona svého Hrdiny.

I Nebesti bohové

Dyrnusia, Bohyné Zivota, fauny a fléry

Biernith, Blih skromnosti, pilnosti a asketismu
Finersha, Bohyné miru, diplomacie a budovani
Ponturos, Bih pokroku, zvédavosti a civilizovanosti
Lugona, Bohyné svétla, dne a odvahy

Jokarag, Bl intelektu, logiky a efektivnosti
Ranaka, Bohyné zdravi, evoluce a regenerace
Hurconyr, Blh prava, spravedinosti a cti

Nelevra, Bohyné fadu, kauzality a plant

Xim, BUh vybéru, zmény a nadéje

Talhisa, Bohyné litosti, lasky a potéSeni

Vakmir, BUh prostoru, sub-prostoru a hyper-prostoru

B Pekelni bohové

Wilsar, Bh smrti, Zivi(i a podasi

Cintana, Bohyné hamiznosti, lenosti a hedonismu
Olrenor, BUh valky, agrese a niceni

Gonolia, Bohyné Upadku, lhostejnosti a barbarstvi
Uliun, Bdh tmy, noci a strachu

Elarinia, Bohyné instinktu, emoci a efektnosti
Melnak, Bih nemoci, mutace a degenerace
Qelona, Bohyné zlogind, bezpravi a podlosti
Yusinyr, Buh chaosu, paradoxd a nahody

Iskia, Bohyné osudu, neménnosti a beznadgje
Kronil, Blh krutosti, nenavisti a utrpeni

Sulosa, Bohyné ¢asu, vzpominky a pfedtuchy

B Zegurnska cirkev
Postava misto bohll mize vyznavat Zegurnskou cirkev.
VizneSeni a Temni elfové tuto cirkev nemohou vyznavat.

Po smrti: Pokud uctiva¢ Zegurnské cirkve dosdhne maximaini
fanati¢nosti a zemfe, proméni se v Bludi¢ku.

Nakup dovednosti

Za body zku$enosti si postava muze koupit dovednosti.

Dovednosti jsou Obecné (pfistupné vSem specializacim) a Speci-
alni (pfistupné urcité specializaci). V Deniku postavy je volny
prostor pro zapis dovednosti. Nezapomerite tam uvést i Specialni
dovednosti, se kterymi jiz Hrdina automaticky zacina. Je vhodné
zapsat i zvla8tni schopnosti rasy, pro lepsi pfehlednost.

Seznam Obecnych dovednosti je v pfiruéce Zakladni kniha: Do-
vednosti a vybaveni.

Seznam Specialnich dovednosti pro jednotlivé specializace je v
pfiruCkach Zakladni kniha: Zapasnik, Zakladni kniha: Stfelec,
Zakladni kniha: Technik, Zakladni kniha: Lékar, Zakladni kniha:
Infiltrator, Zakladni kniha: Kouzelnik a Zakladni kniha: Knéz.
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Nakup vybhaveni

Hrdina si mdze za penize nakoupit libovolné mnoZstvi povoleného
vybaveni a zbrani. Do mise vSak nemize nést vSechno. Kazda
postava ma silné omezenou nosnost, takze si hra¢ musi dobfe
rozmyslet, jaké zbrané a vybaveni vzit, jaké pfedméty budou na
danou misi nejlepsi. Hraci by se méli domluvit mezi sebou, jaka
postava vezme jaké vybaveni, aby nedoSlo k situaci, ze nékolik
postav ma zbyteéné totéZ, zatimco potfebné pfedméty v tymu
chybi.

Postava mize nést maximalné:

2 jednorucni zbrané (at uz chladné nebo strelné)

1 obourucni zbran (at uz chladnou nebo stfelnou)

1 sadu granatl, min nebo nélozi, nebo chladnych vrhacich zbrani
1 brnéni

1 pfilbu

10 pfedmétl specialniho vybaveni (z toho ale jen 1 zadovy pfed-
mét)

10 kybernetickych implantatd (kromé lidi Bilych Fisi)

10 posvatnych talisman (kromé lidi Cernych fi$i)

Strelec 1 t&Zkou stfelnou zbran

Zapasnik 1 dfevcovou chladnou zbrar

Seznam obecného specialniho vybaveni je v pfirucce Zakladni
kniha: Dovednosti a vybaveni.

Seznam speciélniho vybaveni pro jednotlivé specializace je v
pfiruckach Zakladni kniha: Zapasnik, Z&kladni kniha: Stfelec,
Zakladni kniha: Technik, Zakladni kniha: Lékar, Zakladni kniha:
Infiltrator, Zakladni kniha: Kouzelnik a Zakladni kniha: Knéz.

Zvlastni sloty:
Zvlastni sloty jsou misto, kam se zapisuji polozky vztahujici se

k uréitym dovednostem urcitych specializaci. Kazda ze specializa-
ci Zvlastni sloty vyuZiva na néco jiného.

Lékai: Zviastni sloty pouziva pro skladovani svych biochemic-
kych latek.

Technik: ZvI&Stni sloty pouziva pro skladovani svych elektrome-
chanickych zafizeni.

Kouzelnik: ZvI&3tni sloty pouZivé pro zapis svych kouzel.

Knéz: Zvlastni sloty pouziva pro zapis svych ritualt.

Infiltrator: nepouziva Zvlastni sloty.

Stielec: nepouziva Zvlastni sloty.

Zapasnik: nepouZiva ZvIastni sloty.

Tento krok je nepovinny, ale dobfe dokresluje vasi postavu. Vy-
myslete svému Hrdinovi zivotopis, nejlépe na zakladé udaji o
jeho pfedchozich zazitcich, kontaktech a zranénich, které jste mu
urcili.



Denik obsahuje v8echny zdznamy vasi postavy, od statistik pfes
schopnosti aZz po vybaveni. Vytisknéte si ho a pfi hrani méjte
neustale pfi ruce. Do deniku piste radgji tuzkou, protoZze bude
Casto dochazet ke zménam nékterych udajl.

Denik je ke staZeni na www.gediman.cz.

Jméno: sem zapiste jméno postavy.

Rasa: sem zapiSte rasu postavy (i konkrétni typ, napf. Clovék
Cernych fi8i, Lesni elf...).

Velikost: sem pro lepsi pfehled zapiSte i velikost postavy (zavisi
narase).

Specializace: sem zapiSte specializaci postavy (napf. stfelec,
infiltrator...).

Buh: sem zapi$te boha, kterého postava uctiva.

CCO, RCO, PER, INT, WIL, CHA, AGI, DUR, STR: do menSich
policek zapiste startovni atributy postavy, tedy zakladni atributy
rasy upravené o pfipadné bonusy a postihy za Pfedchozi zazitky.
Do vétsich policek zapiste trvalé bonusy a postihy, napfiklad za
vybaveni.

HP, SP, FP, CP: zde si udrzujte pfehled o fyzickém a psychickém
zdravi postavy, stejné jako o sile jeji viry a mife jeji korupce.

XP: sem zapisujte body zkuSenosti, které ma postava k dispozici
(nevyuZité).

Dolar: sem zapisujte penize, které ma postava k dispozici
(neutracené).

Ikonka pfilby: sem zapite pfilbu.

Ikonka brnéni: sem zapiSte brnéni.

ARM: sem zapiste celkovou hodnotu Armor (obvykle je to soucet
bonusu za brnéni a pfilbu, ale nékdy se zde mohou promitnout i

bonusy za dalSi vybaveni).

Ikonky pistole a Savle: sem zapiste jednoruéni chladnou ¢i stfel-
nou zbran.

Ikonka brokovnice a sekyry: sem zapiste obouruéni chladnou ¢i
stfelnou zbran.

lkonka rota¢niho kulometu a sudlice: sem zapiSte tézkou &i
dfevcovou zbran.

Ikonka granatu a hvézdice: sem zapiste vrhaci zbrar ¢i naloz.
Specialni vybaveni: sem zapiste ostatni vybaveni.

Implantaty: sem zapidte kybernetické implantaty (Elovék Bilych
fiSi bude mit nevyplnéné).

Talismany: sem zapiste posvatné talismany (¢lovék Cernych Fisi
bude mit nevypinéné).

Portrét: zde mizZete nakreslit portrét postavy.

39

stavy (a popf. také vék, hmotnost...), zapiSte sem i zranéni, zne-
tvofeni, mutace, ozdoby a dalsi télesné zviastnosti, které jste
postavé urdili v kapitole Uprava vzhledu.

Postaveni: sem zapiSte SpoleCenské postaveni (a také pfijem
penéz).

Uspéchy, Nelspéchy: zde zapisujte podet Usp&$nych a nel-
spésnych misi, kterych se postava u€astnila. Mise se povaZzuje za
UspéSnou pouze pokud byly splnény jeji primarni cile, nikoliv
sekundarni.

Prestiz: zde zapisujte podet bodl Prestize.

Zazitky/Kontakty: sem zapiste Pfedchozi zazitky (popf. véetné
Urovné jejich efektu) a Kontakty.

Dovednosti: sem zapiste zvlastni dovednosti (véetné tfi zaklad-
nich dovednosti specializace a téz schopnosti rasy).

Zvlastni sloty: sem se zapisuji specifické polozky urcitych speci-
alizaci, tedy kouzelnikova kouzla, knézovy ritudly, lékafovy bio-
chemickeé latky a technikova elektromechanicka zafizeni.


http://www.gediman.cz/seznamclanku.php?vsechnyclanky=zakladni-kniha-tvorba-postavy

