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Po stovky tisic let se bohové nechali uctivat celymi civilizacemi, krmili se
duSemi mrtvych a stdvali se mocnéj$imi. Nabirali nezmérnou silu, ale
nespokojili se s ni. Jejich vzdjemny spor o osud smrtelnikd nakonec pferostl
v otevienou valku, kterd devastovala celou Zahradu. Ale to byl jen zacatek,
protoZe se objevilo nebezpeci vétsi, nez si sami dokdzali pfedstavit. Smrt
jejich Matky totiz utvotila Propast sahajici do hlubin vnéjsi nereality, do
Prézdnoty...
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RPG ze svéta na pokraj1 zatraceni




Pocatek

Kosmos. Nekonecny, prastary, zahadny. Spolu s nim se zrodila i Zegurna, Bohyné Matka, nesmrtelna astralni bytost. Byla
velmi mocna, ale byla sama. Aby méla néjakou spole¢nost, porodila ¢tytiadvacet bohti — dvandct synti a dvanact dcer. Stara-
la se o né, ucila je a vychovavala. Dala svému Zivotu smyl. Tito bohové neméli tak velkou moc, ale byli velmi aktivni, zvé-
davi a vynalézavi.

Ciry astralni element, Eter, ktery vypltioval cely vesmir, rozdélili na dvé skupenstvi — Ocedn a Oblohu. To véak bohtim ne-
stacilo. Chtéli védét, co jesté dokazi vykonat, a zacali prozkoumadvat hranice svych schopnosti. Brzy poté vytvofili pfirodni
zédkony, stvofili hmotu a energii. Na hladinu Ocednu vlozili tabuly, obrovské plochy sloZzené ze ¢tyf novych elementt —
Zemé, Ohné, Vzduchu a Vody. Ale ani tyto velké ¢iny bohiim nepfinesly uspokojeni. Chtéli zkusit néco dplné jiného, néco
nového a ptevratného. Chtéli stvofit Zivot, stejné jako Matka stvotila je. Jedna skupina tabul byla vybrana jako misto pro

tento pokus. Bohové ji zaplnili rostlinami a vytvotili tak Eden, rdj plny zeleného Zivota.

Ale s pouhou flérou se nespokojili, byla to pro né spi$ jen prvotni zkouska. Chtéli vic, mnohem vic. Chtéli zivé tvory — a
chtéli je dokonalé. A tak stvofili Draky, prvni zastupce fauny. Skute¢né dokonali byli. Zegurna s timto ¢inem nebyla p¥lis
spokojena, ale bohové se odmitli podvolit jeji viili. Byli py$ni na sviij vytvor a zacdali byt pfesvédceni, ze svoji Matku mohou
jednou pfekonat. Zahy poté zjistili, Ze Draci méli ve svém nitru jakési Svétlo... Bohové neméli tuseni, co to je, ale jeho pii-
tomnost jim byla velmi pffjemna. Byla to duse, néco, s ¢im nepo¢itali. Bylo to poprvé, co se néco stalo bez jejich védomi a
mimo jejich plan.

Bohové stvorfili niz$i zvitata, aby se na nich mohli Draci krmit. I tato zvifata méla duse, i kdyz slab$i. Bohové si v8imli, ze
kdyz zivy tvor zemfel, duse vzdy po chvili zmizela kamsi pry¢... Jednou tedy bith Wilsar dusi v¢as zachytil a ochutnal ji.
Byla dobrd, do jeho téla vlila novou silu a zvysila jeho moc. Toto se bohtim zalibilo a zacali duse vyzadovat. Porudili tedy
Drakam, aby zvifata zabijeli i tehdy, kdyZz sami byli syti. Ale Draci odmitli. Byli dokonali, nechtéli poslouchat ni¢i rozkazy,
chtéli sami vladnout. KdyZ bohové stdle trvali na svém pozadavku, Draci se rozzutili a zatitocili na né. Doslo k dlouhé valce,

ve které byli Draci porazeni. Odesli do vyhnanstvi, kde se uloZili ke dlouhému spanku.




Rozmach civilizaci

Bohové nyni pochopili, Ze Draci byli netispéch. Neméli byt tak dokonali, protoze z toho vzesla jejich arogance a neposlus-
nost. Tak stvofili rovnou dvé nové rasy, Elfy a Titany. Elfové byli symbolem civilizovanosti, Titani byli symbolem barbar-
stvi. Bohové chtéli védét, ¢1 zpisob Zivota bude zajimavéjsi a uspokojivéjsi, aby podle toho mohli smétovat své dalsi kroky.
Obé rasy je zacaly uctivat, ¥idit se jejich u¢enim a plnit jejich vtli. Pro bohy byly dobrym zdrojem mocnych dusi.

Neékteti vyvoleni jedinci byli obdafeni schopnosti naslouchat bozim sloviim a stali se z nich knézi. Zalozili cirkve, které
zajistovaly, Ze kazdy btih dostdval stejné mnozstvi dusi. Ve $lo pfesné podle planii a bohové byli nad$eni. Dokonce stvofili
dalsi rasy, aby Elfim a Titandm slouzily. Zegurna vidéla, jak jejim détem roste moc. Stdle ¢astéji se s ni dostavali do konflik-
tu, zatimco ona nad nimi postupné ztricela kontrolu. Z obavy, aby bohové nebyli mocni az ptili$, seslala mezi smrtelniky
reprezentaci své osobni bozské sily, Svétlou magii. Diky tomu rychle ziskala obrovské mnozstvi novych uctivaéd, jeji moc
nékolikandsobné vzrostla a znovu méla svoji nad¥azenou pozici.

Magie ptinesla zcela nové moznosti a urychlila expanzi. Rige Elfti i Titant se &i¥ily napti¢ Edenem a prosperovaly. S jejich
rozvojem ale stoupala i vzdjemnd konkurence. Ta nakonec zazehla konflikt, ktery Edenu pfinesl smrt a zkazu. Bohové tim
byli velmi zklamani. Titdny i Elfy potrestali ztratou politické moci a varovali je, Ze pokud se to bude opakovat, zastihne je
trest mnohem horsi. Ale Titdni ani Elfové neuposlechli a o néco pozdéji rozpoutali dalsi valku. Bohové splnili své vyhrazky

Yy . vIov

a jejich Fise srazili na kolena. Mélo to v8ak neéekany efekt, ktery pro bohy nebyl moc p¥ivétivy.

Uz neexistovala zadna nadtazena vlada, kterd urc¢ovala, koho uctivat. Zacaly vznikat monoteistické cirkve. Bylo jich nescet-
né a vyrazné tak naru$ovaly rovnovahu, kterd dosud platila. Nékteti bohové méli ndhle vice uctivac¢d nez jini a tim i vice
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dusi a vét$i moc. Ostatnim bohdm se to nelibilo. Knézi zacali konvertovat jinovérce vemi dostupnymi prostfedky. Slibovali

sldvu a blahobyt, vyhroZovali prokletim a smrti. V poklidném Pantheonu nyni zavladly spory. A spory rychle pferostly
v oteviené nepfatelstvi. Pantheon se rozdélil na dvé stejné velké ndzorové skupiny, Nebe a Peklo.




Rozkol bohu

Dvanéct bohii Nebe trvalo na obnoveni rovnovahy, protoze bez ni bude vSe zni¢eno. Chtéli nastolit mir a mezi narody vy-
tvofit velké aliance, ve kterych se bude dafit filozofii a uméni. Tyto cesty totiz vyrazné zvysSovaly silu dusi, i kdyz to byl
dlouhy a namahavy proces. Aby prezentovali své myslenky, vytvotili Panangelium, obrovskou tabulu, skute¢ny raj Nebe.
Bylo to idylické misto potéseni a klidu, které se stalo poutnim mistem a utoci§tém jeho uctivac¢i. Zde bohové smrtelnikim
ukazovali vyhody Nebe, ifili u¢eni duchovniho rozvoje, odmeériovali ¢estné a spravedlivé. Pocet vérnych stoupal, jejich vira
byla silnéjsi nez kdy pfedtim. Jejich duse bohové sice dostdvali v malych davkach, na které museli ¢ekat, ale vyplatilo se to,
protoze byly velmi chutné a vydatné.

Dvanict bohti Pekla zastdvalo ndzor, Ze obé velké vilky mezi Titdny a Elfy byly pfinosné. Vrazdéni a destrukce ptinasely
obrovské mnozstvi dusi a to velmi rychle. Tyranie, utrpeni a konflikt pro né byly idedlem a nadSené je proto podporovali
kdekoliv a kdykoliv to bylo mozné. Aby pfedvedli svoji vizi, vytvofili Pandemonium, obrovskou tabulu, skute¢ny raj Pekla.
Bylo to brutalni misto bolesti a smrti, které se stalo posvatnym mistem a doupétem jeho uctiva¢ti. Bohové zde smrtelnikim
ukazovali, co mtze cesta Pekla pfinést, mluvili o nadvladé silnych a zotroceni slabych. Pocet stoupencii byl den ode dne
vys$si a vyssi, jejich loajalita byla pevnd. Jejich duse nebyly zdaleka tak vydatné, ale bohové je ziskdvali velmi rychle a v hoj-
ném mnozstvi.

Netrvalo dlouho a vzajemnd agrese obou skupin bohti nabrala na intenzité. Mezi Nebem a Peklem vypukla Astralni valka,
valka mimo hmotny svét. A bohové do této vilky nutné potfebovali vojaky. Uchylili se proto k jednoduchému fe$eni. Duse
svych nejlepsich uctiva¢i nepohltili, ale pfeménili na mocné astralni sluzebniky. Tak vznikly armddy Nebe, slozené
z Andéla a Archandéli. Armady Pekla byly naproti tomu slozeny z Démont a Arcidémont. Valka vSak nezistala jen
v astralni sféfe, velmi rychle se promitla i do politiky ¥i§i smrtelnikd. Zacaly hony na kacite, inkvizice a kruté ndbozenské
revoluce, rozhotely se svaté vilky a kiizové vypravy. Nejvice postihly Elfy, kteti se kvtili nim rozdélili do dvou velkych
frakci. Vzneseni elfové fanaticky bojovali pro Nebe, Temni elfové slepé bojovali pro Peklo. Elfové, kteff odmitali bozské
schizma, se od téchto bojii distancovali. Zacali si ¥ikat Lesni elfové a jejich cilem bylo p¥inést do Pantheonu mir.

Bohyné Zegurna se do valky nezapojila. Nemohla ptihliZet, jak jeji potomci bojuji mezi sebou. Chtéla je zarazit. Prosila je,
aby toto $ilenstvi zastavili d¥iv, nez bude pozdé. D¥iv, nez chaos zahlti cely vesmir a ve bude ztraceno. Bohové ji ale ne-
chtéli uposlechnout, uz méli dost jejich rad a piikaz. Bohové ted byli dost mocni na to, aby se obesli bez ni. Byl to jejich
problém, oni ho chtéli vytesit sami. Vyhnali ji z roztfi$§téného Pantheonu a svym stoupenciim piikazali, aby prondsledovali
a povrazdili vechny, ktefi ji uctivaji. Jeji cirkve byly prohldseny za kaci¥ské, jeji moc pomalu vyhasinala.




Ptichod Temnoty

Nakonec doslo k velké bitvé na Centralii, nejvétsi a nejstarsi tabule, lezici uprostfed Edenu. Tento masivni stfet mél navzdy
rozhodnout, kterd skupina bohti bude vlddnout a kterd zahyne. Dvandct bohti Pekla stanulo proti dvandcti bohtim Nebe,

zatici legie Andéli se utkaly s planoucimi legiemi Démont, obé strany doprovazeny armddami vérnych uctivac¢i. Nekonec-
né hordy vale¢nikt pohdnél pouze slepy hnév a fanaticka zufivost. Byla to nejvétsi bitva, jakou Eden dosud zazil.

Zegurna ptispéchala, jak nejrychleji dokdzala, ndsledovana svymi vyvolenymi sluzebniky. Méla uZ jen posledni zoufalou
moznost, jak krveproliti zastavit. Vrhla se na bitevni pole a veskerou zbyvajici silou se snazila bohtim sebrat moc. Ale pak se
stalo néco stragného. Z viru nepiehledné bitevni vfavy ptisel osudny uder. Zegurna byla zasazena, padla na zem mrtva. Jeji
télo se rozpadlo na tisic stfepti. V tom misté se nahle utvotila obrovitd bezednd priirva zndma pouze jako Propast. Bohové
pfestali bojovat a s hriizou to sledovali. Smrt Zegurny jimi natolik ottasla, ze natidili dstup. Jejich astrdlni legie se vratily do
Nebe a Pekla, jejich uctivacdi odesli na Panangelium a Pandemonium, odkud $ifili zprévy o této hrozivé udalosti do viech
kon¢in Edenu.

Z Propasti, z nepochopitelnych temnych hlubin Prizdnoty, mezitim vyvérala tajemnd korumpujici sila. Temnota se zacala
nezastavitelné $itit Edenem a pomalu zahlcovala velké mnozstvi dusi, které se pro bohy staly nepozivatelnymi. Bohové Ne-
be i Pekla se vzdjemné obvitiovali z vrazdy Bohyné Matky, protoze jeji smrt si neptdli. Brzy jim ale bylo jasné, ze Temnota
je mnohem véts{ problém. Ukon¢ili tedy Astralni valku, aby se mohli soustfedit na obranu pfed touto novou hrozbou, acko-
liv jista rivalita mezi nimi stdle panovala.

Stoupenci Zegurny byli jeji smrti zdrceni, ale jednali rychle. Sotva se Propast zacala utvafet a zvétSovat, nahlédla do ni Ze-
gurnina veleknézka Sanctussa, aby odhalila jeji podstatu. Dozvédéla se tak mnoho informaci, které peclivé zapsala do knihy.
Zaplatila za to Zivotem i dusi, ale diky ni bylo toto zlo poznano. Prazdnota je nerealita nachézejici se vné vesmiru. Uvnit# ni
existuje vé¢nd a mocnd entita zndmd jako Nihilum. To ona stvofila tento vesmir, stejné jako nekoneé¢né mnozstvi dalsich,
aby se mohla zivit dusemi bytosti, které se v ném narodi a zem¥ou. Dlouhé véky dostdvalo Nihilum velké porce a bylo spo-
kojené. Pak ale mistni bohové zacali duse sami pojidat a ono tak pfichazelo o vSechnu potravu. Bylo rozzufené a frustrova-
né, protoze jeho moc se nevztahovala na nic, co se nachazelo uvniti vesmiru. Tak mohlo jen bezmocné piihliZzet tomu, jak
mu bohové kradou jidlo pfimo od ust. Pokud by vsak existoval néjaky otvor do vesmiru, Nihilum by do néj mohlo osobné
proniknout, samo si vzit co mu pravoplatné patii a potrestat drzé zlodéje.

Zegurnin hlavni kouzelnik Magicsson zatim pohotové seslal mocné kouzlo, které nad Propasti v¢as utvotilo mystickou Pe-
¢et. Pravé jeho zasluhou byl Kosmos zachranén pted ptivalem temné korupce a Svétlo pfed okamzitym udusenim. I on viak
béhem tohoto ¢inu zahynul a i jeho duse byla ztracena. Pecdet brani priniku Nihila, ale bohuzel stile propousti jeho moc,
Temnou magii. Ta sice dokazala zkorumpovat mnoho dusi, ale diky bohtm a vife jejich stoupencti byla moc Svétla ve ves-
miru stale velkd. Zkorumpované duse nemohly uniknout do Prazdnoty, zistavaly ve vesmiru a hromadily se.




Temni bohové

Ukazalo se ale, ze tato skute¢nost Nihilu nijak nestoji v cesté k cili. Ba naopak, da se vyuzit jako skvély ndstroj. Nihilum
zjistilo, Ze Pecet nemtize prolomit zvenku, potfebuje nékoho dostate¢né mocného, kdo ji prolomi zevnitf. Pomoci Temné
magie spojilo mnozstvi zkorumpovanych dusi do Temné ruky, péti Temnych bohi. Tito bohové mu jsou zcela loajalni, sle-

pé poslouchaji jeho piikazy, které jim skrze Propast vydava. Jejich posldnim je $ifit korupci, dokud neziskaji dostate¢né
mocné sluzebniky, ktefi budou schopni Pecet znic¢it. Do té doby mohou duse sami pohlcovat a stavat se tak silnéj$imi.

Aby Temni bohové splnili svijj tkol, kazdy z nich musi vybrat jednoho ,Nihildtora“, $ampidna z ¥ad svych sluzebnikd.
Vsech pét musi byt poté svoldno na Centralii, kde jejich spole¢na sila uvolnénd béhem dlouhého ritualu dokaze Pecet zni-
¢it. Jiz dvakrat se to Temnym bohtéim témét povedlo. Poprvé v roce 333 po Zegurniné smrti, ktery od téch dob nese oznace-
ni Prvni sabat. Pét Nihildtorti z celého Edenu dorazilo na Centralii v doprovodu obrovskych flotil hrozivych lodi. Rajské
fige se o tom viak dozvédély a ve spéchu vyslaly Sestou svétlou krucidtu, ktera je zneskodnila d¥iv, neZ stacili ritudl viibec
zahdjit, i kdyZ za cenu obrovskych ztrat. Podruhé se Temnym bohtm podatilo shromazdit pétici Nihilatori v roce 666 po
Smrti, ktery je zndm jako Druhy sabat. Tentokrat Nihildtofi ritudl zapocali. Lodé Dvandcté svétlé kruciaty se probojovaly
mohutnymi obrannymi liniemi a vysadily armadu nejlepsich vale¢nikt. Tém se podatilo Nihildtory zastavit doslova jen par
okamzikt pfed dokoncenim ritudlu. Bylo to slavné vitézstvi, ov§em vSichni K¥izdci p¥i tom polozili své Zivoty...

Rutzni véstci predvidaji TYeti sabat v roce 999 po Smrti, av8ak protoze zadna véstba z néjakého nevysvétlitelného divodu
nevidi za tento rok, je vysledek nezndmy. Véstci, ktefi se o to pokouseli, bud okamZzité zesileli nebo propadli Temnoté. Prii-
zkumnici, ktefi byli schopnymi kouzelniky vysldni do budoucnosti, aby se o ni na vlastni oc¢i ptesvédcili, se nikdy nevratili.
Kazdopadné, rajské frakce se jiz nyni ptipravuji na dalsi giganticky stiet, ve kterém se rozhodne o osudu celého vesmiru.
Jen ti nejmocnéj$i magové a nejmoudrtejsi knézi vSak znaji hrozivé tajemstvi. Pecet slabne, pomalu, nezadrzitelné, téméf jiz
od doby, co ji Magicsson stvofil, a to vlivem Temnoty, kterd se v Zahradé stale $iti. Je jen otdzkou ¢asu, kdy sama zkolabuje
a tehdy uz nebude Nihilu stat nic v cesté. Jakmile ptijde, vstfebd Temnou ruku véetné vSech dusi, které zatim sklidila, a

samo se postara o zbytek. Tehdy nastane konec vesmiru.

Ale je tu i mala nadéje, Ze vSe dopadne lépe. V Zahradé operuje nékolik zvlastnich cirkvi, které neuctivaji zddného z existu-
jicich bohti. Misto toho ptedvidaji ndvrat Zegurny, jakozto spasitelky Edenu. Zastdvaji ndzor, Ze pokud by se spojily vSech-
ny st¥epy jejiho téla, mohla by se Zegurna vratit. K tomu by byl potteba dlouhy a slozity ritudl a také jedna kapka krve od
kazdého ze Svétlych boh, ktera by do st¥epti vlila Svétlo. Na konci ritudlu by se Zegurna reinkarnovala ve formé boha An-
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rugeze. Anrugez by pak byl schopen svoji moc pouzit k trvalému uzavieni velké Propasti a zastavit tak $itenf Temnoty jed-
nou pro vzdy. Tyto cirkve se obecné oznacuji jako ,anrugezské“ a nejsou uznavany za pravoplatné, takze maji jen velmi
malo stoupencti. Ac¢koliv se modli a provadi nadbozenské ritualy, nemohou ziskat Zzddnou redlnou bozskou pomoc. Je jen

malo bytosti ochotnych vstoupit do cirkve, kterd uctiva pouhou tézko prokazatelnou teorii a optimistické pfani.




Uvod
Void: Fantasy je bezutéSny svét smrti a destrukce lezici na pokraji
definitivni zkazy. Zahrada Eden proziva sv(j ftfinacty vék, vék

chopitelné existence leZici za hranicemi vesmiru, zaCaly pronikat
hrozivé sily Temnoty, jejichZ jedinym cilem je zkorumpovat a na-
sledné pohltit duSe vSech Zivych bytosti. Ochranci vesmiru, mocni
Svétli bohové, museli odlozZit své dlouhé nepréatelstvi a Gelit této
nové hrozbé. Jenze protivnik byl prili§ dlouho pfehlizen a jiz za-
pustil své zkazené kofeny. Mnoho velkych Fisi bylo jeho zasluhou
smeteno z povrch( tabul, mnoho bytosti padio jeho rukou a jesté
vétsi mnozstvi se obratilo na jeho stranu. Obyvatelé Edenu se
snazi branit ze vSech sil a véemi prostfedky, virou i magii, zbrané-
mi hromadného niceni i chirurgicky pfesnymi Gtoky. Stéle jsou
vak pfili§ nejednotni na to, aby jejich Usili mélo néjaky vetsi vy-
znam. Spojuje je vSak jasné védomi toho, ze tentokrat nebojuji o
moc, bohatstvi nebo Uzemi. Tentokrat bojuji za své Zivoty i duse,
za pfeZiti vesmiru samotného.

Vitej, zoldnéii!

Tohle je Vék soumraku; vék, kdy se rozhodne o osudu vSech a
vSeho. Rajské fiSe to moc dobfe védi, stejné tak jako samotni
bohové. Zbroji vSichni a vSude, na ni¢em se neSetfi. Vznikaji
zbrané vSech typl a velikosti, od me¢l a sekyr, pfes rychlopainé
samostfily a obfi katapulty, az po alchymické bomby a paprsky
schopné rozdrtit celé tabuly. Hrdinni rytifi nasedaji do sedel svych
valegnych ofi, aby se v Cele nedozirnych legii brancu vrhli proti
temnému nepfiteli. NejlepSi obléhaci velitelé a délostfelci vedou
své monstrézni zbrané proti majestatnym hradbam, zatimco nad
jejich hlavami kfizuji oblohu létajici stroje. Flotily plachetnic brazdi
krvi zrudlé oceany, potapi cizi lodstva a lovi mytologické stviry.
Ani Etericky ocean neni uSetfen. Eterické koraby vali o bezpeg-
né trasy, brani tabuly i vedou invaze. Vladni armady, letectva i
namornictva kazdym dnem pfichazi o miliardy vojaku, ale mnohdy
se tyto ztraty zdaji jako zcela zbytené. Neni nikdo, kdo by se
vyznal ve spletitych politikach vSech fisi a sily Temnoty jsou pfili§
inteligentni a vypocitavé, nez aby $lo pfedvidat jejich dalSi tah.
Kdyz vladaflim dojdou v8echny moznosti, zbyva jim jen jediné.
Najmout Zoldnéfe. Nezdvislé a zcela svobodné veterany, kiefi
pro$li stovkami bitev a dokazali se povznést nad jejich malicherné
ddvody. Experty na vSechny druhy bitevnich taktik, vale¢nych
z06n, nepiatel a zbrani. Ve, co jim staci, jsou finanéni odmény. A
ty nejsou malé. Zoldnéfstvi existovalo odjakZiva, ale teprve nyni

povolanim.

Svétlo

Svétlo, to je sila existence, reprezentuje Kosmos. Jeho inkarnaci
jsou Svétli bohové, ktefi stvofili vie, co se v Kosmu nachazi, véet-
né zivota. Na pocatku existovalo pétadvacet Svétlych bohd, ktefi
Zili jednotné a pokojné v Pantheonu. Béhem Astralniho schizmatu
se v8ak rozdélili na dvé znepréatelené skupiny, Nebe a Peklo.
Kazda méla zcela odliSny nédzor na to, jak s Kosmem naloZit.
Bohyné Matka, Zegurna, se snazila své potomky zastavit, ale byla
zabita. Svoji smrti vytvofila uprostfed centralniho svéta Propast,
ze které zaCala do Kosmu pronikat Temnota.

Temnota

Temnota, to je sila neexistence, reprezentuje Prazdnotu. Kosmos
neni jejim pfirozenym prostfedim a proto je pro ni nemozné ovlad-
nout ho béhem okamZiku. Ovl&da ho pomalu ale jisté, skrze ko-
rupci dusi Zivych bytosti. Pronika z hlubin Prazdnoty, skrze Pro-
past, kterou vytvofila v okamziku své smrti bohyné Zegurna.
V Prazdnoté sidli mocna bezvéka bytost, Nihilum, ktera Kosmos
povazuje jen za pouhou vyrobnu své potravy — dusi. Kvili Peceti,
kterou Magicsson na Propast rychle seslal, nemize do Kosmu
prostoupit osobné. Proto ze zkorumpovanych dusi stvofila pétici
Temnych boh(, loajalnich sluzebnikd. Jejich zasluhou se v Raji
stvofeni zacali objevovat upifi, vikodlaci a dalSi hrozivé bytosti
odhodlané zadusit Svétlo a tim tak napomoci prolomeni Peceti.

,Grimdark*

Termin ,grimdark” je neformaini oznaceni pro fiktivni svéty, které
jsou temné, kruté a désivé. V téchto svétech neomezené viadnou
obrovské tyranské FiSe, které mezi sebou vedou nekoneéné valky
o0 preziti a k dosazenich svych cilli nevahaji obétovat i miliardy
vlastnich obgan(. Zivot jednotlivee tu neméa zadnou hodnotu. |
slavny, odvazny a dobrotivy hrdina mliZe nakonec zesilet z toho,
co vSechno prozil, a nebo hif — mlze propadnout ultimatnimu zlu
a stat se nenavidénym padouchem. | kdyZ tu mize byt par svét-
Iych momentl, celkové plati, Ze Zivot v takovychto svétech je
velmi obtizny — drsny a kratky. Krutd smrt mize potkat kohokoliv
a kdykoliv. Void: Fantasy je pfesné takovym svétem...

B Zoldnéfské tymy

Drtiva vétSina zoldnérd pracuje v tymech. Jen maloktery Zoldnéf
si m0ze dovolit byt zcela nezavisly a samostatny. Vyhoda tymu je
ziejma — skladaji se z jedinc mnoha specializaci a rozdilnych
zkuSenosti, kazdy mGze nééim piispét. Nékteré tymy maji své
vldce, jiné jsou natolik sladéné, Ze Zadného radného velitele
nepotrebuiji. Tymy obvykle Citaji od tfi do deseti ¢lend, ale samo-
ziejmé existuji i mnohem Vé&tsi. Ty nejvétSi z nich maji i stovky
zoldnéfi a funguji tak jako plnohodnotné najemné armady.
V jejich vyzbroji Ize najit t€zké bitevni vozy a letadla, namorni i
éterické lodeé.

[ Zoldnéfska valka

Zoldnéfska valka je termin pro valku, kterou misto vladnich oz-
brojenych sil vedou jimi najaté skupiny Zoldak( ¢i pfimo celé
zoldnérské armady. Takové valky jsou velmi chaotické a nepre-
hledné, protoze Zoldnéfi nemaji jednotné veleni, taktiku ani uni-
formy. Mnozi navic mohou zménit stranu v pribéhu valky - to
kdyZ jim jedna nabidne vic, nez kolik nabidla ta druha. Zoldnéfi
jsou navic pro spinéni mise ochotni udélat témér vSe, nenechaiji
se omezovat zadnymi zakony ani Umluvami. Zaméstnavatelé
Z fiSi je navic mohou vyzbrojovat zakazanymi zbranémi a artefak-
ty a az valka skon¢i, mohou se snadno vyhnout veskeré zodpo-
védnosti & dokonce svalit vinu na své nepfatele. Zoldnéfe vétsi-
nou nikdo nijak nepostihuje. Naopak — ¢im vice Zoldnéfskych
valek se UcCastni, tim vice naberou zkuSenosti a stanou se tak
jesté cennéjSimi vojaky. Néktefi Zoldnéfi vstupuiji do Zoldnérskych
valek jen s vidinou snadného zbohatnuti, pro jiné je to dobra pfi-
leZitost, jak si vydobyt reputaci.



Misto

Centrem vSeho déni svéta Void: Fantasy je Zahrada jménem
Eden ¢&i Rajska zahrada — skupina tabul, na kterych se rozsifil
Zivot a ktera je proto pro bohy velmi vyznamna.

Plynuti ¢asu

Kosmicky rok ma 365 dni rozdélenych do 12 mésicd. Na rozdil od
naseho svéta neni ve Void: Fantasy nic jako pfestupny rok. Zde
totiz nema vyznam, protoZe Cas se pocita na cela Cisla a nedo-
chazi tedy k posundm. Kazdy mésic ma 6 tydnd, kromé posledni-
ho dvanactého, ktery ma 7 tydn(. Tyden ma 5 dni; den ma 24
hodin. Hodina ma klasickych 60 minut, minuta 60 vtefin.

Letopocty

Déjiny jsou rozdéleny na tfinact véku, kazdy je jinak dlouhy. Jsou
ohrani¢eny vzdy néjakymi velkymi historickymi udalostmi. Aby
bylo mozné se snadnéji orientovat, rok se uvadi ve tvaru X-Y, kde
X je pfesny rok a Y Gislo véku psané fimskymi &islicemi. Napf.
1201-XI1 je rok 1201 dvanactého véku.

Soucasnost

Soucasnost svéta Void: Fantasy se odehrava v jeho tfinactém
véku. Podle vSech naboZenskych pfedpovédi i politickych pfedpo-
klad(i nastane vroce 999-XIIl Treti sabat — tfeti velky stfet se
silami Temnoty. Co bude nasledovat potom, nikdo nevi. Néktefi
jsou pfesvédéeni, Ze to bude konec Edenu, alespod v té podobg,
jak je znam.

Jazyky

V pribéhu historie existovaly miliony jazyk( a nafeci. Nebyly odli-
Seny jen podle ras, ale i podle civilizaci. V mnoha pripadech vSak
jedna civilizace pouzivala i nékolik jazykd najednou, zviasté po-
kud se skladala z navzajem odlou¢enych tabul, kde spoleCensky
vyvoj dlouhou dobu probihal jinak. Pak ale bohové zavedli Nizsi
bozsky jazyk, ktery umél pouzivat kazdy. Nékteré z plvodnich
jazyka, zvlasté téch mladsich, vSak pfesto zcela nevymizely. Pou-
Zivaji se pfi riznych vyznamnych udalostech, jako jsou obfady ¢i
ritualy. B&Zné jsou v plivodnich jazycich zachovany také néktera
réeni, fraze nebo i nadavky.

Nizsi bozsky jazyk

PoCatkem Tretiho véku vzestupu bohové mezi majoritni rajské
rasy seslali jednotnou fe¢ a pismo, tzv. Nizsi bozsky jazyk. Tak
napomohli Sifeni viry a usnadnili mezindrodni obchod a politiku
vlibec. Prvnimi uiteli tohoto jazyka byli samoziejmé knézi, ktefi
se 0 ném dozvédéli pravé od svych bohd. Aby vstoupil do pové-
domi co nejvice obyvatel co nejrychleji, knézi ho pfedavali nejprve
uéencdim, mudrcdm, kronikafim a hlavné také zvéstovatelskym
gildam.

Zivot v Zahradé

Pro dobrodruhy, ktefi vycestuji ze své rodné tabuly nékam jinam,
je Eden pomérné nebezpecné misto, obzvlasté ve tfinactém véku.
V 8irém Kosmu na né Cekaji nastrahy ve formé obrovskych impé-
rii, mocnych kouzelnikd oplyvajicich ni€ivou magii, Silenych alchy-
mist( vladnoucich tajemnym vynalezim, divokych bestii z legend
a béji, nadpfirozenych bytosti z Nebe i Pekla a v neposledni fadé
désivé korumpuiici sily Temnoty. Kazda zahadna udalost mize
mit mnoho vysvétleni, néktera jsou logicka av8ak dobfe zamasko-
vang, jina jsou pro obyCejného smrtelnika zcela nepochopitelna.
Ti, ktefi ziji pod ochrannou néjaké fie, mohou zit klidné a dlouhé
Zivoty. Ale ti, ktefi se rozhodnou jit cestou Uplné svobody, musi o
preZiti bojovat. K takovym patfi také Zoldnéfi, jejichZ situace je o
to slozitgji, ze jejich profesi je hrozbu a nebezpedi aktivné vyhle-
davat a potirat.




Rasy

Svét Void: Fantasy je v sou¢asnosti obyvan mnoha inteligentnimi
rasami.

[ Civilizované rasy

Mezi civilizované rasy patfi lidé, elfové, trpaslici, pll¢ici a gnomo-
vé. Civilizované rasy jsou spoleCensky a kulturné rozvinuté. Jejich
nabozenstvi je organizované do cirkvi, které maji svij systém a
doktriny. Barbarskeé rasy vnimaiji jako primitivni, nepfedvidatelné a
snadno ovlivnitelné.

[ Barbarské rasy

Mezi barbarské rasy patfi Skfeti (goblini, hobgoblini, orkové),
felirové, canirové, ursarové 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, neduveéry-
hodné a slabé.

[ Prokleté rasy

Bohové béhem Véku alchymie stvofili mnoho novych ras. Vytvofili
rizné inteligentni bytosti, nékteré se podobaly EIfim, jiné zase
Titandm, dalsi byly zcela unikatni. Tyto tvory vSak béhem Véku
plavby zavrhli ve prospéch dokonalejSich bytosti. Neznicili je, jen
se 0 né pfestali dale starat a ponechali je svému osudu.
V priibéhu nasledujicich déjin tyto rasy zaZivaly téZké osudové
zkousky. Elfové i Titani je kruté vyuZzivali jako otroky, pobijeli je ve
valkach a marnili jejich zivoty. Po celou dobu trpély tato pfikofi a
¢ekaly na pomoc bohl. Ta ale stale nepfichazela. Na pogatku
TFetiho véku vzestupu se zdalo, Ze se jim konecné blyska na lepsi
¢asy, ale opak byl pravdou. Nové rajské narody se rozhodly, Ze
tyto bytosti jim jen stoji v cesté za prosperitou. Rizné frakce pro-
vadély vyhlazovaci taZeni, které devastovaly jejich uz tak primitiv-
ni kulturu. Nakonec prezil jen zlomek t&chto bytosti, roztrouseny
po rlznych okrajovych tabulach, které byly pro ostatni nedllezité
a bezcenné. V3echny byly technologicky na Urovni doby kamen-
né, bez jakékoliv Sance konkurovat novym vladcim Zahrady.
Tehdy si uvédomily, Ze je bohové ignoruji. V zoufalstvi a zufivosti
touzily po pomsté. Svétli bohové se od nich sice odklonili, Temni
bohové byli ale mnohem privétivéjsi. Béhem Véku soumraku se
Zahradou rozpinala Temnota a bytosti se slabou dusi, bytosti bez
viry, byly na ni nachyIn&jsi, neZ jini. Tak Temnota snadno poskvr-
nila duSe téchto prokletych ras a nalomila jejich vili. Temni boho-
vé k nim pak vyslali své sluzebniky a nabidli jim moznost pomsty.
Bez vahani to pfijaly a vstoupily do sluzeb Temné ruky. Tehdy
byla jejich korupce zavrSena a prokleti dokonano. A¢koliv to samy
netusi, pravda je takova, Ze se z nich znovu stali otroci, tentokrat
pod kompletni nadvladou Temnoty. Mezi prokleté rasy patfi mno-
ho nejriizngjSich tvord, ktefi byli mnohdy i dlouho povazovani za
vyhynulé, napfiklad Harpyje, Kentaufi, Minotaufi, Kyklopove,
Nagy, Gorgony a podobné .

B Krizeni ras

ZvIastni je, Ze rasy svéta Void: Fantasy nejsou vzajemné genetic-
ky kompatibilni, tudiz se spolu nemohou ani kfizit. Neni mozné
Zadné spojeni ani miSeni tkani a to ani u druhové pfibuznych
bytosti, jako jsou Trollové a Obfi.

B Vyhynulé rasy

Je dobfe znamo, Ze Eden v davné minulosti obyvalo mnoho dal-
Sich inteligentnich ras. Byly vak vyhubeny ni¢ivymi valkami, vel-
kymi katastrofami, mocnou magii ¢i boZim hnévem. Dédictvi né-
kterych vyhynulych ras vSak do urCité miry Zije stéle. Jedna se o
mocné artefakty a zapomenuté technologie natolik dokonalé, Ze
ten, kdo by je ovladl, by ziskal velkou vyhodu proti ostatnim.
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[l Legendérni rasy

Za dlouhou historii rajskych civilizaci vzniklo mnoho legend a baji
o0 podivnych rasach. Nékteré byly mocné a oviadaly nékolik sou-
stav, jiné byly relativné primitivni a Zily jen na jedné tabule. Zdali
se jednalo o skute¢né bytosti, nebo zdali to byl jen vymysl| tehdej-
§iho folkléru, to uz v dnednich dobach nelze Fict s jistotou. Néktefi
mudrci patraji po dikazech o jejich existenci, ale vétsinou se sto-
py ukazi jako fale$né & mylné. Zndma je ale napfiklad zahada
Ticcrolské civilizace. Nejprve bylo nalezeno nékolik malo zbytk(
pravékych staveb na tabule Ticcrol, ale pozd&ji byly stavby stejné
architektury objevovany i na dalSich tabulach po celé Zahradg. Je
prokazano, Ze tato rasa zila béhem Véku alchymie, kdy jesté
neexistovala zadna technologie pro cesty na jiné tabuly. Jak se
tedy dokazala rozsifit mimo svoji domovskou tabulu, je zcela ne-
jasné. Popularni jsou také legendy o Worrskych pfizracich, coz
jsou pry nehmotné bytosti plvodem ze soustavy Worr, ktera byla
zcela zni¢ena v davné valce. Koluji také povésti o Obsidianovych
vladcich, ktefi pry ziji skryti hluboko v podzemi tabuly Centralia.
Nékteré tajné pohanské kulty je uctivaji jako své bohy.

[l Zézragné skupiny

U v8ech ras se v priibéhu véku zacali objevovat jedinci ovlivnéni
vSudypfitomnou magii. Magie zménila jejich téla, upravila jejich
evoluci, dala jim unikatni schopnosti a vlastnosti. | kdyz takto
obdafené skupiny nejsou pocéetné, jsou velmi slavné a vlivné —
kazdy je chce mit za své spojence, nikdo za své nepfatele. Mezi
Elfy ani Titany se vSak dnes uz nevyskytuji — bohové je vyhubili
v ramci svého trestu a postarali se, aby se uz Zadné dal$i neobje-
vily.

Amazonky a Argonauti: Mezi lidmi to jsou véhlasni muzsti bo-
jovnici Argonauti a Zenské bojovnice Amazonky. Argonauti brazdi
Ocean na palubé obrovské éterické lodi Argo. Vzdy jednou za rok
pfirazi ke bfehim tabuly Amazonia a s mistnimi obyvatelkami
zplodi novou generaci valeénikd. Kdyz odplouvaji, vezmou
s sebou vSechny zdejsi chlapce, aby pokracovali v jejich vychove.
Argonauti i Amazonky jsou na sob& zavisli, protoZze kdyby se
zkfiZili s Elovékem odjinud, potomci by jejich moc nezdédili.

Berserkové: Mezi skiety to jsou zufivi Berserkové. V boji témto
véle¢nikim zacnou oéi Zhnout rudou zafi, krev zatne viit a sta-
nou se prakticky nezastavitelnymi.

Bastet a Sekhmet: Mezi Feliry to jsou Bastet a Sekhmet, nadpfi-
rozené mrstni a rychli. Bastet se fidi filozofii Modré a Zelené ces-
ty, Sekhmet naopak filozofii Cervené a Zluté cesty.

Anubis a Wepwawet: Mezi Caniry to jsou Anubis a Wepwawet,
nadpfirozené silni a odolni. Anubis se Fidi filozofii Modré a Zelené
cesty, Wepwawet naopak filozofii Cervené a Zluté cesty.

Jambavané: Mezi Ursary to jsou Jambavané. V hibernaci dokazi
vydrzet tisice let, takze mnozi z nich jsou extrémné stafi.

Arboraxové: Mezi PUlICiky to jsou Arboraxové, mistfi Zivé pFirody
— jsou v harmonii s rostlinami i zvifaty.

Lapisaxové: Mezi Trpasliky to jsou Lapisaxové, mistfi nezivé
pfirody — jsou v harmonii s hlinou, kameny, kovy a podobné.

Tempestaxové: Mezi Gndmy to jsou Tempestaxové, mistfi ener-
gie — jsou v harmonii s templem, elektfinou, svétlem a podobné.

Jotunni a Eteriéti elfové: Mezi Titany to byli Jatunni, ktefi vzni-
kali na domovské tabule Titanium. Mezi Elfy to byli Etericti elfové,
ktefi vznikali na domovské tabule Elfium.



Wargové: magii ovlivnéni vici. Jsou velci jako pravici, ale silngjsi
a odolnéjsi. Maji ¢ernou srst a planouci oéi. Jsou dosti inteligent-
ni, neni mozné je zkrotit ani ochoit. Jejich viidcem je Fenrir, hro-
zivy predator. Je mnohem vétsi nez bézny Warg a pravdépodob-
né nesmrtelny. Wargové cestuji mezi tabulami skrze kofeny a
vétve Yggrasilu, které dokazi vycitit a prokousat se do nich svymi
zuby.

Byakkové: magii ovlivnéni tygfi. Jsou velci jako Savlozubci, ale
silngjsi a odoIngji. Maji bilou srst a planouci o¢i. Jsou dosti inteli-
gentni, neni mozné je zkrotit. Jejich viidcem je Dawon, hrozivy
predator. Je mnohem vétsi nez bézny Byakko a pravdépodobné
nesmrtelny. Byakkové cestuji mezi tabulami skrze kofeny a vétve
Yggrasilu, které dokazi vycitit a prosekat se do nich svymi drapy.

[l J6rmungandr a Nidhggr

Bohové stvofili dvé obrovitd monstra, jejichz Ukolem je zabranit,
aby nékdy znovu doSlo k valce s Draky. Také hlidaji Zahradu pfed
vnitfnimi hrozbami, aby bohové uz nikdy nebyli v ohrozZeni. Jor-
mungandr je had, ktery plave v Oceanu. Nidhdggr je jestér, ktery
léta na Obloze.
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Sveétio

Svétli bohové

Svétli bohové jsou bohové, ktefi stvofili vSe, co se ve vesmiru
nachazi; samotny vesmir ovSem stvofilo Nihilum. Bylo jich dvacet
pét, ale na konci Tretiho véku Upadku pétadvacéty z nich, Bohyné
Matka Zegurna, byl zavrazdén. Astrélni schizma rozd&lilo Svétié
bohy na dva tabory: Nebe a Peklo. Akoliv Astralni valka skondila,
jista nevrazivost mezi bohy Nebe a Pekla stale existuje. Kazdy ze
Svétlych boh(i ma moc nad uréitym aspektem reality, at uz hmot-
nym nebo konceptualnim. Mira této moci zavisi na poctu dusi,
které bih za celou dobu pohltil. Cim vice dusi ma, tim snadnéji
muze prosadit své navrhy a zasahnout do déni vesmiru. Buh vSak
m0ze pohlcovat jen duSe svych vlastnich uctivaél a to jen
v okamzik jejich smrti. Pokud chce ziskat vice dusi, musi tedy
nejprve ziskat vice uctival. O to se staraji misionafi, ackoliv
nékdy se stava, Ze uctiva¢ mize sam prestoupit k jinému, tfeba
proto, Ze s filozofii svého plivodniho boha nebyl spokojen. Boho-
vé si své uctivaée drzi nejen ucenim, které jim predavaji skrze
knéZi, ale také odpovédmi na jejich modlitby. Nékdy se i mohou
rozhodnout, Ze seSlou néjaky velkolepy zazrak a dokazat tak
svym uctivaclim, Ze nad nimi drzi ochrannou ruku.

Vzhled boht

Bohové maji svijj oblibeny vzhled, ktery si v podatku své existen-
ce pfisvojili. PIné odrazi jejich filozofii a pole plsobnosti. Cast
boh(i ma podobu a osobnost muze, ¢ast boh ma podobu a osob-
nost Zeny. Tyto vlastnosti jim zvolila jejich Matka. Bih se mize
zjevit kdekoliv, ne v8ak tam, kde ma Temnota velkou moc, napfi-
klad na tabule Centralia.

Polobohové

Bohové mohou sestoupit ze svych astralnich Fisi mezi smrtelniky
a zplodit s nimi poloboZské bytosti. Tito potomci vypadaji jako
bézné bytosti svého druhu, jsou v8ak obdafeni nadpfirozenymi
schopnostmi vétSinou odvozenymi od aspektu jejich boZského
rodiCe. Polobohové jsou extrémné vzécni a nékdy si ani nejsou
své vyjimeCné podstaty védomi, protoze ne vzdy s nimi bohové
udrzuji kontakt. Néktefi jsou ihned po zrozeni ponechani svému
osudu, ackoliv bohové vzdy sledu;ji jejich kroky a €iny. Ti polobo-
hové, jejichz plvod je vefejné znam, jsou jednémi uctivani jako
svati, jinymi jsou povazovani za Uhlavni nepfatele. Polobih je
zplozen tak, Ze blih ¢i bohyné se dotkne duse vyvoleného smrtel-
nika. Bozska podstata i duSe jsou na okamzik spojeny, coz ma za
nasledek vytvofeni levitujici koule Svétla. V pfipadé Nebeského
boha tato koule vydava oslnivou zafi, v pfipadé Pekelného boha
plane ohném. V této kouli se vyviji zarodek poloboha. Jakmile
doroste, koule zanikne a polob(ih je zrozen v podobé novorozen-
ce. Smrtelnik, ktery byl bohem vyvolen, nemusi byt opacného
pohlavi — dokonce ani nemusi mit pohlavi zadné, jako v pfipadé
Skretd. Pro smrtelnika je takovyto kontakt s bohem velmi nebez-
pecny, protoZe hrozi, Ze ho koncentrace Svétla spali na popel.
Jen ti psychicky nejsilngjsi ho mohou ustat bez thony. Kouli obsa-
hujici zarodek bih vétSinou odnese na bezpecné misto. Magie Ci
bozska sila totiz kouli dokazi zniCit. Zarodecna koule v Sirokém
okoli vyvolava rlizné zazraky, které svoji podstatou odpovidaji
boZskému rodici.

Podbohové

Bohové spolu mohou zplodit zvlaStni astralni bytosti, tzv. podbo-
hy. Probiha to podobnym zplsobem, jako kdyz plodi polobohy.
Hlavni rozdil je v tom, Ze se mohou spojit jen bohové opacného
pohlavi. Dal$i rozdil je v tom, Ze z&lezi na aktudlni sile obou bo-

hu. Zarodecneé koule se svymi podbohy vytvori jen silngjsi buh.
Cim silngjsi je, tim vice jich vytvofi. Pokud jsou sily vyrovnany,
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podbohy zplodi oba. Zarodecné koule se vyvijeji v astrélni fisi
svého rodicCe, kde jsou dobfe chranény. Mezi podbohy patfi napfi-
klad Furie, Norny, Valkyry a podobné — kazdy blh méa své speci-
fické podbohy, ktefi odrazeji jeho filozofii. Funguji jako jeho osob-
ni sluzebnici v astraini fisi i ve svété smrtelnikd. Jsou to straZci a
radcové, ktefi ho Casto doprovazi. V hierarchii maji stejné posta-
veni jako Andélé, Démoni a Vilové.

Duse

Duse je védomi, podstata, ,ja“ kazdé Zivé bytosti. Kazda duse je
naprosto unikatni a to i v ramci vSech vesmird. Kdyz nékdo vytvo-
fi kopii bytosti, at uz klonovanim nebo néjakym kouzlem, ma tato
kopie svoji vlastni unikatni dusi — nehraje roli, jestli ma stejné
vzpominky ¢i osobnost jako vzor. Nez bohové zjistili, Ze je mohou
pojidat, odchazely duse zemrelych bytosti do ,posmrtného Zivota“
— do Prazdnoty, kde je pohltilo Nihilum. Dusi Ize z Nebe, Pekla i
Prazdnoty pfivést zpét a reinkarnaci ji nechat vstoupit do téla
nového, oviem ne vzdy si na svoji pfedchozi existenci pamatuije.
Pokud je ale duSe néjakym zplsobem uvéznéna, nemize byt
reinkarnovana. Dusi je mozné i zni€it, coz pro doty¢nou bytost
znamena definitivni nevratny konec. Schopnost dokazat néco
takového je ale extrémné vzacna a pro ty, ktefi ji maji, je vzdy jen
krajnim feSenim.

Vyssi bozsky jazyk

Je to zvlastni jazyk, kterym mezi sebou mluvi Svétli bohové. Tim-
to jazykem také promlouvaji ke svym knézim a astralnim bytos-
tem; ovladaji ho také kouzelnici, ktefi v ném pronaseji sva zakli-
nadla. Vy$8im bozskym pismem jsou napsany kouzelnické a
nabozenské knihy a svitky. Bozsky jazyk ma nékolik mystickych
vlastnosti, které zabraruji v jeho zaznamenavani a reprodukova-
ni. Jeho psana ani mluvena forma nemlze byt zachycena zadny-
mi zaznamovymi arkany (jako je napf. Communicatus Visus).
V8echny pofizené obrazy jsou rozmazané, viechny zvukové z&-
znamy deformované. Jakykoliv pokus o zaznamenani do tako-
vychto arkan zplsobi poskozeni jejich esence. Pokud na psané
pismo pohlédne nékdo, kdo tento jazyk neovlada, uvidi jen podiv-
né neustale se ménici symboly.

Knézi

VSichni knézi maji zvlastni dar — slySet hlas svého patronského
Svétlého boha. Ne vSechny rasy ale takto obdafené jedince maji,
napfiklad Titani. Kdy jedinec pozna, Ze vnima svého boha, to se
i pfipad od pfipadu, vétinou je to ale v obdobi dospivani. Teh-
dy je jedinec odveden do cirkevni 8koly, kde se vyuCuje, jak toho
vyuzivat, jak provadét ritudly a vést m3e. Néktefi knéZi jsou viak
samouci. V nékterych civilizacich je moznost stat se knézem dob-
rovolng, v jinych povinnd a v nékterych dokonce i pod trestem
smrti. Nékdy FiSe zkratka nechtéji mit nékoho s touto schopnosti
mimo svoji kontrolu.

Anrugezské cirkve

Anrugezské cirkve pfedvidaji navrat bohyné Zegurny ve formé
boha Anrugeze. Jejich poslanim je ziskat vSechny stfepy, na které
se Zegurna rozpadla, a najit informace o Ritudlu zrozeni. Déle
musi sehnat kapku krve od kazdého Svétlého boha. Ritual zroze-
ni provedeny béhem skladani stfepll a pfidavani krve by Anruge-
ze dokazal stvofit. Kromé téchto primarnich cili maji vSak i néko-
lik vedlejSich — ztéch vyznamnych napfiklad studovat historii
zaniklych Zegurninych cirkvi. Knézi Anrugezskych cirkvi jsou
zvlastni tim, Ze svymi ritualy nepfivolavaji moc boha, ale koncen-
truji Svétlo. Taktéz maji schopnost sly3et hlas boha, oviem nikdy
k nim nepromluvil. Knézi vSak pfesto kazdy den dlouhé hodiny
naslouchaji, ve snaze zachytit jakoukoliv zpravu, kterd by nazna-
Covala, Ze Anrugez se koneéné zrodil.



Astralni valka

Pokud bdh nabere dostateCnou moc, miize své armady pfesunout
do protikladné fiSe a zde napadnout teritorium slabsiho boha.
Pokud se takto napadeny blih neubrani, mize silnéjsi bdh z jeho
teritoria vést invazi i do teritorii ostatnich nepratelskych bohd.
Samotna invaze probihd tak, Ze utocici arméda proleti oblohou,
ktera je pro Nebe i Peklo spolecna. To je dlivod, pro¢ Andélé a
Démoni maji kfidla. Invazni arméada ni¢i bozské stavby a zabiji
astralni bytosti, ¢imZz daného boha oslabuje. K takovym situacim
dochazelo b&hem Astrélni valky, dnes viak panuje mezi Nebem a
Peklem relativni klid.

Astralni konstelace

Kazdy blh ma moc nad urcitym aspektem existence, ovéem né-
kdy se muize stat, Ze jeho vliv néjakym zplsobem zasahuje do
pole plsobnosti jiného boha. Pokud chce néjaky bih provést
néco, co ovlivni praci ostatnich bohd, musi jim svij navrh nejdfiv
prednést. Pokud s tim bohové budou souhlasit, mize to provést.
Vliv hlasu kazdého boha zavisi na jeho aktualni sile, kterou ovliv-
fnuje poCet dusi jeho uctivacd, které pohltil. Hlas silnéjsiho boha
ma pfi hlasovani tedy vétsi vahu, nez hlasy slabSich. Toto vSak
bohové mohou snadno obejit tim, ze mezi sebou uzavfou pakty.
Jednodu$e skupina slabsich boh( se spoji a v hlasovani tak mize
pfehlasovat silného boha. Buh, kterému tak bylo dovoleno provést
svij zasah, pak ostatnim bohdm na oplatku dluzi pomoc — vétsi-
nou ve formé pfislibu pomoci pfi hlasovani o jejich zasazich. Kaz-
dy z boht Pantheonu méa svého &astého protivnika; boha, jehoz
moc je pfesné opalnd. RozloZeni boZzskych sil se fika Astraini
konstelace. Ty fiSe, které €asto vyuzivaji boZi pomoc, si proto o
Astralni konstelaci udrzuji prehled. S velkymi plany zacnou jen
tehdy, je-li jim naklonéna.

Po Astrélnim schizmatu se tento systém ponékud zkomplikoval.
Bohové Pekla a bohové Nebe stali proti sobé se silami vyrovnany-
mi a vétsinou si tak vzajemné rusili své zasahy. Toto je jeden
z hlavnich divodd, pro¢ rozsifili Astralni valku mezi smrtelniky.
Invaze Démonli do Nebe a invaze Andéli do Pekla pak mély za
Ukol nicit zdejSi teritoria a nepfatelské bohy tak oslabovat. A slaby
bdh Sel snaze prehlasovat.

Po pfichodu Temnoty se situace uklidnila. Nebe a Peklo si zagaly
vzajemné opét délat ustupky a povolovaly druhé strané rlzné
zasahy — samoziejmé jen pokud byly ve prospéch Svétla, pokud
byly zaméfené proti Temnot&. Ackoliv otevfeny boj mezi bohy uz
neexistuje, stale vak proti sobé kuji pikle a snaZi se upevnit svoji
moc.

Uctivaci

Velka vétsina uctivacl je oddanych jednomu bohu. V Zahradg Ize
v8ak narazit na r(zné dalSi formy uctivacl, nékteré jsou vzacné,
jiné pomérné Casté. VSechny maji ale jednu véc spoleénou: bézni
uctivadi na né pohlizi s krajnim opovrzenim, nedivérou ¢i pfimo
nenavisti.

Pohan (Pagan) je uctivag jiného neZ existujiciho Svétiého boha.
Sem patfi vSichni sluzebnici Temnoty, ale také stoupenci Anruge-
zskych cirkvi. Cin je nazyvan pohanstvi (paganismus).

Kacif (Heretik) je uctivac, ktery vyznava Svétiého boha podle jiné
nez oficiainé schvalené filozofie. Cin je nazyvan kacifstvi
(hereze).

Rouha¢ (Blasfemik) je uctiva¢ Svétiého boha, ktery jeho pomoc
zneuZziva ke svym viastnim Ucelim, nebo se nechova podle jeho
filozofie. Cin je nazyvan rouhani (blasfemie).

Odpadlik (Renegat) je uctivac, ktery zanevel na Svétieho boha
a dobrovolné pfesel k jinému Svétlému bohovi. Cin je nazyvan
odpadlictvi (apostaze).

Obracenec (Konvertita) je uctivac Svétiého boha, ktery byl cizim
knézem zkonvertovan na viru v jiného Svétlého boha. Cin je nazy-
van obraceni (konverze).

Bezvérec (Infidel) neuctiva Zadného boha. Sem patfi vSechny
lidské Cemé Fise, ale také vsichni ostatni, ktefi ztratili divéru ve
svého boha a Zadného dal$iho uctivat nechtji. Cin je nazyvan
bezvérectvi (infidelie).

Polyteista je uctivac, ktery slouzi vice Svétlym bohdm soucasné
a tim tak ziskava rGzné formy jejich pomoci. Jakmile polyteista
zemre, jeho dusi obvykle pohlti ten bah, jehoz aspektu byl v oka-
mziku své smrti nejplize. Cin se nazyvd mnohoboZstvi
(polyteismus).




Nebe

Nebe, znamé také jako Nadsvéti, je astralni fiSe dobra. Zde Ziji
astraini bytosti a také dvanact Nebeskych bohli — kazdy z nich tu
ma své panstvi, které vzhledem i UCelem odrazi jeho aspekt a
filozofii a kde se mlze vénovat své praci. Nebe je idylicky svét,
vécéné prosvétleny sluncem Svétla, piny bélostnych palaci a sva-
tyn, jejichz vrcholky jsou zahalené v bilych oblacich, a kde se
prazracné feky vlévaji do tipytivych jezer. Obrovské chramy lemo-
vané sochami jsou obyvany armadami Andéli a vladnou jim Ar-
chandélé. Na opacné strané oblohy Nebe, vysoko nad vrstvou
oblakd, se nachazi Peklo.

Symbol Nebeskych bohi obsahuje slunce, které reprezentuje
Svétlo jako blahodarnou silu.
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Peklo

Peklo, znamé také jako Podsvéti, je astraini fiSe zla. Zde Ziji as-
traini bytosti a také dvanact Pekelnych bohl — kaZdy z nich tu ma
své panstvi, které vzhledem i U¢elem odrazi jeho aspekt a filozofii
a kde se mize vénovat své praci. Peklo je kruty svét, vééné pro-
svétleny plameny Svétla, piny ¢ernych palaci a svatyn, jejichz
vrcholky jsou zahalené v ¢ernych oblacich, a kde se lavové feky
vlévaji do magmatickych jezer. Obrovské chramy lemované so-
chami jsou obyvany armadami Démon( a vladnou jim Arcidémoni.
Na opacné strané oblohy Pekla, vysoko nad vrstvou oblakd, se
nachazi Nebe.

Symbol Pekelnych bohd obsahuje plamen, ktery reprezentuje
Svétlo jako nigivou silu.

@ @)
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Svétla magie

Svétla magie, znama takeé jako Bila magie, je reprezentace Zegur-
niny moci. Ta ji do Edenu vypustila, aby na svoji stranu ziskala
nové uctivace a zajistila si tak nadvladu nad ostatnimi bohy. Neni
ale pfistupna pro v3echny. Jen osoby dostateéné citlivé na Svétlo
ji mohou ovladnout a alespon trochu se tak pfiblizit vSemocnym
bohim. Citlivost ale neni zdaleka vSechno. Kouzelnik se musi
naucit gesta a zaklinadla ve Vy3Si boZské feéi, které musi pfi
sesilani kouzla odfikavat, aby pIné soustfedit svoji mysl. Pak ma
kouzlo piny efekt. MiZe samoziejmé seslat kouzlo také tak, Ze
rukama nepohybuje a zaklinadla prondSi jen Septem nebo
lo je. Magie ma sva rizika. Pokud se kouzlo nepodafi seslat, miize
nastat jeden z mnoha negativnich jevd, které mohou kouzelnika
vazné ohrozit, a to jak psychicky tak i fyzicky. Nejobavanéjsim
z nich je spontdnni vzplanuti, kdy je kouzelnik natolik zahlcen
Svétlem, ze béhem okamziku uhofi.

Kouzelnici

V8ichni kouzelnici maji zvla$tni dar — vy$Si citlivost na Svétlo, diky
které ho mohou usmémit do nejriznéjSich mystickych sil. Ne
vSechny rasy ale takto obdafené jedince maji, napfiklad Titani.
Kdy jedinec poznd, Ze dokaze ovladat Svétlo, to se lisi pfipad od
pfipadu, vétsinou je to ale v obdobi dospivéani. Tehdy je jedinec
odveden do kouzelnické Skoly, kde se vyucuje, jak Svétlo formo-
vat do kouzel. Néktefi kouzelnici jsou vSak samouci. V nékterych
civilizacich je moznost stat se kouzelnikem dobrovolna, v jinych
povinna a v nékterych dokonce i pod trestem smrti. Nékdy fiSe
zkratka necht&ji mit nékoho s touto schopnosti mimo svoji kontro-
lu.

Barvy magie

Kouzla se déli na sedm skupin oznagenych podle barev svételné-
ho spektra — Cervenou, Oranzovou, Zlutou, Zelenou, Modrou,
Indigovou a Fialovou. Kazda skupina obsahuje kouzla uréitého
zaméfeni, kouzelnici jsou normalné schopni ovladat vSechny.
Mohou dokonce seslat i specialni kouzla vytvofena z kombinace
vSech sedmi skupin — silu ¢irého Svétla.

Objeveni Svétlé magie

V pribéhu 4. véku doslo k velkému zazraku, ktery zménil Zahradu
navzdy. Bohyné Zegurna se obavala, ze jeji déti zanedlouho zis-
kaji tolik moci, ze je nebude schopna dél oviadat. Odhodlala se
tedy k Cinu, o kterém doufala, Ze zasadné zvysi jeji popularitu
mezi smrtelniky a pfivede do jejich chramd nové uctivace. Seslala
mezi vyvolené jedince ¢ast své bozské moci. Ti zpocatku vibec
netusili, jaky dar ziskali. Néktefi se svych novych schopnosti za-
¢ali bat, protoze ohrozovaly jejich okoli i je samotné — zplisobova-
ly boufe, podivné chovéni zvifat i rostlin, anomaélie
v zékonitostech Kosmu. Ale néktefi je i pochopili a zcela ovladli.
Prozkoumavali je, své védomosti zapisovali a Sifili mezi ostatni
stejné obdafené. Zacali byt znami jako Incantatofi a jejich vliv
rostl. Své nadpfirozené a zazratné schopnosti pojmenovali
,magie‘, cestovali svétem a konali mnoho dobra... i zla. Cast
obyvatel je vitala jako hrdiny a spasitele, ¢ast obyvatel na né po-
fadala krvavé hony. Zegurnini knézi dobfe védéli o plvodu jejich
magie a dlvodu, proc ji ziskali. V kadzanich opakovali, Ze tento
zazrak je dikazem velkorysosti Zegurny a Ze Zadny jiny bGh by
ho nevykonal. Jejich slova byla rychle a nad$ené pfijata, Zegurna
ziskala velké mnoZstvi novych stoupenct a jeji moc vzrostla nato-
lik, ze v Pantheonu ziskala zpét svoji nadfazenou pozici. Kouzel-
nici si v Zahradé vydobyli své misto, stali se sou€asti kultury kaz-
dé FiSe. Incantatofi jsou dodnes uznavani a jejich svitky a knihy
jsou velmi cenné.




Temnota

Temni bohové

Temné bohy stvofilo Nihilum z mnozstvi zkorumpovanych dusi
jako svj nastroj zkazy. Temnych bohu je pét a jsou znami také
jako Temné ruka. Nihilu jsou naprosto loajalni, spini kazdy jeho
pfikaz. Ob&as v8ak mezi nimi panuije rivalita — kazdy z nich chce
zkorumpovat pokud moZzno co nejvic bytosti.
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Temné kraje

Temné kraje je oznaCeni pro Uzemi v trvalé moci sil Temnoty.
Zabiraji cely stfed Zahrady. Déli se podle koncentrace sil Temno-
ty na Penumbra, Umbra a Tenebra. Mnoho FiSi na Temné kraje
uvalilo pfisnou karanténu, automaticky stfili po vech lodich, které
vpluji dovnitf nebo vypluji ven. AvSak hranice Temnych krajl je
nesmirné obrovska a nelze zcela kontrolovat, nékteré fiSe navic
karanténu neuznavaji a funguiji jako legaini cesta v udrzeni kon-
taktu se vemi ,zakazanymi® tabulami, které jsou stale pod kontro-
lou stoupencl Svétla.

Penumbra-kraje: zdna vnitfni ¢asti Stfedniho pasu a vnéjsi Casti
VnéjSiho stfedu. Penumbra-kraje jsou jesté relativné bezpeéné.
Existuji tu tabuly, na kterych normainé Ziji obyvatelé vérni Svétlu
— i kdyz riziko korupce je tu vy33i, nez jinde v Raji. Sily Temnoty
sice UtoCi jen jednou za Cas, ale jejich Utoku se nevyhne Zadna
tabula. Mistni ozbrojené sily jsou neustale v pohotovosti, knézi a
kouzelnici vZdy pfipraveni bojovat.

Umbra-kraje: zona vnitini ¢asti VnéjSiho stfedu a vngjsi Casti
Vhnitfniho stfedu. Umbra-kraje jsou pomérné nebezpeéné, zdejsi
tabuly jsou neustale pod utokem sil Temnoty. Valky mezi odhodla-
nymi stoupenci Svétla a nestviirami Temnoty tu jsou na dennim
pofadku a jsou velmi intenzivni. Riziko korupce vysoké.

Tenebra-kraje: zéna vnitfni ¢asti Vnitfniho stfedu. Velmi nebez-
pe€na oblast. V8echny tabuly jsou trvale v moci Temnoty, vSude
se hemzi nestviimé armady a flotily hrozivych lodi. Sance nepod-
lehnout korupci je velmi mala. VétSina stoupenct Svétla, ktera se
sem z néjakého dlvodu vydala, se bud jiz nikdy nevratila, nebo
se vratila jako oddany sluzebnik jednoho z péti Temnych bohd.
Pouze mocné Svétlé kruciaty maji dostatecné vyzbrojené a psy-
chicky odolné vojaky, aby sem mohly provést invazi a néjakou
dobu zde pobyvat a bojovat. Ale i tito svati kfiZaci se vZdy musi co
nejdfive stdhnout.

Tenebra-minoris: ¢tvrtiny Styf sub-regiond. Minoris obsahuje
nejmocnéj§i drzavy Temnoty.

Tenebra-mediatoris: okoli Centralie. Mediatoris obsahuje drzavy
nejvysSich vidc Temnoty.

Tenebra-majoris: Centralia, mira korupce tu je pro bézného smr-
telnika neodolatelna.

Nizsi temny jazyk

Nedlouho po pfichodu Temné ruky se mezi rasami Edenu zacala
objevovat nova tajemna fe¢ a pismo, tzv. NiZ8i temny jazyk.
Schopnost ovladat ho si spontanné osvojila kazda bytost, ktera
propadla Temnoté. Temna ruka tak zavedla dorozumivaci pro-
stfedek mezi svymi stoupenci. Vyrazné to ulehéilo komunikaci
s Prokletymi rasami, protoZe t&émto rasam Svétli bohové neseslali
NizSi bozsky jazyk, takze si stale zachovavaly stovky rdznych
dialektG. NizSi temny jazyk ma na Svétlé bytosti negativni vliv.
Kdyz bytost temné Feci nasloucha, nebo kdyz ¢te temné pismo, je
pod vlivem slabé korupce. KdyZ se snazi touto feci mluvit, nebo
psét timto pismem, je sila korupce mnohem vy3$i.

VysSi temny jazyk

Je to zvlastni jazyk, kterym mezi sebou mluvi Temni bohové.
Timto jazykem také promlouvaji ke svym knéZim a astralnim by-
tostem; ovladaji ho také kouzelnici, ktefi v ném prona3eji sva
zaklinadla. Vy8Sim temnym pismem jsou napsany kouzelnické a
nabozenské knihy a svitky. Temny jazyk ma nékolik mystickych
vlastnosti, které zabranuji v jeho zaznamenavani a reprodukova-
ni. Jsou viceméné shodné s vlastnostmi Vys§iho bozského jazy-
ka: psana ani mluvenad forma nemlze byt zachycena zadnymi
zaznamovymi arkany (napf. Communicatus Visus), vSechny pofi-
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zené obrazy jsou rozmazané, viechny zvukové zéznamy defor-
mované, jakykoliv pokus 0 zaznamenani do arkana zpUsobi po-
Skozeni jeho esence. Pokud na psané pismo pohlédne nékdo,
kdo tento jazyk neovlada, uvidi jen podivné neustéle se ménici
symboly. Oproti Vy88imu bozskému jazyku ma vSak tento jazyk
dal’i schopnost — velmi rychle a snadno korumpuje duSe bytosti,
které mu naslouchaji nebo které pohlédnou na jeho psanou podo-
bu. Temni knéZi jsou diky tomu schopni pouhym ké&zanim zko-
rumpovat celé masy posluchacu.

Knézi Temnoty

Ti, ktefi maji dar slySet hlas Svétiého boha, si tento dar zachovaiji
i poté, co se obrati k Temnoté. Tentokrat ale mohou slyet hlas
svého Temného boha.

Smrt v Prazdnoté

Pokud bytost Svétla zemfe ve vesmiru, jeji duSe je relativné
v bezpedi. Pokud ale zemfe v Prazdnoté, napfiklad na palubé
éterické lodi, ktera tudy zrovna leti, osud jeji dude je zpeCetén.
Moc Svétlych boh( totiz do Prazdnoty nezasahuje, takze duse je
automaticky pohlcena Nihilem. Pokud v Prazdnoté zemfe bytost
Temnoty, jeji duSe neni pohlcena Temnymi bohy, ale opét samot-
nym Nihilem. Co pfesné pro dusi znamena toto pohliceni, neni
zcela znamo. Protoze je v8ak Nihilum nejvy$Sim panem dusi, ma
neomezenou moc délat s nimi co chce. MlzZe je bud nevratné
zkonzumovat, zkorumpovat nebo reinkarnaci vratit zpét do plvod-
niho vesmiru... nebo i zcela jiného.

Bozi moc a Prazdnota

Bohové Svétla jsou pevnou soudasti vesmiru, ktery nemohou
opustit. Pokud se tedy jejich uctiva¢ n&jakym zplisobem ocitne
v Prazdnoté, jeho modlitby ani ritualy nebudou nikym vyslySeny.
Paradoxné i bohové Temnoty jsou ve vesmiru zakofenéni tak
pevné, ze ho nemohou opustit a tudiz ani jejich moc do Prézdnoty
nesaha. Av3ak stoupenci Svétla i stoupenci Temnoty mohou
v Prazdnoté vyuzit silu své viry i spiritualni dovednosti k pfivolani
nadpfirozeného efektu. V Prazdnoté beztak neexistuji zadné fyzi-
kalni zakony, vée je omezeno jen vili kaZzdého jedince. Stoupenci
Temnoty se mohou modlit k dusi Prazdnoty — k Nihilu. Mohou se
nechat zaplavit jeho moci a ziskat jeho korumpujici silu. Stoupen-
ci Svétla se misto modleni mohou ponofit do meditace a posilit
Svétlo své duSe, diky Cemuz se mohou efektivné branit korupci,
ktera jim v Prazdnoté hrozi. Temni knézi mohou provadét mocné
ritudly, avsak je tu velké riziko, Ze jejich vlastni duse pfi tom bude
navzdy pohlcena. Knézi Svétlych bohd mohou pomoci rituall
Svétlo ze své dude vypustit, ¢imz mohou odvréatit moc Temnoty. |
u nich ale hrozi, ze Nihilum jejich dusi pohlti.

Technologie

Kdyz bytosti propadnou korupci a za€nou pfisahat vérnost Tem-
nym bohlm, své majetky si ponechaji, aby je mohly vyuZivat
v jejich jménu. Jak na tyto pfedméty plsobi moc Temnoty, i je
Casem Ceka urcita forma korupce. Zbranég, brnéni, bojové vozy i
éterické lodé - vSe je prostoupeno korumpuiici silou. Sluzebnici
Temné ruky navic pfidavaji rizné dekorace, které vzdy odpovidaji
danému Temnému bohu. Vampirotha charakterizuje zaschla krev,
kovové Cepele a jehly. Lycantrotha charakterizuji fetézy, vI¢i dra-
py a zuby. Necrothovi odpovidaji kosti a lebky, koroze a hniloba.
Na Mutanotha ukazuje sliz a kusy stéle Zijici tkané. Pouze Ec-
lipsothovy pfedméty Zadné zmény nemaji, aby je neslo identifiko-
vat.



Temné magie

Temna magie, znama také jako Cerna magie, je sila Temnoty
vyveérajici z Propasti. Neni ale pfistupna pro vSechny. Jen osoby
dostate¢né citlivé na Temnotu ji mohou ovladnout a alespori tro-
chu se tak pfiblizit vSemocnym bohtm. Citlivost ale neni zdaleka
vSechno. Kouzelnik se musi naucit gesta a zaklinadla v Temné
feci, které musi pfi sesilani kouzla odfikavat, aby piné soustfedit
svoji mysl. Pak ma kouzlo piny efekt. MiZe samozfejmé seslat
kouzlo také tak, ze rukama nepohybuje a zaklinadla pronasi jen
Septem nebo v duchu, ovéem o to vice se musi soustfedit a o to
fi seslat, miZe nastat jeden z mnoha negativnych jevd, které
mohou kouzelnika vazné ohrozit, a to jak psychicky tak i fyzicky.
NejobavangjSim z nich je spontanni zmrznuti, kdy je kouzelnik
natolik zahlcen Temnotou, Ze b&hem okamZziku umrzne.

Kouzelnici Temnoty

Ti, ktefi maji dar citlivosti na Svétlo, si tento dar zachovaji i poté,
co se obrati k Temnoté. Jejich citlivost se vSak pretransformuje na
citlivost v(i¢i Temnoté, kterou mohou sesilat ve formé mystickych
sil.

Magie a Prazdnota

Svétlou magii Ize pouzit i v Prazdnoté, ale kouzelnik k jejimu se-
slani musi vyuzit silu Svétla vlastni duse. Kazdy takovy pokus, at
uz Uspésny Ci nelispésny, pfedstavuje velkeé riziko korupce. AvSak
zda se, ze Svétla magie ma v Prazdnoté vétsi efekt, protoze zde
mU0Zze zpusobit Skodu Nihilu samotnému. Také Temna magie ma
v Prazdnoté obrovsky potencial — odsud koneckoncli pochazi. Jeji
pouzivani ale nese velka rizika. Zadny z Temnych kouzelniki
neni tak silny, aby plné ovladnul koncentrovanou Temnotu. Mize
dojit k tomu, Ze jejich duSe pfi tom bude nenavratné pohicena.

Prvni temny

Prvni bytosti v Zahradé, kterd zaCala pocitovat pfitomnost Tem-
noty, byl tajemny muz, ¢lovék, o jehoz minulosti se nic nevi.
V Zahradé je dodnes znam pod mnoha pfizvisky, jako Prvni tem-
ny, Zvéstovatel Temnoty, Temny posel, Temny prorok, Kazatel z
temnot, Velky koruptor, Vyslanec Prazdnoty, Velky pohan ¢i Prao-
tec temnych. Zkoumal Temnou magii i Propast, ze které vyvérala.
Své védomosti Sifil ve svych knihach a kézanich mezi ostatni
obyvatele Zahrady, ktefi zatim viibec ani netusili, s ¢im maji doci-
néni. Neni jasné, jestli si byl nasledkd svych ¢ind védom hned,
nebo jestli na né pfiSel az pozdéji. Faktem ale zistava, Ze jich
nelitoval. Naopak se plné oddal Nihilu a jako prvni pfedpovédél
stvofeni Temnych boh(, kterym poté slouZil. Z jeho denik{ vyply-
va, ze se 0 Temnotu zacal zajimat v roce 13-XIIl. O fficet let poz-
déji byl nalezen, zajat a upalen oddilem Lesnich vymitacu elfské
Lesni kongregace Thoséau, aviak Temni bohové jeho dusi nepohl-
tili. Odménili se mu tim, Ze z néj udélali Chmurného Zence - as-
tralni bytost Temnoty, prvni svého druhu. Prvni temny tak existuje
dodnes, jako hroziva kostra v ¢erném rozedraném habitu nesouci
rozmérnou kosu, ale jiz neni zdaleka tak aktivni. Nyni je radcem
vidcd Temné ruky, kterym pfedava své cenné zkuSenosti a védo-
mosti. Rika se, Ze je dokonce v telepatickém spojeni se samot-
nym Nihilem.

Objeveni Temné magie

Od dob, kdy Zegurna mezi smrtelniky seslala ¢ast své bozské
moci, uplynulo jiz mnoho vékd. Nedlouho po stvofeni Propasti ale
zaCalo byt zfejmé, Ze se tu vyskytuje daldi podivna sila, velmi
podobné magii, ale Cerpajici z jiného zdroje. Nejlepsi kouzelnici ji
rychle zacali zkoumat, ale kdyz zjistili, Ze ruku v ruce s ni se Sifi
také duSevni korupce, vyzkum rychle zastavili a totéz doporudili i
v8em ostatnim. Pokraovat v ném by bylo pfili§ velké riziko. Tuto
magickou silu z Prazdnoty pojmenovali jako Temnou magii, aby ji
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odlisili od Svétlé magie Vesmiru. PfestoZe bylo provozovani Tem-
né magie zakazané, stale Castéji se objevovaly Carodéjné kulty,
které ji béZné pouzivaly a zdokonalovaly se v ni. VSichni takovi
kouzelnici byli jiz zcela zkorumpovani, jejich temné duSe Svétli
bohové nemohli pozfit. Korupce se nekontrolovatelné Sifila do
vSech koutli Zahrady a zkorumpovanych dusi pfibyvalo. Kdyz jich
bylo dostatek, Nihilum Temnou magii pouZilo k vytvofeni pétice
Temnych boh(, takzvané Temné ruky.

Spojenci odjinud

Béhem Prvniho sabatu ziskala Temna ruka schopnost pomoci
slozitych kouzel otevirat malé brany do paralelnich vesmiri — do
takovych, které jsou jiz zcela pod kontrolou Temnoty. Z téchto
vesmir(i zacala pfivolavat nové druhy hrozivych bytosti, aby pod-
pofily jeji dobyvacné plany. Ale ukazalo se, Ze tyto bytosti nejsou
Temnym bohdm dostateéné poslusné, jejich loajalita patfi pfede-
v8im jejich domovskym realitam. Nékolikrat se stalo, ze se vzbou-
fily a napadly sluzebniky Temné ruky. Vztahy mezi Temnymi bohy
a jejich novymi ,spojenci® se lisi pfipad od pfipadu. Néktefi je
povazuiji za své vladce, jini za rovnocenné spolubojovniky. Nékte-
fi vSak povazuji Temnou ruku za podfadnou a Eden chtéji dobyt
jen pro sebe.



fahrada

Kosmos

Vesmir (Kosmos) predstavuje existenci. Je nekonecny, presto
existuje nekonecné mnoho vesmir(, které jako abstraktni bubliny
pluji v Prazdnoté. Je stary pfiblizné 13,7 miliard let. Kosmos je
zapinén Eterem, prvnim elementem, ktery se zde vyskytuje ve
dvou skupenstvich. Kapalny Eter tvofi Oceén, ve kterém plavou
tabuly. Ma své proudy, které jimi hybou, ale i nebezpeéné viny a
viry, které jsou schopny je snadno znigit. Plynny Eter tvofi Oblo-
hu, ve které vanou vétry, ale nékdy i zufi niCiva tornada a hurika-
ny. Vysoko nad Oblohou i hluboko pod Oceanem se nachazi
Krusta. Krusta je astralni skofapka, kulovity obal, ktery tvofi hrani-
ce samotného Kosmu. Ma krystalickou strukturu zafici duhovymi
barvami, které na hladinu Oceanu vrhaji téméf az hypnotické
svétlo. Je nedosazitelna, nikdy k ni neni mozné doplout, vyletét
ani se ponofit. Za ni je uz jen Prazdnota.

Prazdnota

Prazdnota je neexistence za hranici Kosmu. Zde je misto, kde
sidli Nihilum, kde se rodi a umiraji vesmiry, a kam putuji duSe
mrivych (pokud nejsou dfive pohiceny néjakym bohem). Prazdno-
ta existovala odjakZiva a bude existovat navéky. Nejde nijak zni-
Cit, protoZe ona je praplivodcem vSeho, je to zakladni kostra, na
které existuje samotna existence. Nihilum pfedstavuje védomou
¢ast Prazdnoty, je to jeji dude. Je zodpovédna za tvorbu novych
vesmir(i a pohlcovani dusi mrtvych, kterymi se Zivi. V Prazdnoté
neexistuje hmota, prostor ani €as - je to skuteCna nicota
v nejkrajnéjSim smyslu slova.

Zahrady

Zahrady jsou obrovské shluky tabul, které proudy Oceanu udrzuji
pohromadé. Kosmos podle odhadil obsahuje stovky miliard Za-
hrad. Eden je Zahrada o priméru pfiblizné 100.000 étermil. Za
dlouhé véky byla rozdélena na stovku stejné velkych regiond,
kazdy region je rozdélen na stovku sub-regiond.

Zahrady jsou ekvivalentem galaxii v bézném vesmiru. Vzhledem
k tomu, Ze tabuly plavou na hladiné Oceénu, neni Zahrada (na
rozdil od galaxie) ,trojrozmérny“ prostor, ve kterém se svéty na-
chézeji vy8e nebo nize nez jiné. Zahrada je v8ak svéty zapinéna
mnohem hust&ji, takZe ve vysledku ma stejny objem jako stejné
velka galaxie.

Stfed Edenu
Stfed Edenu je tvofen tabulou Centralia, ktera je nejvétsi a nej-
star$i ze vSech.

Okraje Edenu

Za okrajem Edenu se rozléha obrovitd mezizahradni pustina, kde
dé je to pfiblizné dva miliony étermil, coz je i pro nejrychlejsi éte-
rické lodé velkd vzdalenost. Nékolikrat za celou historii se vSak
objevily pfipady, kdy rizné edenské mocnosti vyslaly flotily
s posadkou chranénou magii na dlouhou prizkumnou pout.
AvSak s Zadnou z téchto vyprav se podle oficialnich zprav nikdy
nepodafilo navézat kontakt. Mudrci po€itaji s tim, Ze lodé se jen
dostaly mimo dosah komunikace, nebo v hor§im pfipadg, Ze jejich
lodé byly zni¢eny nastrahami Oceanu. Rlzné cirkve vSak tvrdi, Ze
Eden je obklopen mystickou zdi, kteréa z néj nic nepropusti ven.
Pry je to soucast obranné linie, kterou bohové kdysi davno usta-
novili, aby zabranili Drak(im rozsifit se i jinam a ,dobyt" tak jejich
dilo, Kosmos. Pravdu znaji zi'ejmé jen sami bohové.
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Tabuly

Tabuly plavou na hladingé Oceanu. Jsou utvofeny ze Gtyf elementl
- Vody, Ohné, Zemé a Vzduchu. Kazda tabula je zcela obklopena
kulovitou Klenbou, zndmou téZ jako Firmamentum. Pfi pohledu
z velké dalky klenba z&fi, takze pfipomina blystivou perlu unase-
nou proudem Oceanu. Klenbu nelze normainé proniknout — bytost
tedy nem(iZe z tabuly vypadnout, kdyZ dojde na jeji okraj. Skrz se
mohou dostat jen nékteré pfirodni jevy nebo fadné vybavena
plavidla. Na klenbé se z venku usazuje Eter, ktery v prab&hu dne
pravidelné méni svoji konzistenci. Kdyz je rozptyleny jako rosa, na
tabule je noc a zafivé kapky jsou hvézdy. Kdyz poté zkondenzuie,
vytvofi jedinou obrovitou kulovitou kapku pfimo uprostfed nahofe
- slunce, a na tabule nastane den. Toto se opakuje. Eterova usa-
zenina se vraci do svého hvézdného stavu vzdy podle aktualni
sily boh(, takze ze souhvézdi Ize usoudit jejich moc. Prdmér
klenby je v fadech tisici az desetitisict kilometrd.

Tabuly jsou ekvivalentem planet v bézném vesmiru. Malé tabuly
jsou nazyvany ,tabullety” a zastavaji tlohu planetoid(.

Pohled na celou tabulu, bez okolniho Oceanu.

[} Konjunkce tabul

Kdyz se tabuly v soustavé usporadaji do uréitého vzorce, mize to
vyvolat néjaky nadpfirozeny efekt. Mize to byt étericka boure, vir
Ci gejzir, nebo tfeba prichod né&jaké bytosti. Je také mozné, Ze se
mezi tabulami utvofi étericky most a obyvatelé pak mohou pre-
chazet z jedné na druhou i bez pouziti éterickych lodi. Kdy dojde
ke konjunkci a jak dlouho bude trvat, to zalezi na konkrétni sou-
stavé. Cim mensi frekvence, tim vétsi efekt.



Tahuly

Tabuly podle terénu:

Mirné (Temperate, Tem):

Tyto tabuly maji povrch rovnomérné zaplnén vodni plochou, lesy,
Sirymi loukami, zasn&Zenymi tundrami i vyprahlymi poustémi.
Podminky pro zivot jsou pfiznivé.

Ledové (Ice, Ice):

Tyto tabuly maji obvykle malé a chladné slunce. Jsou permanent-
né pokryté ledovci a snéhem. Panuji tu kruté mrazy. Podminky
pro Zivot jsou nepfiznivé.

Vodni (Water, Wat):
Tyto tabuly jsou celé, &i alespori z drtivé v&tSiny, pokryté oceany.
Podminky pro zivot jsou pfiznivé.

Dzunglové (Jungle, Jun):
Tyto tabuly jsou zarostlé dZzunglemi a pralesy. Podminky pro Zivot
jsou pfiznivé.

Poustni (Desert, Des):

Tyto tabuly maji obvykle velké a horké slunce. Jsou pokryté vy-
prahlymi poustémi piseénych dun nebo kamenitych plani. Pfe-
vazné tu panuji umorna horka. Podminky pro zZivot jsou nepfizni-
Ve.

Bazinaté (Swamp, Swa):

Tyto tabuly jsou z vétsiny pokryté baZinami, mo&aly a raSelinisti.
Terén je tedy vétSinou velmi t&Zce prostupny. Podminky pro Zivot
jsou pfiznivé.

Magmatické (Magma, Mag):

Tyto tabuly maji misto hor sopky, misto vodnich ploch lavové feky
a magmatické oceény. Teploty tu jsou velmi vysoké. Podminky
pro Zivot jsou nepfiznivé.

Skalnaté (Rock, Roc):

Tyto tabuly maji velmi &lenity terén, tvofeny vysokymi skalami,
obrovitymi balvany a hlubokymi propastmi. Podminky pro Zivot
jsou nepfiznivé.

Plynné (Gas, Gas):

Pomérné vzacné. Na téchto tabulach neni Zadna pevna zem, jsou
totiZ stvofeny z plynu. Ty vétsi se vznasi tésné nad hladinou Oce-
anu, ty mensi jsou vysoko na Obloze. Protoze tu neni zadna pev-
na zem, mésta a zakladny tu existuji jen v podobé velkych stanic,
které se vznasi v oblacich.
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Tabuly podle vyuziti:

Normalni (Normal, Nor):
Tyto tabuly nejsou specializovany na zadné konkrétni uZziti. Jsou
univerzalni.

Méstské (City, Cit):
Na téchto tabulach se bud nachazi nékolik supermést, nebo je
cely jejich povrch pokryt jednim megaméstem.

Primyslové (Industry, Ind):
Na t&chto tabulach jsou mohutné dilny a kovarny.

Tézebni (Mining, Min):
Na téchto tabulach se t8Zi nerosty. Jsou tu povrchové i hlubinné
doly, ale i ropné a plynové vrty.

Zemeédélské (Farm, Far):
Na téchto tabulach se péstuji plodiny a chovaji &i lovi zvifata.
Jsou tu pole, pastviny, plantaZe a rybniky.

Vézeniskeé (Prison, Pri):
Tyto tabuly byly uréeny jako vézeni pro odsouzené zlocince.

Vojenské (Military, Mil):
Tyto tabuly slouZi jako zakladny pro arméady, letectva a namornic-
tva.

Vyzkumné (Science, Sci):
Tyto tabuly slouZi jako védecka a testovaci strediska.

Nabozenské (Religion, Rel):
Tyto tabuly slouZi jako duchovni mista. Maji mnoho chramd, sva-
tyA, meditacnich zahrad a podobné.

Odpadni (Waste, Was):
Tyto tabuly slouZi jako misto, kam ostatni vozi odpad.

Hibitovni (Grave, Gra):
Tyto tabuly slouzi jako misto, kam uréita fiSe pfevazi své mrtvé,
aby byli pochovani na posvatném misté.

Neobydlené (Uninhabited, Uni):

Tyto tabuly nejsou obydleny a tudiz nemaji zadné vyuziti. At uz
proto, ze se nachazi pfili§ daleko od civilizace nebo v pfili§ nebez-
peénych mistech, nebo proto, Ze jejich atmosféra je smrtici, nebo
zcela nepfitomna.



Luny

Malé tabullety ¢i tabuloidy obihajici kolem tabuly. Mohou byt pfi-
hodné pro zivot a mit viastni ekosystém. Klasifikuji se stejné jako
tabuly, ale k jejich kodu je pfidano L, napf. RocMin+L. Na lunach
se obvykle nachdzeji laboratofe, stavebni doky éterickych lodi,
vojenské zakladny, vézeniské kolonie a dalsi zafizeni, které je
lep$i mit bud co nejblize Eteru, nebo co nejdale od civilniho oby-
vatelstva. Primér klenby je v fadech desitek az stovek kilometru.
Luny jsou ekvivalentem mésicl v béZném vesmiru.

Tabuloidy

Drobné pusté tabuly, které unasi proudéni Oceanu. Mohou byt
zachyceny viry tabuldrnich soustav a stat se jejich soucasti, spolu
s tabulami. Vétsi tabuloidy mohou byt pfihodné pro Zivot a mit
vlastni ekosystém. Klasifikuji se stejné jako tabuly, ale k jejich
kodu je pfidano ,T%, napf. RocMin+T. Na tabuloidech se obvykle
nachazeji laboratofe, stavebni doky éterickych lodi, vojenské
zakladny, vézeniské kolonie a dalSi zafizeni, které je lepSi mit bud
co nejblize Eteru, nebo co nejdale od civilniho obyvatelstva.
Tabuloidy jsou ekvivalentem asteroid(i v bézném vesmiru.

Tabuloidni pasy a shluky

Velké mnoZstvi rizné velkych tabuloidi. Tabuloidy, které byly
zachyceny tabulo-proudénim, ¢asem utvofi Uzky pas, souvisly &i
pferuSovany, a jsou soucasti tabularni soustavy. Tabloidy na
Sirém Oceéanu utvofi neforemny shiluk.

Tabulo-proudéni

Tabulo-proudéni je specificky typ proudéni éteru Oceanu, ktery
udrzuje tabuly u sebe a tvofi tak z nich tabularni soustavu. Tabulo
-proudéni mlze zachytit i jiné velké objekty. Néktera proudéni
tabulami pohybuji ve stabilnich intervalech a po stabilnich tra-
sach, mohou je i otaget kolem jejich stfedu.

Meteority a kry

Meteority jsou malé kusy ztuhlého Eteru, které padaji z Oblohy.
Kry jsou totéZ, ale vynofuji se z hlubin Oceénu a plavou na jeho
hladiné. Mohou se vyskytovat ve velkych rojich, které jsou nebez-
pecné. Mohou ohrozit nejen éterické lodé, ale také tabuly — i jejich
vnitrozemi; dokaZi totiz bez problému proniknout klenbou: meteo-
rity spadnou na povrch a kry narazi do tabuly zespodu, ¢imz zpU-
sobi otfesy.

Komety a ledovce

Komety jsou masy ztuhlého Eteru, které se na Obloze nashro-
mazdily v pribéhu miliond let. Ledovce jsou totéZ, ale utvofily se v
Oceénu. Komety jsou doslova jako letici koule, padajici k hladiné
Oceénu. Sila dopadu je vétSinou roztfisti, avSak nékdy mohou
zlstat a utvofit tak étericky ledovec. Tak &i tak, dopad utvofi mo-
hutné viny, které dokdzou smést blizké tabuly. Ledovce mohou
byt malé i obrovské. Mohou se rozdrolit na men3i nebo zcela
roztat. Lze k nim pfistat a téZit zde étericky prach, ale pobyt na
nich je Zivotu nebezpeény a vyzaduje specialni ochranu.

Viry

Eterické viry jsou schopny zachytit a pohltit lodé i celé tabuly.
Nejvétsi vir je Maelstrom, ktery se nachazi severné od stfedu
Zahrady. Jako vedlejSi efekt je tu mnoho tabul, které jsou zcela
ponofené pod hladinu Oceéanu, a obihaji kolem Maelstrému.

Viry jsou ekvivalentem ernych dér v béZném vesmiru.

Gejziry

Eterické gejziry do velké vysky vrhaji proud tekutého Eteru. Jsou
schopné odhodit lodé i celé tabuly. Nejvétsi gejzir je Geysir, ktery
se nachdzi jizné od stfedu Zahrady. Jako vedlejSi efekt je tu mno-
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ho tabul, které se vznaseji vysoko na Obloze, a obihaji kolem
Geysiru.
Gejziry jsou ekvivalentem bilych dér v bézném vesmiru.

Rychloproudy

Toto je velmi rychlé proudéni éteru Oceanu ¢i Oblohy, které doka-
Ze urychlit éterickou plavbu. Mohou je vyuzit jen velké a odoiné
lodé Oceéanu respektive Oblohy, mensi plavidla jsou jejich silou
zniCena.

Mihoviny }
Mihoviny jsou obrovské mraky éterického prasku. Casto se vytvofi
po dopadu komety ¢i po rozdroleni ledovce.

Solaris mlhoviny
Solaris mlhoviny jsou modré. Zvlastni prasek téchto mihovin je
pouzivan v alchymii VzneSenych elfd.

Stellaris mlhoviny
Stellaris mlhoviny jsou zelené. Zvlastni praSek téchto mlhovin je
pouzivan v alchymii Lesnich elfli.

Lunaris mlhoviny
Lunaris mlhoviny jsou Cervené. Zvlastni prasek téchto mihovin je
pouzivan v alchymii Temnych elfd.

Eterické boure

Boufe jsou podobné mlhovindm, ovem maiji znicujici vliv na vSe,
co se v nich objevi. Boufe mohou byt permanentni, nebo mohou
po Case zaniknout. Jejich zniCujici vliv mize byt elektricky, mag-
neticky, radiacni a podobné. Nejvétsi stabilni boufe v Zahradé je
Etherstorm, ktera zabira cely sub-region.

Zivelné disky

Zivelné disky jsou riizné velké kotouge slozené z ohnég, zeminy,
vody €& vzduchu. Ohnivé disky jsou kotouCe zhnouciho ohné,
Zemni sféry jsou kotouCe kamene a pisku, Vodni sféry jsou kotou-
¢e vody a Vzdudné sféry jsou vifici kotoue vzduchu.
V samotném stfedu kazdého Zivelného disku se nachazi prislus-
ny Zivelny kamen, ktery ho vytvafi a udrzuje pohromads. | relativ-
né slabé naruseni povrchu zpusobi ¢astecny rozpad jeho struktu-
ry, avdak ten je jen chvilkovy, protoze Zivelny disk se zase velmi
rychle stabilizuje do pivodni podoby. Jak Zivelné kameny vznikly,
nikdo nevi, ale je zfejmé, Ze jsou extrémné staré. Podle cirkev-
nich teorii jsou nejstar§im vytvorem boha Wilsara, podle védec-
kych teorii byly stvofeny nékterou z vyhynulych ras jako neome-
zeny zdroj zivld, ktery slouzil doslova k vyrobé tabul. Faktem je,
7e Zivelny kdmen neustale produkuje dany Zivel, nepotfebuje
k tomu z&dnou energii (alespon jak se zda). Kdyz vytvoreny zivel
neni od kamene odstraiovan, hromadi se kolem ngj a ¢asem
vytvofi pravé onen Zivelny disk. NeZ Zivelny disk nabude priméru
jednoho kilometru, trva to sto i vice let. Disky plavou na hladiné
Oceéanu. Nékteré stoji na misté, jiné jsou bludné — unasené prou-
dy po uréité draze. Zivelné disky jsou pomérné vzacné a mnoho
Ziskat jejich Zivelny kamen. Nicméné ob&as je to nebezpedna
prace, protoZze na nékteré disky byli pfildkéani Elementalové, ktefi
si z nich udélali svijj domov. Zufivé ho brani pfed vSemi, kdo se
ho pokusi narusit.

[ Maelstrém a Geysir

Maelstrdm a Geysir lezi u stfedu Zahrady, kde na prvni pohled
obihaji tabulu Centralii. Ve skute¢nosti vSak obihaji vzajemné
téZisté, Centralia je nehybna a nema na né Zadny vliv. Tim zpQ-
sobuji proudy, které otaéi Zahradou a zplsobuiji jeji kruhovy tvar.
Existuji teorie, Ze vSe co je pohlceno Maelstrémem je vyvrzeno
Geysirem — diky podoceanskému proudéni. Nelze to ale dokazat,

protoZe Maelstrom vSe beze zbytkd znici.



Prazdnota

Kosmicky strom

Kosmicky strom, znamy také jako Svétovy strom nebo Yggdrasil,
je giganticky strom, ktery existuje mimo materialni prostor — neni v
ném vidét, ale ma na néj velky vliv. Yggdrasil totiz funguje jako
podpérna konstrukce, ktera drzi Krustu v kulovitém tvaru. Bez néj
by se rozlamala a cely Kosmos by se zhroutil. Rika se, Ze Kos-
micky strom roste pfimo uprostfed Kosmu, ze je to tedy ,Axis
mundi“. Z hladiny Oceanu se tu tyCi obrovity kmen, ktery se roz-
déluje na bezpocet vétvi drzicich Krustu shora, zatimco hluboko
pod hladinou se rozdéluje na stejny pocet kofend, které udrZuji
Krustu zdola.

Kromé toho, Ze udrzuje Krustu, vytvari Yggdrasil dalsi jevy. Po-
moci specializovanych arkan dokazi skrz vétve &i kofeny cestovat
bytosti, informace i velké lodé a to velmi rychle. Cestovani skrz
kofeny a vétve je v8ak nebezpecné. Nékteré efekty Oblohy mo-
hou proniknout do vétvi, nékteré efekty Oceanu mohou do kofe-
nb. Uvnitf také Ziji nebezpecné bytosti, napfiklad Yggdrasilovi
cervi.

Kosmické plody

Kosmické plody jsou pfirozenym produktem Vétvi a Kofend
Yggdrasilu. KdyZ se z nich uvolni, coz je vzacné, spadnou
z Oblohy respektive se vynofi z hlubin Oceanu, a plavou na jeho
hladiné. Drive &i pozdgji exploduji (tzv. ,vyklici*), coz je destruktiv-
ni pro vSechna télesa okolo.

Exploze Kosmickych plodd jsou ekvivalentem nov, supernov a

hypernov v b&zném vesmiru.
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[l Terraformace

Terraformace je proces pfemény nehostinné tabuly na tabulu
pfihodnou pro Zivot. Je pouzivana na tabulach, které se maji stat
novymi stabilnimi koloniemi nebo zeméd&lskymi oblastmi. Proces
trvéa fadové roky az staleti, v zavislosti na obtiznosti pfemény a
pouzitych technologiich. Smrtici atmosféra je upravena na ne-
Skodnou. A pokud zadna atmosféra vibec neni, tak je uméle
vytvofena. Pousté jsou zavlazeny, baziny jsou vysuSeny, ledovce
jsou rozpustény, magmatické oceany naopak zmrazeny. Pokud
ma tabula gravitaci pfiliS nizkou nebo naopak pfili§ vysokou, je
optimalizovana — pod povrch jsou instalovany obrovské regulato-
ry, vétsinou napajené pimo Eterem. Pokud je to nutné, je upra-
vena i rychlost zmény konzistence Eteru na klenbg. To vede ke
zméng délky dne a noci, mistniho roku a k rozlozeni roCnich ob-
dobi. V poslednich krocich je vysazena fléra a vypusténa fauna, i
kdyZ nékdy je nutna jeji geneticka Uprava, aby snesla mistni pod-
minky. Tyto zasahy se provadi na tabulach rliznych velikosti a
sloZeni, vétSinou vSak pouze na téch s pevnou zemi. Terraforma-
ci Ize Eastecné aplikovat i na plynné tabuly, kdy se jim napriklad
nou pro to ani neni diivod — plynné tabuly nemaji tolik vyuziti.
Terraformaci jsou schopny provadét jen vyspélejSi a bohatsi fise
a specializované gildy.

[l Postapokalyptické tabuly

Tyto tabuly postihla globalni apokalypsa, zptisobena bud' svéto-
vou vélkou nebo pfirodni katastrofou. Nékdy vak za jejich stav
mUze mocné kouzlo nebo bozi zasah. Nékteré tabuly jsou zamo-
feny radioaktivitou, chemikaliemi &i smrticimi bakteriemi. Nebe
nékterych je zahaleno v oblacich popela a prachu a klima procha-
zi bud' nuklearni zimou nebo nuklearnim Iétem. Nuklearni zima je
obdobi po apokalypse, kdy je nebe zahaleno prachem a popelem
a slunce nemlze ohfivat povrch tabuly. Nastava jakasi doba
ledova. Nuklearni léto je obdobi po ni, kdy se nebe jiz trochu
procisti, ale prichozi sluneéni paprsky jsou zachyceny skleniko-
vym efektem a povrchova teplota je velmi vysoka. ProtoZe klenba
je narusena, zafe Krusty zacne pronikat skrz a ovliviiovat vSech-
ny Zivé organizmy.






Vladnouci rasy Zahrady, tedy civilizované a barbarské rasy, se
déli na bezpocet Fisi.

Aristokracie — vlada Slechty
Politiku ovladaiji ti, ktefi pochazi z urozenych rodi. Pfevazna vét-
Sina Sedych Fisi jsou aristokracie.

Teokracie - vlada cirkve
Politiku ovlada cirkev. Pfevazna vétSina Bilych fisi jsou teokracie.

Technokracie - vliada odbornikl
Politiku ovladaji védci, ekonomove a dalsi experti ve svém oboru.
Pfevazna vétsina Cernych Fisi jsou technokracie.

Politiku ovl&daiji ti, ktefi jsou dost silni &i vypoditavi, aby si ziskali
a také udrZeli postaveni. Vladcem se mize stat kdokoliv, kdo
odstrani vliadce soucasného — at' uz pfimym utokem nebo necéest-
nou intrikou.

Gerontokracie - vlada nejstarsich
Politiku ovladaii ti, ktefi na to maji jiz dostate¢né vysoky vék. Vyu-
Zivaji své zivotni zkuSenosti.

Korporatokracie - vlada gildy/sekty
Politiku ovlada gilda nebo sekta. VSichni ob&ané fiSe jsou jejimi
zaméstnanci.

Plutokracie — vlada nejbohatsich
Politiku ovladaji ti nejbohatsi. Svoji moc prosazuiji de facto uplace-
nim ostatnich.

Meritokracie - vlada nejschopnéjsich nebo nejchytiejsich
Politiku ovladaji ti, ktefi jsou dostatené schopni a inteligentni.

Timokracie - vlada nejuznavanéjsich nebo nejéestnéjsich
Politiku ovladaji ti, ktefi jsou dostate¢né uznavani a estni.

Etnokracie - vlada etnika

Politiku ovlada etnikum — tedy pouze ti, ktefi jsou pfisludniky urci-
té rasy, sub-rasy nebo naroda, nebo pochazi z uritého mista
(soustavy, tabuly, kontinentu nebo i mésta).

Demokracie - vliada obcan(i
Politiku ovladaji sami ob¢ané, prostfednictvim hlasovani i voleb.

Kritokracie - vlada soudu
Politiku ovladaji soudy, respektive zakoniky ¢i nepsané tradice.

Nookracie - vlada nejmoudrejsich
Politiku ovladaji ti, ktefi jsou dostate¢né moudfi.

Lotokracie - vlada nahodné vybranych
Politiku ovladaji ti, ktefi k tomu byli ndhodné vybréni, napfiklad
losovanim.
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Anarchie - bezvladi
Neni to béZny stav, vétSinou nastane poté, co je vlada svrzena a
Zadna nova neni nastolena. V takové fisi panuje chaos, neplati
Zadné zakony a ekonomika je zhroucena. Anarchie se ale dfive &i
pozdéji zméni bud v kratokracii, gerontokracii, meritokracii, timo-
kracii nebo nookracii.



sede rise lidi

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

Cisaistvi

Nejmocnéjsi frakce Sedych Fisi, jeji stalé uzemi zabira jeden cely
region. Existuje jen jedno: Cisafstvi Maximus Grey. V jeho Cele
stoji Cisar (popfipadé Cisafovna).

Kralovstvi
Druhé nejmocnéj$i frakce Sedych fisi. Pokud pér z nich utvofi
alianci, mohou vyrazné konkurovat Cisafstvi. Stalé Uzemi Kralov-
stvi zabira nékolik sub-region(, v jeho Eele stoji Kral (popfipadé
Kralovna).

Arcivévodstvi

Mocné frakce, jejichz vliv na déni v Zahradg je stale vysoky. Stalé
Uzemi Arcivévodstvi zabira jeden cely sub-region, v jeho Cele stoji
Arcivévoda (popfipadé Arcivévodkyné).

Velkovévodstvi

Jesté relativné mocné frakce. Stalé uzemi Velkovévodstvi zabira
nékolik soustav, v jeho Eele stoji Velkovévoda (popfipadé Velko-
vévodkyné).

Vévodstvi

Nejmensi druh politicky autonomni frakce. Stalé uzemi Vévodstvi
zabira jednu celou soustavu, v jejim Cele stoji Vévoda (popfipadé
Vévodkyné).
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Ozbrojené sily

Ozbrojené sily Sedych Fi§i jsou nejlépe organizované ze véech
rajskych frakci. Déli se na tfi specializované skupiny: Armadu,
Letectvo a Namornictvo. Armada mé na starosti pozemni boj,
letectvo m& na starosti oblaénd i étericka letadla a namofnictvo
ma na starosti ndmorni i éterické lodé.

Armada: Kostrou Armady jsou Pésaci, jakozto péSi vojaci, a
Jezdci, jakoZto kavalerie na pozemnich zvifatech a posadka va-
lenych vozl. V ¢ele Armady stoji Generalita, $tab Generald.

Letectvo: Kostrou Letectva jsou Vysadkafi, jakoZto pési vojaci, a
Letci, jakozto kavalerie na létajicich zvifatech a posadka letadel.
V Cele Letectva stoji Marsalita, Stab Mar$ald.

Namoinictvo: Kostrou Namornictva jsou Marifiaci, jakozto p&si
vojaci, a Namornici, jakoZzto kavalerie na vodnich zvifatech a
poséadka lodi. V ¢ele Namofrnictva stoji Admiralita, $tab Admirald.

[} Cisastvi Maximus Grey

Je to nejmocnégjsi Seda fise, ktera ma vliv nad mnoha mensimi
Sedymi Fisemi. Jejim centrem je skalnata tabula Greyland. Na
tabule je mnoho vojenskych zakladen. V hlavnim mésté Maximus
City se nachazi giganticky Sedy palac, kde ma své sidlo Cisaf.
Rie vyznava Anrugezskou viru, coz z ni déla nejvétsi edenskou
fi8i pohand.

Ri$e Lacconis

RiSe Lacconis byla nejvétsi a nejstarsi lidska frakce v Edenu.
Byla zalozena uz roku 10.191-XI a jejim zakladatelem a prvnim
Cisafem byl Caisaros |. Jeji domovskou tabulou byla Lacco na-
chézejici se vregionu Kernak. Ri$e zabirala 29 regiond. Jeji
konec zapocal v roce 41-XlIl, kdy se stala terem Prvni temné
krucidty. Temné ruka zadtodila na Lacco a po dlouhém boji ji
obsadila. Cisar a nejvyssi politici se sice stacili evakuovat, ale
tabula byla ztracena. V roce 59-XIIl se Rige Lacconis rozpadia na
dnesni Cisarstvi Maximus Grey, Prezidentstvi Machinus Black a
Papezstvi Magicus White.



Bile rise lidi

Bilé FiSe je oznaCeni pro nérody lidi, které se plné oddaly vife a
magii. Zavrhly pokroilou védu a nezajimaji se o technologii, pro-
toze nevéri, Ze tyto véci dokazi uspét v boji proti Sifici se Temno-
té. Od ostatnich lidskych civilizaci se odtrhly béhem Lidského
schizmatu a vydaly se vlastni cestou. BEéhem ni ovladly nejmoc-
néjsi kouzla a objevily nejdllezitéj$i nabozenska poznani.

Papezstvi

Nejmocnéjsi frakce Bilych Fisi, jeji stalé Uzemi zabira jeden cely
region. Existuje jen jedno: Papezstvi Magicus White. V jeho &ele
stoji Papez (popfipadé Papezka).

Kardinalstvi

Druhé nejmocnéjsi frakce Bilych Fisi. Pokud par z nich utvofi ali-
anci, mohou vyrazné konkurovat PapeZstvi. Stalé izemi Kardinal-
stvi zabird nékolik sub-regionl, vjeho cele stoji Kardinal
(popfipadé Kardinalka).

Arcibiskupstvi

Mocné frakce, jejichZ vliv na déni v Zahradg je stale vysoky. Stalé
uzemi Arcibiskupstvi zabira jeden cely sub-region, vjeho Cele
stoji Arcibiskup (popfipadé Arcibiskupka).

Velebiskupstvi

Jesté relativné mocné frakce. Stalé Uzemi Velebiskupstvi zabira
nékolik soustav, v jeho Cele stoji Velebiskup (popfipadé Velebis-
kupka).

Biskupstvi

Nejmen3i druh politicky autonomni frakce. Stalé (zemi Biskupstvi
zabira jednu celou soustavu, v jejim &ele stoji Biskup (popfipadé
Biskupka).

Ideal Bilych risi

V8echny Bilé fiSe maji idedl dokonalosti, kterého se snazi dosah-
nout. Lidé Bilych fiSi maji spirituaini filozofii ,Bilé transformace®.
Chtéji splynout s bozskou moci, oprostit se od vSeho, co stvofila
ruka smrtelnika. To zahrnuje vzdani se veSkeré technologie a
védeckého pokroku. Kazdy &lovék se pomoci kouzel &i ritudld
posune na vysSi uroveri existence, ve které bude vladnout nadpfi-
rozenou moci. MZe pfesunout svij mozek do artefaktového téla,
nebo mlZe presunout svoji dusi do magického téla golema &i
astralniho téla éterika. Néktefi lidé opoustéji fyzickou existenci
zcela a povznaseji se do astraini fiSe jako jakési nizSi verze boh,
které mohou snadno ovliviiovat realitu. Prakticky kazda Bila Fise
na Bilé transformaci jiz zagala pracovat a mnoho z nich je jiz vel-
mi blizko jejimu dokon&eni. Nékteré mocné Bilé fiSe jiz uz dokon-
ce dosahly. Vé&Fi, Ze jediné tak mohou definitivné porazit Temnotu
a nastolit v Zahradé novy fad.

Vzdélavaci sekta White Wisdom

Centrum: tabula Surimul (TemRel+)

White Wisdom je vlivna duchovni organizace, ktera $ifi své védo-
mosti dal. Ovlada Institut Bilé viry a magie, nejlepsi duchovni
Skolu v Zahradé. Ta produkuje ty nejlepsi knézi a kouzelniky, ktefi
pak nachazeji uplatnéni na téch nejvyssich postech kazdé Bilé
fiSe. Studovat na ni v§ak mohou jen lidé z Bilych Fisi. NejvétSim
nepfitelem této sekty je vzdélavaci sekta Black Wisdom, jejiz
badani neustale sabotuje. Udrzuje si tak pfevahu pro sebe, a tedy
i pro véechny Bilé fise. Skola obsahuje také rozsahlé laboratore,
kde studenti mohou provadét své experimenty. Z nich vzedla jiz
cela fada prevratnych nabozenskych poznatku a kouzel.
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Ozbrojené sily

Ozbrojené sily Bilych fisi jsou magicky a spiritualné nejpokrocilej-
§i ze v8ech rajskych frakci. D&li se na tfi skupiny: Horlivce, Eteriky
a Golemy. V3echny ffi jsou pouzivany jako pozemni, vzdusné,
namoini i éterické sily.

Horlivé sbory: Horlivci jsou rekrutovani z fad bézného obyvatel-
stva. Prochazeji dlouhym vycvikem a jsou obdafeni posvatnymi
talismany, ochrannymi amulety a mystickymi tetovanimi. To z nich
dgla efektivni a cenéné bojovniky. Rise je proto nasazuji jen na ty
nejvyznamnéjsi mise a vzdy délaji vSe proto, aby minimalizovaly
jejich ztraty. Z trojice jsou Horlivé sbory nejméné pocetné. V jejich
Cele stoji Komandanti a vy38i Lordi Komandanti.

Golemské shory: Golemové jsou vysledkem mocnych kouzel;
jsou to magické bytosti riznych tvard a velikosti. V jejich ¢ele stoji
Golemo-lordi, nejlepsi z fad kouzelnikd, ktefi jsou zodpovédni za
jejich stvofeni.

Eterické sbory: Eterici jsou vysledkem pedlivych nabozenskych
ritudll; jsou to astralni bytosti rGznych tvar(i a velikosti. Jsou pfi-
volané z Nebe ¢i Pekla (zalezi na nabozenstvi fise). V jejich Cele
stoji Etero-lordi, nejlepsi z Fad knéZi, ktefi jsou zodpovédni za
jejich pfivolani.

Pokrocila véda a technologie u Bilych fisi

Moderni véda a technologie jsou v Bilych fiSich pfisné zakazany.
Bilé fiSe se chtéji osvobodit od vSeho, co stvofila ruka smrtelnika
— technologicka uroven kazdé Bilé fiSe tedy v priibéhu let upada,
naopak schopnosti kouzelnikd a knézich se neustale zdokonaluii.
Ti, ktefi zkoumaji pokroCilou technologii a studuji moderni védu,
se proto dopoustéji zloCinu a Bilé fiSe je nemilosrdné popravuji.
Takovi lidé se proto skryvaji nebo co nejdfive utedou. Sedé fise je
mezi sebe rady pfijimaji, Cerné Fise jim ale moc nedtivéuji.

[l Papeistvi Magicus White

Je to nejmocngjSi Bila fiSe, kterda ma vliv nad mnoha menSimi
Bilymi fiSemi. Jejim centrem je tabula Whitestar, uméle vytvoreny
svét z bilého mramoru, s umélou atmosférou, klenbou a
,biosférou® (vyskytuji se tu golemova a étericka zvifata). Na tabu-
le je mnoho chram(i a svatyi. V hlavnim mésté Magicus City se
nachazi giganticka Bil4 katedrala, kde ma své sidlo Papez. Rige
vyznava viry vSech 24 Svétlych boh(, coz z ni déla nejvétsi eden-
skou fisi polyteist.

[ Golemové

V Zahradé existuje mnoho schopnych kouzelnikd, ktefi umi stvo-
fit golemy, umélé bytosti poh&dnéné magii. Témi nejpokrocilejSimi
jsou simulakroidi—golemové stvoreni tak, aby vypadali jako exis-
tujici zivi tvorové. OvSem pouze Bilé fiSe jsou na dostatecné
magické Urovni, ze jsou schopné je produkovat hromadné a mno-
hem kvalitngji. Takovym golemdm se fika ,Bili golemové"“.

[ Eterikové

V Zahradé existuje mnoho schopnych knézi, ktefi umi vyvolat
éteriky, bytosti privolané z astralnich FiSi. Témi nejpokrocilejSimi
jsou imitanti—éterikové stvofeni tak, aby vypadali jako existujici
Zivi tvorové. OvSem pouze Bilé fiSe jsou na dostate¢né nabozen-
ské urovni, Ze jsou schopné je vyvolavat hromadné a mnohem
kvalitnéji. Takovym éterikiim se fika ,Bili éterikové".



Gerne rise lidi

Cerné fise je oznageni pro narody lidi, které se pin& oddaly védé
a technologii. Zavrhly uctivani bohl a nezajimaji se o magii, pro-
toze nevéri, Ze tyto véci dokazi uspét v boji proti Sifici se Temno-
té. Od ostatnich lidskych civilizaci se odtrhly béhem Lidského
schizmatu a vydaly se vlastni cestou. BEhem ni stvofily nejdoko-
nalej8i technologie a objevily nejduleZitéjsi védecké poznatky.

Prezidentstvi

Nejmocnéjsi frakce Cernych Fisi, jeji stalé uzemi zabira jeden cely
region. Existuje jen jedno: Prezidentstvi Machinus Black. V jeho
Cele stoji Prezident (popfipadé Prezidentka).

Kanclérstvi

Druhé nejmocnéjsi frakce Cernych Fisi. Pokud par z nich utvofi
alianci, mohou vyrazné konkurovat Prezidentstvi. Stalé uzemi
Kancléfstvi zabird nékolik sub-regiond, v jeho Cele stoji Kancléf
(popfipadé Kanclérka).

Arciadeptstvi

Mocné frakce, jejichZ vliv na déni v Zahradg je stale vysoky. Stalé
Uzemi Arciadeptstvi zabira jeden cely sub-region, v jeho Cele stoji
Arciadept (popfipadé Arciadeptka).

Veleadeptstvi

Jesté relativné mocné frakce. Stalé Uzemi Veleadeptstvi zabira
nékolik soustav, v jeho Cele stoji Veleadept (popfipadé Veleadep-
tka).

Adeptstvi
Nejmen3i druh politicky autonomni frakce. Stalé Uzemi Adeptstvi
zabira jednu celou soustavu, v jejim &ele stoji Adept (popfipadé
Adeptka).

Ideal Cernych Fisi

Véechny Cerné fige sleduji mocné nadpfirozené sily s obavami.
Nejv&tsi hrozbou jsou Bilé fise a jejich Bila transformace. Cerné
fiSe se jim snazi zabranit v jejimu dokonceni, a nelitostné bojuji
proti viem, které ji uz Usp&$né dokongily. Cerné fise véfi, ze kdyz
porazi Bilé fie, budou mit moznost dosahnout ,Cemné transfor-
mace” — plného ovladnuti technologie. Vé&fi, Ze jediné tak mohou

definitivné porazit Temnotu a nastolit v Zahradé novy rad.

Vzdélavaci sekta Black Wisdom

Centrum: tabula Ordazi (TemSci+)

Black Wisdom je vlivna védecka organizace, ktera $ifi své védo-
mosti dal. Ovlada Institut Cerné védy a technologie, nejlepsi vé-
deckou Skolu v Zahradé. Ta produkuje ty nejlepsi ranhojice a
inzenyry, ktefi pak nachazeji uplatnéni na téch nejvysSich pos-
tech kazdé Cemé fise. Studovat na ni vdak mohou jen lidé
z Cernych Fisi. Nejvétsim nepfitelem této sekty je vzdélavaci sek-
ta White Wisdom, kterd neustale sabotuje jeji badani. Diky tomu
bylo zabranéno mnoha potencionalné vyznamnym objevam, které
mohly pfinést revoluci. Védci i studenti vétSinou museji pracovat v
utajeni.
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Ozbrojené sily

Ozbrojené sily Cernych Fisi jsou technicky a védecky nejpokrogi-
lejsi ze vSech rajskych frakci. Déli se na tfi skupiny: Osvicence,
Homunkuly a Automatony. VSechny tfi jsou pouZivény jako po-
zemni, vzdudné, namorni i éterické sily.

Osvicené sbory: Osvicenci jsou rekrutovani z fad bézného oby-
vatelstva. Prochazeji dlouhym vycvikem a jsou obdafeni posvat-
nymi talismany, ochrannymi arkany a mechanickymi relikviemi. To
z nich dél4 efektivni a cenéné bojovniky. Ride je proto nasazuii
jen na ty nejvyznamngjsi mise a vzdy délaji v3e proto, aby mini-
malizovaly jejich ztraty. Z trojice jsou Osvicené sbory nejméné
pocetné. V jejich &ele stoji Komandanti a vy3$i Lordi Komandanti.

Automatonské sbory: Automatoni jsou vysledkem pokroCilého
inzenyrstvi; jsou to mechanické bytosti riznych tvard a velikosti.
V jejich Cele stoji Automato-lordi, nejlepsi zfad inZenyrd, ktefi
jsou zodpovédni za jejich sestrojent.

Homunkulské sbory: Homunkulové jsou vysledkem pokrocilé
alchymie; jsou to biochmechanické bytosti rGznych tvar(i a veli-
kosti. V jejich Cele stoji Homunku-lordi, nejlep$i z fad ranhojicd,
ktefi jsou zodpovédni za jejich zrozeni.

Kouzelnici a knézi u Cernych fisi

Lidé s darem ovladat magii ¢ vnimat bohy se rodi i v Cernych
fiSich. Zde je vSak Ceka smrt, anebo hiF — poslouzi jako testovaci
subjekty pfi nejriznéjSich experimentech. Takovi lidé se proto
skryvaji nebo co nejdfive utetou. Sedé Fise je mezi sebe rady
pfijimaji, Bilé FiSe jim ale moc neddveéruji.

[} Prezidentstvi Machinus Black

Je to nejmocngjsi Cerna fise, ktera ma vliv nad mnoha menimi
Cernymi figemi. Jejim centrem je skalnata tabula Blackrock, svét
z ¢erného kamene. Na tabule je mnoho laboratofi a testovacich
center. V hlavnim mésté Machinus City se nachazi giganticky
Cerny komplex, kde méa své sidlo Prezident. Rige pfirozené nevy-
znava zadnou viru, coz z ni déla nejvétsi edenskou fisi bezvércu.

[} Asymetricka valka

Cerné fiSe jsou neustale pod utlakem Bilych Fisi, jejichz mocné
nadprirozené sily jim zajiStuji jasnou prevahu. Nejvice je to vidét
ve valkach, kdy Cemé fige bojuji za pouhé vlastni preziti. Casto
jsou nuceny pouZivat partyzanskou taktiku a provadét sabotaze a
teroristické utoky, jejichz cilem je Bilé fiSe odradit od dalSich akci.
Nevahaji nasadit svoji unikatni technologii, ktera dokaze byt dosti
Ucinna.



Piléici

Pllgici jsou mali humanoidé fyziologicky adaptovani na Zzivot
v lesich a na loukach. V davnych dobach byli proto zotrodovani
pro kaceni les(, lov zvéfe a praci na plantazich. Tato specializace
pretrvala v jejich civilizacich dodnes a diky ni maji Pdlcici nejroz-
vinutéjsi zeméde&lstvi ze viech rajskych frakci. Zemédé&lstvi tvori
hlavni pilif ekonomiky drtivé vétsiny palgickych fisi.

Dynastie

Jediny typ frakce PUIEikd. Dynastie se sklada ze dvou &asti: mino-
ritni viddnouci a majoritni poddané. Pfislusnici viadnouci Casti
jsou ti, jejichZ pfijmeni tvofi nazev dynastie. Patfi sem vladce,
jeho rodina a celé pfibuzenstvo. Ostatni Pli¢ici jsou jejich podda-
ni. Je béznou praxi, Ze pokud se néjaky PlI¢ik velmi vyznamena
¢i jinak projevi své schopnosti, je viadcem povySen do urozeného
stavu — tak je zalozena nova dynastie, ktera nese jeho pfijmeni.
Takto nové vznikla dynastie je vSak velmi mala, trva ji mnoho let,
nez nabere tolik poddanych, aby se mohla osamostatnit. Do té
doby je vazalem matefské dynastie, musi ji platit dané.

Ozbrojené sily

Ozbrojené sily Pul¢iki se zaméfuji na stfelbu, jejich vojaci patfi
mezi nejlepsi stfelce v Zahrad&. Vojéci se rekrutuji z nejpocetngjsi
tridy obyvatelstva — zemédélch. Jejich znalosti travnatého a lesni-
ho prostiedi jsou proto na velmi vysoké Urovni. Skrze husty porost
se dokazi pohybovat rychle a snadno, vzdy tu dokazi ziskat taktic-
kou pfevahu nad téméf jakymkoliv protivnikem. Ozbrojené sily se
nazyvaji Brigady, vojaci jsou Brigadnici.

Kdyz je néjaka tabula PUlI¢iki napadena a obranné sily nestadi,
muze mistni vlada do boje povolat milice, bézné civilisty. Milicio-
nafi nemaji obvykle Zadny vojensky vycvik ani vyzbroj, maji na
své strané vSak odhodlanost a znalost prostiedi. Nejvétsi zastou-
peni v milicich PlI¢iki maji zemédélci a dfevorubci, proto se jim
fika Rolnické milice (nebo také Faremni milice). Jsou vyzbrojeni
bé&Znymi pracovnimi nastroji — kosami, vidlemi, hrabémi, pilami,
sekyrami, ale | mechanickymi pilami. Zadné dal$i vybaveni nema-
ji, pouze svUj pracovni odév. Bojuji ve velkych $patné organizova-
nych davech, ale jejich nasazeni a morélka jsou velké.

Oblibenou chladnou zbrani PUICiki je valena sekyra — vyvinula
se z tradiCniho pracovniho nastroje.
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Skieto-pulické valky

Historie kazdé puicické dynastie je plna krutych a krvavych bojl
proti Skietim. Na pocatku Tretiho véku vzestupu se v dynastii
Forcewood objevili Arboraxové, PUlgici obdafeni nadpfirozenou
moci nad zivou pfirodou. Stvofili zvi&Stni stromy obklopené silnym
magnetickym polem. Jejich dfevo bylo skvélym zdrojem energie
pro arkana, ktera PulCici zacali vyrabét. Arboraxové a jejich tzv.
,dFevo magnetix“ se postupné rozsifovali do ostatnich Fisi PGICIK,
z dynastie Forcewood se diky tomu stala nejbohat$i a nejmocné;-
$i pllcicka frakce. Arboraxové umoznili velkou zemédélskou ex-
panzi, protoZe jejich moc nad rostlinami a zvifaty byla nezméma.
Pllcici zacali obdélavat pldu a téZit dfevo vSude po Zahradé, pfi
tom ale utladovali primitivni, avSak pocetnou rasu Skretl. Ze
Skfetli se stali kazdodenni nepfatelé. Zpocatku byli povazovani
jen za mensi komplikaci, postupné ale pferostli v hrozbu, kterou
bylo nutné potladit.

Arborax-rolnici

Arboraxové Uzce specializovani na zemédélstvi, ktefi byli hojné
vyuzivani béhem Pliické zemédélské expanze. Jsou schopni
rychle sklizet vechny druhy fauny a fléry. V&tSi mnoZzstvi téchto
nadpfirozenych pracovnikli si mohou dovolit jen bohaté frakce,
protoze jejich sluzby jsou velmi drahé.

Tabularni nakladni centra

Odchovana a odchycend zvifata a sklizené rostliny jsou shromaz-
dovany v obrovskych chlévech, silech a nadrzich a nasledné
presouvany do nakladnich éterickych lodi. Nakladani na lod ma
rlzné podoby, hodné zalezi na tom, jestli je centrum na samém
okraji tabuly nebo ve vnitrozemi. Pokud je na okraji, pak lod mize
jednoduse pfimo zakotvit. Pokud je ve vnitrozemi, pak étericka
lod musi byt schopna plavit se po vodé ¢i létat vzduchem. Vpluje
do feky ¢i mofe, které se nachazi pfimo u klenby, nebo vleti na
oblohu, a pfistane v centru. Na tabule byvé pouze jedno nakladni
centrum, vétSinou v hlavnim mésté.

[l Dynastie Woodaxe
Jedna z nejmocnéjSich dynastii PUICikG a ta nejobavangjsi ze
vSech. Dokaze sklizet tak intenzivng, Ze tabulu rychle pfipravi o
biosféru a udini ji tak neobyvatelnou. Dynastie k tomu pouziva
celé legie Arborax-rolnik. Ma nejvy$$i produktivitu, ale zanecha-
va za sebou jen zkazu.

[ Pramyslové expanzni aliance

Pulici, Trpaslici a Gnémové ¢asto uzaviraji aliance za Ucelem
ekonomické spoluprace. PUl¢ici jsou mistfi zemédélského prd-
myslu a Trpaslici jsou mistfi téZebniho primyslu. Ve, co z pfiro-
dy vytézi, predavaji Gnémim—mistrim zpracovatelského pri-
myslu.



Gnomové jsou mali humanoidé fyziologicky adaptovani pro Zivot
v nehostinném a Spinavém prostiedi. V davnych dobach byli proto
zotro€ovani pro praci v kovarnach a vyrobnich dilnach. Tato spe-
cializace pfetrvala v jejich civilizacich dodnes a diky ni maji Gné-
mové nejrozvinutéjSi zpracovatelsky primysl ze vSech rajskych
frakci. Vyroba tvofi hlavni pilif ekonomiky drtivé vétSiny gném-
skych fisi.

Rod

Jediny typ frakce Gnému. Rod se sklada ze dvou ¢asti: minoritni
vladnouci a majoritni poddané. Pfisludnici viddnouci ¢asti jsou ti,
jejichZ pfijmeni tvofi ndzev rodu. Patii sem viddce, jeho rodina a
celé pfibuzenstvo. Ostatni Gnémové jsou jejich poddani. Je béz-
nou praxi, Zze pokud se néjaky Gnom velmi vyznamena i jinak
projevi své schopnosti, je viadcem povysen do urozeného stavu —
tak je zalozen novy rod, ktera nese jeho pfijmeni. Takto nové
vznikly rod je vSak velmi maly, trva mu mnoho let, nez nabere tolik
poddanych, aby se mohl osamostatnit. Do t& doby je vazalem
matefského rodu, musi mu platit dané.

Ozbrojené sily

Ozbrojené sily Gnémd jsou univerzalni, bez vyraznéj$iho zamére-
obyvatelstva — délnik(. Jejich znalosti méstského a tovarniho
prostredi jsou proto na velmi vysoké Grovni. Skrze zastavbu se
dokazi pohybovat rychle a snadno, vzdy tu dokazi ziskat taktickou
pfevahu nad téméf jakymkoliv protivnikem. Ozbrojené sily se
nazyvaji Legie, vojaci jsou Legionéfi.

Kdyz je néjaka tabula Gnému napadena a obranné sily nestadi,
muze mistni vlada do boje povolat milice, bézné civilisty. Milicio-
nafi nemaji obvykle zadny vojensky vycvik ani vyzbroj, maji na
své strané vSak odhodlanost a znalost prostiedi. Nejvétsi zastou-
peni v milicich Gném0 maji tovarni pracovnici, proto se jim fika
Délnické milice (nebo také Tovéarni milice). Jsou vyzbrojeni bézny-
mi pracovnimi nastroji — kladivy, pacidly, kli¢i, ale i vrtackami,
magmarezaky a mechanickymi niizkami. Zadné dalsi vybaveni
nemaji, pouze sv(j pracovni odév. Bojuji ve velkych $patné orga-
nizovanych davech, ale jejich nasazeni a moralka jsou velké.

Oblibenou chladnou zbrani Gnémd je vale¢né kladivo — vyvinulo
se z tradi¢niho pracovniho nastroje.
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Skieto-gndmské valky

Historie kazdého gndémského rodu je pina krutych a krvavych bojl
proti Skfetim. Na pocCatku Tretiho véku vzestupu se v rodu
Stormcrystal objevili Tempestaxové, Gnémové obdafeni nadpfiro-
zenou moci nad energii. Stvofili tzv. krystaly electrin®, které pro-
dukovaly elektfinu. Byl to skvély zdroj energie pro arkéna, ktera
Gnomové zacali vyrabét. Tempestaxové a jejich krystaly electrin
se postupné rozSifovali do ostatnich Fi§i Gnédmd, zrodu
Stormcrystal se diky tomu stal nejbohatsi a nejmocnéjsi gnémska
frakce. Tempestaxové umoznili velkou zpracovatelskou expanzi,
protoZe jejich moc nad energiemi byla nezmérna. Gnémové zacali
vyrabét vSude po Zahradé, pfi tom ale utlacovali primitivni, avSak
podetnou rasu Skretl. Ze Skietl se stali kaZzdodenni nepratelé.
Zpocatku byli povazovani jen za men$i komplikaci, postupné ale
pferostli v hrozbu, kterou bylo nutné potladit.

Tempestax-délnici

Tempestaxové Uzce specializovani na vyrobu, ktefi byli hojné
vyuzivani béhem Gndmské zpracovatelské expanze. Jsou schop-
ni rychle vyrabét vSechny druhy produktli. VétSi mnozstvi téchto
nadpfirozenych pracovnikli si mohou dovolit jen bohaté frakce,
protozZe jejich sluzby jsou velmi drahé.

Tabularni nakladni centra

Viyrobky jsou shromazdovany v obrovskych skladech, silech a
nadrzich a nasledné presouvany do nakladnich éterickych lodi.
Nakladani na lod ma riizné podoby, hodné zalezi na tom, jestli je
centrum na samém okraji tabuly nebo ve vnitrozemi. Pokud je na
okraji, pak lod mize jednodu$e pfimo zakotvit. Pokud je ve vnitro-
zemi, pak étericka lod musi byt schopna plavit se po vodé ¢i létat
vzduchem. Vpluje do feky & mofe, které se nachazi pfimo u
klenby, nebo vleti na oblohu, a pfistane v centru. Na tabule byva
pouze jedno nakladni centrum, vétSinou v hiavnim mésté.

[ Rod Metalhammer

Jeden znejmocnéjSich rodd Gném0 a ten nejobavanéjsi ze
vSech. DokaZze vyrabét tak intenzivné, Ze tabulu rychle zahlti zplo-
dinami a odpadem a ugini ji tak neobyvatelnou. Rod k tomu pouzi-
va celé legie Tempestax-delnikd. Ma nejvyssi produktivitu, ale
zanechava za sebou jen zkazu.



Trpaslici

Trpaslici jsou mali humanoidé fyziologicky adaptovani pro Zivot
v podzemi. V davnych dobach byli proto zotroCovani pro praci
v dolech a lomech. Tato specializace pfetrvala v jejich civilizacich
vSech rajskych frakci. TéZba tvofi hlavni pilii ekonomiky drtivé
vetSiny trpaslickych fisi.

Klan

Jediny typ frakce Trpaslikd. Klan se sklada ze dvou ¢asti: minorit-
ni viadnouci a majoritni poddané. Prislusnici vladnouci ¢asti jsou
i, jejichZ pfijmeni tvofi nazev rodu. Patfi sem vl&dce, jeho rodina
a celé pfibuzenstvo. Ostatni Trpaslici jsou jejich poddani. Je b&z-
nou praxi, ze pokud se néjaky Trpaslik velmi vyznamena &i jinak
projevi své schopnosti, je viadcem povysen do urozeného stavu —
tak je zalozen novy klan, ktera nese jeho pfijmeni. Takto nové
vznikly klan je vSak velmi maly, trvd mu mnoho let, neZ nabere
tolik poddanych, aby se mohl osamostatnit. Do té doby je vazalem
matefského klanu, musi mu platit dané.

Ozbrojené sily

Ozbrojené sily Trpaslik( se zaméfuji na boj zblizka, jejich vojaci
patfi mezi nejlepSi zapasniky v Zahradé. Vojaci se rekrutuji
zemniho prostfedi jsou proto na velmi vysoké Urovni. Skrze jesky-
né a tunely se dokazi pohybovat rychle a snadno, vzdy tu dokazi
ziskat taktickou prevahu nad téméf jakymkoliv protivnikem. Oz-
brojené sily se nazyvaji Gardy, vojaci jsou Gardisté.

Kdyz je néjaka tabula Trpasliki napadena a obranné sily nestaci,
muze mistni vlada do boje povolat milice, bézné civilisty. Milicio-
nafi nemaji obvykle Zadny vojensky vycvik ani vyzbroj, maji na
své strané vSak odhodlanost a znalost prostiedi. Nejvétsi zastou-
peni v milicich Trpaslikd maji hornici, proto se jim fika Hornické
milice (nebo také Dulni milice). Jsou vyzbrojeni béznymi pracovni-
mi nastroji — krumpaci, lopatami, ry&i a t&zkymi perliky. Zadné
dalSi vybaveni nemaji, pouze sv0j pracovni odév. Bojuji ve vel-
kych Spatné organizovanych davech, ale jejich nasazeni a moral-
ka jsou velké.

Oblibenou chladnou zbrani Trpaslikd je valeény krumpaé — vyvi-
nul se z tradiéniho pracovniho nastroje.
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Skieto-trpaslické valky

Historie kazdého trpaslického klanu je plna krutych a krvavych
boju proti Skfetim. Na pocatku Tretiho véku vzestupu se v klanu
Firestone objevili Lapisaxové, Trpaslici obdafeni nadpfirozenou
moci nad neZivou pfirodou. Stvofili podivny typ nerostu, ktery byl
stale velmi zhavy. Byl to skvély zdroj energie pro arkéna, ktera
Trpaslici zaCali vyrabét. Lapisaxové a jejich tzv. ,kameny ignitus*
se postupné rozsifovali do ostatnich Fisi Trpaslikd, z klanu Fires-
tone se diky tomu stala nejbohat$i a nejmocnéjsi trpaslicka frak-
ce. Lapisaxové umoznili velkou t&Zebni expanzi, protoze jejich
moc nad Zivly a nerosty byla nezméma. Trpaslici za&ali t&zit vSu-
de po Zahradg, pfi tom ale utlaCovali primitivni, avSak pocetnou
rasu Skfetl. Ze Skretl se stali kazdodenni nepratelé. Zpocatku
byli povazovani jen za men$i komplikaci, postupné ale prerostli
v hrozbu, kterou bylo nutné potladit.

Lapisax-hornici

Lapisaxové Uzce specializovani na tézbu, ktefi byli hojné vyuziva-
ni béhem Trpaslické t8Zebni expanze. Jsou schopni rychle t&Zit
vSechny druhy nerostnych surovin. Vétsi mnozstvi téchto nadpfi-
rozenych pracovnikll si mohou dovolit jen bohaté frakce, protoze
jejich sluzby jsou velmi drahé.

Tabularni nakladni centra

VytéZené nerostné suroviny jsou shromazdovany v obrovskych
skladech, silech a nadrzich a nasledné presouvany do nékladnich
éterickych lodi. Nakladani na lod ma rizné podoby, hodné zélezi
na tom, jestli je centrum na samém okraji tabuly nebo ve vnitroze-
mi. Pokud je na okraji, pak lod muze jednoduse pfimo zakotvit.
Pokud je ve vnitrozemi, pak étericka lod’ musi byt schopna plavit
se po vodé Ci létat vzduchem. Vpluje do feky ¢i mofe, které se
nachazi pfimo u klenby, nebo vleti na oblohu, a pfistane v centru.
Na tabule byva pouze jedno nakladni centrum, vétSinou v hlavnim
mésté.

[l Kian Stonepick

Jeden z nejmocnéjSich klan( Trpasliki a ten nejobavanéjsi ze
vSech. Dokaze téZit tak intenzivné, Ze tabule rychle narusi geolo-
gickou stabilitu a ugini ji tak neobyvatelnou. Klan k tomu pouZivé
celé legie Lapisax-hornikd. Ma nejvy$si produktivitu, ale zanecha-
va za sebou jen zkazu.



Viznedeni elfové jsou ti Elfové, ktefi 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 idedly a filozofii Nebe.

Vznesena kongregace

Nejmocnéjsi frakce VzneSenych elfd, jeji stalé tzemi zabira jeden
cely sektor. Existuje jen jedna: VzneSena kongregace Khytio. Je
trvale sloZzena ze dvanécti sluzebnictev.

VzneSené sluzebnictvo

Sluzebnictva jsou mocné elfské frakce, avsak je jich malo. Slouzi
Patronovi (popfipadé Matroné), ktery stale zije. Pokud tento vid-
ce zemre, Sluzebnictvo se prejmenuje na Spolecenstvo, Bratrstvo
Ci Sesterstvo, popfipadé Potomstvo.

Vznesené spolecenstvo
Nejb&znéjsi typ frakce. Nese jméno podle Patrona (popfipadé
Matrony).

Vznesené bratrstvo
Typ Spolecenstva, které je patriarchalni. Nese jméno podle Patro-
na. Ve vétsiné pfipadu Bratrstva uctivaji boha muZzského pohlavi.

Vznesené sesterstvo

Typ Spolecenstva, které je matriarchalni. Nese jméno podle Ma-
trony. Ve vétsiné pfipad( Sesterstva uctivaji boha Zenského po-
hlavi.

Vznesené potomstvo
Relativné vzacna frakce, jejiz viadnouci kasta je tvofena pfimymi
potomky Patrona (popfipadé Matrony).

Design a technologie

VzneSeni elfové maji na svych odévech, brnénich, zbranich a
vSech arkanech modfe zafici prvky. V pfipadé arkan se jedna o
zdroje a vodice energie — schranky a trubice obsahuji zpracovany
praSek ze Solaris mihovin, které se vyznacuji modrou barvou.
Ostatni zafivé prvky maji Cisté dekorativni vyznam.

Ozbrojené sily

Vojaci VzneSenych elfi jsou typicti svymi pfilbami, které maji
dlouhé ozdobné usi a oblicejové masky vymodelované do podoby
tvare. Velitelé oddill se od béznych vojaku li§i zdobnéjSim brné-
nim a hlavné tim, Ze obli¢ejova maska pfilby je vyfezana ze Slu-
necniho krystalu.

Posvatnym symbolem VzneSenych elfi jsou ptaci kfidla, protoze
ptaci. Na zadech maji pfipevnéna mechanicka ptaci kfidla, jejichz
pomoci Iétaji nad bojistém. Nékdy tito vojaci ale pilotuji ,posvatné
stroje®, ornitoptéry. To jsou letadla, ktera 1étaji mavanim mecha-
nickymi pta&imi kfidly.

Na samotném vrcholu vojenského zebficku ale stoji VzneSeni
andélé. To jsou Andélé, ktefi za svych Zivotd byli VzneSenymi
elfy, vétSinou z jednotek VzneSenych ptak(, a kterym jejich boho-
vé dovolili zGstat u svych spolubojovniki a pomahat jim.

[l Vznesena kongregace Khytio

Mocna frakce slozend ze dvanacti VzneSenych sluZzebnictev,
kaZdé zasvécené jednomu bohu Nebe. Jejim cilem je sjednotit
Vznesené elfy do jedné Fie a nastolit nadviadu Nebe. Také chra-
ni nebeskou ¢ast Bozské pravdy — nabozenskych dogmat ucho-
vanych v BozZskych knihach. Ma velky vliv na ostatni frakce Vzne-
Senych elftu. V éele stoji dvanact Arciklerikd, kazdy z jednoho
sluzebnictva.




Temni elfove

Temni elfové jsou ti Elfové, ktefi uctivaji Pekelné bohy. Termin
,remny elf* vznikl b&hem Elfského schizmatu, kdy se Elfové obra-
tili proti sobé, stejné jako jejich bohové. Temni elfové jsou fanatic-
ky oddani Peklu, nikdy nemohou byt obraceni na viru v Nebe.
Mohou sice ztratit viru v konkrétniho boha, nikdy ale neztrati viru
v idedly a filozofii Pekla.

Temna kongregace

Nejmocnéjsi frakce Temnych elfd, jeji stalé uzemi zabira jeden
cely sektor. Existuje jen jedna: Temna kongregace Rhendi. Je
trvale sloZena ze dvandcti sluzebnictev.

Temné sluzebnictvo

Sluzebnictva jsou mocné elfské frakce, avsak je jich malo. Slouzi
Patronovi (popfipadé Matroné), ktery stale zije. Pokud tento viid-
ce zemre, Sluzebnictvo se prejmenuje na Spolecenstvo, Bratrstvo
Ci Sesterstvo, popfipadé Potomstvo.

Temné spolecenstvo
Nejb&znéjsi typ frakce. Nese jméno podle Patrona (popfipadé
Matrony).

Temné bratrstvo
Typ Spole€enstva, které je patriarchalni. Nese jméno podle Patro-
na. Ve vétsiné pfipadl Bratrstva uctivaji boha muzského pohlavi.

Temné sesterstvo

Typ Spolecenstva, které je matriarchalni. Nese jméno podle Ma-
trony. Ve vétsiné pfipad( Sesterstva uctivaji boha Zenského po-
hlavi.

Temné potomstvo
Relativné vzacna frakce, jejiz viadnouci kasta je tvofena pfimymi
potomky Patrona (popfipadé Matrony).
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Design a technologie

Temni elfové maji na svych odévech, brnénich, zbranich a vSech
arkanech &ervené zafici prvky. V pfipadé arkan se jedna o zdroje
a vodiCe energie — schranky a trubice obsahuji zpracovany prasek
z Lunaris mlhovin, které se vyznaCuji Eervenou barvou. Ostatni
zafivé prvky maji Cisté dekorativni vyznam.

Ozbrojené sily

Vojaci Temnych elfil jsou typiéti svymi pfilbami, které maji dlouhé
ozdobné usi a obli¢ejové masky vymodelované do podoby lebky.
Velitelé oddilli se od béznych vojaku li§i zdobnéjSim brnénim a
hlavné tim, Ze obliejova maska pfilby je vyfezana z Mésiéni kos-
fi.

Posvatnym symbolem Temnych elfl jsou netopyfi respektive
znami jako Temni netopyfi. Na zadech maji pfipevnéna mecha-
nicka netopyfi kfidla, jejichz pomoci Iétaji nad bojistém. Nékdy tito
vojaci ale pilotuji ,posvatné stroje®, chiroptéry. To jsou letadla,
ktera Iétaji mavanim mechanickymi netopyfimi kfidly.

Na samotném vrcholu vojenského zebficku ale stoji Temni démo-
ni. To jsou Démoni, ktefi za svych Zivotd byli Temnymi elfy, vétsi-
nou z jednotek Temnych netopyrd, a kterym jejich bohové dovolili
zlstat u svych spolubojovnik(i a pomahat jim.

[l Temné kongregace Rhenoi

Mocna frakce slozena ze dvanacti Temnych sluzebnictev, kazdé
zasvécené jednomu bohu Pekla. Jejim cilem je sjednotit Temné
elfy do jedné fiSe a nastolit nadvladu Pekla. Také chrani pekelnou
Cast Bozské pravdy — nabozenskych dogmat uchovanych
v Bozskych knihach. Ma velky vliv na ostatni frakce Temnych elf(i.
V ¢ele stoji dvanact Arciklerikd, kazdy z jednoho sluzebnictva.

[ Elfsky fundamentalismus

Elfské civilizace jsou ty nejvice nabozensky zalozené z celé Za-
hrady, nicméné jedna se o fundamentalisty. Neustale vedou sva-
té vélky proti vSem, ktefi se odchyluji od uéeni pfedaného bohy.
Toto udeni nazyvaji Bozska pravda a je uchovano v BoZskych
knihach sepsanych prastarymi knézimi. Elfové jsou velmi aktivni
bojovnici proti sildm Temnoty. Jsou vSak velmi nepratelsti také
proti Cernym Fisim lidi, protoZe to jsou bezvérci, a proti Bilym
fisim lidi, které v mnoha ohledech povazuji za rouhace — kvdli
jejich pokrogilému a komplexnimu studiu boh(, které se odchyluje
od Bozské pravdy. Elfové jsou v boji velmi fanaticti, dokonce
nevahaji obétovat vlastni nesmrtelné existence. Jakékoliv kacif-
stvi a rouhacstvi mezi Elfy je trestano smrti.



Lesni elfové jsou ti Elfové, ktefi se b&hem Elfského schizmatu
nepostavili ani na stranu Vzne3enych, ani na stranu Temnych.
Nesouhlasi s rozdélenim bozského Pantheonu na Nebe a Peklo;
béhem bouflivé Astralni valky nasiiné vyhnali své val€ici bratry
z Lesa, domovského Uzemi vSech Elfli. Zde se poté uzavfeli a
zaCali budovat své nové fiSe a obnovovat sily.

Lesni kongregace

Nejmocnéjsi frakce Lesnich elfu, jeji stalé Gzemi zabira jeden cely
sektor. Existuje jen jedna: Lesni kongregace Thosau. Je trvale
sloZena ze dvanacti sluzebnictev.

Lesni sluzebnictvo

Sluzebnictva jsou mocné elfské frakce, avsak je jich malo. Slouzi
Patronovi (popfipadé Matroné), ktery stale zije. Pokud tento viid-
ce zemre, Sluzebnictvo se prejmenuje na Spolecenstvo, Bratrstvo
Ci Sesterstvo, popfipadé Potomstvo.

Lesni spolec¢enstvo
Nejb&znéjsi typ frakce. Nese jméno podle Patrona (popfipadé
Matrony).

Lesni bratrstvo
Typ Spole€enstva, které je patriarchalni. Nese jméno podle Patro-
na. Ve vétsiné pfipadl Bratrstva uctivaji boha muzského pohlavi.

Lesni sesterstvo

Typ Spolecenstva, které je matriarchalni. Nese jméno podle Ma-
trony. Ve vétsiné pfipad( Sesterstva uctivaji boha Zenského po-
hlavi.

Lesni potomstvo
Relativné vzacna frakce, jejiz viadnouci kasta je tvofena pfimymi
potomky Patrona (popfipadé Matrony).
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Design a technologie

Lesni elfové maji na svych odévech, brnénich, zbranich a vSech
arkanech zelené zafici prvky. V pfipadé arkan se jedna o zdroje a
vodiCe energie — schranky a trubice obsahuji zpracovany prasek
ze Stellaris mlhovin, které se vyznaduji zelenou barvou. Ostatni
zafivé prvky maji Cisté dekorativni vyznam.

Ozbrojené sily

Vojaci Lesnich elfil jsou typiéti svymi pfilbami, které maji dlouhé
ozdobné usi. Obli¢ejové masky jsou hladké, bez jakékoliv podoby.
Velitelé oddilli se od béznych vojaku li§i zdobnéjSim brnénim a
hlavné tim, Ze obliCejova maska pfilby je vyfezana z Hvézdného
dreva.

Posvatnym symbolem Lesnich elfti jsou hmyzi kfidla, protoZe je
Na zadech maji pfipevnénd mechanickd musi kfidla, jejichz po-
moci létaji nad bojistém. Nékdy tito vojaci ale pilotuji ,posvatné
stroje”, insektoptéry. To jsou letadla, ktera létaji mavanim mecha-
nickymi musimi kfidly.

Na samotném vrcholu vojenského Zebficku ale stoji Lesni vilové.
To jsou Vilové, ktefi za svych Zivotl byli Lesnimi elfy, vétSinou
z jednotek Lesnich much, a kterym jejich bohové dovolili zUstat u
svych spolubojovnikdl a pomahat jim.

[l Lesni kongregace Thosau

Mocna frakce slozena ze dvaceti Ctyf Lesnich sluZebnictev, kazdé
zasvécené jednomu Svétlému bohu. Jejim cilem je obnovit pl-
vodni elfskou civilizaci vérnou jednotnému Pantheonu. Také chra-
ni Bozskou pravdu — naboZenska dogmata uchovana v Bozskych
knihach. Ma velky vliv na ostatni frakce Lesnich elfd. V ¢ele stoji
Gtyfiadvacet Arciklerik(i, kazdy z jednoho sluZebnictva.

Les

,,lLes“ (-The Woodland®) - tak je znama &ast Zahrady, ktera je
prorostla nebyvale hustou siti vétvi a kofenli Yggdrasilu a pokryta
tajemnou mihou. Les je proto z velké &asti neprozkoumany a
neobydleny, mnoho lodi se mu prosté vyhyba. Les byl centrem
Elfské velefiSe, v jeho stfedu se nachazi tabula Elfium. Béhem
Elfského schizmatu zde propukla valka mezi VzneSenymi a Tem-
nymi elfy. Ti Elfové, ktefi se valky odmitli Ucastnit, vyhnali své
VzneSené a Temné bratry pryC. Brzy tito Elfové zacali byt znami
jako ,Lesni elfové”. Vybudovali nové civilizace, v nékterych ohle-
dech dokonce vyspélejsi. Nebylo to ale jednoduché. Les se totiz
stal teréem brutalni invaze xenofobnich Ursar(i. Mezi Lesnimi elfy
a Ursary se rozhorely mohutné Lesni valky, které trvaji dodnes.
Z Lesa se postupné rozsifily i do ostatnich ¢asti Zahrady.



Goblini jsou odridou Skfet, ktera se z ,gistych* Skietd vyvinula
dlouhotrvajicim bojem proti Pl¢ikim béhem obdobi zndmého
jako Vzestup Skfetl. Od svych nepratel tehdy okopirovali vétSinu
technologii. Tu, kterou okopirovat nemohli, pak nahradili viastni
verzi. Napfiklad misto plil¢ického dfeva magnetix pouzivaji viastni
dfevo vibratix. Z trojice Skfetd jsou nejmensi a nejslabsi a prefe-
ruji stfelbu. Jejich strategii je partyzanska valka, kterou dovedli
k dokonalosti pravé bojem proti PGI¢ikim. V tomto ohledu nemaji
v Zahradé konkurenta.

Ozbrojené sily

Ozbrojené sily jsou primarné tvofeny Partyzanskymi armadami.
Kvli vysoké pohyblivosti vojaci nosi pouze lehka brnéni, pfekryta
kamuflazni siti, ktera je skryva v terénu. Vojaci také ¢asto hloubi
podzemni nory a tunely, kterymi se nepozorované pohybuji pod
bitevnim polem a ze kterych vedou své prekvapivé utoky. Nejpo-

Strategie Utoku

Goblini na tabulu vysadi Partyzanské armady, které provadéji
sabotdZe, atentaty a zakefné prepady. Schovavaji se do Ukrytd,
které si vybudovaly, takZe nepfitel proti nim nemuze efektivné
zakroCit. Armady se skladaji z péchoty vyzbrojené primarné pro
stfelbu a z lehkych vozidel, letadel a plavidel, které se snadno
schovaji, i kdyZ nemaiji tak silné pancéfovani ani zbrané. Jakmile
je nepfitel dostatené oslaben, jsou vysazeny Pomocné armady,
které obsahuji i t&Zké stroje. Ty zaCnou poskytovat podporu Party-
zanskym armadam a pomohou tabulu zcela dobyt.

Berserk-partyzani

Berserkové Uzce specializovani na partyzanskou valku. Kdyz si
vyvolaji zufivost, zneviditelni se. Mohou tak provést zakefné pre-
pady, béhem kterych zmasakruji mnohonasobnou poéetni presilu.
Perfektné ovladaji stfelné zbrané. V&tsi mnozstvi téchto nadpfiro-
zenych bojovnik(i si mohou dovolit jen bohaté frakce, protoze
jejich sluZzby jsou velmi drahé.

Tajné budovy

Tajné budovy jsou vybudovany na skrytém misté ze stavebnico-
vych komponentt. Nejsou pfili§ odoIné, ale maji dobrou kamuflaz
a v pfipadé potfeby mohou byt rychle rozebrany. Mezi tyto stavby
patfi velitelstvi, obydli, inzenyrska a ranhojicska centra a nejriiz-
né&jSi sklady. Tvofi vyznamnou podporu Partyzanskych arméad.

[ Tlupa Insidious Shadow

Jedna z nejmocnéjSich tlup Goblin( a ta nejobavanéjsi ze vSech.
K cilové tabule se dostane zcela nepozorované, pomoci malych
maskovanych lodi. Stejné utajeny je i jeji vysadek a pfesuny na
povrchu. Vojaci nenapadné proniknou skrz jakoukoliv obranu a
nasledné provedou zdrcujici koordinované Utoky na strategické
cile. Pouzivaji k tomu celé legie Berserk-partyzanu.




Hobgoblini jsou odrlidou SkFetl, ktera se z ,Cistych* Skfetd vyvi-
nula dlouhotrvajicim bojem proti Gnémdm béhem obdobi znamé-
ho jako Vzestup Skretll. Od svych nepfatel tehdy okopirovali vét-
Sinu technologii. Tu, kterou okopirovat nemohli, pak nahradili
vlastni verzi. Napfiklad misto gnomskych krystald electrin pouZi-
vaji vlastni krystaly luminarin. Z trojice SkFetu se nejvice podobaji
plvodni rase, svoji velikosti i schopnostmi. Jejich strategii je za-
kopova valka, kterou dovedli k dokonalosti pravé bojem proti Gné-
m0m. V tomto ohledu nemaji v Zahradé konkurenta.

Ozbrojené sily

Ozbrojené sily jsou primarné tvofeny Zakopovymi armadami.
Vojéci jsou obleCeni do vyhovujicich stfednich brnénich, pres
které nosi jesté flak kabaty, jako ochranu proti stfepinam. Kv(li
své specializaci vojaci hloubi zakopy, ve kterych se schovavaji
pfed nepréatelskou palbou, a prikopy, kterymi zabrariuji nepfiteli
postupovat. Jednotky urené pro stfelbu a pro boj zblizka jsou ve
vyrovnaném poétu.

Strategie Utoku

Hobgoblini na tabulu vysadi Zakopové armady, které vybuduiji
opevnéni — zakopy, obranné zdi a pevnosti. Toto opevnéni se
postupné rozsifuje do okoli v prstencich. Armady se skladaji
z péchoty vyzbrojené pro stfelbu i boj zblizka a z téZkych vozidel,
letadel a plavidel, které maji silné pancéfovani a zbrang, oviem
pohybuji se pomalu. Jakmile je nepfitel dostatené oslaben, jsou
vysazeny Pomocné arméady, které obsahuji i lehkeé stroje. Ty za-
¢nou poskytovat podporu Zakopovym armadam a pomohou tabu-
lu zcela dobyt.

Berserk-zakopnici

Berserkové Uzce specializovani na zakopovou valku. Kdyz si
vyvolaji zufivost, obklopi se ochrannym polem. Mohou tak utvofit
neproniknutelnou obrannou linii nebo naopak provést mocny oblé-
haci utok, ktery rozdrti jakékoliv opevnéni. Jsou dobfi v ovladani
stfelnych i chladnych zbrani. VétSi mnozstvi téchto nadpfiroze-
nych bojovnikd si mohou dovolit jen bohaté frakce, protoZe jejich
sluzby jsou velmi drahé.

Vysadkové budovy

Vlysadkové budovy jsou prefabrikované stavby, které jsou vysazo-
vany z éterickych lodi u okraje tabuly. Jsou velmi odolné a vyba-
vené zbranémi. Mezi tyto stavby patfi velitelstvi, obydli, inzenyr-
ska a ranhojicska centra a nejriznéjsi sklady. Tvofi vyznamnou
podporu Zakopovych armad.

[} Tlupa Siege Armorclad

Jedna z nejmocnéjSich tlup Hobgoblini a ta nejobavangjsi ze
viech. K cilové tabule se dostane pomoci velkych a dobfe vyzbro-
jenych lodi. Mohutnou stfelbou a bombardovanim vygisti nejvhod-
néjSi pozice a provede na né vysadek. Vojaci vybuduji pevnosti a
zakopy, ze kterych vedou zdrcujici koordinované Utoky na strate-
gické cile. Pouzivaji k tomu celé legie Berserk-zakopnikd.




Orkové jsou odrGidou Skfetl, ktera se z ,istych” Sket vyvinula
dlouhotrvajicim bojem proti Trpaslikim béhem obdobi znamého
jako Vzestup Skfetl. Od svych nepratel tehdy okopirovali vétSinu
technologii. Tu, kterou okopirovat nemohli, pak nahradili viastni
verzi. Napfiklad misto trpaslickych kamend ignitus pouzivaji viast-
ni kameny malignus. Z trojice Skretd jsou nejvétsi a nejsilnéjsi a
preferuji boj zblizka. Jejich strategii je bleskova valka, kterou
dovedli k dokonalosti pravé bojem proti Trpaslikim. V tomto ohle-
du nemaji v Zahradé konkurenta.

Ozbrojené sily

Ozbrojené sily jsou primarné tvofeny Bleskovymi armadami. Kvdli
vysoké ochrané vojaci nosi tézka brnéni a k zadlm maji pfipevné-
ny ,samurajské” prapory, které vojakim usnadiuji koordinaci
v chaotickém viru boje a negativné také ovliviuji moralku jejich

nepratel. Nejpogetngjsi jsou jednotky urené pro boj zblizka.
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Strategie Utoku

Orkové na tabulu vysadi Bleskové armady, které jsou neustale
v pohybu. Nezabiraji Zzadné Gzemi, ale postupné nici vybrané cile,
takze nepfitel proti nim nemlZe efektivné zakrocit. Armady se
skladaji z péchoty vyzbrojené primarné pro boj zblizka a z lehkych
vozidel, letadel a plavidel, které jsou rychlé, i kdyZ nemaji tak silné
pancéfovani ani zbrané. Jakmile je nepfitel dostateCné oslaben,
jsou vysazeny Pomocné armady, které obsahuiji i téZké stroje. Ty
zaCnou poskytovat podporu Bleskovym armadam a pomohou
tabulu zcela dobyt.

Berserk-najezdnici

Berserkové Uzce specializovani na bleskovou valku. Kdyz si vyvo-
laji zufivost, jsou schopni teleportace na kratké vzdalenosti. Mo-
hou tak nezastavitelné postupovat kupfedu, bez ohledu na terén,
a dostat se do t&sné blizkosti nepfitele. Perfektné ovladaji chlad-
né zbrané. Vétsi mnoZzstvi téchto nadpfirozenych bojovnikl si
mohou dovolit jen bohaté frakce, protoze jejich sluzby jsou velmi
drahé.

Mobilni budovy

Mobilni budovy jsou specidlni vozidla, letadla a plavidla, ktera
slouzi jako velitelstvi, obydli, inZenyrska a ranhoji¢ska centra a
nejriznéjsi sklady. Nejsou pfili§ odolné a nemaji Zadné zbrang,
takZe museji byt chranény. Tvofi vyznamnou podporu Bleskovych
armad.

[} Tlupa Furious Lightning

Jedna z nejmocnéjsich tlup Orkl a ta nejobavanéji ze vsech. K
cilové tabule se dostane velmi rychle, pomoci malych rychlych
lodi. Stejné rychly je i jeji vysadek a pfesuny na povrchu. Vojaci
bleskové proniknou skrz jakoukoliv obranu a nasledné provedou
zdreujici koordinované utoky na strategické cile. Pouzivaji k tomu
celé legie Berserk-najezdnikd.



Felirové jsou antropomorfni kockovité Selmy. Maji perfektni noéni
vidéni, jsou velmi obratni a umi se pohybovat naprosto neslysné.
V boji zblizka mohou vyuZit své zatahovaci drapy.

Prime-skupina

Nejmocnéjsi a nejstarsi frakce Felird. Existuje jich jen pét: Great
Sabretooth, Blue Tiger, Red Tiger, Green Tiger a Yellow Tiger.
Stalé zemi Prime-skupiny zabira nékolik sub-regiond.

Arciskupina

Mocné frakce, jejichz vliv na déni v Zahradgé je stale vysoky. Stélé
Uzemi Arciskupiny zabira jeden cely sub-region. Pokud se nékolik
Arciskupin spoji, mohou vyrazné konkurovat Prime-skupiné.

Velkoskupina
Jesté relativné mocné frakce. Stalé Uzemi Velkoskupiny zabira
nékolik soustav.

Skupina
Nejmensi druh politicky autonomni frakce. Stalé uzemi Skupiny
zabira jednu celou soustavu.

Ozbrojené sily

Felirové davaji hodné na sv(ij lovecky instinkt. VSichni vojaci jsou
zaroven zkuSeni lovci. Neustale se snazi pfekonat své nejvétsi
rivaly, Caniry.

Felirské ozbrojené sily asto pouzivaji vycviCené velké koCkovité
Selmy, jako Ivy a tygry. Jejich pani je umi pouzit jako velmi efektiv-
ni zbrané. Za tu nejnebezpednéjsi je ale povazovan Saviozubec,
nejvétsi kockovita Selma Zahrady. Zkrotit ji a vycvilit je ale velmi
obtizné. Je pouzivana i jako jizdni zvife pro kavalerii. Saviozubec
je pro Feliry posvatny, povazuiji ho za pfiklad perfektniho predato-
ra.

Uniformy a brnéni Felir( pfipominaji lovecky ubor. Na jednu stra-
nu maji kamuflaZni prvky, na druhou stranu jsou ozdobené mnoha
trofejemi a rituainimi barvami. Obvyklé jsou trofeje z psovitych
Selem, nejvice jsou cenéné trofeje z Canirli — jedna se hlavné o
zuby, nékdy i o lebky. Rituélni barvy vétsinou odpovidaji filozofii
lovu, kterou dany Felir nasleduje.
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[ Prime-skupina Great Sabretooth

veni také nejstarsi z nich. Jejim hlavnim poslanim je totalni vyhla-
zeni rasy CanirQ. Nikdy s nimi nevyjednava, ale respektuie je jako
mocné protivniky. Jejim vidcem je Velky Savlozubec, ktery je
povazovan za neformalniho politického i naboZenského vidce
vSech Felir(. 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 nejelitnéjsi ozbrojené sily ze v3ech felir-
skych fii. Jejim centrem je tabula Felidium, kde se Felirové vyvi-
nuli.

l Prime-skupina Blue Tiger

Jeji vliidce nese titul Velky Safirovy tygr. Elita se nazyva Safirovi
tygfi. ModFi tygfi uctivaji hlavné Nebe a fidi se filozofii Modré
cesty.

[} Prime-skupina Red Tiger

Jeji vidce nese titul Velky Rubinovy tygr. Elita se nazyva Rubino-
vi tygfi. Cerveni tygfi uctivaji hlavné Peklo a fidi se filozofii Cerve-
né cesty.

l Prime-skupina Green Tiger

Jeji vidce nese titul Velky Smaragdovy tygr. Elita se nazyva Sma-
ragdovi tygfi. Zeleni tygfi uctivaji hlavné Nebe a fidi se filozofii
Zelené cesty.

l Prime-skupina Yellow Tiger
Jeji vdce nese ftitul Velky Citrinovy tygr. Elita se nazyva Citrinovi
tygfi. Zluti tygfi uctivaji hlavné Peklo a fidi se filozofii Zluté cesty.

[ Valky selem

Valky Selem jsou ozbrojené konflikty mezi fiSemi FelirG a Canird,
které se tahnou historii jiz od Tretiho véku vzestupu. Jejich pfici-
nou je boj o lovisté (zdroj kofisti) a nalezisté éterokrystall (zdroj
energie), na jejichz zakladé funguje jak technologie Felird, tak i
Canird.



Canirové jsou antropomorfni psovité Selmy. Maji perfektni Eich,
jsou velmi vytrvali a na velkou vzdalenost se mohou dorozumivat
vytim, kterému nerozumi nikdo jiny. V boji zblizka mohou vyuZzit
své silné Celisti.

Alfa-smecka

NejmocnéjSi a nejstarsi frakce CanirQ. Existuje jich jen pét: Great
Direwolf, Blue Wolf, Red Wolf, Green Wolf a Yellow Wolf. Stalé
Uzemi Alfa-smecky zabira nékolik sub-regionu.

Arcismecka

Mocné frakce, jejichZ vliv na déni v Zahradg je stale vysoky. Stalé
Uzemi Arcismecky zabira jeden cely sub-region. Pokud se nékolik
Arcismegek spoji, mohou vyrazné konkurovat Alfa-smedce.

Velkosmecka
Jesté relativné mocné frakce. Stalé Uzemi Velkosmecky zabira
nékolik soustav.

Smecka
Nejmensi druh politicky autonomni frakce. Stalé uzemi Smecky
zabira jednu celou soustavu.

Ozbrojené sily

Canirové davaji hodné na svuj lovecky instinkt. VSichni vojaci jsou
zaroven zkuSeni lovci. Neustale se snazi pfekonat své nejvétsi
rivaly, Feliry.

Canirské ozbrojené sily Casto pouZzivaji vycvicené velké psovité
Selmy, napfiklad kojoty a vlky. Jejich pani je umi pouzit jako velmi
efektivni zbrané. Za tu nejnebezpecné;si je ale povazovan Pravlk,
nejvétsi psovita Selma Zahrady. Zkrotit ji a vycvicit je ale velmi
obtizné. Je pouzivana i jako jizdni zvife pro kavalerii. Pravik je pro
Caniry posvatny, povazuiji ho za pfiklad perfektniho predatora.

Uniformy a brnéni Canir( pfipominaji lovecky ubor. Na jednu
stranu maji kamuflazni prvky, na druhou stranu jsou ozdobené
mnoha trofejemi a ritualnimi barvami. Obvyklé jsou trofeje z kog-
kovitych Selem, nejvice jsou cenéné trofeje z Felird — jedna se
hlavné o drépy, nékdy i o lebky. RituéIni barvy vétinou odpovidaji
filozofii lovu, kterou dany Canir nasleduije.

[ Alfa-smeéka Great Direwolf

ven také nejstarsi z nich. Jejim hlavnim poslanim je totaini vyhla-
zeni rasy Felir(. Nikdy s nimi nevyjednava, ale respektuje je jako
mocné protivniky. Jejim vidcem je Velky pravik, ktery je povazo-
van za neformalniho politického i nabozenského viidce vSech
Canird. Ostatni canirské fiSe chovaiji k Alfa-smecce Great Dire-
wolf velkou Uctu a asto od ni Zadaji radu nebo pomoc. Na oplat-
ku ji poskytuji ochranu a podporu v dobach nouze. Alfa-smecka
ma k dispozici nejelitnéjSi ozbrojené sily ze vSech canirskych Fisi.
Jejim centrem je tabula Canidium, kde se Canirové vyvinuli.

[ Alfa-smeéka Blue Wolf
Jeji vidce nese titul Velky Safirovy vik. Elita se nazyva Safirovi
vici. Modff tygfi uctivaji hlavné Nebe a fidi se filozofii Modré ces-

ty.

[ Alfa-smeéka Red Wolf

Jeji vdce nese titul Velky Rubinovy vik. Elita se nazyva Rubinovi
vici. Cerveni vlci uctivaji hlavné Peklo a fidi se filozofii Cervené
cesty.

[ Alfa-smeéka Green Wolf

Jeji viidce nese titul Velky Smaragdovy vik. Elita se nazyva Sma-
ragdovi vici. Zeleni vici uctivaji hlavné Nebe a Fidi se filozofii Zele-
né cesty.

[ Alfa-smeéka Yellow Wolf
Jeji vadce nese titul Velky Citrinovy vik. Elita se nazyva Citrinovi
vici. Zluti vici uctivaji hlavné Peklo a fidi se filozofii Zluté cesty.




Ursarové jsou antropomorfni medv&dovité Selmy. Jsou mohutni a
divokd zvéf se jich instinktivné boji. Mohou se ulozit do jakési
hibernace, ve které nemusi jist ani pit a ve které se jejich télo &Ci
ze zranéni, otrav a nemoci. V boji zblizka mohou vyuZit jak své
mocné drapy, tak i své silné Celisti.

Proto-rodina

Nejmocnéjsi a nejstarsi frakce Ursard. Existuji jen tfi: Great Nano-
ok, White Kodiak a Black Kodiak. Stalé uzemi Proto-rodiny zabira
nékolik sub-regiond.

Arcirodina

Mocné frakce, jejichz vliv na déni v Zahradg je stale vysoky. Stalé
Uzemi Arcirodiny zabira jeden cely sub-region. Pokud se nékolik
Arcirodin spoji, mohou vyrazné konkurovat Proto-rodiné.

Velkorodina
Jesté relativné mocné frakce. Stalé Uzemi Velkorodiny zabira
nékolik soustav.

Rodina
Nejmensi druh politicky autonomni frakce. Stalé Uzemi Rodiny
zabira jednu celou soustavu.

Ozbrojené sily

Ursarské ozbrojené sily ¢asto pouzivaji vycvitené velké medveé-
dovité Selmy, jako grizzlye a kodiaky. Jejich pani je umi pouzit
jako velmi efektivni zbrané. Za tu nejnebezpe€néjsi je ale povazo-
van Nanook, nejvétsi medvédovitd Selma Zahrady. Zkrotit ji a
vycvicit je ale velmi obtizné. Je pouzivana i jako jizdni zvife pro
kavalerii. Nanook je pro Ursary posvéatny, povazuji ho za pfiklad
perfektniho predatora.

Odévy, brnéni a dalSi pfedméty vySe postavenych jedincl a elit-
nich jednotek jsou zdobeny vybitymi éterokrystaly, nékdy vybrou-
Senymi do oblych tvaru.

41

[l Proto-rodina Great Nanook

Nejmocnéjsi Fise UrsarQ. Jedna ze ffi hlavnich Proto-rodin, zaro-
vefl také nejstarSi z nich. Jejim hlavnim poslanim je ukonit
vSechny valky s Lesnimi elfy a to jakymkoliv zplisobem vyhodnéj-
8im pro Ursary. Prvni Velky nanook totiz pfedpovédél, ze az
v Zahradé zacéne vyhasinat Svétlo, tyto valky zplsobi zanik obou
ras. Zda se, Ze ta doba nastala pravé nyni, s pfichodem Temnoty.
Ostatni fiSe Ursarl chovaji k Proto-rodingé Great Nanook velkou
Uctu a €asto od ni Zadaji radu nebo pomoc. Na oplatku ji poskytuiji
ochranu a podporu v dobach nouze. Proto-rodina méa k dispozici
nejelitnéjsi ozbrojené sily ze viech ursarskych fisi. Jejim centrem
je tabula Ursium, kde se Ursarové vyvinuli.

[} Proto-rodina White Kodiak
Jeji vlidce nese titul Velky Alabastrovy kodiak. Elita se nazyva
Alabastrovi kodiaci. Bili kodiaci uctivaji hlavné Nebe.

[} Proto-rodina Black Kodiak
Jeji vudce nese titul Velky Obsidianovy kodiak. Elita se nazyva
Obsidianovi kodiaci. Cerni kodiaci uctivaji hlavné Peklo.

[ Lesni valky

Lesni valky jsou ozbrojené konflikty mezi fiSemi Ursar( a Lesnich
elfd, které zapocaly béhem Tretiho véku upadku. Lesni elfové
vyhnali val€ici VzneSené a Temné elfy z Lesa, domovského Uze-
mi celé elfské rasy, izolovaného od zbytku Zahrady a cizinci
témér neprozkoumaného. Chtéli tu vybudovat nové civilizace,
ovSem nebylo to snadné. Barbarsti Ursarové provedli masivni
invazi na jejich fiSe, které se jeSté nevzpamatovaly, ve snaze
ziskat Les pro sebe. Mezi obéma rasami tak propukly valky. Nej-
prve se odehravaly jen v Lese, ale pak se rozsifily i za jeho hrani-
ce a staly se z nich velké celorajské konflikty.



Trollové

Trollové jsou nejmensi odriidou Titand, ktera se z ,Gistych” Titanl
vyvinula nasledkem magické transformace, kterou na sobé sami
provadeéli. Pfedci k pfeméné pouZili magii tfi z deviti Pyramid vze-
stupu. Po padu Titanské velefide byly dvé tabuly s témito Pyrami-
dami dobyty a staly se centry novych fisi Trolli. Tieti Pyramida
vzestupu se nachdzi na tabule Ziao Kull a dosud nepatii Zadné
fi8i. Vedou se o ni neustalé boje, v ramci Titanské valky.

Jsou znémi svoji rychlou regeneraci zranéni.

Arciprincipat / Arcidominat

Stélé uzemi zabird jeden cely region, v jeho Cele stoji Arciprin-
ceps respektive Arcidominus. Existuje jen jeden Arciprincipat a
jeden Arcidominat.

Velkoprincipat / Velkodominat
Stalé Uzemi zabira nékolik sub-regiond, v jeho Cele stoji Velko-
princeps respektive Velkodominus.

Principat / Dominat

Mocné frakce, jejichz vliv na déni v Zahradg je stale vysoky. Stalé
Uzemi Dominatu zabira jeden cely sub-region, vjeho Cele stoji
Princeps respektive Dominus.

Ozbrojené sily

Hlavni Casti ozbrojenych sil jsou Sluzebné armady (v pfipadé
Principatu) respektive Otrocké armady (v pfipadé Dominatt). Tyto
armady jsou slozené z oddili Gremlin{i, Leprikén a Koboldd a
jsou poetné a postradatelné. Nékdy se stava, Ze tyto armady
pfebéhnou ke Zlobrim ¢i Obrim, ¢i jsou jimi nasilné zabrany.
Trollové samotni tvofi jen malou ¢ast ozbrojenych sil. Funguiji jako
se, a samoziejmé také jako velitelé. Trolld je malo, ovem diky
své regeneraci mohou snadno pfeZit v téZkych bitvach.

[ Arciprincipat Trollan
Nejmocnéjsi principat Trolll. Ovlada tabulu Ninaras XVI, na které
se nachazi jedna z deviti Pyramid vzestupu.

[ Arcidominat Trollis
Nejmocnéjsi dominat Trollli. Ovlada tabulu Lharion Secundus, na
které se nachazi jedna z deviti Pyramid vzestupu.



Zlobfi jsou nejstarsi odrddou Titand, ktera se z ,Gistych* Titanu
vyvinula nasledkem magické transformace, kterou na sobé sami
provadeéli. Pfedci k pfeméné pouZili magii tfi z deviti Pyramid vze-
stupu. Po padu Titanské velefide byly dvé tabuly s témito Pyrami-
dami dobyty a staly se centry novych fisi Zlobr(i. Tfeti Pyramida
vzestupu se nachazi na tabule Xopeth Primus a dosud nepatfi
Zadné fi8i. Vedou se o ni neustalé boje, v rdmci Titdnské valky.

Jsou zndmi svym rychlym metabolismem a tim padem i nenasyt-
nosti.

Arciprincipat / Arcidominat

Stalé uzemi zabird jeden cely region, v jeho Cele stoji Arciprin-
ceps respektive Arcidominus. Existuje jen jeden Arciprincipat a
jeden Arcidominat.

Velkoprincipat / Velkodominat
Stalé uzemi zabird nékolik sub-regiond, v jeho Cele stoji Velko-
princeps respektive Velkodominus.

Principat / Dominat

Mocné frakce, jejichz vliv na déni v Zahradg je stale vysoky. Stalé
Uzemi Dominatu zabira jeden cely sub-region, vjeho Cele stoji
Princeps respektive Dominus.

Ozbrojené sily

Hlavni Casti ozbrojenych sil jsou Sluzebné armady (v pfipadé
Principatu) respektive Otrocké armady (v pfipadé Dominatd). Tyto
armady jsou slozené z oddili Gremlin(i, Leprikén( a Koboldl a
jsou poetné a postradatelné. Nékdy se stava, Ze tyto armady
pfebéhnou k Trollm ¢i Obriim, ¢i jsou jimi nasilné zabrany. Zlobfi
samotni tvofi jen malou &ast ozbrojenych sil. Funguiji jako special-
samozfejmé také jako velitelé. Zlobfi jsou relativné poCetni—diky
svému rychlému metabolismu se rychle rozmnoZuji. Nad Trolly i
Obry maji vzdy pocetni pfevahu.

[ Arciprincipét Ogreju
Nejmocnéjsi principat Zlobrd. Ovlada tabulu Brool V, na které se
nachazi jedna z deviti Pyramid vzestupu.

[l Arcidominat Ogrezy
Nejmocnéjsi dominat Zlobrd. Ovlada tabulu Hiozzos, na které se
nachdzi jedna z deviti Pyramid vzestupu.




Obri

Obfi jsou nejvétsi odradou Titan(, ktera se z ,Cistych” Titand vyvi-
nula nésledkem magické transformace, kterou na sob& sami pro-
vadeéli. Pfedci k pfeméné pouZili magii tfi z deviti Pyramid vzestu-
pu. Po padu Titanské velefiSe byly dvé tabuly s témito Pyramida-
mi dobyty a staly se centry novych Fisi Obr(. Treti Pyramida vze-
stupu se nachazi na tabule Dantyrius IV a dosud nepatfi Zadné
fi8i. Vedou se o ni neustalé boje, v ramci Titanské valky.

Ze vSech Titan( jsou nejvetsi.

Arciprincipat / Arcidominat

Stélé uzemi zabird jeden cely region, v jeho Cele stoji Arciprin-
ceps respektive Arcidominus. Existuje jen jeden Arciprincipat a
jeden Arcidominat.

Velkoprincipat / Velkodominat
Stalé Uzemi zabira nékolik sub-regiond, v jeho Cele stoji Velko-
princeps respektive Velkodominus.

Principat / Dominat

Mocné frakce, jejichz vliv na déni v Zahradg je stale vysoky. Stalé
Uzemi Dominatu zabira jeden cely sub-region, vjeho Cele stoji
Princeps respektive Dominus.

Ozbrojené sily

Hlavni Casti ozbrojenych sil jsou Sluzebné armady (v pfipadé
Principatu) respektive Otrocké armady (v pfipadé Dominatt). Tyto
armady jsou slozené z oddili Gremlin{i, Leprikén a Koboldd a
jsou poetné a postradatelné. Nékdy se stava, Ze tyto armady
pfebéhnou k Trolldm ¢i Zlobram, €i jsou jimi nasilné zabrany. Obfi
samotni tvofi jen malou &ast ozbrojenych sil. Funguji jako speciél-
samoziejmé také jako velitelé. Obr( je malo, ovéem diky své
odolnosti a sile mohou snadno pfezit v t&Zkych bitvach.

[ Arciprincipat Giantek
Nejmocnéjsi principat Obrd. Ovlada tabulu Miontyr's Edge, na
které se nachazi jedna z deviti Pyramid vzestupu.

[ Arcidominét Giantor
Nejmocné;jsi dominat Obr0. Ovlada tabulu Uekon Tertius, na které
se nachazi jedna z deviti Pyramid vzestupu.




Dalsi frakce

V/ Zahradé nejsou jen fi3e, ale také mnoho mimovl&dnich a neza-
vislych organizaci, od Zoldnéfskych arméad, pfes obchodni gildy
az po ilegaini piraty. Tyto organizace maji velky vliv na politiku
vSech frakci a ob¢as dokazi pozménit osud mnohych.

Gilda:

Gildy jsou mocné komer¢ni organizace, jejichz vliv je velky. Jejich
primarnim cilem je zisk. Kazda gilda spada pod urcitou fisi, acko-
liv vazby jsou vétSinou jen formalni. Mnoho gild je tak mocnych,
Ze jsou zcela nezavislé na své ,domaci” fiSi, a ty nejmocnégjsi
dokonce FiSim viadnou. Nékteré gildy maji své vlastni ozbrojené
sily, které pouZivaji k obrané svych zaméstnanci a majetku a
nékdy také i k boji s konkurenci. Existuje mnoho druh( gild, kazda
se zaméfuje na urcitou oblast:

Obchodni - zabyva se maloobchodem a velkoobchodem
Tézebni — zabyva se téZbou nerostl

Bankovni - zabyva se financnictvim

Zemédélska — zabyva se zemédélstvim a chovem zvifat
Stavebni — buduje nemovité véci

Vyrobni - vyrabi movité véci

Dopravni — pfevazi naklad a osoby

Zvéstovatelska — sbira a Sifi informace, tvofi medialni obsah
Bezpecnostni — zajistuje bezpecnost

Kouzelnicka - spolek najemnych kouzelnik{
Zdravotnicka — zabyva se zdravotnictvim

Vojenska — soukromé Zoldnérska armada

Nékteré gildy podnikaji ve vice odvétvich, jsou to konglomeréaty.
Nejvétsi gildy, které tvofi samostatné fiSe s vlastnimi z&kony a
ozbrojenymi silami, se nazyvaji arcigildy.

Sekta:

Sekty jsou podobné gilddm, oviem hlavnim rozdilem je to, Ze jim
nejde o zisk. Jejich cilem je branit & prosazovat néjaky vyssi za-
jem, obvykle politicky nebo naboZensky, nebo néco zkoumat.
Kazda sekta spada pod urcitou fisi, ackoliv vazby jsou vétSinou
jen formalni. Mnoho sekt je tak mocnych, Ze jsou zcela nezavislé
na své ,domaci” fisi, a ty nejmocngjSi dokonce fiSim vladnou.
Nékteré sekty maji své vlastni ozbrojené sily, které pouZivaji
k obrané svych €lenl a majetku a nékdy také i k boji s konkurenci.
Existuje mnoho druhd sekt, kazda se zaméfuje na urcitou oblast:

Shératelska — shératelé riznych véci

Kronikarska — kronikafi zkoumajici minulost

Véstecka — véstci zkoumajici budoucnost

Strazna — strézci néjakého pfedmétu nebo mista
Nabozenska — knéZi urcitého boha nebo skupiny boh(
Védecka — védci urcité discipliny

Politicka — intrikani ovladajici edenskou politiku
Vzdélavaci - ucitelé a mistfi Sifici své védomosti a dovednosti
Vojenska — vojaci bojujici pro néjaky vy3si cil
Kouzelnicka — kouzelnici zkoumajici magii

Zdravotnicka — ranhoji¢i starajici se o zranéné a nemocné
Lovecka - lovci nebezpeénych tvord

Né&které sekty podnikaji ve vice odvétvich, jsou to konglomeréty.

Nejvétsi sekty, které tvofi samostatné fiSe s vlastnimi zakony a
ozbrojenymi silami, se nazyvaiji arcisekty.
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Pirati:

Pirati jsou lokalni loupezné skupiny, které ovladaji mofe &i ocean
urdité tabuly. Piratské skupiny obvykle nabiraji své ¢leny odkud-
koliv, bez ohledu na pfislusnost Ci rasu. Nabozenské vyznéni
vSak byva vétsinou stejné, alespori co se tyCe rozdéleni na Nebe
a Peklo.

Banditeé:
Bandité jsou lokalni loupezné skupiny, které ovladaji pevninu
urdité tabuly. Banditské skupiny obvykle nabiraji své &leny odkud-
koliv, bez ohledu na pfislusnost Ci rasu. Nabozenské vyznéni
vSak byva vétsinou stejné, alespori co se tyce rozdéleni na Nebe
a Peklo.

Eteriéti pirati:

Eterigti pirati jsou mocnou loupeznou skupinou, ktera prepadava
éterické lodé a stanice. Maji vlastni flotily valecnych lodi, avSak
jen velmi slabé pozemni sily. Pfi bojich v Eteru jsou nebezpeéni,
avsak v bojich na tabulach mohou jedinég ztratit.

Etericti bandité:
Eteriéti bandité jsou mocnou loupeznou skupinou, ktera provadi
své drancifské najezdy na tabuly. Maji vlastni flotily transportnich
lodi a silné invazni pozemni sily, ale velmi slabé vale¢né lodé. Pfi
bojich na tabulach jsou nebezpeéni, avsak v bojich v Eteru mo-
hou jediné ztratit.

Paseraci:

PaSeréaci jsou osoby, které se zabyvaji dopravou ilegalniho zboZi.
Né&ktefi operuji samostatné, jini se spoléuji do gangt. Casto spo-
lupracuji s piraty, bandity, pfekupniky, ale i gildami a sektami.
AvSak i vlady nékdy mohou vyuzit jejich sluzby, napfiklad
k tajnému zasobovani svych agentd v zahraniéi.

Prekupnici:

Piekupnici jsou osoby, které se obchoduiji s ilegalnim zbozim.
Né&ktefi operuji samostatné, jini se spoléuji do gangt. Casto spo-
lupracuji s piraty, bandity, paSeraky, ale i gildami a sektami.
Av8ak i viady nékdy mohou vyuZit jejich sluzby, tfeba k tajnému
podporovani rebelii v nepfatelskych fisich.

Coven:

Coven je oznadeni pro skupinu ¢arodéji. Nékteré maji Slechetné
Carodgjové se v covenu vzajemné podporuji, &imz se chrani proti
pronasledovani.

Loze:

LoZe je oznaceni pro skupinu Samanu. Nékteré maji Slechetné
Samani se v 16zi vzajemné podporuji, ¢imZ se chrani proti proné-
sledovani.

[ Zahadny intrikan

Jen ty nejschopnéjsi tajné agentury védi o zahadné vlivné sile,
ktera stoji v pozadi mnoha vyznamnych udélosti. Taha za nitky
politiky rajskych Fisi, gild i sekt, ovliviiuje vysledky obchodnich
jednani i ozbrojenych konfliktd. Neni jasné, zdali je to jednotlivec
nebo skupina, pro koho pracuje nebo jakého boha uctiva (pokud
vibec néjakého), nebo jestli stoji na strané Svétla ¢i Temnoty.
Existuje podezieni, Ze ma sit tajnych agentu, ale nikdy se zadné-
ho nepodafilo dopadnout. Jedinym dikazem existence tak zdsta-
va nazev a symbol, pod kterym je zndma - ,Intrix‘, pismena | a X
preloZena pres sebe.



[ Fire Marauders

Fire Marauders je nejobavanéj§i a nejmocngjsi skupina bandit(
v Zahradé. Zadna tabula pred nimi neni zcela v bezpeti. Mezi
tabulami se banda presunuje na palubach plavidel, ktera ukofistila
nebo ktera si najala od riznych gangti a mafii. Casto také pouziva
zakefnou strategii, kdy své &leny zamaskuje za obycCejné cestujici
a umisti je na paluby civilnich dopravnich a nakladnich lodi.

[} \ce Buccaneers

Ice Buccaneers je nejobavanéjsi a nejmocnéjsi skupina piratu
v Zahradg. Zadna dopravni trasa pred nimi neni zcela v bezpegi.
Vlajkovou lodi celé této piratské flotily je velearcha Tyrant of the
Cosmos, obrovské a témér neporazitelné éterické plavidlo. Zbytek
flotily se sklada ze stovek plavidel rizného ptivodu a konstrukce —
nékteré byly ukofisténé, jiné byly vyrobeny specialné pro piratské
potfeby.

[} Terakotova arméada

Terakotova armada je armada super-mocnych golemu pochazeji-
cich z biskupstvi Qin. V roce 614-XIIl vSak padla do pasti na tabu-
le Vaarda. Zde byla vystavena vyboji arkanové energie, ktera
zcela piedélala jeji magické védomi. Terakotové armada se nahle
obrétila proti svym nadfizenym, které snadno znicila. Jen né&kolik
tydnl ji stacilo k tomu, aby dobyla a vyrabovala Utopii Magicu,
domovskou tabulu Qin, coz byl zaroven konec tohoto biskupstvi.
Terakotova armada od téch dob putuje Zahradou a napada ostat-
ni Bilé fie. Golemové jsou odolni, dobfe vyzbrojeni a maji mocna
kouzla. Nemaji zadného viidce, misto toho jsou propojeni mystic-
kou telepatii, ktera jim poskytuje kolektivni védomi. Své ztraty
arméada nahrazuje vyrobou novych vojaki a to pfimo na bitevnim
poli. Je k tomu potieba hlina, kterou magické pole vytvaruje do
podoby humanoida a vypali na terakotu. Vojak je hotov béhem
nékolika vtefin a ihned schopen boje. Kdyz je vojak zni¢en, roz-
padne se na stfepy. Soucasti armady jsou také nehumanoidni
golemové, napfiklad koné a dalsi bojova zvifata, v3e z terakoty.
Terakotova armada je velmi inteligentni protivnik, ktery méa ocivid-
né jen jeden cil — tim je bezpodminecna destrukce vSech Bilych
fisi.

[ Legie stéstény
Legie Stéstény je organizace, ktera sjednocuje nejlepsi Zoldnéfe v
Zahradé. Funguije takeé jako jejich vysadni zaméstnavatel. Legie je
velmi mocna, protoZze ma prostfedky na to, aby ménila rozlozZeni
politickych sil v celé Zahradé. Existuje podezfeni, Ze Legie mé
vlastni skryté cile.
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Tento vék trva priblizné 9 miliard let.

V$echny informace o tomto véku pochazi z nejstarSich nabozen-
skych textd a pohadek. Co se tento vék skutecné stalo, to védi jen
samotni bohové. Uplny pocatek véak znala jen Zegurna.

Zrozeni: Vznika Kosmos a spolu s nim i Bohyné Matka Zegurna.
Ta pozdéji porodila dvanact synl a dvanact dcer a zacala rozvijet
jejich dovednosti. Bohové rozdéluji Eter na Ocean a Oblohu. For-
muji pfirodni zakony, hmotu a energii. Vytvafi tabuly rozdélené do
Zahrad.

Yggdrasil: Uprostfed Kosmu roste obrovity strom Yggdrasil. Jeho
vétve a kofeny podpiraji Krustu a zabraruji tak, aby se zhroutila.
Je stejné stary jako Kosmos a tedy i Zegurna, ovSem vztah mezi
nim a Bohyni Matkou je z&hadny.

Centralia: Uprostfed Zahrady pozdéji pojmenované jako Eden je
vytvofena nejvétsi tabula, Centralia.

- - (<]
2.vek, Vek draku

Tento vék trva pfiblizné 4 miliardy let.

Délicim meznikem mezi timto a pfedchozim vékem je stvoreni
prvnich forem Zivota. V3echny informace o tomto véku pochazi
z dradich legend. Co se tento vék skute¢né stalo, to védi jen bo-
hové a Stafi draci.

Vznik Zivota: Bohové hledaji dalsi moznosti, jak vyuzit své
schopnosti. V Zahradé Eden proto stvofili rostlinstvo, zkuSebni
exemplaF Zivota. Potom stvofili Draky, dokonalé bytosti, a poté i
ostatni zivo€ichy, aby se Draci mé&li ¢im krmit. Pfi tom v8em zjistu-
ji, Ze vy$Si formy Zivota vykazuji néco, s ¢im vibec nepocitali -
dude. Bih Wilsar prozkoumava duse zblizka. Odhaluje, Ze je
mozné je pohlcovat. Duse uz po smrti neunikaji do Prazdnoty,
jako tomu bylo dosud, misto toho je zachycuiji bohové. Nihilum o
tomto vi, nem0ze ale nijak zasahnout.

Dradi fiSe: Draci ovladli celou Centralii, ale diky své schopnosti
otevirat prostorové portaly mohou snadno cestovat i na ostatni
tabuly. Nakonec se rozSifuji po celé Zahradé a utvafi Draci Fisi.
V jejim Cele stoji Arcidraci, prvni generace Draku stvofena pfimo
bohy. Bohové jim pfikazuji, aby lovili Zivé tvory kvali dusim a plinili
vSechny pfikazy. Draci vSak odmitaji boh(im jakkoliv slouzit.

3.vek, Vek vzdoru

Tento vék trva 225.000 let.

Délicim meznikem mezi timto a pfedchozim vékem je pocatek
valky mezi Draky a bohy. V8echny informace o tomto véku pocha-
zi z draich legend. Co se tento vék skute¢né stalo, to védi jen
bohové a Stafi draci.

Draci valka: Draci se vzpiraji bohlim a vyhlaSuji jim valku. Je to
prvni valka v déjinach Edenu. Draci jsou mocnymi protivniky, boj
je dlouhou dobu vyrovnany. Nakonec jsou ale porazeni a nuceni
utéct do exilu, kde ulehaji do dlouhého spanku. Tito Draci jsou od
téch dob znami jako Stafi draci. V Edenu zanechali jen sva vejce,
ze kterych se vyklubala generace Novych drak(, nepoznamenana
valkou.
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Chthonia: Kdyz byli Stafi draci porazeni, utekli do vyhnanstvi na
legendarni tabulu Chthonia. Jeji pozice je neznama, Novi draci se
ji dodnes snazi najit a probudit své pfedky. Tak cht&ji obnovit

Strazci: Po skonceni Draci valky bohové stvofili dvé obrovska
monstra, jejichz Ukolem je zabranit, aby k vélce s Draky nékdy
doslo znovu. Také maji hlidat Zahradu pfed vnitfnimi hrozbami,
aby bohové uz nikdy nebyli v ohroZeni. Témi monstry je had Jor-
mungandr, ktery plave v Oceanu, a je$tér Nidhoggr, ktery 1éta na
Obloze.

Postupujici zkaza: Bohové zjistili, Ze v Yggdrasilu se objevili
¢ervi. Dlvod jejich pfitomnosti je jim neznamy. Pomalu ho poziraji
zevnitf.

- 4 y4 [+
4.vek, Vek zazraku
Tento vék trva 225.000 let.
Délicim meznikem mezi timto a pfedchozim vékem je stvofeni
Elft a Titand. VSechny informace o tomto véku pochazi z nejstar-
Sich elfskych a titanskych zaznamu. Byly objeveny zachovalé
prastaré chramy a svatyng, pohfebni katakomby a rozlehlé hrob-
ky. Je mozné najit zachovalé obrazy a fresky, stejné jako kroniky.
Nevyhodou v3ak je, Ze v této dobé jesté neexistoval Zadny jednot-
ny systém letopoctu, takze kroniky se nefidi stejnym pocitanim
Casu a proto jejich Gdaje nemohou byt pfesné zaneseny do ¢aso-
vé osy. Vznikaji dva jazyky - elfStina a titdnstina.

Elfium a Titanium: Na obrovské tabule Elfium jsou stvofeni Elfo-
vé, na obrovské tabule Titanium jsou stvofeni Titani. Obé leZi na
opacnych koncich Zahrady, takze spolu nemaji Zadny kontakt.
Elfium se nachazi voblasti husté zarostlé kofeny a vétvemi
Yggdrasilu zndmé jako Les. Titanium se naopak nach&zi v oblasti,
kde Zadné kofeny ani vétve nejsou — ta je zndmé jako Pustina.

Vznik cirkvi: Vznikaji cirkve, jejichZ ukolem je udrzovat prehled o
uctivacich a spravedlivé rozdélovat duSe mezi bohy. Objevuiji se
jedinci, ktefi slySi hlas boh( a mohou tak pfedavat jejich poselstvi.
Jako jedini chapou Bozsky jazyk. Z nich se stavaji knézi, vidci
cirkvi. Bohové vytvafeji astralni bytosti, Satyry a Nymfy, a sesilaji
je svym nejoddangjSim sluzebnikim jako pomocniky. V tomto
véku jsou vyrobeny nejvzacngjsi a nejmocngjSi bozské relikvie,
které budou v pozdé&jSich vécich povazovany za nejvétsi poklady.

Prichod magie: Bohyné Zegurna sesila smrtelnikim schopnost
pouzivat ¢ast své moci, Svétlou magii. DokaZi ji ovladat jen citlivi
jedinci, ze kterych se stavaji kouzelnici. V tomto véku jsou vyrobe-
ny nejvzacnéjsi a nejmocnéjSi magické artefakty, které budou
v pozdéjSich vécich povazovany za nejvétsi poklady.

Velka boufe: Koncem tohoto véku zufila v celé Zahradé velka
étericka boure, kterd navzdy pohltila miliony tabul a ty nejvétsi
roztrhala na malé kusy. Postihlo to i tabuly Elfium a Titanium.
Z obou tabul se oddélily stovky malych fragment(, které pak prou-
dy Oceanu roznesly do vSech koutd Zahrady. Elfské a titanské
civilizace se na nich vyvijely oddélené. Tabula Centralia jako jedi-
na prezila bez vétsich Skod. Legendarni tabula Chthonia se bé-
hem boufe ztratila nezndmo kam.



Tajemna rasa: Existuji baje o tom, ze bohové v tomto véku stvofi-
li jeSté treti rasu. Z tohoto véku totiz pochazeji obrovité pyramidy
a monolity, které neodpovidaji elfské ani titanské architekture.
Byly téZ objeveny podivné artefakty, pisma a dokonce i nezndmé
kosti. V zadnych kronik&ch vSak o nich neni psano. Zd4 se, Ze
v8echny informace byly zamémé zniéeny.

9. vek, Vek alchymie

Tento vék trva 225.000 let.

Délicim meznikem mezi timto a pfedchozim vékem je stvofeni
mnoha dalSich inteligentnich ras, jejichz tkolem je Elfim a Tita-
nim slouzit. Kazda z nich pouzivala sv{j vlastni jazyk. VétSina
z téchto jazyku je dnes jiz mrtva a i kdyZ nékteré z nich byly roz-
lustény, mnoho jich je zcela nepochopitelnych. VSechny informa-
ce o tomto véku pochazi z relativné dobfe zachovalych elfskych a
titanskych zaznam( a z mnoha legend ostatnich ras. Byly objeve-
ny prastaré laboratofe, kovarny a hvézdarny, vraky malych éteric-
kych lodi a stanic, které ztroskotaly na tabulach. Je mozné najit
stavebni plany a nakresy rliznych vynalez(, stejné jako alchymis-
tické svitky.

Stvoreni ras: V Zahradé je stvofeno mnoho novych ras, mezi
nimi Lidé, Trpaslici, Pll¢ici, Gnémové, SkFeti, Canirové, Felirové
a Ursarové. Ziji samostatné, ve vzajemném odlougeni, a jejich
kultura je primitivni. Koncem véku s nimi vSak navazuiji prvni kon-
takty Elfové a Titani. Rasy tyto navstévniky povaZzuji za nadpfiro-
zené bytosti z mytologii. Jsou stvofeny i dalSi rasy, ty ale byly
v pribéhu vékid vyhlazeny, takZe se dnes nachazeji uz jen v le-
gendach.

Zbrané zkazy: Poprvé jsou ve vélkach pouzivany zbrané hro-
madného niéeni. Diky nim bylo navzdy vyhubeno mnoho rozvinu-
tych ras a civilizaci a ztraceno jesté vice informaci o tomto véku.

Eterické koraby: Mocni alchymisté vyrobili éterické dfevo a éte-
rické platno. Ze dfeva se stavi trupy éterickych lodi a z platna
jejich plachty. Kone&né je mozné opustit tabuly a cestovat na jiné.

6.vek, Vek plavhy

Tento vék trva 225.000 let.

Délicim meznikem mezi timto a pfedchozim vékem je objeveni
prvnich kolonii. VSechny informace o tomto véku pochazi z dobfe
zachovalych elfskych a titanskych zaznam( a také ze zaznamd
ostatnich ras. Byly objeveny obfi éterické lodé a stanice, opusté-
né a vétSinou nepouzitelné, aviak stale plujici Oceanem. Kontakt
mezi civilizacemi zplsobil prvni pokusy o sjednoceni méfeni Ca-
su, takze zaznamy v kronikach jsou pfesnéjsi a navzajem se dopl-
Aujici.

Rozvoj fisi: V pribéhu tohoto véku se fiSe EIfti a Titand pomalu
§iFi i na dalSi tabuly. Pfipojuji k sobé ztracené narody z dob Velké
bourfe a podrobuji si niz$i rasy. Dochazi k objevim novych neo-
bydlenych tabul, dobyvani a ¢ilému obchodovani.

Velké kruhova konjunkce: Na celych tisic let do3lo k unikatni
konjunkci tabul. Utvofily dvanéct dokonalych soustfednych kruznic
kolem Centralie. Proudéni Oceanu se pozménilo natolik, ze vznik-
lo dvanact super-rychloproudu, které zkratily dobu kazdé plavby
na pouhou desetinu.
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1.vek, Pruni vék vzestupu
Tento vék trva 30.000 let.

Délicim meznikem mezi timto a pfedchozim vékem je objeveni
prvnich zminek o Elfské a Titanské velefisi.

Vzestup EIfi a Titant: Elfové a Titani zahajuji edenskou kruto-
vladu. Zotro€uji nizsi rasy, vyrabi mocné artefakty, buduji bozské
chramy a objevuji silna kouzla. Obé velefiSe se setkavaji az kon-
cem véku, Zadna ale nechce ustoupit.

Podrobeni ras: Elfové a Titani rozvijeji filozofii a kulturu nizSich
ras. Ty je na oplatku uctivaji a slouZi jim. SkFeti, Canirové, Feliro-
vé a Ursarové slouzi Titanm a stavaji se z nich barbafi. Lidé,
Trpaslici, Pul€ici a Gnémové se dostavaji do sféry vlivu Elfd a
jsou civilizovani.

8. vek, Pruni vek upadku

Tento vék trva 3.000 let.

Délicim meznikem mezi timto a pfedchozim vékem je objeveni
prvnich zminek o valce, kterd vypukla mezi Elfy a Titany. Mnoho
informaci z tohoto a pfedchoziho véku bylo diky ni nenavratné
ztraceno. Ty, které stale existuji, jsou povazovany za pouhé malé
fragmenty a jsou velmi cenéné.

Prvni pad velefisi: Elfové a Titani si navzajem vyhlasili valku.
Mnoho podrobenych civilizaci je b&hem ni vyhlazeno, mnoho
mocnych artefakt(l a kouzel je ztraceno a zapomenuto. Bohové se
to snazi zastavit, ale Elfové i Titani jsou proti jejich moci chranéni
Zegurnou. Hledaji tedy efektivni zplsob, ktery by ochranu jejich
matky obeSel.

3.000-VIII: Prvni bi¢ bozi: V Zahradé se znenadéni objevila tfi
obrovitd monstra — suchozemsky Behemoth, vodni Leviathan a
létajici Ziz. Jejich pfichod je obecné povazovan za zasah bohd.
Objevili se na tabulach Elfium a Titanium. Putovali po nich a de-
vastovali vSechna mésta, na ktera narazili. Elfové i Titani okamzi-
t& mobilizovali vSechny své jednotky, ale pokusy zastavit Fadici
monstra byly marné. Za nékolik tydn( byly vSechny bojové sily na
obou tabuldch kompletné zniéeny. Monstra poté zase beze stop
zmizela. Utvofila volnou cestu pro boZzi valeniky Myrmidony, ktefi
provedli invazi a pobili hlavni viidce. KdyZ byly obé Fise zlomeny,
bohové jim pfedali varovani — je$té jednou povedou takovouto
valku a zastihne je trest jesté vétsi.

9.vek, Druhy vek vzestupu

Tento vék trvé 30.000 let.

Délicim meznikem mezi timto a pfedchozim vékem je ukonceni
valky mezi Elfy a Titany a vznik mnoha fisi nizSich ras, které vypl-
nuji mocenské vakuum.

Intriky EIfG a Titana: Elfové i Titani ziskavaji skrze uplatky a
vyhrizky mnoho fiSi na svoji stranu. Obé strany se pomalu pfipra-
vuji na dalSi velky stet.

Rozvoj ras: Diky intrikdm se obé& skupiny niz3ich ras dostavaji i
do sluzeb opozi¢ni VelefiSe. Elfové i Titani tedy nakonec mohou
vyuzivat sluzeb barbarskych i civilizovanych ras. Kazda rasa je
vedena k néjaké specializaci, podle jejich nejvétSich pfednosti.
Napfiklad z Trpaslikd se stavaji zruéni hornici, ze Skretd schopni
vale€nici.



10. vek, Druhy vek upadku

Tento vék trva 3.000 let.

Délicim meznikem mezi timto a pfedchozim vékem je objeveni
prvnich zminek o valce, kterd vypukla mezi nizSimi fisemi. Valku
rozpoutali a Fidili Elfové a Titani, ktefi vSak zUstali v pozadi a ofici-
alné se ji nijak neucastnili. Mnoho informaci z tohoto a pfedchozi-
ho véku bylo diky ni nendvratné ztraceno. Ty, které stale existuji,
jsou povazovany za pouhé malé fragmenty a jsou velmi cenéné.

Druhy pad velefisi: Elfové a Titani intrikami a manipulacemi
rozpoutali dali velkou valku, ve které tentokrat bojuji jen jim loa-
jalni rasy. Opét dochazi k nieni zotro€enych civilizaci a ztratdm
cennych artefaktl a kouzel. Bohové vsak lest prohlédli a spinili
své vyhrizky.

3.000-X: Druhy bi¢ bozi: V Zahradé se znenadani objevila tfi
obrovitd monstra — suchozemsky Behemoth, vodni Leviathan a
létajici Ziz. Jejich pfichod je obecné povaZzovan za zasah bohd.
Objevili se na tabulach Elfium a Titanium. Putovali po nich a de-
vastovali véechna mésta, na ktera narazili. Elfové i Titani okamzi-
t& mobilizovali vechny své jednotky, ale pokusy zastavit fadici
monstra byly marné. Za nékolik tydnG byly vechny bojové sily na
obou tabulach kompletné zni¢eny. Monstra poté zase beze stop
zmizela. Utvofila volnou cestu pro boZzi vale&niky Myrmidony, ktefi
provedli invazi a pobili hlavni vidce. Kdyz byly obé FiSe zlomeny,
bohové je srazili definitivné na kolena. Jedna skupina bohl po-
trestala Titany ztratou spiritudiniho nadani a citlivosti na Svétlou
magii — uz ve svych fadach nikdy nemohli mit knézi ani kouzelni-
ky. Druh& skupina boh( potrestala Elfy vyvolanim spiritualni za-
vislosti — kdyz jejich vira ochabla, jejich mysl zacala chfadnout.

3.000-X: Bitva o Kachur Prime: Legie posledni pomsty, slozena
z poslednich stoupenci Elfské a Titanské velefiSe, zautoCila na
tabulu Kachur Prime. Chtéla zde porazit a zabit Xayxeuxe, slav-
ného vojevldce bozich Myrmidon(, ktery Elfské i Titanské velefisi
zpUsobil nejvétsi porazky. Béhem bitvy se obé armady znicily
navzajem. Xayxeux osobné zabil vidce Legie, ale poté podiehl
svym zranénim.

11. vék, Treti vék vzestupu

Tento vék trva 30.000 fet.

Délicim meznikem mezi timto a pfedchozim vékem je ukonéeni
valky mezi nizSimi fi8emi a vznik dalSich fi8i niz8ich ras, které
dale oslabuji postaveni EIfii a TitanG. Ti uz nemaji moc na to, aby
znowu ziskali byvaly vliv.

Vzestup modernich ras: Soucasné rasy viadnou Edenu. Rasy
v3ak nejsou jednotné, jsou rozdéleny na tisice civilizaci. Zainaji
pfevladat monoteistické cirkve, polyteistické ustupuji do pozadi.
Elfové byli pfinuceni stahnout se do svého domovského uzemi
v oblasti Lesa, Titani utvofili mnoho vzajemné odloucenych statl
v riiznych koutech Zahrady.

Sjednoceni jazykd: Bih Jokarag zavedl mezi smrtelniky jednot-
ny jazyk, Niz8i bozsky jazyk. Napomohl tak ve vedeni zahraniéni
politiky a Sifeni viry. Koncem véku uz neexistuje nikdo, kdo by
neslouzil néjakému bohu. Bohové se ale nechtéji spokojit
s pogtem svych sluZebniku a proto jejich knéZi pfechazeji ke kon-
vertovani.

Trpaslicka tézebni expanze: Rasa Trpasliki se stava tézebni
velmoci Edenu.
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Pulc¢icka zemédélska expanze: Rasa PUICiku se stava zemédél-
skou velmoci Edenu.

Gnomska zpracovatelska expanze: Rasa Gnomu se stava zpra-
covatelskou velmoci Edenu.

Vzestup Skietl: Skieti jsou na poméry Zahrady primitivni. Jejich
svéty jsou utlaovany expanzemi Trpaslik(, PUI¢ikd a Gnomd.
Civilizace Skfetl proto mezi sebou uzaviraji spojenectvi za uce-
lem obrany. Nakonec vysilaji vale¢né flotily a armady a napadaji
Uzemi svych utlaovatell, aby zabranily jejich dal§imu Sifeni. Ve
snaze vyrovnat se jim viceméné UspésSné napodobuiji jejich tech-
nologie.

Skieti schizma: Dochazi k fyziologickému rozlieni Skfet(i. Skfe-
boj zblizka a vedeni bleskové valky. Stavaji se z nich Orkové.
Skfeti, ktefi vedou valky proti Gnémdm upfednostriuji zakopovou
valku a budovani opevnéni. Stavaji se z nich Hobgoblini. Skfeti,
ktefi vedou valky proti Pal¢ikim jsou mens$i a slabsi, preferuji
stfelbu a vedeni guerillové valky. Stavaji se z nich Goblini. Kultur-
ni rozdily mezi Orky, Hobgobliny a Gobliny jsou tak velké, Ze
nemohou Zit pospolu. Skfeti fiSe se proto nakonec rozpadaji.
Nékteré v miru, v jinych se musi o samostatnost bojovat.

Valka Selem: Rasy Canir( a Felir(i vytvofily vzajemnym obchodo-
vanim a ovliviiovanim podobné technologie, zaloZzené na stejném
energetickém zdroji — éterokrystalech. Eterokrystaly zadaly byt
postupem ¢asu nedostatkovymi a tak o né zacali Canirové a
Felirové bojovat. Dal§im ddvodem valky byl nedostatek lovist,
rostouci civilizace mély vétsi naroky na kofist. Valkam mezi Cani-
ry a Feliry se fika ,Valky Selem®.

12.vek, Treti vek upadku

Tento vék trva 3.000 let.

Délicim meznikem mezi timto a pfedchozim vékem je Astraini
schizma. Informace o tomto véku jsou snadno Citelné z mnoha
kronik, které nalezi mnoha dodnes existujicim FiSim. Néktefi dlou-
hovéci obyvatelé Zahrady tyto udalosti osobné zazili.

Astralni schizma: Dochazi k nazorovému rozkolu bohd. Nebesti
bohové Sifi viru mirumilovné a podporuji duchovni rozvoj ras,
protoze tak je mozné zvysit silu jejich dusi. Pekelni bohové Sifi
viru nasilim a podporuji tyranské rezimy, které jim diky své kruto-
vladé prinasi obrovské mnozstvi dusi. Dochazi k Astralni valce.
Bohové duse svych nejschopnéjsich sluzebnikl nepohlcuiji, misto

[ Novozahradni sném

V roce 1089-XI probéhl na tabule Centralia sném nejvyznamnéj-
Sich edenskych knézi, védcu a politik(i vSech ras a nabozenstvi.
Jeho ukolem bylo obnovit Zahradu po devastujicim konfliktu mezi
Titanskou velefiSi a Elfskou velefiSi a dohodnout se na novém
usporadani v oblasti politiky, védy a nabozenstvi. Je znam také
jako Sném Nové zahrady. Proved| nékolik zasadnich rozhodnuti,
které vyrazné ovlivnily vSechny edenské frakce. Prohlasil NizSi
boZskou fe€ za oficialni vSeobecny jazyk, ktery knézi a ucenci
zacali $ifit do v8ech znamych civilizaci, ke vSem naroddm. Urgil
jednotnou soustavu fyzikalnich veli€in, stanovil zplisob méfeni a
zaznamenavani €asu a rozdéleni historie na rizné dlouhé véky.
Revidoval mapu Edenu, rozdélil ji na regiony a sub-regiony a
podle pozice Maelstromu a Geysiru stanovil zahradni sever, jih,
vychod a zapad. Tyto reformy vesly v platnost ihned po skonceni
Novozahradniho snému, ale jejich zavadéni byl dlouhy a slozity
proces. Dokoncen byl teprve koncem toho véku, i kdyz stale exis-
tovalo nékolik skupin, které zmé&nam vice ¢i méné odolavaly.



toho je pfetvaii na Andély a Démony. Viytvaii také Djinny a Efree-
ty, nové astralni bytosti, které postupné nahrazuji Satyry a Nymfy,
a pro své knézi Cheruby a Impy, jakozto zprostfedkovatele.

Elfské schizma: Rozdéleni bohl zplsobuje i rozdéleni Elfd, je-
jich nejoddanéjSich sluzebnikd. VzneSeni elfové stoji na strané
Nebe, Temni elfové stoji na strané Pekla. Jen Lesni elfové zlsta-
vaji vérni plvodni myslence jednotného Pantheonu a snazi se
valku zastavit. Marné. Nabozenské valky se brzy rozsifuji i mezi
ostatni rasy.

Panangelium a Pandemonium: Bohové Nebe stvofili tabulu
Panangelium, bohové Pekla stvofili tabulu Pandemonium. Obé
lezi na opaénych stranach Zahrady, aby spolu nemély Zadny
kontakt. Jsou to nejposvatnéjsi poutni mista, které reprezentuji
idedly Nebe respektive Pekla. Na Panangelium a do jeho blizkosti
se stéhuji VzneSeni elfové, ktefi tu maji novy domov. Na Pande-
monium a do jeho blizkosti se stéhuji Temni elfové, ktefi tu maji
novy domov. Obé strany védi, Ze ziskani domovské tabuly Elfium
je prioritou.

Vznik Lesnich elfG: Ta ¢ast EIfd, kterd nesouhlasila s rozdélenim
Pantheonu a tudiz ani s naslednou valkou Elfi, prosazovala miro-
vé feSeni situace. VzneSeni i Temni elfové je ale napadali a sna-
Zili se je zlanafit na svoji stranu. Elfové se v§ak branili a nakonec
VizneSené i Temné elfy vyhnali z tabuly Elfium i z celého Lesa
pry&. Casem zde zadali od zagatku budovat novou civilizaci, zcela
odfiznutou od zbytku Zahrady. Tito Elfové si zacali fikat Lesni
elfové.

Lesni valka: Valka mezi VzneSenymi a Temnymi elfy vSak zane-
chala Les zdevastovany. Lesni elfové ho obnovovali, ale pomalu.
Toho vyuzili Ursarové a provedli masivni invazi do celé oblasti.
Doslo k mnoha stfetlim. Postupem ¢asu k nim dochéazelo po celé
Zahradé a Ursarové se tak stali Castym protivnikem Lesnich elfd.
Valkam o Uzemi mezi Ursary a Lesnimi elfy se fika ,Lesni valky".

Nebeské a Pekelné kruciaty: V nékterych pfipadech se rlzné
frakce riznych ras spojuji, aby vedly velké kfizové vypravy ve
jménu Nebe &i Pekla. Tato véleéna taZeni trvaji dlouho, nékdy
fadové i stovky let, a devastuji celé regiony. Desitky tabul jsou
proménény v pusté pousté bez Zivota, bezpodet miliard vojaku i
civilistl zabito a mnoho Fisi rozpraeno. Prvni nebeskou kruciatu
vedli VzneSeni elfové a Prvni pekelnou kruciatu vedli Temni elfo-
vé. Obé probihaly sou€asné, od roku 10-XII do roku 129-XII.

Titanské schizma: Titani se v prdbéhu tisich let fyziologicky rozli-
Sili na i druhy. Za tyto télesné zmény mohly pfedevsim rdzné
alchymické a magické experimenty s cilem byt lepsi nez ostatni
fyzické prace a byli obavanymi vale¢niky. O néco men3i byli
Zlobfi, vyznaCovali se rychlym metabolismem, Zravosti, a nejvice
se podobali plvodnim Titanum. Bylo jich velmi mnoho, protoze se
mnozili rychle. NejmenSimi byli Trollové, ti vSak oplyvali rychlou
regeneraci. Byli dobfi v obzvlasté nebezpecnych pracich a byla to
skvéla speciélni komanda. Kulturni rozdily mezi Titany jsou ale
nakonec tak velké, ze nemohou Zzit pospolu. Nékteré fiSe se roz-
padaji v miru, v jinych se musi o samostatnost bojovat.

Zavrazdéni Zegurny: Bohyné Zegurna se nestavi na Zadnou
stranu Astrélni valky. Jde za svymi détmi na Centralii, aby valku
osobné ukonila. Vi, ze pokud by néktery z bohli zemfel, mélo by
to stradny vliv na cely Kosmos. Ironii osudu je, Ze ve viru boje je
sama kymsi zavrazdéna. Jeji smrt vytvofila Propast do Prazdnoty.
KnéZka Sanctussa ji rychle prozkoumala a kouzelnik Magicsson
na ni seslal Pecet dfiv, nez Temnota stacila zniit Svétlo.
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13. vek, Uek soumraku

Tento vék trva 1.000 let.

,Soucasnost” svéta Void: Fantasy. Délicim meznikem mezi timto
a pfedchozim vékem je pfichod Temnoty. Informace o tomto véku
jsou velmi snadno zjistitelné z kronik, téch soukromych i vefejné
pfistupnych. Udalosti jsou podrobné zmapovany a vSeobecné
znamy. Obyvatelé Zahrady je stale maji v zivé paméti.

Prichod Temnoty: Nihilum, viadce Prazdnoty, vypousti skrze
Propast Temnou magii. Samo ale vstoupit nemuze, protoze Ma-
gicsson nad Propast seslal mocnou Pecet. Temnota korumpuje
duse, které se stdvaji pro mistni bohy nepoZivatelnymi. Bohové
ukonéuji Astralni valku, aby mohli spole¢né Celit nové hrozbé.

Prvni vina Temnoty: Z mnozstvi zkorumpovanych dusi vytvafi
Nihilum pétici Temnych bohli, znamych také jako Temna ruka.
KaZdy bih sestavuje unikatni armady temnych sluzebnikd: Upird,
Vlkodlaku, Nemrtvych, Mutantl a Zatemnélych.

Svétlé a Temné kruciaty: Temna ruka v nékterych pfipadech
vede velké spojené kfizové vypravy. Reakci rajskych civilizaci
jsou Svétlé kruciaty. Toto je poprvé, co uctivaCi Nebe a Pekla
bojuji bok po boku. Prvni temna kruciata probihala od roku 36-XIlI
do roku 63-XIIl. Byl to prvni spoleény velky utok Temnych bohd.
Piehnal se pfes nékolik regiond a zpusobil zkazu desitek frakci a
smrt stovek miliard obyvatel, mnoho dal$ich také bylo zkorumpo-
vano a obraceno k Temnoté. Jako odpovéd na tento utok pfidla
Prvni svétla kruciata, ktera probihala uz od roku 64-XIll az do
roku 91-XIIl. Od Temnoty a korupce oistila tisice tabul a pfinesla
smrt mnoha sluzebnikim a stoupencim Temné ruky. Nakonec
byla ustanovena karanténa na celou tabulu Centralia a okolni
regiony.

Lidské schizma: Lidské civilizace maji rozdilné nézory na vedeni
valky proti Temnot&. Bily proud zastava nazor, Ze proti Temnoté
se da efektivné bojovat magii a virou. Cerny proud zastava nazor,
Ze proti Temnoté se da efektivné bojovat technologii a védou.
Oba nézorové proudy se od$tépuji od plvodnich frakci. Sedy
proud oba proudy povazuje za separatisty, chce je zaclenit zpét
pod svoji moc a ziskat tak jejich vyhody. Schizma bylo roku 45-
Xl odstartovano rebelii v Ri&i Lacconis, nejmocnéj$i a nejvétsi
lidské frakci v d&jinach Zahrady.

Anrugezské cirkve: V Zahradé se objevuji cirkve, které véfi, Ze
pokud se spoji stfepy Zegurnina roztfisténého téla a vpravi se do
nich jedna kapka krve od kaZdého Svétlého boha, stvofi se tak
bih Anrugez, reinkarnace Zegurny. Ten pak bude schopen uzav-
fit Propast jednou pro vzdy. Nejmocnéj8i Anrugezska cirkev exis-
tuje v Sedé fisi Maximus Grey.

Budovani Majakd: Temni sluzebnici béhem svych Temnych
kruciat buduji Majaky Temnoty, vysoké véze jejichz vrcholky do
okoli 8ifi Temnotu. Lidé Bilych Fii navrhli budovat podobné Majé-
ky Svétla k Sifeni Svétla a zahanéni Temnoty. Majaky jsou budo-
vany béhem Svétlych kruciat, za pomoci vSech zucastnénych
frakci. Zni€eni Temného ¢i obrana Svétlého majéku je pro rasy
Zahrady priorita Cislo jedna.

Projekt ,,Arcane-Eternity“: Nejmocngj$i Cemé fise spojily sily,
aby svym ob¢anim nasly alternativu posmrtného Zivota. Cilem
projektu je zabranit dusi mrtvého ¢lovéka, aby zmizela v astralnim
svété. Ma to byt jeden z hlavnich krokd k odpoutéani se od bohl a
jejich moci. Projekt pfinesl nékolik zajimavych experimentalnich
technologii, ale za ten nejlepsi vysledek je povaZovan Arkanotron.
Vroce 89-XIll byl Uspédné vyzkouSen prvni prototyp, Primus-0.



Tento humanoidni automaton mél vdechny hlavni schopnosti
astralnich sluzebnikd. Jeho Fylakterium v sobé dokazalo udrzet
dusi zemfrelého, ktera mohla mechanickeé télo ovladat stejné snad-
no, jako télo zivé. Brzy je zahajena vyroba dalSich Arkanotrond,
ale je to velmi zdlouhava a drahd zaleZitost. Arkanotronové jsou
proto rezervovani jen pro vyvolené.

333-XIIl: Prvni sabat: Temna ruka vybrala pétici Nihilator(i, nej-
mocnéjSich sluzebniklG Temnoty, a vyslala je na Centralii. Zde
maji provést ritudl, ktery prolomi Pecet. Zahradni rasy vysilaji 6.
Svétlou kruciatu, ktera vSech pét Nihilatord véas zabiji.

Druha vina Temnoty: Temna ruka je jiz tak mocna, ze mize
otevfit brany do paralelnich vesmirli a z nich pfivolat na pomoc
dalSi bytosti Temnoty. Tyto posily véak Temnym bohlm nejsou
plné loajaini a jejich akce jsou proto nepfedvidatelné. Dochazi
k pfipadim, kdy takové bytosti napadaji armady a flotily Temné
ruky. Otevfeni bran do cizich vesmirl je proto vyuzivano jen
v pfipadech, kdy je to nutné a kdy vyhody pfevySuji nevyhody.

614-XIll: Terakotova armada; Armada golem(, znama jako Tera-
kotova armada, se vzboufila proti svému tvirci a vladci, biskupstvi
Qin. Vzapéti dobyla jeho domovskou tabulu Utopia Magica, coz
byl konec této fiSe. Terakotova armada se vydala na tazeni, jehoz
cilem je zni€eni vSech Bilych Fisi.

666-XIIl: Druhy sabat: Temna ruka vybrala dal$i pétici Nihilator(i
a vyslala je na Centralii. Tentokrat je ritudl jiz témér dokoncen. 12.
Svétla kruciata vSak na tabulu provadi obrovsky dtok, béhem
kterého jsou Nihilatofi zabiti a ritual tak na posledni chvili zasta-
ven.

Apokalypsa: | kdyz Temnota neustéle sili a postupuje, mezi fiSe-
mi Svétla se rozmahaji dalsi valky. Jsou zufivéjsi a intenzivn&jsi
nez kdykoliv pfedtim. Néktefi knézi véfi, Ze je to vlivem rostouci
urovné Temné korupce, ktera civilizace pomalu odklani od Svét-
lych boh( a piiZivuje jejich strach, paranoiu a podvédomou agresi-
vitu. Rlzni politici a vojeviidci dokonce zastavaji nazor, Ze tyto
valky jsou z&mémé rozpoutavany infiltrovanymi agenty Temné
ruky, ktera timto zpisobem chce destabilizovat rajské fise a za-
branit jim, aby sestavovaly dalSi Svétié kruciaty. At je to jakkoliv,
toto temné obdobi smrti a zkazy je vSeobecné zndmo jako Apoka-
lypsa.

990-XIIl: Lov na Nihilatory: Tajné sekty a SpionaZni organizace
zahdjily hon na tfeti pétici Nihilatord. Chtéji je odhalit, dopadnout
a eliminovat dfiv, nez k Tfetimu sabatu vibec dojde. Pro mnoho
Fii je odstranéni téchto osob priorita &islo jedna. Cim vice se
v3ak blizi termin Sabatu, tim jsou lovci vice paranoidni, nevahaji
zabit kohokoliv i kvdli sebemen$imu podezieni. Je rozpoutana
dosud nevidana vina nejistoty a strachu. Obrovské masy nevin-
nych jiz kvali tomu pfidly o Zivot.

999-XIll: Treti sabat: Koncem roku ma dle pfedpovédi dojit k
TFetimu sabatu. Pedet je vSak jiZ pfili§ slaba, moZna se zhrouti
sama od sebe. Anrugezské cirkve sice ofekavaji zrozeni boha
Anrugeze, ktery pry Propast definitivné uzavfe, ale na to zbytek
Zahrady pfili§ nespoléha. Pfipravuje proto nejvétsi Svétlou krucia-
tu, ktera rozhodne o osudu celého Edenu. Vyjednavani o spolec-
ném vojenském postupu jsou vSak komplikovana. Temni bohové
mezitim pokracuji v plnéni svych dabelskych pland, které zatim
nebyly nijak ohrozeny...
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Dalsi informace

ulastni suroviny a latky

Eterické dievo '
ZvIastni alchymicky upravené dfevo, které plave v kapalném Ete-
ru. Vyrabi se z néj trupy a padla éterickych lodi.

Eterické platno
Zvlastni alchymicky upravené platno, které zachycuje plynny Eter.
Viyrébi se z néj plachty éterickych plachetnic a balény éterickych
plavidel Oblohy.

Pyrium .
Mocna alchymicka latka, jejiz tajemstvi znaji jen Cerné fiSe. Hor-
k& a vybusna.

Azoth 5
Mocna alchymicka latka Cernych fisi. Dokaze rozpustit téméf
jakykoliv material.

Adamantium

Kov, ktery Ize ve slévarnach zpracovat pouze jednou. Adamantio-
va ruda se roztavi a vytvaruje do poZadované podoby. AvSak
jakmile vychladne, kov jiz nelze znovu roztavit a je kompletné
nezniCitelny jakymikoliv fyzikalnimi a chemickymi silami (pouze
boZskd moc a magie ho mohou poSkodit i zniCit). Adamantiova
ruda je pomérné vzacna, jeji cena je proto vysoka.

Sluneéni krystal

Surovina vysoce cenéna u VzneSenych elft. Pouziva se na vyro-
bu Sperku a kvalitnich luxusnich vyrobkd. Je to leskly bily kdmen,
ktery vznikad béhem miliond let pfeménou nékterych organickych
materiald, jako je dfevo nebo kosti. Neni jasné, co tuto pfeménu
zplisobuie, ale pfedpoklada se, ze za to mlZe néjaka forma radia-
ce.

Mésicni kost

Surovina vysoce cenéna u Temnych elfd. Pouziva se na vyrobu
Sperkd a kvalitnich luxusnich vyrobkd. Je to leskly ¢erny kamen,
ktery vznika béhem milion( let pfeménou nékterych organickych
materiall, jako je dfevo nebo kosti. Neni jasné, co tuto pfeménu
zpUsobuie, ale pfedpoklada se, ze za to m0ze néjaka forma radia-
ce.

Hvézdné dievo

Surovina vysoce cenéna u Lesnich elfG. Pouziva se na vyrobu
Sperkd a kvalitnich luxusnich vyrobkd. Je to Sedy porovity kdmen,
ktery vznikad béhem milionG let pfeménou nékterych organickych
materiald, jako je dfevo nebo kosti. Neni jasné, co tuto pfeménu
zpUsobuije, ale pfedpoklada se, Ze za to muze néjaka forma radia-
ce.

Eterokrystal

Zaklad arkan Felir(i, Canir( a Ursard. Ursarové ho objevili jako
prvni, Felirové a Canirové ho od nich ziskavali obchodovanim i
loupeZemi aZ dlouho potom. Postupné odhalovali jeho vlastnosti a
zpisoby vyuziti. Eterokrystal je pevné skupenstvi Eteru, které
vzniklo pfi formovani tabul. Vaze v sobé velké mnozstvi energie,
kterou Ize vyuzit k magii ¢i béhem ritual(i. Také muze byt pouzita
k posileni rGznych pfedmétd, napfiklad zbrani. Jakmile éterokrys-

53

tal svoji energii vyCerpa, je z néj obycéejny krystal. Z takového se
napfiklad vyrabi hroty $ipl nebo se z néj brousi ¢epele chladnych
zbrani. Tim je vyfeSena otdzka odpadu.

Pyromlha
Napli pro ohnivé zbrané Vznesenych elfd.

Kryomlha
Naplf pro ledové zbrané Temnych elfu.

Mana
5ana je mysticky tfpytivy prasek, ktery vznika dlouhodobym pu-
sobenim Svétlé magie a usazuje se na pfedmétech jako prach.
Magicke bytosti Svétla ji mohou vstfebavat a tim si léCit zranéni,
zvySovat silu a odolnost proti Temnoté. Je to velmi vzacna sub-
stance, o jejiz nalezisté se vzdy vedou velké valky. Mana se ob-
vykle objevuje jen v mistech velkého mystického potencialu, na-
pfiklad okolo mocnych magickych artefaktd. Nejvétsi koncentrace
many je na Kouzelnych tabulach. Na bytost, kter4 ji vdechne, ma
rizné nadpfirozené efekty. Osobé napfiklad muze posilit citlivost
na Svétlo a tak zni udélat kouzelnika. Pokud manu vdechne
0soba, ktera je kouzelnikem jiZz od narozeni, jeji magicky potenci-
al je mnohonasobné posilen. S malym Usilim dokaze sesilat i
mocna kouzla. VSechny efekty many jsou vSak vzdy jen docasné.

Dukh

Eukh je podle nékterych teorii krev samotné bohyné Zegurny,
ktera se rozstfikla po celém vesmiru v okamziku jeji smrti (je
proto nékdy nazyvana jako Bozsky ichor nebo Pravy ichor), podle
jinych teorii to jsou jeji slzy. Vypada jako tekutina nepopsatelné
barvy, ktera se vyskytuje uzaviena v cenném krystalu, Magi-
amantu. Ma@ mnoho nadpfirozenych vlastnosti, které z néj délaji
velmi cenénou latku. Mize mit efekt prudkého jedu, ktery dokaze
zabit nesmrtelného, nebo naopak zazraéného |éku, ktery dokaze
vzkfisit mrivého. Muize slouzit jako zbran k niCeni magickych
bytosti Svétla i Temnoty, nebo jako latka, ktera kouzelnikovi na-
vzdy sebere jeho magické schopnosti. Zalezi na ritualni pfiprave,
kterou ovladaji jen patfiéné zkuSeni kouzelnici. Obecné ale plati,
Ze uctivaci Nebe pouzivaji dukh k dobrym skutkdim, zatimco ucti-
vaCi Pekla ke Spatnym. Jakmile v8ak dukh z Magiamantu vytece,
velmi rychle mizi bez jakychkoliv zbytkd. Kouzelnici pro jeho
uchovani proto musi pouzivat nadoby z magickych materiald. |
tak je ale velmi tézké ho ziskat, protoze pokud je krystal naruSen
neopatrné, zmizi. Nezbude nic, z ¢eho by mohl byt dukh od¢er-
pan.

[l Magiamant

Magiamant je zvlastni prizracny krystal, ktery obsahuje mystic-
kou tekutinu dukh. Stény krystalu jsou velmi kiehké. Jakmile je
jejich struktura naruSena na nespravném misté, cely krystal, i
s cennou tekutinou uvnitf, zmizi beze zbytku. V uréitych bodech
vSak mohou byt relativné bezpecné vyvrtany otvory, skrze které
Ize dukh vycerpat. Kvli tomu je ziskavani dukhu extrémné slozita
prace, ktera vyzaduje dlouhé hodiny peclivého méfeni a vypoctu.
Jak Magiamanty vznikaji @ kam viastné mizi, neni zndmo. Podle
nékterych teorii je to zhmotnéna podstata bohyné Zegurny, ktera
se ve vesmiru objevila v okamzik jeji smrti. At je to jakkoliv, Magi-
amant je vzacny material, ktery ma obrovskou hodnotu.



Korozym
Extrémné zirava alchymicka latka, naplf pro Ziravé zbrané Les-
nich elfd.

Kamen ignitus
Zéklad arkan Trpasliki. Kamen velmi zhavy na dotek.

Kamen malignus
Zaklad arkan Orkd. Kamen vydavajici silnou radiaci.

Drevo magnetix
Zaklad arkan Pulcika. Dfevo s velmi silnym magnetickym polem.

Drevo vibratix
Zaklad arkan Goblind. Drevo, které spontanné vibruje.

Krystal electrin
Zaklad arkan Gnému. Krystal, ktery samovolné produkuje elekri-
nu.

Krystal luminarin
Zaklad arkan HobgoblinG. Krystal, ktery samovolné vyzafuje mi-
kroviny.

Kamen mudrcu
Super-mocna alchymicka latka, jejiz dosazeni je cilem vSech
Cernych fisi. Proces jeho vyroby je zndm jako Magnum Opus a je

knému potfeba Materia Prima. Jen ty nejmocnéji fiSe jsou
schopny dos&hnout jeho konce.

Yliaster

Anomalni latka z poCatku Kosmu, znama také jako Materia Prima.
Je to hlavni pfisada k tvorbé Kamene mudrc(, ale ma i jina vyuzi-
ti.




Arkanum

Arkanum je oznaCeni pro zafizeni nebo néstroj, ktery ma zazrac-
né schopnosti. Podstata téchto schopnosti je nezndma — mize se
jednat o zvlastni druh nezachytitelné magie, boZi sily nebo jen
pouhé pfirodni sily. Nejlep$i mudrcové a alchymisté se to snazi
odhalit, ale dosud marné. Nikdo je nedokaze pochopit. Ark&na
pochazi z davnych dob Véku zazrak(. Cerné fise jsou schopny
néktera béZna arkana replikovat — jsou to napfiklad jejich Automa-
tony. Arkéna ve svété Void: Fantasy zastavaji Ulohu elektronic-
kych zafizeni, napfiklad komunikatord, detektor(i a podobné.

Arkanum obsahuje velmi jemné ozubené pfevody, kola, tahla, a
nékteré soucastky zafi.

Arkana jsou nachylna na energii Tempestum, ktera je dokaze
doCasné vyfadit z provozu i trvale zniCit. Tempestum tedy ve
Void: Fantasy zastava ulohu EMP.

Tempestum je energie vytvarena zvlastnimi boufemi, zvanymi téz
Tempestum, které se obCas pfehani celou Zahradou. To ony jsou
zodpovédné za to, Ze po technologické strance se svét rozviji jen
velmi pomalu.

Aura arkana

Kazdé arkanum vydava urditou auru. Tato zastava ulohu radio-
vych vin a dalSich prostfedkd bezdratové komunikace a pfenosu
dat. Téz zndma jako Arkaura.

Arkaury mohou byt vzajemné propojeny do velkych siti.

Esence arkana

Stejné jako maji Zivé bytosti dusi, maji arkana Esenci. Je to jakysi
ekvivalent k softwaru. Esence mlze byt upravena a pak se arka-
num muze chovat zcela jinak. Nékteré Esence jsou tak slozité a
mocné, Ze se chovaji jako mysl Zivé bytosti. Takovym se Fika
,arkanova inteligence”. To je ekvivalent k pocitatové umélé inteli-
genci. Téz zndma jako Arkesence.

InZenyfi, ktefi se zabyvaji vyzkumem a manipulaci Esence arka-
na, se nazyvaji arkanisté.

Arkesence mohou byt postizeny tzv. arkesencialnimi mory, coz
jsou rGzna ruseni a anomalie. To je ekvivalent k pocitaCovym
virm.
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