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Po stovky tis²c let se bohov® nechali uct²vat celĨmi civilizacemi, krmili se 

duġemi mrtvĨch a st§vali se mocnŊjġ²mi. Nab²rali nezmŊrnou s²lu, ale 

nespokojili se s n². Jejich vz§jemnĨ spor o osud smrteln²kŢ nakonec pŚerostl 

v otevŚenou v§lku, kter§ devastovala celou Zahradu. Ale to byl jen zaļ§tek, 

protoģe se objevilo nebezpeļ² vŊtġ², neģ si sami dok§zali pŚedstavit. Smrt 

jejich Matky totiģ utvoŚila Propast sahaj²c² do hlubin vnŊjġ² nereality, do 

Pr§zdnotyé 
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Poļ§tek 
 

Kosmos. NekoneļnĨ, prastarĨ, z§hadnĨ. Spolu s n²m se zrodila i Zegurna, BohynŊ Matka, nesmrteln§ 
astr§ln² bytost. Byla velmi mocn§, ale byla sama. Aby mŊla nŊjakou spoleļnost, porodila ļtyŚiadvacet 
bohŢ ï dvan§ct synŢ a dvan§ct dcer. Starala se o nŊ, uļila je a vychov§vala. Dala sv®mu ģivotu smyl. 
Tito bohov® nemŊli tak velkou moc, ale byli velmi aktivn², zvŊdav² a vynal®zav².  
 
ĻirĨ astr§ln² element, £ter, kterĨ vyplŔoval celĨ vesm²r, rozdŊlili na dvŊ skupenstv² ï Oce§n a Oblohu. 
To vġak bohŢm nestaļilo. ChtŊli vŊdŊt, co jeġtŊ dok§ģ² vykonat, a zaļali prozkoum§vat hranice svĨch 
schopnost². Brzy pot® vytvoŚili pŚ²rodn² z§kony, stvoŚili hmotu a energii. Na hladinu Oce§nu vloģili 
tabuly, obrovsk® plochy sloģen® ze ļtyŚ novĨch elementŢ ï ZemŊ, OhnŊ, Vzduchu a Vody. Ale ani tyto 
velk® ļiny bohŢm nepŚinesly uspokojen². ChtŊli zkusit nŊco ¼plnŊ jin®ho, nŊco nov®ho a pŚevratn®ho. 
ChtŊli stvoŚit ģivot, stejnŊ jako Matka stvoŚila je. Jedna skupina tabul byla vybr§na jako m²sto pro 
tento pokus. Bohov® ji zaplnili rostlinami a vytvoŚili tak Eden, r§j plnĨ zelen®ho ģivota.  
 
Ale s pouhou fl·rou se nespokojili, byla to pro nŊ sp²ġ jen prvotn² zkouġka. ChtŊli v²c, mnohem v²c. 
ChtŊli ģiv® tvory ï a chtŊli je dokonal®. A tak stvoŚili Draky, prvn² z§stupce fauny. SkuteļnŊ dokonal² 
byli. Zegurna s t²mto ļinem nebyla pŚ²liġ spokojena, ale bohov® se odm²tli podvolit jej² vŢli. Byli pyġn² 
na svŢj vĨtvor a zaļali bĨt pŚesvŊdļeni, ģe svoji Matku mohou jednou pŚekonat. Z§hy pot® zjistili, ģe 
Draci mŊli ve sv®m nitru jak®si SvŊtloé Bohov® nemŊli tuġen², co to je, ale jeho pŚ²tomnost jim byla 
velmi pŚ²jemn§. Byla to duġe, nŊco, s ļ²m nepoļ²tali. Bylo to poprv®, co se nŊco stalo bez jejich vŊdom² 
a mimo jejich pl§n.  
 
Bohov® stvoŚili niģġ² zv²Śata, aby se na nich mohli Draci krmit. I tato zv²Śata mŊla duġe, i kdyģ slabġ². 
Bohov® si vġimli, ģe kdyģ ģivĨ tvor zemŚel, duġe vģdy po chv²li zmizela kamsi pryļé Jednou tedy bŢh 
Wilsar duġi vļas zachytil a ochutnal ji. Byla dobr§, do jeho tŊla vlila novou s²lu a zvĨġila jeho moc. Toto 
se bohŢm zal²bilo a zaļali duġe vyģadovat. Poruļili tedy DrakŢm, aby zv²Śata zab²jeli i tehdy, kdyģ sami 
byli syt². Ale Draci odm²tli. Byli dokonal², nechtŊli poslouchat niļ² rozkazy, chtŊli sami vl§dnout. Kdyģ 
bohov® st§le trvali na sv®m poģadavku, Draci se rozzuŚili a za¼toļili na nŊ. Doġlo k dlouh® v§lce, ve 
kter® byli Draci poraģeni. Odeġli do vyhnanstv², kde se uloģili ke dlouh®mu sp§nku.  
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Rozmach civilizac² 
 
Bohov® nyn² pochopili, ģe Draci byli ne¼spŊch. NemŊli bĨt tak dokonal², protoģe z toho vzeġla jejich 
arogance a neposluġnost. Tak stvoŚili rovnou dvŊ nov® rasy, Elfy a Tit§ny. Elfov® byli symbolem 
civilizovanosti, Tit§ni byli symbolem barbarstv². Bohov® chtŊli vŊdŊt, ļ² zpŢsob ģivota bude zaj²mavŊjġ² 
a uspokojivŊjġ², aby podle toho mohli smŊŚovat sv® dalġ² kroky. ObŊ rasy je zaļaly uct²vat, Ś²dit se jejich 
uļen²m a plnit jejich vŢli. Pro bohy byly dobrĨm zdrojem mocnĨch duġ².    
 
NŊkteŚ² vyvolen² jedinci byli obdaŚeni schopnost² naslouchat boģ²m slovŢm a stali se z nich knŊģ². 
Zaloģili c²rkve, kter® zajiġŠovaly, ģe kaģdĨ bŢh dost§val stejn® mnoģstv² duġ². Vġe ġlo pŚesnŊ podle 
pl§nŢ a bohov® byli nadġen². Dokonce stvoŚili dalġ² rasy, aby ElfŢm a Tit§nŢm slouģily. Zegurna vidŊla, 
jak jej²m dŊtem roste moc. St§le ļastŊji se s n² dost§vali do konfliktu, zat²mco ona nad nimi postupnŊ 
ztr§cela kontrolu. Z obavy, aby bohov® nebyli mocn² aģ pŚ²liġ, seslala mezi smrteln²ky reprezentaci sv® 
osobn² boģsk® s²ly, SvŊtlou magii. D²ky tomu rychle z²skala obrovsk® mnoģstv² novĨch uct²vaļŢ, jej² 
moc nŊkolikan§sobnŊ vzrostla a znovu mŊla svoji nadŚazenou pozici.  
 
Magie pŚinesla zcela nov® moģnosti a urychlila expanzi. ř²ġe ElfŢ i Tit§nŢ se ġ²Śily napŚ²ļ Edenem a 
prosperovaly. S jejich rozvojem ale stoupala i vz§jemn§ konkurence. Ta nakonec zaģehla konflikt, kterĨ 
Edenu pŚinesl smrt a zk§zu. Bohov® t²m byli velmi zklaman². Tit§ny i Elfy potrestali ztr§tou politick® 
moci a varovali je, ģe pokud se to bude opakovat, zastihne je trest mnohem horġ². Ale Tit§ni ani Elfov® 
neuposlechli a o nŊco pozdŊji rozpoutali dalġ² v§lku. Bohov® splnili sv® vĨhrŢģky a jejich Ś²ġe srazili na 
kolena. MŊlo to vġak neļekanĨ efekt, kterĨ pro bohy nebyl moc pŚ²vŊtivĨ. 
 
Uģ neexistovala ģ§dn§ nadŚazen§ vl§da, kter§ urļovala, koho uct²vat. Zaļaly vznikat monoteistick® 
c²rkve. Bylo jich nesļetnŊ a vĨraznŊ tak naruġovaly rovnov§hu, kter§ dosud platila. NŊkteŚ² bohov® 
mŊli n§hle v²ce uct²vaļŢ neģ jin² a t²m i v²ce duġ² a vŊtġ² moc. Ostatn²m bohŢm se to nel²bilo. KnŊģ² 
zaļali konvertovat jinovŊrce vġemi dostupnĨmi prostŚedky. Slibovali sl§vu a blahobyt, vyhroģovali 
proklet²m a smrt². V poklidn®m Pantheonu nyn² zavl§dly spory. A spory rychle pŚerostly v otevŚen® 
nepŚ§telstv². Pantheon se rozdŊlil na dvŊ stejnŊ velk® n§zorov® skupiny, Nebe a Peklo. 
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Rozkol bohŢ 
 
Dvan§ct bohŢ Nebe trvalo na obnoven² rovnov§hy, protoģe bez n² bude vġe zniļeno. ChtŊli nastolit m²r 
a mezi n§rody vytvoŚit velk® aliance, ve kterĨch se bude daŚit filozofii a umŊn². Tyto cesty totiģ vĨraznŊ 
zvyġovaly s²lu duġ², i kdyģ to byl dlouhĨ a nam§havĨ proces. Aby prezentovali sv® myġlenky, vytvoŚili 
Panangelium, obrovskou tabulu, skuteļnĨ r§j Nebe. Bylo to idylick® m²sto potŊġen² a klidu, kter® se 
stalo poutn²m m²stem a ¼toļiġtŊm jeho uct²vaļŢ. Zde bohov® smrteln²kŢm ukazovali vĨhody Nebe, 
ġ²Śili uļen² duchovn²ho rozvoje, odmŊŔovali ļestn® a spravedliv®. Poļet vŊrnĨch stoupal, jejich v²ra 
byla silnŊjġ² neģ kdy pŚedt²m. Jejich duġe bohov® sice dost§vali v malĨch d§vk§ch, na kter® museli 
ļekat, ale vyplatilo se to, protoģe byly velmi chutn® a vydatn®. 
 
Dvan§ct bohŢ Pekla zast§valo n§zor, ģe obŊ velk® v§lky mezi Tit§ny a Elfy byly pŚ²nosn®. VraģdŊn² a 
destrukce pŚin§ġely obrovsk® mnoģstv² duġ² a to velmi rychle. Tyranie, utrpen² a konflikt pro nŊ byly 
ide§lem a nadġenŊ je proto podporovali kdekoliv a kdykoliv to bylo moģn®. Aby pŚedvedli svoji vizi, 
vytvoŚili Pandemonium, obrovskou tabulu, skuteļnĨ r§j Pekla. Bylo to brut§ln² m²sto bolesti a smrti, 
kter® se stalo posv§tnĨm m²stem a doupŊtem jeho uct²vaļŢ. Bohov® zde smrteln²kŢm ukazovali, co 
mŢģe cesta Pekla pŚin®st, mluvili o nadvl§dŊ silnĨch a zotroļen² slabĨch. Poļet stoupencŢ byl den ode 
dne vyġġ² a vyġġ², jejich loajalita byla pevn§. Jejich duġe nebyly zdaleka tak vydatn®, ale bohov® je 
z²sk§vali velmi rychle a v hojn®m mnoģstv². 
 
Netrvalo dlouho a vz§jemn§ agrese obou skupin bohŢ nabrala na intenzitŊ. Mezi Nebem a Peklem 
vypukla Astr§ln² v§lka, v§lka mimo hmotnĨ svŊt. A bohov® do t®to v§lky nutnŊ potŚebovali voj§ky. 
UchĨlili se proto k jednoduch®mu Śeġen². Duġe svĨch nejlepġ²ch uct²vaļŢ nepohltili, ale pŚemŊnili na 
mocn® astr§ln² sluģebn²ky. Tak vznikly arm§dy Nebe, sloģen® z AndŊlŢ a ArchandŊlŢ. Arm§dy Pekla 
byly naproti tomu sloģeny z D®monŢ a Arcid®monŢ. V§lka vġak nezŢstala jen v astr§ln² sf®Śe, velmi 
rychle se prom²tla i do politiky Ś²ġ² smrteln²kŢ. Zaļaly hony na kac²Śe, inkvizice a krut® n§boģensk® 
revoluce, rozhoŚely se svat® v§lky a kŚ²ģov® vĨpravy. Nejv²ce postihly Elfy, kteŚ² se kvŢli nim rozdŊlili 
do dvou velkĨch frakc². Vzneġen² elfov® fanaticky bojovali pro Nebe, Temn² elfov® slepŊ bojovali pro 
Peklo. Elfov®, kteŚ² odm²tali boģsk® schizma, se od tŊchto bojŢ distancovali. Zaļali si Ś²kat Lesn² elfov® 
a jejich c²lem bylo pŚin®st do Pantheonu m²r. 
 
BohynŊ Zegurna se do v§lky nezapojila. Nemohla pŚihl²ģet, jak jej² potomci bojuj² mezi sebou. ChtŊla je 
zarazit. Prosila je, aby toto ġ²lenstv² zastavili dŚ²v, neģ bude pozdŊ. DŚ²v, neģ chaos zahlt² celĨ vesm²r a 
vġe bude ztraceno. Bohov® ji ale nechtŊli uposlechnout, uģ mŊli dost jej²ch rad a pŚ²kazŢ. Bohov® teŅ 
byli dost mocn² na to, aby se obeġli bez n². Byl to jejich probl®m, oni ho chtŊli vyŚeġit sami. Vyhnali ji 
z roztŚ²ġtŊn®ho Pantheonu a svĨm stoupencŢm pŚik§zali, aby pron§sledovali a povraģdili vġechny, kteŚ² 
ji uct²vaj². Jej² c²rkve byly prohl§ġeny za kac²Śsk®, jej² moc pomalu vyhas²nala.  
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PŚ²chod Temnoty 
 
Nakonec doġlo k velk® bitvŊ na Centralii, nejvŊtġ² a nejstarġ² tabule, leģ²c² uprostŚed Edenu. Tento 
masivn² stŚet mŊl navģdy rozhodnout, kter§ skupina bohŢ bude vl§dnout a kter§ zahyne. Dvan§ct bohŢ 
Pekla stanulo proti dvan§cti bohŢm Nebe, z§Ś²c² legie AndŊlŢ se utkaly s planouc²mi legiemi D®monŢ, 
obŊ strany doprov§zeny arm§dami vŊrnĨch uct²vaļŢ. Nekoneļn® hordy v§leļn²kŢ poh§nŊl pouze slepĨ 
hnŊv a fanatick§ zuŚivost. Byla to nejvŊtġ² bitva, jakou Eden dosud zaģil.  
 
Zegurna pŚispŊchala, jak nejrychleji dok§zala, n§sledov§na svĨmi vyvolenĨmi sluģebn²ky. MŊla uģ jen 
posledn² zoufalou moģnost, jak krveprolit² zastavit. Vrhla se na bitevn² pole a veġkerou zbĨvaj²c² s²lou 
se snaģila bohŢm sebrat moc. Ale pak se stalo nŊco straġn®ho. Z v²ru nepŚehledn® bitevn² vŚavy pŚiġel 
osudnĨ ¼der. Zegurna byla zasaģena, padla na zem mrtv§. Jej² tŊlo se rozpadlo na tis²c stŚepŢ. V tom 
m²stŊ se n§hle utvoŚila obrovit§ bezedn§ prŢrva zn§m§ pouze jako Propast. Bohov® pŚestali bojovat a 
s hrŢzou to sledovali. Smrt Zegurny jimi natolik otŚ§sla, ģe naŚ²dili ¼stup. Jejich astr§ln² legie se vr§tily 
do Nebe a Pekla, jejich uct²vaļi odeġli na Panangelium a Pandemonium, odkud ġ²Śili zpr§vy o t®to 
hroziv® ud§losti do vġech konļin Edenu. 
 
Z Propasti, z nepochopitelnĨch temnĨch hlubin Pr§zdnoty, mezit²m vyvŊrala tajemn§ korumpuj²c² s²la. 
Temnota se zaļala nezastavitelnŊ ġ²Śit Edenem a pomalu zahlcovala velk® mnoģstv² duġ², kter® se pro 
bohy staly nepoģivatelnĨmi. Bohov® Nebe i Pekla se vz§jemnŊ obviŔovali z vraģdy BohynŊ Matky, 
protoģe jej² smrt si nepŚ§li. Brzy jim  ale bylo jasn®, ģe Temnota je mnohem vŊtġ² probl®m. Ukonļili 
tedy Astr§ln² v§lku, aby se mohli soustŚedit na obranu pŚed touto novou hrozbou, aļkoliv jist§ rivalita 
mezi nimi st§le panovala.  
 
Stoupenci Zegurny byli jej² smrt² zdrceni, ale jednali rychle. Sotva se Propast zaļala utv§Śet a zvŊtġovat, 
nahl®dla do n² Zegurnina veleknŊģka Sanctussa, aby odhalila jej² podstatu. DozvŊdŊla se tak mnoho 
informac², kter® peļlivŊ zapsala do knihy. Zaplatila za to ģivotem i duġ², ale d²ky n² bylo toto zlo 
pozn§no. Pr§zdnota je nerealita nach§zej²c² se vnŊ vesm²ru. UvnitŚ n² existuje vŊļn§ a mocn§ entita 
zn§m§ jako Nihilum. To ona stvoŚila tento vesm²r, stejnŊ jako nekoneļn® mnoģstv² dalġ²ch, aby se 
mohla ģivit duġemi bytost², kter® se v nŊm narod² a zemŚou. Dlouh® vŊky dost§valo Nihilum velk® 
porce a bylo spokojen®. Pak ale m²stn² bohov® zaļali duġe sami poj²dat a ono tak pŚich§zelo o vġechnu 
potravu. Bylo rozzuŚen® a frustrovan®, protoģe jeho moc se nevztahovala na nic, co se nach§zelo uvnitŚ 
vesm²ru. Tak mohlo jen bezmocnŊ pŚihl²ģet tomu, jak mu bohov® kradou j²dlo pŚ²mo od ¼st. Pokud by 
vġak existoval nŊjakĨ otvor do vesm²ru, Nihilum by do nŊj mohlo osobnŊ proniknout, samo si vz²t co 
mu pr§voplatnŊ patŚ² a potrestat drz® zlodŊje. 
 
Zegurnin hlavn² kouzeln²k Magicsson zat²m pohotovŊ seslal mocn® kouzlo, kter® nad Propast² vļas 
utvoŚilo mystickou PeļeŠ. Pr§vŊ jeho z§sluhou byl Kosmos zachr§nŊn pŚed pŚ²valem temn® korupce a 
SvŊtlo pŚed okamģitĨm uduġen²m. I on vġak bŊhem tohoto ļinu zahynul a i jeho duġe byla ztracena. 
PeļeŠ br§n² prŢniku Nihila, ale bohuģel st§le propouġt² jeho moc, Temnou magii. Ta sice dok§zala 
zkorumpovat mnoho duġ², ale d²ky bohŢm a v²Śe jejich stoupencŢ byla moc SvŊtla ve vesm²ru st§le 
velk§. Zkorumpovan® duġe nemohly uniknout do Pr§zdnoty, zŢst§valy ve vesm²ru a hromadily se. 
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Temn² bohov® 
 
Uk§zalo se ale, ģe tato skuteļnost Nihilu nijak nestoj² v cestŊ k c²li. Ba naopak, d§ se vyuģ²t jako skvŊlĨ 
n§stroj. Nihilum zjistilo, ģe PeļeŠ nemŢģe prolomit zvenku, potŚebuje nŊkoho dostateļnŊ mocn®ho, 
kdo ji prolom² zevnitŚ. Pomoc² Temn® magie spojilo mnoģstv² zkorumpovanĨch duġ² do Temn® ruky, 
pŊti TemnĨch bohŢ. Tito bohov® mu jsou zcela loaj§ln², slepŊ poslouchaj² jeho pŚ²kazy, kter® jim skrze 
Propast vyd§v§. Jejich posl§n²m je ġ²Śit korupci, dokud nez²skaj² dostateļn® mocn® sluģebn²ky, kteŚ² 
budou schopni PeļeŠ zniļit. Do t® doby mohou duġe sami pohlcovat a st§vat se tak silnŊjġ²mi. 
 
Aby Temn² bohov® splnili svŢj ¼kol, kaģdĨ z nich mus² vybrat jednoho ĂNihil§torañ, ġampi·na z Śad 
svĨch sluģebn²kŢ. Vġech pŊt mus² bĨt pot® svol§no na Centralii, kde jejich spoleļn§ s²la uvolnŊn§ 
bŊhem dlouh®ho ritu§lu dok§ģe PeļeŠ zniļit. Jiģ dvakr§t se to TemnĨm bohŢm t®mŊŚ povedlo. Poprv® 
v roce 333 po ZegurninŊ smrti, kterĨ od tŊch dob nese oznaļen² Prvn² sabat. PŊt Nihil§torŢ z cel®ho 
Edenu dorazilo na Centralii v doprovodu obrovskĨch flotil hrozivĨch lod². Rajsk® Ś²ġe se o tom vġak 
dozvŊdŊly a ve spŊchu vyslaly Ġestou svŊtlou kruci§tu, kter§ je zneġkodnila dŚ²v, neģ staļili ritu§l vŢbec 
zah§jit, i kdyģ za cenu obrovskĨch ztr§t. Podruh® se TemnĨm bohŢm podaŚilo shrom§ģdit pŊtici 
Nihil§torŢ v roce 666 po Smrti, kterĨ je zn§m jako DruhĨ sabat. Tentokr§t Nihil§toŚi ritu§l zapoļali. 
LodŊ Dvan§ct® svŊtl® kruci§ty se probojovaly mohutnĨmi obrannĨmi liniemi a vysadily arm§du 
nejlepġ²ch v§leļn²kŢ. TŊm se podaŚilo Nihil§tory zastavit doslova jen p§r okamģikŢ pŚed dokonļen²m 
ritu§lu. Bylo to slavn® v²tŊzstv², ovġem vġichni KŚiģ§ci pŚi tom poloģili sv® ģivotyé 
 
RŢzn² vŊġtci pŚedv²daj² TŚet² sabat v roce 999 po Smrti, avġak protoģe ģ§dn§ vŊġtba z nŊjak®ho 
nevysvŊtliteln®ho dŢvodu nevid² za tento rok, je vĨsledek nezn§mĨ. VŊġtci, kteŚ² se o to pokouġeli, buŅ 
okamģitŊ zeġ²leli nebo propadli TemnotŊ. PrŢzkumn²ci, kteŚ² byli schopnĨmi kouzeln²ky vysl§ni do 
budoucnosti, aby se o n² na vlastn² oļi pŚesvŊdļili, se nikdy nevr§tili. Kaģdop§dnŊ, rajsk® frakce se jiģ 
nyn² pŚipravuj² na dalġ² gigantickĨ stŚet, ve kter®m se rozhodne o osudu cel®ho vesm²ru. Jen ti 
nejmocnŊjġ² m§gov® a nejmoudŚejġ² knŊģ² vġak znaj² hroziv® tajemstv². PeļeŠ sl§bne, pomalu, 
nezadrģitelnŊ, t®mŊŚ jiģ od doby, co ji Magicsson stvoŚil, a to vlivem Temnoty, kter§ se v ZahradŊ st§le 
ġ²Ś². Je jen ot§zkou ļasu, kdy sama zkolabuje a tehdy uģ nebude Nihilu st§t nic v cestŊ. Jakmile pŚijde, 
vstŚeb§ Temnou ruku vļetnŊ vġech duġ², kter® zat²m sklidila, a samo se postar§ o zbytek. Tehdy 
nastane konec vesm²ru.  
 
Ale je tu i mal§ nadŊje, ģe vġe dopadne l®pe. V ZahradŊ operuje nŊkolik zvl§ġtn²ch c²rkv², kter® 
neuct²vaj² ģ§dn®ho z existuj²c²ch bohŢ. M²sto toho pŚedv²daj² n§vrat Zegurny, jakoģto spasitelky 
Edenu. Zast§vaj² n§zor, ģe pokud by se spojily vġechny stŚepy jej²ho tŊla, mohla by se Zegurna vr§tit. 
K tomu by byl potŚeba dlouhĨ a sloģitĨ ritu§l a tak® jedna kapka krve od kaģd®ho ze SvŊtlĨch bohŢ, 
kter§ by do stŚepŢ vlila SvŊtlo. Na konci ritu§lu by se Zegurna reinkarnovala ve formŊ boha Anrugeze. 
Anrugez by pak byl schopen svoji moc pouģ²t k trval®mu uzavŚen² velk® Propasti a zastavit tak ġ²Śen² 
Temnoty jednou pro vģdy. Tyto c²rkve se obecnŊ oznaļuj² jako Ăanrugezsk®ñ a nejsou uzn§v§ny za 
pr§voplatn®, takģe maj² jen velmi m§lo stoupencŢ. Aļkoliv se modl² a prov§d² n§boģensk® ritu§ly, 
nemohou z²skat ģ§dnou re§lnou boģskou pomoc. Je jen m§lo bytost² ochotnĨch vstoupit do c²rkve, 
kter§ uct²v§ pouhou tŊģko prokazatelnou teorii a optimistick® pŚ§n².  
 
 
 
 

 
 



 14 

1. ĐVOD DO HRY 
 
Đvod 
Void: Fantasy je bez¼tŊġnĨ svŊt smrti a destrukce leģ²c² na pokraji definitivn² zk§zy. Zahrada Eden 
proģ²v§ svŢj tŚin§ctĨ vŊk, vŊk nejkrvavŊjġ²ch bojŢ a nejz§keŚnŊjġ²ch intrik. Z Pr§zdnoty, nepochopiteln® 
existence leģ²c² za hranicemi vesm²ru, zaļaly pronikat hroziv® s²ly Temnoty, jejichģ jedinĨm c²lem je 
zkorumpovat a n§slednŊ pohltit duġe vġech ģivĨch bytost². Ochr§nci vesm²ru, mocn² SvŊtl² bohov®, 
museli odloģit sv® dlouh® nepŚ§telstv² a ļelit t®to nov® hrozbŊ. Jenģe protivn²k byl pŚ²liġ dlouho 
pŚehl²ģen a jiģ zapustil sv® zkaģen® koŚeny. Mnoho velkĨch Ś²ġ² bylo jeho z§sluhou smeteno z povrchŢ 
tabul, mnoho bytost² padlo jeho rukou a jeġtŊ vŊtġ² mnoģstv² se obr§tilo na jeho stranu. Obyvatel® 
Edenu se snaģ² br§nit ze vġech sil a vġemi prostŚedky, v²rou i magi², zbranŊmi hromadn®ho niļen² i 
chirurgicky pŚesnĨmi ¼toky. St§le jsou vġak pŚ²liġ nejednotn² na to, aby jejich ¼sil² mŊlo nŊjakĨ vŊtġ² 
vĨznam. Spojuje je vġak jasn® vŊdom² toho, ģe tentokr§t nebojuj² o moc, bohatstv² nebo ¼zem². 
Tentokr§t bojuj² za sv® ģivoty i duġe, za pŚeģit² vesm²ru samotn®ho. 
 
V²tej, ģoldn®Śi! 
Tohle je VŊk soumraku; vŊk, kdy se rozhodne o osudu vġech a vġeho. Rajsk® Ś²ġe to moc dobŚe vŊd², 
stejnŊ tak jako samotn² bohov®. Zbroj² vġichni a vġude, na niļem se neġetŚ². Vznikaj² zbranŊ vġech typŢ 
a velikost², od meļŢ a sekyr, pŚes rychlopaln® samostŚ²ly a obŚ² katapulty, aģ po alchymick® bomby a 
paprsky schopn® rozdrtit cel® tabuly. Hrdinn² ryt²Śi nasedaj² do sedel svĨch v§leļnĨch oŚŢ, aby se v ļele 
nedoz²rnĨch legi² brancŢ vrhli proti temn®mu nepŚ²teli. Nejlepġ² obl®hac² velitel® a dŊlostŚelci vedou 
sv® monstr·zn² zbranŊ proti majest§tnĨm hradb§m, zat²mco nad jejich hlavami kŚiģuj² oblohu l®taj²c² 
stroje. Flotily plachetnic br§zd² krv² zrudl® oce§ny, pot§p² ciz² loŅstva a lov² mytologick® stvŢry. Ani 
£terickĨ oce§n nen² uġetŚen. £terick® kor§by v§lļ² o bezpeļn® trasy, br§n² tabuly i vedou invaze. Vl§dn² 
arm§dy, letectva i n§moŚnictva kaģdĨm dnem pŚich§z² o miliardy voj§kŢ, ale mnohdy se tyto ztr§ty 
zdaj² jako zcela zbyteļn®. Nen² nikdo, kdo by se vyznal ve spletitĨch politik§ch vġech Ś²ġ² a s²ly Temnoty 
jsou pŚ²liġ inteligentn² a vypoļ²tav®, neģ aby ġlo pŚedv²dat jejich dalġ² tah. Kdyģ vladaŚŢm dojdou 
vġechny moģnosti, zbĨv§ jim jen jedin®. Najmout ģoldn®Śe. Nez§visl® a zcela svobodn® veter§ny, kteŚ² 
proġli stovkami bitev a dok§zali se povzn®st nad jejich malichern® dŢvody. Experty na vġechny druhy 
bitevn²ch taktik, v§leļnĨch z·n, nepŚ§tel a zbran². Vġe, co jim staļ², jsou finanļn² odmŊny. A ty nejsou 
mal®. Ģoldn®Śstv² existovalo odjakģiva, ale teprve nyn² se stalo nejl®pe placenĨm, i kdyģ z§roveŔ 
nejnebezpeļnŊjġ²m povol§n²m. 
 
SvŊtlo 
SvŊtlo, to je s²la existence, reprezentuje Kosmos. Jeho inkarnac² jsou SvŊtl² bohov®, kteŚ² stvoŚili vġe, 
co se v Kosmu nach§z², vļetnŊ ģivota. Na poļ§tku existovalo pŊtadvacet SvŊtlĨch bohŢ, kteŚ² ģili 
jednotnŊ a pokojnŊ v Pantheonu. BŊhem Astr§ln²ho schizmatu se vġak rozdŊlili na dvŊ znepŚ§telen® 
skupiny, Nebe a Peklo. Kaģd§ mŊla zcela odliġnĨ n§zor na to, jak s Kosmem naloģit. BohynŊ Matka, 
Zegurna, se snaģila sv® potomky  zastavit, ale byla zabita. Svoj² smrt² vytvoŚila uprostŚed centr§ln²ho 
svŊta Propast, ze kter® zaļala do Kosmu pronikat Temnota.  
 
Temnota  
Temnota, to je s²la neexistence, reprezentuje Pr§zdnotu. Kosmos nen² jej²m pŚirozenĨm prostŚed²m a 
proto je pro n² nemoģn® ovl§dnout ho bŊhem okamģiku. Ovl§d§ ho pomalu ale jistŊ, skrze korupci duġ² 
ģivĨch bytost². Pronik§ z hlubin Pr§zdnoty, skrze Propast, kterou vytvoŚila v okamģiku sv® smrti 
bohynŊ Zegurna. V Pr§zdnotŊ s²dl² mocn§ bezvŊk§ bytost, Nihilum, kter§ Kosmos povaģuje jen za 
pouhou vĨrobnu sv® potravy ï duġ². KvŢli Peļeti, kterou Magicsson na Propast rychle seslal, nemŢģe 
do Kosmu prostoupit osobnŊ. Proto ze zkorumpovanĨch duġ² stvoŚila pŊtici TemnĨch bohŢ, loaj§ln²ch 
sluģebn²kŢ. Jejich z§sluhou se v R§ji stvoŚen² zaļali objevovat up²Śi, vlkodlaci a dalġ² hroziv® bytosti 
odhodlan® zadusit SvŊtlo a t²m tak napomoci prolomen² Peļeti.   
 
ĂGrimdarkñ 
Term²n Ăgrimdarkñ je neform§ln² oznaļen² pro fiktivn² svŊty, kter® jsou temn®, krut® a dŊsiv®. V tŊchto 
svŊtech neomezenŊ vl§dnou obrovsk® tyransk® Ś²ġe, kter® mezi sebou vedou nekoneļn® v§lky o pŚeģit² 
a k dosaģen²ch svĨch c²lŢ nev§haj² obŊtovat i miliardy vlastn²ch obļanŢ. Ģivot jednotlivce tu nem§ 
ģ§dnou hodnotu. I slavnĨ, odv§ģnĨ a dobrotivĨ hrdina mŢģe nakonec zeġ²let z toho, co vġechno proģil, 
a nebo hŢŚ ï mŢģe propadnout ultim§tn²mu zlu a st§t se nen§vidŊnĨm padouchem. I kdyģ tu mŢģe bĨt 
p§r svŊtlĨch momentŢ, celkovŊ plat², ģe ģivot v takovĨchto svŊtech je velmi obt²ģnĨ ï drsnĨ a kr§tkĨ. 
Krut§ smrt mŢģe potkat kohokoliv a kdykoliv. Void: Fantasy je pŚesnŊ takovĨm svŊtemé  
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1.1 SvŊt 

 
M²sto 
Centrem vġeho dŊn² svŊta Void: Fantasy je Zahrada jm®nem Eden ļi Rajsk§ zahrada ï skupina tabul , 
na kterĨch se rozġ²Śil ģivot a kter§ je proto pro bohy velmi vĨznamn§. 
 
Plynut² ļasu 
KosmickĨ rok m§ 365 dn² rozdŊlenĨch do 12 mŊs²cŢ. Na rozd²l od naġeho svŊta nen² ve Void: Fantasy 
nic jako pŚestupnĨ rok. Zde totiģ nem§ vĨznam, protoģe ļas se poļ²t§ na cel§ ļ²sla a nedoch§z² tedy 
k posunŢm. KaģdĨ mŊs²c m§ 6 tĨdnŢ, kromŊ posledn²ho dvan§ct®ho, kterĨ m§ 7 tĨdnŢ. TĨden m§ 5 
dn²; den m§ 24 hodin. Hodina m§ klasickĨch 60 minut, minuta 60 vteŚin. 
 
Letopoļty 
DŊjiny jsou rozdŊleny na tŚin§ct vŊkŢ, kaģdĨ je jinak dlouhĨ. Jsou ohraniļeny vģdy nŊjakĨmi velkĨmi 
historickĨmi ud§lostmi. Aby bylo moģn® se snadnŊji orientovat, rok se uv§d² ve tvaru X-Y, kde X je 
pŚesnĨ rok a Y ļ²slo vŊku psan® Ś²mskĨmi ļ²slicemi. NapŚ. 1201-XII  je rok 1201 dvan§ct®ho vŊku. 
 
Souļasnost 
Souļasnost svŊta Void: Fantasy se odehr§v§ v jeho tŚin§ct®m vŊku. Podle vġech n§boģenskĨch 
pŚedpovŊd² i politickĨch pŚedpokladŢ nastane v roce 999-XIII  TŚet² sabat ï tŚet² velkĨ stŚet se silami 
Temnoty. Co bude n§sledovat potom, nikdo nev². NŊkteŚ² jsou pŚesvŊdļeni, ģe to bude konec Edenu, 
alespoŔ v t® podobŊ, jak je zn§m. 
 

Jazyky  
V prŢbŊhu historie existovaly miliony jazykŢ a n§Śeļ². Nebyly odliġeny jen podle ras, ale i podle 
civil izac². V mnoha pŚ²padech vġak jedna civilizace pouģ²vala i nŊkolik jazykŢ najednou, zvl§ġtŊ pokud 
se skl§dala z navz§jem odlouļenĨch tabul, kde spoleļenskĨ vĨvoj dlouhou dobu prob²hal jinak. Pak ale 
bohov® zavedli Niģġ² boģskĨ jazyk, kterĨ umŊl pouģ²vat kaģdĨ. NŊkter® z pŢvodn²ch jazykŢ, zvl§ġtŊ tŊch 
mladġ²ch, vġak pŚesto zcela nevymizely. Pouģ²vaj² se pŚi rŢznĨch vĨznamnĨch ud§lostech, jako jsou 
obŚady ļi ritu§ly. BŊģnŊ jsou v pŢvodn²ch jazyc²ch zachov§ny tak® nŊkter§ rļen², fr§ze nebo i nad§vky. 
 
Niģġ² boģskĨ jazyk 
Poļ§tkem TŚet²ho vŊku vzestupu bohov® mezi majoritn² rajsk® rasy seslali jednotnou Śeļ a p²smo, tzv. 
Niģġ² boģskĨ jazyk. Tak napomohli ġ²Śen² v²ry a usnadnili mezin§rodn² obchod a politiku vŢbec. 
Prvn²mi uļiteli tohoto jazyka byli samozŚejmŊ knŊģ², kteŚ² se o nŊm dozvŊdŊli pr§vŊ od svĨch bohŢ. 
Aby vstoupil do povŊdom² co nejv²ce obyvatel co nejrychleji, knŊģ² ho pŚed§vali nejprve uļencŢm, 
mudrcŢm, kronik§ŚŢm a hlavnŊ tak® zvŊstovatelskĨm gild§m. 
 
Ģoldn®Śsk§ v§lka 
Ģoldn®Śsk§ v§lka je term²n pro v§lku, kterou m²sto vl§dn²ch ozbrojenĨch sil vedou jimi najat® skupiny 
ģold§kŢ ļi pŚ²mo cel® ģoldn®Śsk® arm§dy. Takov® v§lky jsou velmi chaotick® a nepŚehledn®, protoģe 
ģoldn®Śi nemaj² jednotn® velen², taktiku ani uniformy. Mnoz² nav²c mohou zmŊnit stranu v prŢbŊhu 
v§lky ï to kdyģ jim jedna nab²dne v²c, neģ kolik nab²dla ta druh§. Ģoldn®Śi jsou nav²c pro splnŊn² mise 
ochotni udŊlat t®mŊŚ vġe, nenechaj² se omezovat ģ§dnĨmi z§kony ani ¼mluvami. ZamŊstnavatel® z Ś²ġ² 
je nav²c mohou vyzbrojovat zak§zanĨmi zbranŊmi a artefakty  a aģ v§lka skonļ², mohou se snadno 
vyhnout veġker® zodpovŊdnosti ļi dokonce svalit vinu na sv® nepŚ§tele. Ģoldn®Śe vŊtġinou nikdo nijak 
nepostihuje. Naopak ï ļ²m v²ce ģoldn®ŚskĨch v§lek se ¼ļastn², t²m v²ce naberou zkuġenost² a stanou se 
tak jeġtŊ cennŊjġ²mi voj§ky. NŊkteŚ² ģoldn®Śi vstupuj² do ģoldn®ŚskĨch v§lek jen s vidinou snadn®ho 
zbohatnut², pro jin® je to dobr§ pŚ²leģitost, jak si vydobĨt reputaci.   
 

Ģivot v ZahradŊ 
Pro dobrodruhy, kteŚ² vycestuj² ze sv® rodn® tabuly nŊkam jinam, je Eden pomŊrnŊ nebezpeļn® m²sto, 
obzvl§ġtŊ ve tŚin§ct®m vŊku. V ġir®m Kosmu na nŊ ļekaj² n§strahy ve formŊ obrovskĨch imp®ri², 
mocnĨch kouzeln²kŢ oplĨvaj²c²ch niļivou magi², ġ²lenĨch alchymistŢ vl§dnouc²ch tajemnĨm 
vyn§lezŢm, divokĨch besti² z legend a b§j², nadpŚirozenĨch bytost² z Nebe i Pekla a v neposledn² ŚadŊ 
dŊsiv® korumpuj²c² s²ly Temnoty. Kaģd§ z§hadn§ ud§lost mŢģe m²t mnoho vysvŊtlen², nŊkter§ jsou 
logick§ avġak dobŚe zamaskovan§, jin§ jsou pro obyļejn®ho smrteln²ka zcela nepochopiteln§. Ti, kteŚ² 
ģij² pod ochrannou nŊjak® Ś²ġe, mohou ģ²t klidn® a dlouh® ģivoty. Ale ti, kteŚ² se rozhodnou j²t cestou 
¼pln® svobody, mus² o pŚeģit² bojovat. K takovĨm patŚ² tak® ģoldn®Śi, jejichģ situace je o to sloģitŊjġ², ģe 
jejich profes² je hrozbu a nebezpeļ² aktivnŊ vyhled§vat a pot²rat.  
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1.2 Rasy  

SvŊt Void: Fantasy je v souļasnosti obĨv§n mnoha inteligentn²mi rasami.  
 
Civilizovan® rasy 
Oznaļen² Ăcivilizovan®ñ nesou ty rasy, kter® jsou kulturnŊ a spoleļensky rozvinut®. To ale neznamen§, 
ģe jsou ¼spŊġnŊjġ² neģ rasy barbarsk®. Dokonce ani nemus² bĨt vyspŊlejġ² po technologick® str§nce. 
Doprava je zajiġŠov§na dostavn²ky a n§moŚn²mi, vzduġnĨmi a ®terickĨmi lodŊmi. Zpr§vy ġ²Ś² osobnŊ 
poslov®, kurĨŚi a bardi. Pro vŊtġ² efektivnost a rychlost ġ²Śen² jsou ustanoveny trasy a vyuģ²v§n syst®m 
ġtafety. CelĨ finanļn² syst®m je na vysok® ¼rovni; k platbŊ jsou pouģ²v§ny pŚev§ģnŊ mince, nakupovat 
je moģn® na trģiġt²ch a v obchodech. Pr§vn² syst®m je takt®ģ rozvinutĨ, poļ²t§ se vġemi moģnĨmi 
probl®my. Snaģ² se zajiġŠovat spravedlivĨ proces, aļkoliv nŊkdy je pŚ²liġ zdlouhavĨ. Je to hlavnŊ kvŢli 
sloģit® byrokracii. V civilizovanĨch Ś²ġ²ch funguj² specializovan² mŊstġt² biŚici; o nemocn® a zranŊn® se 
ve ġpit§lech staraj² apatyk§Śi a felļaŚi. Ozbrojen® s²ly se skl§daj² buŅ z dobrovoln²kŢ nebo brancŢ a 
jsou dobŚe organizovan® a disciplinovan®. Typickou z§bavou civilizovan® spoleļnosti jsou divadla, 
ryt²Śsk® turnaje, koncerty, sportovn² utk§n², soutŊģe a hry. Civilizovan® Ś²ġe se dosti zaj²maj² o historii. 
Zkoumaj² a zaznamen§vaj² ji, stav² muzea a pam§tn²ky, sepisuj² kroniky. N§boģenstv² je reprezentov§no 
c²rkvemi, uct²v§n² bohŢ je prov§dŊno pŚev§ģnŊ prostŚednictv²m mġ² a symbolickĨch obŚadŢ. Mezi 
civilizovan® rasy patŚ² Elfov®, Lid®, Trpasl²ci, PŢlļ²ci a Gn·mov®. 
 
Barba rsk® rasy 
Oznaļen² Ăbarbarsk®ñ nesou ty rasy, kter® jsou kulturnŊ a spoleļensky zaostal®. To jim ale nijak nestoj² 
v cestŊ za prosperitou na ¼kor ras civilizovanĨch. NŊkter® jsou naopak dokonce i vyspŊlejġ² po str§nce 
technologick®. Doprava pŚ²liġ rozvinut§ nen². KaģdĨ se pŚesunuje vŊtġinou vlastn²mi dopravn²mi 
prostŚedky, nŊkdy jsou kvŢli vyġġ² bezpeļnosti sestaveny karavany. Jindy jsou vyuģ²v§ny sluģby 
nejrŢznŊjġ²ch pŚevozn²kŢ. Medi§ln² s²Š pŚ²liġ rozvinut§ nen², vŊtġina obyvatelstva tak zŢst§v§ buŅ zcela 
v nevŊdomosti, nebo jsou jeho informace zastaral®. Zpr§vy ġ²Ś² potuln² cestovatel®, jsou pouģ²v§ny 
kouŚov® sign§ly a zvuk bubnŢ. Finanļn² syst®m je na n²zk® ¼rovni; bŊģnĨ je vĨmŊnnĨ obchod, 
nakupovat je moģn® na trģiġt²ch a od putovn²ch prodejcŢ. Pr§vn² syst®m Śeġ² vŊtġinu probl®mŢ rychle a 
jednoduġe, aļkoliv ne vģdy pŚ²liġ spravedlivŊ a nŊkdy i dosti krutŊ. Byrokracie t®mŊŚ ģ§dn§. Bezpeļnost 
ve mŊstech zajiġŠuj² str§ģci z Śad ozbrojenĨch sil nebo sami civilist®; o nemocn® a zranŊn® se staraj² 
ġamani, zaŚ²k§vaļi a koŚen§Śi. Ozbrojen® s²ly se skl§daj² buŅ z rozenĨch v§leļn²kŢ nebo n§silnŊ 
odvedenĨch civilistŢ, obvykle se jedn§ o jednu velkou hordu nebo menġ² samostatn® bandy. Obvykle 
nejsou pŚ²liġ disciplinovan®. Typickou z§bavou barbarsk® spoleļnosti jsou krvav® duely, ģivotu 
nebezpeļn® soutŊģe, z§vody a gladi§torsk® z§pasy. Barbarsk® Ś²ġe historii pŚ²liġ podrobnŊ nezkoumaj² 
ani nezaznamen§vaj². VŊdomosti ļerpaj² hlavnŊ z legend a b§j², pŚed§vanĨch z generace na generaci 
¼stnŊ nebo pomoc² maleb, vytesanĨch run a soch. N§boģenstv² je reprezentov§no kulty a sektami, 
uct²v§n² bohŢ je prov§dŊno pŚev§ģnŊ prostŚednictv²m ritu§lŢ zaloģenĨch na nejrŢznŊjġ²ch povŊr§ch. 
Mezi barbarsk® rasy patŚ² Tit§ni (a jejich otrock® rasy), SkŚeti, Felirov®, Canirov® a Ursarov®. 
 
Proklet® rasy 
Bohov® bŊhem VŊku alchymie stvoŚili mnoho novĨch ras. VytvoŚili rŢzn® inteligentn² bytosti, nŊkter® 
se podobaly ElfŢm, jin® zase Tit§nŢm, dalġ² byly zcela unik§tn². Tyto tvory vġak bŊhem VŊku plavby 
zavrhli ve prospŊch dokonalejġ²ch bytost². Nezniļili je, jen se o nŊ pŚestali d§le starat a ponechali je 
sv®mu osudu. V prŢbŊhu n§sleduj²c²ch dŊjin tyto rasy zaģ²valy tŊģk® osudov® zkouġky. Elfov® i Tit§ni je 
krutŊ vyuģ²vali  jako otroky, pob²jeli  je ve v§lk§ch a marnili  jejich ģivoty. Po celou dobu trpŊly tato 
pŚ²koŚ² a ļekaly na pomoc bohŢ. Ta ale st§le nepŚich§zela. Na poļ§tku TŚet²ho vŊku vzestupu se zd§lo, 
ģe se jim koneļnŊ blĨsk§ na lepġ² ļasy, ale opak byl pravdou. Nov® rajsk® n§rody se rozhodly, ģe tyto 
bytosti jim jen stoj² v cestŊ za prosperitou. RŢzn® frakce prov§dŊly vyhlazovac² taģen², kter® 
devastovaly jejich uģ tak primitivn² kulturu. Nakonec pŚeģil jen zlomek tŊchto bytost², roztrouġenĨ po 
rŢznĨch okrajovĨch tabul§ch, kter® byly pro ostatn² nedŢleģit® a bezcenn®. Vġechny byly technologicky 
na ¼rovni doby kamenn®, bez jak®koliv ġance konkurovat novĨm vl§dcŢm Zahrady. Tehdy si 
uvŊdomily, ģe je bohov® ignoruj². V zoufalstv² a zuŚivosti touģily po pomstŊ. SvŊtl² bohov® se od nich 
sice odklonili, Temn² bohov® byli ale mnohem pŚ²vŊtivŊjġ². BŊhem VŊku soumraku se Zahradou 
rozp²nala Temnota a bytosti se slabou duġ², bytosti bez v²ry, byly na n² n§chylnŊjġ², neģ jin². Tak 
Temnota snadno poskvrnila duġe tŊchto prokletĨch ras a nalomila jejich vŢli. Temn² bohov® k nim pak 
vyslali sv® sluģebn²ky a nab²dli jim moģnost pomsty. Bez v§h§n² to pŚijaly a vstoupily do sluģeb Temn® 
ruky. Tehdy byla jejich korupce zavrġena a proklet² dokon§no. Aļkoliv to samy netuġ², pravda je 
takov§, ģe se z nich znovu stali otroci, tentokr§t pod kompletn² nadvl§dou Temnoty. Mezi proklet® rasy 
patŚ² mnoho nejrŢznŊjġ²ch tvorŢ, kteŚ² byli mnohdy i dlouho povaģov§ni za vyhynul®, napŚ²klad 
Harpyje, KentauŚi, MinotauŚi, Kyklopov®, Nagy, Med¼zy a podobnŊ. 
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KŚ²ģen² ras 
Zvl§ġtn² je, ģe rasy svŊta Void: Fantasy nejsou vz§jemnŊ geneticky kompatibiln², tud²ģ se spolu 
nemohou ani kŚ²ģit. Nen² moģn® ģ§dn® spojen² ani m²ġen² tk§n² a to ani u druhovŊ pŚ²buznĨch bytost², 
jako jsou Trollov® a ObŚi.  
 
Vyhynul® rasy 
Je dobŚe zn§mo, ģe Eden v d§vn® minulosti obĨvalo mnoho dalġ²ch inteligentn²ch ras. Byly vġak 
vyhubeny niļivĨmi v§lkami, velkĨmi katastrofami, mocnou magi² ļi boģ²m hnŊvem. DŊdictv² nŊkterĨch 
vyhynulĨch ras vġak do urļit® m²ry ģije st§le. Jedn§ se o mocn® artefakty a zapomenut® technologie 
natolik dokonal®, ģe ten, kdo by je ovl§dl, by z²skal velkou vĨhodu proti ostatn²m. 
 
Legend§rn² rasy 
Za dlouhou historii rajskĨch civilizac² vzniklo mnoho legend a b§j² o podivnĨch ras§ch. NŊkter® byly 
mocn® a ovl§daly nŊkolik soustav, jin® byly relativnŊ primitivn² a ģily jen na jedn® tabule. Zdali se 
jednalo o skuteļn® bytosti, nebo zdali to byl jen vĨmysl tehdejġ²ho folkl·ru, to uģ v dneġn²ch dob§ch 
nelze Ś²ct s jistotou. NŊkteŚ² mudrci  p§traj² po dŢkazech o jejich existenci, ale vŊtġinou se stopy uk§ģ² 
jako faleġn® ļi myln®. Zn§m§ je ale napŚ²klad z§hada Ticcrolsk® civilizace. Nejprve bylo nalezeno 
nŊkolik m§lo zbytkŢ pravŊkĨch staveb na tabule Ticcrol, ale pozdŊji byly stavby stejn® architektury 
objevov§ny i na dalġ²ch tabul§ch po cel® ZahradŊ. Je prok§z§no, ģe tato rasa ģila bŊhem VŊku v²ry, kdy 
jeġtŊ neexistovala ģ§dn§ technologie pro cesty na jin® tabuly. Jak se tedy dok§zala rozġ²Śit mimo svoji 
domovskou tabulu, je zcela nejasn®. Popul§rn² jsou tak® legendy o WorrskĨch pŚ²zrac²ch, coģ jsou prĨ 
nehmotn® bytosti pŢvodem ze soustavy Worr, kter§ byla zcela zniļena v d§vn® v§lce. Koluj² tak® 
povŊsti o Obsidi§novĨch vl§dc²ch, kteŚ² prĨ ģij² skryti  hluboko v podzem² tabuly Centralia. NŊkter® 
tajn® kac²Śsk® kulty je uct²vaj² jako sv® bohy. 
 
Z§zraļn® skupiny  
U vġech ras se v prŢbŊhu vŊkŢ zaļali objevovat jedinci ovlivnŊn² vġudypŚ²tomnou magi². Magie zmŊnila 
jejich tŊla, upravila jejich evoluci, dala jim unik§tn² schopnosti a vlastnosti. I kdyģ takto obdaŚen® 
skupiny nejsou poļetn®, jsou velmi slavn® a vlivn® ï kaģdĨ je chce m²t za sv® spojence, nikdo za sv® 
nepŚ§tele. Mezi Elfy ani Tit§ny se vġak dnes uģ nevyskytuj² ï bohov® je vyhubili v r§mci sv®ho trestu a 
postarali se, aby se uģ ģ§dn® dalġ² neobjevily.  
 
Amazonky a Argonauti : Mezi lidmi to jsou vŊhlasn² muģġt² bojovn²ci Argonauti a ģensk® bojovnice 
Amazonky. Argonauti br§zd² Oce§n na palubŊ obrovsk® ®terick® lodi Argo. Vģdy jednou za rok pŚiraz² 
ke bŚehŢm tabuly Amazonia a s m²stn²mi obyvatelkami zplod² novou generaci v§leļn²kŢ. Kdyģ odplouvaj², 
vezmou s sebou vġechny zdejġ² chlapce, aby pokraļovali v jejich vĨchovŊ. Argonauti i Amazonky jsou 
na sobŊ z§visl², protoģe kdyby se zkŚ²ģili s ļlovŊkem odjinud, potomci by jejich moc nezdŊdili. 
 
Berserkov®: Mezi skŚety to jsou zuŚiv² Berserkov®. V boji tŊmto v§leļn²kŢm zaļnou oļi ģhnout rudou 
z§Ś², krev zaļne vŚ²t a stanou se prakticky nezastavitelnĨmi. 
 
Bastet : Mezi Feliry to jsou Bastet, nadpŚirozenŊ mrġtn² a rychl². Jsou to z§keŚn² lovci. 
 
Anubis : Mezi Caniry to jsou Anubis, nadpŚirozenŊ siln² a odoln². Jsou to ļestn² lovci.   
 
Jambavan ®: Mezi Ursary to jsou Jambavan®. V hibernaci dok§ģ² vydrģet tis²ce let, takģe mnoz² z nich 
jsou extr®mnŊ staŚ². 
 
Arbora xov®: Mezi PŢlļ²ky to jsou Arboraxov®, mistŚi ģiv® pŚ²rody ï jsou v harmonii s  rostlinami i 
zv²Śaty. 
 
Lapisa xov®: Mezi Trpasl²ky to jsou Lapisaxov®, mistŚi neģiv® pŚ²rody ï jsou v harmonii s  hl²nou, 
kameny, kovy a podobnŊ. 
 
Tempesta xov®: Mezi Gn·my to jsou Tempestaxov®, mistŚi energie ï jsou v harmonii s  templem, 
elektŚinou, svŊtlem a podobnŊ. 
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1.3 SvŊtlo 

 
SvŊtl² bohov® 
SvŊtl² bohov® jsou bohov®, kteŚ² stvoŚili vġe, co se ve vesm²ru nach§z²; samotnĨ vesm²r ovġem stvoŚilo 
Nihilum. Bylo jich dvacet pŊt, ale na konci TŚet²ho vŊku ¼padku pŊtadvac§tĨ z nich, BohynŊ Matka 
Zegurna, byl zavraģdŊn. Astr§ln² schizma rozdŊlilo SvŊtl® bohy na dva t§bory: Nebe a Peklo. Aļkoliv 
Astr§ln² v§lka skonļila, jist§ nevraģivost mezi bohy Nebe a Pekla st§le existuje. KaģdĨ ze SvŊtlĨch bohŢ 
m§ moc nad urļitĨm aspektem reality, aŠ uģ hmotnĨm nebo konceptu§ln²m. M²ra t®to moci z§vis² na 
poļtu duġ², kter® bŢh za celou dobu pohltil. Ļ²m v²ce duġ² m§, t²m snadnŊji mŢģe prosadit sv® n§vrhy a 
zas§hnout do dŊn² vesm²ru. BŢh vġak mŢģe pohlcovat jen duġe svĨch vlastn²ch uct²vaļŢ a to jen 
v okamģik jejich smrti. Pokud chce z²skat v²ce duġ², mus² tedy nejprve z²skat v²ce uct²vaļŢ. O to se 
staraj² c²rkevn² mision§Śi, aļkoliv nŊkdy se st§v§, ģe uct²vaļ mŢģe s§m pŚestoupit k jin®mu, tŚeba 
proto, ģe s filozofi² sv®ho pŢvodn²ho boha nebyl spokojen. Bohov® si sv® uct²vaļe drģ² nejen uļen²m, 
kter® jim pŚed§vaj² skrze knŊģ², ale tak® odpovŊŅmi na jejich modlitby. NŊkdy se i mohou rozhodnout, 
ģe seġlou nŊjakĨ velkolepĨ z§zrak a dok§zat tak svĨm uct²vaļŢm, ģe nad nimi drģ² ochrannou ruku. 
 
Vzhled bohŢ 
Bohov® maj² svŢj obl²benĨ vzhled, kterĨ si v poļ§tku sv® existence pŚisvojili. PlnŊ odr§ģ² jejich filozofii 
a pole pŢsobnosti. Ļ§st bohŢ m§ podobu a osobnost muģe, ļ§st bohŢ m§ podobu a osobnost ģeny. Tyto 
vlastnosti jim zvolila jejich Matka. BŢh se mŢģe zjevit kdekoliv, ne vġak tam, kde m§ Temnota velkou 
moc, napŚ²klad na tabule Centralia.  
 
Polobohov® 
Bohov® mohou sestoupit ze svĨch astr§ln²ch Ś²ġ² mezi smrteln²ky a zplodit s nimi poloboģsk® bytosti. 
Tito potomci vypadaj² jako bŊģn® bytosti sv®ho druhu, jsou vġak obdaŚeni nadpŚirozenĨmi 
schopnostmi vŊtġinou odvozenĨmi od aspektu jejich boģsk®ho rodiļe. Polobohov® jsou extr®mnŊ 
vz§cn² a nŊkdy si ani nejsou sv® vĨjimeļn® podstaty vŊdomi, protoģe ne vģdy s nimi bohov® udrģuj² 
kontakt. NŊkteŚ² jsou ihned po zrozen² ponech§ni sv®mu osudu, aļkoliv bohov® vģdy sleduj² jejich 
kroky a ļiny. Ti polobohov®, jejichģ pŢvod je veŚejnŊ zn§m, jsou jednŊmi uct²v§ni jako svat², jinĨmi 
jsou povaģov§ni za ¼hlavn² nepŚ§tele. PolobŢh je splozen tak, ģe bŢh ļi bohynŊ se dotkne duġe 
vyvolen®ho smrteln²ka. Boģsk§ podstata i duġe jsou na okamģik spojeny, coģ m§ za n§sledek vytvoŚen² 
levituj²c² koule SvŊtla. V pŚ²padŊ Nebesk®ho boha tato koule vyd§v§ oslnivou z§Śi, v pŚ²padŊ Pekeln®ho 
boha plane ohnŊm. V t®to kouli se vyv²j² z§rodek poloboha. Jakmile doroste, koule zanikne a polobŢh 
je zrozen v podobŊ novorozence. Smrteln²k, kterĨ byl bohem vyvolen, nemus² bĨt opaļn®ho pohlav² ï 
dokonce ani nemus² m²t pohlav² ģ§dn®, jako v pŚ²padŊ SkŚetŢ. Pro smrteln²ka je takovĨto konakt 
s bohem velmi nebezpeļnĨ, protoģe hroz², ģe ho koncentrace SvŊtla sp§l² na popel. Jen ti psychicky 
nejsilnŊjġ² ho mohou ust§t bez ¼hony. Kouli obsahuj²c² z§rodek bŢh vŊtġinou odnese na bezpeļn® 
m²sto. Magie ļi boģsk§ s²la totiģ kouli dok§ģ² zniļit. Z§rodeļn§ koule v ġirok®m okol² vyvol§v§ rŢzn® 
z§zraky, kter® svoji podstatou odpov²daj² boģsk®mu rodiļi. 
 
Podbohov® 
Bohov® spolu mohou zplodit  zvl§ġtn² astr§ln² bytosti, tzv. podbohy. Prob²h§ to podobnĨm zpŢsobem, 
jako kdyģ plod² polobohy. Hlavn² rozd²l je v tom, ģe se mohou spojit jen bohov® opaļn®ho pohlav². 
Dalġ² rozd²l je v tom, ģe z§leģ² na aktu§ln² s²le obou bohŢ. Z§rodeļn® koule se svĨmi podbohy vytvoŚ² 
jen silnŊjġ² bŢh. Ļ²m silnŊjġ² je, t²m v²ce jich vytvoŚ². Pokud jsou s²ly vyrovn§ny, podbohy zplod² oba. 
Z§rodeļn® koule se vyv²jej² v astr§ln² Ś²ġi sv®ho rodiļe, kde jsou dobŚe chr§nŊny. Mezi podbohy patŚ² 
napŚ²klad F¼rie, Norny, ValkĨry a podobnŊ ï kaģdĨ bŢh m§ sv® specifick® podbohy, kteŚ² odr§ģej² jeho 
filozofii.  Funguj² jako jeho osobn² sluģebn²ci v astr§ln² Ś²ġi i ve svŊtŊ smrteln²kŢ. Jsou to str§ģci a 
r§dcov®, kteŚ² ho ļasto doprov§z². V hierarchii maj² stejn® postaven² jako AndŊl®, D®moni a V²lov®. 
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Duġe 
Duġe je vŊdom², podstata, Ăj§ñ kaģd® ģiv® bytosti. Kaģd§ duġe je naprosto unik§tn² a to i v r§mci vġech 
vesm²rŢ. Kdyģ nŊkdo vytvoŚ² kopii bytosti, aŠ uģ klonov§n²m nebo nŊjakĨm kouzlem, m§ tato kopie 
svoji vlastn² unik§tn² duġi ï nehraje roli, jestli m§ stejn® vzpom²nky ļi osobnost jako vzor. Neģ bohov® 
zjistili, ģe je mohou poj²dat, odch§zely duġe zemŚelĨch bytost² do Ăposmrtn®ho ģivotañ ï do Pr§zdnoty, 
kde je pohltilo Nihilum. Duġi lze z Nebe, Pekla i Pr§zdnoty pŚiv®st zpŊt a reinkarnac² ji nechat vstoupit 
do tŊla nov®ho, ovġem ne vģdy si na svoji pŚedchoz² existenci pamatuje. Pokud je ale duġe nŊjakĨm 
zpŢsobem uvŊznŊna, nemŢģe bĨt reinkarnov§na. Duġi je moģn® i zniļit, coģ pro dotyļnou bytost 
znamen§ definitivn² nevratnĨ konec. Schopnost dok§zat nŊco takov®ho je ale extr®mnŊ vz§cn§ a pro ty, 
kteŚ² ji maj², je vģdy jen krajn²m Śeġen²m. 

 
Vyġġ² boģskĨ jazyk 
Je to zvl§ġtn² jazyk, kterĨm mezi sebou mluv² SvŊtl² bohov®. T²mto jazykem tak® promlouvaj² ke svĨm 
knŊģ²m a astr§ln²m bytostem; ovl§daj² ho tak® kouzeln²ci, kteŚ² v nŊm pron§ġej² sv§ zakl²nadla. Vyġġ²m 
boģskĨm p²smem jsou naps§ny kouzelnick® a n§boģensk® knihy a svitky. BoģskĨ jazyk m§ nŊkolik 
mystickĨch vlastnost², kter® zabraŔuj² v jeho zaznamen§van² a reprodukov§n². Jeho psan§ ani mluven§ 
forma nemŢģe bĨt zachycena ģ§dnĨmi z§znamovĨmi ark§ny (jako je napŚ. Communicatus Visus). 
Vġechny poŚ²zen® obrazy jsou rozmazan®, vġechny zvukov® z§znamy deformovan®. JakĨkoliv pokus o 
zaznamen§n² do takovĨchto ark§n zpŢsob² poġkozen² jejich esence. Pokud na psan® p²smo pohl®dne 
nŊkdo, kdo tento jazyk neovl§d§, uvid² jen podivn® neust§le se mŊn²c² symboly. 

 
KnŊģ² 
Vġichni knŊģ² maj² zvl§ġtn² dar ï slyġet hlas sv®ho patronsk®ho SvŊtl®ho boha. Ne vġechny rasy ale 
takto obdaŚen® jedince maj², napŚ²klad Tit§ni. Kdy jedinec pozn§, ģe vn²m§ sv®ho boha, to se liġ² 
pŚ²pad od pŚ²padu, vŊtġinou je to ale v obdob² dosp²v§n². Tehdy je jedinec odveden do c²rkevn² ġkoly, 
kde se vyuļuje, jak toho vyuģ²vat, jak prov§dŊt ritu§ly a v®st mġe. NŊkteŚ² knŊģ² jsou vġak samouci. 
V nŊkterĨch civilizac²ch je moģnost st§t se knŊzem dobrovoln§, v jinĨch povinn§ a v nŊkterĨch dokonce 
i pod trestem smrti. NŊkdy Ś²ġe zkr§tka nechtŊj² m²t nŊkoho s touto schopnost² mimo svoji kontrolu. 

 
Anrugezsk® c²rkve 
Anrugezsk® c²rkve pŚedv²daj² n§vrat bohynŊ Zegurny ve formŊ boha Anrugeze. Jejich posl§n²m je naj²t 
vġechny stŚepy Zegurnina tŊla a bŊhem sloģit®ho ritu§lu je slouļit. Z§roveŔ se snaģ² pŚemluvit (ļi jinak 
pŚinutit) SvŊtl® bohy, aby darovali kapku sv® krve. KromŊ tohoto prim§rn²ho c²le maj² vġak i nŊkolik 
vedlejġ²ch ï z tŊch vĨznamnĨch napŚ²klad z²skat magick® a oļarovan® artefakty, shrom§ģdit magick® 
bytosti nebo ovl§dnout vġechna m²sta s mystickou s²lou. Vzhledem k tomu jsou mnoz² vyznavaļi 
Anrugezsk® c²rkve kouzeln²ci, ale i knŊģ² tu samozŚejmŊ jsou. SvĨmi ritu§ly vġak nepŚivol§vaj² moc 
boha, ale koncentruj² SvŊtlo. Takt®ģ maj² schopnost slyġet hlas boha, ovġem nikdy k nim nepromluvil. 
KnŊģ² vġak pŚesto kaģdĨ den dlouh® hodiny naslouchaj², ve snaze zachytit jakoukoliv zpr§vu, kter§ by 
naznaļovala, ģe Anrugez se koneļnŊ zrodil. 

 
Avatar  
V historii je zn§mo nŊkolik pŚ²padŢ, kdy knŊģ² byli Ăosv²ceniñ boģskou esenc². Toto je povaģov§no za 
nejvŊtġ² dar, kterĨ mŢģe smrteln²k od SvŊtl®ho boha z²skat. Co vlastnŊ osv²cen² je, nen² pŚesnŊ zn§mo. 
Kaģd§ c²rkev na to nahl²ģ² jinak. Jedna teorie Ś²k§, ģe SvŊtlĨ bŢh propŢjļ² knŊzi ļ§st svĨch schopnost². 
Dalġ² teorie zast§v§ n§zor, ģe knŊz dos§hne takov®ho stavu mysli, kdy sv®ho SvŊtl®ho boha nejen slyġ², 
ale mŢģe se ho na duchovn² ¼rovni i dotknout a pŚ²mo vyuģ²t jeho moc podle libosti. Nejrozġ²ŚenŊjġ² 
teori² je ale ta, ģe s§m SvŊtlĨ bŢh sestoup² z astr§ln² Ś²ġe do tŊla sv®ho vyvolen®ho knŊze, takzvan®ho 
Avatara. Tak ļi tak, osv²cenĨ knŊz je nadpŚirozenŊ mocn§ bytost. Nen² moģn® Ś²ct, do jak® m²ry si knŊz 
zachov§v§ svoji vŢli a do jak® m²ry ho ovl§d§ bŢh, kaģdop§dnŊ Avatar m§ sv® vzpom²nky a vŊdomosti. 
Jeho osobnost je vġak zmŊnŊna. Jeho charisma je na takov® vĨġi, ģe na svoji stranu dok§ģe obr§tit cel® 
arm§dy, dok§ģe uklidnit panikaŚ²c² davy i zahnat nepŚ§tele na zbŊsilĨ ¼tŊk, jedinĨm slovem z klidn®ho 
ļlovŊka udŊl§ fanatick®ho muļedn²ka, jedinĨm gestem obr§t² jinovŊrce na cestu sv®ho boha. Jeho vŢle 
je natolik pevn§, ģe nec²t² ģ§dnĨ strach, s ledovĨm klidem se vrhne do zd§nlivŊ sebevraģedn® situace a 
pŚeģije. Dok§ģe odol§vat i t® nejsilnŊjġ² temn® korupci tak dlouho, ģe mnoz² jsou pŚesvŊdļeni, ģe je 
proti n² zcela imunn². Podle oļitĨch svŊdkŢ i c²rkevn²ch kronik se Avatar objevuje jen v situac²ch 
nejvŊtġ²ho ohroģen² uct²vaļŢ toho boha. KnŊz vġak nezŢstane Avatarem napoŚ§d. Jakmile je nebezpeļ² 
odvr§ceno, esence knŊze opust² a on je jako dŚ²v, i kdyģ existuj² pŚ²pady, kdy se knŊz psychicky zhroutil 
nebo dokonce i zemŚel. Pravidlem je vġak to, ģe knŊz si nepamatuje na ud§losti, kter® jako Avatar zaģil. 
Mnoho knŊzŢ si pŚeje st§t se Avatarem a zapsat se tak do legend, ale jen m§lokter®mu se to vypln². 
Velmi ļasto se proto objevuj² podvodn²ci, kteŚ² o sobŊ tvrd², ģe jsou Avatar, nebo ģe j²m dŚ²v byli. 
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Nebe  
Nebe, zn§m® tak® jako NadsvŊt², je astr§ln² Ś²ġe dobra. Zde ģij² astr§ln² bytosti a tak® dvan§ct NebeskĨch 
bohŢ ï kaģdĨ z nich tu m§ sv® panstv², kter® vzhledem i ¼ļelem odr§ģ² jeho aspekt a filozofii a kde se 
mŢģe vŊnovat sv® pr§ci. Nebe je idylickĨ svŊt, vŊļnŊ prosvŊtlenĨ sluncem SvŊtla, plnĨ bŊlostnĨch 
pal§cŢ a svatyŔ, jejichģ vrcholky jsou zahalen® v b²lĨch oblac²ch, a kde se prŢzraļn® Śeky vl®vaj² do 
tŚpytivĨch jezer. Obrovsk® chr§my lemovan® sochami jsou obĨv§ny arm§dami AndŊlŢ a vl§dnou jim 
ArchandŊl®. Na opaļn® stranŊ oblohy Nebe, vysoko nad vrstvou oblakŢ, se nach§z² Peklo. 
 
Symbol NebeskĨch bohŢ obsahuje slunce, kter® reprezentuje SvŊtlo jako blahod§rnou s²lu. 
 
 

 
Dyrnusia  

BohynŊ ģivota, fauny a fl·ry 
 

 
Biernith  

BŢh skromnosti, pilnosti a asketismu  
 

 
Finersha  

BohynŊ m²ru, diplomacie a budov§n² 
 

 
Ponturos  

BŢh pokroku, zvŊdavosti a civilizovanosti  
 

 
Lugona  

BohynŊ svŊtla, dne a odvahy  
 

 
Jokarag  

BŢh intelektu, logiky a efektivnosti  
 
 
 

 
Ranaka  

BohynŊ zdrav², evoluce a regenerace 
 

 
Hurconyr  

BŢh pr§va, spravedlnosti a cti 
 
 
 
 
 
 

Nelevra  
BohynŊ Ś§du, kauzality a pl§nŢ 

 

 
Xim  

BŢh vĨbŊru, zmŊny a nadŊje 
 

 
Talhisa  

BohynŊ l²tosti, l§sky a potŊġen² 
 

 
Vakmir  

BŢh prostoru, koŚenŢ a vŊtv² Yggdrasilu  
 



 21 

Peklo  
Peklo, zn§m® tak® jako PodsvŊt², je astr§ln² Ś²ġe zla. Zde ģij² astr§ln² bytosti a tak® dvan§ct PekelnĨch 
bohŢ ï kaģdĨ z nich tu m§ sv® panstv², kter® vzhledem i ¼ļelem odr§ģ² jeho aspekt a filozofii a kde se 
mŢģe vŊnovat sv® pr§ci. Peklo je krutĨ svŊt, vŊļnŊ prosvŊtlenĨ plameny SvŊtla, plnĨ ļernĨch pal§cŢ a 
svatyŔ, jejichģ vrcholky jsou zahalen® v ļernĨch oblac²ch, a kde se l§vov® Śeky vl®vaj² do magmatickĨch 
jezer. Obrovsk® chr§my lemovan® sochami jsou obĨv§ny arm§dami D®monŢ a vl§dnou jim Arcid®moni. 
Na opaļn® stranŊ oblohy Pekla, vysoko nad vrstvou oblakŢ, se nach§z² Nebe. 
 
Symbol PekelnĨch bohŢ obsahuje plamen, kterĨ reprezentuje SvŊtlo jako niļivou s²lu. 
 
 

 
Wilsar  

BŢh smrti, ģivlŢ a poļas² 
 

 
Cintana  

BohynŊ hamiģnosti, lenosti a hedonismu  
 

 
Olrenor  

BŢh v§lky, agrese a niļen² 
 

 
Gonolia  

BohynŊ ¼padku, lhostejnosti  a barbarstv² 
 

 
Uliun  

BŢh tmy, noci a strachu  
 

 
Elarinia  

BohynŊ instinktu, emoc² a efektnosti  
 
 
 

 
Melnak  

BŢh nemoc², mutace a degenerace 
 

 
Qelona  

BohynŊ zloļinŢ, bezpr§v² a podlosti 
 

 
Yusinyr  

BŢh chaosu, paradoxŢ a n§hody  
 

 
Iskia  

BohynŊ osudu, nemŊnnosti a beznadŊje 
 

 
Kronil  

BŢh krutosti, nen§visti a utrpen² 
 

 
Sulosa  

BohynŊ ļasu, vzpom²nky a pŚedtuchy 
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Astr§ln² v§lka 
Pokud bŢh nabere dostateļnou moc, mŢģe sv® arm§dy pŚesunout do protikladn® Ś²ġe a zde napadnout 
teritorium slabġ²ho boha. Pokud se takto napadenĨ bŢh neubr§n², mŢģe silnŊjġ² bŢh z jeho teritoria 
v®st invazi i do teritori² ostatn²ch nepŚ§telskĨch bohŢ. Samotn§ invaze prob²h§ tak, ģe ¼toļ²c² arm§da 
prolet² oblohou, kter§ je pro Nebe i Peklo spoleļn§. To je dŢvod, proļ AndŊl® a D®moni maj² kŚ²dla. 
Invazn² arm§da niļ² boģsk® stavby a zab²j² astr§ln² bytosti, ļ²mģ dan®ho boha oslabuje. K takovĨm 
situac²m doch§zelo bŊhem Astr§ln² v§lky, dnes vġak panuje mezi Nebem a Peklem relativn² klid. 
 
Astr§ln² konstelace 
KaģdĨ bŢh m§ moc nad urļitĨm aspektem existence, ovġem nŊkdy se mŢģe st§t, ģe jeho vliv nŊjakĨm 
zpŢsobem zasahuje do pole pŢsobnosti jin®ho boha. Pokud chce nŊjakĨ bŢh prov®st nŊco, co ovlivn² 
pr§ci ostatn²ch bohŢ, mus² jim svŢj n§vrh nejdŚ²v pŚedn®st. Pokud s t²m bohov® budou souhlasit, mŢģe 
to prov®st. Vliv hlasu kaģd®ho boha z§vis² na jeho aktu§ln² s²le, kterou ovlivŔuje poļet duġ² jeho 
uct²vaļŢ, kter® pohltil. Hlas silnŊjġ²ho boha m§ pŚi hlasov§n² tedy vŊtġ² v§hu, neģ hlasy slabġ²ch. Toto 
vġak bohov® mohou snadno obej²t t²m, ģe mezi sebou uzavŚou pakty. Jednoduġe skupina slabġ²ch bohŢ 
se spoj² a v hlasov§n² tak mŢģe pŚehlasovat siln®ho boha. BŢh, kter®mu tak bylo dovoleno prov®st svŢj 
z§sah, pak ostatn²m bohŢm na opl§tku dluģ² pomoc ï vŊtġinou ve formŊ pŚ²slibu pomoci pŚi hlasov§n² 
o jejich z§saz²ch. KaģdĨ z bohŢ Pantheonu m§ sv®ho ļast®ho protivn²ka; boha, jehoģ moc je pŚesnŊ 
opaļn§. Rozloģen² boģskĨch sil se Ś²k§ Astr§ln² konstelace. Ty Ś²ġe, kter® ļasto vyuģ²vaj² boģ² pomoc, si 
proto o Astr§ln² konstelaci udrģuj² pŚehled. S velkĨmi pl§ny zaļnou jen tehdy, je-li jim naklonŊna. 
 
Po Astr§ln²m schizmatu se tento syst®m ponŊkud zkomplikoval. Bohov® Pekla a bohov® Nebe st§li 
proti sobŊ se silami vyrovnanĨmi a vŊtġinou si tak vz§jemnŊ ruġili sv® z§sahy. Toto je jeden z hlavn²ch 
dŢvodŢ, proļ rozġ²Śili Astr§ln² v§lku mezi smrteln²ky. Invaze D®monŢ do Nebe a invaze AndŊlŢ do 
Pekla pak mŊly za ¼kol niļit zdejġ² teritoria a nepŚ§telsk® bohy tak oslabovat. A slabĨ bŢh ġel sn§ze 
pŚehlasovat.  
 
Po pŚ²chodu Temnoty se situace uklidnila. Nebe a Peklo si zaļaly vz§jemnŊ opŊt dŊlat ¼stupky a 
povolovaly druh® stranŊ rŢzn® z§sahy ï samozŚejmŊ jen pokud byly ve prospŊch SvŊtla, pokud byly 
zamŊŚen® proti TemnotŊ. Aļkoliv otevŚenĨ boj mezi bohy uģ neexistuje, st§le vġak proti sobŊ kuj² pikle 
a snaģ² se upevnit svoji moc.  
 
Uct²vaļi 
Velk§ vŊtġina uct²vaļŢ je oddanĨch jednomu bohu. V ZahradŊ lze vġak narazit na rŢzn® dalġ² formy 
uct²vaļŢ, nŊkter® jsou vz§cn®, jin® pomŊrnŊ ļast®. Vġechny maj² ale jednu vŊc spoleļnou: bŊģn² uct²vaļi 
na nŊ pohl²ģ² s krajn²m opovrģen²m, nedŢvŊrou ļi pŚ²mo nen§vist². 
 
Kac²Ś (Heretik): 
Kac²Ś je uct²vaļ jin®ho neģ existuj²c²ho SvŊtl®ho boha. Sem patŚ² vġichni sluģebn²ci Temnoty, ale tak® 
stoupenci AnrugezskĨch c²rkv². Ļin je nazĨv§n kac²Śstv² (hereze). 
 
Rouhaļ (Blasfemik): 
Rouhaļ je uct²vaļ SvŊtl®ho boha, kterĨ jeho pomoc zneuģ²v§ ke svĨm vlastn²m ¼ļelŢm, nebo se 
nechov§ podle jeho filozofie. Ļin je nazĨv§n rouh§n² (blasfemie). 
 
Odpadl²k (Reneg§t): 
Odpadl²k je uct²vaļ, kterĨ zanevŚel na SvŊtl®ho boha a dobrovolnŊ pŚeġel k jin®mu SvŊtl®mu bohovi. 
Ļin je nazĨv§n odpadlictv² (apostasie). 
 
Obr§cenec (Konvertita): 
Obr§cenec je uct²vaļ SvŊtl®ho boha, kterĨ byl ciz²m knŊzem zkonvertov§n na v²ru v jin®ho SvŊtl®ho 
boha. Ļin je nazĨv§n obr§cen² (konverze). 
 
BezvŊrec (Infidel): 
BezvŊrec neuct²v§ ģ§dn®ho boha. Sem patŚ² vġechny lidsk® Ļern® Ś²ġe, ale tak® vġichni ostatn², kteŚ² 
ztratili dŢvŊru ve sv®ho boha a ģ§dn®ho dalġ²ho uct²vat nechtŊj². Ļin je nazĨv§n bezvŊrectv² (infidelie). 
 
Pohan (Pagan):  
Pohan je uct²vaļ, kterĨ slouģ² v²ce SvŊtlĨm bohŢm souļasnŊ a t²m tak z²sk§v§ rŢzn® formy jejich 
pomoci. Jakmile pohan zemŚe, jeho duġi obvykle pohlt² ten bŢh, jehoģ aspektu byl v okamģiku sv® 
smrti nejbl²ģe. Ļin se nazĨv§ pohanstv² (paganismus). 
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SvŊtl§ magie 
SvŊtl§ magie, zn§m§ tak® jako B²l§ magie, je reprezentace Zegurniny moci. Ta ji do Edenu vypustila, 
aby na svoji stranu z²skala nov® uct²vaļe a zajistila si tak nadvl§du nad ostatn²mi bohy. Nen² ale 
pŚ²stupn§ pro vġechny. Jen osoby dostateļnŊ citliv® na SvŊtlo ji mohou ovl§dnout a alespoŔ trochu se 
tak pŚibl²ģit vġemocnĨm bohŢm. Citlivost ale nen² zdaleka vġechno. Kouzeln²k se mus² nauļit gesta a 
zakl²nadla ve Vyġġ² boģsk® Śeļi, kter® mus² pŚi ses²l§n² kouzla odŚ²k§vat, aby plnŊ soustŚedit svoji mysl. 
Pak m§ kouzlo plnĨ efekt. MŢģe samozŚejmŊ seslat kouzlo tak® tak, ģe rukama nepohybuje a zakl²nadla 
pron§ġ² jen ġeptem nebo v duchu, ovġem o to v²ce se mus² soustŚedit a o to sloģitŊjġ² kouzlo je. Magie 
m§ sv§ rizika. Pokud se kouzlo nepodaŚ² seslat, mŢģe nastat jeden z mnoha negativnĨch jevŢ, kter® 
mohou kouzeln²ka v§ģnŊ ohrozit, a to jak psychicky tak i fyzicky. Nejob§vanŊjġ²m z nich je spont§nn² 
vzplanut², kdy je kouzeln²k natolik zahlcen SvŊtlem, ģe bŊhem okamģiku uhoŚ². 
 
Kouzeln²ci 
Vġichni kouzeln²ci maj² zvl§ġtn² dar ï vyġġ² citlivost na SvŊtlo, d²ky kter® ho mohou usmŊrnit do 
nejrŢznŊjġ²ch mystickĨch sil. Ne vġechny rasy ale takto obdaŚen® jedince maj², napŚ²klad Tit§ni. Kdy 
jedinec pozn§, ģe dok§ģe ovl§dat SvŊtlo, to se liġ² pŚ²pad od pŚ²padu, vŊtġinou je to ale v obdob² 
dosp²v§n². Tehdy je jedinec odveden do kouzelnick® ġkoly, kde se vyuļuje, jak SvŊtlo formovat do 
kouzel. NŊkteŚ² kouzeln²ci jsou vġak samouci. V nŊkterĨch civilizac²ch je moģnost st§t se kouzeln²kem 
dobrovoln§, v jinĨch povinn§ a v nŊkterĨch dokonce i pod trestem smrti. NŊkdy Ś²ġe zkr§tka nechtŊj² 
m²t nŊkoho s touto schopnost² mimo svoji kontrolu. 
 
Barvy magie  
Kouzla se dŊl² na sedm skupin oznaļenĨch podle barev svŊteln®ho spektra ï Ļervenou, Oranģovou, 
Ģlutou, Zelenou, Modrou, Indigovou a Fialovou. Kaģd§ skupina obsahuje kouzla urļit®ho zamŊŚen², 
kouzeln²ci jsou norm§lnŊ schopni ovl§dat vġechny. Mohou dokonce seslat i speci§ln² kouzla vytvoŚen§ 
z kombinace vġech sedmi skupin ï s²lu ļir®ho SvŊtla.   
 
Magus  
Magus je podobnŊ vz§cnĨ pŚ²pad, jako Avatar. Magusov® jsou kouzeln²ci, kteŚ² oplĨvaj² neuvŊŚitelnŊ 
rozs§hlou moc² nad SvŊtlou magi². Ovl§daj² vġechna zn§m§ kouzla i kouzla, kter§ dosud nikdo nikdy 
neprozkoumal. Jsou schopni stejnĨch skutkŢ, jako boģġt² Avatarov®, ale ¼ļelem jejich existence nen² 
z§chrana uct²vaļŢ. M²sto toho jsou zcela svobodn² a voln², jejich vŢle nen² niļ²m ani nikĨm ovl§d§na. 
Magusem ovġem kouzeln²k takt®ģ nen² napoŚ§d. NŊkdy jeho moc trv§ tĨdny, nŊkdy i pouh® hodiny, ale 
z vŊtġiny zn§mĨch z§znamŢ je patrn®, ģe obvykle to jsou dny. Jak Magus vznik§, nen² tak ¼plnŊ jasn®. 
Urļit§ skupina zast§v§ teorii, ģe se kouzeln²kovi podaŚ² n§hodou zachytit anom§lii ve SvŊtle, jakousi 
zvĨġenou koncentraci SvŊtl® magie, kter§ se v dan® lokalitŊ doļasnŊ utvoŚ². Dalġ² skupina tvrd², ģe je to 
v kouzeln²kovi samotn®m, ģe jeho dar ovl§dat SvŊtlou magii se v urļitĨ okamģik jeho ģivota dostane na 
nadpŚirozenou ¼roveŔ, ovġem pot® se vyļerp§. Anrugezsk® c²rkve naopak vŊŚ², ģe Magus je jakĨmsi 
Ăavataremñ, poslem ļi prorokem Anrugeze, kterĨ byl bohem sesl§n na dŢkaz, ģe skuteļnŊ existuje a ģe 
jeho pŚ²chod se jiģ bl²ģ². Jakmile se stoupenci t®to c²rkve dozvŊd² o nŊjak®m nov®m pŚ²padu objeven² 
Maguse, ihned se za n²m vydaj², aby mohli prozkoumat jeho s²ly a z²skat jeho pomoc. Vzhledem k jeho 
niļ²m neomezenĨm schopnostem je zŚejm®, ģe Magus u mnohĨch vyvol§v§ strach, z§vist i opovrģen². 
Pokud si usmysl², ģe provede nŊco zl®ho, nemŢģe mu v tom zabr§nit ģ§dn§ arm§da. Ale z§roveŔ mus² 
m²t na pamŊti, ģe jakmile o svoji moc pŚijde, pomsta vġech ubl²ģenĨch na sebe nenech§ dlouho ļekat. 
 
Objeven² SvŊtl® magie 
V prŢbŊhu 4. vŊku doġlo k velk®mu z§zraku, kterĨ zmŊnil Zahradu navģdy. BohynŊ Zegurna se ob§vala, 
ģe jej² dŊti zanedlouho z²skaj² tolik moci, ģe je nebude schopna d§l ovl§dat. Odhodlala se tedy k ļinu, o 
kter®m doufala, ģe z§sadnŊ zvĨġ² jej² popularitu mezi smrteln²ky a pŚivede do jej²ch chr§mŢ nov® 
uct²vaļe. Seslala mezi vyvolen® jedince ļ§st sv® boģsk® moci. Ti zpoļ§tku vŢbec netuġili, jakĨ dar 
z²skali. NŊkteŚ² se svĨch novĨch schopnost² zaļali b§t, protoģe ohroģovaly jejich okol² i je samotn® ï 
zpŢsobovaly bouŚe, podivn® chov§n² zv²Śat i rostlin, anom§lie v z§konitostech Kosmu. Ale nŊkteŚ² je i 
pochopili a zcela ovl§dli. Prozkoum§vali je, sv® vŊdomosti zapisovali a ġ²Śili mezi ostatn² stejnŊ 
obdaŚen®. Zaļali bĨt zn§m² jako IncantatoŚi a jejich vliv rostl. Sv® nadpŚirozen® a z§zraļn® schopnosti 
pojmenovali Ămagieñ, cestovali svŊtem a konali mnoho dobraé i zla. Ļ§st obyvatel je v²tala jako hrdiny 
a spasitele, ļ§st obyvatel na nŊ poŚ§dala krvav® hony. Zegurnini knŊģ² dobŚe vŊdŊli o pŢvodu jejich 
magie a dŢvodu, proļ ji z²skali. V k§z§n²ch opakovali, ģe tento z§zrak je dŢkazem velkorysosti Zegurny 
a ģe ģ§dnĨ jinĨ bŢh by ho nevykonal. Jejich slova byla rychle a nadġenŊ pŚijata, Zegurna z²skala velk® 
mnoģstv² novĨch stoupencŢ a jej² moc vzrostla natolik, ģe v Pantheonu z²skala zpŊt svoji nadŚazenou 
pozici. Kouzeln²ci si v ZahradŊ vydobyli sv® m²sto, stali se souļ§st² kultury kaģd® Ś²ġe. IncantatoŚi jsou 
dodnes uzn§v§ni a jejich svitky a knihy jsou velmi cenn®.  
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1.4 Temnota  

 
Temn² bohov® 
Temn® bohy stvoŚilo Nihilum z mnoģstv² zkorumpovanĨch duġ² jako svŢj n§stroj zk§zy. TemnĨch bohŢ 
je pŊt a jsou zn§m² tak® jako Temn§ ruka. Nihilu jsou naprosto loaj§ln², spln² kaģdĨ jeho pŚ²kaz. Obļas 
vġak mezi nimi panuje rivalita ï kaģdĨ z nich chce zkorumpovat pokud moģno co nejv²c bytost². 
 
Necroth  
Zn§mĨ tak® jako NemrtvĨ bŢh, Sup nebo Hyena. Sluģebn²ky tohoto boha jsou Nemrtv². Pokud bytost 
dos§hne pln® korupce a jej² duġe je zcela zahlcena Temnotou, podstoup² PromŊnu, bŊhem kter® jej² 
organizmus zemŚe. Pokud je PromŊna ¼spŊġn§, tak povstane jako Lich. Pokud ¼spŊġn§ nen², povstane 
jako nemysl²c² Zombie. Jeho symbolem je poġkozen§ lebka. 
 
Vampiroth  
Zn§mĨ tak® jako Up²Ś² bŢh, NetopĨr nebo Pijavice. Sluģebn²ky tohoto boha jsou Up²Śi. Pokud bytost 
dos§hne pln® korupce a jej² duġe je zcela zahlcena Temnotou, podstoup² PromŊnu, bŊhem kter® se jej² 
organizmus uprav². Pokud je PromŊna ¼spŊġn§, stane se z n² Up²r. Pokud ¼spŊġn§ nen², stane se z n² 
nemysl²c² Krveģ²znivec. Jeho symbolem je let²c² netopĨr. 
 
Lycantroth  
Zn§mĨ tak® jako Vlkodlaļ² bŢh, Vlk nebo Bestie. Sluģebn²ky tohoto boha jsou Vlkodlaci. Pokud bytost 
dos§hne pln® korupce a jej² duġe je zcela zahlcena Temnotou, podstoup² PromŊnu, bŊhem kter® se jej² 
organizmus uprav². Pokud je PromŊna ¼spŊġn§, stane se z n² Vlkodlak. Pokud ¼spŊġn§ nen², stane se z 
n² nemysl²c² Vlkobestie. Jeho symbolem je vyj²c² vlk. 
 
Mutanoth  
Zn§mĨ tak® jako ZmutovanĨ bŢh, ZrŢda nebo Netvor. Sluģebn²ky tohoto boha jsou Mutanti. Pokud 
bytost dos§hne pln® korupce a jej² duġe je zcela zahlcena Temnotou, podstoup² PromŊnu, bŊhem kter® 
jej² organizmus zcela zmutuje. Pokud je PromŊna ¼spŊġn§, stane se z n² Mutant. Pokud ¼spŊġn§ nen², 
stane se z n² nemysl²c² Gh¼l. Jeho symbolem je hadovit§ nestvŢra. 
 
Eclipsoth  
Zn§mĨ tak® jako ZatemnŊlĨ bŢh, St²n nebo Oko. Sluģebn²ky tohoto boha jsou ZatemnŊl². Pokud bytost 
dos§hne pln® korupce a jej² duġe je zcela zahlcena Temnotou, podstoup² PromŊnu, bŊhem kter® se jej² 
mysl zmŊn². Pokud je PromŊna ¼spŊġn§, stane se z n² ZatemnŊlĨ. Pokud ¼spŊġn§ nen², stane se z n² 
nemysl²c² ZatracenĨ. Jeho symbolem je zatmŊn® slunce. 
 

Temn® kraje  
Temn® kraje je oznaļen² pro ¼zem² v trval® moci sil Temnoty. Zab²raj² celĨ stŚed Zahrady. DŊl² se podle 
koncentrace sil Temnoty na Penumbra, Umbra  a Tenebra. Mnoho Ś²ġ² na Temn® kraje uvalilo pŚ²snou 
karant®nu, automaticky stŚ²l² po vġech lod²ch, kter® vpluj² dovnitŚ nebo vypluj² ven. Avġak hranice 
TemnĨch krajŢ je nesm²rnŊ obrovsk§ a nelze zcela kontrolovat, nŊkter® Ś²ġe nav²c karant®nu 
neuzn§vaj² a funguj² jako leg§ln² cesta v udrģen² kontaktu se vġemi Ăzak§zanĨmiñ tabulami, kter® jsou 
st§le pod kontrolou stoupencŢ SvŊtla. 
 

Penumbra -kraje :  16 okrajovĨch regionŢ obklopuj²c²ch Umbra-kraje. Penumbra-kraje jsou jeġtŊ 
relativnŊ bezpeļn®. Existuj² tu tabuly, na kterĨch norm§lnŊ ģij² obyvatel® vŊrn² SvŊtlu ï i kdyģ riziko 
korupce je tu vyġġ², neģ jinde v R§ji. S²ly Temnoty sice ¼toļ² jen jednou za ļas, ale jejich ¼toku se 
nevyhne ģ§dn§ tabula. M²stn² ozbrojen® s²ly jsou neust§le v pohotovosti, knŊģ² a kouzeln²ci vģdy 
pŚipraveni bojovat. 
 

Umbra -kraje : 8 vnitŚn²ch regionŢ obklopuj²c²ch Tenebra-kraje. Umbra-kraje jsou pomŊrnŊ nebezpeļn®, 
zdejġ² tabuly jsou neust§le pod ¼tokem sil Temnoty. V§lky mezi odhodlanĨmi stoupenci SvŊtla a 
nestvŢrami Temnoty tu jsou na denn²m poŚ§dku a jsou velmi intenzivn². Riziko korupce vysok®. 
 

Tenebra -kraje :  centr§ln² region Darkheart. Velmi  nebezpeļn§ oblast. Vġechny tabuly jsou trvale 
v moci Temnoty, vġude se hemģ² nestvŢrn® arm§dy a flotily hrozivĨch lod². Ġance nepodlehnout 
korupci je velmi mal§. VŊtġina stoupencŢ SvŊtla, kter§ se sem z nŊjak®ho dŢvodu vydala, se buŅ jiģ 
nikdy nevr§tila, nebo se vr§tila jako oddanĨ sluģebn²k jednoho z pŊti TemnĨch bohŢ. Pouze mocn® 
SvŊtl® kruci§ty maj² dostateļnŊ vyzbrojen® a psychicky odoln® voj§ky, aby sem mohly prov®st invazi a 
nŊjakou dobu zde pobĨvat a bojovat. Ale i tito svat² kŚiģ§ci se vģdy mus² co nejdŚ²ve st§hnout.  
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Tenebra -minoris :  sub-region Ragshor. Minoris  obsahuje nejmocnŊjġ² drģavy Temnoty. 
Tenebra -mediatoris :  soustava Akhati . Mediatoris  obsahuje drģavy nejvyġġ²ch vŢdcŢ Temnoty. 
Tenebra -majoris :  Centralia, m²ra korupce tu je pro bŊģn®ho smrteln²ka neodolateln§. 
 
Niģġ² temnĨ jazyk 
Nedlouho po pŚ²chodu Temn® ruky se mezi rasami Edenu zaļala objevovat nov§ tajemn§ Śeļ a p²smo, 
tzv. Niģġ² temnĨ jazyk. Schopnost ovl§dat ho si spont§nnŊ osvojila kaģd§ bytost, kter§ propadla 
TemnotŊ. Temn§ ruka tak zavedla dorozum²vac² prostŚedek mezi svĨmi stoupenci. VĨraznŊ to ulehļilo 
komunikaci s ProkletĨmi rasami, protoģe tŊmto ras§m SvŊtl² bohov® neseslali Niģġ² boģskĨ jazyk, takģe 
si st§le zachov§valy stovky rŢznĨch dialektŢ. Niģġ² temnĨ jazyk m§ na SvŊtl® bytosti negativn² vliv. 
Kdyģ bytost temn® Śeļi naslouch§, nebo kdyģ ļte temn® p²smo, je pod vlivem slab® korupce. Kdyģ se 
snaģ² touto Śeļ² mluvit, nebo ps§t t²mto p²smem, je s²la korupce mnohem vyġġ².  
 
Vyġġ² temnĨ jazyk 
Je to zvl§ġtn² jazyk, kterĨm mezi sebou mluv² Temn² bohov®. T²mto jazykem tak® promlouvaj² ke svĨm 
knŊģ²m a astr§ln²m bytostem; ovl§daj² ho tak® kouzeln²ci, kteŚ² v nŊm pron§ġej² sv§ zakl²nadla. Vyġġ²m 
temnĨm p²smem jsou naps§ny kouzelnick® a n§boģensk® knihy a svitky. TemnĨ jazyk m§ nŊkolik 
mystickĨch vlastnost², kter® zabraŔuj² v jeho zaznamen§van² a reprodukov§n². Jsou v²cem®nŊ shodn® 
s vlastnostmi Vyġġ²ho boģsk®ho jazyka: psan§ ani mluven§ forma nemŢģe bĨt zachycena ģ§dnĨmi 
z§znamovĨmi ark§ny (napŚ. Communicatus Visus), vġechny poŚ²zen® obrazy jsou rozmazan®, vġechny 
zvukov® z§znamy deformovan®, jakĨkoliv pokus o zaznamen§n² do ark§na zpŢsob² poġkozen² jeho 
esence. Pokud na psan® p²smo pohl®dne nŊkdo, kdo tento jazyk neovl§d§, uvid² jen podivn® neust§le 
se mŊn²c² symboly. Oproti Vyġġ²mu boģsk®mu jazyku m§ vġak tento jazyk dalġ² schopnost ï velmi 
rychle a snadno korumpuje duġe bytost², kter® mu naslouchaj² nebo kter® pohl®dnou na jeho psanou 
podobu. Temn² knŊģ² jsou d²ky tomu schopn² pouhĨm k§z§n²m zkorumpovat cel® masy posluchaļŢ. 
 
KnŊģ² Temnoty 
Ti, kteŚ² maj² dar slyġet hlas SvŊtl®ho boha, si tento dar zachovaj² i pot®, co se obr§t² k TemnotŊ. 
Tentokr§t ale mohou slyġet hlas sv®ho Temn®ho boha. 
 
Smrt v  Pr§zdnotŊ 
Pokud bytost SvŊtla zemŚe ve vesm²ru, jej² duġe je relativnŊ v bezpeļ². Pokud ale zemŚe v Pr§zdnotŊ, 
napŚ²klad na palubŊ ®terick® lodi, kter§ tudy zrovna let², osud jej² duġe je zpeļetŊn. Moc SvŊtlĨch bohŢ 
totiģ do Pr§zdnoty nezasahuje, takģe duġe je automaticky pohlcena Nihilem. Pokud v Pr§zdnotŊ zemŚe 
bytost Temnoty, jej² duġe nen² pohlcena TemnĨmi bohy, ale opŊt samotnĨm Nihilem. Co pŚesnŊ pro 
duġi znamen§ toto pohlcen², nen² zcela zn§mo. Protoģe je vġak Nihilum nejvyġġ²m p§nem duġ², m§ 
neomezenou moc dŊlat s nimi  co chce. MŢģe je buŅ nevratnŊ zkonzumovat, zkorumpovat nebo 
reinkarnac² vr§tit zpŊt do pŢvodn²ho vesm²rué nebo i zcela jin®ho. 
 
Boģ² moc a Pr§zdnota 
Bohov® SvŊtla jsou pevnou souļ§st² vesm²ru, kterĨ nemohou opustit. Pokud se tedy jejich uct²vaļ 
nŊjakĨm zpŢsobem ocitne v Pr§zdnotŊ, jeho modlitby ani ritu§ly nebudou nikĨm vyslyġeny. ParadoxnŊ 
i bohov® Temnoty jsou ve vesm²ru zakoŚenŊni tak pevnŊ, ģe ho nemohou opustit a tud²ģ ani jejich moc 
do Pr§zdnoty nesah§. Avġak stoupenci SvŊtla i stoupenci Temnoty mohou v Pr§zdnotŊ vyuģ²t s²lu sv® 
v²ry ļi spiritu§ln² dovednosti k pŚivol§n² nadpŚirozen®ho efektu. V Pr§zdnotŊ beztak neexistuj² ģ§dn® 
fyzik§ln² z§kony, vġe je omezeno jen vŢl² kaģd®ho jedince. Stoupenci Temnoty se mohou modlit k duġi 
Pr§zdnoty ï k Nihilu. Mohou se nechat zaplavit jeho moc² a z²skat jeho korumpuj²c² s²lu. Stoupenci 
SvŊtla se m²sto modlen² mohou ponoŚit do meditace a pos²lit SvŊtlo sv® duġe, d²ky ļemuģ se mohou 
efektivnŊ br§nit korupci, kter§ jim v Pr§zdnotŊ hroz². Temn² knŊģ² mohou prov§dŊt mocn® ritu§ly, 
avġak je tu velk® riziko, ģe jejich vlastn² duġe pŚi tom bude navģdy pohlcena. KnŊģ² SvŊtlĨch bohŢ 
mohou pomoc² ritu§lŢ SvŊtlo ze sv® duġe vypustit, ļ²mģ mohou odvr§tit moc Temnoty. I u nich ale 
hroz², ģe Nihilum jejich duġi pohlt². 
 
Technologie  
Kdyģ bytosti propadnou korupci a zaļnou pŚ²sahat vŊrnost TemnĨm bohŢm, sv® majetky si ponechaj², 
aby je mohly vyuģ²vat v jejich jm®nu. Jak na tyto pŚedmŊty pŢsob² moc Temnoty, i je ļasem ļek§ urļit§ 
forma korupce. ZbranŊ, brnŊn², bojov® vozy i ®terick® lodŊ ï vġe je prostoupeno korumpuj²c² s²lou. 
Sluģebn²ci Temn® ruky nav²c pŚid§vaj² rŢzn® dekorace, kter® vģdy odpov²daj² dan®mu Temn®mu bohu. 
Vampirotha charakterizuj e zaschl§ krev, kovov® ļepele a jehly. Lycantrotha charakterizuj² ŚetŊzy, vlļ² 
dr§py a zuby. Necrothovi odpov²daj² kosti a lebky, koroze a hniloba. Na Mutanotha ukazuje sliz a kusy 
st§le ģij²c² tk§nŊ. Pouze Eclipsothovy pŚedmŊty ģ§dn® zmŊny nemaj², aby je neġlo identifikovat. 
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Temn§ magie 
Temn§ magie, zn§m§ tak® jako Ļern§ magie, je s²la Temnoty vyvŊraj²c² z Propasti. Nen² ale pŚ²stupn§ 
pro vġechny. Jen osoby dostateļnŊ citliv® na Temnotu ji mohou ovl§dnout a alespoŔ trochu se tak 
pŚibl²ģit vġemocnĨm bohŢm. Citlivost ale nen² zdaleka vġechno. Kouzeln²k se mus² nauļit gesta a 
zakl²nadla v Temn® Śeļi, kter® mus² pŚi ses²l§n² kouzla odŚ²k§vat, aby plnŊ soustŚedit svoji mysl. Pak 
m§ kouzlo plnĨ efekt. MŢģe samozŚejmŊ seslat kouzlo tak® tak, ģe rukama nepohybuje a zakl²nadla 
pron§ġ² jen ġeptem nebo v duchu, ovġem o to v²ce se mus² soustŚedit a o to sloģitŊjġ² kouzlo je. Magie 
m§ sv§ rizika. Pokud se kouzlo nepodaŚ² seslat, mŢģe nastat jeden z mnoha negativnĨch jevŢ, kter® 
mohou kouzeln²ka v§ģnŊ ohrozit, a to jak psychicky tak i fyzicky. Nejob§vanŊjġ²m z nich je spont§nn² 
zmrznut², kdy je kouzeln²k natolik zahlcen Temnotou, ģe bŊhem okamģiku umrzne. 
 
Kouzeln²ci Temnoty 
Ti, kteŚ² maj² dar citlivosti na SvŊtlo, si tento dar zachovaj² i pot®, co se obr§t² k TemnotŊ. Jejich 
citl ivost se vġak pŚetransformuje na citlivost vŢļi TemnotŊ, kterou mohou ses²lat ve formŊ mystickĨch 
sil. 
 
Magie a Pr§zdnota 
SvŊtlou magii lze pouģ²t i v Pr§zdnotŊ, ale kouzeln²k k jej²mu sesl§n² mus² vyuģ²t s²lu SvŊtla vlastn² 
duġe. KaģdĨ takovĨ pokus, aŠ uģ ¼spŊġnĨ ļi ne¼spŊġnĨ, pŚedstavuje velk® riziko korupce. Avġak zd§ se, 
ģe SvŊtl§ magie m§ v Pr§zdnotŊ vŊtġ² efekt, protoģe zde mŢģe zpŢsobit ġkodu Nihilu samotn®mu. Tak® 
Temn§ magie m§ v Pr§zdnotŊ obrovskĨ potenci§l ï odsud koneckoncŢ poch§z². Jej² pouģ²v§n² ale nese 
velk§ rizika. Ģ§dnĨ z TemnĨch kouzeln²kŢ nen² tak silnĨ, aby plnŊ ovl§dnul koncentrovanou Temnotu. 
MŢģe doj²t k tomu, ģe jejich duġe pŚi tom bude nen§vratnŊ pohlcena. 
 
Prvn² temnĨ 
Prvn² bytost² v ZahradŊ, kter§ zaļala pociŠovat pŚ²tomnost Temnoty, byl tajemnĨ muģ, ļlovŊk, o jehoģ 
minulosti se nic nev². V ZahradŊ je dodnes zn§m pod mnoha pŚ²zvisky, jako Prvn² temnĨ, ZvŊstovatel 
Temnoty, TemnĨ posel, TemnĨ prorok, Kazatel z temnot, VelkĨ koruptor, Vyslanec Pr§zdnoty, VelkĨ 
kac²Ś ļi Praotec temnĨch. Zkoumal Temnou magii i Propast, ze kter® vyvŊrala. Sv® vŊdomosti ġ²Śil ve 
svĨch knih§ch a k§z§n²ch mezi ostatn² obyvatele Zahrady, kteŚ² zat²m vŢbec ani netuġili, s ļ²m maj² 
doļinŊn². Nen² jasn®, jestli si byl n§sledkŢ svĨch ļinŢ vŊdom hned, nebo jestli na nŊ pŚiġel aģ pozdŊji. 
Faktem ale zŢst§v§, ģe jich nelitoval. Naopak se plnŊ oddal Nihilu a jako prvn² pŚedpovŊdŊl stvoŚen² 
TemnĨch bohŢ, kterĨm pot® slouģil. Z jeho den²kŢ vyplĨv§, ģe se o Temnotu zaļal zaj²mat v roce 13-XIII . 
O tŚicet let pozdŊji byl nalezen, zajat a up§len odd²lem Lesn²ch vym²taļŢ elfsk®ho Lesn²ho sluģebnictva 
Uth°sie, avġak Temn² bohov® jeho duġi nepohltili. OdmŊnili se mu t²m, ģe z nŊj udŊlali Chmurn®ho 
ģence ï astr§ln² bytost Temnoty, prvn² sv®ho druhu. Prvn² temnĨ tak existuje dodnes, jako hroziv§ 
kostra v ļern®m rozedran®m h§bitu nesouc² rozmŊrnou kosu, ale jiģ nen² zdaleka tak aktivn². Nyn² je 
r§dcem vŢdcŢ Temn® ruky, kterĨm pŚed§v§ sv® cenn® zkuġenosti a vŊdomosti. ř²k§ se, ģe je dokonce 
v telepatick®m spojen² se samotnĨm Nihilem.  
 
Objeven² Temn® magie 
Od dob, kdy Zegurna mezi smrteln²ky seslala ļ§st sv® boģk® moci, uplynulo jiģ mnoho vŊkŢ. Nedlouho 
po stvoŚen² Propasti ale zaļalo bĨt zŚejm®, ģe se tu vyskytuje dalġ² podivn§ s²la, velmi podobn§ magii, 
ale ļerpaj²c² z jin®ho zdroje. Nejlepġ² kouzeln²ci ji rychle zaļali zkoumat, ale kdyģ zjistili, ģe ruku v ruce 
s n² se ġ²Ś² tak® duġevn² korupce, vĨzkum rychle zastavili a tot®ģ doporuļili i vġem ostatn²m. Pokraļovat 
v nŊm by bylo pŚ²liġ velk® riziko. Tuto magickou s²lu z Pr§zdnoty pojmenovali jako Temnou magii, aby 
ji odliġili od SvŊtl® magie Vesm²ru. PŚestoģe bylo provozov§n² Temn® magie zak§zan®, st§le ļastŊji se 
objevovaly ļarodŊjn® kulty, kter® ji bŊģnŊ pouģ²valy a zdokonalovaly se v n². Vġichni takov² kouzeln²ci 
byli jiģ zcela zkorumpovan², jejich temn® duġe SvŊtl² bohov® nemohli pozŚ²t. Korupce se nekontrolovatelnŊ 
ġ²Śila do vġech koutŢ Zahrady a zkorumpovanĨch duġ² pŚibĨvalo. Kdyģ jich bylo dostatek, Nihilum 
Temnou magii pouģilo k vytvoŚen² pŊtice TemnĨch bohŢ, takzvan® Temn® ruky.     
 
Spojenci odjinud  
BŊhem Prvn²ho sabatu z²skala Temn§ ruka schopnost pomoc² sloģitĨch kouzel otev²rat mal® br§ny do 
paraleln²ch vesm²rŢ ï do takovĨch, kter® jsou jiģ zcela pod kontrolou Temnoty. Z tŊchto vesm²rŢ zaļala 
pŚivol§vat nov® druhy hrozivĨch bytost², aby podpoŚily jej² dobyvaļn® pl§ny. Ale uk§zalo se, ģe tyto 
bytosti nejsou TemnĨm bohŢm dostateļnŊ posluġn®, jejich loajalita patŚ² pŚedevġ²m jejich domovskĨm 
realit§m. NŊkolikr§t se stalo, ģe se vzbouŚily a napadly sluģebn²ky Temn® ruky. Vztahy mezi TemnĨmi 
bohy a jejich novĨmi Ăspojenciñ se liġ² pŚ²pad od pŚ²padu. NŊkteŚ² je povaģuj² za sv® vl§dce, jin² za 
rovnocenn® spolubojovn²ky. NŊkteŚ² vġak povaģuj² Temnou ruku za podŚadnou a Eden chtŊj² dobĨt jen 
pro sebe.  
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2. SYST£M VOID 
 
Void: Fantasy je hra typu RPG. Co to znamen§? Se zkratkou RPG (role playing game) se jistŊ kaģdĨ jiģ 
setkal, nejv²ce zŚejmŊ v poļ²taļovĨch hr§ch. Takov® hry v§m dovoluj² vybrat si postavu, upravit jej² 
vzhled, vylepġovat jej² schopnosti a vybavovat ji zbranŊmi a nejrŢznŊjġ²mi pŚedmŊty. S touto postavou 
pak putujete po hern²m svŊtŊ, pln²te ¼koly, zab²j²te nestvŢry a vydŊl§v§te body zkuġenost², dobŚe 
zn§m® pod zkratkou XP. Ģ§nr RPG je vġak starġ², neģ jeho rozġ²ŚenŊjġ² poļ²taļov§ variace. Jak se liġ² 
Ănepoļ²taļov®ñ RPG od toho poļ²taļov®ho? NŊkdy je oznaļov§no jako Ăstoln² RPGñ, aļkoliv ne vģdy je 
k nŊmu stŢl zapotŚeb².  
 
Stoln² RPG je druh spoleļensk® hry, kter§ vyģaduje minim§lnŊ dva hr§ļe, z tohoģ jeden pln² ¼lohu 
ĂGamemasterañ ï jak®hosi vypravŊļe a rozhodļ²ho v jednom. GamemasterovĨm ¼kolem je vymyslet 
hlavn² z§pletku, vytvoŚit prostŚed², zaplnit ho nepŚ§teli a dalġ²mi objekty. NepŚ§tele i vġechny dalġ² 
osoby tak® mus² ovl§dat, stejnŊ jako vyhodnocovat situace na z§kladŊ pravidel hry. Ostatn² hr§ļi pak 
hraj² za sv® vytvoŚen® postavy, kter® operuj² jako tĨm dobrodruhŢ. Ti cestuj² prostŚed²m, pln² ¼koly a 
reaguj² na dŊjov® zvraty. Je zŚejm®, ģe k hran² stoln²ho RPG je tŚeba velk§ d§vka pŚedstavivosti a 
fantazie, protoģe vġechny ud§losti jsou popisov§ny pouze slovnŊ. Avġak ļ²m barvitŊji a podrobnŊji 
Gamemaster situaci pop²ġe, t²m pŚesnŊjġ² budou m²t hr§ļi pŚedstavu o tom, jak vypad§ a prob²h§. 
SamozŚejmŊ i hr§ļi by mŊli sv® akce dobŚe popisovat, aby hern² z§ģitek byl co moģn§ nejlepġ² pro 
vġechny z¼ļastnŊn®. A proļ? Protoģe c²lem hry je bavit se. Bavit se proģ²v§n²m pŚ²bŊhu, podobnŊ jako 
pŚi sledov§n² filmu, ļten² knihy nebo hran² poļ²taļov® hry. Na rozd²l od tŊchto m®di² vġak pŚ²bŊh 
stoln²ho RPG utv§Ś² sami hr§ļi a to za pochodu. Nikdo pŚedem nev², jak se bude dŊj odv²jet a jak to 
nakonec vġechno skonļ². Ģ§dn§ dvŊ dobrodruģstv² tedy nebudou stejn§, kaģd® bude zcela jedineļn® a 
neopakovateln®. 
 
Void: Fantasy je zaloģen na syst®mu Void. Ten je zamŊŚen na rychlou a jednoduchou bojovou akci a 
funguje na principu podhazov§n² atributŢ pomoc² dvacetistŊnn® kostky. SamotnĨ syst®m se snaģ² bĨt 
minimalistickĨ a co nejstruļnŊjġ² a proto mnoho vŊc² v z§jmu zachov§n² plynulosti a jednoduchosti 
pŚehl²ģ² ļi neumoģŔuje.  
  
Void dovoluje proģ²t pŊġ² i j²zdn² boj, bitvy povozŢ a obl®hac²ch strojŢ, l®taj²c²ch vyn§lezŢ a n§moŚn²ch 
plavidel, stejnŊ jako boje ®terickĨch lod². Syst®m je nastaven tak, aby dok§zal pojmout velk® mnoģstv² 
nejrŢznŊjġ²ch pŚedmŊtŢ, bytost², artefaktŢ, zbran² a dalġ²ch vŊc² a pŚitom zachoval jistĨ stupeŔ 
unik§tnosti kaģd® z nich. 
 
Ke hŚe potŚebujete jen jednu dvacetistŊnnou kostku (v pravidlech oznaļov§na jako k20); kaģdĨ hr§ļ by 
mŊl m²t tuģku, gumu, pap²r na pozn§mky a nejl®pe tak® vytiġtŊnĨ Den²k postavy. Gamemaster mŢģe 
v r§mci svĨch pŚ²prav nakreslit mapu oblasti, ve kter® se dŊj bude odehr§vat. To vĨraznŊ pomŢģe 
ujasnit si, kde se co nach§z² a podpoŚ² to i strategicko-taktickĨ prvek hry. 
 
Ģ§nry 
Jak® pŚ²bŊhy lze ve Void: Fantasy hr§t? Omezen² nejsou, avġak vzhledem k temn® atmosf®Śe svŊta se 
nŊkter® ģ§nry hod² v²ce, neģ jin®. Odpov²daj²c²mi jsou pŚedevġ²m pŚ²bŊhy akļn², hororov®, v§leļn®, 
dobrodruģn® a mysteri·zn². Politick® a ġpion§ģn² thrillery jsou tak® na m²stŊ. 
 
Z§pletky 
Jak uģ bylo nast²nŊno dŚ²ve, v Ăgrimdarkñ svŊtŊ m§ zlo vģdy urļitou pŚesilu a vĨhodu nad dobrem. 
Dobro je tedy v²cem®nŊ v defenzivn² pozici a vŊtġinou bojuje jen za sv® vlastn² pŚeģit². Z§pletky ve 
Void: Fantasy by se tedy mŊly n®st v tomto duchu. 
 
Kdy se to odehr§v§?  
DŊj hry se odehr§v§ ve 13. vŊku, ale s Gamemasterem byste se mŊli dohodnout, v jak®m konkr®tn²m 
roce vaġe dobrodruģstv² zaļne. V knize jsou uvedeny nejrŢznŊjġ² ud§losti z prŢbŊhu cel®ho 13. vŊku, ale 
vzhledem k tomu, ģe trv§ tis²c let, jen dlouhovŊk® postavy (napŚ. elfov®) ho maj² ġanci zaģ²t skuteļnŊ 
celĨ. Pokud dŊj zasad²te do pozdn²ho obdob², postavy budou moci zn§t vŊtġinu zde popsanĨch ud§lost². 
Gamemaster dokonce mŢģe vystavŊt z§pletku, kter§ se odehr§v§ v Ăposledn²m roceñ, 999-XIII , kdy se 
definitivnŊ rozhodne o osudu cel® Zahrady. Pokud dŊj zasad²te do rann®ho obdob², vŊtġina ud§lost² se 
teprve stane. Gamemaster je vġak mŢģe odhalovat napŚ²klad ve vŊġtb§ch a viz²ch a nebo mŢģe vystavŊt 
z§pletky, kter® dan® ud§losti vlastnŊ odstartovaly. Postavy se tak budou moci pŚ²mo ¼ļastnit velkĨch a 
slavnĨch dŊjinnĨch zvratŢ.  
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2.1 Atribu ty  

Minim§ln² hodnota atributŢ je 1, maxim§ln² 19.  
  
Close Combat (CC) ï urļuje, jak je postava dobr§ v z§pase, aŠ uģ se zbran² nebo holĨma rukama. 
Range Combat (RC) ï urļuje, jak je postava dobr§ ve stŚelbŊ, nebo tak® vrh§n². 
Perception (P) ï urļuje vġ²mavost, postŚeh, vyuģ²v§ se napŚ. pŚi hled§n². 
Intelligence (I) ï urļuje, jak dobŚe postava um² prov§dŊt rŢzn® logick® ¼kony. 
Will (W) ï urļuje s²lu vŢle, tedy schopnost odol§vat strachu, stresu a podobnŊ. 
Charisma (CH) ï urļuje s²lu osobnosti, hod² se pŚi vyjedn§v§n². 
Agility (A) ï urļuje obratnost, mrġtnost, rychlost a podobnŊ. 
Durability (D) ï urļuje pŚirozenou odolnost organismu proti jedŢm, nemocem, ¼navŊ a podobnŊ. 
Strength  (S) ï urļuje fyzickou s²lu, vyuģ²v§ se napŚ. pŚi vyr§ģen² dveŚ². 
 

2.2 Dalġ² hodnoty  

Toto jsou dalġ² hodnoty, kter® jsou pro postavu dŢleģit®.  
 
Armor (AR)  
Speci§ln² hodnota, kterou pŚid§vaj² brnŊn² a nŊkter® dalġ² ochrann® prostŚedky. Jej² maxim§ln² 
hodnota je 19. 
 
Health Points (HP)  
Urļuje zdrav², vypoļ²t§ se seļten²m Strength a Durability a vyn§soben²m pŚ²sluġnĨm koeficientem. 
Pokud klesnou na 0, postava je mrtv§. 
 
Sanity Points (SP)  
Urļuje duchovn² vyrovnanost, vypoļ²t§ se seļten²m Will a Intelligence a vyn§soben²m pŚ²sluġnĨm 
koeficientem. Pokud klesnou na 0, postava zeġ²lela. 
 
Fait h Points (FP)  
Urļuje pevnost v²ry v boha, vġechny postavy zaļ²naj² na hodnotŊ 50 FP. VĨjimkou jsou lid® z ĻernĨch 
Ś²ġ², kteŚ² maj² 0 FP (m²sto nich sb²raj² vlastn² specifick® body).  
 
Corruption Points (CP)  
Urļuje ļistotu duġe, vġechny postavy zaļ²naj² na hodnotŊ 0. Pokud stoupnou na 100, postava je 
obr§cena na stranu Temnoty.  
 
 
 

Rajsk® dny a mŊs²ce 
Kdyģ SvŊtl² bohov® zavedli jednotnĨ Niģġ² boģskĨ jazyk, po cel®m R§ji se sjednotilo tak® pojmenov§n² 
dnŢ a mŊs²cŢ. Prvn² den v tĨdnu je Primad, druhĨ Secuod, tŚet² Tertid, ļtvrtĨ Quarod a p§tĨ Quinad. 
MŊs²ce jsou pojmenov§ny podle bohŢ samotnĨch. Je to vģdy kombinace prvn²ch tŚ² p²smen jmen dvou 
vz§jemnŊ opaļnĨch bohŢ. Tedy: 
 

1. WilDyr    7. MelRan 
2.  BieCin   8.  HurQel  
3.  OlrFin    9.  YusNel 
4.  PonGon   10.  XimIs k 
5.  UliLug    11. KroTal  
6.  JokEla   12. VakSul 

 
Dvan§ctĨ VakSul je unik§tn² v tom, ģe jako jedinĨ m§ 7 tĨdnŢ. Onen tĨden nav²c je ve vŊtġinŊ rajskĨch 
Ś²ġ² vŊnov§n oslav§m pŚ²chodu nov®ho roku.  

 
 
 
ĂGener§le, pŚiġli jsme o deset regimentŢ pŊchoty! Co budeme dŊlat?ñ 
ĂPoġlete dalġ²ch deset!ñ 
- rozkaz Gener§la Staakara, Bitva u Fugnaku 
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3. TVORBA POSTAVY  

Tvorba vaġ² postavy se skl§d§ z nŊkolika krokŢ: 
 
VĨbŊr specializace: 
V prvn²m kroku si vyberete Ăpovol§n²ñ vaġ² postavy. T²m mŢģe bĨt Z§pasn²k, StŚelec, InģenĨr, 
Ranhojiļ, KnŊz, Kouzeln²k nebo Infiltr§tor.  
 
VĨbŊr rasy: 
V druh®m kroku si vyberete rasu vaġ² postavy. MŢģe jimi bĨt jedna z civilizovanĨch ras: ĻlovŊk B²lĨch 
Ś²ġ², ļlovŊk ĠedĨch Ś²ġ², ļlovŊk ĻernĨch Ś²ġ², VzneġenĨ elf, TemnĨ elf, Lesn² elf, Trpasl²k, PŢlļ²k nebo 
Gn·m. A nebo jimi mŢģe bĨt jedna z barbarskĨch ras: Goblin, Hobgoblin, Ork, Felir, Canir, Ursar, 
Troll, Zlobr nebo Obr.  
 
Urļen² pŢvodu: 
Ve tŚet²m kroku si zvol²te minulost sv® postavy ï to nejdŢleģitŊjġ², co v dosavadn²m ģivotŊ proģila, jak® 
je jej² spoleļensk® postaven², proļ se vlastnŊ stala ģoldn®Śem, s kĨm vġ²m m§ kontakty, jak§ m§ 
zranŊn².  
 
VĨbŊr boha: 
Ve ļtvrt®m kroku si vyberete, kterĨ z bohŢ bude nad postavou drģet ochrannou ruku. MŢģete si vybrat 
z dvan§cti NebeskĨch a dvan§cti PekelnĨch. Pokud hrajete za Vzneġen®ho elfa, mŢģete zvolit pouze  
z NebeskĨch, pokud hrajete za Temn®ho elfa, tak pouze z PekelnĨch. Postava tak® mŢģe vyzn§vat 
Zegurnskou c²rkev. Pokud hrajete za ļlovŊka ĻernĨch Ś²ġ², nemŢģete si vybrat ģ§dn®ho boha.  
 
N§kup dovednost²: 
Ve p§t®m kroku si za body nakoup²te dovednosti, kter® v§ġ ģoldn®Ś z²skal bŊhem sv®ho dosavadn²ho 
ģivota. MŢģete vyb²rat z ObecnĨch dovednost², kter® jsou pŚ²stupn® vġem specializac²m, i Speci§ln²ch 
dovednost², kter® jsou pŚ²stupn® jen dan® specializaci.  
  
N§kup vybaven²: 
V ġest®m kroku si za startovn² pen²ze nakoup²te vĨstroj a vĨzbroj.  
 
Seps§n² historie: 
V sedm®m kroku urļ²te jm®no sv® postavy a vymysl²te k n² historii. Jako vod²tko k psan² v§m mŢģe 
dobŚe poslouģit pŢvod a dovednosti, kter® jste si v pŚedchoz²ch kroc²ch vybrali. Pokuste se vysvŊtlit, 
proļ a jak k danĨm dovednostem a zkuġenostem postava pŚiġla.  
 
 
 

SbŊratelsk§ sekta Naslouchaj²c²ho ucha 
Centrum: planeta Uargal (JunNor+)  
Rasa: Goblini  
Sekta Naslouchaj²c²ho ucha je sloģen§ z fanatickĨch uct²vaļŢ boha Hurconyra, jejichģ smyslem ģivota 
je sb²r§n² informac². To dŊlaj² tak, ģe monitoruj² veġkerou galaktickou komunikaci ï veŚejnou i tajnou. 
Znaj² frekvence mnohĨch frakc² a zpŢsoby, jak dek·dovat jejich ġifry. Sv® s²dlo maj² na planetŊ Uargal, 
kde vybudovali super-vĨkonnĨ pŚij²maļ na b§zi Astrokomu, Warpkomu, Hyperkomu i Subkomu. 
M²stn² centr§la je pln§ odposlouch§vac²ch stanoviġŠ, kde se zachycuj² a analyzuj² zvuky, obrazy a dalġ² 
data. Sekta tak® buduje vlastn² s²Š satelitn²ch druģic v m²stech, kter§ jsou pro pŚij²maļ uģ pŚ²liġ daleko. 
Tyto druģice jsou dŢmyslnŊ ukryt® ļi jinak zamaskovan®, takģe jejich odhalen² je velmi obt²ģn®. Sekta 
Naslouchaj²c²ho ucha m§ sv®ho konkurenta ï sektu Sleduj²c²ho oka. 

 
 

Ģoldn®Śsk® tĨmy 
Drtiv§ vŊtġina ģoldn®ŚŢ pracuje v tĨmech. Jen m§lokterĨ ģoldn®Ś si mŢģe dovolit bĨt zcela nez§vislĨ a 
samostatnĨ. VĨhoda tĨmŢ je zŚejm§ ï skl§daj² se z jedincŢ mnoha specializac² a rozd²lnĨch zkuġenost², 
kaģdĨ mŢģe nŊļ²m pŚispŊt. NŊkter® tĨmy maj² sv® vŢdce, jin® jsou natolik sladŊn®, ģe ģ§dn®ho Ś§dn®ho 
velitele nepotŚebuj². TĨmy obvykle ļ²taj² od tŚ² do deseti ļlenŢ, ale samozŚejmŊ existuj² i mnohem vŊtġ². 
Ty nejvŊtġ² z nich maj² i stovky ģoldn®ŚŢ a funguj² tak jako plnohodnotn® n§jemn® arm§dy. V jejich 
vĨzbroji lze naj²t tŊģk® bitevn² vozy a letouny, n§moŚn² i ®terick® lodŊ.  
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3.1 Krok prvn²: VĨbŊr specializace 

Nejprve si vyberte jednu z n§sleduj²c²ch specializac². Kaģd§ specializace m§ sv® zvl§ġtn² schopnosti a 
speci§ln² vybaven², kter® nen² pŚ²stupn® nikomu jin®mu. Je proto vhodn® tĨm dobŚe nakombinovat, 
aby byl pokud moģno co nejefektivnŊjġ² v kaģd® moģn® situaci.  
 
Z§pasn²k je specialista na boj zbl²zka, ļasto vyuģ²v§ atribut Close Combat. Jako jedinĨ mŢģe pouģ²vat 
dŚevcov® chladn® zbranŊ, coģ jsou jedny z nejmocnŊjġ²ch zbran² ve hŚe. Mezi jeho z§kladn² schopnosti 
patŚ² DvŊ zbranŊ, Rozm§chnut² a Zteļ. DvŊ zbranŊ mu dovoluj² pouģ²vat dvŊ jednoruļn² chladn® 
zbranŊ najednou. Rozm§chnut² je dobr§ schopnost, pokud chcete rychle zniļit velk® mnoģstv² nepŚ§tel 
v dosahu, ovġem mŢģe bĨt provedena jen urļitĨmi zbranŊmi. D²ky Zteļi se dok§ģe Z§pasn²k pohnout a 
za¼toļit bŊhem jedn® akce, nav²c se silnĨm bonusem. 
 
StŚelec je specialista na stŚelbu, ļasto vyuģ²v§ atribut Range Combat. Jako jedinĨ mŢģe pouģ²vat tŊģk® 
stŚeln® zbranŊ, kter® jsou nejsilnŊjġ² ze vġech stŚelnĨch a svĨm dostŚelem snadno pokryj² cel® bojiġtŊ. 
Mezi jeho z§kladn² schopnosti patŚ² DvŊ zbranŊ, Ļist²c² palba a Kryc² palba. DvŊ zbranŊ mu dovoluj² 
pouģ²vat dvŊ jednoruļn² stŚeln® zbranŊ najednou. Ļist²c² palba je dobr§ schopnost, pokud chcete rychle 
zniļit velk® mnoģstv² nepŚ§tel v dosahu, ovġem mŢģe bĨt provedena jen urļitĨmi zbranŊmi. Kryc² palba 
zase dok§ģe nepŚ§tele zahnat do ¼krytŢ a nedovolit jim nic dŊlat. 
 
InģenĨr se star§ o vĨstroj tĨmu, ļasto vyuģ²v§ atribut Intelligence. Mezi jeho zvl§ġtn² schopnosti patŚ² 
Oprava a n§prava, Mont§ģ a demont§ģ a Niļen². D²ky OpravŊ a n§pravŊ dok§ģe opravit poġkozen® ļi 
rozbit® pŚedmŊty, zbranŊ a dokonce i dopravn² prostŚedky. Mont§ģ a demont§ģ jsou velmi uģiteļn® 
schopnosti, d²ky kterĨm dok§ģe InģenĨr vyr§bŊt rŢzn§ jednor§zov§ zaŚ²zen², n§stroje a pomŢcky. D²ky 
Niļen² um² tŊģce poġkodit neģivĨ stroj. 
 
Ranhojiļ se star§ o zdrav² tĨmu, ļasto vyuģ²v§ atribut Intelligence. Mezi jeho zvl§ġtn² schopnosti 
patŚ² OġetŚen² a l®ļba, M²ch§n² a rozklad a Mrzaļen². D²ky OġetŚen² a l®ļbŊ dok§ģe vyl®ļit zranŊn², 
nemoci, otravy, oz§Śen² a dokonce um² obģivit pr§vŊ zabitou postavu. M²ch§n² a rozklad jsou velmi 
uģiteļn® schopnosti, d²ky kterĨm dok§ģe Ranhojiļ vytv§Śet rŢzn® jedy a drogy. D²ky Mrzaļen² um² 
tŊģce poranit ģiv®ho tvora. 
 
Infiltr§tor zajiġŠuje prŢzkum a ġpion§ģ, ļasto vyuģ²v§ atributy Agility a Perception. Mezi jeho zvl§ġtn² 
schopnosti patŚ² Kr§deģ, Ġpehov§n² a Utajen². D²ky Kr§deģi dok§ģe snadno a nen§padnŊ sebrat zvolenĨ 
pŚedmŊt a uschovat si ho do sv®ho invent§Śe (pro pozdŊjġ² pouģit²). D²ky Ġpehov§n² dok§ģe z²skat 
dŢleģit® informace. Utajen² je jeho nejvŊtġ² pŚednost: mŢģe se nepozorovanŊ dostat t®mŊŚ kamkoliv a 
ukrĨt se kdekoliv. Velk§ ļ§st vĨhod tak® leģ² v jeho speci§ln²m vybaven², kter® je zamŊŚeno na skryt² 
jeho pŚ²tomnosti ļi zamaskov§n² jeho podoby. 
 
Kouzeln²k dok§ģe ses²lat kouzla, ļasto vyuģ²v§ atribut Will. Mezi jeho z§kladn² schopnosti patŚ² 
Ses²l§n², Meditace a Negace. Kouzeln²k si zvol² kouzla SvŊtl® magie (nŊkter§ jsou zdarma, za jin§ se 
mus² platit body zkuġenost²). Tato kouzla pouģ²v§ d²ky sv® schopnosti Ses²l§n². Kouzla maj² nejrŢznŊjġ² 
efekty, kter® mohou z§sadn²m zpŢsobem zas§hnout do prŢbŊhu mise, ovġem jejich pouģ²v§n² nese 
rizika. Pokud m§ Kouzeln²k smŢlu, mŢģe pŚi kouzlen² v nejhorġ²m pŚ²padŊ i zemŚ²t. Schopnost 
Meditace toto ale ļ§steļnŊ jist², protoģe mu zvyġuje ġanci na ¼spŊġn® sesl§n². Negace je uģiteļn§ 
schopnost, kter§ se nejv²ce vyuģije v pŚ²tomnosti ciz²ho, vŊtġinou nepŚ§telsk®ho Kouzeln²ka. Dok§ģe 
totiģ jednoduġe zruġit pr§vŊ seslan® ciz² kouzlo. 
 
KnŊz dok§ģe ovlivŔovat bytosti kolem sebe, ļasto vyuģ²v§ atribut Charisma. Mezi jeho zvl§ġtn² 
schopnosti patŚ² Ritu§l, Konverze a Inspirace. KnŊz si zvol² ritu§ly sv®ho boha (nŊkter® jsou zdarma, za 
jin® se mus² platit body zkuġenost²). Tyto ritu§ly pouģ²v§ d²ky sv® schopnosti Ritu§l. Ritu§ly maj² 
velkou moc, kterou ovġem KnŊz nedok§ģe pŚ²liġ ovlivnit. NŊkdy se mŢģe st§t, ģe ritu§l pŚinese v²ce 
ġkody, neģ uģitku. KaģdĨ ritu§l nav²c vyģaduje obŊtovat jeden pŚedmŊt z KnŊzova vlastnictv². Konverze 
je uģiteļn§ schopnost, d²ky kter® dok§ģe ostatn² bytosti obracet na v²ru ve sv®ho boha. Inspirace je 
schopnost, kter§ ve zbytku tĨmu dok§ģe zahnat strach nebo v nŊm naopak pŚ²mo vybudit nezlomn® 
odhodl§n². 
 
 
 
ĂĢoldn®Śi? Velice efektivn². Lehce postradateln².ñ 
- V®voda Nelleg II. 
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3.1.1 Z§pasn²k 

 
ĂJe jedno jak velkĨ je protivn²kŢv kanon; kdyģ ho ml§t²te po hlavŊ, je mu stejnŊ na nic.ñ  
- kr®do z§pasn²kŢ 
 

Z§pasn²k jako jedinĨ mŢģe pouģ²vat dŚevcov® chladn® zbranŊ. 
 
Z§pasn²k m§ standardnŊ tyto zvl§ġtn² schopnosti. Dalġ² si mŢģe koupit za body zkuġenost², stejnŊ jako 

speci§ln² vybaven² za pen²ze. 
 
DvŊ zbranŊ 
Z§pasn²k mŢģe pouģ²vat dvŊ jednoruļn² chladn® zbranŊ najednou. D²ky tomu mŢģe zas§hnout dva 
protivn²ky najednou, nebo na jednoho soustŚedit oba ¼toky. Staļ² jeden ¼spŊġnĨ hod na Close Combat 
a oba ¼toky jsou ¼spŊġn®. Pokud mu padne ĠtŊst², pak oba ¼toky zpŢsob² automatick® zranŊn². Pokud 
mu ale padne SmŢla, obŊ zbranŊ jsou rozbit®.  
 
Rozm§chnut² (AKCE) 
Z§pasn²k se mŢģe rozm§chnout chladnou zbran² a najednou tak zas§hnout mnohem v²ce c²lŢ. D²ky 
tomu mŢģe efektivnŊji bojovat s pŚesilou. Hod² si proti Close Combat sn²ģen®mu o 4 a pokud se mu 
hod podaŚ², zas§hl vġechny protivn²ky, kteŚ² jsou s n²m v boji zbl²zka a kteŚ² se nach§z² v rozsahu 
m§chnut² (oblouk o ¼hlu 180 stupŔŢ). Pokud mu padne ĠtŊst², pak ¼tok zpŢsobil automatick® zranŊn² 
vġem zasaģenĨm. Pokud mu padne SmŢla, zbraŔ se rozbila. Pozn§mka: kaģdĨ protivn²k si samozŚejmŊ 
mŢģe hodit na Đhyb nebo Vykryt². Rozm§chnut² se nejl®pe prov§d² seļnĨmi zbranŊmi, tehdy m§ 
Z§pasn²k Close Combat sn²ģen® pouze o 2. Rozm§chnut² nelze prov§dŊt bodnĨmi zbranŊmi a nelze 
kombinovat se schopnost² DvŊ zbranŊ. 
 
Zteļ (AKCE) 
Z§pasn²k mŢģe prov®st zteļ, neboli ¼tok s rozbŊhem. Jedn§ se v podstatŊ o dvŊ akce v jednom kole: 
pohyb a ¼tok zbl²zka. Z§pasn²k pŚibŊhne k c²li (pohyb o danĨ poļet metrŢ) a svoji setrvaļnost² do nŊj 
udeŚ² chladnou zbran². Niļivost ¼toku je zvĨġena o tolik, o kolik metrŢ se Z§pasn²k pohnul. Zteļ lze 
prov®st jen kdyģ Z§pasn²k ¼toļ² na nepŚ²tele; jakmile u nŊj uģ je, jsou dalġ² ¼toky norm§ln². Zteļ nelze 
kombinovat se schopnost² DvŊ zbranŊ. 
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3.1.2 StŚelec 

 
ĂRozstŚ²let protivn²ka dŚ²v neģ se dostane na dostŚel vlastn² zbranŊ, to je vġe na ļem z§leģ².ñ  
- kr®do stŚelcŢ 
 

StŚelec jako jedinĨ mŢģe pouģ²vat tŊģk® stŚeln® zbranŊ. 
 
StŚelec m§ standardnŊ tyto zvl§ġtn² schopnosti. Dalġ² si mŢģe koupit za body zkuġenost², stejnŊ jako 

speci§ln² vybaven² za pen²ze. 
 
DvŊ zbranŊ 
StŚelec mŢģe pouģ²vat dvŊ jednoruļn² stŚeln® zbranŊ najednou. D²ky tomu mŢģe zas§hnout dva 
proti vn²ky najednou, nebo na jednoho soustŚedit oba ¼toky. Staļ² jeden ¼spŊġnĨ hod na Range Combat 
a oba ¼toky jsou ¼spŊġn®. Pokud mu padne ĠtŊst², pak oba ¼toky zpŢsob² automatick® zranŊn². Pokud 
mu ale padne SmŢla, obŊ zbranŊ jsou rozbit®.  
  
Ļist²c² palba (AKCE) 
StŚelec mŢģe prov®st ļist²c² palbu, jej²mģ ¼ļelem je zbavit c²lovou oblast od vġech protivn²kŢ. D²ky 
tomu mŢģe efektivnŊji bojovat s pŚesilou. Hod² si proti Range Combat sn²ģen®mu o 4 a pokud se mu 
hod podaŚ², zas§hl vġechny protivn²ky v dostŚelu a v palebn®m rozsahu (oblouk o ¼hlu 90 stupŔŢ). 
Pokud mu padne ĠtŊst², pak ¼tok zpŢsobil automatick® zranŊn² vġem zasaģenĨm. Pokud mu padne 
SmŢla, zbraŔ se rozbila. Ļist²c² palba se nejl®pe prov§d² automatickĨmi zbranŊmi, tehdy m§ StŚelec 
Range Combat sn²ģen® pouze o 2. Ļist²c² palba nemŢģe bĨt vedena jednorannĨmi zbranŊmi a nelze 
kombinovat se schopnost² DvŊ zbranŊ. 
  
Kryc² palba (AKCE) 
StŚelec mŢģe prov®st kryc² palbu, jej²mģ ¼ļelem nen² protivn²ky zas§hnout, ale donutit je zalehnout k 
zemi a neprov§dŊt ģ§dn® protiakce. Mus² si hodit proti sv®mu Range Combat sn²ģen®mu o 4 a pokud 
se mu hod podaŚ², vġichni protivn²ci v dostŚelu a v palebn®m rozsahu (oblouk o ¼hlu 90 stupŔŢ) si 
mus² hodit proti sv®mu Will. Pokud neuspŊj², pŚ²ġt² akci mus² vyuģ²t k zalehnut² (viz str. 108). Pokud 
mu padne ĠtŊst², pak protivn²ci mus² pouģ²t akci k zalehnut² automaticky. Pokud mu padne SmŢla, 
zbraŔ se rozbila. Kryc² palba se nejl®pe prov§d² automatickĨmi zbranŊmi, tehdy m§ StŚelec Range 
Combat sn²ģen® pouze o 2. Kryc² palba nemŢģe bĨt vedena jednorannĨmi zbranŊmi.  
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3.1.3 InģenĨr 

 
ĂPokud m§te zbraŔ rozbitou, oprav²m ji. Pokud zbraŔ nem§te, vyrob²m ji.ñ 
- kr®do inģenĨrŢ 
 
InģenĨr m§ standardnŊ tyto zvl§ġtn² schopnosti. Dalġ² si mŢģe koupit za body zkuġenost², stejnŊ jako 

speci§ln² vybaven² za pen²ze. 
 
Pozn§mka: InģenĨr um² standardnŊ pracovat jen s technologi² souļasnĨch ras. Sv® 

zvl§ġtn² schopnosti neum² pouģ²t na technologii vyhynulĨch ras. 
 
 
Oprava a n§prava (AKCE) 
Oprava se pouģ²v§ v pŚ²padech, kdy byl pŚedmŊt poġkozen ļi rozbit. InģenĨr si hod² proti sv®mu 
Inte lligence a pokud uspŊje, pŚedmŊt je opŊt funkļn². Pokud se jedn§ o komplexn² stroje, kter® maj² 
hodnotu HP (napŚ. vozidla, letouny), pak jedna Oprava vr§t² 10 HP. Pokud m§ SmŢlu, pŚedmŊt je 
nen§vratnŊ zniļen (resp. stroj  ztrat² dalġ²ch 10 HP). Pokud m§ ĠtŊst², stroj m§ automaticky plnĨ poļet 
HP. Opravu lze pouģ²t i mimo boj, tehdy trv§ jedna oprava 15 minut. 
 
N§prava se pouģ²v§ v pŚ²padech, kdy pŚedmŊt utrpŊl nŊjakou funkļn² poruchu, byl zasaģen 
energetickĨmi vĨboji, poġkozen sabot§ģ² a dalġ²mi podobnĨmi negativn²mi efekty, kter® u sebe maj² 
uvedeno, ģe mohou bĨt napraveny InģenĨrem. InģenĨr si hod² proti sv®mu Intelligence a pokud uspŊje, 
pŚedmŊt je opŊt plnŊ efektivn². N§pravu lze pouģ²t i mimo boj, tehdy trv§ jedna n§prava 15 minut. 
 
Mont§ģ a demont§ģ 
InģenĨr dok§ģe vyr§bŊt strojky  (boostery, damperyé). PotŚebuje na to stavebn² materi§l: mechanick® a 
element§ln² souļ§stky. U kaģd®ho strojku  je uvedeno, kolik potŚebuje mechanickĨch a kolik 
element§ln²ch. InģenĨr si hod² proti sv®mu Intelligence a pokud uspŊje, strojek je vyroben. Pokud m§ 
SmŢlu, souļ§stky jsou znehodnoceny a uģ nemohou bĨt pouģity. Pokud m§ ĠtŊst², strojek spotŚeboval 
jen polovinu souļ§stek. Tuto schopnost nelze pouģ²t v boji, trv§ 1 hodinu.  
  
InģenĨr dok§ģe strojky  tak® rozebrat. Z²sk§ z nich tak stavebn² materi§l: mechanick® a element§ln² 
souļ§stky. U kaģd®ho strojku  je uvedeno, kolik obsahuje mechanickĨch a kolik element§ln²ch. InģenĨr 
si hod² proti sv®mu Intelligence a pokud uspŊje, strojek je rozebr§n. Pokud m§ SmŢlu, strojek je 
nen§vratnŊ zniļen a ģ§dn® souļ§stky z nŊj nejsou. Pokud m§ ĠtŊst², strojek poskytnul  dvojn§sobek 
souļ§stek. Tuto schopnost nelze pouģ²t v boji, trv§ 1 hodinu. 
 
Mechanick® souļ§stky zab²raj² jeden slot Speci§ln²ho vybaven² (nehledŊ na jejich mnoģstv²). 
Element§ln² souļ§stky zab²raj² jeden slot Speci§ln²ho vybaven² (nehledŊ na jejich mnoģstv²). 
VytvoŚen® Strojky se zap²ġ² do jeho Zvl§ġtn²ch slotŢ. 
 
Niļen² (AKCE) 
InģenĨr um² pouģ²t sv® n§Śad² jako zbranŊ v boji zbl²zka. Je to ¼tok zbl²zka (hod proti Close Combat), 
jehoģ DAM je tolik, kolik je desetin§sobek InģenĨrova Intelligence. Nepoļ²t§ se u nŊj efekt SmŢly, ale 
ani efekt ĠtŊst². Đtok lze pouģ²t jen proti stroji (Mechanick® bytosti, vozué). 
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3.1.4 Ranhoji ļ 

 
ĂNejz§keŚnŊjġ²m protivn²kem je nemoc. J§ jsem jeho zk§za.ñ  
- kr®do ranhojiļŢ  

 
Ranhojiļ m§ standardnŊ tyto zvl§ġtn² schopnosti. Dalġ² si mŢģe koupit za body zkuġenost², stejnŊ jako 

speci§ln² vybaven² za pen²ze. 
 
Pozn§mka: Ranhojiļ um² standardnŊ pracovat jen s  biologi² souļasnĨch ras. Sv® zvl§ġtn² 

schopnosti neum² pouģ²t na biologii vyhynulĨch ras. 
 
 
OġetŚen² a l®ļba (AKCE) 
OġetŚen² se pouģ²v§ v pŚ²padech, kdy byla postava zranŊna ļi zabita. Ranhojiļ si hod² proti sv®mu 
Intell igence a pokud uspŊje, postava z²skala zpŊt 10 HP. Pokud m§ SmŢlu, postava je nen§vratnŊ 
mrtv§ (resp. ztrat² dalġ²ch 10 HP). Pokud m§ ĠtŊst², postava m§ automaticky plnĨ poļet HP. OġetŚen² 
lze pouģ²t i mimo boj, tehdy trv§ jedno oġetŚen² 15 minut. 
  
L®ļba se pouģ²v§ v pŚ²padech, kdy byla postava zasaģena nemoc², jedem, radiac² a dalġ²mi podobnĨmi 
negativn²mi efekty, kter® u sebe maj² uvedeno, ģe mohou bĨt vyl®ļeny Ranhojiļem. Ranhojiļ si hod² 
proti sv®mu Intelligence a pokud uspŊje, postava je vyl®ļena. L®ļbu lze pouģ²t i mimo boj, tehdy trv§ 
jedna l®ļba 15 minut. 
 
M²ch§n² a rozklad 
Ranhojiļ dok§ģe vyr§bŊt lektvary  (jedy, drogyé). PotŚebuje na to stavebn² materi§l: biologick® a 
chemick® prvky. U kaģd®ho lektvaru je uvedeno, kolik potŚebuje biologickĨch a kolik chemickĨch 
prvkŢ. Ranhojiļ si hod² proti sv®mu Intelligence a pokud uspŊje, lektvar je pŚipraven. Pokud m§ 
SmŢlu, prvky jsou znehodnoceny a uģ nemohou bĨt pouģity. Pokud m§ ĠtŊst², lektvar spotŚeboval jen 
polovinu prvkŢ. Tuto schopnost nelze pouģ²t v boji, trv§ 1 hodinu. 
  
Ranhojiļ dok§ģe lektvary  tak® rozloģit. Z²sk§ z nich tak stavebn² materi§l: biologick® a chemick® prvky. 
U kaģd®ho lektvaru je uvedeno, kolik obsahuje biologickĨch a kolik chemickĨch prvkŢ. Ranhojiļ si hod² 
proti sv®mu Intelligence a pokud uspŊje, lektvar je rozloģen. Pokud m§ SmŢlu, lektvar je nen§vratnŊ 
zniļen a ģ§dn® prvky z nŊj nejsou. Pokud m§ ĠtŊst², lektvar poskytnul  dvojn§sobek prvkŢ. Tuto 
schopnost nelze pouģ²t v boji, trv§ 1 hodinu.  
 
Biologick® prvky zab²raj² jeden slot Speci§ln²ho vybaven² (nehledŊ na jejich mnoģstv²). 
Chemick® prvky zab²raj² jeden slot Speci§ln²ho vybaven² (nehledŊ na jejich mnoģstv²). 
VytvoŚen® Lektvary se zap²ġ² do jeho Zvl§ġtn²ch slotŢ. 
 
Mrzaļen² (AKCE) 
Ranhojiļ um² pouģ²t sv® n§stroje jako zbranŊ v boji zbl²zka. Je to ¼tok zbl²zka (hod proti Close Combat), 
jehoģ DAM je tolik, kolik je desetin§sobek Ranhojiļova Intelligence. Nepoļ²t§ se u nŊj efekt SmŢly, ale 
ani efekt ĠtŊst². Đtok lze pouģ²t jen proti ģiv® bytosti.  
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3.1.5 Infiltr§tor 

 
ĂPoznejte sv®ho nepŚ²tele, abyste ho mohli porazit. Jen dejte pozor, aby on nepoznal v§s.ñ 
- kr®do infiltr§torŢ  

 
Infiltr§tor m§ standardnŊ tyto zvl§ġtn² schopnosti. Dalġ² si mŢģe koupit za body zkuġenost², stejnŊ jako 

speci§ln² vybaven² za pen²ze. 
 
 

Kr§deģ (AKCE) 
Infiltr§tor mŢģe ukr§st pŚedmŊt, aniģ by si ho kdokoliv vġiml. Infiltr§tor si hod² proti Agility a pokud 
uspŊje, pŚedmŊt je v jeho vlastnictv². Takto z²skanĨ pŚedmŊt se zap²ġe do jeho Zvl§ġtn²ch slotŢ, ale 
nemŢģe bĨt v t®to misi pouģit. MŢģe bĨt pouģit aģ v t® dalġ², a to pŚ²mo Infiltr§torem nebo jinĨm 
Ģoldn®Śem v tĨmu (napŚ. pokud ho Infiltr§tor nemŢģe pouģ²vat). Pokud v hodu neuspŊje, byl vļas 
odhalen. Kr§deģ lze pouģ²t i v boji, napŚ²klad k sebr§n² pŚedmŊtu protivn²kovi. Tuto schopnost lze 
stejnĨm zpŢsobem pouģ²t tak® k nepozorovan®mu podstrļen² pŚedmŊtu na poģadovan® m²sto.  
  
Ġpehov§n² (AKCE) 
Infiltr§tor je speci§lnŊ cviļen pro nen§padn® pozorov§n² osob a odposlouch§v§n² jejich rozhovorŢ, 
tedy ke Ăkraden²ñ informac². Infiltr§tor si hod² proti Perception a pokud uspŊje, z²sk§ informaci, kter§ 
je za norm§ln²ch okolnost² nŊjak utajov§na (jakou pŚesnŊ, z§leģ² na GM). Pokud v hodu neuspŊje, byl 
vļas odhalen. Ġpehov§n² lze pouģ²t i v boji, tehdy slouģ² k odhalen² protivn²kovĨch z§mŊrŢ: vġichni 
Ģoldn®Śi z²sk§vaj² pŚ²ġt² kolo bonus + 5 k iniciativŊ.  
  
Utajen² 
Infiltr§tor je expert na utajen² sv® pŚ²tomnosti a nen§padnĨ pohyb. NepotŚebuje k tomu ģ§dnĨ n§stroj, 
m§ pouze svŢj vĨcvik a obratnost. Infiltr§tor se mŢģe schovat i v ter®nech, kter® to neumoģŔuj² a mŢģe 
se pl²ģit plnou rychlost². Pokud se vġak pl²ģ² v ter®nu, kterĨ norm§lnŊ neumoģŔuje schov§v§n², je tu 
ġance, ģe ho nepŚ§tel® objev². Pokaģd®, kdyģ uraz² vzd§lenost jedn® akce Pohyb, si mus² hodit proti 
Agility. Pokud se hod nepovede, vġichni nepŚ§tel® v dosahu si mohou okamģitŊ hodit proti Perception 
a pokud uspŊj², jeho pŚ²tomnost odhal². Schopnost funguje stejnŊ v boji i mimo nŊj.  
K odhalen² schovan®ho Infiltr§tora z§kladn²mi smysly (zrakem, sluchem, ļichem) mus² nepŚ§tel® 
prov§dŊt Kaz²c² hod.  
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3.1.6 Kouzeln²k 

 
ĂSvŊtl§ magie je boģ² dar. Je jen na mŊ, jak ho vyuģiji.ñ 
- kr®do kouzeln²kŢ  
 

Kouzeln²k ovl§d§ Vyġġ² boģskĨ jazyk. 
 

Kouzeln²k m§ standardnŊ tyto zvl§ġtn² schopnosti. Dalġ² si mŢģe koupit za body zkuġenost², stejnŊ jako 
speci§ln² vybaven² za pen²ze. 

 
Ses²l§n² (AKCE) 
Kouzeln²k mŢģe ses²lat SvŊtl§ kouzla. Barvy jsou n§sleduj²c²: Ļerven§ (ovl§d§n² ģivlŢ), Oranģov§ 
(ovl§d§n² mysli), Ģlut§ (ovl§d§n² hmoty), Zelen§ (ovl§d§n² energie), Modr§ (ovl§d§n² ļasoprostoru), 
Ind igov§ (ovl§d§n² chemickĨch a biologickĨch procesŢ) a Fialov§ (zamŊŚena na boj proti TemnotŊ).  
Do kaģd® mise si Kouzeln²k mŢģe za body zkuġenost² kouzla nakoupit. Nauļen§ kouzla se zap²ġ² do 
jeho Zvl§ġtn²ch slotŢ.  
 
PŚi sesl§n² si Kouzeln²k hod² proti sv®mu Will. Pokud uspŊje, kouzlo se podaŚilo seslat a protivn²k mu 
mŢģe odolat, pokud to je moģn®. Pokud Kouzeln²kovi padlo ĠtŊst², protivn²k kouzlu nemŢģe odolat. 
Pokud mu ale padla SmŢla, postihl ho negativn² efekt. Bliģġ² informace v kapitole Kouzla. 
  
Meditace (AKCE)  
Kouzeln²k mŢģe urļitĨ ļas vŊnovat meditaci, kdy se psychicky pŚiprav² na ses²l§n² silnĨch kouzel. Ļ²m 
d®le medituje, t²m snadnŊji mŢģe seslat silnŊjġ² kouzla. BŊhem meditace se Kouzeln²k soustŚed² na 
SvŊtlo a nevn²m§ okol². Z meditace vġak mŢģe bĨt vyruġen, tehdy ovġem hroz², ģe ho postihne jeden 
z negativn²ch efektŢ magie. Hod² si proti Will a pokud neuspŊje, postihl ho jeden z negativn²ch efektŢ. 
BŊhem boje meditace pŚid§v§ + 1 k Will na sesl§n² jednoho pŚ²ġt²ho kouzla. Pokud je Kouzeln²k v kole, 
kdy medituje, nŊjak vyruġen (napŚ. napaden), mus² si hodit na odol§n² negativn²mu efektu. Meditace 
mŢģe bĨt pouģita i mimo boj a mŢģe bĨt nataģena aģ na 10 minut. Za kaģdou minutu d§v§ + 1 k Will na 
sesl§n² jednoho pŚ²ġt²ho kouzla. 
  
Negace  
Kouzeln²k um² zruġit pr§vŊ seslan® kouzlo jin® postavy. Jakmile je kouzlo sesl§no, kouzeln²k si hod² 
proti sv®mu Will. Pokud se hod povede, ciz² kouzlo nem§ ģ§dnĨ efekt. Takto mŢģe znegovat i kouzla, 
kterĨm padlo ĠtŊst² (automatickĨ ¼spŊch). Tato schopnost nevyģaduje ģ§dnou akci. 
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3.1.7 KnŊz 

 
ĂJsem ruka boģ², kter§ pom§h§. Jsem pŊst boģ², kter§ trest§.ñ 
- kr®do knŊzŢ 
 

KnŊz ovl§d§ Vyġġ² boģskĨ jazyk. 
 
KnŊz m§ standardnŊ tyto zvl§ġtn² schopnosti. Dalġ² si mŢģe koupit za body zkuġenost², stejnŊ jako 

speci§ln² vybaven² za pen²ze. 
 
Ritu§l (AKCE) 
KnŊz mŢģe prov®st ritu§l, bŊhem kter®ho sv®mu bohu nŊco obŊtuje a na opl§tku od nŊj z²sk§ danou 
pomoc. BŊhem ritu§lu KnŊz rozdŊl§ ohniġtŊ a to posvŊt². Z ohniġtŊ se stane ObŊtn² ohniġtŊ hoŚ²c² 
boģskĨm ohnŊm schopnĨm sp§lit cokoliv, co do nŊj KnŊz vhod², ovġem jen pro potŚeby obŊtov§n². 
MŢģe tedy sp§lit i to, co je za norm§ln²ch okolnost² nezniļiteln®, tŚeba adamantiovĨ meļ. Do kaģd® 
mise si KnŊz mŢģe za body zkuġenost² ritu§ly nakoupit. Nauļen® ritu§ly se zap²ġ² do jeho Zvl§ġtn²ch 
slotŢ.  
 
Proveden² kaģd®ho ritu§lu zab²r§ urļitou dobu. V boji mohou bĨt tedy pouģity jen ty, jejichģ proveden² 
trv§ 1 minutu. Na konci ritu§lu mus² KnŊz obŊtovat jeden pŚedmŊt ve sv®m vlastnictv² a ¼spŊġnŊ hodit 
proti sv®mu Charisma. Pokud uspŊje, ritu§l se povede a bŢh seġle svoji moc. Pokud KnŊzovi padlo 
ĠtŊst², bŢh ho nav²c jeġtŊ odmŊn². Pokud mu ale padla SmŢla, bŢh ho potrest§. Bliģġ² informace 
v kapitole Ritu§ly. 
  
Konverze (AKCE)  
KnŊz mŢģe promlouvat k uct²vaļŢm jinĨch SvŊtlĨch bohŢ (i tŊm, kteŚ² ģ§dn®ho neuct²vaj²) a obracet je 
na v²ru sv®ho boha. D²ky t®to schopnosti mŢģe obr§tit m²stn² obyvatelstvo na svoji stranu, vyvolat 
rozbroje mezi nepŚ§telskĨmi voj§ky a podobnŊ. KnŊz si hod² proti Charisma a pokud uspŊje, c²lov§ 
NPC postava si mus² hodit proti sv®mu Will. Pokud neuspŊje, je obr§cena na v²ru jeho boha. Pokud 
KnŊzi padne ĠtŊst², c²lov§ NPC postava nemŢģe odolat a automaticky je obr§cena. Hodnota  Faith 
Points je sn²ģena/zvĨġena na z§kladn²ch 50. Tohle plat² i v pŚ²padŊ, ģe postava mŊla 0 FP, tedy 
neuct²vala ģ§dn®ho boha. Konverzi lze pouģ²t i mimo boj, tehdy trv§ 1 hodinu. 
 
POZOR: Temn² elfov® vģdy uct²vaj² jen Pekeln® bohy, Vzneġen² elfov® jen Nebesk®. Nemohou bĨt 
zkonvertov§ni na v²ru opaļn® skupiny bohŢ. Lid® ĻernĨch Ś²ġ² lze zkonvertovat jen tehdy, pokud 
pŚijdou o vġechny sv® Exaltation Points. Ciz² knŊze a uct²vaļe TemnĨch bohŢ nelze zkonvertovat vŢbec.  
  
Inspirace (AKCE)  
KnŊz mŢģe vyburcovat zpanikaŚen® osoby k odvaze ļi odv§ģn® osoby k hrdinstv². D²ky t®to schopnosti 
mŢģe KnŊz napravit zlomenou mor§lku svĨch spolubojovn²kŢ. Mus² si hodit proti sv®mu Charisma. 
Pokud se inspirace povede, postavy pŚestanou panikaŚit (pokud panikaŚily) nebo se jejich vlastnosti 
CC, RC, Perception, Intelligence, Will a Charisma zvĨġ² o 4, dokud je zvolenĨ protivn²k nabl²zku. 
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3.2 Krok druhĨ: VĨbŊr rasy 

Nyn² si vyberte rasu sv®ho ģoldn®Śe.  
 
ĻlovŊk ĠedĨch Ś²ġ²: PrŢmŊrn§ postava bez ģ§dnĨch vĨhod, ale i nevĨhod. 
 
ĻlovŊk ĻernĨch Ś²ġ²: NemŢģe m²t specializaci KnŊz ani Kouzeln²k. M§ pŚ²stup k ĻernĨm posv§tnĨm 
talismanŢm, mocnĨm pŚedmŊtŢm. NemŢģe uct²vat ģ§dn®ho boha. 
 
ĻlovŊk B²lĨch Ś²ġ²: NemŢģe m²t specializaci Ranhojiļ ani InģenĨr. M§ pŚ²stup k B²lĨm posv§tnĨm 
talismanŢm, mocnĨm pŚedmŊtŢm.  
 
VzneġenĨ Elf: M§ ostrĨ sluch a nesmrtelnost, d²ky kter® mŢģe m²t mnoho zkuġenost², ovġem na 
druhou stranu mu naruġuje pŚ²ļetnost. MŢģe uct²vat pouze Nebesk®ho boha. 
 
TemnĨ Elf: M§ ostrĨ sluch a nesmrtelnost, d²ky kter® mŢģe m²t mnoho zkuġenost², ovġem na druhou 
stranu mu naruġuje pŚ²ļetnost. MŢģe uct²vat pouze Pekeln®ho boha. 
 
Lesn² Elf: M§ ostrĨ sluch a nesmrtelnost, d²ky kter® mŢģe m²t mnoho zkuġenost², ovġem na druhou 
stranu mu naruġuje pŚ²ļetnost. Pokud dos§hne maxim§ln² fanatiļnosti, po smrti se nest§v§ AndŊlem 
ani D®monem, ale V²lou. 
 
Trpasl²k: DobrĨ v boji zbl²zka, odolnĨ, ale m§lo obratnĨ. Vid² perfektnŊ ve tmŊ a je odolnŊjġ² vŢļi 
radiaci. Je menġ² neģ ļlovŊk, coģ pŚin§ġ² nŊkter® vĨhody i nevĨhody. 
 
Gn·m: M§ ostrĨ zrak, skvŊlou pamŊŠ a je odolnŊjġ² vŢļi chemickĨm l§tk§m. Je menġ² neģ ļlovŊk, coģ 
pŚin§ġ² nŊkter® vĨhody i nevĨhody. 
 
PŢlļ²k: DobrĨ ve stŚelbŊ, obratnĨ, ale m§lo odolnĨ. M§ ostrĨ ļich a je odolnŊjġ² vŢļi biologickĨm 
l§tk§m. Je menġ² neģ ļlovŊk, coģ pŚin§ġ² nŊkter® vĨhody i nevĨhody. 
 
Goblin:  DobrĨ ve stŚelbŊ, ale se slabou vŢl². Je odolnŊjġ² vŢļi biologickĨm a chemickĨm l§tk§m a 
radiaci, ovġem n§chylnŊjġ² na vysok® a n²zk® teploty. NepotŚebuje sp§t a nec²t² bolest. Je menġ² neģ 
ļlovŊk, coģ pŚin§ġ² nŊkter® vĨhody i nevĨhody. 
 
Hobgoblin:  PrŢmŊrn§ postava. Je odolnŊjġ² vŢļi biologickĨm a chemickĨm l§tk§m a radiaci, ovġem 
n§chylnŊjġ² na vysok® a n²zk® teploty. NepotŚebuje sp§t a nec²t² bolest. 
 
Ork:  DobrĨ v boji zbl²zka, ale s n²zkou inteligenc². Je odolnŊjġ² vŢļi biologickĨm a chemickĨm l§tk§m 
a radiaci, ovġem n§chylnŊjġ² na vysok® a n²zk® teploty. NepotŚebuje sp§t a nec²t² bolest. Je vŊtġ² neģ 
ļlovŊk, coģ pŚin§ġ² nŊkter® vĨhody i nevĨhody. 
 
Felir:  DobrĨ ve stŚelbŊ, velmi obratnĨ. M§ pŚirozen® zbranŊ, dr§py. PerfektnŊ vid² i ve tmŊ. 
 
Canir:  DobrĨ v boji zbl²zka, velmi silnĨ. M§ pŚirozenou zbraŔ, ļelisti. M§ ostrĨ ļich. 
 
Ursar: V boji mŢģe pouģ²t dr§py i ļelisti. Dok§ģe splaġit divokou zvŊŚ. MŢģe se uloģit do hibernace a 
l®ļit se tak. Je vŊtġ² neģ ļlovŊk, coģ pŚin§ġ² nŊkter® vĨhody i nevĨhody. 
 
Troll:  PŚirozenŊ regeneruje i ta nejv§ģnŊjġ² zranŊn². MŢģe m²t jen specializaci StŚelec nebo Z§pasn²k. 
MŢģe m²t ale jednoho sluhu s jinou specializac². Je v²ce neģ dvakr§t vŊtġ² neģ ļlovŊk, coģ pŚin§ġ² 
nŊkter® vĨhody i nevĨhody. 
 
Zlobr: Mus² hodnŊ a ļasto j²st, jinak jeho tŊlo zaļne fyzicky i psychicky str§dat. V boji vġak mŢģe 
protivn²ka sn²st a t²m ho tak snadno zniļit. MŢģe m²t jen specializaci StŚelec nebo Z§pasn²k. MŢģe m²t 
ale jednoho sluhu s jinou specializac². Je v²ce neģ tŚikr§t vŊtġ² neģ ļlovŊk, coģ pŚin§ġ² nŊkter® vĨhody i 
nevĨhody. 
 
Obr: NejvŊtġ², nejsilnŊjġ² a nejodolnŊjġ² postava, ovġem tak® nejtŊģkop§dnŊjġ². MŢģe m²t jen 
specializaci StŚelec nebo Z§pasn²k. MŢģe m²t ale jednoho sluhu s jinou specializac². 
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Lid® 
Lid®, jak je zn§me z naġeho svŊta. Po biologick® str§nce ģ§dnĨ rozd²l. Zn§m² tak® jako Lacconi. 
 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  80 let  
Subrasy:  jako v naġem svŊtŊ; nejļastŊjġ² grulam (ĂbŊlochñ), gruhal (Ăļernochñ), grutai  (Ăasiatñ) 
Barva kŢģe: podle subrasy 
Barva oļ²: hnŊd§, ġed§, modr§, zelen§ 
Barva vlasŢ/vousŢ: ļern§, hnŊd§, rezav§, blond 
Rozd²ly pohlav²: obvykl® 
Strava:  vġeģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka: 175 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost: 70 kg 
 
PŢvod:  Lid® byli stvoŚeni ve VŊku alchymie a v Prvn²m vŊku vzestupu se stali sluģebn²ky ElfŢ. Pot® 
zaļali pracovat pro Elfy i Tit§ny jako sluģebn²ci v domech.  
 
Historie Lidsk®ho schizmatu 
Lidsk® schizma byla nejvŊtġ² celorajsk§ politick§ ud§lost zpŢsoben§ pŚ²chodem Temnoty. D²ky n² se 
rozpadla jedna z nejmocnŊjġ²ch frakc² v cel® ZahradŊ, ovġem na druhou stranu tak® nastartovala 
nebĨvalĨ rozvoj v²ry, magie, vŊdy a technologie. 
 
45 -XIII : Rebelie v  ř²ġi: V nejmocnŊjġ² lidsk® Ś²ġi, ř²ġi Lacconis, doġlo k rozkolu. Objevila se dvŊ 
siln§ n§zorov§ hnut², tzv. B²l² a Ļern². Zat²mco Ļern² po centr§ln² vl§dŊ poģadovali vzd§n² se magie a 
bohŢ ve prospŊch technologie a vŊdy, B²l² naopak prosazovali pos²len² magie a c²rkve na ¼kor vŊdy a 
prŢmyslu. Vl§da nesouhlasila a tak skupiny zaļaly poģadovat nez§vislost. K tomu vġak vl§da tak® 
nechtŊla svolit a tak skupiny zaļaly za samostatnost bojovat, kaģd§ na jedn® frontŊ. B²l§ rebelie zaļala 
na tabule Snowland, kter§ se stala jej²m centrem. Ļern§ rebelie zapoļala na tabule Sandland, kter§ se 
stala jej²m centrem. 
 
46 -XIII ï 59-XIII : Prvn² B²loġed§ v§lka, Prvn² Ġedoļern§ v§lka: ProbŊhla Prvn² B²loġed§ v§lka na 
jedn® a Prvn² Ġedoļern§ v§lka na druh® frontŊ. V§lky skonļily ġpatnŊ pro ř²ġi. B²l² a Ļern² si vybojovali 
nez§vislost a zaļali budovat mocn® Papeģstv² Magicus White a Prezidentstv² Machinus Black. ř²ġe se 
zat²m reorganizovala na C²saŚstv² Maximus Grey. Vl§dkyn² Magicus White se ustanovila Papeģka 
Dofiante I, bĨval§ vŢdkynŊ Ś²ġsk® c²rkve. Vl§dcem Machinus Black se ustanovil Prezident Enclastior  I, bĨvalĨ 
vŢdce Ś²ġsk®ho vŊdeck®ho institutu. Papeģstv² i Prezidentstv² se zpoļ§tku vz§jemnŊ ignorovaly. 
 
72-XIII ï 78 -XIII : Prvn² Ļernob²l§ v§lka: Prvn² ozbrojenĨ konflikt mezi Papeģstv²m Magicus 
White a Prezidentstv²m Machinus Black. Vztahy mezi obŊma Ś²ġemi ļasem pŚerostly z ignorace na 
nevraģivost, pot® na otevŚenou nen§vist. ObŊ Ś²ġe vŊdŊly, ģe ta druh§ pŚedstavuje pŚesnĨ n§zorovĨ 
opak. Vz§jemnŊ se obviŔovaly z rebelie, kter§ zpŢsobila p§d mateŚsk® ř²ġe Lacconis. SvŢj protŊjġek 
povaģovaly za hrozbu, kter§ mŢģe pŚivodit zk§zu cel® ZahradŊ. K prvn²mu ozbrojen®mu konfliktu 
doġlo, kdyģ Papeģstv² Magicus White i Prezidentstv² Machinus Black souļasnŊ objevily silnou pevnost 
Temnoty na tabule Akkardia. Pro obŊ Ś²ġe to byl vhodnĨ okamģik k vyzkouġen² svĨch zpŢsobŢ efektivn²ho 
boje proti TemnotŊ. Papeģstv² pŚipravilo mocnĨ ¼tok kouzly, Prezidentstv² zase ¼tok vyspŊlou 
technologi². Pokud by pokus jedn® Ś²ġe nevyġel, pro tu druhou by to byl dŢkaz, ģe tato filozofie je 
neefektivn². Oba ¼toky na pevnost byly spuġtŊny ve stejnĨ okamģik. Stalo se vġak to, co ģ§dn§ ze stran 
nepŚedpokl§dala. Đtoky se navz§jem negativnŊ ovlivnily, jejich efektivita klesla na zanedbatelnou ¼roveŔ. 
S²ly Temnoty jimi nebyly nijak zasaģeny a flotily a arm§dy Prezidentstv² i Papeģstv² pŚiġly o vĨhodu 
pŚekvapen². Temnota provedla zdrcuj²c² proti¼tok, bŊhem kter®ho zabila ļi zkorumpovala statis²ce voj§kŢ 
obou Ś²ġ². Papeģstv² a Prezidentstv² se vz§jemnŊ dŊlaly odpovŊdnĨmi za tuto por§ģku, kter§ do dŊjin vzeġla 
jako AkkardijskĨ masakr. ObŊ si vyhl§sily v§lku, kter§ trvala sedm let. Nebyla vġak posledn². 
 
Ġ²Śen² ĻernĨch a B²lĨch Ś²ġ²: V obdob² po skonļen² Prvn² Ļernob²l® v§lky se zaļaly mezi menġ²mi 
lidskĨmi Ś²ġemi ġ²Śit ideje Magicus White i Machinus Black. NŊkter® ve v§lce podporovaly ļi alespoŔ 
souhlasily s Magicus White, nŊkter® s Machinus Black. Tyto Ś²ġe se tedy mŊnily na Ļern® a B²l®. 
NŊkter® vġak zŢst§valy vŊrn® pŢvodn²mu syst®mu a staly se tak ĠedĨmi. Tyto podporovaly C²saŚstv² 
Maximus Grey v jeho snaze sjednotit lidskou rasu do nov® ř²ġe Lacconis. 
 
Vz§jemn§ nejednotnost: Politick® vztahy mezi kaģdou z ĠedĨch, B²lĨch a ĻernĨch Ś²ġ² se vġak rŢzn² 
pŚ²pad od pŚ²padu, ļas od ļasu. NŊkdy mohou zaloģit aliance, jindy spolu mohou bojovat o moc, ¼zem² 
ļi z n§boģenskĨch dŢvodŢ. 
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3.2.1 ĻlovŊk ĠedĨch Ś²ġ² 

 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 (D+S)x2 (I+W)x2  

Velikost: 2 
 
ĂLid® ĠedĨch Ś²ġ² vģdy chovaj² jist® opovrģen² vŢļi lidem B²lĨch a ĻernĨch Ś²ġ². I kdyģ bojuj² na stejn® 
stranŊ, proti stejn®mu protivn²kovi, za stejn® z§jmyé Ġed² je vģdy budou povaģovat za pouh® 
zr§dce.ñ 
- knŊz S°thimal 
 
 

Fredrik XVI.  Ollun  
Rasa: ĻlovŊk (Ġed® Ś²ġe) 
C²saŚ Ignotin IV. je souļasnĨm vl§dcem C²saŚstv² Smog-grey. Je to vyslouģilĨ bojovn²k se zkuġenostmi 
v mnoha v§lk§ch. Je to perfektn² strat®g a taktik, kterĨ nen² pŚ²liġ r§d, ģe se nyn² mus² vŊnovat hlavnŊ 
politice, zat²mco v§lku vedou jeho ġt§bn² dŢstojn²ci. St§le chod² obleļen v bohatŊ zdoben® vojensk® 
uniformŊ s ġerpou a mnoha medailemi, u pasu m§ pak ceremoni§ln² meļ a pistoli. Dosti ļasto poŚ§d§ 
velkolep® vojensk® pŚehl²dky Arm§dy, Letectva i N§moŚnictva. 

 
 

Jumas Cartam  
Rasa: ĻlovŊk (Ġed® Ś²ġe) 
Jumas je nejlepġ² kapit§n n§moŚn² lodŊ. Slouģ² v N§moŚnictvu Kr§lovstv² Steelgrey. Svoji reputaci si 
z²skal v BitvŊ o Rigis, kde se svĨm stŚedn²m kŚiģn²kem tŚ²dy Hunter Warshark  potopil dvacet kŚiģn²kŢ 
flotily Temn® ruky. Jeho loŅ pŚi tom neutrpŊla ani jeden z§sah. Jeho vŢbec prvn²m nasazen²m byl ale 
HuralskĨ incident. Tehdy byl komand®rem na palubŊ lodi Golden Song, kter§ mŊla za ¼kol zjistit, proļ 
se v oce§nu Hural na planetŊ Therega ztr§c² vġechny lodŊ. Uk§zalo se, ģe za to mŢģe obzvl§ġtŊ velkĨ 
Kraken. Napadl i Golden Song, kterĨ bŊhem l²t®ho boje pos§dky st§hl pod hladinu. JedinĨ, kdo pŚeģil, 
byl pr§vŊ Cartam. Na trosce doplaval na ostrov, kde ho naġli m²stn² domorodci. O rok pozdŊji, nyn² 
jako kapit§n lodi Warshark, opŊt vyplul na vody Huralu, tentokr§t plnŊ pŚipraven. Kraken ho napadl 
znovu, ale tentokr§t se mu ho podaŚilo zab²t. 

 
 

Isre Kolimnya  
Rasa: ĻlovŊk (Ġed® Ś²ġe) 
Zn§m§ ģoldn®Śka. Je veter§nkou 22. SvŊtl® kruci§ty, bŊhem kter® pobila stovky voj§kŢ Temn® ruky. 
Zkuġenosti s tŊmito boji vġak na n² zanechaly neblah® n§sledky ï z hrŢz, kter® pŚi tom zaģila, m§ velmi 
realistick® noļn² mŢry. KlidnĨ sp§nek mŢģe zaģ²t jen pokud si vezme siln® tlum²c² pr§ġky. Hroziv® sny 
vġak posiluj² jej² nen§vist vŢļi TemnotŊ a tak® odvahu. Jen m§lokterĨ bojovn²k Temn® ruky, nebo jinĨ, 
ji dok§ģe nahnat strach. To z n² dŊl§ velmi nebezpeļnou protivnici.     

 
 

Nel leg II. PelarronskĨ 
Rasa: ĻlovŊk (Ġed® Ś²ġe) 
V®voda Nelleg II. je vl§dcem v®vodstv² Taimol. K moci se dostal krvavĨm pŚevratem, bŊhem kter®ho 
nechal pob²t vġechny ļleny pŢvodn² v®vodsk® rodiny. K jeho vzestupu mu dopomohli ģoldn®Śi, kter® 
dodnes r§d naj²m§ ï vģdy ve velkĨch poļtech. Vlastn² v®vodsk® ozbrojen® s²ly naopak zredukoval na 
nutn® minimum, kter® pos²l§ jen na rutinn² mise. To proto, ģe st§tn²m voj§kŢm pŚ²liġ nedŢvŊŚuje.  

 
 

Manossar Siak  
Rasa: ĻlovŊk (Ġed® Ś²ġe) 
Zn§mĨ ģoldn®Ś. V BitvŊ o Arator IV pŚiġel o prav® oko, kdyģ dostal z§sah brokovnic² do obliļeje. MŊl 
ġtŊst² v neġtŊst², brokovnice mu mohla ustŚelit hlavu. Zniļen® oko mu teŅ zakrĨv§ ļern§ p§ska. 
Manossar se specializuje na boj zbl²zka, konkr®tnŊ na pouģ²v§n² noģŢ a dĨk. BŊhem sv® kari®ry byl 
ļlenem mnoha skupin ģold§kŢ, v souļasn® dobŊ je vġak ļlenem tĨmu Dark Dragons. 
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3.2.2 ĻlovŊk ĻernĨch Ś²ġ² 

 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 (D+S)x2 (I+W)x2  

Velikost: 2 
 
Lid® ĻernĨch Ś²ġ² mohou pouģ²vat Ļern® posv§tn® talismany. 
InģenĨŚi ĻernĨch Ś²ġ² maj² pŚ²stup k nejpokroļilejġ²m strojkŢm. 
Ranhojiļi ĻernĨch Ś²ġ² maj² pŚ²stup k nejpokroļilejġ²m lektvarŢm.  
Lid® ĻernĨch Ś²ġ² nemohou m²t specializaci KnŊz ani Kouzeln²k. 
 
Lid® ĻernĨch Ś²ġ² nevyzn§vaj² ģ§dn® bohy. 
 
 
 

Danton III.   
Rasa: ĻlovŊk (Ļern® Ś²ġe) 
Prezident Xulth Inesse je souļasnĨm vl§dcem Prezidentstv² Scarab-black. Byl to schopnĨ kybernetik 
s politickĨmi ambicemi, kterĨ se rozhodl vyuģ²t sv® znalosti a postupnŊ upravit sv® tŊlo i mysl tak, aby 
byl perfektn²m neomylnĨm vl§dcem. T²m se nakonec tak® stal. Nem§ ģ§dn® emoce, je chladnĨ a 
efektivn² jako stroj. Jeho mozek je z velk® ļ§sti kybernetickĨ syst®m schopnĨ prov§dŊt bili·ny procesŢ 
souļasnŊ. Jeho hlas je elektronickĨ a bez sebemenġ²ho zabarven². Je pleġatĨ, z jeho lebky vġak vedou 
des²tky kabelŢ slouģ²c²ch jako pŚ²m® pŚ²pojky k poļ²taļŢm. 

 
 

Nezzo Alchyn  
Rasa: ĻlovŊk (Ļern® Ś²ġe) 
Gardyn je nejlepġ² kapit§n vesm²rn® lodŊ. Slouģ² v KybernetickĨch sborech Kancl®Śstv² Stoneblack. 
Svoji reputaci z²skal v BitvŊ u Iradis III, kde se svĨm stŚedn²m kŚiģn²kem tŚ²dy Adept Steelstar zniļil 
pŊt tŊģkĨch kŚiģn²kŢ a jeden dreadnought flotily Temn® ruky. Jeho loŅ pŚi tom neutrpŊla ani jeden 
z§sah. BŊhem Margalsk®ho incidentu, kdy f¼zn² reaktor jeho lodi zaļal kolabovat, dostal plnou d§vku 
radiace, kdyģ se ho snaģil vlastnoruļnŊ opravit. To se mu nakonec na posledn² chv²li podaŚilo. PŚeģil 
ale jen d²ky rychl®mu z§kroku palubn²ch medikŢ. Jeho tŊlo je nyn² udrģov§no na ģivu regeneraļn²mi 
implant§ty, aļkoliv jeho podoba je znetvoŚena n§dory a vŊtġina jeho kŢģe odpadla. 

 

 

Qis Fijner  
Rasa: ĻlovŊk (Ļern® Ś²ġe) 
Zn§m§ ģoldn®Śka. Nech§v§ se naj²mat jako technik. SvĨm tĨmovĨm kolegŢm poskytuje spolehlivou a 
efektivn² elektronickou podporu, protoģe dok§ģe snadno ovl§dnout vŊtġinu poļ²taļovĨch syst®mŢ, na 
kter® naraz². To vġe d²ky pŚenosn®mu poļ²taļi CF-70X, kterĨ je na sv® mal® rozmŊry nebĨvale vĨkonnĨ. 
Jedn§ se o prototyp, kterĨ Fijner ukradla z laboratoŚ² sv® dom§c² Ś²ġe, Adeptstv² Zinterus. To je v²ce 
neģ odhodlan® z²skat zaŚ²zen² zpŊt. Vyslalo mnoho agentŢ, jejichģ ¼kolem je Fijner zatknout ļi rovnou 
zab²t, pokud bude kl§st odpor. P§rkr§t se jim to jiģ t®mŊŚ podaŚilo, ale Fijner poļ²taļ pokaģd® pouģila 
jako rukojm²ho. Agenti totiģ nesm² udŊlat nic, co by mohlo prototyp jakkoliv poġkodit.  

 
 

Vairon Varvus  
Rasa: ĻlovŊk (Ļern® Ś²ġe) 
Arciadept Remet je vl§dcem arciadeptstv² Mizgrend. Je zn§mĨ t²m, ģe neust§le cestuje po cel® galaxii, 
aby si udrģel co nejpŚesnŊjġ² pŚehled o ud§lostech a mohl tak efektivnŊji Ś²dit politiku. Je vģdy tam, kde 
se dŊje nŊco vĨznamn®ho ï aŠ uģ je to vŊdeckĨ experiment, diplomatickĨ summit nebo obrovsk§ bitva. 
O svŢj ģivot se vġak b§t nemus². On s§m totiģ zŢst§v§ v bezpeļ² sv®ho pal§ce po celou dobu mise ï to, 
co vģdy opust² povrch planety, je jeden z jeho mnoha z§stupnĨch androidŢ. Jsou vytvoŚeni tak kvalitnŊ, 
ģe je od prav®ho Remeta nelze pouhĨm okem rozliġit. Remet je s androidem propojen pomoc² virtu§ln² 
kyber-komunikaļn² s²tŊ a jeho tŊlo dok§ģe ovl§dat stejnŊ pŚirozenŊ, jako sv® vlastn². 
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3.2.3 ĻlovŊk B²lĨch Ś²ġ² 
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 (D+S)x2 (I+W)x2  

Velikost: 2 
 
Lid® B²lĨch Ś²ġ² mohou pouģ²vat B²l® posv§tn® talismany. 
Kouzeln²ci B²lĨch Ś²ġ² maj² pŚ²stup k nejsilnŊjġ²m kouzlŢm. 
KnŊģ² B²lĨch Ś²ġ² maj² pŚ²stup k nejsilnŊjġ²m ritu§lŢm. 
Lid® B²lĨch Ś²ġ² nemohou m²t specializaci Ranhojiļ ani InģenĨr. 
 
 
 

Vargen I V.  
Rasa: ĻlovŊk (B²l® Ś²ġe) 
Papeģ Corvylar II. je souļasnĨm vl§dcem Papeģstv² Snow-white. V ml§d² byl horlivĨm knŊzem, kvŢli 
sv® schopnosti promlouvat s bohy. Tu ale dnes t®mŊŚ vŢbec nevyuģ²v§, plnŊ se soustŚed² na politiku a 
tak® na filozofii a teologii. Jeho tŊlo je zcela pokryt® ritu§ln²m tetov§n²m ï jsou to vŊty z Velk® knihy 
bohŢ a rŢzn® n§boģensk® symboly. Mluv² jen v podobenstv²ch a ļasto cituje pr§vŊ Velkou knihu bohŢ, 
takģe mu nejl®pe rozum² jen ten, kdo j² zn§ a pokud moģno nazpamŊŠ. 

 
 

Shiren Hal gan  
Rasa: ĻlovŊk (B²l® Ś²ġe) 
Shiren je nejlepġ² jezdkynŊ a velitelka j²zdn²ch sil. Slouģ² v HorlivĨch sborech Kardin§lstv² Bonewhite. 
Svoji reputaci z²skala v BitvŊ u Megaradis, kde byla souļ§st² 3. j²zdn²ho regimentu jako voj²n. BŊhem 
jedn® zteļe byl vġak celĨ regiment postŚ²len z§kopovĨmi tŊģkĨmi zbranŊmi. Jen Shiren na sv®m koni 
Firewind dobŊhla k linii, pŚeskoļila z§kop a uŠala hlavu m²stn²mu veliteli arm§dy Temn® ruky. Zbytek 
nepŚ§tel pak vyŚ²dila ruļn²mi gran§ty a pistol². ZamŊstnala obranu z§kopu tak, ģe dalġ² ¼tok jiģ byl 
zcela ¼spŊġnĨ. Shiren nyn² jezd² na koni Fireghost, potomkovi Firewinda, kterĨ je jiģ pŚ²liġ starĨ, a je 
velitelkou obnoven®ho 3. j²zdn²ho regimentu. 

 

 

Imar Talloc  
Rasa: ĻlovŊk (B²l® Ś²ġe) 
Zn§mĨ ģoldn®Ś. V BitvŊ u Tregamiru mu canirskĨ voj§k usekl pravou ruku v z§pŊst². Talloca to velmi 
naġtvalo ï ani ne tak ztr§ta samotn® ruky, jako sp²ġ to, co v n² zrovna drģel. MŊl v n² Ģezlo v§lky, 
mocnĨ artefakt. Ten, kdo ho drģ², m§ v bitvŊ vŊtġ² ġtŊst² neģ protivn²k. Jeho ruka je nyn² nahrazena 
jednoduchou mechanickou prot®zou. Talloc se sice st§le nech§v§ naj²mat jako ģoldn®Ś, ale jeho pravĨm 
posl§n²m je z²skat Ģezlo v§lky zpŊt a to vġemi moģnĨmi prostŚedky. Bohuģel, artefakt aģ pŚ²liġ ļasto 
mŊn² sv® majitele, coģ honbu za n²m ponŊkud komplikuje.    

 
 

Bielus Wetor  
Rasa: ĻlovŊk (B²l® Ś²ġe) 
Arcibiskup Wetor je vl§dcem arcibiskupstv² Petseki. BĨval m²rnĨ a klidnĨ, ale tak® ponŊkud v§havĨ. 
V kaģd®m pŚ²padŊ to vġak byl oddanĨ knŊz bohynŊ m²ru Finershy. V roce 13-451 vġak kamsi zmizel. 
Nezanechal ģ§dnou zpr§vu, ani ģ§dn® stopy. Prozat²mn² vl§da Petseki ho po tŚech letech prohl§sila za 
mrtv®ho a zaļala pl§novat volbu nov®ho Arcibiskupa. V roce 13-458 se vġak Wetor vr§til. ř²ġe to Ś§dnŊ 
oslavila a souļasnĨ Arcibiskup mu uvolnil jeho pr§voplatn® m²sto. Kde vġak Arcibiskup Wetor byl a co 
zaģil, to nikdo nev² a on s§m o tom nikdy nemluv². Jedno je vġak zŚejm® kaģd®mu ï za tu dobu, co byl 
pryļ, se razantnŊ zmŊnil. Stal se prudkĨm a ne¼stupnĨm. Byl ochoten m²r vynucovat dokonce i silou. 
Zaļal rozġiŚovat ozbrojen® s²ly a vedl s nimi nŊkolik velkĨch taģen², jejichģ c²lem bylo ukonļit v§lky 
v okoln²ch sektorech. M²r takto v mnoha pŚ²padech skuteļnŊ nastolil, i kdyģ za cenu velkĨch ztr§t. Ļ§st 
flotily a arm§dy je permanentnŊ rozptĨlen§ v poraģenĨch Ś²ġ²ch, kde funguje jako okupaļn² s²la. Zd§ se, 
ģe aŠ je Wetorovo jedn§n² jakkoliv nekonvenļn², Finersha ho schvaluje. 
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Elfov® 
Elfov® vypadaj² jako lid®, ovġem maj² ġpiļat® uġi, ġt²hlou ġlachovitou postavu, jemn® rysy a dokonalou 
pokoģku bez jakĨchkoliv vad. Sluch ElfŢ je velmi citlivĨ, dok§ģ² slyġet na velkou vzd§lenost i ty nejtiġġ² 
zvuky. Citlivost sv®ho sluchu dok§ģ² regulovat, ļ²mģ se chr§n² pŚed ohluchnut²m v pŚ²padŊ, ģe jsou 
vystaveni obzvl§ġtŊ silnĨm hlukŢm. Elfov® jsou nesmrteln², tedy alespoŔ co se tĨļe pŚirozen® smrti. 
Jakmile dos§hnou pŚibliģnŊ tŚiceti let vŊku, st§rnut² se zastav². Je to dar od boha smrti Wilsara, 
kter®mu se rasa ElfŢ jako jedin§ skuteļnŊ zal²bila. Elfov® tedy mohou bŊhem sv®ho ģivota nastŚ§dat 
obrovsk® zkuġenosti, vŊdomosti a poznatky. Je nicm®nŊ povaģov§no za vz§cnost, kdyģ se nŊjakĨ Elf 
doģije dvou tis²c let. Situac², kter® mohou zpŢsobit smrt, je v Edenu v²c neģ dost a ļ²m je Elf starġ², t²m 
vŊtġ² je pravdŊpodobnost, ģe ho nŊjak§ potk§. Velmi staŚ² jedinci maj² nav²c podlomenou psychiku ze 
vġeho, co za svŢj dlouhĨ ģivot zaģili. Dalġ² zvl§ġtnost² ElfŢ je jejich oddanost bohŢm. Elfov® jsou natolik 
prov§zan² se SvŊtlĨmi bohy, ģe pokud jejich v²ra nŊjak ochabne, uġkod² to jejich mysli. Pokud je vġak 
v²ra znovu pos²lena, jejich psychickĨ stav se opŊt zlepġ².  

 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  nesmrtelnĨ vŢļi pŚirozen® smrti 
Subrasy:  ģ§dn® 
Barva kŢģe: svŊtl§ 
Barva oļ²: hnŊd§, ġed§, modr§, zelen§  
Barva vlasŢ/vousŢ: ļern§, blond, b²l§ 
Rozd²ly pohlav²: jako u lid²  
Strava:  vġeģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka: 175 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost: 60 kg 

 
PŢvod: Elfov® byli stvoŚeni na poļ§tku VŊku z§zrakŢ jako n§stupci poraģenĨch a zavrģenĨch DrakŢ. 
Jejich domovskĨm svŊtem je tabula Elfium. Elfov® byli ide§ln²m pŚ²kladem perfektn² civilizovan® 
spoleļnosti. Spolu s Tit§ny to byli vl§dcov® Edenu. 

 
Elfsk§ jm®na 
Elfov® pouģ²vali vģdy specifick§ jm®na, kter§ symbolizovala jejich duchovn² spojen² s bohy. Jm®na 
stejn®ho tvaru nŊkdy d§vali i svĨm lod²m, mŊstŢm a tabul§m. Ve jm®nŊ se vģdy nach§zela jedna 
samohl§ska s pŚehlasov§n²m (ª, µ, ±é). Takto to platilo od poļ§tkŢ nejstarġ²ch elfskĨch kultur aģ do 
Elfsk®ho schizmatu. BŊhem Elfsk®ho schizmatu se Elfov® rozdŊlili na Vzneġen®, Temn® a Lesn² a 
odliġili si i sv§ jm®na. NechtŊli pŚipustit, aby pouģ²vali stejn§ posv§tn§ p²smena, jako jejich ¼hlavn² 
nepŚ§tel®. Vzneġen² elfov® maj² ve jm®nech vģdy jednu samohl§sku s ļ§rkou smŊŚuj²c² doprava (§, ², 
®é). Temn² elfov® maj² ve svĨch jm®nech naopak vģdy jednu samohl§sku s ļ§rkou smŊŚuj²c² doleva (¨, 
¯, ³é). Ve jm®nech Lesn²ch elfŢ se zase vģdy nach§z² jedna samohl§ska se stŚ²ġkou (©, ´, °é). Jedin§ 
samohl§ska, kter§ ve jm®nech nem§ ģ§dnou diakritiku, je ypsilon. Jm®na star®ho typu vġak existuj² 
st§le, nesou je vġak jiģ jen mŊsta a tabuly. 

 
Les  
ĂLesñ (ĂThe Woodñ) ï tak je zn§ma ļ§st Zahrady, kter§ je prorostl§ nebĨvale hustou s²t² vŊtv² a koŚenŢ 
Yggdrasilu a pokryt§ tajemnou mlhou. Les je proto z velk® ļ§sti neprozkoumanĨ a neobydlenĨ, mnoho 
lod² se mu prostŊ vyhĨb§. Les byl centrem Elfsk® veleŚ²ġe, v jeho stŚedu se nach§z² tabula Elfium. 
BŊhem Elfsk®ho schizmatu zde propukla v§lka mezi VzneġenĨmi a TemnĨmi elfy. Ti Elfov®, kteŚ² se 
v§lky odm²tli ¼ļastnit, zaļali bĨt brzy zn§m² jako ĂLesn² elfov®ñ. Sv® Vzneġen® a Temn® bratry vyhnali 
pryļ. Vybudovali si vlastn² civilizace a vyv²jeli vlastn² technologie, ale nebylo to jednoduch®. Les se 
totiģ brzy stal terļem xenofobn²ch UrsarŢ, kteŚ² si ho zaļali n§rokovat. Mezi Lesn²mi elfy a Ursary se 
rozhoŚely mohutn® Lesn² v§lky, kter® trvaj² dodnes. Z Lesa se postupnŊ rozġ²Śily i do ostatn²ch ļ§st² 
Zahrady.  

 
Patroni a M atrony  
Patroni a Matrony jsou ve spoleļnosti ElfŢ ti nejv§ģenŊjġ² jedinci. Jsou to Elfov®, kteŚ² vedli elfsk® Ś²ġe 
bŊhem Astr§ln² v§lky a Elfsk®ho schizmatu. Pro vġechny Elfy to jsou svat® osoby, ke kterĨm se modl² a 
kter® n§sleduj² bez zav§h§n² a bez ot§zek. Temn² elfov® vn²maj² Patrony a Matrony VzneġenĨch elfŢ 
jako ty nejhrozivŊjġ² protivn²ky vŢbec ï a naopak. Patroni a Matrony Lesn²ch elfŢ nejsou povaģov§ni za 
hlavn² c²le a nŊkdy jsou dokonce zcela ignorov§ni. Tito svat² Elfov® se od ostatn²ch ElfŢ odliġuj² t²m, ģe 
jejich jm®na jsou doplnŊna nŊjakĨm odpov²daj²c²m pŚ²zviskem, napŚ²klad TemnĨ, Lesn², NesmrtelnĨ, 
ĻestnĨ, NeporazitelnĨ, Z§keŚnĨ, MoudrĨ a podobnŊ. Kolik PatronŢ a Matron pŚeģilo aģ do dneġn²ch 
dob nikdo nev². NŊkteŚ² jsou aktivn² a veŚejnŊ zn§m², jin² se vġak skrĨvaj² a zŢst§vaj² v anonymitŊ. 
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3.2.4 VzneġenĨ elf 
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 12 12 8  8  D+S (I+W)x3  

Velikost: 2 

 
OstrĨ sluch:  P§trac² dosah hled§n² sluchem je 400 metrŢ a m§ bonus + 4 k Perception. 
 
Nesmrtelnost:  Hr§ļ stanov² vŊk Elfa. Pokud ho stanov² v rozmez² 100 aģ 200 let, z²sk§ 1 bonusovĨ 
PŚedchoz² z§ģitek nebo Kontakt (st§le plat², ģe si m²sto nŊj mŢģe vz²t body zkuġenost²). Za kaģdĨch 
dalġ²ch stanovenĨch 100 let m§ dalġ² bonusovĨ PŚedchoz² z§ģitek/Kontakt, ovġem tak® sn²ģen® z§kladn² 
SP o 5. Jakmile je SP sn²ģeno na 5, v²ce bonusŢ uģ m²t nemŢģe. 
 
Oddanost bohŢm: Jakmile Elf zaļne ztr§cet FP pod hranic² 50, zaļne kromŊ nich ztr§cet tak® SP. 
PŚibĨvaj²c² FP (do hodnoty 50) mu ztracen® SP zase vr§t². NapŚ. Elf m§ 50 FP. Modlen² mu nevyjde a 
tak ztrat² 1 FP a SP. Pokud mu modlen² zase vyjde, z²sk§ 1 FP a zpŊt onen ztracenĨ 1 SP. 
 
Stoupenec Nebe:  VzneġenĨ elf nikdy a za ģ§dnĨch okolnost² nemŢģe uct²vat Pekeln® bohy, aŠ uģ 
dobrovolnŊ, nebo n§sil²m. I kdyģ jeho FP klesne na 0 a tud²ģ pŚestane uct²vat boha, st§le je oddanĨ 
filozofii Nebe.  

 
 
 
Ak§niel 
Rasa: VzneġenĨ elf 
Ajoxi®l VzneġenĨ je jedn²m z dosud ģij²c²ch PatronŢ. Vl§dne vlastn² frakci. Je to fanatickĨ knŊz, jehoģ 
ģivotn²m posl§n²m je rozġ²Śit v²ru v Nebesk® bohy do cel® galaxie a zcela tak vykoŚenit v²ru v Peklo. 
Jeho dalġ²m velkĨm ¼kolem je zniļit Temnotu, protoģe ta jeho snaģen² komplikuje. K§ģe davŢm, kter® 
tak obrac² ke svat® zuŚivosti nam²Śen® proti Peklu ļi TemnotŊ. Z bezpeļ² Vzneġen® vŊģe Ś²d² mnoh® 
svat® v§lky a kŚ²ģov® vĨpravy a veġkerĨ svŢj volnĨ ļas vŊnuje modlitb§m a ritu§lŢm, bŊhem kterĨch si 
nakl§n² pŚ²zeŔ vġech dvan§cti NebeskĨch bohŢ. Je ochotnĨ udŊlat vġe, co mu bohov® porad² ļi pŚ²mo 
pŚik§ģ² ï i kdyby to mŊlo znamenat poslat na obŊtn² olt§Ś milion nevinnĨch civilistŢ. Jeho stoupenci to 
vġak akceptuj². VŊd², ģe Ajoxi®l je moudrĨ a oddanĨ sluģebn²k Nebe a r§di ho proto budou n§sledovat 
kamkoliv.  Ajoxi®l je obleļen v bŊlostn®m rouchu a na hlavŊ m§ Nebeskou korunu ï svatĨ artefakt, 
kterĨ je vytes§n z jednoho kusu Sluneļn²ho krystalu. Vģdy m§ u sebe tak® Nebeskou hŢl, jej²ģ zdobnĨ 
konec vyzaŚuje intenzivn² z§Śi SvŊtla. 
 
 

N²seis 
Rasa: VzneġenĨ elf 
N²seis je ob§vanĨ ġampi·n Vzneġen®ho spoleļenstva Kh§rdise. Je vyzbrojen OhnivĨm meļem a vģdy 
nos² OhnivĨ ġt²t. PŢvodnŊ mŊl Ohniv® meļe dva, ale jeden mu ukradla Lesn² elfka Gh©ldis. N²seisovĨm 
¼hlavn²m protivn²kem je TemnĨ elf B¸gois. Takt®ģ se snaģ² vyp§trat a porazit Gh©ldis a vz²t si zpŊt, co 
mu pr§voplatnŊ patŚ². 
 
 

Oanth®la 
Rasa: VzneġenĨ elf 
Zn§mĨ ģoldn®Ś. Ve velk® BitvŊ o Liafmar Primus mu nepŚ§telskĨ Trpasl²k usekl levou nohu mohutnĨm 
m§chnut²m sekyry. Noha je nyn² nahrazena bionickou prot®zou. Ten§bis je z§pasn²k se specializac² na 
dŚevcov® zbranŊ. Vypracoval si svŢj vlastn² kodex cti, kterĨ pŚ²snŊ n§sleduje, aby si udrģel pozornost 
boha Hurconyra. Nikdy nepouģ²v§ stŚeln® zbranŊ, a to ani ty montovan® na vozidla. Nikdy neza¼toļ² 
z§keŚnŊ, tŚeba z ¼krytu nebo na protivn²ka, kterĨ o jeho pŚ²tomnosti nev². Vģdy na sebe nejprve 
upozorn². Nikdy neubl²ģ² protivn²kovi, kterĨ se vzdal, nebo kterĨ se nemŢģe adekv§tnŊ br§nit. A nikdy 
nevezme ģ§dnou zak§zku, kter§ zahrnuje nŊjakĨ zloļin ļi jin® poruġov§n² z§konŢ nebo ohroģov§n² 
nevinnĨch civilistŢ. 
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3.2.5 TemnĨ elf 
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 12 12 8  8  D+S (I+W)x3  

Velikost: 2 

 
OstrĨ sluch:  P§trac² dosah hled§n² sluchem je 400 metrŢ a m§ bonus + 4 k Perception. 
 
Nesmrtelnost:  Hr§ļ stanov² vŊk Elfa. Pokud ho stanov² v rozmez² 100 aģ 200 let, z²sk§ 1 bonusovĨ 
PŚedchoz² z§ģitek nebo Kontakt (st§le plat², ģe si m²sto nŊj mŢģe vz²t body zkuġenost²). Za kaģdĨch 
dalġ²ch stanovenĨch 100 let m§ dalġ² bonusovĨ PŚedchoz² z§ģitek/Kontakt, ovġem tak® sn²ģen® z§kladn² 
SP o 5. Jakmile je SP sn²ģeno na 5, v²ce bonusŢ uģ m²t nemŢģe. 
 
Oddanost bohŢm: Jakmile Elf zaļne ztr§cet FP pod hranic² 50, zaļne kromŊ nich ztr§cet tak® SP. 
PŚibĨvaj²c² FP (do hodnoty 50) mu ztracen® SP zase vr§t². NapŚ. Elf m§ 50 FP. Modlen² mu nevyjde a 
tak ztrat² 1 FP a SP. Pokud mu modlen² zase vyjde, z²sk§ 1 FP a zpŊt onen ztracenĨ 1 SP. 
 
Stoupenec Pekl a:  TemnĨ elf nikdy a za ģ§dnĨch okolnost² nemŢģe uct²vat Nebesk® bohy, aŠ uģ 
dobrovolnŊ, nebo n§sil²m. I kdyģ jeho FP klesne na 0 a tud²ģ pŚestane uct²vat boha, st§le je oddanĨ 
filozofii Pekla.  

 
 
 
Zekas³l 
Rasa: TemnĨ elf 
Zreth½r TemnĨ je jedn²m z dosud ģij²c²ch PatronŢ. Vl§dne vlastn² frakci. Je to fanatickĨ knŊz, jehoģ 
ģivotn²m posl§n²m je rozġ²Śit v²ru v Pekeln® bohy do cel® galaxie a zcela tak vykoŚenit v²ru v Nebe. Jeho 
dalġ²m velkĨm ¼kolem je zniļit Temnotu, protoģe ta jeho snaģen² komplikuje. K§ģe davŢm, kter® tak 
obrac² ke svat® zuŚivosti nam²Śen® proti Nebi ļi TemnotŊ. Z bezpeļ² Temn® vŊģe Ś²d² mnoh® svat® v§lky 
a kŚ²ģov® vĨpravy a veġkerĨ svŢj volnĨ ļas vŊnuje modlitb§m a ritu§lŢm, bŊhem kterĨch si nakl§n² 
pŚ²zeŔ vġech dvan§cti PekelnĨch bohŢ. Je ochotnĨ udŊlat vġe, co mu bohov® porad² ļi pŚ²mo pŚik§ģ² ï i 
kdyby to mŊlo znamenat poslat na obŊtn² olt§Ś milion nevinnĨch civilistŢ. Jeho stoupenci ho zboģŔuj² a 
z§roveŔ z nŊj maj² strach. VŊd², ģe Zreth½r je moudrĨ a oddanĨ sluģebn²k Pekla a mus² ho proto 
n§sledovat kamkoliv. Zreth½r je obleļen v ļern®m rouchu a na hlavŊ m§ Pekelnou korunu ï svatĨ 
artefakt, kterĨ je vytes§n z jednoho kusu MŊs²ļn² kosti. Vģdy m§ u sebe tak® Pekelnou hŢl, jej²ģ zdobnĨ 
konec hoŚ² mohutnĨm plamenem SvŊtla. 

 
 

B¸goi s  
Rasa: TemnĨ elf 
B¸gois je ob§vanĨ ġampi·n Temn®ho spoleļenstva Lh³rdise. Je vyzbrojen LedovĨm meļem a vģdy nos² 
LedovĨ ġt²t. PŢvodnŊ mŊl Ledov® meļe dva, ale jeden mu ukradla Lesn² elfka Gh©ldis. B¸goisovĨm 
¼hlavn²m protivn²kem je VzneġenĨ elf N²seis. Takt®ģ se snaģ² vyp§trat a porazit Gh©ldis a vz²t si zpŊt, 
co mu pr§voplatnŊ patŚ². 

 
 

Y½nara 
Rasa: TemnĨ elf 
Zn§mĨ ģoldn®Ś. V BitvŊ o Trago-Lex dostal mnoho z§sahŢ ze stŚepovĨch puġek FelirŢ, kter® zanechaly 
jeho tŊlo tŊģce zjizven®. NechybŊlo mnoho a mohl bĨt zcela rozsek§n na kusy. VŊtġ² jizvy m§ sepnut® 
kovovĨmi sponami, menġ² jsou seġit® dr§tkem, dalġ² se jiģ v²cem®nŊ zahojily. Jeho tv§Ś je kvŢli tomu 
zniļena a hrozivŊ zdeformov§na, takģe pŚes hlavu nos² k§pi. Iji¯mel je kouzeln²k, kter®mu nez§leģ² na 
tom, komu poskytne sv® mystick® sluģby ï hlavn² je, aby dostal patŚiļnŊ zaplaceno. O cenŊ nikdy 
nevyjedn§v§. Pokud m§ zamŊstnavatel nŊjak® vĨhrady nebo dokonce chce smlouvu zmŊnit, Iji¯mel ho 
ztrest§ nŊjakĨm krutĨm kouzlem.  
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3.2.6 Lesn² elf 
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 12 12 8  8  D+S (I+W)x3  

Velikost: 2 

 
OstrĨ sluch:  P§trac² dosah hled§n² sluchem je 400 metrŢ a m§ bonus + 4 k Perception. 
 
Nesmrtelnost:  Hr§ļ stanov² vŊk Elfa. Pokud ho stanov² v rozmez² 100 aģ 200 let, z²sk§ 1 bonusovĨ 
PŚedchoz² z§ģitek nebo Kontakt (st§le plat², ģe si m²sto nŊj mŢģe vz²t body zkuġenost²). Za kaģdĨch 
dalġ²ch stanovenĨch 100 let m§ dalġ² bonusovĨ PŚedchoz² z§ģitek/Kontakt, ovġem tak® sn²ģen® z§kladn² 
SP o 5. Jakmile je SP sn²ģeno na 5, v²ce bonusŢ uģ m²t nemŢģe. 
 
Oddanost bohŢm: Jakmile Elf zaļne ztr§cet FP pod hranic² 50, zaļne kromŊ nich ztr§cet tak® SP. 
PŚibĨvaj²c² FP (do hodnoty 50) mu ztracen® SP zase vr§t². NapŚ. Elf m§ 50 FP. Modlen² mu nevyjde a 
tak ztrat² 1 FP a SP. Pokud mu modlen² zase vyjde, z²sk§ 1 FP a zpŊt onen ztracenĨ 1 SP. 
 
Po smrti:  Pokud Lesn² elf dos§hne maxim§ln² fanatiļnosti a zemŚe, nestane se z nŊj ani AndŊl, ani 
D®mon. M²sto toho se promŊn² ve V²lu. 

 
 
 
T©hgrot Lesn² 
Rasa: Lesn² elf 
T©hgrot Lesn² je jedn²m z dosud ģij²c²ch PatronŢ. Vl§dne vlastn² frakci. Je to fanatickĨ knŊz, jehoģ 
ģivotn²m posl§n²m je rozġ²Śit v²ru v jednotnĨ Pantheon do cel® galaxie a zcela tak vykoŚenit oddŊln® 
v²ry v Peklo a Nebe. Jeho dalġ²m velkĨm ¼kolem je zniļit Temnotu, protoģe ta jeho snaģen² komplikuje. 
K§ģe davŢm, kter® tak obrac² ke svat® zuŚivosti nam²Śen® proti Nebi, Peklu ļi TemnotŊ. Z bezpeļ² Lesn² 
vŊģe Ś²d² mnoh® svat® v§lky a kŚ²ģov® vĨpravy a veġkerĨ svŢj volnĨ ļas vŊnuje modlitb§m a ritu§lŢm, 
bŊhem kterĨch si nakl§n² pŚ²zeŔ vġech SvŊtlĨch bohŢ. Je ochotnĨ udŊlat vġe, co mu bohov® porad² ļi 
pŚ²mo pŚik§ģ² ï i kdyby to mŊlo znamenat poslat na obŊtn² olt§Ś milion nevinnĨch civilistŢ. Jeho 
stoupenci s t²m vġak jsou sm²Śen². VŊd², ģe T©hgrot je moudrĨ a oddanĨ sluģebn²k Pantheonu a proto 
udŊlaj² vġe, co povede ke koneļn®mu sjednocen² SvŊtlĨch bohŢ. T©hgrot je obleļen v zelen®m rouchu a 
na hlavŊ m§ Korunu Pantheonu ï svatĨ artefakt, kterĨ je vytes§n z jednoho kusu HvŊzdn®ho dŚeva. 
Vģdy m§ u sebe tak® HŢl Pantheonu, jej²ģ zdobnĨ konec je zahalen v mlģn®m oparu SvŊtla. 

 
 

Gh©ldis  
Rasa: Lesn² elf 
Gh©ldis je ob§van§ ġampi·nka Lesn²ho spoleļenstva M¾rnardy. Je vyzbrojena LedovĨm meļem, kterĨ 
ukradla B¸goisovi a OhnivĨm meļem, kterĨ ukradla N²seisovi. Mus² pŚed nimi ut²kat, protoģe oba 
chtŊj² sv® zbranŊ zpŊt. Nauļila se s nimi perfektnŊ bojovat.   

 

 

L¹grota 
Rasa: Lesn² elf 
Zn§m§ ģoldn®Śka. Do boje jezd² na hŚbetŊ vycviļen®ho Griffina, kter®mu Ś²k§ Kuzzuk. Je to chytr® a 
loaj§ln² zv²Śe, kter® ji nikdy neopust². Kdyģ byla L¹grota v BitvŊ u Qisu omr§ļena, Kuzzuk ji opatrnŊ 
chytil do paŚ§tŢ a odletŊl s n² do bezpeļ². L¹grota je dobrĨ stŚelec, je vyzbrojena samonab²jec² grav-
puġkou a dvŊma automatickĨmi grav-pistolemi. PerfektnŊ s nimi dok§ģe stŚ²let i za j²zdy (ļi v letu) na 
Kuzzukovi. BŊhem Bitvy o Fireworld dokonce dok§zala v letu sestŚelit pŊt st²hac²ch letounŢ, pŚiļemģ 
Kuzzuk umŊl excelentnŊ uhĨbat palbŊ z automatickĨch zbran² i Ś²zenĨm stŚel§m. L¹grota je proto ļasto 
naj²m§na jak do pozemn²ch, tak i do leteckĨch operac². M§ mnoho zkuġenost² s obŊma, takģe ġance na 
ne¼spŊch jsou velmi mal®.  



47 

Trpasl²ci 
Trpasl²ci vypadaj² jako lid®, ovġem jsou menġ² a maj² svalnatŊjġ² postavu. Jiģ od narozen² maj² na tv§Śi 
kr§tk® vousy ï bŊhem dosp²v§n² u muģŢ dorostou do plnovousu, ģen§m narostou jen m²rn® licousy. 
Zrak Trpasl²kŢ je pŚizpŢsoben pobytu v temnotŊ podzem², coģ ovġem neznamen§, ģe je na svŊtlo nŊjak 
citlivŊjġ². Trpasl²ci vid² ve tmŊ t®mŊŚ stejnŊ dobŚe jako na svŊtle. Jsou tak® houģevnat§ a vytrval§ rasa. 
Pokud nechtŊj², nemus² sp§t. Po fyzick® str§nce t²m jejich organizmus nijak str§dat nebude. Jejich 
organizmus je adaptov§n na tmu a proto nevyģaduje sluneļn² svŊtlo. Vitam²n D tŊlo vyr§b² chemickou 
reakc² s kysl²kem. BŊhem vŊkŢ, kdy slouģili jako otroci v dolech, si vypŊstovali pŚirozenou odolnost 
proti radioaktivn²mu z§Śen². Hlavn² z§sluhou na tom mŊla hlavnŊ tŊģba radioaktivn²m nerostŢ. 
 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  90 let 
Subrasy:  ģ§dn® 
Barva kŢģe: svŊtl§ 
Barva oļ²: hnŊd§, ġed§, modr§, zelen§ 
Barva vlasŢ/vousŢ: ļern§, hnŊd§, rezav§, blond 
Rozd²ly pohlav²: jako u lid² 
Strava:  vġeģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka:  125 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost: 40 kg 
 
PŢvod: Trpasl²ci byli stvoŚeni ve VŊku alchymie a v Prvn²m vŊku vzestupu se stali sluģebn²ky ElfŢ. 
Pot® zaļali pracovat pro Elfy i Tit§ny jako horn²ci.  
 
Jm®na Trpasl²kŢ 
PŚ²jmen² Trpasl²kŢ jsou tvoŚena sloģeninou dvou anglickĨch slov, kter§ maj² vŊtġinou nŊco spoleļn®ho 
s tŊģbou, nerosty a kovy.  
NapŚ. Diamondrock, Ironhand, Goldhammer, Rockrageé 
 
SkŚeto-trpasliļ² v§lky: 
Historie kaģd®ho trpasliļ²ho klanu je pln§ krutĨch a krvavĨch bojŢ proti SkŚetŢm. Na poļ§tku TŚet²ho 
vŊku vzestupu se v klanu Firestone objevili Lapisaxov®, Trpasl²ci obdaŚen² nadpŚirozenou moc² nad 
neģivou pŚ²rodou. StvoŚili podivnĨ typ nerostu, kterĨ byl st§le velmi ģhavĨ. Byl to skvŊlĨ zdroj energie 
pro ark§na, kter§ Trpasl²ci zaļali vyr§bŊt. Lapisaxov® a jejich tzv. Ăkameny ignitusñ se postupnŊ 
rozġiŚovali do ostatn²ch Ś²ġ² Trpasl²kŢ, z klanu Firestone se d²ky tomu stala nejbohatġ² a nejmocnŊjġ² 
trpasliļ² frakce. Lapisaxov® umoģnili velkou tŊģebn² expanzi, protoģe jejich moc nad ģivly a nerosty 
byla nezmŊrn§. Trpasl²ci zaļali tŊģit vġude po ZahradŊ, pŚi tom ale upoutali pozornost poļetn® avġak 
primitivn² rasy SkŚetŢ. Ze SkŚetŢ se stali kaģdodenn² nepŚ§tel®. Zpoļ§tku byli povaģov§ni jen za menġ² 
komplikaci, postupnŊ ale pŚerostli v hrozbu, kterou bylo nutn® potlaļit. 
 
5.203 -XI ï 6.437 -XI : Riuclonsk§ v§lka: Prvn² velkĨ ozbrojenĨ konflikt mezi Trpasl²ky a SkŚety.  
 
kolem 10.000 -XI: Kr§deģ technologie: BerserkeŚi velk® skŚet² hordy Green Gore pouģili svoj² 
nadpŚirozenou krev ke stvoŚen² vlastn²ch zhoubnĨch nerostŢ, tzv. ĂkamenŢ malignusñ. Horda se tak 
stala jednou z nejmocnŊjġ²ch skŚet²ch frakc². Kameny malignus a jimi poh§nŊn§ ark§na se postupnŊ 
rozġ²Śily i mezi ostatn² SkŚety bojuj²c² proti Trpasl²kŢm. 
 
10.406 -XI  ï 10.640 -XI : Pillamosk§ v§lka: SkŚeti byli novou technologi² znaļnŊ pos²leni a 
provedli  drtivĨ ¼tok na klan Firestone. Klan je zcela zniļen a jeho ¼zem² dobyto.  
 
kolem 20.000 -XI : RozdŊlen² SkŚetŢ: Vlivem fyziologickĨch zmŊn se SkŚeti postupnŊ rozliġili na 
Gobliny, Hobgobliny a Orky. Z  tŊch, kteŚ² bojovali proti Trpasl²kŢm, se stali Orkov®. Horda Green Gore 
se st§v§ vŢdļ² orkskou Ś²ġ². 
 
20.812 -XI  ï 20.846 -XI : Wontonsk§ v§lka: NŊkolik klanŢ Trpasl²kŢ se spojilo a vedlo ¼tok proti 
Green Gore, aby se pomstilo za zniļen² klanu Firestone a vybojovalo jeho ¼zem² zpŊt. Na konci 
nel²tostn® a brut§ln² v§lky je horda Green Gore zniļena.  
 
25.125 -XI  ï 30.000 -XI :  Crenngelsk§ zk§za: NejvŊtġ² v§lka mezi Trpasl²ky a Orky, zastihla celĨ 
region Crenngel. ObŊ rasy v n² bojovaly o sv® vlastn² pŚeģit² a naprost® vyhlazen² protivn²ka. V§lka vġak 
byla nakonec ukonļena bez jak®hokoliv z§sadn²ho vĨsledku, protoģe se v Edenu objevil mnohem vŊtġ² 
konflikt: Astr§ln² v§lka.  
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3.2.7 Trpasl²k 
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
12 8  8  10 10 10 8 12 12 (D+S)x3 (I+W)x2  

Velikost: 1 
 
Noļn² zrak:  V ġeru i v naprost® tmŊ nem§ Trpasl²k ģ§dn® postihy za sn²ģenou ļi nulovou viditelnost. 
 
Sp§nek: Trpasl²k nemus² sp§t, ovġem za kaģdĨ den, kdy nesp², ztrat² 1 SP. Jakmile se vysp², ztracen® 
SP se regeneruj². 
 
Odolnost proti radioaktivitŊ: Organizmus Trpasl²kŢ je odolnŊjġ² proti radioaktivn²mu z§Śen². 
Pokud je zasaģen Radiaļn²m ¼tokem, mŢģe prov®st jeden OpravnĨ hod pŚi jeho odol§v§n². 
 
 
 

Mitorol Amberfist  
Rasa: Trpasl²k 
KlanovĨ kr§l klanu Amberfist. Je moudrĨ, spravedlivĨ a svĨmi poddanĨmi velmi obl²benĨ. Pokud jde 
do boje, je vģdy vyzbrojen dvŊma prastarĨmi artefakty ï Kladivem moci a Sekyrou s²ly. Jsou to zbranŊ 
vyroben® jeho prapŚedkem Xiterem, zakladatelem klanu Amberfist . Funguj² jako korunovaļn² klenoty 
vl§dcŢ. Sv® voj§ky vede Mitorol vģdy osobnŊ, v ļele ¼toku, coģ vĨraznŊ posiluje jejich mor§lku. 

 
 

Rugal Ironhand  
Rasa: Trpasl²k 
Rugal je nejlepġ² lovec monster v galaxii. Pracuje pro Gharmallskou loveckou gildu. Vyzbrojen pouze 
sekyrou a kladivem, poraz² kaģd® monstrum, se kterĨm se utk§, aŠ uģ to jsou Wyverni, Hydry ļi MoŚġt² 
serpenti. Na jeho kontŊ je i nŊkolik DrakŢ. T®mŊŚ se zd§, ģe neexistuje ģ§dn® zv²Śe, kter® by nedok§zal 
ulovit. Jedno takov® ale je ï PlatinovĨ drak zn§mĨ jen jako AganorskĨ niļitel. Poprv® se ho snaģil 
skolit bŊhem Tailimsk® vĨpravy. Podruh® se s n²m stŚetl o tŚi roky pozdŊji, ale Drak znovu uprchl. Od 
tŊch dob ho Rugal aktivnŊ pron§sleduje. AganorskĨ niļitel si je toho oļividnŊ vŊdom a snaģ² se Rugala 
vġemoģnŊ zbavit.   

 

 

Sutrul Grimfire  
Rasa: Trpasl²k 
VelkĨ v§leļn²k a hrdina klanu Grimfire. Je to syn klanov®ho vl§dce Desterata a jeho moģnĨ n§sledn²k. 
Sutrul m§ totiģ jeġtŊ bratra-dvojļe, Etretyla, jehoģ ġance na zisk trŢnu jsou stejnŊ velk®. Mezi obŊma 
bratry tedy panuje znaļn§ rivalita. Dokud vġak jejich otec ģije, nemohou proti sobŊ bojovat otevŚenŊ, 
takģe zat²m vyuģ²vaj² jen intriky. Sutrul je z obou bratrŢ ten nebezpeļnŊjġ² ï je ochoten pouģ²t i ty 
nejtvrdġ² a nejhanebnŊjġ² prostŚedky, kter® mnohdy mohou ohrozit i klan jako celek. Naj²m§ ģoldn®Śe, 
upl§c² pir§ty a bandity, dokonce i tajnŊ vyjedn§v§ pomoc s nepŚ§telskĨmi Ś²ġemi. P§rkr§t dok§zal 
dokonce zaj²t tak daleko, ģe na Etretyla poġtval s²ly Temn® ruky. 

 
 

Kyssu Steamheat  
Rasa: Trpasl²k 
Ļlenka vl§dnouc²ho Diamantov®ho snŊmu klanu Steamheat. V roce 13-522 vedla velkou Jetochaiskou 
expedici ï vĨpravu pŊti vesm²rnĨch lod², jejichģ ¼kolem bylo naj²t a prozkoumat b§jnou ļerv² d²ru 
¼dajnŊ vedouc² do jin® galaxie. D²ky speci§ln²mu prototypn²mu senzoru na palubŊ lodi Wayfarer I  
ļerv² d²ru skuteļnŊ nalezla, ale sotva se ta otevŚela, flotila byla napadena nezn§mou s²lou. Pos§dky pŚi 
tom upadly do bezvŊdom². Kdyģ se po nŊkolika hodin§ch Kyssu probudila, ļerv² d²ra byla pryļ a senzor 
byl zcela zniļen. Wayfarer I  mŊla na trupu stopy po ¼toku podivn® zbranŊ, kterou nikdy pŚedt²m nikdo 
nevidŊl. Wayfarer IV  na tom byla stejnŊ. Z lodi Wayfarer II  zŢstaly jen trosky. Zbyl® dvŊ lodŊ zmizely 
beze stop. Kyssu povaģuje ne¼spŊch expedice za svoji vlastn² vinu ï a chce cel® z§hadŊ pŚij²t na kloub. 
Pos²l§ sv® agenty i ciz² ģoldn®Śe, aby pŚinesli jak®koliv stopy a provŊŚili vġechny moģnosti.   
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Gn·mov® 
Gn·mov® vypadaj² jako lid®, ovġem jsou menġ² a obŊ pohlav² maj² extr®mnŊ dlouh® chlupy oboļ², muģi 
nav²c i dlouh® ¼zk® kn²ry, oboj² se podob§ ġtŊtin§m. Zrak Gn·mŢ je velmi ostrĨ, a to jak pŚi pohledu do 
d§lky, tak i pŚi pohledu na bl²zko. Gn·mov® maj² tak® skvŊlou pamŊŠ, coģ je jeden z hlavn²ch dŢvodŢ 
jejich technick® vyspŊlosti. To co chtŊj² si dok§ģ² zapamatovat s naprostou pŚesnost². Zvl§ġtnost² je, ģe 
tato schopnost nefunguje na informace ve Vyġġ²m boģsk®m jazyce, takģe Gn·mġt² kouzeln²ci a knŊģ² si 
sv§ dalġ² kouzla respektive ritu§ly st§le mus² zapisovat do svitkŢ ļi knih. BŊhem vŊkŢ, kdy slouģili jako 
otroci v d²ln§ch, si vypŊstovali pŚirozenou odolnost proti nebezpeļnĨm chemickĨm l§tk§m. Hlavn² 
z§sluhou na tom mŊla hlavnŊ pr§ce s toxickĨmi l§tkami a odpadem. 
 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  80 let  
Subrasy:  ģ§dn® 
Barva kŢģe: svŊtl§ 
Barva oļ²: hnŊd§, ġed§, modr§, zelen§ 
Barva vlasŢ/vousŢ: ļern§, hnŊd§, rezav§, blond 
Rozd²ly pohlav²: jako u lid² 
Strava:  vġeģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka: 125 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost: 35 kg 
 
PŢvod: Gn·mov® byli stvoŚeni ve VŊku alchymie a v Prvn²m vŊku vzestupu se stali sluģebn²ky ElfŢ. 
Pot® zaļali pracovat pro Elfy i Tit§ny jako dŊln²ci v kov§rn§ch a dalġ²ch d²ln§ch.  
 
Jm®na Gn·mŢ 
PŚ²jmen² Gn·mŢ jsou tvoŚena sloģeninou dvou anglickĨch slov, kter§ maj² vŊtġinou nŊco spoleļn®ho 
s prŢmyslem, kovy ļi elektŚinou. 
NapŚ. Electrowire, Steelmill, Ironbolt, Stormwireé 
 
SkŚeto-gn·msk® v§lky: 
Historie kaģd®ho gn·msk®ho rodu je pln§ krutĨch a krvavĨch bojŢ proti SkŚetŢm. Na poļ§tku TŚet²ho 
vŊku vzestupu se v rodu Stormcrystal  objevili Tempestaxov®, Gn·mov® obdaŚen² nadpŚirozenou moc² 
nad energi². StvoŚili tzv. Ăkrystaly electrinñ, kter® produkovaly elektŚinu. Byl to skvŊlĨ zdroj energie pro 
ark§na, kter§ Gn·mov® zaļali vyr§bŊt. Tempestaxov® a jejich krystaly  electrin  se postupnŊ rozġiŚovali 
do ostatn²ch Ś²ġ² Gn·mŢ, z rodu Stormcrystal se d²ky tomu stal nejbohatġ² a nejmocnŊjġ² gn·msk§ 
frakce. Tempestaxov® umoģnili velkou prŢmyslovou expanzi, protoģe jejich moc nad energiemi byla 
nezmŊrn§. Gn·mov® zaļali vyr§bŊt vġude po ZahradŊ, pŚi tom ale upoutali pozornost poļetn® avġak 
primitivn² rasy SkŚetŢ. Ze SkŚetŢ se stali kaģdodenn² nepŚ§tel®. Zpoļ§tku byli povaģov§ni jen za menġ² 
komplikaci, postupnŊ ale pŚerostli v hrozbu, kterou bylo nutn® potlaļit. 
 
5.2 06 -XI ï 6. 440 -XI : Temotharsk§ v§lka: Prvn² velkĨ ozbrojenĨ konflikt mezi Gn·my a SkŚety. 
 
kolem 10.000 -XI : Kr§deģ technologie: BerserkeŚi velk®ho skŚet²ho kmene Green Greed pouģili 
svoj² nadpŚirozenou krev ke stvoŚen² vlastn²ch tzv. ĂkrystalŢ luminarin ñ. Kmen se tak stal jednou 
z nejmocnŊjġ²ch skŚet²ch frakc². Krystaly luminarin  a jimi poh§nŊn§ ark§na se postupnŊ rozġ²Śily i mezi 
ostatn² SkŚety bojuj²c² proti Gn·mŢm. 
 
10.412 -XI ï 10.646 -XI : Khargariask§ v§lka: SkŚeti byli novou technologi² znaļnŊ pos²leni a 
provedli drtivĨ ¼tok na rod Stormcrystal. Rod je zcela zniļen a jeho ¼zem² dobyto.  
 
kolem 20.000 -XI : RozdŊlen² SkŚetŢ: Vlivem fyziologickĨch zmŊn se SkŚeti postupnŊ rozliġili na 
Gobliny, Hobgobliny a Orky. Z  tŊch, kteŚ² bojovali proti Gn·mŢm, se stali Hobgoblini. Kmen Green 
Greed se st§v§ vŢdļ² hobgoblinskou Ś²ġ². 
 
20.824 -XI  ï 20.858 -XI : Yninrellsk§ v§lka: NŊkolik rodŢ Gn·mŢ se spojilo a vedlo ¼tok proti 
Green Greed, aby se pomstilo za zniļen² rodu Stormcrystal a vybojovalo jeho ¼zem² zpŊt. Na konci 
nel²tostn® a brut§ln² v§lky je kmen Green Greed zniļen.  
 
25.150 -XI  ï 30.000 -XI :  Hawumsk§ zk§za: NejvŊtġ² v§lka mezi Gn·my a Hobgobliny, zastihla 
celĨ region Hawum. ObŊ rasy v n² bojovaly o sv® vlastn² pŚeģit² a naprost® vyhlazen² protivn²ka. V§lka 
vġak byla nakonec ukonļena bez jak®hokoliv z§sadn²ho vĨsledku, protoģe se v Edenu objevil mnohem 
vŊtġ² konflikt: Astr§ln² v§lka.  
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3.2.8 Gn·m 
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 10 10 11 11 8  10 10 10 (D+S)x2 (I+W)x3  

Velikost: 1 
 
OstrĨ zrak:  P§trac² dosah hled§n² zrakem je 400 metrŢ a m§ bonus + 4 k Perception. 
 
Absolutn² pamŊŠ: To co chce si dok§ģe Gn·m zapamatovat s naprostou pŚesnost². NevĨhodou ale je, 
ģe ļ²m v²ce si toho pamatuje, t²m ġ²lenŊjġ²m se st§v§. Gn·m vydŊl§v§ dvojn§sobek bodŢ zkuġenost², 
ovġem za kaģd® 2 body zkuġenost² ztr§c² 1 SP. Zvl§ġtnost² je, ģe tato schopnost nefunguje na informace 
ve Vyġġ²m boģsk®m jazyce, takģe Gn·mġt² kouzeln²ci a knŊģ² si sv§ dalġ² kouzla respektive ritu§ly st§le 
mus² zapisovat do svitkŢ ļi knih.  
 
Odolnost proti chemickĨm l§tk§m: Organizmus Gn·mŢ je odolnŊjġ² proti nebezpeļnĨm 
chemik§li²m a otrav§m. Pokud je zasaģen ChemickĨm ¼tokem, mŢģe prov®st jeden OpravnĨ hod pŚi 
jeho odol§v§n². 

 
 
 
Tulok  Arcspark  
Rasa: Gn·m 
Profesor-major rodu Arcspark.  Je to velkĨ technik a konstrukt®r, kterĨ nikdy neopouġt² svoji d²lnu. Na 
politiku kvŢli tomu nem§ pŚ²liġ ļasu, takģe za nŊj vŊtġinou vl§dnou z§stupci. Jeho politiļt² rivalov® ho 
kritizuj² za to, ģe zcela ignoruje svŢj lid a m²sto toho d§v§ pŚednost svĨm soukromĨm projektŢm. Je 
zn§mo, ģe nŊkteŚ² jeho z§stupci jsou ¼platn² a zneuģ²vaj² sv®ho postaven², byŠ doļasn®ho.  

 
 

Esel Steelmill  
Rasa: Gn·m 
Esel je nejlepġ² poln² pyrotechnik galaxie. Slouģ² v arm§dŊ rodu Steelmill. Svoji reputaci z²skal v BitvŊ o 
Ardosh, kde peļlivĨm poloģen²m vĨbuġnin vyhodil do povŊtŚ² celou hobgoblin² pevnost a t²m tak 
v podstatŊ bitvu vyhr§l. Je zn§m t²m, ģe dok§ģe vyrobit vĨbuġninu t®mŊŚ z ļehokoliv, stejnŊ tak dok§ģe 
jakoukoliv vĨbuġninu velmi rychle zneġkodnit. V BitvŊ o Wellport pŚiġel o obŊ paģe pot®, co mu je 
utr hla pŚedļasn§ exploze n§loģe, kterou se snaģil zneġkodnit. Bylo to poprv® za jeho dlouhou kari®ru, 
co selhal. Nechal si je vġak nahradit kybernetickĨmi, kter® maj² vestavŊn® pyrotechnick® n§Śad² a 
dovoluj² mnohem jemnŊjġ² pohyby. 

 

 

Fikwatar Brasscog  
Rasa: Gn·m 
Zn§mĨ ģoldn®Ś. V BitvŊ u Wergaru dostal pŚ²mĨ z§sah exploz² ģ²ravinov®ho gran§tu. MŊkk® tk§nŊ na 
nŊkterĨch ļ§stech jeho tŊla byly zcela rozloģeny, takģe kosti tu jsou obnaģen®. Jeho brnŊn² bylo takt®ģ 
tŊģce poġkozeno, ale nechal si ho a jen opravil. Je to totiģ jeho rodinn® dŊdictv². Brasscog je skvŊlĨ 
technik, kterĨ si vģdy v² rady. Dok§ģe perfektnŊ improvizovat a rychle se pŚizpŢsob² kaģd® technologii, 
kter§ se mu dostane pod ruce. Brasscog je obzvl§ġtŊ cenŊn pro sv® velk® znalosti technologie nŊkterĨch 
vyhynulĨch ras, napŚ²klad KrustacidŢ nebo ReptiliorŢ. 

 
 

Jinila Steelspite  
Rasa: Gn·m 
VelmistrynŊ Meuthask® vĨrobn² gildy a t²m p§dem i vl§dkynŊ rodu Steelspite. Je zcela chladnokrevn§. 
Vġechno co dŊl§, dŊl§ jen pro blaho a prosperitu sv® gildy. Obļany, kteŚ² nejsou ļleny gildy, povaģuje za 
bezcenn® a postradateln®. Nut² je platit vysok® danŊ, slouģit v ozbrojenĨch sil§ch a nev§h§ obŊtovat 
jejich ģivot, jen aby zachr§nila gildovn² majetek. 
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PŢlļ²ci 
PŢlļ²ci vypadaj² jako lid®, ovġem jsou menġ² a hŚbety jejich chodidel, holenŊ, hŚbety rukou a pŚedlokt² 
jsou zarostl® srst² ï u muģŢ hustŊji, u ģen jen Ś²dce. Ļich PŢlļ²kŢ je citlivĨ jako ļich psa. TradiļnŊ jim 
pom§h§ pŚi lovu lesn² zvŊŚe. Dalġ² pŚednost, kter§ PŢlļ²kŢm pom§h§ v lovu, je jejich tich§ chŢze. 
PŢlļ²ci se pohybuj² naprosto neslyġnŊ. BŊhem vŊkŢ, kdy slouģili jako otroci na pol²ch, si vypŊstovali 
pŚirozenou odolnost proti nebezpeļnĨm biologickĨm l§tk§m. Hlavn² z§sluhou na tom mŊla hlavnŊ 
pr§ce s jedovatĨmi plodinami a ģivoļichy. 
 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  70 let 
Subrasy:  ģ§dn® 
Barva kŢģe: svŊtl§ 
Barva oļ²: hnŊd§, ġed§, modr§, zelen§ 
Barva vlasŢ/vousŢ: ļern§, hnŊd§, rezav§, blond 
Rozd²ly pohlav²: jako u lid² 
Strava:  vġeģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka: 125 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost: 30 kg 
 
PŢvod: PŢlļ²ci byli stvoŚeni ve VŊku alchymie a v Prvn²m vŊku vzestupu se stali sluģebn²ky ElfŢ. Pot® 
zaļali pracovat pro Elfy i Tit§ny jako sbŊraļi na plant§ģ²ch a dŚevorubci.  

 
Jm®na PŢlļ²kŢ 
PŚ²jmen² PŢlļ²kŢ jsou tvoŚena sloģeninou dvou anglickĨch slov, kter§ maj² vŊtġinou nŊco spoleļn®ho se 
zemŊdŊlstv²m, faunou a fl·rou. 
NapŚ. Forestfield, Greenwood, Timbertomb, Clockcogé 

 
SkŚeto-pŢlļick® v§lky: 
Historie kaģd® pŢlļick® dynastie je pln§ krutĨch a krvavĨch bojŢ proti SkŚetŢm. Na poļ§tku TŚet²ho 
vŊku vzestupu se v dynastii Forcewood objevili Arboraxov®, PŢlļ²ci obdaŚen² nadpŚirozenou moc² nad 
ģivou pŚ²rodou. StvoŚili zvl§ġtn² stromy obklopen® silnĨm magnetickĨm polem. Jejich dŚevo bylo 
skvŊlĨm zdrojem energie pro ark§na, kter§ PŢlļ²ci zaļali vyr§bŊt. Arboraxov® a jejich tzv. ĂdŚevo 
magnetixñ se postupnŊ rozġiŚovali do ostatn²ch Ś²ġ² PŢlļ²kŢ, z dynastie Forcewood se d²ky tomu stala 
nejbohatġ² a nejmocnŊjġ² pŢlļick§ frakce. Arboraxov® umoģnili velkou zemŊdŊlskou expanzi, protoģe 
jejich moc nad rostlinami a zv²Śaty byla nezmŊrn§. PŢlļ²ci zaļali obdŊl§vat pŢdu a tŊģit dŚevo vġude po 
ZahradŊ, pŚi tom ale upoutali pozornost poļetn® avġak primitivn² rasy SkŚetŢ. Ze SkŚetŢ se stali 
kaģdodenn² nepŚ§tel®. Zpoļ§tku byli povaģov§ni jen za menġ² komplikaci, postupnŊ ale pŚerostli 
v hrozbu, kterou bylo nutn® potlaļit. 
 
5.2 09 -XI ï 6. 443 -XI : Laffnaursk§ v§lka: Prvn² velkĨ ozbrojenĨ konflikt mezi PŢlļ²ky a SkŚety. 
 
kolem 10.000 -XI : Kr§deģ technologie: BerserkeŚi velk® skŚet² tlupy Green Gambit pouģili svoj² 
nadpŚirozenou krev ke stvoŚen² vlastn²ch stromŢ s tzv. ĂdŚevem vibratixñ. Tlupa se tak stala jednou 
z nejmocnŊjġ²ch skŚet²ch frakc². DŚevo vibratix a j²m poh§nŊn§ ark§na se postupnŊ rozġ²Śily i mezi 
ostatn² SkŚety bojuj²c² proti PŢlļ²kŢm. 
 
10.418 -XI  ï 10.652 -XI : Inkollion sk§ v§lka: SkŚeti byli novou technologi² znaļnŊ pos²leni a 
provedli drtivĨ ¼tok na dynastii Forcewood. Dynastie je zcela zniļena a jej² ¼zem² dobyto.  
 
kolem 20.000 -XI : RozdŊlen² SkŚetŢ: Vlivem fyziologickĨch zmŊn se SkŚeti postupnŊ rozliġili na 
Gobliny, Hobgobliny a Orky. Z tŊch, kteŚ² bojovali proti PŢlļ²kŢm, se stali Goblini. Tlupa Green Gambit 
se st§v§ vŢdļ² goblinskou Ś²ġ². 
 
20.836 -XI  ï 20.870 -XI : Hyderoisk§ v§lka: NŊkolik dynasti² PŢlļ²kŢ se spojilo a vedlo ¼tok proti 
Green Gambit, aby se pomstilo za zniļen² dynastie Forcewood a vybojovalo jeho ¼zem² zpŊt. Na konci 
nel²tostn® a brut§ln² v§lky je tlupa Green Gambit zniļena. 
 
25.175 -XI  ï 30.000 -XI :  Fybinjinsk§ zk§za: NejvŊtġ² v§lka mezi PŢlļ²ky a Gobliny, zastihla celĨ 
region Fybinjin. ObŊ rasy v n² bojovaly o sv® vlastn² pŚeģit² a naprost® vyhlazen² protivn²ka. V§lka vġak 
byla nakonec ukonļena bez jak®hokoliv z§sadn²ho vĨsledku, protoģe se v Edenu objevil mnohem vŊtġ² 
konflikt: Astr§ln² v§lka.  
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3.2.9 PŢlļ²k 
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
8 12 12 10 10 10 12 8  8  D+S (I+W)x2  

Velikost: 1 
 
OstrĨ ļich:  P§trac² dosah hled§n² ļichem je 400 metrŢ a m§ bonus + 4 k Perception. 
 
Tich Ĩ pohyb :  PŢlļ²k se pohybuje naprosto neslyġnŊ. NemŢģe bĨt nalezen po sluchu. 
 
Odolnost proti biologickĨm l§tk§m: Organizmus PŢlļ²kŢ je odolnŊjġ² proti nebezpeļnĨm 
biologickĨm l§tk§m a nemocem. Pokud je zasaģen BiologickĨm ¼tokem, mŢģe prov®st jeden OpravnĨ 
hod pŚi jeho odol§v§n². 

 
 
 
Naphrin Clockcog  
Rasa: PŢlļ²k 
LidovĨ mluvļ² dynastie Clockcog. Jeho pŚedchŢdce, Wejimul, v dynastii zpŢsobil velkou politickou 
nestabilitu a chaos. Kdyģ vyġlo najevo, ģe je to ve skuteļnosti stoupenec Temnoty, kamsi utekl a uģ o 
nŊm nikdo neslyġel. Byly vyhl§ġeny nov® volby, mezi favority byli mnoz² zkuġen² a popul§rn² politici. 
PŚestoģe byl Naphrim zcela nezn§mĨ, nakonec vyhr§l, protoģe j²m navrhovan® zmŊny byly pŚesnŊ to, 
co zlomenĨ lid potŚeboval. Napravil poġramocenou povŊst cel® dynastie a obnovil diplomatick® vztahy 
se sousedn²mi Ś²ġemi.   

 
 

Wertana Greenwood  
Rasa: PŢlļ²k 
Wertana je nejlepġ² ostŚelovaļ v cel® galaxii. Slouģ² v ozbrojenĨch sil§ch dynastie Greenwood, v elitn² 
stŚeleck® jednotce. Svoji reputaci si vydobyla v BitvŊ u Hirdaghulu, kde ġipkovou ostrostŚeleckou 
puġkou zastŚelila sto dvacet GoblinŢ, kaģd®ho na jedinĨ vĨstŚel. Jej² perfektn² umŊn² je jeġtŊ zn§sobeno 
t²m, ģe do puġky pouģ²v§ vlastnoruļnŊ vyroben® ġipky z lehk® oceli, s perfektn² ļepel² a s vyv§ģenĨmi 
kŚid®lky. Puġka, kter® dala jm®no Dotek smrti, m§ velmi citlivĨ puġkohled a paģbu vyrobenou tak, aby 
WertanŊ pŚesnŊ padla. 

 

 

Quisa Rosefi eld  
Rasa: PŢlļ²k 
Zn§m§ ģoldn®Śka. V BitvŊ u Qelenqaxu dostal mŢstek jej² tehdejġ² n§moŚn² lodi Sea Rose z§sah velkĨm 
mikrovlnnĨm kanonem nepŚ§telsk® lodi hobgoblinŢ. ZbraŔ postihla cel® osazenstvo mŢstku ï vġichni 
zemŚeli pomalou a bolestivou smrt². Nejd®le vydrģela Quisa, kterou jiģ mohl oġetŚit tĨm medikŢ. Quisu 
vġak dodnes muļ² velk§ bolest, kterou mus² zah§nŊt speci§ln²m s®rem. Kdyģ si s®rum nestŚ²kne do pŊti 
hodin, padne na zem v hrozivĨch kŚeļ²ch, kter® ji mohou i zab²t. Quisa je dobr§ ve stŚelbŊ, ale jeġtŊ 
lepġ² je jako kapit§nka nejrŢznŊjġ²ch n§moŚn²ch plavidel.  

 

 

Tetzin Mazegear  
Rasa: PŢlļ²k 
ZlatĨ lord dynastie Mazegear. Nezn§m² ¼toļn²ci se na nŊj pokouġeli jiģ ļtyŚikr§t sp§chat atent§t, ale 
pokaģd® ne¼spŊġnŊ. Tetzin sice vģdy vyv§zl bez zranŊn², ale stal se paranoidn²m. Sv® s²dlo pŚesunul do 
tŊģce opevnŊn® Ebenov® pevnosti, kam m§ pŚ²stup jen jeho osobn² garda. Pevnost nikdy neopouġt² a 
tak s okoln²m svŊtem komunikuje jen skrze reproduktory, obrazovky a hologramy. Vġechen svŢj volnĨ 
ļas obŊtov§v§ p§tr§n² po identit§ch atent§tn²kŢ. Pro nalezen² nŊjak® stopy ļi zjiġtŊn² informace je 
ochoten udŊlat t®mŊŚ cokoliv. Ļasto naj²m§ detektivn² agentury, lovce odmŊn a ģoldn®Śe, protoģe jen ti 
jsou dostateļnŊ neutr§ln², aby se na nŊ mohl spolehnout. 
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Goblini  
Goblini jsou SkŚeti menġ² neģ lid®. Maj² zelenou kŢģi, mohutnou spodn² ļelist plnou dlouhĨch 
vyļn²vaj²c²ch zubŢ, ġpiļat® uġi a vĨrazn® nadoļnicov® oblouky. Jejich tŊlo tak® postr§d§ jak®koliv 
ochlupen². Goblini takt®ģ nec²t² ģ§dnou bolest a nikdy nesp². Jejich organizmus je velmi odolnĨ proti 
chemickĨm, biologickĨm i radioaktivn²m l§tk§m, avġak na druhou stranu pomŊrnŊ n§chylnĨ na 
extr®mn² teploty. Z trojice SkŚetŢ jsou Goblini fyzicky nejslabġ², avġak tak® nejobratnŊjġ². Jsou dobŚ² ve 
stŚelbŊ, ale maj² pomŊrnŊ slabou vŢli. UpŚednostŔuj² veden² guerillov® v§lky, bŊhem kter® niļ² 
nepŚ²tele z bezpeļ² ¼krytŢ.  
 

PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  50 let 
Subrasy:  ģ§dn® 
Barva kŢģe: zelen§ 
Barva oļ²: ļerven§ 
Barva vlasŢ/vousŢ: n/a  
Rozd²ly pohlav²: n/a  
Strava:  vġeģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka: 125 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost: 40 kg 
 

PŢvod: SkŚeti byli stvoŚeni ve VŊku alchymie a v Prvn²m vŊku vzestupu se stali sluģebn²ky Tit§nŢ. 
Pot® zaļali pracovat pro Tit§ny i Elfy jako Śadov² a postradateln² voj§ci. Goblini jako takov² se z tŊchto 
pŢvodn²ch SkŚetŢ vyvinuli bŊhem TŚet²ho vŊku vzestupu. 
 

Rozmnoģov§n² 
NejvĨraznŊjġ² odliġnost² oproti ostatn²m ras§m je fakt, ģe SkŚeti (Goblini, Hobgoblini a Orkov®), jsou 
bezpohlavn². Jejich organizmus ļ§steļnŊ funguje na rostlinn®m principu, napŚ²klad jejich zelen§ kŢģe 
obsahuje barvivo chlorofyl. Rozmnoģuj² se tak, ģe z koģn²ch p·rŢ vypouġtŊj² mal§ semena. Kdyģ tato 
semena uv²znou v zeminŊ, zaļnou z nich vyrŢstat skŚetovn²ky ï rostliny perfektnŊ adaptovan® na dan® 
prostŚedn² i ģiviny. Mal² SkŚeti se vyv²j² v plodech krytĨch pevnou skoŚ§pkou. Kdyģ dozraj², proraz² ji a 
vylezou ven. Jakmile SkŚet dos§hne urļit®ho vŊku, jeho tŊlo zaļne produkovat semena a celĨ cyklus se 
opakuje. Zat²mco potomek sexu§lnŊ se rozmnoģuj²c²ch ras m§ DNA tvoŚen® vzory svĨch rodiļŢ, DNA 
SkŚetŢ je ovlivnŊno pr§vŊ ģivinami, kter® jejich mateŚsk§ rostlina pŚij²mala, stejnŊ jako m²rou vl§hy a 
sluneļn²ho svŊtla. T²m je zajiġtŊno, ģe mezi SkŚety existuj² rozd²ly a ģe silnŊjġ² pŚeģij². 
 

SkŚetovn²k 
SkŚetovn²k je zvl§ġtn² rostlina, kter§ plod² nov® SkŚety. Existuj² tŚi hlavn² podtypy, kaģdĨ se vztahuje 
k jedn® rase SkŚeta. Goblin² skŚetovn²ky jsou mal®, dosahuj² vĨġky pŚibliģnŊ jednoho metru. Hobgoblin² 
skŚetovn²ky dorŢstaj² vĨġky dvou metrŢ. A orksk® skŚetovn²ky mohou bĨt aģ tŚi metry vysok®. Jsou to 
rychle rostouc² a velmi odoln® rostliny, podobnŊ jako plevel. Zde ale veġker§ podobnost konļ². Dok§ģ² 
se dokonale pŚizpŢsobit prostŚed², ve kter®m rostou. Pokud je napŚ²klad v oblasti m§lo sluneļn²ho 
svŊtla, maj² ġirok® listy, aby ho zachytily co nejv²ce. Pokud je svŊtla pŚ²liġ, listy jsou mal®, aby rostlina 
nevyschla. Pokud je pŢda pln§ ģivin, maj² hlubokou a ġirokou koŚenovou soustavu. Pokud pŢda pŚ²liġ 
ģivin nem§, narostou jim ļelisti a lepiv® ¼ponky, aby mohly chytat a poģ²rat ģiv® tvory. Samy se pŚed 
bĨloģravci a ġkŢdci br§n² t²m, ģe jsou prudce jedovat® a nŊkdy i pokryt® ostrĨmi trny. Cel§ existence 
skŚetovn²ku je podŚ²zena vytv§Śen² jedin®ho plodu, ve kter®m se vyv²j² a roste novĨ SkŚet. Pokud m§ 
ale skŚetovn²k dostatek ģivin, vody i svŊtla, mŢģe vyprodukovat i nŊkolik plodŢ souļasnŊ. SkŚeti, kteŚ² 
se zrodili z jedn® rostliny, maj² stejn® DNA ï jsou to vz§jemnŊ identick® klony.  
 

St§rnut² 
Jak SkŚeti st§rnou, jejich zelen§ kŢģe postupnŊ tmavne. Novorozen² SkŚeti jsou tedy svŊtle zelen² a 
staŚ² jedinci jsou naopak tmavŊ zelen². Kdyģ se SkŚetŢv ģivot pomalu chĨl² ke konci, jeho tk§nŊ zaļnou 
postupnŊ usychat ï zaļnou ģloutnout a pot® hnŊdnout, stejnŊ jako to dŊlaj² rostliny. Kdyģ SkŚet zemŚe, 
usych§n² pokraļuje d§l tak dlouho, dokud nepostihne cel® tŊlo. Vġechny mŊkk® tk§nŊ se tak promŊn² 
v kŚehkou drŠ, kter§ se rozdrol² na prach, takģe zbudou jen hol® kosti.  
 

PŢvod 
Je zn§mo, ģe SkŚeti byli stvoŚeni z pravŊkĨch tvorŢ, jejichģ organizmus fungoval v symbi·ze s jistĨm 
druhem rostliny. V prŢbŊhu milionŢ let se vġak rostlina stala jeho neoddŊlitelnou souļ§st². BohynŊ 
Ranaka tak chtŊla vyzkouġet, jak ¼spŊġn§ tato neobvykl§ forma ģivota bude. SkŚeti se mnoģili rychle a 
byli velmi houģevnat², mohli pŚeģ²t i v jinak krutĨch podm²nk§ch, t®mŊŚ jako ġv§bi. Tak® vġak niļili 
ekosyst®m kolem sebe. Ranaka je proto chtŊla zavrhnout jako nepoveden® vĨtvory, ale Dyrnusia j² 
pŚemluvila, aby SkŚety nechala pod svoj² pŚ²mou ochranou a rozv²jela je d§l. 
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3.2.10 Goblin  
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 12 10 10 8 10 12 10 8 D+S (I+W)x3  

Velikost: 1 
 
Bezbolestnost:  Goblini, stejnŊ jako ostatn² SkŚeti, nec²t² bolest. Nikdy si neh§z² na Bolest. 
 
Sp§nek: Organizmus SkŚetŢ nepotŚebuje sp§nek. Goblin nemus² (a ani nemŢģe) sp§t. 
 
Odolnost proti nebezpeļnĨm l§tk§m: Organizmus SkŚetŢ je odolnŊjġ² proti nebezpeļnĨm 
biologickĨm a chemickĨm l§tk§m a radioaktivn²mu z§Śen², stejnŊ jako proti nemocem a otrav§m. 
Pokud je zasaģen BiologickĨm, ChemickĨm nebo Radiaļn²m ¼tokem, mŢģe prov®st jeden OpravnĨ hod 
pŚi jeho odol§v§n². 
 
Slabost na extr®mn² teploty: Organizmus SkŚetŢ je n§chylnŊjġ² na extr®mnŊ n²zk® ļi vysok® 
teploty. Pokud je zasaģen Z§palnĨm nebo Mrazic²m ¼tokem, mus² prov®st jeden Kaz²c² hod pŚi jeho 
odol§v§n². 
 
Po smrti:  Pokud Goblin dos§hne maxim§ln² fanatiļnosti a zemŚe, mus² si zvolit pohlav² AndŊla 
respektive D®mona, ve kter®ho se promŊn². 
 
 
 

Zsyzop  
Rasa: Goblin 
VelkĨ Iljahad tlupy Storm Sabre. Je nechvalnŊ zn§mĨ t²m, ģe trp² rozdvojenou osobnost². Jednu chv²li 
je to moudrĨ a spravedlivĨ vl§dce, druhou chv²li je to chladnokrevnĨ megaloman. V tomhle ohledu je 
naprosto nepŚedv²datelnĨ. Jeho podŚ²zen², a i vġichni ostatn² poddan², proto ģij² v neust§l® nejistotŊ, co 
bude n§sledovat dalġ² hodinu. Po dlouh®m jedn§n² se mu podaŚilo ukonļit Tertizkou v§lku, kter§ po tŚi 
roky devastovala celĨ sub-sektor. Zd§lo se, ģe koneļnŊ zase nadejde obdob² blahobytu, ale hned dalġ² 
den Zsyzop vġem sousedn²m Ś²ġ²m vyhl§sil v§lku. Ty na tuto moģnost nebyly pŚipraveny a tak po pŊti 
mŊs²c²ch bojŢ padly. Vojenġt² velitel® se jiģ chystali zah§jit plnou okupaci dobytĨch ¼zem², ale Zsyzop 
opŊt vydal neļekan® rozhodnut² ï planety byly ponech§ny poraģenĨm a flotily i arm§dy byly odvol§ny 
do nov® v§lky, kterou pr§vŊ vyhl§sil pŢlļick® dynastii leģ²c² na opaļn®m konci galaxieé 

 
 

Pargonol  
Rasa: Goblin 
Pargonol je nejlepġ² tŊģkopaln²k galaxie. Je pŚ²sluġn²kem tlupy Spear Song. V BitvŊ u Wargammu svĨm 
automatickĨm ġipkovĨm kanonem, kterĨ usadil na trojnoģku v narychlo vybudovan®m kulometn®m 
hn²zdŊ, kosil obrovskou pŚesilu PŢlļ²kŢ, kteŚ² chtŊli zabrat j²m hl²dan® ¼zem². Kdyģ zabil prvn²ch 
pades§t nepŚ§tel, jeho nab²jeļ dostal z§sah a zemŚel. ZbylĨch ļtyŚi sta PŢlļ²kŢ musel Pargonol postŚ²let 
bez pomoci. PŢlļ²ci se jeho palebn® s²ly nakonec zalekli a st§hli se zpŊt. GoblinŢm pot® pŚiġla posila, 
takģe ¼zem² uģ z²skat nemohli. Pargonol je sice skvŊlĨ stŚelec, ale je neblaze proslulĨ t²m, ģe jeho 
kolegov®-nab²jeļi v boji t®mŊŚ vģdycky padnou. Ģ§dnĨ Goblin k nŊmu nechce do dvojice dobrovolnŊ, 
takģe takov® nasazen² je nadŚ²zenĨmi pouģ²v§no jako jist§ forma trestu smrti.  

 

 

Ngatar  
Rasa: Goblin  
Zn§mĨ ģoldn®Ś. V BitvŊ u Reagilu pŚiġel o lev® oko, kdyģ si ho naġla zbloudil§ kulka nepŚ²tele. Velmi ho 
to pŚekvapilo, protoģe v ģ§dn® bitvŊ nikdy neutrpŊl ani ġkr§banec. UvŊdomil si vġak, ģe je to boģ² trest 
za to, ģe v bitvŊ jednou zaklel na ¼ļet sv®ho boha, Olrenora. Aby uznal tento trest a Olrenora si udobŚil, 
rozhodl se, ģe si nech§ jen pr§zdnĨ dŢlek ï ģ§dn§ p§ska, ģ§dn® umŊl® oko. Je to jedin® zranŊn², kter® 
zat²m utrpŊl. Zd§ se, ģe Olrenor nad n²m opŊt drģ² ochrannou ruku. Ngatar se specializuje na stŚelbu, 
konkr®tnŊ z pŚesnĨch dalekonosnĨch puġek. Za svoji kari®ru vystŚ²dal nŊkolik ģoldn®ŚskĨch skupin, ale 
v souļasn® dobŊ je v tĨmu Star Stalkers. 
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Hobgoblini  
Hobgoblini jsou SkŚeti velc² jako lid®. Maj² zelenou kŢģi, mohutnou spodn² ļelist plnou dlouhĨch 
vyļn²vaj²c²ch zubŢ, ġpiļat® uġi a vĨrazn® nadoļnicov® oblouky. Jejich tŊlo tak® postr§d§ jak®koliv 
ochlupen². Hobgoblini takt®ģ nec²t² ģ§dnou bolest a nikdy nesp². Jejich organizmus je velmi odolnĨ 
proti chemickĨm, biologickĨm i radioaktivn²m l§tk§m, avġak na druhou stranu pomŊrnŊ n§chylnĨ na 
extr®mn² teploty. Z trojice SkŚetŢ jsou Hobgoblini nejpodobnŊjġ² pŢvodn² formŊ, ze kter® se vyvinuli. 
UpŚednostŔuj² veden² z§kopov® v§lky, bŊhem kter® nepŚ²tele dlouho obl®haj² a vysiluj². 
 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  60 let 
Subrasy:  ģ§dn® 
Barva kŢģe: zelen§ 
Barva oļ²: ļerven§ 
Barva vlasŢ/vousŢ: n/a  
Rozd²ly pohlav²: n/a  
Strava:  vġeģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka: 175 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost: 80 kg 
 
PŢvod: SkŚeti byli stvoŚeni ve VŊku alchymie a v Prvn²m vŊku vzestupu se stali sluģebn²ky Tit§nŢ. 
Pot® zaļali pracovat pro Tit§ny i Elfy jako Śadov² a postradateln² voj§ci. Hobgoblini jako takov² se z 
tŊchto pŢvodn²ch SkŚetŢ vyvinuli bŊhem TŚet²ho vŊku vzestupu. 
 
TŚin§ct artefaktŢ Hogroka 
Mezi Gobliny, Hobgobliny i Orky dodnes koluj² pŚ²bŊhy o vŊhlasn®m vojevŢdci Hogrokovi, kterĨ 
bŊhem Vzestupu SkŚetŢ vedl nejrozs§hlejġ² ¼tok proti Ś²ġ²m PŢlļ²kŢ, Gn·mŢ a Trpasl²kŢ. SkŚeti pod 
HogrokovĨm velen²m zcela zniļili bezpoļet nepŚ§tel a jeġtŊ v²ce jich zahnali na ¼tŊk. ř²k§ se, ģe bez nŊj 
by Vzestup SkŚetŢ rychle selhal. Je zn§mo, ģe Hogrok byl nejen skvŊlĨm strat®gem, ale tak® mocnĨm 
v§leļn²kem na bitevn²m poli. K tomu mu prĨ dopomohla jeho vĨzbroj a vĨstroj poģehnan§ samotnĨmi 
bohy. Sekyra, kter§ dok§zala pŚetnout jakĨkoliv materi§l jakoby to byl jen pap²r a nikdy se neztupila. 
Pistole, kter§ dok§zala vģdy trefit svŢj c²l, nehledŊ na jeho vzd§lenost nebo rychlost. Ġt²t, kterĨ 
jakĨkoliv stŚelnĨ ¼tok dok§zal odrazit zpŊt do m²sta, odkud pŚiġel, a kterĨ dok§zal zniļit jakoukoliv 
chladnou zbraŔ, kter§ do nŊj udeŚila. PŚilba, kter§ umŊla odfiltrovat vġechny nebezpeļn® l§tky, 
oslŔuj²c² z§blesky a ohluġuj²c² zvuky a kter§ Hogrokovi dovolila dĨchat pod vodou i ve vesm²ru. BrnŊn², 
kter® dok§zalo odolat jak®mukoliv ¼toku, fyzick®mu i energetick®mu, a kter® perfektnŊ chr§nilo pŚed 
extr®mn²mi tlaky i vakuem. Pl§ġŠ, kterĨ Hogrokovi poskytoval kompletn² neviditelnost a to i vŢļi 
senzorŢm a radarŢm. Mohl d²ky nŊmu tak® proch§zet pevnĨmi objekty i energetickĨmi poli. Boty, 
kter® mu umoģŔovaly pŚekonat jakĨkoliv ter®n, dokonce i chodit po vodŊ. D²ky nim tak® dok§zal 
sk§kat velmi daleko a vysoko. Rukavice, kter® nŊkolikan§sobnŊ zvyġovaly jeho s²lu a s jejichģ pomoc² 
umŊl ovl§dat pŚ²rodn² ģivly. Prsten, kterĨ Hogrokovi ukazoval nejbliģġ² budoucnost a dovoloval mu 
vyvarovat se chyb. Medailon, kterĨ zpŢsoboval, ģe Hogrok nikdy nec²til ¼navu a dokonce ani nemusel 
j²st a p²t. Opasek, kterĨ ovlivŔoval gravitaci. D²ky nŊmu mohl chodit po zdi i po stropŊ, a mohl dokonce 
i l®tat. Mohl bĨt lehkĨ jako p²rko i tŊģkĨ natolik, ģe s n²m nikdo a nic nedok§zalo pohnout. Roh, jehoģ 
zvuk dok§zal zapudit strach spojencŢ a zpŢsobit paniku u nepŚ§tel. Prapor, kterĨ umŊl vyburcovat 
k velk® odvaze, jednotŊ a posluġnosti vġechny spojence, kteŚ² ho spatŚili. Hogrok d²ky nŊmu mohl 
vyd§vat rozkazy, kterĨm ģ§dnĨ z jeho podŚ²zenĨch nemohl odporovat. Po HogrokovŊ smrti byly tyto 
artefakty rozkradeny jeho n§stupci. BŊhem n§sleduj²c²ch stalet² ļasto mŊnily sv® majitele. Dnes vġak 
jsou jiģ vġechny beznadŊjnŊ ztracen®, o nŊkterĨch se pov²d§, ģe jsou dokonce zniļen®. I tak se ale ļas 
od ļasu objev² zvŊsti o tom, ģe nŊjakĨ velkĨ v§leļn²k jeden z tŊchto pŚedmŊtŢ m§.   
 
Green  
Fterex XIII ĂGreenñ je planeta nach§zej²c² se v soustavŊ Fterex v sub-sektoru Belloron . Na poļ§tku 
TŚet²ho vŊku dominance to byla jedna z nejpokroļilejġ²ch skŚet²ch planet. Jej² civilizace mŊly dlouhou a 
bohatou historii, vybudovaly zde obrovsk§ mŊsta s chr§my a pal§ci plnĨmi vz§cnĨch artefaktŢ. SkŚeti 
Green pr§voplatnŊ povaģovali za posv§tnou a kaģdĨ skŚet² vl§dce ji alespoŔ jednou za ģivot navġt²vil. 
Kdyģ zapoļala expanze Trpasl²kŢ, PŢlļ²kŢ a Gn·mŢ, stala se Green terļem jejich spoleļnĨch operac². 
Trpasl²ci zde objevili bohat§ naleziġtŊ cennĨch nerostŢ, PŢlļ²ci zaļali k§cet lesy a lovit divokou zvŊŚ, 
Gn·mov® zde zah§jili vĨstavbu prŢmyslovĨch oblast². Barbarġt² SkŚeti byli nejdŚ²ve jen vytlaļov§ni do 
vyhrazenĨch rezervac², pozdŊji byli pŚesunov§ni na sousedn² planety. Kdyģ zaļali kl§st ozbrojenĨ odpor 
a sabotovat kolonie, Trpasl²ci, PŢlļ²ci a Gn·mov® pŚistoupili k jejich nemilosrdn®mu vyhlazov§n². Cel§ 
skŚet² populace byla vyhubena bŊhem p§r let. V souļasn® dobŊ je Green pust§ planeta bez ģivota, zcela 
zdevastov§na prŢmyslem, avġak pro Gobliny, Hobgobliny i Orky m§ st§le velkou mor§ln² hodnotu.  
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3.2.11 Hobgoblin  
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 (D+S)x2 (I+W)x2  

Velikost: 2 
 
Bezbolestnost:  Hobgoblini, stejnŊ jako ostatn² SkŚeti, nec²t² bolest. Nikdy si neh§z² na Bolest. 
 
Sp§nek: Organizmus SkŚetŢ nepotŚebuje sp§nek. Hobgoblin nemus² (a ani nemŢģe) sp§t. 
 
Odolnost prot i nebezpeļnĨm l§tk§m: Organizmus SkŚetŢ je odolnŊjġ² proti nebezpeļnĨm 
biologickĨm a chemickĨm l§tk§m a radioaktivn²mu z§Śen², stejnŊ jako proti nemocem a otrav§m. 
Pokud je zasaģen BiologickĨm, ChemickĨm nebo Radiaļn²m ¼tokem, mŢģe prov®st jeden OpravnĨ hod 
pŚi jeho odol§v§n². 
 
Slabost na extr®mn² teploty: Organizmus SkŚetŢ je n§chylnŊjġ² na extr®mnŊ n²zk® ļi vysok® 
teploty. Pokud je zasaģen Z§palnĨm nebo Mrazic²m ¼tokem, mus² prov®st jeden Kaz²c² hod pŚi jeho 
odol§v§n². 
 
Po smrti:  Pokud Hobgoblin dos§hne maxim§ln² fanatiļnosti a zemŚe, mus² si zvolit pohlav² AndŊla 
respektive D®mona, ve kter®ho se promŊn². 
 
 
 

Jighom  
Rasa: Hobgoblin 
Vojmistr kmene Obsidian Orb.  V ml§d² pracoval jako ģoldn®Ś. Zaģil mnoho bojŢ a nasb²ral mnoho 
rŢznĨch zkuġenost². Kdyģ se po dvaceti letech vr§til domŢ, vidŊl, ģe jeho kmen je v trosk§ch. Snaģil se 
nŊco udŊlat, ale nemŊl moc moģnost². Mezi lidem vġak byly dobŚe zn§my jeho hrdinsk® ļiny, kter® 
vykonal jako ģoldn®Ś, a tak byl jednomyslnŊ zvolen novĨm Vojmistrem. Jighom tuto funkci r§d pŚijal a 
s nabytou moc² opŊt nastolil Ś§d. Obļas ale Jighom r§d vzpom²n§ na star® dobr® ļasy, kdy si vydŊl§val 
bojov§n²m. Sezn§mil se s mnoha zaj²mavĨmi osobnostmi a hrdiny a tyto kontakty si udrģuje dodnes. 
DŢleģit® mise ļasto svŊŚuje do rukou ģoldn®ŚŢ ï mnoho z nich zn§ osobnŊ a ty, kter® ne, dok§ģe velmi 
pŚesnŊ odhadnout.  

 
 

Kraklar ĂTank Lordñ 
Rasa: Hobgoblin 
Kraklar je nejlepġ²m tankovĨm velitelem v cel® galaxii. Slouģ² v arm§dŊ kmene Alabaster Armor. Se 
svĨm stŚedn²m tankem typu Steelbeast se ¼ļastnil Bitvy o Ferganix, coģ byla velk§ tankov§ bitva proti 
Gn·mŢm. Jeho tank zniļil dvacet nepŚ§telskĨch tankŢ a dokonce tŚi super-tŊģk® v§leļn® stroje, s§m 
pŚi tom neutrpŊl ģ§dnĨ v§ģnĨ z§sah. Tank dostal po t®to bitvŊ jm®no Steel Wrath  a Kraklar si ho 
vlastnoruļnŊ vylepġil pŚid§n²m dalġ²ch zbran² a speci§ln²ho vybaven². M§ pŚ²davn® panc®Śov® pl§ty, 
pokroļil® zamŊŚovac² syst®my a tak® gener§tor siln®ho mikrovlnn®ho pole, kter® snadno zniļ² vġechny 
pŚil®t§vaj²c² projektily a rozptĨl² vŊtġinu energetickĨch ¼tokŢ. KromŊ hŚeb²ko-kanonu m§ na vŊģi tak® 
dva nez§visle zamŊŚovan® raketomety, kter® pouģ²v§ k sestŚelov§n² vzduġnĨch c²lŢ.  

 

 

Groal  
Rasa: Hobgoblin 
Zn§mĨ ģoldn®Ś. Groal d§v§ v boji pŚednost tŊģk®mu chemometu, kterĨm zuŚivŊ zamoŚuje bitevn² pole 
a rozkl§d§ tak nepŚ§tele (a i vġechny ostatn², kteŚ² se mu pŚipletli do r§ny) na dĨmaj²c² sliz. Kdyģ se 
dostane do stavu takov®hoto bitevn²ho ġ²lenstv², jen m§loco ho dok§ģe zastavit. Dokonce ani nevn²m§, 
kdyģ chemik§lie n§hodou dopadne na jeho vlastn² tŊlo. KvŢli tomu je vŊtġina Groalovy kŢģe rozleptan§ 
a rozloģen§. Nikdy nemŊl potŚebu nosit ochrannĨ oblek, SkŚeti beztak nec²t² bolest. A pro Groala jsou 
takov§to poranŊn² nepodstatn§. Ļasto je naj²m§n pro akce, kter® jsou povaģov§ny za sebevraģedn® ï 
vŊtġinou se jedn§ o boj proti mnohon§sobn® pŚesile nebo o ļiġtŊn² ¼zem² od rojŢ nebezpeļn®ho hmyzu 
ļi jin® havŊti.  
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Orkov® 
Orkov® jsou SkŚeti vŊtġ² neģ lid®. Maj² zelenou kŢģi, mohutnou spodn² ļelist plnou dlouhĨch 
vyļn²vaj²c²ch zubŢ, ġpiļat® uġi a vĨrazn® nadoļnicov® oblouky. Jejich tŊlo tak® postr§d§ jak®koliv 
ochlupen². Orkov® takt®ģ nec²t² ģ§dnou bolest a nikdy nesp². Jejich organizmus je velmi odolnĨ proti 
chemickĨm, biologickĨm i radioaktivn²m l§tk§m, avġak na druhou stranu pomŊrnŊ n§chylnĨ na 
extr®mn² teploty. Z trojice SkŚetŢ jsou Orkov® fyzicky nejsilnŊjġ², avġak tak® nejm®nŊ obratn². Jsou 
dobŚ² v boji zbl²zka, ale maj² pomŊrnŊ malou inteligenci. UpŚednostŔuj² veden² bleskov® v§lky, bŊhem 
kter® se na nepŚ²tele vyŚ²t² a rozdrt² ho. 
 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  70 let 
Subr asy:  ģ§dn® 
Barva kŢģe: zelen§ 
Barva oļ²: ļerven§ 
Barva vlasŢ/vousŢ: n/a  
Rozd²ly pohlav²: n/a  
Strava:  vġeģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka: 225 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost: 120 kg 
 
PŢvod: SkŚeti byli stvoŚeni ve VŊku alchymie a v Prvn²m vŊku vzestupu se stali sluģebn²ky Tit§nŢ. 
Pot® zaļali pracovat pro Tit§ny i Elfy jako Śadov² a postradateln² voj§ci. Orkov® jako takov² se z tŊchto 
pŢvodn²ch SkŚetŢ vyvinuli bŊhem TŚet²ho vŊku vzestupu. 
 
12-2967 ï 13-7: Hon ba za Nositelem odplaty:  OrkskĨ knŊz Veghrul se z historickĨch pramenŢ 
dozvŊdŊl o artefaktu Nositeli odplaty. Ten prĨ dok§ģe seslat pomstu na kohokoliv, kdo majiteli nebo 
jeho bl²zkĨm nŊjak ubl²ģil. Veghrul spojil sv® s²ly s hobgoblinskĨm knŊzem Jamekrenem a goblinskĨm 
knŊzem Sivxetem, aby Nositele odplaty naġli a pouģili proti odvŊkĨm nepŚ§telŢm SkŚetŢ ï Trpasl²kŢm, 
PŢlļ²kŢm a Gn·mŢm. KnŊģ² cestovali galaxi² a prohled§vali mnoho planet, pŚi tom naġli nŊkolik 
z§sadn²ch stop. Upoutali tak ale pozornost trpasliļ²ch, pŢlļickĨch i gn·mskĨch Ś²ġ², kter® je zaļaly 
provŊŚovat. Jakmile se dozvŊdŊly, co knŊģ² hledaj² a proļ, zaļaly je zuŚivŊ pron§sledovat. V roce 13-7 se 
tito ĂSkŚet² mstitel®ñ objevili na planetŊ Fterex XIII ĂGreenñ, kter§ pro nŊ byla posv§tnĨm m²stem. Zde 
vġak padli do l®ļky, kterou tu na nŊ Trpasl²ci, Gn·mov® a PŢlļ²ci zat²m pŚipravili. KnŊģ² a vġichni jejich 
stoupenci byli bŊhem krut®ho boje povraģdŊni. Jeden ze stoupencŢ tŊsnŊ pŚed svoji smrt² prozradil, ģe 
artefakt byl ¼spŊġnŊ nalezen a ģe je jen ot§zkou ļasu, kdy bude aktivov§n. Pak prĨ vġichni Trpasl²ci, 
Gn·mov® i PŢlļ²ci poznaj² jeho niļivou s²lu a zaplat² za vġechny zloļiny, kter® kdy na SkŚetech sp§chali. 
Trpasl²ci, Gn·mov® i PŢlļ²ci nyn² Nositele odplaty hledaj², aby ho vļas zneġkodnili. NŊkter® jejich Ś²ġe 
kvŢli tomu zaloģily speci§ln² vojensk® jednotky a sekty. S pŚ²chodem Temn® ruky se p§tr§n² vĨraznŊ 
zkomplikovalo, takģe mnoh® Ś²ġe si na pomoc naj²maj² ģoldn®Śe ï samozŚejmŊ s vĨjimkou SkŚetŢ, ti 
jsou v tomto ohledu povaģov§ni za nedŢvŊryhodn®. Existuj² dokonce Ś²ġe, kter® chtŊj² moc artefaktu 
obr§tit proti SkŚetŢm samotnĨm.  
 
13-334 UrtolskĨ incident: Urtol byla vĨznamn§ planeta orksk® hordy Storm Spear. Bylo to mocn® 
vojensk® centrum, jedno z nejvŊtġ²ch a nejob§vanŊjġ²ch v cel®m sektoru. Cel§ planeta byla pokryta 
vojenskĨmi z§kladnami s mnoha raketovĨmi sily. Dvacet tŊģce obrnŊnĨch stanic krouģilo na orbitŊ 
spoleļnŊ se stovkami obrannĨch satelitŢ s nejrŢznŊjġ²mi zbranŊmi. K planetŊ bylo trvale pŚiŚazeno 
obrovsk® mnoģstv² pozemn²ch, leteckĨch, n§moŚn²ch i vesm²rnĨch sil. Urtol byla doslova nedobytn§ 
pevnost, kter§ chr§nila cel® rozs§hl® ¼zem² hordy a ze kter® se vedlo bezpoļet ¼tokŢ. NŊkolik velkĨch 
invaz², vļetnŊ monstr·zn²ch sil Temnoty, se o Urtol lehce roztŚ²ġtilo. Jednoho dne se vġak na senzorech 
stanic n§hle objevilo nŊkolik neidentifikovatelnĨch objektŢ. PŚibliģovaly se k planetŊ navzdory vġem 
varov§n²m. Orkov® vyhl§sili poplach a celou obranu zmobilizovali bŊhem p§r minut. Za p§r dalġ²ch 
okamģikŢ uģ mŊli s objekty vizu§ln² kontakt. Bylo to pŊt lod² o velikosti tŊģk®ho kŚiģn²ku, oproti orksk® 
flotile zanedbateln§ s²la. Orkov® uģ na nic neļekali a spustili palbu jako prvn² ï vel²c² dreadnought 
vypustil salvu torp®d. Orkov® vŊŚili, ģe to bude bohatŊ staļit a tak se velmi zarazili, kdyģ vidŊli, ģe lodŊ 
pokraļuj² d§l bez jak®hokoliv poġkozen². Zaļaly stŚ²let ze zbran² nezn§m® konstrukce, kter® niļily 
jednu orkskou loŅ za druhou. Ġokovan² Orkov® vyp§lili ze vġeho, co mŊli po ruce. Stovky tis²c torp®d, 
raket a energetickĨch vĨbojŢ vrazily do formace a doslova ji pohltily do obŚ² ohniv® koule. Kdyģ se po 
p§r minut§ch exploze rozptĨlily, pŊtice lod² st§la na m²stŊ a bez jedin®ho ġkr§bnut². Pokraļovala 
v systematick® stŚelbŊ, kter§ postupnŊ zlikvidovala celou orkskou flotilu, vġechny stanice i satelity a 
potom dokonce i pevnosti na povrchu. Za p§r hodin bylo po vġem. PŚeģivġ² Orkov®, kteŚ² mŊli to ġtŊst² 
a spatŚili nepŚ§telsk§ plavidla zbl²zka, ohl§sili, ģe se nepodobaly niļemu, co v galaxii zat²m vidŊli. 
Jedno vġak dok§zali identifikovat s urļitost²: symbol triskelionu na jejich trupech.  
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3.2.12 Ork  
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
12 10 10 8 10 10 8 10 12 (D+S)x3 I+W  

Velikost: 3 
 
Bezbolestnost:  Orkov®, stejnŊ jako ostatn² SkŚeti, nec²t² bolest. Nikdy si neh§z² na Bolest. 
 
Sp§nek: Organizmus SkŚetŢ nepotŚebuje sp§nek. Ork nemus² (a ani nemŢģe) sp§t. 
 
Odolnost proti nebez peļnĨm l§tk§m: Organizmus SkŚetŢ je odolnŊjġ² proti nebezpeļnĨm 
biologickĨm a chemickĨm l§tk§m a radioaktivn²mu z§Śen², stejnŊ jako proti nemocem a otrav§m. 
Pokud je zasaģen BiologickĨm, ChemickĨm nebo Radiaļn²m ¼tokem, mŢģe prov®st jeden OpravnĨ hod 
pŚi jeho odol§v§n². 
 
Slabost na extr®mn² teploty: Organizmus SkŚetŢ je n§chylnŊjġ² na extr®mnŊ n²zk® ļi vysok® 
teploty. Pokud je zasaģen Z§palnĨm nebo Mrazic²m ¼tokem, mus² prov®st jeden Kaz²c² hod pŚi jeho 
odol§v§n². 
 
Po smrti:  Pokud Ork dos§hne maxim§ln² fanatiļnosti a zemŚe, mus² si zvolit pohlav² AndŊla 
respektive D®mona, ve kter®ho se promŊn². 
 
 
 

Mgaarl  
Rasa: Ork 
Nejvyġġ² n§ļeln²k hordy Great Grinder. Je to veter§n des²tek v§lek a dvou SvŊtlĨch kruci§t. Z kaģd®ho 
boje si vģdy pŚin§ġ² nŊjakou trofej ï lebku nepŚ²tele, cennou zbraŔ, nebo tŚeba i bitevn² tank. Jeho 
sb²rka obsahuje cetky i velmi vz§cn® exempl§Śe, ale pro Mgaarla maj² vġechny stejnou hodnotu. R§d se 
jimi chlub² vġem, kter® pozve do sv®ho pal§ce.  

 
 

Otgor  
Rasa: Ork 
Otgor je nejlepġ² gladi§tor galaxie. Nen² ļlenem ģ§dn® hordy, m²sto toho s§m putuje vesm²rem, hled§ 
ty nejprestiģnŊjġ² z§pasy a nejsilnŊjġ² protivn²ky a sb²r§ trofeje. V ar®n§ch porazil kaģd®ho nepŚ²tele, aŠ 
uģ to byl celĨ odd²l OrkŢ ļi vzrostl§ Hydra. BŊhem 13. Ohniv®ho turnaje se utkal s mocnĨm soupeŚem, 
Trollem  jm®nem Doom Dashig. Ten jiģ nŊkolik des²tek let drģel titul neporaģen®ho ġampi·na. Byl 
vŊtġ², silnŊjġ² a mnohem zuŚivŊjġ². Nav²c se kaģd® zranŊn², kter® mu Otgor uġtŊdŚil, bŊhem okamģiku 
vyl®ļilo. Dashig v jednu chv²li Otgora udeŚil pŊst² tak silnŊ, ģe mu urazil spodn² ļelist. Otgor padl na 
zem a kolem nŊj se zaļala rozl®vat kaluģ krve. Zd§lo se, ģe je poraģen. Dashig zaļal slavit v²tŊzstv² a 
div§ci j§sali. Jenģe Otgor n§hle povstal, sebral vġechny zbĨvaj²c² s²ly a s neskuteļnĨm hnŊvem a razanc² 
za¼toļil na pŚekvapen®ho protivn²ka. Chytil jeho hlavu do obou rukou a mocnĨm sevŚen²m mu ji 
rozdrtil na kaġi. Toto poġkozen² uģ Troll regenerovat nedok§zal a padl mrtev na podlahu ar®ny. Otgor 
se stal novĨm ġampi·nem a hned po souboji si m²sto ztracen® ļelisti nechal pŚimontovat kovovou 
n§hradu. Otgor ģije jen pro svŢj krvavĨ sport. Odm²t§ nasazen² na bitevn²m poli, jeho polem je pouze 
ar®na. Aļkoliv jednou se bitvy z¼ļastnilé Kdyģ se konal slavnĨ velkĨ 137. KrvavĨ turnaj, na mŊsto 
za¼toļila arm§da NemrtvĨch. VŊtġinu mŊsta dobyla snadno, ovġem ar®na odol§vala po celĨ den a po 
celou noc. Byl v n² Otgor, jedinĨ pŚeģivġ², kterĨ zab²jel jednoho Nemrtv®ho za druhĨm. Nakonec se 
kolem utvoŚila sluġn§ hromada tŊl. S§m velitel invaze, Lich Aggratholar, vstoupil do ar®ny, aby 
gladi§tora zabil. Padl vġak jeho rukou. A to byl konec invaze.  

 

 

Utmul  
Rasa: Ork 
Utmul je v§leļn²k hordy Mighty Maul. Jako jedinĨ pŚeģil Bitvu  o Sektel IV, vġichni jeho spolubojovn²ci 
padli za obŊŠ Temn® ruce. Utmul pŚ²sahal, ģe zbytek sv®ho ģivota zasvŊt² jejich pomstŊ. Stal se velkĨm 
vojevŢdcem, kterĨ vģdy bojuje vĨhradnŊ proti TemnotŊ. Jeho zkuġenosti jsou cenŊny napŚ²ļ galaxi². 
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Felirov® 
Felirov® jsou humanoidn² koļkovit® ġelmy velk® jako ļlovŊk, jsou vġak obratnŊjġ² a rychlejġ². Jejich 
tŊlesn§ stavba nese zn§mky prvkŢ tygrŢ, lvŢ, jagu§rŢ i gepardŢ. Jsou to dobŚ² noļn² lovci. Ve tmŊ vid² 
t®mŊŚ stejnŊ dobŚe jako na svŊtle. Jsou povŊstn² svoj² tichou chŢz², pohybuj² se naprosto neslyġnŊ. Maj² 
zasunovac² dr§py ostr® jako ģiletky. Dr§py na prstech rukou pouģ²vaj² jako pŚ²leģitostn® zbranŊ. 
Felirov® pomoc² svĨch dr§pŢ dok§ģ² ġplhat po stromech a dalġ²ch vhodnĨch svislĨch ploch§ch. Pokud 
spadnou z vĨġky, dok§ģ² vģdycky dopadnout na nohy, bez jak®hokoliv zranŊn². Tak® um² vysoko a 
daleko sk§kat, ļehoģ vyuģ²vaj² pŚi pŚekon§v§n² pŚek§ģek ļi lovu koŚisti. Nohy jsou digitigr§dn², tedy 
naġlapuj² na prsty a paty zŢst§vaj² zvednuty vysoko nad zem. 
 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  60 let 
Subrasy:  des²tky plemen 
Barva kŢģe: barva a barevn® vzory srsti jako u koļkovitĨch ġelem 
Barva oļ²: ģlut§, zelen§, modr§ 
Barva vlasŢ/vousŢ: n/a  
Rozd²ly pohlav²: jako u lid² 
Strava:  masoģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka: 185 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost: 80 kg 
 
PŢvod: Felirov® byli stvoŚeni ve VŊku alchymie a v Prvn²m vŊku vzestupu se stali sluģebn²ky Tit§nŢ. 
Pot® zaļali pracovat pro Tit§ny i Elfy jako ġpehov® a tajn² vrazi. 
 
Subrasy FelirŢ: 
Felirov® maj² des²tky rŢznĨch plemen a tis²ce dalġ²ch variac² stvoŚenĨch d²ky kŚ²ģen². Plemena se liġ² 
fyziologicky, ale ne natolik, aby mezi nimi byl nŊjakĨ vĨznamnŊjġ² rozd²l co se tĨļe vĨkonu ļi 
schopnost². Zde jsou nŊkter® z nejļastŊjġ²ch plemen: 
 
Tigeren ï tygŚi, pŢvodem z dģunglovĨch a ledovĨch tabul .  
Lionen  ï lvi, pŢvodem z m²rnĨch a pouġtn²ch tabul . 
Cheetahen ï gepardi, pŢvodem ze skalnatĨch a pouġtn²ch tabul . 
Cougaren ï pumy, pŢvodem ze skalnatĨch a baģinatĨch tabul . 
Leoparden  ï levharti, pŢvodem z dģunglovĨch a pouġtn²ch tabul . 
Jaguaren  ï jagu§Śi, pŢvodem z dģunglovĨch a baģinatĨch tabul . 
Lynxen  ï rysov®, pŢvodem z ledovĨch a skalnatĨch tabul . 
 
V§lky ġelem 
V§lky ġelem jsou ozbrojen® konflikty mezi Ś²ġemi FelirŢ a CanirŢ, kter® se t§hnou histori² jiģ od TŚet²ho 
vŊku vzestupu. Jejich pŚ²ļinou je boj o loviġtŊ (zdroj potravy) a naleziġtŊ ®terokrystalŢ (zdroj energie), 
na jejichģ z§kladŊ funguje jak technologie FelirŢ, tak i CanirŢ. Zde jsou pops§ny nejdŢleģitŊjġ² v§lky, ve 
kterĨch zv²tŊzili Felirov®. 
 
1253-XI ï 225 3-XI : V§lka Ġavlozubce a Vlkodava: Prvn² velkĨ konflikt mezi mnoha Ś²ġemi 
CanirŢ a FelirŢ. Prvn² VelkĨ ġavlozubec se utkal s Prvn²m VelkĨm vlkodavem. Na konci epick®ho duelu 
se oba vŢdcov® zabili navz§jem. V§lka byla ukonļena, aby Canirov® i Felirov® mohli pohŚb²t jejich tŊla. 
Z Prvn²ho Velk®ho ġavlozubce se pro vġechny Feliry stal svŊtec, kter®ho uct²vaj² dodnes.  
 
11-7538 ï 11-8038: Jimer onsk§ v§lka: Boj o sub-sektor Jimeron. Felirov® celou oblast zabrali, 
pŚiļemģ rozpr§ġili mnoho Ś²ġ² CanirŢ. Z²skali vĨznamn§ loviġtŊ a naleziġtŊ energokrystalŢ. 
 
12-52 ï 12-302:  Midelsk§ devastace: KrutĨ boj o sub-sektor Midel. Felirov® ho nemohli dobĨt, byl 
moc dobŚe br§nŊn. Rozhodli se tedy pro systematick® vyhlazov§n² vġech CanirŢ. Pouģili k tomu mocn® 
zbranŊ hromadn®ho niļen². Mnoho planet bylo promŊnŊno v pust® svŊty bez ģivota. 
 
12-1221 ï 12-1346: Prvn² Qetamsk® krveprolit²: Felirov® a Canirov® zaļali bojovat o strategicky 
vĨznamnou soustavu Qetam. Na jej²ch planet§ch se nach§zela naleziġtŊ ĂnovakrystalŢñ, unik§tn²ch 
krystalŢ poskytuj²c²ch neomezen® mnoģstv² energie. Aliance FelirŢ zv²tŊzila, soustavu obsadila a zaļala 
novakrystaly tŊģit a ļ§st z nich prod§vat. V roce 12-1396 se aliance rozpadla z n§boģenskĨch dŢvodŢ. 
 
13-56 ï 13-106:  Liddunsk§ v§lka: Temn§ ruka zabrala rozs§hl§ teritoria CanirŢ, kteŚ² proto zaļali 
obsazovat bohat§ ¼zem² FelirŢ v sub-sektoru Liddun. Felirov® se spojili a ¼toļ²c² Caniry zahnali pryļ.  
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3.2.13 Felir  
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 12 10 8 10 8 12 10 10 (D+S)x2 (I+W)x2  

Velikost: 2 

 
Noļn² zrak: V ġeru i v naprost® tmŊ nem§ ģ§dn® postihy za sn²ģenou ļi nulovou viditelnost. 

 
Tich Ĩ pohyb :  Felir se pohybuje naprosto neslyġnŊ. NemŢģe bĨt nalezen po sluchu. 

 
Dr§py: Lze je pouģ²t v boji zbl²zka s Damage 5 + BS. KaģdĨ Felir mŢģe bojovat obŊma paģemi najednou, 
ale jen s jedn²m protivn²kem. Pro kaģdou si h§z² na Close Combat zvl§ġŠ. 

 
Obratnost:  Felir pŚi Vyl®z§n², Sl®z§n² a SlaŔov§n² prov§d² jen Kontroln² hody. Sk§ļe dvojn§sobnŊ d§l 
a vĨġ, neģ jak je v dan®m prostŚed² moģn®. MŢģe se zranit p§dem teprve z vĨġky od 10 metrŢ. 

 
 
 
Zao TeóSeistai  
Rasa: Felir 
VelkĨ ġavlozubec Prime-skupiny Great Sabretooth. Je uzn§vanou osobou ve vġech felirskĨch Ś²ġ²ch, ale 
¼hlavn²m nepŚ²telem mnoha Ś²ġ² CanirŢ. Je obleļen do BrnŊn² Prastar®ho ġavlozubce, jehoģ souļ§st² je 
i pŚilba, kterou vġak nos² jen v boji. Podle legendy toto brnŊn² patŚilo Prvn²mu Velk®mu ġavlozubci. Je 
vyzbrojen SvatĨm tygŚ²m dr§pem, velkou ġavl². A takt®ģ nese HŢl Besti§ln²ho dr§pu, kter§ je obdaŚena 
boģskou moc² ovl§dat mysl koļkovitĨm ġelm§m. 

 
 

Sostenia Zatho  
Rasa: Felir 
Sostenia je nejlepġ² pilotka st²haļky v galaxii. Je ļlenkou ozbrojenĨch sil Velkoskupiny Night Tiger . 
V BitvŊ o Wiaôlash sestŚelila ġedes§t sedm st²haļek a patn§ct bombard®rŢ canirsk®ho letectva, pŚitom 
se bravurnŊ vyhĨbala protiletadlov® palbŊ ï jej² letoun neutrpŊl ani jeden z§sah. Po bitvŊ si sestavila 
svŢj vlastn² letoun ï st²haļku, kter§ pŚesnŊ odpov²dala jej²m poģadavkŢm. ř²k§ ji ĂBlack Skyclawñ, je 
to VTOL stroj vyzbrojenĨ tŊmi nejlepġ²mi zbranŊmi, jak® si mohla dovolit. Je velmi rychlĨ a m§ dobr® 
maskovac² syst®my, takģe prakticky nelze lokalizovat, natoģpak zas§hnout.  

 

 

Nitssina Isna  
Rasa: Felir  
Zn§m§ ģoldn®Śka. V BitvŊ o IshoôRaget byla jedin§, kter§ pŚeģila ¼tok na jej² bunkr. Byl totiģ zasaģen 
plamenometem. Vġichni jej² spolubojovn²ci uhoŚeli, ale j² se podaŚilo vyskoļit a dobŊhnout do bl²zk®ho 
kr§teru s deġŠovou vodou, kde se uhasila. Jej² tŊlo m§ vġak siln® pop§leniny a je tak z velk® ļ§sti bez 
srsti. Isna je dobr§ l®kaŚka, kter§ si vģdy zachov§v§ chladnou hlavu. Um² efektivnŊ oġetŚovat zranŊn² i 
kdyģ kolem n² l®taj² kulky a vybuchuj² gran§ty. Vģdy se snaģ² postarat o vġechny zranŊn®, nikdy nikoho 
nenech§ bez pomoci.   

 

 

Lemnej Lim  
Rasa: Felir 
Lim je vl§dcem Velkoskupiny Night Cougar. Je zvl§ġtn² t²m, ģe jiģ pŊtkr§t zemŚel ï existuje spousta 
oļitĨch svŊdkŢ a nevyvratitelnĨch dŢkazŢ, ģe padl v BitvŊ u Mithe Reta, zahynul pŚi sabot§ģi vesm²rn® 
lodi Claws of the Tiger, byl seģr§n ļervenĨm drakem zn§mĨm jako Rud§ zk§za, byl na nŊj sp§ch§n 
atent§t pomoc² smrt²c²ho jedu a naposledy ģe byl zabit v duelu canirskĨm hrdinou Tertikkorem, kterĨ 
si dokonce odnesl jeho hlavu jako trofej. Z§hy pot® se ale opŊt uk§zal na veŚejnosti, ģivĨ a zdravĨ. Tuto 
z§hadu nedok§ģe nikdo vysvŊtlit, Lim s§m o n² mlļ². Existuj² teorie, ģe Lim se nech§v§ klonovat, ģe m§ 
sv® dvojn²ky, ģe je pod vlivem nŊjak®ho mocn®ho kouzla nebo ģe dokonce uzavŚel smlouvu s bohy.  
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Canirov® 
Canirov® jsou humanoidn² psovit® ġelmy velk® jako ļlovŊk, jsou vġak silnŊjġ² a odolnŊjġ². Jejich tŊlesn§ 
stavba nese zn§mky prvkŢ vlkŢ, kojotŢ, ġakalŢ i liġek. Maj² ostrĨ ļich, kterĨ jim pom§h§ pŚi lovu. Jsou 
tak® velmi odoln² proti ¼navŊ a vydrģ² i relativnŊ dlouho bez potravy a vody. Mohou bŊģet po dlouhou 
dobu bez odpoļinku a sledovat tak svoji koŚist. Maj² velmi ostr® zuby v silnĨch ļelistech, kter® 
pouģ²vaj² jako pŚ²leģitostnou zbraŔ. Canirov® pouģ²vaj² vyt² jako speci§ln² formu komunikace, kter® 
rozum² pouze oni a dok§ģ² ji slyġet i na velk® vzd§lenosti. Mohou tak volat o pomoc, pŚed§vat si 
varov§n² a podobnŊ. Nohy jsou digitigr§dn², tedy naġlapuj² na prsty a paty zŢst§vaj² zvednuty vysoko 
nad zem. 
 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  60 let 
Subrasy:  des²tky plemen 
Barva kŢģe: barva a barevn® vzory srsti jako u psovitĨch ġelem 
Barva oļ²: ļern§, hnŊd§, ġed§ 
Barva vlasŢ/vousŢ: n/a  
Rozd²ly pohlav²: jako u lid² 
Strava:  masoģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka: 185 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost: 80 kg 
 
PŢvod: Canirov® byli stvoŚeni ve VŊku alchymie a v Prvn²m vŊku vzestupu se stali sluģebn²ky Tit§nŢ. 
Pot® zaļali pracovat pro Tit§ny i Elfy jako hl²daļi a poslov®. 
 
Subrasy CanirŢ: 
Canirov® maj² des²tky rŢznĨch plemen a tis²ce dalġ²ch variac² stvoŚenĨch d²ky kŚ²ģen². Plemena se liġ² 
fyziologicky, ale ne natolik, aby mezi nimi byl nŊjakĨ vĨznamnŊjġ² rozd²l co se tĨļe vĨkonu ļi 
schopnost². Zde jsou nŊkter® z nejļastŊjġ²ch plemen: 
 
Wolfen ï vlci, pŢvodem ze skalnatĨch a ledovĨch tabul . 
Foxen  ï liġky, pŢvodem z dģunglovĨch a ledovĨch tabul . 
Coyoten ï kojoti, pŢvodem z pouġtn²ch a baģinatĨch tabul . 
Jackalen ï ġakalov®, pŢvodem z dģunglovĨch a pouġtn²ch tabul  
Greyen  ï chrti, pŢvodem ze skalnatĨch a pouġtn²ch tabul . 
Bullen  ï bulteri®Śi, pŢvodem ze skalnatĨch a baģinatĨch tabul . 
Shepherden  ï nŊmeļt² ovļ§ci, pŢvodem z m²rnĨch a dģunglovĨch tabul . 
 
V§lky ġelem 
V§lky ġelem jsou ozbrojen® konflikty mezi Ś²ġemi CanirŢ a FelirŢ, kter® se t§hnou histori² jiģ od TŚet²ho 
vŊku vzestupu. Jejich pŚ²ļinou je boj o loviġtŊ (zdroj potravy) a naleziġtŊ ®terokrystalŢ (zdroj energie), 
na jejichģ z§kladŊ funguje jak technologie CanirŢ, tak i FelirŢ. Zde jsou pops§ny nejdŢleģitŊjġ² v§lky, ve 
kterĨch zv²tŊzili Canirov®. 
 
1253-XI ï 225 3-XI : V§lka Ġavlozubce a Vlkodava: Prvn² velkĨ konflikt mezi mnoha Ś²ġemi 
CanirŢ a FelirŢ. Prvn² VelkĨ ġavlozubec se utkal s Prvn²m VelkĨm vlkodavem. Na konci epick®ho duelu 
se oba vŢdcov® zabili navz§jem. V§lka byla ukonļena, aby Canirov® i Felirov® mohli pohŚb²t jejich tŊla. 
Z Prvn²ho Velk®ho vlkodava se pro vġechny Caniry stal svŊtec, kter®ho uct²vaj² dodnes.  
 
11-8703 ï 11-9203:  Tegumersk§ v§lka: Boj o sub-sektor Tegumer. Canirov® celou oblast zabrali, 
pŚiļemģ rozpr§ġili mnoho Ś²ġ² FelirŢ. Z²skali vĨznamn§ loviġtŊ a naleziġtŊ energokrystalŢ. 
 
12-530 ï 12-780:  Uzaxsk§ destrukce: KrutĨ boj o sub-sektor Uzax. Canirov® ho nemohli dobĨt, 
byl moc dobŚe br§nŊn. Rozhodli se tedy pro systematick® vyhlazov§n² vġech FelirŢ. Pouģili k tomu 
mocn® zbranŊ hromadn®ho niļen². Mnoho planet bylo promŊnŊno v pust® svŊty bez ģivota. 
 
12-2775 ï 12-2900: Druh® Qetamsk® krveprolit²: Felirov® a Canirov® zaļali znovu bojovat o 
soustavu Qetam, kterou od roku 12-1397 ovl§dalo nŊkolik ciz²ch tŊģebn²ch gild. Tentokr§t v§lku vyhr§li 
Canirov®. PlnŊ obnovili tŊģbu novakrystalŢ, kter® takt®ģ zaļali prod§vat. V roce 12-2950 se vġak jejich 
aliance z n§boģenskĨch dŢvodŢ rozpadla. V roce 12-2951 Qetam z²skaly zpŊt tŊģebn² gildy. 
 
13-126 ï 13-176:  Bestrolsk§ v§lka: Temn§ ruka zabrala rozs§hl§ teritoria FelirŢ, kteŚ² proto zaļali 
obsazovat bohat§ ¼zem² CanirŢ v sub-sektoru Bestrol. Canirov® se spojili a ¼toļ²c² Feliry zahnali pryļ. 
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3.2.14 Canir  
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
12 10 10 10 8 8  10 10 12 (D+S)x2 (I+W)x2  

Velikost: 2 
 
OstrĨ ļich:  P§trac² dosah hled§n² ļichem je 400 metrŢ a m§ bonus + 4 k Perception. 
 
Vyt²: Lze slyġet na vzd§lenost 3 kilometry. Pouze Canirov® ho dok§ģ² odliġit od vyt² bŊģnĨch psovitĨch 
ġelem a dok§ģ² mu porozumŊt. 
 
Ļelisti: Lze je pouģ²t v boji zbl²zka s Damage 10 + BS. 
 
Vytrvalost:  Nikdy si neh§z² na Đnavu. Bez j²dla a vody vydrģ² dvakr§t tak dlouho. 

 
 
 
Rorrluk Ur Yrrum  
Rasa: Canir 
VelkĨ vlkodav Alfa-smeļky Great Wolfhound. Je uzn§vanou osobou ve vġech canirskĨch Ś²ġ²ch, ale 
¼hlavn²m nepŚ²telem mnoha Ś²ġ² FelirŢ. Je obleļen do BrnŊn² Prastar®ho vlkodava, jehoģ souļ§st² je i 
pŚilba, kterou vġak nos² jen v boji.  Podle legendy toto brnŊn² patŚilo Prvn²mu Velk®mu vlkodavovi. Je 
vyzbrojen SvatĨm vlļ²m tes§kem, velkou ġavl². A takt®ģ nese HŢl Besti§ln²ho tes§ku, kter§ je obdaŚena 
boģskou moc² ovl§dat mysl psovitĨm ġelm§m. 

 
 

Argon Feral  
Rasa: Canir 
Argon je nejlepġ² kapit§n ponorky v galaxii. Je ļlenem ozbrojenĨch sil mal® Smeļky Rraoglas. V BitvŊ o 
Grandskull jeho stŚedn² ponorka tŚ²dy Black Harpoon Deep Wolf  potopila osm hladinovĨch plavidel a 
ġest ponorek felirsk® flotily. Sama pŚi tom neutrpŊla ani jeden z§sah. V BitvŊ u Therator pron§sledoval 
Argon nepŚ§telskou ponorku do hlubin oce§nu. Zde je napadla mohutn§ Skylla, kter§ nepŚ§telskou 
ponorku rychle zniļila. Deep Wolf jiģ vystŚ²lel vġechna sv§ torp®da, takģe se nemŊl jak br§nit. Skylla 
pron§sledovala ponorku pŚes celĨ oce§n, ale Argon nad n² nakonec vyzr§l tak, ģe vplul do ledovĨch vod 
a vrazil plnou rychlost² do velk®ho ledovce. UlomenĨ ledovec se potopil a Skyllu rozdrtil. 

 

 

Trex Roogtul  
Rasa: Canir 
Zn§mĨ ģoldn®Ś. BŊhem operace ĂStorm Cloudñ v§ģnŊ urazil boha noci Uliuna t²m, ģe zcela zbyteļnŊ 
zniļil jemu zasvŊcenĨ chr§m. Roogtulovi se od tŊch dob zaļaly d²t zvl§ġtn² vŊci. Pokaģd®, kdyģ se r§no 
probudil, naġel ve sv®m okol² stopy po ciz²m naruġiteli. NŊkdy byl zniļenĨ n§bytek, jindy byly zdi 
pops§ny vĨhrŢģnĨmi vzkazy. Bylo zŚejm®, ģe ho tento z§hadnĨ nepŚ²tel pron§sleduje na kaģd®m kroku. 
Vģdy se dok§zal nŊjak dostat do jeho tŊsn® pŚ²tomnosti, zpŢsobit ġkody a zase zmizet, aniģ by Roogtula 
probudil. Kdyģ jednoho r§na naġel Roogtul v t§boŚe sv® tĨmov® kolegy rozs§pan® na kusy, rozhodl se 
zaļ²t jednat ï nastraģil kolem kamery s noļn²m vidŊn²m. DruhĨ den naġel dalġ² stopy po sabot§ģ²ch, 
ale tentokr§t mŊl vġe nahran®. Ale odhalen² identity z§hadn®ho cizince pro nŊj bylo ġokuj²c². Byl to on 
s§m. Zaļalo mu bĨt jasn®, ģe z nŊj Uliun za trest udŊlal n§mŊs²ļn®ho.    

 
 

Niturra Lurresk  
Rasa: Canir 
Lurresk je vl§dkynŊ Velkosmeļky Old Coyote, ale politice se pŚ²liġ nevŊnuje. VŊtġinu ļasu tr§v² na lovu.  
Vģdy na nŊkolik mŊs²cŢ odejde do divoļiny, sama a bez jak®koliv vyspŊl® technologie. Cviļ² si tak sv® 
instinkty, kter® pak dok§ģe dobŚe vyuģ²t bŊhem boje i pŚi diplomacii. Odhal² slabiny a vyc²t² l®ļky. 
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Ursarov® 
Ursarov® jsou humanoidn² medvŊdovit® ġelmy vŊtġ² neģ ļlovŊk. Jejich tŊlesn§ stavba nese zn§mky 
kodiakŢ, grizzlyŢ, ledn²ch medvŊdŢ i pand. Ursarov® se mohou uloģit do Ăzimn²ho sp§nkuñ. Je to 
dlouhĨ sp§nek, bŊhem kter®ho je jejich metabolizmus extr®mnŊ pomalĨ. TŊlo nespotŚebov§v§ ģ§dnou 
potravu ani tekutinu, samo se l®ļ² od zranŊn², nemoc² i otrav. Ursar si mŢģe s§m zvolit pŚibliģnou dobu 
probuzen², v Ś§dech dnŢ aģ mŊs²cŢ. MŢģe bĨt sice probuzen proti sv® vŢli, tehdy je ale velmi vyļerpanĨ 
a psychicky naruġenĨ. Ursarov® maj² siln® ļelisti a mohutn® dr§py. Pouģ²vaj² je jako pŚ²leģitostn® 
zbranŊ. Jsou to hroziv² pred§toŚi, vŊtġina zv²Śat se jich instinktivnŊ boj². UrsarskĨ besti§ln² Śev dok§ģe 
nahnat strach vġem zv²ŚatŢm v okol².  
 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  80 let  
Subrasy:  des²tky plemen 
Barva kŢģe: barva a barevn® vzory srsti jako u medvŊdovitĨch ġelem 
Barva oļ²: ļern§, hnŊd§, ġed§ 
Barva vlasŢ/vousŢ: n/ a 
Rozd²ly pohlav²: jako u lid² 
Strava:  vġeģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka: 225 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost: 100 kg 
 
PŢvod: Ursarov® byli stvoŚeni ve VŊku alchymie a v Prvn²m vŊku vzestupu se stali sluģebn²ky Tit§nŢ. 
Pot® zaļali pracovat pro Tit§ny i Elfy jako lovci. 
 
Subra sy UrsarŢ: 
Ursarov® maj² des²tky rŢznĨch plemen a tis²ce dalġ²ch variac² stvoŚenĨch d²ky kŚ²ģen². Plemena se liġ² 
fyziologicky, ale ne natolik, aby mezi nimi byl nŊjakĨ vĨznamnŊjġ² rozd²l co se tĨļe vĨkonu ļi 
schopnost². Zde jsou nŊkter® z nejļastŊjġ²ch plemen: 
 
Polaren ï zn§m® tak® jako ĂWhitenñ, pŢvodem z ledovĨch a skalnatĨch tabul . 
Grizzlyen ï grizzlyov®, pŢvodem z dģunglovĨch a skalnatĨch tabul . 
Kodiaken  ï kodiakov®, pŢvodem ze skalnatĨch a pouġtn²ch tabul . 
Blacken ï medvŊdi ļern² (baribalov®), pŢvodem z m²rnĨch a baģinatĨch tabul . 
Brownen  ï medvŊdi hnŊd², pŢvodem z dģunglovĨch a ledovĨch tabul . 
Pandaen  ï pandy, pŢvodem z dģunglovĨch a baģinatĨch tabul . 
 
Lesn² v§lky 
Lesn² v§lky jsou ozbrojen® konflikty mezi Ś²ġemi UrsarŢ a Lesn²ch elfŢ, kter® zapoļaly bŊhem TŚet²ho 
vŊku ¼padku. Lesn² elfov® vyhnali v§lļ²c² Vzneġen® a Temn® elfy z Lesa, domovsk®ho ¼zem² cel® elfsk® 
rasy, a sami se v nŊm zcela uzavŚeli. ChtŊli zde klid a m²r, aby mohli opravit ġkody a rozv²jet vlastn² 
spoleļnost. Jenģe zanedlouho sem vtrhly barbarsk® Ś²ġe UrsarŢ, pro kter® tohle byl vhodnĨ okamģik k 
invazi. Mezi obŊma rasami tak propukly v§lky. Nejprve se odehr§valy jen v Lese, ale pak se rozġ²Śily i 
za jeho hranice a staly se z nich velk® celorajsk® konflikty. 
 
893 -XII ï 1893 -XII : Velk§ lesn² v§lka: Prvn² velkĨ konflikt mezi mnoha Ś²ġemi UrsarŢ a Lesn²ch 
elfŢ. Prvn² VelkĨ nanook se utkal s Lesn²m patronem Jet¹ranem. Na konci epick®ho duelu byl j²m vġak 
poraģen a zabit. Ursarov® zaļali bojovat o jeho tŊlo, aby ho mohli s ¼ctou pohŚb²t. Lesn² elfov® byli jiģ 
dost oslaben² a tak jim ho nakonec sami vydali. V§lka pot® skonļila. Z Prvn²ho Velk®ho nanooka se pro 
vġechny Ursary stal svŊtec, kter®ho uct²vaj² dodnes.   
 
2300 -XII  ï 2900 -XII : Nanookova pomsta: NŊkolik des²tek ursarskĨch Ś²ġ² se spojilo, aby pomstilo 
smrt Prvn²ho Velk®ho nanooka. Provedly velkou ofenz²vu na sedm sub-regionŢ souļasnŊ. Lesn² elfov® 
se zuŚivŊ br§nili a nŊkolikr§t pŚeġli do proti¼toku. Ale Ursarov® mŊli pŚesilu a motivaci. Nakonec sv® 
taģen² soustŚedili na Lesn² sluģebnictvo Jet¹rana, probojovali se na jeho domovskou tabulu  a zde se 
utkali s  jeho vŢdcem. Jet¹ran byl koneļnŊ zabit a Ursarov® tak z²skali svoji spravedlnost. Ihned potom 
se ze vġech dobytĨch ¼zem² st§hli do svĨch teritori².  
 
13-123 ï 13-321: Yjitaminsk§ v§lka: Sub-sektor Yjitamin byl strategicky dŢleģitĨ jak pro Ursary, 
tak i pro Lesn² elfy. Na zdejġ²ch planet§ch byla hojn§ naleziġtŊ energokrystalŢ, coģ se hodilo UrsarŢm, 
a z§roveŔ se zde nach§zela opuġtŊn§ elfsk§ mŊsta, kter§ chtŊli Lesn² elfov® os²dlit a z²skat tak pevnŊjġ² 
postaven² v galaxii. V§lka byla devastuj²c², mnoho ursarskĨch i elfskĨch Ś²ġ² bylo vyhlazeno. Nakonec 
ale zv²tŊzili Ursarov®, kdyģ zaļali mŊsta systematicky niļit a nutit tak Lesn² elfy k ¼stupu. 
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3.2.15 Ursar  
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 10 10 8 8  8  8  12 12 (D+S)x3 (I+W)x3  

Velikost: 3 

 
Hibernace:  Hr§ļ si s§m pŚedem urļ², jak dlouho bude Ursar hibernovat, ale potom se uģ s§m od sebe 
nemŢģe probudit. MŢģe hibernovat v Ś§dech dnŢ aģ mŊs²cŢ. PŚi hibernaci regeneruje 1 HP za den. 
Pokud je probuzen pŚedļasnŊ nŊjakĨm vnŊjġ²m z§sahem, ztr§c² 5 bodŢ SP. 

 
Ļelisti a dr§py: Lze je pouģ²t v boji zbl²zka s Damage 5 + BS. KaģdĨ Ursar mŢģe bojovat obŊma 
paģemi najednou, ale jen s jedn²m protivn²kem. Pro kaģdou si h§z² na Close Combat zvl§ġŠ. KromŊ 
toho maj² ostr® zuby, kter® maj² Damage 10 + BS. 

 
Besti§ln² Śev:  Ursar mŢģe jako jednu akci zaŚvat a vystraġit vġechna zv²Śata v okruhu 100 metrŢ. 
Tato zv²Śata si mus² hodit na Splaġen².  

 
 
 
Wacctik Nimnor  
Rasa: Ursar 
VelkĨ nanook Proto-rodiny Great Nanook. Je uzn§vanou osobou ve vġech Ś²ġ²ch UrsarŢ, ale ¼hlavn²m 
nepŚ²telem mnoha Ś²ġ² Lesn²ch elfŢ. Je obleļen do BrnŊn² Prastar®ho nanooka, jehoģ souļ§st² je i 
pŚilba, kterou vġak nos² jen v boji. Podle legendy toto brnŊn² patŚilo Prvn²mu Velk®mu nanookovi. Je 
vyzbrojen Svatou besti², velkou maļetou. A takt®ģ nese HŢl Besti§ln²ho Śevu, kter§ je obdaŚena 
boģskou moc² ovl§dat mysl medvŊdovitĨm ġelm§m. 

 
 

Munaklar  
Rasa: Ursar 
Munaklar je nejlepġ² velitel pŊchoty v galaxii. Se svĨm regimentem ļ²taj²c²m sto voj§kŢ se probojoval 
skrze desetin§sobnou poļetn² pŚesilu Lesn²ch elfŢ v BitvŊ o Darkk. Jeho velen² bylo skvŊl®, podaŚilo se 
mu minimalizovat ztr§ty na pouhĨch tŚiadvacet muģŢ. OsobnŊ se postaral, aby ģ§dnĨ padlĨ voj§k jeho 
regimentu nezŢstal na bojiġti a pomstil se t²m, ģe osobnŊ zabil tŚiadvacet elfskĨch dŢstojn²kŢ. Slouģ² 
v arm§dŊ Arcirodiny Fire Grizzly, kde je velmi obl²benĨm dŢstojn²kem. Za sv® excelentn² ļiny dostal 
nŊkolikr§t povolen² doļasnŊ opustit vl§dn² s²ly a st§t se ģoldn®Śem ï samozŚejmŊ jen za pŚedpokladu, 
ģe jeho mise budou pro Arcirodinu nŊjak pŚ²nosn®. 

 

 

Beskalim  Thann  
Rasa: Ursar 
Zn§mĨ ģoldn®Ś. BŊhem Bitvy u Suqettu utrpŊl z§sah korozipuġkou nepŚ§telsk®ho Lesn²ho elfa. Protoģe 
ģ²ravou l§tku vdechl, t®mŊŚ okamģitŊ si zniļil pl²ce. Od jist® smrti vġak byl na posledn² chv²li zachr§nŊn 
a cel§ jeho dĨchac² soustava byla nahrazena umŊlou. Od tŊch dob vġak chov§ k Lesn²m elfŢm velkou 
nen§vist ï jeġtŊ vŊtġ², neģ ostatn² Ursarov®. Odm²t§ bojovat proti komukoliv jin®mu.   

 
 

Quamla  
Rasa: Ursar 
Quamla je vl§dkynŊ Velkorodiny Forrest Bear. Pro svŢj lid byla vģdy ochotna obŊtovat se. Uģ vstup do 
ļela rodiny pro n² znamenal z§sadn² obŊŠ. ř²ġi tehdy hrozilo zniļen² ve velk® v§lce. Vl§da se evakuovala 
a Quamla, dcera vŢdce, mŊla odletŊt tak®. Ale ona to odm²tla. ZŢstala na sv® domovinŊ, aby ji mohla 
br§nit aģ do samotn®ho konce. Bitva o Cuetto ale navzdory vġem oļek§v§n²m dopadla dobŚe. Protoģe 
jej² otec byl bŊhem ¼tŊku z§keŚnŊ zavraģdŊn nepŚ§telskĨm infiltr§torem, Quamla nastoupila na jeho 
m²sto. Stanula tak v ļele zdevastovan® Ś²ġe. Vġechno sv® ¼sil² pak zamŊŚila na jej² obnovu. Prodala 
vġechen st§tn² poklad a dalġ² majetky, a pen²ze darovala lidu. T²m si vyslouģila jeho velkou ¼ctu. 
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Trollov® 
Trollov® jsou Tit§ni dosahuj²c² vĨġky kolem pŊti metrŢ. Maj² rozmŊrnou spodn² ļelist, ze kter® u samcŢ 
vyrŢstaj² dva dlouh® m²rnŊ zahnut® kly. M²sto klasickĨch vlasŢ maj² bujnou hŚ²vu, kter§ kryje i ļ§st 
ramen a zad. Jsou povŊstn² svĨmi rychlĨmi regeneraļn²mi schopnostmi, d²ky kterĨm dok§ģ² plnŊ 
dorŢst vyraģen® zuby, vyp²chnut® oļi, zniļen® org§ny (kromŊ srdce a mozku), dokonce i ztracen® prsty 
na nohou i rukou (coģ trv§ Ś§dovŊ dny), ļi cel® konļetiny (coģ trv§ tĨdny). Kdyģ se vġak odseknut§ 
konļetina vļas pŚiloģ² zpŊt na sv® m²sto, rychle k tŊlu pŚiroste. Avġak pokud je tk§Ŕ sp§len§, uģ se 
nezregeneruje. 
 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  100 let 
Subrasy:  ģ§dn® 
Barva kŢģe: b²l§, ġed§, b®ģov§, hnŊd§, ļern§ 
Barva oļ²: hnŊd§, ġed§, modr§, zelen§ 
Barva vlasŢ/vousŢ: ļern§, hnŊd§, rezav§, blond 
Rozd²ly pohlav²: jako u lid², samci maj² dlouh® kly 
Strav a:  vġeģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka: 500 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost: 1,5 tuny 
 
PŢvod: Tit§ni byli stvoŚeni na poļ§tku VŊku z§zrakŢ jako n§stupci poraģenĨch a zavrģenĨch DrakŢ. 
Jejich domovskĨm svŊtem je tabula Titania. Tit§ni byli ide§ln²m pŚ²kladem perfektn² barbarsk® 
spoleļnosti. Spolu s Elfy to byli vl§dcov® Edenu. Trollov® jako takov² se z tŊchto pŢvodn²ch Tit§nŢ 
vyvinuli bŊhem TŚet²ho vŊku ¼padku. 
 
Jm®na Tit§nŢ: 
KŚesn² jm®na Tit§nŢ jsou tvoŚena rŢznĨmi konkr®tn²mi ļi abstraktn²mi podstatnĨmi jm®ny. VŊtġinou 
jsou rodiļi vybr§na bez nŊjak®ho vĨznamnŊjġ²ho dŢvodu, ale nŊkdy oznaļuj² vŊci, kter® mŊli na zrozen² 
potomka nŊjakĨ pŚ²mĨ ļi nepŚ²mĨ vliv. Jsou psan§ anglicky, napŚ²klad: Storm, Blizzard, Sun, Blade, 
Doom, Nighté PŚ²jmen² potom klasicky oznaļuje rodovou linii. Tento styl pojmenov§n² byl zachov§n i 
pot®, co se Tit§ni rozliġili na Trolly, Zlobry a Obry. 
 
Fin§ln² pŚevrat 
Trollov®, ZlobŚi a ObŚi dobĨvali jednu planetu TŚet² velk® trojice za druhou. V boji pouģ²vali zbranŊ a 
vĨstroj, kterĨmi je jejich bĨval² p§nov® sami vybavili. Mezi planetami se pŚesouvali na palub§ch 
speci§ln²ch automaticky pilotovanĨch lod², kter® TŚet² velk§ trojice pouģ²vala k bezpeļn® dopravŊ 
zotroļenĨch Tit§nŢ z chovnĨch center na pracoviġtŊ nebo bojiġtŊ. Veġker® ġ²Śen² rebelie tak bylo 
vŊtġinou z§visl® na tom, jakou letovou dr§hu mŊla loŅ naprogramovanou. Jak ale v§lka pokraļovala, 
vġechna tato technologie zaļala selh§vat, doch§zela munice a palivo. Tit§ni ji vzhledem ke sv® velikosti  
i chabĨm vŊdomostem nemohli opravovat ani vyr§bŊt novou. Takt®ģ nemohli pouģ²t vġechnu techniku, 
napŚ²klad vozidla, poļ²taļe a letouny. Vġe bylo dimenzov§no na mal® postavy LeprechaunŢ, KoboldŢ a 
GremlinŢ. Tit§ni si zpoļ§tku naj²mali sluģby ģoldn®ŚŢ, ale ty nemohli platit neust§le. NŊkteŚ² i zaļali 
zotroļovat ostatn² rasy, napŚ²klad lidi a Elfy, ale ti se zase pŚ²liġ ļasto bouŚili. Nav²c vġichni tito 
pomocn²ci stejnŊ nedok§zali technologii TŚet² velk® trojice plnŊ ovl§dnout. Tit§nŢm zaļalo bĨt jasn®, 
ģe jejich jedinou ġanc² na pŚeģit² je z²skat nad Leprechauny, Koboldy a Gremliny kontrolu. Tit§ni 
zast§vaj²c² filozofii Nebe zah§jili vyjedn§v§n². Nab²zeli svĨm protivn²kŢm ochranu vĨmŊnou za 
podpŢrn® sluģby. Tit§ni zast§vaj²c² filozofii Pekla se pustili do vyhroģov§n². Byli pŚipraveni protivn²ky 
zniļit, pokud pro nŊ nebudou pracovat. TŚet² velk§ trojice v t® dobŊ jiģ fakticky neexistovala, centr§ln² 
vl§da se zhroutila, planety byly odŚ²znut® od ostatn²ch. Leprechauni, Koboldi a Gremlini tedy nemŊli 
pŚ²liġ na vĨbŊr a tak uznali Tit§ny za sv® nov® vl§dce. Ti, kteŚ² byli zotroļeni uct²vaļi Pekla nazĨvaj² 
tuto ud§lost jako VelkĨ p§d. Ti, kteŚ² to vn²maj² jako symbiotickou spolupr§ci s uct²vaļi Nebe to 
nazĨvaj² VelkĨm vzestupem. Ale ne vġichni se s t²m sm²Śili. I dnes existuj² tajn® spolky a organizace, 
kter® se snaģ² obnovit TŚet² velkou trojici a pŚevz²t kontrolu nad Tit§ny zpŊt. NejmocnŊjġ²mi z nich je 
napŚ²klad Politick§ sekta St²nov® ruky nebo Politick§ sekta Nov® moci.       
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3.2.16 Troll  
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 10 8 8  8  10 8 14 14 (D+S)x5 (I+W)x2  

Velikost: 5 
 
Tup® smysly: Trollov® maj² velmi slabĨ hmat, chuŠ a ļich. TrollŢv p§trac² dosah ļichem je poloviļn². 
 
Regenerace: Troll se dok§ģe s§m l®ļit ze zranŊn². L®ļ² si 10 HP za hodinu.  
 
Sluha : Troll mŢģe m²t jen specializaci StŚelec nebo Z§pasn²k. MŢģe ale m²t jednoho osobn²ho sluhu, 
kterĨ mu asistuje v ostatn²ch oborech. Kobold mŢģe m²t specializaci Kouzeln²k nebo InģenĨr, 
Leprechaun mŢģe m²t specializaci KnŊz nebo Ranhojiļ a Gremlin m§ specializaci Infiltr§tor. Postavu 
sluhy hraje hr§ļ Trolla. 
 
 
 

Diamond  Dusjin  
Rasa: Troll 
Arcidominus Dracconsk®ho arcidomin§tu. I kdyģ je to uct²vaļ Pekla, m§ pomŊrnŊ silnĨ smysl pro ļest. 
Je ochoten uġetŚit protivn²ky, kteŚ² v boji prok§zali velkou udatnost a odvahu. Tak® se osobnŊ ¼ļastn² 
vġech vĨznamnĨch bitev; vrh§ se do pŚedn²ch lini², aby se mohl s nepŚ§teli utkat tv§Ś² v tv§Ś. Naopak 
zcela opovrhuje zotroļenĨmi Leprechauny, Gremliny a Koboldy. Povaģuje je jen za pouh® pŚedmŊty a 
nev§h§ je poslat i na zcela zbyteļnou smrt.  V², ģe otrokŢ je vģdycky dostatek. 

 
 

Volcano Greldami r  
Rasa: Troll 
Greldamir je nejlepġ² velitel dŊlostŚelectva. Je ļlenem ozbrojenĨch sil Isheensk®ho princip§tu. Je to 
mistr obl®h§n² i podpŢrn® dŊlostŚelby. Svoji povŊst z²skal bŊhem Bitvy o Grathor City, kdy velel 12. 
obl®hac² baterii. S n² dok§zal zniļit vġechny mŊstsk® obrann® syst®my bŊhem pouhĨch tŚ² salv. KaģdĨ 
gran§t byl pŚesnŊ m²ŚenĨ na svŢj c²l. Prvn² salva zniļila obranu pŚed hradbami, druh§ obranu za 
hradbami a tŚet² zniļila vstupn² br§nu. V BitvŊ o Guttlak dok§zal zniļit nepŚ§telskou pevnost jedinĨm 
vĨstŚelem z houfnice ï vypoļ²tal trajektorii gran§tu tak pŚesnŊ, ģe se dok§zal trefit do mal® ventilaļn² 
komory pevnostn²ho gener§toru, coģ mŊlo za n§sledek obrovskou explozi. ř²k§ se, ģe neexistuje 
pevnost, kterou by Greldamir nedok§zal zniļit, a ģe dok§ģe ubr§nit kaģdou pozici proti jak®koliv 
pŚesile, pokud m§ k dispozici vhodn® zbranŊ. 

 
 

Storm Onwei  
Rasa: Troll 
Zn§mĨ ģoldn®Ś. V BitvŊ u Sellestu schytal tŚi z§sahy plazmovĨm kanonem, jeden do bŚicha, druhĨ do 
zad a tŚet² do hrudi. PŚeģil, ale jeho tŊlo je nyn² tŊģce pop§len® a potrhan®. Tato zranŊn² se nemohou 
regenerovat, takģe Onwei ģije jen d²ky speci§ln²m podpŢrnĨm implant§tŢm. Jeho specializac² je stŚelba 
z tŊģkĨch automatickĨch zbran². Je vyzbrojen niļivĨm rotaļn²m dr§tokanonem, kterĨ speci§lnŊ pro nŊj 
sestavil jeden z jeho bĨvalĨch otrockĨch koboldŢ. Tato zbraŔ m§ vylepġenĨ dostŚel, zvĨġenou kadenci a 
jej² munice je uloģena v rozmŊrn®m boxu, kterĨ Onwei nos² na z§dech. Dok§ģe stŚ²let bez pŚest§vky 
t®mŊŚ deset minut a za tu dobu um² udŊlat z bitevn²ho pole pustinu bez ģivota. 

 
 

Temple Simna  
Rasa: Troll 
Simna je bojovnice v arm§dŊ Weignamsk®ho princip§tu. Jej² rodn§ planeta, Petgenom, byla zniļena 
super-zbran² odp§lenou z paluby nezn§m®ho dreadnoughtu. Simna vġak vyp§trala, ģe za ¼tokem st§li 
Gremlini , Koboldi a Leprechauni z politick® sekty St²nov®ho paŚ§tu, kter§ pevnŊ usiluje o navr§cen² 
Triumvir§tu k moci. Simna si vzala za svŢj osobn² ¼kol eliminovat tuto sektu a vġechny j² podobn®. 
Leprechauny, Gremliny i Koboldy nesn§ġ² natolik, ģe je odm²t§ pouģ²vat i jako otroky. 
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ZlobŚi 
ZlobŚi jsou Tit§ni dosahuj²c² vĨġky kolem sedmi metrŢ. Maj² rozmŊrnou spodn² ļelist, ze kter® u samcŢ 
vyrŢstaj² dva dlouh® m²rnŊ zahnut® kly. M²sto klasickĨch vlasŢ maj² bujnou hŚ²vu, kter§ kryje i ļ§st 
ramen a zad. Jejich metabolizmus je velmi rychlĨ. Narod² se jiģ po p§r tĨdnech, za p§r mŊs²cŢ vyrostou 
do dospŊlosti, ale i brzy um²raj². NevĨhodou t®ģ je, ģe potŚebuj² j²st ļasto a hodnŊ. Ļ²m hladovŊjġ² jsou, 
t²m m®nŊ se dok§ģ² ovl§dat, t²m v²ce jsou zv²Śec². V krajn²m pŚ²padŊ se mohou sn²ģit k mrchoģroutstv² 
ļi dokonce kanibalizmu. Maj² siln® ģaludeļn² ġŠ§vy schopn® rozloģit kaģdou organickou hmotu.  Obvykle 
koŚist poģ²raj² zaģiva. Pokud nemaj² nic k j²dlu, jejich organizmus se zaļne s§m stravovat, coģ je pro nŊ 
bolestiv§ a pomal§, krut§ smrt. 
 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  50 let 
Subrasy:  ģ§dn® 
Barva kŢģe: b²l§, ġed§, b®ģov§, hnŊd§, ļern§ 
Barva oļ²: hnŊd§, ġed§, modr§, zelen§ 
Barva vlasŢ/vousŢ: ļern§, hnŊd§, rezav§, blond 
Rozd²ly pohlav²: jako u lid², samci maj² dlouh® kly 
Strava:  vġeģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka: 700 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost: 4 tuny 
 
PŢvod: Tit§ni byli stvoŚeni na poļ§tku VŊku z§zrakŢ jako n§stupci poraģenĨch a zavrģenĨch DrakŢ. 
Jejich domovskĨm svŊtem je tabula Titania. Tit§ni byli ide§ln²m pŚ²kladem perfektn² barbarsk® 
spoleļnosti. Spolu s Elfy to byli vl§dcov® Edenu. ZlobŚi jako takov² se z tŊchto pŢvodn²ch Tit§nŢ 
vyvinuli bŊhem TŚet²ho vŊku ¼padku. 
 
Vzestup Tit§nsk® rebelie:  
Trollov®, ZlobŚi a ObŚi jiģ nechtŊli d§le slouģit svĨm p§nŢm, TŚet² velk® trojici. Jejich velk§ vzpoura se 
rychle ġ²Śila celĨm Triumvir§tem. 
 
12-2815: Prvn² povst§n²: ObŚi, Trollov® a ZlobŚi chovan² na planetŊ Tessa-Hau jiģ nehodlali d§l 
trpŊt krut® zach§zen². Jejich povst§n² bylo n§hl®, rychl® a brut§ln². Dozorce zcela pŚekvapilo. Mnoho 
budov bylo zniļeno, nŊkolik tis²c KoboldŢ, GremlinŢ a LeprechaunŢ povraģdŊno. Avġak pŚivolan§ 
arm§da vzpouru krvavŊ potlaļila. V²ce neģ polovina vġech Tit§nŢ na planetŊ byla zabita bŊhem bojŢ, 
dalġ²ch nŊkolik des²tek tis²c bylo exempl§rnŊ popraveno. Triumvir§t tuto ud§lost chtŊl utajit, ale 
nepodaŚilo se mu to. Informace o n² se ġ²Śila na ostatn² planety.  
 
12-2816  ï 12-28 17: Tegetsk§ vzpoura: Trollov® na planetŊ Teget se dozvŊdŊli o masakru na Tessa-
Hau. Rozpoutali celoplanet§rn² v§lku, bŊhem kter® dok§zali obsadit nŊkolik vesm²rnĨch pŚ²stavŢ. Bylo 
jen ot§zkou ļasu, kdy je arm§da Triumvir§tu rozdrt², a tak vyuģili automatick® lodŊ k ¼tŊku pryļ. LodŊ 
vġak mŊly pŚednastavenĨ kurz a tak je bezpeļnostn² flotila mohla snadno pron§sledovat a jednu po 
druh® niļit. Nicm®nŊ jedna loŅ, oznaļen§ jako Slaver-53, mŊla svŢj navigaļn² syst®m poġkozen a tak se 
z kurzu vychĨlila. To jej²m pasaģ®rŢm zachr§nilo ģivot. Slaver-53 pak nouzovŊ pŚist§la na neobydlen® 
planetŊ Yutnum II, kde si Trollov® vybudovali primitivn² kolonii. 
12-2848: Đtok lodi Slaver -121: ZlobrŢm se pŚi vzpouŚe na planetŊ Wett VII podaŚilo ukoŚistit sto 
super-anihilaļn²ch bomb. CelĨ n§klad naloģili na palubu lodi Slaver-121, kter§ mŊla jako jedna z m§la 
ve svĨch poļ²taļ²ch nastaven kurz pŚ²mo na domovskou planetu Triumvir§tu, Ogodesh Prime. LoŅ 
t®mŊŚ z§zraļnŊ pronikla aģ ke sv®mu c²li, ale nakonec byla zniļena jen p§r des²tek tis²c kilometrŢ pŚed 
zniļuj²c²m dopadem. VĨbuch n§loģ² byl pŚesto tak silnĨ, ģe z§sadnŊ naruġil atmosf®ru Ogodesh Prime. 
Tento troufalĨ ¼tok vyburcoval Triumvir§t k pln® mobilizaci vġech svĨch sil. 
12-2887: Bitva o Trimdek II:  ZlobŚi, Trollov® a ObŚi za¼toļili na Trimdek II, vĨznamnou planetu 
Triumvir§tu, kter§ slouģila jako hlavn² zbrojn² a muniļn² tov§rna. Đtoļn²ci ji po dlouh®m boji dobyli a 
zcela vyplenili vġe, co mohli pouģ²t. Z²skan® zbranŊ a munice vĨraznŊ pos²lily jejich arm§dy a flotily, 
kter® jiģ nŊkolik let trpŊly nedostatkem materi§lu. Na planetŊ vġak zbylo mnoģstv² technologie, kterou 
Tit§ni pouģ²t nemohli ï aŠ uģ proto, ģe byla pŚ²liġ komplexn², nebo jednoduġe proto, ģe nebyla urļen§ 
pro jejich tŊlesn® rozmŊry. Stovky tis²c bitevn²ch vozidel a letounŢ tedy byly radŊji zniļeny. 
 
12-2912: Bitva o komplex W -132:  Tit§ni potŚebovali nov® vesm²rn® lodŊ, protoģe jejich dosavadn² 
byly v dezol§tn²m stavu. Za¼toļili tedy na komplex vesm²rnĨch stanic W-132, kterĨ slouģil jako hlavn² 
tov§rna a servisn² centrum pro lodŊ Triumvir§tu. ĐspŊġnŊ z²skali nŊkolik stovek novĨch automatickĨch 
plavidel. Ale mnohem vŊtġ² poļet pilotovanĨch lod² museli nechat na m²stŊ, protoģe je nebyli schopni 
ovl§dat. NŊkteŚ² Tit§ni se proto zaļali poohl²ģet po ģold§c²ch, jin² zaļali uvaģovat o pouģit² otrokŢé  
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3.2.17 Zlobr  
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
8 8  8  8  8  10 8 16 16 (D+S)x7 (I+W)x2  

Velikost: 7 
 
Tup® smysly: ZlobŚi maj² velmi slabĨ hmat, chuŠ, ļich a sluch. ZlobrŢv p§trac² dosah ļichem a 
sluchem je poloviļn². 
 
Poģ²raļ: Zlobr mus² ļasto a hodnŊ j²st. Neplat² pro nŊj bŊģn§ pravidla pro hlad. Kaģdou hodinu mus² 
sn²st velk® mnoģstv² potravy. Pokud nemŢģe, zaļne ztr§cet HP a SP rychlost² 1 za hodinu. MŢģe ale 
sn²st bytosti (ģiv® i mrtv®), tehdy se mu vr§t² zpŊt tolik ztracenĨch HP a SP, kolik byla velikost pozŚen® 
bytosti (napŚ. Trpasl²k 1, Ork 3). T²mto zpŢsobem si mŢģe regenerovat pouze HP a SP ztracen® vlivem 
hladu. Mrtv® bytosti mŢģe napŚ. j²st po skonļen² bitvy ï jednoduġe pozŚe mrtvoly. MŢģe sn²st 
protivn²ka i za ģiva, pŚ²mo bŊhem bitvy, mus² ho ale nejprve v boji zbl²zka Chytit. Jako dalġ² akci z nŊj 
mus² odstranit panc®Śov§n² (ġt²t, brnŊn², pŚilbu), teprve jako dalġ² akci ho mŢģe sn²st. PozŚen§ bytost je 
automaticky zabita. Za takto zabit® bytosti Zlobr nez²sk§v§ body zkuġenost². 
 
Sluha : Zlobr mŢģe m²t jen specializaci StŚelec nebo Z§pasn²k. MŢģe ale m²t jednoho osobn²ho sluhu, 
kterĨ mu asistuje v ostatn²ch oborech. Kobold mŢģe m²t specializaci Kouzeln²k nebo InģenĨr, 
Leprechaun mŢģe m²t specializaci KnŊz nebo Ranhojiļ a Gremlin m§ specializaci Infiltr§tor. Postavu 
sluhy hraje hr§ļ Zlobra. 
 
Velk® zbranŊ: ZlobŚi jsou dostateļnŊ velc² na to, aby mohli pouģ²vat i rozmŊrn® zbranŊ. Pouģ²vaj² 
speci§ln² velk® verze pŊchotn²ch zbran². Ty se liġ² t²m, ģe maj² dvojn§sobn® DAM a cenu (stŚeln® zbranŊ 
tak® OR i MR). ZbranŊ zpŢsobuj²c² Explozi maj² jej² dosah dvojn§sobnĨ. TŊģk® a dŚevcov® maj² ale toto 
DAM jeġtŊ vydŊleno deseti a je to DAM-V (napŚ. Velk§ tŊģk§ arkebuza m§ DAM-V 4).  

 
 
 
Maw Beclekrut  
Rasa: Zlobr 
Overlord Suzer®n Elerronsk® Nejvyġġ² suzerenity. Do ļela Ś²ġe se dostal tak, ģe svrhnul pŚedchoz²ho 
vl§dce, Thorna Teuta, kterĨ se snaģil obyvatelstvo n§silnŊ zkonvertovat k uct²v§n² Pekla. Beclekrut je 
proto vn²m§n jako velkĨ zachr§nce a mezi lidem je obl²benĨ. Teut se vġak nevzdal. VytvoŚil si vlastn² 
Ś²ġi, se kterou proti Elerronu neust§le vede mstiv® ¼toky. Beclekrut v², ģe jedinĨm zpŢsobem, jak tyto 
¼toky zastavit a zajistit bezpeļnost, je zab²t Teuta. Je pŚipraven udŊlat to vlastn²ma rukama.  

 
 

Blizzard Ullatmius  
Rasa: Zlobr 
Ullatmius je nejlepġ² otrok§Ś v galaxii. Je pŚ²sluġn²kem Leittarsk® Nejvyġġ² suverenity, kde vlastn² 
proslulĨ trh s otroky. VŊtġinu ļasu ovġem tr§v² na lovu, doprov§zen svoji osobn² otrok§Śskou druģinou. 
Ullatmius dok§ģe rozpoznat ty nejsilnŊjġ² a nejschopnŊjġ² Leprechauny, Gremliny a Koboldy a je v²ce 
neģ odhodl§n z²skat je za kaģdou cenu. Nic mu nedok§ģe st§t v cestŊ ï kvŢli chycen² kvalitn²ch otrokŢ 
je schopen obŊtovat i sv® vlastn² sluģebn²ky. Ullatmius pak zn§ zpŢsoby, jak jim zabr§nit v ¼tŊku. Kdo 
se dostal do jeho rukou, uģ nikdy nevidŊl svobodu. Ullatmius je ve sv® Ś²ġi velmi obl²benĨ a tak® velmi 
bohatĨ. Ostatn² otrok§Śi ho ale povaģuj² za nebezpeļnou konkurenci. 

 

 

Sword  Dukgukon  
Rasa: Zlobr 
Zn§mĨ ģoldn®Ś. V BitvŊ o Kratt ġl§pl na protipŊchotn² minu. VĨbuch ho vymrġtil vysoko do vzduchu. 
Kdyģ se probral z mr§kot, zjistil, ģe nem§ lev® chodidlo. Tak si ho nechal nahradit prot®zou. Dukgukon 
d§v§ pŚednost rozmŊrnĨm chladnĨm zbran²m, pŚev§ģnŊ dŚevcovĨm. Kdyģ vyraz² na zteļ, jen m§loco ho 
dok§ģe zastavit. Jiģ mnoho protivn²kŢ mu radŊji uteklo z cesty. 
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ObŚi 
ObŚi jsou Tit§ni dosahuj²c² vĨġky kolem dev²ti metrŢ. Maj² rozmŊrnou spodn² ļelist, ze kter® u samcŢ 
vyrŢstaj² dva dlouh® m²rnŊ zahnut® kly. M²sto klasickĨch vlasŢ maj² bujnou hŚ²vu, kter§ kryje i ļ§st 
ramen a zad. Ze vġech Tit§nŢ jsou nejvŊtġ² a nejsilnŊjġ², dok§ģ² snadno ovl§dat i obrovsk® dŊlostŚeleck® 
zbranŊ, jako by to byly bŊģn® pŊchotn² muġkety. 
 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  100 let 
Subrasy:  ģ§dn® 
Barva kŢģe: b²l§, ġed§, b®ģov§, hnŊd§, ļern§ 
Barva oļ²: hnŊd§, ġed§, modr§, zelen§ 
Barva vlasŢ/vousŢ: ļern§, hnŊd§, rezav§, blond 
Rozd²ly pohlav²: jako u lid², samci maj² dlouh® kly 
Strava:  vġeģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka: 900 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost: 10 tun 
 
PŢvod: Tit§ni byli stvoŚeni na poļ§tku VŊku z§zrakŢ jako n§stupci poraģenĨch a zavrģenĨch DrakŢ. 
Jejich domovskĨm svŊtem je tabula Titania. Tit§ni byli ide§ln²m pŚ²kladem perfektn² barbarsk® 
spoleļnosti. Spolu s Elfy to byli vl§dcov® Edenu. ObŚi jako takov² se z tŊchto pŢvodn²ch Tit§nŢ vyvinuli 
bŊhem TŚet²ho vŊku ¼padku. 
 
P§d TŚet² velk® trojice  
P§d Triumvir§tu byla velk§ ud§lost, kter§ vĨraznŊ zas§hla do dŊjin galaxie. Trollov®, ZlobŚi a ObŚi si 
koneļnŊ vybojovali svobodu, aļkoliv ne nez§vislost. 
 
12-2925: Đtok na syst®m Ogodesh: ZlobŚi, Trollov® a ObŚi provedli troufalĨ ¼tok pŚ²mo na srdce 
Triumvir§tu, soustavu Ogodesh. Đder byl veden z planety Yutnum II, kterou Triumvir§t povaģoval za 
pustou a tud²ģ se na n² nesoustŚedil. Operace se ¼ļastnilo mnoho ģoldn®ŚskĨch flotil, arm§d i malĨch 
samostatnĨch tĨmŢ. Triumvir§t byl zcela zaskoļen a proto do syst®mu st§hnul podstatnou ļ§st svĨch 
jednotek z cel®ho ¼zem². Postup ¼toļn²kŢ tak vĨraznŊ zpomalil. 
 
12-2932: Dobyt² Ogodesh Prime: Centr§ln² planeta Triumvir§tu byla po pŊtimŊs²ļn²m obl®h§n² 
koneļnŊ dobyta. Ļlenov® vl§dnouc²ho Trojkoncilu byli povraģdŊni zuŚivĨmi ¼toļn²ky. Zpr§vy o t®to 
ud§losti se rychle rozġ²Śily po cel®m ¼zem². NŊkterĨm voj§kŢm TŚet² velk® trojice podlomily mor§lku, u 
jinĨch zase vyburcovaly zuŚivost a touhu po pomstŊ.  
 
12-2935: Ovl§dnut² Ulpemnatu: Krut² ZlobŚi a Trollov® oddan² PekelnĨm bohŢm obsadili planetu 
Ulpemnat a m²stn² kobold², gremlin² a leprechaun² obyvatelstvo pŚinutili slouģit jim. Ti, kteŚ² odm²tli, 
byli popraveni. Tit§ni tak z²skali des²tky milionŢ otrokŢ, mezi kterĨmi bylo mnoho uģiteļnĨch profes². 
Technici opravovali technologii Triumvir§tu, kterou Tit§ni pouģ²vali. L®kaŚi je efektivnŊji l®ļili. Nav²c 
koneļnŊ mohli vyuģ²t ritu§ln² schopnosti knŊģ²ch. Podobn® praktiky se zaļaly objevovat u vġech Tit§nŢ 
uct²vaj²c² filozofii Pekla. Nemuseli se tak spol®hat jen na ģoldn®Śe ï uġetŚili spoustu penŊz. 
 
12-2939: Utessk§ dohoda: Ļestn² ObŚi oddan² NebeskĨm bohŢm pŚist§li na planetŊ Utess, kter§ 
slouģila jako ¼toļiġtŊ pro kobold², gremlin² a leprechaun² civilisty, jejichģ domovy byly postiģeny 
v§lkou. ObŚi s vŢdci planety uzavŚeli dohodu ï nechali jim svobodu a dokonce jim nab²dli ochranu 
pŚed krutĨmi Tit§ny uct²vaj²c²mi Peklo, ale za to poģadovali sluģby technikŢ, l®kaŚŢ, prŢzkumn²kŢ a 
hlavnŊ knŊģ²ch. VŢdci planety s t²m souhlasili. Bylo jim totiģ jasn®, ģe konec Triumvir§tu se bl²ģ² a tak 
si tedy chtŊli zajistit klidnou budoucnost. Podobn® dohody uzav²rali i ostatn² Tit§ni vŊrn² Nebi. Zaļal 
tak vznikat konkurenļn² boj mezi Tit§ny Pekla a Tit§ny Nebe. 
 
12-2945: Bitva o Setar -Naga :  Tit§ni za¼toļili na planetu Setar-Naga, dŢleģit® c²rkevn² centrum. 
Jejich arm§dy a flotily byly koneļnŊ v pln® s²le a efektivnosti, protoģe byly doplnŊny o stovky milionŢ 
bĨvalĨch obļanŢ Triumvir§tu. Zpr§vy o p§du planety mŊly drtivĨ efekt na mor§lku zbĨvaj²c²ch voj§kŢ 
TŚet² velk® trojice. VŊŚili, ģe se bohov® od nich jiģ zcela odvr§tili. Des²tky planet nŊkolik mŊs²cŢ pot® 
kapitulovaly.  
12-2995: Konec Trojice:  Byla dobyta planeta Naartel IV, posledn² drģava Triumvir§tu. TŚet² velk§ 
trojice je tak definitivnŊ rozdrcena. Ļ§st KoboldŢ, GremlinŢ a LeprechaunŢ ģije v relativn²m blahobytu 
u Tit§nŢ Nebe, druh§ ļ§st ale ģije v krut®m otroctv² Tit§nŢ Pekla. Jednotliv® frakce troll²ch, zlobŚ²ch a 
obŚ²ch rebelŢ se pomalu ale jistŊ mŊn² na plnohodnotn® galaktick® Ś²ġe. Svoji vytouģenou svobodu 
z²skaly, ale z§vislost na jejich bĨvalĨch otrok§Ś²ch jim zŢstala. 
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3.2.18 Obr  
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
6 6 8  8  8  10 8 18 18 (D+S)x9 (I+W)x2  

Velikost: 9 
 
Tup ® smysly: ObŚi maj² velmi slabĨ hmat, chuŠ, ļich, sluch i zrak. ObrŢv p§trac² dosah ļichem, 
sluchem i zrakem je poloviļn². 
 
Sluha : Obr mŢģe m²t jen specializaci StŚelec nebo Z§pasn²k. MŢģe ale m²t jednoho osobn²ho sluhu, 
kterĨ mu asistuje v ostatn²ch oborech. Kobold mŢģe m²t specializaci Kouzeln²k nebo InģenĨr, 
Leprechaun mŢģe m²t specializaci KnŊz nebo Ranhojiļ a Gremlin m§ specializaci Infiltr§tor. Postavu 
sluhy hraje hr§ļ Obra. 
 
ObŚ² zbranŊ: ObŚi jsou dostateļnŊ velc² na to, aby mohli pouģ²vat i ty nejvŊtġ² zbranŊ. Pouģ²vaj² 
speci§ln² obŚ² verze pŊchotn²ch zbran². Ty se liġ² t²m, ģe maj² ļtyŚn§sobn® DAM a cenu (stŚeln® zbranŊ 
tak® OR i MR). ZbranŊ zpŢsobuj²c² Explozi maj² jej² dosah ļtyŚn§sobnĨ. TŊģk® a dŚevcov® maj² ale toto 
DAM jeġtŊ vydŊleno deseti a je to DAM-V (napŚ. ObŚ² tŊģk§ arkebuza m§ DAM-V 8). 

 
 
 
Avalanche  Hagatsun  
Rasa: Obr 
SvatĨ tyran Xessonsk® Svat® tyranie. Je neblaze proslulĨ t²m, ģe zaģiva poj²d§ Gremliny, Leprechauny a 
Koboldy, kteŚ² ho nŊjak zradili nebo jinak zklamali. Netoleruje vġak ani ne¼spŊchy svĨch poddanĨch 
ObrŢ. Je to krutĨ vl§dce, ob§vanĨ jak u svĨch nepŚ§tel, tak i u svĨch spojencŢ ï mnoh® Ś²ġe povaģuj² 
spojenectv² s n²m jen za tu nejkrajnŊjġ² moģnost. Ale m²t ho na sv® stranŊ, byŠ i jen doļasnŊ, je vģdy 
velk§ vĨhoda. Hagatsun je nezastavitelnĨ horkokrevnĨ v§leļn²k, kterĨ je vģdy odhodl§n sm®st vġechny 
nepŚ§tele bez vĨjimky. Nebere ģ§dn® zajatce a nem§ slitov§n² s nikĨm.   

 
 

Dragon J errek  
Rasa: Obr 
Jerrek je nejlepġ²m a nejslavnŊjġ²m Lovcem drakŢ v Omethonsk® Posv§tn® hegemonii. NŊkolik mŊs²cŢ 
pŚed t²m, neģ se narodil, bylo jeho mŊsto napadeno ZelenĨm drakem zn§mĨm jako NatherskĨ zuŚivec. 
Drak zmasakroval vġechny jeho obyvatele a pŚi tom ho srovnal se zem². PŚeģila pouze Jerrekova matka, 
kter§ sv®mu synovi dala symbolick® jm®no Dragon. Kdyģ Jerrek vyrostl, zaļal se zaj²mat o minulost. A 
tehdy se dozvŊdŊl o Nathersk®m zuŚivci a o tom, jak zabil jeho otce a bratra. Jerrek pŚ²sahal, ģe pomst² 
jejich smrt a celĨ svŢj n§sleduj²c² ģivot obŊtovat boji proti DrakŢm. Sv® tŊlo si nechal upravit nŊkolika 
implant§ty tak, aby se DrakŢm plnŊ pŚizpŢsobil. NejvĨraznŊjġ²mi pŚ²davky jsou mechanick§ draļ² 
kŚ²dla na z§dech a dlouhĨ mechanickĨ ocas s ļepel² na konci. Nechal si odstranit kly a zuby si nahradil 
adamantiovĨmi tes§ky. Z adamantia m§ tak® rohy na hlavŊ a pl§ty, kter® chr§n² zraniteln® ļ§sti jeho 
tŊla. A nakonec m§ adamantiem vyztuģen® kosti.        

 
 

Shield  Dutugim   
Rasa: Obr 
Dutugim  je nejlepġ² n§jemnĨ tŊlesnĨ str§ģce v galaxii. Je ļlenem Yaxalsk® vojensk® gildy. Svoji sl§vu 
z²skal bŊhem Seask®ho incidentu. Nezn§m² terorist® se snaģili zavraģdit v®vodu Salgama II. tak, ģe 
podminovali celĨ jeho pal§c. Kdyģ n§loģe vybuchly, pal§c se zŚ²til. Stovky tis²c tun suti navģdy pohŚbily 
v²ce neģ tis²c ļlenŢ vl§dcova dvora. Ale Salgam II. pŚeģil. Jeho str§ģce Dutugim ho pŚed padaj²c²m 
stropem ochr§nil vlastn²m tŊlem. Potom vyhrabal cestu a v®vodu vynesl v poŚ§dku ven. V®voda se mu 
bohatŊ odmŊnil a zajistil, aby se o tomto ļinu dozvŊdŊlo mnoho dalġ²ch Ś²ġ². Dutugim je od tŊch dob 
ģ§danĨm ochr§ncem dŢleģitĨch osob. Svoji pr§ci dok§ģe dobŚe vykon§vat i pŚes svoji dosti omezuj²c² 
velikost. KvŢli n² nemŢģe sv® chr§nŊnce doprov§zet vġude, pouze v otevŚenĨch prostranstv²ch nebo 
rozmŊrnĨch hal§ch. 
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Leprechauni  
Leprechauni vypadaj² jako lid®, ale jsou menġ². Maj² vĨrazn® oļi, coģ je zpŢsobeno t²m, ģe zorniļky i 
duhovky maj² stejnou barvu, obvykle zelenou, modrou, ģlutou, ļervenou, fialovou nebo oranģovou. 
Tut®ģ barvu pak maj² i jejich vlasy a vousy. Zrak LeprechaunŢ je velmi ostrĨ, a to jak pŚi pohledu do 
d§lky, tak i pŚi pohledu na bl²zko. 
 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  50 let 
Subrasy:  ģ§dn® 
Barva kŢģe: svŊtl§ 
Barva oļ²: ģlut§, zelen§, ļerven§, modr§, oranģov§, fialov§  
Barva vlasŢ/vousŢ: stejn§ jako barva oļ² 
Rozd²ly pohlav²: jako u lid²  
Strava:  vġeģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka:  125 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost :  35 kg 
 
PŢvod: prvn² zm²nky o Leprechaunech poch§z² z TŚet²ho vŊku vzestupu, kdy byli jednŊmi z m§la 
otrokŢ, kteŚ² Tit§nŢm jeġtŊ zbĨvali. 
 
V novĨch sluģb§ch 
Po p§du Tit§nsk® veleŚ²ġe pŚeġli Leprechauni do sluģeb novĨch Ś²ġ² TrollŢ, ZlobrŢ i ObrŢ. Nejprve byli 
vyuģ²v§ni na mnoho nejrŢznŊjġ²ch prac², ale ļasem jejich p§nov® zjistili, ģe Leprechauni jsou pro 
nŊkter® ¼koly lepġ², neģ pro jin®. Byli dobrĨmi l®kaŚi, kvŢli jejich vyġġ² inteligenci a vrozen®mu talentu 
pro biochemii. Takt®ģ byli ¼spŊġnĨmi knŊģ²mi, protoģe dobŚe ch§pali spiritu§ln² koncepty a byli velmi 
charismatiļt². Brzy z tŊchto dvou oborŢ zcela vytlaļili Koboldy a Gremliny.    
 
Jm®na LeprechaunŢ: 
Leprechauni maj² jen jedno jm®no, kter® je rozdŊlen® apostrofem ï obŊ jeho ļ§sti zaļ²naj² velkĨm 
p²smenem. NapŚ. KelôTar, MeletôRai, MusaôQetoré  
 
Krak ôZakovo proklet² 
V roce 11-29.202 zaļal leprechaunskĨ VeleknŊz KrakôZak ġ²Śit nov® uļen² boha Xima. PŚin§ġelo velk® 
revoluļn² zmŊny, kter® se zal²bily mnoha uct²vaļŢm. Zaļali KrakôZakovi naslouchat a brzy plnili vġe, co 
jim pŚik§zal. KrakôZak tak z²skal velkĨ politickĨ vliv a jiģ v roce 11-29.210 mŊl vlastn² plnohodnotnou 
Ś²ġi, kter§ vyhl§sila nez§vislost na centr§ln² vl§dŊ Triumvir§tu. Jeho moc ale stoupala d§le. V roce 11-
29.223 jiģ ovl§dal celĨ sektor Drychnak a zaļal se poohl²ģet po dalġ²m ¼zem². Triumvir§t nad n²m zaļal 
ztr§cet kontrolu, coģ se mu pŚest§valo l²bit. Ob§val se, ģe KrakôZakova Ś²ġe ho mŢģe pohltit. Rozhodl se 
tedy, ģe ho pŚestane podporovat. V t® dobŊ jiģ bylo vġem sousedn²m Ś²ġ²m jasn®, ģe KrakôZakova 
filozofie nepoch§z² od Xima, ale ģe si ji vytvoŚil s§m. ř²ġe tedy zah§jily velkou kŚ²ģovou vĨpravu, kter§ 
rychle pohltila celĨ sektor. Triumvir§t jen neļinnŊ pŚihl²ģel a ļekal, jak cel§ vŊc dopadne. Obrovsk§ 
Drychnaksk§ v§lka trvala 23 let, bylo do n² zapojeno v²ce neģ pades§t rŢznĨch frakc². V roce 11-29.246 
skonļila por§ģkou KrakôZakovy Ś²ġe. SamotnĨ KrakôZak byl zajat, odsouzen za blasfemii a up§len. Neģ 
zemŚel, staļil celĨ sektor Drychnak prokl²t na sto tis²c let. Od tŊch dob tu vġechny prov§z² nezvykle 
velk§ smŢla, veġker® nadŊje na ¼spŊch v ļemkoliv jsou miziv®.  
 
Đpadek Tit§nsk® veleŚ²ġe 
Triumvir§t byla mocn§ galaktick® Ś²ġe, kter§ ovl§dala nŊkolik sektorŢ a jej²ģ technologick§ ¼roveŔ byla 
nadprŢmŊrn§. Gremlini, Leprechauni a Koboldi se Śadili mezi civilizovan® rasy. Budovali velk§ mŊsta a 
dalġ² monument§ln² projekty. Avġak pot®, co se vl§dy zmocnili Trollov®, ZlobŚi a ObŚi, doġlo ke zvratu. 
BŊhem tis²clet² rasy TŚet² velk® trojice kulturnŊ upadly na ¼roveŔ svĨch novĨch p§nŢ ï zaļaly se Śadit 
mezi barbarsk®. Velkou vŊtġinu sv® slavn® a velkolep® minulosti zapomnŊly, nebo z n² zbyly jen ¼lomky 
ve formŊ legend a b§j² ï ty nav²c Tit§ni zaļali potlaļovat, protoģe ļasto vedly ke vzpour§m a snah§m 
nastolit starĨ poŚ§dek. Dnes je ale drtiv§ vŊtġina gremlin², kobold² a leprechaun² populace se svoj² 
novou ¼lohou v galaxii zcela sm²Śen§. MŊsta, ve kterĨch ģij² a technologie, kter® pouģ²vaj² ï to vġe pŚed 
d§vnĨmi ļasy vynalezli a postavili jejich mocn² pŚedci. Nyn² tomu vġemu vl§dnou Tit§ni. Jsou si vġak 
vŊdomi toho, ģe jen rasy TŚet² velk® trojice mohou tyto odkazy minulosti ovl§dat s plnou efektivitou, a 
ģe jen d²ky nim si v galaxii mohou udrģet sv® postaven². Na Gremlinech, Leprechaunech a Koboldech 
jsou tedy z§visl² ï coģ se ne vġem Tit§nŢm l²b², protoģe to do urļit® m²ry st§le pŚipom²n§ situaci z dob 
Triumvir§tu. Ale nemohou s t²m nic dŊlat. RŢznĨmi zpŢsoby se je tedy snaģ² pŚinutit, aby jim slouģili a 
nezakl§dali samostatn® frakce. Tit§ni uct²vaj²c² Peklo je zotroļuj², Tit§ni Nebe je udrģuj² v symbiotick®m 
poutu. Osudy TŚet² velk® trojice a Tit§nŢ tedy byly, jsou a zŚejmŊ i navģdy budou prov§zan®.  
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3.2.19 Sluha  Tit§nŢ: Leprechaun 
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
8 8  8  10 8 10 8 8  8  D+S I+W  

Velikost: 1 
 
Sluha : Sluha nikdy sv®ho p§na nezrad², snaģ² se plnit vġechny jeho rozkazy a vģdy uct²v§ stejn®ho 
boha jako on. Pokud Tit§n propadne TemnotŊ, mus² si vybrat takt®ģ zkorumpovan®ho sluhu. Pokud 
sluha propadne TemnotŊ, od sv®ho p§na uteļe. 
 
PŚedchoz² z§ģitky: Sluhovi mŢģete zvolit maxim§lnŊ 5 ud§lost² PŚedchoz²ch z§ģitkŢ. 
 
Ztr§ta: Pokud Tit§n o sv®ho sluhu pŚijde, mŢģe si sehnat nov®ho, napŚ. na Otrok§Śsk®m trhu. Sluha 
bez zkuġenost² stoj² 5.000 penŊz. Tit§n vġak mŢģe sehnat i zkuġen®ho sluhu, za kaģdou ud§lost 
PŚedchoz²ho z§ģitku ale zaplat² dalġ²ch 1.000 penŊz. PŚedchoz² z§ģitky mŢģete sami vybrat.  
 
Specializace:  Tit§ni vyuģ²vaj² Leprechauny jako l®kaŚe a knŊze. MŢģe m²t pouze specializaci Ranhojiļ 
nebo KnŊz. 
 
OstrĨ zrak:  P§trac² dosah hled§n² zrakem je 400 metrŢ a m§ bonus + 4 k Perception. 

 

 

 
RemôNam ach  
Rasa: Leprechaun 
RemôNamach je nejlepġ² poln² l®kaŚ galaxie. Pracoval na des²tk§ch bojiġt²ch v mnoha bitv§ch a z²skal 
t®mŊŚ z§zraļnou schopnost improvizace. Dok§ģe oġetŚit t®mŊŚ jak®koliv zranŊn² a to i s pouģit²m toho 
nejz§kladnŊjġ²ho vybaven². L®ky, dezinfekce a protijedy um² snadno vyrobit z l§tek, kter® najde v okol².   
Slouģ² v ozbrojenĨch sil§ch Kalgersk® Vysok® suzerenity ZlobrŢ. BŊhem Bitvy u Fugnaku dok§zal vr§tit 
do bojov®ho stavu kaģd®ho voj§ka, kter®ho pŚinesli k nŊmu do zdravotnick®ho stanu. Za celou bitvu to 
bylo v²ce neģ tŚi sta voj§kŢ. T²m se v podstatŊ zaslouģil o v²tŊzstv² sv® arm§dy.   

 

 

NazhôPal 
Rasa: Leprechaun 
NazhôPal je knŊz bohynŊ ļasu Sulosy, kterĨ je mezi Tit§ny velmi ģ§danĨ. Kaģd§ Ś²ġe ho chce z²skat pro 
sebe, aŠ uģ jako sluģebn²ka nebo jako otroka. To vġe kvŢli jeho zvl§ġtn² schopnosti, kterou na nŊj Sulosa 
seslala. Okoln² svŊt totiģ dok§ģe vn²mat napŚ²ļ ļasem ï minulost, pŚ²tomnost i budoucnost z§roveŔ. Je 
to pro nŊj dar i proklet². Vid² ud§losti minul® i budouc², ale nŊkdy je nedok§ģe odliġit od souļasnosti. 

 

 

LetimôJir 
Rasa: Leprechaun 
LetimôJir je biolog slouģ²c² Yzegnimsk® Posv§tn® hegemonii ObrŢ. Studoval star® z§znamy Triumvir§tu 
tĨkaj²c² se genov®ho inģenĨrstv² a z²skal tak mnoho uģiteļnĨch poznatkŢ. Vl§dce Yzegnimu ho povŊŚil 
¼kolem udŊlat z ObrŢ mnohem mocnŊjġ² bytosti. LetimôJir tedy prov§d² rŢzn® experimenty, nŊkter® 
jsou ¼spŊġnŊjġ² neģ jin®. Po nŊkolika pokusech stvoŚil vylepġen® v§leļn²ky ï ĂG-Obryñ.  

 

 

FivesôOarto 
Rasa: Leprechaun 
FivesôOarto je knŊģka, jej²mģ ¼kolem je hl²dat hrobku vl§dcŢ Alggask® Vysok® suverenity ZlobrŢ. Jako 
jedin§ m§ kl²ļ od hlavn² br§ny a tak® volnĨ pŚ²stup ke vġem pokladŢm, kter® jsou v hrobce uloģeny. 
Vyzn§ se ve spletitĨch chodb§ch a zn§ vġechny n§strahy a tajn® prŢchody. Hrobku dok§ģe ubr§nit pŚed 
jakĨmkoliv vykradaļem ļi jinĨm naruġitelem. Jej² p§nov® k n² proto chovaj² velkou ¼ctu. 
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Gremlini  
Gremlini jsou humanoid® menġ² neģ ļlovŊk. Maj² ġupinatou kŢģi, obvykle hnŊdou, b®ģovou, ġedou, 
zelenou ļi modrou, a m²sty Ś²dkou srst. Na rukou a nohou maj² jen ļtyŚi prsty. NejvĨraznŊjġ²m prvkem 
jsou velk® uġi, kter® jsou velmi citliv®. Jsou ģivorod², avġak nejsou to savci. 
 
PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  50 let 
Subrasy:  ģ§dn® 
Barva kŢģe: hnŊd§, b®ģov§, ġed§, zelen§, modr§ 
Barva oļ²: ģlut§, zelen§, hnŊd§, ļern§  
Barva vlasŢ/vousŢ: ļern§, hnŊd§, ġed§, b²l§ 
Rozd²ly pohlav²: samci maj² vŊtġ² uġi 
Strava:  vġeģravec 
PrŢmŊrn§ vĨġka: 125 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost :  35 kg 
 
PŢvod: prvn² zm²nky o Gremlinech poch§z² z TŚet²ho vŊku vzestupu, kdy byli jednŊmi z m§la otrokŢ, 
kteŚ² Tit§nŢm jeġtŊ zbĨvali. 
 
V novĨch sluģb§ch 
Po p§du Tit§nsk® veleŚ²ġe pŚeġli Gremlini do sluģeb novĨch Ś²ġ² TrollŢ, ZlobrŢ i ObrŢ. Nejprve byli 
vyuģ²v§ni na mnoho nejrŢznŊjġ²ch prac², ale ļasem jejich p§nov® zjistili, ģe Gremlini jsou pro nŊkter® 
¼koly lepġ², neģ pro jin®. Byli dobrĨmi infiltr§tory, kvŢli jejich vysok® obratnosti a dobr®mu postŚehu. 
MŊli tak® velmi citlivĨ sluch, coģ se jim bŊhem prŢzkumnĨch mis² hodilo. Brzy z tohoto oboru  zcela 
vytlaļili Koboldy a Leprechauny. 
 
Jm®na GremlinŢ: 
Gremlin² jm®na se ke svĨm nositelŢm vģdy nŊjak vztahuj² ï aŠ uģ konkr®tnŊ nebo abstraktnŊ. Mohou 
napŚ²klad vyjadŚovat vzhled, chov§n² nebo z§sluhy. V nŊkterĨch pŚ²padech tedy Gremlin na sv® jm®no 
mus² ļekat ï mus² ļekat, aģ si nŊjak® zaslouģ². Jm®no se vģdy skl§d§ z podstatn®ho a pŚ²davn®ho 
jm®na a je ps§no anglicky. NapŚ. Night Eye, Shadow Strike, Small Hawk, Running Stormé 
 
Mapkehsk§ rebelie 
V roce 12-126 doġlo v Triumvir§tu k povst§n² mal®, ale vĨznamn® provincie Mapkeh. M²stn² vl§dŊ se 
nel²bilo, co Trojkoncil dŊlal s Tit§ny. Byla totiģ pod silnĨm vlivem c²rkv² bohyn² Talhisy a Ranaky a tak 
genetick® pokusy a krut® zach§zen² nemohla tolerovat. ChtŊla prosadit z§kony na ochranu Tit§nŢ, pak 
dokonce usilovala o zvolen² novĨch ļlenŢ Trojkoncilu, kteŚ² by byli m²rnŊjġ². Ale Trojkoncil tyto n§vrhy 
r§znŊ zam²tl a na opl§tku provincii Mapkeh zvĨġil danŊ. Byl to exempl§rn² trest, kterĨ ostatn² provincie 
odradil od podobnĨch akc². Provincie Mapkeh se ale nevzd§vala a zaļala protestovat ï propustila ļ§st 
zotroļenĨch Tit§nŢ na svobodu a sabotovala laboratoŚe pro genetickĨ vĨzkum. T²m ovġem Trojkoncil 
vyprovokovala k ozbrojen®mu z§sahu. Vl§dn² jednotky mnoho obyvatel provincie pozatĨkaly ļi rovnou 
zabily. Po cel®m Mapkehu se rozhoŚely demonstrace. Provinļn² vŢdci dokonce chtŊli Trojkoncil sesadit 
n§sil²m, ale kdyģ na svoji stranu nez²skali ģ§dn® jin® provincie, bylo jim jasn®, ģe dlouho nepŚeģij². 
V roce 12-129 proto vyhl§sili nez§vislost, ale tu Triumvir§t samozŚejmŊ neuznal. Netrvala dlouho. Po 
dvou letech do ¼zem² vtrhly jednotky Triumvir§tu a mapkehskou vl§du z velk® ļ§sti popravily. Rebelie 
tak byla ukonļena. Zbyl² pŚeģivġ² uprchli za hranice a skrĨvali se po cel® galaxii. Bylo jim jasn®, ģe 
pokud bude Triumvir§t pokraļovat v utlaļov§n² Tit§nŢ, jejich povst§n² bude nevyhnuteln®. Kdyģ se 
tyto pŚedpoklady v roce 12-2815 koneļnŊ vyplnily, vzd§len² potomci mapkehskĨch vyhnancŢ z bezpeļ² 
sledovali, jak se Triumvir§t hrout² a jak se role otrokŢ a otrok§ŚŢ obrac². 
 
Otrok§Śsk® a Makl®Śsk® trhy  
V Ś²ġ²ch Tit§nŢ oddanĨch Peklu se Koboldi, Leprechauni a Gremlini prod§vaj² na Otrok§ŚskĨch trz²ch. 
U Tit§nŢ oddanĨch Nebi m²sto toho existuj² Makl®Śsk® trhy. Oba obchody funguj² v²cem®nŊ podobnŊ. 
Na Otrok§ŚskĨch trz²ch nab²z² otroky specializovan² Tit§ni-otrok§Śi nebo Tit§ni, kteŚ² toho sv®ho jiģ 
nechtŊj². Ostatn² Tit§ni sem chod² a vyb²raj² si toho nejvhodnŊjġ²ho. Maj² pŚednost siln² a zdrav² otroci, 
ale velkou cenu maj² tak® ti dobŚe vycviļen² a zkuġen². Na Makl®ŚskĨch trz²ch jsou Tit§ni-makl®Śi, kteŚ² 
pŚihl§ġenĨm uchazeļŢm o sluģebnictv² vyhled§vaj² pr§ci ï pŚedstavuj² je jejich potenci§ln²m p§nŢm. 
Kdyģ si p§n sv®ho sluģebn²ka vybere, zaplat² makl®Śi poplatek. Do nab²dky tŊchto Makl®ŚskĨch trhŢ 
jsou tak® pŚihlaġov§ni sluģebn²ci, o kter® uģ jejich p§ni z nŊjak®ho dŢvodu nemaj² z§jem. Protoģe se na 
Otrok§Śsk® a Makl®Śsk® trhy dost§vaj² mnohdy i bĨval² zloļinci, otrok§Śi a makl®Śi provŊŚuj² (a obļas 
tak® zatajuj²) minulost kaģd®ho Kobolda, Leprechauna a Gremlina. Oba druhy trhŢ mohou m²t rŢznŊ 
velkou nab²dku, od stovek po tis²ce. Ty nejvŊtġ² a nejbohatġ² z nich jsou plnohodnotn® obchodn² gildy.   
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3.2.20 Sluha  Tit§nŢ: Gremlin 
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
8 8  10 8 8  8  10 8 8  D+S I+W  

Velikost: 1 
 
Sluha : Sluha nikdy sv®ho p§na nezrad², snaģ² se plnit vġechny jeho rozkazy a vģdy uct²v§ stejn®ho 
boha jako on. Pokud Tit§n propadne TemnotŊ, mus² si vybrat takt®ģ zkorumpovan®ho sluhu. Pokud 
sluha propadne TemnotŊ, od sv®ho p§na uteļe. 
 
PŚedchoz² z§ģitky: Sluhovi mŢģete zvolit maxim§lnŊ 5 ud§lost² PŚedchoz²ch z§ģitkŢ. 
 
Ztr§ta: Pokud Tit§n o sv®ho sluhu pŚijde, mŢģe si sehnat nov®ho, napŚ. na Otrok§Śsk®m trhu. Sluha 
bez zkuġenost² stoj² 5.000 penŊz. Tit§n vġak mŢģe sehnat i zkuġen®ho sluhu, za kaģdou ud§lost 
PŚedchoz²ho z§ģitku ale zaplat² dalġ²ch 1.000 penŊz. PŚedchoz² z§ģitky mŢģete sami vybrat.  
 
Specializace:  Tit§ni vyuģ²vaj² Gremliny jako zvŊdy a prŢzkumn²ky. MŢģe m²t pouze specializaci 
Infi ltr§tor. 
 
OstrĨ sluch:  P§trac² dosah hled§n² sluchem je 400 metrŢ a m§ bonus + 4 k Perception. 

 

 

 
Silent Eye  
Rasa: Gremlin 
Silent Eye je nejlepġ² poln² prŢzkumn²k galaxie. Slouģ² v ozbrojenĨch sil§ch Xessonsk® Svat® tyranie 
ObrŢ. Jeho schopnost pohybovat se po bitevn²m poli nikĨm nezpozorov§n je legend§rn². Dok§ģe 
proniknout nepŚ§telskou lini², aŠ uģ je sebel®pe zabezpeļen§. Um² se schov§vat v ter®nu tak, ģe ho 
ģ§dn§ hl²dka neodhal², a um² bĨt takto schovanĨ i cel® mŊs²ce. Celou tu dobu vydrģ² bez jak®koliv 
podpory ze strany vlastn² arm§dy. Vġechny prostŚedky ï od pit², j²dla a l®kŢ aģ po pŚ²stŚeġek, pŚevleky 
a jednoduch® zbranŊ ï si dok§ģe vyrobit s§m, improvizac². M§ instinkt na pŚeģit² a pŚizpŢsoben² se 
okoln²m podm²nk§m. PŚed Bitvou o Ashadak zmapoval cel® nepŚ§telsk® leģen², poŚ²dil videoz§znamy, 
fotografie a n§kresy vġeho vybaven², vĨzbroje a jednotek, kter® spatŚil, a to vġe bŊhem jedin® noci. 
N§sleduj²c² r§no uģ mŊla jeho arm§da pŚesnŊ pŚipravenou taktiku a bitvu tak snadno vyhr§la.   

 

 

Night Runner  
Rasa: Gremlin 
Night Runner je nechvalnŊ proslulĨ vrah, kterĨ zabil v²ce neģ pades§t vĨznamnĨch osobnost² rŢznĨch 
ras, politickĨch i n§boģenskĨch pŚesvŊdļen². Mezi jeho obŊti patŚ² napŚ²klad Kr§lovna Jia I. Tenkella, 
Velmistr Prexorsk® vĨrobn² gildy, Velmistr politick® sekty B²l®ho oka nebo Sentekap Limm, slavnĨ 
knŊz bohynŊ Talhisy. Nikdo nezn§ jeho motivy a nikdo nedok§ģe pŚedv²dat jeho tahy. Zd§ se, jako by 
sv® c²le vyb²ral n§hodnŊ. Mnoho Ś²ġ² za jeho dopaden² ļi zabit² vypsalo odmŊnu, kter§ dohromady ļin² 
v²ce neģ 700 miliard wikterŢ. Ale chytit ho, ļi dokonce zab²t, se zd§ bĨt nesplnitelnĨm ¼kolem. 

 

 

Shadow Strike  
Rasa: Gremlin 
Shadow Strike bĨval infiltr§torem a atent§tn²kem ve sluģb§ch Maatorsk®ho domin§tu TrollŢ. Po jist® 
nepodaŚen® akci se ale obr§til na v²ru Nebe a rozhodl se, ģe sv® skutky mus² odļinit. Utekl od svĨch 
p§nŢ a stal se soukromĨm detektivem bez pŚ²sluġnosti k jak®koliv tit§nsk® Ś²ġi. Vġechny sv® zkuġenosti, 
kter® nabral jako agent, zaļal pouģ²vat k vyġetŚov§n² nejrŢznŊjġ²ch zloļinŢ. Rychle se proslavil po cel® 
galaxii t²m, jak snadno dopadl nŊkolik nejnebezpeļnŊjġ²ch zloļincŢ v rekordnŊ kr§tk®m ļase. Od tŊch 
dob si ho r§di naj²maj² jednotlivci i cel® Ś²ġe. VydŊl§v§ si hodnŊ, ale vŊtġinu penŊz investuje do vĨstroje 
a dalġ²ho nutn®ho laboratorn²ho zaŚ²zen². Vybudoval si s²Š kontaktŢ, kter§ se t§hne napŚ²ļ galaxi². D²ky 
n² se vļas dozv² o kaģd® podezŚel® aktivitŊ. 
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Koboldi  
Koboldi jsou humanoidn² jeġtŊŚi menġ² neģ ļlovŊk, kteŚ² svoji tŊlesnou stavbou nejv²ce pŚipom²naj² 
krokodĨly. Maj² ġupinatou kŢģi, obvykle hnŊdou, b®ģovou, ġedou, zelenou ļi modrou, a ģ§dn® 
ochlupen². Samci a samice vypadaj² stejnŊ, jen samci se liġ² rohovitĨmi vĨrŢstky na hlavŊ. Koboldi jsou 
studenokrevn². V chladn®m prostŚed² tedy nejsou tak dobŚe aktivn². Na druhou stranu ale nemohou 
bĨt vidŊni v infraļerven®m spektru, protoģe jejich tŊlo m§ stejnou teplotu, jako okoln² prostŚed². 
Rozmnoģuj² se kladen²m vajec. Nohy jsou digitigr§dn², tedy naġlapuj² na prsty a paty zŢst§vaj² 
zvednuty vysoko nad zem. 
 

PrŢmŊrn§ d®lka ģivota:  50 let 
Subrasy:  ģ§dn® 
Barva kŢģe: hnŊd§, b®ģov§, ġed§, zelen§, modr§ 
Barva oļ²: ģlut§, zelen§, hnŊd§, ļern§   
Barva vlasŢ/vousŢ: n/a  
Rozd²ly pohlav²: samci maj² na hlav§ch rohovit® vĨrŢstky 
Strava:  vġeģravec  
PrŢmŊrn§ vĨġka: 125 cm 
PrŢmŊrn§ hmotnost :  35 kg 
 

PŢvod: prvn² zm²nky o Koboldech poch§z² z TŚet²ho vŊku vzestupu, kdy byli jednŊmi z m§la otrokŢ, 
kteŚ² Tit§nŢm jeġtŊ zbĨvali. 
 
V novĨch sluģb§ch 
Po p§du Tit§nsk® veleŚ²ġe pŚeġli Koboldi do sluģeb novĨch Ś²ġ² TrollŢ, ZlobrŢ i ObrŢ. Nejprve byli 
vyuģ²v§ni na mnoho nejrŢznŊjġ²ch prac², ale ļasem jejich p§nov® zjistili, ģe Koboldi jsou pro nŊkter® 
¼koly lepġ², neģ pro jin®. Byli dobrĨmi techniky, kvŢli jejich vyġġ² inteligenci a vrozen®mu talentu pro 
elektrotechniku. Takt®ģ byli ¼spŊġnĨmi kouzeln²ky, protoģe dobŚe ch§pali mysticismus a mŊli velmi 
silnou vŢli. Brzy z tŊchto dvou oborŢ zcela vytlaļili Leprechauny a Gremliny.    
 

Jm®na KoboldŢ: 
Koboldi maj² jen jedno jm®no, kter® je rozdŊlen® pomlļkou ï obŊ jeho ļ§sti zaļ²naj² velkĨm p²smenem. 
NapŚ. Terak-Sin, Nat-Tak, Lisui-Neloké  
 

Otroci Tit§nŢ 
Koboldi, Leprechauni a Gremlini jsou v  Ś²ġ²ch Tit§nŢ uct²vaj²c²ch Peklo jen pouhĨmi otroky. Nemaj² 
ģ§dn§ pr§va, je s nimi nakl§d§no jako s neģivĨm majetkem. Jejich ģivot je krutĨ a vŊtġinou kr§tkĨ. Jen 
m§lokdy vġak doch§z² ke vzpour§m. Drtiv§ vŊtġina otrokŢ nikdy svobodu nepoznala a ani si j² neum² 
pŚedstavit. SvĨm p§nŢm slouģ² loaj§lnŊ a bez odporu. Ti, kteŚ² byli zajati a zotroļeni pozdŊji, vġak vģdy 
znamenaj² urļitĨ probl®m. Jsou ļastou pŚ²ļinou malĨch nepokojŢ i velkĨch povst§n², protoģe ostatn² 
otroky jsou schopni vyburcovat. Kaģd§ Ś²ġe Tit§nŢ se tomuto snaģ² zabr§nit jinĨm zpŢsobem. NŊkter® 
pouģ²vaj² ġokov§ ark§na, kter® do tŊla neposluġn®ho otroka pust² elektŚinu. Jin² otroci v sobŊ maj² 
ark§novou n§loģ, kter§ mŢģe bĨt jejich p§ny d§lkovŊ odp§lena. Dalġ² otroci zase podstupuj² vĨplach 
mozku, kterĨ z nich vymaģe nevhodn® vzpom²nky, nebo je u nich vytvoŚena z§vislost na urļit® droze, 
bez kter® nedok§ģ² dlouho pŚeģ²t. Tento reģim je brut§lnŊjġ² v²ce neģ za ļasŢ Tit§nsk® veleŚ²ġe. V 
nŊkterĨch Ś²ġ²ch to dokonce doġlo tak daleko, ģe otroci sv® p§ny uct²vaj² t®mŊŚ jako bohy a jsou jim 
fanaticky oddan² ï uposlechnou kaģdĨ rozkaz. Pro vġechny Ś²ġe je vġak spoleļn® to, ģe otroky povaģuj² 
za nezbytnou souļ§st sv® existence. Na z§kladŊ jejich schopnost² jsou otrokŢm pŚidŊleny pr§ce, kter® 
pak vykon§vaj² vŊtġinou aģ do smrti. SloģitŊjġ² zamŊŚen², napŚ²klad ranhojiļsk§, inģenĨrsk§, kouzelnick§ 
ļi c²rkevn², nav²c vyģaduj² dlouhĨ vĨcvik. Zkuġen² otroci vyuļuj² nov§ļky, pod dohledem otrok§ŚŢ.   
 

Sluģebn²ci Tit§nŢ 
Koboldi, Leprechauni a Gremlini ģij²c² v Ś²ġ²ch Tit§nŢ uct²vaj²c²ch Nebe na tom jsou o pozn§n² l®pe, neģ 
jejich bratŚi a sestry ve sluģb§ch Tit§nŢ Pekla. Tit§ni je povaģuj² za v²cem®nŊ rovnocenn® obļany. Maj² 
sv§ pr§va, kter§ jim zajiġŠuj² relativnŊ pohodlnĨ a dŢstojnĨ ģivot. P§ni sv® sluģebn²ky odmŊŔuj² ï tato 
odmŊna je ve formŊ uģiteļnĨch vŊcnĨch darŢ a v natur§li²ch. ObvyklĨm darem je z§kladn² obydl² a vŊci 
kaģdodenn² potŚeby, z§kladn² potraviny a pitn§ voda. KaģdĨ Kobold, Leprechaun a Gremlin mus² proj²t 
zkouġkou pracovn²ch dovednost². Kdyģ uspŊje, je pŚijat do sluģby na zvolenou pozici. Sloģit® pozice, 
jako l®kaŚsk®, technick®, c²rkevn² ļi kouzelnick®, jsou dostupn® jen tŊm, kteŚ² ¼spŊġnŊ proġli vĨukou. 
Takov² sluģebn²ci jsou velmi cenŊni a dokonce dost§vaj² pouk§zky, za kter® si mohou koupit to, co sami 
chtŊj². Ļasem si tak mohou dosti pŚilepġit. Pouk§zky vġak lze vyuģ²t jen na zboģ² a sluģby nab²zen® Ś²ġ², 
kter§ je vydala. V ciz²ch Ś²ġ²ch jsou neplatn®. BŊģn® pen²ze jsou dostupn® pouze Tit§nŢm. Sluģebn²ci se 
d²ky tomu nemohou osamostatnit, ale dobŚe vŊd², ģe jsou na tom l®pe neģ v dob§ch Tit§nsk® veleŚ²ġe.  
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3.2.21 Sluha  Tit§nŢ: Kobold 
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
8 8  8  10 10 8 8  8  8  D+S I+W  

Velikost: 1 
 
Sluha : Sluha nikdy sv®ho p§na nezrad², snaģ² se plnit vġechny jeho rozkazy a vģdy uct²v§ stejn®ho 
boha jako on. Pokud Tit§n propadne TemnotŊ, mus² si vybrat takt®ģ zkorumpovan®ho sluhu. Pokud 
sluha propadne TemnotŊ, od sv®ho p§na uteļe. 
 
PŚedchoz² z§ģitky: Sluhovi mŢģete zvolit maxim§lnŊ 5 ud§lost² PŚedchoz²ch z§ģitkŢ. 
 
Ztr§ta: Pokud Tit§n o sv®ho sluhu pŚijde, mŢģe si sehnat nov®ho, napŚ. na Otrok§Śsk®m trhu. Sluha 
bez zkuġenost² stoj² 5.000 penŊz. Tit§n vġak mŢģe sehnat i zkuġen®ho sluhu, za kaģdou ud§lost 
PŚedchoz²ho z§ģitku ale zaplat² dalġ²ch 1.000 penŊz. PŚedchoz² z§ģitky mŢģete sami vybrat.  
 
Specializace:  Tit§ni vyuģ²vaj² Koboldy jako techniky a kouzeln²ky. MŢģe m²t pouze specializaci 
InģenĨr nebo Kouzeln²k. 
 
Studenokrevnost: Kobold je studenokrevnĨ. V chladn®m prostŚed² nen² tak dobŚe aktivn², ztr§c² 
v nŊm ï 1 od vġech atributŢ a ï 2 od iniciativy. Naopak v  tepl®m prostŚed² je velmi aktivn², z²sk§v§ 
v nŊm + 1 ke vġem atributŢm a + 2 k iniciativŊ. V obou pŚ²padech nemŢģe bĨt vidŊn v tepeln®m 
spektru, protoģe jeho tŊlo m§ stejnou teplotu, jako okoln² prostŚed². 
 
 
 

Weo -Yaler  
Rasa: Kobold 
Weo-Yaler je nejlepġ² poln² technik galaxie. Pracoval na des²tk§ch bojiġt²ch v mnoha bitv§ch a z²skal 
t®mŊŚ z§zraļnou schopnost improvizace. Dok§ģe opravit t®mŊŚ cokoliv i tŊmi nejjednoduġġ²mi n§stroji. 
PŚ²padnĨ materi§l na opravu z²sk§ z okol² ï obvykle tak, ģe demontuje nŊjak® zaŚ²zen² nebo jen vyuģije 
starou a rozbitou vŊc. Slouģ² v ozbrojenĨch sil§ch Ixamonsk®ho velkodomin§tu TrollŢ. BŊhem Bitvy o 
Ittatret II zprovoznil celou stovku bitevn²ch tankŢ bŊhem pouh®ho jednoho dne, ļ²mģ v podstatŊ sv® 
arm§dŊ zajistil v²tŊzstv².  

 
 

Laglat -Usy  
Rasa: Kobold 
Laglat-Usy je kouzeln²k, pomŊrnŊ mocnĨ kouzeln²k. Ale jeho mystickĨ dar je silnŊjġ², neģ jeho vlastn² 
vŢle ï svoji magii nedok§ģe pŚ²liġ kontrolovat. BŊhem Bitvy u Irutuku seslal kouzlo, kter® mŊlo zniļit 
nepŚ§telsk® voj§ky. To se tak® skuteļnŊ stalo, ovġem magickĨ v²r ho pot® pŚestal poslouchat a obr§til se 
i na jeho spolubojovn²ky. Jen kvŢli tomu byla bitva nakonec prohr§na. Za to mu hrozil trest smrti, ale 
vl§dce vzal v ¼vahu vġechny jeho z§sluhy. Nakonec ho proto potrestal jen vyhnanstv²m. Laglat-Usy je 
od tŊch dob tul§k, kterĨ ģije v osamŊn² daleko od civilizace. Jen tak m§ jistotu, ģe jeho kouzla nikomu 
neubl²ģ². O jeho osudu se vġak dozvŊdŊlo nŊkolik organizac² i vlivnĨch jednotlivcŢ, kteŚ² si ho pomŊrnŊ 
ļasto naj²maj² jako ģoldn®Śe za n²zkĨ plat. Laglat-Usy je za takov® nab²dky r§d a neodm²t§ je.  

 
 

Rikk -Tesam  
Rasa: Kobold 
Rikk-Tesam je konstrukt®rka slouģ²c² Amnitarsk® Posv§tn® tyranii ObrŢ. Je to expertka na technologii 
Triumvir§tu ï dok§zala zprovoznit mnoh§ zaŚ²zen², kter§ byla povaģov§na za neopraviteln§ a obnovila 
vĨrobu nŊkterĨch zaŚ²zen², jejichģ vĨrobn² postupy byly d§vno ztracen®. T²m zajistila Amnitarsk® Ś²ġi 
velkou vĨhodu oproti konkurenci. Posv§tnĨ tyran vġak dovolil nŊkter® jej² poznatky rozġ²Śit i do ciziny, 
samozŚejmŊ vģdy vĨmŊnou za velk® bohatstv². Ostatn² Ś²ġe Tit§nŢ si jsou dobŚe vŊdomy toho, jak je 
Rikk-Tesam cenn§, a proto se j² snaģ² vġemoģnŊ z²skat na svoji stranu ï aŠ uģ dary, vyhroģov§n²m nebo 
pokusy o ¼nos. NŊkter® zkouġely rovnou i atent§t. Zat²m vġak bez ¼spŊchu. Rikk-Tesam je oddan§ sv® 
Ś²ġi; nikdy by ji nezradila. Vl§dce ji za odmŊnu zajiġŠuje blahobyt a d§v§ ji velkou osobn² svobodu. 
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3.3 Krok tŚet²: Urļen² pŢvodu 

Urļen² minulosti m§ nŊkolik sekc². V kaģd® sekci vybudujete ļ§st historie sv®ho ģoldn®Śe, coģ mŢģe 
slouģit jako skvŊl§ inspirace pro seps§n² jeho podrobnŊjġ²ho ģivotopisu. NŊkter® sekce nav²c pŚin§ġ² 
vĨhody, kter® maj² sv® uplatnŊn² pŚ²mo ve hŚe. 
 
 

3.3.1 DŢvod ģoldn®Śstv² 
Proļ se postava vydala na nebezpeļnou dr§hu ģoldn®Śe? DŢvodŢ mŢģe bĨt mnoho. Je to: 
  
Uprchl²k: postava utekla pŚed pŚ²snĨmi z§kony, krutostmi nebo pŚed povinnostmi, kter® ji jej² 
domovsk§ Ś²ġe uloģila. 
 
PŚeģivġ²: postava pŚeģila p§d a zniļen² sv® Ś²ġe ve velk® v§lce. ProstŊ se jiģ nem§ kam vr§tit a tak 
bloud² svŊtem hledaj²c novĨ domov. 
 
Zloļinec: postava provedla nŊco, kvŢli ļemu ji jej² Ś²ġe chce tvrdŊ potrestat. Obvykle je t²mto trestem 
smrt ï v²ce neģ dobrĨ dŢvod pro ¼tŊk. 
 
Vyhnanec:  postava jiģ ve sv® Ś²ġi nen² v²tan§, aŠ uģ pro sv® n§boģensk® pŚesvŊdļen² nebo politick® 
n§zory. Mohla bĨt vyhn§na n§sil²m, nebo mohla odej²t dobrovolnŊ. 
 
Profesion§ln² ģoldn®Ś: postava se pŚ²mo rozhodla vydŊl§vat si t²m, ģe bude dŊlat nebezpeļnou ļi 
ġpinavou pr§ci pro nŊkoho jin®ho. 
 
Mstitel: postava se chce za nŊco mst²t, aŠ uģ p§tr§ po konkr®tn² osobŊ, nebo je jej² pomsta obecnŊ 
zamŊŚen§ proti urļit® skupinŊ. 
 
Dobrodruh: postava odeġla hledat sl§vu, moc a bohatstv². Nebo ji jednoduġe dosavadn² ģivot pŚiġel 
nudnĨ. 
 
Poutn²k: postava opustila svŢj dosavadn² zpŢsob ģivota, aby cestovala po Edenu kvŢli nŊjak®mu 
vyġġ²mu posl§n². T²m mŢģe bĨt ġ²Śen² v²ry nebo nŊjak® filozofie. MŢģe tak tak® hledat odpovŊdi na sv® 
ot§zky. A nebo tato pouŠ je pro n² zkouġkou odvahy, cti nebo schopnost².  
 
 

3.3.2 Spoleļensk® postaven² 
Jak zn§m§, mocn§ a bohat§ byla postava, neģ se stala ģoldn®Śem? Ļ²m vyġġ² spoleļensk® postaven², 
t²m v²ce penŊz m§ k dispozici na zaļ§tku kaģd® nov® mise a t²m v²ce m§ kontaktŢ na rŢzn® frakce, 
skupiny a organizace. Z§roveŔ vġak zaģila m®nŊ vĨznamnĨch ud§lost², protoģe mŊla zajiġtŊnĨ pohodlnĨ 
a bezpeļnĨ ģivot. 
 
Bezdomovec  / otrok :  Nedost§v§ ģ§dn® startovn² pen²ze, m§ 10 PŚedchoz²ch z§ģitkŢ a 2 Kontakty.  
 
ChudĨ: Dost§v§ 100 startovn²ch penŊz, m§ 8 PŚedchoz²ch z§ģitkŢ a 4 Kontakty.  
 
StŚedn² vrstva: Dost§v§ 1000 startovn²ch penŊz, m§ 6 PŚedchoz²ch z§ģitkŢ a 6 KontaktŢ. 
 
BohatĨ: Dost§v§ 10.000 startovn²ch penŊz, m§ 4 PŚedchoz² z§ģitky a 8 KontaktŢ. 
 
Ġlechtic / politik: Dost§v§ 100.000 startovn²ch penŊz, m§ 2 PŚedchoz² z§ģitky a 10 KontaktŢ. 
 
 

3.3.3 PŚedchoz² z§ģitky 
Co vaġe postava zaģila. Vyberte aģ tolik  ud§lost², kolik dovoluje jej² Spoleļensk® postaven² (jednu 
mŢģete i v²cekr§t). Kaģd§ ud§lost pŚid§v§ unik§tn² schopnosti, kter® nelze z²skat jinĨm zpŢsobem. 
Nav²c tak® dovoluje modifikovat zvolen® atributy. Pokud si chcete ulehļit rozhodov§n², pro kaģdou 
ud§lost hoŅte k20. M²sto vĨbŊru ud§losti mŢģete ģoldn®Śovi d§t 10 bodŢ zkuġenost². 
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(1-5) V§lka: 
Ģoldn®Ś zaģil v§lku pŚ²mo z bitevn²ho pole. Toto je nejbŊģnŊjġ² zkuġenost vŊtġiny bojovn²kŢ, kteŚ² 
pracuj² jako ģoldn®Śi.  Je to zkuġenost, ze kter® se nejv²ce nauļili. 
V§leļnĨ veter§n: Ģoldn®Ś mŢģe aktivovat tuto vĨhodu t²m, ģe si hod² proti jej² ¼rovni (10). KaģdĨ 
dalġ² z§ģitek V§lka zvyġuje ¼roveŔ o 1 (maximum 19). M§ dva rŢzn® efekty ï v jedn® misi mohou bĨt 
oba pouģity jen jednou: 
 
PŚeģit²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, on i jeho kolegov® bitvu v  poŚ§dku pŚeģili (bezpeļnŊ 
ji pŚeļkali nebo utekli mimo jej² dosah). Hr§ļi mohou popsat, jak toho doc²lili. 
 
Hrdinstv²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, eliminoval vġechny nepŚ§telsk® voj§ky a jejich 
bojovou techniku. Hr§ļ mŢģe popsat, jak toho doc²lil. 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂV§lkañ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu kladnou a 
jednu z§pornou ¼pravu. 
 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 ke Close Combat - 1 od Will 
+ 1 k Range Combat - 1 od Intelligence 
+ 1 k Perception - 1 od Charisma 

 
 
(6) Ģiveln² katastrofa: 
Ģoldn®Ś zaģil niļivou pŚ²rodn² katastrofu, kter§ suģovala cel® obyvatelstvo. Mohlo se jednat o rozs§hl® 
poģ§ry, zemŊtŚesen², niļiv® povodnŊ ļi pŚ²livov® vlny, sopeļnou erupci nebo i d®ġŠ KosmickĨch plodŢ. 
PŚeģivġ² katastrofy: Ģoldn®Ś mŢģe aktivovat tuto vĨhodu t²m, ģe si hod² proti jej² ¼rovni (10). KaģdĨ 
dalġ² z§ģitek Ģiveln² katastrofa zvyġuje ¼roveŔ o 1 (maximum 19). M§ dva rŢzn® efekty ï v jedn® misi 
mohou bĨt oba pouģity jen jednou: 
 
PŚeģit²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, on i jeho kolegov® ģiveln² katastrofu v poŚ§dku 
pŚeģili (bezpeļnŊ ji pŚeļkali nebo utekli mimo jej² dosah). Hr§ļi mohou popsat, jak toho doc²lili. 
 
Hrdinstv²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, zabr§nil ģiveln² katastrofŊ ï nebo ji ukonļil, 
pokud jiģ prob²hala. Hr§ļ mŢģe popsat, jak toho doc²lil. 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂĢiveln² katastrofañ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu 
kladnou a jednu z§pornou ¼pravu. 
 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 k Durability  - 1 od Will 
+ 1 k Agility  - 1 od Intelligence 
+ 1 ke Strength - 1 od Charisma 

 
 
Katastrofa na Wyrr II  
V roce 13-221 doġlo u planety Wyrr II k  obrovsk® katastrofŊ ï jej² mŊs²c Wyrrion mohutnŊ explodoval a 
zasypal jej² povrch obrovskĨmi ¼lomky. Vġechna populace na zasaģen® polokouli byla bŊhem okamģiku 
vyhlazena a niļiv® tlakov® vlny vyvolaly zemŊtŚesen² a hurik§ny i na t® druh®. PŚeģilo jen p§r mili·nŢ 
obyvatel, kteŚ² pot® byli pŚesunuti na sousedn² planety Wyrr I a Wyrr III. Bude trval nŊkolik tis²c let, 
neģ se atmosf®ra a povrch Wyrr II stabilizuj² a budou opŊt bezpeļn® pro ģivot. VŊdci se snaģili pŚij²t na 
to, proļ ke katastrofŊ doġlo, ale ģ§dn® pŚijateln® vysvŊtlen² nenaġli. KnŊģ² takt®ģ neodhalili ģ§dn® stopy 
ukazuj²c² na to, ģe by ġlo o z§sah nŊjak®ho z bohŢ. Teorie vġak zahrnuj² magii i zkouġku super-zbranŊ. 
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(7) N§kaza: 
Ģoldn®Ś zaģil rozs§hlou epidemii ļi dokonce pandemii n§kazy, kter§ suģovala cel® obyvatelstvo. Ļas od 
ļasu se ve spoleļnosti objev² nebezpeļn® nemoci, kter® se velmi rychle ġ²Ś². Mohou bĨt bakteriov®ho, 
virov®ho i jin®ho pŢvodu. 
PŚeģivġ² n§kazy: Ģoldn®Ś mŢģe aktivovat tuto vĨhodu t²m, ģe si hod² proti jej² ¼rovni (10). KaģdĨ 
dalġ² z§ģitek N§kaza zvyġuje ¼roveŔ o 1 (maximum 19). M§ dva rŢzn® efekty ï v jedn® misi mohou bĨt 
oba pouģity jen jednou: 
 
PŚeģit²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, on i jeho kolegov® epidemii v poŚ§dku pŚeģili 
(bezpeļnŊ ji pŚeļkali nebo utekli mimo jej² dosah). Hr§ļi mohou popsat, jak toho doc²lili. 
 
Hrdinstv²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, zabr§nil propuknut² epidemie ï nebo ji vymĨtil, 
pokud jiģ prob²hala. Hr§ļ mŢģe popsat, jak toho doc²lil. 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂN§kazañ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu kladnou a 
jednu z§pornou ¼pravu. 
 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 k Will  - 1 od Agility 
+ 1 k Durability  - 1 od Charisma 
+ 1 k Intelligence  - 1 od Strength 

 
 
(8) Destruktivn² zbraŔ: 
Ģoldn®Ś zaģil ¼tok zbran² hromadn®ho niļen², bŊhem kter®ho zahynula velk§ ļ§st obyvatelstva. Mohlo 
se jednat o alchymick®, ark§nov® ļi magick® bomby, nebo o super-zbranŊ schopn® niļit tabul§rn² c²le 
z £teru. Mnoh® Ś²ġe tyto zbranŊ pouģ²vaj² jako posledn² Śeġen² svĨch zahraniļn²ch probl®mŢ. 
PŚeģivġ² destrukce: Ģoldn®Ś mŢģe aktivovat tuto vĨhodu t²m, ģe si hod² proti jej² ¼rovni (10). KaģdĨ 
dalġ² z§ģitek Destruktivn² zbraŔ zvyġuje ¼roveŔ o 1 (maximum 19). M§ dva rŢzn® efekty ï v jedn® misi 
mohou bĨt oba pouģity jen jednou: 
 
PŚeģit²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, on i jeho kolegov® ¼tok super-zbran² v poŚ§dku 
pŚeģili (bezpeļnŊ ho pŚeļkali nebo utekli mimo jeho dosah). Hr§ļi mohou popsat, jak toho doc²lili. 
 
Hrdinstv²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, super-zbraŔ zneġkodnil. Hr§ļ mŢģe popsat, jak 
toho doc²lil. 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂDestruktivn² zbraŔñ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu 
kladnou a jednu z§pornou ¼pravu. 
 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 k Will  - 1 od Agility 
+ 1 k Intelligence  - 1 od Strength 
+ 1 k Perception - 1 od Durability  

 
 
Guthomsk§ pandemie 
V roce 13-371 doġlo na planetŊ Guthom k pandemii nezn§m®ho viru, kterĨ se ġ²Śil vzduchem a vġechny 
nakaģen® zab²jel do nŊkolika m§lo hodin. Hrozilo vyhuben² cel®ho obyvatelstva. M²stn² vl§da rychle 
vyhl§sila celoplanet§rn² karant®nu a vġechny zdrav® evakuovala do hermeticky uzavŚenĨch bunkrŢ. Za 
pŊt let virus z planety zmizel, ale z osmi miliard obyvatel zbylo jen  dvŊ stŊ tis²c. 
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(9) Velk§ nehoda: 
Ģoldn®Ś zaģil velkou nehodu, pŚi n²ģ zahynulo mnoho obyvatel. Mohlo se jednat o p§d chr§mu, explozi 
alchymistick® laboratoŚe, vzplanut² velk® dopravn² vzducholodi nebo zniļen² ®terick® lodi z§sluhou 
nŊjak® anom§lie v Oce§nu ļi na Obloze. 
PŚeģivġ² nehody: Ģoldn®Ś mŢģe aktivovat tuto vĨhodu t²m, ģe si hod² proti jej² ¼rovni (10). KaģdĨ 
dalġ² z§ģitek Velk§ nehoda zvyġuje ¼roveŔ o 1 (maximum 19). M§ dva rŢzn® efekty ï v jedn® misi 
mohou bĨt oba pouģity jen jednou: 
 
PŚeģit²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, on i jeho kolegov® nehodu v poŚ§dku pŚeģili 
(bezpeļnŊ ji pŚeļkali nebo utekli mimo jej² dosah). Hr§ļi mohou popsat, jak toho doc²lili. 
 
Hrdinstv²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, nehodu odvr§til. Hr§ļ mŢģe popsat, jak toho 
doc²lil. 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂVelk§ nehodañ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu 
kladnou a jednu z§pornou ¼pravu. 
 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 k Durability  - 1 od Will 
+ 1 k Agility  - 1 od Intelligence 
+ 1 k Perception - 1 od Strength 

 
 
(10) Boģ² z§zrak: 
Ģoldn®Ś byl svŊdkem boģsk®ho z§zraku. Je to velmi vz§cn®, ale ne nemoģn®. Boģ² z§zrak mohl bĨt 
zamĨġlen jako pomoc, odmŊna ļi trest. Jak®ho je z§zrak charakteru, to z§leģ² na bohovi, kterĨ ho seslal. 
NapŚ²klad bohynŊ Dyrnusia je schopn§ pŚetvoŚit vyprahlou pouġŠ v parnou dģungli bŊhem jedin®ho 
okamģiku. 
SvŊdek z§zraku: Ģoldn®Ś mŢģe aktivovat tuto vĨhodu t²m, ģe si hod² proti jej² ¼rovni (10). KaģdĨ 
dalġ² z§ģitek Boģ² z§zrak zvyġuje ¼roveŔ o 1 (maximum 19). M§ dva rŢzn® efekty ï v jedn® misi mohou 
bĨt oba pouģity jen jednou: 
 
PŚeģit²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, on i jeho kolegov® boģ² z§sah v poŚ§dku pŚeģili 
(bezpeļnŊ ho pŚeļkali nebo utekli mimo jeho dosah). Hr§ļi mohou popsat, jak toho doc²lili. 
 
Hrdinstv²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, boģ² z§sah odvr§til. Hr§ļ mŢģe popsat, jak toho 
doc²lil. 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂBoģ² z§zrakñ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu kladnou 
a jednu z§pornou ¼pravu. 
 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 k Will  - 1 od Agility 
+ 1 k Intelligence  - 1 od Strength 
+ 1 k Charisma - 1 od Durability  

 
 
MagteskĨ z§zrak 
V roce 13-101 zaģila planeta Magte XVI. boģ² z§zrak. BŊhem jedin®ho okamģiku byla pŚesunuta ze sub-
sektoru Qitum do sub-sektoru Tress-Tel, kterĨ se nach§z² na opaļn®m konci galaxie. 
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(11) VŊzeŔ: 
Ģoldn®Ś byl vŊznŊn za nŊjakĨ zloļin, nebo byl v§leļnĨm zajatcem. Mohl bĨt um²stŊn do vŊzen², mohl 
bĨt nasazen do pracovn²ho t§bora, mohl bĨt prod§n do otroctv². Pot® byl buŅ propuġtŊn, nebo se mu 
povedlo ut®ct. 
 
Mistr ¼tŊkŢ: Ģoldn®Ś mŢģe aktivovat tuto vĨhodu t²m, ģe si hod² proti jej² ¼rovni (10). KaģdĨ dalġ² 
z§ģitek VŊzeŔ zvyġuje ¼roveŔ o 1 (maximum 19). Pokud ģoldn®Ś uspŊje, on i jeho kolegov® jsou schopni 
uniknout ze zajet². Hr§ļi mohou popsat, jak toho doc²lili. Tato vĨhoda je v jedn® misi jen na jedno 
pouģit². 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂVŊzeŔñ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu kladnou a 
jednu z§pornou ¼pravu. 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 ke Close Combat - 1 od Range Combat 
+ 1 k Agility  - 1 od Will 
+ 1 k Charisma - 1 od Strength 

 

 
(12) Troseļn²k: 
Ģoldn®Ś dlouhou dobu pobĨval daleko od civilizace, aŠ uģ dobrovolnŊ (dobrodruģn§ vĨprava, pouŠ), ļi 
nedobrovolnŊ (troseļn²k obchodn² lodi).  
 
ĐspŊġnŊ zachr§nŊnĨ: Ģoldn®Ś mŢģe aktivovat tuto vĨhodu t²m, ģe si hod² proti jej² ¼rovni (10). 
KaģdĨ dalġ² z§ģitek Troseļn²k zvyġuje ¼roveŔ o 1 (maximum 19). Pokud ģoldn®Ś uspŊje, on i jeho 
kolegov® jsou schopni zachr§nit se z odlouļen®ho m²sta. Hr§ļi mohou popsat, jak toho doc²lili. Tato 
vĨhoda je v jedn® misi jen na jedno pouģit². 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂTroseļn²kñ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu kladnou a 
jednu z§pornou ¼pravu. 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 k Will  - 1 od Agility 
+ 1 k Range Combat - 1 od Close Combat 
+ 1 k Strength - 1 od Charisma 

 

 
ĐtŊk z Xijess  Secundus  
V roce 13-482 doġlo na planetŊ Xijess Secundus k nejvŊtġ²mu ¼tŊku vŊzŔŢ v dŊjin§ch galaxie. Nad 
planetou m§ moc hobgoblinskĨ kmen Majestic Mace, kterĨ sem pŚev§ģel vġechny zloļince z Śad sv®ho 
vlastn²ho obyvatelstva a tak® vġechny v§leļn® zajatce. Za p§r stolet² zdejġ² vŊznice pŚerostly ve velk§ 
mŊsta. PŊt orbit§ln²ch stanic dohl²ģelo nad klidem, kdykoliv pŚipraveno vysadit arm§dy dozorcŢ nebo 
zah§jit niļiv® bombardov§n². MŊsta vġak byla zaplnŊna tak® tŊmi, kteŚ² se tu narodili. To byli nevinn² 
obyvatel®, kteŚ² ve zdejġ²ch krutĨch podm²nk§ch museli ģ²t jen proto, ģe jejich rodiļe nebo dokonce i 
prarodiļe sp§chali nŊjakĨ zloļin. Tak nastala celoplanet§rn² vzpoura, n§sledovan§ velkĨm exodem. 

 
 

Troseļn²ci ze Star Runner  
Star Runner byla vĨletn² loŅ, kter§ byla v roce 13-195 zasaģena rojem asteroidŢ. Velk§ ļ§st pos§dky i 
pasaģ®rŢ pŚi tom zahynula, ale nŊkterĨm se podaŚilo uniknout v z§chrannĨch ļlunech. PŚist§li na pust® 
planetŊ s bouŚlivĨm podneb²m. M²stn² ruġen² bylo siln®, takģe nemohli zavolat o pomoc. ĻtyŚi mŊs²ce 
jim trvalo, neģ z elektroniky ļlunŢ postavili vĨkonnou ant®nu schopnou vyslat nouzovĨ sign§l. O dva 
mŊs²ce pozdŊji jejich zpr§vu koneļnŊ nŊkdo zachytil. Uk§zalo se ale, ģe to byli vesm²rn² pir§ti z krut® 
bandy Grim Wraiths. Z  troseļn²kŢ si udŊlali sv® otroky. Tak byli drģeni dalġ²ho pŢl roku, ale nakonec 
se jim povedlo zmocnit se jedn® lodi a svĨm vŊznitelŢm uletŊt. Kdyģ se vr§tili do svĨch domovŢ, byli 
oslavov§ni jako hrdinov®. Z pŢvodn²ho poļtu 415 jich ale pŚeģilo jen 32.  
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(13) SoutŊģ: 
Ģoldn®Ś se ¼ļastnil velk®ho z§vodu, sportovn²ho kl§n² ļi gladi§torsk®ho turnaje. Mnoh® rajsk® Ś²ġe 
takov®to hry poŚ§daj² pro pobaven² svĨch obļanŢ. SoutŊģe civilizovanĨch ras vġak obecnŊ nejsou tak 
brut§ln², jako soutŊģe tŊch barbarskĨch. 
 
SlavnĨ soutŊģn²k: Ģoldn®Ś mŢģe aktivovat tuto vĨhodu t²m, ģe si hod² proti jej² ¼rovni (10). KaģdĨ 
dalġ² z§ģitek SoutŊģ zvyġuje ¼roveŔ o 1 (maximum 19). Pokud ģoldn®Ś uspŊje, on (a pŚ²padnŊ i jeho 
kolegov®) vyhr§l v dan® soutŊģi ļi z§vodu. Hr§ļ mŢģe popsat, jak toho doc²lil. Tato vĨhoda je v jedn® 
misi jen na jedno pouģit². 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂSoutŊģñ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu kladnou a 
jednu z§pornou ¼pravu. 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 k Perception - 1 od Durability  
+ 1 k Intelligence  - 1 od Close Combat 
+ 1 k Strength - 1 od Range Combat 

 
 
(14) SlavnĨ ļin: 
Ģoldn®Ś provedl nŊjakĨ vĨznamnĨ ļin, za kterĨ byl svĨmi nadŚ²zenĨmi ocenŊn a oslavov§n, napŚ²klad 
zachr§nil vl§dce Ś²ġe pŚed atent§tem. Nebo naopak provedl nŊjakĨ velkĨ zloļin, za kterĨ byl svĨmi 
nadŚ²zenĨmi odsouzen a pron§sledov§n, napŚ²klad sp§chal atent§t na vl§dce Ś²ġe.  
 
Zn§m§ osobnost:  Ģoldn®Ś se do povŊdom² jedn® ļ§sti obyvatel Zahrady zapsal jako hrdina, do 
povŊdom² druh® ļ§sti jako padouch. Prvn² skupina obyvatel ho v²t§ a oslavuje, druh§ se ho ob§v§ a 
prokl²n§. Pokud ģoldn®Ś pŚijde nŊkam do spoleļnosti, m²stn² lid® ho zaļnou pozn§vat (aŠ uģ podle 
vidŊn², nebo podle jeho jm®na). Ti, pro kter® je hrdinou, mu zaļnou nab²zet pomoc, budou ho chr§nit a 
podporovat. Avġak ti, pro kter® je padouchem, mohou reagovat nen§padnĨm zmizen²m ze sc®ny, 
n§silnĨm pŚepaden²m, ¼nosem, vyhroģov§n²m, nahl§ġen²m policii, zatļen²m nebo dokonce i pokusem 
o vraģdu. 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂSlavnĨ ļinñ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu kladnou a 
jednu z§pornou ¼pravu. 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 k Charisma - 1 od Close Combat 
+ 1 k Agility  - 1 od Range Combat 
+ 1 k Durability  - 1 od Perception 

 
 
VelkĨ kellderskĨ z§vod 
V roce 13-29 probŊhl velkĨ z§vod napŚ²ļ planetou Kellder. Đļastnili se ho z§vodn²ci mnoha rŢznĨch ras 
i n§boģenskĨch vyzn§n² ï hlavn² cenou bylo 50 miliard jineklarŢ, coģ je dostateļn® mnoģstv² na to, aby 
si v²tŊz mohl zaloģit vlastn² malou Ś²ġi. KaģdĨ z§vodn²k mŊl k dispozici jen z§kladn² vĨstroj, jednoruļn² 
meļ a pistoli. Hlavn²m pravidlem bylo, ģe nikdo nesmŊl pŚijmout pomoc z vnŊjġku, mohl vyuģ²t jen to, 
co na planetŊ s§m naġel. To bylo obt²ģn®, protoģe Kellder m§ jen Ś²dk® os²dlen² skl§daj²c² se z nŊkolika 
stovek vesnic a p§r vŊtġ²ch mŊst, jejichģ technologick§ ¼roveŔ je relativnŊ n²zk§. Z§vodu se ¼ļastnilo 
t®mŊŚ tis²c z§vodn²kŢ. Jejich cestu sledovala loŅ na orbitŊ, aby bylo jist®, ģe nikdo nepodv§d². NŊkteŚ² 
si sehnali j²zdn² zv²Śata, jin² dokonce pouģili jednoduch§ vozidla, plavidla i letouny, kter® vlastnoruļnŊ 
sestavili ze zdejġ²ch zdrojŢ. NŊkteŚ² vġak cestu dobrovolnŊ vzdali, jin² byli v§ģnŊ zranŊni, dalġ² dokonce 
zemŚeli ï byli napadeni agresivn² faunou, m²stn²mi bandity, nebo je zahubilo poļas². Po ġesti mŊs²c²ch 
se pŚed c²lem koneļnŊ objevili prvn² dva z§vodn²ci ï ļlovŊk Sawar Lekon a hobgoblin Kennor. Strhl se 
mezi nimi krvavĨ souboj, ze kter®ho ale v²tŊznŊ vyġel Lekon. Dorazil do c²le s n§skokem pouhĨch sedm 
vteŚin. PŚevzal si svoji odmŊnu a stal se mocnĨm. ZuŚivĨ Kennor vġak Lekonovi pŚ²sahal pomstu.      
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(15) Teroris tickĨ ¼tok: 
Ģoldn®Ś zaģil teroristickĨ ¼tok. Đtoky nejrŢznŊjġ²ch n§boģenskĨch fanatikŢ a politickĨch rebelŢ jsou 
dosti ļast® a vŊtġinou nepŚedv²dateln®. Obvykle k nim doch§z² ve velkĨch mŊstech, kde je hodnŊ 
civili stŢ. 
Bezpeļnostn² expert: Ģoldn®Ś mŢģe aktivovat tuto vĨhodu t²m, ģe si hod² proti jej² ¼rovni (10). 
KaģdĨ dalġ² z§ģitek TeroristickĨ ¼tok zvyġuje ¼roveŔ o 1 (maximum 19). M§ dva rŢzn® efekty ï v jedn® 
misi mohou bĨt oba pouģity jen jednou: 
 
PŚeģit²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, on i jeho kolegov® teroristickĨ ¼tok v poŚ§dku pŚeģili 
(bezpeļnŊ ho pŚeļkali nebo utekli mimo jeho dosah). Hr§ļi mohou popsat, jak toho doc²lili. 
 
Hrdinstv²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, odvr§til teroristickĨ ¼tok ï nebo ho zastavil, 
pokud jiģ prob²hal. Hr§ļ mŢģe popsat, jak toho doc²lil. 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂTeroristickĨ ¼tokñ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu 
kladnou a jednu z§pornou ¼pravu. 
 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 k Agility  - 1 od Will 
+ 1 k Charisma - 1 od Close Combat 
+ 1 k Range Combat - 1 od Perception 

 
 
(16) Vzpoura:  
Ģoldn®Ś zaģil vzpouru. NŊkdy je situace ve spoleļnosti tak napjat§, ģe pŚeroste v otevŚenou rebelii. 
MŢģe se jednat o velkĨ st§tn² pŚevrat, zradu vojensk® jednotky nebo klidnŊ o vzpouru ve vŊznici nebo 
na palubŊ lodi. 
M²rovĨ vyjednavaļ: Ģoldn®Ś mŢģe aktivovat tuto vĨhodu t²m, ģe si hod² proti jej² ¼rovni (10). KaģdĨ 
dalġ² z§ģitek Vzpoura zvyġuje ¼roveŔ o 1 (maximum 19). M§ dva rŢzn® efekty ï v jedn® misi mohou bĨt 
oba pouģity jen jednou: 
 
PŚeģit²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, on i jeho kolegov® vzpouru v poŚ§dku pŚeģili 
(bezpeļnŊ ji pŚeļkali nebo utekli mimo jej² dosah). Hr§ļi mohou popsat, jak toho doc²lili. 
 
Hrdinstv²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, odvr§til vzpouru ï nebo ji ukonļil, pokud jiģ 
prob²hala. Hr§ļ mŢģe popsat, jak toho doc²lil. 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂVzpourañ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu kladnou a 
jednu z§pornou ¼pravu. 
 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 k Strength - 1 od Agility 
+ 1 k Will  - 1 od Range Combat 
+ 1 ke Close Combat - 1 od Perception 

 
 
Gellsk§ revoluce 
V roce 13-522 doġlo na planetŊ Gell k velk®mu a krvav®mu povst§n². V®vodstv² Nizzagy totiģ planetu 
prodalo adeptstv² Vutrellon, kter® z n² zaļalo dŊlat vojenskou z§kladnu. Vġichni m²stn² obyvatel® mŊli 
bĨt pŚesunuti jinam. Ti s t²m samozŚejmŊ nesouhlasili a sv® domovy zaļali br§nit se zbran² v ruce. Proti 
t®to vzpouŚe muselo zakroļit i Nizzagy, ale i to bylo ne¼spŊġn®. Vutrellon nakonec pŚedalo planetu zpŊt 
do vlastnictv² Nizzagy, protoģe vojensk§ zaŚ²zen² nebylo moģn® dokonļit. 
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(17) Boj s bestiemi:  
Ģoldn®Ś zaģil ¼tok hrozivĨch dravĨch zv²Śat. NŊkter§ velk§ zv²Śata prov§d² troufal® n§jezdy na t§bory a 
mŊsta, aby se nasytila jejich obyvateli. Smeļky GriffinŢ, hejna WyvernŢ, skupinky Hyder, ale tŚeba i 
¼tok Charybdy na zaoce§nskou loŅ nebo dokonce pŚ²chod samotn®ho Draka na tabulu, to vġechno jsou 
situace, kterĨch se civilist® i voj§ci ob§vaj². Ģoldn®Ś se vġak naopak mohl ¼ļastnit lovu na tato 
nebezpeļn§ zv²Śata. 
P§n besti²: Ģoldn®Ś mŢģe aktivovat tuto vĨhodu t²m, ģe si hod² proti jej² ¼rovni (10). KaģdĨ dalġ² 
z§ģitek Boj s bestiemi zvyġuje ¼roveŔ o 1 (maximum 19). M§ dva rŢzn® efekty ï v jedn® misi mohou bĨt 
oba pouģity jen jednou: 
 
PŚeģit²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, on i jeho kolegov® ¼tok agresivn²ch zv²Śat v poŚ§dku 
pŚeģili (bezpeļnŊ ho pŚeļkali nebo utekli mimo jeho dosah). Hr§ļi mohou popsat, jak toho doc²lili. 
 
Hrdinstv²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, eliminoval vġechna agresivn² zv²Śata. Hr§ļ mŢģe 
popsat, jak toho doc²lil. 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂBoj s bestiemiñ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu 
kladnou a jednu z§pornou ¼pravu. 
 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 ke Close Combat - 1 od Intelligence 
+ 1 k Range Combat - 1 od Durability  
+ 1 k Strength - 1 od Perception 

 

 
(18) VŊdeck§ expedice: 
Ģoldn®Ś se ¼ļastnil vŊdeck® expedice, jej²ģ posl§n² mohlo bĨt archeologick®, astronomick®, geologick® 
ļi jin®. Mohl pracovat pŚ²mo jako vŊdec, jako ozbrojenĨ doprovod, prŢvodce nebo jako poradce. 
Bohatġ² Ś²ġe ļasto poŚ§daj² takov®to vĨpravy, aby odhalily starobyl® artefakty, mocn® vyn§lezy ļi aby 
rozluġtily z§hady nejrŢznŊjġ²ch anom§li². 
NeohroģenĨ badatel: Ģoldn®Ś mŢģe aktivovat tuto vĨhodu t²m, ģe si hod² proti jej² ¼rovni (10). 
KaģdĨ dalġ² z§ģitek VŊdeck§ expedice zvyġuje ¼roveŔ o 1 (maximum 19). M§ dva rŢzn® efekty ï v jedn® 
misi mohou bĨt oba pouģity jen jednou: 
 
PŚeģit²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, on i jeho kolegov® v poŚ§dku pŚeģili nebezpeļnost 
c²le jejich vĨpravy, napŚ. efekt nezn§m® anom§lie nebo skrytou past starobyl®ho chr§mu (bezpeļnŊ ji 
pŚeļkali nebo utekli mimo jej² dosah). Hr§ļi mohou popsat, jak toho doc²lili. 
 
Hrdinstv²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, dos§hl c²le sv® vĨpravy, napŚ. shrom§ģdil data 
o nezn§m® anom§lii nebo z²skal starobylĨ artefakt. Hr§ļ mŢģe popsat, jak toho doc²lil. 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂVŊdeck§ expediceñ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu 
kladnou a jednu z§pornou ¼pravu. 
 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 k Intelligence  - 1 od Close Combat 
+ 1 k Durability  - 1 od Range Combat 
+ 1 k Perception - 1 od Charisma 

 

 
Jott urskĨ lov 
V roce 13-600  byl na planetŊ Jottur vyhl§ġen lov na geneticky upraven® hydry. Byly experimentem, 
kterĨ nevyġel ï zaļaly se nekontrolovanŊ mnoģit a byly mnohem agresivnŊjġ² a inteligentnŊjġ². Mnoho 
lovcŢ zemŚelo, ale velk® odmŊny pŚil§kaly mnoho dalġ²ch. Po pŊti letech byly hydry koneļnŊ vyhubeny.  
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(19) KŚ²ģov§ vĨprava: 
Ģoldn®Ś se ¼ļastnil jedn® ze SvŊtlĨch kruci§t. KŚ²ģov§ vĨprava je vģdy obrovsk§ ud§lost, na kterou Ś²ġe 
obŊtuje vġe dostupn®. Jej² c²l je jedinĨ ï vymĨtit Temnotu z dan®ho ¼zem². Protoģe kŚiģ§ci bojuj² 
vĨhradnŊ proti sluģebn²kŢm samotn® Temnoty, riziko korupce je velk®. Mnoho kŚiģ§kŢ dŚ²ve ļi pozdŊji 
propadlo TemnotŊ a obr§tilo se proti svĨm bĨvalĨm spolubojovn²kŢm. 
KŚiģ§k SvŊtla: Ģoldn®Ś mŢģe aktivovat tuto vĨhodu t²m, ģe si hod² proti jej² ¼rovni (10). KaģdĨ dalġ² 
z§ģitek KŚ²ģov§ vĨprava zvyġuje ¼roveŔ o 1 (maximum 19). M§ dva rŢzn® efekty ï v jedn® misi mohou 
bĨt oba pouģity jen jednou: 
 
Odol§n²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, on i jeho kolegov® korupci Temnotou ust§li. Hr§ļi 
mohou popsat, jak toho doc²lili. 
 
OļiġtŊn²: Pokud ģoldn®Ś vĨhodu ¼spŊġnŊ aktivuje, zbavil se 10 bodŢ korupce. Hr§ļ mŢģe popsat, jak 
toho doc²lil. 
 
Kaģd§ zkuġenost ĂKŚ²ģov§ vĨpravañ modifikuje nŊkter® ģoldn®Śovy z§kladn² atributy. Zvolte jednu 
kladnou a jednu z§pornou ¼pravu. 
 
 

Kladn§ Z§porn§ 
+ 1 ke Close Combat - 1 od Intelligence 
+ 1 k Range Combat - 1 od Durability  
+ 1 k Charisma - 1 od Perception 

 
 
(20) Vize Temnoty : 
Ģoldn®Ś je schopen vyc²tit zdroj Temnoty (bytost, stavbu, artefakté) a pŚedpovŊdŊt jeho akci (pŚ²chod, 
¼tok, konspiracié) v okruhu 1 kilometru o 1 den napŚed. Dozv² se o nŊm z dŊsiv® vize, kter§ korumpuje 
jeho duġi. Na konci kaģd®ho dne, kdy Temnotu takto pociŠoval, z²sk§v§ 1 nesmazatelnĨ bod  korupce . 
Jakmile korupci propadne zcela, promŊn² se automaticky ve Vyġġ²ho sluģebn²ka. 
 
Kaģd§ ĂVize Temnotyñ zvyġuje efekt vyc²tŊn² o 1 kilometr a 1 den. 

 
 
6. SvŊtl§ kruci§ta 
Zn§m§ tak® jako Prvn² sp§sn§ kruci§ta. ProbŊhla v roce 333-XIII , bŊhem Prvn²ho sabatu. Jej²m jedinĨm 
c²lem bylo zabr§nit Nihil§torŢm, aby provedli ritu§l prolomen² Bari®ry. Vzhledem k tomu, ģe o z§mŊru 
Temn® ruky se galaktick® Ś²ġe dozvŊdŊly v podstatŊ aģ na posledn² chv²li, byly pŚ²prava strategick®ho 
postupu a mobilizace KŚiģ§kŢ provedeny jen ledabyle, s mnoha improvizacemi. Za p§r tĨdnŢ vġak byla 
flotila jiģ na cestŊ. PrŢnik do sektoru Darkheart byl relativnŊ jednoduchĨ, Temn§ ruka kladla obvyklĨ 
odpor, ģ§dn® vĨznamn® pos²len² obrany se nekonalo. NepŚedpokl§dala totiģ, ģe KŚiģ§ci SvŊtla stihnou 
zareagovat. Đtok na soustavu Akhati byl rychlĨ a r§znĨ, Temn§ ruka byla zaskoļena. Kladla vġak tuhĨ 
odpor, pŚi kter®m padly tis²ce KŚiģ§kŢ. PŚesto se na planetu Khai probojovala dostateļnŊ velk§ arm§da, 
aby ¼kol mohl bĨt splnŊn. PŊtice Nihil§torŢ byla lokalizov§na a eliminov§na dŚ²v, neģ mohla ritu§l 
vŢbec zah§jit. Ihned pot® se KŚiģ§ci zaļali rychle stahovat, ale Temn§ ruka byla rozzuŚen§ a chtŊla svoji 
pomstu. Ti, kteŚ² pŚed n² nestaļili ut®ct, pŚiġli o ģivot. A nebo jeġtŊ hŢŚ ï propadli korupci.  
 
12. SvŊtl§ kruci§ta 
Zn§m§ tak® jako Druh§ sp§sn§ kruci§ta. ProbŊhla v roce 666-XIII , bŊhem Druh®ho sabatu. Jej² ¼kol byl 
stejnĨ, jako ¼kol Prvn² sp§sn® ï zastavit novou pŊtici Nihil§torŢ dŚ²v, neģ prolom² Bari®ru. Galaktick® 
Ś²ġe se o n² dozvŊdŊly skrze peļliv® ġpion§ģn² operace. MŊly tak mnohem v²ce ļasu na pŚ²pravu bojov® 
s²ly. Avġak i Temn§ ruka byla pŚipraven§. Pouļila se ze svĨch chyb z minula a vĨraznŊ pos²lila obranu 
soustavy Akhati a jej² planety Khai. KŚiģ§ck® lodŊ za¼toļily, ale postup byl pomalĨ a vyģ§dal si velk® 
obŊti. S²ly se nakonec skuteļnŊ dostaly aģ na Khai, ale byl to jen malĨ zlomek. Nihil§toŚi byli zastiģeni, 
jak prov§d² z§vŊreļnou f§zi ritu§lu. Posledn² jednotka KŚiģ§kŢ, kter§ jeġtŊ zbĨvala, provedla zoufalĨ 
sebevraģednĨ ¼tok. Voj§ci um²rali jeden za druhĨm, aģ nakonec ģil uģ jen velitel. VŊdŊl, ģe osud galaxie 
teŅ z§vis² jen na nŊm. Z posledn²ch sil tedy odjistil niļivou n§loģ a ruļnŊ ji detonoval. 
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3.3.4 Kontakty  
S jakĨmi osobami ļi organizacemi se postava stĨkala, resp. u jakĨch m§ bl²zk® kontakty. Vyberte aģ 
tolik  kontaktŢ, kolik dovoluje jej² Spoleļensk® postaven² (jeden mŢģete i v²cekr§t). PŚed kaģdou mis² si 
hr§ļ mŢģe vybrat jeden z tŊchto kontaktŢ, kterĨ v misi bude moci vyuģ²t. Toto vyjadŚuje, jak ģoldn®Ś 
sjedn§v§ se svĨm kontaktem pomoc s mis². V misi pak mŢģe hr§ļ pŚivolat tento kontakt na pomoc. 
Pokud si chcete ulehļit rozhodov§n², pro kaģdĨ kontakt hoŅte k20. M²sto vĨbŊru kontaktu mŢģete 
ģoldn®Śovi d§t 10 bodŢ zkuġenost². 
 
NapŚ. C²lem mise je proniknout do tŊģce br§nŊn® pevnosti a ukr§st drahocennĨ artefakt. Ģoldn®Ś m§ 
kontakty s ®terickĨmi bandity a tak s nimi dohodne, aby se svoj² flotilou pŚiletŊli nad tabulu, pŚipravili 
¼dern® tĨmy a ļekali na sign§l. BŊhem mise se ģoldn®Ś pŚibl²ģ² k pevnosti, vyŚad² jej² obranu a vyġle 
sign§l k zah§jen² akce. Bandit® se rychle vylod² a za¼toļ², coģ zamŊstn§ obr§nce pevnosti natolik, ģe 
ģoldn®Ś nepozorovanŊ vnikne dovnitŚ a artefakt sebere. Obr§nci si mohou myslet, ģe cel® pŚepaden² je 
d²lem banditŢ, o nasazen² ģoldn®Śe se vŢbec nemus² dozvŊdŊt.  
 
JakĨm zpŢsobem se kontakt v misi projev², do jak® m²ry pomŢģe a zda-li bude jeho pomoc ¼spŊġn§, to 
z§leģ² na GM. Kontakt tak® mŢģe za svoji pomoc vyģadovat pen²ze ļi protisluģbu. 
 
Leg§ln² ï st§tn²*: 
(1) Ozbrojen® s²ly  (arm§da, n§moŚnictvoé) 
(2) Bezpeļnostn² s²ly  (hradn² str§ģ, pohraniļn² str§ģé) 
(3) VŊdecko-technick§ instituce (ġpit§l, kov§rna, laboratoŚ, univerzitaé) 
(4) FinanļnŊ-obchodn² instituce  (pokladnice, trģiġtŊé) 
(5) Medi§lnŊ-informaļn² instituce (kurĨŚi, knihovnaé) 
(6) Dopravn² instituce  (pozemn², n§moŚn², oblaļn§, ®terick§é) 
(7) C²rkevn² instituce  (kult, Ś§dé) 
 
Leg§ln² ï soukrom®: 
(8) Detektivn² spolek  
(9) Gilda  (libovolnĨ typ, viz str. 482) 
(10) Sekta  (libovolnĨ typ, viz str. 482) 
(11) Lovci odmŊn  
(12) Ciz² ģoldn®Śsk§ skupina  
 
Ileg§ln²: 
(13) Pir§ti  (napŚ. ¼tok na loŅ, pŚ²stav) 
(14) Bandit®  (napŚ. ¼tok na mŊsto) 
(15) PŚekupn²ci  (napŚ. sehn§n² nedostupn®ho zboģ²) 
(16) Paġer§ci  (napŚ. pŚevoz skrz hranice) 
(17) PadŊlatel®  (napŚ. napodoben² artefaktu) 
(18) ZlodŊji, ¼nosci  (napŚ. ¼nos VIP, kr§deģ artefaktu) 
(19) Atent§tn²ci, sabot®Śi  (napŚ. zavraģdŊn² VIP, zniļen² artefaktu) 
(20) Ġpehov® (napŚ. ukraden² informace) 
 
* Pozor:  Leg§ln² st§tn² kontakty se vztahuj² pouze k t® frakci, ze kter® ģoldn®Ś poch§z². Pokud si chce 
vybrat st§tn² kontakt z ciz² frakce, bude m²t tento kontakt cenu dvou. Pokud je ģoldn®Ś ļlovŊk z Ļern® 
Ś²ġe a chce si jako kontakt zvolit C²rkevn² instituci, poļ²t§ se tento kontakt vģdy jako z ciz² frakce 
(protoģe Ļern® Ś²ġe nemaj² c²rkve). 
 
 
 

Kraizug  
Rasa: Elf ï Lich (zombie)  
Kraizug byl pŚed svĨm zkorumpov§n²m TemnĨ elf Zagrẗ, krutĨ vl§dce. Zniļil mnoho Ś²ġ² VzneġenĨch 
elfŢ, zabil mnoho velkĨch hrdinŢ. Ale jeden mu st§le unikal ï VzneġenĨ elf Esht®nyr, kterĨ neust§le 
kazil jeho pl§ny. Aby se sv®ho nepŚ²tele Zagrẗ koneļnŊ zbavil, zaprodal svoji duġi TemnotŊ. Tak z²skal 
potŚebnou moc a s²lu. Dlouho ho hledal po cel® galaxii, ale nemohl ho nikde naj²t. BŊhem 12. Temn® 
kruci§ty vġak bojoval po boku jist®ho Liche jm®nem Arthenam. Velmi ho rozzuŚilo, kdyģ zjistil, ģe to je 
pr§vŊ Esht®nyr, kterĨ se tak® obr§til k TemnotŊ. Od tŊch dob se ho snaģ² vġemoģnŊ zniļit, ale nemŢģe 
to udŊlat pŚ²liġ n§padnŊ, protoģe Necroth nestrp² ģ§dn® rivality mezi svĨmi sluģebn²ky.  
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3.3.5 Đprava vzhledu 
NŊkter® ud§losti a zkuġenosti mohly na ģoldn®Śovi zanechat trval® n§sledky. Vyberte si z n§sleduj²c²ho 
seznamu. NepŚin§ġ² to ģ§dn® vĨhody ani postihy, pouze upravuje vzhled. Handicapy jsou vyŚeġeny 
pomoc² prot®z, kter® (t®mŊŚ) zcela zastupuj² funkce pŢvodn²ch org§nŢ ļi konļetin. K vĨrobŊ nŊkterĨch 
sloģitĨch prot®z se pouģ²vaj² exotick® materi§ly, aŠ uģ organick®ho ļi anorganick®ho pŢvodu, kter® maj² 
z§zraļnou moc. Jin® jsou prostoupeny nadpŚirozenou s²lou, podobnŊ jako talismany. Prot®zy ĻernĨch 
Ś²ġ² jsou technicky vyspŊl®, vytvoŚen® pokroļilĨmi alchymistickĨmi postupy. Prot®zy B²lĨch Ś²ġ² jsou 
naproti tomu vytvoŚeny za pomoc² magie, takģe i kdyģ tak nevypadaj², tak® funguj² skvŊle. Dokonce i 
Trollov®, zn§m² svĨmi rychlĨmi regeneraļn²mi schopnostmi, jsou nŊkdy nuceni uchĨlit se k prot®z§m, 
protoģe nŊkter® zbranŊ mohou jejich tŊlo nezvratnŊ poġkodit.   
 
Hlubok® jizvy: jizvy od chladnĨch i stŚelnĨch zbran², dr§pŢ ļi ġrapnelŢ. Ģoldn®Ś mŢģe m²t nŊkter® 
jizvy jiģ zacelen®, jin® mŢģe m²t trvale seġit® dr§tem ļi sepnut® kovovĨmi sponami.  
 
ChybŊj²c² zuby: zuby vyraģen® ļi zlomen®, vŊtġinou vġak nahrazen® prot®zami. Jednoduġġ² prot®zy 
jsou z nerezov®ho kovu, sloģitŊjġ² maj² pŚirozenou barvu. 
 
ChybŊj²c² ucho: ucho je vŊtġinou nahrazeno prot®zou, i kdyģ sluch mŢģe fungovat i nŊj. 
 
ChybŊj²c² nos: nos je vŊtġinou nahrazen prot®zou, i kdyģ ļich mŢģe fungovat i bez nŊj.  
 
ChybŊj²c² prst: prst je vŊtġinou nahrazen prot®zou, obzvl§ġtŊ pokud se jedn§ o palec. Jinak se 
ģoldn®Ś mŢģe obej²t i bez nŊj. 
 
ChybŊj²c² kŢģe: kŢģe utrģen§ ļi skalpovan§, na rŢznĨch m²stech tŊla.  
 
Pop§len§ kŢģe: kŢģe pop§len§ ohnŊm ļi jinĨmi tepelnĨmi ¼toky. 
 
Poleptan§ kŢģe: kŢģe poleptan§ chemickĨmi ļi biologickĨmi l§tkami. 
 
Rozdrcen® kosti: ģoldn®Ś m§ rozdrcen® kosti v paģ²ch ļi noh§ch, hrudn²k nebo dokonce i lebku. 
Kosti drģ² pohromadŊ d²ky kovovĨm spon§m, hŚebŢm a vĨztuģ²m. 
 
Poġkozen® pl²ce: ģoldn®Ś m§ podpŢrnĨ dĨchac² apar§t, instalovanĨ do jeho dĨchac²ch cest. Jeho 
dech je hlasitĨ a lze jasnŊ poznat, ģe vzduch proch§z² trubicemi. 
 
Poġkozen® hlasivky: ģoldn®Ś m§ podpŢrnĨ ŚeļovĨ apar§t, um²stŊnĨ do jeho hlasivek. Jeho hlas je 
nepŚirozenŊ zdeformov§n. 
 
ChybŊj²c² jazyk: ģoldn®Ś m§ podpŢrnĨ ŚeļovĨ apar§t, instalovanĨ v ¼stech. D²ky nŊmu m§ vġak 
m²rnou vadu Śeļi ï nic co by br§nilo v komunikaci . Avġak pŚi pŚij²m§n² potravy mŢģe m²t menġ² 
probl®my. 
 
ChybŊj²c² chodidlo: chodidlo nahrazen® prot®zou. Hr§ļ se mŢģe rozhodnout, ģe ģoldn®Ś bude m²t 
primitivn² prot®zu (napŚ. kovov® kopyto). V tom pŚ²padŊ m§ ģoldn®Ś ovġem postih ï 5 na CC, Agility a 
Strength pŚi vġech pŚ²leģitostech, kde z§vis² na obou noh§ch. Tuto primitivn² prot®zu mŢģe m²t jen 
m²sto jednoho chodidla, protoģe jinak se postava nemŢģe ģivit jako ģoldn®Śé m²sto toho je pouhĨm 
inval idou. Ģoldn®Ś si mŢģe dodateļnŊ sehnat pokroļilejġ² prot®zu, kter§ ho postihu zbav². 
 
ChybŊj²c² ruka: ruka nahrazen§ prot®zou. Hr§ļ se mŢģe rozhodnout, ģe ģoldn®Ś bude m²t primitivn² 
prot®zu (napŚ. ģeleznĨ h§k). V tom pŚ²padŊ m§ ģoldn®Ś ovġem postih ï 5 na CC, RC a Strength pŚi 
vġech pŚ²leģitostech, kde z§vis² na obou ruk§ch. Tuto primitivn² prot®zu mŢģe m²t jen m²sto jedn® 
ruky, protoģe jinak se postava nemŢģe ģivit jako ģoldn®Śé m²sto toho je pouhĨm invalidou. Ģoldn®Ś si 
mŢģe dodateļnŊ sehnat pokroļilejġ² prot®zu, kter§ ho postihu zbav². 
 
ChybŊj²c² noha: noha nahrazen§ prot®zou. Hr§ļ se mŢģe rozhodnout, ģe ģoldn®Ś bude m²t primitivn² 
prot®zu (napŚ. dŚevenou tyļ). V tom pŚ²padŊ m§ ģoldn®Ś ovġem postih ï 10 na CC, Agility a Strength 
pŚi vġech pŚ²leģitostech, kde z§vis² na obou noh§ch. Tuto primitivn² prot®zu mŢģe m²t jen m²sto jedn® 
nohy, protoģe jinak se postava nemŢģe ģivit jako ģoldn®Śé m²sto toho je pouhĨm invalidou. Ģoldn®Ś si 
mŢģe dodateļnŊ sehnat pokroļilejġ² prot®zu, kter§ ho postihu zbav². 
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ChybŊj²c² paģe: paģe nahrazen§ prot®zou. Hr§ļ se mŢģe rozhodnout, ģe ģoldn®Ś bude m²t primitivn² 
prot®zu (napŚ. nepohyblivou n§hraģku). V tom pŚ²padŊ m§ ģoldn®Ś ovġem postih ï 10 na CC, RC a 
Strength pŚi vġech pŚ²leģitostech, kde z§vis² na obou paģ²ch. Tuto primitivn² prot®zu mŢģe m²t jen 
m²sto jedn® paģe, protoģe jinak se postava nemŢģe ģivit jako ģoldn®Śé m²sto toho je pouhĨm invalidou. 
Ģoldn®Ś si mŢģe dodateļnŊ sehnat pokroļilejġ² prot®zu, kter§ ho postihu zbav². 
 
ChybŊj²c² spodn² ļelist: ģoldn®Ś m§ umŊlou ļelist, vļetnŊ zubŢ a apar§tu pro podporu Śeļi, kterĨ 
nahrazuje jazyk. D²ky nŊmu m§ vġak m²rnou vadu Śeļi ï nic co by br§nilo v komunikaci . Avġak pŚi 
pŚij²m§n² potravy mŢģe m²t menġ² probl®my. 
 
ChybŊj²c² oko: ģoldn®Ś m§ umŊl® oko, kter® t®mŊŚ stoprocentnŊ nahrazuje jeho pŢvodn² oko. Hr§ļ se 
mŢģe rozhodnout, ģe ģoldn®Ś bude m²t primitivn² prot®zu (napŚ. sklenŊnou kouli a nebo i jen p§sku 
pŚes pr§zdnĨ oļn² dŢlek). V tom pŚ²padŊ m§ ģoldn®Ś ovġem postih ï 10 na CC, RC a Perception pŚi 
vġech pŚ²leģitostech, kde z§vis² na oļ²ch. Tuto primitivn² prot®zu mŢģe m²t jen m²sto jednoho oka, 
protoģe jinak se postava nemŢģe ģivit jako ģoldn®Śé m²sto toho je pouhĨm invalidou. Ģoldn®Ś si mŢģe 
dodateļnŊ sehnat pokroļilejġ² prot®zu, kter§ ho postihu zbav². 
 
Poġkozen§ p§teŚ/m²cha: ģoldn®Ś m§ p§teŚ vyztuģenou kovovĨmi hŚeby ļi podpŢrnou schr§nkou. 
 
Slab§ mutace: ģoldn®ŚŢv vzhled byl ovlivnŊn neġkodnou mutac² zpŢsobenou buŅ nemoc², otravou, 
radiac², kouzlem nebo boģ² moc². Mutace m§ pouze kosmetickĨ efekt. MŢģe se jednat o nepŚirozenou 
barvu oļ², vlasŢ nebo dokonce i kŢģe. 
 
Siln§ mutace: ģoldn®ŚŢv vzhled byl ovlivnŊn silnou mutac² zpŢsobenou buŅ nemoc², otravou, 
radiac², kouzlem nebo boģ² moc². Mutace v§ģnŊ ovlivŔuje jeho vzhled. MŢģe se jednat o nadbyteļn® 
nebo naopak chybŊj²c² prsty, ocas (nebo naopak chybŊj²c² ocas), znetvoŚenĨ obliļej, kŢģi pokrytou 
hustou srst² nebo velkĨmi n§dory, dlouhĨ jazyk, nepŚirozen® oļi a podobnŊ.  
 
Tetov§n²: ģoldn®Ś m§ na kŢģi vytetovanĨ nŊjakĨ obraz nebo symbol. MŢģe to bĨt identifikaļn² ļ²slo 
jeho bĨval® jednotky, pŚezd²vka, motto, znaļky zobrazuj²c² poļet zabitĨch, nebo tak® propracovan® 
barevn® obr§zky ļi sloģit® malby zdob²c² kŢģi po cel®m tŊle. Tetov§n² je bŊģn® v drtiv® vŊtġinŊ Ś²ġ². 
V nŊkterĨch m§ ozdobnĨ vĨznam, v jinĨch mŢģe m²t zase vĨznam n§boģenskĨ, v dalġ²ch je ļistŊ ¼ļeln® 
(napŚ. zm²nŊn® identifikaļn² ļ²slo).  
 
Piercing:  ģoldn®Ś m§ na sv®m tŊle um²stŊn® ozdobn® ġperky. NejļastŊjġ² jsou n§uġnice nebo krouģky 
v nose, nŊkdy doplnŊn® o ostr® hroty nebo Śet²zky. Piercing je bŊģnĨ v drtiv® vŊtġinŊ rajskĨch Ś²ġ². 
 
Ritu§ln² jizvy: ģoldn®Ś m§ v kŢģi jizvy, kter® si udŊlal z§mŊrnŊ. Mohou zobrazovat poļet zabitĨch 
nebo mohou m²t n§boģenskĨ vĨznam. Ritu§ln² jizvy jsou bŊģn® pŚev§ģnŊ u barbarskĨch ras. 
 
Cejch:  ģoldn®Ś m§ v kŢģi vyp§lenĨ nŊjakĨ symbol nebo znaļku. Cejchov§n² se vyskytuje pŚev§ģnŊ u 
barbarskĨch ras. 
 
Barvy:  ģoldn®Ś si pŚed kaģdou akc² mŢģe kŢģi ozdobit ritu§ln²mi barvami. Barvy se vyskytuj² pŚev§ģnŊ 
u barbarskĨch ras a jejich ¼ļelem je obvykle nahnat strach vġem protivn²kŢm. 
 
Vlasy  a vousy :  ģoldn®Ś m§ nŊjakĨm zvl§ġtn²m zpŢsobem ozdoben® ļi upraven® vlasy, popŚ²padŊ 
vousy. NŊkdy se tak drģ² tradice Ś²ġe, ze kter® poch§z², ale mŢģe to bĨt i ļistŊ jen jeho osobn² styl. Vlasy 
mŢģe m²t spleten® do mnoha cop§nkŢ, mŢģe m²t dredy nebo ¼ļes mohawk. MŢģe m²t dlouh® vlasy, do 
kterĨch jsou zapleten® nŊjak® ozdoby ï nŊkter® n§rody Tit§nŢ si do hŚ²vy napŚ²klad zapl®taj² kosti a 
lebky rŢznĨch zv²Śat nebo dokonce i svĨch protivn²kŢ. Mezi lidmi je naopak ļastĨ kr§tkĨ vojenskĨ 
sestŚih, kterĨ je praktickĨ v bojovĨch podm²nk§ch. NŊkteŚ² ģoldn®Śi maj² do nakr§tko ostŚ²hanĨch vlasŢ 
vyholen® rŢzn® symboly a ornamenty. Mezi mnohĨmi elfy je obl²ben§ i opaļn§ metoda ï sv® nakr§tko 
ostŚ²han® vlasy vyholuj² tak, aby na hlavŊ tvoŚily symbol boha, kter®ho uct²vaj². Trpasl²ci si r§di rŢznŊ 
svazuj² a spl®taj² sv® plnovousy a licousy, Gn·mov® si podobnŊ zdob² sv§ oboļ² a kn²ry. Obvykl® je tak® 
barven² vlasŢ (ļi vousŢ) na nejrŢznŊjġ² pŚirozen® i nepŚirozen® barvy. Canirov®, Felirov® a Ursarov® si 
nŊkdy podobnĨmi zpŢsoby zdob² svoji srst.   
 
Jin® ozdoby: ģoldn®Ś mŢģe m²t jin® trval® ozdoby na sv®m tŊle. NapŚ²klad Tit§ni si ļasto zdob² sv® 
rozmŊrn® kly kovovĨmi n§sadami nebo i jen lebkami nejrŢznŊjġ²ch tvorŢ, kter® na nŊ nabodnou. Do 
klŢ si tak® nŊkdy nech§vaj² vyrĨt nejrŢznŊjġ² obrazce. 
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3.4 Krok ļtvrtĨ: VĨbŊr boha 

Vyberte si jednoho boģsk®ho patrona sv®ho ģoldn®Śe.  
  
Nebeġt² bohov®: 
 
Dyrnusia , BohynŊ ģivota, fauny a fl·ry 
Biernith , BŢh skromnosti, pilnosti a asketismu  
Finersha , BohynŊ m²ru, diplomacie a budov§n² 
Ponturos , BŢh pokroku, zvŊdavosti a civilizovanosti 
Lugona , BohynŊ svŊtla, dne a odvahy 
Jokarag , BŢh intelektu, logiky a efektivnosti  
Ranaka , BohynŊ zdrav², evoluce a regenerace 
Hurconyr , BŢh pr§va, spravedlnosti a cti  
Nelevra , BohynŊ Ś§du, kauzality a pl§nŢ 
Xim , BŢh vĨbŊru, zmŊny a nadŊje 
Talhisa , BohynŊ l²tosti, l§sky a potŊġen²  
Vakmir , BŢh prostoru, koŚenŢ a vŊtv² Yggdrasilu 
 
Pekeln² bohov®:  
 
Wilsar , BŢh smrti, ģivlŢ a poļas² 
Cintana , BohynŊ hamiģnosti, lenosti a hedonismu 
Olrenor , BŢh v§lky, agrese a niļen² 
Gonolia , BohynŊ ¼padku, lhostejnosti a barbarstv² 
Uliun , BŢh tmy, noci a strachu 
Elarinia , BohynŊ instinktu, emoc² a efektnosti 
Melnak , BŢh nemoc², mutace a degenerace 
Qelona , BohynŊ zloļinŢ, bezpr§v² a podlosti  
Yusinyr , BŢh chaosu, paradoxŢ a n§hody 
Iskia , BohynŊ osudu, nemŊnnosti a beznadŊje 
Kronil , BŢh krutosti, nen§visti a utrpen² 
Sulosa , BohynŊ ļasu, vzpom²nky a pŚedtuchy  
 
Anrugezsk§ c²rkev:  
Postava m²sto bohŢ mŢģe vyzn§vat Anrugezskou c²rkev.  
Vzneġen² a Temn² elfov® tuto c²rkev nemohou vyzn§vat. 
 
Po smrti:  Pokud uct²vaļ Anrugezsk® c²rkve dos§hne maxim§ln² fanatiļnosti a zemŚe, promŊn² se 
v Bludiļku. 
 
 
 

Kaj²cn²k (Penitent): 
Kaj²cn²ci jsou uct²vaļi SvŊtlĨch bohŢ, kteŚ² zhŚeġili a nyn² se snaģ² svĨch hŚ²chŢ zbavit kon§n²m nŊjak® 
bohulib® ļinnosti nebo odp²r§n²m si potŊġen². Ti nejv²ce fanatiļt² z nich jsou Sebemrskaļi (tzv. 
Flagelanti). Tito uct²vaļi zast§vaj² n§zor, ģe Ăbolest oļiġŠujeñ. RŢznĨmi zpŢsoby sv§ tŊla muļ² a mrzaļ² 
a pokud jsou pŚesvŊdļeni, ģe je to nutn®, jsou schopni dokonce i obŊtovat svŢj ģivot. Flagelantstv² je 
nejv²ce rozġ²Śen® mezi Elfy. 
 
Muļedn²k (Martyr): 
Muļedn²ci jsou uct²vaļi SvŊtlĨch bohŢ, kteŚ² pro sv® pŚesvŊdļen² obŊtuj² svŢj ģivot. Muļednictv² je 
jedna z m§la dobrovolnĨch smrt², po kterĨch se z uct²vaļe stane Astr§ln² bytost (AndŊl, D®mon ļi V²la), 
samozŚejmŊ jen za pŚedpokladu, ģe byl dostateļnŊ oddanĨ sv®mu bohu. Muļedn²ci mohou bĨt skvŊl² 
hrdinov®, kteŚ² svĨm ļinem zachr§n² mnoho obyvatel, ale tak® i nebezpeļn² terorist®, kteŚ² svĨm ļinem 
mohou mnoho obyvatel zahubit. Muļednictv² je nejv²ce rozġ²Śen® mezi Elfy. 

 
 
 
ĂUzdrav m® tŊlo. ZaģeŔ nemoc. OġetŚi m® tŊlo. ZaģeŔ zranŊn². Zdokonal m® tŊlo. ZaģeŔ chyby.ñ  
- modlitba k Ranace 
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3.5 Krok p§tĨ: N§kup dovednost² 

Za body zkuġenost² si postava mŢģe koupit dovednosti. 
 
Dovednosti jsou Obecn® (pŚ²stupn® vġem specializac²m) a Speci§ln² (pŚ²stupn® urļit® specializaci). 
V Den²ku postavy je prostor pro 60 dovednost², z tohoģ tŚi m²sta jsou vyhrazena Speci§ln²m 
dovednostem, se kterĨmi jiģ ģoldn®Ś automaticky zaļ²n§. Je moģn®, ģe ļasem se ģoldn®Ś nauļ² tolik 
dovednost², ģe se to jiģ nevejde do Den²ku. V tom pŚ²padŊ si je poznamen§vejte na vedlejġ² pap²r. 
 
Seznam ObecnĨch dovednost² je v kapitole  10. (str. 139) 
 
Seznam Speci§ln²ch dovednost² pro Z§pasn²ka je v kapitole 12.1. (str. 152) 
 
Seznam Speci§ln²ch dovednost² pro StŚelce je v kapitole 12.3. (str. 154) 
 
Seznam Speci§ln²ch dovednost² pro InģenĨra je v kapitole 12.5. (str. 157) 
 
Seznam Speci§ln²ch dovednost² pro Ranhojiļe je v kapitole 12.8. (str. 164) 
 
Seznam Speci§ln²ch dovednost² pro Infiltr§tora je v kapitole 12.11. (str. 170) 
 
Seznam Speci§ln²ch dovednost² pro Kouzeln²ka je v kapito le 12.13. (str. 174) 
 
Seznam Speci§ln²ch dovednost² pro KnŊze je v kapitole 12.16. (str. 201) 
 
 
 

VelkĨ uzthollskĨ turnaj 
Na planetŊ Uztholl se kaģdĨ rok kon§ velk§ soutŊģ ģoldn®ŚskĨch tĨmŢ i jednotlivcŢ. Ģold§ci ze vġech 
koutŢ galaxie se tu sch§zej², aby pomŊŚili sv® s²ly a z²skali prestiģn² ocenŊn². Turnaj je poŚ§d§n m²stn² 
Uzthollskou vojenskou gildou, jednou z nejmocnŊjġ²ch vojenskĨch gild v sub-sektoru. Skl§d§ se 
z nŊkolika discipl²n, kter® provŊŚ² fyzick® i psychick® dovednosti. KaģdĨ rok jsou uspoŚ§d§ny nov®, aby 
se na nŊ ģoldn®Śi nemohli pŚesnŊ pŚipravit. Ty nejobt²ģnŊjġ² vġak zŢst§vaj² ve hŚe i po nŊkolik let, jako 
napŚ²klad simulovan§ bitva tĨmu proti tis²cin§sobn® pŚesile nebo dobyt² obrovsk® pevnosti jen 
s kapesn²m noģem. Proti ģoldn®ŚŢm stoj² speci§ln² tr®ninkov® Automatony, kter® jsou d§lkovŊ ovl§d§ny 
zkuġenĨmi tren®ry a poŚadateli. V jejich vĨzbroji jsou jen paralyzaļn² zbranŊ, takģe ģoldn®ŚŢm nehroz² 
ģ§dn® skuteļn® zranŊn². Pravidla jsou vġak velmi pŚ²sn§, vġudypŚ²tomn® kamery a senzory neust§le 
sleduj² kaģdĨ pohyb soutŊģ²c²ch. Ten, kdo podv§d², je ze hry navģdy vylouļen. V²tŊz vġak z²sk§ velk® 
bohatstv² a tak® nab²dku ļlenstv² v Uzthollsksk® vojensk® gildŊ. 

 
 

Star City  
Star City je rozmŊrn§ vesm²rn§ stanice v sub-sektoru Wezzman. Leģ² v hlubok®m vesm²ru, daleko od 
hvŊzdnĨch syst®mŢ. Vybudoval ji gn·mskĨ rod Steelforce; stavba zaļala roku 12-2863 a skonļila roku 
13-124. Star City mŊla pŢvodnŊ slouģit jako podpŢrn® centrum pro kolonizaci oblasti, ale s pŚ²chodem 
Temn® ruky se jej² ¼kol zmŊnil. Nyn² je to pevnost, kter§ pŚij²m§ uprchl²ky z cel®ho sub-sektoru a tak® 
slouģ² jako vojensk® shromaģdiġtŊ pro SvŊtl® kruci§ty. Flotily Temn® ruky se neust§le snaģ² Star City 
zniļit, ale d²ky jej²m mocnĨm obrannĨm syst®mŢm se jim to zat²m nedaŚ². Steelforce je st§le majitelem 
stanice, ale poskytuje ji vġem, kteŚ² bojuj² proti TemnotŊ. 

 
 
 
ĂA pak jsem je koneļnŊ spatŚil. Asi dvacet JednoroģcŢ vybŊhlo z lesa a zastavilo se na mĨtinŊ. Jsou to 
majest§tn² tvorov®, jejichģ inteligence je bezesporu vysok§. Jejich sat®nov§ srst se leskla v mŊs²ļn²m 
svitu, jejich pohyby byly elegantn² a dokonale ladn®. Takovou oslŔuj²c² kr§sou mŢģe bĨt skuteļnŊ 
obdaŚena pouze bytost z astr§ln² Ś²ġe. M® srdce se zaplnilo ġtŊst²m. BĨt u nich takhle bl²zko ï to byl 
z§ģitek, kterĨ nikdy nezapomenu. Mehé ale kvŢli tomu jsem tu nebyl. Zam²Śil jsem svoj² er-t® dev²tku 
a poslal tŚ²ġtivou stŚelu pŚ²mo doprostŚed st§da. Kdyģ se kouŚ koneļnŊ rozptĨlil, bylo vidŊt, jak kusy 
roztrhanĨch tŊl miz² do Nebe.ñ 
- lovec Daktar Firesteel  
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3.6 Krok ġestĨ: N§kup vybaven² 

Ģoldn®Ś si mŢģe za pen²ze nakoupit libovoln® mnoģstv² povolen®ho vybaven² a zbran². Do mise vġak 
nemŢģe n®st vġechno. Kaģd§ postava m§ silnŊ omezenou nosnost, takģe si hr§ļ mus² dobŚe rozmyslet, 
jak® zbranŊ a vybaven² vz²t, jak® pŚedmŊty budou na danou misi nejlepġ². Hr§ļi by se mŊli domluvit 
mezi sebou, jak§ postava vezme jak® vybaven², aby nedoġlo k situaci, ģe nŊkolik postav m§ zbyteļnŊ 
tot®ģ, zat²mco potŚebn® pŚedmŊty v tĨmu chyb². Tak® je dobr® m²t na pamŊti, ģe bŊhem mise samotn® 
uģ nelze ģ§dn® vybaven² z²skat a postavy si ho ani nemohou mezi sebou vymŊnit.  
 
Postava mŢģe n®st maxim§lnŊ: 
  
2 jednoruļn² zbranŊ (aŠ uģ chladn® nebo stŚeln®) 
1 obouruļn² zbraŔ (aŠ uģ chladnou nebo stŚelnou) 
1 sadu gran§tŢ, min nebo n§loģ², nebo chladnĨch vrhac²ch zbran² 
1 brnŊn² 
1 pŚilbu 
10 pŚedmŊtŢ speci§ln²ho vybaven² (z toho ale jen 1 z§dovĨ pŚedmŊt) 
20  posv§tnĨch talismanŢ 
StŚelec 1 tŊģkou stŚelnou zbraŔ 
Z§pasn²k 1 dŚevcovou chladnou zbraŔ 
 
 
Seznam obecn®ho speci§ln²ho vybaven² je v kapitole 11. (str. 145) 
 
Seznam speci§ln²ho vybaven² pro Z§pasn²ka je v kapitole 12.2. (str. 152) 
 
Seznam speci§ln²ho vybaven² pro StŚelce je v kapit ole 12.4. (str. 154) 
 
Seznam speci§ln²ho vybaven² pro InģenĨra je v kapitole 12.6. (str. 157) 
 
Seznam speci§ln²ho vybaven² pro Ranhojiļe je v kapitole 12.9. (str. 165) 
 
Seznam speci§ln²ho vybaven² pro Infiltr§tora je v kapitole 12.12. (str. 170) 
 
Seznam speci§ln²ho vybaven² pro Kouzeln²ka je v kapitole  12.14. (str. 174) 
 
Seznam speci§ln²ho vybaven² pro KnŊze je v kapitole 12.17. (str. 201) 
 
 
Zvl§ġtn² sloty: 
Zvl§ġtn² sloty jsou m²sto, kam se zapisuj² poloģky vztahuj²c² se k urļitĨm dovednostem urļitĨch 
specializac². Kaģd§ ze specializac² Zvl§ġtn² sloty vyuģ²v§ na nŊco jin®ho. 
 
Ranhojiļ: Zvl§ġtn² sloty pouģ²v§ pro skladov§n² svĨch lektvarŢ. 
InģenĨr: Zvl§ġtn² sloty pouģ²v§ pro skladov§n² svĨch strojkŢ. 
Infiltr§tor: Zvl§ġtn² sloty pouģ²v§ pro uskladnŊn² pŚedmŊtŢ, kter® bŊhem mise ukradl. 
Kouzeln²k: Zvl§ġtn² sloty pouģ²v§ pro z§pis svĨch kouzel. 
KnŊz: Zvl§ġtn² sloty pouģ²v§ pro z§pis svĨch ritu§lŢ. 
 
StŚelec: nepouģ²v§ Zvl§ġtn² sloty 
Z§pasn²k: nepouģ²v§ Zvl§ġtn² sloty. 
 
 
 

Quelansk§ tŊģebn² gilda 
Centrum: planeta Quelan (RocMin+)  
Rasa: Trpasl²ci 
Jedna z nejmocnŊjġ²ch tŊģebn²ch gild. Jej²m s²dlem je tŊģebn² planeta Quelan, kde se nach§z² nejvŊtġ² 
naleziġtŊ adamantiov® rudy v galaxii. Zdejġ² z§soby jsou tak velk®, ģe vydrģ² na nŊkolik tis²c let. Gilda 
rudu prod§v§ velmi draze a pouze tŊm Ś²ġ²m, kter® si sama vybere.  
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3.7 Krok sedmĨ: Seps§n² historie 

Tento krok je nepovinnĨ, ale dobŚe dokresluje vaġ² postavu. Vymyslete sv®mu ģoldn®Śi ģivotopis, 
nejl®pe na z§kladŊ ¼dajŢ o jeho pŚedchoz²ch z§ģitc²ch, kontaktech a zranŊn²ch, kter® jste mu urļili. 
N§sleduj²c² uk§zkovĨ ģivotopis je pops§n podle tŊchto informac²:  

 
Postava m§ to nejniģġ² Spoleļensk® postaven² (bezdomovec). Zaģila vġech deset moģnĨch PŚedchoz²ch 
z§ģitkŢ a vytvoŚila si oba dva moģn® Kontakty. PŚedchoz²mi z§ģitky jsou tŚi typu ĂV§lkañ, jeden 
ĂVŊzeŔñ, jeden ĂVŊdeck§ expediceñ, jeden ĂBoj s bestiemiñ, jeden ĂTroseļn²kñ, jeden ĂVzpourañ, jeden 
ĂDestruktivn² zbraŔñ a jeden ĂSlavnĨ ļin.ñ Do jej²ch KontaktŢ patŚ² Loveck§ sekta a Ciz² ģoldn®Śsk§ 
skupina. Ģoldn®Śem se stala pot®, co byla jej² domovsk§ Ś²ġe zniļena. Vzhled postavy je vĨjimeļnĨ 
jizvami a pop§leninami, chyb² ji tak® jedno ucho a oko.  

 
Welm an Tumes  
Tumes byl spokojenĨm obļanem v®vodstv² Dracal, mal® Ġed® Ś²ġe. Kdyģ bylo roku 13-120 napadeno 
sousedn² Ļernou Ś²ġ², adeptstv²m Thungal, Tumes dobrovolnŊ vstoupil do arm§dy. V BitvŊ o Lerat vġak 
jeho jednotka byla poraģena a zajata. V zajateck®m t§boŚe panoval krutĨ reģim, Tumes vidŊl um²rat 
spoustu svĨch spolubojovn²kŢ. Nakonec se pŚidal do skupiny zkuġenĨch voj§kŢ, se kterĨmi po dvou 
mŊs²c²ch uprchl. Zachr§nil si tak ģivot. Vr§til se ke sv® arm§dŊ, aby mohl pokraļovat v boji, ale v§lka 
z§hy skonļila v²tŊzstv²m Dracalu.  
O rok pozdŊji byl, spolu se svoji jednotkou, pŚidŊlen k prŢzkumn® expedici jako ozbrojenĨ doprovod. 
Expedice mŊla za ¼kol prozkoumat planetu Igar III, kterou Ś²ġe z²skala v²tŊzstv²m nad Thungalem. 
Planeta byla pomŊrnŊ nebezpeļn§, ne kvŢli obyvatelŢm, ale kvŢli m²stn² agresivn² faunŊ. KaģdĨ den se 
prŢzkumn²ci br§nili pŚed krvelaļnĨmi bestiemi. Nakonec se stŚetnul se skupinkou kokatrisŢ, kteŚ² tu 
byli vrcholnĨmi pred§tory. Voj§ci bojovali stateļnŊ, ale mnoho jich padlo. Tumes s§m utrpŊl v§ģn§ 
zranŊn² od ostrĨch zob§kŢ a paŚ§tŢ. Kdyģ uģ to vypadalo, ģe vġichni zemŚou, z hloubi lesa vybŊhli 
bojovn²ci Loveck® sekty Ģlut®ho kop² a kokatrisy pobili. Velmistr sekty Tumese pochv§lil za udatnost 
v boji a pomohl expedici bezpeļnŊ se vr§tit do z§kladny. 
Za dva roky na to adeptstv² Thungal vyhl§silo v§lku znovu. ChtŊlo z²skat sv§ ¼zem² zpŊt a tak® se 
pomst²t za por§ģku. Tumes, nyn² jiģ jako poruļ²k, se do bojŢ opŊt zapojil. BŊhem vesm²rn® Bitvy u 
Salgaru vġak byla jeho transportn² loŅ napadena a sestŚelena. NouzovŊ pŚist§la na povrch Salgaru, ale 
mnoho ļlenŢ pos§dky i pasaģ®rŢ pŚi tom zahynulo. Tumes a p§r ġŠastlivcŢ vġak vrak lodi opustili chv²li 
pŚedt²m, neģ explodoval. Protoģe nemŊli jak zavolat o pomoc, museli na planetŊ zŢstat a ļekat t®mŊŚ 
celĨ dalġ² rok, neģ je koneļnŊ objevila z§chrann§ vĨprava. Tumes se dozvŊdŊl, ģe v§lka uģ skonļila, opŊt 
v²tŊzstv²m.  
Dalġ² tŚi roky prob²haly klidnŊ, dokud se na okrajovĨch koloni²ch Dracalu nezaļalo ġ²Śit povst§n². 
M²stn² obyvatel® se snaģili pŚipojit k Thungalu, kterĨ jim prĨ zajiġŠoval lepġ² ģivotn² podm²nky. Tumes, 
povĨġenĨ na kapit§na, tam byl vysl§n s velkou arm§dou, aby vzpouru potlaļil. Jak ale z§hy vyġlo 
najevo, vzpoura byla vyprovokov§na thungalskĨmi agenty a slouģila jako z§minka pro dalġ² v§lku. Ta 
na sebe nenechala dlouho ļekat. Adeptstv² Thungal za¼toļilo, aby osvobodilo Ăutlaļovan®  pohraniļn² 
obyvatelstvoñ. Tento konflikt, zn§mĨ jako TŚet² Dracalsko-thungalsk§ v§lka, trval jeden rok. Dracalsk® 
jednotky vġak byly pŚ²liġ vyļerpan® pŚedchoz²mi boji a nemohly zabr§nit nepŚ§telsk®mu prŢniku. 
Velk§ thungalsk§ flotila dorazila aģ k hlavn² planetŊ Gattar a zah§jila orbit§ln² bombardov§n². Stovky 
plazmovĨch bomb likvidovaly povrch a zab²jely miliony obyvatel.  
Tumes, stejnŊ jako ostatn² zbyl² voj§ci, se zde pŚ²mo nach§zel a tak byl nucen pŚihl²ģet naprost® 
destrukci sv® domoviny. Nicm®nŊ na posledn² chv²li se zachr§nil na palubŊ mal® evakuaļn² lodi, i kdyģ 
ģ§r nedalek®ho vĨbuchu jedn® bomby tŊģce pop§lil jeho tŊlo. V®vodstv² Dracal bylo sice poraģeno, ale 
hrstka pŚeģivġ²ch voj§kŢ byla odhodl§na pomst²t se. Shrom§ģdili vġechny provozuschopn® vesm²rn® 
letouny a provedli t®mŊŚ sebevraģednĨ ¼tok na vlajkovou loŅ flotily. Tumesovi a dalġ²m se dokonce 
podaŚilo pŚist§t na jej² palubŊ. Tito veter§ni se pak probojovali aģ na mŢstek, kde se Tumes osobnŊ 
utkal s admir§lem odpovŊdnĨm za bombardov§n². Duel byl dlouhĨ a Tumes pŚi nŊm pŚiġel o lev® ucho 
o oko, ale admir§la nakonec zabil. Vġichni zbĨvaj²c² voj§ci Dracalu pak ukoŚistili nŊkolik plavidel s FTL 
pohonem a utekli pryļ, aby se vyhnuli jist® smrti.   
Od tŊch dob je Tumes ģoldn®Śem bez domova. CelĨch dvan§ct let byl ļlenem ģoldn®Śsk® skupiny Tiger 
Hawks, se kterou bojoval v mnoha slavnĨch mis²ch. Nakonec se Tumes vydal jinou cestou, ale se svĨmi 
bĨvalĨmi kolegy st§le udrģuje kontakt. Dnes je Tumes nez§vislĨ ģoldn®Ś, pracuje pŚev§ģnŊ s§m. Jeho 
prvn² samostatnou operac² byla mise zadan§ zlobŚ² Naggamskou suzerenitou. I kdyģ se jednalo o 
ġpatnŊ placenĨ a nebezpeļnĨ ¼kol, Tumes ho r§d pŚijal. MŊl totiģ ukr§st dŢleģit® mapy strategick® 
obrany adeptstv² Thungal ï ZlobŚi na nŊj chtŊli prov®st zdrcuj²c² ¼tok, ale nemohli, dokud neznali 
rozm²stŊn² jeho arm§d a flotil. Kdyģ Tumes vġechny mapy z²skal a pŚedal, se zadostiuļinŊn²m sledoval 
zniļen² hlavn² thungalsk® planetyé  
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4. OBECNĆ PRAVIDLA 
  
Podhazov§n²: 
PŚev§ģn§ vŊtġina vyhodnocov§n² situac² je zaloģena na podhazov§n² urļit®ho ļ²sla, napŚ²klad atributu. 
Podhazov§n² funguje jednoduġe tak, ģe hr§ļ se k20 kostkou snaģ² hodit stejnŊ nebo m®nŊ, kolik je dan® 
ļ²slo. Pokud uspŊje, ļinnost je ¼spŊġn§. Pokud neuspŊje, tak nen². U vġech tŊchto hodŢ plat² pravidlo, 
ģe hr§ļ nejprve nahl§s², co se snaģ² udŊlat a teprve potom hodem kostkou zjist², zdali uspŊl nebo ne. 
 

ĠtŊst² a SmŢla: 
Pokud pŚi hodu na k20 padne 1, znamen§ to ĠtŊst². Pokud padne 20, je to SmŢla. ĠtŊst² a SmŢla se 
pouģ²vaj² jen u situac², kde je to vyslovenŊ Śeļeno. 
 

Kontroln² hod: 
NŊkdy je ļinnost velmi jednoduch§ ï nepodhazuje se atribut. PŚesto se ale hod² k20, aby se zjistilo, 
zdali nepadlo ĠtŊst² nebo SmŢla. Kontroln² hod nen² ovlivŔov§n ģ§dnĨmi postihy ani bonusy. 
 

OpravnĨ a Kaz²c² hod:  
NŊkter® schopnosti ļi vybaven² dovoluje hr§ļi prov®st OpravnĨ hod. Pokud se prvn² hod nepovedl, 
mŢģe hr§ļ prov®st druhĨ hod. Tento druhĨ hod je uģ platnĨ. NŊkter® schopnosti ļi vybaven² naopak 
nut² hr§ļe prov®st Kaz²c² hod. Pokud se prvn² hod povedl, mus² hr§ļ prov®st druhĨ hod. Tento druhĨ 
hod je uģ platnĨ. 
 

Zaokrouhlov§n²: 
NŊkter® efekty sniģuj² atributy ļi vĨsledky na poloviny, desetiny a podobnŊ. Ve vġech pŚ²padech plat², 
ģe se zaokrouhluje na cel§ ļ²sla nahoru. 
 

Velikosti:  
Bytosti a dopravn² prostŚedky u sebe maj² urļenou velikost. Nen² to velikost v metrech, ale jen 
orientaļn² hodnota urļen§ k porovn§n² velikosti s ostatn²mi objekty. Velikost objektŢ do velikosti 10 se 
poļ²t§ Ś§dovŊ na metry. Tato stupnice se nazĨv§ BŊģn§ kategorie. 
 

Velikost 0:  velmi mal® (napŚ. pes) 
Velikost 1:  menġ² neģ ļlovŊk (napŚ. Trpasl²k) 
Velikost 2:  velkĨ jako ļlovŊk 
Velikost 3:  vŊtġ² neģ ļlovŊk (napŚ. Ork) 
Velikost 4:  vĨraznŊ vŊtġ² neģ ļlovŊk (napŚ. kŢŔ) 
Veli kost 5:  velkĨ jako pŚ²zemn² budova (napŚ. Troll) 
Velikost 6: o nŊco vŊtġ², neģ pŚ²zemn² budova 
Velikost 7:  velkĨ jako patrov§ budova (napŚ. Zlobr) 
Velikost 8:  o nŊco vŊtġ², neģ patrov§ budova 
Velikost 9:  velkĨ jako dvoupatrov§ budova (napŚ. Obr) 
Velikost 1 0:  o nŊco vŊtġ², neģ dvoupatrov§ budova 
 

D§le existuj² jeġtŊ vŊtġ² skupiny velikost². Velikosti 1+ aģ 10+ zahrnuj² obvykle obrovsk® dopravn² 
prostŚedky, n§moŚn² plavidla ļi nŊkter® gigantick® nestvŢry. Velikost objektŢ t®to skupiny se poļ²t§ 
Ś§dovŊ na des²tky metrŢ. Tato stupnice se nazĨv§ Velk§ kategorie. Velikosti 1++ aģ 10++ zahrnuj² 
t®mŊŚ pouze ®terick§ plavidla a stanice. Velikost objektŢ t®to skupiny se poļ²t§ Ś§dovŊ na stovky 
metrŢ. Tato stupnice se nazĨv§ ObŚ² kategorie. VŊtġ² objekty, jejichģ rozmŊry se poļ²taj² Ś§dovŊ na 
tis²ce metrŢ i v²ce, jsou jiģ tak velk®, ģe jsou imunn² vŢļi vŊtġinŊ efektŢ. Mohou je ovlivnit jen ty, kter® 
to u sebe maj² uvedeno (napŚ. vĨbuġniny schopn® zniļit luny ļi rovnou cel® tabuly). 
 

V nŊkterĨch pŚ²padech se velikosti sļ²taj² (zvyġuj²). Pokud jejich souļet pŚes§hne 10, pak vĨsledek je 1+. 
Pokud pŚes§hne 10+, vĨsledek je 1++. Pokud pŚes§hne 10++, pak se objekt st§v§ pŚ²liġ velkĨm na to, aby 
mohl bĨt ovlivnŊn bŊģnĨmi efekty. Odļ²t§n² (sniģov§n²) funguje opaļnŊ.  
 

Gamemaster  (GM):  
Pokud bŊhem hry nastane nŊjak§ situace, kterou pravidla neŚeġ², GM m§ pravomoc rozhodnout, jak se 
bude postupovat. Jeho Śeġen² by mŊlo bĨt pokud moģno co nejrealistiļtŊjġ². 
 

Nehr§ļsk® postavy (NPC): 
Toto jsou vġechny postavy a bytosti, kter® neovl§daj² hr§ļi, ale Gamemaster. Mohou to bĨt nepŚ§tel®, 
spojenci nebo i n§hodn² kolemjdouc², obyvatel® mŊst ļi Śadov§ pos§dka vesm²rnĨch lod².  
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4.1 Putov§n² 
Putov§n² zahrnuje klidn® cestov§n² na dlouh® vzd§lenosti, nikoliv taktick® pŚesuny v bitvŊ. TŊmi se 
zabĨvaj² pravidla pro boj. Putov§n² m§ tŚi verze (uveden® rychlosti jsou pro pŊġ² chŢzi): 
 
Rychl®: ģoldn®Śi uraz² 10 kilometrŢ za hodinu. Nejsou vġak pŚipraveni na pŚ²padnĨ nepŚ§telskĨ ¼tok, 
kterĨ je po cestŊ mŢģe ļekat (PŚekvapivĨ ¼tok: ï 5 od iniciativy). Nav²c se mohou unavit. Za kaģdou 
naļatou hodinu rychl® cesty si kaģdĨ ģoldn®Ś hod² proti Durability. Pokud neuspŊje, unav² se o jeden 
stupeŔ, coģ je postih ï 1 na RC, CC, Agility, Strength, Intelligence, Will, Perception  a Charisma a tak® 
postih ï 1 na iniciativu.  
  
Standardn²: ģoldn®Śi uraz² 5 kilometrŢ za hodinu. NepŚin§ġ² to ģ§dn® vĨhody ani postihy. 
  
Pomal®: ģoldn®Śi uraz² 1 kilometr za hodinu. Jsou vġak pŚipraveni na pŚ²padnĨ nepŚ§telskĨ ¼tok, 
kterĨ je po cestŊ mŢģe ļekat (Oļek§vanĨ ¼tok: + 5 k iniciativŊ). Nav²c mohou prohledat okoln² ter®n. V 
kaģd®m kilometru cesty, kterou projdou pomalu, si kaģdĨ ģoldn®Ś mŢģe stanovit typ objektŢ, na kterĨ 
soustŚed² sv® hled§n², a hodit si proti Perception. Pokud uspŊje, naġel vġechny pŚ²padn® objekty toho 
typu ve sv®m p§trac²m dosahu (dalġ² informace viz str. 97). 
 
Postavy:  
Nejen hr§ļsk® postavy (ģoldn®Śi), ale i vġechny NPC postavy putuj² vĨġe vyznaļenou rychlost².  
 
Zv²Śata: 
Kaģd® zv²Śe m§ u sebe uvedenu Cestovn² rychlost. To je rychlost standardn²ho putov§n². Rychl® putov§n² 
je pak dvojn§sobek t®to hodnoty a pomal® polovina. Zv²Śata si tak® h§z² na ¼navu. Osobn² zv²Śata se 
standardnŊ drģ² v bl²zkosti sv®ho majitele, takģe jejich Cestovn² rychlost je stejn§ jako jeho. Lze jim 
vġak pŚik§zat, aby se oddŊlila a vyrazila napŚed svoji obvyklou rychlost². 
 
Dopravn² prostŚedky:  
Kaģd® vozidlo, letoun, n§moŚn² i ®terick® plavidlo m§ u sebe uvedenou Cestovn² rychlost. To je  
rychlost standardn²ho putov§n². Rychl® putov§n² je pak dvojn§sobek t®to hodnoty a pomal® polovina. 
Doprav² prostŚedky jsou buŅ taģen® zv²Śaty, poh§nŊn® silou pos§dky (napŚ. veslaŚi) nebo poh§nŊn® 
silou vŊtru (napŚ. plachetnice). V prvn²ch dvou pŚ²padech se t®ģ bere v potaz ¼nava ï stejnĨm 
zpŢsobem jako u bŊģn®ho putov§n². Ve tŚet²m pŚ²padŊ hraje roli pouze s²la vŊtru. To je uvedeno u 
kaģd®ho pŚ²sluġen®ho dopravn²ho prostŚedku zvl§ġŠ.  
 
NŊkter® vz§cn® dopravn² prostŚedky jsou poh§nŊn® jinĨm zpŢsobem, napŚ²klad parn²m strojem. M²sto 
¼navy se u takovĨch dopravn²ch prostŚedkŢ poļ²t§ spotŚeba paliva. Z§soba paliva je uvedena v bodech, 
pŚiļemģ jeden bod paliva vydrģ² na 100 kilometrŢ cesty. Tedy pokud vŢz se z§sobou 6 bodŢ ujede 300 
kilometrŢ cesty, jeho z§soba se sn²ģ² o 3. Rychlost putov§n² ani okoln² ter®n nem§ na spotŚebu vliv, 
pokud nen² Śeļeno jinak.  
 
 
 

Poli tick§ sekta Naġept§vaj²c²ch ¼st 
Centrum: planeta Omega II (IceNor+)  
Rasa: PŢlļ²ci 
Sekta Naġept§vaj²c²ch ¼st je sloģen§ z fanatickĨch uct²vaļŢ bohynŊ Qelony, jejichģ smyslem ģivota je ġ²Śit 
dezinformace. To dŊlaj² tak, ģe pŚekrucuj² veġkerou galaktickou komunikaci ï veŚejnou i tajnou. Znaj² 
frekvence mnohĨch frakc² a zpŢsoby, jak dek·dovat jejich ġifry. Sv® s²dlo maj² na planetŊ Omega II, 
kde vybudovali super-vĨkonnĨ vys²laļ na b§zi Astrokomu, Warpkomu, Hyperkomu i Subkomu. M²stn² 
centr§la je pln§ informaļn²ch stanoviġŠ, kde se vytv§Ś² a upravuj² obrazy, zvuky a dalġ² data. Sekta tak® 
buduje vlastn² s²Š satelitn²ch druģic v m²stech, kter§ jsou pro vys²laļ uģ pŚ²liġ daleko. Tyto druģice jsou 
dŢmyslnŊ ukryt® ļi jinak zamaskovan®, takģe jejich odhalen² je velmi obt²ģn®. Sekta Naġept§vaj²c²ch 
¼st m§ sv®ho konkurenta ï sektu Vod²c² ruky. 

 
 
 
ĂM²r? V galaxii nikdy nezavl§dne m²r. Na to je tu pŚ²liġ mnoho frakc².ñ 
- Gener§l Xinn Telpegrota 
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4.2 Pohyb  
 
P§d z vĨġky: 
Pokud postava pad§ z vĨġky, mŢģe se zranit, nebo i zab²t. Nez§leģ² na jej² s²le, odolnosti ani 
panc®Śov§n². P§d zpŢsobuje automatick® zranŊn² s Damage 10 za kaģdĨ metr nad velikost postavy. 
NapŚ. bytost velikosti 2 pad§ ze dvou metrŢ, nic se j² nestane. Tat§ģ bytost pad§ ze tŚ² metrŢ, ztrat² 10 
HP. 
 
Vyl®z§n² a sl®z§n² (AKCE) 
Pokud postava vyl®z§ nahoru nebo sl®z§ dolŢ, mus² si h§zet proti Strength. KaģdĨ ¼spŊch znamen§, ģe 
vylezla resp. slezla o tolik metrŢ, kolik je jej² velikost. Pokud neuspŊje, nepodaŚilo se j² pohnout. Pokud 
padne SmŢla, tak spadla z vĨġky, ve kter® se zrovna nach§z². 
V boji zab²r§ jedno vylezen² resp. slezen² jednu akci. 
 
SlaŔov§n² (AKCE) 
Pokud postava sl®z§ po lanŊ, mŢģe se po nŊm rychle sv®zt. H§z² si proti Strength. KaģdĨ ¼spŊch 
znamen§, ģe se slanila o tolik metrŢ, kolik je jej² velikost vyn§soben§ 10. Pokud neuspŊje, nepodaŚilo se 
j² pohnout. Pokud padne SmŢla, tak spadla z vĨġky, ve kter® se zrovna nach§z². 
V boji zab²r§ jedno slanŊn² jednu akci. 
 
Skok do d§lky (AKCE) 
Postava mŢģe skoļit do vzd§lenosti 1 metru vyn§sobeno jej² velikost². Mus² uspŊt v hodu proti Agility. 
Pokud neuspŊje, zav§hala a neskoļila. Pokud padne SmŢla, spadla pŚ²mo do pŚeskakovan®ho prostoru 
(napŚ. spadla do propasti). 
V boji zab²r§ jeden skok jednu akci. 
Postava se mŢģe pŚed skokem rozebŊhnout, pokud to je moģn®, a skoļit tak aģ do vzd§lenosti 2 metrŢ 
vyn§sobeno jej² velikost². RozebŊhnut² tak® zab²r§ jednu akci, skok mus² postava prov®st hned 
n§sleduj²c² akci. 
 
Skok do vĨġky (AKCE) 
Postava mŢģe skoļit do vĨġky 1 metru vyn§sobeno jej² velikost². Mus² uspŊt v hodu proti Agility. Pokud 
neuspŊje, zav§hala a neskoļila. Pokud padne SmŢla, spadla z dan® vĨġky zpŊt na zem (napŚ. spadla ze 
zdi).  
V boji zab²r§ jeden skok jednu akci. 
Postava se mŢģe pŚed skokem rozebŊhnout, pokud to je moģn®, a skoļit tak aģ do vĨġky 2 metrŢ 
vyn§sobeno jej² velikost². RozebŊhnut² tak® zab²r§ jednu akci, skok mus² postava prov®st hned 
n§sleduj²c² akci. 
 
Plav§n² (AKCE) 
Pokud se postava nach§z² v dostateļnŊ hlubok® vodŊ, mŢģe plavat. Mus² uspŊt v hodu proti Agility. 
Pokud se povede, pohne se poģadovanĨm smŊrem. Pokud ne, zŢst§v§ na m²stŊ. O kolik metrŢ se 
pohne, to z§vis² na jej²m atributu Agility. 
 
Agility 1 -10:  25 metrŢ 
Agility 11 -15: 50 metrŢ 
Agility 16 -19:  100 metrŢ 
 
V boji zab²r§ jeden takovĨto pohyb jednu akci. Ve stŚedn²m brnŊn² je plav§n² obt²ģnŊjġ²; mus² si hodit 
proti poloviļn²mu Agility. V tŊģk®m brnŊn² nelze plavat vŢbec. 
Pokud j² pŚi hodu na plav§n² padne SmŢla, zaļne se topit (viz Duġen²), ovġem po kaģd®m ¼spŊġn®m 
hodu na Durability m§ ġanci hodit znovu na Agility. Pokud uspŊje, topit se pŚestala. Pokud ne, top² se 
d§l. 
 
N²zk§ gravitace: 
Pokud na postavy pŢsob² n²zk§ gravitace, maj² bonus + 2 k Agility a Strength. 
Projektilov® zbranŊ maj² poloviļn² RP. L§tkov® zbranŊ maj² dvojn§sobnĨ dostŚel. 
Dosah vrh§n² a vzd§lenost Odhozen² jsou dvojn§sobn®. 
Skok do d§lky je 2 (resp. 4 s rozbŊhem) metry vyn§sobeno velikost². 
Skok do vĨġky je 2 (resp. 4 s rozbŊhem) metry vyn§sobeno velikost². 
P§d zpŢsobuje automatick® zranŊn² s Damage 5 za kaģdĨ metr nad velikost postavy. 
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Vysok§ gravitace: 
Pokud na postavy pŢsob² vysok§ gravitace, maj² postih - 2 od Agility a Strength. 
Projektilov® zbranŊ maj² dvojn§sobn® RP. L§tkov® zbranŊ maj² poloviļn² dostŚel. 
Dosah vrh§n² a vzd§lenost Odhozen² jsou poloviļn². 
Skok do d§lky je 0,5 (resp. 1 s rozbŊhem) metru vyn§sobeno velikost². 
Skok do vĨġky je 0,5 (resp. 1 s rozbŊhem) metru vyn§sobeno velikost². 
P§d zpŢsobuje automatick® zranŊn² s Damage 20 za kaģdĨ metr nad velikost postavy. 
 
Nulov§ gravitace (AKCE) 
Pokud na postavy nepŢsob² ģ§dn§ gravitace, maj² bonus + 4 k Agility a Strength.  
Projektilov® zbranŊ maj² nulov® RP. L§tkov® zbranŊ maj² desetin§sobnĨ dostŚel. 
Dosah vrh§n² a vzd§lenost Odhozen² jsou desetin§sobn®. 
Skok do d§lky nelze prov®st. 
Skok do vĨġky nelze prov®st. 
Nelze odnikud padat. 
 
Postavy se volnŊ vzn§ġ² v prostoru. TakovĨ pohyb mŢģe bĨt velmi obt²ģnĨ. Postava se mŢģe pohnout 
pouze t²m, ģe se odraz² od nŊjak®ho pevnŊ ukotven®ho nebo vĨraznŊ vŊtġ²ho objektu. Mus² uspŊt 
v hodu proti Agility. Pokud se povede, pohne se poģadovanĨm smŊrem. Pokud ne, vzn§ġ² se bezmocnŊ 
d§l. O kolik metrŢ se posune, to z§vis² na jej²m atributu Strength. 
 
Strength  1-10:  25 metrŢ 
Strength  11-15: 50 metrŢ 
Strength  16-19:  100 metrŢ 
 
V boji zab²r§ jeden takovĨto pohyb jednu akci. 
Postava se mŢģe pŚed pohybem silnŊji odstrļit, pokud to je moģn®, a odrazit se tak aģ do dvojn§sobn® 
vzd§lenosti. SilnŊjġ² odstrļen² tak® zab²r§ jednu akci, pohyb mus² postava prov®st hned n§sleduj²c² 
akci. 
 
 
 

Dothonara Lao  
Rasa: ĻlovŊk (Ġed® Ś²ġe) 
Dothonara Lao je ģena, kter§ pracovala pro vl§du v®vodstv² Umolos. CelĨ svŢj ģivot zasvŊtila hled§n² 
zpŢsobu, jak zkombinovat magii a technologii. Prov§dŊla kvŢli tomu rŢzn® experimenty, kter® ne vģdy 
skonļily ¼spŊchem. Kdyģ se zd§lo, ģe jej² kari®ra je ohroģena, vsadila vġechno na jeden fin§ln² pokus. 
Kdyby vyġel, z²skala by zpŊt vġechnu ¼ctu. Jenomģe projekt ĂTech-Magieñ selhal na cel® ļ§Śe. Cel§ jej² 
laboratoŚ explodovala z§sluhou nezn§m® energie, mnoho stovek lid² zahynulo. Lao byla ihned zatļena 
a mŊla bĨt souzena za zneuģ²v§n² st§tn²ch financ². Jenģe pŚed soud nikdy nenastoupila. PodaŚilo se j² 
uniknout do tajn® laboratoŚe, kterou si zat²m kdesi vybudovala. Zde pokraļovala v pr§ci tak dlouho, aģ 
roku 13-607 koneļnŊ dospŊla k vĨsledku. Sv® nov® zaŚ²zen² chtŊla co nejdŚ²ve otestovat, a tak si najala 
paġer§ky, aby ho tajnŊ um²stili na zvolen® m²sto. Pak uģ jen ļekala na vhodnĨ okamģiké     

 
 

Vojensk§ sekta Nebesk® z§Śe 
Centrum: nem§ 
Rasa: rŢzn® 
Sekta stoupencŢ Nebe bojuj²c² proti sluģebn²kŢm Pekla. Vznikla bŊhem Astr§ln² v§lky, avġak po pŚ²chodu 
Temnoty jej² moc znaļnŊ ochabla. Ļas od ļasu provede nŊjakĨ teroristickĨ ¼tok. Je decentralizovan§, 
sloģena z nŊkolika stovek samostatnĨch bunŊk. Vġichni jej² ļlenov® maj² na ļele vytetov§n symbol 
Nebe ï slunce. Jej²m ¼hlavn²m protivn²kem je sekta Pekeln®ho ohnŊ.  

 
 
 

ĂTakģeé jestli tomu dobŚe rozum²mé m§m se propl²ģit okolo dvac²tky elitn²ch gardistŢ, proniknout 
skrz tŚ²metrov§ bezpeļnostn² vrata, deaktivovat silov® pole, uniknout obrannĨm laserŢm, otevŚ²t 
adamantiovĨ trezor, sebrat bal²k a vr§tit se s n²m zpŊt a to stejnou cestou?ñ 
ĂAno.ñ 
ĂHAHAHAHAHA!!!...  Beru to.ñ 
- ģoldn®Ś Karg Leafwood 
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4.3 Dalġ² ļinnosti 
 
Hled§n²: 
Ģoldn®Śi mohou okoln² ter®n prohledat, coģ jim zabere jednu hodinu. KaģdĨ ģoldn®Ś si mŢģe stanovit 
typ objektŢ, na kterĨ soustŚed² sv® hled§n², a hodit si proti Perception. Pokud uspŊje, naġel vġechny 
pŚ²padn® objekty toho typu ve sv®m p§trac²m dosahu. Pokud je hled§n² ne¼spŊġn®, mohou ģoldn®Śi 
okoln² ter®n prohledat v²cekr§t, pokaģd® jim to ale zabere jednu hodinu. Pozor! Pokud budou hledat 
vġichni, z²skaj² postih ï 5 k iniciativŊ za PŚekvapivĨ ¼tok pŚ²padn®ho nepŚ²tele, kterĨ se k nim mezit²m 
pŚibl²ģ². Staļ² ovġem, aby byl jeden z ģoldn®ŚŢ na hl²dce, potom k pŚekvapen² nedojde. 

 
P§trac² dosah: je dosah, na kterĨ postava mŢģe hledat skryt® objekty pomoc² svĨch smyslŢ. Mus² si 
zvolit jeden ze tŚ² hlavn²ch smyslŢ. Jejich dosah se rŢzn². StejnŊ tak mŢģe bĨt kaģdĨ z nich ovlivnŊn 
napŚ²klad bonusem za vybaven² ļi postihem za okoln² prostŚed².  
POZOR: P§trac² dosah zrakem je ovlivnŊn Efektivn²m dohledem v dan®m ter®nu (viz str. 99). 
 
Zrak:  p§trac² dosah hled§n² zrakem je 200 metrŢ. 
Sluch:  p§trac² dosah hled§n² sluchem je 100 metrŢ. 
Ļich: p§trac² dosah hled§n² ļichem je 50 metrŢ. 
 
Mlha, ġero, snŊģen²: kaģdĨ efekt d§v§ postih ï 4 na Perception, ale jen pŚi hled§n² zrakem. 
D®ġŠ, bouŚka, hluk: kaģdĨ efekt d§v§ postih ï 4 na Perception, ale jen pŚi hled§n² sluchem. 
V²tr, dĨm, z§pach: kaģdĨ efekt d§v§ postih ï 4 na Perception, ale jen pŚi hled§n² ļichem. 
Tma:  nelze hledat zrakem.  
Vakuum:  nelze hledat sluchem ani ļichem. 

 
Jin® zpŢsoby hled§n²:  
V nŊkterĨch pŚ²padech hled§n² nen² prov§dŊno tŚemi smyslovĨmi org§ny, ale jinak ï napŚ²klad pomoc² 
nŊjak®ho dalġ²ho smyslu nebo detektorŢ. Na takov® hled§n² se vĨġe popsan® postihy nevztahuj².  

 
Omni l§bovĨ prŢzkum: 
NŊkter® oblaļn®, n§moŚn² a ®terick® lodŊ maj² omnil§by ï sloģit§ senzorov§ ark§na, kterĨmi mohou 
prozkoum§vat sv® okol². Pasivn² omnil§b (Omniskop) je neust§le zapnutĨ, jeho ¼kolem je upozorŔovat 
na objekty v okol². M§ dosah 10 km v atmosf®Śe a 10 milionŢ km v £teru. Aktivn² omnil§by maj² dosah 
20 km v atmosf®Śe a 20 milionŢ km v £teru. Je jich v²ce typŢ. PrŢzkum zab²r§ jednu hodinu, pŚiļemģ 
nelze pouģ²t v²ce omnil§bŢ souļasnŊ, a nevyģaduje ģ§dnĨ hod. V boji mohou bĨt pouģity jen Ark§nov® 
oļi a to k hled§n² schovanĨch nepŚ§tel a dalġ²ch n§strah (viz str. 108), jejich pouģit² tehdy vyģaduje hod 
proti Perception jejich oper§tora.  
 
Omniskop :  upozorn² na hmotn® objekty, zjist² jejich velikost (nefunguje pod vodou). 
Ark§nov® oļi: optickĨ prŢzkum, funguje jako zrak (ale nem§ postih za ġero ļi tmu). 
Bio l§b: vyhled§v§ formy ģivota a identifikuje je (rostlina, vlk, ork, draké). 
Chemo l§b:  vyhled§v§ l§tky a identifikuje je (k§men, voda, ģelezo, zlatoé). 
Energol§b:  vyhled§v§ formy energie a identifikuje je (teplo, elektŚina, radiaceé). 
Mapovac ² ark§num: zmapuje interi®r zvolen®ho plavidla, stanice, budovy ļi pŚ²rodn² jeskynŊ. 
Enviroskop :  zjist² stav atmosf®ry na/ve zvolen®m objektu (kysl²k, bakterie, radiaceé). 
Machinoskop :  zjist² zaŚ²zen² zvolen®ho plavidla, stanice ļi budovy (zbranŊ, ġt²ty, ark§naé).  

 
Sp§nek: 
V r§mci zjednoduġen² vġechny postavy potŚebuj² sp§t minim§lnŊ 5 hodin dennŊ. Beze sp§nku dok§ģ² 
vydrģet jen tolik dn², kolik je jejich Durability, pot® usnou vyļerp§n²m. Za kaģdou noc s kratġ²m ļi 
ģ§dnĨm sp§nkem maj² ale n§sleduj²c² r§no automaticky jeden stupeŔ ¼navy, kterĨ nelze zruġit 
Odpoļinkem, a pŚich§z² o 1 Sanity Point. Đnava je zruġena a SP jsou obnoveny do pŢvodn²ho stavu 
ihned pot®, co se Ś§dnŊ vysp². 
 
 
 
ĂKrev bude vys§na a maso bude pozŚeno. Ģivot pozn§ novĨ zaļ§tek a smrt nebude koncem. Velk® 
zatmŊn² vrhne st²n strachu a zk§zy. O posledn² pŢlnoci SvŊtlo vyhasne!ñ 
- vŊġtba Prvn²ho temn®ho 
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J²dlo a pit²: 
V r§mci zjednoduġen² vġechny postavy bezprobl®movŊ vydrģ² bez vody 1 den a bez j²dla 1 tĨden. Za 
kaģdĨ dalġ² den bez vody/j²dla vġak z²sk§vaj² automaticky jeden stupeŔ ¼navy, kterĨ nelze zruġit 
Odpoļinkem, a pŚich§z² o 1 Sanity Point a 5 Health PointŢ. Pokud nemaj² k dispozici ani j²dlo a ani 
vodu, postihy se sļ²taj² (dva stupnŊ ¼navy, 2 Sanity Pointy, 10 Health PointŢ). Đnava je zruġena a SP a 
HP jsou obnoveny do pŢvodn²ho stavu ihned pot®, co se postava napije/naj². J²dlem samozŚejmŊ nelze 
zruġit postih za ģ²zeŔ a naopak. 
 
POZOR: postava vydrģ² bez vody maxim§lnŊ 3 dny a bez j²dla maxim§lnŊ 3 tĨdny. Pokud se do t® doby 
nenapije/nenaj², zemŚe. 

 
Vyr§ģen² dveŚ² (AKCE): 
NŊkdy v cestŊ stoj² zamļen® dveŚe, sut² zavalenĨ vchod, vŊtvemi zarostlĨ prŢlez ļi jin§ podobn§ 
pŚek§ģka. Postava ji mŢģe vyrazit hodem proti Strength. Pokud neuspŊje, zran² se (ztrat² tolik HP, o 
kolik pŚehodila). Na vyraģen² dveŚ² mŢģe pouģ²t zbraŔ pro boj zbl²zka. Ta ji pŚid§v§ + 5 ke Strength. 
Pokud pŚi tomto hodu neuspŊje, zbraŔ je rozbita. Existuj² vġak n§stroje, kter® jsou speci§lnŊ stavŊn® na 
vyr§ģen² dveŚ² (napŚ. beranidlo). U nich nehroz², ģe se rozbij². Tenk§ dŚevŊn§ pŚek§ģka ned§v§ postavŊ 
na Strength ģ§dn® postihy. Tlust§ dŚevŊn§ pŚek§ģka d§v§ postih ï 2, lehk§ kamenn§ pŚek§ģka ï 4 , 
lehk§ kovov§ ï 6 , tŊģk§ kamenn§ ï 8  a tŊģk§ kovov§ ï 10. PŚek§ģky z odolnŊjġ²ch materi§lŢ mohou 
d§vat i vyġġ² postihy, nebo je nelze vyrazit vŢbec. V boji vyr§ģen² dveŚ² zab²r§ jednu akci.  

 
Vyjedn§v§n² a Vyhroģov§n² (AKCE): 
Ģoldn®Śi mohou s NPC postavami jednat m²rumilovnŊ i n§silnŊ. Ģoldn®Ś si hod² proti sv®mu Charisma. 
Pokud se hod povede, tak NPC postava si mus² hodit proti sv®mu Will. A pokud NPC postava neuspŊje, 
vykon§ to, o co j² ģoldn®Ś ģ§d§ ï nebo alespoŔ se o to pokus². Mus² to bĨt v r§mci jej²ch moģnost² a sil a 
nesm² to pro n² oļividnŊ znamenat smrt (napŚ. nesp§ch§ sebevraģdu). Z§kladn² zpŢsob vyjedn§v§n² i 
vyhroģov§n² zahrnuje pouze slova, nikoliv ļiny. Ģoldn®Ś nakonec nemus² splnit to, co sl²bil. 
 
PŚi vyjedn§v§n² si ģoldn®Ś mŢģe zvĨġit ġance t²m, ģe NPC postavŊ nejprve nŊco daruje, napŚ. pŚedmŊt, 
sluģbu nebo 100 penŊz. Z²sk§ tak bonus + 2 k Charisma. Pokud daruje nŊco, co postava sama poģaduje, 
z²sk§ m²sto toho + 4 k Charisma. 
 
ĠtŊst²/SmŢla: 
Pokud ģoldn®Śi pŚi vyjedn§v§n² padne ĠtŊst², NPC postava si jiģ neh§z² na Will a ģ§dosti vyhov².  
Pokud ģoldn®Śi pŚi vyjedn§v§n² padne SmŢla, NPC postava s n²m jiģ nebude cht²t d§le vyjedn§vat. 
 
PŚi vyhroģov§n² si ģoldn®Ś mŢģe zvĨġit ġance t²m, ģe NPC postavŊ nejprve demonstruje svoj² s²lu a moc, 
napŚ. vystŚel² j² pod nohy; tato ļinnost je automaticky ¼spŊġn§. Z²sk§ tak bonus + 2 k Charisma. Pokud 
demonstruje s²lu a moc t²m, ģe postavŊ zpŢsob² zranŊn², z²sk§ + 4 k Charisma, avġak v tomto pŚ²padŊ 
mus² m²t NPC postavu ve sv® moci, napŚ²klad nŊjak znehybnŊnou nebo alespoŔ v obkl²ļen² a bez ġance 
na ¼tŊk. ZranŊn² je zpŢsobeno automaticky, NPC postava ztr§c² k20 HP.  
 
ĠtŊst²/SmŢla: 
Pokud ģoldn®Śi pŚi vyhroģov§n² padne ĠtŊst², NPC postava si jiģ neh§z² na Will a poģadavek spln².  
Pokud ģoldn®Śi pŚi vyhroģov§n² padne SmŢla, NPC postava se vŢļi nŊmu zachov§ agresivnŊ. 

 
PŚikazov§n² (AKCE): 
T²mto zpŢsobem mŢģe ģoldn®Ś nŊjak® NPC postavŊ nŊco pŚik§zat. Mus² bĨt NPC postavami vn²m§n 
jako autorita, jako nadŚ²zen§ osoba. PŚikazov§n² se d§ tedy pouģ²t napŚ²klad kdyģ ģoldn®Ś vel² odd²lu 
pŚidŊlenĨch voj§kŢ, nebo kdyģ si ģ§d§ posluġnost od civilistŢ bŊhem nepŚ§telsk®ho ¼toku nebo velk® 
katastrofy. Ģoldn®Ś mus² m²t vyġġ² Charisma, neģ c²lov§ postava Will. Ģoldn®Ś si hod² proti sv®mu 
Charisma. Pokud se hod povede, tak NPC postava vykon§ jeho rozkaz ï nebo alespoŔ se o to pokus². 
Mus² to bĨt v r§mci jej²ch moģnost² a sil a nesm² to pro n² oļividnŊ znamenat smrt (napŚ. nesp§ch§ 
sebevraģdu). 
 
ĠtŊst²/SmŢla: 
Pokud ģoldn®Śi pŚi pŚikazov§n² padne ĠtŊst², NPC postava vykon§ pŚ²ġt² rozkaz automaticky.  
Pokud ģoldn®Śi pŚi pŚikazov§n² padne SmŢla, NPC postava mu odm²tne posluġnost. 
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4.4 Ter®n 
PŚi tvorbŊ mise by Gamemaster mŊl urļit, jak® typy ter®nŢ se budou v lokalitŊ nach§zet. Pokud bude 
kreslit mapku, mŊl by pak tyto ter®ny zakreslit. Bude to pŚehlednŊjġ² jak pro hr§ļe, tak i pro nŊj. Do 
mapky je pro jeġtŊ lepġ² pŚehlednost vhodn® zakreslit jen takovĨ typ ter®nu, kterĨ se zde vyskytuje 
v menġinŊ. Zbytek lokality jednoduġe zaplŔuje pŚevaģuj²c² ter®n. Efektivn² dohled je vzd§lenost, na 
kterou lze spatŚit objekty BŊģn® velikostn² kategorie, kter® nejsou nijak skryt® (stromy, povozy na 
cestŊé). Efektivn² dohled je sn²ģen na desetinu za ġero, mlhu a snŊģen² ï tento postih je kumulativn². 
Tedy pokud je Efektivn² dohled 10 km, za ġera je jen 1 km, za ġera a mlhy je jen 100 m a za ġera, mlhy a 
snŊģen² je jen 10 m. Minim§ln² dohled je vģdy alespoŔ 1 metr. Objekty Velk® kategorie jsou viditeln® na 
dvojn§sobnou vzd§lenost, objekty ObŚ² kategorie na ļtyŚn§sobnou vzd§lenost.  

  
PouġŠ, Step :  p²seļn§ pl§Ŕ, duny, respektive rovnĨ travnatĨ ter®n bez jakĨchkoliv keŚŢ a stromŢ 

¶ nelze se v nŊm schovat, nelze se v nŊm krĨt 

¶ rychlost Putov§n² nijak neupravuje  

¶ Efektivn² dohled je 10 km 
  
Kamenit§, ledov§ pustina:  pl§Ŕ poset§ menġ²mi i vŊtġ²mi balvany respektive kusy ledu 

¶ nelze se v nŊm schovat, lze se krĨt za balvany (+ 8 k Armor)  respektive led (+ 6 k Armor)  

¶ rychlost Putov§n² nijak neupravuje 

¶ Efektivn² dohled je 5 km 
  
Savana:  rovnĨ travnatĨ ter®n Ś²dce zarostlĨ keŚi a niģġ²mi stromy 

¶ mohou se v nŊm schovat jen bytosti do velikosti 3, lze se krĨt za stromy (+ 2 k Armor)  

¶ rychlost Putov§n² nijak neupravuje 

¶ Efektivn² dohled je 5 km 
 
Baģina: plocha mokŚin a moļ§lŢ, Ś²dce zarostl§ keŚi a niģġ²mi stromy 

¶ mohou se v nŊm schovat jen bytosti do velikosti 3, lze se krĨt za stromy (+ 2 k Armor)  

¶ rychlost Putov§n² je sn²ģena na polovinu 

¶ Efektivn² dohled je 5 km 
  
ř²dkĨ les: Ś²dkĨ listnatĨ ļi jehliļnatĨ les 

¶ mohou se v nŊm schovat jen bytosti do velikosti 5, lze se krĨt za stromy (+ 4 k Armor) 

¶ rychlost Putov§n² nijak neupravuje 

¶ Efektivn² dohled je 1 km, hled§n² zrakem a sluchem m§ postih ï 1 na Perception 

¶ StŚ²let a vrhat lze maxim§lnŊ do vzd§lenosti 100 metrŢ.  
  
HustĨ les: hustĨ listnatĨ ļi jehliļnatĨ les 

¶ mohou se v nŊm schovat jen bytosti do velikosti 7, lze se krĨt za stromy (+ 6 k Armor)  

¶ rychlost Putov§n² je sn²ģena na polovinu 

¶ Efektivn² dohled je 500 m, hled§n² zrakem a sluchem m§ postih ï 2 na Perception 

¶ StŚ²let a vrhat lze maxim§lnŊ do vzd§lenosti 50 metrŢ. 
  
Dģungle: velmi hust§ a tŊģko prostupn§ dģungle 

¶ mohou se v nŊm schovat bytosti do velikosti 9, lze se krĨt za stromy (+ 8 k Armor)  

¶ rychlost Putov§n² je sn²ģena na desetinu 

¶ Efektivn² dohled je 250 m, hled§n² zrakem a sluchem m§ postih ï 3 na Perception 

¶ StŚ²let a vrhat lze maxim§lnŊ do vzd§lenosti 10 metrŢ. 
  
Vesnice:  plocha zastaven§ malĨmi domky, Ś²dk§ ļi ģ§dn§ doprava 

¶ mohou se v nŊm schovat jen bytosti do velikosti 5, lze se krĨt za domy (+ 4 k Armor)  

¶ rychlost Putov§n² nijak neupravuje 

¶ Efektivn² dohled je 2 km, hled§n² zrakem a sluchem m§ postih ï 1 na Perception 
  
MŊsto: plocha zastaven§ velkĨmi domy, stŚednŊ hust§ doprava 

¶ mohou se v nŊm schovat jen bytosti do velikosti 7, lze se krĨt za domy (+ 6 k Armor)  

¶ rychlost Putov§n² nijak neupravuje 

¶ Efektivn² dohled je 1 km, hled§n² zrakem a sluchem m§ postih ï 2 na Perception 
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VelkomŊsto: plocha zastaven§ rozlehlĨmi a vysokĨmi domy, hust§ doprava 

¶ mohou se v nŊm schovat bytosti do velikosti 9, lze se krĨt za domy (+ 8 k Armor)  

¶ rychlost Putov§n² nijak neupravuje 

¶ Efektivn² dohled je 500 m, hled§n² zrakem a sluchem m§ postih ï 3 na Perception 
 
Ledov§ plocha: zamrzl® jezero, zasnŊģen§ pl§Ŕ 

¶ nelze se v nŊm schovat, nelze se v nŊm krĨt 

¶ rychlost Putov§n² je sn²ģena na polovinu  

¶ Efektivn² dohled je 10 km 
  
L§vov§ plocha: speci§ln² ter®n, nelze pŚekonat obvyklĨmi zpŢsoby. 
 
Propast:  speci§ln² ter®n, nelze pŚekonat obvyklĨmi zpŢsoby. 
 
Vodn² plocha: vodn² plocha je specifickĨ typ ter®nu.  
Vodn² plochu o hloubce m®nŊ neģ 1 metr mohou postavy pŚebrodit. Rychlost Putov§n² je sn²ģena na 
polovinu  pokud je voda stojat§, nebo na desetinu pokud je voda tekouc² (je jedno jakĨm smŊrem). 
V takov®to vodn² ploġe se nelze schov§vat.  
Vodn² plochu o hloubce X metrŢ mohou postavy o velikosti vŊtġ² neģ velikost X pŚebrodit (viz vĨġe), 
postavy velikosti X a m®nŊ v n² mohou plavat a schov§vat se. Rychlost Putov§n² plav§n²m ve stojat® 
vodŊ je sn²ģena na polovinu, Putov§n² plav§n²m proti proudu tekouc² vody je sn²ģena na desetinu, 
Putov§n² plav§n²m po proudu tekouc² vody nen² nijak upravena. Hloubku vody urļujte vģdy v celĨch 
metrech. 
 
NapŚ. vodu o hloubce 1 metr mŢģe PŢlļ²k (velikost 1) pŚeplavat, nebo se v n² schovat. Na ļlovŊka 
(velikost 2) je vġak uģ dost mŊlk§ a nemŢģe se v n² schovat. ĻlovŊk mus² jedinŊ brodit. 
 
Interi®r: jeskynŊ, podzemn² tunel, budova, plavidlo, stanice 
Z§leģ² na jeho prostornosti  (X). Bytosti  do velikosti X nemaj² ģ§dnĨ postih. Bytosti velikosti X+1 maj² 
postih ï 5 na CC a Agility, bytosti velikosti X+2 dokonce ï 10 na CC a Agility. VŊtġ² bytosti se do takto 
velk®ho interi®ru ani nevejdou. 
Pokud tu jsou pŚ²tomny kameny ļi kr§pn²ky, n§bytek ļi zaŚ²zen², je moģn® se za nimi schovat i krĨt 
(kŚehk® + 2 k Armor, odoln® + 4 k Armor). Mohou zde bĨt z§valy, dveŚe a podobnŊ. 
 
Budovy  jako c ²le:  
Kdyģ se budova stane terļem ¼toku, je potŚeba vŊdŊt, jak je velk§, kolik m§ HP a Armor. GM velikost 
stanov² na z§kladŊ jej² vĨġky i rozlohy. Mal§ budova (napŚ. vesnickĨ dŢm, bunkr) mŢģe m²t velikost 5 
aģ 10. Velk§ budova (napŚ. ŚadovĨ dŢm, pevnostn² vŊģ) mŢģe m²t velikost 1+ aģ 10+. ObŚ² budova (napŚ. 
kov§rna, pŚ²stav) mŢģe m²t velikost 1++ aģ 10++. HP se urļ² podle velikosti. U MalĨch budov se velikost 
vyn§sob² deseti, u VelkĨch budov se vyn§sob² stem a u ObŚ²ch budov tis²cem. NapŚ. kov§rna velikosti 
3++ bude m²t 3000 HP. Armor z§vis² na pŚevaģuj²c²m stavebn²m materi§lu: dŚevo 10-11, cihly 12-13, 
k§men 14-15, k§men a kovov® vĨztuģe 16-17, kov 18-19. Je ale vhodn® tak® vz²t v ¼vahu tlouġŠku zd². 
 
 
 

Blue Skylight  
Blue Skylight je jeden ze zn§mŊjġ²ch ģoldn®ŚskĨch tĨmŢ. Vede ho Aloxander Braccax, ļlovŊk pŢvodem 
z Ġed® Ś²ġe, v®vodstv² Nagtrim. Je specialistou na boj zbl²zka, pŚedevġ²m na ġerm. Hlavn²m stŚelcem je 
Donth½mir, TemnĨ elf, kterĨ kdysi slouģil Temn®mu sesterstvu Jair½ny. Jeho specializac² jsou tŊģk® 
zbranŊ. Technickou podporu zajiġŠuje gn·m Balak Goldcog, kterĨ bĨval obļanem rodu Steelforce. Jeho 
tŊlo obsahuje mnoho kybernetickĨch implant§tŢ, kter® mu pom§haj² v pr§ci. L®kaŚskou p®ļi a veġkerĨ 
biologickĨ vĨzkum m§ na starosti Lesn² elfka Falth°, kter§ poch§z² z Śad Lesn²ho spoleļenstva Ygr¹ma. 
Dalġ²m ļlenem tĨmu je VzneġenĨ elf Th²miel, knŊzem boha Vakmira a pŚ²sluġn²k Vzneġen®ho bratrstva 
Opr§thise. Trpasl²k Rosnar Stonehand je takt®ģ z§pasn²k, ale na rozd²l od Aloxandera se zamŊŚuje na 
tŊģk® a drtiv® ¼toky. Jak uģ jeho jm®no napov²d§, poch§z² z urozenĨch vrstev klanu Stonehand. Ļlenem 
tĨmu je tak® kouzelnice Enna Shiraela, kter§ poch§z² z B²l® Ś²ġe, biskupstv² Rogeshi. Posledn²m, kdo do 
ģoldn®Śsk®ho tĨmu vstoupil, je pŢlļ²k Gnornip Blackwood. Je to infiltr§tor, z pochybnou minulost² 
v dynastii Blackwood. TĨm nikdy neobsahoval ģ§dn® pŚ²sluġn²ky barbarskĨch ras ï Aloxander jim  pŚ²liġ 
nedŢvŊŚuje. Ģoldn®Śi maj² k dispozici modifikovanĨ n§kladn² ļlun Blue Talon, kterĨ je jejich hlavn²m 
dopravn²m prostŚedkem a z§roveŔ i domovem. 
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5. PRAVIDLA PRO BOJ  
Boj je nejdŢleģitŊjġ² ļ§st syst®mu Void. PŚesto je velmi jednoduchĨ a intuitivn². V boji jsou vģdy 
pŚ²tomny dvŊ strany, aŠ uģ v jak®koliv podobŊ. Vġichni ¼ļastn²ci boje jsou obecnŊ nazĨv§ni Bojovn²ci. 
 
Urļen² iniciativy  
Jakmile dojde na boj, je nutn® urļit, v jak®m poŚad² budou Bojovn²ci prov§dŊt sv® ļinnosti. Vġichni si 
hod² k20 a pŚiļtou postihy a bonusy. Bojovn²k s nejvyġġ²m vĨsledkem zaļ²n§ jako prvn², pot® n§sleduje 
Bojovn²k s druhĨm nejvyġġ²m vĨsledkem a tak d§l, dokud se vġichni nevystŚ²daj². 
  
Bonusy a postihy (z§kladn²) 
Oļek§vanĨ ¼tok: Bojovn²k byl na ¼tok pŚipraven: + 5  (plat² jen v prvn²m kole) 
PŚekvapivĨ ¼tok: Bojovn²k byl ¼tokem zaskoļen: ï 5 (plat² jen v prvn²m kole) 
Panika:  Bojovn²k je zpanikaŚenĨ: ï 2 
Đnava: Bojovn²k je unavenĨ: ï 1 (za kaģdĨ stupeŔ ¼navy) 
Oslaben²: Bojovn²k je oslabenĨ: ï 4  
Om§men²: Bojovn²k je om§menĨ: ï 4   
ZnehybnŊn²: Bojovn²k se nemŢģe hĨbat: ï 8  
Omr§ļen²: Bojovn²k je v bezvŊdom²: ne¼ļastn² se 
  
Kola  
KaģdĨ Bojovn²k mŢģe prov®st jednu akci. Jakmile vġichni Bojovn²ci provedou svoji akci, je konec kola. 
N§sleduj²c² kolo provedou ve stejn®m poŚad² (pokud nŊkterĨ z nich mezit²m mŊl svoji Iniciativu nŊjak 
modifikov§nu bonusy ļi postihy, jeho poŚad² se zmŊn²). To se opakuje tak dlouho, dokud se boj nŊjak 
nevyŚeġ². Jedno kolo trv§ 1 minutu.  
 

Na zaļ§tku kaģd®ho kola si kaģdĨ Bojovn²k vybere, jak® pŚedmŊty drģ² v rukou . 
 
Niļivost 
Niļivost (Damage, DAM) ud§v§, kolik HP ¼tok sebere sv®mu c²li. Niļivost oznaļen§ jako DAM -V  m§ 
efekt na c²le Velk® kategorie (velikost 1+ aģ 10+). Proti c²lŢm BŊģn® kategorie (1 aģ 10) je desetin§sobn§, 
a c²le velikosti 0 zab²j² automaticky (nemaj² ġanci odolat). Niļivost oznaļen§ jako DAM -O m§ efekt na 
c²le ObŚ² kategorie (velikost 1++ aģ 10++). Proti c²lŢm Velk® kategorie (velikost 1+ aģ 10+) je desetin§sobn§, 
a c²le velikosti 0 aģ 10 zab²j² automaticky (nemaj² ġanci odolat). StejnŊ tak i efekty Speci§ln²ch ¼tokŢ 
(viz str. 114) nemaj² vliv na c²l ve vyġġ² velikostn² kategorii, napŚ. BiologickĨ ¼tok ani nezpŢsob² ģ§dnou 
kontaminaci. Pro lepġ² pŚehlednost maj² c²le Velk® kategorie u hodnoty HP uvedeno V, tedy HP -V , a 
c²le ObŚ² kategorie maj² uvedeno O, tedy HP -O. 
 
 
 

Nashtor Irolek  
Rasa: ĻlovŊk (Ġed® Ś²ġe) 
Nashtor Irolek byl nejvyġġ²m vŢdcem Prvn² svŊtl® kruci§ty. Poch§zel z C²saŚstv² Smog-grey, kde v t® 
dobŊ zast§val funkci poradce pro boj s Temnotou. Byl to velmi dobrĨ strat®g a taktik, kterĨ zkoumal 
Temnou ruku a dok§zal pŚedv²dat jej² postupy. OsvŊdļil se tak® jako v§leļn²k na bitevn²m poli, aļkoliv 
vŊtġinu ļasu se zdrģoval v bezpeļ² vel²c²ho ġt§bu. BŊhem vĨpravy efektivnŊ koordinoval KŚiģ§ky tak, 
aby nepŚ²teli pŢsobili co nejvŊtġ² ġkody a tak ho systematicky vyhlazovali. V roce 13-91, na sam®m 
konci Prvn² svŊtl® kruci§ty, se osobnŊ ¼ļastnil Obl®h§n² Darkhillu. Darkhill byla mohutn§ hora na 
planetŊ Nitteron, na kter® st§la mocn§ pevnost Temn® ruky, Proklet§ citadela. Jako jedin§ odol§vala 
vġem ¼tokŢm jiģ od zah§jen² vĨpravy. Tak se Irolek rozhodl, ģe ji prozkoum§ s§m a odhal² jej² slabinu. 
Kdyģ ji koneļnŊ naġel, shrom§ģdil nejlepġ² KŚiģ§ky a vydal se s nimi do troufal®ho ¼toku. Probojovali 
se pŚes hordy tŊch nejhrozivŊjġ²ch bojovn²kŢ a ¼spŊġnŊ pronikli dovnitŚ. Zde vġak zjistili, ģe citadela je 
pr§zdn§. Byla to past. V tu chv²li se vġechny vchody uzavŚely a Irolek a jeho KŚiģ§ci stanuli tv§Ś² v tv§Ś 
Prvn²mu temn®mu, tomu nejmocnŊjġ²mu sluģebn²kovi TemnĨch bohŢ. Prvn² temnĨ snadno zlikvidoval 
vġechny voj§ky a tak proti nŊmu zŢstal st§t Irolek s§m. Oba spolu dlouze bojovali ï Iroleka chr§nilo 
nŊkolik mystickĨch artefaktŢ a nezlomn§ v²ra ve SvŊtlo, takģe se sv®mu nadpŚirozen®mu protivn²kovi 
dok§zal vyrovnat. Avġak ne nadlouho. Prvn² temnĨ provedl z§keŚnĨ vĨpad a Irolek ztratil koncentraci. 
V ten okamģik mu protivn²k zabodl ļepel sv® kosy hluboko do bŚicha. Tehdy Prvn² temnĨ uc²til, ģe jeho 
duġe je siln§, a tak ji chytil. Zabr§nil tak tomu, aby z nŊj SvŊtl² bohov® udŊlali astr§ln² bytost. Kdyģ do 
pevnosti pronikli dalġ² KŚiģ§ci, naġli na podlaze mrtvolu sv®ho vŢdce, ale Prvn² temnĨ byl uģ d§vno 
pryļ. Irolekovu duġi vhodil do Temn® studny na planetŊ Khai, aby zde byla navģdy uvŊznŊn§. Mnoho 
velkĨch hrdinŢ se j² snaģilo osvobodit, ale vġechno bylo marn®. 
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5.1 Boj zbl²zka 
K boji zbl²zka mŢģe doj²t, pokud je Bojovn²k v tŊsn®m kontaktu s c²lem. 
 
Z§sah: Đtoļn²k mus² hodit stejnŊ nebo m®nŊ, kolik je jeho hodnota Close Combat. Pokud hod², jeho 
¼der je veden pŚesnŊ. Pokud ne, minul.  
 
ZranŊn²: Protivn²k mus² hodit stejnŊ nebo m®nŊ, kolik je jeho hodnota Armor. Pokud hod², z§sah mu 
nic neprovedl. Pokud ne, ztratil tolik HP, kolik m§ zbraŔ Damage. 
 
ĠtŊst²/SmŢla: 
Pokud ¼toļn²kovi bŊhem hodu na Close Combat padne ĠtŊst², protivn²k (pokud neuhne ļi z§sah 
nevykryje) je zasaģen do zraniteln®ho m²sta. Protivn²k si neh§z² na Armor, automaticky utrp² pŚ²sluġn§ 
zranŊn². Pokud ¼toļn²kovi bŊhem hodu na Close Combat padne SmŢla, tak se jeho zbraŔ rozbila.  
 
NevĨhoda boje zbl²zka je v tom, ģe protivn²k m§ dvŊ moģnosti, jak se pŚesnŊ veden®mu z§sahu 
vyvarovat. TŊmi jsou Đhyb a Vykryt². Kaģd® z nich vġak mŢģe prov®st jen proti jednomu ¼toku. Pokud 
je tedy protivn²k ¼spŊġnŊ napaden dvŊma chladnĨmi zbranŊmi, mŢģe uhnout ¼deru ļi vykrĨt ¼der jen 
jedn® z nich. 
 
Đhyb: Protivn²k mŢģe hodit stejnŊ nebo m®nŊ, kolik je jeho hodnota Agility. Pokud hod², z§sahu 
uhnul a uģ si neh§z² na Armor. Pokud ne, z§sah dostal a h§z² na Armor.  
 
Vykryt²: Protivn²k mŢģe hodit stejnŊ nebo m®nŊ, kolik je jeho hodnota Close Combat. Pokud hod², 
z§sah vykryl a uģ si neh§z² na Armor. Pokud ne, z§sah dostal a h§z² na Armor. Pozor: Vykryt² lze pouģ²t 
jen tehdy, pokud je vyzbrojen chladnou zbran² pro boj zbl²zka.  
 
NulovĨ Armor: 
Pokud c²l Armor nem§, pak mu z§sah zpŢsob² automatick® zranŊn² a z§sah pŚi hodu ĠtŊst² mu zpŢsob² 
dokonce dvojn§sobn® zranŊn². 
 
 
 

MaLattosovi Ġed² kurĨŚi 
Ġed² kurĨŚi jsou nechvalnŊ zn§mou paġer§ckou organizac². V jejich ļele stoj² Nagar MaLattos, bĨvalĨ 
Velmistr Weotarsk® dopravn² gildy, kterĨ byl ze sv®ho postu vyhn§n konkurenc². MaLattos vyuģ²v§ 
svĨch zkuġenost² v pŚepravŊ v pln® m²Śe. V roce 13-607 provedli Ġed² kurĨŚi svoji dosud nejsloģitŊjġ² 
operaci. Od tajemn® ģeny s inici§ly ĂD. L.ñ pŚevzali zvl§ġtn² emitor, jehoģ ¼ļel jim vġak byl zatajen. MŊli 
ho tajnŊ doruļit na planetu Taisan, o kterou se pŚelo biskupstv² Rogeshi s adeptstv²m Murogus. ObŊ 
frakce mŊly u planety sv® hl²dkov® lodŊ, kter® komukoliv br§nily v prŢniku na jej² povrch. MaLattos 
vġak mŊl pl§n. Pouģil nen§padnĨ transportn² ļlun a ukraden® identifikaļn² k·dy Rogeshi i Murogusu. 
ObŊ frakce si tak myslely, ģe ta druh§ se k planetŊ pŚibl²ģila, coģ povaģovaly za akt agrese. Doġlo ke 
kr§tk® a zuŚiv® bitvŊ, kter§ odpoutala pozornost od akce paġer§kŢ. Emitor byl usazen na urļen® m²sto, 
aniģ by si toho kdokoliv vġiml. Teprve o mnoho let pozdŊji si Nagar MaLattos uvŊdomil, jak hroznĨ 
dŢsledek tato operace na galaktickou politiku mŊla: stvoŚen² B²l®ho Jangu a Ļern®ho Jinu. Ale nic si 
z toho nedŊlal. Jemu osobnŊ pŚinesla velkou prestiģ a to bohatŊ staļilo. Od tŊch dob maj² Ġed² kurĨŚi 
jen m§lo skuteļnĨch konkurentŢ v oboru.  

 
 

Fire  Marauders  
Centrum: nezn§m® 
Rasa: rŢzn® 
Fire Marauders je nejob§vanŊjġ² a nejmocnŊjġ² skupina banditŢ v ZahradŊ. Ģ§dn§ tabula pŚed nimi 
nen² zcela v bezpeļ². V jej²m ļele stoj² Teshiax Jerdan. Mezi tabulami  se banda pŚesunuje na palub§ch 
plavidel, kter§ ukoŚistila nebo kter§ si najala od rŢznĨch gangŢ a mafi². Ļasto tak® pouģ²v§ z§keŚnou 
strategii, kdy sv® ļleny zamaskuje za obyļejn® cestuj²c² a um²st² je na paluby civiln²ch dopravn²ch a 
n§kladn²ch lod². Fire Marauders jsou jedin² bandit®, kteŚ² kdy ¼spŊġnŊ napadli a vyloupili Pleasure 
City, nejbohatġ² a nejluxusnŊjġ² mŊsto v ZahradŊ. Doġlo k tomu v roce 212-XIII  a tato ud§lost je zn§m§ 
jako Velk® vyplenŊn² Pleasure City. Nap§chan® ġkody vġak byly od tŊch dob napraveny a bezpeļnost² 
opatŚen² jeġtŊ v²ce pos²lena. Ġance, ģe tuto troufalou akci nŊkdo zopakuje, je tak jeġtŊ mnohem menġ². 
Dokonce i samotn² Fire Marauders pochybuj², ģe to zvl§dnou znovu.  
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5.2 Boj zbl²zka, dodateļn® efekty 
 
Jednoruļn², obouruļn² a dŚevcov® zbranŊ 
K niļivosti chladnĨch zbran² se pŚipoļ²t§ bonus za uģivatelovu Strength. VĨġe bonusu tak® z§vis² na 
tom, zda-li je to zbraŔ jednoruļn², obouruļn² nebo dŚevcov§. DŚevcov® zbranŊ mŢģe pouģ²vat pouze 
Z§pasn²k. 
 
Strength 1 -10:  + 5 k DAM  (jednoruļn²), + 10 k DAM (obouruļn²), + 20 k DAM (dŚevcov§) 
Strength 11 -15: + 10 k DAM (jednoruļn²), + 20 k DAM (obouruļn²), + 40 k DAM (dŚevcov§) 
Strength 16 -19:  + 20 k DAM (jednoruļn²), + 40 k DAM (obouruļn²), + 80 k DAM (dŚevcov§) 

 
Drģen² obouruļ 
Obouruļn² a dŚevcov® chladn® zbranŊ se MUSĉ drģet obouruļ, jinak je nelze pouģ²vat. Jednoruļn² 
chladn® zbranŊ se mohou drģet obouruļ, ļ²mģ bojovn²k z²sk§ + 2 k CC. Na niļivost to vliv nem§. 

 
Boj zbl²zka beze zbran²: 
Jedn§ se o kop§n², ¼dery pŊstmi a podobnŊ, coģ m§ efekt ¼dern® zbranŊ. Jako Damage se vezme bonus 
za bojovn²kovu Strength u jednoruļn² zbranŊ (viz vĨġe), tedy napŚ²klad bojovn²k se Strength 11-15 bude 
m²t v boji zbl²zka beze zbran² DAM 10. Boj zbl²zka beze zbran² mŢģe bojovn²k pouģ²t vģdy (hod SmŢla 
neznamen§ rozbit²). 

 
PŚirozen® zbranŊ: 
PŚirozen® zbranŊ (hlavnŊ u zv²Śat, napŚ. dr§py, zuby, rohy) maj² hodnotu Damage, kter§ se d§le zvyġuje 
o bonus za Strength jako u jednoruļn² zbranŊ, coģ je v popisu zaps§no napŚ. jako DAM 10 + BS, Ăbonus 
za Strengthñ. Boj pŚirozenĨmi zbranŊmi mŢģe bojovn²k pouģ²t vģdy (hod SmŢla neznamen§ rozbit²).  

 
StŚelba a vrh§n²: 
V boji zbl²zka nelze pouģ²vat stŚeln® ani vrhac² zbranŊ. 

 
VŊtġ² bojovn²k: 
Đtok zbl²zka bojovn²ka vyġġ² velikostn² kategorie (Velk® resp. ObŚ²) nelze nijak VykrĨt. Protivn²k je 
pŚ²liġ velkĨ na to, aby jeho ¼tok mohl bĨt vykryt. St§le mu vġak lze Uhnout. 

 
Chycen² (AKCE): 
Bojovn²k mŢģe chytit sv®ho protivn²ka a t²m ho znehybnit. Aby se to povedlo, mus² si Bojovn²k hodit 
proti Close Combat jako obvykle. Protivn²k se mŢģe chycen² vyvarovat pomoc² Đhybu nebo Vykryt². 
Pokud se chycen² povede, protivn²k nemŢģe dŊlat ģ§dn® akce. Pouze se mŢģe snaģit vymanit z chycen², 
coģ zab²r§ celou akci. ChycenĨ mus² uspŊt v hodu proti sv®mu Strength. Bojovn²k, kterĨ protivn²ka 
drģ², takt®ģ nemŢģe dŊlat ģ§dn® akce, ovġem chycen®ho mŢģe kdykoliv pustit.  
 
Pozor: Bojovn²k mŢģe protivn²ka chytit jen tehdy, pokud je jeho Strength stejn® nebo vyġġ², neģ 
Strength protivn²ka. Pokud protivn²k v prŢbŊhu boje nŊjakĨm zpŢsobem z²sk§ vyġġ² Strength, nebo 
pokud Bojovn²kovo Strength klesne, je protivn²k automaticky volnĨ. 
 
Bojovn²k Velk® kategorie mŢģe stejnĨm zpŢsobem chytit protivn²ka Velk® kategorie. Pokud bojovn²k 
Velk® kategorie chce chytit protivn²ka BŊģn® kategorie, m§ mnoho vĨhod. MŢģe ho chytit i tehdy, 
pokud m§ menġ² Strength. BŊģnĨ protivn²k nemŢģe chycen² VykrĨt, pouze mu mŢģe Uhnout. Jakmile 
je chycen, nemŢģe se vymanit. VelkĨ bojovn²k mŢģe nav²c prov§dŊt jin® akce. 
 
Bojovn²k ObŚ² kategorie mŢģe stejnĨm zpŢsobem chytit protivn²ka ObŚ² kategorie. Pokud bojovn²k 
ObŚ² kategorie chce chytit protivn²ka Velk® kategorie, m§ mnoho vĨhod. MŢģe ho chytit i tehdy, pokud 
m§ menġ² Strength. VelkĨ protivn²k nemŢģe chycen² VykrĨt, pouze mu mŢģe Uhnout. Jakmile je 
chycen, nemŢģe se vymanit. ObŚ² bojovn²k mŢģe nav²c prov§dŊt jin® akce. Bojovn²k ObŚ² kategorie 
nemŢģe chytat bojovn²ky BŊģn® kategorie ï jsou pŚ²liġ mal² na to, aby je dok§zal uchopit.  

 
 
ĂObouruļn² meļ Ripperblade pŚet²n§ nepŚ§telsk® ļepele stejnŊ lehce, jako nepŚ§tele samotn®.ñ 
- reklama Baconetsk® vĨrobn² gildy 
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5.3 StŚelba 
K ¼spŊġn® stŚelbŊ mŢģe doj²t, pokud je c²l v dostŚelu Bojovn²kovy zbranŊ. Zda-li v dostŚelu je, to urļ² 
GM na z§kladŊ pozice ¼toļn²ka a c²le, avġak hr§ļovi to prozrad² aģ pot®, co jeho postava vystŚel². 
   
Z§sah: Đtoļn²k mus² hodit stejnŊ nebo m®nŊ, kolik je jeho hodnota Range Combat. Pokud hod², jeho 
vĨstŚel je veden pŚesnŊ. Pokud ne, minul.  
 
ZranŊn²: Protivn²k mus² hodit stejnŊ nebo m®nŊ, kolik je jeho hodnota Armor. Pokud hod², z§sah mu 
nic neprovedl. Pokud ne, ztratil tolik HP, kolik m§ zbraŔ Damage. 
 
ĠtŊst²/SmŢla: 
Pokud ¼toļn²kovi bŊhem hodu na Range Combat padne ĠtŊst², protivn²k je zasaģen do zraniteln®ho 
m²sta. Protivn²k si neh§z² na Armor, automaticky utrp² pŚ²sluġn§ zranŊn². Pokud ¼toļn²kovi bŊhem 
hodu na Range Combat padne SmŢla, tak se jeho zbraŔ rozbila.  
  
NevĨhoda stŚelby je v tom, ģe stŚeln§ zbraŔ je ovlivŔov§na vzd§lenost². Kaģd§ stŚeln§ zbraŔ m§ urļitĨ 
dostŚel a vzd§lenostn² postih: ļ²m d§le stŚ²l², t²m je menġ² pravdŊpodobnost, ģe se Bojovn²k tref². 
NŊkterĨm zbran²m se m²sto toho s rostouc² vzd§lenost² redukuje niļivost. Optim§ln² dostŚel (OR) je 
vzd§lenost, do jak® stŚ²l² bez postihu. Pokud stŚ²l² d§l, aplikuje se uvedenĨ postih (RP). ZbranŊ 
nemohou stŚ²let d§l, neģ je jejich Maxim§ln² dostŚel (MR). 
 
NulovĨ Armor: 
Pokud c²l Armor nem§, pak mu z§sah zpŢsob² automatick® zranŊn² a z§sah pŚi hodu ĠtŊst² mu zpŢsob² 
dokonce dvojn§sobn® zranŊn². 
 
 
 

Nurran Timbertomb  
Rasa: PŢlļ²k 
Nejlepġ² zlodŊj v galaxii. Je nechvalnŊ zn§m t²m, ģe dok§ģe uloupit cokoliv a nenechat se pŚi tom chytit. 
Za svŢj ģivot nakradl neuvŊŚitelnŊ velk® bohatstv², kter® uloģil na dobŚe skryt® m²sto. Okradl bezpoļet 
jednotlivcŢ, ale i vl§dn² banky a bohat® gildy. Dokonce dok§zal okr§st dva nejbohatġ² magn§ty, Tsilika 
Igera a Jalkina Silversteela, a to tak, ģe oba souļasnŊ, aļkoliv se v tu dobu nach§zeli tis²ce svŊtelnĨch 
let od sebe. Nikdo nev², jak tohle zvl§dl, ale podle svŊdkŢ a stop je jasn®, ģe to byl on s§m. Oba muģi 
jsou odhodl§ni Nurrana naj²t a z²skat zpŊt svŢj majeteké a nejen svŢj. Nurran s nikĨm a pro nikoho 
nepracuje, pouze s§m pro sebe. Nikoho dalġ²ho jednoduġe nepotŚebuje.  

 
 

Laqtak ĂSpymasterñ 
Rasa: Goblin 
Nejlepġ² ġpion v galaxii. Je nechvalnŊ zn§m t²m, ģe dok§ģe tajnŊ uloupit jak®koliv informace. Pracuje 
vĨhradnŊ s§m, ale nech§v§ se naj²mat kĨmkoliv, kdo je ochoten dobŚe zaplatit. Mezi jeho nejzn§mŊjġ² 
akce patŚ² kr§deģ stavebn²ch pl§nŢ k superdreadnoughtu Spear of Stars, kterĨ pak mohl bĨt snadno 
zniļen, nebo z²sk§n² seznamu vġech tajnĨch agentŢ dynastie Woodgear, kteŚ² pak mohli bĨt odhaleni a 
eliminov§ni. NŊjakĨm zpŢsobem dokonce z²skal k·d k hlavn²mu trezoru Nafforsk® obchodn² gildy, 
kterĨ znal jen s§m Velmistr. Laqtak je hlavn²m c²lem vġech kontraġpion§ģn²ch agentur v galaxii. ChtŊj² 
ho buŅ zniļit a nebo pŚemluvit, aby pro nŊ pracoval. 

 
 

Tissu QóEsstebin 
Rasa: Felir 
Nejlepġ² n§jemnĨ vrah v galaxii. Je nechvalnŊ zn§m t²m, ģe dok§ģe zab²t kohokoliv a nezanechat pŚi 
tom ģ§dn® stopy. Pracuje z§sadnŊ s§m, protoģe jen tak mŢģe plnŊ vyuģ²t sv® loveck® instinkty. Zn§ 
mnoho zpŢsobŢ vraģdy a ovl§d§ mnoho vraģednĨch n§strojŢ ï dĨky, ostŚelovac² puġky, skryt® miny i 
jedy. SvŢj styl se snaģ² neust§le mŊnit, aby se mu nedok§zal nikdo pŚizpŢsobit. Na sv®m kontŊ m§ 
mnoho mafi§nskĨch vraģd i politickĨch atent§tŢ, pŚesnĨ poļet nikdo nezn§. V² se ale, ģe zabil V®vodu 
Argata III., vl§dce V®vodstv² Letmek, kdyģ se ¼ļastnil pŚ²snŊ tajn® porady v tŊģce opevnŊn®m pal§ci. 
Jeho tŊlo se nikdy nenaġlo. D§le tak® odstranil mocnou Up²rku Leinnerathu, ļ²mģ v podstatŊ zabr§nil 
dalġ² Temn® kruci§tŊ. QôEsstebin nem§ ģ§dn® svŊdom², emoce ani ļest. Zaj²m§ ho pouze odmŊna. 
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5.4 StŚelba, dodateļn® efekty 
 
Munice  
Z§soba munice se nebere v ¼vahu. Poļ²t§ se s t²m, ģe Ģoldn®Śi i jejich Protivn²ci maj² dostateļnou 
z§sobu munice na vġechny souboje. 
  
Jednoruļn², obouruļn² a tŊģk® zbranŊ 
Jednoruļn² zbranŊ jsou dobr® na kr§tkou vzd§lenost. Obouruļn² zbranŊ jsou dobr® na stŚedn² 
vzd§lenost. TŊģk® zbranŊ jsou dobr® na dlouhou vzd§lenost. TŊģk® zbranŊ mŢģe pouģ²vat pouze 
StŚelec. Dalġ²mi skupinami jsou DŊlostŚeleck® zbranŊ, kter® jsou pŚ²liġ velk® a obvykle montovan® na 
vozidla a poziļn² lafety, a obrovit® Palubn² zbranŊ, kter® se nach§z² ve vĨzbroji lod². 
 
M²Śen² (AKCE):  
Bojovn²k mŢģe m²sto stŚ²len² vyuģ²t akci k m²Śen². Zvol², na jakĨ c²l m²Ś². PŚ²ġt² kolo z²sk§v§ proti 
tomuto c²li bonus + 2 k RC. M²Śen² lze vyuģ²t pouze ke stŚelbŊ na jeden c²l. 
  
Fixov§n² (AKCE):  
Neplat² pro ruļnŊ nap²nan® zbranŊ. Bojovn²k mŢģe m²sto stŚ²len² vyuģ²t akci k zafixov§n² zbranŊ a 
sn²ģen² zpŊtn®ho r§zu. TŊģk® stŚeln® zbranŊ se MUSĉ fixovat (o trojnoģku), jinak z nich nejde stŚ²let. 
Obouruļn² stŚeln® zbranŊ se mohou fixovat (o dvojnoģku), ļ²mģ bojovn²k z²sk§ bonus + 2 k RC. ZbraŔ 
je zafixov§na tak dlouho, dokud se bojovn²k nepohne z m²sta. Jednoruļn² stŚeln® zbranŊ, napŚ. pistole, 
lze drģet obŊma rukama. To pom§h§ zbraŔ pŚi stŚelbŊ l®pe stabilizovat a zvĨġit jej² ġance na z§sah. 
Drģen² jednoruļn²ch zbran² obouruļ nestoj² ģ§dnou akci nav²c a pŚid§ bonus + 2 k RC. 
 
Siln® napnut² (AKCE): 
Plat² jen pro ruļnŊ nap²nan® zbranŊ. Bojovn²k mŢģe m²sto stŚ²len² vyuģ²t akci k siln®mu napnut² resp. 
roztoļen² zbranŊ a zvĨġen² jej²ho dostŚelu a niļivosti. TŊģk® stŚeln® zbranŊ se MUSĉ silnŊ napnout, 
jinak z nich nejde stŚ²let. Obouruļn² stŚeln® zbranŊ se mohou silnŊ napnout, ļ²mģ pro n§sleduj²c² 
vĨstŚel z²sk§vaj² dvojn§sobn® DAM a dvojn§sobnĨ dostŚel. Jednoruļn² stŚeln® zbranŊ, napŚ. praky, lze 
roztoļit obŊma rukama. To jim pŚed§ v²ce s²ly. Pouģ²v§n² jednoruļn²ch zbran² obouruļ nestoj² ģ§dnou 
akci nav²c a zdvojn§sobuje jejich DAM a dostŚel.  
 
NepŚ²m§ stŚelba: 
NŊkter® zbranŊ mohou projektil vystŚelit po oblouku a jednoduġe tak pŚestŚelit pŚek§ģky, kter® by jinak 
st§ly v cestŊ. NepŚ²m§ stŚelba ignoruje Kryt² nepŚ²tele (ģ§dnĨ bonus k Armor), ale hŢŚe se zamŊŚuje, 
bojovn²k m§ postih - 2 na RC. 
 
 
 

Ice  Buccaneers  
Centrum: nezn§m® 
Rasa: rŢzn® 
Ice Buccaneers je nejob§vanŊjġ² a nejmocnŊjġ² skupina pir§tŢ v ZahradŊ. Ģ§dn§ dopravn² trasa pŚed 
nimi nen² zcela v bezpeļ². V jej²m ļele stoj² Wolfer Kicachtoss. Vlajkovou lod² cel® t®to pir§tsk® flotily je 
velearcha Tyrant of the Cosmos, obrovsk® a t®mŊŚ neporaziteln® ®terick® plavidlo. Zbytek flotily se 
skl§d§ ze stovek plavidel rŢzn®ho pŢvodu a konstrukce ï nŊkter® byly ukoŚistŊn®, jin® byly vyrobeny 
speci§lnŊ pro pir§tsk® potŚeby. Ice Buccaneers jsou jedin² pir§ti, kteŚ² kdy ¼spŊġnŊ napadli a vyloupili 
Jewel of Eden, nejvŊtġ² a nejluxusnŊjġ² vĨletn² loŅ v ZahradŊ. Doġlo k tomu v roce 221-XIII  a tato 
ud§lost je zn§m§ jako Velk® pŚepaden² Jewel of Eden. Nap§chan® ġkody vġak byly od tŊch dob 
napraveny a bezpeļnost² opatŚen² jeġtŊ v²ce pos²lena. Ġance, ģe tuto troufalou akci nŊkdo zopakuje, je 
tak jeġtŊ mnohem menġ². Dokonce i samotn² Ice Buccaneers pochybuj², ģe to zvl§dnou znovu. 

 

 

 
 
 
 
ĂNen² nic lepġ²ho, neģ spolehlivĨ multispektr§ln² tri-iontovĨ plazma-fragment§tor MTI-PF-10.000!ñ 
- reklama Naggirsk® vĨrobn² gildy 
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5.5 Vrh§n² 
K ¼spŊġn®mu vrh§n² mŢģe doj²t, pokud je c²l v dosahu Bojovn²kova vrģen². Zda-li v dosahu je, to urļ² 
GM na z§kladŊ pozice ¼toļn²ka a c²le, avġak hr§ļovi to prozrad² aģ pot®, co jeho postava vrhne. 
   
Z§sah: Đtoļn²k mus² hodit stejnŊ nebo m®nŊ, kolik je jeho hodnota Range Combat. Pokud hod², jeho 
vrģen² je vedeno pŚesnŊ. Pokud ne, minul. 
 
ZranŊn²: Protivn²k mus² hodit stejnŊ nebo m®nŊ, kolik je jeho hodnota Armor. Pokud hod², z§sah mu 
nic neprovedl. Pokud ne, ztratil tolik HP, kolik m§ zbraŔ Damage. 
 
ĠtŊst²/SmŢla: 
Pokud ¼toļn²kovi bŊhem hodu na Range Combat padne ĠtŊst², protivn²k (pokud neuhne ļi z§sah 
nevykryje) je zasaģen do zraniteln®ho m²sta. Protivn²k si neh§z² na Armor, automaticky utrp² pŚ²sluġn§ 
zranŊn². Pokud ¼toļn²kovi bŊhem hodu na Range Combat padne SmŢla, tak o svoji zbraŔ pŚiġel (resp. 
o celou z§sobu). 
 
NevĨhoda vrh§n² je v tom, ģe protivn²k m§ dvŊ moģnosti, jak se pŚesnŊ veden®mu vrģen² vyvarovat. 
TŊmi jsou Đhyb a Vykryt². Kaģd® z nich vġak mŢģe prov®st jen proti jednomu ¼toku. Pokud je tedy 
protivn²k ¼spŊġnŊ napaden dvŊma vrhac²mi zbranŊmi, mŢģe uhnout ¼deru ļi vykrĨt ¼der jen jedn® 
z nich. 
  
Đhyb: Protivn²k mŢģe hodit stejnŊ nebo m®nŊ, kolik je jeho hodnota Agility. Pokud hod², z§sahu 
uhnul a uģ si neh§z² na Armor. Pokud ne, z§sah dostal a h§z² na Armor. 
 
Vykryt²: Protivn²k mŢģe hodit stejnŊ nebo m®nŊ, kolik je jeho hodnota Close Combat. Pokud hod², 
z§sah vykryl a uģ si neh§z² na Armor. Pokud ne, z§sah dostal a h§z² na Armor. Pozor: Vykryt² lze pouģ²t 
jen tehdy, pokud je vyzbrojen chladnou zbran² pro boj zbl²zka. Vykryt² nefunguje proti ruļn²m 
gran§tŢm s n§razovĨm deton§torem. 
  
NulovĨ Armor: 
Pokud c²l Armor nem§, pak mu z§sah zpŢsob² automatick® zranŊn² a z§sah pŚi hodu ĠtŊst² mu zpŢsob² 
dokonce dvojn§sobn® zranŊn². 
 
 
 

Rogeshi -Murogusk§ Ļernob²l§ v§lka 
Od roku 13-565 prob²hala destruktivn² v§lka mezi dvŊma malĨmi, ale vyspŊlĨmi Ś²ġemi ï biskupstv²m 
Rogeshi a adeptstv²m Murogus. Mezi obŊma vznikl nebĨvale rozs§hlĨ a rychlĨ z§vod ve zbrojen². Na 
jeho konci mŊlo Rogeshi super-mocn® golemy oznaļen® jako Falanga XIII a Murogus ultra-modern² 
roboty oznaļen® jako S®rie 1101. Falanga XIII byla doslova vrcholem golemov® magie; S®rie 1101 byla 
ultim§tn² ¼rovn² AI robotiky. ObŊ arm§dy byly natolik niļiv®, ģe se je jejich samotn² tvŢrci b§li pouģ²t. 
VŊŚili, ģe budou slouģit jen jako zastraġovac² prostŚedek ve studen® v§lce. Tak to tak® p§r let fungovalo. 
NejvŊtġ² napŊt² existovalo v ot§zce planety Taisan, kter§ byla strategicky vĨznamn§ pro obŊ Ś²ġe. V roce 
13-607 zde vġak doġlo k vojensk® krizi, kter§ vyvrcholila v dalġ² otevŚenĨ boj ï Sedmou bitvu o Taisan. 
ObŊ frakce byly pŚipraveny na to, ģe tato bitva bude posledn², obŊ byly odhodl§ny vyhr§t. Falanga XIII 
i S®rie 1101 byly plnŊ mobilizov§ny a nasazeny do ļel arm§d. Byly vysazeny bŊhem urputn® bitvy na 
orbitŊ planety ï obŊ Ś²ġe se marnŊ snaģily zabr§nit sv®mu protivn²kovi, aby je dopravil na povrch. A tak 
se koneļnŊ golemov® a roboti nezadrģitelnŊ bl²ģili k sobŊé Ale jeġtŊ neģ vŢbec zah§jili palbu, stalo se 
nŊco zvl§ġtn²ho. LodŊ Rogeshi i Murogusu, kter® to sledovaly z vesm²ru, zachytily jakousi anom§lii ï 
energetickĨ vĨboj, kterĨ se pŚehnal pŚes cel® bojiġtŊ. V ten okamģik Falanga XIII i S®rie 1101 pŚestaly 
poslouchat rozkazy a sv® zbranŊ obr§tily proti svĨm spolubojovn²kŢm i nadŚ²zenĨm. Cel§ operace byla 
zhatŊna. Golemov® likvidovali vġechny zbyl® planet§rn² jednotky Rogeshi, zat²mco jednotky Murogusu 
zcela pŚehl²ģeli. A roboti niļili jednotky Murogusu, zat²mco ignorovali jednotky Rogeshi. Potom obŊ 
vzbouŚen® s²ly za¼toļily i na zbytek svĨch flotil. PŚevzaly kontrolu nad vesm²rnĨmi lodŊmi a nastavily 
zp§teļn² kurzy ï na sv® domovsk® planety. 

 
 
 
ĂNechci automatickou puġku, ani plamenomet, ani plazmovĨ kanon. TeŅ chci jen vrhac² nŢģ.ñ 
- ģoldn®Ś Dakrr Fang 
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5.6 Vrh§n², dodateļn® efekty 
 
Dosah  a niļivost 
Dosah vrģen² z§vis² na Strength postavy. K niļivosti chladnĨch vrhac²ch zbran² (napŚ. ġipky, dĨky, 
oġtŊpy) se pŚipoļ²t§ bonus za uģivatelovu Strength. K niļivosti vĨbuġnĨch vrhac²ch zbran² (napŚ. ruļn² 
gran§ty) se bonus za Strength nepŚiļ²t§. 
 
Strength 1 -10:  dosah 5 metrŢ, + 5 k DAM  
Strength 11 -15: dosah 10 metrŢ, + 10 k DAM  
Strength 16 -19:  dosah 20 metrŢ, + 20 k DAM  
 
Z§soba 
Z§soba vrhac²ch zbran² se nebere v ¼vahu. Poļ²t§ se s t²m, ģe Ģoldn®Śi i jejich Protivn²ci maj² 
dostateļnou z§sobu zbran² na vġechny souboje.  
 
NepŚ²m® vrh§n²: 
Ruļn² gran§ty mohou bĨt vrģeny po oblouku, ļ²mģ bojovn²k jednoduġe pŚehod² pŚek§ģky, kter® by 
jinak st§ly v cestŊ. NepŚ²m® vrh§n² ignoruje Kryt² nepŚ²tele (ģ§dnĨ bonus k Armor), ale hŢŚe se 
zamŊŚuje, bojovn²k m§ postih - 2 na RC. 
 
RozbŊh (AKCE): 
Bojovn²k mŢģe m²sto vrh§n² vyuģ²t akci k rozebŊhnut². Aby mŊlo rozebŊhnut² vliv, mus² n§sleduj²c² 
akci vyuģ²t k vrģen². Dok§ģe dohodit dvojn§sobnŊ daleko a nav²c to bude s dvojn§sobnĨm bonusem za 
Strength. 
 
Vrh§n² protivn²kem (AKCE): 
Obzvl§ġtŊ velk® bytosti mohou chytit menġ² bytosti a odhodit je pryļ. Aby Bojovn²k mohl prov®st 
Vrh§n² protivn²kem, mus² c²lov®ho protivn²ka nejprve Chytit (viz str. 103). Vrģen² pak zab²r§ jednu 
akci. Vrhaj²c² bojovn²k mus² bĨt minim§lnŊ o dvŊ tŚ²dy velikosti vŊtġ², aby mohl protivn²ka odhodit za 
pomoc² dvou konļetin (rukou, chapadelé); a nebo o ļtyŚi tŚ²dy velikosti vŊtġ², aby mohl protivn²ka 
odhodit za pomoc² jedn® konļetiny. Dosah vrģen² pak z§vis² na Strength Bojovn²ka, viz vĨġe. 
 
Bojovn²k Velk® kategorie mŢģe stejnĨm zpŢsobem vrhat objekty Velk® kategorie. Vzd§lenost vrģen² 
objektu BŊģn® kategorie je potom desetin§sobn§.   
NapŚ. Monstrum velikosti 4+ a Strength 15 hod² objekt velikosti 2+ do 10 metrŢ. Tot®ģ monstrum vġak 
odhod² objekt velikosti 2 do 100 metrŢ.  
 
Bojovn²k ObŚ² kategorie mŢģe stejnĨm zpŢsobem vrhat objekty ObŚ² kategorie. Vzd§lenost vrģen² 
objektu Velk® kategorie je potom desetin§sobn§. Bojovn²k ObŚ² kategorie nemŢģe vrhat objekty BŊģn® 
kategorie ï nemŢģe je ani chytit, protoģe jsou pŚ²liġ mal®. 
NapŚ. Monstrum velikosti 4++ a Strength 15 odhod² objekt velikosti 2++ o 10 metrŢ. Tot®ģ monstrum vġak 
odhod² objekt velikosti 2+ o 100 metrŢ. 
 
Pokud vrģenĨ protivn²k vraz² do nŊjak®ho jin®ho objektu, zas§hne ho s niļivost² rovnou sv® velikosti 
vyn§soben® 10 (u VelkĨch objektŢ je to DAM-V, u ObŚ²ch DAM-O). Tomuto poġkozen² je moģn® odolat 
hodem proti Armor (popŚ. Durability, pokud Armor nen², ovġem s dvojn§sobnou niļivost²) nebo 
uhnout ¼spŊġnĨm hodem proti Agility.  
 
Vrģen§ postava pŚi dopadu utrp² stejn® zranŊn², jako pŚi P§du z vĨġky (m²sto vĨġky se bere vzd§lenost, 
na kterou byla odhozena). NapŚ. VrģenĨ Trpasl²k (velikost 1) po pŊti metrech letu vraz² do zdi a zran² se 
za 40 HP.    
 
 
 

ĻarodŊj 
ĻarodŊjov® (zn§m² t®ģ jako ļarodŊjn²ci) jsou osoby obdaŚen® schopnost² ovl§dat magii, kter® neproġly 
ģ§dnĨm Ś§dnĨm vĨcvikem ani vĨukou. Jsou to kouzeln²ci-samouci. Objevuj² nov§ mocn§ a nebezpeļn§ 
kouzla, kter§ nejsou vl§dami schv§lena. Ļasto je zneuģ²vaj² ke svĨm osobn²m c²lŢm, nŊkdy se jim vġak 
vymknou z rukou. VŊtġinou proto nejsou tolerov§ni, ļarodŊjnictv² je trestnĨm ļinem.  
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5.7 Speci§ln² akce 
V boji se kromŊ stŚelby, vrh§n² a boje zbl²zka daj² dŊlat i speci§ln² akce. Dalġ² speci§ln² akce jsou 
uvedeny v dalġ²ch ļ§stech pravidel: jsou to ty schopnosti, kter® u sebe maj² v z§vorce uvedeno Ăakceñ. 
 

Pohyb :  Bojovn²k mŢģe vyuģ²t akci k pŚesunu na jinou ļ§st bojiġtŊ. Z§leģ² na jeho Agility.  
Agility 1 -10:  50 metrŢ 
Agility 11 -15: 100 metrŢ 
Agility 16 -19:  200 metrŢ 
 

Plav§n², pohyb bez gravitace: Bojovn²k mŢģe vyuģ²t akci k pŚesunu na jinou ļ§st bojiġtŊ i pokud je 
ve vodŊ, nebo se vzn§ġ² v prostŚed² bez gravitace. Druhy pohybŢ viz str. 95. 
 

L®t§n²: NŊkter® vybaven² ļi kouzla dovoluj² Bojovn²kovi l®tat. Jak rychle, to je uvedeno u kaģd®ho 
z nich. Pokud ne, pak se rychlost l®t§n² odv²j² od Agility stejnŊ jako bŊģnĨ pozemn² pohyb. Oproti nŊmu 
je vġak desetin§sobn§. NapŚ. Agility 12 poskytuje pozemn² pohyb rychlost² 100 metrŢ za akci a l®taj²c² 
pohyb 1000 metrŢ za akci. 
 

Kryt²: Bojovn²k mŢģe vyuģ²t akci ke kryt² za pŚek§ģkami a z²skat tak bonus k Armor. JakĨ typ 
pŚek§ģek se na bojiġti nach§z², to z§leģ² na druhu ter®nu. Bojovn²k je v krytu tak dlouho, dokud ho 
neopust², napŚ. akc² Pohyb. Kryt² nem§ efekt pŚi boji zbl²zka. Kryt² nelze kombinovat se Zalehnut²m. 
 

Zalehnut²: Bojovn²k mŢģe vyuģ²t akci k zalehnut² k zemi. Jakmile leģ², protivn²k m§ pŚi ¼toku na nŊj 
postih ï 4 na RC, ovġem na druhou stranu tak® bonus + 4 k CC. Bojovn²k leģ² tak dlouho, dokud 
nevyuģije akci Pohyb nebo Boj zbl²zka. Zalehnut² nelze kombinovat s Kryt²m. 
 

Schov§n²: Bojovn²k mŢģe vyuģ²t akci ke schov§n² se do ter®nu, napŚ²klad do vysok® tr§vy, do keŚe a 
podobnŊ. NŊkter® typy ter®nu vġak neumoģŔuj² schov§v§n², nebo ho umoģŔuj² jen dostateļnŊ malĨm 
postav§m. Pokud je Bojovn²k schovanĨ, protivn²k ho mus² nejprve naj²t (viz n²ģe), jinak na nŊj nemŢģe 
prov®st ģ§dnou akci. Pokud Bojovn²k provede nŊjakou n§padnou ļinnost, s§m se odhal². 
 

Pl²ģen²: Pokud se bojovn²k schoval, mŢģe se pl²ģit. Je to pohyb poloviļn² rychlost², bŊhem kter®ho 
zŢst§v§ schovanĨ. Lze pouģ²t jen v ter®nu, kterĨ mu umoģŔuje schovat se. 
 

Hled§n²: Bojovn²k mŢģe hledat urļitĨ typ objektŢ, napŚ. schovan® nepŚ§tele, nastraģen® pasti ļi 
miny. Hod² si proti Perception a pokud uspŊje, naġel to, na co se soustŚedil (napŚ. vġechny skryt® 
nepŚ§tele, vġechny skryt® pasti, vġechny skryt® miny). Dosah hled§n² a postihy viz str. 97. 
 

ĐtŊk z boje: Jakmile je Ģoldn®Ś na ŚadŊ, mŢģe svoji akci vyuģ²t k ¼tŊku z boje. Jednoduġe vloģ² 
vġechny sv® s²ly k ¼tŊku pryļ, co nejd§l od nepŚ§tel. NepŚ§tel® o nŊm ztrat² pŚehled, nemohou na nŊj 
prov®st ģ§dnou akci. Prchaj²c² Ģoldn®Ś se jednoduġe pŚesune o 200 metrŢ (100 metrŢ plav§n²m), avġak 
pouze zpŊt na pŢvodn² pozici. Pokud to uģ nen² moģn®, tak alespoŔ co nejd§l od nepŚ²tele. NemŢģe 
tedy d²ky ¼tŊku pŚes nepŚ²tele proj²t a d§l pokraļovat v cestŊ. Akci ĐtŊk z boje nelze pouģ²t v m²stech, 
kde to logicky nen² moģn®, napŚ. v zamļen® m²stnosti.  
 

Modlen²: Postava mŢģe poģ§dat sv®ho boha o pomoc. Pravidla viz str. 116. 
 

Upout§n² pozornosti: Ģoldn®Ś mŢģe upoutat pozornost protivn²kŢ na sebe. Aby se mu to povedlo, 
mus² uspŊt v hodu proti Charisma. Pokud uspŊje, zvolenĨ protivn²k (protivn²ci) si mus² hodit proti 
Will. Teprve pokud protivn²k v tomto hodu neuspŊje, zaļne ¼toļit vĨhradnŊ na tohoto Ģoldn®Śe a to 
tak dlouho, dokud ho nezabije nebo dokud se od nŊj neodpout§. Odpout§n² mŢģe protivn²k prov®st na 
zaļ§tku kaģd®ho kola (nezab²r§ to ģ§dnou akci) ï je to opŊt hod proti Will. Pokud v nŊm uspŊje, mŢģe 
opŊt ¼toļit na koho chce.  
 

Vykryt² vlastn²m tŊlem: Ģoldn®Ś mŢģe na posledn² chv²li skoļit pŚed nepŚ§telskĨ ¼tok a zachr§nit 
tak c²l, na kterĨ byl veden. Lze pouģ²t proti jak®mukoliv ¼toku zbl²zka, stŚelbou nebo vrh§n²m. Ģoldn®Ś 
se ale od c²le mus² nach§zet maxim§lnŊ do vzd§lenosti 5 metrŢ a mus² pŚi tom uspŊt v hodu proti 
Agility. Pokud uspŊje, ¼tok je m²sto toho veden na nŊj. O vykryt² se lze pokusit kdykoliv bŊhem boje 
(nezab²r§ ģ§dnou akci), ale Ģoldn®Ś t²m pŚijde o svoji n§sleduj²c² akci. Mezi dvŊma svĨmi akcemi se 
mŢģe pokusit jen o jedno vykryt². 
 

Zvl§ġtn² schopnost postavy: Bojovn²k mŢģe pouģ²t zvl§ġtn² schopnost (Ranhojiļ l®ļit, Kouzeln²k 
seslat kouzlo...), avġak jen takovou, kter§ u sebe m§ v z§vorce uvedeno Ăakceñ. 
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5.8 Bojov® modifik§tory 
Bojov® modifik§tory jsou efekty, kter® maj² kladnĨ ļi negativn² vliv na bitvu. Jsou pŚ²stupn® jak pro 
Ģoldn®Śe, tak i pro jejich Protivn²ky. 

 
PŚ²liġ velk§ zranŊn²: Jakmile kdokoliv ze z¼ļastnŊnĨch ztrat² v²ce neģ polovinu sv®ho HP, hod² si na 
Bolest. A i pokud uspŊje, mus² h§zet pŚi kaģd®m dalġ²m zranŊn² (dokud sv® HP neobnov² alespoŔ na 
poloviļn² hodnotu). 

 
MalĨ c²l: Pokud je c²l menġ² neģ stŚelec, tak m§ stŚelec postih ï 1 od RC za kaģdĨ stupeŔ rozd²lu. 

 
VelkĨ c²l: Pokud je c²l vŊtġ² neģ stŚelec, tak m§ stŚelec bonus + 1 k RC za kaģdĨ stupeŔ rozd²lu. 

 
Sn²ģen§ viditelnost: Efekty jako mlha, dĨm, pŚ²tm² a podobnŊ d§vaj² postih ï 2 na RC. StejnĨ postih 
d§vaj² tak® na Perception, ale jen pŚi hled§n² zrakem. Postihy jsou kumulativn², tzn. pokud je pŚ²tm² a 
k tomu mlha, tak je ï 4. Speci§ln²m pŚ²padem je Nulov§ viditelnost, napŚ. tma hlubok® noci. Za nulov® 
viditelnosti je RC vġech postiģenĨch Bojovn²kŢ sn²ģeno na 1 a nemohou hledat zrakem. 

 
Obt²ģnĨ ter®n: Efekty jako bahno, sn²h, led, keŚe a podobnŊ d§vaj² postih ï 2 na CC. StejnĨ postih 
d§vaj² tak® na Agility, ale jen pŚi ļinnostech zahrnuj²c²ch pohyb z m²sta. Postihy jsou kumulativn², tzn. 
pokud je vġude sn²h a z§roveŔ hustĨ porost, tak je ï 4. Speci§ln²m pŚ²padem je Nulov§ pohyblivost, 
napŚ. zapadnut² v tekut®m p²sku nebo baģinŊ. Za nulov® pohyblivosti je CC vġech postiģenĨch 
Bojovn²kŢ sn²ģeno na 1 a nemohou dŊlat ļinnosti zahrnuj²c² pohyb z m²sta. 

 
Vyġġ² pozice: Pokud se Bojovn²k nach§z² vĨġe neģ jeho protivn²k, z²sk§v§ proti nŊmu + 2 k CC v boji 
zbl²zka nebo + 2 k RC pŚi vrh§n². Protivn²k na niģġ² pozici pŚi ¼toku na nŊj naopak ztr§c² ï 2 na CC 
v boji zbl²zka nebo ï 2 na RC pŚi vrh§n². Nem§ efekt v nulov® gravitaci. 

 
ZnehybnŊnĨ c²l: Pokud se c²l nemŢģe pohnout z m²sta, tak ¼toky na nŊj bojem zbl²zka, stŚelbou a 
vrh§n²m (ze vzd§lenosti menġ² neģ 1 metr) jsou snadn®, vyģaduj² pouze Kontroln² hod. Đtoky stŚelbou 
a vrh§n²m z delġ² vzd§lenosti maj² + 4 k RC. 

 
PohyblivĨ c²l: Pokud se c²l pohnul z m²sta (jako svoji posledn² akci provedl akci Pohyb), tak ¼toky na 
nŊj maj² postih ï 2 na RC. 
 
 
 

Vojensk§ sekta Pekeln®ho ohnŊ 
Centrum: nem§ 
Rasa: rŢzn® 
Sekta stoupencŢ Pekla bojuj²c² proti sluģebn²kŢm Nebe. Vznikla bŊhem Astr§ln² v§lky, avġak po pŚ²chodu 
Temnoty jej² moc znaļnŊ ochabla. Ļas od ļasu provede nŊjakĨ teroristickĨ ¼tok. Je decentralizovan§, 
sloģena z nŊkolika stovek samostatnĨch bunŊk. Vġichni jej² ļlenov® maj² na ļele vytetov§n symbol 
Pekla ï plameny. Jej²m ¼hlavn²m protivn²kem je sekta Nebesk® z§Śe.  

 
 
Novo zahradn ² snŊm 
V roce 1089-XI  probŊhl na tabule XigôLa snŊm nejvĨznamnŊjġ²ch edenskĨch knŊģ², vŊdcŢ a politikŢ 
vġech ras a n§boģenstv². Jeho ¼kolem bylo obnovit Zahradu po devastuj²c²m povst§n² proti Druh® 
velk® trojici a dohodnout se na nov®m uspoŚ§d§n² v oblasti politiky, vŊdy a n§boģenstv². Je zn§m tak® 
jako SnŊm Nov® zahrady. Provedl nŊkolik z§sadn²ch rozhodnut², kter® vĨraznŊ ovlivnily vġechny 
edensk® frakce. Prohl§sil Niģġ² boģskou Śeļ za ofici§ln² vġeobecnĨ jazyk, kterĨ knŊģ² a uļenci zaļali ġ²Śit 
do vġech zn§mĨch civilizac², ke vġem n§rodŢm. Urļil jednotnou soustavu fyzik§ln²ch veliļin, stanovil 
zpŢsob mŊŚen² a zaznamen§v§n² ļasu a rozdŊlen² historie na rŢznŊ dlouh® vŊky. Revidoval mapu 
Edenu, rozdŊlil ji na regiony a sub-regiony a podle pozice slavn® posv§tn® tabuly Kachur En Egaron 
stanovil zahradn² sever, jih, vĨchod a z§pad. Tyto reformy veġly v platnost ihned po skonļen² 
Novozahradn²ho snŊmu, ale jejich zav§dŊn² byl dlouhĨ a sloģitĨ proces. Dokonļen byl teprve koncem 
toho vŊku, i kdyģ st§le existovalo nŊkolik skupin, kter® zmŊn§m v²ce ļi m®nŊ odol§valy. 
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6. EFEKTY  
Existuje mnoho rŢznĨch efektŢ, kter® mohou postavu postihnout.  
 
Đnava: 
Po kaģd®m souboji a za kaģdou naļatou hodinu, kterou postava cestuje RychlĨm tempem, si hod² proti 
Durability. Pokud neuspŊje, je unaven§ a m§ sn²ģen® fyzick® i duġevn² vlastnosti. M§ postih ï 1 na RC, 
CC, Agility, Strength, Intelligence, Will, Perception a Charisma a tak® postih ï 1 na iniciativu. Efekt 
¼navy je kumulativn², avġak lze zruġit odpoļinkem. 
 
Odpoļinek: 
Ģoldn®Śi mohou odpoļ²vat a sn²ģit si tak stupnŊ ¼navy. Sn²ģen² jednoho stupnŊ ¼navy zabere 15 minut 
odpoļinku. Pozor! Pokud budou odpoļ²vat vġichni, z²skaj² postih ï 5 k iniciativŊ za PŚekvapivĨ ¼tok 
pŚ²padn®ho nepŚ²tele, kterĨ se k nim pŚibl²ģ². Staļ² ovġem, aby byl jeden z ģoldn®ŚŢ na hl²dce, potom 
k pŚekvapen² nedojde. 
Odpoļinek ve velk®m horku (napŚ. v tropick® pouġti) nebo zimŊ (napŚ. v pol§rn² oblasti) mus² trvat 
dvojn§sobek ļasu, aby mŊl nŊjakĨ efekt. Proti horku/zimŊ vġak ochr§n² napŚ. tropickĨ/pol§rn² spac§k 
nebo stan, nebo imunita vŢļi Mrazic²m/Z§palnĨm ¼tokŢm. 
 
Panika:  
NŊkter® dŊsiv® ud§losti ļi straġliv² protivn²ci mohou zpŢsobit paniku. Postava si mus² hodit proti Will 
a pokud neuspŊje, je zpanikaŚen§. Jej² atributy CC, RC, Intelligence, Perception a Charisma se sn²ģ² o 4 
a m§ postih ï 2 na iniciativu.  Efekt paniky trv§ tak dlouho, dokud je pŢvodce strachu nabl²zku. 
 
ĠtŊst²/SmŢla: 
Pokud postavŊ bŊhem hodu na Will padne ĠtŊst², tak nejenģe odolala strachu, byla i pŚ²mo vyburcov§na 
k hrdinstv². Vlastnosti CC, RC, Intelligence, Perception a Charisma jsou zvĨġeny o 4, dokud je pŢvodce 
strachu nabl²zku. Pokud postavŊ bŊhem hodu na Will padne SmŢla, m§ kromŊ vĨġe popsan®ho postihu 
tak® ztr§tu tolika Sanity PointŢ, o kolik pŚehodila.  
 
Bolest:  
PŚ²liġ velk§ zranŊn² ļi nŊkter® psychick® ¼toky mohou zpŢsobit pronikavou paralyzuj²c² bolest. Postava 
si mus² hodit proti Will a pokud neuspŊje, dostav² se efekt bolesti. Jej² atributy CC, RC, Intelligence, 
Perception a Charisma se sn²ģ² o 4. Efekt bolesti trv§ tak dlouho, dokud ji postava nezaģene (napŚ. 
vyl®ļen²m zranŊn² nebo tiġ²c² drogou). 
 
ĠtŊst²/SmŢla: 
Pokud postavŊ bŊhem hodu na Will padne ĠtŊst², tak nejenģe bolesti odolala, byla i pŚ²mo vyburcov§na 
k maxim§ln²mu nasazen². Vlastnosti CC, RC, Intelligence, Perception a Charisma jsou zvĨġeny o 4, 
dokud bolest nepŚejde. Pokud postavŊ bŊhem hodu na Will padne SmŢla, m§ kromŊ vĨġe popsan®ho 
postihu tak® ztr§tu tolika Sanity PointŢ, o kolik pŚehodila. 
 
Oslaben²: 
Pokud m§ postava sn²ģenou pohyblivost, m§ postih ï 4 na RC, CC, Agility a Strength a tak® postih ï 4 
na iniciativu.  
 
Om§men²: 
Pokud m§ postava sn²ģenou schopnost soustŚedit se, m§ postih ï 4 na Intelligence, Will, Perception a 
Charisma a tak® postih ï 4 na iniciativu.  
 
ZnehybnŊn²: 
Pokud je postava ZnehybnŊna, nemŢģe se hĨbat. M§ postih ï 8 na iniciativu.  
 
Omr§ļen²: 
Pokud je postava Omr§ļena, nemŢģe se hĨbat ani vn²mat sv® okol². Ne¼ļastn² se boje. 
 
Sraģen²: 
NŊkter® efekty mohou postavu srazit k zemi. Postava leģ² na zemi a jej² hodnoty Close Combat a Agility 
jsou sn²ģeny na polovinu. Postava mŢģe vs§t, to j² ale v boji zabere celou jednu akci. Sraģen² nen² tot®ģ 
co Zalehnut². PŚi Zalehnut² postava dobrovolnŊ lehne k zemi tak, aby minimalizovala svoji velikost a 
st§le mohla efektivnŊ bojovat. PŚi Sraģen² padne k zemi nedobrovolnŊ a v nevĨhodn® poloze. 
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Odhozen²: 
NŊkter® efekty mohou c²l odmrġtit, napŚ²klad r§zov® ¼toky ļi ¼dern® chladn® zbranŊ. Jak daleko, to 
z§leģ² na S²le odhozen² a velikosti zasaģen®ho objektu. Velikost objektu  se porovn§ se S²lou odhozen². 
VĨsledek ud§v§, o kolik metrŢ byl objekt odhozen. S²la odhozen² je u nŊkterĨch efektŢ jiģ pŚ²mo 
stanovena, ale napŚ²klad u postav se mus² urļit ï zde z§vis² na jejich velikosti a Strength.  
 
Strength  1-10:  S²la odhozen² = velikost + 1  
Strength  11-15: S²la odhozen² = velikost + 2  
Strength  16-19:  S²la odhozen² = velikost + 3 
 
VĨsledn§ S²la odhozen² se porovn§ s velikost² c²le. Pokud je vyġġ², tak je c²l odhozen o tolik metrŢ, kolik 
je rozd²l. NapŚ. Trpasl²k (velikost 1) se Strength 15 m§ S²lu odhozen² 3. ĐspŊġnŊ udeŚ² pŊst² proti 
jin®mu Trpasl²kovi. NepŚ§telskĨ Trpasl²k je odhozen o 2 metry, protoģe S²la odhozen² byla 3 a jeho 
velikost je 1. Đdern® chladn® zbranŊ pŚid§vaj² k S²le odhozen² jeġtŊ bonus. 
 
Efekt Odhozen² u ¼tokŢ s DAM-V a bojovn²kŢ Velk® kategorie mŢģe stejnĨm zpŢsobem odhodit objekty 
Velk® kategorie. Vzd§lenost, na kterou je odhozen objekt BŊģn® kategorie, se rovn§ desetin§sobku S²ly 
odhozen² ï konkr®tn² velikost zde nehraje roli. 
NapŚ. Đtok s DAM -V a S²lou odhozen² 5 odhod² objekt velikosti 4+ o 1 metr. StejnĨ ¼tok vġak odhod² 
objekt BŊģn® velikosti o 50 metrŢ.  
 
Efekt Odhozen² u ¼tokŢ s DAM-O a bojovn²kŢ ObŚ² kategorie mŢģe stejnĨm zpŢsobem odhodit objekty 
ObŚ² kategorie. Vzd§lenost, na kterou je odhozen objekt Velk® kategorie, se rovn§ desetin§sobku S²ly 
odhozen², u objektu BŊģn® kategorie (pokud nŊjak takovĨ z§sah vŢbec pŚeģije) se rovn§ ston§sobku ï 
konkr®tn² velikost zde nehraje roli. 
NapŚ. Đtok s DAM-O a S²lou odhozen² 5 odhod² objekt velikosti 4++ o 1 metr. StejnĨ ¼tok vġak odhod² 
objekt Velk® velikosti o 50 metrŢ a objekt BŊģn® velikosti dokonce o 500 metrŢ.  
 
Pokud odhozenĨ objekt vraz² do nŊjak®ho jin®ho objektu, zas§hne ho s niļivost² rovnou sv® velikosti 
vyn§soben® 10 (u VelkĨch objektŢ je to DAM-V, u ObŚ²ch DAM-O). Tomuto poġkozen² je moģn® odolat 
hodem proti Armor (popŚ. Durability, pokud Armor nen², ovġem s dvojn§sobnou niļivost²) nebo 
uhnout ¼spŊġnĨm hodem proti Agility.  
 
OdhozenĨ objekt pŚi dopadu utrp² stejn® poġkozen², jako pŚi P§du z vĨġky (m²sto vĨġky se bere 
vzd§lenost, na kterou byl odhozen). NapŚ. OdhozenĨ Trpasl²k (velikost 1) po dvou metrech letu vraz² 
do zdi a zran² se za 10 HP.    
 
Zadrģen² dechu 
V nŊkterĨch pŚ²padech postava mus² zatajit dech, napŚ²klad kdyģ se pot§p² pod vodu nebo chce proj²t 
m²stnost² zamoŚenou jedovatĨm plynem. Jak dlouho postava vydrģ² nedĨchat z§leģ² na jej²m 
Durabil ity. Jakmile ubŊhne tato doba a postava se st§le nenadechla, dojde k Duġen². 
 
Durability 1 -10:  1 minuta 
Durability 11 -15: 3 minuty  
Durability 16 -19:  5 minut  
 
Duġen² 
Pokud se postava dus², mus² si h§zet proti Durability. Za kaģdĨ ¼spŊch vydrģ² bez vzduchu minutu, 
ovġem za kaģdĨ ¼spŊch tak® z²sk§v§ kumulativn² postih ï 2 na Durability k dalġ²mu hodu. Pokud se 
mezit²m nadechne, postihy se zruġ². Za kaģdĨ ne¼spŊġnĨ hod postava ztrat² 10 HP. 
 
NapŚ.  
V prvn² minutŊ duġen² si postava hod² proti Durability. Hod se povedl, takģe se vzduchem si prozat²m 
vystaļila. Ovġem v druh® minutŊ m§ postih ï 2 na Durability. I tentokr§t si se vzduchem vystaļila, 
avġak ve tŚet² minutŊ uģ m§ postih ï 4. A tak to pokraļuje, dokud se nenadechne nebo nezemŚe. 
 
Vakuum  
Ve vakuu doch§z² k Duġen² a z§roveŔ k dekompresi. Postava si mus² h§zet proti Durability stejnŊ jako 
v pŚ²padŊ Duġen², ovġem za kaģdĨ ne¼spŊġnĨ hod ztrat² 20 HP. Pokud m§ postava dĨchac² masku, tak 
se sice nedus², ale st§le doch§z² k dekompresi (ztr§c² 10 HP). Proti vġem efektŢm vakua spolehlivŊ 
ochr§n² VzduġnĨ ģivelnĨ pl§ġŠ.  
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POZOR: Energetick® zbranŊ maj² ve vakuu nulov® RP. 
 
£terickĨ prostor  
£terickĨ prostor je vakuum a nav²c na postavy, kter® se v nŊm ocitnou nepatŚiļnŊ chr§nŊn®, ¼toļ² 
kaģdou minutu (kolo) Ģ²ravĨm ¼tokem s niļivost² 10. Proti vġem efektŢm ®terick®ho prostoru  spolehlivŊ 
ochr§n² £terickĨ ģivelnĨ pl§ġŠ. 
 
Extr®mn² hloubka 
Pokud se postava ocitne hluboko pod vodou (napŚ. na dnŊ nejhlubġ²ho oce§nu), zaļne doch§zet 
k Duġen² a z§roveŔ k drcen². Postava si mus² h§zet proti Durability stejnŊ jako v pŚ²padŊ Duġen², ovġem 
za kaģdĨ ne¼spŊġnĨ hod ztrat² 20 HP. Pokud m§ postava dĨchac² masku, tak se sice nedus², ale st§le 
doch§z² k drcen² (ztr§c² 10 HP). Proti vġem efektŢm extr®mn² hloubky spolehlivŊ ochr§n² Vodn² ģivelnĨ 
pl§ġŠ.  

 
 
 
 

Legenda o Shµlie 
Mezi Elfy se jiģ od d§vnĨch ļasŢ vypr§v² legenda o tom, proļ jim Wilsar ve skuteļnosti seslal dar 
nesmrtelnosti. PŢvodem vġeho je prĨ Shµlia ï pŚekr§sn§ Elfka a oddan§ Wilsarova knŊģka. To ona 
upoutala jeho pozornost. Wilsar nad n² drģel ochrannou ruku, plnil kaģd® jej² pŚ§n² a ļasto k n² 
rozmlouval. Zd§lo se, ģe si ji zamiloval. A tehdy se rozhodl, ģe ElfŢm seġle nesmrtelnost. ř²k§ se, ģe to 
bylo proto, aby Shµlii nikdy neztratil. Jenģe bohynŊ Nelevra mu to nechtŊla dovolit, byl to pŚ²liġ velkĨ 
z§sah do Ś§du vesm²ru a nav²c by to mohlo bĨt nebezpeļn® pro samotn® bohy. Nakonec Wilsara 
pŚemluvila, aby svŢj z§sah zm²rnil. Wilsar tedy ElfŢm daroval nesmrtelnost jen vŢļi smrti st§Ś²m ï po 
dosaģen² urļit®ho vŊku uģ d§le nest§rli, ale st§le mohli zemŚ²t vlivem zranŊn² ļi nemoci. Kdy a jak 
Shµlia nakonec zemŚela, a jak na to Wilsar reagoval, o tom jiģ legenda nemluv². Koluj² vġak zvŊsti o 
tajemn® poutnici, moudr® a kr§sn® Elfce, kter§ osamŊle cestuje mezi nejsvatŊjġ²mi m²sty galaxie a jej²ģ 
tŊlo je nezraniteln® vŢļi jak®mukoliv ¼toku, jak®koliv hrozbŊé 

 
 

Crekosk§ linie 
Obrann§ linie sloģen§ ze ļtyŚ planet ve ļtyŚech rŢznĨch soustav§ch sub-sektoru Crekos. SpoleļnĨmi 
silami ji sestavily gn·msk® rody Ironbolt a Ironpiston, aby tak chr§nily sv® Ś²ġe pŚed ¼toky HobgoblinŢ 
a mohly se plnŊ vŊnovat sv®mu prŢmyslu. Na kaģd® planetŊ (Nurtala, Yziggo II, Stormis a Amanalor) 
je rozs§hl§ vojensk§ z§kladna obsahuj²c² poļetn® arm§dy a flotily vesm²rnĨch lod². Na kaģd® jsou tak® 
rozm²stŊny senzory a observatoŚe, kter® maj² za ¼kol p§trat po hobgoblin²ch plavidlech. Jakmile jsou 
spatŚeny, je ihned vysl§na flotila. Ta m§ za ¼kol zjistit dŢvod jejich pŚ²tomnosti. Pokud je m²rovĨ, jsou 
eskortov§ny. Pokud je nepŚ§telskĨ, jsou zniļeny. V okol² linie neust§le operuj² hobgoblin² kmeny Black 
Bone a Red Rapier, jejichģ ¼mysly jsou vŊtġinou nepŚ§telsk®. D²ky tomu jsou ozbrojen® s²ly Gn·mŢ 
neust§le v pozoru a obļas i trochu paranoidn². Jiģ nŊkolikr§t se stalo, ģe zah§jily palbu na hobgoblin² 
loŅ, kter§ se pozdŊji uk§zala bĨt pouhou civiln² a nav²c ze zcela jin®ho kmene. 

 
 

ř²ġe Lacconis  
Centrum: tabula Lacco (TemCit+)  
Rasa: Lid® 
Typ: aristokratick§ monarchie 
ř²ġe Lacconis byla nejvŊtġ² a nejstarġ² lidsk§ frakce v Edenu. Byla zaloģena uģ roku 10.191-XI  a jej²m 
zakladatelem a prvn²m C²saŚem byl Caisaros I. Jej² domovskou tabulou byla Lacco nach§zej²c² se 
v regionu Xemyt. ř²ġe zab²rala 29 regionŢ. Jej² konec zapoļal v roce 41-XIII , kdy se stala terļem Prvn² 
temn® kruci§ty. Temn§ ruka za¼toļila na Lacco a po dlouh®m boji ji obsadila. C²saŚ a nejvyġġ² politici 
se sice staļili evakuovat, ale tabula byla ztracena. V roce 59-XIII  se ř²ġe Lacconis rozpadla na dneġn² 
C²saŚstv² Maximus Grey, Prezidentstv² Machinus Black a Papeģstv² Magicus White. 

 
 

 
Ăř²ġe Lacconis pŚeģila vġechny vnŊjġ² hrozby. Dlouh® v§lky, Nebesk® i Pekeln® kruci§ty a dokonce i 
invazi Temn® ruky. Jej² z§nik vġak zpŢsob² hrozba vnitŚn². Padne rukama sv®ho vlastn²ho lidu.ñ 
- C²saŚovna Vijna III., posledn² ř²ġsk§ vl§dkynŊ  
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Nemoc a otrava:  
Pokud se postava otr§v² toxickou l§tkou ļi se u n² projev² n§kaza nemoci (uplyne inkubaļn² doba), hod² 
si na zaļ§tku kaģd®ho nov®ho dne proti sv®mu Durability, sn²ģen®mu o z§vaģnost nemoci respektive 
otravy. Pokud nepodhod², je st§le stejnŊ nemocn§/otr§ven§. Pokud podhod², z§vaģnost nemoci/otravy 
se sn²ģ² o jedna. Pokud z§vaģnost nemoci/otravy klesne na 0, postava se uzdravi la. Pokud ji padne 
ĠtŊst², tak se uzdravila automaticky. Pokud ji padne SmŢla, tak z§vaģnost stoupla o 1. 
 
Nemoc je zvl§ġtn² forma Biologick®ho ¼toku, stejnŊ jako Otrava je zvl§ġtn² forma Chemick®ho ¼toku. 
Vġe, co ochr§n² pŚed BiologickĨmi ļi ChemickĨmi ¼toky ochr§n² tak® pŚed Nemocemi respektive 
Otravami. 
 
Druhy nemoc²: 
Zde jsou vyps§ny nejrozġ²ŚenŊjġ² nemoci v Edenu, kter® jsou povaģov§ny za v§ģn®. Neexistuj² na nŊ 
oļkov§n², ale mohou bĨt l®ļeny. Jsou pojmenov§ny podle pŚ²znakŢ nebo jinĨch atributŢ. 
  
Planouc² chŚipka (z§vaģnost 2)  
Ġ²Ś² se vzduchem. PŚ²znaky jsou zvĨġen§ teplota a zimnice. Nakaģen§ postava m§ postih ï 1 na CC, RC, 
Agility, Durability a Strength. Inkubaļn² doba je 1 den. 
 
Omamn§ ģloutenka (z§vaģnost 2) 
Ġ²Ś² se pŚ²mĨm kontaktem. PŚ²znaky jsou bolest hlavy, zaģloutnut² kŢģe a oļn²ho bŊlma. Nakaģen§ 
postava m§ postih ï 1 na Intelligence, Will a Charisma. Inkubaļn² doba je 5 dn². 
 
Pl²ģiv§ ang²na (z§vaģnost 4) 
Ġ²Ś² se vzduchem. PŚ²znaky jsou zvĨġen§ teplota, bolest v krku a kaġel. Nakaģen§ postava m§ postih ï 2 
na Durability a Strength. Inkubaļn² doba je 5 dn². 
 
Divok® neġtovice (z§vaģnost 4) 
Ġ²Ś² se pŚ²mĨm kontaktem. PŚ²znaky jsou svŊdiv® puchĨŚky vġude po tŊle. Nakaģen§ postava m§ postih 
ï 2 na Agility, Will a Charisma.  Inkubaļn² doba je 5 dn². 
 
Muļiv§ mal§rie (z§vaģnost 6) 
Ġ²Ś² se infekc² krve, nositelem je bodavĨ hmyz. PŚ²znaky jsou siln§ bolest hlavy a nevolnost. Nakaģen§ 
postava m§ postih ï 3 na Intelligence, Will a Charisma. Inkubaļn² doba je 10 dn². 
 
Tmav§ spav§ nemoc (z§vaģnost 6) 
Ġ²Ś² se infekc² krve, nositelem je bodavĨ hmyz. PŚ²znaky jsou ty, ģe postava vydrģ² bez sp§nku jen 
kr§tkou dobu, pouhĨch 5 hodin. Inkubaļn² doba je 1 den. 
 
Ļern§ snŊŠ (z§vaģnost 8) 
Ġ²Ś² se pŚ²mĨm kontaktem. PŚ²znaky jsou krvav® vŚedy vġude po tŊle. Nakaģen§ postava m§ postih ï 4 
na Strength a Agility a kaģdĨ den ztr§c² 2 HP. Inkubaļn² doba je 20 dn². 
 
Krvav§ vztekl ina (z§vaģnost 10) 
Ġ²Ś² se infekc² krve, nositelem jsou savci. PŚ²znaky jsou svalov® kŚeļe, zvĨġen§ produkce slin a zuŚivost. 
Nakaģen§ postava m§ postih ï 10 na Will, Intelligence a Charisma a kaģdĨ den ztr§c² 5 HP a 10 SP. 
Inkubaļn² doba je 30 dn². 
 
Hnilo bnĨ mor (z§vaģnost 10) 
Ġ²Ś² se infekc² krve, nositelem je bodavĨ hmyz. PŚ²znaky jsou zvĨġen§ teplota, zimnice, nevolnost a 
vŚedy vġude po tŊle. Nakaģen§ postava m§ postih ï 5 na Will, Charisma a Durability a kaģdĨ den ztr§c² 
10 HP. Inkubaļn² doba je 1 den. 
 
Bled§ lepra (z§vaģnost 10) 
Ġ²Ś² se pŚ²mĨm kontaktem. PŚ²znaky jsou degenerace a rozpad tk§nŊ. Nakaģen§ postava ztr§c² ï 5 od 
Agility, Durability a Strength a kaģdĨ den ztr§c² 10 HP. Inkubaļn² doba je 1 den. 
 
Druhy jedŢ: 
Jedy jsou pops§ny u tŊch poloģek, ve kterĨch jsou obsaģeny ï tedy u rostlin a zv²Śat, d§le pak v sekci 
Lektvary (kter® mŢģe vytvoŚit Ranhojiļ). Efekty nŊkterĨch jedŢ jsou okamģit®, efekty jinĨch jedŢ jsou 
dlouhodob® a podobnŊ jako nemoci maj² svoji Z§vaģnost. 
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6.1 Speci§ln² ¼toky 
NŊkter® zbranŊ maj² zvl§ġtn² druhy efektŢ, kter® kromŊ poġkozen² ovlivŔuj² svŢj c²l i jinak. 
 
Z§palnĨ ¼tok 
HoŚ²c² objekt si mus² h§zet proti Armor tak dlouho, dokud neuspŊje. Za kaģdĨ ne¼spŊch utrp² 
pŚ²sluġn§ zranŊn². Jakmile uspŊje, oheŔ vyhasl. Pokud objekt postr§d§ hodnotu Armor, mus² m²sto 
toho h§zet proti Durability, ovġem za kaģdĨ ne¼spŊch utrp² dvojn§sobn§ zranŊn². 

 
Mrazic² ¼tok 
Mrznouc² objekt si mus² hodit proti Armor. Pokud neuspŊje, utrp² pŚ²sluġn® zranŊn² a tak® se mu sn²ģ² 
atributy CC, RC, Strength a Agility o 1 a iniciativa o 1. Pokud objekt postr§d§ hodnotu Armor, mus² 
m²sto toho hodit  proti Durability, ovġem ne¼spŊch mu zpŢsob² dvojn§sobn® zranŊn² a atributy a 
iniciativa se mu sn²ģ² o 2. Pokud jakĨkoliv z atributŢ klesne na 0, objekt je zcela zmrzlĨ, nehybnĨ a v 
bezvŊdom². Omrzliny i ¼pln® zmrznut² mŢģe zruġit Ranhojiļ pomoc² sv® schopnosti OġetŚen² a l®ļba. 

 
Ģ²ravĨ ¼tok 
ZasaģenĨ objekt si mus² h§zet proti Armor tak dlouho, dokud neuspŊje. Za kaģdĨ ne¼spŊch se Armor 
permanentnŊ sn²ģ² o 1, coģ vyjadŚuje poġkozen² brnŊn² a/nebo pŚilby. Jakmile je t²mto zpŢsobem 
zruġen bonus brnŊn² a/nebo pŚilby, je dan® vybaven² zniļeno. Jakmile je tedy Armor sn²ģen na 0 (nebo 
pokud objekt hodnotu Armor postr§dal) objekt si mus² h§zet proti Durability tak dlouho, dokud 
neuspŊje. Za kaģdĨ ne¼spŊch z²sk§ poġkozen². Jakmile uspŊje, ģ²ravina pŚestala ¼ļinkovat. 

 
Tempestum  ¼tok 
Tempestum ¼tok ignoruje Armor, ale funguje jen proti strojŢm a ark§nov®mu vybaven² postav. Stroj  si 
mus² hodit proti Durability a pokud neuspŊje, utrp² pŚ²sluġn® poġkozen². Pokud mu pŚi hodu padne 
SmŢla, je nav²c paralyzov§n, nehybnĨ a nefunkļn². Pokud je zasaģena postava, jedno jej² ark§nov® 
vybaven² je automaticky rozbito ï jej² hr§ļ si s§m zvol² jak®. Pokud ale ¼toļn²kovi padlo ĠtŊst², jeho 
hr§ļ urļuje, jak® vybaven² bylo rozbito. 

 
MagnetickĨ ¼tok 
MagnetickĨ ¼tok ignoruje Armor, ale funguje jen proti kovovĨm c²lŢm a kovov®mu vybaven² postav. 
KovovĨ c²l si mus² hodit proti Strength a pokud neuspŊje, utrp² pŚ²sluġn® poġkozen². Pokud mu pŚi 
hodu padne SmŢla, je nav²c Odhozen (s²la odhozen² je uvedena). Pokud je zasaģena postava, jedno jej² 
kovov® vybaven² je automaticky rozbito ï jej² hr§ļ si s§m zvol² jak®. Pokud ale ¼toļn²kovi padlo ĠtŊst², 
jeho hr§ļ urļuje, jak® vybaven² bylo rozbito. 

 
Neur§ln² ¼tok 
Neur§ln² ¼tok ignoruje Armor, ale funguje jen proti ģivĨm c²lŢm. ĢivĨ c²l si mus² hodit proti Durability 
a pokud neuspŊje, utrp² pŚ²sluġn® zranŊn². Pokud mu pŚi hodu padne SmŢla, je paralyzov§n, nehybnĨ a 
v bezvŊdom². 

  
SonickĨ ¼tok 
SonickĨ ¼tok ignoruje Armor. ZasaģenĨ objekt si m²sto toho mus² hodit proti Durability. Pokud 
neuspŊje, utrp² pŚ²sluġn® zranŊn² a aģ do konce boje ztrat² 1 od Perception. Pokud postavŊ pŚi hodu 
padne SmŢla, jedno jej² vybaven² je zniļeno (hr§ļ on® postavy si s§m zvol² jak®).  

 
Mikro vlnnĨ ¼tok 
Mikrovlnn Ĩ ¼tok ignoruje Armor. ZasaģenĨ objekt si m²sto toho mus² hodit proti Durability. Pokud 
neuspŊje, utrp² pŚ²sluġn® zranŊn² a aģ do konce boje ztrat² 1 od Durability. Pokud mu pŚi hodu padne 
SmŢla, utrp² nav²c Z§palnĨ ¼tok se stejnou niļivost², jakĨ mŊl MikrovlnnĨ. 

 
ElektrickĨ ¼tok 
ElektrickĨ ¼tok ignoruje Armor. ZasaģenĨ objekt si m²sto toho mus² hodit proti Durability. Pokud 
neuspŊje, utrp² pŚ²sluġn® zranŊn² a aģ do konce boje ztrat² 1 od Agility. Pokud mu pŚi hodu padne 
SmŢla, utrp² nav²c Om§men² a Oslaben² na tolik minut, o kolik pŚehodil. 

 
R§zovĨ ¼tok 
ZasaģenĨ objekt si hod² proti Armor a proti Strength. Pokud neuspŊje v hodu na Armor, utrp² pŚ²sluġn® 
zranŊn². Pokud neuspŊje v hodu na Strength, je Odhozen (s²la odhozen² je uvedena). 
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Radiaļn² ¼tok 
Radiaļn² ¼tok ignoruje Armor. ZasaģenĨ objekt si mus² hodit proti Durability. Pokud neuspŊje, z²sk§ 
poġkozen² a jeho atributy Durability, Strength a Will se permanentnŊ sn²ģ² o 1. ZasaģenĨ objekt je kromŊ 
toho tak® oz§Śen: na konci kaģd®ho dne se jeho atributy Durability, Strength a Will permanentnŊ sniģuj² 
o 1 a ztr§c² 1 HP. Efekt oz§Śen² nen² kumulativn². Đtok pronik§ k pos§dce i pasaģ®rŢm dopravn²ch 
prostŚedkŢ resp. obyvatelŢm budov. Jeho DAM proti nim je vġak jen desetinov®. Đtok s DAM-V pronik§ 
s norm§ln²m DAM, ¼tok s DAM-O pronik§ s DAM -V. NemŢģe proniknout, pokud je c²l vyġġ² velikostn² 
kategorie. Đtok postihne vġechny uvnitŚ. 

 
ChemickĨ ¼tok 
ChemickĨ ¼tok ignoruje Armor. ZasaģenĨ objekt si mus² hodit proti Durability. Pokud neuspŊje, z²sk§ 
poġkozen² a jeho atributy Close Combat, Agility a Charisma se permanentnŊ sn²ģ² o 1. ZasaģenĨ objekt 
je kromŊ toho tak® otr§ven: na konci kaģd®ho dne se jeho atributy Close Combat, Agility a Charisma 
permanentnŊ sniģuj² o 1 a ztr§c² 1 HP. Efekt otr§ven² nen² kumulativn². Đtok pronik§ k pos§dce i 
pasaģ®rŢm dopravn²ch prostŚedkŢ resp. obyvatelŢm budov. Jeho DAM proti nim je vġak jen desetinov®. 
Đtok s DAM -V pronik§ s norm§ln²m DAM, ¼tok s DAM-O pronik§ s DAM-V. NemŢģe proniknout, 
pokud je c²l vyġġ² velikostn² kategorie. Đtok postihne vġechny uvnitŚ. 

 
BiologickĨ ¼tok 
BiologickĨ ¼tok ignoruje Armor. ZasaģenĨ objekt si mus² hodit proti Durability. Pokud neuspŊje, z²sk§ 
poġkozen² a jeho atributy Range Combat, Perception a Intelligence se permanentnŊ sn²ģ² o 1. ZasaģenĨ 
objekt je kromŊ toho tak® nakaģen: na konci kaģd®ho dne se jeho atributy Range Combat, Perception a 
Intelligence permanentnŊ sniģuj² o 1 a ztr§c² 1 HP. Efekt nakaģen² nen² kumulativn². Đtok pronik§ 
k pos§dce i pasaģ®rŢm dopravn²ch prostŚedkŢ resp. obyvatelŢm budov. Jeho DAM proti nim je vġak 
jen desetinov®. Đtok s DAM-V pronik§ s norm§ln²m DAM, ¼tok s DAM-O pronik§ s DAM-V. NemŢģe 
proniknout, pokud je c²l vyġġ² velikostn² kategorie. Đtok postihne vġechny uvnitŚ. 
 
 
 

StvoŚen² Terakotov® arm§dy 
Biskupstv² Qin byla mal§, ale velmi rozvinut§ B²l§ Ś²ġe. Po cel§ stalet² ¼spŊġnŊ odol§vala ¼tokŢm ze 
strany ĠedĨch i ĻernĨch Ś²ġ². V roce 525-XIII vġak doġlo ke zvratu, kdyģ na n² za¼toļilo nŊkolik ĠedĨch 
a ĻernĨch Ś²ġ² souļasnŊ a z rŢznĨch smŊrŢ. Situace zaļala bĨt nezvladateln§ a tak biskup naŚ²dil svĨm 
nejlepġ²m kouzeln²kŢm, aby sestavili zbraŔ, proti kter® nebude obrany a kter§ snadno zastraġ² vġechny 
agresory. V roce 607-XIII kouzeln²ci dokonļili svŢj projekt ï arm§du mocnĨch golemŢ. Byli to voj§ci 
z terakoty, kter® poh§nŊla velmi siln§ magie. Terakotov§ arm§da byla vypuġtŊna a snadno a rychle 
zniļila vġechny ¼toļn²ky. Biskupstv² Qin mohlo koneļnŊ pŚej²t do proti¼toku. Terļem se staly vġechny 
nejbliģġ² Ġed® a Ļern® Ś²ġe, kter® mohly Qin nŊjak ohrozit. Ģ§dn§ z tŊchto Ś²ġ² nedok§zala Terakotov® 
arm§dŊ odol§vat, zbyly po nich jen sp§len® tabuly bez ģivota. Ostatn² Ġed® a Ļern® Ś²ġe vŊdŊly, ģe brzy 
mohou na Śadu pŚij²t i ony. Proto se tajnŊ spojily, aby spoleļnŊ pracovaly na obranŊ. V roce 614-XIII 
dokonļily Antigolemicus, mocn® ark§num, kter® bylo schopn® naruġit magii v golemech a pŚiv®st je 
pod jejich kontrolu. Ġed® a Ļern® Ś²ġe potom vl§kaly Terakotovou arm§du na tabulu Vaarda, kde bylo 
ark§num nachystan®. JeġtŊ neģ boj vŢbec zaļal, Antigolemicus se spustil. Ark§nov® pole se pŚehnalo 
po cel® tabule a golemov® se zastavili. Vr§tili se do svĨch lod², kter® nabraly kurz zpŊt do Qin. ř²ġe Qin 
byla t²mto zaskoļena a zcela nepŚipraven§. Terakotov§ arm§da zah§jila ¼tok a bŊhem p§r tĨdnŢ sv® 
stvoŚitele zcela zniļila. Ale to nebyl konec jej²ho taģen² ï zaļala niļit jednu B²lou Ś²ġi za druhou. Ġed® a 
Ļern® Ś²ġe slavily ¼spŊch, ale brzy se zaļaly h§dat, kdo bude m²t kontrolu nad Terakotovou arm§dou 
nyn². Bylo to vġak zbyteļn®. Jak z§hy zjistily, ark§num nefungovalo tak, jak mŊlo. Terakotov§ arm§da 
odm²tala posluġnost komukoliv a nev§hala zniļit kaģd®ho, kdo se j² postavil do cesty. Ġed® a Ļern® Ś²ġe 
dodnes povaģuj² Terakotovou arm§du za skvŊlĨ n§stroj zk§zy B²lĨch Ś²ġ², ale z§roveŔ neust§le hledaj² 
zpŢsob, jak nad n² z²skat kontrolu. Zat²m marnŊ. 
 

 
 

Platidla  
V ZahradŊ existuje bezpoļet druhŢ mŊn a jinĨch platidel ï t®mŊŚ kaģd§ z Ś²ġ² m§ svŢj vlastn². Zat²mco 
civilizovan® rasy pouģ²vaj² mince, u barbarskĨch ras tuto ¼lohu zast§vaj² vŊtġinou drobn® cennosti, 
napŚ²klad nugety drahĨch kovŢ, drahokamy, perly a podobnŊ. Emisi platidel maj² na starosti hlavnŊ 
bankovn² gildy, kter® tak® stanovuj² aktu§ln² kurz. SilnŊ tak ovlivŔuj² ekonomiku Edenu. Ale pouze p§r 
mŊn m§ tak velkou stabilitu, ģe mohou bĨt pouģ²v§ny bez obav a mnoho Ś²ġ² je akceptuje. PatŚ² sem 
napŚ²klad Ļern® tolary, Xupolovy drachny , ġarlatov® perly, ř²ġsk® den§ry a krystaly Xai.     
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7. VĉRA 

BŢh, kter®ho si hr§ļ zvolil, mŢģe postavŊ pom§hat. DŢleģit® je m²t na pamŊti, ģe bohov® s bŊģnĨmi 
smrteln²ky nehovoŚ² slovy, pouze svĨmi ļiny. Norm§lnŊ komunikuj² pouze se svĨmi KnŊģ²mi, kteŚ² jsou 
tak® jedin², kteŚ² tuto komunikaci dok§ģ² vn²mat. 
 
Modlitba:  
Postava mŢģe poģ§dat o boģ² pomoc skrz modlitbu (v boji to zab²r§ akci). Hod² si proti sv®mu 
Charisma. Pokud uspŊje, bŢh postavŊ pomŢģe. Pokud neuspŊje, bŢh ji ignoruje. Pokud postavŊ padne 
ĠtŊst², bŢh postavŊ pomŢģe v mnohem vŊtġ²m rozsahu. Pokud padne SmŢla, bŢh se na n² naopak 
rozhnŊv§ za to, ģe se ho opovaģuje vyruġovat a potrest§ ji ï t²m, ģe udŊl§ pŚesnĨ opak toho, co po nŊm 
ģ§dala. Efekt modlitby je vģdy jen jednor§zovĨ a je vyļerp§n ihned, jakmile to je moģn®. 
 

Nebeġt² bohov®: 
 
Dyrnusia , BohynŊ ģivota, fauny a fl·ry 

¶ Zahn§n² zv²Śete: jedno nebezpeļn® a/nebo agresivn² zv²Śe je zahn§no pryļ 

¶ ĠtŊst²: vġechna nebezpeļn§ a/nebo agresivn² zv²Śata jsou zahn§na pryļ 

¶ SmŢla: jedno dalġ² nebezpeļn® a/nebo agresivn² zv²Śe je pŚil§k§no 
 
Biernith , BŢh skromnosti, pilnosti a asketismu 

¶ Skromnost:  cena sluģby ļi zboģ², kter® tento ģoldn®Ś kupuje, je poloviļn²  

¶ ĠtŊst²: sluģba ļi zboģ², kter® tento ģoldn®Ś kupuje, je zdarma 

¶ SmŢla: sluģba ļi zboģ², kter® tento ģoldn®Ś kupuje, je o polovinu draģġ² 
 
Finersha , BohynŊ m²ru, diplomacie a budov§n² 

¶ Obrana:  n§sleduj²c² ¼tok bude m²t vŢļi ģoldn®Śi jen poloviļn² niļivost 

¶ ĠtŊst²: n§sleduj²c² ¼tok nebude m²t vŢļi ģoldn®Śi ģ§dnĨ vliv 

¶ SmŢla: n§sleduj²c² ¼tok bude m²t vŢļi ģoldn®Śi dvojn§sobnou niļivost 
 
Ponturos , BŢh pokroku, zvŊdavosti a civilizovanosti 

¶ Pokrok:  n§sleduj²c² bonus, kterĨ tento ģoldn®Ś obdrģ², je dvojn§sobnĨ 

¶ ĠtŊst²: n§sleduj²c² bonus, kterĨ tento ģoldn®Ś obdrģ², je ļtyŚn§sobnĨ 

¶ SmŢla: n§sleduj²c² bonus, kterĨ protivn²k obdrģ², je dvojn§sobnĨ 
 
Lugona , BohynŊ svŊtla, dne a odvahy 

¶ Odhalen²: tato modlitba odhal² jeden schovanĨ objekt v dohledu (GM zvol² jakĨ) 

¶ ĠtŊst²: tato modlitba odhal² vġechny schovan® objekty v dohledu 

¶ SmŢla: tato modlitba skryje jeden objekt v dohledu (GM zvol² jakĨ), nehledŊ na okoln² ter®n 
 
Jokarag , BŢh intelektu, logiky a efektivnosti 

¶ Intelekt:  n§sleduj²c² akce veden§ proti bytosti s niģġ²m Intelligence automaticky vyjde  

¶ ĠtŊst²: n§sleduj²c² akce veden§ proti bytosti s niģġ²m Int. automaticky vyjde, nav²c se ĠtŊst²m 

¶ SmŢla: n§sleduj²c² akce bytosti s niģġ²m Intelligence automaticky vyjde  
 
Ranaka , BohynŊ zdrav², evoluce a regenerace 

¶ Zdrav® tŊlo: ģoldn®Śovi regeneruje 10 HP 

¶ ĠtŊst²: ģoldn®Śovi regeneruje 100 HP 

¶ SmŢla: ģoldn®Śovi sebere 10 HP (pouze do minima 1 HP) 
 
Hurconyr , BŢh pr§va, spravedlnosti a cti  

¶ Spravedlnost:  odhal² jednu stopu zloļinu, kterĨ byl sp§ch§n na tomto ģoldn®Śi 

¶ ĠtŊst²: odhal² vġechny stopy zloļinu, kterĨ byl sp§ch§n na tomto ģoldn®Śi 

¶ SmŢla: skryje jednu stopu zloļinu, kterĨ byl sp§ch§n na tomto ģoldn®Śi 
 
Nelevra , BohynŊ Ś§du, kauzality a pl§nŢ 

¶ Zdrav§ mysl: ģoldn®Śovi regeneruje 10 SP 

¶ ĠtŊst²: ģoldn®Śovi regeneruje 100 SP 

¶ SmŢla: ģoldn®Śovi sebere 10 SP (pouze do minima 1 SP) 
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Xim , BŢh vĨbŊru, zmŊny a nadŊje 

¶ NadŊje: v n§sleduj²c² akci mŢģe ģoldn®Ś prov®st OpravnĨ hod 

¶ ĠtŊst²: v n§sleduj²c² akci m§ ģoldn®Ś bonus + 10 a mŢģe prov®st OpravnĨ hod 

¶ SmŢla: v n§sleduj²c² akci mus² ģoldn®Ś prov®st Kaz²c² hod 
 
Talhisa , BohynŊ l²tosti, l§sky a potŊġen²  

¶ L²tost: tato modlitba funguje jako vyjedn§v§n², kter®mu NPC nemŢģe odolat  

¶ ĠtŊst²: c²lov§ NPC postava bude tohoto ģoldn®Śe povaģovat za sv®ho nejlepġ²ho pŚ²tele 

¶ SmŢla: c²lov§ NPC postava jiģ nebude cht²t s t²mto ģoldn®Śem d§le vyjedn§vat  
 
Vakmir , BŢh prostoru, koŚenŢ a vŊtv² Yggdrasilu 

¶ Dosah:  dosah jedn® ģoldn®Śovy schopnosti, ¼toku ļi efektu vybaven² je zdvojn§soben 

¶ ĠtŊst²: dosah jedn® ģoldn®Śovy schopnosti, ¼toku ļi efektu vybaven² je desetin§sobnĨ 

¶ SmŢla: dosah jedn® ģoldn®Śovy schopnosti, ¼toku ļi efektu vybaven² je poloviļn² 
 
 
 

Pekeln² bohov®: 
 
Wilsar , BŢh smrti, ģivlŢ a poļas² 

¶ Zahn§n² ģivlu: jeden ġkod²c² ģivel je zapuzen (napŚ. na ģoldn®Śe pŚestane prġet) 

¶ ĠtŊst²: vġechny ġkod²c² ģivly jsou zapuzeny (napŚ. na ģoldn®Śe pŚestane prġet a foukat v²tr) 

¶ SmŢla: jeden dalġ² ġkod²c² ģivel je pŚivol§n (napŚ. ģoldn®Śovo obleļen² vzplane) 
 
Cintana , BohynŊ hamiģnosti, lenosti a hedonismu 

¶ Hamiģnost: za sluģby ļi zboģ², kter® tento ģoldn®Ś prod§v§, vydŊl§ o polovinu v²c 

¶ ĠtŊst²: za sluģby ļi zboģ², kter® tento ģoldn®Ś  prod§v§, vydŊl§ dvojn§sobek 

¶ SmŢla: za sluģby ļi zboģ², kter® tento ģoldn®Ś  prod§v§, vydŊl§ o polovinu m®nŊ 
 
Olrenor , BŢh v§lky, agrese a niļen² 

¶ Đtok: n§sleduj²c² ģoldn®ŚŢv ¼tok bude m²t niļivost zvĨġenu o polovinu  

¶ ĠtŊst²: n§sleduj²c² ģoldn®ŚŢv ¼tok bude m²t dvojn§sobnou niļivost 

¶ SmŢla: n§sleduj²c² ģoldn®ŚŢv ¼tok nebude m²t ģ§dnĨ vliv 
 
Gonolia , BohynŊ ¼padku, lhostejnosti a barbarstv² 

¶ Đpadek: n§sleduj²c² postih, kterĨ protivn²k obdrģ², je dvojn§sobnĨ  

¶ ĠtŊst²: n§sleduj²c² postih, kterĨ protivn²k obdrģ², je ļtyŚn§sobnĨ 

¶ SmŢla: n§sleduj²c² postih, kterĨ tento ģoldn®Ś obdrģ², je dvojn§sobnĨ 
 
Uliun , BŢh tmy, noci a strachu 

¶ Skryt²: tato modlitba skryje jeden objekt v  dohledu (hr§ļ zvol² jakĨ), nehledŊ na okoln² ter®n 

¶ ĠtŊst²: tato modlitba skryje vġechny objekty v dohledu, nehledŊ na okoln² ter®n 

¶ SmŢla: tato modlitba odhal² jeden schovanĨ objekt v dohledu (GM zvol² jakĨ)  
 
Elarinia , BohynŊ instinktu, emoc² a efektnosti 

¶ Instinkt:  n§sleduj²c² akce veden§ proti bytosti s vyġġ²m Intelligence automaticky vyjde  

¶ ĠtŊst²: n§sleduj²c² akce veden§ proti bytosti s vyġġ²m Int. automaticky vyjde, nav²c se ĠtŊst²m 

¶ SmŢla: n§sleduj²c² akce bytosti s vyġġ²m Intelligence automaticky vyjde  
 
Melnak , BŢh nemoc², mutace a degenerace 

¶ ZranŊn® tŊlo: zvolen® bytosti sebere 10 HP (pouze do minima 1 HP) 

¶ ĠtŊst²: zvolen® bytosti sebere 100 HP (pouze do minima 1 HP) 

¶ SmŢla: zvolen® bytosti regeneruje 10 HP 
 
Qelona , BohynŊ zloļinŢ, bezpr§v² a podlosti  

¶ Bezpr§v²: skryje jednu stopu zloļinu, kterĨ ģoldn®Ś sp§chal 

¶ ĠtŊst²: skryje vġechny stopy zloļinu, kterĨ ģoldn®Ś sp§chal 

¶ SmŢla: odhal² jednu stopu zloļinu, kterĨ ģoldn®Ś sp§chal 
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Yusinyr , BŢh chaosu, paradoxŢ a n§hody 

¶ ZranŊn§ mysl: zvolen® bytosti sebere 10 SP (pouze do minima 1 SP) 

¶ ĠtŊst²: zvolen® bytosti sebere 100 SP (pouze do minima 1 SP) 

¶ SmŢla: zvolen® bytosti regeneruje 10 SP  
 
Iskia , BohynŊ osudu, nemŊnnosti a beznadŊje 

¶ BeznadŊj: v n§sleduj²c² akci mus² protivn²k prov®st Kaz²c² hod 

¶ ĠtŊst²: v n§sleduj²c² akci m§ protivn²k postih ï 10 a mus² prov®st Kaz²c² hod 

¶ SmŢla: v n§sleduj²c² akci mŢģe protivn²k prov®st OpravnĨ hod 
 
Kronil , BŢh krutosti, nen§visti a utrpen² 

¶ Krutost:  tato modlitba funguje jako vyhroģov§n², kter®mu NPC nemŢģe odolat 

¶ ĠtŊst²: c²lov§ NPC postava se bude povaģovat za pouh®ho otroka, majetek tohoto ģoldn®Śe 

¶ SmŢla: c²lov§ NPC postava se vŢļi tomuto ģoldn®Śi zachov§ agresivnŊ (napŚ. za¼toļ²) 
 
Sulosa , BohynŊ ļasu, vzpom²nky a pŚedtuchy  

¶ Trv§n²: trv§n² jedn® ģoldn®Śovy schopnosti, ¼toku ļi efektu vybaven² je zdvojn§sobeno 

¶ ĠtŊst²: trv§n² jedn® ģoldn®Śovy schopnosti, ¼toku ļi efektu vybaven² je desetin§sobn® 

¶ SmŢla: trv§n² jedn® ģoldn®Śovy schopnosti, ¼toku ļi efektu vybaven² je poloviļn² 

  
V²ra: 
Kaģd§ postava zaļ²n§ na hodnotŊ 50 Faith Points. Pokud klesne na 0, postava pŚestala vŊŚit v boha a 
nemŢģe se jiģ modlit. Jej² hodnota FP mŢģe bĨt zvĨġena uģ jen vnŊjġ²m vlivem. Pokud stoupne na 100 
FP, postava je ultra-fanatik a po sv® smrti se st§v§ AndŊlem ļi D®monem, boģ²m bojovn²kem. Hodnota 
bŊģnŊ roste ļi kles§ v z§vislosti na tom, jestli bŢh vyslyġel modlitbu, ļi nikoliv. Pokud je modlitba 
vyslyġena, postava (kromŊ efektu boģ² pomoci) z²sk§v§ + 1 k FP. Pokud nen², naopak 1 FP ztr§c². Pokud 
m§ postava pŚi modlen² ĠtŊst², z²sk§v§ + 10 k FP, naopak pokud m§ SmŢlu, ztr§c² - 10 od FP. 
  
Existuje nŊkolik vĨjimek: 
Lid® z ĻernĨch Ś²ġ² ignoruj² bohy, proto je jejich hodnota FP nulov§. M²sto n² maj² vlastn² specifickou 
hodnotu, Exaltation Points (viz d§le). 
 
Vzneġen² elfov® mohou uct²vat pouze Nebesk® bohy, stejnŊ jako Temn² elfov® pouze ty Pekeln®. 
Aļkoliv mohou ztratit v²ru ve sv®ho boha, nikdy neztrat² v²ru v ide§ly a myġlenky Nebe respektive 
Pekla. Lesn² elfov® se 100 FP se po smrti st§vaj² V²lami. 
 
Astr§ln², Magick® ani Mechanick® bytosti se nemohou modlit.  
 
Pokud se postava nŊjakĨm zpŢsobem ocitne v Pr§zdnotŊ, nemŢģe se modlit. M²sto toho se vġak mŢģe 
soustŚedit na SvŊtlo sv® duġe. Pravidla pro toto jsou uvedena v pŚ²ruļce Temn§ ruka. 
 
Sebevraģda: 
Bohov® povĨġen²m na AndŊla respektive D®mona (ļi V²lu) odmŊŔuj² jen ty nejlepġ² a nejschopnŊjġ² a 
pouze po jejich smrti. Postava se 100 FP vġak nemŢģe sp§chat sebevraģdu, aby tak sv® povĨġen² 
usp²ġi la ï pokud ji sp§ch§, bŢh jej² duġi pohlt² jako jakoukoliv jinou. Mus² ļekat na pŚirozenou smrt 
nebo nedobrovolnou smrt z§sluhou vnŊjġ²ho vlivu. Existuje ale nŊkolik speci§ln²ch pŚ²padŢ dobrovoln® 
smrti, kter® pŚ²pustn® jsou. T²m nejbŊģnŊjġ²m a nejsn§ze proveditelnĨm je sebeobŊtov§n² pro vyġġ² 
z§jmy, tŚeba pro z§chranu ostatn²ch nebo kvŢli zabit² obzvl§ġtnŊ mocn®ho protivn²ka. Dalġ² moģnost² 
je muļednick§ smrt, kdyģ postava obŊtuje svŢj ģivot pŚi prov§dŊn² nŊjak® bohulib® ļinnosti nebo kdyģ 
obŊtuje svŢj ģivot, aby pŚ²mo vykonala Ăboģ² vŢliñ. TŚeba kdyģ stoupenec bohynŊ Dyrnusie v z§jmu 
ochrany pŚ²rody provede sebevraģednĨ bombovĨ ¼tok na alchymistickou laboratoŚ vypouġtŊj²c² jedy. 
 
Polyteismus:  
V ZahradŊ Eden existuj² tak® polyteistick® c²rkve, kter® dovoluj² svĨm ļlenŢm uct²vat i nŊkolik bohŢ 
z§roveŔ. TakovĨ uct²vaļ mŢģe skrze modlitby z²sk§vat pomoc od vġech svĨch bohŢ, ale to s sebou 
pŚin§ġ² i mnoh® nevĨhody. Pravidla pro polyteismus jsou uvedena v pŚ²ruļce ZuŚ²c² bohov®. 
 
Temn® modlitby:  
Sluģebn²ci Temnoty (vļetnŊ ProkletĨch ras) se tak® mohou modlit ï ke svĨm TemnĨm bohŢm. Temn® 
modlitby jsou uvedeny v pŚ²ruļce Temn§ ruka. 
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7.1 Sluģba SvŊtlu 
Jakmile postava z²sk§ 100 Faith Points a zemŚe povolenou smrt², jej² duġe nen² SvŊtlĨm bohem 
pohlcena. M²sto toho je j² ponech§na samostatnost, aļkoliv st§le ve sluģb§ch onoho boha.  
 

Postava v nov® podobŊ Astr§ln² bytosti pŚich§z² o vġechno vybaven², talismany, zkuġenosti, zvl§ġtn² 
schopnosti, dovednosti, pŚedchoz² z§ģitky, finance a kontakty ï a ģ§dn® nov® nemŢģe z²skat. Zachov§v§ 
si jen svoji osobnost a sv® vzpom²nky. 
 

Postava vykon§v§ ¼koly, kter® ji zad§ jej² bŢh. Toto je jedinĨ pŚ²pad, kdy se mŢģe objevit ve svŊtŊ 
smrteln²kŢ. NŊkdy Astr§ln² bytost n§sleduje sv® pŚ§tele z dob, kdy jeġtŊ existovala ve sv®m smrteln®m 
tŊle, putuje s nimi a pom§h§ jim. St§le vġak plat², ģe hlavn²m dŢvodem pŚ²tomnosti je plnŊn² Boģsk®ho 
¼kolu. 
 
Ġ²lenstv², korupce , Astr§ln² bytosti:  
Astr§ln² bytosti jsou imunn² vŢļi ġ²lenstv² (nemaj² body SP) a korupci (nesb²raj² body CP). Nikdy 
nest§rnou a jsou tedy i nesmrteln® vŢļi pŚirozen® smrti. Nikdy nesp², nej², nepij² a ani nedĨchaj². 
Nikdy nepoc²t² strach ani ¼navu. Jsou zcela imunn² vŢļi jedŢm a nemocem, stejnŊ jako proti vġem 
ostatn²m ChemickĨm, BiologickĨm a Radiaļn²m ¼tokŢm. 
 
Obdiv:  
Jak pln² ¼koly, z²sk§vaj² si t²m obdiv sv®ho boha. Za kaģdĨ splnŊnĨ ¼kol vydŊl§vaj² body obdivu podle 
jeho n§roļnosti. Jakmile jich nashrom§ģd² 100, jsou povĨġeni na ArchandŊla, Arcid®mona respektive 
Arciv²lu. Naopak za kaģdĨ nesplnŊnĨ ¼kol body obdivu zase ztr§c². Jakmile pŚijdou o vġechny body 
obdivu, bŢh je pohlt². To je nen§vratnĨ konec takov®to Astr§ln² bytosti. Startovn² poļet je 5. 
 
 
 

SvatĨ: 
Svat² jsou velk® historick® ļi legend§rn² postavy, kter® vykonaly nŊjakĨ hrdinskĨ ļin nebo z§zrak, 
obŊtovaly ģivot pro sv®ho boha nebo jen dok§zaly ļistotu a pevnost sv® v²ry. VŊtġinou je za Svat®ho 
uct²vaļ prohl§ġen po sv® smrti, ale ve vz§cnĨch pŚ²padech se j²m mŢģe st§t i za ģivota. Prohl§sit nŊkoho 
za Svat®ho mohou jen nejvyġġ² vŢdci dan® c²rkve a nav²c vģdy jen po dŢkladn®m prozkoum§n² vġech 
dŢkazŢ. Ti, kteŚ² byli prohl§ġeni SvatĨmi za sv®ho ģivota, se po smrti v drtiv® vŊtġinŊ pŚ²padŢ st§vaj² 
astr§ln²mi bytostmi, tedy AndŊlem, D®monem respektive V²lou. V nŊkterĨch c²rkv²ch je moģn® se ke 
SvatĨm pŚ²mo modlit.  
 
KŚiģ§k: 
KŚiģ§ci jsou vġichni, kteŚ² se pŚ²mo pod²l² na kruci§tŊ (kŚ²ģov® vĨpravŊ). VŊtġinou tedy jde o voj§ky, ale 
patŚ² sem tak® vġechen podpŢrnĨ person§l, od ranhojiļŢ, pŚes inģenĨry aģ po knŊģ². Kaģd§ kŚ²ģov§ 
vĨprava m§ sv® poŚadov® ļ²slo (nŊkdy i jm®no) a symbol, kterĨ KŚiģ§ci nos² na svĨch uniform§ch, 
ġt²tech a praporech a kterĨ je vyobrazen i na bojovĨch vozech, letounech, n§moŚn²ch i ®terickĨch 
plavidlech. KŚiģ§ci jsou pevnŊ sjednoceni pod spoleļn® velen², nehledŊ na rasu ļi n§boģensk® nebo 
politick® pŚesvŊdļen². Ve dvan§ct®m vŊku existovali Nebeġt² a Pekeln² kŚiģ§ci, kteŚ² bojovali proti sobŊ. 
Ve tŚin§ct®m vŊku je nahradili SvŊtl² kŚiģ§ci, coģ jsou uct²vaļi Nebe i Pekla stoj²c² bok po boku proti 
spoleļn®mu nepŚ²teli ï sil§m Temnoty. SvŊtl² kŚiģ§ci se skl§daj² z tŊch nejlepġ²ch v§leļn²kŢ, jak® lze v 
rajskĨch Ś²ġ²ch naj²t. Protoģe ļel² TemnotŊ, jejich vŢle mus² bĨt siln§ a jejich duġe ļist§. Ģ§dnĨ 
smrteln²k vġak nemŢģe t®to s²le odol§vat napoŚ§d, takģe i mezi KŚiģ§ky se objevuje dost jedincŢ, kteŚ² 
n§poru korupce podlehli. Temn² kŚiģ§ci jsou naproti tomu ti nejstraġlivŊjġ² sluģebn²ci Temn® ruky. 
Jejich posedlost vyhlazen²m veġker®ho SvŊtla je neukojiteln§.  

 
 

Jm®na astr§ln²ch sluģebn²kŢ 
Kdyģ se uct²vaļ SvŊtlĨch bohŢ po smrti stane AndŊlem, D®monem respektive V²lou, pŚijme nov® 
jm®no. Toto jm®no mu do mysli vloģ² jeho bŢh ï zn§ ho tedy automaticky jiģ v okamģiku sv® promŊny. 
Jm®no je ve Vyġġ²m boģsk®m jazyce, napŚ. Themar, Feghtan, Mukrrié Jakmile dos§hne povĨġen² na 
ArchandŊla, Arcid®mona respektive Arciv²lu, mŢģe si ke sv®mu jm®nu pŚidat jeġtŊ dodatek, napŚ. 
Themar Niļitel, Feghtan Spasitel, Mukrri Noļn² lovecé Bludiļky nespadaj² pod ģ§dn®ho boha, tud²ģ 
jim nikdo nepŚidŊl² ģ§dn® nov® jm®no. NŊkter® si proto nech§vaj² sv® pŢvodn² (z dob, kdy jeġtŊ byly 
smrteln²ky), nŊkter® si ho zvol² samy. DruhĨ zpŢsob ļasto vol² Bludiļky, kter® z nŊjak®ho dŢvodu chtŊj² 
zatajit svoji minulost.  
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AndŊl 
Stoupenec Nebesk®ho boha se po smrti promŊn² v AndŊla. 

 
CC RC P I  W CH A D S HP SP 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 (D+S)x3 n/a  

Velikost: 2 

 
Pokud uct²vaļ Nebe dos§hl maxim§ln²ho fanatismu, jeho duġe nen² po smrti bohem pohlcena, m²sto 
toho je zachov§na a uct²vaļ tak mŢģe bohu d§l slouģit ve formŊ astr§ln² bytosti, AndŊla. AndŊl vypad§ 
jako ļlovŊk (a to dokonce i pokud vzeġel napŚ. z Trpasl²ka nebo Obra), s b²lĨmi ptaļ²mi kŚ²dly na 
z§dech. Je obleļen do Nebesk®ho brnŊn², jehoģ design je specifickĨ pro kaģd®ho boha. NejbŊģnŊjġ² 
vĨzbroj² je NebeskĨ meļ a NebeskĨ ġt²t, kter® vyd§vaj² pronikavou z§Śi SvŊtla. Pokud AndŊl slouģ² 
dobŚe a oddanŊ, mŢģe bĨt povĨġen na ArchandŊla. Ten se od AndŊla liġ² z§Ś² SvŊtla obklopuj²c² jeho 
hlavu.  
 
AndŊl® vŊtġinu ļasu ģij² v Nebi. Jejich pŚ²chod i odchod z materi§ln²ho svŊta je doprov§zen z§bleskem 
z§Śe SvŊtla. Jsou nesmrteln², zniļen² jejich tŊla v materi§ln²m svŊtŊ je pouze donut² odej²t zpŊt do 
Nebe. Pokud AndŊl sv®ho boha zklamal, mŢģe bŢh jeho duġi pohltit, coģ pro AndŊla znamen§ 
nen§vratnĨ konec. 
 
AndŊl® dok§ģ² vidŊt duġe bytost² a odhalit tak jejich s²lu. T²mto zrakem mohou vidŊt i skrze rŢzn® 
pŚek§ģky a mohou tak snadno spatŚit schovan® bytosti. Poznaj², pokud je duġe oslabena Temnotou, ale 
jakmile je duġe Temnotou zcela pohlcena, je pro nŊ neviditeln§. AndŊl® pomoc² tohoto zraku dok§ģ² 
snadno spatŚit jin® AndŊly, D®mony ļi V²ly na obrovskou vzd§lenost. Kdyģ AndŊl soustŚed² svŢj 
spir itu§ln² zrak, jeho oļi sv²t² pronikavou z§Ś² SvŊtla.  
 
Kdyģ chce AndŊl letŊt v materi§ln²m svŊtŊ mnohem rychleji, neģ kolik zvl§dnou jeho kŚ²dla, nastav² 
svŢj NebeskĨ ġt²t pŚed sebe tak, aby si zakrĨval ļ§st obliļeje, a mohutnŊ m§vne kŚ²dly. T²m nabere 
velkou rychlost a bŊhem letu uģ kŚ²dly pouze man®vruje. Z§Śe unikaj²c² z Nebesk®ho ġt²tu tvoŚ² za 
AndŊlem jasnou stopu, kterou je moģn® na obloze dobŚe vidŊt. Takto let²c² AndŊl se podob§ z§Śiv® 
kometŊ.  

 
 
Dovednosti:  
KŚ²dla: AndŊl m§ kŚ²dla a mŢģe tedy volnŊ l®tat. 
PŚesun do/z Nebe: AndŊl mŢģe jako jednu akci zmizet do Nebe. Vr§tit se mŢģe kdykoliv chce.  
VidŊn² duġe: AndŊl mŢģe hledat ģiv® bytosti podle jejich duġe. Vid² skrze pŚek§ģky, prohl®dne 
jak®koliv maskov§n² i neviditelnost. Tak® automaticky rozpozn§ rostouc² korupci v duġi bytosti. Ale 
zcela zkorumpovanou duġi, jakou maj² Proklet® rasy a sluģebn²ci Temnoty, neuvid².  
Smrt:  pokud je AndŊl zabit, pŚesune se zpŊt do Nebe, kde mus² ļekat k20 dn², neģ se zase mŢģe vr§tit 
zpŊt. Pokaģd®, kdy je zabit, vġak ztr§c² 1 bod obdivu. 
 
VĨzbroj, vybaven²: 
NebeskĨ meļ: Je to jednoruļn² bodn§/seļn§ zbraŔ s niļivost² 150. C²le nut² prov§dŊt Kaz²c² hod na 
Armor.  
NebeskĨ ġt²t: Funguje jako MalĨ ġt²t. Dovoluje prov®st OpravnĨ hod na Vykryt². Pokud m§ v ruce ġt²t, 
mŢģe bŊhem Putov§n² l®tat mnohem rychleji. Jeho Cestovn² rychlost je v tom pŚ²padŊ 1.000 km/h.  
Nebesk® brnŊn²: Lehk® brnŊn² s Armor 10, kter® dovoluje prov®st OpravnĨ hod. 
Nebesk§ pŚilba:  Lehk§ pŚilba, zvyġuje Armor o 1. Pokud brnŊn² nen², umoģŔuje OpravnĨ hod. 

 
ArchandŊl: 
Vġechny atributy m§ zvĨġen® o 2. HP se pŚepoļ²taj², jejich nov§ hodnota je (D+S)x6. 
 
Nebesk® svŊtlo: ArchandŊl mŢģe jako jednu akci vytvoŚit prudkĨ z§blesk SvŊtla, kterĨ m§ dosah 10 
metrŢ vġemi smŊry. Vġichni stoupenci Temnoty v dosahu utrp² zranŊn² za 100 HP. Vġichni stoupenci 
PekelnĨch bohŢ, bezvŊrci a uct²vaļi Zegurnsk® c²rkve utrp² zranŊn² za 50 HP, pokud neuspŊj² v hodu 
proti Will.  
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D®mon 
Stoupenec Pekeln®ho boha se po smrti promŊn² v D®mona. 

 
CC RC P I  W CH A D S HP SP 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 (D+S)x3 n/a  

Velikost: 2 

 
Pokud uct²vaļ Pekla dos§hl maxim§ln²ho fanatismu, jeho duġe nen² po smrti bohem pohlcena, m²sto 
toho je zachov§na a uct²vaļ tak mŢģe bohu d§l slouģit ve formŊ astr§ln² bytosti, D®mona. D®mon 
vypad§ jako ļlovŊk (a to dokonce i pokud vzeġel napŚ. z Trpasl²ka nebo Obra), s draļ²mi kŚ²dly na 
z§dech, ļervenou kŢģ², besti§ln²ma nohama s kopyty, rohy na hlavŊ, ġt²hlĨm ocasem, ostrĨmi dr§py a 
zuby. Je obleļen do Pekeln®ho brnŊn², jehoģ design je specifickĨ pro kaģd®ho boha. NejbŊģnŊjġ² 
vĨzbroj² je PekelnĨ meļ a PekelnĨ ġt²t, kter® jsou zahaleny ve ģhnouc²ch plamenech SvŊtla. Pokud 
D®mon slouģ² dobŚe a oddanŊ, mŢģe bĨt povĨġen na Arcid®mona. Ten se od D®mona liġ² plamenem 
SvŊtla obklopuj²c²m jeho hlavu.  
 
D®moni vŊtġinu ļasu ģij² v Pekle. Jejich pŚ²chod i odchod z materi§ln²ho svŊta je doprov§zen 
vzplanut²m plamene SvŊtla. Jsou nesmrteln², zniļen² jejich tŊla v materi§ln²m svŊtŊ je pouze donut² 
odej²t zpŊt do Pekla. Pokud D®mon sv®ho boha zklamal, mŢģe bŢh jeho duġi pohltit, coģ pro D®mona 
znamen§ nen§vratnĨ konec. 
 
D®moni dok§ģ² vidŊt duġe bytost² a odhalit tak jejich s²lu. T²mto zrakem mohou vidŊt i skrze rŢzn® 
pŚek§ģky a mohou tak snadno spatŚit schovan® bytosti. Poznaj², pokud je duġe oslabena Temnotou, ale 
jakmile je duġe Temnotou zcela pohlcena, je pro nŊ neviditeln§. D®moni pomoc² tohoto zraku dok§ģ² 
snadno spatŚit jin® D®mony, AndŊly ļi V²ly na obrovskou vzd§lenost. Kdyģ D®mon soustŚed² svŢj 
spir itu§ln² zrak, jeho oļi planou ģhnouc²m plamenem SvŊtla. 
 
Kdyģ chce D®mon letŊt v materi§ln²m svŊtŊ mnohem rychleji, neģ kolik zvl§dnou jeho kŚ²dla, nastav² 
svŢj PekelnĨ ġt²t pŚed sebe tak, aby si zakrĨval ļ§st obliļeje, a mohutnŊ m§vne kŚ²dly. T²m nabere 
velkou rychlost a bŊhem letu uģ kŚ²dly pouze man®vruje. Plameny unikaj²c² z Pekeln®ho ġt²tu tvoŚ² za 
D®monem jasnou stopu, kterou je moģn® na obloze dobŚe vidŊt. Takto let²c² D®mon se podob§ 
planouc²mu meteoritu.  

 
 
Dovednosti:  
KŚ²dla: D®mon m§ kŚ²dla a mŢģe tedy volnŊ l®tat. 
PŚesun do/z Pekla: D®mon mŢģe jako jednu akci zmizet do Pekla. Vr§tit se mŢģe kdykoliv chce. 
VidŊn² duġe: D®mon mŢģe hledat ģiv® bytosti podle jejich duġe. Vid² skrze pŚek§ģky, prohl®dne 
jak®koliv maskov§n² i neviditelnost. Tak® automaticky rozpozn§ rostouc² korupci v duġi bytosti. Ale 
zcela zkorumpovanou duġi, jakou maj² Proklet® rasy a sluģebn²ci Temnoty, neuvid².  
Smrt:  pokud je D®mon zabit, pŚesune se m²sto toho zpŊt do Pekla, kde mus² ļekat k20 dn², neģ se zase 
mŢģe vr§tit zpŊt. Pokaģd®, kdy je zabit, vġak ztr§c² 1 bod obdivu. 
 
VĨzbroj, vybaven²: 
PekelnĨ meļ: Je to jednoruļn² bodn§/seļn§ zbraŔ s niļivost² 150. C²le nut² prov§dŊt Kaz²c² hod na 
Armor.  
PekelnĨ ġt²t: Funguje jako MalĨ ġt²t. Dovoluje prov®st OpravnĨ hod na Vykryt². Pokud m§ v ruce ġt²t, 
mŢģe bŊhem Putov§n² l®tat mnohem rychleji. Jeho Cestovn² rychlost je v tom pŚ²padŊ 1.000 km/h.  
Pekeln® brnŊn²: Lehk® brnŊn² s Armor 10, kter® dovoluje prov®st OpravnĨ hod. 
Pekeln§ pŚilba:  Lehk§ pŚilba, zvyġuje Armor o 1. Pokud brnŊn² nen², umoģŔuje OpravnĨ hod. 

 
Arcid®mon: 
Vġechny atributy m§ zvĨġen® o 2. HP se pŚepoļ²taj², jejich nov§ hodnota je (D+S)x6. 
 
PekelnĨ oheŔ: Arcid®mon mŢģe jako jednu akci vypustit vlnu plamenŢ SvŊtla, kter§ m§ dosah 10 
metrŢ vġemi smŊry. Vġichni stoupenci Temnoty v dosahu utrp² zranŊn² za 100 HP. Vġichni stoupenci 
NebeskĨch bohŢ, bezvŊrci a uct²vaļi Zegurnsk® c²rkve utrp² zranŊn² za 50 HP, pokud neuspŊj² v hodu 
proti Will.  
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V²la 
Lesn² elf se po smrti promŊn² ve V²lu. 
Pozn§mka: Slovo ĂV²lañ se v pŚ²padŊ muģe skloŔuje podle vzoru pŚedseda. V pŚ²padŊ ģeny tu ģ§dn§ 
zmŊna nen².  

 
CC RC P I  W CH A D S HP SP 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 (D+S)x3 n/a  

Velikost: 2 

 
Lesn² elfov® nerozliġuj² Nebe a Peklo, jsou st§le vŊrni pŢvodn² filozofii jednotn®ho Pantheonu. Pokud 
Lesn² elf dos§hl maxim§ln²ho fanatismu, jeho duġe nen² po smrti bohem pohlcena, m²sto toho je 
zachov§na a Lesn² elf tak mŢģe bohu d§l slouģit ve formŊ astr§ln² bytosti, V²ly. V²la vypad§ jako Elf 
s dvŊma p§ry blyġtivĨch blanitĨch kŚ²del na z§dech. Je obleļen do V²l²ho brnŊn², jehoģ design je 
specifickĨ pro kaģd®ho boha. NejbŊģnŊjġ² vĨzbroj² je V²l² meļ a V²l² ġt²t, kter® jsou obklopeny tŚpytivĨm 
zlatĨm kouŚem. Pokud V²la slouģ² dobŚe a oddanŊ, mŢģe bĨt povĨġen na Arciv²lu. Ten se od V²ly liġ² 
pestrĨmi motĨl²mi kŚ²dly, jejichģ pr§ġek m§ boģskou moc ï smrteln²k jeho pomoc² mŢģe pŚivolat rŢzn® 
efekty boģ² moci.  
 
V²ly vŊtġinu ļasu ģij² v Nebi respektive Pekle. Jejich pŚ²chod i odchod z materi§ln²ho svŊta je 
doprov§zen tŚpytivĨm oblakem zlat®ho kouŚe. Jsou nesmrteln², zniļen² jejich tŊla v materi§ln²m svŊtŊ 
je pouze donut² odej²t zpŊt do Nebe respektive Pekla. Pokud V²la sv®ho boha zklamal, mŢģe bŢh jeho 
duġi pohltit, coģ pro V²lu znamen§ nen§vratnĨ konec. 
 
V²ly dok§ģ² vidŊt duġe bytost² a odhalit tak jejich s²lu. T²mto zrakem mohou vidŊt i skrze rŢzn® 
pŚek§ģky a mohou tak snadno spatŚit schovan® bytosti. Poznaj², pokud je duġe oslabena Temnotou, ale 
jakmile je duġe Temnotou zcela pohlcena, je pro nŊ neviditeln§. V²ly pomoc² tohoto zraku dok§ģ² 
snadno spatŚit jin® V²ly, AndŊly ļi D®mony na obrovskou vzd§lenost. Kdyģ V²la soustŚed² svŢj 
spiritu§ln² zrak, jeho oļi dĨmaj² tŚpytivĨm zlatĨm kouŚem. 
 
Kdyģ chce V²la letŊt v materi§ln²m svŊtŊ mnohem rychleji, neģ kolik zvl§dnou jeho kŚ²dla, nastav² svŢj 
V²l² ġt²t pŚed sebe tak, aby si zakrĨval ļ§st obliļeje, a mohutnŊ m§vne kŚ²dly. T²m nabere velkou 
rychlost a bŊhem letu uģ kŚ²dly pouze man®vruje. KouŚ unikaj²c² z V²l²ho ġt²tu tvoŚ² za V²lou jasnou 
stopu, kterou je moģn® na obloze dobŚe vidŊt. Takto let²c²ho V²lu si nen² moģn® s niļ²m spl®st, protoģe 
se jedn§ o vĨjimeļnĨ vizu§ln² efekt. 
 
 
Dovednosti:  
KŚ²dla: V²la m§ kŚ²dla a mŢģe tedy volnŊ l®tat.  
PŚesun do/z Pekla resp. Nebe: V²la mŢģe jako jednu akci zmizet do Pekla respektive Nebe (z§leģ² 
na tom, jak®mu bohu slouģ²). Vr§tit se mŢģe kdykoliv chce. 
VidŊn² duġe: V²la mŢģe hledat ģiv® bytosti podle jejich duġe. Vid² skrze pŚek§ģky, prohl®dne jak®koliv 
maskov§n² i neviditelnost. Tak® automaticky rozpozn§ rostouc² korupci v duġi bytosti. Ale zcela 
zkorumpovanou duġi, jakou maj² Proklet® rasy a sluģebn²ci Temnoty, neuvid².  
Smrt:  pokud je V²la zabit, pŚesune se m²sto toho zpŊt do Pekla respektive Nebe, kde mus² ļekat k20 
dn², neģ se zase mŢģe vr§tit zpŊt. Pokaģd®, kdy je zabit, vġak ztr§c² 1 bod obdivu. 
 
VĨzbroj, vybaven²: 
V²l² meļ: Je to jednoruļn² bodn§/seļn§ zbraŔ s niļivost² 150. C²le nut² prov§dŊt Kaz²c² hod na Armor. 
V²l² ġt²t: Funguje jako MalĨ ġt²t. Dovoluje prov®st OpravnĨ hod na Vykryt². Pokud m§ v ruce ġt²t, 
mŢģe bŊhem Putov§n² l®tat mnohem rychleji. Jeho Cestovn² rychlost je v tom pŚ²padŊ 1.000 km/h.  
V²l² brnŊn²: Lehk® brnŊn² s Armor 10, kter® dovoluje prov®st OpravnĨ hod. 
V²l² pŚilba:  Lehk§ pŚilba, zvyġuje Armor o 1. Pokud brnŊn² nen², umoģŔuje OpravnĨ hod. 

 
Arciv²la: 
Vġechny atributy m§ zvĨġen® o 2. HP se pŚepoļ²taj², jejich nov§ hodnota je (D+S)x6. 
 
Spiritu§ln² mlha: Arciv²la mŢģe jako jednu akci rozptĨlit tŚpytivĨ oblak SvŊtla, kterĨ m§ dosah 10 
metrŢ vġemi smŊry. Vġichni stoupenci Temnoty v dosahu utrp² zranŊn² za 100 HP. Vġichni bezvŊrci a 
uct²vaļi Zegurnsk® c²rkve utrp² zranŊn² za 50 HP, pokud neuspŊj² v hodu proti Will.  
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7.2 Filozofie ĻernĨch Ś²ġ² 
Lid® ĻernĨch Ś²ġ² nesb²raj² Faith Pointy. Neznamen§ to vġak, ģe nevŊŚ² v existenci bohŢ nebo 
nadpŚirozenĨch jevŢ a bytost² ï jejich existence je velmi dobŚe prokazateln§. Lid® ĻernĨch Ś²ġ² je vġak 
povaģuj² za postradateln®, nepodstatn® a neefektivn² v boji proti TemnotŊ. VŊŚ², ģe pokud se povznesou 
nad ġiroce rozġ²Śen§ n§boģenstv², v²ry a mystiku, stanou se plnŊ nez§vislĨmi na boģ²ch pravidlech 
vesm²ru.  
 
Povznesen²: 
M²sto Faith PointŢ lid® ĻernĨch Ś²ġ² sb²raj² body povznesen² (Exaltation Pointy ï EP). KaģdĨ ļlovŊk 
ĻernĨch Ś²ġ² zaļ²n§ hru s 50 EP. V prŢbŊhu hry jsou tyto body sniģov§ny a zvyġov§ny.  
 
Kdykoliv je takovĨ ļlovŊk svŊdkem ¼spŊġn® modlitby nebo ritu§lu, svŊdkem z§zraku (kterĨ je prok§z§n 
jako z§sah boha) nebo pŚ²chodu Astr§ln² bytosti do hmotn®ho svŊta, mus² si hodit proti Intelligence. 
Pokud neuspŊje, ztr§c² 1 bod EP. Pokud mu padne SmŢla, ztr§c² rovnou 10 EP. 
 
Naopak kdykoliv je takovĨ ļlovŊk svŊdkem ne¼spŊġn® modlitby nebo ritu§lu, svŊdkem z§zraku (kterĨ 
je prok§z§n jako efekt technologie) nebo zabit² Astr§ln² bytosti (jej²ho nucen®ho odchodu pryļ 
z hmotn®ho svŊta), mus² si hodit proti Intelligence. Pokud uspŊje, z²sk§v§ 1 bod EP. Pokud mu padne 
ĠtŊst², z²sk§v§ rovnou 10 EP.  
 
Jakmile postava z²sk§ 100 Exaltation Points a zemŚe povolenou smrt², jej² duġe nen² SvŊtlĨm bohem 
pohlcena. M²sto toho je zachycena nejbliģġ² Ļernou Ś²ġ², kter§ ji uzavŚe do Fylakteria  Ark§notrona. 
Postava je nyn² ve sluģb§ch t®to Ļern® Ś²ġe, kter§ ji vyd§v§ rozkazy a zad§v§ ¼koly. NŊkdy postava 
n§sleduje sv® pŚ§tele z dob, kdy jeġtŊ existovala ve sv®m pŢvodn²m tŊle, putuje s nimi a pom§h§ jim. 
St§le vġak plat², ģe hlavn²m dŢvodem pŚ²tomnosti je plnŊn² pŚidŊlen®ho ¼kolu. 
 
Jakmile postava ztrat² vġechny Exaltation Points, ztrat² svoje nadġen² pro filozofii Ļern® Ś²ġe. Tehdy 
mŢģe bĨt zkonvertovan§ nŊjakĨm knŊzem a zaļ²t tak uct²vat boha. Pokud ji zkonvertuje knŊz B²lĨch 
Ś²ġ², st§v§ se ļestnĨm ļlenem B²lĨch Ś²ġ² ï mŢģe nakupovat Posv§tn® talismany pŚ²stupn® pro B²l® Ś²ġe, 
ovġem nemŢģe kupovat nov® talismany pŚ²stupn® pro Ļern® Ś²ġe. ZbranŊ a dalġ² vybaven² mŢģe 
nakupovat jako pŚedt²m. Pokud ji zkonvertuje knŊz ĠedĨch Ś²ġ², st§v§ se ļestnĨm ļlenem ĠedĨch Ś²ġ² ï 
nemŢģe nakupovat Posv§tn® talismany urļen® pro B²l® ani Ļern® Ś²ġe. ZbranŊ a dalġ² vybaven² mŢģe 
nakupovat jako pŚedt²m. 
 
Postava v nov® podobŊ Ark§notrona pŚich§z² o vġechno vybaven², talismany, zkuġenosti, zvl§ġtn² 
schopnosti, dovednosti, pŚedchoz² z§ģitky, finance a kontakty ï a ģ§dn® nov® nemŢģe z²skat. Zachov§v§ 
si jen svoji osobnost a sv® vzpom²nky. 
 
Ġ²lenstv², korupce , Mechanick§ bytost:  
Ark§notron je imunn² vŢļi ġ²lenstv² (nem§ body SP) a korupci (nesb²r§ body CP) a je povaģov§n za 
Mechanickou bytost. Nikdy nest§rne a je tedy i nesmrtelnĨ vŢļi pŚirozen® smrti. Nikdy nesp², nej², 
nepije a ani nedĨch§. Nikdy nepoc²t² strach ani ¼navu. Je zcela imunn² vŢļi jedŢm a nemocem, stejnŊ 
jako proti vġem ostatn²m ChemickĨm, BiologickĨm a Radiaļn²m ¼tokŢm. 
 
Obdiv:  
Jak postava pln² ¼koly, z²sk§v§ si t²m obdiv svĨch p§nŢ z Ļern® Ś²ġe. Za kaģdĨ splnŊnĨ ¼kol vydŊl§v§ 
body obdivu podle jeho n§roļnosti. Jakmile jich nashrom§ģd² 100, je povĨġena na Arciark§notrona. 
Naopak za kaģdĨ nesplnŊnĨ ¼kol body obdivu ztr§c². Jakmile pŚijde o vġechny body obdivu, Ļern§ Ś²ġe 
vymaģe jej² duġi z Fylakteria. To je nen§vratnĨ konec takto oģiven® postavy. Startovn² poļet je 5. 
 
Sebevraģda: 
Ļern® Ś²ġe povĨġen²m na Ark§notrona odmŊŔuj² jen ty nejlepġ² a nejschopnŊjġ² a pouze po jejich smrti. 
Postava se 100 EP vġak nemŢģe sp§chat sebevraģdu, aby tak sv® povĨġen² usp²ġi la ï pokud ji sp§ch§, 
jej² duġe bude pohlcena bohem jako jak§koliv jin§. Mus² ļekat na pŚirozenou smrt nebo nedobrovolnou 
smrt z§sluhou nŊjak®ho vnŊjġ²ho vlivu. Existuje ale nŊkolik speci§ln²ch pŚ²padŢ dobrovoln® smrti, 
kter® pŚ²pustn® jsou. T²m nejbŊģnŊjġ²m a nejsn§ze proveditelnĨm je sebeobŊtov§n² pro vyġġ² z§jmy, 
tŚeba pro z§chranu ostatn²ch nebo kvŢli zabit² obzvl§ġtnŊ mocn®ho protivn²ka. Dalġ² moģnost² je 
muļednick§ smrt, kdyģ postava obŊtuje svŢj ģivot pŚi prov§dŊn² nŊjak® bohulib® ļinnosti nebo kdyģ 
obŊtuje svŢj ģivot, aby vykonala ļin hodnĨ filozofie Ļern® Ś²ġe. TŚeba kdyģ ļlovŊk ĻernĨch Ś²ġ² v z§jmu 
odpout§n² se od bohŢ provede sebevraģednĨ bombovĨ ¼tok na c²rkevn² chr§m. 
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Ark§notron 
ĻlovŊk Ļern® Ś²ġe je po smrti pŚemŊnŊn na Ark§notrona. 
 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 (D+S)x3 n/a  

Velikost: 2 
 

UļencŢm ĻernĨch Ś²ġ² se nel²bilo, ģe nejlepġ² uct²vaļi bohŢ mohou d§le slouģit i po smrti. Vyuģili tedy 
nejmodernŊjġ²ch technologi² parn²ch strojŢ, ozubenĨch pŚevodŢ a elektŚiny a stvoŚili Ark§notrona.  
 

Ark§notron je odpovŊŅ ĻernĨch Ś²ġ² na astr§ln² sluģebn²ky, konkr®tnŊ AndŊle, D®mony a V²ly. Je to 
humanoidn² mechanickĨ stroj o vĨġce lidsk® postavy. Jeho j§dro tvoŚ² Fylakterium, coģ je schr§nka na 
vŊdom² i duġi mrtv®ho sluģebn²ka. Fylakterium je zŚejmŊ nejvz§cnŊjġ² souļ§stka cel®ho stroje, ani 
Ļern® Ś²ġe je neum² reprodukovat, protoģe plnŊ nerozum² jejich principu. V² se ale, ģe Fylakterium 
nŊjakĨm zpŢsobem napodobuje ģivot tak, aby v n² duġe byla uchov§na a nebyla pohlcena ģ§dnĨm 
bohem. Na z§dech m§ Ark§notron dvojici skl§dac²ch mechanickĨch kŚ²del, coģ je reakce na kŚ²dla 
astr§ln²ch sluģebn²kŢ. Cel§ jeho konstrukce je chr§nŊna Metapanc®Śov§n²m, kter® dok§ģe odolat i 
silnĨm ¼derŢm a jehoģ design je specifickĨ pro kaģdou Ļernou Ś²ġi. NejbŊģnŊjġ² vĨzbroj² je Metameļ a 
Metaġt²t, kter® jsou obklopeny polem zvl§ġtn² jiskŚ²c² meta-energie. Pokud Ark§notron slouģ² dobŚe a 
oddanŊ, mŢģe bĨt povĨġen na Arciark§notrona: extr®mnŊ cennou technologickou relikvii. 
 

Ark§notroni vŊtġinu ļasu tr§v² v z§kladnŊ t® Ļern® Ś²ġe, kter§ je stvoŚila. Jejich teleportace na m²sto 
nasazen² ļi zpŊt do z§kladny je doprov§zena z§bleskem a energetickĨmi vĨboji. Jsou nesmrteln², 
zniļen² jejich tŊla je pouze donut² teleportovat zpŊt do z§kladny. Pokud Ark§notron sv® p§ny zklamal, 
mohou vymazat jeho Fylakterium, coģ pro duġi uvnitŚ znamen§ nen§vratnĨ konec. 
 

Ark§notroni dok§ģ² vidŊt duġe bytost² a odhalit tak jejich s²lu. T²mto zrakem mohou vidŊt i skrze rŢzn® 
pŚek§ģky a mohou tak snadno spatŚit schovan® bytosti. Poznaj², pokud je duġe oslabena Temnotou, ale 
jakmile je duġe Temnotou zcela pohlcena, je pro nŊ neviditeln§. Ark§notroni pomoc² tohoto zraku 
dok§ģ² snadno spatŚit V²ly, AndŊly ļi D®mony na obrovskou vzd§lenost. Kdyģ Ark§notron soustŚed² 
svŢj speci§ln² zrak, jeho oļi jasnŊ z§Ś². 
 

Kdyģ chce Ark§notron letŊt mnohem rychleji, neģ kolik zvl§dnou jeho kŚ²dla, aktivuje dvojici 
pohonnĨch raket na vĨbuġnou alchymickou smŊs. T²m nabere velkou rychlost a bŊhem letu uģ kŚ²dly 
pouze man®vruje. Zplodiny unikaj²c² z trysek tvoŚ² za Ark§notronem jasnou stopu, kterou je moģn® na 
obloze dobŚe vidŊt. Takto let²c²ho Ark§notrona si nen² moģn® s niļ²m spl®st, protoģe se jedn§ o 
vĨjimeļnĨ vizu§ln² efekt. 
 

Dovednosti:  
KŚ²dla: Ark§notron m§ kŚ²dla a mŢģe tedy volnŊ l®tat. 
Raketov® motory: BŊhem Putov§n² mŢģe l®tat mnohem rychleji. Jeho Cestovn² rychlost je v tom 
pŚ²padŊ 1.000 km/h.  
PŚesun do/ze z§kladny: Ark§notron se mŢģe jako jednu akci teleportovat do z§kladny domovsk® 
Ļern® Ś²ġe. Vr§tit se mŢģe kdykoliv chce. Vzd§lenost ani pŚek§ģky nehraj² roli. 
VidŊn² duġe: Ark§notron mŢģe hledat ģiv® bytosti podle jejich duġe. Vid² skrze pŚek§ģky, prohl®dne 
jak®koliv maskov§n² i neviditelnost. Tak® automaticky rozpozn§ rostouc² korupci v duġi bytosti. Ale 
zcela zkorumpovanou duġi, jakou maj² Proklet® rasy a sluģebn²ci Temnoty, neuvid².  
Smrt:  pokud je Ark§notron zabit, teleportuje se m²sto toho zpŊt do z§kladny domovsk® Ļern® Ś²ġe, 
kde se mus² opravovat k20 dn², neģ se zase mŢģe vr§tit zpŊt. Pokaģd®, kdy je zabit, ztr§c² 1 bod obdivu. 
 

VĨzbroj, vybaven²: 
Metameļ: Jednoruļn² bodn§/seļn§ zbraŔ s niļivost² 150. C²le nut² prov§dŊt Kaz²c² hod na Armor. 
Metaġt²t: Funguje jako MalĨ ġt²t. Dovoluje prov®st OpravnĨ hod na Vykryt².  
Metapanc®Śov§n²: Panc®Śov§n² s Armor 11, kter® dovoluje prov®st OpravnĨ hod. Nelze sundat. 
 

Arci ark§notron:  
Vġechny atributy m§ zvĨġen® o 2. HP se pŚepoļ²taj², jejich nov§ hodnota je (D+S)x6. 
 

Meta -energetick§ vlna: Arciark§notron mŢģe jako jednu akci generovat vysokoenergetickĨ impulz, 
kterĨ m§ dosah 10 metrŢ vġemi smŊry. Vġechny Astr§ln² bytosti v dosahu utrp² zranŊn² za 100 HP. 
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7.3 Anrugezsk® c²rkve 
V ZahradŊ existuje mal® mnoģstv² uct²vaļŢ AnrugezskĨch c²rkv². Tito neuct²vaj² ģ§dn®ho existuj²c²ho 
boha, m²sto toho vŊŚ² ve znovuzrozen² bohynŊ Zegurny  v podobŊ boha Anrugeze.   
 

Stoupenci Anrugezsk® c²rkve sb²raj² Faith Pointy stejnŊ, jako uct²vaļi norm§ln²ch bohŢ. Mohou se 
dokonce i modlit, avġak tato modlitba slouģ² sp²ġe jako zes²len² vŢle a mysli. Modlen² funguje jako 
norm§ln² modlen² (viz str. 116). Jeho efekt je n§sleduj²c²: 
 
Odol§n² boģsk® moci:   

¶ postava mŢģe odolat jedn® boģsk® moci (ritu§lu) hodem proti sv®mu Will 

¶ ĠtŊst²: postava automaticky odol§ jedn® boģsk® moci (ritu§lu) 

¶ SmŢla: postava je okamģitŊ zasaģena jednou boģskou moc² (GM zvol² jakou) 
 
Bludiļka: 
Jakmile postava z²sk§ 100 Faith Points a zemŚe povolenou smrt², jej² duġe nen² pohlcena ģ§dnĨm 
SvŊtlĨm bohem. M²sto toho si zachov§ plnou volnost. Stane se svobodnou Astr§ln² bytost², Bludiļkou. 
PŚich§z² vġak o vġechno vybaven², talismany, zkuġenosti, zvl§ġtn² schopnosti, dovednosti, pŚedchoz² 
z§ģitky, finance a kontakty ï a ģ§dn® nov® nemŢģe z²skat. Zachov§v§ si jen svoji osobnost a sv® 
vzpom²nky. Bludiļka se toul§ svŊtem, bez jak®hokoliv ¼ļelu a c²le. NŊkdy vġak Bludiļka n§sleduje sv® 
pŚ§tele z dob, kdy jeġtŊ existovala ve sv®m smrteln®m tŊle, putuje s nimi a pom§h§ jim.  
 

Ġ²lenstv², korupce , Astr§ln² bytost:  
Bludiļka je Astr§ln² bytost a je imunn² vŢļi ġ²lenstv² (nem§ body SP) a korupci (nesb²r§ body CP). 
Nikdy nest§rne a je tedy i nesmrteln§ vŢļi pŚirozen® smrti. Nikdy nesp², nej², nepije a ani nedĨch§. 
Nikdy nepoc²t² strach ani ¼navu. Je zcela imunn² vŢļi jedŢm a nemocem, stejnŊ jako proti vġem 
ostatn²m ChemickĨm, BiologickĨm a Radiaļn²m ¼tokŢm. 
 
Koncentrace:  
Bludiļka pln² ¼koly, kter® ji zadaj² ostatn². Za kaģdĨ splnŊnĨ ¼kol vydŊl§v§ body koncentrace podle 
jeho n§roļnosti. Ļ²m v²ce bodŢ koncentrace m§, t²m d®le mŢģe existovat. Jakmile o vġechny body 
koncentrace pŚijde, definitivnŊ se rozplyne a duġe postavy je pohlcena buŅ SvŊtlĨm bohem a nebo 
TemnĨm bohem (pokud se zrovna nach§z² v pŚ²tomnosti Temnoty). To je nen§vratnĨ konec takto 
oģiven® postavy. Startovn² poļet je 5. 
 
Sebevraģda: 
Smrteln²k se Bludiļkou mŢģe st§t jen po smrti. Postava se 100 FP vġak nemŢģe sp§chat sebevraģdu, 
aby tak sv® povĨġen² usp²ġi la ï pokud ji sp§ch§, jej² duġe je pohlcena bohy jako jak§koliv jin§. Mus² 
ļekat na pŚirozenou smrt nebo nedobrovolnou smrt z§sluhou vnŊjġ²ho vlivu. Existuje ale nŊkolik 
speci§ln²ch pŚ²padŢ dobrovoln® smrti, kter® pŚ²pustn® jsou. T²m nejbŊģnŊjġ²m a nejsn§ze proveditelnĨm 
je sebeobŊtov§n² pro vyġġ² z§jmy, tŚeba pro z§chranu ostatn²ch nebo kvŢli zabit² obzvl§ġtnŊ mocn®ho 
protivn²ka. Dalġ² moģnost² je muļednick§ smrt, kdyģ postava obŊtuje svŢj ģivot pŚi prov§dŊn² nŊjak® 
bohulib® ļinnosti nebo kdyģ obŊtuje svŢj ģivot, aby vykonala ļin hodnĨ filozofie Anrugezsk® c²rkve. 
TŚeba kdyģ stoupenec v z§jmu ochrany SvŊtl® magie provede sebevraģednĨ bombovĨ ¼tok na chr§m 
vyzaŚuj²c² Temnotu. 

 
Anrugezġt² knŊģ²: 
KnŊz oddanĨ Anrugezsk® v²Śe mŢģe prov§dŊt vġechny sv® zvl§ġtn² schopnosti jako jakĨkoliv jinĨ knŊz. 
VĨjimkou je ale schopnost Ritu§l. Ritu§l se prov§d² stejnŊ, ale nepŚivol§v§ moc ģ§dn®ho existuj²c²ho 
SvŊtl®ho boha. M²sto toho rŢznŊ manipuluje se SvŊtlem.  

 
Jm®na Ark§notronŢ 
Kdyģ je duġe oddan®ho stoupence Ļern® Ś²ġe po smrti uloģena do Ark§notrona, pŚijme nov® speci§ln² 
oznaļen², kter® nahrad² jej² star® jm®no. Toto oznaļen² se skl§d§ ze dvou ļ§st² ï modelov®ho k·du a 
rozliġovac² pŚezd²vky. ModelovĨ k·d se skl§d§ z p²smene Śeck® abecedy a Ś²msk® ļ²slice. Oznaļuje 
konkr®tn²ho Ark§notrona a v prŢbŊhu jeho existence se nemŊn², napŚ. Alfa-III , Omega-VI , Kappa-C. 
Rozliġovac² pŚezd²vka pŚedstavuje oznaļen² duġe, kter§ je ve Fylakteriu  Ark§notrona zrovna uloģena, 
napŚ. Doom, Reaper, Hammer. Pokud je duġe z nŊjak®ho dŢvodu vymaz§na a vloģena nov§, zmŊn² se 
fin§ln² oznaļen². Ark§notron tedy mŢģe m²t oznaļen² napŚ²klad Alfa-III Doom, Omega-VI Reaper, 
Kappa-C Hammer a po vĨmŊnŊ duġe napŚ²klad Alfa-III Storm, Omega-VI Striker, Kappa-C Knight.    
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Bludiļka 
Stoupenec Anrugezsk® c²rkve je po smrti pŚemŊnŊn na Bludiļku. 

 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
15 15 15 15 15 15 15 15 n/a  Spec. n/a  

Velikost: 0  
 

Bludiļka je zvl§ġtn² astr§ln² bytost, kter§ neslouģ² ģ§dn®mu SvŊtl®mu bohu. Jedn§ se o duġi, kter§ 
aļkoliv nebyla zahlcena Temnotou, nebyla ani SvŊtlĨmi bohy pohlcena. DŢvod tohoto je rŢznĨ, obvykle 
byla bytost za sv®ho ģivota zasaģena nŊjakĨm mocnĨm kouzlem, ovlivnŊna mystickĨm ritu§lem nebo 
boģskou moc², uct²vala Anrugezskou c²rkev a podobnŊ. AŠ je to jakkoliv, vznik Bludiļky je extr®mnŊ 
vz§cnĨ pŚ²pad.  
 

M§ podobu mal®ho levituj²c²ho bodu SvŊtla, je zcela nehmotn§, dok§ģe pronikat pevnĨmi objekty i 
energetickĨmi poli a nelze zranit ļi zab²t bŊģnĨmi zbranŊmi. Zcela si zachov§v§ sv® vzpom²nky na ģivot 
a celou osobnost. S ostatn²mi bytostmi komunikuje pomoc² telepatie. NŊkter® Bludiļky je ģ§daj² o 
pomoc, jin® naopak pomoc nab²zej², dalġ² se zase zdrģuj² v bl²zkosti svĨch pŚ§tel. NŊkter® Bludiļky se 
ovġem smrteln²kŢm vyhĨbaj² ļi dokonce jsou vŢļi nim agresivn². Bludiļka ¼toļ² vyzaŚov§n²m SvŊtla, 
kterĨm mŢģe zranit jak tŊlo, tak i mysl. 
 

Bohov® nad Bludiļkou nemaj² naprosto ģ§dnou moc, nemohou ji nic pŚikazovat, ovġem tak® ji 
nemohou chr§nit. Pokud je Bludiļka oslabena, t®mŊŚ ihned je pohlcena jedn²m ze SvŊtlĨch bohŢ, nebo 
dokonce i TemnĨm bohem, pokud se vyskytuje pobl²ģ velk® koncentrace Temnoty. 
 
Dovednosti:  
Levitace: Bludiļka se standardnŊ pohybuje levitac², nen² tedy ovlivnŊna typem povrchu. 
L®t§n²: Bludiļka mŢģe volnŊ l®tat, bŊhem boje rychlost² 100 metrŢ za akci, bŊhem Putov§n² je pak jej² 
Cestovn² rychlost 1.000 km/h.  
Nehmotn§: Bludiļka mŢģe prostupovat pevnĨmi objekty i energetickĨmi poli, takt®ģ nemŢģe bĨt 
zasaģena fyzickĨmi ani energetickĨmi ¼toky. Pouze objekty, pole a ¼toky, kter® u sebe maj² uvedeno, ģe 
mohou m²t vliv na astr§ln² bytosti, ji mohou zastavit respektive zranit. Bludiļka sama nemŢģe nijak 
manipulovat s pevnĨmi objekty ani reagovat na energetick§ pole. 
Odolnost:  Hodnota HP je rovn§ hodnotŊ SP, kter® postava mŊla v dobŊ sv® smrti (pŚemŊny). 
Smrt:  pokud je Bludiļka zabita, doļasnŊ se rozplyne. Za k20 dn² se j² celistvost vr§t². Pokaģd®, kdy je 
zabita, vġak ztr§c² 1 bod koncentrace. 
 

TŊlesnĨ paprsek: Bludiļka mŢģe vystŚelit paprsek SvŊtla, kterĨ m§ vliv na tŊlo ģivĨch c²lŢ (nikoliv 
ale Astr§ln²ch bytost²). Optim§ln² dostŚel je 10 metrŢ, Maxim§ln² dostŚel je 20 metrŢ, postih za 
vzd§lenost je ï 5 od RC. Niļivost je 100. Paprsek ignoruje Armor, zasaģen§ bytost si na odol§n² h§z² 
proti D urability. Paprsek mŢģe pouģ²t i v boji zbl²zka (tehdy si hod² proti CC), nelze ho vykrĨt. 
 

Ment§ln² paprsek: Bludiļka mŢģe vystŚelit paprsek SvŊtla, kterĨ m§ vliv na mysl ģivĨch c²lŢ. 
Optim§ln² dostŚel je 10 metrŢ, Maxim§ln² dostŚel je 20 metrŢ, postih za vzd§lenost je ï 5 od RC. 
Zasaģen§ bytost si na odol§n² h§z² proti Will. Pokud neuspŊje, pŚich§z² o 100 Sanity PointŢ. Paprsek 
mŢģe pouģ²t i v boji zbl²zka (tehdy si hod² proti CC), nelze ho vykrĨt. 
 

Astr§ln²/MagickĨ paprsek: Bludiļka mŢģe vystŚelit paprsek SvŊtla, kterĨ m§ vliv na Astr§ln² 
respektive Magick® bytosti. Optim§ln² dostŚel je 10 metrŢ, Maxim§ln² dostŚel je 20 metrŢ, postih za 
vzd§lenost je ï 5 od RC. Niļivost je 200. Paprsek ignoruje Armor, zasaģen§ bytost si na odol§n² h§z² 
proti Durability. Paprsek mŢģe pouģ²t i v boji zbl²zka (tehdy si hod² proti CC), nelze ho vykrĨt. 
 
 
 

BludnĨ mudrc 
V galaxii se vyskytuje Bludiļka, o kter® se pov²d§, ģe je to duġe velk®ho mudrce. Je zmiŔov§na jiģ 
v prastarĨch b§j²ch, takģe jej² st§Ś² se mus² pohybovat okolo dev²ti set tis²c let. Dost moģn§ je to prvn² 
Bludiļka vŢbec. Legendy vypr§vŊj² o tom, jak onen mudrc zkoumal podstatu bohŢ. Ale kdyģ j² koneļnŊ 
objevil, zjiġtŊn² ho ġokovalo. Tehdy prĨ na bohy zcela zanevŚel a zaļal se vŊnovat projektu, kterĨ mŊl 
Ăuk§zat vesm²ru tu spr§vnou cestuñ. Nen² jasn®, jestli ho dokonļil, ale kdyģ zemŚel, bohov® jeho duġi 
nechtŊli. Z mudrce se stala svobodn§, avġak osamŊl§ astr§ln² bytost. Smrteln²kŢ i ostatn²ch astr§ln²ch 
bytost² se stran², ale obļas potk§ jedince, kterĨ ho nŊļ²m upout§. Sv§ tajemstv² vġak nevyzrad² nikomu. 
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8. KORUPCE  
Korupce, tak se nazĨv§ postupn® nahlod§v§n² duġe SvŊtl® bytosti Temnotou. Ļ²m d®le a ļ²m silnŊjġ² je 
korupci vystavena, t²m v²ce se jej² duġe zaplŔuje Temnotou, t²m v²ce ztr§c² v²ru ve SvŊtlo. DŚ²ve ļi 
pozdŊji podlehne kaģdĨ zasaģenĨ, i ten nejfanatiļtŊjġ² sluģebn²k SvŊtlĨch bohŢ. Kaģd§ postava zaļ²n§ 
na hodnotŊ 0 Corruption Points. Jakmile z²sk§ 100 CP, jej² duġe je znesvŊcena a SvŊtlĨ bŢh o n² 
pŚestane m²t z§jem.  
 
Jakmile z²sk§ 100 CP, dojde u n² k PromŊnŊ. Hr§ļ si s§m zvol², jak®mu Temn®mu bohu bude jeho 
postava slouģit a vykon§ test PromŊny. Pokud v testu uspŊje, z jeho postavy se stane vyġġ² sluģebn²k. 
Pokud neuspŊje, z postavy se stane niģġ² sluģebn²k. Vyġġ² sluģebn²ci si pamatuj² na svŢj pŚedchoz² ģivot 
a maj² vlastn² vŢli. Pravidla pro hru za nŊ jsou uvedena v pŚ²ruļce Temn§ ruka. Niģġ² sluģebn²ci jsou 
nemysl²c² monstra, takģe hr§ļ ztr§c² nad postavou kontrolu a mus² si vytvoŚit novou. 
 
Temn² bohov® a jejich Niģġ² a Vyġġ² sluģebn²ci jsou tito: 
 
Necroth  ï niģġ² Zombie, vyġġ² Zombie lich 
Vampiroth  ï niģġ² Krveģ²znivec, vyġġ² Up²r 
Lycantroth  ï niģġ² Vlkobestie, vyġġ² Vlkodlak 
Mutanoth  ï niģġ² Gh¼l, vyġġ² Mutant 
Eclipsoth  ï niģġ² ZatracenĨ, vyġġ² ZatemnŊlĨ 
 
Co zpŢsobuje korupci: 
 
Dlouhodob® noġen² pŚedmŊtu Temnoty: AŠ uģ je to zbraŔ, vybaven² nebo artefakt. I pouhĨ pobyt 
na palubŊ lodi  ļi ponech§n² ġ²pu temn® konstrukce v r§nŊ vyzaŚuje vliv Temnoty. S²la korupce t²mto 
zpŢsobem je vġak pomŊrnŊ slab§, lze ji snadno odol§vat. Postava z²sk§v§ 1 bod korupce na konci 
kaģd®ho tĨdne, kdy je s pŚedmŊtem takto v kontaktu.  

 
Dlouhodob® pouģ²v§n² pŚedmŊtu Temnoty: Pokud bytost vĨġe uveden® dobrovolnŊ a vŊdomŊ 
pouģ²v§ (stŚ²l² z luku , kormidluje loŅ), s²la korupce je mnohem vŊtġ². Postava nav²c z²sk§v§ dalġ² 1 bod 
korupce na konci kaģd®ho dne, kdy pŚedmŊt pouģ²vala. 

 
DlouhodobĨ pobyt v Pr§zdnotŊ: Pokud bytost zŢstane delġ² dobu v Pr§zdnotŊ, tedy na palubŊ 
®terick® lodi let²c² Pr§zdnotou, vystav² se pomŊrnŊ siln® korupci. Postava z²sk§v§ 1 bod korupce na 
konci kaģd® hodiny , kdy je v Pr§zdnotŊ. 

 
Dobrovoln® zkoum§n² Temnoty: Pokud bytost dobrovolnŊ zkoum§ Temnotu a jej² podstatu, napŚ. 
ļte proklet® texty, naslouch§ nesvatĨm k§z§n²m a podobnŊ, je ovlivŔov§na slabou korupc². Postava 
z²sk§v§ 1 bod korupce na konci kaģd®ho dne, kdy se takovĨm zkoum§n²m Temnoty zabĨvala. 

 
VŊdom® pom§h§n² sluģebn²kŢm Temnoty: Pokud bytost dobrovolnŊ udŊl§ nŊco, co ji sluģebn²k 
Temnoty poradil nebo o co ji poģ§dal, je zasaģena nejsilnŊjġ² korupc². K tomu vġak dojde pouze 
v pŚ²padŊ, kdy si je bytost vŊdoma toho, ģe se jedn§ o sluģebn²ka Temnoty. Postava z²sk§v§ 5 bodŢ 
korupce okamģitŊ pot®, co souhlas² s pomoc². Z²sk§v§ dalġ²ch 5 bodŢ korupce okamģitŊ pot®, co sl²benĨ 
ļin vykon§. 
 
Zasaģen² kouzlem zpŢsobuj²c²m Korupci: O kolik bude bytost v²ce zkorumpovan§, to z§leģ² na 
jej² psychick® odolnosti a s²le kouzla. 
 
PromŊna: 
Hr§ļ si hod² jednou proti kaģd®mu atributu postavy. H§z² si proti pŚirozen® hodnotŊ atributu, tedy 
proti z§kladn² rasov® hodnotŊ modifikovan® o bonusy a postihy za PŚedchoz² z§ģitky. Veġker® dalġ² 
bonusy a postihy, aŠ uģ pŚidan® posv§tnĨmi talismany, vybaven²m ļi nŊjakĨmi l§tkami, jsou ignorov§ny. 
Pokud m§ v²ce ¼spŊchŢ, neģ ne¼spŊchŢ, postava se st§v§ Vyġġ²m sluģebn²kem. Pokud m§ v²ce 
ne¼spŊchŢ, st§v§ se Niģġ²m sluģebn²kem. K PromŊnŊ dojde ihned. Niģġ² sluģebn²k se okamģitŊ pokus² 
napadnout sv® bĨval® druhy, Vyġġ² sluģebn²k se st§hne pryļ, aby nabral dostateļnou moc.  
 
ĠtŊst²: KaģdĨ hod 1 m§ cenu dvou ¼spŊchŢ. 
SmŢla: KaģdĨ hod 20 m§ cenu dvou ne¼spŊchŢ. 
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9. MISE  
 
PŚed mis²: 
V t®to ļ§sti dostanou ģoldn®Śi nab²dku od zadavatele, kterou mohou pŚijmout nebo odm²tnout. Pokud 
ji pŚijmou, zadavatel jim d§ kompletn² br²fink vļetnŊ mapy c²lov® Operaļn² oblasti (se seznamem 
pŚ²padnĨch dŢleģitĨch objektŢ). Ģoldn®Śi se pot® pŚipravuj² na misi podle sv®ho uv§ģen²: za pen²ze 
nakupuj² vybaven², za body zkuġenost² nakupuj² zvl§ġtn² schopnosti a podobnŊ. Pot® jsou vysazeni do 
Operaļn² oblasti. 
 
Finance:  
Startovn² poļet penŊz pŚed prvn² mis² by mŊl bĨt stejnĨ pro vġechny ļleny tĨmu. Po skonļen² mise si 
mohou z²skanou odmŊnu pŚerozdŊlit podle uv§ģen².  
 
PrŢbŊh mise: 
Tato ļ§st hry se odehr§v§ na mapŊ a poļ²t§ se tu ļas. Den m§ 24 hodin, jak§ ļ§st je b²lĨ den a jak§ noc, 
to z§leģ² na konkr®tn² tabule (urļ² GM). Protoģe jsou ģoldn®Śi tĨm, je vhodn® vybrat velitele. Kdo bude 
velitel, to z§leģ² na dohodŊ mezi hr§ļi. MŢģe j²m bĨt postava nejchytŚejġ² (nejvyġġ² Intelligence), 
nejcharismatiļtŊjġ² (nejvyġġ² Charisma), nebo jednoduġe ta nejsilnŊjġ² (nejvyġġ² Strength). A nebo se 
postavy mohou ve velen² stŚ²dat. 
 
Operaļn² oblast:  
Operaļn² oblast je ¼zem², ve kter®m se dobrodruģstv² (mise) odehr§v§. Pokud mise zahrnuje cestov§n² 
po cel® tabule nebo dokonce mezi tabulami, pak oblast je vģdy ta lokalita, ve kter® se nach§z² c²l 
ģoldn®ŚŢ. Jednoduġe Śeļeno, Operaļn² oblast je to ¼zem², kter® hr§ļŢm GM pŚedloģ² na mapce. Jeho 
rozmŊry by se mŊly pohybovat maxim§lnŊ v Ś§dech stovek kilometrŢ (pro operace na tabule) nebo 
milionech kilometrŢ (pro operace v £teru). 
 
PŚedmŊty:  
BŊhem mise postavy NEMOHOU sb²rat ģ§dn® pŚedmŊty. VĨjimkou jsou pŚedmŊty, jejichģ z²sk§n² je 
c²lem mise. Sebrat pŚedmŊt mohou tak® nŊkter® schopnosti a efekty, kter® to u sebe maj² vĨslovnŊ 
uvedeno. Hr§ļi se pŚed zaļ§tkem mise proto mus² dobŚe rozmyslet, jak® vybaven² budou potŚebovat. 
PŚedmŊty, kter® jiģ maj² u sebe, si tak® nemohou mezi sebou vymŊŔovat (opŊt jsou vĨjimky). Aby byli 
ģoldn®Śi co nejefektivnŊjġ², mus² se se svoj² vĨstroj² a vĨzbroj² dobŚe sģ²t, tr®novat s n², popŚ²padŊ si ji 
pŚizpŢsobit. BŊhem mise na nic takov®ho nen² ļas, ģoldn®Śi jsou pŚ²snŊ soustŚedŊn² na svoji pr§ci. 
Dokonce i cennou a niļivou vĨzbroj, kter§ zŢstane leģet u mrtvĨch protivn²kŢ, zcela ignoruj². 
 
Po misi:  
Po skonļen² mise se ģoldn®Śi opŊt setk§vaj² se zadavatelem, z²sk§vaj² od nŊj pen²ze ļi jinou odmŊnu. 
Takt®ģ se pŚidŊluj² body zkuġenost². 
 
C²le: 
Mise by mŊla m²t vģdy pŚesnŊ definovan® c²le, aby hr§ļi mŊli jasno v tom, co maj² udŊlat. Mus² m²t 
minim§lnŊ jeden prim§rn² c²l. Sekund§rn² c²le jsou nepovinn® c²le, kter® nen² nutn® splnit, ale jejich 
splnŊn²m postavy z²skaj² v²ce zkuġenost². SplnŊn² c²le mŢģe bĨt ļasovŊ omezen®, coģ postavy nut² 
jednat co nej¼spornŊji a nejefektivnŊji. O c²l²ch se postavy vŊtġinou dozv²daj² pŚed zah§jen²m vlastn² 
mise. Je ale moģn® odhalit dalġ² c²le i v prŢbŊhu mise. Postavy se napŚ²klad mohou dozvŊdŊt, ģe 
prim§rn² c²l se zmŊnil, pŚibyl novĨ, nebo se stal sekund§rn²m. 
 
Typy mis²: 
NejļastŊjġ² mise, na kter® jsou ģoldn®Śi naj²m§ni. NŊkter® operace mohou bĨt vedeny jako tajn®; v tom 
pŚ²padŊ odhalen² a zajat² ģoldn®Śi nesm² prozradit, pro koho pracuj². Avġak i kdyby to prozradili, jejich 
zamŊstnavatel stejnŊ vġechno popŚe. 
 
Bojov§ podpora:  
Ģoldn®Śi jsou najati, aby slouģili jako frontov² voj§ci bŊhem bojov® operace. VŊtġinou spadaj² pod 
velitelskĨ ġt§b sv®ho zamŊstnavatele, jehoģ rozkazy se mus² Ś²dit. Toto je nejļastŊjġ² typ zak§zky, na 
kterou jsou ģoldn®Śi naj²m§ni. 
 
PrŢzkum:  
Ģoldn®Śi jsou najati, aby provedli prŢzkum nepŚ§telsk® oblasti.  
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Kr§deģ / vyzvednut²: 
Ģoldn®Śi jsou najati, aby z²skali a pŚinesli cennĨ pŚedmŊt.  
 
Đnos / vyzvednut²: 
Ģoldn®Śi jsou najati, aby pŚivedli vĨznamnou osobu. 
 
Sabot§ģ: 
Ģoldn®Śi jsou najati, aby tajnŊ sabotovali dŢleģitou stavbu, n§moŚn² ļi ®terickou loŅ. Obvykle to 
znamen§ zniļit most, naruġit chod velk® kov§rny, vyŚadit palubn² zbranŊ bitevn²ho kŚiģn²ku a 
podobnŊ. 
 
Ochrana:  
Ģoldn®Śi jsou najati, aby chr§nili vĨznamnou osobu, cennĨ pŚedmŊt, budovu nebo oblast, dokud 
nebezpeļ² nepomine. 
 
Z§chrana: 
Ģoldn®Śi jsou najati, aby zachr§nili vĨznamnou osobu, cennĨ pŚedmŊt, budovu nebo oblast od 
nebezpeļ², kter®mu ļel². 
 
Atent§t: 
Ģoldn®Śi jsou najati, aby zabili vĨznamnou osobu. 
 
Ġpion§ģ: 
Ģoldn®Śi jsou najati, aby tajnŊ sb²rali informace o zvolen®m subjektu. MŢģe se jednat o politickou ļi 
vojenskou ġpion§ģ, ale tŚeba tak® i prŢmyslovou, kdy ģoldn®Śi mus² ukr§st vĨrobn² pl§ny. 
 
Lov:  
Ģoldn®Śi jsou najati, aby ulovili nebezpeļn®ho tvora, ģiv®ho ļi mrtv®ho.  
 
Eskorta:  
Ģoldn®Śi jsou najati, aby doprovodili vĨznamnou osobu ļi cennĨ pŚedmŊt pŚes nebezpeļn® ¼zem². 
 
Konzultace : 
Ģoldn®Śi jsou najati, aby radili vojenskĨm velitelŢm, jak nejl®pe postupovat v dan® misi. Ģoldn®Śi maj² 
mnoho nejrŢznŊjġ²ch zkuġenost² a mnohdy jsou Ś²ġe ochotn® zaplatit jen za to, aby se s nimi podŊlili 
s dŢstojn²ky. Ģoldn®Śi v tomto pŚ²padŊ pŢsob² jako poradci a asistenti a nepŚedpokl§d§ se, ģe se ¼ļastn² 
bojov® akce pŚ²mo. Aļkoliv nŊkdy k tomu dojdeé 
 
Tr®nink: 
Ģoldn®Śi jsou najati, aby vytr®novali vojenskou jednotku. Ģoldn®Śi v tomto pŚ²padŊ slouģ² jako 
instru ktoŚi, kteŚ² pŚed§vaj² voj§kŢm sv® bohat® zkuġenosti. Ļasto se st§v§, ģe ģoldn®ŚŢm je pŚed§no 
velen² nad jednotkou rekrutŢ a jsou vysl§ni na jednoduchou misi. NŊkdy se vġak tato mise mŢģe 
zvrtnouté 
 
VyġetŚov§n²: 
Ģoldn®Śi jsou najati, aby vyġetŚili nŊjakĨ zloļin. Toto nen² bŊģnĨ typ zak§zky, protoģe na vyġetŚov§n² 
jsou naj²m§ni hlavnŊ soukrom² detektivov®. NŊkdy vġak zamŊstnavatel d§ pŚednost ģoldn®ŚŢm, kvŢli 
jejich zkuġenostem a nezaujatosti. 
 
Vyjed n§v§n²: 
Ģoldn®Śi jsou najati, aby s ciz² frakc² uzavŚeli nŊjakou smlouvu nebo dohodu. K t®to pr§ci jsou naj²m§n² 
neutr§ln² ģoldn®Śi obvykle v pŚ²padech, kdy se zamŊstnavatel nechce nebo ani nemŢģe setkat se svĨm 
protŊjġkem, napŚ²klad pokud nen² ģ§douc², aby se o jejich setk§n² dozvŊdŊl nŊkdo nepovolanĨ. 
 
Potlaļen² vzpoury: 
Ģoldn®Śi jsou najati, aby potlaļili vzpouru ļi povst§n² v oblasti. K tomu doch§z² v pŚ²padech, kdy se 
vl§da nemŢģe spolehnout na svoji vlastn² arm§du, nebo kdyģ se arm§da jiģ zcela obr§tila proti n². 
Ģoldn®Śi jsou k t®to pr§ci nejvhodnŊjġ², protoģe se nestaraj² o vnitŚn² politiku Ś²ġe. 
 
P§tr§n²: 
Ģoldn®Śi jsou najati, aby vyp§trali urļitou osobu, pŚedmŊt nebo budovu v dan® lokalitŊ. 
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Humanit§rn² pomoc: 
Ģoldn®Śi jsou najati, aby pom§hali s odstraŔov§n²m n§sledkŢ pŚ²rodn² katastrofy, epidemie nebo 
nŊjak® velk® nehody. To zahrnuje z§chranu ļi evakuaci m²stn²ho obyvatelstva, oġetŚov§n² zranŊnĨch a 
nemocnĨch, opravu poġkozenĨch a rekonstrukci zniļenĨch zaŚ²zen² a budov. Mise se mŢģe dosti 
zkomplikovat, pokud je pŚ²tomna dalġ² hrozba stejn®ho nebo i jin®ho druhu. 
 
Testov§n²: 
Ģoldn®Śi jsou najati, aby otestovali nŊjakĨ novĨ stroj. MŢģe to bĨt zbraŔ nebo dokonce i n§moŚn² ļi 
®terick§ loŅ. Stroj mŢģe bĨt novĨm vyn§lezem, nebo to mŢģe bĨt nŊjak§ relikvie z d§vnĨch dob. 
Eventu§lnŊ se ani nemus² jednat o stroj, ale o magickĨ ļi boģskĨ artefakt. ř²ġe testov§n²m povŊŚuj² 
ģoldn®Śe, aby tak zakryly, komu zkouġenĨ objekt skuteļnŊ patŚ². V pŚ²padŊ selh§n² se tak mohou 
snadno vzd§t veġker® odpovŊdnosti.   
 
Dobyt²:  
Ģoldn®Śi jsou najati, aby dobyli a zajistili vĨznamnou budovu nebo oblast. Tu pak pŚedaj² pod kontrolu 
sv®ho zamŊstnavatele. 
 
Provokace :  
Ģoldn®Śi jsou najati, aby protivn²ka vyprovokovali k jedn§n². MŢģe to bĨt proto, aby ukrytĨ ļi nezn§mĨ 
protivn²k odhalil svoj² pozici, identitu, s²lu a dalġ² taktick® ¼daje. Nebo zamŊstnavatel mŢģe cht²t, aby 
to vypadalo, ģe protivn²k za¼toļil jako prvn². Provokace se vġak nŊkdy mŢģe vymknout z ruky, protoģe 
ģoldn®Śi mohou zjistit, ģe protivn²k je mocnĨ aģ pŚ²liġé  
 
 
 

Thiaalursk§ smlouva 
Kr§tce po obrovsk® Saltarsk® v§lce, kter§ niļila sub-sektor Saltar od roku 13-102 do roku 13-190, byla 
na planetŊ Thiaalur uzavŚena smlouva mezi z§stupci m²stn²ch Ś²ġ² a ģoldn®Śi. ř²ġe se ve smlouvŊ 
zav§zaly, ģe ģoldn®Śe nebudou naj²mat na sebevraģedn® mise a ģe jim budou vģdy platit pŚedem velk® 
z§lohy. K tomu ģoldn®Śi sl²bili, ģe nebudou pŚepad§vat mŊsta, civiln² dopravu ani zdravotnick® 
jednotky a k zajatĨm vl§dn²m voj§kŢm se budou chovat s ¼ctou. Saltarsk§ v§lka byla totiģ nebĨvale 
krut§ ï zdejġ² Ś²ġe naj²maly obrovsk® mnoģstv² ģoldn®ŚŢ, kter® povaģovaly za postradateln® voj§ky. 
VŊtġina z nich se ani nedoģila vĨplaty. Ģoldn®Śi na protest drancovali mŊsta, zab²jeli civilisty a br§nili 
v pŚ²sunu l®kaŚsk® pomoci do postiģenĨch oblast². Takt®ģ krutŊ muļili vl§dn² voj§ky, kteŚ² se jim 
dostali do rukou. V§lka se nakonec promŊnila v boj Ś²ġ² sub-sektoru Saltar proti bŊsn²c²m nespokojenĨm 
ģoldn®ŚŢm hledaj²c²m pomstu. Smlouva zajiġŠuje, aby se nŊco takov®ho znovu neopakovalo. Ta strana, 
kter§ smlouvu vŊdomŊ poruġ², bude ostatn²mi napadena. D²ky n² je sub-sektor Saltar doslova r§jem 
ģoldn®ŚŢ.  

 
 

Machina M agna  
Rasa: n/a (Automaton ) 
Machina Magna je unik§tn² automaton z AutomatonskĨch sborŢ Prezidentstv² Machinus Black. 
Vyrobil ho Coakhan Nuul osobnŊ a pouze on zn§ vġechny jeho pŚednosti a slabosti. Jeho skelet a 
panc®Śov§n² je z adamantia a je obklopen energetickĨm ġt²tem, takģe nelze prakticky nijak zniļit. Ze 
z§pŊst² rukou mŢģe vysunout dlouh® adamantiov® ļepele a z ¼st mŢģe chrlit plameny, nemus² bĨt tedy 
vyzbrojen ģ§dnĨmi dalġ²mi zbranŊmi. M§ vysokou inteligenci d²ky pokroļil®mu neuro-ark§nu, takģe je 
efektivn² i bez dozoru lidskĨch velitelŢ. Prezidentstv² Machinu  nasazuje do tŊch nejnebezpeļnŊjġ²ch 
mis², kter® zahrnuj² boj proti mnohaļetn® pŚesile a destrukci ve velk®m. Jeho vĨroba byla tak sloģit§ a 
n§kladn§, ģe dalġ² exempl§Ś nepŚipad§ v ¼vahu. Pokud mu hroz² nŊjak® probl®my, Prezidentstv² je 
ochotno udŊlat vġe, aby ho z²skalo zpŊt. Pokud by to nebylo moģn®, mŢģe Machina pŚet²ģit sv® energo-
ark§num a zpŢsobit mohutnou explozi. Je to lepġ² Śeġen², neģ aby padl do rukou ciz²m Ś²ġ²m. 

 
 
 
ĂMaj² plazmov® puġky, laserov® pistole, automatick® kanonyé My m§me jen meļe a oġtŊpy!ñ 
ĂTo bohatŊ staļ². Mus²me jen vŊdŊt, kam udeŚit.ñ 
- Yush Vitta, vŢdkynŊ Gellsk® revoluce 
D 
d 
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9.1 Zkuġenosti 
Po skonļen² kaģd® mise vydŊlaj² postavy body zkuġenost². Za ty si mohou nakoupit zvl§ġtn² dovednosti 
ļi schopnosti. Zkuġenosti se dŊl² na TĨmov® a Individu§ln². TĨmov® zkuġenosti z²sk§v§ kaģdĨ ļlen 
tĨmu nehledŊ na to, co vġechno bŊhem mise udŊlal. Individu§ln² zkuġenosti z²sk§v§ kaģd§ postava. 
  
TĨmov®: 
Za splnŊn² prim§rn²ho c²le: 10 
Za splnŊn² sekund§rn²ho c²le: 5 
Za rychl® splnŊn² prim§rn²ho c²le (pokud byl ļasovŊ omezenĨ): dalġ²ch 5 
Za rychl® splnŊn² sekund§rn²ho c²le (pokud byl ļasovŊ omezenĨ): dalġ² 3  
  
Individu§ln²: 
Za pŚeģit² mise: 1 
Za pŚeģit² mise bez zranŊn² (ztr§ta HP) v cel®m jej²m prŢbŊhu: dalġ² 2 
Za pŚeģit² mise bez psychick® ¼jmy (ztr§ta SP) v cel®m jej²m prŢbŊhu: dalġ² 2 
Za vĨznamnĨ pod²l na plnŊn² prim§rn²ho c²le: 5 
Za vĨznamnĨ pod²l na plnŊn² sekund§rn²ho c²le: 3 
Za velkĨ hrdinskĨ ļin (postava pŚi tom nesm² zemŚ²t): 5 
 
Prestiģ 
Ļ²m v²ce ¼spŊġnĨch mis² m§ ģoldn®Ś na sv®m kontŊ, t²m je mezi zamŊstnavateli obl²benŊjġ² a dost§v§ i 
vŊtġ² odmŊny. Za kaģdou ¼spŊġnou misi z²sk§v§ postava 1 bod prestiģe, za kaģdou ne¼spŊġnou 1 bod 
naopak ztr§c². Mise se povaģuje za ¼spŊġnou pouze pokud byly splnŊny jej² prim§rn² c²le, nikoliv 
sekund§rn². CelkovĨm poļtem bodŢ se pak n§sob² finanļn² odmŊna, kter§ byla za splnŊn² mise sl²bena. 
Body mohou j²t i do z§porn® hodnoty, tehdy se jejich poļtem odmŊna dŊl². Pokud m§ postava 0 bodŢ, 1 
bod nebo -1 bod, odmŊna se nijak neupravuje. 
 
NapŚ. Ģoldn®Ś spln² misi, za kterou bylo nab²zeno 10.000 penŊz. Protoģe m§ 5 bodŢ prestiģe, vydŊl§ si 
50.000 penŊz. Naopak, pokud m§ ģoldn®Ś -5 bodŢ, vydŊl§ si pouze 2000 penŊz.  
 
Dalġ² vyuģit² Prestiģe je uk§z§no v rozġiŚuj²c²ch pŚ²ruļk§ch. 
 
 
 

13-520 ï st§le trv§: Vailiarsk§ v§lka: Je zn§ma takt®ģ jako Velk§ ģoldn®Śsk§ v§lka. Jedn§ se o 
dosud nejvŊtġ² v§lku ģoldn®ŚŢ v dŊjin§ch galaxie. Odehr§v§ se v cel®m sektoru a je do n² zapojeno v²ce 
neģ tis²c n§jemnĨch arm§d a nespoļet menġ²ch ģold§ckĨch tĨmŢ. Za dobu sv®ho trv§n² se stala tak 
nepŚehlednou, ģe si uģ nikdo nepamatuje, kdo j² rozpoutal a proļ. Je vġak dobŚe zn§mo, ģe na 
financov§n² ģoldn®ŚŢ se pod²l² vġechny m²stn² Ś²ġe. Nejstarġ² a nejzkuġenŊjġ² veter§ni vŊŚ², ģe v§lku 
zah§jila mal§ pŢlļick§ dynastie Skyline, kter§ zniļen²m vġech svĨch konkurentŢ chtŊla z²skat monopol 
v potravin§Śsk®m prŢmyslu. Jin² ģoldn®Śi ale tvrd², ģe to byla pŢvodnŊ v§lka mezi v®vodstv²m Lurtam a 
Hobgobliny kmene Hell Hammer. ObŊ Ś²ġe prĨ bojovaly o sporn§ ¼zem². Existuj² tak® zvŊsti o tom, ģe 
v§lku zpŢsobili sami ģoldn®Śi. Poskytov§n²m dlouhodob® ochrany m²stn²m Ś²ġ²m pŚed nepŚ§teli (tedy 
jinĨmi ģoldn®Śi) si chtŊli zajistit trvalĨ pŚ²jem financ². Pravdu se uģ zŚejmŊ nikdo nedozv².  

 
 

Pallthar Wia Nag  
Rasa: ļlovŊk (B²l® Ś²ġe) 
Pallthar Wia Nag je nadanĨ vojenskĨ velitel. Je vŢdcem HorlivĨch sborŢ Papeģstv² Snow-white. Je  to 
fanatickĨ a horkokrevnĨ bojovn²k zcela oddanĨ por§ģce sil Temnoty a koneļn®mu v²tŊzstv² v²ry a magie 
nad vŊdou a technologi². Sv® tŊlo si nechal ozdobit sloģitĨm ritu§ln²m tetov§n²m v§leļn²kŢ a je vybaven 
nejlepġ²mi mystickĨmi talismany zamŊŚenĨmi na boj. Aļkoliv je hodnost² ġt§bn² dŢstojn²k, neust§le 
vyr§ģ² pŚ²mo na bitevn² pole. Tehdy je obleļen do relikvijn²ho brnŊn² Svat®ho Dethamora OļiġŠovatele, 
kter® ho dok§ģe ochr§nit i pŚed tŊmi nejsilnŊjġ²mi ¼toky. Je vyzbrojen mystickou pistol² Exorcista noci, 
kter§ vystŚeluje energetick® pulzy SvŊtl® magie, a mystickĨm meļem Exorcista dne s ļepel² z ļir® 
energie takt®ģ SvŊtl® magie. ZbranŊ dok§ģ² proniknout t®mŊŚ jakoukoliv hmotou ļi polem. VelkĨm Wia 
NagovĨm nepŚ²telem je Julen Torrak, ġ®f KybernetickĨch sborŢ Prezidentstv² Scarab-black. Pokud se 
oba objev² na stejn®m bitevn²m poli, udŊlaj² vġe pro to, aby se utkali tv§Ś² v tv§Ś a zjistili, ļ² ide§ly jsou 
ty spr§vn®. Zat²m ani jeden z nich nez²skal dostateļnou pŚevahu. 



132 

9.2 Konec postavy  
Ģoldn®Śsk® povol§n² je sice nejl®pe placen®, ale z§roveŔ tak® nejnebezpeļnŊjġ². V ZahradŊ existuje 
mnoho zpŢsobŢ, jak mŢģe nezkuġenĨ ļi nepozornĨ ģoldn®Ś skonļit.  
 
Smrt:  
NejbŊģnŊjġ² konec ģoldn®Śe. Jednoduġe padne v boji, nebo hŢŚ: zemŚe na n§sledky nemoci, otravy ļi 
oz§Śen². Pokud je vġak fanaticky odd§n sv®mu bohu, po smrti se z nŊj stane boģ² bojovn²k: AndŊl, D®mon 
nebo (v pŚ²padŊ Lesn²ch elfŢ) V²la. Tyto astr§ln² bytosti obvykle n§sleduj² sv® pŚ§tele a spolubojovn²ky 
z dob, kdy byly jeġtŊ z masa a kost², ovġem jejich ¼ļelem uģ d§vno nen² sb²rat hmotn® bohatstv², nyn² 
pln² ¼koly sv®ho boha. Lid® ĻernĨch Ś²ġ² ģ§dn® bohy neuct²vaj², jejich pokroļil§ technologie jim ale 
zajiġŠuje jistou n§hradu za posmrtnĨ ģivot ï vtŊlen² do kovov®ho tŊla Ark§notrona. T²m ale odmŊŔuj² jen 
ty nejlepġ² a nejzkuġenŊjġ², kteŚ² by mohli bĨt jeġtŊ prospŊġn² jejich z§mŊrŢm. 
 
Ġ²lenstv²: 
Pro vŊtġinu ģoldn®ŚŢ nevyhnuteln®. HrŢzn® v§leļn® zkuġenosti kaģd®ho ģoldn®Śe nakonec podlom² a 
zniļ² jeho mysl. Takov² ģoldn®Śi ļasto skonļ² na okraji spoleļnosti jako vyvrhelov®, nŊkteŚ² jsou zavŚen² 
v sanatori²ch, jin² sp§chaj² sebevraģdu. 
 
Korupce:  
Temnota mŢģe postihnout kaģd®ho. Mnoho ģoldn®ŚŢ, kteŚ² ļasto bojuj² proti sluģebn²kŢm Temnoty, 
nakonec propadne korupci. Jejich tŊla i mysl se zmŊn², zaļnou bezvĨhradnŊ slouģit TemnĨm bohŢm. 
V lepġ²m pŚ²padŊ skonļ² jako nemysl²c² monstra, postradateln² pŊġ§ci. V horġ²m pŚ²padŊ si zachovaj² 
sv® vŊdomosti a zkuġenosti a vyuģij² je v boji proti svĨm bĨvalĨm spolubojovn²kŢm.  
 
POZNĆMKA: Pravidla pro hran² zkorumpovan® postavy jsou uvedena v pŚ²ruļce Temn§ ruka. V tĨmu 
nemohou bĨt vedle sebe zkorumpovan® a nezkorumpovan® postavy. Zkorumpovan® postavy si proto  
zat²m uschov§vejte a jakmile kaģdĨ hr§ļ takovou bude m²t, mŢģete z nich sloģit tĨm sluģebn²kŢ Temnoty. 
 
ZmŊna povol§n²: 
SamozŚejmŊ tak® existuje moģnost, ģe se ģoldn®Ś rozhodne zanechat sv®ho Śemesla a zaļne se vŊnovat 
nŊļemu jin®mu ï buŅ m®nŊ nebezpeļn®mu a nebo (pokud se mu naskytne moģnost) i vĨnosnŊjġ²mu. 
Dalġ² zŚejmou moģnost² je jednoduġe fakt, ģe ģoldn®Ś je jiģ pŚ²liġ starĨ a tak odejde na odpoļinek, uģ²vat 
si klidu a penŊz, kter® za svoji kari®ru nashrom§ģdil. 
 
 
 

13-633 ï st§le trv§: Trylliansk§ v§lka: Je to v§lka v soustavŊ Tryllian, o kterou bojuj² dvŊ mocn® 
frakce ï Ġed§ Ś²ġe V®vodstv² Moongor a Izghaltsk§ Vysok§ suzerenita ZlobrŢ. Soustava se skl§d§ z pŊti 
planet, Tryllian I aģ Tryllian V; na kaģd® z nich se nach§z² Chr§m bouŚe. Chr§my bouŚe jsou obrovsk® 
stavby nezn§m®ho pŢvodu. Dok§ģ² vyvolat zniļuj²c² vĨboje energie kdekoliv v sub-sektoru. Chr§my 
mohou bĨt i aktivov§ny souļasnŊ a jejich s²la koncentrov§na do jednoho m²sta. Ļ²m v²ce chr§mŢ je 
takto spuġtŊno, do t²m vŊtġ² vzd§lenosti mohou bouŚi vytvoŚit. Pokud jedna strana ovl§d§ vġech pŊt 
chr§mŢ, mŢģe bouŚi vytvoŚit dokonce kdekoliv v Kol®bce ģivota. V®vodstv² Moongor a Izghaltsk§ 
Vysok§ suzerenita tyto chr§my objevily t®mŊŚ ve stejnou dobu, v roce 13-607. Zpoļ§tku spolupracovaly 
na odkryt² jejich tajemstv², ale jakmile se ho dozvŊdŊly, zaļaly se o nŊ pŚetahovat. Spor brzy pŚerostl ve 
velkou v§lku, do kter® bylo obŊma stranami zataģeno mnoho ģoldn®ŚŢ. Ani V®vodstv² a ani Vysok§ 
suzerenita nechtŊj² do probl®mu zapojit jin® frakce, protoģe se ob§vaj², ģe i ony by si chr§my mohly 
zaļ²t n§rokovat. Ģ§dn§ jin§ frakce nev², jak se chr§my ovl§daj² a obŊ zainteresovan® Ś²ġe se snaģ², aby 
to tak zŢstalo. Pouze ģoldn®Śi jsou dostateļnŊ neutr§ln², aby mohli bĨt pŚivol§ni na pomoc.    

 
 

Utarsk§ tŊģebn² gilda 
Centrum: planeta Utaro IV (RocMin+)  
Rasa: Trpasl²ci 
Jedna z nejmocnŊjġ²ch tŊģebn²ch gild. Jej²m s²dlem je tŊģebn² planeta Utaro IV, na kter® se nach§z² 
nejvŊtġ² hlubinnĨ dŢl v galaxii ï cel§ planeta je j²m skrz na skrz provrtan§. Na planetŊ se tŊģ² vĨhradnŊ 
drah® kovy a diamanty, jejichģ z§soby budou i pŚi souļasn®m tempu tŊģby vyļerp§ny za v²ce neģ tis²c 
let. Planeta se ļasto st§v§ terļem n§jezdŢ banditŢ a tak zde gilda vybudovala obrovskou bezpeļnostn² 
arm§du, zn§mou jako UGS (Utaro Guild Security). 
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9.3 DŢleģit® objekty 
Ģoldn®Śi mohou vyuģ²t sluģby nejrŢznŊjġ²ch objektŢ. PŚed kaģdou mis² dostanou seznam zn§mĨch 
objektŢ, kter® se v dan® Operaļn² oblasti vyskytuj². Dalġ² objekty mohou teprve objevit v prŢbŊhu mise. 
Sluģby objektŢ mohou vyuģ²t pŚed mis² (pokud je to moģn®), bŊhem mise nebo i po skonļen² mise. Zde 
je seznam objektŢ, na kter® lze nejļastŊji narazit ve vŊtġinŊ frakc² Zahrady. 
 
Obc hod  
KlasickĨ obchod specializovanĨ na urļitĨ sortiment, nebo se sm²ġenĨm sortimentem. Specializovan® 
obchody maj² ġirokĨ vĨbŊr, sm²ġen® obchody nab²z² jen to nejbŊģnŊjġ² zboģ². Jeho hlavn²m rysem je to, 
ģe ceny tu jsou pevnŊ stanoveny. Je ļastĨ pŚev§ģnŊ u civilizovanĨch n§rodŢ. 

¶ Prodej zboģ² ï cena uveden§ u pŚedmŊtŢ. 
 
TrģiġtŊ 
TrģiġtŊ s mnoha st§nky, kde se o cen§ch smlouv§. Je ļastĨ pŚev§ģnŊ u barbarskĨch n§rodŢ. 

¶ Prodej zboģ² ï cena domluvou. 
 
VĨmŊnnĨ trh 
Na tomto trhu se neplat² penŊzi, ale jinĨm zboģ²m. Je ļastĨ pŚev§ģnŊ u barbarskĨch n§rodŢ. 

¶ Prodej zboģ² ï vĨmŊnou za jinĨ pŚedmŊt. 
 
ĻernĨ trh 
Ileg§ln² a ļasto utajen® m²sto, kde lze sehnat prakticky cokoliv, ale vġe je tu pŚedraģen® a s pochybnou 
minulost². Ģoldn®Śi zde mohou pŚij²t k vŊcem, kter® se v dan® lokalitŊ neprod§vaj² v obchodech, tŚeba 
proto, ģe jsou zak§zan® nebo nepŚ²stupn® civilistŢm. Mohou zde i prodat sv® vybaven², pokud o nŊj 
m²stn² kupci projev² z§jem. 

¶ Prodej zboģ² ï cena dvojn§sobn§. 

¶ Odkup pŚedmŊtŢ ï cena dvojn§sobn§. 
 
Bazar  
V bazarech lze levnŊ sehnat star® ļi rozbit® pŚedmŊty. Takov® pŚedmŊty budou muset ģoldn®Śi nejprve 
opravit. Ģoldn®Śi zde mohou tak® prodat vybaven², kter® jiģ nechtŊj² ļi nepotŚebuj².  

¶ Prodej zboģ² ï cena poloviļn². 

¶ Odkup pŚedmŊtŢ ï cena poloviļn². 
 
Otrok§ŚskĨ trh / Makl®ŚskĨ trh 
Tyto trhy lze naj²t nejļastŊji u TrollŢ, ZlobrŢ a ObrŢ. Ģoldn®Śi tŊchto ras si zde mohou koupit nov®ho 
sluhu a nebo sv®ho prodat, pokud ho uģ nepotŚebuj². Ļ²m zkuġenŊjġ² sluha je, t²m vŊtġ² je jeho cena. 

¶ Prodej sluhŢ ï cena 5.000 penŊz (+ 1.000 za kaģdĨ PŚedchoz² z§ģitek, maximum 5). 

¶ Odkup sluhŢ ï cena 5.000 penŊz (+ 1.000 za kaģdĨ PŚedchoz² z§ģitek, maximum 5). 
 
Zastav§rna 
Pokud ģoldn®Śi potŚebuj² rychl® pen²ze, mohou zde zastavit nŊjak® vŊci. Pokud pen²ze nevr§t² do 
urļen®ho term²nu, zastaven§ vŊc je prod§na nŊkomu jin®mu. 

¶ Zastaven² pŚedmŊtu ï pln§ cena. 
 
Hostinec  
V hostinci je moģn® se naj²st a nap²t. 

¶ ObŊd ï cena 100 penŊz. 

¶ Sn²danŊ/veļeŚe ï cena 50 penŊz. 

¶ Mal® obļerstven² ï cena 10 penŊz. 

¶ Pit² ï cena 5 penŊz. 
 
Hotel  
V hotelu je moģn® se ubytovat. 

¶ ObŊd ï cena 100 penŊz. 

¶ Sn²danŊ/veļeŚe ï cena 50 penŊz. 

¶ Mal® obļerstven² ï cena 10 penŊz. 

¶ Pit² ï cena 5 penŊz. 

¶ Ubytov§n² ï cena 50 penŊz na jednu noc. 
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Knihovna  
SkvŊlĨ zdroj vŊdomost² m²stn² kultury. Knihovna mŢģe obsahovat knihy i svitky, nŊkter® magicky 
pokroļil® knihovny maj² m²sto toho krystaly vŊdomost². 

¶ Informace ï cena 50 penŊz. 

¶ PŢjļen² knihy ï cena 10 penŊz na den. 

 
Muzeum  
V muze²ch jsou uschov§ny cenn® artefakty a relikvie. Expon§ty si lze prohl®dnout a o kaģd®m z nich 
z²skat podrobn® informace. 

¶ Informace ï cena 50 penŊz. 

¶ Prohl²dka expon§tŢ ï cena 10 penŊz na hodinu. 

 
Banka  
Banky funguj² jako spoŚitelny i smŊn§rny. SmŊŔuj² poklady a dalġ² cennosti za pen²ze. Takt®ģ poskytuj² 
pŢjļky, avġak pokud je ģoldn®Śi nesplat², budou je st²hat. Menġ² banky dluhy vym§haj² prostŚednictv²m 
st§tu. Banky, kter® patŚ² Bankovn²m gild§m, na to pouģ²vaj² vlastn² ozbrojen® agenty. 

¶ Uloģen² penŊz ï ¼rok 10 % za rok. 

¶ PŢjļka ï ¼rok 10 % za tĨden. 

¶ SmŊna penŊz na jinou mŊnu. 

¶ SmŊna pokladŢ a cennost² za pen²ze. 

 
L®k§rna 
V l®k§rnŊ mohou Ranhojiļi koupit l§tky pro vaŚen² vlastn²ch LektvarŢ. 

¶ Biologick§ l§tka ï cena 10 penŊz za kus. 

¶ Chemick§ l§tka ï cena 10 penŊz za kus. 

 
Kov§rna 
V kov§rnŊ mohou InģenĨŚi koupit souļ§stky pro vĨrobu vlastn²ch StrojkŢ. 

¶ Element§ln² souļ§stka ï cena 10 penŊz za kus. 

¶ Mechanick§ souļ§stka ï cena 10 penŊz za kus. 

 
Dopravn² centrum 
Dopravn² centra (napŚ²klad stanice dostavn²kŢ) zajiġŠuj² pŚepravu osob a n§kladu pozemn² cestou, 
v r§mci tabuly. Vhodn®, pokud ģoldn®Śi nemaj² vlastn² suchozemskĨ dopravn² prostŚedek. Cena je za 
jednosmŊrnou j²zdenku pro jednu osobu. Rychlost pŚepravy je 100 km za den. 

¶ Pozemn² pŚevoz v r§mci kontinentu/oblasti ï cena 10 penŊz. 

¶ Pozemn² pŚevoz v r§mci tabuly ï cena 100 penŊz. 

 
OblaļnĨ pŚ²stav 
Oblaļn® pŚ²stavy zajiġŠuj² pŚepravu osob a n§kladu letecky, v r§mci tabuly. Vhodn®, pokud ģoldn®Śi 
nemaj² vlastn² l®taj²c² dopravn² prostŚedek. Cena je za jednosmŊrnou letenku pro jednu osobu. 
Rychlost pŚepravy je 1000 km za den. 

¶ LeteckĨ pŚevoz v r§mci kontinentu/oblasti ï cena 50 penŊz. 

¶ LeteckĨ pŚevoz v r§mci tabuly ï cena 500 penŊz. 

 
N§moŚn² pŚ²stav 
N§moŚn² pŚ²stavy zajiġŠuj² pŚepravu osob a n§kladu po vodn²ch ploch§ch tabuly. Vhodn®, pokud 
ģoldn®Śi nemaj² vlastn² vodn² dopravn² prostŚedek. Cena je za jednosmŊrnĨ lodn² l²stek pro jednu 
osobu. Rychlost pŚepravy je 100 km za den. 

¶ N§moŚn² pŚevoz v r§mci moŚe/oce§nu ï cena 10 penŊz. 

¶ N§moŚn² pŚevoz v r§mci tabuly ï cena 100 penŊz. 

  
£terickĨ pŚ²stav 
£terick® pŚ²stavy zajiġŠuj² kontakt s ostatn²mi tabulami . Vhodn®, pokud ģoldn®Śi nemaj² vlastn² 
®terickĨ dopravn² prostŚedek. Cena je za jednosmŊrnĨ lodn² l²stek pro jednu osobu. 

¶ PŚevoz v r§mci tabul§rn² soustavy (k nejbliģġ² tabule za 1 den) ï cena 1.000 penŊz.  

¶ PŚevoz v r§mci sub-regionu (k nejbliģġ² soustavŊ za 1 den) ï cena 10.000 penŊz. 

¶ PŚevoz v r§mci regionu (1 sub-region za 1 den) ï cena 100.000 penŊz. 

¶ PŚevoz v r§mci Zahrady (1 region za 10 dn²) ï cena 1.000.000 penŊz. 
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Detektivn² spolek  
Ģoldn®Śi si mohou nechat provŊŚit ļi vyp§trat urļit® informace, pŚedmŊty i osoby soukromĨm 
detektivn²m spolkem. NŊkteŚ² detektivov® maj² pŢsobnost jen v r§mci tabuly ļi soustavy, jin² ale pŢsob² i 
ve vŊtġ²ch oblastech. Za jak dlouho pŚinesou vĨsledky, to z§vis² na obt²ģnosti zak§zky.  

¶ P§tr§n² v r§mci kontinentu/oblasti (vĨsledky do 1 dne) ï cena 100 penŊz.  

¶ P§tr§n² v r§mci tabuly (vĨsledky do 2 dnŢ) ï cena 1.000 penŊz. 

¶ P§tr§n² v r§mci tabul§rn² soustavy (vĨsledky do 1 tĨdne) ï cena 10.000 penŊz. 

¶ P§tr§n² v r§mci sub-regionu (vĨsledky do 2 tĨdnŢ) ï cena 100.000 penŊz. 

¶ P§tr§n² v r§mci regionu (vĨsledky do 1 mŊs²ce) ï cena 1.000.000 penŊz. 

¶ P§tr§n² v r§mci Zahrady (vĨsledky do 2 mŊs²cŢ) ï cena 10.000.000 penŊz. 

 
Depa  
Ģoldn®Śi si mohou v depech koupit vozidlo. Lze sehnat jen vozidla t® rasy, kter§ depa provozuje. 
Vozidlo je moģn® tu nechat opravit, doplnit mu palivo ļi mu pŚimontovat dodateļn® vybaven². 

¶ Prodej vozidel ï cena uveden§ u vozidel. 

¶ Oprava vozidel BŊģn® kategorie, 10 HP trv§ 1 hodinu ï cena 1.000 penŊz za 10 HP. 

¶ Oprava vozidel Velk® kategorie, 1 HP-V trv§ 10 hodin ï cena 10.000 penŊz za 1 HP-V. 

¶ DoplnŊn² paliva ï desetina z ceny. 

¶ Instalace vybaven², trv§ 1 hodinu ï cena uveden§ u DoplŔkŢ strojŢ. 

 
Oblaļn® doky 
Ģoldn®Śi si mohou v oblaļnĨch doc²ch koupit letoun (i oblaļn® plavidlo). Lze sehnat jen letouny t® 
rasy, kter§ doky provozuje. Letoun je moģn® tu nechat opravit, doplnit mu palivo ļi mu pŚimontovat 
dodateļn® vybaven². 

¶ Prodej letounŢ ï cena uveden§ u letounŢ. 

¶ Oprava letounŢ BŊģn® kategorie, 10 HP trv§ 1 hodinu ï cena 1.000 penŊz za 10 HP. 

¶ Oprava letounŢ Velk® kategorie, 1 HP-V trv§ 10 hodin ï cena 10.000 penŊz za 1 HP-V. 

¶ DoplnŊn² paliva ï desetina z ceny. 

¶ Instalace vybaven², trv§ 1 hodinu ï cena uveden§ u DoplŔkŢ strojŢ resp. ZaŚ²zen² plavidel. 

 
N§moŚn² doky 
Ģoldn®Śi si mohou v n§moŚn²ch doc²ch koupit n§moŚn² plavidlo (i ļlun). Lze sehnat jen plavidla t® 
rasy, kter§ doky provozuje. Plavidlo je moģn® tu nechat opravit, doplnit mu palivo ļi mu pŚimontovat 
dodateļn® vybaven². 

¶ Prodej n§moŚn²ch plavidel ï cena uveden§ u plavidel. 

¶ Oprava plavidel BŊģn® kategorie, 10 HP trv§ 1 hodinu ï cena 1.000 penŊz za 10 HP. 

¶ Oprava plavidel Velk® kategorie, 1 HP-V trv§ 10 hodin ï cena 10.000 penŊz za 1 HP-V. 

¶ DoplnŊn² paliva ï desetina z ceny. 

¶ Instalace vybaven², trv§ 1 hodinu ï cena uveden§ u DoplŔkŢ strojŢ resp. ZaŚ²zen² plavidel. 

 
£terick® doky  
Ģoldn®Śi si mohou v ®terickĨch doc²ch koupit ®terick® plavidlo , Oce§nu i Oblohy. Lze sehnat jen 
plavidla t® rasy, kter§ doky provozuje. Plavidlo je moģn® tu nechat opravit, doplnit mu palivo ļi mu 
pŚimontovat dodateļn® vybaven². £terick® doky se nach§z² vĨhradnŊ na okraji tabuly. 

¶ Prodej ®terickĨch plavidel ï cena uveden§ u plavidel. 

¶ Oprava plavidel Velk® kategorie, 1 HP-V trv§ 10 hodin  ï cena 10.000 penŊz za 1 HP-V. 

¶ Oprava plavidel ObŚ² kategorie, 1 HP-O trv§ 5 dn² ï cena 100.000 penŊz za 1 HP-O. 

¶ DoplnŊn² paliva ï desetina z ceny. 

¶ Instalace vybaven², trv§ 1 hodinu ï cena uveden§ u ZaŚ²zen² plavidel. 

 
ObservatoŚ 
ObservatoŚ slouģ² k pozorov§n² £teru a Klenby. Je vyuģ²v§na k vŊdeckĨm, n§boģenskĨm, ġpion§ģn²m i 
vojenskĨm ¼ļelŢm. M§ citliv® dalekohledy a Omnil§by, kterĨmi prohled§v§ okoln² ®ter. MŢģe nejen 
pozorovat ®terick§ tŊlesa a anom§lie, ale tak® bl²zk® ®terick® lodŊ a stanice.  

¶ Pozorov§n² £terick® oblohy ï cena 50 penŊz na hodinu. 

¶ Pozorov§n² £terick®ho oce§nu ï cena 50 penŊz na hodinu. 

¶ Omnil§bovĨ prŢzkum objektu v soustavŊ ï cena 10.000 za jeden prŢzkum. 

¶ Pozorov§n² Klenby ï cena 100 penŊz na hodinu. 
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Ġpit§l 
Ġpit§l je l®kaŚsk® zaŚ²zen² specializovan® na oġetŚov§n² a l®ļbu urļit® rasy ï vŊtġinou t®, kter® ġpit§l 
patŚ². Mohou bĨt i univerz§ln², ty ale nejsou tak bŊģn® a jejich sluģby jsou dvojn§sobnŊ drah®. NŊkter® 
ġpit§ly jsou veterin§rn², zamŊŚen® pouze na zv²Śata. 

¶ OġetŚen² zranŊn² bytost², 10 HP trv§ 1 hodinu ï cena 1.000 penŊz za 10 HP. 

¶ OġetŚen² zranŊn² velkĨch bytost², 1 HP-V trv§ 10 hodin ï cena 10.000 penŊz za 1 HP-V.  

¶ OġetŚen² zranŊn² obŚ²ch bytost², 1 HP-O trv§ 5 dn² ï cena 100.000 penŊz za 1 HP-O.  

¶ L®ļba (nemoc, otrava, oz§Śen²é), trv§ 1 hodinu ï cena 1.000 penŊz. 

 
Ranhojiļsk® centrum  
Ranhojiļsk® centrum je vŊtġ² a l®pe vybavenĨ komplex budov, kde je moģn® oġetŚit jakoukoliv rasu, 
vļetnŊ zv²Śat. Ranhojiļi zde maj² k dispozici Ranhojiļskou laboratoŚ (viz schopnosti Ranhojiļe) a 
mohou tu z²skat Ġotky ģiv® pŚ²rody. Ranhojiļsk§ centra neexistuj² v B²lĨch Ś²ġ².  

¶ OġetŚen² zranŊn² bytost², 10 HP trv§ 1 hodinu ï cena 1.000 penŊz za 10 HP. 

¶ OġetŚen² zranŊn² velkĨch bytost², 1 HP-V trv§ 10 hodin ï cena 10.000 penŊz za 1 HP-V.  

¶ OġetŚen² zranŊn² obŚ²ch bytost², 1 HP-O trv§ 5 dn² ï cena 100.000 penŊz za 1 HP-O.  

¶ L®ļba (nemoc, otrava, oz§Śen²é), trv§ 1 hodinu  ï cena 1.000 penŊz. 

¶ Ġotek ģiv® pŚ²rody (pro Ranhojiļe) ï cena 10.000 penŊz. 

 
D²lna 
D²lna je oprav§Śsk® zaŚ²zen² specializovan® na opravov§n² a ¼drģbu urļitĨch strojŢ a zaŚ²zen² (napŚ. 
v§leļnĨch strojŢ, stŚelnĨch zbran²). Mohou bĨt i univerz§ln², ty ale nejsou tak bŊģn® a jejich sluģby jsou 
dvojn§sobnŊ drah®. 

¶ Oprava rozbitĨch pŚedmŊtŢ, trv§ 1 hodinu ï cena 1.000 penŊz. 

¶ Oprava poġkozen² malĨch strojŢ, 10 HP trv§ 1 hodinu ï cena 1.000 penŊz za 10 HP. 

¶ Oprava poġkozen² velkĨch strojŢ, 1 HP-V trv§ 10 hodin ï cena 10.000 penŊz za 1 HP-V. 

¶ Oprava poġkozen² obŚ²ch strojŢ, 1 HP-O trv§ 5 dn² ï cena 100.000 penŊz za 1 HP-O. 

¶ N§prava (zkraty, pŚet²ģen², zaseknut²é), trv§ 1 hodinu  ï cena 1.000 penŊz. 

 
InģenĨrsk® centrum  
InģenĨrsk® centrum je vŊtġ² a l®pe vybavenĨ komplex budov, kde je moģn® opravit cokoliv. InģenĨŚi 
zde maj² k dispozici InģenĨrskou laboratoŚ (viz schopnosti InģenĨra) a mohou tu z²skat Ġotky neģiv® 
pŚ²rody. InģenĨrsk§ centra neexistuj² v B²lĨch Ś²ġ²ch.  

¶ Oprava rozbitĨch pŚedmŊtŢ, trv§ 1 hodinu ï cena 1.000 penŊz. 

¶ Oprava poġkozen² malĨch strojŢ, 10 HP trv§ 1 hodinu ï cena 1.000 penŊz za 10 HP. 

¶ Oprava poġkozen² velkĨch strojŢ, 1 HP-V trv§ 10 hodin ï cena 10.000 penŊz za 1 HP-V. 

¶ Oprava poġkozen² obŚ²ch strojŢ, 1 HP-O trv§ 5 dn² ï cena 100.000 penŊz za 1 HP-O. 

¶ N§prava (zkraty, pŚet²ģen², zaseknut²é), trv§ 1 hodinu ï cena 1.000 penŊz. 

¶ Ġotek neģiv® pŚ²rody (pro InģenĨra) ï cena 10.000 penŊz. 

 
StŚelnice 
StŚelnice je vĨcvikov® m²sto pro stŚelbu. Ģoldn®Śi zde mohou vypilov§vat sv® dovednosti stŚelbou na 
pevn® ļi pohybliv® c²le, nebo se ¼ļastnit tr®ninkov® bitvy se cviļnĨmi ġ²py. Ģoldn®Śi si zde mohou 
vĨcvikem zvĨġit z§kladn² RC o 1 aģ do konce mise. StŚelci si m²sto toho zvĨġ² RC o 2.  

¶ VĨcvik, trv§ 1 hodinu ï cena 1.000 penŊz 

¶ ZapŢjļen² stŚeln® zbranŊ ï desetina ceny na den. 

¶ ZapŢjļen² chladn® vrhac² zbranŊ ï desetina ceny na den. 

 
Ar®na 
Ar®na je vĨcvikov® m²sto pro z§pas. Ģoldn®Śi zde mohou vypilov§vat sv® dovednosti bojem 
s nehybnĨmi i pohyblivĨmi figur²nami, nebo se ¼ļastnit tr®ninkov® bitvy s tupĨmi zbranŊmi. Ģoldn®Śi 
si zde mohou vĨcvikem zvĨġit z§kladn² CC o 1 aģ do konce mise. Z§pasn²ci si m²sto toho zvĨġ² CC o 2.  

¶ VĨcvik, trv§ 1 hodinu ï cena 1.000 penŊz 

¶ ZapŢjļen² chladn® zbranŊ ï desetina ceny na den. 



137 

Tabul§rn² maj§k 
Sloģit® ark§num, kter® slouģ² ke komunikaci s jinĨmi maj§ky na tabule. S nimi navazuje kontakt 
pomoc² soustŚedŊn®ho paprsku energie. 

¶ Vysl§n² zpr§vy v r§mci kontinentu/oblasti ï cena 5 penŊz. 

¶ Vysl§n² zpr§vy v r§mci tabuly ï cena 50 penŊz. 

¶ Nav§z§n² komunikace v re§ln®m ļase ï cena jako za zpr§vu, cena za 1 minutu spojen². 
 
£terickĨ maj§k 
Sloģit® ark§num, kter® slouģ² ke komunikaci s ®terickĨmi maj§ky na ostatn²ch tabul§ch. S nimi 
navazuje kontakt pomoc² soustŚedŊn®ho paprsku energie. Na jedn® tabule se mŢģe nach§zet pouze 
jeden ®terickĨ maj§k. 

¶ Vysl§n² zpr§vy v r§mci tabul§rn² soustavy ï cena 500 penŊz. 

¶ Vysl§n² zpr§vy v r§mci sub-regionu ï cena 5.000 penŊz. 

¶ Vysl§n² zpr§vy v r§mci regionu ï cena 50.000 penŊz. 

¶ Vysl§n² zpr§vy v r§mci Zahrady ï cena 500.000 penŊz. 

¶ Nav§z§n² komunikace v re§ln®m ļase ï cena jako za zpr§vu, cena za 1 minutu spojen². 
 
Svatost§nek 
Svatost§nek je velkĨ kamennĨ sloup s boģ²m symbolem a s vytesanĨmi runami. Je to mal® boģsk® 
m²sto nabit® spiritu§ln² energi². Je zasvŊcen® jednomu SvŊtl®mu bohovi, jehoģ ritu§ly um² prov§dŊt. 
K aktivaci staļ², aby ģoldn®Ś pŚeļetl runy a hodil si proti Intelligence (sn²ģen® o ¼roveŔ vybran®ho 
rit u§lu). Pokud uspŊje, svatost§nek pak kdykoliv bŊhem mise tento ritu§l provede tak, jak si ģoldn®Ś 
bude pŚ§t (proveden² ritu§lu v boji zab²r§ jednu akci). Pokud neuspŊje, nic se nestalo. Svatost§nek 
mŢģe bĨt pouģit jen jednou za den. Svatost§nky neexistuj² v ĻernĨch Ś²ġ²ch. Ģoldn®Ś z ĻernĨch Ś²ġ² 
nemŢģe svatost§nek pouģ²t. 

¶ Proveden² jednoho ritu§lu ï ¼spŊġnĨ hod proti Intelligence. 
 
SvatynŊ 
SvatynŊ je stavba z velkĨch kamennĨch sloupŢ s boģ²m symbolem a s vytesanĨmi runami. Je to velk® 
boģsk® m²sto nabit® spiritu§ln² energi². NŊkter® svatynŊ jsou zasvŊcen® jen jedn® skupinŊ SvŊtlĨch 
bohŢ (Nebe/Peklo), jin® jsou zasvŊcen® vġem SvŊtlĨm bohŢm. Um² prov§dŊt jejich ritu§ly. K aktivaci 
staļ², aby ģoldn®Ś pŚeļetl runy a hodil si proti Intelligence (sn²ģen® o ¼roveŔ vybran®ho ritu§lu). Pokud 
uspŊje, svatynŊ pak kdykoliv bŊhem mise tento ritu§l provede tak, jak si ģoldn®Ś bude pŚ§t (proveden² 
ritu§lu v boji zab²r§ jednu akci). Pokud neuspŊje, nic se nestalo. SvatynŊ mŢģe bĨt pouģita jen jednou 
za den. SvatynŊ neexistuj² v ĻernĨch Ś²ġ²ch. Ģoldn®Ś z ĻernĨch Ś²ġ² nemŢģe svatyni pouģ²t. KnŊģ² mohou u 
svatynŊ z²skat ProstŚedn²ka, pokud si ¼spŊġnŊ hod² proti sv®mu Charisma. KnŊz se mŢģe o pŚivol§n² 
ProstŚedn²ka pokusit jen jednou za den. 

¶ Proveden² jednoho ritu§lu ï ¼spŊġnĨ hod proti Intelligence. 

¶ ProstŚedn²k (pro KnŊze) ï ¼spŊġnĨ hod proti Charisma. 
 
Menhir  
Menhir je velkĨ neopracovanĨ k§men s vytesanĨmi runami. Je to mal® magick® m²sto nabit® mystickou 
energi². Koncentruje v sobŊ vġechna kouzla jedn® barvy SvŊtl® magie. K aktivaci staļ², aby ģoldn®Ś 
pŚeļetl runy a hodil si proti Intelligence (sn²ģen® o ¼roveŔ vybran®ho kouzla). Pokud uspŊje, menhir 
pak kdykoliv bŊhem mise toto kouzlo seġle tak, jak si ģoldn®Ś bude pŚ§t (sesl§n² kouzla v boji  zab²r§ 
jednu akci). Pokud neuspŊje, nic se nestalo. Menhir mŢģe bĨt pouģit jen jednou za den. Menhiry 
neexistuj² v ĻernĨch Ś²ġ²ch. Ģoldn®Ś z ĻernĨch Ś²ġ² nemŢģe menhir pouģ²t. 

¶ Sesl§n² jednoho kouzla ï ¼spŊġnĨ hod proti Intelligence. 
 
Dolmen  
Dolmen je stavba z velkĨch neopracovanĨch kamenŢ s vytesanĨmi runami. Je to velk® magick® m²sto 
nabit® mystickou energi². Koncentruje v sobŊ vġechna kouzla vġech barev SvŊtl® magie. K aktivaci staļ², 
aby ģoldn®Ś pŚeļetl runy a hodil si proti Intelligence (sn²ģen® o ¼roveŔ vybran®ho kouzla). Pokud 
uspŊje, dolmen pak kdykoliv bŊhem mise toto kouzlo seġle tak, jak si ģoldn®Ś bude pŚ§t (sesl§n² kouzla 
v boji zab²r§ jednu akci). Pokud neuspŊje, nic se nestalo. Dolmen mŢģe bĨt pouģit jen jednou za den. 
Dolmeny neexistuj² v ĻernĨch Ś²ġ²ch. Ģoldn®Ś z ĻernĨch Ś²ġ² nemŢģe dolmen pouģ²t. Kouzeln²ci mohou 
u dolmenu z²skat Familiara, pokud si ¼spŊġnŊ hod² proti sv®mu Will. Kouzeln²k se mŢģe o pŚivol§n² 
Famili§ra pokusit jen jednou za den. Jak® zv²Śe bude Famili§rem urļ² Gamemaster. 

¶ Sesl§n² jednoho kouzla ï ¼spŊġnĨ hod proti Intelligence. 

¶ Familiar (pro Kouzeln²ka) ï ¼spŊġnĨ hod proti Will. 
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9. 4 Gener§tor mis² 
Toto je n§stroj pro GM, kterĨ mu dovol² snadno a rychle vytvoŚit misi. 
 
C²l mise: 
HoŅte k20 minim§lnŊ jednou (prim§rn² c²l mise), dalġ²mi hody mŢģete urļit sekund§rn² c²le. 
 
1 PrŢzkum 6 Atent§t 11 Konzultace 16 P§tr§n² 
2 Kr§deģ / vyzvednut² 7 Sabot§ģ 12 Tr®nink 17 Humanit. pomoc  
3 Đnos / vyzvednut² 8 Lov 13 VyġetŚov§n² 18 Testov§n² 
4 Ochrana 9 Eskorta 14 Vyjedn§v§n² 19 Dobyt² 
5 Z§chrana 10 Bojov§ podpora 15 Potlaļen² vzpoury 20 Provokace 
 
Protivn²ci podle rasy: 
Kdo budou hlavn²mi protivn²ky v misi? HoŅte k20 minim§lnŊ jednou. 
Eventu§lnŊ mŢģete stejnĨm hodem urļit i pŚ²padn® spojence (tehdy vġak neplat² hod 19 a 20). 
Hod ĂDivok§ zv²Śatañ znamen§, ģe ģoldn®Śi budou st§t proti m²stn² nebezpeļn® faunŊ (roje lidoģravĨch 
mravencŢ, smeļky vlkŢ, skupiny Hyder, nebo tŚeba i osamŊlĨ Drak). Hod ĂTemnotañ znamen§, ģe 
ģoldn®Śi budou st§t proti sluģebn²kŢm Temnoty, aŠ uģ pŚ²mo proti Up²rŢm, VlkodlakŢm, ZatemnŊlĨm, 
NemrtvĨm ļi MutantŢm, nebo proti Proklet® rase (Harpyje, MinotauŚié). 
 
1 B²l§ Ś²ġe 6 Temn² elfov® 11 Hobgoblini  16 Trollov® 
2 Ġed§ Ś²ġe 7 PŢlļ²ci 12 Orkov® 17 ZlobŚi 
3 Ļern§ Ś²ġe 8 Gn·mov® 13 Felirov® 18 ObŚi 
4 Vzneġen² elfov® 9 Trpasl²ci 14 Canirov® 19 Divok§ zv²Śata 
5 Lesn² elfov® 10 Goblini  15 Ursarov® 20 Temnota 
 
Protivn²ci podle typu frakce: 
Kdo budou hlavn²mi protivn²ky v misi? HoŅte k20 minim§lnŊ jednou (nevztahuje se pro hod Divok§ 
zv²Śata a Temnota). Urļete typ frakce i pŚ²padnĨm spojencŢm, pokud jste je v pŚedchoz²m kroku urļili. 
 
1 Arm§da Ś²ġe 6 Arm§da gildy 11 Bandit® 16 Rebelov® 
2 Arm§da Ś²ġe 7 Arm§da gildy 12 Ciz² ģoldn®Śi 17 Civiln² milice 
3 Arm§da Ś²ġe 8 Arm§da sekty 13 Lovci odmŊn 18 N§boģenskĨ kult 
4 Arm§da Ś²ġe 9 Arm§da sekty 14 Terorist® 19 KouzelnickĨ kult 
5 Arm§da Ś²ġe 10 Pir§ti 15 Mafie / gang 20 Bezpeļnostn² s²ly 
 
ProstŚed²: 
Kde se bude mise odehr§vat? Tabule, lunŊ a tabuloidu  urļete typ ter®nu (dģunglovĨ, pouġtn²é) a 
zamŊŚen² (tŊģebn², vojensk®é). £terick§ stanice se mŢģe nach§zet v z·nŊ bl²zko tabuly nebo daleko na 
hladinŊ Oce§nu. U ®terick® lodi urļete typ (plavidlo Oce§nu ļi Oblohy; korveta, lehkĨ kŚiģn²ké). 
 
1 Tabula 6 Tabula 11 Luna 16 Tabuloid  
2 Tabula 7 Tabula 12 Luna 17 £terick§ stanice 
3 Tabula 8 Tabula 13 Luna 18 £terick§ stanice 
4 Tabula 9 Tabula 14 Tabuloid  19 £terick§ loŅ 
5 Tabula 10 Tabula 15 Tabuloid  20 £terick§ loŅ 
 
DŊjov® zvraty: 
Jak® z§vaģn® komplikace nebo naopak pomoci bŊhem mise nastanou? HoŅte k20 minim§lnŊ jednou. 
DŊjov® zvraty mohou bĨt nam²Śeny jak proti ģoldn®ŚŢm, tak i proti jejich protivn²kŢm, spojencŢm 
nebo i nezaujatĨm civilistŢm. 

 
1 Zajet² 6 Atent§t / vraģda 11 Đtok arm§dy gildy 16 Sesl§n² kouzla 
2 Zrada 7 TeroristickĨ ¼tok 12 Đtok arm§dy sekty 17 Velk§ nehoda 
3 Đnos 8 Akce mafie/gangu 13 Odhalen² pravdy 18 Ģiveln² katastrofa 
4 Kr§deģ 9 Rebelie / vzpoura 14 Epidemie nemoci 19 Aktivace ZHN* 
5 Sabot§ģ 10 Đtok arm§dy Ś²ġe 15 VelkĨ ¼tok zv²Śat 20 Boģ² z§sah 
* zbraŔ hromadn®ho niļen² 
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10. DOVEDNOSTI  
V t®to kapitole jsou uvedeny obecn® zvl§ġtn² dovednosti, pŚ²stupn® vġem specializac²m. 

 
J²zda na zv²Śatech (3 body) 
Ģoldn®Ś um² jezdit na j²zdn²ch zv²Śatech.  
 
Vozatajstv² (5 bodŢ) 
Ģoldn®Ś um² Ś²dit vġechny druhy bojovĨch vozŢ.  
  
MoŚeplavectv² (10 bodŢ) 
Ģoldn®Ś um² kormidlovat vġechny druhy vodn²ch plavidel. 
  
Vzduchoplavectv² (15 bodŢ) 
Ģoldn®Ś um² kormidlovat vġechny druhy oblaļnĨch letounŢ a oblaļnĨch plavidel. 
 
£terick® moŚeplavectv² (15 bodŢ) 
Ģoldn®Ś um² kormidlovat vġechny druhy ®terickĨch plavidel Oce§nu. 
  
£terick® vzduchoplavectv² (20 bodŢ) 
Ģoldn®Ś um² kormidlovat vġechny druhy ®terickĨch letounŢ a ®terickĨch plavidel Oblohy. 
 
MoŚeplaveckĨ vĨcvik (5 bodŢ) 
Ģoldn®Ś um² pouģ²vat Vodn² ģiveln® pl§ġtŊ a dalġ² vybaven², kter® vyģaduje tento vĨcvik. 
  
VzduchoplaveckĨ vĨcvik (5 bodŢ) 
Ģoldn®Ś um² pouģ²vat pad§ky, minikluz§ky a dalġ² vybaven², kter® vyģaduje tento vĨcvik. 
  
£teroplaveckĨ vĨcvik (10 bodŢ) 
Ģoldn®Ś um² pouģ²vat £terick® ģiveln® pl§ġtŊ a dalġ² vybaven², kter® vyģaduje tento vĨcvik. 
 
Expert na boj proti vozidlŢm (5 bodŢ)  
Ģoldn®Ś dok§ģe identifikovat typ a pŢvod vozidel (jak§ konkr®tn² frakce je vyrobila) a odhalit jejich 
slabiny. V boji proti vozidlŢm m§ bonus + 5 k iniciativŊ a jednou za boj se mŢģe rozhodnout, ģe 
poġkozen², kter® vozidlu pr§vŊ udŊlil, je desetin§sobn®. 
 
Expert na boj proti n§moŚn²m plavidlŢm (10  bodŢ)  
Ģoldn®Ś dok§ģe identifikovat typ a pŢvod n§moŚn²ch plavidel (jak§ konkr®tn² frakce je vyrobila) a 
odhalit jejich slabiny. V  boji proti plavidlŢm m§ bonus + 5 k iniciativŊ a jednou za boj se mŢģe 
rozhodnout, ģe poġkozen², kter® plavidlu pr§vŊ udŊlil, je desetin§sobn®. 
 
Expert na boj proti vzduġnĨm letounŢm (15 bodŢ)  
Ģoldn®Ś dok§ģe identifikovat typ a pŢvod vzduġnĨch letounŢ (jak§ konkr®tn² frakce je vyrobila) a 
odhalit jejich slabiny. V boji proti letounŢm m§ bonus + 5 k iniciativŊ a jednou za boj se mŢģe 
rozhodnout, ģe poġkozen², kter® letounu pr§vŊ udŊlil, je desetin§sobn®. 
 
Expert na boj proti ®terickĨm plavidlŢm (15 bodŢ)  
Ģoldn®Ś dok§ģe identifikovat typ a pŢvod ®terickĨch plavidel (jak§ konkr®tn² frakce je vyrobila) a 
odhalit jejich slabiny. V  boji proti plavidlŢm m§ bonus + 5 k iniciativŊ a jednou za boj se mŢģe 
rozhodnout, ģe poġkozen², kter® plavidlu pr§vŊ udŊlil, je desetin§sobn®. 
 
Expert na boj proti ®terickĨm letounŢm (20  bodŢ)  
Ģoldn®Ś dok§ģe identifikovat typ a pŢvod ®terickĨch letounŢ (jak§ konkr®tn² frakce je vyrobila) a 
odhalit jejich slabiny. V  boji proti letounŢm m§ bonus + 5 k iniciativŊ a jednou za boj se mŢģe 
rozhodnout, ģe poġkozen², kter® letounu pr§vŊ udŊlil, je desetin§sobn®. 
 
Rychl® nab²jen² (10 bodŢ) 
RuļnŊ nap²nan® stŚeln® zbranŊ (luky, prakyé) dok§ģe ģoldn®Ś nab²jet mnohem rychleji; povaģuj² se za 
automatick® zbranŊ ï pokud ¼spŊġnŊ zas§hne, hod² si k20. Na hod 1-10 zbraŔ zas§hne jednou. Na hod 
11-15 zas§hne dvakr§t. Na hod 16-20 zas§hne tŚikr§t. C²l si h§z² na Armor pro kaģdĨ z§sah zvl§ġŠ.  
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Kartograf ( 10 bodŢ / 20 bodŢ) 
Ģoldn®Ś dok§ģe efektivnŊ mapovat ter®n tabuly ļi ®terick® prostŚed². D²ky nŊmu mŢģete do mapy 
zakreslovat trasu, po kter® putoval (aŠ uģ pŊġky, na j²zdn²m zv²Śeti nebo v dopravn²m prostŚedku). Kdyģ 
po n² bude putovat znovu, putuje dvojn§sobnou Cestovn² rychlost². Tuto vĨhodu poskytuje vġem, kteŚ² 
putuj² s n²m. Zakreslen§ trasa se Ăvymaģeñ, pokud dojde k razantn² zmŊnŊ ter®nu respektive prostŚed². 
10 bodŢ stoj² schopnost tabul§rn² kartografie, 20 bodŢ stojn² schopnost ®terick® kartografie.    
 
StopaŚ (5 bodŢ) 
Ģoldn®Ś um² rozeznat stopy bytost² ļi strojŢ zanechanĨch v pŚ²rodŊ. Pokud je najde (pomoc² Hled§n²), 
dok§ģe pŚesnŊ zjistit, jakĨm tvorŢm ļi strojŢm patŚ² a jak jsou star®. Tak® dok§ģe zjistit, jakĨm smŊrem 
putovali a kolik jich bylo.  
 
Lovec (5 bodŢ) 
Ģoldn®Ś dok§ģe identifikovat druh a pŢvod zv²Śete (v jak® lokalitŊ jak® tabuly bŊģnŊ ģije) a odhalit jeho 
slabiny. V boji proti zv²ŚatŢm m§ bonus + 5 k iniciativŊ a jednou za boj se mŢģe rozhodnout, ģe 
zranŊn², kter® zv²Śeti pr§vŊ udŊlil, je desetin§sobn®. Tyto bonusy se nevztahuj² k boji proti DrakŢm ani 
proti Astr§ln²m nebo MagickĨm bytostem. 
 
PŚeģit² v divoļinŊ (5 bodŢ za druh) 
Ģoldn®Ś je expert na pŚeģit² v nehostinn®m prostŚed². Um² rozdŊlat oheŔ, um² si obstarat pitnou vodu, 
dok§ģe vyhledat ļi vybudovat vhodnĨ pŚ²stŚeġek (m§ stejnĨ efekt jako stan), um² odhalit nebezpeļnĨ 
ter®n (tekutĨ p²sek, baģiny...), um² pŚedv²dat poļas² podle oblohy, zn§ m²stn² faunu a fl·ru a v², jak§ je 
jedovat§ a jak§ je jedl§. Dok§ģe pŚeģ²t zcela bez z§sob j²dla i pit², pouze s vyuģit²m pŚ²rodn²ch zdrojŢ. 
Druhy:  
PouġŠ, Dģungle, Baģiny, Sk§ly, Ledov® pustiny, Vulkanick® pustiny, MoŚe, Podzem² 
 
Akrobat (10 bodŢ) 
Ģoldn®Ś um² sk§kat dvojn§sobnŊ vĨġ a dvojn§sobnŊ d§l, neģ obvykle. MŢģe tak® prov®st OpravnĨ hod 
na Đhyb (v boji zbl²zka i pŚed vrģenĨmi zbranŊmi), Vyl®z§n², Sl®z§n² a SlaŔov§n². 
 
Lovec ProkletĨch (10 bodŢ)  
Ģoldn®Ś dok§ģe identifikovat druh Proklet®ho a odhalit jeho slabiny. V boji proti Prok letĨm ras§m m§ 
bonus + 5 k iniciativŊ a jednou za boj se mŢģe rozhodnout, ģe zranŊn², kter® nepŚ²teli pr§vŊ udŊlil, je 
desetin§sobn®. 
 
Lovec TemnĨch (15 bodŢ) 
Ģoldn®Ś dok§ģe identifikovat druh Temn®ho a odhalit jeho slabiny. V boji proti sluģebn²kŢm Necrotha, 
Vampirotha, Lycantrotha, Mutanotha a Eclipsotha  m§ bonus + 5 k iniciativŊ a jednou za boj se mŢģe 
rozhodnout, ģe zranŊn², kter® nepŚ²teli pr§vŊ udŊlil, je desetin§sobn®. Tyto bonusy se nevztahuj² k boji 
proti DrakŢm. 
 
Lovec DrakŢ (30 bodŢ) 
Ģoldn®Ś dok§ģe identifikovat druh a pŢvod Draka (v jak® lokalitŊ jak® tabuly bŊģnŊ ģije) a odhalit jeho 
slabiny. V boji proti DrakŢm m§ bonus + 5 k iniciativŊ a jednou za boj se mŢģe rozhodnout, ģe zranŊn², 
kter® Drakovi pr§vŊ udŊlil, je desetin§sobn®. Aby mohl tyto bonusy aplikovat i na zkorumpovan® 
Draky (Zombie draky, ZatemnŊl® drakyé), mus² m²t tak® zvl§ġtn² schopnost Lovec TemnĨch. 
 
Expert na taktiku (5 bodŢ za druh) 
Ģoldn®Ś se vyzn§ v bŊģn® taktice majoritn²ch ras Zahrady. V boji proti voj§kŢm, vozŢm, letounŢm, 
n§moŚn²m i ®terickĨm plavidlŢm zvolen® skupiny m§ bonus + 5 k iniciativŊ a jednou za boj se mŢģe 
rozhodnout, ģe ¼tok, kterĨ na nŊj byl z jejich strany veden, m²sto toho zas§hl jednoho z nich (ģoldn®Ś 
s§m zvol² jakĨ c²l). Druhy: 
B²l® Ś²ġe, Ġed® Ś²ġe, Ļern® Ś²ġe, Vzneġen² elfov®, Temn² elfov®, Lesn² elfov®, Trpasl²ci, PŢlļ²ci, Gn·mov®, 
Goblini, Hobgoblini, Orkov®, Trollov®, ZlobŚi, ObŚi, Felirov®, Canirov®, Ursarov® 
 
Expert na diplomacii (5 bodŢ za druh) 
Ģoldn®Ś se vyzn§ ve zvyc²ch majoritn²ch ras Zahrady. Dok§ģe pŚesnŊ identifikovat pŚ²sluġnost osoby (z 
jak® konkr®tn² frakce poch§z²), podle chov§n², pŚ²zvuku a stylu obl®k§n². PŚi Vyjedn§v§n² z²sk§v§ 
bonus + 5 k Charisma a protistrana naopak ztr§c² ï 5 od Will. Druhy:  
B²l® Ś²ġe, Ġed® Ś²ġe, Ļern® Ś²ġe, Vzneġen² elfov®, Temn² elfov®, Lesn² elfov®, Trpasl²ci, PŢlļ²ci, Gn·mov®, 
Goblini, Hobgoblini, Orkov®, Trollov®, ZlobŚi, ObŚi, Felirov®, Canirov®, Ursarov® 
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Expert na zastraġov§n² (5 bodŢ za druh) 
Ģoldn®Ś se vyzn§ ve slabĨch m²stech psychiky majoritn²ch ras Zahrady. Dok§ģe pŚesnŊ poznat, ļeho se 
osoba boj² a co nem§ r§da. PŚi Vyhroģov§n² z²sk§v§ bonus + 5 k Charisma a protistrana naopak ztr§c² ï 
5 od Will. Druhy:  
B²l® Ś²ġe, Ġed® Ś²ġe, Ļern® Ś²ġe, Vzneġen² elfov®, Temn² elfov®, Lesn² elfov®, Trpasl²ci, PŢlļ²ci, Gn·mov®, 
Goblini, Hobgoblini, Orkov®, Trollov®, ZlobŚi, ObŚi, Felirov®, Canirov®, Ursarov® 

 
Expert na velen² (5 bodŢ za druh) 
Ģoldn®Ś se vyzn§ v arm§d§ch majoritn²ch ras Zahrady. Dok§ģe pŚesnŊ identifikovat hodnost voj§ka a 
typ jednotky, ze kter® poch§z², podle vĨcviku a vzhledu uniformy. PŚi PŚikazov§n² z²sk§v§ bonus + 5 
k Charisma. Druhy:  
B²l® Ś²ġe, Ġed® Ś²ġe, Ļern® Ś²ġe, Vzneġen² elfov®, Temn² elfov®, Lesn² elfov®, Trpasl²ci, PŢlļ²ci, Gn·mov®, 
Goblini, Hobgoblini, Orkov®, Trollov®, ZlobŚi, ObŚi, Felirov®, Canirov®, Ursarov® 

 
Expert na bitevn² pole (5 bodŢ za druh) 
Ģoldn®Ś se vyzn§ v boji na dan®m ter®nu. V boji na tomto ter®nu m§ bonus + 5 k iniciativŊ. Pokud je 
v dan®m ter®nu, postih za Obt²ģnĨ ter®n (viz str. 109) m§ jen poloviļn². Kryt² mu pŚid§v§ dalġ² bonus + 
1 k Armor a pokud se schov§, nepŚ§tel® budou m²t postih ï 1 od Perception pŚi jeho hled§n².  
Druhy:  
PouġŠ, Dģungle, Baģiny, Sk§ly, Ledov® pustiny, Vulkanick® pustiny, MoŚe, Podzem², UmŊl® interi®ry 

 
Expert na  histori i  (5 bodŢ za druh) 
Ģoldn®Ś se vyzn§ v historii  i mytologii  majoritn²ch ras Zahrady. Pozn§ nejrŢznŊjġ² zvyky a povŊry, 
historick§ i legend§rn² m²sta a artefakty, osobnosti i hrdiny. Druhy: 
B²l® Ś²ġe, Ġed® Ś²ġe, Ļern® Ś²ġe, Vzneġen² elfov®, Temn² elfov®, Lesn² elfov®, Trpasl²ci, PŢlļ²ci, Gn·mov®, 
Goblini, Hobgoblini, Orkov®, Trollov®, ZlobŚi, ObŚi, Felirov®, Canirov®, Ursarov®, Koboldi, Leprechauni, 
Gremlini  

 
Expert na partyz§nskou v§lku (20, Goblin 10)  
Ģoldn®Ś se um² l®pe schov§vat v ter®nu. NepŚ§tel® maj² postih ï 5 na Perception, pokud se ho snaģ² 
naj²t zrakem. Jako jednu akci tak® um² vyrobit skrĨġ, do kter® se mŢģe schovat. SkrĨġ slouģ² jako ¼kryt 
v ter®nech, kde se norm§lnŊ schovat ned§ (napŚ. step, pouġŠ, pustinaé). Pokud je ale skrĨġ vyrobena 
tam, kde se schov§vat d§ i norm§lnŊ, nepŚ§tel® maj² pŚi hled§n² zrakem postih ï 10 na Perception. 

 
Expert na z§kopovou v§lku (20, Hobgoblin 10)  
Ģoldn®Ś se um² l®pe krĨt v ter®nu. Kryt² mu poskytuje dvojn§sobnĨ bonus k Armor. Jako jednu akci 
tak® um² vyhrabat z§kop, kterĨ poskytuje bonus + 10 k Armor.  Z§kop slouģ² jako kryt² v ter®nech, kter® 
samy o sobŊ ģ§dn® kryt² neposkytuj² (napŚ. step, pouġŠ, pustinaé). Pokud je ale z§kop vyhrab§n tam, 
kde se d§ krĨt i norm§lnŊ, jeho bonus k Armor je zvĨġen o lok§ln² bonus. 

 
Expert na bleskovou v§lku (20, Ork 10)  
Ģoldn®Ś se vyzn§ v taktice bleskov® v§lky. Jednou akc² Pohyb uraz² dvojn§sobnŊ velkou vzd§lenost. 
Akci ĐtŊk z boje mŢģe prov®st i pokud je obkl²ļen odd²lem protivn²kŢ, mus² ovġem uspŊt v hodu proti 
Agility. Akci ĐtŊk z boje mŢģe pouģ²t i k prŢniku pŚes nepŚ²tele, mus² ovġem uspŊt v hodu proti Agility.  

 
Expert na dobĨv§n² (2 0)  
Ģoldn®Ś se vyzn§ v dobĨv§n² opevnŊnĨch pozic ï um² dobĨv§n² snadno prov§dŊt i se pŚed n²m br§nit. 
To plat² pro bunkry, pevnosti i ®terick® stanice. BŊhem dobĨv§n² nepŚ§telsk® stavby mŢģe akci 
Vyr§ģen² dveŚ² pouģ²t proti jak®koliv ļ§sti objektu, nejen proti dveŚ²m. Kdykoliv se stane terļem 
pevnostn²ch obrannĨch syst®mŢ, mŢģe si hodit proti Agility ï pokud uspŊje, danĨ obrannĨ syst®m bez 
zranŊn² pŚekonal. Naopak pokud br§n² stavbu pŚed nepŚ§telskĨm dobĨv§n²m, z²sk§v§ bonus + 10 
k Armor a m§ moģnost Opravn®ho hodu na Armor. Takt®ģ z²sk§ bonus + 5 k iniciativŊ. 

 
Expert na naloŅov§n² (2 0)  
Ģoldn®Ś se vyzn§ v naloŅov§n² na paluby plavidel ï um² naloŅov§n² snadno prov§dŊt i se pŚed n²m 
br§nit. To plat² pro n§moŚn², vzduġn® i ®terick® lodŊ. BŊhem naloŅov§n² na nepŚ§telsk® plavidlo mŢģe 
akci Vyr§ģen² dveŚ² pouģ²t proti jak®koliv ļ§sti trupu, nejen proti dveŚ²m. Kdykoliv se stane terļem 
palubn²ch obrannĨch syst®mŢ, mŢģe si hodit proti Agility ï pokud uspŊje, danĨ obrannĨ syst®m bez 
zranŊn² pŚekonal. Naopak pokud br§n² plavidlo pŚed nepŚ§telskĨm naloŅov§n²m, z²sk§v§ bonus + 10 
k Armor a m§ moģnost Opravn®ho hodu na Armor. Takt®ģ z²sk§ bonus + 5 k iniciativŊ. 
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11. VYBAVENĉ 
V t®to kapitole je uvedeno vybaven² pŚ²stupn® vġem specializac²m. 
 
 

 
 

 

Sigullsk§ vĨrobn² gilda 
Centrum: planeta Sigull (RocInd -) 
Rasa: Gn·mov® 
Jedna z nejmocnŊjġ²ch vĨrobn²ch gild. Jej²m s²dlem je prŢmyslov§ planeta Sigull, na kter® se nach§z² 
nejvŊtġ² prŢmyslovĨ komplex v galaxii ï cel§ planeta je pokryt§ vĨrobn²mi halami, kter® neust§le chrl² 
miliardy vĨrobkŢ, od kaģdodenn²ch z§kladn²ch potŚeb, pŚes vozidla a zbranŊ aģ po obrovsk® reaktory. 
Gilda svĨmi vĨrobky z§sobuje cel® tŚi sektory. 

 

 

Jakknotsk§ zemŊdŊlsk§ gilda 
Centrum: planeta Jakknot (JunFar+)  
Rasa: PŢlļ²ci 
Jedna z nejmocnŊjġ²ch zemŊdŊlskĨch gild. Jej²m s²dlem je zemŊdŊlsk§ planeta Jakknot, na kter® se 
nach§z² nejvŊtġ² lesnick§ oblast v galaxii ï cel§ planeta je pokryt§ hustĨmi lesy, kter® se neust§le k§c². 
M²stn² stromy jsou vġak unik§tn², rostou velmi rychle, takģe lesy nemohou bĨt nikdy vyk§ceny ¼plnŊ. 
Gilda dŚevem z§sobuje pŚibliģnŊ 47 Ś²ġ². 

 
 

Tit§nsk§ veleŚ²ġe 
Centrum: tabula Ogodesh Prime (TemCit+)  
Rasa: Tit§ni 
Typ: aristokratick§ monarchie  
Triumvir§t byl n§zev Ś²ġe, kter® vl§dla TŚet² velk§ trojice ï aliance KoboldŢ, GremlinŢ a LeprechaunŢ.  
Byla zaloģena roku 11-25.567 a jej²mi zakladateli byli kobold Nym-Nut, gremlin Calm Sky a leprechaun 
AlsaóIris, kteŚ² utvoŚili prvn² vl§dnouc² Trojkoncil. ř²ġe zab²rala 16 sektorŢ. Jej²m centrem byla planeta 
Ogodesh Prime nach§zej²c² se v sektoru Sun-Dhir. Jej² konec zaļal v roce 12-2815, kdy se zaļali bouŚit 
jej² zotroļen² Trollov®, ZlobŚi a ObŚi. Jej² ofici§ln² z§nik se datuje do roku 12-2995, kdy padla posledn² 
z planet, Naartel VI,  a vġichni Tit§ni tak koneļnŊ byli osvobozeni z otroctv².  

 
 
 
ĂTit§ni jsou primitivn² a barbarġt². Jsou t®mŊŚ jako zv²Śataé staļ² je jen zkrotit, ochoļit a vycviļit.ñ 
- Grak-Kor, koboldskĨ Triumvir 
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11.1 BrnŊn² a pŚilby 
Postava mŢģe n®st jedno brnŊn² a jednu pŚilbu.  
 
BrnŊn² lze bŊhem mise svl®knout a znovu obl®ci pozdŊji. BrnŊn² vġak nelze svl®knout ani obl®knout 
bŊhem boje. PŚilbu lze bŊhem mise odloģit a znovu nasadit pozdŊji. Odloģit ji je moģn® i bŊhem boje, 
jako jednu akci. PŚilbu si jiģ vġak nelze bŊhem boje znovu nasadit, pouze po jeho skonļen². Svleļen® 
brnŊn² ļi odloģen§ pŚilba st§le zŢst§vaj² v invent§Śi postavy ï nejsou zanech§ny na m²stŊ. 
 
 
Vyztuģen§ vesta (brnŊn²) 
Cena: 5 
Proġ²van§ ļi koģen§ vesta. Chr§n² pouze trup. PŚid§v§ + 1 k Armor.  
 
Vyztu ģenĨ kab§tec (brnŊn²) 
Cena: 10 
Proġ²vanĨ ļi koģenĨ kab§tec. Chr§n² trup a paģe. PŚid§v§ + 2 k Armor. Ub²r§ ï 1 od Agility. 
 
VyztuģenĨ kab§t (brnŊn²) 
Cena: 15 
Proġ²vanĨ ļi koģenĨ dlouhĨ kab§t. Chr§n² trup, paģe i nohy. PŚid§v§ + 3 k Armor. Ub²r§ ï 2 od Agility.  

 
Lehk§ vesta (brnŊn²) 
Cena: 20 
Krouģkov§ ļi ġupinov§ vesta. Chr§n² trup. PŚid§v§ + 4 k Armor. Ub²r§ ï 3 od Agility.  

 
StŚedn² vesta (brnŊn²) 
Cena: 30  
Krouģkov§ ļi ġupinov§ vesta, plus chr§niļe holen² a pŚedlokt². PŚid§v§ + 6 k Armor. Ub²r§ ï 4 od Agil ity.  

 
TŊģk§ vesta (brnŊn²) 
Cena: 40 
Krouģkov§ ļi ġupinov§ vesta, plus chr§niļe nohou a paģ². PŚid§v§ + 8 k Armor. Ub²r§ ï 5 od Agility.  

 
Lehk® brnŊn² (brnŊn²) 
Cena: 50 
BrnŊn² z kovovĨch pl§tŢ. Chr§n² trup. PŚid§v§ + 10 k Armor. Ub²r§ ï 6 od Agility.  

 
StŚedn² brnŊn² (brnŊn²) 
Cena: 60 
BrnŊn² z kovovĨch pl§tŢ. Chr§n² trup, holenŊ a pŚedlokt². PŚid§v§ + 12 k Armor. Ub²r§ ï 7 od Agility.  

 
TŊģk® brnŊn² (brnŊn²) 
Cena: 70 
BrnŊn² z kovovĨch pl§tŢ. Chr§n² trup, nohy a paģe. PŚid§v§ + 14 k Armor. Ub²r§ ï 8 od Agility.  

 
OhnivzdornĨ oblek (brnŊn²) 
Cena: 400  
NehoŚlavĨ oblek poskytuje imunitu proti ohni a vysokĨm teplot§m obecnŊ. Souļ§st² je ochrann§ 
maska, kter§ nebr§n² souļasn®mu noġen² pŚilby. Postava je imunn² vŢļi Z§palnĨm ¼tokŢm. 

 
MrazuvzdornĨ oblek  (brnŊn²) 
Cena: 400  
Nemrznouc² oblek poskytuje imunitu proti mrazivĨm ¼tokŢm a n²zkĨm teplot§m obecnŊ. Souļ§st² je 
ochrann§ maska, kter§ nebr§n² souļasn®mu noġen² pŚilby. Postava je imunn² vŢļi Mrazic²m ¼tokŢm. 

 
BleskuvzdornĨ oblek  (brnŊn²) 
Cena: 400 
BleskuvzdornĨ oblek poskytuje imunitu proti elektrickĨm ¼tokŢm. Souļ§st² je ochrann§ maska, kter§ 
nebr§n² souļasn®mu noġen² pŚilby. Postava je imunn² vŢļi ElektrickĨm ¼tokŢm. 
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Anti -zhoubnĨ oblek  (brnŊn²) 
Cena: 400  
Anti -zhoubnĨ oblek poskytuje imunitu proti radioaktivn²mu zamoŚen². Souļ§st² je ochrann§ maska, 
kter§ nebr§n² souļasn®mu noġen² pŚilby. Postava je imunn² vŢļi Radiaļn²m ¼tokŢm. 
 
Anti -jedovĨ oblek  (brnŊn²) 
Cena: 400  
Anti -jedovĨ oblek poskytuje imunitu proti chemick®mu zamoŚen². Souļ§st² je ochrann§ maska, kter§ 
nebr§n² souļasn®mu noġen² pŚilby. Postava je imunn² vŢļi ChemickĨm ¼tokŢm. 
 
Anti -morovĨ oblek  (brnŊn²) 
Cena: 400 
Anti -morovĨ oblek poskytuje imunitu proti biologick®mu zamoŚen². Souļ§st² je ochrann§ maska, kter§ 
nebr§n² souļasn®mu noġen² pŚilby. Postava je imunn² vŢļi BiologickĨm ¼tokŢm. 
 
Lehk§ pŚilba (pŚilba) 
Cena: 5 
Chr§n² hlavu, ovġem ne obliļej. PŚid§v§ + 1 k Armor.  
  
StŚedn² pŚilba (pŚilba) 
Cena: 10 
Chr§n² hlavu a spodn² ļ§st obliļeje. PŚid§v§ + 2 k Armor. Ub²r§ ï 1 od Perception. 
 
TŊģk§ pŚilba (pŚilba) 
Cena: 20 
Tato pŚilba je kompletnŊ uzavŚen§, hled² je tvoŚeno mŚ²ģ² ļi poseto malĨmi otvory, takģe chr§nŊn je 
celĨ obliļej. PŚid§v§ + 3 k Armor. Ub²r§ ï 2 od Perception. 
 
ĢivelnĨ pl§ġŠ, zemn² (brnŊn²) 
Cena: 1.000  
Na hrudi um²stŊnĨ ĢivelnĨ k§men zemŊ, kterĨ uģivatelovo tŊlo pokrĨv§ vrstvou hl²ny. Poskytuje Armor 
12 a bonus + 4 ke Strength. Ub²r§ ï 2 od Agility . 
 
ĢivelnĨ pl§ġŠ, ohnivĨ (brnŊn²) 
Cena: 1.000  
Na hrudi um²stŊnĨ ĢivelnĨ k§men ohnŊ, kterĨ uģivatelovo tŊlo zahaluje do plamenŢ. Poskytuje Armor 
12 a imunitu proti Mrazic²m a Z§palnĨm ¼tokŢm. Ub²r§ ï 2 od Agility . 
 
ĢivelnĨ pl§ġŠ, vzduġnĨ (brnŊn²)  
Cena: 1.000  
Na hrudi um²stŊnĨ ĢivelnĨ k§men vzduchu, kterĨ uģivatelovo tŊlo obaluje v²Ś²c²m vŊtrem. Poskytuje 
Armor 12, imunitu proti vakuu a z§sobu vzduchu na 6 hodin. Z okoln²ho vzduchu dok§ģe extrahovat 
ļistĨ kysl²k, takģe uģivatel mŢģe norm§lnŊ dĨchat i v zamoŚen®m prostŚed². Ub²r§ ï 2 od Agility.  
 
ĢivelnĨ pl§ġŠ, vodn² (brnŊn²)  
Cena: 1.000  
Na hrudi um²stŊnĨ ĢivelnĨ k§men vody, kterĨ uģivatelovo tŊlo obaluje vrstvou vody. Poskytuje Armor 
12, imunitu proti vysok®mu tlaku a z§sobu vody na 6 dn². Z vody tak® dok§ģe extrahovat kysl²k, takģe 
uģivatel mŢģe pod vodou norm§lnŊ dĨchat. Ub²r§ ï 2 od Agility.  Pouģ²v§n² tohoto vybaven² vyģaduje 
znalost MoŚeplaveckĨ vĨcvik. 
 
£terickĨ pl§ġŠ (brnŊn²) 
Cena: 1.000  
Na hrudi um²stŊnĨ £terickĨ k§men, kterĨ uģivatelovo tŊlo pokrĨv§ vrstvou energie. Poskytuje Armor 
12. Ub²r§ ï 2 od Agility.  Dovoluje bezpeļnŊ pobĨvat v £teru i mimo palubu ®terick®ho plavidla po 12 
hodin. Pouģ²v§n² tohoto vybaven² vyģaduje znalost £teroplaveckĨ vĨcvik. 
 
YggdrasilovĨ pl§ġŠ (brnŊn²) 
Cena: 1.000  
Uģivatelovo tŊlo je obklopeno tenkĨmi vŊtviļkami a koŚeny Yggdrasilu. Poskytuje Armor 12. Ub²r§ ï 2 
od Agility. UvnitŚ koŚenŢ a vŊtv² Yggdrasilu dovoluje OpravnĨ hod na Armor a ned§v§ ģ§dnĨ postih. 
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11.2 Speci§ln² vybaven² 
KaģdĨ pŚedmŊt zab²r§ 1 slot Speci§ln²ho vybaven². 

 
Spac§k 
Cena: 5 
BŊģnĨ cestovn² spac§k pro jednu osobu, pro pŚesp§n² pod ġir§kem. Velikost spac§ku je pŚi n§kupu jiģ 
pŚizpŢsobena velikosti dan®ho uģivatele. 

 
Pol§rn² spac§k 
TropickĨ spac§k 
Cena: 50 
Speci§ln² cestovn² spac§k pro jednu osobu, pro pŚesp§n² pod ġir§kem v pol§rn²ch respektive tropickĨch 
prostŚedn²ch. M§ izolaci, kter§ osobu ohŚ²v§ respektive ochlazuje. Velikost spac§ku je pŚi n§kupu jiģ 
pŚizpŢsobena velikosti dan®ho uģivatele. 

 
Stan  
Cena: 10 x velikost 
Cestovn² stan pro pŚesp§n² v pŚ²rodŊ. Existuje nŊkolik velikost², kaģd§ se liġ² kapacitou. Velikosti jsou: 
2, 4, 6, 8 a 10, coģ vyjadŚuje velikosti postav, kter® se do nich vejdou (napŚ. stan o velikosti 4 pojme 
ļtyŚi postavy velikosti 1, jednu velikosti 3 a jednu velikosti 1, dvŊ velikosti 2 nebo jednu o velikosti 4).  

 
Pol§rn² stan  
TropickĨ stan 
Cena: 100 x velikost 
Speci§ln² cestovn² stan pro t§boŚen² v pol§rn²ch respektive tropickĨch prostŚedn²ch. M§ izolaci, kter§ 
osoby ohŚ²v§ respektive ochlazuje. Existuje nŊkolik velikost², kaģd§ se liġ² kapacitou. Velikosti jsou: 2, 
4, 6, 8 a 10, coģ vyjadŚuje velikosti postav, kter® se do nich vejdou (napŚ. stan o velikosti 4 pojme ļtyŚi 
postavy velikosti 1, jednu velikosti 3 a jednu velikosti 1, dvŊ velikosti 2, nebo jednu o velikosti 4). 

 
Ļistiļka vody 
Cena: 20 
Alchymick® filtraļn² zaŚ²zen², kter® dezinfikuje a vyļist² vodu.  

 
Kompas  
Cena: 5 
Kompas ukazuje stŚed tabuly. Nelze pouģ²t mimo n². 

 
£terickĨ kompas 
Cena: 50 
£terickĨ kompas ukazuje stŚed Zahrady. Nelze pouģ²t na tabule. 

 
Dalekohled  
Cena: 5 
Dalekohled dovoluje z²skat vizu§ln² informace o vzd§lenĨch objektech. MŢģe bĨt tak® pouģit k hled§n². 
P§trac² dosah hled§n² zrakem pomoc² dalekohledu je desetin§sobnĨ. 

 
Olejov§ lucerna  
Cena: 5 
Mal§ lucerna na olej. Hod² se k osvŊtlov§n² t§boŚiġtŊ. Ruġ² postihy za sn²ģenou ļi nulovou viditelnost. 
Dosah lucerny je 5 metrŢ vġemi smŊry. 

 
OsvŊtlovac² svŊtlice 
Cena: 5 
Ruļn² svŊtlice na jedno pouģit² (aļkoliv jeden slot zab²r§ cel§ sada). Jakmile je zap§lena, osvŊtluje okol² 
jasnou b²lou z§Ś². HoŚ² i pod vodou. MŢģe bĨt vrģena (hod na RC). Ruġ² postihy za sn²ģenou ļi nulovou 
viditelnost po dobu 10 minut. Dosah svŊtlice je 5 metrŢ vġemi smŊry. 
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OsvŊtlovac² kuġe 
Cena: 10 
Toto je jednoruļn² kuġe, kter§ dok§ģe aģ do vzd§lenosti 100 metrŢ vystŚelit kompaktn² osvŊtlovac² 
svŊtlici. Ta dok§ģe osvŊtlit oblast o prŢmŊru 50 metrŢ, ale hoŚ² jen 1 minutu. PŚi pouģit² si postava 
mus² hodit Kontroln² hod na RC (pokud padne SmŢla, kuġe se rozbije). Pokud chce kuġ² vystŚelit na 
konkr®tn² m²sto, mus² si hodit na RC jako obvykle. 
 
PochodeŔ 
Cena: 5 
Lze n®st v ruce. Ruġ² postihy za sn²ģenou ļi nulovou viditelnost. Dosah lucerny je 5 metrŢ vġemi smŊry. 
 
Communicatus Auditus  
Communicatus Vi sus  
Cena: 5.000  
Auditus je koule protk§na tis²ci malĨch otvorŢ, kter§ zajiġŠuje pŚenos zvuku. Visus je prŢzraļn§ koule, 
kter§ zajiġŠuje pŚenos obrazu. Dosah obou ark§n je 100 km. Dok§ģ² zajistit spojen² mezi tabulou a jej² 
Bl²zkou z·nou.  
 
Com municatus  Un iversalis  
Cena: 50.000 
PrŢzraļn§ koule protk§na tis²ci malĨch otvorŢ, kter§ zajiġŠuje pŚenos zvuku i obrazu na 100 km. 
Dok§ģe zajistit spojen² mezi tabulou a jej² Bl²zkou z·nou. 
 
Captis Auditus  
Captis Visus  
Cena: 5.000  
Auditus je koule protk§na tis²ci malĨch otvorŢ, kter§ dovoluje poŚ²dit zvukovou nahr§vku. Visus je 
prŢzraļn§ koule, kter§ dovoluje poŚ²dit obrazovou nahr§vku. N§hr§vka mŢģe bĨt dlouh§ aģ 1 hodinu . 
 
Captis Universalis  
Cena: 50.000 
PrŢzraļn§ koule protk§na tis²ci malĨch otvorŢ, kter§ dovoluje poŚ²dit zvukovou a obrazovou nahr§vku 
dlouhou aģ 1 hodinu . 
 
Manifestor  
Cena: 5.000 
Ark§novĨ podstavec, do kter®ho se vloģ² koule Captis. Jej² obsah mŢģe bĨt pŚehr§n; obraz se zjev² na 
ploġe podobn® zrcadlu. 
 
Tlumiļ bolesti 
Cena: 100 
Sada jednor§zovĨch mast². Zah§n² efekt bolesti a d§v§ imunitu proti dalġ² bolesti na 1 hodinu. Jeho 
aplikov§n² v boji zab²r§ jednu akci. Jedna sada Tlumiļe bolesti obsahuje 10 d§vek. 
 
Z§chytn§ kotva a lano 
Cena: 20 
50 metrŢ dlouh® pevn® lano se z§chytnou kotviļkou na konci. Hod² se ke ġplh§n² ļi slaŔov§n². 
Zachycen² kotviļky na d§lku vyģaduje ¼spŊġnĨ hod na RC. 
 
Kamufl§ģn² souprava 
Cena: 20 
Souprava obsahuje maskovac² barvy na kŢģi (odpov²daj²c² barv§m m²stn²ho prostŚed²) a maskovac² 
s²ŠovĨ pl§ġŠ s k§p² protkanĨ list²m a jehliļ²m, respektive jinou m²stn² fl·rou. NepŚ§tel® maj² postih ï 2 
od Perception pŚi hodech na hled§n² pomoc² zraku. 
 
Krystal vŊdomost² 
Cena: 10.000 
Toto ark§num obsahuje mnoh® vŊdomosti. PŚ²stup k nim vyģaduje ¼spŊġnĨ hod proti Intelligence. 
Jakmile je vyuģit (poļ²t§ se i ne¼spŊġnĨ pokus), odemkne se znovu aģ za k20 hodin. Informace mohou 
ģoldn®ŚŢm pomoci v jejich misi, mohou fungovat jako n§povŊda nebo rada. GM vġak mŢģe stanovit, ģe 
nŊkter® velmi cenn® a tajn® informace krystal neobsahuje. 
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Souprava na ¼drģbu zbran² 
Cena: 50 
Tato souprava obsahuje nejrŢznŊjġ² n§stroje na ¼drģbu a opravu chladnĨch a stŚelnĨch zbran². 
Bojovn²k d²ky n² mŢģe opravit svoji zniļenou zbraŔ ï v boji to zab²r§ jednu akci. Mus² pŚi tom ¼spŊġnŊ 
hodit proti sv®mu Intelligence. Pokud uspŊje, zbraŔ je opŊt pouģiteln§. Pokud ne, zbraŔ je nen§vratnŊ 
zniļena. 
 

Plynov§ maska  
Cena: 5 / 10 
Plynov§ maska ze vzduchu odfiltrov§v§ vġechny nebezpeļn® l§tky. Existuj² dvŊ verze: 
Lehk§: chr§n² jen ¼sta a nos. Postava je imunn² vŢļi l§tk§m, kter® se do tŊla dostanou vdechnut²m. 
TŊģk§: chr§n² celĨ obliļej. Postava je imunn² vŢļi l§tk§m, kter® se do tŊla dostanou vdechnut²m a 
nav²c tak® vŢļi l§tk§m, kter® dr§ģd² oļi. 
 

DĨchac² maska 
Cena: 5 / 10  
DĨchac² maska m§ vlastn² z§sobu vzduchu. Kaģd§ maska m§ jeden mŊch se z§sobou vzduchu na 1 
hodinu. Lze k n² pŚikoupit druhĨ mŊch za 5 penŊz. M²sto tŊchto malĨch mŊchŢ mŢģe m²t aģ dva 
velkokapacitn² vzduchov® mŊchy, jeden stoj² 10 penŊz, m§ vĨdrģ 5 hodin a zab²r§ jeden slot 
Speci§ln²ho vybaven² (Um²stŊn²: z§da, vejdou se na nŊ oba mŊchy). Existuj² dvŊ verze masky: 
Lehk§: chr§n² jen ¼sta a nos. Postava je imunn² vŢļi l§tk§m, kter® se do tŊla dostanou vdechnut²m. 
TŊģk§: chr§n² celĨ obliļej. Postava je imunn² vŢļi l§tk§m, kter® se do tŊla dostanou vdechnut²m a 
nav²c tak® vŢļi l§tk§m, kter® dr§ģd² oļi. 
 

Ark§no-vizor  
Cena: 20  
Postava mŢģe m²t speci§ln² brĨle umoģŔuj²c² vidŊn² v jinĨch spektrech. Vydrģ² bĨt aktivovan® jen 1 
hodinu, pot® se mus² 1 hodinu dob²jet. Existuje nŊkolik verz²: 
Noļn²:  umoģŔuje vidŊt ve tmŊ, avġak obraz je pouze v odst²nech zelen®. Ruġ² postih za ġero ļi tmu. 
TepelnĨ:  umoģŔuje l®pe vidŊt objekty vyd§vaj²c² teplo, avġak obraz je pouze v barv§ch od ļern® 
(nejstudenŊjġ²), pŚes modrou, ļervenou a ģlutou aģ po b²lou (nejteplejġ²). PŚid§v§ bonus + 4 k Perception,  
ale pouze pŚi zrakov®m hled§n² objektŢ teplejġ²ch neģ okol². 
StopaŚskĨ:  umoģŔuje lepġ² orientaci v ter®nu, protoģe ho zobrazuje v kontrastnŊjġ²ch, ostŚejġ²ch 
barv§ch, aļkoliv tyto barvy neodpov²daj² skuteļnosti. Takt®ģ dok§ģe odhalit i nŊkter® obyļejn®mu oku 
neviditeln® vŊci, jako otisky prstŢ, stopy bot na podlaze, ark§nov® paprsky a pole, plyny unikaj²c² do 
okol² a podobnŊ. PŚid§v§ bonus + 4 k Perception, ale pouze pŚi zrakov®m hled§n² zranŊnĨch bytost² 
(zvĨrazn² vyt®kaj²c² krev). 
PrŢhledovĨ:  umoģŔuje vidŊt skrze pevn® objekty, avġak obraz je pouze ļernob²lĨ. Nedok§ģe vġak 
vidŊt skrze kovov® objekty ï ty naopak zobrazuje vĨraznŊji. PŚid§v§ bonus + 4 k Perception, ale pouze 
pŚi zrakov®m hled§n² kovovĨch objektŢ. Postava dok§ģe vidŊt skrze pŚek§ģky (kromŊ kovovĨch) aģ do 
ġ²Śky 1 metr. 
 

Urychlovaļ hojen² 
Cena: 100 
Sada jednor§zovĨch mast². Uģivateli l®ļ² zranŊn² ï ztracenĨch 5 HP. Jeho aplikov§n² v boji  zab²r§ jednu 
akci. Jedna sada Urychlovaļe hojen² obsahuje 10 d§vek.  
 
D§lkomŊr 
Cena: 20  
ZaŚ²zen², kter® pomoc² mnoha ļoļek zmŊŚ² pŚesnou vzd§lenost pozorovan®ho bodu. GM hr§ļovi mus² 
Ś²ct, jak je objekt daleko. Maxim§ln² dosah mŊŚen² je 10 kilometrŢ. 
 
Odlehļovac² boty 
Cena: 100  
Tyto boty maj² zvl§ġtn² podr§ģky, kter® v podstatŊ sniģuj² hmotnost postavy. Postava mŢģe j²t napŚ. po 
tenk® vrstvŊ ledu, po tlust® vrstvŊ snŊhu aniģ by se do nŊj zaboŚila, a podobnŊ. 
 
PŚ²chytn® boty  
Cena: 100  
Tyto boty maj² pŚ²chytn® podr§ģky, takģe se s nimi lze pŚilepit k rŢznĨm povrchŢm. Nicm®nŊ j²t s nimi 
po kolm® stŊnŊ je nemoģn®. Ovġem chŢze po stropŊ moģn§ je. PŚ²chytn® boty lze vġak nejl®pe vyuģ²t pŚi 
pohybu v nulov® gravitaci. 
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Ark§no-ļoļka, monokul§rn² 
Cena: 20  
Ļoļka vybrouġen§ z ark§nov®ho krystalu, kter§ uģivateli tŊsnŊ pŚed oko zobrazuje rŢzn® zamŊŚovac² a 
senzorov® informace. Postava mŢģe m²t dvŊ rŢzn® monokul§rn² ark§no-ļoļky najednou. Existuj² tŚi 
typy:  
Taktick Ĩ:  zlepġuje schopnosti stŚelby a boje zbl²zka. PŚid§v§ + 1 k CC a RC. 
VŊdeckĨ:  zlepġuje logick® schopnosti. PŚid§v§ + 1 k Intelligence.  
PrŢzkumnĨ:  zlepġuje vizu§ln² vn²mavost okol². PŚid§v§ + 1 k Perception. 

 
Ark§no-ļoļky, binokul§rn² 
Cena: 40  
Ļoļky vybrouġen® z ark§novĨch krystalŢ, kter® uģivateli tŊsnŊ pŚed obŊ oļi zobrazuj² rŢzn® zamŊŚovac² 
a senzorov® informace. Existuj² tŚi typy: 
Taktick Ĩ:  zlepġuje schopnosti stŚelby a boje zbl²zka. PŚid§v§ + 2 k CC a RC. 
VŊdeckĨ:  zlepġuje logick® schopnosti. PŚid§v§ + 2 k Intelligence.  
PrŢzkumnĨ:  zlepġuje vizu§ln² vn²mavost okol². PŚid§v§ + 2 k Perception. 

 
Pad§k 
Cena: 10  
Pad§k je vhodnĨ prostŚedek pro vzduġnĨ vĨsadek do oblasti. Uģivatel pad§ relativnŊ pomalu a jeho let 
je silnŊ ovlivŔov§n vŊtrem. Pouģ²v§n² tohoto vybaven² vyģaduje znalost VzduchoplaveckĨ vĨcvik. 
Um²stŊn²: z§da. 
Pozn§mka: nejedn§ se o z§chrannĨ pad§k k nouzov®mu ¼niku z letounu (takovĨ pad§k je na letounu 
pŚ²tomen standardnŊ a k jeho pouģit² nen² tŚeba ģ§dn§ znalost). 

 
Minikluz§k 
Cena: 200  
Minikluz§k je batoh se skl§dac²mi pl§tŊnĨmi kŚ²dly. Uģivatel jeho pomoc² mŢģe plachtit vzduchem. Let 
je naprosto tichĨ. Rychlost letu v boji je 700 metrŢ za akci, pŚi slab®m vŊtru ļi bezvŊtŚ² 400 metrŢ za 
akci, pŚi siln®m vŊtru 1000 metrŢ za akci. Cestovn² rychlost letu pŚi Putov§n² je 70 km/h, pŚi slab®m 
vŊtru ļi bezvŊtŚ² 40 km/h, pŚi siln®m vŊtru 100 km/h. Pouģ²v§n² tohoto vybaven² vyģaduje znalost 
VzduchoplaveckĨ vĨcvik. Um²stŊn²: z§da. 

 
Meteor -bublina  
Cena: 100  
Meteor-bublina  je vhodnĨ prostŚedek pro vzduġnĨ vĨsadek do oblasti. Uģivatel mŢģe bĨt z letounu 
vysazen zavŚenĨ uvnitŚ prŢhledn® bubliny. Uģivatel pad§ velmi rychle, bublina za sebou zanech§v§ 
z§Śivou stopu a vyd§v§ hlasitĨ hluk. Neodchyluje se. Zpomal² aģ nŊkolik des²tek metrŢ nad zem². Je jen 
na jedno pouģit². Pouģ²v§n² tohoto vybaven² vyģaduje znalost VzduchoplaveckĨ vĨcvik.  

 
Sk§kac² boty 
Cena: 100  
Uģivatel pomoc² tŊchto bot mŢģe prov§dŊt dlouh® a vysok® skoky, do vĨġky aģ 100 metrŢ a do 
vzd§lenosti 300 metrŢ. PŚi vĨskoku a dopadu vyd§vaj² hlasitou r§nu a jejich podr§ģky jasnŊ z§Ś². 
Energie na 5 pouģit². Pouģ²v§n² tohoto vybaven² vyģaduje znalost VzduchoplaveckĨ vĨcvik.  

 
Z§pŊstn² drģ§k 
Cena: 50  
Jedn§ se o zbraŔovĨ drģ§k, kterĨ se um²st² na speci§ln² chr§niļ z§pŊst² (kterĨ je v cenŊ), nebo pŚ²mo na 
chr§niļ brnŊn² (pokud ho uģivatel m§). Na drģ§k lze pŚipevnit jakoukoliv jednoruļn² zbraŔ. Tuto zbraŔ 
nelze drģet obouruļ (nelze z²skat bonus + 2 k CC resp. RC, viz str. 103 a 105), ale nepoļ²t§ se do slotu 
pro zbraŔ. M²sto toho se poļ²t§ do slotu Speci§ln²ho vybaven², takģe uģivatel mŢģe v podstatŊ n®st o 
jednu jednoruļn² zbraŔ v²ce. Uģivatel mŢģe m²t dva z§pŊstn² drģ§ky, kaģdĨ na jedn® paģi. Z§pasn²k mŢģe 
drģ§k pouģ²t pro MalĨ ġt²t, v tom pŚ²padŊ m§ ruku volnou a mŢģe v n² nŊco drģet. 

 
Ļutora 
Cena: 1 
Pojme d§vku pitn® vody pro jednu postavu na jeden den. Voda je jiģ zapoļ²t§na v cenŊ. U menġ²ch ras 
(jako jsou Trpasl²ci ļi Lid®) maj² podobu ļutory ļi l§hve, u rozmŊrnĨch ras (jako jsou Tit§ni) to jsou 
kanystry ļi pŚ²mo sudy. 
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Vojensk® j²dlo 
Cena: 5 
Stroh§ strava sloģen§ z chleba, suġen®ho masa a podobnŊ. D²ky tomu m§ velmi dlouhou trvanlivost a je 
odoln§ proti pŚ²rodn²m podm²nk§m v okol². Sada proviantu sice nem§ t®mŊŚ ģ§dnou chuŠ, ale dok§ģe 
rychle zasytit. Jedna sada proviantu vydrģ² pro jednu postavu na jeden tĨden. J²dlo se nemus² vaŚit ani 
nijak ohŚ²vat. 
 
Stabilizaļn² rukavice  
Cena: 100  
Jedn§ se o ark§novŊ ovl§dan® vyztuģen® rukavice, kter® poskytuj² stabilitu pŚi pouģ²van² zbran².  
UmoģŔuj², ģe se zbran² mŢģe bĨt snadno manipulov§no a nav²c pohlcuj² zpŊtnĨ r§z bŊhem kaģd®ho 
vĨstŚelu stŚeln® zbranŊ respektive poskytuj² lepġ² oporu pŚi manipulaci s chladnou zbran². Kdyģ se 
uģivatel nŊjak vĨraznŊ pohybuje celĨm trupem (napŚ²klad bŊģ², nebo stoj² na pohybliv®m podkladu), 
rukavice udrģuj² zbraŔ ve stejn® pozici, takģe uģivateli zlehļuj² m²Śen². Jednoruļn² zbraŔ se povaģuje za 
drģenou obouruļ, obouruļn² a dŚevcov§ chladn§ zbraŔ m§ + 2 k CC, obouruļn² a tŊģk§ stŚeln§ zbraŔ se 
povaģuje za zafixovanou. Uveden§ cena je za p§r; p§r zab²r§ jeden slot. 
 
Beranidlo  
Cena: 20 
Beranidlo, kter® se pouģ²v§ k n§siln®mu pŚekon§v§n² dveŚ². Beranidlo dok§ģe rozb²t pouze dŚevŊn® a 
dostateļnŊ tenk® kovov® dveŚe. Staļ² ¼spŊġnĨ hod proti Strength a dveŚe jsou vyraģeny. 
 
Paprsek  klenby  
Cena: 1.000 
Toto ark§num slouģ² k oznaļen² pozice. Kdyģ se aktivuje, zaļne vyzaŚovat jasnĨ paprsek smŊŚuj²c² 
nahoru ke klenbŊ. Paprsek je viditelnĨ za kaģd® denn² doby, za kaģd®ho poļas² a z kaģd®ho m²sta na 
povrchu tabuly. Vydrģ² bĨt aktivov§n aģ 5 hodin. Potom se mus² stejnŊ dlouho nab²jet. Nelze pouģ²t 
mimo tabulu . Barva paprsku lze libovolnŊ mŊnit. 
 
Koule viz² 
Cena: 1.000 
Toto ark§num samo ukazuje kr§tk® z§blesky n§hodnĨch ud§lost² z okoln²ho svŊta. Jednou za hodinu 
uk§ģe vĨznamnŊjġ² ud§lost a jednou za den uk§ģe z§sadn² ud§lost. Tyto informace mohou ģoldn®ŚŢm 
prospŊt jak urļ² GM. 

 
Souprava prvn² pomoci 
Cena: 1.000 
Tato souprava obsahuje n§stroje, obvazy a masti pro z§kladn² oġetŚen² zranŊn². Bojovn²k d²ky n² mŢģe 
vyl®ļit ciz² zranŊn² ļi dokonce vzkŚ²sit padl®ho kolegu. Pouģit² v boji zab²r§ jednu akci. Bojovn²k si hod² 
proti sv®mu Intelligence a pokud uspŊje, c²lov§ postava z²skala zpŊt 5 HP. Pokud neuspŊje, zpŢsob² ji 
zranŊn² za 5 HP, resp. padlĨ kolega je jiģ nen§vratnŊ mrtvĨ. 
Pozn§mka: poļ²t§ se, ģe Ranhojiļ m§ standardnŊ k dispozici lepġ² verzi tohoto pŚedmŊtu, kterou 
prov§d² OġetŚen² a l®ļbu ï tento si tedy nemus² kupovat (beztak to pro nŊj nen² nijak pŚ²nosn®). 

 
Souprava provizorn² opravy 
Cena: 1.000 
Tato souprava obsahuje n§Śad², dr§ty a nĨty pro z§kladn² opravu poġkozen². Bojovn²k d²ky n² mŢģe 
opravit rozbitĨ pŚedmŊt ļi dokonce zprovoznit zniļenĨ stroj s hodnotou HP. Pouģit² v boji zab²r§ jednu 
akci. Bojovn²k si hod² proti sv®mu Intelligence a pokud uspŊje, pŚedmŊt je funkļn² resp. stroj z²skal 
zpŊt 5 HP. Pokud neuspŊje, zpŢsob² poġkozen² za 5 HP, resp. rozbitĨ pŚedmŊt/zniļenĨ stroj je jiģ 
nen§vratnŊ ztracen.  
Pozn§mka: poļ²t§ se, ģe InģenĨr m§ standardnŊ k dispozici lepġ² verzi tohoto pŚedmŊtu, kterou prov§d² 
Opravu a n§pravu ï tento si tedy nemus² kupovat (beztak to pro nŊj nen² nijak pŚ²nosn®). 
 

 
 

Ġaman 
Ġamani jsou osoby obdaŚen® schopnost² slyġet hlas bohŢ, kter® ale neproġly ģ§dnĨm Ś§dnĨm vĨcvikem 
ani vĨukou. Jsou to knŊģ²-samouci. Prov§dŊj² ritu§ly, kter® c²rkve povaģuj² za rouh§n². Ļasto boģ² moc 
zneuģ²vaj² ke svĨm osobn²m c²lŢm, nŊkdy to m§ vġak neoļek§van® n§sledky. VŊtġinou proto nejsou 
tolerov§ni, ġamanstv² je trestnĨm ļinem. 
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12. SPECIALIZACE  
V t®to kapitole jsou uvedeny zvl§ġtn² dovednosti a vybaven² ģoldn®ŚskĨch specializac². 
 
 

Terakotov§ arm§da 
Terakotov§ arm§da je arm§da super-mocnĨch golemŢ poch§zej²c²ch z biskupstv² Qin. V roce 614-XIII  
vġak padla do pasti na tabule Vaarda. Zde byla vystavena vĨboji ark§nov® energie, kter§ zcela pŚedŊlala 
jej² magick® vŊdom². Terakotov§ arm§da se n§hle obr§tila proti svĨm nadŚ²zenĨm, kter® snadno 
zniļila. Jen nŊkolik tĨdnŢ ji staļilo k tomu, aby dobyla a vyrabovala Utopii Magicu, domovskou tabulu 
Qin, coģ byl z§roveŔ konec tohoto biskupstv². Terakotov§ arm§da od tŊch dob putuje Zahradou a 
napad§ ostatn² B²l® Ś²ġe. Golemov® jsou odoln², dobŚe vyzbrojen² a maj² mocn§ kouzla. Nemaj² ģ§dn®ho 
vŢdce, m²sto toho jsou propojeni mystickou telepati², kter§ jim poskytuje kolektivn² vŊdom². Sv® ztr§ty 
arm§da nahrazuje vĨrobou novĨch voj§kŢ a to pŚ²mo na bitevn²m poli. Je k tomu potŚeba hl²na, kterou 
magick® pole vytvaruje do podoby humanoida a vyp§l² na terakotu. Voj§k je hotov bŊhem nŊkolika 
vteŚin a ihned schopen boje. Kdyģ je voj§k zniļen, rozpadne se na stŚepy. Souļ§st² arm§dy jsou tak® 
nehumanoidn² golemov®, napŚ²klad konŊ a dalġ² bojov§ zv²Śata, vġe z terakoty. Terakotov§ arm§da je 
velmi inteligentn² protivn²k, kterĨ m§ oļividnŊ jen jeden c²l ï t²m je bezpodm²neļn§ destrukce vġech 
B²lĨch Ś²ġ². 

 
 

Julen Torrak  
Rasa: ļlovŊk (Ļern® Ś²ġe) 
Julen Torrak je nadanĨ vojenskĨ velitel. Je vŢdcem KybernetickĨch sborŢ Prezidentstv² Scarab-black. 
Je to chladnokrevnĨ a vypoļ²tavĨ bojovn²k zcela oddanĨ por§ģce sil Temnoty a koneļn®mu v²tŊzstv² 
vŊdy a technologie nad v²rou a magi². Sv® tŊlo si nechal doplnit nejlepġ²mi kybernetickĨmi implant§ty 
zamŊŚenĨmi na boj a je vybaven pokroļilou v§leļnickou vĨstroj². Aļkoliv je hodnost² ġt§bn² dŢstojn²k, 
neust§le vyr§ģ² pŚ²mo na bitevn² pole. Tehdy je obleļen do prototypu brnŊn² UP-1000 Ultra Protecto r, 
kter® ho dok§ģe ochr§nit i pŚed tŊmi nejsilnŊjġ²mi ¼toky. Je vyzbrojen experiment§ln² pistol² ExP-001, 
kter§ vystŚeluje f§zovŊ posunut® energetick® pulzy, a experiment§ln²m meļem ExS-001 s ļepel² z ļir® 
energie takt®ģ f§zovŊ posunut®. ZbranŊ dok§ģ² proniknout t®mŊŚ jakoukoliv hmotou ļi polem. VelkĨm 
TorrakovĨm nepŚ²telem je Pallthar Wia Nag, ġ®f HorlivĨch sborŢ Papeģstv² Snow-white. Pokud se oba 
objev² na stejn®m bitevn²m poli, udŊlaj² vġe pro to, aby se utkali tv§Ś² v tv§Ś a zjistili, ļ² ide§ly jsou ty 
spr§vn®. Zat²m ani jeden z nich nez²skal dostateļnou pŚevahu. 

 
 

Pleasure City  
Pleasure City je nejvŊtġ² a nejluxusnŊjġ² z§bavn² a relaxaļn² centrum v ZahradŊ. Je to obrovsk® mŊsto 
leģ²c² na rajsk® tropick® tabule Utopia . Z§kladn² k§men byl poloģen v roce 12-2583, jeho stavba trvala 
60 let. Bylo vybudov§no Sutarskou stavebn² gildou na zak§zku Mepnelsk® medi§ln² gildy. Pro 
Sutarskou gildu to je st§le nejvŊtġ² projekt v dŊjin§ch. Mepnelsk§ gilda za mŊsto zaplatila 321 biliard 
tirathŢ, coģ je suma, se kterou by vŊtġ² Ś²ġe vystaļila na sto let. Pleasure City se nach§z² na rovn²ku, na 
pobŚeģ² mal®ho ostrova Lzent. Z jedn® strany je obklopeno vodami prŢzraļn®ho oce§nu Shigaan, na 
druh® stranŊ se rozprost²r§ pŚekr§sn§ Osagsk§ dģungle. MŊsto zab²r§ prostor pŚes pŊt tis²c kilometrŢ 
ļtvereļn²ch a pojme 60 milionŢ obyvatel ï i kdyģ drtiv§ vŊtġina z nich tu je ubytov§na jen doļasnŊ, 
jako n§vġtŊvn²ci. JedinĨmi st§lĨmi obyvateli jsou ļlenov® obsluģn®ho person§lu. MŊsto obsahuje 230 
n§kupn²ch center, 180 divadel, 110 kin, 200 koupaliġŠ a baz®nŢ (plus pobŚeģn² pl§ģe), 12 z§bavn²ch 
parkŢ, 290 kasin, 40 sportovn²ch hal, 57 bank, 85 l§zn² a 895 hotelŢ. Zetfyr Prime nab²z² tepl® a jasn® 
poļas² po celĨ rok. Pleasure City roļnŊ navġt²v² pŚes 300 milionŢ n§vġtŊvn²kŢ. Je tak® obl²benĨm c²lem 
vesm²rnĨch banditŢ, kteŚ² jsou schopn² udŊlat cokoliv, aby ho pŚepadli a vyplenili. Mepnelsk§ gilda m§ 
vġak vlastn² poļetnou arm§du, kter§ mŊsto a jeho nejbliģġ² okol² neust§le hl²d§.    

 
 

Z§hadnĨ intrik§n 
Jen ty nejschopnŊjġ² tajn® agentury vŊd² o z§hadn® vlivn® s²le, kter§ stoj² v pozad² mnoha vĨznamnĨch 
ud§lost². Tah§ za nitky politiky rajskĨch Ś²ġ², gild i sekt, ovlivŔuje vĨsledky obchodn²ch jedn§n² i 
ozbrojenĨch konfliktŢ. Nen² jasn®, zda-li je to jednotlivec nebo skupina, pro koho pracuje nebo jak®ho 
boha uct²v§ (pokud vŢbec nŊjak®ho), nebo jestli stoj² na stranŊ SvŊtla ļi Temnoty. Existuje podezŚen², 
ģe m§ s²Š tajnĨch agentŢ, ale nikdy se ģ§dn®ho nepodaŚilo dopadnout. JedinĨm dŢkazem existence tak 
zŢst§v§ n§zev a symbol, pod kterĨm je zn§ma ï ĂIntrixñ, p²smena I a X pŚeloģen§ pŚes sebe.  
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12.1. Dovednosti  z§pasn²ka 
Zde je seznam zvl§ġtn²ch schopnost², kter® Z§pasn²k mŢģe koupit za body zkuġenost². 

 
Smrt²c² ¼der (20 bodŢ)  
Z§pasn²k dok§ģe udeŚit tak, aby nepŚ²tele zas§hl do zraniteln®ho m²sta a pokud moģno ho okamģitŊ 
zabil. Z§pasn²k m§ pŚi tomto ¼deru postih ï 10 od CC a mus² prov®st Kaz²c² hod, ale pokud zas§hne, 
protivn²k je okamģitŊ zabit.  
 
ZuŚivĨ z§pas (10 bodŢ)  
Z§pasn²k dok§ģe ¼toļit mnohem rychleji, avġak m®nŊ pŚesnŊ. Z§pasn²k m§ pŚi tomto ¼deru postih ï 5 
na CC, ale jeho ¼tok m§ dvojn§sobnou niļivost. 
 
BleskovĨ ¼der (10 bodŢ)  
Z§pasn²k dok§ģe udeŚit tak rychle a hbitŊ, ģe mu nen² moģn® uhnout. Z§pasn²kovĨm ¼derŢm 
chladnĨmi zbranŊmi nelze uhnout (mohou bĨt ale st§le vykryty). 
 
Hitônôrun (10 bodŢ)  
Z§pasn²k ovl§d§ bojovou taktiku, pŚi kter® pŚibŊhne k nepŚ²teli, udeŚ² a st§hne se do bezpeļ² dŚ²v, neģ 
nepŚ²tel staļ² zareagovat. Z§pasn²k mŢģe prov®st tŚi akce z§roveŔ: pohnout se z m²sta, udeŚit na 
protivn²ka a znovu se pohnout z m²sta. Oba pohyby vġak maj² jen poloviļn² rychlost. 
 
Smrt²c² sevŚen² (10 bodŢ)  
Tato schopnost vyģaduje v²ce Z§pasn²kŢ, vġichni ji mus² umŊt. Z§pasn²ci se dok§ģ² rozm²stit do 
form ace, ve kter® sv²raj² protivn²ka do st§le se zmenġuj²c²ch kleġt², takģe jeho ġance na pŚeģit² jsou 
postupnŊ sniģov§ny. Za kaģd®ho Z§pasn²ka v tĨmu z²sk§v§ tento Z§pasn²k bonus + 2 ke Close Combat. 
Tzn. dva Z§pasn²ci maj² bonus + 2, tŚi Z§pasn²ci maj² bonus + 4, ļtyŚi Z§pasn²ci maj² bonus + 6 atd. 

 
Expert na bodn® zbranŊ (5 bodŢ) 
Z§pasn²k mŢģe prov®st OpravnĨ hod na Close Combat, pokud se prvn² hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud pouģ²v§ bodnou zbraŔ. KromŊ toho tak® dok§ģe pŚesnŊ identifikovat bodn® zbranŊ (jak§ 
rasa je vyrobila, jak® maj² modifikace) a to i podle zranŊn²/poġkozen², kter® po sobŊ zanechaly.  
 
Expert na seļn® zbranŊ (5 bodŢ) 
Z§pasn²k mŢģe prov®st OpravnĨ hod na Close Combat, pokud se prvn² hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud pouģ²v§ seļnou zbraŔ. KromŊ toho tak® dok§ģe pŚesnŊ identifikovat seļn® zbranŊ (jak§ 
rasa je vyrobila, jak® maj² modifikace) a to i podle zranŊn²/poġkozen², kter® po sobŊ zanechaly. 
 
Expert na ¼dern® zbranŊ (5 bodŢ) 
Z§pasn²k mŢģe prov®st OpravnĨ hod na Close Combat, pokud se prvn² hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud pouģ²v§ ¼dernou zbraŔ. KromŊ toho tak® dok§ģe pŚesnŊ identifikovat ¼dern® zbranŊ 
(jak§ rasa je vyrobila, jak® maj² modifikace) a to i podle zranŊn²/poġkozen², kter® po sobŊ zanechaly. 
 
Expert na speci§ln² zbranŊ (5 bodŢ) 
Z§pasn²k mŢģe prov®st OpravnĨ hod na Close Combat, pokud se prvn² hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud pouģ²v§ speci§ln² chladnou zbraŔ. KromŊ toho tak® dok§ģe pŚesnŊ identifikovat speci§ln² 
zbranŊ (jak§ rasa je vyrobila, jak® maj² modifikace) a to i podle zranŊn²/poġkozen², kter® po sobŊ 
zanechaly. 
 
Expert na bojov§ umŊn² (5 bodŢ) 
Z§pasn²k mŢģe prov®st OpravnĨ hod na Close Combat, pokud se prvn² hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud nepouģ²v§ ģ§dnou zbraŔ. KromŊ toho tak® dok§ģe pŚesnŊ identifikovat rasu bojovn²ka 
podle zranŊn²/poġkozen², kter® po sobŊ zanechal bojem beze zbran². 
 
Obl²ben§ zbraŔ (20 bodŢ) 
Z§pasn²k si mŢģe vybrat jednu ze svĨch chladnĨch zbran² (ne vġak vrhac² zbraŔ). S touto konkr®tn² 
zbran² mŢģe prov§dŊt mnohem efektivnŊjġ² ¼toky. Kdyģ j² pouģ²v§, m§ + 1 k CC a jeho c²l m§ postih ï 1 
na odol§n² z§sahu a pŚ²padnŊ i vġem jeho speci§ln²m efektŢm (Armor, Durability, Willé). Pokud m§ 
bĨt tato zbraŔ rozbita, mŢģe si hodit k20. Na hod 1-10 vydrģela. Pokud m§ o zbraŔ pŚij²t jinĨm 
zpŢsobem (napŚ. kr§deģ), mŢģe si hodit k20. Na hod 1-5 mu zŢstala. 
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12.2. Vybaven² z§pasn²ka 
Zde je seznam speci§ln²ho vybaven², kter® Z§pasn²k mŢģe koupit za pen²ze.  
KaģdĨ pŚedmŊt zab²r§ 1 slot Speci§ln²ho vybaven². 
 
MalĨ ġt²t  
Cena: 100  
MalĨ ġt²t je lehkĨ a snadno se s n²m pohybuje. Z§pasn²k um² pouģ²t ġt²t k vykryt² jak ¼tokŢ v boji 
zbl²zka, tak i stŚelby ļi exploz². Pokud ho m§ Z§pasn²k v ruce, z²sk§v§ bonus + 5 k Armor, ovġem ztr§c² 
ï 2 od Agility. Hodem proti Close Combat mŢģe ale vykrĨt i stŚeln® ¼toky ļi exploze. 
  
VelkĨ ġt²t  
Cena: 200 
VelkĨ ġt²t je tŊģkĨ a ġpatnŊ se s n²m pohybuje. Z§pasn²k um² pouģ²t ġt²t k vykryt² jak ¼tokŢ v boji 
zbl²zka, tak i stŚelby ļi exploz². Pokud ho m§ Z§pasn²k v ruce, z²sk§v§ bonus + 10 k Armor, ovġem 
ztr§c² ï 4 od Agility. Hodem proti Close Combat mŢģe ale vykrĨt i stŚeln® ¼toky ļi exploze. 
 
Z§dovĨ podavaļ, z§pasnickĨ 
Cena: 50  
Jedn§ se o mechanickĨ podavaļ, kterĨ se nos² na z§dech. Do podavaļe je moģn® um²stit dvŊ jednoruļn² 
nebo jednu obouruļn² chladnou zbraŔ. Tyto zbranŊ se nepoļ²taj² do slotu pro zbraŔ, m²sto toho se 
poļ²taj² do slotu Speci§ln²ho vybaven², takģe uģivatel mŢģe v podstatŊ n®st aģ o dvŊ jednoruļn² nebo 
jednu obouruļn² zbraŔ v²ce. Jakmile chce uģivatel zbraŔ pouģ²t, mechanickĨ podavaļ mu ji pod§, aby ji 
mohl snadno chytnout a rychle vytasit.  Um²stŊn²: z§da. 
 
PŚedloketn² drģ§k, z§pasnickĨ 
Cena: 100  
Jedn§ se o zbraŔovĨ drģ§k, kterĨ se um²st² na speci§ln² chr§niļ pŚedlokt² (kterĨ je v cenŊ), nebo pŚ²mo 
na chr§niļ brnŊn² (pokud ho uģivatel m§). Na drģ§k lze pŚipevnit jakoukoliv obouruļn² chladnou 
zbraŔ. ZbraŔ um²stŊn§ na drģ§ku se pouģ²v§ jako jednoruļn² (bonus za Strength je tedy sn²ģen) a 
nepoļ²t§ se do slotu pro zbraŔ. M²sto toho se poļ²t§ do slotu Speci§ln²ho vybaven², takģe uģivatel mŢģe 
v podstatŊ n®st o jednu obouruļn² chladnou zbraŔ v²ce. Uģivatel mŢģe m²t dva pŚedloketn² drģ§ky, 
kaģdĨ na jedn® paģi. Z§pasn²k mŢģe drģ§k pouģ²t pro VelkĨ ġt²t, v tom pŚ²padŊ m§ ruku volnou a mŢģe 
v n² drģet nŊco jin®ho. 
 
Z§pasnick§ souprava na ¼drģbu zbran² 
Cena: 50 
Tato souprava obsahuje nejrŢznŊjġ² n§stroje na ¼drģbu a opravu chladnĨch zbran². Z§pasn²k d²ky n² 
mŢģe opravit svoji zniļenou chladnou zbraŔ ï v boji to zab²r§ jednu akci. Mus² pŚi tom ¼spŊġnŊ hodit 
proti sv®mu Intelligence. Pokud uspŊje, zbraŔ je opŊt pouģiteln§. Pokud mu padne SmŢla, zbraŔ je 
nen§vratnŊ zniļena. 
 
Z§chytn§ pouta 
Cena: 40 
Speci§ln² pouta spojuj²c² zbraŔ se z§pasn²kem. ZbraŔ pŚipevnŊn§ k poutŢm nemŢģe bĨt ģoldn®Śovi 
nijak sebr§na ļi vyraģena z rukou  proti jeho vŢli. Na jedny pouta lze pŚipevnit jen jednu chladnou 
zbraŔ (nikoliv ale vrhac² zbraŔ). 
 
Ochrann§ truhlice 
Cena: 40 / 60 / 80  
Speci§ln² truhla  z odolnĨch materi§lŢ, do kter®ho lze uloģit jednu chladnou zbraŔ. ZbraŔ v truhle  nelze 
ovlivnit pozitivnŊ ani negativnŊ (napŚ. zniļit), ovġem takt®ģ ji nelze pouģ²vat. Magie ļi boģ² moc vġak 
na zbraŔ st§le mohou m²t efekt. Pouzdro je uzamykateln® na kl²ļ (cena 40), ļ²selnĨ k·d (cena 60) nebo 
pouhĨm dotekem majitele (cena 80). Vyjmut² zbranŊ z truhly  zab²r§ v boji jednu akci, stejnŊ jako uloģen². 
 
OstŚiļ 
Cena: 100 
OstŚiļ a dalġ² n§Śad² urļen® pro pŚ²pravu chladnĨch zbran² pro boj. Nelze pouģ²t bŊhem boje, pouze 
mimo nŊj. NaostŚen® zbranŊ maj² zdvojn§sobenu niļivost na tak dlouho, dokud pŚi jejich pouģ²v§n² 
bude ģoldn®Ś ¼spŊġnŊ podhazovat sv® Close Combat. OstŚiļ lze pouģ²t jen na bodn® a seļn® zbranŊ a to 
vļetnŊ vrhac²ch. 
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12.3. Dovedn osti stŚelce 
Zde je seznam zvl§ġtn²ch schopnost², kter® StŚelec mŢģe koupit za body zkuġenost². 

 
Smrt²c² vĨstŚel (20 bodŢ)  
StŚelec dok§ģe vystŚelit tak, aby nepŚ²tele zas§hl do zraniteln®ho m²sta a pokud moģno ho okamģitŊ 
zabil. StŚelec m§ pŚi tomto vĨstŚelu postih ï 10 od RC a mus² prov®st Kaz²c² hod, ale pokud zas§hne, 
protivn²k je okamģitŊ zabit. 
 
ZuŚiv§ stŚelba (10 bodŢ)  
StŚelec dok§ģe stŚ²let mnohem rychleji, avġak m®nŊ pŚesnŊ. StŚelec m§ pŚi tomto vĨstŚelu postih ï 5 na 
RC, ale jeho ¼tok m§ dvojn§sobnou niļivost. 
 
BleskovĨ vrh (10 bodŢ)  
StŚelec dok§ģe vrhnout vrhac² zbraŔ tak rychle a hbitŊ, ģe ji nen² moģn® uhnout. StŚelcovĨm vrhŢm 
vrhac²mi zbranŊmi nelze uhnout (mohou bĨt ale st§le vykryty). 
 
Shootônôscoot (10 bodŢ)  
StŚelec ovl§d§ bojovou taktiku, pŚi kter® se pŚesune na pozici, vystŚel² a pozici znovu zmŊn² dŚ²v, neģ 
nepŚ²tel staļ² zareagovat. StŚelec mŢģe prov®st tŚi akce z§roveŔ: pohnout se z m²sta, vystŚelit na 
protivn²ka a znovu se pohnout z m²sta. Oba pohyby vġak maj² jen poloviļn² rychlost. 
 
KŚ²ģov§ palba (10 bodŢ)  
Tato schopnost vyģaduje v²ce StŚelcŢ, vġichni ji mus² umŊt. StŚelci se dok§ģ² rozm²stit do formace, ve 
kter® jejich stŚelba dok§ģe pokrĨt t®mŊŚ celou c²lovou oblast, takģe protivn²k prakticky nem§ moģnost 
¼krytu. Za kaģd®ho StŚelce v tĨmu z²sk§v§ tento StŚelec bonus + 2 ke Range Combat. Tzn. dva StŚelci 
maj² bonus + 2, tŚi StŚelci maj² bonus + 4, ļtyŚi StŚelci maj² bonus + 6 atd. 
 
Expert na projektilov® zbranŊ (5 bodŢ) 
StŚelec mŢģe prov®st OpravnĨ hod na Range Combat, pokud se prvn² hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud pouģ²v§ projektilovou zbraŔ. KromŊ toho tak® dok§ģe pŚesnŊ identifikovat projektilov® 
zbranŊ (jak§ rasa je vyrobila, jak® maj² modifikace, jakou pouģ²vaj² munici) a to i podle 
zranŊn²/poġkozen², kter® po sobŊ zanechaly.  
 
Expert na energetick® zbranŊ (5 bodŢ) 
StŚelec mŢģe prov®st OpravnĨ hod na Range Combat, pokud se prvn² hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud pouģ²v§ energetickou zbraŔ. KromŊ toho tak® dok§ģe pŚesnŊ identifikovat energetick® 
zbranŊ (jak§ rasa je vyrobila, jak® maj² modifikace) a to i podle zranŊn²/poġkozen², kter® po sobŊ 
zanechaly.  
 
Expert na l§tkov® zbranŊ (5 bodŢ) 
StŚelec mŢģe prov®st OpravnĨ hod na Range Combat, pokud se prvn² hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud pouģ²v§ l§tkovou zbraŔ. KromŊ toho tak® dok§ģe pŚesnŊ identifikovat l§tkov® zbranŊ 
(jak§ rasa je vyrobila, jak® maj² modifikace) a to i podle zranŊn²/poġkozen², kter® po sobŊ zanechaly.  
 
Expert na speci§ln² munici (5 bodŢ) 
StŚelec mŢģe prov®st OpravnĨ hod na Range Combat, pokud se prvn² hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pŚi stŚelbŊ speci§ln² munice. JakĨ typ munice bude stŚ²let mŢģe zvolit i bŊhem boje a to tŚeba i 
tŊsnŊ pŚed vĨstŚelem. Nestoj² ho to ģ§dnou akci.   
 
Expert na vrhac² zbranŊ (5 bodŢ) 
StŚelec mŢģe prov®st OpravnĨ hod na Range Combat, pokud se prvn² hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud pouģ²v§ vrhac² zbraŔ. KromŊ toho tak® dok§ģe pŚesnŊ identifikovat vrhac² zbranŊ (jak§ 
rasa je vyrobila, jak® maj² modifikace) a to i podle zranŊn²/poġkozen², kter® po sobŊ zanechaly.  
 
Obl²ben§ zbraŔ (20 bodŢ) 
StŚelec si mŢģe vybrat jednu ze svĨch stŚelnĨch zbran². S touto konkr®tn² zbran² mŢģe prov§dŊt 
mnohem efektivnŊjġ² ¼toky. Kdyģ j² pouģ²v§, m§ + 1 k RC a jeho c²l m§ postih ï 1 na odol§n² z§sahu a 
pŚ²padnŊ i vġem jeho speci§ln²m efektŢm (Armor, Durability , Willé). Pokud m§ bĨt tato zbraŔ rozbita, 
mŢģe si hodit k20. Na hod 1-10 vydrģela. Pokud m§ o zbraŔ pŚij²t jinĨm zpŢsobem (napŚ. kr§deģ), 
mŢģe si hodit k20. Na hod 1-5 mu zŢstala. 
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12.4. Vybaven² stŚelce 
Zde je seznam speci§ln²ho vybaven², kter® StŚelec mŢģe koupit za pen²ze.  
KaģdĨ pŚedmŊt zab²r§ 1 slot Speci§ln²ho vybaven². 

 
DŊlostŚeleckĨ dalekohled 
Cena: 200  
Speci§ln² dalekohled pro pŚesn® zamŊŚov§n² dŊlostŚelby. Dovoluje pŚesnŊ zamŊŚit stŚelbu, pŚ²mou i 
nepŚ²mou, z onagerŢ, balist , minometŢ a vġech druhŢ dŊlostŚeleckĨch zbran². Pomoc² ark§nov®ho 
paprsku zmŊŚ² pŚesnou vzd§lenost pozorovan®ho bodu. GM hr§ļovi mus² Ś²ct, jak je objekt daleko. 
Maxim§ln² dosah mŊŚen² je 20 kilometrŢ. Pokud postava pouģije akci M²Śen², z²sk§v§ bonus + 4 k RC, 
nam²sto + 2. MŢģe bĨt tak® pouģit k hled§n². P§trac² dosah hled§n² zrakem pomoc² dalekohledu je 
desetin§sobnĨ. 
 
PŚesn§ trojnoģka 
Cena: 100 
Speci§ln² trojnoģka pro usazen² obouruļn² stŚeln® zbranŊ. Dovoluje pŚesnŊ a citlivŊ nastavit n§mŊr a 
odmŊr. Lze pŚipevnit k jak®koliv obouruļn² stŚeln® zbrani, kromŊ ruļnŊ nap²nanĨch. Pokud postava 
tuto zbraŔ fixuje, z²sk§v§ bonus + 4 k RC, nam²sto + 2 k RC.  
 
Z§dovĨ podavaļ, stŚeleckĨ 
Cena: 50  
Jedn§ se o mechanickĨ podavaļ, kterĨ se nos² na z§dech. Do podavaļe je moģn® um²stit dvŊ jednoruļn² 
nebo jednu obouruļn² stŚelnou zbraŔ. Tyto zbranŊ se nepoļ²taj² do slotu pro zbraŔ, m²sto toho se 
poļ²taj² do slotu Speci§ln²ho vybaven², takģe uģivatel mŢģe v podstatŊ n®st aģ o dvŊ jednoruļn² nebo 
jednu obouruļn² zbraŔ v²ce. Jakmile chce uģivatel zbraŔ pouģ²t, mechanickĨ podavaļ mu ji pod§, aby ji 
mohl snadno chytnout a rychle vytasit.  Um²stŊn²: z§da. 
 
PŚedloketn² drģ§k, stŚeleckĨ 
Cena: 100  
Jedn§ se o zbraŔovĨ drģ§k, kterĨ se um²st² na speci§ln² chr§niļ pŚedlokt² (kterĨ je v cenŊ), nebo pŚ²mo 
na chr§niļ brnŊn² (pokud ho uģivatel m§). Na drģ§k lze pŚipevnit jakoukoliv obouruļn² stŚelnou zbraŔ,  
kromŊ ruļnŊ nap²nan®. ZbraŔ um²stŊn§ na drģ§ku nemŢģe bĨt fixov§na (poloģena na dvojnoģku), ale 
pouģ²v§ se jako jednoruļn² a nepoļ²t§ se do slotu pro zbraŔ. M²sto toho se poļ²t§ do slotu Speci§ln²ho 
vybaven², takģe uģivatel mŢģe v podstatŊ n®st o jednu obouruļn² stŚelnou zbraŔ v²ce. Uģivatel mŢģe m²t 
dva pŚedloketn² drģ§ky, kaģdĨ na jedn® paģi. 
 
StŚeleck§ souprava na ¼drģbu zbran² 
Cena: 50 
Tato souprava obsahuje nejrŢznŊjġ² n§stroje na ¼drģbu a opravu stŚelnĨch zbran². StŚelec d²ky n² mŢģe 
opravit svoji zniļenou stŚelnou zbraŔ ï v boji to zab²r§ jednu akci. Mus² pŚi tom ¼spŊġnŊ hodit proti 
sv®mu Intelligence. Pokud uspŊje, zbraŔ je opŊt pouģiteln§. Pokud mu padne SmŢla, zbraŔ je 
nen§vratnŊ zniļena. 
 
Z§chytn§ pouta 
Cena: 40 
Speci§ln² pouta spojuj²c² zbraŔ se stŚelcem. ZbraŔ pŚipevnŊn§ k poutŢm nemŢģe bĨt ģoldn®Śovi nijak 
sebr§na ļi vyraģena z rukou  proti jeho vŢli. Na jedny pouta lze pŚipevnit jen jednu stŚelnou zbraŔ. 
 
Ochrann§ truhlice  
Cena: 40 / 60 / 80  
Speci§ln² truhla  z odolnĨch materi§lŢ, do kter®ho lze uloģit jednu stŚelnou zbraŔ. ZbraŔ v truhle  nelze 
ovlivnit pozitivnŊ ani negativnŊ (napŚ. zniļit), ovġem takt®ģ ji nelze pouģ²vat. Magie ļi boģ² moc vġak 
na zbraŔ st§le mohou m²t efekt. Pouzdro je uzamykateln® na kl²ļ (cena 40), ļ²selnĨ k·d (cena 60) nebo 
pouhĨm dotekem majitele (cena 80). Vyjmut² zbranŊ z truhly  zab²r§ v boji jednu akci, stejnŊ jako uloģen². 
 
Bandal²r 
Cena: 50 
Opasky a pouzdra na munici. Bandal²r sice zab²r§ jeden slot Speci§ln²ho vybaven², ale poskytuje dva 
sloty na Speci§ln² munici. 
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12.5. Dovednosti inģenĨra 
Zde je seznam zvl§ġtn²ch schopnost², kter® InģenĨr mŢģe koupit za body zkuġenost². 

 
PrŢzkum (5 bodŢ) 
InģenĨr dok§ģe prozkoumat vrak stroje ļi zaŚ²zen² a zjistit tak co ho zniļilo a kdy pŚibliģnŊ. Mus² ale 
uspŊt v hodu proti Intelligence. ĐspŊġnĨ i ne¼spŊġnĨ prŢzkum trv§ 1 hodinu. Aby mohl tuto schopnost 
prov®st, mus² se nach§zet v InģenĨrsk® laboratoŚi. 

 
AnalĨza (5 bodŢ) 
InģenĨr dok§ģe prozkoumat technologii a odhalit tak jej² funkci, vlastnosti a pŢvod. Mus² ale uspŊt 
v hodu proti Intelligence. Pokud neuspŊje, technologii bŊhem analĨzy rozbil a znehodnotil natolik, ģe 
z n² ģ§dn® informace uģ nemŢģe z²skat. ĐspŊġn§ i ne¼spŊġn§ analĨza trv§ 1 hodinu. Aby mohl tuto 
schopnost prov®st, mus² se nach§zet v InģenĨrsk® laboratoŚi. 

 
Improvizovan§ technika (5 bodŢ) 
InģenĨr dok§ģe pouģ²t drobn® pŚedmŊty ze sv®ho okol² jako stavebn² mechanick® a element§ln² 
souļ§stky. Aby z²skal takov® stavebn² souļ§stky, mus² na to vŊnovat 1 hodinu ļasu a mus² si hodit proti 
sv®mu Intelligence. Pokud uspŊje, z²sk§ 5 mechanickĨch a 5 element§ln²ch souļ§stek. Pokud neuspŊje, 
ļas promrhal zbyteļnŊ. 

 
Vyuģit² vraku (5 bodŢ) 
InģenĨr dok§ģe z vraku zniļen®ho stroje vyuģ²t stavebn² mechanick® a element§ln² souļ§stky. Z vraku 
z²sk§ automaticky tolik kusŢ mechanickĨch a element§ln²ch souļ§stek, kolik byla jeho velikost. 

 
Expert na souļasnou technologii (5 bodŢ za druh) 
InģenĨr se dobŚe vyzn§ v technologii vybran® majoritn² rasy Zahrady. Pokud pracuje s touto 
technologi² (pouģ²v§ na n² jednu ze svĨch zvl§ġtn²ch schopnost²), mŢģe prov®st OpravnĨ hod, pokud se 
prvn² hod nepovedl. Druhy: 
B²l® Ś²ġe, Ġed® Ś²ġe, Ļern® Ś²ġe, Vzneġen² elfov®, Temn² elfov®, Lesn² elfov®, Trpasl²ci, PŢlļ²ci, Gn·mov®, 
Goblini, Hobgoblini, Orkov®, Tit§ni (Trollov®, ZlobŚi a ObŚi), Felirov®, Canirov®, Ursarov®. 

 
Expert na prastarou technologii (10 bodŢ) 
InģenĨr se vyzn§ v technologii prastarĨch vyhynulĨch ras. Um² s n² pracovat (pouģ²vat na n² sv® 
zvl§ġtn² schopnosti). 

 
TĨmov§ oprava a n§prava (10 bodŢ) (AKCE) 
Tato schopnost vyģaduje v²ce InģenĨrŢ, vġichni ji mus² umŊt. InģenĨŚi asistuj² Hlavn²mu inģenĨrovi a 
tak usnadŔuj² nebo urychluj² jeho pr§ci. V pŚ²padŊ usnadnŊn² pŚid§v§ kaģdĨ asistuj²c² inģenĨr + 1 
k Intelligence Hlavn²mu inģenĨrovi. UsnadnŊn² lze prov®st i v boji, tehdy na to ale kaģdĨ z¼ļastnŊnĨ 
InģenĨr mus² spotŚebovat jednu akci. V pŚ²padŊ urychlen² sniģuje kaģdĨ asistuj²c² inģenĨr trv§n² pr§ce 
o 5 minut. Urychlen² nelze prov®st v boji.  

 
Apar§ty (10 bodŢ) 
InģenĨr dok§ģe vyr§bŊt apar§ty, mocn® mechanizmy, kter® posiluj² konstrukci pŚedmŊtu. Jsou 
pops§ny v kapitole Strojky. U kaģd®ho apar§tu je uvedeno, kolik potŚebuje mechanickĨch a kolik 
element§ln²ch souļ§stek. InģenĨr si hod² proti sv®mu Intelligence a pokud uspŊje, apar§t je pŚipraven. 
Pokud m§ SmŢlu, souļ§stky jsou znehodnoceny a uģ nemohou bĨt pouģity. Pokud m§ ĠtŊst², apar§t 
spotŚeboval jen polovinu souļ§stek. ĐspŊġn§ i ne¼spŊġn§ vĨroba apar§tu trv§ 1 den. Aby mohl tuto 
schopnost prov®st, mus² se InģenĨr nach§zet v InģenĨrsk® laboratoŚi. Vyroben® Apar§ty se zap²ġ² do 
jeho Zvl§ġtn²ch slotŢ. Apar§t se mus² na danĨ pŚedmŊt pŚichytit. Efekt je vģdy pouze doļasnĨ. 

 
Kombinace (10 bodŢ) 
InģenĨr dok§ģe zkombinovat dva pŚedmŊty a vytvoŚit tak jeden v²cefunkļn². NapŚ. spojen²m tŊģk®ho 
brnŊn² a anti-jedov®ho obleku vytvoŚ² tŊģk® brnŊn² s ochranou proti chemik§li²m. NapŚ. spojen²m 
noļn²ho a tepeln®ho ark§no-vizoru vytvoŚ² ark§no-vizor, kterĨ mŢģe vidŊt v obou m·dech. NapŚ. 
spojen²m samostŚ²lu a ohŔometu vytvoŚ² samostŚ²l s integrovanĨm ohŔometem. VĨslednĨ pŚedmŊt mŢģe 
d§le kombinovat s dalġ²m pŚedmŊtem. Hod² si proti Intelligence a pokud uspŊje, povedlo se to. Pokud 
neuspŊje, oba pŚedmŊty jsou rozbity. ĐspŊġn§ i ne¼spŊġn§ kombinace trv§ 1 den. Aby mohl tuto 
schopnost prov®st, mus² se nach§zet v InģenĨrsk® laboratoŚi. 
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Ġotek neģiv® pŚ²rody (20 bodŢ) 
Ġotek je malĨ asistenļn² magickĨ tvor sloģenĨ z kamenŢ, krystalŢ a hl²ny. Ġotek je plnŊ pod velen²m 
sv®ho inģenĨra. Ġotek je se svĨm inģenĨrem duchovnŊ propojen, toto propojen² m§ dosah 100 metrŢ. 
Na tuto vzd§lenost poslouch§ jeho pŚ²kazy. Jakmile se dostane mimo n², zaļne se chovat podle 
instinktŢ ï bude se snaģit ukrĨt. Dokud je v dosahu propojen², zvyġuje Intelligence sv®ho inģenĨra o 5 a 
aģ tŚikr§t za den mŢģe vyruġit efekt SmŢly pŚi ne¼spŊġn® OpravŊ a n§pravŊ. Ġotek mŢģe bojovat. V boji 
sv® akce prov§d² buŅ tŊsnŊ pŚed nebo tŊsnŊ po akci sv®ho inģenĨra. Pokud je Ġotek zniļen, InģenĨr si 
mŢģe po skonļen² mise sehnat nov®ho (na pŚ²sluġn®m m²stŊ). 

 
 
Ġotek neģiv® pŚ²rody 
Ġotkov® jsou ļ§steļnŊ inteligentn² bytosti, zaloģen® na poznatc²ch o tvorbŊ AutomatonŢ, kter® v ZahradŊ 
zbyly po Elfsk® a Tit§nsk® veleŚ²ġi (existuj² ale zvŊsti, ģe poch§z² od jin®, dnes jiģ zapomenut® rasy). 
Jsou vyr§bŊny a pouģ²v§ny vġemi rajskĨmi rasami. Aļkoliv to jsou bytosti, kter® na prvn² pohled 
vykazuj² zn§mky inteligence, nen² tomu tak. Samy se dok§ģ² Ś²dit pouze vŊdomostmi, kter® do nich 
byly vloģeny bŊhem jejich vĨroby. Jejich efektivitu ale mohou zvĨġit a rozġ²Śit oper§toŚi, kteŚ² je 
ovl§daj² hlasem nebo i jen pouhĨmi myġlenkami. Ġotek vģdy vzhledovŊ pŚipom²n§ pŚ²sluġn²ka rasy, 
kter§ ho stvoŚila. V kaģd®m pŚ²padŊ to jsou bezpohlavn² tvorov® sloģen² z rŢznĨch anorganickĨch prvkŢ 
pŚ²rody a poh§nŊn² alchymi² a talismany. Neum² mluvit, ale rozum² Niģġ² boģsk® Śeļi. Ġotkov® se 
pouģ²vaj² pŚev§ģnŊ jako asistenti ve vĨrobn²ch d²ln§ch. RozmŊry ĠotkŢ jsou rŢzn®, avġak nejļastŊji jsou 
pouģ²v§ny verze o vĨġce nejvĨġe jeden metr. Ty jsou totiģ skladn® a snadno se ovl§daj². NŊkdy jsou 
pouģiti jako testovac² objekty pro nov® ļi nezn§m® strojky. NŊkter® vyspŊlejġ² Ś²ġe jsou schopny Ġotky 
dodateļnŊ pŚestavŊt a zmŊnit tak jejich ¼ļel. 

Velikost:  0 Nosnost:  n/a  Cestovn² rychlost: 5 km/h  Cena:  10.000  
Pozemn². Lze koupit v InģenĨrsk®m centru. 
Zbra nŊ: konļetiny, vrt§ky, kleġtŊé (DAM 10 + BS) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
6 6 6 6 6 6 6 6 6 20 n/a  
Mechanick§ bytost.  

 
 
 
Experiment§ln² pŚedmŊty: 
Experiment§ln² pŚedmŊty jsou pŚedmŊty, jejichģ fungov§n² a efektivita se teprve testuje. Maj² funkce ļi 
vlastnosti, kter® nejsou u obyļejnĨch pŚedmŊtŢ obvykl®. GM mŢģe vytvoŚit experiment§ln² pŚedmŊt 
z t®mŊŚ jak®hokoliv obyļejn®ho pŚedmŊtu. VytvoŚ² ho tak, ģe ho vybav² odpov²daj²c²mi Boostery. Jejich 
efekt na pŚedmŊt je permanentn², neomezenĨ ļasem ani poļtem pouģit². KaģdĨ Booster ale n§sob² cenu 
pŚedmŊtu deseti. NapŚ. obyļejnĨ samostŚ²l stoj² 100 penŊz. Experiment§ln² samostŚ²l se dvŊma 
Boostery stoj² 10.000 penŊz. Na konci kaģd®ho dne, kdy byl pŚedmŊt pouģ²v§n, si postava mus² hodit 
proti jeho StabilitŊ. Hodnota Stability je  20 ï X, kde X je poļet BoosterŢ. Pokud tuto hodnotu pŚehod², 
pŚedmŊt se s§m od sebe rozbil. Jakmile se experiment§ln² pŚedmŊt rozbije, uģ nelze nijak opravit.  

 
 
 
Coakhan Nuul  
Rasa: ļlovŊk (Ļern® Ś²ġe) 
Coakhan Nuul je jeden z nejlepġ²ch inģenĨrŢ Zahrady. Je vŢdcem AutomatonskĨch sborŢ Prezidentstv² 
Machinus Black. Dok§ģe sestrojit automatony, kteŚ² nemaj² v ZahradŊ konkurenci. Jeho ¼plnŊ 
nejlepġ²m vĨrobkem je ob§vanĨ Machina Magna. Pokud se zrovna nezabĨv§ touto prac², cviļ² v n² 
ostatn² inģenĨry. Je to geni§ln² vyn§lezce, kterĨ je schopen porozumŊt jak®koliv technologii a vyrobit 
cokoliv. Sv® tŊlo si vylepġil tolika unik§tn²mi ark§novĨmi apar§ty, ģe se s§m stal napŢl automatonem. 
V mozku m§ zabudovanĨ komunikaļn² syst®m, kterĨ mu dovoluje kdykoliv se propojit s  jakoukoliv 
ark§novou aurou. Coakhan Nuul zn§ stavebn² pl§ny vġech strojŢ nazpamŊŠ. SvŢj volnĨ ļas obŊtov§v§ 
objevov§n² a studiu novĨch technologi², vytv§Śen² ark§novĨch esenc², psan² technickĨch specifikac² a 
vĨrobŊ testovac²ch prototypŢ. 
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12.6. Vybaven² inģenĨra 
Zde je seznam speci§ln²ho vybaven², kter® InģenĨr mŢģe koupit za pen²ze.  
KaģdĨ pŚedmŊt zab²r§ 1 slot Speci§ln²ho vybaven². 
 
Vrtaļka / Fr®za 
Cena: 1.000 
Vrtac² n§stroj s velmi ostrou ġpiļkou. MŢģe bĨt pouģita k proveden² schopnosti Niļen². PŚi tom mŢģe 
prov®st Probodnut², jako bodn§ zbraŔ. Poļ²t§ se u n² efekt ĠtŊst² a SmŢly jako u zbranŊ. 
 

Cirkul§rka / Mechanick§ pila  
Cena: 1.000 
řezac² n§stroj s velmi ostrĨmi zoubky. MŢģe bĨt pouģita k proveden² schopnosti Niļen². PŚi tom mŢģe 
prov®st PŚeseknut², jako seļn§ zbraŔ. Poļ²t§ se u n² efekt ĠtŊst² a SmŢly jako u zbranŊ. 
 
Perl²k 
Cena: 500  
Perl²k je tŊģk® obouruļn² kladivo, kter® slouģ² k pror§ģen² dŚeva, cihel, kamene a betonu. Lze pouģ²t 
napŚ. k probour§n² zdi. 1 minuta (akce) bour§n² vytvoŚ² otvor o prŢmŊru 1 metr a hloubky 1 metr, 
vyģaduje ale ¼spŊġnĨ hod proti Strength. SmŢla znamen§ rozbit² perl²ku. 
 

Magma Śez§k 
Cena: 500 
řez§k pomoc² ģhav® ļepele z magmakrystalu Śeģe nebo svaŚuje kov. Lze pouģ²t napŚ. k proŚez§n² se 
kovovĨmi dveŚmi, nebo naopak k jejich zavaŚen². 1 minuta (akce) pr§ce vytvoŚ²/zavaŚ² otvor o prŢmŊru 
1 metr, vyģaduje ale ¼spŊġnĨ hod proti Agility. SmŢla znamen§ rozbit² magmaŚez§ku. MagmaŚez§k lze 
pouģ²t na plochy tlust® maxim§lnŊ 10 cm. 
 

Aplikaļn² jednoruļn² kuġe 
Aplikaļn² obouruļn² kuġe 
Cena: 50 / 100 
Jednoruļn² a obouruļn² kuġe, kter§ vystŚeluje aplikaļn² modul opatŚenĨ stabilizaļn²mi kŚid®lky. Ten 
mŢģe bĨt naplnŊn libovolnĨm Boosterem nebo Damperem, kter® m§ InģenĨr k dispozici. InģenĨr je tak 
mŢģe pouģ²t na d§lku. Aplikaļn² kuġe nezab²r§ slot Speci§ln²ho vybaven², ale slot jednoruļn² resp. 
obouruļn² zbranŊ. Je to stŚeln§ zbraŔ, projektilov§, jednorann§.  
Jednoruļ.:  Optim§ln² dostŚel 5 metrŢ, maxim§ln² dostŚel 10 metrŢ, vzd§lenost² postih -1 od RC. 
Obouruļ.:  Optim§ln² dostŚel 50 metrŢ, maxim§ln² dostŚel 100 metrŢ, vzd§lenost² postih -1 od RC. 
 

Lucerna  silov®ho ġt²tu 
Cena: 10.000 
Toto zaŚ²zen² se pŚed pouģit²m rozloģ² a usad² na speci§ln² podstavec. Vytv§Ś² silov® pole ve tvaru bubliny 
s prŢmŊrem 10 metrŢ. Silov® pole nepropust² ģ§dnĨ hmotnĨ objekt do velikosti 10 a zadrģuje fyzick® i 
energetick® ¼toky se standardn²m DAM. Objekty o velikosti v²ce neģ 10 a ¼toky s DAM-V a DAM-O 
projdou skrz a gener§tor nav²c rozbij². Vydrģ² bĨt v provozu 5 hodin, pot® se mus² 1 hodinu nab²jet. 
 

Metal lol§b 
Cena: 200  
Tento detektor zachycuje kovov® pŚedmŊty a mŢģe tak odhalit i kovov® objekty, kter® se nach§z² 
v urļit® hloubce pod zem². Jeho dosah je 100 metrŢ pro povrchov® a 10 metrŢ pro podzemn² objekty. 
Na odhalen² pŚesn® pozice je potŚeba hod proti Perception (v boji jedna akce). 
 

Seismol§b 
Cena: 200 
Tento detektor zachycuje otŚesy pŢdy a mŢģe tak odhalit pohyb pod zem², ale i vzd§lenĨ pohyb na 
povrchu. Jeho dosah je 100 metrŢ pro povrchovĨ a 10 metrŢ pro podzemn² pohyb. Na odhalen² pŚesn® 
pozice zdroje je potŚeba hod proti Perception (v boji jedna akce). 
 

Pyrol§b 
Cena: 200  
Tento detektor zachycuje specifick® l§tky a energie, kter® mohou ukazovat na pŚ²tomnost vĨbuġnin. 
MŢģe tak odhalit i vĨbuġniny ukryt® pod zem². Jeho dosah je 10 metrŢ pro povrchov® a 1 metr pro 
podzemn² vĨbuġniny. Na odhalen² pŚesn® pozice je potŚeba hod proti Perception (v boji jedna akce). 
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YggdrasilovĨ plot 
Cena: 1.000  
Z§kladn² balen² obsahuje dva skl§dac² sloupky. Sloupky se zafixuj² do zemŊ a mezi sebou vytv§Ś² 
hustou zmŊŠ tenkĨch vŊtviļek Yggdrasilu, kter® rozŚeģou vġe, co jimi pronikne. Niļivost vŊtv² je 100. 
Sloupky jsou vysok® tŚi metry, mohou od sebe st§t maxim§lnŊ 5 metrŢ. Pokud je sloupkŢ v²ce, mŢģe 
z nich bĨt sestaven plot nebo ohrada. Vydrģ² bĨt v provozu 10 hodin, pot® se mus² 1 hodinu nab²jet. 

 
SilovĨ plot 
Cena: 2.000  
Z§kladn² balen² obsahuje dva skl§dac² sloupky. Sloupky se zafixuj² do zemŊ a mezi sebou vytv§Ś² 
energetick® pole, kter® nepropust² ģ§dnĨ hmotnĨ objekt do velikosti 10 a zadrģuje fyzick® i energetick® 
¼toky se standardn²m DAM. Objekty o velikosti v²ce neģ 10 a ¼toky s DAM-V a DAM-O projdou skrz a 
plot nav²c rozbij². Sloupky jsou vysok® tŚi metry, mohou od sebe st§t maxim§lnŊ 5 metrŢ. Pokud je 
sloupkŢ v²ce, mŢģe z nich bĨt sestaven plot nebo ohrada. Vydrģ² bĨt v provozu 10 hodin, pot® se mus² 1 
hodinu nab²jet. 

 
Lehk § palebn§ ark§novŊģ 
TŊģk§ palebn§ ark§novŊģ 
Cena: 1.000 / 2.000  
Palebn§ ark§novŊģ zn§m§ tak® jako Ăsentry turretñ. Lehk§ verze je vyzbrojena jednou obouruļn² nebo 
dvŊma jednoruļn²mi stŚelnĨmi zbranŊmi. TŊģk§ verze je vyzbrojena jednou tŊģkou nebo dvŊma 
obouruļn²mi stŚelnĨmi zbranŊmi. ZbranŊ mus² bĨt zvoleny a koupeny pŚed zaļ§tkem mise. Ark§novŊģ 
mŢģe fungovat v automatick®m nebo d§lkovŊ ovl§dan®m reģimu. V automatick®m m§ RC 10 a mŢģe 
sama stŚ²let buŅ jen po nepŚ§telskĨch c²lech nebo po vġech bez rozd²lu. V kaģd®m kole boje jedn§ vģdy 
jako prvn², nehledŊ na iniciativu. StŚelba a dob²jen² munice (jednorann® zbranŊ) jsou jedin® typy akc², 
kter® mŢģe dŊlat. V d§lkovŊ ovl§dan®m reģimu pouģ²v§ svŢj ark§no-sn²maļ a ovladaļ s dosahem 100 
metrŢ, ovl§d§ ho InģenĨr pomoc² sv®ho RC a svĨch akc². ZbranŊ mohou m²t modifikace, pŚ²davn® 
vybaven² i speci§ln² munici. Nezapoļ²t§vaj² se do slotŢ Speci§ln²ho vybaven². MŢģe vystŚelit najednou 
jen z jedn® zbranŊ. Vydrģ² bĨt v provozu 10 hodin, pot® se mus² 1 hodinu nab²jet. Ark§novŊģ je velmi 
kŚehk§. JakĨkoliv ¼tok ji  automaticky zniļ². 

 
Yggdrasilov ® brĨle 
Cena: 10.000 
Ark§num, kter® postavŊ dovoluje vidŊt Yggdrasil, jeho koŚeny a vŊtve. Postava mŢģe do vŊtve ļi koŚenu 
brĨlemi nahl®dnout a vidŊt tak, co se dŊje uvnitŚ. BrĨle t®ģ dovoluj² vidŊt z koŚene ļi vŊtve ven. 
X 
X 
X 
x 
 
Yggdrasilov ® rukavice  
Cena: 10.000 
Ark§num, kter® postavŊ dovoluje dotĨkat se Yggdrasilu, jeho koŚenŢ a vŊtv², jako by to byl norm§ln² 
fyzickĨ objekt. St§le ho vġak nemŢģe vidŊt. Postava na nŊj mŢģe pouģ²t sv® ostatn² vybaven² i 
schopnosti, kter® vyģaduj² fyzickĨ kontakt.  
X 
X 
X 
 
YggdrasilovĨ port§l 
Cena: 10.000 
Ark§num, kter® otevŚe prŢchod do/z  vŊtve nebo koŚene Yggdrasilu. Ark§num mŢģe bĨt nastaveno na 
dvŊ velikosti: mal§ (skrz projde objekt maxim§lnŊ velikosti 5) nebo velk§ (skrz projde objekt 
maxim§lnŊ velikosti 10). PrŢchod zŢstane otevŚenĨ 10 minut, pot® se s§m uzavŚe. 

 
Krystal neģiv® pŚ²rody 
Cena: 10.000 
Krystal je ark§num, kter® analyzuje neģivou pŚ²rodu. Dok§ģe odhalit, do jak® m²ry je vzorek ĂļistĨñ, 
tedy neovlivnŊnĨ magi², boģskou moc² ani ark§ny. Pokud ovlivnŊnĨ je, dok§ģe odhalit, co ho ovlivnilo, 
jak a kdy. PrŢzkum vyģaduje ¼spŊġnĨ hod proti Intelligence (v boji jedna akce). 
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12.7. Strojky  
Sem patŚ² Boostery a Dampery, kter® mŢģe InģenĨr vyrobit. KaģdĨ typ Strojku  zab²r§ jeden Zvl§ġtn² 
slot, nehledŊ na mnoģstv² kusŢ. U kaģd®ho strojku  si poznamenejte, kolik kusŢ m§ InģenĨr k dispozici. 
Strojky  se totiģ spotŚebov§vaj²; na ovlivnŊn² jednoho stroje je tŚeba jeden kus. Boostery a Dampery 
jsou um²stŊny v jednor§zovĨch aplikaļn²ch pouzdrech. 
 
Boostery  jsou zaŚ²zen², kter® syst®m ovlivŔuj² pozitivnŊ. Pouģ²vaj² se napŚ. k pos²len² vlastn² vĨstroje. 
Dampery  jsou zaŚ²zen², kter® syst®m postihuj² negativnŊ. Pouģ²vaj² se napŚ. k oslaben² ciz² vĨstroje. 
Damper mŢģe InģenĨr odstranit pomoc² sv® schopnosti Oprava a n§prava. 
Apar§ty jsou zaŚ²zen², kter® syst®m vĨraznŊ ovlivŔuj², ale jen doļasnŊ.  
 

Strojky  oznaļen® * jsou pŚ²stupn® jen InģenĨrŢm z ĻernĨch Ś²ġ². 
 
PŚipevnŊn² damperu v boji zbl²zka 
Dampery maj² zvl§ġtn² ¼chyty, d²ky kterĨm mohou bĨt snadno pŚipevnŊny na pŚedmŊty. InģenĨr si 
hod² proti Close Combat a pokud uspŊje, damper byl pŚipevnŊn. C²l se mŢģe upevnŊn² damperu br§nit 
tak, ģe se bude snaģit uhnout, nebo damper vykrĨt. 

 
Zesilovaļ palby Typ:  booster Materi§l: 5 element, 5 mech 
Po pŚid§n² na stŚelnou zbraŔ zdvojn§sobuje jej² niļivost po dobu jedn® hodiny. 

 
Prodluģovaļ dostŚelu Typ:  booster Materi§l: 5 element, 5 mech 
Po pŚid§n² na stŚelnou zbraŔ zdvojn§sobuje jej² dostŚel (OR a MR) po dobu jedn® hodiny. 

 
Stabiliz§tor trajektorie Typ:  booster Materi§l: 5 element, 5 mech 
Po pŚid§n² na stŚelnou zbraŔ ruġ² jej² RP po dobu jedn® hodiny. 

 
KinetickĨ posilovaļ Typ:  booster Materi§l: 5 element, 5 mech 
Po pŚid§n² na chladnou zbraŔ zdvojn§sobuje jej² niļivost po dobu jedn® hodiny. 

 
Zvyġovaļ vĨkonu Typ:  booster Materi§l: 6 element, 4 mech 
Po pŚid§n² na stroj (vozidlo, automaton é) zvyġuje jeho Strength na 19 po dobu jedn® hodiny. 

 
Posilovaļ konstrukce  Typ:  booster Materi§l: 5 element, 5 mech 
Po pŚid§n² na stroj (vozidlo, automaton é) zvyġuje jeho Durability na 19 po dobu jedn® hodiny. 

 
Urychlovaļ pohyblivosti Typ:  booster Materi§l: 4 element, 6 mech 
Po pŚid§n² na stroj (vozidlo, automaton é) zvyġuje jeho Agility na 19 po dobu jedn® hodiny. 

 
Posilovaļ integrity Typ:  booster Materi§l: 4 element, 6 mech 
Po pŚipevnŊn² k vhodn®mu pŚedmŊtu Posilovaļ integrity zpŢsobuje, ģe pŚedmŊt mŢģe ignorovat prvn² 
fyzickĨ ¼tok, kterĨ je na nŊj veden (projektil, chladn§ zbraŔ, explozeé), nehledŊ na jeho niļivost ļi 
vedlejġ² efekt. Po jednom ¼toku je vġak vyļerp§n. 

 
Rozptylovaļ energie Typ:  booster Materi§l: 6 element, 4 mech 
Po pŚipevnŊn² k vhodn®mu pŚedmŊtu Rozptylovaļ energie zpŢsobuje, ģe pŚedmŊt mŢģe ignorovat 
prvn² energetickĨ ¼tok, kterĨ je na nŊj veden (paprsek, vlny, poleé), nehledŊ na jeho niļivost ļi vedlejġ² 
efekt. Po jednom ¼toku je vġak vyļerp§n. 
 
Maximaliz§tor rychlosti Typ:  booster Materi§l: 6 element, 6 mech 
Po pŚid§n² na dopravn² prostŚedek zvyġuje jeho Cestovn² rychlost (potaģmo i Rychlou a Pomalou) na 
dvojn§sobek po dobu jedn® hodiny. 
 
Minimaliz§tor spotŚeby Typ:  booster Materi§l: 6 element, 6 mech 
Po pŚid§n² na dopravn² prostŚedek sniģuje jeho spotŚebu paliva na polovinu po dobu jedn® hodiny. 
 
* Alfa -obrann ® araneum Typ:  booster Materi§l: 10 element, 10 mech 
Tato Ăkovov§ pavuļinañ chr§n² pŚedmŊt pŚed zniļen²m. Po pŚid§n² na stroj (vozidlo, automatoné) 
zpŢsobuje, ģe danĨ stroj nemŢģe bĨt po dobu jedn® hodiny zniļen (nemŢģe mu klesnout HP na 0).  
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* Omega -obrann ® araneum  Typ:  booster Materi§l: 10 element, 10 mech 
Tato Ăkovov§ pavuļinañ chr§n² Esenci ark§na pŚed zniļen²m. Po pŚid§n² na stroj (vozidlo, automatoné) 
zpŢsobuje, ģe Esence ark§na dan®ho stroje nemŢģe bĨt po dobu jedn® hodiny zniļena (vymaz§na). 
 
* Hl²dac² araneum  Typ:  booster Materi§l: 10 element, 10 mech 
Po pŚid§n² na stroj (vozidlo, roboté) zpŢsobuje, ģe danĨ stroj nemŢģe po dobu jedn® hodiny padnout 
pod kontrolu ciz²ch osob. Vġechny ovl§dac² funkce budou pro ciz² osoby nepŚ²stupn®, Ăkovov§ 
pavuļinañ pevnŊ obklop² vġechny pohybliv® prvky stroje. Booster lze aplikovat jen na stroj, kterĨ je 
v dobŊ aplikace pod kontrolou tohoto InģenĨra. 
 
* Magick ® obrann ® araneum  Typ:  booster Materi§l: 50 element, 50 mech 
Tato Ăkovov§ pavuļinañ chr§n² pŚedmŊt pŚed magi². Po pŚid§n² na objekt (vozidlo, zbraŔé) zpŢsobuje, 
ģe danĨ objekt je po dobu jedn® hodiny imunn² vŢļi kouzlŢm. 
  
Zeslabovaļ palby Typ:  damper Materi§l: 5 element, 5 mech 
Po pŚid§n² na stŚelnou zbraŔ nepŚ²tele sniģuje jej² niļivost na polovinu, ovġem je jen na jedno pouģit². 
Po jedn® akci je vyļerp§n. 
 
Zkracovaļ dostŚelu Typ:  damper Materi§l: 5 element, 5 mech 
Po pŚid§n² na stŚelnou zbraŔ nepŚ§tele sniģuje jej² dostŚel (OR a MR) na polovinu, ovġem je jen na 
jedno pouģit². Po jedn® akci je vyļerp§n. 
 
Destabiliz§tor trajektorie Typ:  damper Materi§l: 5 element, 5 mech 
Po pŚid§n² na stŚelnou zbraŔ nepŚ²tele zdvojn§sobuje jej² RP, ovġem je jen na jedno pouģit². Po jedn® 
akci je vyļerp§n. 
 
KinetickĨ oslabovaļ Typ:  damper Materi§l: 5 element, 5 mech 
Po pŚid§n² na chladnou zbraŔ nepŚ²tele sniģuje jej² niļivost na polovinu, ovġem je jen na jedno pouģit². 
Po jedn® akci je vyļerp§n. 
 
Sniģovaļ vĨkonu Typ:  damper Materi§l: 6 element, 4 mech 
Po pŚid§n² na stroj (vozidlo, automatoné) sniģuje jeho Strength  na 1 po dobu jedn® hodiny. 
 
Oslabovaļ konstrukce Typ:  damper Materi§l: 5 element, 5 mech 
Po pŚid§n² na stroj (vozidlo, automaton é) sniģuje jeho Durability na 1 po dobu jedn® hodiny. 
 
Zpomalovaļ pohyblivosti Typ:  damper Materi§l: 4 element, 6 mech 
Po pŚid§n² na stroj (vozidlo, automaton é) sniģuje jeho Agility na 1 po dobu jedn® hodiny. 
 
Oslabovaļ integrity Typ:  damper Materi§l: 4 element, 6 mech 
Po pŚid§n² k objektu (postavŊ, vŊci) zpŢsobuje, ģe prvn² fyzickĨ ¼tok (projektil, chladn§ zbraŔ, 
explozeé) automaticky uspŊje. Po jednom ¼toku je vġak vyļerp§n. 
 
SoustŚeŅovaļ energie Typ:  damper Materi§l: 6 element, 4 mech 
Po pŚid§n² k objektu (postavŊ, vŊci) zpŢsobuje, ģe prvn² energetickĨ ¼tok (paprsek, vlny, pole é) 
automaticky uspŊje. Po jednom ¼toku je vġak vyļerp§n. 
 
Minimaliz§tor rychlosti Typ:  damper Materi§l: 6 element, 6 mech 
Po pŚid§n² na dopravn² prostŚedek sniģuje jeho Cestovn² rychlost (potaģmo i Rychlou a Pomalou) na 
polovinu po dobu jedn® hodiny. 
 
Maximaliz§tor spotŚeby Typ:  damper Materi §l: 6 element, 6 mech 
Po pŚid§n² na dopravn² prostŚedek zvyġuje jeho spotŚebu paliva na dvojn§sobek po dobu jedn® hodiny. 
 
* Alfa -¼toļn® araneum  Typ:  damper Materi§l: 10 element, 10 mech 
Tato Ăkovov§ pavuļinañ niļ² pŚedmŊty. Lze aplikovat na stroj (vozidlo, automatoné). Pokud c²l 
neodol§ v hodu na Durability, je zniļen za jednu hodinu (jeho HP klesnou na 0).  
 
* Omega -¼toļn® araneum Typ:  damper Materi§l: 10 element, 10 mech 
Tato Ăkovov§ pavuļinañ niļ² Esenci ark§na. Lze aplikovat na stroj (vozidlo, automatoné). Pokud c²l 
neodol§ v hodu na Durability, jeho Esence ark§na je zniļena (vymaz§na) za jednu hodinu. 
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* Loupeģn® araneum Typ:  damper Materi§l: 10 element, 10 mech 
Po pŚid§n² na stroj (vozidlo, automatoné) zpŢsobuje, ģe danĨ stroj je po dobu jedn® hodiny plnŊ pod 
kontrolou tohoto InģenĨra. Vġechny ovl§dac² funkce jsou pro nŊj pŚ²stupn®, Ăkovov§ pavuļinañ 
odblokuje vġechny pohybliv® prvky stroje. Damper lze aplikovat jen na stroj, kterĨ je v dobŊ aplikace 
pod kontrolou ciz²ch osob. 
 
* Magick ® ¼toļn® aran eum  Typ:  damper Materi§l: 50 element, 50 mech 
Tato Ăkovov§ pavuļinañ ruġ² magii v pŚedmŊtech. Po pŚid§n² na objekt (artefakt, zbraŔé) zpŢsobuje, ģe 
danĨ objekt po dobu jedn® hodiny pŚich§z² o svoji kouzelnou moc. 
 
Close Combat  Typ:  apar§t Materi§l: 100 element, 100 mech 
ZmŊn² z§kladn² Close Combat stroje na k20 (pokud tento atribut mŊl). Efekt trv§ k20 hodin . 
 

Range Combat  Typ:  apar§t Materi§l: 100 element, 100 mech 
ZmŊn² z§kladn² Range Combat stroje na k20 (pokud tento atribut mŊl). Efekt trv§ k20 hodin . 
 

Perception  Typ:  apar§t Materi§l: 100 element, 100 mech 
ZmŊn² z§kladn² Perception stroje na k20 (pokud tento atribut mŊl). Efekt trv§ k20 hodin . 
 

Intelligence  Typ:  apar§t Materi§l: 100 element, 100 mech 
ZmŊn² z§kladn² Intelligence stroje na k20 (pokud tento atribut mŊl). Efekt trv§ k20 hodin . 
 

Will  Typ:  apar§t Materi§l: 100 element, 100 mech 
ZmŊn² z§kladn² Will stroje na k20 (pokud tento atribut mŊl). Efekt trv§ k20 hodin . 
 
Charisma  Typ:  apar§t Materi§l: 100 element, 100 mech 
ZmŊn² z§kladn² Charisma stroje na k20 (pokud tento atribut mŊl). Efekt trv§ k20 hodin . 
 

Durability  Typ:  apar§t Materi§l: 100 element, 100 mech 
ZmŊn² z§kladn² Durability stroje na k20 (pokud tento atribut mŊl). Efekt trv§ k20 hodin . 
 

Strength  Typ:  apar§t Materi§l: 100 element, 100 mech 
ZmŊn² z§kladn² Strength stroje na k20 (pokud tento atribut mŊl). Efekt trv§ k20 hodin . 
 

Agility  Typ:  apar§t Materi§l: 100 element, 100 mech 
ZmŊn² z§kladn² Agility stroje na k20 (pokud tento atribut mŊl). Efekt trv§ k20 hodin . 
 
Armor  Typ:  apar§t Mat eri§l: 100 element, 100 mech 
ZmŊn² z§kladn² Armor stroje na k20 (pokud tento atribut mŊl). Efekt trv§ k20 hodin . 
 
Health Points  Typ:  apar§t Materi§l: 100 element, 100 mech 
ZmŊn² maxim§ln² HP stroje (pokud tento atribut mŊl). HoŅte si k20. Na hod 1-10 zvĨġ² HP o pŚ²sluġn® 
ļ²slo vyn§soben® deseti (napŚ. hod 3 zvĨġ² o 30). Na hod 11-20 sn²ģ² HP o pŚ²sluġn® ļ²slo sn²ģen® o 10 a 
vyn§soben® deseti (napŚ. hod 13 sn²ģ² o 30). Minimum je 1 HP. Efekt trv§ k20 hodin. 
 
* Autooprava  Typ:  apar§t Materi§l: 200 element, 200 mech 
Stroj si um² s§m opravit poġkozen², rychlost² 10 HP za hodinu. NemŢģe se opravit, pokud m§ 0 HP. 
Efekt trv§ k20 hodin.  
 
 
 

VzdŊl§vac² sekta Ļern® moudrosti  
Centrum: tabula Qosson (TemSci+)  
Rasa: Lid® (Ļern® Ś²ġe) 
Sekta Ļern® moudrosti je vlivn§ vŊdeck§ organizace, kter§ ġ²Ś² sv® vŊdomosti d§l. Ovl§d§ Institut Ļern® 
vŊdy a technologie, nejlepġ² vŊdeckou ġkolu v ZahradŊ. Ta produkuje ty nejlepġ² ranhojiļe a inģenĨry, 
kteŚ² pak nach§zej² uplatnŊn² na tŊch nejvyġġ²ch postech kaģd® Ļern® Ś²ġe. Studovat na n² vġak mohou 
jen lid® z ĻernĨch Ś²ġ². NejvŊtġ²m rivalem sekty je VzdŊl§vac² sekta B²l® moudrosti, kter®ho se snaģ² 
pŚekonat v intenzitŊ i kvalitŊ vĨuky. Pokud z²sk§ pŚevahu pro sebe, z²sk§ pŚevahu i pro vġechny Ļern® 
Ś²ġe. Ġkola obsahuje tak® rozs§hl® laboratoŚe, kde studenti mohou prov§dŊt sv® experimenty. Z nich 
vzeġla jiģ cel§ Śada pŚevratnĨch vŊdeckĨch poznatkŢ a technologi². 
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12.8. Dovednosti ranhojiļe 
Zde je seznam zvl§ġtn²ch schopnost², kter® Ranhojiļ mŢģe koupit za body zkuġenost². 
 
Pitva (5 b odŢ) 
Ranhojiļ dok§ģe prozkoumat mrtvolu organizmu a zjistit tak co ho zabilo a kdy pŚibliģnŊ. Mus² ale 
uspŊt v hodu proti Intelligence. ĐspŊġn§ i ne¼spŊġn§ pitva trv§ 1 hodinu. Aby mohl tuto schopnost 
prov®st, mus² se nach§zet v Ranhojiļsk® laboratoŚi. 
 
Vivisekce (5 bodŢ) 
Ranhojiļ dok§ģe prozkoumat ģij²c² organizmus a odhalit tak jeho funkci, vlastnosti a pŢvod. Mus² ale 
uspŊt v hodu proti Intelligence. Pokud neuspŊje, organizmus bŊhem vivisekce zemŚel a je znehodnocen 
natolik, ģe z nŊj ģ§dn® informace uģ nemŢģe z²skat. ĐspŊġn§ i ne¼spŊġn§ vivisekce trv§ 1 hodinu. Aby 
mohl tuto schopnost prov®st, mus² se nach§zet v Ranhojiļsk® laboratoŚi. 
 
PŚ²rodn² medic²na (5 bodŢ) 
Ranhojiļ dok§ģe pouģ²t rostliny, houby a mal® tvory ze sv®ho okol² jako stavebn² biologick® a chemick® 
prvky. Aby z²skal takov® stavebn² prvky, mus² na to vŊnovat 1 hodinu ļasu a mus² si hodit proti sv®mu 
Intelligence. Pokud uspŊje, z²sk§ 5 biologickĨch a 5 chemickĨch prvkŢ. Pokud neuspŊje, ļas promrhal 
zbyteļnŊ.  
 
Vyuģit² mrtvoly (5 bodŢ) 
Ranhojiļ dok§ģe z mrtvoly zabit® bytosti vyuģ²t stavebn² biologick® a chemick® prvky. Z mrtvoly z²sk§ 
automaticky tolik kusŢ biologickĨch a chemickĨch prvkŢ, kolik byla jej² velikost. 
 
Expert na souļasn® organizmy (5 bodŢ za druh) 
Ranhojiļ se dobŚe vyzn§ ve fyziologii vybran® majoritn² rasy Zahrady. Pokud pracuje s touto fyziologi² 
(pouģ²v§ na n² jednu ze svĨch zvl§ġtn²ch schopnost²), mŢģe prov®st OpravnĨ hod, pokud se prvn² hod 
nepovedl. Druhy:  
Lid®, Elfov®, Trpasl²ci, PŢlļ²ci, Gn·mov®, Goblini, Hobgoblini, Orkov®, Trollov®, ZlobŚi, ObŚi, Felirov®, 
Canirov®, Ursarov®. 
 
Expert na prastar® organizmy (10 bodŢ) 
Ranhojiļ se vyzn§ ve fyziologii prastarĨch vyhynulĨch ras. Um² s n² pracovat (pouģ²vat na n² sv® 
zvl§ġtn² schopnosti). 
 
TĨmov® oġetŚen² a l®ļba (10 bodŢ) (AKCE)  
Tato schopnost vyģaduje v²ce RanhojiļŢ, vġichni ji mus² umŊt. Ranhojiļi asistuj² Hlavn²mu ranhojiļi a 
tak usnadŔuj² nebo urychluj² jeho pr§ci. V pŚ²padŊ usnadnŊn² pŚid§v§ kaģdĨ asistuj²c² ranhojiļ + 1 
k Intelligence Hlavn²mu ranhojiļi. UsnadnŊn² lze prov®st i v boji, tehdy na to ale kaģdĨ z¼ļastnŊnĨ 
Ranhojiļ mus² spotŚebovat jednu akci. V pŚ²padŊ urychlen² sniģuje kaģdĨ asistuj²c² ranhojiļ trv§n² 
pr§ce o 5 minut. Urychlen² nelze prov®st v boji.  
 
Elix²ry (10 bodŢ) 
Ranhojiļ dok§ģe vaŚit elix²ry, mocn® slouļeniny, kter® posiluj² organizmus. Jsou pops§ny v kapitole 
Lektvary. U kaģd®ho elix²ru je uvedeno, kolik potŚebuje biologickĨch a kolik chemickĨch prvkŢ. 
Ranhojiļ si hod² proti sv®mu Intelligence a pokud uspŊje, elix²r je pŚipraven. Pokud m§ SmŢlu, prvky 
jsou znehodnoceny a uģ nemohou bĨt pouģity. Pokud m§ ĠtŊst², elix²r spotŚeboval jen polovinu prvkŢ. 
ĐspŊġn® i ne¼spŊġn® vaŚen² elix²ru trv§ 1 den. Aby mohl tuto schopnost prov®st, mus² se Ranhojiļ 
nach§zet v Ranhojiļsk® laboratoŚi. VytvoŚen® Elix²ry se zap²ġ² do jeho Zvl§ġtn²ch slotŢ. Elix²r se mus² 
vyp²t, aby mŊl efekt. Efekt je vģdy pouze doļasnĨ. 
 
KŚ²ģen² (10 bodŢ) 
Ranhojiļ dok§ģe umŊle zkŚ²ģit dva organizmy a vytvoŚit tak jeden zcela novĨ. MŢģe kŚ²ģit pouze zv²Śata 
a rostliny, nikoliv ale zv²Śe s rostlino u. Jeden z dvojice organizmŢ mus² bĨt zvolen jako prim§rn², ten se 
tak® podrob² operaci. DruhĨ organizmus mu jen pŚed§ sv® vlastnosti, postaļ² z nŊj jen vzorek DNA. 
PŚed§ mu vġechny sv® zvl§ġtn² schopnosti a slabosti, zbranŊ a typ pohybu. NapŚ. vlk s DNA f®nixe bude 
m²t nav²c schopnost Znovuzrozen², moģnost bojovat paŚ§ty a typ pohybu ĂPozemn², L®taj²c²ñ. VĨslednĨ 
organizmus mŢģe d§le kŚ²ģit s dalġ²m organizmem. Hod² si proti Intelligence a pokud uspŊje, povedlo 
se to. Pokud neuspŊje, oba organizmy jsou zabity (respektive vzorek DNA ztracen). ĐspŊġn® i ne¼spŊġn® 
kŚ²ģen² trv§ 1 den. Aby mohl tuto schopnost prov®st, mus² se nach§zet v Ranhojiļsk® laboratoŚi. 
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Ġotek ģiv® pŚ²rody (20 bodŢ) 
Ġotek je malĨ asistenļn² magickĨ tvor sloģenĨ ze dŚeva, list² a kost². Ġotek je plnŊ pod velen²m sv®ho 
ranhojiļe. Ġotek je se svĨm ranhojiļem duchovnŊ propojen, toto propojen² m§ dosah 100 metrŢ. Na 
tuto vzd§lenost poslouch§ jeho pŚ²kazy. Jakmile se dostane mimo n², zaļne se chovat podle instinktŢ ï 
bude se snaģit ukrĨt. Dokud je v dosahu propojen², zvyġuje Intelligence sv®ho ranhojiļe o 5 a aģ tŚikr§t 
za den mŢģe vyruġit efekt SmŢly pŚi ne¼spŊġn®m OġetŚen² a l®ļbŊ. Ġotek mŢģe bojovat. V boji sv® akce 
prov§d² buŅ tŊsnŊ pŚed nebo tŊsnŊ po akci sv®ho ranhojiļe. Pokud Ġotek zemŚe, Ranhojiļ si mŢģe po 
skonļen² mise sehnat nov®ho (na pŚ²sluġn®m m²stŊ). 

 
 
Ġotek ģiv® pŚ²rody 
Ġotkov® jsou ļ§steļnŊ inteligentn² bytosti, zaloģen® na poznatc²ch o tvorbŊ HomunkulŢ, kter® v ZahradŊ 
zbyly po Elfsk® a Tit§nsk® veleŚ²ġi (existuj² ale zvŊsti, ģe poch§z² od jin®, dnes jiģ zapomenut® rasy). 
Jsou pŊstov§ny a pouģ²v§ny vġemi rajskĨmi rasami. Aļkoliv to jsou bytosti, kter® na prvn² pohled 
vykazuj² zn§mky inteligence, nen² tomu tak. Samy se dok§ģ² Ś²dit pouze vŊdomostmi, kter® do nich 
byly vloģeny bŊhem jejich vĨroby. Jejich efektivitu ale mohou zvĨġit a rozġ²Śit oper§toŚi, kteŚ² je 
ovl§daj² hlasem nebo i jen pouhĨmi myġlenkami. Ġotek vģdy vzhledovŊ pŚipom²n§ pŚ²sluġn²ka rasy, 
kter§ ho stvoŚila. V kaģd®m pŚ²padŊ to jsou bezpohlavn² tvorov® sloģen² z rŢznĨch organickĨch prvkŢ 
pŚ²rody a poh§nŊn² alchymi² a talismany. Neum² mluvit, ale rozum² Niģġ² boģsk® Śeļi. Ġotkov® se 
pouģ²vaj² pŚev§ģnŊ jako asistenti ve ġpit§lech. RozmŊry ĠotkŢ jsou rŢzn®, avġak nejļastŊji jsou 
pouģ²v§ny verze o vĨġce nejvĨġe jeden metr. Ty jsou totiģ skladn® a snadno se ovl§daj². NŊkdy jsou 
pouģiti jako testovac² organizmy pro nov® ļi nezn§m® lektvary. NŊkter® vyspŊlejġ² Ś²ġe jsou schopny 
Ġotky dodateļnŊ zmutovat a zmŊnit tak jejich ¼ļel. 

Velikost:  0 Nosnost:  n/a  Cestovn² rychlost: 5 km/ h Cena:  10.000  
Pozemn². Lze koupit v Ranhojiļsk®m centru. 
ZbranŊ: pŊsti, dr§py, zuby, é (DAM 10 + BS) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
6 6 6 6 6 6 6 6 6 20 n/a  

Podstata:  M§ stejn® vlastnosti jako Mechanick§ bytost. Tak® nem§ duġi. 
 
 
 
Experiment§ln² bytosti:  
Experiment§ln² bytosti jsou bytosti, jejichģ tŊlo bylo pos²leno drogami a elix²ry, kter® se teprve testuj². 
Maj² dovednosti ļi vlastnosti, kter® nejsou u obyļejnĨch bytost² toho druhu obvykl®. GM mŢģe vytvoŚit 
experiment§ln² bytost z t®mŊŚ jak®koliv bytosti (nejļastŊji to mohou bĨt osobn² ļi j²zdn² zv²Śata, ale 
jsou moģn§ i divok§ zv²Śata ļi NPC postavy). VytvoŚ² ji tak, ģe ji vybav² odpov²daj²c²mi Drogami. Jejich 
efekt je na bytost permanentn², neomezenĨ ļasem ani poļtem pouģit². Kaģd§ Droga ale n§sob² cenu 
bytosti deseti. NapŚ. obyļejnĨ pes stoj² 100 penŊz. Experiment§ln² pes se dvŊma Drogami stoj² 10.000 
penŊz. Na konci kaģd®ho dne si bytost mus² hodit proti sv® StabilitŊ. Hodnota Stability je 20 ï X, kde X 
je poļet Drog. Pokud tuto hodnotu pŚehod², bytost sama od sebe zemŚe. Jakmile je experiment§ln² 
bytost zabita, uģ nelze nijak vzkŚ²sit.  
 
 
 

Arkara Mog  
Rasa: ļlovŊk (Ļern® Ś²ġe) 
Arkara Mog je jeden z nejlepġ²ch ranhojiļŢ Zahrady. Je vŢdkyn² HomunkulskĨch sborŢ Prezidentstv² 
Machinus Black. Dok§ģe vypŊstovat homunkuly, kter® nemaj² v ZahradŊ konkurenci. Jej²m ¼plnŊ 
nejlepġ²m produktem je ob§vanĨ Creatura Carnivora. Pokud se zrovna nezabĨv§ touto prac², cviļ² v n² 
ostatn² ranhojiļe. Je to geni§ln² bioloģka, kter§ je schopna pochopit fungov§n² jak®hokoliv organizmu 
a libovolnŊ ho modifikovat. Sv® tŊlo vystavila tolika alchymickĨm elix²rŢm, ģe se sama stala napŢl 
homunkulem. Jej² mozek je na vyġġ² evoluļn² ¼rovni, dokonce ovl§d§ silnou telepatii, d²ky kter® mŢģe 
kdykoliv nav§zat kontakt s jakoukoliv bytost². Arkara Mog zn§ genetick® struktury vġech ģivĨch 
organizmŢ nazpamŊŠ. SvŢj volnĨ ļas obŊtov§v§ objevov§n² a studiu novĨch forem ģivota, psan² 
encyklopedi² a tvorbŊ pokusnĨch bytost².  
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12.9. Vybaven² ranhojiļe 
Zde je seznam speci§ln²ho vybaven², kter® Ranhojiļ mŢģe koupit za pen²ze.  
KaģdĨ pŚedmŊt zab²r§ 1 slot Speci§ln²ho vybaven². 

 
Vrtaļka / Fr®za 
Cena: 1.000 
Vrtac² n§stroj s velmi ostrou ġpiļkou. MŢģe bĨt pouģita k proveden² schopnosti Mrzaļen². PŚi tom mŢģe 
prov®st Probodnut², jako bodn§ zbraŔ. Poļ²t§ se u n² efekt ĠtŊst² a SmŢly jako u zbranŊ. 
 
Cirkul§rka / Mechanick§ pila 
Cena: 1.000 
řezac² n§stroj s velmi ostrĨmi zoubky. MŢģe bĨt pouģita k proveden² schopnosti Mrzaļen². PŚi tom mŢģe 
prov®st PŚeseknut², jako seļn§ zbraŔ. Poļ²t§ se u n² efekt ĠtŊst² a SmŢly jako u zbranŊ. 
 
Oģivovac² souprava  
Cena: 1.000 
Souprava obsahuje oģivovac² masti, l®kaŚsk§ ark§na a dalġ² n§stroje, kter® zvyġuj² ġanci na vzkŚ²ġen² 
pacienta. Pokud l®kaŚ obģivuje mrtvou bytost (s 0 HP), z²sk§v§ bonus + 5 k Intelligence pŚi hodu na 
OġetŚen² a l®ļbu a jednou mŢģe ignorovat efekt SmŢly (nen§vratnou smrt pacienta). 
 
Ļistiļ zhouby  
Cena: 200  
Tato souprava slouģ² k velkoploġn®mu odstraŔov§n² vġech typŢ radioaktivn²ho zamoŚen². Vypad§ jako 
mŊch a vrh§ dekontaminaļn² l§tku. Jedno pouģit² dekontaminuje objekt do velikosti 10 nebo 10 metrŢ 
ļtvereļn²ch plochy. M§ n§drģ na 10 pouģit². 
 
Ļistiļ jed u  
Cena: 200  
Tato souprava slouģ² k velkoploġn®mu odstraŔov§n² vġech typŢ chemick®ho zamoŚen². Vypad§ jako 
mŊch a vrh§ dekontaminaļn² l§tku. Jedno pouģit² dekontaminuje objekt do velikosti 10 nebo 10 metrŢ 
ļtvereļn²ch plochy. M§ n§drģ na 10 pouģit². 
 
Ļistiļ moru  
Cena: 200  
Tato souprava slouģ² k velkoploġn®mu odstraŔov§n² vġech typŢ biologick®ho zamoŚen². Vypad§ jako 
mŊch a vrh§ dekontaminaļn² l§tku. Jedno pouģit² dekontaminuje objekt do velikosti 10 nebo 10 metrŢ 
ļtvereļn²ch plochy. M§ n§drģ na 10 pouģit². 
 
Injekļn² jednoruļn² kuġe 
Injekļn² obouruļn² kuġe 
Cena: 50 / 100 
Jednoruļn² a obouruļn² kuġe, kter§ vystŚeluje injekļn² stŚ²kaļku opatŚenou stabilizaļn²mi kŚid®lky. Ta 
mŢģe bĨt naplnŊna libovolnou Drogou nebo Jedem, kter® m§ Ranhojiļ k dispozici. Ranhojiļ je tak 
mŢģe pouģ²t na d§lku. Injekļn² kuġe nezab²r§ slot Speci§ln²ho vybaven², ale slot jednoruļn² resp. 
obouruļn² zbranŊ. Je to stŚeln§ zbraŔ, projektilov§, jednorann§.  
Jednoruļ.: Optim§ln² dostŚel 5 metrŢ, maxim§ln² dostŚel 10 metrŢ, vzd§lenost² postih -1 od RC. 
Obouruļ.: Optim§ln² dostŚel 50 metrŢ, maxim§ln² dostŚel 100 metrŢ, vzd§lenost² postih -1 od RC. 
 
Pernici ol§b 
Cena: 200  
Tento detektor zachycuje zn§mky radioaktivity v okol² a souļasnŊ mŊŚ² jej² ¼roveŔ. Jakmile zachyt² 
nebezpeļnou ¼roveŔ, vyd§ varovnĨ sign§l. Jeho dosah je 100 metrŢ; na tuto vzd§lenost dok§ģe i naj²t 
zdroj radioaktivity. Na odhalen² jeho pŚesn® pozice je potŚeba hod proti Perception (v boji jedna akce). 
 
Chemol§b 
Cena: 200  
Tento detektor zachycuje zn§mky chemickĨch l§tek v okol² a souļasnŊ mŊŚ² jejich mnoģstv². Jakmile 
zachyt² nebezpeļn® mnoģstv², vyd§ varovnĨ sign§l. Jeho dosah je 100 metrŢ; na tuto vzd§lenost dok§ģe 
i naj²t zdroj urļit® chemick® l§tky. Na odhalen² jej² pŚesn® pozice je nutnĨ hod proti Perception (v boji 
jedna akce). 
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Biol§b 
Cena: 200  
Tento detektor zachycuje zn§mky biologickĨch l§tek v okol² a souļasnŊ mŊŚ² jejich mnoģstv². Jakmile 
zachyt² nebezpeļn® mnoģstv², vyd§ varovnĨ sign§l. Jeho dosah je 100 metrŢ; na tuto vzd§lenost dok§ģe 
i naj²t zdroj urļit® biologick® l§tky. Na odhalen² jej² pŚesn® pozice je nutnĨ hod proti Perception (v boji 
jedna akce). Detektor funguje i na bakterie a viry a dalġ² mikroskopickĨ ģivot.  
 
Zool§b 
Cena: 200 
Tento detektor vyhled§v§ pŚ²tomnost forem ģivota a identifikuje je (pouze druh/rasu). Jeho dosah je 
100 metrŢ pro povrchov® a 10 metrŢ pro podzemn²/podvodn² formy ģivota. Na odhalen² jej² pŚesn® 
pozice je nutnĨ hod proti Perception (v boji jedna akce). Nefunguje na mikroskopickĨ ģivot. 
 
Lucerna  anti jedov®ho ġt²tu 
Cena: 10.000 
Toto zaŚ²zen² se pŚed pouģit²m rozloģ² a usad² na speci§ln² podstavec. Vytv§Ś² filtraļn² pole ve tvaru 
bubliny s prŢmŊrem 10 metrŢ, kter® br§n² prŢniku zvolenĨch chemickĨch l§tek, napŚ. ChemickĨch 
¼tokŢ. Vydrģ² bĨt v provozu 5 hodin, pot® se mus² 1 hodinu nab²jet. 
 
Lucerna antimorov®ho ġt²tu 
Cena: 10.000 
Toto zaŚ²zen² se pŚed pouģit²m rozloģ² a usad² na speci§ln² podstavec. Vytv§Ś² filtraļn² pole ve tvaru 
bubliny s prŢmŊrem 10 metrŢ, kter® br§n² prŢniku zvolenĨch biologickĨch l§tek a mikroorganizmŢ, 
napŚ. BiologickĨch ¼tokŢ. Vydrģ² bĨt v provozu 5 hodin, pot® se mus² 1 hodinu nab²jet. 
 
Lucerna antizhoubn®ho ġt²tu 
Cena: 10.000 
Toto zaŚ²zen² se pŚed pouģit²m rozloģ² a usad² na speci§ln² podstavec. Vytv§Ś² filtraļn² pole ve tvaru 
bubliny s prŢmŊrem 10 metrŢ, kter® br§n² prŢniku radioaktivn²ho z§Śen², napŚ. Radiaļn²ch ¼tokŢ. 
Vydrģ² bĨt v provozu 5 hodin, pot® se mus² 1 hodinu nab²jet. 
 
Ranhojiļsk§ truhlice  
Cena: 5.000 / 7.000 / 9.000  
Ranhojiļsk§ truhlice je truhlice ļi schr§nka, do kter® je moģn® um²stit jeden pŚedmŊt. PŚedmŊt je pak 
zcela izolov§n proti vġem biologickĨm, chemickĨm i radiaļn²m vlivŢm ï truhlice  nic nepropust² 
dovnitŚ ani ven. Truhlice je uzamykateln§ kl²ļem (cena 50.000), ļ²selnĨm k·dem (cena 70.000) nebo 
pouhĨm dotekem majitele (cena 90.000). Vyjmut² pŚedmŊtu z truhlice  zab²r§ v boji jednu akci, stejnŊ 
jako uloģen². 
 
Nervol§b 
Cena: 10.000 
Toto zaŚ²zen² se pŚiloģ² k hlavŊ bytosti. Sonda sn²m§ mozek a do urļit® m²ry dok§ģe prozkoumat mysl. 
Dok§ģe odhalit, jestli bytost mluv² pravdu nebo leģ, jestli nŊco skrĨv§ nebo jak® m§ pocity. Dok§ģe tak® 
odhalit pŚ²padn® neurologick® choroby a efekty, jako jsou halucinace nebo ovl§d§n² mysli jinou bytost². 
Dok§ģe tak® odhalit, jestli bytost um² pouģ²vat telepatii a zda-li ji zrovna pouģ²v§. PrŢzkum vyģaduje 
¼spŊġnĨ hod proti Intelligence (v boji jedna akce). 
 
Krystal ģiv® pŚ²rody 
Cena: 10.000 
Krystal je ark§num, kter® analyzuje formy ģivota. Dok§ģe odhalit, do jak® m²ry je vzorek ĂļistĨñ, tedy 
neovlivnŊnĨ magi², boģskou moc² ani ark§ny. Pokud ovlivnŊnĨ je, dok§ģe odhalit, co ho ovlivnilo, jak a 
kdy. PrŢzkum vyģaduje ¼spŊġnĨ hod proti Intelligence (v boji jedna akce). 
 
 
 

Horttelsk§ zdravotnick§ gilda 
Centrum: planeta Hortte l (TemSci-) 
Rasa: Lid® (Ļern® Ś²ġe) 
Zdravotnick§ gilda, kter§ se specializuje na klonov§n². PatŚ² mezi nejlepġ² v oboru. Pouģ²v§ pokroļilou 
technologii skenov§n² mozku, takģe osoby dok§ģe klonovat i s osobnost² a vzpom²nkami origin§lu. Um² 
tedy vyr§bŊt perfektn² nerozeznateln® dvojn²ky, ale jej² sluģby si mohou dovolit jen ti nejbohatġ². 
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12.10. Lektvary  
Sem patŚ² Jedy a Drogy, kter® mŢģe Ranhojiļ vyrobit. KaģdĨ typ Lektvaru  zab²r§ jeden Zvl§ġtn² slot, 
nehledŊ na mnoģstv² d§vek. U kaģd®ho lektvaru si poznamenejte, kolik d§vek m§ Ranhojiļ k dispozici. 
Lektvary se totiģ spotŚebov§vaj²; na ovlivnŊn² jednoho organizmu je tŚeba jedna d§vka. Drogy a Jedy 
jsou um²stŊny v jednor§zovĨch flak·nc²ch.  

 
Drogy  jsou l§tky, kter® organizmus ovlivŔuj² pozitivnŊ. Pouģ²vaj² se napŚ. k pos²len² spolubojovn²kŢ. 
Jedy  jsou l§tky, kter® organizmus postihuj² negativnŊ. Pouģ²vaj² se napŚ. k oslaben² nepŚ²tele. Jed 
mŢģe Ranhojiļ neutralizovat pomoc² sv® schopnosti OġetŚen² a l®ļba. 
Elix²ry jsou l§tky, kter® organizmus vĨraznŊ ovlivŔuj², ale jen doļasnŊ.  

 
Lektvary  oznaļen® * jsou pŚ²stupn® jen RanhojiļŢm z ĻernĨch Ś²ġ². 

 
Zanesen² jedu v  boji zbl²zka 
Flak·nek m§ efekt i na c²le s brnŊn²m ï pŚedpokl§d§ se, ģe vģdy zas§hne nekrytou ļ§st, skrze kterou 
snadno projde. Ranhojiļ si hod² proti Close Combat a pokud uspŊje, jed byl vpraven. C²l se mŢģe 
zanesen² br§nit tak® tak, ģe se bude snaģit vyhnout, nebo flak·nek vykrĨt. 

 
ZrakovĨ jed  Typ:  jed Materi§l: 5 chem, 5 bio 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® oslepen². 
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, je na jednu hodinu slepĨ. 
 
SluchovĨ jed Typ:  jed Materi§l: 5 chem, 5 bio 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® ohluchnut². 
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, je na jednu hodinu hluchĨ. 
 
ĻichovĨ jed  Typ:  jed Materi§l: 5 chem, 5 bio 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasnou ztr§tu ļichu. 
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, je na jednu hodinu bez ļichu. 
 
HmatovĨ jed Typ:  jed Materi§l: 5 chem, 5 bio 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasnou ztr§tu hmatu. 
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, je na jednu hodinu bez hmatu.  
 
ChuŠovĨ jed Typ:  jed Materi§l: 5 chem, 5 bio 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasnou ztr§tu chuti. 
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, je na jednu hodinu bez chuti.  
 
SvalovĨ jed Typ:  jed Materi§l: 6 chem, 4 bio 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® ochabnut² svalŢ.  
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, jeho Strength je sn²ģeno na 1 po dobu jedn® hodiny. 
 
Kloubn² jed Typ:  jed Materi§l: 6 chem, 4 bio 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® ztuhnut² kloubŢ.  
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, jeho Agility je sn²ģeno na 1 po dobu jedn® hodiny. 
 
NervovĨ jed Typ:  jed Materi§l: 4 chem, 6 bio 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® oslaben² vŢle. 
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, jeho Will je sn²ģeno na 1 po dobu jedn® hodiny. 
 
MozkovĨ jed Typ:  jed Materi§l: 4 chem, 6 bio 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® sn²ģen² inteligence. 
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, jeho Intelligence je sn²ģeno na 1 po dobu jedn® hodiny. 
  
PamŊŠovĨ jed Typ:  jed Materi§l: 6 chem, 6 bio 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasnou ztr§tu pamŊti. 
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, zapomene na vġe, co se stalo bŊhem posledn² hodiny. Za 
hodinu si vġak opŊt vzpomene. 
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Usp§vac² jed Typ:  jed Materi§l: 6 chem, 6 bio 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve obŊŠ usp². 
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, usne na jednu hodinu. 
 
* Bio -ofenzivn² jed Typ:  jed Materi§l: 10 chem, 10 bio 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve obŊŠ zabije. 
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, zemŚe za jednu hodinu (jeho HP klesnou na 0).  
 
* Psycho -ofenzivn² jed Typ:  jed Materi§l: 10 chem, 10 bio 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve obŊŠ zniļ² psychicky. 
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, zeġ²l² za jednu hodinu (jeho SP klesnou na 0).  
 
* Hypno -sugestivn² jed Typ:  jed Materi§l:  10 chem, 10 bio 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob², ģe obŊŠ bude poslouchat pŚ²kazy ostatn²ch.    
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, na jednu hodinu bude nucen plnit vġe, co mu je pŚik§z§no a co 
je v jeho sil§ch.  
 
* Anti -magickĨ jed  Typ:  jed Materi§l: 50 bio, 50 chem 
Jedna d§vka jedu, kter§ po vniknut² do krve ruġ² magick® schopnosti. 
Pokud c²l neodol§ v hodu na Durability, pŚich§z² o svoji kouzelnou moc na jednu hodinu. 
 
Zrakov§ droga Typ:  droga Materi§l: 5 chem, 5 bio 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® pos²len² zraku. 
P§trac² dosah zrakem je zdvojn§soben. 
 
Sluchov§ droga Typ:  droga Materi§l: 5 chem, 5 bio 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® pos²len² sluchu. 
P§trac² dosah sluchem je zdvojn§soben. 
 
Ļichov§ droga Typ:  droga Materi§l: 5 chem, 5 bio 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® pos²len² ļichu. 
P§trac² dosah ļichem je zdvojn§soben. 
 
Hmatov§ droga Typ:  droga Materi§l: 5 chem, 5 bio 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® pos²len² hmatu. 
Postava dok§ģe zachytit pohyb d²ky vibrac² v zemi aģ do vzd§lenosti 500 metrŢ. 
 
ChuŠov§ droga Typ:  droga Materi§l: 5 chem, 5 bio 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® pos²len² chuti. 
Postava dok§ģe pŚesnŊ rozpoznat jednotliv® pŚ²sady. 
 
Svalov§ droga Typ:  droga Materi§l: 6 chem, 4 bio 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® pos²len² svalŢ. 
Bytost pod vlivem drogy m§ Strength zvĨġen® na 19 po dobu jedn® hodiny.  
 
Kloubn² droga Typ:  droga Materi§l: 6 chem, 4 bio 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® pos²len² kloubŢ. 
Bytost pod vlivem drogy m§ Agility zvĨġen® na 19 po dobu jedn® hodiny. 
 
Nervov§ droga Typ:  droga Materi§l: 4 chem, 6 bio 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® pos²len² vŢle. 
Bytost pod vlivem drogy m§ Will zvĨġen® na 19 po dobu jedn® hodiny. 
 
Mozkov§ droga Typ:  droga Materi§l: 4 chem, 6 bio 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® pos²len² inteligence. 
Bytost pod vlivem drogy m§ Intelligence zvĨġen® na 19 po dobu jedn® hodiny. 
 
PamŊŠov§ droga Typ:  droga Materi§l: 6 chem, 6 bio 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasn® pos²len² pamŊti. 
Bytost pod vlivem drogy si po dobu jedn® hodiny mŢģe zapamatovat vġe s naprostou pŚesnost². Za 
hodinu vġak tyto vzpom²nky vyblednou na bŊģnou ¼roveŔ. 
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Probouzec² droga Typ:  droga Materi§l: 6 chem, 6 bio 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve doļasnŊ udrģuje bytost v bdŊl®m stavu. 
Bytost pod vlivem drogy nemŢģe po dobu jedn® hodiny usnout (nem§ to na n² ģ§dnĨ negativn² efekt). 
 
* Bio -defenzivn² droga Typ:  droga Materi§l: 10 chem, 10 bio 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasnou odolnost proti smrti. 
Bytost pod vlivem drogy nemŢģe po dobu jedn® hodiny zemŚ²t (nemŢģe ji klesnout HP na 0). 
 
* Psycho -defenzivn² droga Typ:  droga Materi§l: 10 chem, 10 bio 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob² doļasnou odolnost proti zeġ²len² 
Bytost pod vlivem drogy nemŢģe po dobu jedn® hodiny zeġ²let (nemŢģe ji klesnout SP na 0). 
 
* Hypno -repudiaļn² droga Typ:  droga Materi§l: 10 chem, 10 bio 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob², ģe bytost bude imunn² proti ovl§d§n² mysli. 
Mysl bytosti  pod vlivem drogy nemŢģe bĨt po dobu jedn® hodiny nijak ovl§d§na vnŊjġ²mi vlivy 
(napŚ²klad hypn·zou nebo telepati²). 
 
* Anti -magick§ droga Typ:  droga Materi§l: 50 bio, 50 chem 
Jedna d§vka drogy, kter§ po vniknut² do krve zpŢsob², ģe bytost bude imunn² proti magii. 
Bytost pod vlivem drogy je po dobu jedn® hodiny zcela odoln§ proti kouzlŢm. 
 
Close Combat  Typ:  elix²r Materi§l: 100 chem, 100 bio 
ZmŊn² z§kladn² Close Combat bytosti na k20. Efekt trv§ k20 hodin . 
 

Range Combat  Typ:  elix²r Materi§l: 100 chem, 100 bio 
ZmŊn² z§kladn² Range Combat bytosti na k20. Efekt trv§ k20 hodin . 
 
Perception  Typ:  elix²r Materi§l: 100 chem, 100 bio 
ZmŊn² z§kladn² Perception bytosti na k20. Efekt trv§ k20 hodin . 
 

Intelligence  Typ:  elix²r Materi§l: 100 chem, 100 bio 
ZmŊn² z§kladn² Intelligence bytosti na k20. Efekt trv§ k20 hodin . 
 

Will  Typ:  elix²r Materi§l: 100 chem, 100 bio 
ZmŊn² z§kladn² Will bytosti na k20. Efekt trv§ k20 hodin . 
 

Charisma  Typ:  elix²r Materi§l: 100 chem, 100 bio 
ZmŊn² z§kladn² Charisma bytosti na k20. Efekt trv§ k20 hodin . 
 

Durability  Typ:  elix²r Materi§l: 100 chem, 100 bio 
ZmŊn² z§kladn² Durability bytosti na k20. Efekt trv§ k20 hodin . 
 
Strength  Typ:  elix²r Materi§l: 100 chem, 100 bio 
ZmŊn² z§kladn² Strength bytosti na k20. Efekt trv§ k20 hodin . 
 
Agility  Typ:  elix²r Materi §l: 100 chem, 100 bio 
ZmŊn² z§kladn² Agility bytosti na k20. Efekt trv§ k20 hodin . 
 

Health Points  Typ:  elix²r Materi§l: 100 chem, 100 bio 
ZmŊn² maxim§ln² HP bytosti. HoŅte si k20. Na hod 1-10 zvĨġ² HP o pŚ²sluġn® ļ²slo vyn§soben® deseti 
(napŚ. hod 3 zvĨġ² o 30). Na hod 11-20 sn²ģ² HP o pŚ²sluġn® ļ²slo sn²ģen® o 10 a vyn§soben® deseti 
(napŚ. hod 13 sn²ģ² o 30). Minimum je 1 HP. Efekt trv§ k20 hodin. 
 
Sanity Points  Typ:  elix²r Materi§l: 100 chem, 100 bio 
ZmŊn² maxim§ln² SP bytosti (pokud tuto hodnotu mŊla). HoŅte si k20. Na hod 1-10 zvĨġ² SP o 
pŚ²sluġn® ļ²slo vyn§soben® deseti (napŚ. hod 3 zvĨġ² o 30). Na hod 11-20 sn²ģ² SP o pŚ²sluġn® ļ²slo 
sn²ģen® o 10 a vyn§soben® deseti (napŚ. hod 13 sn²ģ² o 30). Minimum je 1 SP. Efekt trv§ k20 hodin. 
 

* Regenerace  Typ:  elix²r Materi§l: 200 chem, 200 bio  
Bytost si um² sama vyl®ļit zranŊn², rychlost² 10 HP za hodinu. NemŢģe se vyl®ļit, pokud m§ 0 HP. 
Efekt trv§ k20 hodin . 
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12.11. Dovednosti infiltr§tora 
Zde je seznam zvl§ġtn²ch schopnost², kter® Infiltr§tor mŢģe koupit za body zkuġenost². 
 
PŚevleky (5 bodŢ) 
Infiltr§tor se mŢģe pŚevl®ct tak, aby vypadal jako pŚ²sluġn²k urļit® frakce, osoba urļit® profese ļi 
ģoldn®Ś jin® specializace. NemŢģe se pŚevl®ct za pŚ²sluġn²ka opaļn®ho pohlav² nebo pŚ²sluġn²ka jin® 
rasy, ovġem pokud je Infiltr§tor ļlovŊk, mŢģe se pŚevl®ct za pŚ²sluġn²ka B²lĨch/ĻernĨch/ĠedĨch Ś²ġ² 
nebo pokud je Infiltr§tor Elf, mŢģe se pŚevl®ct za pŚ²sluġn²ka VzneġenĨch/Lesn²ch/TemnĨch elfŢ. Ciz² 
osoby mohou pŚevlek prohl®dnout, pokud si hod² proti sv®mu Intelligence. 
 
Pasti (5 bodŢ) 
Infiltr§tor dok§ģe nastraģit past nebo ji naopak zneġkodnit. Toto zahrnuje rŢzn® skryt® mechanizmy a 
syst®my, napŚ. alarmy a miny. Pro zneġkodnŊn² pasti si mus² hodit proti sv®mu Intelligence. Pokud se 
hod povede, past byla zneġkodnŊna. Pokud se nepovede, past byla m²sto toho spuġtŊna. Pro nastraģen² 
pasti si mus² hodit proti Intelligence. Pokud se hod povede, past byla nastraģena. Pokud se nepovede, 
pŚedmŊt pouģitĨ jako past se rozbil. Jako past mŢģe pouģ²t jakĨkoliv vhodnĨ pŚedmŊt (communicatus, 
captis, chladnou, stŚelnou i vrhac² zbraŔ ļi vĨbuġninu) a mŢģe s§m urļit, koho ļi co postihne a co ji 
spust². NapŚ. mŢģe urļit, ģe jakmile nŊkdo otevŚe dveŚe, ukrytĨ communicatus zaļne nahr§vat. Nebo 
jakmile nŊkdo otevŚe dveŚe, spadne na nŊj meļ a zran² ho s pŚ²sluġnĨm DAM. 
  
Vraģda (10 bodŢ) 
Pokud se Infiltr§tor pŚibl²ģ² na velmi kr§tkou vzd§lenost ke sv® obŊti, mŢģe na n² prov®st vĨpad 
jednoruļn² chladnou zbran² nebo vĨstŚel z jednoruļn² stŚeln® zbranŊ a t²m ji okamģitŊ zab²t, aniģ by 
staļila jakkoliv zareagovat. ObŊŠ ale nesm² m²t tuġen², co se na n² chyst§ (nesm² Infiltr§tora vidŊt, nebo 
nesm² vŊdŊt, ģe se jedn§ o nepŚ²tele). Infiltr§torovi staļ² ¼spŊġnĨ hod proti Close Combat respektive 
Range Combat. Vraģdu nelze prov®st proti Odd²lu a Roji. Pokud se nepovede, Infiltr§tor je prozrazen. 
 
Paġov§n² (5 bodŢ) 
Infiltr§tor mŢģe na sv®m tŊle ukrĨt jednu jednoruļn² nebo vrhac² zbraŔ nebo jeden pŚedmŊt 
Speci§ln²ho vybaven² (jeden slot), kterĨ ģ§dn§ prohl²dka nedok§ģe odhalit. 
 
Sabot§ģ (10 bodŢ) 
Infiltr§tor dok§ģe sabotovat syst®my (zaŚ²zen² uvnitŚ pevnost², ®terickĨch lod²é). Hodem proti 
Intell igence mŢģe sabotovat zaŚ²zen² tak, aby pŚestalo fungovat. ĐspŊġn§ i ne¼spŊġn§ sabot§ģ trv§ 10 
minut. Efekt sabot§ģe mŢģe napravit InģenĨr pomoc² sv® schopnosti Oprava a n§prava. 
 
Ġifry (5 bodŢ) 
Infiltr§tor dok§ģe rozluġtit zaġifrovan® zpr§vy. Deġifrov§n² jednoho slova zabere jednu hodinu a je 
¼spŊġn®, pokud podhod² sv® Intelligence. Pokud neuspŊje, ļas promrhal zbyteļnŊ. Pokud ġifru zn§, za 
hodinu deġifruje deset slov. Tuto schopnost muģe pouģ²t tak® k zaġifrov§n² zpr§v. Zaġifrov§n² deseti 
slov zabere jednu hodinu a je ¼spŊġn®, pokud podhod² sv® Intelligence. Pokud neuspŊje, slova jsou 
ġpatnŊ zaġifrovan§ a jiģ neļiteln§.  
 
Odez²r§n² ze rtŢ (5 bodŢ) 
Infiltr§tor um² odez²rat ze rtŢ. Pro rozpozn§n² kaģd®ho slova mus² uspŊt v hodu proti Intelligence. 
 
Kontraġpion§ģ (5 bodŢ) 
Infiltr§tor dok§ģe odhalit ciz² infiltr§tory (zlodŊje, ġpehy a vŢbec vġechny osoby, kter® se vyd§vaj² za 
nŊkoho, kĨm nejsou). Kdykoliv m§ podezŚen², ģe c²lov§ osoba je infiltr§tor, hod² si proti Perception. 
Pokud uspŊje, potvrd² ļi vyvr§t² toto podezŚen². Pokud neuspŊje, c²lov§ osoba si vġimla jeho podezŚen² 
a mŢģe podle toho zaļ²t jednat. 
 
Falġov§n² stop (5 bodŢ) 
Infiltr§tor dok§ģe vytvoŚit faleġn® stopy. Hodem proti Intelligence mŢģe nastraģit stopy, kter® budou 
prozrazovat, co on s§m chce. ĐspŊġn® i ne¼spŊġn® falġov§n² trv§ 10 minut. 
 
Zakryt² stop (5 bodŢ) 
Ģoldn®Ś um² zakrĨt stopy po sv®m ļinu (napŚ. zahrabat mrtvolu, utŚ²t otisky, vr§tit vŊci na pŢvodn² 
m²sto apod.), staļ² mu na to jeden ¼spŊġnĨ hod na Intelligence , Agility nebo Strength (GM vybere 
nejpŚ²hodnŊjġ² atribut). ĐspŊġn® i ne¼spŊġn® zakrĨv§n² trv§ 10 minut. 
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12.12. Vybaven² infiltr§tora 
Zde je seznam speci§ln²ho vybaven², kter® Infiltr§tor mŢģe koupit za pen²ze.  
KaģdĨ pŚedmŊt zab²r§ 1 slot Speci§ln²ho vybaven². 
 
Periskop  
Cena: 5 
Periskop pro nen§padn® pozorov§n² vŊc² Ăza rohemñ. 
 
Pakl²ļ 
Cena: 5 
Pakl²ļ slouģ² k nen§padn®mu odemļen² (a zamļen²) mechanick®ho z§mku. Infiltr§tor si hod² proti 
Intel ligence a pokud uspŊje, podaŚilo se to. 
 
P§ļidlo 
Cena: 5  
P§ļidlo slouģ² k vyp§ļen² dveŚ², oken, poklopŢ a podobnŊ. Infiltr§tor si hod² Strength a pokud uspŊje, 
podaŚilo se to. 
 
Visiovl§kno 
Cena: 10  
OptickĨ kabel, kterĨ umoģŔuje vidŊt skrz mal® otvory a ¼zk® ġkv²ry, napŚ. skrz kl²ļovou d²rku, mezerou 
pod dveŚmi atd. D®lka kabelu je 1 metr. Optick® kabely lze propojit a m²t tak jeden delġ². Lze se skrz nŊj 
d²vat pouhĨm okem, nebo ho lze nasadit na Captis/Communicatus  Visus nebo dalġ² optick§ ļidla. 
 
Insidia tor  
Cena: 100  
Odposlouch§vac² a sledovac² ark§num. Do pŚij²maļe pŚen§ġ² zvuk, obraz a ¼daje o pozici. Maxim§ln² 
funkļn² dosah insidiatoru  od pŚij²maļe je 1 km. PŚij²maļ je zapoļ²t§n v cenŊ. 
 
SkrytĨ set 
Cena: 5  
Sluch§tko a Ămikrofonñ. Mikrofon se nos² schovanĨ v ruk§vu ļi na l²mci, sluch§tko pak buŅ nen§padnŊ 
v uchu, nebo za uchem. Ke skryt®mu setu je nutn® m²t jeġtŊ Communicatus Auditus . 
 
řezaļka skla 
Cena: 500 
řezaļka pomoc² super-ostr® kovov® nebo diamantov® ļepele Śeģe sklo. Lze pouģ²t napŚ. k proŚez§n² se 
oknem. 1 minuta (akce) pr§ce vytvoŚ² otvor o prŢmŊru 1 metr, vyģaduje ale ¼spŊġnĨ hod proti Agility. 
SmŢla znamen§ rozbit² Śezaļky. řezaļka lze pouģ²t na plochy tlust® maxim§lnŊ 5 cm. 
 
Magma Śez§k 
Cena: 500 
řez§k pomoc² ģhav® ļepele z magmakrystalu Śeģe nebo svaŚuje kov. Lze pouģ²t napŚ. k proŚez§n² se 
kovovĨmi dveŚmi, nebo naopak k jejich zavaŚen². 1 minuta (akce) pr§ce vytvoŚ²/zavaŚ² otvor o prŢmŊru 
1 metr, vyģaduje ale ¼spŊġnĨ hod proti Agility. SmŢla znamen§ rozbit² magmaŚez§ku. MagmaŚez§k lze 
pouģ²t na plochy tlust® maxim§lnŊ 10 cm. 
 
Tich® boty 
Cena: 20  
Kroky v tŊchto bot§ch jsou naprosto neslyġn®. 
 
Bezestop® boty 
Cena: 20  
Tyto boty za sebou nezanech§vaj² ģ§dn® stopy. 
 
Ruġiļka ark§n 
Cena: 500 
Toto zaŚ²zen² dok§ģe na malou chv²li deaktivovat bezpeļnostn² ark§num pracuj²c² na principu sn²m§n² 
obrazu, na kter® je zam²Śeno. DŊl§ to pomoc² slab®ho Tempestum z§blesku. Jeho dosah je 10 metrŢ. 
Ark§num je deaktivovano na k20 minut.  
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ZnehybŔuj²c² jednoruļn² kuġe 
ZnehybŔuj²c² obouruļn² kuġe 
Cena: 50 / 100  
Jednoruļn² a obouruļn² kuġe, kter§ vystŚeluje ġokovĨ projektil. Ten se pŚichyt² k c²li a vyġle do nŊj 
ochromuj²c² jiskru. Zasaģen§ obŊŠ dostane kŚeļe do svalŢ a nebude po kr§tkou dobu schopna pohybu. 
C²l si mus² hodit proti Durability. Pokud neuspŊje, je ZnehybnŊn. ZnehybŔuj²c² kuġe nezab²r§ slot 
Speci§ln²ho vybaven², ale slot jednoruļn² resp. obouruļn² zbranŊ. Je to stŚeln§ zbraŔ, projektilov§, 
jednorann§.  
Jednoruļ.:  Optim§ln² dostŚel 5 metrŢ, maxim§ln² dostŚel 10 metrŢ, vzd§lenost² postih -1 od RC. 
Obouruļ.:  Optim§ln² dostŚel 50 metrŢ, maxim§ln² dostŚel 100 metrŢ, vzd§lenost² postih -1 od RC. 

 
Z§chytn§ jednoruļn² kuġe 
Z§chytn§ obouruļn² kuġe 
Cena: 50 / 100 
Jednoruļn² a obouruļn² kuġe, kter§ vystŚeluje z§chytnĨ h§k na lanŊ dlouh®m 10 resp. 100 metrŢ. Po 
tomto  lanŊ pak mŢģe Infiltr§tor vyl®zt. Z§chytn§ kuġe nezab²r§ slot Speci§ln²ho vybaven², ale slot 
jednoruļn² resp. obouruļn² zbranŊ. Je to stŚeln§ zbraŔ, projektilov§, jednorann§.  
Jednoruļ.:  Optim§ln² dostŚel 5 metrŢ, maxim§ln² dostŚel 10 metrŢ, vzd§lenost² postih -1 od RC. 
Obouruļ.:  Optim§ln² dostŚel 50 metrŢ, maxim§ln² dostŚel 100 metrŢ, vzd§lenost² postih -1 od RC. 

 
Ġpion§ģn² Com municat us Auditus  
Ġpion§ģn² Com municat us Visus  
Cena: 10.000  
Auditus je koule protk§na tis²ci malĨch otvorŢ, kter§ zajiġŠuje pŚenos zvuku. Visus je prŢzraļn§ koule, 
kter§ zajiġŠuje pŚenos obrazu. Dosah obou ark§n je 100 km. Dok§ģ² zajistit spojen² mezi tabulou a jej² 
Bl²zkou z·nou. Um² odposlouch§vat pŚenos zvuku resp. obrazu mezi koulemi Communicatus Auditus 
resp. Visus a Universalis. Jsou mal®, takģe je lze snadno schovat a nen§padnŊ pouģ²vat. 

 
Ġpion§ģn² Com municatus  Universalis  
Cena: 100.000  
PrŢzraļn§ koule protk§na tis²ci malĨch otvorŢ, kter§ zajiġŠuje pŚenos zvuku i obrazu na 100 km. 
Dok§ģe zajistit spojen² mezi tabulou a jej² Bl²zkou z·nou. Um² odposlouch§vat pŚenos zvuku a obrazu 
mezi koulemi Communicatus Auditus, Visus a Universalis. Je mal§, takģe lze snadno schovat a 
nen§padnŊ pouģ²vat. 

 
Ġpion§ģn² Captis Auditus  
Ġpion§ģn² Captis Visus  
Cena: 10.000  
Auditus je koule protk§na tis²ci malĨch otvorŢ, kter§ dovoluje poŚ²dit zvukovou nahr§vku. Visus je 
prŢzraļn§ koule, kter§ dovoluje poŚ²dit obrazovou nahr§vku. N§hr§vka mŢģe bĨt dlouh§ aģ 1 hodinu . 
Mohou bĨt tak® pouģity k hled§n². P§trac² dosah hled§n² sluchem (Auditus) resp. zrakem (Visus) je 
desetin§sobnĨ. Jsou mal®, takģe je lze snadno schovat a nen§padnŊ pouģ²vat. 

 
Ġpion§ģn² Captis Universalis 
Cena: 100.000 
PrŢzraļn§ koule protk§na tis²ci malĨch otvorŢ, kter§ dovoluje poŚ²dit zvukovou a obrazovou nahr§vku 
dlouhou aģ 1 hodinu . MŢģe bĨt tak® pouģita k hled§n². P§trac² dosah hled§n² zrakem a sluchem pomoc² 
ġpion§ģn²ho Captis je desetin§sobnĨ. Je mal§, takģe lze snadno schovat a nen§padnŊ pouģ²vat. 

 
Odemykac² n§loģ 
Cena: 100 
Mal§ n§loģ vĨbuġniny, kter§ se pouģ²v§ k niļen² z§mku dveŚ². Jakmile se pŚilep² a aktivuje, exploduje 
za p§r vteŚin. VĨbuch je vġak pŚ²liġ slabĨ na to, aby dok§zal nŊkoho zab²t ļi zpŢsobit velk® ġkody. Pouze 
zniļ² zamykac² syst®m dveŚ². 

 
Kine tol§b 
Cena: 5.000  
Tento detektor zachycuje vġechen pohyb v okol² a mŢģe tak odhalit i objekty, kter® se pohybuj² 
nepozorovanŊ. Jeho dosah je 100 metrŢ pro venkovn² prostŚed² a 10 metrŢ pro interi®ry. Na odhalen² 
pŚesn® pozice je potŚeba ¼spŊġnĨ hod proti Perception (v boji to je jedna akce). 
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12.13. Dovednosti kouzeln²ka 
Zde je seznam zvl§ġtn²ch schopnost², kter® Kouzeln²k mŢģe koupit za body zkuġenost². 

 
Oļarov§n² pŚedmŊtu (5 bodŢ) 
Kouzeln²k dok§ģe do pŚedmŊtu vloģit jedno kouzlo (exo i endo), kter® um². Postava, kter§ ho pak 
pouģ²v§, mŢģe kouzlo vyuģ²t, i kdyģ sama norm§lnŊ kouzlit nemŢģe. Tuto schopnost je moģn® pouģ²t i 
k odļarov§n². PŚedmŊt mŢģe m²t jen jedno kouzlo. PŚi oļarov§n²/odļarov§n² si hod² proti Will. Pokud 
uspŊje, pŚedmŊt je oļarov§n/odļarov§n. Pokud ne, mus² si hodit proti Will znovu a pokud neuspŊje, 
postihne ho negativn² efekt kouzel. 
 
Oļarov§n² bytosti (5 bodŢ) 
Kouzeln²k dok§ģe do bytosti vloģit jedno kouzlo (exo i endo), kter® um². Bytost ho pak mŢģe vyuģ²t, i 
kdyģ sama norm§lnŊ kouzlit nemŢģe. Tuto schopnost je moģn® pouģ²t i k odļarov§n². Bytost mŢģe m²t 
jen jedno kouzlo. PŚi oļarov§n²/odļarov§n² si hod² proti Will. Pokud uspŊje, bytost je oļarov§na/  
odļarov§na. Pokud ne, kouzeln²k i c²lov§ bytost si mus² hodit proti Will. Ten, kdo neuspŊje, toho 
postihne negativn² efekt kouzla. 
 
Vyvol§n² Element§la (20 bodŢ) 
Kouzeln²k mŢģe vyvolat jednoho ze ļtyŚ druhŢ Element§lŢ: Ohniv®ho, Zemn²ho, Vzduġn®ho nebo 
Vodn²ho (viz str. 417). Element§l je ģivouc² ģivel, kterĨ napad§ nejbliģġ² bytosti (preferuje sluģebn²ky 
Temnoty), jinak ho nelze nijak ovl§dat. Kouzeln²k mŢģe vyvolat najednou jen jednoho Element§la, 
jeho velikost si s§m zvol². Element§l existuje po dobu jedn® hodiny, nebo dokud nen² nŊjak zniļen. 
 
Expert na SvŊtlou magii (5 bodŢ za druh) 
Kouzeln²k se dobŚe vyzn§ ve SvŊtlĨch kouzlech zvolen® barvy. SnadnŊji je ses²l§, snadnŊji jim odol§v§. 
MŢģe prov®st OpravnĨ hod na Will, pokud se prvn² hod nepovedl. KromŊ toho tak® dok§ģe pŚesnŊ 
identifikovat druh kouzla dan® barvy podle stop, kter® po sobŊ zanechalo. Druhy:  
Ļerven§, Oranģov§, Ģlut§, Zelen§, Modr§, Indigov§, Fialov§ 
 
Expert na magick® bytosti (5 bodŢ) 
Kouzeln²k se vyzn§ v magickĨch bytostech (Element§lov®, Golemov®é), dok§ģe je identifikovat podle 
vzhledu i podle stop, kter® po sobŊ zanechaly. V boji proti nim m§ bonus + 5 k iniciativŊ a jednou za 
boj se mŢģe rozhodnout, ģe zranŊn², kter® bytosti pr§vŊ udŊlil, je desetin§sobn®. 
 
Expert na kouzelnictv² (5 bodŢ za druh) 
Kouzeln²k se dobŚe vyzn§ ve vġech kouzelnickĨch kultech zvolen® majoritn² rasy Zahrady. Dok§ģe 
identifikovat kouzelnick® symboly, vyzn§ se v obŚadech, ritu§lech, zvyc²ch a povŊr§ch. Druhy:  
B²l® Ś²ġe, Ġed® Ś²ġe, Vzneġen² elfov®, Temn² elfov®, Lesn² elfov®, Trpasl²ci, PŢlļ²ci, Gn·mov®, Goblini, 
Hobgoblini, Orkov®, Leprechauni, Gremlini, Koboldi , Felirov®, Canirov®, Ursarov®. 
 
Expert na magick® artefakty (5 bodŢ) 
Kouzeln²k se dobŚe vyzn§ v magickĨch artefaktech. Zjist², jak jsou star®, kdo je vyrobil, jak® kouzlo 
obsahuj², jak§ je jejich moc, jak se pouģ²vaj² atd. 
 
Hromadn® ses²l§n² (10 bodŢ) 
Tato schopnost vyģaduje v²ce Kouzeln²kŢ, vġichni ji mus² umŊt. Kouzeln²ci se postav² okolo Hlavn²ho 
kouzeln²ka. Aby bylo hromadn® sesl§n² moģn®, mus² vġichni kouzeln²ci vybran® kouzlo ovl§dat a 
vġichni pŚi nŊm mus² nahlas pron§ġet zakl²nadla a dŊlat gesta rukama. V boji na to vġichni mus² 
spotŚebovat jednu akci. KaģdĨ vedlejġ² kouzeln²k sniģuje ¼roveŔ kouzla o 1, takģe Hlavn² kouzeln²k ho 
mŢģe snadnŊji seslat. Pokud pŚi ses²l§n² padne SmŢla, negativn² efekt postihne vġechny kouzeln²ky 
(vġechny stejnĨ).  
 
Vys§t² SvŊtla (10 bodŢ) 
Kouzeln²k mŢģe vys§t SvŊtlo z okol² a vloģit ho do kouzla ï to je pak sesl§no automaticky, kouzeln²k si 
uģ nemus² h§zet proti Will. Nicm®nŊ vys§t² SvŊtla je nebezpeļn® pro vġechny bytosti SvŊtla v dosahu 
tolik metrŢ, kolik je desetin§sobek ¼rovnŊ ses²lan®ho kouzla (u kouzel s nultou ¼rovn² je dosah 5 
metrŢ). Vġechny takov® bytosti v dosahu si mus² hodit proti sv®mu Will. Pokud neuspŊj², utrp² zranŊn² 
za tolik HP, kolik je desetin§sobek ¼rovnŊ ses²lan®ho kouzla (u kouzel s nultou ¼rovn² je to 5 HP). S§m 
kouzeln²k je proti tomuto efektu imunn², jin² kouzeln²ci ovġem nikoliv. 
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Famili§r (20 bodŢ) 
Famili§r je zv²Śe, jehoģ duġe je mnohem silnŊjġ², neģ ostatn²ch zv²Śat t®hoģ druhu. Famili§r je se svĨm 
kouzeln²kem duchovnŊ propojen, toto propojen² m§ dosah 100 metrŢ. Na tuto vzd§lenost poslouch§ 
jeho pŚ²kazy. Jakmile se dostane mimo n², zaļne se chovat instinktivnŊ ï bude se snaģit ukrĨt. Dokud 
je v dosahu propojen², zvyġuje Will sv®ho kouzeln²ka o 5 a aģ tŚikr§t za den mŢģe vyruġit Negativn² 
efekt ne¼spŊġnŊ seslan®ho kouzla. Famili§r mŢģe bojovat. V boji sv® akce prov§d² buŅ tŊsnŊ pŚed nebo 
tŊsnŊ po akci sv®ho kouzeln²ka. Pokud Famili§r zemŚe, Kouzeln²k si mŢģe po skonļen² mise sehnat 
nov®ho (na pŚ²sluġn®m m²stŊ). 
 

Famili§r 
Famili§Śi jsou zv²Śata, kter§ jsou jakousi anom§li² ve SvŊtle. Jejich duġe totiģ z§Ś² mnohem silnŊji, neģ 
jak je u zv²Śat stejn®ho druhu norm§ln². Jak Famili§Śi vznikaj², to je z§hadou. Je moģn®, ģe ļ§st 
Zegurniny boģsk® moci byla v okamģiku jeho smrti n§hodnŊ zachycena nŊkterĨmi jedinci, jejichģ duġi 
tak pos²lila. Jak se tito jedinci rozmnoģovali, pŚed§vali pos²len² duġe i na sv® potomky. Dalġ² teorie se 
pŚikl§n² k tomu, ģe Famili§Śi jsou jednoduġe zv²Śata, kter§ dlouhodobŊ ģila v pŚ²tomnosti nŊjak®ho 
siln®ho zdroje SvŊtla, napŚ²klad boģsk®ho artefaktu nebo posv§tn®ho m²sta. Tak ļi tak, Famili§Śi jsou 
velmi vz§cn² a jejich schopnosti mohou vyuģ²t jen kouzeln²ci. Famili§r je se svĨm kouzeln²kem 
duchovnŊ propojen, poslouch§ jen jeho pŚ²kazy; hlasovŊ na kr§tkou vzd§lenost, telepaticky na 
dlouhou. Famili§rova duġe posiluje koncentraci SvŊtla v okol² a zvyġuje tak pravdŊpodobnost ¼spŊchu 
kaģd® kouzeln²kovy zvl§ġtn² schopnosti. 

Velikost:  0 Nosnost:  n/a  Cestovn² rychlost: podle zv²Śete Cena:  n/a  
Podle zv²Śete. Lze ho sehnat v Dolmenu (str. 137) 
ZbranŊ: podle zv²Śete 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
X X X X X X X X X X n/a  
Famili§rem mŢģe bĨt jak®koliv osobn² zv²Śe velikosti 0. Jeho zbranŊ, atributy a zvl§ġtn² schopnosti se 
pak Ś²d² podle toho. Famili§r je Magick§ bytost. 
 
Oļarovan® pŚedmŊty: 
Oļarovan® pŚedmŊty jsou pŚedmŊty, kter® dŚ²ve byly obyļejn®, ale Kouzeln²k do nich vloģil nŊjakou 
magii. Kdokoliv, kdo je pouģ²v§, mŢģe jejich kouzlo vyuģ²t, ale na jeho sesl§n² se mus² zvl§ġtŊ 
soustŚedit . GM mŢģe vytvoŚit oļarovanĨ pŚedmŊt z t®mŊŚ jak®hokoliv obyļejn®ho pŚedmŊtu. Pouze 
zvol² kouzlo, kter® je v pŚedmŊtu uloģeno. Ten, kdo je pŚedmŊtem vybaven, mŢģe kouzlo seslat jako by 
s§m byl Kouzeln²kem (viz schopnost Ses²l§n²). Oļarovan® pŚedmŊty jsou relativnŊ vz§cn®. Jejich cena 
je cena z§kladn²ho pŚedmŊtu vyn§soben§ ston§sobkem ¼rovnŊ uloģen®ho kouzla (kouzlo s nultou 
¼rovn² vyn§sobuje deseti). NapŚ. obyļejnĨ ġt²t stoj² 10 penŊz. Ġt²t oļarovanĨ kouzlem Rozpout§n² ģivlŢ 
(¼roveŔ 2) tedy stoj² 2.000 penŊz.   
 
Magick® pŚedmŊty: 
Magick® pŚedmŊty jsou pŚedmŊty stvoŚen® magi² a obsahuj²c² magii. Kdokoliv, kdo je pouģ²v§, mŢģe 
jejich kouzlo vyuģ²t. GM mŢģe vytvoŚit magickĨ pŚedmŊt z t®mŊŚ jak®hokoliv obyļejn®ho pŚedmŊtu. 
Pouze zvol² kouzlo, kter® je v pŚedmŊtu uloģeno. Ten, kdo je pŚedmŊtem vybaven, mŢģe kouzlo seslat. 
Staļ² mu na to jen hod k20, pŚiļemģ hod 1-10 znamen§ ¼spŊġn® sesl§n². Magick® pŚedmŊty jsou velmi 
vz§cn®. Jejich cena je cena z§kladn²ho pŚedmŊtu vyn§soben§ tis²cin§sobkem ¼rovnŊ uloģen®ho kouzla 
(kouzlo s nultou ¼rovn² vyn§sobuje stem). NapŚ. obyļejnĨ ġt²t stoj² 10 penŊz. MagickĨ ġt²t s kouzlem 
Rozpout§n² ģivlŢ (¼roveŔ 2) tedy stoj² 20.000 penŊz.  
 
 
 

Usza Nornel  
Rasa: ļlovŊk (B²l® Ś²ġe) 
Usza Nornel je jeden z nejlepġ²ch kouzeln²kŢ Zahrady. Je vŢdkyn² GolemskĨch sborŢ Papeģstv² Magicus 
White. Dok§ģe vyr§bŊt Golemy, kteŚ² nemaj² v ZahradŊ konkurenci. Jej²m ¼plnŊ nejlepġ²m vĨtvorem je 
ob§vanĨ Nemesis Adamantor. Pokud se zrovna nezabĨv§ touto prac², cviļ² v n² ostatn² kouzeln²ky. Um² 
ses²lat i ty nejsilnŊjġ² kouzla s glob§ln²m efektem. Na nŊ se vġak mus² vģdy tak hluboce soustŚedit, ģe 
jej² oļi zaļnou sv²tit pronikavou b²lou z§Ś² a jej² tŊlo obklop² plameny, kter® jsou vġak vŢļi n² sam® 
neġkodn®. Je to dŢsledek velmi siln®ho zahlcen² SvŊtlem, kter® by kaģd®ho jin®ho kouzeln²ka d§vno 
seģehlo na popel. Usza Nornel zn§ vġechna kouzla SvŊtl® magie nazpamŊŠ. SvŢj volnĨ ļas obŊtov§v§ 
objevov§n² a studiu novĨch kouzel, psan² kouzelnickĨch svitkŢ a knih a vĨrobŊ magickĨch pŚedmŊtŢ. 
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12.14. Vybaven² kouzeln²ka 
Zde je seznam speci§ln²ho vybaven², kter® Kouzeln²k mŢģe koupit za pen²ze.  
KaģdĨ pŚedmŊt zab²r§ 1 slot Speci§ln²ho vybaven². 
 
Kouzelnick§ hŢlka 
Cena: 100  
Jednoruļn² hŢlka z mystick®ho dŚeva, kter§ slouģ² k lepġ² koncentraci kouzel a mŢģe poslouģit i jako 
zbraŔ pro boj zbl²zka (jako obuġek). Pokud ji drģ² v ruce, z²sk§v§ bonus + 3 k Will, avġak pouze pro 
potŚeby svĨch zvl§ġtn²ch schopnost². 
 
Kouzelnick§ hŢl 
Cena: 200  
Obouruļn² hŢl z mystick®ho dŚeva, kter§ slouģ² k lepġ² koncentraci kouzel a mŢģe poslouģit i jako 
zbraŔ pro boj zbl²zka (jako hŢl). Pokud ji drģ² v rukou, z²sk§v§ bonus + 6 k Will, avġak pouze pro 
potŚeby svĨch zvl§ġtn²ch schopnost². 
 
Svitek kouzla  
Cena: 100  
Svitek kouzla je malĨ zdroj informac² pro ses²l§n² jednoho kouzla. Kouzlo v nŊm je zapsan® ve Vyġġ²m 
boģsk®m jazyce. Svitek kouzla dovoluje Kouzeln²kovi ovl§dat jedno libovoln® SvŊtl® kouzlo nav²c, 
ovġem pŚi jeho ses²l§n² ho mus² ļ²st. Kouzlo d²ky tomu nen² uloģen® ve Zvl§ġtn²ch slotech, ale ve slotu 
Speci§ln²ho vybaven². 
 
Kniha kouzel  
Cena: 1.000  
Kniha kouzel je zdrojem informac² pro ses²l§n² kouzel. Kouzla v nŊm jsou zapsan§ ve Vyġġ²m boģsk®m 
jazyce. Kniha kouzel dovoluje Kouzeln²kovi ovl§dat aģ deset libovolnĨch SvŊtlĨch kouzel nav²c, ovġem 
pŚi jejich ses²l§n² z n² mus² ļ²st. Kouzla d²ky tomu nejsou uloģena ve Zvl§ġtn²ch slotech, ale v jednom 
slotu Speci§ln²ho vybaven². 
 
Mystikol§b 
Cena: 500 
Tento detektor zachycuje zn§mky SvŊtl® i Temn® magie v okol² a souļasnŊ mŊŚ² jej² ¼roveŔ. Jeho dosah 
je 100 metrŢ; na tuto vzd§lenost dok§ģe i naj²t zdroj magie. Je na to potŚeba ¼spŊġnĨ hod proti 
Perception. Um² takto zachytit i magick® bytosti SvŊtla (pokud jsou hodnoty velmi vysok®) i Temnoty 
(pokud jsou hodnoty z§porn®). Pouģit² detektoru v boji zab²r§ jednu akci. 

 
MystickĨ totem 
Cena: 500 
MystickĨ totem posiluje SvŊtlo ve sv®m okol² tak, aby kouzla vġech bytost² SvŊtla byla snadnŊjġ² a 
naopak kouzla bytost² Temnoty obt²ģnŊjġ². Funguje i na zvl§ġtn² schopnosti Kouzeln²ka. PŚid§v§ bonus 
+ 5 k ses²l§n² kouzel sluģebn²kŢ SvŊtla a Kouzeln²kovi k jeho zvl§ġtn²m schopnostem. D§v§ postih ï 5 
k ses²l§n² kouzel sluģebn²kŢ Temnoty a TemnĨm kouzeln²kŢm k jejich zvl§ġtn²m schopnostem. Dosah 
totemu je 10 metrŢ. 
 
MystickĨ plot 
Cena: 1.000  
MystickĨ plot se skl§d§ z mnoha malĨch totemŢ, kter® mezi sebou vytv§Ś² ochrann® pole proti 
magickĨm bytostem SvŊtla i Temnoty. Totemy se zafixuj² do zemŊ, mohou od sebe st§t maxim§lnŊ 5 
metrŢ. Pokud je totemŢ v²ce, mŢģe z nich bĨt sestaven plot nebo ohrada. ZabraŔuj² proj²t jak®koliv 
magick® bytosti. Nelze je ani pŚeskoļit, pŚeletŊt nebo se pŚes nŊ nŊjakĨm zpŢsobem teleportovat. 
Z§kladn² balen² obsahuje dva totemy. 
 
Mystick§ truhlice 
Cena: 50.000  / 70.000 / 9 0.000  
Mystick§ truhlice ļi schr§nka, do kter® je moģn® um²stit jeden pŚedmŊt. Ten je pak chr§nŊn proti 
SvŊtl® i Temn® magii a magickĨm bytostem SvŊtla i Temnoty. Pokud je s§m pŚedmŊt magick®ho 
pŢvodu, jeho moc se skrze truhlici  nedostane. Truhlice  je uzamykateln§ kl²ļem (cena 50.000), 
ļ²selnĨm k·dem (cena 70.000) nebo pouhĨm dotekem majitele (cena 90.000). Vyjmut² pŚedmŊtu 
z truhlice  zab²r§ v boji jednu akci, stejnŊ jako uloģen². 
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Krystal SvŊtla 
Cena: 1.000  
Krystal SvŊtla je prŢzraļnĨ magickĨ krystal, kterĨ rozkl§d§ SvŊtlo na d²lļ² barvy magie. KaģdĨ novĨ den 
si Kouzeln²k mŢģe zvolit, jakou z dev²ti barev bude podporovat. PŚi ses²l§n² kouzel t®to barvy z²sk§v§ 
bonus + 4 k Will.  
 
Koule SvŊtla 
Cena: 1.000  
Koule SvŊtla je dokonale hladk§ a prŢzraļn§ koule, kter§ vyzaŚuje SvŊtlo. Kouzeln²k z²sk§v§ + 2 k Will 
na ses²l§n² kouzel. 
 
Odr§ģec² zrcadlo 
Cena: 1.000  
Toto mystick® zrcadlo je mal® a snadno pŚenosn®, obvykle se nos² zavŊġen® na pŚ²vŊsku kolem krku, 
nebo pŚipevnŊn® k z§pŊst². Pokud je na Kouzeln²ka sesl§no ciz² kouzlo, mŢģe si hodit proti Agility. 
Pokud uspŊje, kouzlo je odraģeno zpŊt na toho, kdo ho seslal.  
 
MystickĨ medailon 
Cena: 2.000  
MalĨ medailon, kterĨ Kouzeln²kovi pom§h§ pŚi ses²l§n² kouzel. Kouzeln²k mŢģe bŊhem nepoveden®ho 
Ses²l§n² prov®st OpravnĨ hod. 
 
Meditaļn² medailon 
Cena: 2.000  
MalĨ medailon, kterĨ Kouzeln²kovi pom§h§ soustŚedit se pŚi meditac²ch. Kouzeln²k mŢģe bŊhem 
nepoveden® Meditace prov®st OpravnĨ hod. 
 
Negaļn² medailon 
Cena: 2.000  
MalĨ medailon, kterĨ Kouzeln²kovi pom§h§ negovat kouzla. Kouzeln²k mŢģe bŊhem nepoveden® 
Negace prov®st OpravnĨ hod. 
 
Dukhov§ n§doba 
Cena: 10.000 
Dukhov§ n§doba je speci§ln² l§hev z mystickĨch materi§lŢ, ve kter® je moģn® skladovat dukh, aniģ by 
hrozilo jeho spont§nn² zmizen². Jedna n§doba pojme jednu d§vku dukhu . (co je to dukh, viz str. 187)   
 
Medailon magick® kamufl§ģe 
Cena: 4.000  
Tento medailon pom§h§ kouzeln²ka ukrĨvat pŚed MagickĨmi bytostmi. Kdyģ ho chce Magick§ bytost 
naj²t, m§ postih ï 5 na Perception. 
 
Mystick§ klec 
Cena: 20.000  
Mystick§ klec je klec na Magick® bytosti. V klidov®m stavu vypad§ jako n§ġlapn§ mina. Pokud se v jej² 
tŊsn® bl²zkosti ocitne Magick§ bytost, klec se aktivuje ï kolem bytosti se objev² pole SvŊtla ve tvaru 
prŢzraļn®ho krystalu. Bytost v kleci nemŢģe nijak reagovat na sv® okol² a nemŢģe ani uniknout, dokud 
pole neprolom². KaģdĨ pokus proniknout j² trv§ jednu hodinu  a mus² pŚi tom hodit proti sv®mu Will. 
Kouzeln²k mŢģe klec kdykoliv deaktivovat. 

 
 

Mortusor  
Rasa: ĻlovŊk ï Lich (kostlivec)  
Mortusor je jeden z mocnŊjġ²ch sluģebn²kŢ boha Necrotha. Rasou je to ļlovŊk, ale jinak o jeho pŢvodu 
nen² nic  dalġ²ho zn§mo. Poprv® se objevil bŊhem 14. Temn® kruci§ty, kdy vedl velkou ¼dernou flotilu, 
se kterou napadal mnoh® planety sub-sektoru Vixul. Jeho pŚ²mĨmi podŚ²zenĨmi v t® dobŊ byli Lichov® 
Tregekkotus, Wohzux a Qushazza. Jeho Ś§dŊn² bylo nakonec zastaveno spoleļnĨm ¼sil²m pŊti Ś²ġ², 
v BitvŊ u Deterak Mirgol. Jeho flotila byla rozpr§ġena a jeho podŚ²zen² se rozprchli do vġech stran, 
kaģdĨ s sebou vzal ļ§st jeho ozbrojenĨch sil a cennĨch artefaktŢ. Ale Mortusor nebyl zabit. PodaŚilo se 
mu uniknout, ovġem pŚiġel o veġkerou svoji moc. Nyn² Mortusor cestuje galaxi² a snaģ² se vybojovat si 
NecrothŢv obdiv zpŊt.  
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12.15. Kouzla  
 
Druh  
Existuj² dva druhy kouzel, Exo-kouzla a Endo-kouzla. Exo-kouzla jsou kouzla s efektem na okoln² 
prostŚed². Endo-kouzla jsou kouzla s efektem pouze na kouzeln²ka, kterĨ je seslal. 
 
ĐroveŔ 
ĐroveŔ kouzla urļuje, jak je sloģit® a tak® mocn®. Je to postih na Will, kterĨ kouzeln²k m§ pŚi jeho 
ses²l§n². Desetin§sobek ¼rovnŊ je pak cena v bodech zkuġenost², kterou kouzeln²k mus² zaplatit, pokud 
se chce kouzlo nauļit. Kouzla nult® ¼rovnŊ jsou zdarma a ned§vaj² ģ§dnĨ postih pŚi ses²l§n². 
NapŚ. Kouzeln²k chce kouzlo Ġt²t duġe, kter® je 2. ¼rovnŊ. Zaplat² tedy 20 bodŢ zkuġenost². PŚi ses²l§n² 
tohoto kouzla si mus² hodit proti sv®mu Will sn²ģen®mu o 2. 
 
Uļen² 
Kouzeln²k si pŚed kaģdou mis² mŢģe zvolit, jak§ kouzla bude umŊt. MŢģe si zvolit maxim§lnŊ 10 kouzel, 
kter§ zap²ġe do Zvl§ġtn²ch slotŢ. POZOR: pokud si na zaļ§tku dalġ² mise zvol² jin§ kouzla, pŚedchoz² 
kouzla zapomnŊl. To znamen§, ģe pokud je bude cht²t v budoucnu umŊt, bude si je muset znovu 
nakoupit.  
 
Ses²l§n²: 
K Ś§dn®mu ses²l§n² je tŚeba, aby kouzeln²k nahlas pron§ġel zakl²nadla a dŊlal gesta rukama. 
Pokud nechce nebo nemŢģe pron§ġet zakl²nadla nahlas, m§ postih ï 5 na Will.  
Pokud nechce nebo nemŢģe dŊlat gesta rukama, m§ postih ï 5 na Will.  
 
Negativn² efekt: 
Pokud kouzeln²kovi padne SmŢla pŚi ses²l§n² kouzla, hod² si k20, aby zjistil, jakĨ efekt ho postihnul  
 
(1-2) Vyļerp§n² 
Nejm®nŊ z§vaģnĨ efekt. Kouzeln²k pad§ k zemi vyļerp§n²m, mus² p§r minut odpoļ²vat. 
Sesilatel z²sk§v§ k20 stupŔŢ Đnavy. 
 
(3 -4) Vymaz§n² z pamŊti 
Kouzeln²k ztrat² znalost dan®ho kouzla. Ztracen® kouzlo se vġak mŢģe znovu nauļit. 
Sesilatel jiģ nemŢģe ses²lat toto kouzlo. 
 
(5 -6) Bolest hlavy  
Kouzeln²k zaģ²v§ silnou bolest, nemŢģe se vŢbec soustŚedit na nic a jeho vŢle je podlomena. 
Sesilatel je Om§men na k20 minut. 
 
(7-8) KŚeļe 
Kouzeln²kovo tŊlo se stahuje v silnĨch kŚeļ²ch, nemŢģe se hĨbat nŊkolik minut. 
Sesilatel je Oslaben na k20 minut. 
 
(9 -10) Mdloby  
Kouzeln²k upadne do bezvŊdom² na nŊkolik minut. 
Sesilatel je Omr§ļen na k20 minut. 
 
(11-12) K·ma 
Kouzeln²k upadne do bezvŊdom² aģ na nŊkolik hodin. 
Sesilatel je Omr§ļen na k20 hodin. 
 
(13-14) Poġkozen² mozku 
Kouzeln²kŢv mozek je permanentnŊ poġkozen, jeho pŚ²ļetnost je naruġena. Pokud k tomuto dojde 
v²cekr§t, mŢģe kompletnŊ zeġ²let. 
Sesilatel ztr§c² 10 Sanity PointŢ. 
 
(15-16) VnitŚn² krv§cen² 
Kouzeln²k utrpŊl na rŢznĨch m²stech tŊla vnitŚn² krv§cen², ze vġech tŊlesnĨch otvorŢ mu teļe krev. Je 
to vnitŚn² zranŊn² a je tedy obt²ģn® ho l®ļit. To ho mŢģe zab²t. 
Sesilatel ztr§c² 10 Hit PointŢ. 
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(17-18) VĨpadek magie 
Kouzeln²k doļasnŊ ztrat² spojen² se SvŊtlem, takģe nemŢģe kouzlit. 
Sesilatel nemŢģe po dobu k20 hodin kouzlit.  
 
(19 -20) Spont§nn² vzplanut² 
Toto je nejnebezpeļnŊjġ² efekt. Kouzeln²kovo tŊlo je tak zahlceno SvŊtlem, ģe je pohlceno plameny. 
Kouzeln²k si mus² h§zet proti Will tak dlouho, dokud neuspŊje. Za kaģdĨ ne¼spŊch utrp² zranŊn² za 10 
HP, pŚed kterĨm nic neochr§n². 

 
 
 

Kouzla oznaļen§ * jsou pŚ²stupn§ jen Kouzeln²kŢm z B²lĨch Ś²ġ². 

 
 
 
 
Pozn§mka: Vġechna zde uveden§ kouzla jsou kouzla SvŊtl® magie. Pokud chce GM do mise nasadit 
Temn®ho kouzeln²ka nebo Temnou magii obecnŊ, mus² se Ś²dit informacemi v pŚ²ruļce Temn§ ruka. 
 
Magie v  Pr§zdnotŊ: 
Pokud se postava nŊjakĨm zpŢsobem ocitne v Pr§zdnotŊ, pro sesl§n² svĨch kouzel mus² vyuģ²t SvŊtlo 
vlastn² duġe. To je vġak velmi riskantn². Pravidla pro toto jsou uvedena v pŚ²ruļce Temn§ ruka. 

 
 
 
ĐrovnŊ kouzeln²kŢ 
D§vn² IncantatoŚi ustanovili stupnici kouzelnick® moci. M§ deset ¼rovn² a Ś²d² se jen podle kouzel, 
kter§ kouzeln²k ovl§d§ zpamŊti. Pokud kouzeln²k nŊjakĨm zpŢsobem pŚijde o silnŊjġ² kouzla, jeho 
¼roveŔ klesne. (pozn§mka pro GM: ¼roveŔ kouzeln²ka se d§ urļit seļten²m ¼rovn² kouzel, kter§ 
aktu§lnŊ ovl§d§ ï pŚiļemģ mocnŊjġ² kouzla budou pŚedstavena v rozġiŚuj²c²ch pŚ²ruļk§ch).  
 
1. Minoris: Kouzeln²k ovl§d§ jen ta nejz§kladnŊjġ² kouzla. (souļet 0)  
2.  Mediatoris:  Moc nad oblast² o velikosti mal® vesnice, resp. v Ś§dech hodin. (souļet 1-5) 
3.  Majoris:  Moc nad oblast² o velikosti velk®ho mŊsta, resp. v Ś§dech dnŢ. (souļet 6-10) 
 
4.  Super -Minoris : Moc nad oblast² o velikosti ostrova, resp. v Ś§dech tĨdnŢ. (souļet 11-20)  
5. Super -Mediatoris : Moc nad oblast² o velikosti kontinentu, resp. v Ś§dech mŊs²cŢ. (souļet 21-30) 
6.  Super -Majoris:  Moc nad celou tabulou, resp. v Ś§dech rokŢ. (souļet 31-40)  
 
7. Ultra -Minoris: Moc nad tabul§rn² soustavou, resp. v Ś§dech des²tek let. (souļet 41-60)  
8.  Ultra -Mediatoris: Moc nad sub-regionem Zahrady, resp. v Ś§dech stovek let. (souļet 61-80)  
9.  Ultra -Majoris: Moc nad regionem Zahrady, resp. v Ś§dech tis²cŢ let. (souļet 81-100) 
 
10.  Magus:  NejmocnŊjġ² kouzeln²k, vyskytuje se vz§cnŊ a vģdy jen doļasnŊ. (zvl§ġtn² pŚ²pad) 
 

 
 

VzdŊl§vac² sekta  B²l® moudrosti  
Centrum: tabula Lugashu (TemRel+)  
Rasa: Lid® (B²l® Ś²ġe) 
Sekta B²l® moudrosti je vlivn§ duchovn² organizace, kter§ ġ²Ś² sv® vŊdomosti d§l. Ovl§d§ Institut B²l® 
v²ry a magie, nejlepġ² duchovn² ġkolu v ZahradŊ. Ta produkuje ty nejlepġ² knŊģ² a kouzeln²ky, kteŚ² pak 
nach§zej² uplatnŊn² na tŊch nejvyġġ²ch postech kaģd® B²l® Ś²ġe. Studovat na n² vġak mohou jen lid® 
z B²lĨch Ś²ġ². NejvŊtġ²m rivalem sekty je VzdŊl§vac² sekta Ļern® moudrosti, kter®ho se snaģ² pŚekonat 
v intenzitŊ i kvalitŊ vĨuky. Pokud z²sk§ pŚevahu pro sebe, z²sk§ pŚevahu i pro vġechny B²l® Ś²ġe. Ġkola 
obsahuje tak® rozs§hl® laboratoŚe, kde studenti mohou prov§dŊt sv® experimenty. Z nich vzeġla jiģ cel§ 
Śada pŚevratnĨch n§boģenskĨch poznatkŢ a kouzel. 
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12.15.1 Ļerven§ kouzla (ģivly) 
Ļerven§ kouzla jsou zaloģena na ovl§d§n² ģivlŢ. 
 

Proud ohnŊ 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle ohniv® plameny, kter® jsou schopny seģehnout vġe v dosahu. Kouzlo se chov§ 
jako Rozptylov§ zbraŔ se Z§palnĨm ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je moģn® odolat jako klasick®mu 
Z§paln®mu ¼toku. 
 

Proud vzduchu  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle proud extr®mnŊ chladn®ho vŊtru, kterĨ dok§ģe zmrazit vġe v dosahu. Kouzlo se 
chov§ jako Rozptylov§ zbraŔ se Mrazic²m ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je moģn® odolat jako klasick®mu 
Mrazic²mu ¼toku. 
 

Proud vody  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle silnĨ proud vody, kterĨ je schopen odhodit  vġe v dosahu. Kouzlo se chov§ jako 
Rozptylov§ zbraŔ s niļivost² 10 a efektem Odhozen² (se s²lou 10). Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm 
hodem proti Strength. 
 

Proud zemŊ 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle vlnu hl²ny, kamen² a p²sku, kter§ dok§ģe zasypat a poniļit vġe v dosahu. Kouzlo 
se chov§ jako Rozptylov§ zbraŔ s niļivost² 10 a efektem Sraģen². Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm 
hodem proti Strength. 
 

Odolnost vŢļi ohni 
Druh:  endo -kouz lo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je imunn² vŢļi Z§palnĨm ¼tokŢm zpŢsobenĨch ohnŊm. 
 

Odolnost vŢļi vzduchu 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je imunn² vŢļi Mrazic²m ¼tokŢm zpŢsobenĨch n²zkou teplotou.  Sesilatel je tak® zcela odolnĨ 
proti prudce vanouc²mu vŊtru a vysok®mu ļi n²zk®mu tlaku vzduchu (vļetnŊ vakua). 
 

Odolnost vŢļi vodŊ 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je zcela odolnĨ proti  silnŊ proud²c² vodŊ i jej²mu vysok®mu tlaku v hloubk§ch. Tak® nemŢģe 
zapadnout do hlubok®ho snŊhu ani uklouznout po ledŊ ï t²mto ter®nem nen² nijak zpomalov§n. 
 

Odolnost vŢļi zemi 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je zcela odolnĨ proti lavin§m hl²ny, bahna a kamen². Tak® nemŢģe zapadnout do tekut®ho 
p²sku nebo bahna ï t²mto ter®nem nen² nijak zpomalov§n.  
 
 
 

Kouzelnick§ sekta Rud®ho oka 
Centrum: planeta Corsis II (TemCit+)  
Rasa: Lid® (B²l® Ś²ġe) 
Sekta Rud®ho oka je zasvŊcena hled§n² novĨch kouzel SvŊtl® magie, kter® by byly efektivn² proti Temn® 
magii. Ļlenov® sekty vġechny sv® schopnosti pouģ²vaj² vĨhradnŊ v boji proti TemnotŊ. Jejich speci§ln²m 
kouzlem je ĂRud® okoñ. Je natolik komplikovan®, ģe ho zvl§dnou jen samotn² VelmistŚi. Po sesl§n² se 
vytvoŚ² obrovsk§ rud§ koule obklopen§ v²Ś²c² energi², kter§ niļ² vġe, co se j² pŚiplete do cesty. Nav²c za 
kaģd®ho zabit®ho stoupence Temnoty se jej² ¼ļinnĨ rozsah jeġtŊ zvĨġ². D²ky tomuto kouzlu se sektŊ 
povedlo vyhladit jiģ nŊkolik arm§d a flotil Temn® ruky. V roce 13-442 bylo sesl§no na planetu Wutril, 
jej²ģ tŚ²miliardov§ populace byla zkorumpov§na Temnotou. Cel§ planeta byla kompletnŊ oļiġtŊna. 
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Ohniv§ koule  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle ohnivou kouli, kter§ po dopadu prudce expanduje a zap§l² vġe v okol². Kouzlo 
zpŢsob² Explozi s dosahem 5 metrŢ a Z§palnĨm ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je moģn® odolat jako 
klasick®mu Z§paln®mu ¼toku. 
 

Vzduġn§ koule  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle kouli extr®mnŊ chladn®ho vzduchu, kter§ po dopadu prudce expanduje a zmraz² 
vġe v okol². Kouzlo zpŢsob² Explozi s dosahem 5 metrŢ a Mrazic²m ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je 
moģn® odolat jako klasick®mu Mrazic²mu ¼toku.  
 

Vodn² koule  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle vodn² kouli, kter§ po dopadu prudce expanduje a odhod² vġe v okol². Kouzlo 
zpŢsob² Explozi s dosahem 5 metrŢ, niļivost² 10 a efektem Odhozen² (se s²lou 10). Kouzlu je moģn® 
odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Strength. 
 

Zemn² koule  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle kouli hl²ny, kamen² a p²sku, kter§ po dopadu prudce expanduje a zasype a poniļ² 
vġe v okol². Kouzlo zpŢsob² Explozi s dosahem 5 metrŢ, niļivost² 10 a efektem Sraģen². Kouzlu je moģn® 
odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Strength. 
 

Ohniv§ aura 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen plameny, kter® zap§l² vġe, co se dostane do jeho bl²zkosti. Vġe, co se dostane do 
tŊsn®ho kontaktu se sesilatelem, je zasaģeno Z§palnĨm ¼tokem s niļivost² 10. Kouzlu je moģn® odolat 
jako klasick®mu Z§paln®mu ¼toku. 
 

Vzduġn§ aura  
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina  
Sesilatel je obklopen v²rem extr®mnŊ chladn®ho vzduchu, kterĨ zmraz² vġe, co se dostane do jeho 
bl²zkosti. Vġe, co se dostane do tŊsn®ho kontaktu se sesilatelem, je zasaģeno Mrazic²m ¼tokem 
s niļivost² 10. Kouzlu je moģn® odolat jako klasick®mu Mrazic²mu ¼toku. 
 

Vodn² aura  
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen vrstvou levituj²c² vody, kter§ odhod² vġe, co se dostane do jeho bl²zkosti. Vġe, co se 
dostane do tŊsn®ho kontaktu se sesilatelem, je zasaģeno s niļivost² 10 a efektem Odhozen² (se s²lou 10). 
Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Strength. 
 

Zemn² aura 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen polem levituj²c²ho p²sku, hl²ny a kamen², kter® poniļ² a zasype vġe, co se dostane 
do jeho bl²zkosti. Vġe, co se dostane do tŊsn®ho kontaktu se sesilatelem, je zasaģeno s niļivost² 10 a 
efektem Sraģen². Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Strength. 
 
 
 

Iselsk§ kouzelnick§ gilda 
Centrum: planeta Isel (RocCit-) 
Rasa: Lid® (B²l® Ś²ġe) 
Kouzelnick§ gilda, kter§ se zamŊŚuje vĨhradnŊ na Ļerven§ kouzla. M§ jedny z nejlepġ²ch kouzeln²kŢ 
v tomto oboru. V  roce 13-99 vġak nevyġel jeden z jej²ch magickĨch pokusŢ. Kouzla rozbouŚila ģivly na 
cel® planetŊ Isel natolik, ģe nad nimi kouzeln²ci ztratili veġkerou kontrolu. BŊhem pouh®ho jednoho 
tĨdne se planeta promŊnila z rajsk®ho svŊta pln®ho tropickĨch dģungl² a moŚ² na pustou sk§lu bez 
atmosf®ry podporuj²c² ģivot. Gilda vġak planetu neopustila. Nyn² sh§n² finance na dalġ² vĨzkum, aby 
mohla odhalit kouzlo, kter® by planetŊ vr§tilo ģivot.   
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*Rozpout§n² ģivlŢ 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 100 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel je schopen zn§sobit s²lu ģivlu tak, ģe zaļne bĨt nebezpeļnĨ. Kouzlo vyvol§ Explozi s dosahem 
10 metrŢ a epicentrem na zdroji dan®ho ģivlu, jej² niļivost je 50. OheŔ zpŢsobuje Z§palnĨ ¼tok (lze mu 
tak odolat), voda zpŢsobuje efekt Odhozen² se s²lou 10 (lze mu odolat ¼spŊġnĨm hodem proti 
Strength), vzduch zpŢsobuje Mrazic² ¼tok (lze mu tak odolat), zemŊ zpŢsobuje efekt Sraģen² (lze mu 
odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Strength). 
 

*Spout§n² ģivlŢ 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 100 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel je schopen zruġit jeden ģivel v oblasti o prŢmŊru 10 metrŢ. Kouzlo zde uhas² oheŔ, vypaŚ² 
vodu, rozptĨl² vzduch (vytvoŚ² tak vakuum) nebo rozdrol² zemi na jemnĨ prach. PŚedmŊty zaloģen® na 
zvolen®m ģivlu jsou rozbity. 
 

*Zachycen² ģivlŢ 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Dokud je sesilatel obklopen velkĨm mnoģstv²m nŊjak®ho ģivlu, z²sk§v§ odolnost. Sesilatel mus² bĨt 
ponoŚen ve vodŊ, ofukov§n vŊtrem, hoŚet ļi bĨt zahrabanĨ v zemi. Pokud m§ utrpŊt zranŊn², mŢģe si 
hodit k20 a na hod 1-10 mu odolat. Ģivly mu nemohou ubl²ģit vŢbec. 
 

*PŚej²m§n² ģivlŢ 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Kdyģ je sesilatel obklopen velkĨm mnoģstv²m nŊjak®ho ģivlu, z²sk§v§ vitalitu. Sesilatel mus² bĨt 
ponoŚen ve vodŊ, ofukov§n vŊtrem, hoŚet ļi bĨt zahrabanĨ v zemi. Z²sk§v§ 5 HP za minutu. Toto mŢģe 
j²t i nad maxim§ln² hodnotu, ale pot® se HP vr§t² do pŢvodn²ho stavu. Ģivly mu nemohou ubl²ģit. 
 
 
 

Unymox  
Rasa: Canir ï Lich (kostlivec)  
Unymox byl NemrtvĨ lord, kterĨ vedl s²ly boha Necrotha bŊhem Prvn² temn® kruci§ty. SvĨm arm§d§m 
a flotil§m velel chladnokrevnŊ a vypoļ²tavŊ. Stovky planet padly pod jeho drtivĨm ¼tokem, miliardy 
ģivotŢ skonļily jeho rukou. Kdyģ dobyl planetu Tiyga, nalezl v jej²ch pouġt²ch prastarĨ chr§m d§vno 
vymŚel® civilizace. Zde objevil n§kresy na stavbu velmi mocn®ho artefaktu, Obnovitele ģivota, kterĨ 
mohl vr§tit ģivot mrtvĨm. Rozhodl se, ģe tento artefakt postav², ale pot® na nŊj pouģije svoji Temnou 
magii a uprav² ho k obrazu sv®mu. Pr§ce na artefaktu mu trvala aģ do zah§jen² Prvn² svŊtl® kruci§ty. 
Jej² vŢdce, Nashtor Irolek, lokalizoval Unymoxovu pozici a vyslal velkou flotilu a arm§du, aby ho 
zniļila. KŚiģ§ci napadli planetu a snadno se probojovali na jej² povrch, zde vġak narazili na tuhĨ odpor 
spousty NemrtvĨch. Nastal holĨ masakr, bŊhem hodiny zemŚely tis²ce KŚiģ§kŢ. Unymox tehdy koneļnŊ 
aktivoval Obnovitel ģivota. Ten vypustil vlnu podivn® energie, kter§ se bŊhem p§r vteŚin pŚehnala po 
cel®m povrchu planety. V ten okamģik vġichni padl² voj§ci povstali jako Zombie, pod plnou kontrolou 
Unymoxe. KŚiģ§ck§ flotila se rozhodla spustit rozhoduj²c² palbu na hlavn² chr§m, ale zjistila, ģe je 
chr§nŊn magickĨm polem. Na povrch se tedy pŚesunula dalġ² arm§da, sice menġ², ale tentokr§t 
s Jellerou Greenfield v ļele. Jellera byla schopn§ kouzelnice, kter§ dok§zala v magick®m poli vytvoŚit 
prŢchod pro celou arm§du. Bitva o Tiygu se bl²ģila ke sv®mu konci. KŚiģ§ci se probojov§vali pŚes hordy 
Zombi² aģ do srdce chr§mu. Cestou mnoho z nich padlo, ale Jellera a nejlepġ² v§leļn²ci se dostali aģ 
pŚed Unymoxe a jeho Obnovitel ģivota. Unymox byl silnĨ protivn²k, zabil vġechny zbĨvaj²c² KŚiģ§ky. 
Jellera mu vġak zpŢsobila v§ģn§ zranŊn² a vyŚadila ho tak z boje. Potom svoji pozornost zamŊŚila na 
artefakt, kterĨ mŊl za p§r vteŚin vypustit dalġ² vlnu. SoustŚedila se a chystala se seslat kouzlo, kter® by 
ho zniļilo. Ale Unymoxovo roztŚ²ġtŊn® tŊlo se mezit²m sestavilo dohromady a Unymox na posledn² 
chv²li skoļil magick®mu pulzu do cesty. Jeho tŊlo bylo zniļeno, tentokr§t beze zbytku. Artefakt znovu 
obģivil vġechny mrtv®, kteŚ² se vrhli na jedinou ģivou bytost ġiroko daleko ï Jelleru. Ta se jeġtŊ chv²li 
br§nila, ale pŚ²val NemrtvĨch ji pohltil. Necroth Unymoxe za jeho sluģby a sebeobŊtavost dobŚe 
odmŊnil. Z  jeho duġe udŊlal Chmurn®ho ģence.   

 
 
 
ĂN§ġ bŢh na n§s shl²ģ² ze sv® astr§ln² Ś²ġe. BuŅ zv²tŊz²me a z²sk§me jeho obdiv, nebo padneme a 
odevzd§me mu naġe duġe. Tak ļi tak, bude m²t radost!ñ 
- knŊz It²niel 
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12.15.2 Oranģov§ kouzla (mysl) 
Oranģov§ kouzla jsou zaloģena na ovl§d§n² mysli.  
  

OvlivnŊn² mysli 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel je schopen ovlivnit podvŊdom² vybran® bytosti a pŚinutit ji tak jednor§zovŊ udŊlat nŊco, co by 
nikdy neudŊlala. Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Will. 
 

PrŢzkum mysli 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel je schopen ļ²st myġlenky vybran® bytosti a odhalit tak jedno jej² tajemstv². Kouzlu je moģn® 
odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Will. 
 

Telepatick§ zpr§va 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
D²ky tomuto kouzlu mŢģe sesilatel vyslat jednostrannou telepatickou zpr§vu vybran® bytosti. Kouzlu je 
moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Will. 
 

Usp§n² 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel usp² c²lovou bytost. Bytost usne a sp², dokud se neprobud². Nefunguje na bytosti, kter® nikdy 
nesp². Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Will. 
 

Siln§ vŢle 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je schopen pos²lit svoji vŢli na nadlidskou ¼roveŔ. SesilatelŢv atribut Will je zvĨġen na 19. 
 

Vysok§ inteligence  
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je schopen zvĨġit svoji inteligenci na nadlidskou ¼roveŔ. SesilatelŢv atribut Intelligence je 
zvĨġen na 19. 
 

Velk® charisma 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina  
Sesilatel je schopen pos²lit sv® charisma na nadlidskou ¼roveŔ. SesilatelŢv atribut Charisma je zvĨġen 
na 19. 
 

OstrĨ postŚeh 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je schopen zvĨġit svŢj postŚeh na nadlidskou ¼roveŔ. Dok§ģe zaregistrovat vŊci, kterĨch by si 
ostatn² nevġimli. SesilatelŢv atribut Perception je zvĨġen na 19. 
 
 
 

Nemesis Adamantor  
Rasa: n/a (Golem) 
Nemesis Adamantor je unik§tn² golem z GolemskĨch sborŢ Papeģstv² Magicus White. VytvoŚila ho 
Usza Nornel osobnŊ a pouze ona zn§ vġechny jeho pŚednosti a slabosti. Je celĨ z adamantia a je 
chr§nŊn silnou magi², takģe nelze prakticky nijak zniļit. Konstrukci obou svĨch rukou mŢģe 
pŚebudovat na niļiv® ®terick® kanony nebo ostr® adamantiov® ļepele, nemus² bĨt tedy vyzbrojen 
ģ§dnĨmi dalġ²mi zbranŊmi. SoustŚedŊn§ kouzla Oranģov® discipl²ny mysli mu propŢjļuj² relativnŊ 
vysokou inteligenci, takģe je efektivn² i bez dozoru lidskĨch velitelŢ. Koncentrovan§ kouzla Zelen® 
discipl²ny energie funguj² jako nevyļerpatelnĨ zdroj vitality. Papeģstv² Nemesis Adamantora nasazuje 
do tŊch nejnebezpeļnŊjġ²ch mis², kter® zahrnuj² boj proti mnohaļetn® pŚesile a destrukci ve velk®m. 
Jeho stvoŚen² bylo tak sloģit® a n§kladn®, ģe dalġ² exempl§Ś nepŚipad§ v ¼vahu. Pokud mu hroz² nŊjak® 
probl®my, Papeģstv² je ochotno udŊlat vġe, aby ho z²skalo zpŊt. Pokud by to nebylo moģn®, mŢģe 
Nemesis Adamantor svoji magii uvolnit v obrovit® explozi, kter§ zniļ² vġe v dosahu nŊkolika stovek 
kilometrŢ. Je to lepġ² Śeġen², neģ aby padl do rukou ciz²m Ś²ġ²m. 
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Ovl§dnut² mysli 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se schopen ovl§dnout mysl vybran® bytosti po dobu jedn® hodiny. C²lov§ bytost se mus² po 
celou dobu vyskytovat v dosahu kouzla, jinak ovl§dnut² pomine. Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm 
hodem proti Will.  
 

Propojen² mysli 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je schopen telepaticky se propojit s vybranou bytost² a vidŊt, slyġet, c²tit, chutnat a dotĨkat se 
vġeho, ļeho dan§ postava. C²t² jej² n§ladu, zdravotn² stav i bolesti. Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm 
hodem proti Will.  
 

Telepatick§ komunikace 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: 1 hodina 
D²ky tomuto kouzlu mŢģe sesilatel oboustrannŊ telepaticky komunikovat s vybranou bytost². Kouzlu je 
moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Will. 
 

Omr§ļen² 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel omr§ļ² c²lovou bytost. Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Will. Pokud c²l kouzlu 
neodol§, je Omr§ļen na tolik hodin, o kolik pŚehodil. 
 

Odolnost proti bolesti  
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel nec²t² bolest. Sesilatel je imunn² vŢļi Bolesti. 
 

Odolnost proti strachu  
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina  
Sesilatel nec²t² strach. Sesilatel je imunn² vŢļi Panice. 
 

Zkuġenost 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je schopen vyvolat si vŊdomosti, kter® ve skuteļnosti nem§. DoļasnŊ ovl§d§ jednu libovolnou 
Obecnou dovednost (kterou norm§lnŊ neovl§d§). 
 

Kamufl§ģ 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je schopen vz²t na sebe iluzorn² podobu jin® bytosti stejn® velikosti. Vġichni ostatn² ho uvid² 
v takov® podobŊ, jakou si vybral. Sesilatel dokonce vytvoŚ² iluzi spr§vn®ho hlasu. Kamufl§ģ je vġak 
moģn® prohl®dnout ï jakmile bytost spatŚ² ļi uslyġ² sesilatele, mŢģe ho rozpoznat. MŢģe si hodit proti 
Will a pokud uspŊje, kamufl§ģ prokoukla. 
 
 
 

AganorskĨ niļitel 
AganorskĨ niļitel je ob§vanĨ PlatinovĨ drak, kterĨ hibernoval na planetŊ Aganor po mnoho mil®ni², 
neģ ho v roce 13-226 probudila archeologick§ vĨprava veden§ gn·mem Tiserem Shockarcem. Jakmile 
se probudil, celou vĨpravu zmasakroval a ve sv®m Ś§dŊn² pokraļoval na cel® planetŊ, aby zahnal svŢj 
hlad. Jakmile koneļnŊ z²skal zpŊt ztracen® s²ly, otevŚel ļerv² d²ru a odletŊl na jinou planetu. Veġker§ 
velk§ fauna i populace Aganoru byla zcela vyhlazena. V roce 13-230 se AganorskĨ niļitel objevil znovu, 
tentokr§t na planetŊ Zero Prime. Jeho pŚ²chod ukonļil zde prob²haj²c² v§lku, protoģe vġichni pŚ²tomn² 
se ho snaģili zab²t. Uk§zalo se, ģe AganorskĨ niļitel na planetŊ hledal jin®ho Platinov®ho draka, kterĨ 
hibernoval v jedn® z m²stn²ch jeskyŔ. Byla to samice, se kterou se chtŊl sp§Śit. Kdyģ se to povedlo, oba 
draci planetu opustili; kaģdĨ se vydal jinĨm smŊrem. AganorskĨ niļitel je obrovsk§ bestie. Dosahuje 
d®lky ġedes§ti metrŢ, s rozpŊt²m kŚ²del osmdes§t metrŢ a hmotnost² nŊco kolem 150 tun. Je nebĨvale 
inteligentn², coģ mu pom§h§ pŚeģ²t mnoh® n§strahy, porazit mnoh® protivn²ky a zniļit kaģd®ho lovce, 
kterĨ se opov§ģ² pron§sledovat ho. PŚesto za jeho zabit² jiģ nŊkolik Ś²ġ² vypsalo tuļnou odmŊnu ï kter§ 
s postupem ļasu roste a roste. Bylo na nŊj uspoŚ§d§no jiģ nŊkolik velkĨch loveckĨch expedic, napŚ²klad 
zn§m§ Tailiamsk§ vĨprava v roce 13-281. Zat²m ale ģ§dn§ neuspŊla.    
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*Vyvol§n² strachu 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel je schopen v c²lov® bytosti probudit strach. Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti 
Will.  Pokud c²l kouzlu neodol§, je okamģitŊ postiģen efektem Paniky. Pokud mu padne 20, je postiģen 
efektem Paniky, jakĨ se dostav² pŚi SmŢle.  

 
*Vyvol§n² odvahy 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel je schopen v c²lov® bytosti zahnat strach. Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Will. 

 
*Ġt²t duġe 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se obklop² magickĨm duġevn²m ġt²tem. Jeho duġe je chr§nŊna proti vġem kouzlŢm a efektŢm, 
kter® maj² nŊjakĨ vliv na duġe. Nikdo ji nemŢģe vys§t, zniļit ani vyhnat z tŊla. Pokud ale sesilatel 
zemŚe, jeho duġe jiģ chr§nŊna nen².  

 
*Ġt²t mysli 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se obklop² magickĨm myġlenkovĨm ġt²tem. Ģ§dn® formy ciz² telepatie skrz ġt²t neprojdou, 
pouze jeho vlastn². Nikdo nemŢģe ļ²st jeho myġlenky, ovl§dat jeho mysl a podobnŊ.  

 
 
 
Tozotar  
Rasa: ĻlovŊk ï Up²r 
Tozotar byl Up²Ś² lord, kterĨ vedl s²ly boha Vampirotha bŊhem Prvn² temn® kruci§ty. Se svĨmi flotilami 
a arm§dami dobyl stovky planet a povraģdil miliardy nepŚ§tel. Jeho ¼tok byl ġokuj²c² a neļekanĨ, takģe 
mu nikdo nemohl kl§st efektivn² odpor. Sv® s²dlo vybudoval na temn® planetŊ Nathral Nal, kter§ se 
stala srdcem jeho Ś²ġe. Odsud velel dalġ²m operac²m. Kdyģ galaktick® rasy provedly odvetnou Prvn² 
svŊtlou kruci§tu, bylo mu zcela jasn®, ģe Nathral Nal bude jej²m c²lem. Rozhodl se proto, ģe nepŚ§tele 
pŚekvap² u sousedn² planety Nathral Sul. K n² tedy pŚesunul vŊtġ² ļ§st sv® flotily a poļkal, aģ ji KŚiģ§ci 
budou m²jet. Pak jim udeŚil do zad. Nastala velk§ Bitva u Nathral Sul, kter§ vġak byla komplikovanŊjġ², 
neģ Tozotar ļekal. KŚiģ§ci byli odhodlan² a SvŊtl² bohov® nad nimi drģeli ochrannou ruku. Tozotar se 
tedy rozhodl, ģe se do bitvy osobnŊ zapoj², aby sv® lodŊ podpoŚil temnĨmi ritu§ly. K Nathral Sul dorazil 
na palubŊ sv®ho superdreadnoughtu Dark B lood a zah§jil pŚ²pravy na velkĨ ritu§l. VŢdce Prvn² svŊtl® 
kŚ²ģov® vĨpravy, Nashtor Irolek, vġak jeho z§mŊry vyc²til. NaŚ²dil koncentrovat veġkerou palbu na loŅ 
Dark Blood. Zat²mco kŚiģ§ck® lodŊ bombardovaly trup obŚ²ho plavidla tis²ci projektily, jedna po druh® 
vybuchovaly pod n§porem palby zbytku flotily Temnoty. Zd§lo se, ģe Tozotara v dokonļen² ritu§lu nic 
nezastav². Kapit§n Lassor Ironhand z kŚiģ§ck® lodŊ Firelight  se rozhodl obŊtovat se a naŚ²dil plnou 
rychlost² vrazit pŚ²mo do mŢstku Dark Blood. Nastal§ exploze zniļila cel® vel²c² centrum, vļetnŊ 
Tozotara, a nakonec pohltila cel® plavidlo. LodŊ Temnoty tu byly z§hy poraģeny, ale kŚiģ§ck§ flotila uģ 
nemŊla dost sil a musela se st§hnout pryļ. Jenomģe TozotarŢv konec to nebyl. Ve skuteļnosti svŢj 
ritu§l na posledn² chv²li ¼spŊġnŊ dokonļil ï na protivn²ky seslal mocnou kletbu. Vampiroth ho za tento 
ļin velkoryse odmŊnil t²m, ģe z nŊj po smrti udŊlal Chmurn®ho ģence. Ve sv® nov® astr§ln² formŊ se 
Tozotar vr§til na Nathral Nal a zaļal pracovat na obnoven² svĨch pŢvodn²ch sil. 

 
 

Mana  
Mana je mystickĨ tŚpytivĨ pr§ġek, kterĨ vznik§ dlouhodobĨm pŢsoben²m SvŊtl® magie a usazuje se na 
pŚedmŊtech jako prach. Magick® bytosti SvŊtla ji mohou vstŚeb§vat a t²m si l®ļit zranŊn², zvyġovat s²lu 
a odolnost proti TemnotŊ. Je to velmi vz§cn§ substance, o jej²ģ naleziġtŊ se vģdy vedou velk® v§lky. 
Mana se obvykle objevuje jen v m²stech velk®ho mystick®ho potenci§lu, napŚ²klad okolo mocnĨch 
magickĨch artefaktŢ. NejvŊtġ² koncentrace many je na KouzelnĨch tabul§ch. Na bytost, kter§ ji 
vdechne, m§ rŢzn® nadpŚirozen® efekty. OsobŊ napŚ²klad mŢģe pos²lit citlivost na SvŊtlo a tak z n² 
udŊlat kouzeln²ka. Pokud manu vdechne osoba, kter§ je kouzeln²kem jiģ od narozen², jej² magickĨ 
potenci§l je mnohon§sobnŊ pos²len. S malĨm ¼sil²m dok§ģe ses²lat i mocn§ kouzla. Vġechny efekty 
many jsou vġak vģdy jen doļasn®. 
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12.15.3 Ģlut§ kouzla (hmota) 
Oranģov§ kouzla jsou zaloģena na ovl§d§n² hmoty.  
 

Odhoze n² 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
T²mto kouzlem sesilatel vyvol§ kinetick® s²ly, kter® odhod² c²lovĨ objekt smŊrem od nŊj. C²l je zasaģen 
efektem Odhozen² (se s²lou 10). 
 

PŚitaģen² 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
T²mto kouzlem sesilatel vyvol§ kinetick® s²ly, kter® pŚit§hnou c²lovĨ objekt smŊrem k nŊmu. Efekt 
tohoto kouzla na c²l funguje jako Odhozen², ovġem nikoliv od zdroje, ale k nŊmu. S²la odhozen² je 10. 
 

Pos²len² gravitace 
Druh:  exo -kouz lo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel dok§ģe kolem sebe pos²lit gravitaci. Ve vzd§lenosti 10 metrŢ kolem sesilatele plat² pravidla 
pro Vysokou gravitaci. 
 

Oslaben² gravitace 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel dok§ģe kolem sebe oslabit gravitaci. Ve vzd§lenosti 10 metrŢ kolem sesilatele plat² pravidla 
pro N²zkou gravitaci. 
 

Levitace  
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Toto kouzlo dovoluje sesilateli vzn§ġet se nad zem². Sesilatel pŚi tomto pohybu kop²ruje povrch zemŊ 
ve vĨġce pŚibliģnŊ jednoho metru. Rychlost levitov§n² je stejn§, jako norm§ln²ho pŊġ²ho pohybu. 
 

VysokĨ skok 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: jednor§zov® 
D²ky tomuto kouzlu mŢģe sesilatel vyskoļit mnohem vĨġ, neģ obyļejnŊ. MŢģe skoļit aģ desetkr§t tak 
vĨġ, neģ jak je obvykle moģn®. 
 

DlouhĨ skok 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: jednor§zov® 
D²ky tomuto kouzlu mŢģe sesilatel skoļit mnohem d§l, neģ obyļejnŊ. MŢģe skoļit aģ desetkr§t tak d§l, 
neģ jak je obvykle moģn®. 
 

HlubokĨ p§d 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: jednor§zov® 
D²ky tomuto kouzlu mŢģe sesilatel bezpeļnŊ skoļit (ļi spadnout) z mnohem vŊtġ² vĨġky, neģ obyļejnŊ. 
MŢģe spadnout aģ z desetin§sobnŊ vŊtġ² vĨġky, neģ jak je obvykle moģn®.  
 
 
 

Falanga XIII ĂB²lĨ Jangñ 
Jednotka Falanga XIII je arm§da super-mocnĨch golemŢ poch§zej²c²ch z biskupstv² Rogeshi. BŊhem 
Sedm® bitvy o Taisan v roce 13-607 vġak byla zasaģena vĨbojem z§hadn® energie, kterĨ zcela pŚedŊlal 
jej² magick® vŊdom². Falanga XIII se n§hle obr§tila proti svĨm nadŚ²zenĨm, kter® snadno zniļila. Jen 
nŊkolik tĨdnŢ ji staļilo k tomu, aby dobyla a vyrabovala Golemagiu, domovskou planetu Rogeshi, coģ 
byl z§roveŔ konec tohoto biskupstv². Falanga XIII od tŊch dob putuje galaxi² a napad§ ostatn² B²l® Ś²ġe. 
Golemov® jsou odoln², dobŚe vyzbrojen² a maj² mocn§ ovl§dac² kouzla. Nemaj² ģ§dn®ho vŢdce, m²sto 
toho jsou propojeni mystickou telepati², kter§ jim poskytuje kolektivn² vŊdom². Protoģe jejich flotila 
obsahuje lodŊ vybaven® palubn²m magickĨm olt§Śem, mohou sv® ztr§ty snadno nahrazovat. Ļasto tak® 
pouģ²vaj² mocnou telepatii k tomu, aby pronikli do mysli ciz²ch golemŢ a obr§tili je tak na svoji stranu. 
Tyto m®nŊ pokroļil® golemy ale povaģuj² jen za pouh® Śadov® voj§ky, kter® je moģn® snadno obŊtovat. 
D²ky t®to strategii vyhr§li jiģ Śadu bitev. Falanga XIII je velmi inteligentn² protivn²k, kterĨ m§ oļividnŊ 
jen jeden c²l ï t²m je bezpodm²neļn§ destrukce vġech B²lĨch Ś²ġ². 
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Zachycen² 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
T²mto kouzlem sesilatel vyvol§ kinetick® s²ly, kter® zachyt² c²lovĨ objekt. Sesilatel ho pak mŢģe rŢznŊ 
pŚemisŠovat. Efekt tohoto kouzla na c²l funguje jako Odhozen², ovġem vĨsledn® ļ²slo ukazuje, o kolik 
metrŢ lze s objektem na jedno sesl§n² pohnout. S²la odhozen² je 5. 

 
Rozpad  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel zpŢsob² rozpad c²lov®ho neģiv®ho objektu  na jednotliv® souļ§stky. Kouzlu je moģn® odolat 
¼spŊġnĨm hodem proti Durability (pokud ho m§). Funguje jen na objekty do velikosti 0 . 

 
VytvoŚen² gravitace 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel ve sv®m okol² dok§ģe vytvoŚit gravitaci, pokud tam pŚedt²m nebyla. Gravitace m§ bŊģnou 
Ăplanet§rn²ñ s²lu. Ve vzd§lenosti 10 metrŢ kolem sesilatele pŚestanou platit pravidla pro Nulovou 
gravitaci. 

 
Zruġen² gravitace 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel ve sv®m okol² dok§ģe zruġit gravitaci, pokud tam pŚedt²m byla. Na vġechny objekty plat² stav 
bez t²ģe. Ve vzd§lenosti 10 metrŢ kolem sesilatele zaļnou platit pravidla pro Nulovou gravitaci. 

 
Let  
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Toto kouzlo dovoluje sesilateli l®tat. Rychlost l®t§n² je stejn§, jako norm§ln²ho pŊġ²ho pohybu. 

 
Kinetick§ chŢze 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je schopen norm§lnŊ chodit po povrġ²ch s jakĨmkoliv ¼hlem sklonu, tŚeba po zdech, nebo i po 
stropŊ.  

 
ZvĨġen² hmotnosti 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je schopen zvĨġit svoji hmotnost. U efektu Odhozen² a akce Vrh§n² protivn²kem se poļ²t§, jako 
by jeho velikost byla o 5 vyġġ² (pokud pŚes§hne 10, tak je 1+). Sesilatel mŢģe prov§dŊt Opravn® hody na 
Strength. MŢģe sk§kat jen do poloviļn² vzd§lenosti i vĨġky a mŢģe bezpeļnŊ spadnout jen z poloviļn² 
vĨġky, neģ je obvykl®. Tak® nemŢģe plavat, kles§ ke dnu.  

 
Sn²ģen² hmotnosti 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je schopen sn²ģit svoji hmotnost. U efektu Odhozen² a akce Vrh§n² protivn²kem se poļ²t§, jako 
by jeho velikost byla o 5 niģġ² (minimum je 0). Sesilatel mŢģe prov§dŊt Opravn® hody na Agility. MŢģe 
sk§kat aģ do dvojn§sobn® vzd§lenosti i vĨġky a mŢģe bezpeļnŊ spadnout aģ z dvojn§sobn® vĨġky, neģ je 
obvykl®. Tak® se nemŢģe ponoŚit pod vodu, plave na hladinŊ. 

 
 
 
Kouzeln® tabuly  
Kouzeln® tabuly jsou tabuly, kter® v sobŊ nŊjakĨm zpŢsobem v§ģou silnou koncentraci SvŊtl® magie. 
V Edenu se vyskytuj² jen vz§cnŊ. Svoji zvl§ġtn² moc z²skaly od Zegurny ve stejnou dobu, kdy tato 
bohynŊ stvoŚila Incantatory. Fyzik§ln² z§kony na nich funguj² neļekanĨmi zpŢsoby. Neust§le se mŊn², 
takģe se na nŊ prakticky nelze pŚipravit. Pouze kouzeln²ci zde maj² ġanci vydrģet delġ² dobu bez toho, 
aby byli nŊjak negativnŊ ovlivnŊni. NŊkteŚ² jsou schopni ovl§dnout m²stn² magii a seslat tak mnohem 
mocnŊjġ² kouzla. Kouzeln® tabuly jsou m²stem hojn®ho vĨskytu nejrŢznŊjġ²ch magickĨch bytost². Zd§ 
se, ģe nŊkter® z nich tu pŚ²mo vznikly, jin® sem byly pŚil§k§ny odjinud.  
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*Exploze  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
T²mto kouzlem sesilatel vyvol§ mohutn® kinetick® s²ly, kter® zasaģenĨ objekt roztrhaj². Niļivost kouzla 
je rovna velikosti c²le vyn§soben® 10. Ļ²m vŊtġ² c²l, t²m vŊtġ² niļivost. Kouzlu je moģn® odolat 
¼spŊġnĨm hodem proti Durability . Kouzlo funguje jen na objekty BŊģn® kategorie velikosti. 

 
*Imploze  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
T²mto kouzlem sesilatel vyvol§ mohutn® kinetick® s²ly, kter® zasaģenĨ objekt rozmaļkaj². Niļivost 
kouzla je rovna hodnotŊ 100 vydŊlen® velikost² c²le (zaokrouhleno nahoru). Ļ²m menġ² c²l, t²m vŊtġ² 
niļivost. Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Durability. Kouzlo funguje jen na objekty 
BŊģn® kategorie velikosti.  

 
*Reflekļn² aura 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se obklop² kinetickou aurou, kter§ odr§ģ² vġechny vĨstŚely projektilovĨch a energetickĨch 
zbran², vrhac²ch zbran² a dalġ²ch vrģenĨch pŚedmŊtŢ. Đtok je odraģen zpŊt do m²sta, odkud pŚiġel. 
VĨstŚely a vrģen® pŚedmŊty let² tak daleko, kolik jim zbĨv§ do jejich maxim§ln²ho dosahu. 

 
*Deflekļn² aura 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se obklop² kinetickou aurou, kter§ odr§ģ² vġechny vĨstŚely projektilovĨch a energetickĨch 
zbran², vrhac²ch zbran² a dalġ²ch vrģenĨch pŚedmŊtŢ. Đtok je odraģen do smŊru, kterĨ zvol² sesilatel, 
ovġem nemŢģe bĨt odraģen zpŊt do m²sta, odkud pŚiġel. VĨstŚely a vrģen® pŚedmŊty let² tak daleko, 
kolik jim zbĨv§ do jejich maxim§ln²ho dosahu. 
 
 
 

Narhekk  
Rasa: Ork ï Vlkodlak  
Narhekk byl Vlkodlaļ² lord, kterĨ vedl s²ly boha Lycantrotha bŊhem Prvn² temn® kruci§ty. Se svĨmi 
arm§dami a flotilami vedl nebĨvale brut§ln² vĨpravu po v²ce neģ sto planet§ch. Zanechal za sebou 
mil iardy mrtvĨch a miliony zkorumpovanĨch. Nakonec si vybudoval s²dlo na planetŊ Negga Prime. Ta 
se nach§zela ve strategicky vĨznamn®m bodŊ. Nebylo tedy pochyb o tom, ģe se j² galaktick® Ś²ġe pokus² 
co nejdŚ²ve dobĨt zpŊt. NŊkolikr§t na n² skuteļnŊ za¼toļily, ale marnŊ. Teprve aģ Prvn² svŊtl§ kruci§ta 
pŚinesla zvrat. Jej² vŢdce, Nashtor Irolek, sestavil pl§n na invazi, kter® s²ly Temnoty nebudou moci 
zabr§nit. Invaze se ¼spŊġnŊ podaŚila ï bylo jen ot§zkou ļasu, kdy bude planeta oļiġtŊna. Narhekkovy 
jednotky byly silnŊjġ² v noci, protoģe Vlkodlaci byli tehdy ve sv® mnohem mocnŊjġ² vlļ² podobŊ. PŚes 
den se st§hli do pevnost² a br§nili se. Bitva o Negga Prime se tak vĨraznŊ prot§hla. KŚiģ§ci pŚesunovali 
z lod² na povrch planety st§le v²c a v²c jednotek, ale s²ly byly st§le vyrovnan®. O mŊs²c pozdŊji zbĨvala 
na obou stran§ch jen hrstka nejlepġ²ch. V ļele VlkodlakŢ st§l Narhekk, v ļele KŚiģ§kŢ st§l Tusial Metor. 
KŚiģ§ci nemohli z²skat dalġ² posily, takģe bylo jasn®, ģe osud planety leģ² v MetorovĨch rukou. Nakonec 
k hlavn²mu stŚetu doġlo u Narhekkovy pevnosti, jen p§r hodin pŚed soumrakem. Vlkodlaci bojovali 
zuŚivŊ, KŚiģ§ci bojovali stateļnŊ, ale z obou stran nakonec zŢstali st§t jen Narhekk a Metor ï posledn² 
dva bojovn²ci na cel® planetŊ. A tma se bl²ģila. Metor vŊdŊl, ģe pokud se Narhekk promŊn², vĨhoda se 
pŚehoupne na jeho stranu. Musel ho proto co nejrychleji zab²t. ObŊma uģ d§vno doġla munice, takģe se 
utkali v  duelu na meļe. Metor vrazil ļepel do Narhekkovy hrudi ve stejnĨ okamģik, kdy slunce zapadlo. 
Um²raj²c² Narhekk se z posledn²ch sil zaļal promŊŔovat a svoji nabytou s²lu vyuģil k osudov®mu ¼deru. 
Metor padl k  zemi s roztrģenĨm hrdlem, Narhekk klesl p§r vteŚin po nŊm. Tento epickĨ souboj vġak 
upoutal pozornost samotn®ho Lycantrotha. Narhekkovu duġi proto nepohltil, ale dal j² dalġ² pŚ²leģitost 
slouģit. UdŊlal z n² Chmurn®ho ģence.  

 
 

Qushazza  
Rasa: Felir ï Lich (kostlivec)  
Qushazza je jeden ze tŚ² LichŢ, kteŚ² slouģili Mortusorovi jako poradci a vykonavatel® jeho vŢle. Kdyģ 
byl Mortusor poraģen, Qushazza pŚevzala velen² nad tŚetinou jeho sluģebn²kŢ a takt®ģ si pŚivlastnila 
jeden z jeho artefaktŢ ï Meļ temn® smrti. Qushazza je v boji doprov§zena nemrtvĨm tygrem. Jej²m 
s²dlem je Mauzoleum Velk® smrti na baģinat® planetŊ Demgar II. 
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12.15.4 Zelen§ kouzla (energie) 
Zelen§ kouzla jsou zaloģena na ovl§d§n² energie.  
 

Proud elektŚiny 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle blesky elektŚiny, kter® jsou schopny prob²t vġe v dosahu. Kouzlo se chov§ jako 
Rozptylov§ zbraŔ s ElektrickĨm ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je moģn® odolat jako klasick®mu 
Elektri ck®mu ¼toku. 
 

Proud radiace  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle paprsky radiace, kter® jsou schopny oz§Śit vġe v dosahu. Kouzlo se chov§ jako 
Rozptylov§ zbraŔ s Radiaļn²m ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je moģn® odolat jako klasick®mu 
Radiaļn²mu ¼toku. 
 

Proud Tempesta  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle elektromagnetick® vlny, kter® jsou schopny paralyzovat ļi zniļit veġker§ ark§na 
v dosahu. Kouzlo se chov§ jako Rozptylov§ zbraŔ s Tempestum ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je moģn® 
odolat jako klasick®mu Tempestum ¼toku. 
 

Proud magnetismu  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle silnou magnetickou vlnu, kter§ je schopna odpudit ļi zdeformovat vġechny 
kovov® objekty v dosahu. Kouzlo se chov§ jako Rozptylov§ zbraŔ s MagnetickĨm ¼tokem, niļivost 10, 
s²la odhozen² 10. Kouzlu je moģn® odolat jako klasick®mu Magnetick®mu ¼toku. 
 

Odolnost vŢļi elektŚinŊ 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je imunn² vŢļi ElektrickĨm ¼tokŢm. 
 

Odolnost vŢļi radiaci 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je imunn² vŢļi Radiaļn²m ¼tokŢm. 
 

Odolnost vŢļi Tempestu  
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je imunn² vŢļi Tempestum ¼tokŢm.  
 

Odolnost vŢļi magnetismu 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je imunn² vŢļi MagnetickĨm ¼tokŢm. 
 
 
 

Dukh  
Dukh je podle nŊkterĨch teori² krev samotn® bohynŊ Zegurny, kter§ se rozstŚ²kla po cel®m vesm²ru 
v okamģiku jej² smrti (je proto nŊkdy nazĨv§na jako BoģskĨ ichor nebo PravĨ ichor), podle jinĨch teori² 
to jsou jej² slzy. Vypad§ jako tekutina nepopsateln® barvy, kter§ se vyskytuje uzavŚen§ v cenn®m 
krystalu, Magiamantu. M§ mnoho nadpŚirozenĨch vlastnost², kter® z nŊj dŊlaj² velmi cenŊnou l§tku. 
MŢģe m²t efekt prudk®ho jedu, kterĨ dok§ģe zab²t nesmrteln®ho, nebo naopak z§zraļn®ho l®ku, kterĨ 
dok§ģe vzkŚ²sit mrtv®ho. MŢģe slouģit jako zbraŔ k niļen² magickĨch bytost² SvŊtla i Temnoty, nebo 
jako l§tka, kter§ kouzeln²kovi navģdy sebere jeho magick® schopnosti. Z§leģ² na ritu§ln² pŚ²pravŊ, 
kterou ovl§daj² jen patŚiļnŊ zkuġen² kouzeln²ci. ObecnŊ ale plat², ģe uct²vaļi Nebe pouģ²vaj² dukh 
k dobrĨm skutkŢm, zat²mco uct²vaļi Pekla ke ġpatnĨm. Jakmile vġak dukh z Magiamantu  vyteļe, velmi 
rychle miz² bez jakĨchkoliv zbytkŢ. Kouzeln²ci pro jeho uchov§n² proto mus² pouģ²vat n§doby z magickĨch 
materi§lŢ. I tak je ale velmi tŊģk® ho z²skat, protoģe pokud je krystal naruġen neopatrnŊ, zmiz². 
Nezbude nic, z ļeho by mohl bĨt dukh odļerp§n. 
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Elektrick§ koule  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle elektrickou kouli, kter§ po dopadu prudce expanduje a probije vġe v okol². 
Kouzlo zpŢsob² Explozi s dosahem 5 metrŢ a ElektrickĨm ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je moģn® odolat 
jako klasick®mu Elektrick®mu ¼toku. 
 

Radiaļn² koule  
Druh:  exo -kouzl o ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle radiaļn² kouli, kter§ po dopadu prudce expanduje a oz§Ś² vġe v okol². Kouzlo 
zpŢsob² Explozi s dosahem 5 metrŢ a Radiaļn²m ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je moģn® odolat jako 
klasick®mu Radiaļn²mu ¼toku. 
 

Tempestum koule  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle tempestum kouli, kter§ po dopadu prudce expanduje a paralyzuje ļi zniļ² 
veġker§ ark§na v okol². Kouzlo zpŢsob² Explozi s dosahem 5 metrŢ a Tempestum ¼tokem, niļivost 10. 
Kouzlu je moģn® odolat jako klasick®mu Tempestum ¼toku. 
 

Magnetick§ koule  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle magnetickou kouli, kter§ po dopadu prudce expanduje a odpud² ļi zdeformuje 
vġechny kovov® objekty v okol². Kouzlo zpŢsob² Explozi s dosahem 5 metrŢ a MagnetickĨm ¼tokem, 
niļivost 10, s²la odhozen² 10. Kouzlu je moģn® odolat jako klasick®mu Magnetick®mu ¼toku. 
 

Elektrick§ aura 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah:  sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen elektrickĨmi vĨboji, kter® probij² vġe, co se dostane do jeho bl²zkosti. Vġe, co se 
dostane do tŊsn®ho kontaktu se sesilatelem, je zasaģeno ElektrickĨm ¼tokem s niļivost² 10. Kouzlu je 
moģn® odolat jako klasick®mu Elektrick®mu ¼toku. 
 

Radiaļn² aura 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen radioaktivn²m z§Śen²m, kter® oz§Ś² vġe, co se dostane do jeho bl²zkosti. Vġe, co se 
dostane do tŊsn®ho kontaktu se sesilatelem, je zasaģeno Radiaļn²m ¼tokem s niļivost² 10. Kouzlu je 
moģn® odolat jako klasick®mu Radiaļn²mu ¼toku. 
 

Tempestum  aura  
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen tempestum polem, kter® paralyzuje ļi zniļ² veġker§ ark§na, kter§ se dostanou do 
jeho bl²zkosti. Vġe, co se dostane do tŊsn®ho kontaktu se sesilatelem, je zasaģeno Tempestum ¼tokem 
s niļivost² 10. Kouzlu je moģn® odolat jako klasick®mu Tempestum ¼toku. 
 

Magnetick§ aura 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesi latel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen magnetickĨm polem, kter® odpud² ļi zdeformuje vġechny kovov® objekty, kter® se 
dostanou do jeho bl²zkosti. Vġe, co se dostane do tŊsn®ho kontaktu se sesilatelem, je zasaģeno 
MagnetickĨm ¼tokem s niļivost² 10 a s²lou odhozen² 10. Kouzlu je moģn® odolat jako klasick®mu 
Magnetick®mu ¼toku. 
 
 
 

Pandemonium a Panangelium  
Pekeln§ tabula Pandemonium a Nebesk§ tabula Panangelium byly stvoŚeny ve 13. vŊku. ObŊ tabuly 
jsou rozdŊleny na dvan§ct krajŢ ï kaģdĨ zasvŊcenĨ jednomu SvŊtl®mu bohovi. Tyto kraje jsou z§zraļn§ 
m²sta, silnŊ ovlivnŊn§ moc² jejich patronsk®ho boha. Pouze uct²vaļi dan®ho boha se v kraji mohou tŊġit 
z jeho pozitivn²ch efektŢ a z§roveŔ nebĨt ovlivnŊni jeho negativn²mi efekty. SvĨmi modlitbami zde 
mohou do urļit® m²ry mŊnit ļi obch§zet vesm²rn® z§kony. KnŊģ² pomoc² ritu§lŢ dok§ģ² mnohem vŊtġ² 
z§zraky. Ke kaģd®mu kraji je pŚiŚazen jeden ArchandŊl respektive Arcid®mon, kterĨ funguje jako jeho 
ochr§nce a prŢvodce vġech, kteŚ² sem zav²taj². Jeho posl§n²m je tak® zabr§nit vġem pokusŢm o zneuģit² 
zdejġ² moci. Zegurna pŚirozenŊ ģ§dn® ¼zem² na tŊchto tabul§ch nem§. 
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*Rozpout§n² energi² 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 100 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel je schopen zn§sobit s²lu energie tak, ģe zaļne bĨt nebezpeļn§. Kouzlo vyvol§ Explozi s dosahem 
10 metrŢ a epicentrem na zdroji dan® energie, jej² niļivost je 50. ElektŚina zpŢsobuje ElektrickĨ ¼tok 
(lze mu tak odolat), radiace zpŢsobuje Radiaļn² ¼tok (lze mu tak odolat), ark§nov§ aura zpŢsobuje 
Tempestum ¼tok (lze mu tak odolat), magnetick® pole zpŢsobuje MagnetickĨ ¼tok se s²lou odhozen² 10 
(lze mu tak odolat).  

 
*Spout§n² energi² 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 100 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel je schopen zruġit jednu energii v oblasti o prŢmŊru 10 metrŢ. Kouzlo zde vybije elektŚinu, 
odstran² radiaci ļi magnetick® pole nebo zastav² proudŊn² ark§novĨch vln (napŚ. ark§nov® aury, 
Tempestumé). PŚedmŊty zaloģen® na zvolen® energii jsou rozbity. 

 
*Zachycen² energie 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Dokud je sesilatel obklopen velkĨm mnoģstv²m nŊjak® energie, z²sk§v§ odolnost. Sesilatel mus² bĨt 
napŚ. ozaŚov§n radiac², prob²jen elektŚinou apod. Pokud m§ utrpŊt zranŊn², mŢģe si hodit k20 a na hod 
1-10 mu odolat. Energie mu nemohou ubl²ģit vŢbec. 

 
*PŚej²m§n² energie 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Kdyģ je sesilatel obklopen velkĨm mnoģstv²m nŊjak® energie, z²sk§v§ vitalitu. Sesilatel mus² bĨt napŚ. 
ozaŚov§n radiac², prob²jen elektŚinou apod. Z²sk§v§ 5 HP za minutu. Toto mŢģe j²t i nad maxim§ln² 
hodnotu, ale pot® se HP vr§t² do pŢvodn²ho stavu. Energie mu nemohou ubl²ģit. 
 
 

 

Kylata  
Rasa: Elf ï ZatemnŊlĨ 
Kylata byla ZatemnŊl§ lady, kter§ vedla s²ly boha Eclipsotha bŊhem Prvn² temn® kruci§ty. Jej² operace 
byly zaloģen® na podvodu, pŚetv§Śce a zradŊ. Dok§zala pro svoji vŊc z²skat mnoho Ś²ġ², kter® ji vĨznamnŊ 
podporovaly. Kdyģ si uvŊdomily, ģe celou dobu pracovaly pro Temnou ruku, bylo pro nŊ jiģ pŚ²liġ pozdŊ 
ï vz§pŊt² byly vyhlazeny a nebo zcela zkorumpov§ny v ZatemnŊl®. Kylata m§ d²ky tomu na svŊdom² 
stovky zdevastovanĨch planet a miliardy mrtvĨch. Sv® s²dlo si vybudovala na planetŊ Jughay, odkud 
ġ²Śila Temnotu d§l. Kdyģ galaktick® rasy zah§jily Prvn² svŊtlou kruci§tu, za¼toļily na Jughay, ale Kylatu 
zde nenaġly. VŢdce kruci§ty, Nashtor Irolek, vyhl§sil celogalaktick® p§tr§n². VĨsledky pŚiġly pŚekvapivŊ 
brzy. Po roce hled§n² byla Kylata objevena na planetŊ Dreadmar, vĨznamn®m svŊtŊ, odkud Prvn² svŊtl§ 
kruci§ta ļerpala ļ§st svĨch ozbrojenĨch sil. Bylo zjevn®, ģe chce planetu dostat pod svoji kontrolu  pomoc² 
intrik a korupce. Docela se j² to daŚilo. Nemal§ ļ§st obyvatelstva obŚ²ho hlavn²ho mŊsta Dreadmar City 
podle tajnĨch agentŢ jiģ st§la na jej² stranŊ. Vġem bylo jasn®, ģe Temnota mus² bĨt zastavena za kaģdou 
cenu, i kdyby to znamenalo zahubit vġechny obyvatele a srovnat cel® mŊsto se zem². Irolek proto po 
dlouh®m jedn§n² se svĨmi agenty naŚ²dil operaci ĂSkylightñ ï ve mŊstŊ mŊla bĨt odp§lena nukle§rn² 
bomba. Aby se o n² stoupenci Temnoty nedozvŊdŊli a vļas neutekli, musela bĨt do centra mŊsta tajnŊ 
propaġov§na po jednotlivĨch souļ§stk§ch. Đkolem bylo povŊŚeno mal® komando s Gjalem Nosseiem v 
ļele. Tomu se ¼spŊġnŊ podaŚilo bombu dopravit na m²sto, ale pŚitom z²skal podezŚen², ģe nŊco nen² v 
poŚ§dku. Akce mŊla aģ pŚ²liġ hladkĨ prŢbŊh. Zat²mco agenti bombu sestavovali, Nossei proch§zel 
mŊstem a sb²ral informace. KoneļnŊ objevil stopu vedouc² ke KylatŊ, kdyģ dostal zpr§vu, ģe bomba je 
pŚipravena a je nutn® se st§hnout. SdŊlil, ģe nenaġel ģ§dn® dŢkazy o dalġ²ch stoupenc²ch Temnoty a ģe 
Kylata je tu nejsp²ġ sama. ChtŊl proto nechat bombu vypnout a Kylatu zab²t, ale agenti se mu neozĨvali. 
Jen poļ²taļ ohlaġoval odpoļet do exploze. Nossei se rozbŊhl zpŊt, ale Kylata mu byla v pat§ch. Kdyģ 
dorazil k bombŊ, nikdo tu uģ nebyl. ChtŊl ji deaktivovat, ale Kylata mu nedala pŚ²leģitost, za¼toļila na 
nŊj. Nossei po kr§tk®m boji Kylatu koneļnŊ probodl, ale na deton§toru zbĨvalo uģ jen p§r vteŚin. Cel® 
mŊsto bylo zniļeno v jedin®m okamģiku, vġichni jeho obyvatel® ve vteŚinŊ zahynuli. Irolek prohl§sil 
operaci za ¼spŊġnou, vliv Temnoty nebyl jiģ nikde jinde na planetŊ zaznamen§n. Netuġil ale, ģe tohle 
bylo pŚesnŊ to, co Kylata chtŊla. PŚiġla sem a z§mŊrnŊ odhalila svoji pozici IrolekovĨm tajnĨm agentŢm, 
kter® pŚedt²m sama obr§tila k TemnotŊ. Irolek tak dostal faleġn® informace o rozsahu korupce a mŊsto 
zniļil zcela zbyteļnŊ. DŢleģitĨ opŊrnĨ bod Prvn² svŊtl® kruci§ty byl pryļ a ta se d²ky tomu vĨraznŊ 
zkomplikovala. BŢh Eclipsoth se za to KylatŊ odvdŊļil t²m, ģe z n² udŊlal Chmurn®ho ģence. 
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12.15.5 Modr§ kouzla (ļasoprostor) 
Modr§ kouzla jsou zaloģena na ovl§d§n² ļasoprostoru.  

 
Prostorov§ br§na 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: n/a  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel vytvoŚ² doļasnou br§nu v podobŊ kruhu modr®ho svŊtla. JakĨkoliv objekt, kterĨ vejde jednou 
stranou, ihned vyjde z t® druh® ve stejnĨ ļas, ale na jin®m m²stŊ. Vstupn² br§na je vytvoŚena v tŊsn® 
bl²zkosti sesilatele, vĨstupn² br§na je vytvoŚena do vzd§lenosti 10 metrŢ. Br§na je jen jednosmŊrn§. 

 
Ļasov§ br§na 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dos ah: n/a  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel vytvoŚ² doļasnou br§nu v podobŊ kruhu modr®ho svŊtla. JakĨkoliv objekt, kterĨ vejde jednou 
stranou, ihned vyjde z t® druh® na stejn®m m²stŊ, ale v jinĨ ļas. Sesilatel pŚi kouzlen² mus² zvolit, jestli 
bude br§na pŚesunovat do minulosti nebo do budoucnosti. Dok§ģe pŚesunout maxim§lnŊ o 1 den. 
Br§na je vytvoŚena v tŊsn® bl²zkosti sesilatele. Br§na je jen jednosmŊrn§. 

 
Zrychlen² ļasu 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: n/a  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel zrychl² plynut² ļasu v okol². On a kaģdĨ, koho se dotĨk§, ale zŢstane v bŊģn®m plynut² ļasu. 
Urychlen² plynut² ļasu je v pomŊru 1 minuta  : 30 vteŚin (resp. postava zvl§dne jen 1 akci za dvŊ kola).  

 
Zpomalen² ļasu 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: n/a  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel zpomal² plynut² ļasu v okol². On a kaģdĨ, koho se dotĨk§, ale zŢstane v bŊģn®m plynut² ļasu. 
Zpomalen² plynut² ļasu v pomŊru 1 minuta  : 2 minuty (resp. postava za 1 kolo zvl§dne dvŊ akce).  

 
Bl²zk§ vŊġtba 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel dok§ģe nahl®dnout do bl²zk® budoucnosti, kterou uvid² velmi jasnŊ. Dok§ģe vidŊt budoucnost 
vzd§lenou v Ś§dech dn². Kouzlo odhal² budoucnost vzd§lenou 1 aģ 10 dn², sesilatel si s§m zvol². 
Pozn§mka pro GM: hr§ļovi je dobr® pŚedstavit kr§tkĨ z§blesk budoucnosti, ve kter®m jsou dobŚe 
zŚejm® rozhovory postav a podobnŊ. Vize mŢģe napovŊdŊt nebo i varovat a obvykle uk§ģe 
bezprostŚedn² vĨsledek dan® mise. 

 
Dalek§ vŊġtba 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel dok§ģe nahl®dnout do vzd§len® budoucnosti, kterou vġak uvid² mlhavŊ a nejasnŊ. Dok§ģe 
vidŊt budoucnost vzd§lenou v Ś§dech rokŢ. Kouzlo odhal² budoucnost vzd§lenou 1 aģ 10 let, sesilatel si 
s§m zvol². Pozn§mka pro GM: hr§ļovi je dobr® pŚedstavit dlouhĨ z§blesk budoucnosti, kterĨ pokrĨv§ 
nŊjakĨ delġ² dŊj, ale velmi nejasnŊ a obecnŊ. Je tŚeba m²t na pamŊti, ģe za rok 13-999 nelze vidŊt. Vize 
obvykle uk§ģe dlouhodob® n§sledky dan® mise. 

 
Bl²zk§ vzpom²nka 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel dok§ģe nahl®dnout do bl²zk® minulosti, kterou uvid² velmi jasnŊ. Dok§ģe vidŊt minulost 
vzd§lenou v Ś§dech dn². Kouzlo odhal² minulost vzd§lenou 1 aģ 10 dn², sesilatel si s§m zvol². Pozn§mka 
pro GM: hr§ļovi je dobr® pŚedstavit kr§tkĨ z§blesk minulosti, ve kter®m jsou dobŚe zŚejm® 
rozhovory postav a podobnŊ. Vize mŢģe napovŊdŊt nebo i varovat a obvykle uk§ģe bezprostŚedn² 
situaci pŚed mis². 

 
Dalek§ vzpom²nka 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel dok§ģe nahl®dnout do vzd§len® minulosti, kterou vġak uvid² mlhavŊ a nejasnŊ. Dok§ģe vidŊt 
minulost vzd§lenou v Ś§dech rokŢ. Kouzlo odhal² minulost vzd§lenou 1 aģ 10 let, sesilatel si s§m zvol². 
Pozn§mka pro GM: hr§ļovi je dobr® pŚedstavit dlouhĨ z§blesk minulosti, kterĨ pokrĨv§ nŊjakĨ delġ² 
dŊj, ale velmi nejasnŊ a obecnŊ. Vize obvykle uk§ģe ud§losti, kter® vedly k dan® misi. 
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Ļasoprostorov§ br§na 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: n/a  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel vytvoŚ² doļasnou br§nu v podobnŊ kruhu modr®ho svŊtla. JakĨkoliv objekt, kterĨ vejde 
jednou stranou, ihned vyjde z t® druh® na jin®m m²stŊ a v jinĨ ļas. Sesilatel pŚi kouzlen² mus² zvolit, 
jestli bude br§na pŚesunovat do minulosti nebo do budoucnosti. Dok§ģe pŚesunout maxim§lnŊ o 1 den. 
Vstupn² br§na je vytvoŚena v tŊsn® bl²zkosti sesilatele, vĨstupn² br§na je vytvoŚena do vzd§lenosti 10 
metrŢ. Br§na je jen jednosmŊrn§. 
 

Exo -teleportace  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 1 00 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel teleportuje objekt, kterĨ vid², na jin® m²sto ve vĨhledu a v dosahu 100 metrŢ.  
 

Zamrznut² v prostoru 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: 1 hodina 
C²lovĨ objekt je zamrzlĨ v prostoru ï nemŢģe se hĨbat a nemŢģe j²m bĨt ani nijak pohnuto. St§le je pŚi 
vŊdom². Kouzlo funguje jen na objekty BŊģn® kategorie velikosti. 
 

Zamrznut² v ļase 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: 1 hodina 
C²lovĨ objekt je zamrzlĨ v ļase ï nemŢģe se hĨbat, ale mŢģe s n²m bĨt pohnuto. Nen² pŚi vŊdom², resp. 
jeho vŊdom² je t®ģ zamzrl®. Kouzlo funguje jen na objekty BŊģn® kategorie velikosti. 
 

Volba  
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: jednor§zov® 
Pokud je sesilatel postaven pŚed vĨbŊr ze dvou moģnost², dok§ģe pomoc² tohoto kouzla zvolit tu 
nejlepġ². Pozn§mka pro GM: hr§ļovi jednoduġe odhalte tu, kter§ je z jeho pohledu ta nejlepġ². 
 

Endo -teleportace  
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 1 00 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel teleportuje sebe na jin® m²sto ve vĨhledu a v dosahu 100 metrŢ.  
 

Ļasov§ aura 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesi latel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se obklop² ļasovou aurou, kter§ v jeho tŊsn® bl²zkosti zpomaluje tok ļasu. Cokoliv, co se do n² 
dostane, je razantnŊ zpomaleno. Ļasov§ aura dovoluje sesilateli snadno uhĨbat ¼tokŢm zbl²zka a 
vrģenĨm objektŢm (vyģaduje jen Kontroln² hod), nav²c mu tak® umoģŔuje uhĨbat stŚelbŊ (vyģaduje 
¼spŊġnĨ hod na Agility). Jakmile vrģenĨ objekt ļi vĨstŚel sesilatele mine, dostane se mimo auru a 
pokraļuje d§l obvyklou rychlost². Ļasov§ aura nem§ efekt na Exploze a ¼toky RozptylovĨmi a RojovĨmi 
zbranŊmi. 
 

Prostorov§ aura 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se obklop² prostorovou aurou, kter§ v jeho tŊsn® bl²zkosti deformuje prostor. Cokoliv, co se do 
n² dostane, je odchĨleno. Prostorov§ aura dovoluje sesilateli snadno odchĨlit vrģen® objekty a stŚelbu 
(vyģaduje jen Kontroln² hod), ovġem odchĨlen² ¼toku RozptylovĨmi a RojovĨmi zbranŊmi je o nŊco 
sloģitŊjġ² (vyģaduje ¼spŊġnĨ hod na Agility). VrģenĨ objekt ļi vĨstŚel je odchĨlen smŊrem, kterĨ sesilatel 
urļ². Sesilatel mŢģe ¼spŊġnĨm hodem proti Agility odolat tak® Explozi. Prostorov§ aura nem§ efekt na 
¼toky zbl²zka. 
 
 
 

Magiamant  
Magiamant je zvl§ġtn² prŢzraļnĨ krystal, kterĨ obsahuje mystickou tekutinu dukh. StŊny krystalu jsou 
velmi kŚehk®. Jakmile je jejich struktura naruġena na nespr§vn®m m²stŊ, celĨ krystal, i s cennou 
tekutinou uvnitŚ, zmiz² beze zbytku. V urļitĨch bodech vġak mohou bĨt relativnŊ bezpeļnŊ vyvrt§ny 
otvory, skrze kter® lze dukh vyļerpat. KvŢli tomu je z²sk§v§n² dukhu extr®mnŊ sloģit§ pr§ce, kter§ 
vyģaduje dlouh® hodiny peļliv®ho mŊŚen² a vĨpoļtŢ. Jak Magiamanty vznikaj² a kam vlastnŊ miz², nen² 
zn§mo. Podle nŊkterĨch teori² je to zhmotnŊn§ podstata bohynŊ Zegurny, kter§ se ve vesm²ru objevila 
v okamģik jej² smrti. AŠ je to jakkoliv, Magiamant je vz§cnĨ materi§l, kterĨ m§ obrovskou hodnotu.  
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*Exo -f§zov§n² 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel dok§ģe zvolenĨ objekt posunout mimo ļasoprostor. Objekt je zcela imunn² vŢļi vġem vlivŢm 
z ļasoprostoru, je kompletnŊ nezachytitelnĨ jakĨmikoliv sn²maļi a dok§ģe proch§zet pevnĨmi objekty i 
energetickĨmi poli. Na druhou stranu ovġem s§m nemŢģe s ļasoprostorem nijak reagovat, nemŢģe se 
niļeho dotknout a nikdo ho neslyġ² ani jinak nevn²m§. Objekt se vġak chov§ norm§lnŊ vŢļi jinĨm 
objektŢm posunutĨm mimo f§zi. Pozn§mka pro GM: z dŢvodu hratelnosti f§zov§n² nezpŢsob², ģe 
objekt propadne podlahou nebo ģe se udus² pro nemoģnost dĨchat vzduch. 

 
*Teleportaļn² port§l 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: n/a  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel vyvol§ doļasnĨ teleportaļn² port§l, kterĨ je propojen s jinĨm port§lem ve vĨhledu. Port§l je 
obousmŊrnĨ a vypad§ jako levituj²c² koule modr®ho svŊtla. Jeden port§l je vytvoŚen v tŊsn® bl²zkosti 
sesilatele, druhĨ port§l je vytvoŚen do vzd§lenosti 100 metrŢ. 

 
*Endo -f§zov§n² 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se dok§ģe posunout mimo ļasoprostor. Je zcela imunn² vŢļi vġem vlivŢm z ļasoprostoru, je 
kompletnŊ nezachytitelnĨ jakĨmikoliv sn²maļi a dok§ģe proch§zet pevnĨmi objekty i energetickĨmi 
poli. Na druhou stranu ovġem s§m nemŢģe s ļasoprostorem nijak reagovat, nemŢģe se niļeho 
dotknout a nikdo ho neslyġ² ani jinak nevn²m§. Sesilatel se vġak chov§ norm§lnŊ vŢļi jinĨm objektŢm 
posunutĨm mimo f§zi. Pozn§mka pro GM: z dŢvodu hratelnosti f§zov§n² nezpŢsob², ģe sesilatel 
pr opadne podlahou nebo ģe se udus² pro nemoģnost dĨchat vzduch. 

 
*PŚedtucha 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Jakmile sesilatel kouzlo seġle, zaļne vidŊt vlastn² budoucnost vzd§lenou jednu minutu. Hodem proti 
Agility mŢģe uhĨbat vġem ¼tokŢm, nebo je mŢģe vykrĨvat chladnou zbran² hodem proti CC. Kouzlo 
nem§ efekt na Exploze a ¼toky RozptylovĨmi  a RojovĨmi zbranŊmi. MŢģe prov§dŊt Opravn® hody na 
CC, RC, Perception a Agility. Vġechny ¼toky na nŊj se povaģuj² za Oļek§van® (+ 5 k iniciativŊ). 
 
 
 

Vindicator Astral  
Rasa: n/a (£terik) 
Vindicator Astral je unik§tn² ®terik z £terickĨch sborŢ Papeģstv² Magicus White. PŚivolal ho Zarakim 
Cladias osobnŊ a pouze on zn§ vġechny jeho pŚednosti a slabosti. Jeho pŚ²chodu pŚedch§zelo dlouh® 
zkoum§n² mnoha prastarĨch n§boģenskĨch textŢ a relikvi², obzvl§ġtŊ Tenakorsk® spiritu§ln² knihy. 
Podle legend obsahovala postupy, jak povĨġit smrteln²ky do astr§ln² formy, ve kter® by splynuli se 
svĨmi bohy a jiģ by tak ke sv®mu ģivotu nepotŚebovali ģ§dn® hmotn® prostŚedky. Jakmile se o t®to 
knize dozvŊdŊlo Kancl®Śstv² Inkblack, vyslalo sv® agenty, aby ji naġli a zniļili. Kancl®Śstv² nechtŊlo 
dopustit, aby nŊkdo jej² tajemstv² odhalil, protoģe to by byl konec vġeho, v co Ļern® Ś²ġe vŊŚ². Kniha 
byla nakonec opravdu sp§lena, ale p§r str§nek se knŊģ²m podaŚilo zachr§nit. Po sedmi letech usilovn® 
pr§ce tak Cladias z²skal to posledn² co potŚeboval k pŚivol§n² ®terika, kterĨ bude odolnĨ proti veġker® 
technologii vyroben® rukama smrteln²kŢ. N§slednĨ ritu§l trval celĨch sedm dn² a sedm noc², ale na 
jeho konci se na olt§Śi zjevila humanoidn² postava se z§hadnĨmi symboly vyrytĨmi po cel®m povrchu 
jej²ho keramick®ho tŊla. Vindicator Astral koneļnŊ sestoupil a potvrdil svoji loajalitu Papeģstv² Magicus 
White. Je nasazov§n hlavnŊ do mis² proti kac²ŚŢm a bezvŊrcŢm vġeho druhu. BŊģn® zbranŊ mu 
nemohou zpŢsobit zranŊn², ģ§dn® pŚek§ģky z hmoty ani energie mu nedok§ģ² st§t v cestŊ. Pouze magie 
a boģsk§ s²la na nŊj maj² vliv. Zarakim Cladias se snaģil ritu§l zopakovat ve snaze vytvoŚit celou arm§du 
takovĨchto bytost², ale marnŊ. Zd§ se, ģe najednou mŢģe existovat jen jedna bytost tohoto druhu.   

 
 

Wohzux  
Rasa: ĻlovŊk ï Lich (kostlivec)  
Wohzux je jeden ze tŚ² LichŢ, kteŚ² slouģili Mortusorovi jako poradci a vykonavatel® jeho vŢle. Kdyģ byl 
Mortusor poraģen, Wohzux pŚevzal velen² nad tŚetinou jeho sluģebn²kŢ a takt®ģ si pŚivlastnil jeden 
z jeho artefaktŢ ï Pistoli temn® smrti. Wohzux do boje jezd² na hŚbetu nemrtv®ho konŊ. Jeho s²dlem je 
Krypta Velk® smrti na ledov® planetŊ Skreetes. 
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12.15.6 Indigov§ kouzla (biochemie) 
Indigov§ kouzla jsou zaloģena na ovl§d§n² biologickĨch a chemickĨch procesŢ.  

 
Proud chemotoxinu  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle sprġku chemick®ho toxinu, kter§ dok§ģe zamoŚit vġe v dosahu. Kouzlo se chov§ 
jako Rozptylov§ zbraŔ s ChemickĨm ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je moģn® odolat jako klasick®mu 
Chemick®mu ¼toku. 

 
Proud biotoxinu  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle sprġku biologick®ho toxinu, kter§ dok§ģe zamoŚit vġe v dosahu. Kouzlo se chov§ 
jako Rozptylov§ zbraŔ s BiologickĨm ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je moģn® odolat jako klasick®mu 
Biologick®mu ¼toku. 

 
Proud ģ²raviny 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle sprġku ģ²raviny, kter§ dok§ģe rozleptat vġe v dosahu. Kouzlo se chov§ jako 
Rozptylov§ zbraŔ s Ģ²ravĨm ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je moģn® odolat jako klasick®mu Ģ²rav®mu 
¼toku. 

 
Proud slizu  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle sprġku lepkav®ho slizu, kterĨ pokryje vġe v dosahu. Kouzlo se chov§ jako 
Rozptylov§ zbraŔ s niļivost² 10 a efektem ZnehybnŊn² na 1 minutu. Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm 
hodem proti Strength.  

 
Odolnost vŢļi chemotoxinŢm 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je imunn² vŢļi ChemickĨm ¼tokŢm. 

 
Odolnost vŢļi biotoxinŢm 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je imunn² vŢļi BiologickĨm ¼tokŢm. 

 
Odolnost vŢļi ģ²ravinŊ 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je imunn² vŢļi Ģ²ravĨm ¼tokŢm zpŢsobenĨch l§tkami. 

 
Odolnost vŢļi slizŢm 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je imunn² vŢļi vġem slizŢm a lepivĨm l§tk§m, kter® komplikuj² nebo zcela znemoģŔuj² pohyb 
(napŚ. pavuļiny). 
 
 
 

Natgaurova linie  
Obrann§ linie sloģen§ z pŊti planet v pŊti rŢznĨch soustav§ch sub-sektoru Drax. Vznikla jako obrana 
pŚed expanz² agresivn² orksk® hordy Hurricane Hammer. Sestavil ji zlobŚ² Arcikomand®r Sun Natgaur, 
slavnĨ vojevŢdce z Elerronsk® Nejvyġġ² suzerenity. Planetami jsou Qazotek, Trigolar, Bloodeye, Sugata 
Secundus a Jial XI. Kaģd§ z planet je vybavena vĨkonnĨmi senzory, takģe mŢģe snadno prozkoum§vat 
cel® okol² soustavy, a m§ z§zem² pro obrovsk® arm§dy a vesm²rn® flotily, kter® mohou zas§hnout 
kdekoliv pod®l linie maxim§lnŊ do jednoho dne. Planety jsou chr§nŊny ġt²tovĨmi gener§tory a velkĨmi 
orbit§ln²mi stanicemi. Jednotky Hurricane Hammer se snaģ² linii prolomit v prŢmŊru tak tŚikr§t za 
tĨden, zat²m byly ale vģdy ne¼spŊġn®. Pokud by se dostaly skrz, mohly by ġ²Śit smrt a zk§zu po cel®m 
sub-sektoru i jeho okol². 
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Chemotoxinov§ koule  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle kouli chemick® l§tky, kter§ po dopadu prudce expanduje a zamoŚ² vġe v okol². 
Kouzlo zpŢsob² Explozi s dosahem 5 metrŢ a ChemickĨm ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je moģn® odolat 
jako klasick®mu Chemick®mu ¼toku. 
 

Biotoxinov§ koule  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle kouli biologick® l§tky, kter§ po dopadu prudce expanduje a zamoŚ² vġe v okol².  
Kouzlo zpŢsob² Explozi s dosahem 5 metrŢ a BiologickĨm ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je moģn® odolat 
jako klasick®mu Biologick®mu ¼toku. 
 

Ģ²ravinov§ koule  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle kouli ģ²raviny, kter§ po dopadu prudce expanduje a rozlept§ vġe v okol². Kouzlo 
zpŢsob² Explozi s dosahem 5 metrŢ a Ģ²ravĨm ¼tokem, niļivost 10. Kouzlu je moģn® odolat jako 
klasick®mu Ģ²rav®mu ¼toku. 
 

Slizov§ koule  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel z rukou seġle kouli lepkav®ho slizu, kter§ po dopadu prudce expanduje a pokryje vġe v okol². 
Kouzlo zpŢsob² Explozi s dosahem 5 metrŢ, niļivost² 10 a efektem ZnehybnŊn² na 1 minutu. Kouzlu je 
moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Strength.  

 

Chemotoxick§ aura 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen chemickĨm oblakem, kterĨ zamoŚ² vġe, co se dostane do jeho bl²zkosti. Vġe, co se 
dostane do tŊsn®ho kontaktu se sesilatelem, je zasaģeno ChemickĨm ¼tokem s niļivost² 10. Kouzlu je 
moģn® odolat jako klasick®mu Chemick®mu ¼toku. 

 

Biotoxick§ aura 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen biologickĨm oblakem, kterĨ zamoŚ² vġe, co se dostane do jeho bl²zkosti. Vġe, co se 
dostane do tŊsn®ho kontaktu se sesilatelem, je zasaģeno BiologickĨm ¼tokem s niļivost² 10. Kouzlu je 
moģn® odolat jako klasick®mu Biologick®mu ¼toku. 

 

Ģ²rav§ aura 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen oblakem ģ²raviny, kterĨ rozlept§ vġe, co se dostane do jeho bl²zkosti. Vġe, co se 
dostane do tŊsn®ho kontaktu se sesilatelem, je zasaģeno Ģ²ravĨm ¼tokem s niļivost² 10. Kouzlu je 
moģn® odolat jako klasick®mu Ģ²rav®mu ¼toku. 

 

Slizov§ aura  
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen polem levituj²c²ho lepkav®ho slizu, kterĨ pokryje vġe, co se dostane do jeho 
bl²zkosti.  Vġe, co se dostane do tŊsn®ho kontaktu se sesilatelem, je zasaģeno s niļivost² 10 a efektem 
ZnehybnŊn² na 1 minutu. Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Strength . 
 
 
 

A¯mir 
Rasa: TemnĨ elf 
Zn§mĨ ģoldn®Ś. BŊhem Crelask®ho lovu vrazil jednomu baziliġkovi pistoli pŚ²mo do chŚt§nu a stiskl 
spouġŠ. Baziliġek byl na m²stŊ mrtvĨ, ale posmrtn§ kŚeļ mu sevŚela ļelisti. A¯mir tak pŚiġel o celou 
pravou paģi, i s onou pistol². Paģe je nyn² nahrazena bionickou prot®zou. A¯mir je dobrĨ stŚelec, kterĨ 
se specializuje na lehk® zbranŊ. Hluboce nesn§ġ² Vzneġen® elfy ï odm²t§ pracovat po jejich boku nebo 
od nich br§t zak§zky. O to radŊji vġak bere zak§zky, kter® zahrnuj² jejich zab²jen².   
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*Rozpout§n² l§tek 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 100 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel je schopen zn§sobit s²lu l§tky tak, ģe zaļne bĨt nebezpeļn§. Kouzlo vyvol§ Explozi s dosahem 
10 metrŢ a epicentrem na zdroji dan® l§tky, jej² niļivost je 50. Ġkodliv® mikroorganizmy zpŢsobuj² 
BiologickĨ ¼tok (lze m tak odolat), toxick§ chemik§lie zpŢsobuje ChemickĨ ¼tok (lze mu tak odolat), 
ģ²ravina zpŢsobuje Ģ²ravĨ ¼tok (lze mu tak odolat), sliz a podobn® lepiv® l§tky (napŚ. pavuļina, 
pryskyŚice) zpŢsobuj² efekt ZnehybnŊn² na 1 minutu (lze mu odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Strength).  

 
*Spout§n² l§tek 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 100 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel je schopen zruġit jednu l§tku v oblasti o prŢmŊru 10 metrŢ. Kouzlo zde zahub² ġkodliv® 
mikroorganizmy, neutralizuje toxick® chemik§lie ļi ģ²raviny nebo rozpust² sliz a podobn® lepiv® l§tky 
(napŚ. pavuļiny, pryskyŚici). PŚedmŊty zaloģen® na zvolen® l§tce jsou rozbity. 

 
*Zachycen² l§tek 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosa h: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Dokud je sesilatel obklopen velkĨm mnoģstv²m nŊjak® l§tky, z²sk§v§ odolnost. Sesilatel mus² bĨt napŚ. 
ponoŚen v ģ²ravinŊ, pokryt slizem apod. Pokud m§ utrpŊt zranŊn², mŢģe si hodit k20 a na hod 1-10 mu 
odolat. L§tky mu nemohou ubl²ģit vŢbec. 

 
*PŚej²m§n² l§tek 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Kdyģ je sesilatel obklopen velkĨm mnoģstv²m nŊjak® l§tky, z²sk§v§ vitalitu. Sesilatel mus² bĨt napŚ. 
ponoŚen v ģ²ravinŊ, pokryt slizem apod. Z²sk§v§ 5 HP za minutu. Toto mŢģe j²t i nad maxim§ln² 
hodnotu, ale pot® se HP vr§t² do pŢvodn²ho stavu. L§tky mu nemohou ubl²ģit. 
 
 
 

Qeshtak  
Rasa: PŢlļ²k ï Mutant  
Qeshtak byl Mutant² lord, kterĨ vedl s²ly boha Mutanotha bŊhem Prvn² temn® kruci§ty. Jeho flotily i 
arm§dy byly t®mŊŚ nezastaviteln®, pŚin§ġely smrt a zk§zu ve velk®m. Kdyģ Qeshtak stabilizoval svoji 
pozici v galaxii, rozhodl se usadit na planetŊ Dulerg, ze kter® rychle udŊlal centrum svĨch operac². 
GalaktickĨm ras§m bylo jasn®, ģe dokud bude Qeshtak ģ²t, niļen² bude pokraļovat. BŊhem Prvn² svŊtl® 
kruci§ty se proto Ś²ġe rozhodly, ģe smrt Qeshtaka je nejvyġġ² priorita. VŢdce kruci§ty, Nashtor Irolek, 
vyslal flotilu s  arm§dou KŚiģ§kŢ, aby napadla Dulerg a oļistila ho. Jenģe planeta byla tŊģce opevnŊn§. 
Qeshtak na jej²ch deseti mŊs²c²ch vybudoval bitevn² stanice vyzbrojen® torp®domety a strategickĨmi 
stŚelami. Teprve po pŊti tĨdnech tuhĨch bojŢ se KŚiģ§ci dostali na povrch planety, ale naġli zde jen 
dalġ² obrann® linie a hordy MutantŢ. Qeshtak se zat²m skrĨval ve sv® hlavn² pevnosti, kter§ byla zn§m§ 
jako PokŚiven§ pevnost. S§m velitel Ngrrak Feral se dostavil do pŚedn²ch lini², aby ¼tok vedl osobnŊ a 
mohl tak pomst²t smrt svĨch voj§kŢ. Ngrrak byl zuŚivĨ v§leļn²k, kterĨ se prosek§val odd²ly MutantŢ, 
n§sledov§n svĨmi muģi. Dostali se pŚed hradby PokŚiven® pevnosti, ale zde jejich postup ustal. Pevnost 
byla dokonale chr§nŊn§ a jej² obrann® vŊģe kosily KŚiģ§ky po tis²c²ch. Flotila v tu dobu vġak jiģ ¼spŊġnŊ 
zniļila vesm²rnou obranu a mohla se pŚibl²ģit na n²zkou orbitu, odkud ihned zah§jila bombardov§n². 
PokŚiven§ pevnost byla zniļena a zd§lo se, ģe je vġemu konec. Ale Ngrrak si nebyl tak jistĨ, Qeshtakovo 
tŊlo nebylo nalezeno. Kdyģ pŚiġel do ruin pevnosti, objevil vchod do podzemn²ch katakomb. KŚiģ§ci 
vstoupili dovnitŚ a prohled§vali vġechny chodby. Jeden po druh®m ale um²rali, padali totiģ za obŊŠ 
mocn®mu Mutantovi. Ngrrakovi bylo jasn®, ģe je to Qeshtak. Po p§r hodin§ch Ngrrak ztratil kontakt se 
zbytkem tĨmu, vġichni byli mrtv². Nakonec vġak sv®ho protivn²ka vystopoval a utkal se s n²m. Qeshtak 
byl silnĨ, ale Ngrrak ho nal§kal do podminovan® chodby a stiskl deton§tor. Tuny kamen² se sesunuly 
pŚ²mo na Qeshtaka a rozmaļkaly ho. Ngrrak si oddechl a zaļal se vracet na povrch. Ale zjistil, ģe jedno 
ze zranŊn², kter® v boji utrpŊl, zaļalo podivnŊ hnisat. Z r§ny zaļala rŢst chapadla a ļelisti. Cel® tŊlo se 
zaļalo mŊnit na hrozivou zrŢdu. Pravdou totiģ bylo, ģe Qeshtak pŚed obl®h§n²m uzavŚel s Mutanothem 
smlouvu ï pokud obr§t² vŢdce KŚiģ§kŢ na stranu Temnoty, Mutanoth ho po smrti odmŊn² pŚemŊnou 
na Chmurn®ho ģence. A tak se stalo. Ngrrak Feral byl zkorumpov§n temnĨm, mutuj²c²m dotykem a 
stalo se z nŊj vraģd²c² monstrum, kter® bloudilo katakombami a zab²jelo kaģd®ho, kdo sem vstoupil. 
Z Qeshtaka se zat²m stala astr§ln² bytosté 
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12.15.7 Fialov§ kouzla (oļiġtŊn²) 
Fialov§ kouzla jsou zaloģena na boji proti TemnotŊ. 
 

Zahn§n² up²rŢ 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel dok§ģe vyvolat strach a bolest u vġech sluģebn²kŢ Vampirotha v dosahu. Vġichni takov² 
propadnou efektu Paniky a Bolesti. Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Will. Pokud jim  
padne 20, jsou postiģeni efektem Paniky a Bolesti, jakĨ se dostav² pŚi SmŢle. 
 

Zahn§n² vlkodlakŢ 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel dok§ģe vyvolat strach a bolest u vġech sluģebn²kŢ Lycantrotha v dosahu. Vġichni takov² 
propadnou efektu Paniky a Bolesti. Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Will. Pokud jim  
padne 20, jsou postiģeni efektem Paniky a Bolesti, jakĨ se dostav² pŚi SmŢle. 
 

Zahn§n² mutantŢ 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel dok§ģe vyvolat strach a bolest u vġech sluģebn²kŢ Mutanotha v dosahu. Vġichni takov² 
propadnou efektu Paniky a Bolesti. Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Will.  Pokud jim  
padne 20, jsou postiģeni efektem Paniky a Bolesti, jakĨ se dostav² pŚi SmŢle. 
 

Zahn§n² nemrtvĨch 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel dok§ģe vyvolat strach a bolest u vġech sluģebn²kŢ Necrotha v dosahu. Vġichni takov² 
propadnou efektu Paniky a Bolesti. Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Will. Pokud jim  
padne 20, jsou postiģeni efektem Paniky a Bolesti, jakĨ se dostav² pŚi SmŢle. 
 

Zahn§n² zatemnŊlĨch 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel dok§ģe vyvolat strach a bolest u vġech sluģebn²kŢ Eclipsotha v dosahu. Vġichni takov² 
propadnou efektu Paniky a Bolesti. Kouzlu je moģn® odolat ¼spŊġnĨm hodem proti Will. Pokud jim  
padne 20, jsou postiģeni efektem Paniky  a Bolesti, jakĨ se dostav² pŚi SmŢle. 
 

Odolnost vŢļi lykantropii 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se nemŢģe st§t Vlkodlakem.  

 

Odolnost vŢļi vampyrismu 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina  
Sesilatel se nemŢģe st§t Up²rem.  

 

Odolnost vŢļi mortifikac i  
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se nemŢģe st§t NemrtvĨm.  

 

Odolnost vŢļi mutaci 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se nemŢģe st§t Mutantem.  

 

Odolnost vŢļi zatemnŊn² 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 0 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se nemŢģe st§t ZatemnŊlĨm.  
 
 
 
ĂTam, kam polet²me, vl§dne Temnota, zatracen² a korupce. Ale my jsme SvŊtl² kŚiģ§ci! My neseme 
SvŊtlo! V  naġich mysl²ch, v naġich srdc²ch, v naġich duġ²ch. Temnota pŚed n§mi uteļe.ñ 
- Vrchn² kŚiģ§k Athg®tiun  
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Kremace  
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel dok§ģe automaticky sp§lit na popel vġechna mrtv§ tŊla v dosahu. Kouzlo m§ efekt i na 
Nemrtv® s hmotnĨm tŊlem (tzn. ne na Duchy apod.), ti ale mohou kouzlu odolat ï ¼spŊġnĨm hodem 
proti Will.  

 
PosvŊcen² 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel dok§ģe c²lovĨ objekt ochr§nit pŚed TemnĨmi kouzly. Pokud se kouzlo povede, c²lovĨ objekt je 
imunn² vŢļi TemnĨm kouzlŢm.  

 
Poģehn§n² 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel dok§ģe c²lovĨ objekt ochr§nit pŚed korupc² Temnoty. Pokud se kouzlo povede, c²lovĨ objekt je 
imunn² vŢļi korupci.  

 
PŚedst²ran§ korupce 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel je schopen pŚedst²rat korupci sv® duġe. Vġichni stoupenci Temnoty ho budou povaģovat takt®ģ 
za stoupence Temnoty. Kamufl§ģ je vġak moģn® prohl®dnout ï jakmile bytost spatŚ² sesilatele, mŢģe 
ho rozpoznat. MŢģe si hodit proti Will a pokud uspŊje, kamufl§ģ prokoukla. 

 
PosvŊcenost 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se dok§ģe ochr§nit pŚed TemnĨmi kouzly. Pokud se kouzlo povede, je imunn² vŢļi TemnĨm 
kouzlŢm.  

 
Poģehnanost 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 1 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se dok§ģe ochr§nit pŚed korupc² Temnoty. Pokud se kouzlo povede, je imunn² vŢļi korupci. 
Nesb²r§ Corrupion Points. 

 
*Odhalen ² Temnoty 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel dok§ģe odhalit pŚ²tomnost Temnoty v okol². OkamģitŊ zjist², kdo a co vġechno je ovlivnŊno 
Temnotou. Odhal² tak schovan® ļi zamaskovan® sluģebn²ky Temnoty, skryt® temn® artefakty, 
oļarovan® pŚedmŊty a podobnŊ. Bytosti mohou tomuto kouzlu odolat a zŢstat tak skryt® ï ¼spŊġnĨm 
hodem proti Will.  

 
*VymĨt§n² Temnoty 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel dok§ģe vymĨtat pŚ²tomnost Temnoty v okol². Poġkod² vġechny a vġechno co je ovlivnŊno 
Temnotou. Zas§hne tak sluģebn²ky Temnoty, temn® artefakty, oļarovan® pŚedmŊty a podobnŊ. C²le 
s HP (napŚ. bytosti, vozidla) jsou zasaģeny s niļivost² 100. Bytosti mohou tomuto kouzlu odolat 
¼spŊġnĨm hodem proti Will. C²le bez HP (napŚ. artefakty) si m²sto toho hod² k20. Na hod 1-15 jsou 
zniļeny. 

 
*Ġt²t sv§tosti 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se obklop² magickĨm ġt²tem, kterĨ zpŢsobuje, ģe stoupenci Temnoty na nŊj nemohou ¼toļit 
z d§lky (stŚelbou ļi vrh§n²m). 

 
*Ġt²t osv²cen² 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel se obklop² magickĨm ġt²tem, kterĨ zpŢsobuje, ģe stoupenci Temnoty na nŊj nemohou ¼toļit 
zbl²zka (chladnou zbran², pŚirozenĨmi zbranŊmi).  
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12.15.8 Speci§ln² kouzla 
Toto jsou kouzla vytvoŚen§ sestaven²m vġech d²lļ²ch barev SvŊtla.  

 
Z§blesk SvŊtla 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel v sobŊ koncentruje s²lu SvŊtla vesm²ru, kterou pak vypust² do okol². SvŊtlo je smrt²c² proti 
sluģebn²kŢm Temnoty. Jev² se jako silnĨ z§blesk b²l®ho oslepuj²c²ho svŊtla ï vġechny objekty kolem 
sesilatele vrhaj² st²n smŊrem od nŊj, nehledŊ na okoln² osvŊtlen². Nicm®nŊ se vġak nejedn§ o svŊtlo ve 
fyzik§ln²m smyslu; objekty nŊjak n§chyln® na klasick® svŊtlo tedy nejsou nijak ovlivnŊny. Z§blesk m§ 
efekt pouze na sluģebn²ky Temnoty. M§ niļivost 100 a chov§ se jako Z§palnĨ ¼tok (pokud c²l Armor 
nem§, h§z² m²sto toho proti Will, nikoliv Durability). 

 
Z§Śe SvŊtla 
Druh:  exo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: 10 metrŢ Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel v sobŊ koncentruje s²lu SvŊtla vesm²ru, kterou pak vypust² do okol². SvŊtlo je smrt²c² proti 
sluģebn²kŢm Temnoty. Jev² se jako pole b²l®ho oslepuj²c²ho svŊtla ï vġechny objekty kolem sesilatele 
vrhaj² st²n smŊrem od nŊj, nehledŊ na okoln² osvŊtlen². Nicm®nŊ se vġak nejedn§ o svŊtlo ve fyzik§ln²m 
smyslu; objekty nŊjak n§chyln® na klasick® svŊtlo tedy nejsou nijak ovlivnŊny. Z§Śe m§ efekt pouze na 
sluģebn²ky Temnoty. M§ niļivost 10 a chov§ se jako Z§palnĨ ¼tok (pokud c²l Armor nem§, h§z² m²sto 
toho proti Will, nikoliv Durability).  

 
Ġt²t SvŊtla 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: jednor§zov® 
Sesilatel v sobŊ koncentruje s²lu SvŊtla vesm²ru, kterou se obklop². SvŊtlo ho ochr§n² pŚed prvn²m 
n§sleduj²c²m ¼tokem sluģebn²ka Temnoty. Chr§n² pŚed ¼tokem zbl²zka, stŚelbou i vrh§n²m; nez§leģ² na 
jeho niļivosti. Đtok je automaticky vykryt. Ġt²t se jev² jako silnĨ z§blesk b²l®ho oslepuj²c²ho svŊtla ï 
vġechny objekty kolem sesilatele vrhaj² st²n smŊrem od nŊj, nehledŊ na okoln² osvŊtlen². Nicm®nŊ se 
vġak nejedn§ o svŊtlo ve fyzik§ln²m smyslu. Ġt²t m§ efekt pouze na ¼tok sluģebn²kŢ Temnoty.  

 
Aura SvŊtla 
Druh:  endo -kouzlo  ĐroveŔ: 2 Dosah: sesilatel  Trv§n²: 1 hodina 
Sesilatel v sobŊ koncentruje s²lu SvŊtla vesm²ru, kterou se obklop². SvŊtlo ho ochr§n² pŚed vġemi ¼toky 
sluģebn²kŢ Temnoty. Chr§n² pŚed ¼toky zbl²zka, stŚelbou i vrh§n²m; nez§leģ² na jejich niļivosti. 
Jakmile je sesilatel takto napaden, hod² si k20. Na vĨsledek 1-15 byl ¼tok ¼spŊġnŊ vykryt. Aura se jev² 
jako pole b²l®ho oslepuj²c²ho svŊtla ï vġechny objekty kolem sesilatele vrhaj² st²n smŊrem od nŊj, 
nehledŊ na okoln² osvŊtlen². Nicm®nŊ se vġak nejedn§ o svŊtlo ve fyzik§ln²m smyslu. Aura m§ efekt 
pouze na ¼toky sluģebn²kŢ Temnoty.  
 
 
 

Creatura Carnivora  
Rasa: n/a (Homunkulus ) 
Creatura Carnivora je unik§tn² homunkulus z HomunkulskĨch sborŢ Prezidentstv² Machinus Black. 
Vyrobil a ho Arkara Mog osobnŊ a pouze ona zn§ vġechny jeho pŚednosti a slabosti. Jeho kostra a 
krunĨŚ je z pevnĨch krystalŢ a dok§ģe si rychle regenerovat zranŊn², takģe nelze prakticky nijak zniļit. 
Dr§py na konc²ch prstŢ jsou super-ostr® a vysunovac² a z ¼st mŢģe plivat ģ²ravinu, nemus² bĨt tedy 
vyzbrojen ģ§dnĨmi dalġ²mi zbranŊmi. M§ vysokou inteligenci d²ky alchymicky pos²len®mu mozku, 
takģe je efektivn² i bez dozoru lidskĨch velitelŢ. Prezidentstv² Creaturu nasazuje do tŊch nejne-
bezpeļnŊjġ²ch mis², kter® zahrnuj² boj proti mnohaļetn® pŚesile a destrukci ve velk®m. Jeho vĨroba 
byla tak sloģit§ a n§kladn§, ģe dalġ² exempl§Ś nepŚipad§ v ¼vahu. Pokud mu hroz² nŊjak® probl®my, 
Prezidentstv² je ochotno udŊlat vġe, aby ho z²skalo zpŊt. Pokud by to nebylo moģn®, mŢģe se Creatura 
rozt®ct na smrt²c², ale jinak bezcennĨ sliz. Je to lepġ² Śeġen², neģ aby padl do rukou ciz²m Ś²ġ²m. 
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12.16. Dovednosti knŊze 
Zde je seznam zvl§ġtn²ch schopnost², kter® KnŊz mŢģe koupit za body zkuġenost². 

 
Proklet² (5 bodŢ) 
KnŊz mŢģe prokl²t libovolnĨ pŚedmŊt nebo bytost. SvŊtl² bohov® se od proklet® bytosti odvr§t² a 
nebudou poslouchat jej² modlitby. Pokud je proklet pŚedmŊt, tak ten kletbou postihuje kohokoliv, kdo 
ho pouģ²v§. Stejnou schopnost² mŢģe KnŊz kletbu tak® odstranit. POZOR: Na pŚedmŊt/bytost Temnoty 
m§ Proklet² efekt jako Poģehn§n², ale vzhledem k TemnĨm bohŢm. Takģe pokud je proklet napŚ. Up²r, 
bere se to z jeho pohledu jako Poģehn§n². 
 
Poģehn§n² (5 bodŢ) 
KnŊz mŢģe poģehnat libovolnĨ pŚedmŊt nebo bytost. SvŊtl² bohov® budou poģehnanou bytost sledovat 
a budou ļasto poslouchat jej² modlitby. Efekt je ten, ģe pŚi modlen² takov® bytosti staļ² jen Kontroln² 
hod. Pokud je poģehn§n pŚedmŊt, tak ten poģehn§n² d§v§ komukoliv, kdo ho pouģ²v§. Stejnou 
schopnost² mŢģe poģehn§n² tak® odstranit. POZOR: Na pŚedmŊt/bytost Temnoty m§ Poģehn§n² efekt 
jako Proklet², ale vzhledem k TemnĨm bohŢm.  
 
PŚivol§n² Djinna/Efreeta (20 bodŢ) 
KnŊz mŢģe pŚivolat Djinna (pokud uct²v§ Nebesk®ho boha) nebo Efreeta (pokud uct²v§ Pekeln®ho 
boha) ï viz str. 413. Djinn i Efreet jsou niģġ² astr§ln² bytosti, kter® oplĨvaj² velkou s²lou, odolnost², ale i 
moudrost² a nadpŚirozenĨmi schopnostmi. Snaģ² se splnit ¼kol zadanĨ KnŊzem, kterĨ ho vyvolal. KnŊz 
mŢģe pŚivolat najednou jen jednoho Djinna/Efreeta. Djinn/Efreet pobĨv§ v materi§ln²m svŊtŊ tak 
dlouho, dokud nespln² zadanĨ ¼kol, nebo dokud nen² nŊjak zniļen.  
 
Expert na SvŊtl® bohy (5 bodŢ za druh)  
KnŊz se dobŚe vyzn§ ve zvolen®m SvŊtl®m bohovi (nemus² se vġak jednat o boha, kter®ho uct²v§). 
SnadnŊji konvertuje jeho uct²vaļe. MŢģe prov®st OpravnĨ hod na Charisma, pokud se prvn² hod 
nepovedl. KromŊ toho tak® dok§ģe identifikovat dan®ho SvŊtl®ho boha podle jeho ļinŢ. 
Druhy: viz VĨbŊr boha. 
 
Expert na astr§ln² bytosti (5 bodŢ) 
KnŊz se vyzn§ v astr§ln²ch bytostech (AndŊl®, D®monié), dok§ģe je identifikovat podle vzhledu i podle 
stop, kter® po sobŊ zanechaly. V boji proti nim m§ bonus + 5 k iniciativŊ a jednou za boj se mŢģe 
rozhodnout, ģe zranŊn², kter® bytosti pr§vŊ udŊlil, je desetin§sobn®. 
 
Expert na n§boģenstv² (5 bodŢ za druh) 
KnŊz se dobŚe vyzn§ ve vġech n§boģenskĨch c²rkv²ch zvolen® majoritn² rasy Zahrady. Dok§ģe 
ident ifikovat c²rkevn² symboly, vyzn§ se v obŚadech, ritu§lech, zvyc²ch a povŊr§ch. Druhy:  
B²l® Ś²ġe, Ġed® Ś²ġe, Vzneġen² elfov®, Temn² elfov®, Lesn² elfov®, Trpasl²ci, PŢlļ²ci, Gn·mov®, Goblini, 
Hobgoblini, Orkov®, Trollov®, ZlobŚi, ObŚi, Leprechauni, Gremlini, Koboldi, Felirov®, Canirov®, 
Ursarov®. 
 
Expert na c²rkevn² artefakty (5 bodŢ) 
KnŊz se dobŚe vyzn§ v n§boģenskĨch artefaktech. Zjist², jak jsou star®, kdo je vyrobil, jak®mu bohu jsou 
zasvŊceny, jak§ je jejich moc, jak se pouģ²vaj² atd. 
 
HromadnĨ ritu§l (10 bodŢ) 
Tato schopnost vyģaduje v²ce KnŊzŢ, vġichni ji mus² umŊt. KnŊģ² se postav² okolo Hlavn²ho knŊze. Aby 
byl hromadnĨ ritu§l moģnĨ, mus² vġichni knŊģ² vybranĨ ritu§l umŊt a vġichni pŚi nŊm mus² nahlas 
pron§ġet zaŚ²kadla a obŊtovat jeden pŚedmŊt ze sv®ho vlastnictv². V boji na to vġichni mus² spotŚebovat 
jednu akci. KaģdĨ vedlejġ² knŊz sniģuje ¼roveŔ ritu§lu o 1, takģe Hlavn² knŊz ho mŢģe snadnŊji seslat. 
Pokud pŚi prov§dŊn² padne SmŢla, boģ² ignorace postihne vġechny knŊģ².  
 
Krvav§ obŊŠ (10 bodŢ) 
KnŊz mŢģe obŊtovat ģiv® zv²Śe ï ritu§l je pak automaticky ¼spŊġnĨ, knŊz si uģ nemus² h§zet proti 
Charisma. Ritu§l vyģaduje obŊtovat zv²Śe s minim§lnŊ tolika aktu§ln²mi HP, kolik je ston§sobek jeho 
¼rovnŊ (ritu§ly s nultou ¼rovn² vyģaduj² minim§lnŊ 50 HP). Lze obŊtovat jedno hodnotnŊjġ² nebo 
nŊkolik m®nŊ hodnotnĨch zv²Śat, jejich HP se sļ²taj². Zv²Śata mus² bĨt bytostmi SvŊtla, nezasaģen§ 
Temnotou, nesm² se vġak jednat o Astr§ln² nebo Magick® bytosti. 
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ProstŚedn²k (20 bodŢ) 
KnŊzi mŢģe bĨt sesl§n ProstŚedn²k ï Cherub (pokud uct²v§ Nebesk®ho boha) nebo Imp (pokud uct²v§ 
Pekeln®ho boha). ProstŚedn²k je se svĨm knŊzem duchovnŊ propojen, toto propojen² m§ dosah 100 
metrŢ. Na tuto vzd§lenost poslouch§ jeho pŚ²kazy. Jakmile se dostane mimo n², zaļne se chovat 
instinktivnŊ ï bude se snaģit ukrĨt. Dokud je v dosahu propojen², zvyġuje Charisma sv®ho knŊze o 5 a 
aģ tŚikr§t za den mŢģe vyruġit Boģ² trest za ne¼spŊġnŊ provedenĨ ritu§l. ProstŚedn²k mŢģe bojovat. 
V boji sv® akce prov§d² buŅ tŊsnŊ pŚed nebo tŊsnŊ po akci sv®ho knŊze. Pokud ProstŚedn²k zemŚe, 
KnŊz si mŢģe po skonļen² mise sehnat nov®ho (na pŚ²sluġn®m m²stŊ). 
 
 
 

ProstŚedn²k (Cherub/Imp) 
ProstŚedn²ci jsou mal® astr§ln² bytosti ses²lan® knŊģ²m jejich bohy. Existuj² dva druhy: Cherubov® a 
Impov®. Cheruby ses²laj² Nebeġt² bohov®, pŚipom²naj² zmenġen® AndŊly. Impy ses²laj² Pekeln² bohov®, 
pŚipom²naj² zmenġen® D®mony. V obou pŚ²padech se jedn§ o bezpohlavn² bytosti, vysok® maxim§lnŊ 
jeden metr. ProstŚedn²k je se svĨm knŊzem duchovnŊ propojen, poslouch§ jen jeho pŚ²kazy; hlasovŊ na 
kr§tkou vzd§lenost, telepaticky na dlouhou. Rozum² Vyġġ² i Niģġ² boģsk® Śeļi, s§m vġak mluvit neum². 
ProstŚedn²k posiluje pouto mezi knŊzem a jeho bohem a zvyġuje tak pravdŊpodobnost ¼spŊchu kaģd® 
knŊzovy zvl§ġtn² schopnosti.  

Velikost:  0 Nosnost:  n/a  Cestovn² rychlost: 5 km/h  Cena:  n/a  
L®taj²c². Lze ho sehnat ve Svatyni (str. 137) 
ZbranŊ: astr§ln² ¼der (boj zbl²zka, DAM 20) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
6 6 6 6 6 6 6 6 6 20 n/a  
Astr§ln² bytost. 
 
 
 
PosvŊcen® pŚedmŊty: 
PosvŊcen® pŚedmŊty jsou pŚedmŊty, kter® dŚ²ve byly obyļejn®, ale KnŊz je propojil s  moc² sv®ho boha. 
Kdokoliv, kdo je pouģ²v§, mŢģe tuto moc vyuģ²t, ale na jej² pŚivol§n² se mus² zvl§ġtŊ soustŚedit. GM 
mŢģe vytvoŚit posvŊcenĨ pŚedmŊt z t®mŊŚ jak®hokoliv obyļejn®ho pŚedmŊtu. Pouze zvol² boģ² moc, se 
kterou je pŚedmŊt spojen. Ten, kdo je pŚedmŊtem vybaven, mŢģe moc pŚivolat jako by s§m byl KnŊzem 
(viz schopnost Ritu§l). PosvŊcen® pŚedmŊty jsou relativnŊ vz§cn®. Jejich cena je cena z§kladn²ho 
pŚedmŊtu vyn§soben§ ston§sobkem ¼rovnŊ propojen® moci (moc s nultou ¼rovn² vyn§sobuje deseti). 
NapŚ. obyļejnĨ ġt²t stoj² 10 penŊz. Ġt²t posvŊcenĨ moc² Sesl§n² rostliny (¼roveŔ 2) tedy stoj² 2.000 
penŊz.  
 
Boģsk® pŚedmŊty: 
Boģsk® pŚedmŊty jsou pŚedmŊty stvoŚen® boģskou moc² a obsahuj²c² boģskou moc. Kdokoliv, kdo je 
pouģ²v§, mŢģe jejich moc vyuģ²t. GM mŢģe vytvoŚit boģskĨ pŚedmŊt z t®mŊŚ jak®hokoliv obyļejn®ho 
pŚedmŊtu. Pouze zvol² boģ² moc, kter§ je v pŚedmŊtu uloģena. Ten, kdo je pŚedmŊtem vybaven, mŢģe 
moc pŚivolat. Staļ² mu na to jen hod k20, pŚiļemģ hod 1-10 znamen§ ¼spŊġn® pŚivol§n². Boģsk® 
pŚedmŊty jsou velmi vz§cn®. Jejich cena je cena z§kladn²ho pŚedmŊtu vyn§soben§ tis²cin§sobkem 
¼rovnŊ uloģen® moci (moc s nultou ¼rovn² vyn§sobuje stem). NapŚ. obyļejnĨ ġt²t stoj² 10 penŊz. BoģskĨ 
ġt²t s moc² Sesl§n² rostliny (¼roveŔ 2) tedy stoj² 20.000 penŊz.  
 
 
 

Zarakim Cladias  
Rasa: ļlovŊk (B²l® Ś²ġe) 
Zarakim Cladias je jeden z nejlepġ²ch knŊzŢ Zahrady. Je vŢdcem £terickĨch sborŢ Papeģstv² Magicus 
White. Dok§ģe pŚivol§vat £teriky, kteŚ² nemaj² v ZahradŊ konkurenci. NejsilnŊjġ²m £terikem, kter®ho 
pŚivolal, je ob§vanĨ Vindicator Astral.  Pokud se zrovna nezabĨv§ touto prac², cviļ² v n² ostatn² knŊze. 
M§ siln® spiritu§ln² pouto se vġemi SvŊtlĨmi bohy a um² vykon§vat i ty nejmocnŊjġ² ritu§ly s glob§ln²m 
efektem. KvŢli nim se vġak vģdy mus² ponoŚit do hlubok®ho transu, bŊhem kter®ho nic nevn²m§, na 
jeho tŊle se zaļnou objevovat krvav® r§ny a krev mu zaļne t®ct tak® z ¼st, uġ², nosu a oļ². Zarakim 
Cladias zn§ vġechny ritu§ly a modlitby SvŊtlĨch bohŢ nazpamŊŠ. SvŢj volnĨ ļas obŊtov§v§ objevov§n² a 
studiu novĨch ritu§lŢ, psan² n§boģenskĨch svitkŢ a knih a vĨrobŊ spiritu§ln²ch artefaktŢ. 
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12.17. Vybaven² knŊze 
Zde je seznam speci§ln²ho vybaven², kter® KnŊz mŢģe koupit za pen²ze.  
KaģdĨ pŚedmŊt zab²r§ 1 slot Speci§ln²ho vybaven². 
 
KnŊģsk§ hŢlka 
Cena: 100  
Jednoruļn² zdoben§ hŢlka, jej²ģ konec sv²t² z§Ś² SvŊtla (v pŚ²padŊ uct²vaļe Nebe), nebo plane ohnŊm 
SvŊtla (v pŚ²padŊ uct²vaļe Pekla). Slouģ² jako symbol v²ry a mŢģe poslouģit i jako zbraŔ pro boj zbl²zka 
(jako obuġek).  Pokud ji drģ² v ruce, z²sk§v§ bonus + 3 k Charisma, avġak pouze pro potŚeby svĨch 
zvl§ġtn²ch schopnost². 
 
KnŊģsk§ hŢl 
Cena: 200  
Obouruļn² zdoben§ hŢl, jej²ģ konec sv²t² z§Ś² SvŊtla (v pŚ²padŊ uct²vaļe Nebe), nebo plane ohnŊm 
SvŊtla (v pŚ²padŊ uct²vaļe Pekla). Slouģ² jako symbol v²ry a mŢģe poslouģit i jako zbraŔ pro boj zbl²zka 
(jako hŢl). Pokud ji drģ² v rukou, z²sk§v§ bonus + 6 k Charisma, avġak pouze pro potŚeby svĨch 
zvl§ġtn²ch schopnost². 
 
Svitek ritu§lu 
Cena: 100  
Svitek kouzla je malĨ zdroj informac² pro prov§dŊn² jednoho ritu§lu. Ritu§l v nŊm je zapsanĨ ve 
Vyġġ²m boģsk®m jazyce. Svitek kouzla dovoluje KnŊzovi ovl§dat jeden ritu§l nav²c, ovġem pŚi jeho 
prov§dŊn² ho mus² ļ²st. Ritu§l d²ky tomu nen² uloģen ve Zvl§ġtn²ch slotech, ale ve slotu Speci§ln²ho 
vybaven². 
 
Kniha ritu§lŢ 
Cena: 1000  
Kniha ritu§lŢ je zdrojem informac² pro prov§dŊn² ritu§lŢ. Ritu§ly v nŊm jsou zaps§ny ve Vyġġ²m 
boģsk®m jazyce. Kniha ritu§lŢ dovoluje KnŊzovi ovl§dat aģ deset ritu§lu nav²c, ovġem pŚi jejich 
prov§dŊn² z n² mus² ļ²st. Ritu§ly d²ky tomu nejsou uloģeny ve Zvl§ġtn²ch slotech, ale v jednom slotu 
Speci§ln²ho vybaven². 
 

Spiritol§b 
Cena: 500 
Tento detektor zachycuje zn§mky SvŊtla v okol² a souļasnŊ mŊŚ² jeho mnoģstv². Jeho dosah je 100 
metrŢ; na tuto vzd§lenost dok§ģe i naj²t zdroj SvŊtla. Je na to potŚeba ¼spŊġnĨ hod proti Perception. 
Um² takto zachytit i astr§ln² bytosti SvŊtla (pokud jsou hodnoty velmi vysok®) i Temnoty (pokud jsou 
hodnoty z§porn®). Pouģit² detektoru v boji zab²r§ jednu akci. 
 

Spiritu§ln² totem 
Cena: 500 
Spiritu§ln² totem posiluje SvŊtlo ve sv®m okol² tak, aby modlitby vġech bytost² SvŊtla byly snadnŊjġ² a 
naopak modlitby bytost² Temnoty obt²ģnŊjġ². Funguje i na zvl§ġtn² schopnosti KnŊze. PŚid§v§ bonus + 
5 k modlen² sluģebn²kŢ SvŊtla a KnŊzi k jeho zvl§ġtn²m schopnostem. D§v§ postih ï 5 k modlen² 
sluģebn²kŢ Temnoty a TemnĨm knŊģ²m k jejich zvl§ġtn²m schopnostem. Dosah totemu je 10 metrŢ. 
 

Spiritu§ln² plot 
Cena: 1.000  
Spiritu§ln² plot se skl§d§ z mnoha malĨch totemŢ, kter® mezi sebou vytv§Ś² ochrann® pole proti 
astr§ln²m bytostem SvŊtla i Temnoty. Totemy se zafixuj² do zemŊ, mohou od sebe st§t maxim§lnŊ 5 
metrŢ. Pokud je totemŢ v²ce, mŢģe z nich bĨt sestaven plot nebo ohrada. ZabraŔuj² proj²t jak®koliv 
astr§ln² bytosti. Nelze je ani pŚeskoļit, pŚeletŊt nebo se pŚes nŊ nŊjakĨm zpŢsobem teleportovat. 
Z§kladn² balen² obsahuje dva totemy. 
 

Spiritu§ln² truhlice  
Cena: 50.000  / 70.000 / 9 0.000  
Spiritu§ln² truhlice ļi schr§nka, do kter® je moģn® um²stit jeden pŚedmŊt. Ten je pak chr§nŊn proti 
moci SvŊtlĨch i TemnĨch bohŢ a astr§ln²m bytostem SvŊtla i Temnoty. Pokud je s§m pŚedmŊt 
astr§ln²ho pŢvodu, jeho moc se skrze truhlici  nedostane. Truhlice je uzamykateln§ kl²ļem (cena 
50.000), ļ²selnĨm k·dem (cena 70.000) nebo pouhĨm dotekem majitele (cena 90.000). Vyjmut² 
pŚedmŊtu z kontejneru zab²r§ v boji jednu akci, stejnŊ jako uloģen². 
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Kadidelnice  
Cena: 100  
Kadidelnice je n§doba, ze kter® unikaj² vĨpary posv§tnĨch olejŢ. Vġichni stoupenci SvŊtlĨch bohŢ, kteŚ² 
jsou v jejich dosahu a vdechuj² je, jsou imunn² vŢļi temn® korupci (jiģ existuj²c² korupce se d§le 
nezvyġuje). Naopak vġichni sluģebn²ci TemnĨch bohŢ, kteŚ² jsou v dosahu a vdechuj² je, si mus² hodit 
na paniku. 
 
Ikona  
Cena: 100  
Ikona je posv§tnĨ symbol. Vġichni stoupenci SvŊtlĨch bohŢ, kteŚ² jsou v jeho dosahu a vid² ho, jsou 
imunn² vŢļi temn® korupci (jiģ existuj²c² korupce se d§le nezvyġuje). Naopak vġichni sluģebn²ci 
TemnĨch bohŢ, kteŚ² jsou v dosahu a vid² ho, si mus² hodit na paniku. 
 
ChŚestidlo 
Cena: 100  
ChŚestidlo se zvonky a rolniļkami, kter® vyluzuje posv§tn® melodie. Vġichni stoupenci SvŊtlĨch bohŢ, 
kteŚ² jsou v jeho dosahu a slyġ² ho, jsou imunn² vŢļi temn® korupci (jiģ existuj²c² korupce se d§le 
nezvyġuje). Naopak vġichni sluģebn²ci TemnĨch bohŢ, kteŚ² jsou v dosahu a slyġ² ho, si mus² hodit na 
paniku.  
 
Spiritu§ln² medailon 
Cena: 2.000  
MalĨ medailon, kterĨ KnŊzovi pom§h§ pŚi prov§dŊn² ritu§lŢ. KnŊz mŢģe bŊhem nepoveden®ho Ritu§lu 
prov®st OpravnĨ hod. 
 
Konverzn² medailon 
Cena: 2.000  
MalĨ medailon, kterĨ KnŊzovi pom§h§ soustŚedit se pŚi konverzi. KnŊz mŢģe bŊhem nepoveden® 
Konverze prov®st OpravnĨ hod. 
 
Inspiraļn² medailon 
Cena: 2.000  
MalĨ medailon, kterĨ KnŊzovi pom§h§ v inspirac²ch. KnŊz mŢģe bŊhem nepoveden® Inspirace prov®st 
OpravnĨ hod. 
 
Ichorov§ n§doba 
Cena: 10.000 
Ichorov§ n§doba je speci§ln² l§hev z posvŊcenĨch materi§lŢ, ve kter® je moģn® skladovat ichor, aniģ by 
hrozilo jeho spont§nn² zmizen². Jedna n§doba pojme jednu d§vku ichoru. (co je to ichor, viz str. 412)   
 
Medailon astr§ln² kamufl§ģe 
Cena: 4.000  
Tento medailon pom§h§ knŊze ukrĨvat pŚed Astr§ln²mi bytostmi. Kdyģ ho chce Astr§ln² bytost naj²t, 
m§ postih ï 5 na Perception. 
 
Spiritu§ln² klec 
Cena: 20.000  
Spiritu§ln² klec je klec na Astr§ln² bytosti. V klidov®m stavu vypad§ jako n§ġlapn§ mina. Pokud se v jej² 
tŊsn® bl²zkosti ocitne Astr§ln² bytost, klec se aktivuje ï kolem bytosti se objev² pole SvŊtla ve tvaru 
prŢzraļn®ho krystalu. Bytost v kleci nemŢģe nijak reagovat na sv® okol² a nemŢģe ani uniknout, dokud 
pole neprolom². KaģdĨ pokus proniknout j² trv§ jednu hodinu  a mus² pŚi tom hodit proti sv®mu 
Charisma. KnŊz mŢģe klec kdykoliv deaktivovat.  
 
 
 

Tregekkotus  
Rasa: Hobgoblin ï Lich (kostlivec)  
Tregekkotus je jeden ze tŚ² LichŢ, kteŚ² slouģili Mortusorovi jako poradci a vykonavatel® jeho vŢle. 
Kdyģ byl Mortusor poraģen, Tregekkotus pŚevzal velen² nad tŚetinou jeho sluģebn²kŢ a takt®ģ si 
pŚivlastnil jeden z jeho artefaktŢ ï PŚilbu temn® smrti. Tregekkotus v boji pouģ²v§ nemrtv®ho orla. 
Jeho s²dlem je Kobka Velk® smrti na pouġtn² planetŊ Mullus-Zogo.  
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12.18. Ritu§ly 
 
ĐroveŔ 
ĐroveŔ ritu§lu urļuje, jak je sloģitĨ a tak® mocnĨ. Je to postih na Charisma, kterĨ knŊz m§ pŚi jeho 
prov§dŊn². Desetin§sobek ¼rovnŊ je pak cena v bodech zkuġenost², kterou knŊz mus² zaplatit, pokud se 
chce ritu§l nauļit. Ritu§ly nult® ¼rovnŊ jsou zdarma a ned§vaj² ģ§dnĨ postih pŚi prov§dŊn². 
NapŚ. KnŊz chce ritu§l Sesl§n² rostliny, kterĨ je 2. ¼rovnŊ. Zaplat² tedy 20 bodŢ zkuġenost². PŚi 
pr ov§dŊn² tohoto ritu§lu si mus² hodit proti sv®mu Charisma sn²ģen®mu o 2. 
 
Uļen² 
KnŊz si pŚed kaģdou mis² mŢģe zvolit, jak® ritu§ly bude umŊt. MŢģe si zvolit maxim§lnŊ 10 ritu§lŢ, 
kter® zap²ġe do Zvl§ġtn²ch slotŢ. POZOR: pokud si na zaļ§tku dalġ² mise zvol² jin® ritu§ly, pŚedchoz² 
ritu§ly zapomnŊl. To znamen§, ģe pokud je bude cht²t v budoucnu umŊt, bude si je muset znovu 
nakoupit.  
 
Prov§dŊn²: 
K Ś§dn®mu ritu§lu je tŚeba, aby knŊz rozdŊlal ohniġtŊ a to posvŊtil. Z ohniġtŊ se stane ObŊtn² ohniġtŊ 
hoŚ²c² boģskĨm ohnŊm schopnĨm sp§lit cokoliv, co do nŊj knŊz vhod², ovġem jen pro potŚeby 
obŊtov§n². MŢģe tedy sp§lit i to, co je za norm§ln²ch okolnost² nezniļiteln®, tŚeba adamantiovĨ meļ. 
KnŊz mus² obŊtovat jeden pŚedmŊt ve sv®m vlastnictv². KaģdĨ ritu§l trv§ urļitou dobu. KnŊz bŊhem nŊj 
nesm² bĨt nijak vyruġen, jinak je ritu§l zruġen bez jak®hokoliv efektu. K obŊtov§n² vġak dojde aģ na 
samotn®m konci ritu§lu, takģe pokud je ritu§l pŚeruġen, obŊtn² pŚedmŊt nen² ztracen. Na konci ritu§lu 
je proveden i hod proti Charisma, takģe knŊz do t® doby nev², zda-li se skuteļnŊ povede, nebo ne. 
Ritu§ly, kter® trvaj² jen 1 minutu, mohou bĨt provedeny bŊhem boje. Ostatn² ritu§ly jsou pŚ²liġ dlouh® 
na to, aby mohly bĨt bŊhem boje prov§dŊny. Zat²mco toto knŊz prov§d², mŊl by nahlas pron§ġet 
zaŚ²kadla. Pokud nechce nebo nemŢģe pron§ġet zaŚ²kadla nahlas, m§ postih ï 5 na Charisma. 
 
Boģ² odmŊna: 
Pokud knŊzovi padne ĠtŊst² pŚi prov§dŊn² ritu§lu, hod² si k20, aby zjistil, jak ho bŢh odmŊnil. 
 
(1-4) Zes²len² v²ry 
Pouto mezi knŊzem a jeho bohem je pos²leno. 
KnŊz z²sk§v§ k20 Faith PointŢ. 
 
(5 -8) Kr§tk§ n§klonnost 
BŢh bude na knŊzovy ritu§ly po kr§tkou chv²li automaticky odpov²dat.  
KnŊz mŢģe prov§dŊt ritu§ly dan®ho boha po k20 minut automaticky a bez nutnosti obŊt². 
 
(9 -12) N§klonnost 
BŢh bude na knŊzovy ritu§ly po nŊjakou chv²li automaticky odpov²dat.  
KnŊz mŢģe prov§dŊt ritu§ly dan®ho boha po k20 hodin automaticky a bez nutnosti obŊt². 
 
(13-16) Dlouh§ n§klonnost 
BŢh bude na knŊzovy ritu§ly automaticky odpov²dat po nŊkolik dn².  
KnŊz mŢģe prov§dŊt ritu§ly dan®ho boha po k20 dn² automaticky a bez nutnosti obŊt². 
 
(17-20) Boģ² l²tost  
BŢh knŊze zas§hne svoj² l®ļebnou silou. 
KnŊz je pohlcen intenzivn²m paprskem svŊtla (NebeskĨ bŢh) respektive ohnivou koul² (PekelnĨ bŢh). 
KnŊz si mŢģe h§zet proti Charisma tak dlouho, dokud neselģe. Za kaģdĨ ¼spŊch si vyl®ļ² 10 HP. 
 
Boģ² trest: 
Pokud knŊzovi padne SmŢla pŚi prov§dŊn² ritu§lu, hod² si k20, aby zjistil, jak ho bŢh potrestal. 
 

(1-4) Ztr§ta v²ry 
Puto mezi knŊzem a jeho bohem je oslabeno. 
KnŊz pŚich§z² o k20 Faith PointŢ. 
 

(5 -8) Kr§tk§ ignorace  
BŢh knŊzovy ritu§ly bude po kr§tkou chv²li ignorovat 
KnŊz nemŢģe prov§dŊt ritu§ly dan®ho boha po k20 minut.  
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(9 -12) Ignorace  
BŢh knŊzovy ritu§ly bude po nŊjakou chv²li ignorovat 
KnŊz nemŢģe prov§dŊt ritu§ly dan®ho boha po k20 hodin. 
 
(13-16) Dlouh§ ignorace 
BŢh knŊzovy ritu§ly bude po ignorovat po nŊkolik dn². 
KnŊz nemŢģe prov§dŊt ritu§ly dan®ho boha po k20 dn². 
 
(17-20) Boģ² hnŊv  
BŢh knŊze zas§hne svoj² niļivou silou. 
KnŊz je zasaģen intenzivn²m paprskem svŊtla (NebeskĨ bŢh) respektive ohnivou koul² (PekelnĨ bŢh). 
KnŊz si mus² h§zet proti Charisma tak dlouho, dokud neuspŊje. Za kaģdĨ ne¼spŊch utrp² zranŊn² za 10 
HP, pŚed kterĨm nic neochr§n². 
 
Efekty :  
Efekty nŊkterĨch ritu§lŢ jsou trval®. NŊkter® ritu§ly maj² vġak jen doļasnĨ efekt ï u takovĨch je efekt 
omezen na urļitou dobu, kter§ se obvykle urļ² hodem k20. U ritu§lŢ s dlouhodobĨm efektem plat² 
pravidlo, ģe jeden c²l nemŢģe bĨt ovlivnŊn v²ce neģ jedn²m ritu§lem stejn®ho typu najednou. Nelze tedy 
seslat v²ce boģskĨch z§sahŢ stejn®ho typu a z²skat tak nakumulovanĨ efekt.  NapŚ. jeden bojovn²k mŢģe 
bĨt pod efektem jen jednoho ritu§lu Klid bojovn²ka.     
 
NŊkter® efekty jsou vz§jemnŊ protikladn® nebo si jinak odporuj². V tom pŚ²padŊ ten, kterĨ byl sesl§n 
pozdŊji, pŚemaz§v§ efekt toho, kterĨ byl sesl§n dŚ²ve. NapŚ. ritu§l Pokroļil® vybaven² zpŢsob², ģe 
vys²laļka bude m²t dvojn§sobnĨ dosah. N§slednŊ seslanĨ ritu§l Primitivn² vybaven² zpŢsob², ģe 
vys²laļka bude m²t poloviļn² dosah ï oproti z§kladn² hodnotŊ. 
 
Efekty nŊkterĨch ritu§lŢ jsou pops§ny pouze obecnŊ, ne pŚ²liġ konkr®tnŊ. Gamemaster hraje ¼lohu 
dan®ho boha a tak se mŢģe rozhodnout, jak pŚesnŊ se efekt boģ² moci projev² a jakĨ to bude m²t 
koneļnĨ vliv na prŢbŊh mise.  
 
 
 
 

Ritu§ly oznaļen® * jsou pŚ²stupn® jen KnŊģ²m z B²lĨch Ś²ġ². 
 
 
 
 
Pozn§mka: Vġechny zde uveden® ritu§ly jsou ritu§ly SvŊtlĨch bohŢ. Pokud chce GM do mise nasadit 
Temn®ho knŊze nebo ritu§ly TemnĨch bohŢ obecnŊ, mus² se Ś²dit informacemi v pŚ²ruļce Temn§ ruka. 
 
Ritu§ly v Pr§zdnotŊ: 
Pokud se postava nŊjakĨm zpŢsobem ocitne v Pr§zdnotŊ, nemŢģe pŚivolat boģskou moc, ale mŢģe 
prov®st zvl§ġtn² ritu§l vyuģ²vaj²c² SvŊtla jej² vlastn² duġe. To je vġak velmi riskantn². Pravidla pro toto 
jsou uvedena v pŚ²ruļce Temn§ ruka. 
 
 
 

Str§ģn§ sekta VŊļn® pevnosti 
Centrum: planeta Zagnott IX (RocMil+)  
Rasa: Ursarov® 
Sekta VŊļn® pevnosti je starobyl§ organizace, kter§ m§ jedinĨ ¼kol ï hl²dat obrovskou VŊļnou pevnost 
na planetŊ Zagnott IX. Pevnost je vybudov§na z adamantia, v jej²ch zdech jsou vyraģeny spiritu§ln² 
runy zajiġŠuj²c² ochranu proti vġem nadpŚirozenĨm sil§m a instalov§ny energetick® emitory zajiġŠuj²c² 
ochranu proti vġem technologi²m. Jestli existuje nŊjak§ s²la ļi technologie natolik mocn§, aby pronikla 
skrz, je nepravdŊpodobn®. Je star§ v²ce neģ pades§t tis²c let. Jej² pravĨ ¼ļel dnes uģ nikdo nezn§, ani 
nejvyġġ² Velmistr sekty. Informace byly v prŢbŊhu mil®ni² ztraceny. Pov²d§ se, ģe v nitru pevnosti je 
zamļen velmi mocnĨ tvor. Nen² ale jist®, zda-li je tam uvŊznŊn, nebo jestli se tam skrĨv§ dobrovolnŊ. 
Tak ļi tak, nikdo nemŢģe dovnitŚ ani ven, protoģe dveŚe nemaj² ģ§dnĨ z§mek, kterĨ by ġel odemknout, 
ani kliku ļi jinĨ syst®m, kterĨ by je otevŚel (alespoŔ ne viditeln®). Tyto dveŚe patŚ² mezi nejstŚeģenŊjġ² 
ļ§st cel® pevnosti. Ļlenov® sekty maj² velmi dobrĨ vĨcvik i vĨzbroj a nezlomnou vŢli. 
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12.18.1 Dyrnusia  
Dyrnusia , BohynŊ ģivota, fauny a fl·ry 

 
Agrese rostlin  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta  Trv§n²: k20 hodin  
Rostliny zaļnou ¼toļit na zvolenĨ c²l, ļi mu alespoŔ nŊjak ġkodit. 
 

Agrese tvorŢ zemŊ 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Pozemn² a podzemn² zv²Śata zaļnou ¼toļit na zvolenĨ c²l, ļi mu alespoŔ nŊjak ġkodit. 
 

Agrese tvorŢ vzduchu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0  Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
L®taj²c² zv²Śata zaļnou ¼toļit na zvolenĨ c²l, ļi mu alespoŔ nŊjak ġkodit. 
 

Agrese tvorŢ vody 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vodn² zv²Śata zaļnou ¼toļit na zvolenĨ c²l, ļi mu alespoŔ nŊjak ġkodit. 
 

Sesl§n² rostliny 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Seġle jednu rostlinu dle knŊzova vĨbŊru. 
 

Sesl§n² tvora zemŊ 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Seġle jedno pozemn² nebo podzemn² zv²Śe dle knŊzova vĨbŊru. 

 

Sesl§n² tvora vzduchu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Seġle jedno l®taj²c² zv²Śe dle knŊzova vĨbŊru. 

 

Sesl§n² tvora vody 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Seġle jedno vodn² zv²Śe dle knŊzova vĨbŊru. 

 
PropŢjļen² ģivota 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Ritu§l doļasnŊ vr§t² ģivot jedn® bytosti. Health Points jsou plnŊ regenerov§ny. 
Je ale nutn®, aby jej² duġe nebyla zniļena, zkorumpov§na ļi nŊjak uvŊznŊna. 

 

Dar ģivota 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l vr§t² ģivot jednomu uct²vaļi Dyrnusie. Health Points jsou plnŊ regenerov§ny. 
Je ale nutn®, aby jeho duġe nebyla zniļena, zkorumpov§na ļi nŊjak uvŊznŊna. 

 

*Vlna ¼rody 
Rozsah : Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den  Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti bude bujet fl·ra. Rostliny se budou rychle ġ²Śit a rŢst.  

 

*Vlna plodnosti  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti bude bujet fauna. Zv²Śata se budou hodnŊ a rychle mnoģit.  
 
 
 
ĂDyrnusia chr§n² ģivot pŚed kompletn²m vyhlazen²m jiģ ļtyŚi miliardy let. A to bez pŚest§vky.ñ 
- Patron Ajoxi®l VzneġenĨ 
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12.18.2 Biernith  
Biernith , BŢh skromnosti, pilnosti a asketismu 
 

Boģsk§ skromnost  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba bude skromn§, nebude baģit po majetku.  
 

Boģsk§ pilnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba bude piln§, jej² motivace pracovat se zvĨġ².  
 

Boģsk§ ġtŊdrost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba bude ġtŊdr§, bude rozd§vat svŢj majetek potŚebnĨm.  
 

Boģsk§ zdrģenlivost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba ztrat² z§vislost na l§tce ļi ļinnosti, kterou knŊz zvol².  
 

Ne¼platnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolenou osobu nen² moģn® niļ²m uplatit. 
 

Bezcennost  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Jeden cennĨ pŚedmŊt je doļasnŊ promŊn na zcela bezcennĨ. NapŚ²klad zlatĨ ġperk se promŊn² 
v ģeleznĨ, diamant se promŊn² v obyļejnĨ k§men, umŊleck® d²lo ztrat² svoji hodnotu. 
 

PropŢjļen² bezmoci 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Ritu§l doļasnŊ vezme jedn® osobŊ vġechna postaven² a vliv. 
 

PropŢjļen² chudoby 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Ritu§l doļasnŊ vezme majetek jedn® bytosti. 
 

Dar bezmoci  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l vezme vġechna postaven² a vliv jednomu uct²vaļi Biernitha.  
 

Dar chudoby  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l vezme majetek jednomu uct²vaļi Biernitha. 
 

*Vlna asketismu  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti nebude nikdo baģit po poģitc²ch. 
 

*Vlna chudoby  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti zaļnou lid® pŚich§zet o majetek a pen²ze. Obchodov§n² se nebude daŚit, ekonomika bude 
upadat. Trv§n² ukazuje pouze dobu, po kterou bude ¼padek prob²hat. ZtracenĨ majetek nen² po 
skonļen² efektu ritu§lu vr§cen. 
 
 
 
ĂSeber mŢj majetek. Seber m® hodnosti. Ale daruj mi svoji n§klonnost! To je vġe, po ļem touģ²m.ñ   
- knŊz Sach Sandfist 
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12.18.3 Finersha  
Finersha , BohynŊ m²ru, diplomacie a budov§n² 

 
M²rnost stŚelby 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġechny stŚeln® zbranŊ zvolen®ho c²le budou m²t jen poloviļn² niļivost. 

 
M²rnost z§pasu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġechny chladn® zbranŊ zvolen®ho c²le budou m²t jen poloviļn² niļivost. 

 

M²rnost vĨbuġnin 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġechny vĨbuġniny zvolen®ho c²le budou m²t jen poloviļn² niļivost. 

 

M²rnost bojovn²ka 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Atributy CC, RC, Perception, Will, Charisma a Intelligence zvolen®ho c²le jsou sn²ģeny o 5. 

 

Klid stŚelby 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġechny stŚeln® zbranŊ zvolen®ho c²le budou zcela neġkodn®. 

 

Klid z§pasu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġechny chladn® zbranŊ zvolen®ho c²le budou zcela neġkodn®. 

 

Klid vĨbuġnin 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġechny vĨbuġniny zvolen®ho c²le budou zcela neġkodn®. 

 
Klid bojovn²ka 
Rozsah : dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Atributy CC, RC, Perception, Will, Charisma a Intelligence zvolen® osoby jsou sn²ģeny o 10. 

 

M²r 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ osoba okamģitŊ pŚestane bojovat a buŅ se vzd§, nebo uteļe. 

 

Boģsk§ rekonstrukce 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Jeden zniļenĨ neģivĨ objekt je opraven. Health Points jsou plnŊ regenerov§ny. 

 

*Vlna m²ru 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti vġichni okamģitŊ pŚestanou bojovat. 

 

*Vlna budov§n² 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti zaļnou lid® opravovat a stavŊt nov® budovy a stroje. 
 

 
 
ĂM²r d²ky vŊtġ² palebn® s²le!ñ 
- vojenskĨ knŊz Larmon Teppo  
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12.18.4 Ponturos  
Ponturos,  BŢh pokroku, zvŊdavosti a civilizovanosti 

 
Pokroļil® brnŊn² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen® brnŊn² nebo pŚilba pŚid§vaj² dvojn§sobnĨ bonus (pokud to je moģn®). 

 

Boģsk§ zvŊdavost  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin  
Zvolen§ bytost je zvŊdav§, vġechno sv® ¼sil² soustŚed² na sbŊr informac². 

 
Kvalitn² vybaven² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen® Speci§ln² vybaven² je velmi kvalitn². NemŢģe se rozb²t. 

 
Pokroļil® vybaven² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen® Speci§ln² vybaven² m§ dvojn§sobnou ¼ļinnost (pokud to je moģn®). NapŚ²klad communicatus 
m§ dvojn§sobnĨ dosah, dalekohled m§ dvakr§t tak vŊtġ² dohled a podobnŊ. 

 
Pokroļil§ chladn§ zbraŔ 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ chladn§ zbraŔ m§ dvojn§sobnou niļivost a c²li d§v§ postih ï 4 na Đhyb a Vykryt². 

 
Pokroļil§ stŚeln§ zbraŔ 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta   Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ stŚeln§ zbraŔ m§ dvojn§sobnou niļivost a dostŚel. 

 
Pokroļil§ vĨbuġnina 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ vĨbuġnina m§ dvojn§sobnou niļivost a dosah exploze. 

 
PokroļilĨ pohon  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
ZvolenĨ dopravn² prostŚedek (vozidlo, letoun, plavidloé) m§ rychlost dvojn§sobnou. 

 
Pokroļil® panc®Śov§n² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
ZvolenĨ dopravn² prostŚedek (vozidlo, letoun, plavidloé) nebo budova mŢģe prov§dŊt Opravn® hody 
pŚi hodech proti Armor. 

 
Pokroļil§ konstrukce 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
ZvolenĨ dopravn² prostŚedek (vozidlo, letoun, plavidloé) nebo budova m§ maxim§ln² HP zvĨġeno na 
dvojn§sobek. 

 
*Vlna zvŊdavosti 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti se budou vġichni zamŊŚovat jen na sbŊr novĨch informac². 

 
*Vlna pokroku  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti se bude rozv²jet vŊda. Objev² se nov® vŊdeck® poznatky a vĨrobn² postupy. Trv§n² 
ukazuje pouze dobu, po kterou se bude vŊda rozv²jet. Z²skan® vĨsledky nejsou po skonļen² efektu 
ritu§lu ztraceny. 
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12.18.5 Lugona  
Lugona , BohynŊ svŊtla, dne a odvahy 

 
Boģsk§ odvaha 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ bytost z²sk§ zpŊt svoji odvahu. Efekt Paniky resp. Splaġen² je okamģitŊ zahn§n. 

 

Boģsk§ energie  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ bytost je opŊt pln§ energie, ¼nava je zahn§na.  

 
Boģsk® bdŊn² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ bytost nemus² sp§t. 

 
Boģsk® probuzen² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ bytost se ihned probud² (ze sp§nku, z bezvŊdom², z k·matué). 

 

Aura svŊtla 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
ZvolenĨ c²l je obklopen aurou svŊtla, kter§ na jeho pŚ²tomnost jiģ z d§lky upozorn². ZvolenĨ c²l se takt®ģ 
nemŢģe schovat. 

 
Dar svŊtla 
Rozsah: d ohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vyvol§ malĨ zdroj svŊtla na zvolen®m m²stŊ. SvŊtlo m§ dosah 100 metrŢ vġemi smŊry. 

 

Dar dne  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost vid² v noci (ve tmŊ) stejnŊ dobŚe, jako ve dne (na svŊtle). 

 

DlouhĨ den  
Rozsah: cel§ tabula  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: speci§ln² 
Ritu§l zpŢsob², ģe c²lov§ tabula bude m²t svŊtlĨ den dvakr§t tak dlouhĨ. NapŚ. tabula, kde norm§lnŊ 
svŊtlĨ den trv§ 10 hodin a noc tak® 10 hodin bude nyn² m²t svŊtlĨ den po celĨch 20 hodin. Po uplynut² 
t®to doby se svŊtlĨ den a noc stŚ²daj² jako obvykle. 

 

Spaluj²c² den 
Rozsah: cel§ tabula  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: speci§ln² 
Ritu§l zpŢsob², ģe po jeden svŊtlĨ den budou na tabule panovat extr®mnŊ vysok® teploty. Tabula bude 
m²t tropick® podneb². 

 

Zaļ§tek 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l zpŢsob² aktivaci jednoho objektu. D²ky tomuto ritu§lu je moģn® napŚ²klad zapnout ark§num, 
spustit parn² stroj a podobnŊ. 

 

*Vlna z aļ§tkŢ 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti se vġechny stroje a pŚ²stroje okamģitŊ samy aktivuj². ZŢstanou tak po celou dobu trv§n² 
ritu§lu, aļkoliv je moģn® je vypnout klasickĨm zpŢsobem. 

 

*Vlna odvahy  
Rozsah: Op eraļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
Nikdo v oblasti  nebude m²t strach z niļeho. Vġichni jsou imunn² vŢļi Panice resp. Splaġen². 
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12.18.6 Jokarag  
Jokarag , BŢh intelektu, logiky a efektivnosti 
 

Boģsk§ chytrost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu §l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost je velmi inteligentn². Jej² Intelligence je zvĨġena na 19. 

 
Boģsk§ logika  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost se Ś²d² vĨhradnŊ logikou, nem§ ģ§dn® emoce. Je tŊģk® ji  k nŊļemu pŚemluvit, t®mŊŚ 
nezn§ strach. Jej² Will je zvĨġeno na 19. 

 
Dotek logiky  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ osoba bude pŚemĨġlet o jednom knŊzem zvolen®m subjektu. Bude j²m t®mŊŚ posedl§. 

 
Boģsk§ efektivita 
Rozsah: d ohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Pracovn² vĨkonnost zvolen® osoby se mnohon§sobnŊ zvĨġ². 

 

Boģsk§ profesionalita 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ osoba doļasnŊ ovl§d§ jednu svoji zvl§ġtn² dovednost (dle knŊzova vĨbŊru) mnohem l®pe. PŚi 
jej²m prov§dŊn² m§ bonus + 10 na danĨ atribut. 

 
Boģsk§ peļlivost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ osoba doļasnŊ ovl§d§ jednu svoji zvl§ġtn² dovednost (dle knŊzova vĨbŊru) mnohem l®pe. PŚi 
jej²m prov§dŊn² mŢģe prov®st OpravnĨ hod. 

 
BoģskĨ intelekt 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen® zv²Śe z²sk§v§ intelekt rozumn® bytosti. Dok§ģe napŚ²klad pŚesnŊ porozumŊt Śeļi i p²smu. 
Z²sk§v§ hodnotu SP rovnou souļtu jeho z§kladn²ho Will a Intelligence. Po dobu trv§n² ritu§lu je zv²Śe 
povaģov§no za osobu. 

 

PropŢjļen² efektivity 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Ritu§l doļasnŊ udŊl§ z jedn® osoby velmistra v jej²m oboru. Pr§ci zvl§d§ s t®mŊŚ nadpŚirozenou 
efektivitou, jako zkuġenĨ expert. 

 

Dar efektivity  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l udŊl§ z jednoho uct²vaļe Jokaraga mistra v jeho oboru. Pr§ci zvl§d§ s t®mŊŚ nadpŚirozenou 
efektivitou, jako zkuġenĨ expert. 

 

Boģsk§ moudrost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ osoba doļasnŊ z²sk§ jednu Obecnou dovednost dle knŊzova vĨbŊru. 

 

*Vlna chytrosti  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
Vġichni v oblasti jsou velmi inteligentn². Jejich Intelligence je zvĨġeno na 19. 

 
*Vlna logiky  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
Vġichni v oblasti se zaļnou Ś²dit pouze logikou, pŚestanou m²t emoce. Jejich Will je zvĨġeno na 19. 
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12.18.7 Ranaka  
Ranaka , BohynŊ zdrav², evoluce a regenerace 

 
Boģsk§ l®ļba 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ bytost je vyl®ļena ze vġech nemoc². 

 

Boģsk® hojen²  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ bytost je vyl®ļena ze vġech jedŢ. 

 

Biologick§ odolnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost je imunn² vŢļi BiologickĨm ¼tokŢm. 

 
Chemick§ odolnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost je imunn² vŢļi ChemickĨm ¼tokŢm. 

 

Radiaļn² odolnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost je imunn² vŢļi Radiaļn²m ¼tokŢm. 

 

Boģsk§ evoluce 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ bytost m§ evoluļnŊ pozmŊnŊnĨ organizmus tak, aby byla l®pe adaptovan§ na m²stn² prostŚed². 
Jej² atributy Durability, Agility a Perception jsou zvĨġeny o 10. 

 

Boģsk§ regenerace 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ bytost je vyl®ļena ze zranŊn². Health Points jsou plnŊ regenerov§ny. 

 

Biologick® oļiġtŊn² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: d20 dn² 
Cel® okol² je doļasnŊ oļiġŠov§no od vġech nebezpeļnĨch biologickĨch l§tek (bakteri², virŢé). 

 

Chemick® oļiġtŊn² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: d20 dn² 
Cel® okol² je doļasnŊ oļiġŠov§no od vġech toxickĨch chemickĨch l§tek.  

 

Radiaļn² oļiġtŊn² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: d20 dn² 
Cel® okol² je doļasnŊ oļiġŠov§no od veġker®ho radioaktivn²ho z§Śen².  

 

*Vlna zdrav² 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: jednor§zov® 
V cel® oblasti se vġichni vyl®ļ² ze vġech nemoc². 

 

*Vlna regenerace  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: jednor§zov® 
V cel® oblasti se vġichni vyl®ļ² ze vġech zranŊn².     
 
 
 
ĂZbav n§s nemoc², zbav n§s mutac². Oļisti tuto zemi od radioaktivn²ho spadu a smrt²c²ho moru!ñ 
- knŊģka Balea Mara 
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12.18.8 Hurconyr  
Hurconyr, BŢh pr§va, spravedlnosti a cti 
 

Boģsk® ud§n² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Kdyģ zvolen§ osoba provede zloļin, zanech§ po sobŊ jasn® dŢkazy a uvid² ji mnoho svŊdkŢ. 
 

Boģsk§ pravdomluvnost  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba nen² schopna lh§t. 
 

Boģsk§ vŊrnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ bytost je vŊrn§ svĨm bl²zkĨm, kolegŢm, nadŚ²zenĨm apod. 
 

Boģsk§ ļestnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba m§ silnĨ smysl pro ļest, neudŊl§ nic neļestn®ho. 
 

Boģsk§ spravedlnost  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ osoba, kter§ byla nepr§vem odsouzena, bude omilostnŊna a odġkodnŊna. 
 

BoģskĨ trest  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ osoba, kter§ provedla nŊjakĨ zloļin, bude potrest§na. 
 

Odhalen² dŢkazŢ 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina  Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l odhal² vġechny dŢkazy, kter® vedou ke zvolen®mu zloļinu. 
 

Dobroļinn§ myġlenka 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba bude touģit po vykon§n² dobr®ho skutku. K tomu vynaloģ² vġechno sv® ¼sil². Pokud ho 
nestihne prov®st do konce efektu ritu§lu, touha vymiz². 
 

Dobroļinn§ touha 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
ZvolenĨ uct²vaļ Hurconyra bude touģit po vykon§n² dobr®ho skutku. K tomu vynaloģ² vġechno sv® 
¼sil². Bude se o nŊj snaģit tak dlouho, dokud ho nevykon§ (nebo dokud nezemŚe). 
 

Aura pr§va 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba bude zcela chr§nŊna pŚed zloļinem ï ģ§dnĨ zlodŊj v jej²m okol² ji nebude cht²t okr§st, 
ģ§dnĨ ¼nosce ji nebude cht²t un®st, ģ§dnĨ vrah se ji nepokus² zab²t, atd. 
 

*Vlna pr§va 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti nikdo neporuġ² z§kon. 
 

*Vlna  cti  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti budou vġichni pŚ²m², ļestn² a dŢvŊryhodn². 
 
 
 
ĂPŚed spravedlivĨm hnŊvem Hurconyra nen² ¼niku!ñ 
- knŊz Goss Ironsteel 
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12.18.9 Nelevra  
Nelevra , BohynŊ Ś§du, kauzality a pl§nŢ 

 
Pl§n bitvy 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ bytost zaļ²n§ v boji vģdy jako prvn² nebo jako posledn² (to urļ² knŊz). Efekt ritu§lu trv§ aģ do 
konce boje. 

 

Kauzalita ¼toku 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Jeden ¼tok vybran®ho objektu m§ jednor§zovŊ dvojn§sobnou niļivost.  

 

ř§d ¼toku 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Jeden ¼tok vybran®ho objektu je automaticky ¼spŊġnĨ ï nelze mu nijak odolat. 

 

Boģsk§ siln§ mysl 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ osoba je imunn² proti ġ²lenstv². Neztr§c² Sanity Points. 

 
Pl§n Ś§du 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Pro zvolenou bytost neexistuje n§hoda. Na atributy si nemus² h§zet kostkou. Vġechny jej² ļinnosti vģdy 
dopadnou tak, jak chce. MŢģe dokonce urļit, ģe ļinnost m§ efekt ĠtŊst². Tot®ģ ale plat² i pro vġechny 
ostatn², kteŚ² reaguj² na tuto bytost (napŚ. nepŚ§tel®). 

 

S²la Ś§du 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
ZvolenĨ objekt nemŢģe bĨt pod efektem ģ§dn®ho postihu, ale ani bonusu. 

 

Dotek Ś§du 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin 
ZvolenĨ objekt je chr§nŊn pŚed fyzik§ln²mi anom§liemi a nadpŚirozenĨmi efekty (kromŊ boģ² moci) po 
dobu trv§n² ritu§lu. 

 

PropŢjļen² pŚ²ļetnosti 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Ritu§l doļasnŊ vr§t² pŚ²ļetnost jedn® osobŊ. Sanity Points jsou plnŊ regenerov§ny. 

 

Dar pŚ²ļetnosti 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l vr§t² pŚ²ļetnost jednomu uct²vaļi Nelevry. Sanity Points jsou plnŊ regenerov§ny. 

 

BoģskĨ Ś§d 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina  Trv§n²: k20 dn² 
Vġechny hody, kter® zvolenĨ objekt provede, budou moci bĨt jen ¼spŊġn® ļi ne¼spŊġn®. Hody ĠtŊst² a 
SmŢla nemaj² ģ§dnĨ zvl§ġtn² efekt ï znamenaj² pouze norm§ln² ¼spŊch resp. ne¼spŊch.  

 

*Vlna harmonie  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: jednor§zov® 
V cel® oblasti je nastolen Ś§d ï rozpadl§ vl§dnouc² a vel²c² struktura se obnov² do pŢvodn²ho stavu.  

 

*Vlna Ś§du 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
Cel§ oblast je chr§nŊna pŚed fyzik§ln²mi anom§liemi a nadpŚirozenĨmi efekty (kromŊ boģ² moci) po 
dobu trv§n² ritu§lu. 
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12.18.10 Xim  
Xim , BŢh vĨbŊru, zmŊny a nadŊje 

 
NadŊje stŚelby 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost mŢģe prov§dŊt Opravn® hody pŚi hodech na RC. 

 
NadŊje z§pasu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost mŢģe prov§dŊt Opravn® hody pŚi hodech na CC. 

 
NadŊje obrany 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost mŢģe prov§dŊt Opravn® hody pŚi hodech na Armor, resp. Durability (pokud Armor 
nem§). 

 
NadŊje ¼toku 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
C²le zvolen® bytosti mus² prov§dŊt Kaz²c² hody pŚi hodech na Armor, resp. Durability (pokud Armor 
nemaj²). 

 
NadŊje ¼tŊku 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen® osobŊ, kter§ je vŊznŊn§ ļi jinak zadrģovan§, se otevŚe ġance na ¼tŊk. 

 
NadŊje n§lezu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
VytvoŚ² se ġance, ģe bude nalezen jeden zvolenĨ ztracenĨ objekt (osoba, pŚedmŊté). 

 
NadŊje pŚeģit² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta  Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen® osobŊ, kter® hroz² smrt, se otevŚe ġance na pŚeģit². 

 
NadŊje vĨhry 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
VytvoŚ² se ġance, ģe zvolen§ osoba vyhraje v soutŊģi ļi z§vodu. 

 
BoģskĨ vĨbŊr 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ osoba si mŢģe zvolit svŢj osud sama. Tento osud se spln² do k20 dn². 

 
Boģsk§ zmŊna 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Stav, ve kter®m se zvolenĨ c²l nyn² nach§z², je zmŊnŊn na pŚesnĨ opak. 

 
*Vlna vĨbŊru 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
Obyvatel® oblasti mohou zvolit jej² osud sami (podle pŚ§n² vŊtġiny). Tento osud se spln² do k20 dn². 

 
*Vlna nez§vislosti 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den  Trv§n²: k20 dn² 
Osud cel® oblasti maj² v hrsti sami jej² obyvatel®. Po dobu trv§n² ritu§lu nebude moci oblast nikdo  
dobĨt ani vl§dnout jej²m obyvatelŢm. Po skonļen² ritu§lu vġak pravdŊpodobnŊ dojde k tvrdĨm 
z§sahŢm vl§dy (respektive mocnĨch sousedŢ) proti obyvatelstvu.  
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12.18.11 Talhisa  
Talhisa , BohynŊ l²tosti, l§sky a potŊġen² 
 

Boģsk® potŊġen² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
C²lov§ bytost zaģ²v§ potŊġen² pŚi dŊl§n² jedn® ļinnosti podle knŊzova vĨbŊru. Kdykoliv ji dŊl§, mus² si 
hodit proti Will. Pokud uspŊje, postihne ji opaļnĨ efekt Bolesti (vļetnŊ hodŢ ĠtŊst² a SmŢly). 
 

Boģsk§ l²tost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
C²lov§ bytost je l²tostiv§ vŢļi ostatn²m. 

 
Boģsk§ obliba 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0  Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
C²lov§ bytost je obl²ben§ u ostatn²ch. SnadnŊji s nimi vyjedn§v§. 

 
Ochoļen² zv²Śete 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
C²lov® divok® zv²Śe je automaticky ochoļeno. 

 
Odolnost proti bolesti  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
C²lov§ bytost je imunn² vŢļi bolesti. 
 

Boģsk® pŚ§telstv² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
C²lov§ bytost je ostatn²mi vn²m§na jako pŚ²tel. Nikdo na n² nebude cht²t za¼toļit jako prvn² (ovġem 
jakmile bytost sama za¼toļ², ostatn² zaļnou bojovat tak®). 
 

PropŢjļen² l§sky 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Ritu§l zpŢsob², ģe se dvŊ osoby knŊzova vĨbŊru do sebe doļasnŊ zamiluj². 
 

PropŢjļen² obdivu 
Rozsah : dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Ritu§l zpŢsob², ģe zvolenou osobu budou vġichni obdivovat. 
 

Dar l§sky 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l zpŢsob², ģe se dva uct²vaļi Talhisy dle knŊzova vĨbŊru do sebe zamiluj².  
 

Dar obdivu  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l zpŢsob², ģe uct²vaļe Talhisy dle knŊzova vĨbŊru budou vġichni obdivovat.  
 

*Vlna potŊġen² 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti vġichni zaģij² potŊġen², veġker® pocity nepohodl² a utrpen² jsou zahn§ny.    
 

*Vlna l§sky 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti se budou vġichni milovat. Budou milovat i vġechny, kteŚ² pŚijdou odjinud. 
 
 
 
ĂV galaxii pln® beznadŊje, nen§visti a smrti je Talhisa posledn²m ¼toļiġtŊm. Jste tu v²t§niéñ 
- knŊģka K¾thema 
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12.18.12 Vakmir  
Vakmir , BŢh prostoru, koŚenŢ a vŊtv² Yggdrasilu 

 
Lok§ln² pŚesun vŊci 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Jeden neģivĨ movitĨ objekt je pŚesunut jinam v r§mci knŊzova dohledu. 

 
Lok§ln² pŚesun uct²vaļe 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Jeden uct²vaļ Vakmira je pŚesunut jinam v r§mci knŊzova dohledu. 

 
Lok§ln² vize 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
KnŊz uvid², co se pr§vŊ nyn² dŊje na zvolen®m m²stŊ v r§mci knŊzova dohledu. 

  
Lok§ln² stopov§n² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
KnŊz uvid², kde se pr§vŊ nyn² nach§z² zvolenĨ subjekt.  

 
Lok§ln² pŚesun zv²Śete 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 1 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Jedno zv²Śe je pŚesunuto jinam v r§mci knŊzova dohledu. 

 
Lok§ln² pŚesun osoby 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Jedna osoba je pŚesunuta jinam v r§mci knŊzova dohledu. 

 
Bari®ra koŚenŢ Yggdrasilu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin  
V cel®m okol² nelze vstoupit do koŚenŢ Yggdrasilu nebo z nich naopak vystoupit. 

 
Bari®ra vŊtv² Yggdrasilu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Rit u§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin 
V cel®m okol² nelze vstoupit do vŊtv² Yggdrasilu nebo z nich naopak vystoupit. 

 
Ochrana prostoru  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin 
V cel®m okol² je norm§ln² prostor chr§nŊn pŚed vlivy v koŚenech a vŊtv²ch Yggdrasilu. 

 
Sm²ġenĨ prostor 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin 
V cel®m okol² jsou norm§ln² prostor, koŚeny a vŊtve Yggdrasilu sm²chan® dohromady. Je moģn® mezi 
nimi volnŊ pŚech§zet a okamģitŊ se tak pŚesunovat kamkoliv v cel®m okol². 

 
*PŚeskupen² koŚenŢ Yggdrasilu 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti bude cestov§n² skrze koŚeny Yggdrasilu trvat  polovinu nebo dvojn§sobek ļasu, koŚenov§ 
teleportace a komunikace budou m²t poloviļn² nebo dvojn§sobnĨ dosah (knŊz si zvol²). KnŊz mŢģe 
zvolit, na koho a co vġechno bude m²t tento ritu§l vliv. 

 
*PŚeskupen² vŊtv² Yggdrasilu 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti bude cestov§n² skrze vŊtve Yggdrasilu trvat polovinu nebo dvojn§sobek ļasu, vŊtvov§ 
teleportace a komunikace budou m²t poloviļn² nebo dvojn§sobnĨ dosah (knŊz si zvol²). KnŊz mŢģe 
zvolit, na koho a co vġechno bude m²t tento ritu§l vliv. 
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12.18.13 Wilsar  
Wilsar , BŢh smrti, ģivlŢ a poļas² 

 

Agrese ohnŊ 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
OheŔ zaļne ġkodit zvolen®mu c²li, napŚ. mu mŢģe vzplanout vybaven² u ohniġtŊ. 

  

Agrese vody  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Voda zaļne ġkodit zvolen®mu c²li, napŚ. mu mŢģe zvlhnout vybaven² i bŊhem m²rn®ho deġtŊ. 

 

Agrese zemŊ 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
ZemŊ zaļne ġkodit zvolen®mu c²li, napŚ. mu mŢģe do vybaven² proniknout prach a bl§to. 

 

Agrese vzduchu  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Rit u§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vzduch zaļne ġkodit zvolen®mu c²li, napŚ. mu v²tr mŢģe odfouknout vybaven². 

 

Sesl§n² ohnŊ 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Seġle oheŔ. To se projev² tak, ģe napŚ²klad vzplane pochodeŔ. 

 
Sesl§n² vody  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Seġle vodu. To se projev² tak, ģe se napŚ²klad napln² n§doba. 

 

Sesl§n² zemŊ 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Seġle zem. To se projev² tak, ģe se napŚ²klad napln² pytel. 
 

Sesl§n² vzduchu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Seġle vzduch. To se projev² tak, ģe se napŚ²klad nafoukne bal·n. 

 
PropŢjļen² smrti 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Ritu§l doļasnŊ vezme ģivot jedn® bytosti. Health Points jsou sn²ģeny na 0. 
Duġe bytosti je voln§, stane se z n² Bludiļka. 

 

Dar smrti  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l vezme ģivot jednomu uct²vaļi Wilsara. Health Points jsou sn²ģeny na 0. 
Duġe uct²vaļe je voln§, stane se z n² Bludiļka. 

 

*Vlna ne¼rody 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti se zastav² mnoģen² fl·ry. Rostliny se pŚestanou ġ²Śit a rŢst.  

 

*Vlna neplodnosti  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti se zastav² mnoģen² fauny. Zv²Śata se pŚestanou mnoģit.  
 
 
 
ĂWilsar toleruje ģivot jen z jedin®ho dŢvodué a t²m jsou duġe. Tak aŠ na nŊ neļek§ pŚ²liġ dlouho!ñ 
- Patron Zreth½r TemnĨ 
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12.18.14 Cintana  
Cintana , BohynŊ hamiģnosti, lenosti a hedonismu 
 

Boģsk§ hamiģnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba bude hamiģn§, bude baģit po majetku.  
 

Boģsk§ lenost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba bude l²n§, jej² motivace pracovat se sn²ģ².  
 

Boģsk§ lakota 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba bude lakom§, svŢj majetek nebude pokud moģno nikomu d§vat.  
 

Boģsk§ z§vislost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba bude z§visl§ l§tce ļi ļinnosti, kterou knŊz zvol².  
 

Đplatnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolenou osobu je velmi snadn® uplatit. 
 

Cennost  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Jeden bezcennĨ pŚedmŊt je doļasnŊ promŊn na vysoce cennĨ. NapŚ²klad kovovĨ ¼lomek se promŊn² ve 
zlatĨ, obyļejnĨ k§men se promŊn² v diamant, nezaj²mav® d²lo z²sk§ umŊleckou hodnotu. 
 

PropŢjļen² moci 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Ritu§l doļasnŊ pŚed§ jedn® osobŊ postaven² a vliv. 
 

PropŢjļen² bohatstv² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Ritu§l doļasnŊ desetin§sobnŊ rozmnoģ² majetek jedn® bytosti. 
 

Dar bohatstv² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l desetin§sobnŊ rozmnoģ² majetek jednomu uct²vaļi Cintany. 
 

Dar moci  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l pŚed§ postaven² a vliv jednomu uct²vaļi Biernitha. 
 

*Vlna hedonismu  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti budou vġichni baģit po poģitc²ch. 
 

*Vlna bohatstv² 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti zaļnou lid® z²sk§vat majetek a pen²ze. Obchodov§n² se bude daŚit, ekonomika bude rŢst. 
Trv§n² ukazuje pouze dobu, po kterou bude rozvoj prob²hat. Z²skanĨ majetek nen² po skonļen² efektu 
ritu§lu ztracen. 
 
 
 
ĂStraŔ se nevŊŚ²c²ho! STRAœ SE!ñ  
- knŊz Zeto Jillur 
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12.18.15 Olrenor  
Olrenor , BŢh v§lky, agrese a niļen² 

 
Prudkost stŚelby 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġechny stŚeln® zbranŊ zvolen®ho c²le budou m²t dvojn§sobnou niļivost. 

 

Prudkost z§pasu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġechny chladn® zbranŊ zvolen®ho c²le budou m²t dvojn§sobnou niļivost. 

 

Prudkost vĨbuġnin 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġechny vĨbuġniny zvolen®ho c²le budou m²t dvojn§sobnou niļivost. 

 
Prudkost bojovn²ka 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Atributy CC, RC, Perception, Will, Charisma a Intelligence zvolen®ho c²le jsou zvĨġeny o 5. 

 
BŊsnŊn² stŚelby 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġechny stŚeln® zbranŊ zvolen®ho c²le automaticky zab²j² c²le, kter® zas§hnou. 

 

BŊsnŊn² z§pasu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġechny chladn® zbranŊ zvolen®ho c²le automaticky zab²j² c²le, kter® zas§hnou. 

 

BŊsnŊn² vĨbuġnin 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġechny vĨbuġniny zvolen®ho c²le automaticky zab²j² c²le, kter® zas§hnou. 

 

BŊsnŊn² bojovn²ka 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Atributy CC, RC, Perception, Will, Charisma a Intelligence zvolen® osoby jsou zvĨġeny o 10. 

 

V§lka 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina  Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ osoba okamģitŊ zaļne bojovat ï za¼toļ² na nejbliģġ²ho cizince. 

 

Boģsk§ destrukce 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Jeden neģivĨ objekt je zniļen. 

 
*Vlna v§lky 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti vġichni okamģitŊ zaļnou bojovat. 

 

*Vlna niļen² 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti zaļnou lid® niļit vġechny budovy a stroje.    
 
 
 
ĂV§lko, ··· velk§ V§lko! Zachovej siln®, zahub slab®! Naġe meļe jsou nabrouġeny, naġe puġky jsou 
nabity, naġe ġt²ty jsou naleġtŊny. Jsme pŚipraveni na tvŢj spravedlivĨ vĨbŊr!ñ 
- vojenskĨ knŊz Xarchtun Sedd 
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12.18.16 Gonolia  
Gonolia,  BohynŊ ¼padku, lhostejnosti a barbarstv² 

 
Primitivn² brnŊn² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen® brnŊn² nebo pŚilba pŚid§vaj² poloviļn² bonus (pokud to je moģn®). 

 
Boģsk§ lhostejnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta  Trv§n²: k20 hodin  
Zvolen§ bytost je lhostejn§, nic ji nezaj²m§. 

 
Nekvalitn² vybaven² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen® Speci§ln² vybaven² je velmi nekvalitn². Pokud je pouģito ne¼spŊġnŊ, je rozbito. 

 
Primitivn² vybaven² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin  
Zvolen® Speci§ln² vybaven² m§ poloviļn² ¼ļinnost (pokud to je moģn®). NapŚ²klad communicatus m§ 
poloviļn² dosah, dalekohled m§ dvakr§t tak menġ² dohled a podobnŊ. 

 
Primitivn² chladn§ zbraŔ 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ chladn§ zbraŔ m§ poloviļn² niļivost a c²li d§v§ bonus + 4 na Đhyb a Vykryt². 

 
Primitivn² stŚeln§ zbraŔ 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ stŚeln§ zbraŔ m§ poloviļn² niļivost a dostŚel. 

 
Primitivn² vĨbuġnina 
Rozsah:  dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ vĨbuġnina m§ poloviļn² niļivost a dosah exploze. 

 
Primitivn² pohon  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
ZvolenĨ dopravn² prostŚedek (vozidlo, letoun, plavidloé) m§ rychlost sn²ģenou na polovinu. 

 
Primitivn² panc®Śov§n² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
ZvolenĨ dopravn² prostŚedek (vozidlo, letoun, plavidloé) nebo budova mus² prov§dŊt Kaz²c² hody pŚi 
hodech proti Armor.  

 
Primitivn² konstrukce 
Rozs ah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
ZvolenĨ dopravn² prostŚedek (vozidlo, letoun, plavidloé) nebo budova m§ maxim§ln² HP sn²ģeno na 
polovinu.  

 
*Vlna lhostejnosti  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti budou vġichni lhostejn² ke sv®mu okol². 

 
*Vlna ¼padku 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti bude vŊda upadat. Ztrat² se nŊkter® vŊdeck® poznatky a vĨrobn² postupy.  Trv§n² ukazuje 
pouze dobu, po kterou bude vŊda upadat. Ztracen® vŊdomosti nejsou po skonļen² efektu ritu§lu 
obnoveny. 
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12.18.17 Uliun  
Uliun , BŢh tmy, noci a strachu 

 
BoģskĨ strach 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolenou bytost zachv§t² strach. Je pod efektem Paniky resp. Splaġen², dokud se nŊjak neuklidn². 

 

Boģsk§ letargie 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ bytost je bez energie, zcela unavena. Z²sk§v§ 10 stupŔŢ Đnavy.  

 
BoģskĨ sp§nek 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ sp²c² bytost se uģ sama od sebe neprobud². 

 
Boģsk® usnut² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ bytost ihned usne do tvrd®ho sp§nku, ze kter®ho ji  nikdo nemŢģe probudit. 

 

Aura tmy  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
ZvolenĨ c²l je obklopen aurou tmy, kter§ zakrĨv§ jeho pŚ²tomnost. Pokud se zvolenĨ c²l schov§, nemŢģe 
bĨt nalezen zrakem. 

 
Dar tmy  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zaģene svŊtlo na zvolen®m m²stŊ. Tmav® ¼zem² sah§ do vzd§lenosti 100 metrŢ vġemi smŊry. 

 

Dar noci  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost vid² ve dne (na svŊtle) stejnŊ ġpatnŊ, jako v noci (ve tmŊ). 

 

Dlouh§ noc 
Rozsah: cel§ tabula  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta  Trv§n²: speci§ln² 
Ritu§l zpŢsob², ģe c²lov§ tabula bude m²t noc dvakr§t tak dlouhou. NapŚ. tabula, kde norm§lnŊ svŊtlĨ 
den trv§ 10 hodin a noc tak® 10 hodin bude nyn² m²t noc po celĨch 20 hodin. Po uplynut² t®to doby se 
svŊtlĨ den a noc stŚ²daj² jako obvykle. 

 

Mraziv§ noc 
Rozsah: cel§ tabula  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: speci§ln² 
Ritu§l zpŢsob², ģe po jednu noc budou na tabule panovat extr®mnŊ n²zk® teploty. Tabula bude m²t 
arktick® podneb². 

 

Konec  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina  Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l zpŢsob² deaktivaci jednoho objektu. D²ky tomuto ritu§lu je moģn® napŚ²klad vypnout ark§num, 
zastavit parn² stroj  a podobnŊ. 

 

*Vlna koncŢ 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti se vġechny stroje a pŚ²stroje okamģitŊ samy deaktivuj². ZŢstanou tak po celou dobu trv§n² 
ritu§lu, aļkoliv je moģn® je zapnout klasickĨm zpŢsobem. 

 

*Vlna strachu  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
Vġichni v oblasti propadnou strachu. Jsou pod efektem Paniky resp. Splaġen². 
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12.18.18 Elarinia  
Elarinia , BohynŊ instinktu, emoc² a efektnosti 

 
Boģsk§ hloupost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost je velmi stupidn². Jej² Intelligence je sn²ģeno na 1. 

 

Boģsk§ emoce 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost se Ś²d² vĨhradnŊ emocemi, nem§ ģ§dnou logiku. MŢģe bĨt ke vġemu snadno 
pŚesvŊdļena, snadno propad§ strachu. Jej² Will je sn²ģeno na 1. 

 

Dotek emoce  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0  Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ osoba bude proģ²vat jednu knŊzem zvolenou emoci. 

 

Boģsk§ efektnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
UmŊleck® nad§n² zvolen® osoby se mnohon§sobnŊ zvĨġ². 

 
Boģsk® amat®rstv² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ osoba doļasnŊ ovl§d§ jednu svoji zvl§ġtn² dovednost (dle knŊzova vĨbŊru) mnohem hŢŚe. PŚi 
jej²m prov§dŊn² m§ postih ï 10 na danĨ atribut. 

 

Boģsk§ nedbalost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta  Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ osoba doļasnŊ ovl§d§ jednu svoji zvl§ġtn² dovednost (dle knŊzova vĨbŊru) mnohem hŢŚe. PŚi 
jej²m prov§dŊn² mus² prov®st Kaz²c² hod. 

 

BoģskĨ instinkt 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ osoba ztrat² intelekt rozumn® bytosti, zaļne se Ś²dit jen zv²Śec²mi instinkty. Nedok§ģe rozumŊt 
Śeļi ani p²smu. Ztr§c² hodnotu SP. Po dobu trv§n² ritu§lu je osoba povaģov§na za zv²Śe. 

 

PropŢjļen² efektnosti 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Ritu§l doļasnŊ udŊl§ z jedn® osoby velmistra v jej²m oboru. Pr§ci zvl§d§ s t®mŊŚ nadpŚirozenou 
efektnost², jako nadanĨ umŊlec. 

 

Dar efektnosti  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l udŊl§ z jednoho uct²vaļe Elarinie mistra v jeho oboru. Pr§ci zvl§d§ s t®mŊŚ nadpŚirozenou 
efektnost², jako nadanĨ umŊlec. 

 

Boģsk§ poġetilost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin 
ZvolenĨ c²l doļasnŊ ztr§c² jednu Obecnou dovednost dle knŊzova vĨbŊru. 

 

*Vlna hlouposti  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
Vġichni v oblasti jsou velmi stupidn². Jejich Intelligence je sn²ģena na 1. 

 

*Vlna emoc² 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
Vġichni v oblasti se zaļnou Ś²dit pouze emocemi, pŚestanou m²t logiku. Jejich Will je sn²ģeno na 1. 
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12.18.19 Melnak  
Melnak , BŢh nemoc², mutace a degenerace 

 
Boģsk§ n§kaza 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ bytost se nakaz² nemoc² podle knŊzova vĨbŊru. 

 

Boģsk§ otrava  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ bytost se otr§v² jedem podle knŊzova vĨbŊru. 

 

Biologick§ n§chylnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost je n§chyln§ vŢļi BiologickĨm ¼tokŢm. NemŢģe si proti nim h§zet na odol§n² 
(Durabil ity) . 

 

Chemick§ n§chylnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost je n§chyln§ vŢļi ChemickĨm ¼tokŢm. NemŢģe si proti nim h§zet na odol§n² 
(Durabil ity).  

 

Radiaļn² n§chylnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost je n§chyln§ vŢļi Radiaļn²m ¼tokŢm. NemŢģe si proti nim h§zet na odol§n² (Durability). 

 

Boģsk§ mutace  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ bytost m§ mutac² pozmŊnŊnĨ organizmus tak, aby byla hŢŚe adaptovan§ na m²stn² prostŚed². 
Jej² atributy Durability, Agility a Perception jsou sn²ģeny o 10. 

 

Boģsk§ degenerace  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ bytost je zranŊna. PŚich§z² o polovinu svĨch aktu§ln²ch HP. 

 

Biologick® zamoŚen² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: d20 dn² 
Cel® okol² je zamoŚeno agresivn²mi biologickĨmi l§tkami (bakterie, viryé). Vġichni v okol² si mus² 
kaģdou hodinu hodit na odol§n² Biologick®mu ¼toku s niļivost² 10. 

 

Chemick® zamoŚen² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: d20 dn² 
Cel® okol² je zamoŚeno toxickĨmi chemickĨmi l§tkami. Vġichni v okol² si mus² kaģdou hodinu hodit na 
odol§n² Chemick®mu ¼toku s niļivost² 10. 

 

Radiaļn² zamoŚen² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: d20 dn² 
Cel® okol² je zamoŚeno radioaktivn²m z§Śen²m. Vġichni v okol² si mus² kaģdou hodinu hodit na odol§n² 
Radiaļn²mu ¼toku s niļivost² 10. 

 
*Vlna nemoci  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: jednor§zov® 
V cel® oblasti se vġichni nakaz² nemoc² podle knŊzova vĨbŊru. 

 

*Vlna degenerace  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: jednor§zov® 
V cel® oblasti vġichni utrp² zranŊn². PŚich§z² o polovinu svĨch aktu§ln²ch HP. 
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12.18.20 Qelona  
Qelona, BohynŊ zloļinŢ, bezpr§v² a podlosti 
 

Boģsk® zatajen² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Kdyģ zvolen§ osoba provede zloļin, nezanech§ po sobŊ ģ§dn® dŢkazy a nebudou ģ§dn² svŊdci. 
 

Boģsk§ leģ 
Roz sah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ bytost nemŢģe mluvit pravdu, pouze leģ. 
 

Boģsk§ zrada 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ bytost zrad² sv® bl²zk®, kolegy, nadŚ²zen® apod. 
 

Boģsk§ podlost 
Rozsah : dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba nem§ ģ§dnou ļest, je schopna ļehokoliv. 
 

Boģsk® bezpr§v² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ osoba, kter§ byla pr§vem odsouzena, bude omilostnŊna a odġkodnŊna. 

 

Boģsk§ pomsta  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ osoba, kter§ provedla nŊjakĨ dobrĨ ļin, bude potrest§na. 
 

Zakryt² dŢkazŢ 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina  Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l zakryje ļi se jinak zbav² vġech dŢkazŢ, kter® by mohly v®st ke zvolen®mu zloļinu. 
 

Zloļinn§ myġlenka 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba bude touģit po sp§ch§n² zloļinu. K tomu vynaloģ² vġechno sv® ¼sil². Pokud ho nestihne 
prov®st do konce efektu ritu§lu, touha vymiz². 
 

Zloļinn§ touha 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
ZvolenĨ uct²vaļ Qelony bude touģit po sp§ch§n² zloļinu. K tomu vynaloģ² vġechno sv® ¼sil². Bude se o 
nŊj snaģit tak dlouho, dokud ho nesp§ch§ (nebo dokud nezemŚe). 
 

Aura zloļinu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Zvolen§ osoba bude na sebe pŚitahovat zloļin ï vġichni zlodŊji v jej²m okol² se ji pokus² okr§st, vġichni 
¼nosci se ji pokus² un®st, vġichni vrazi se ji pokus² zab²t, atd. 
 

*Vlna zloļinŢ 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti zaļnou vġichni poruġovat z§kony. 
 

*Vlna podlosti  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti budou vġichni z§keŚn², zr§dn² a nedŢvŊryhodn². 
 
 
 
ĂUpl§cen², loupeģe a n§silnosti zcela ovl§dly toto mŊsto. PŚesnŊ podle pl§nu.ñ  
- knŊz DkauóRen 
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12.18.21 Yusinyr  
Yusinyr , BŢh chaosu, paradoxŢ a n§hody 

 
N§hoda bitvy 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen§ bytost mus² bŊhem sv®ho tahu ¼toļit na c²l, kterĨ vybral knŊz. Efekt ritu§lu trv§ aģ do konce 
boje nebo dokud nen² vybranĨ c²l zniļen. 

 

Paradox ¼toku 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Jeden ¼tok vybran®ho objektu m§ jednor§zovŊ z§pornou niļivost (regeneruje zranŊn²).  

 

Chaos ¼toku 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Jeden ¼tok vybran®ho objektu je odraģen zpŊt na nŊj, jako by ¼toļil s§m na sebe. 

 

Boģsk§ slab§ mysl 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta  Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ osoba je n§chylnŊjġ² na ġ²lenstv². Vģdy z²sk§v§ dvojn§sobek Sanity PointŢ. 

 
N§hoda chaosu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolenou bytost ovl§d§ n§hoda. Neh§z² si proti svĨm atributŢm, h§z² norm§lnŊ k20, pŚiļemģ hod 1-10 
je ¼spŊch a 11-20 ne¼spŊch. ĠtŊst² a SmŢla se st§le poļ²t§. Bonusy a postihy se nepoļ²taj². Tot®ģ plat² i 
pro vġechny ostatn², kteŚ² reaguj² na tuto bytost (napŚ. nepŚ§tel®). 

 

S²la chaosu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta  Trv§n²: k20 hodin 
Pro zvolenĨ objekt se vġechny postihy chovaj² jako bonusy a naopak. 

 

Dotek chaosu  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin 
Ve zvolen®m objektu zaļnou kolabovat z§kony fyziky po dobu trv§n² ritu§lu. JakĨ to bude m²t pŚesnŊ 
efekt, stanov² GM. 

 

PropŢjļen² ġ²lenstv² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Ritu§l doļasnŊ vezme pŚ²ļetnost jedn® bytosti. Sanity Points jsou sn²ģeny na 0. 

 

Dar ġ²lenstv² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l vezme pŚ²ļetnost jednomu uct²vaļi Yusinyra. Sanity Points jsou sn²ģeny na 0. 

 

BoģskĨ chaos 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Vġechny hody, kter® zvolenĨ objekt provede, budou moci bĨt jen ĠtŊst² ļi SmŢla. BŊģnĨ ¼spŊch v hodu 
bude m²t efekt ĠtŊst², bŊģnĨ ne¼spŊch v hodu bude m²t efekt SmŢly. 

 

*Vlna anarchie  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: jednor§zov® 
V cel® oblasti se rozhoŚ² anarchie ï vl§dnouc² a vel²c² struktura se zcela rozpadne.  

 

*Vln a chaosu  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti zaļnou kolabovat z§kony fyziky po dobu trv§n² ritu§lu. JakĨ to bude m²t pŚesnŊ efekt, 
stanov² GM. 



226  

12.18.22 Iskia  
Iskia , BohynŊ osudu, nemŊnnosti a beznadŊje 
 

BeznadŊj stŚelby 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost mus² prov§dŊt Kaz²c² hody pŚi hodech na RC. 
 

BeznadŊj z§pasu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost mus² prov§dŊt Kaz²c² hody pŚi hodech na CC. 
 

BeznadŊj obrany 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Zvolen§ bytost mus² prov§dŊt Kaz²c² hody pŚi hodech na Armor, resp. Durability (pokud Armor nem§). 
 

BeznadŊj ¼toku 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin  
C²le zvolen® bytosti mohou prov§dŊt Opravn® hody pŚi hodech na Armor, resp. Durability (pokud 
Armor nemaj²). 
 

BeznadŊj ¼tŊku 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen® osobŊ, kter§ je vŊznŊn§ ļi jinak zadrģovan§, zmiz² vġechny ġance na ¼tŊk. 
 

BeznadŊj n§lezu 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Rozplynou se vġechny ġance, ģe bude nalezen zvolenĨ ztracenĨ objekt (osoba, pŚedmŊté). 
 

BeznadŊj pŚeģit² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Zvolen® osobŊ, kter® hroz² smrt, zmiz² vġechny ġance na pŚeģit². 
 

BeznadŊj vĨhry 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Rozplynou se vġechny ġance, ģe zvolen§ osoba vyhraje v soutŊģi ļi z§vodu. 
 

BoģskĨ osud  
Rozsah: doh led  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
KnŊz zvolen® osobŊ urļ² jej² osud podle sv®ho uv§ģen². Tento osud se spln² do k20 dn². 
 

Boģsk§ nemŊnnost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Stav, ve kter®m se zvolenĨ c²l nyn² nach§z², se nemŢģe nijak zmŊnit. 
 

*Vlna osudu  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
KnŊz cel® oblasti urļ² jej² osud podle sv®ho uv§ģen². Tento osud se spln² do k20 dn². 
 

*Vlna podŚ²zenosti 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den  Trv§n²: k20 dn² 
Osud cel® oblasti m§ v hrsti jednotlivec ļi skupina osob podle knŊzova vĨbŊru. Po dobu trv§n² ritu§lu 
bude moci Ś²dit oblast a vl§dnout jej²m obyvatelŢm. Po skonļen² ritu§lu vġak pravdŊpodobnŊ dojde ke 
vzpouŚe obyvatelstva.   
 
 
 
ĂSt§le se br§n². St§le kladou odpor. Ale jejich osud byl naps§n uģ dlouho pŚed touto bitvou.ñ 
- knŊģka Seiter Gettin  
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12.18.23 Kronil  
Kronil , BŢh krutosti, nen§visti a utrpen² 

 

Boģsk® utrpen² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
C²lov§ bytost zaģ²v§ utrpen² pŚi dŊl§n² jedn® ļinnosti podle knŊzova vĨbŊru. Kdykoliv ji dŊl§, mus² si 
hodit na odol§n² bolesti. 

 

Boģsk§ krutost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
C²lov§ bytost je krut§ a nel²tostn§ vŢļi ostatn²m. 

 

Boģsk§ nelibost 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
C²lov§ bytost je neobl²ben§ u ostatn²ch. HŢŚe s nimi vyjedn§v§. 

 

Zdivoļen² zv²Śete 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
C²lov® ochoļen® zv²Śe automaticky zdivoļ². 

 

N§chylnost na bolest 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
C²lov§ bytost je citliv§ na bolest. Pokud je vystavena efektu, kterĨ zpŢsobuje bolest, nemŢģe mu odolat. 

 

Boģsk® nepŚ§telstv² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
C²lov§ bytost je ostatn²mi vn²m§na jako nepŚ²tel. Vġichni na n² budou ihned ¼toļit.  

 

PropŢjļen² nen§visti 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Ritu§l zpŢsob², ģe se dvŊ osoby knŊzova vĨbŊru zaļnou doļasnŊ nen§vidŊt. 

 
PropŢjļen² opovrģen² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 dn² 
Ritu§l zpŢsob², ģe zvolenou osobou budou vġichni opovrhovat. 

 

Dar nen§visti 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l zpŢsob², ģe se dva uct²vaļi Kronila dle knŊzova vĨbŊru zaļnou nen§vidŊt.  

 

Dar opovrģen² 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
Ritu§l zpŢsob², ģe uct²vaļem Kronila dle knŊzova vĨbŊru budou vġichni opovrhovat.  

 

*Vlna utrpen² 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti vġichni zaģij² utrpen², veġker® pocity pohodl² a potŊġen² jsou zahn§ny.     

 

*Vlna nen§visti 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti se budou vġichni nen§vidŊt. Budou nen§vidŊt i vġechny, kteŚ² pŚijdou odjinud. 
 
 
 
ĂSlaboġi! Plaz² se po kolenou a ġkemraj² o ģivot. Ale aģ se dostanou do mĨch rukou, budou ġkemrat o 
smrt. Ta vġak pŚich§zet nebudeéñ 
- muļitel Livsyrem 
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12.18.24 Sulosa  
Sulosa , BohynŊ ļasu, vzpom²nky a pŚedtuchy 

 
HodinovĨ pŚesun vŊci 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Jeden neģivĨ movitĨ objekt je pŚesunut do hodinu vzd§len® minulosti nebo budoucnosti. 

 
HodinovĨ pŚesun uct²vaļe 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Jeden uct²vaļ Sulosy je pŚesunut do hodinu vzd§len® minulosti nebo budoucnosti. 

 
Hodinov§ vzpom²nka 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
KnŊz uvid², co se stalo pŚed hodinou na m²stŊ, ve kter®m se pr§vŊ nach§z². 

 
Hodinov§ pŚedtucha  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
KnŊz uvid², co se stane za hodinu na m²stŊ, ve kter®m se pr§vŊ nach§z². 

 
HodinovĨ pŚesun zv²Śete 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 1 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Jedno zv²Śe je pŚesunuto do hodinu vzd§len® minulosti nebo budoucnosti. 

 
HodinovĨ pŚesun osoby 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
Jedna osoba je pŚesunuta do hodinu vzd§len® minulosti nebo budoucnosti. 

 
Bari®ra minulosti 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 hodina  Trv§n²: k20 hodin 
V cel®m okol² nelze proniknout do minulosti nebo naopak z minulosti.  

 
Bari®ra budoucnosti 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin 
V cel®m okol² nelze proniknout do budoucnosti nebo naopak z budoucnosti.  

 
Ochrana pŚ²tomnosti 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin 
V cel®m okol² je pŚ²tomnost chr§nŊna pŚed zmŊnami v minulosti ļi budoucnosti. 

 
Sm²ġenĨ ļas 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: k20 hodin 
V cel®m okol² jsou pŚ²tomnost, minulost a budoucnost sm²chan® dohromady. Je moģn® mezi nimi 
volnŊ pŚech§zet a okamģitŊ se tak pŚesunovat v ļase aģ k20 hodin vpŚed ļi vzad (poļ²t§no od okamģiku 
proveden² ritu§lu). 

 
*Vlna minulosti  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv §n²: k20 dn² 
V cel® oblasti se ļas posune vzad aģ o 10 dn² (knŊz si zvol²). Trv§n² ritu§lu se poļ²t§ od okamģiku, kdy 
byl ļas zmŊnŊn. KnŊz mŢģe zvolit, na koho a co vġechno bude m²t tento ritu§l vliv. 

 
*Vlna budoucnosti  
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: k20 dn² 
V cel® oblasti se ļas posune vpŚed aģ o 10 dn² (knŊz si zvol²). Trv§n² ritu§lu se poļ²t§ od okamģiku, kdy 
byl ļas zmŊnŊn. KnŊz mŢģe zvolit, na koho a co vġechno bude m²t tento ritu§l vliv. 
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12.18.25 Anrugezsk® c²rkve 
Pokud je knŊz stoupencem Anrugezsk® c²rkve, mŢģe prov§dŊt pouze tyto specifick® ritu§ly. 

 
Pos²len² modlitby SvŊtla 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġichni stoupenci SvŊtlĨch bohŢ maj² bonus + 10 k Charisma pŚi modlen² (nevztahuje se na modlitby 
stoupencŢ Anrugezsk® c²rkve). 

 
Oslaben² modlitby Temnoty 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 0 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġichni stoupenci TemnĨch bohŢ maj² postih ï 10 na Charisma pŚi modlen². 

 

Pos²len² SvŊtl® magie 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta  Trv§n²: k20 hodin 
Vġichni kouzeln²ci v okol² maj² bonus + 10 k Will pŚi ses²l§n² SvŊtlĨch kouzel. 

 
Pos²len² ritu§lŢ SvŊtla 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġichni knŊģ² v okol² maj² bonus + 10 k Charisma pŚi prov§dŊn² ritu§lŢ SvŊtlĨch bohŢ (nevztahuje se 
na ritu§ly Anrugezsk® c²rkve). 

 
Oslaben² Temn® magie 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġichni Temn² kouzeln²ci v okol² maj² postih ï 10 od Will pŚi ses²l§n² TemnĨch kouzel. 

 
Oslaben² ritu§lŢ Temnoty  
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 2 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: k20 hodin 
Vġichni Temn² knŊģ² v okol² maj² postih ï 10 od Charisma pŚi prov§dŊn² ritu§lŢ TemnĨch bohŢ. 

 
Zahn§n² magick® bytosti 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
KnŊz mŢģe zahnat jednu Magickou bytost SvŊtla i Temnoty. Bytost uteļe pryļ. 

 
Zahn§n² astr§ln² bytosti 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 4 Ritu§l: 1 minuta Trv§n²: jednor§zov® 
KnŊz mŢģe zahnat jednu Astr§ln² bytost SvŊtla i Temnoty. Bytost uteļe pryļ. 

 
Oļistn® SvŊtlo 
Rozs ah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
KnŊz jedn® bytosti oddan® SvŊtlu ubere k20 Corruption Point Ţ. 

 
Spaluj²c² SvŊtlo 
Rozsah: dohled  ĐroveŔ: 6 Ritu§l: 1 hodina Trv§n²: jednor§zov® 
KnŊz jedn® bytosti oddan® TemnotŊ zpŢsob² zranŊn² za desetin§sobek k20 HP a psychickĨ ġok za 
desetin§sobek k20 SP. 

 
*Vlna oļistn®ho SvŊtla 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: jednor§zov® 
KnŊz vġem bytostem oddanĨm SvŊtlu v oblasti ubere k20 Corruption PointŢ. 

 
*Vlna spaluj²c²ho SvŊtla 
Rozsah: Operaļn² oblast ĐroveŔ: 8 Ritu§l: 1 den Trv§n²: jednor§zov® 
KnŊz vġem bytostem oddanĨm TemnotŊ zpŢsob² zranŊn² za desetin§sobek k20 HP a psychickĨ ġok za 
desetin§sobek k20 SP. 
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13. CHLADN£ ZBRANŉ 
Vġichni mohou pouģ²vat jednoruļn² a obouruļn² chladn® zbranŊ, ale jen Z§pasn²k mŢģe pouģ²vat ty 
dŚevcov®. Chladn® zbranŊ jsou snadn® na vĨrobu a tak je velk§ vŊtġina z nich rozġ²Śena mezi vġechny 
rasy, aļkoliv kaģd§ z nich m§ vlastn² specifickĨ design. 
 
ZbranŊ se dŊl² na Seļn® (S), Bodn® (B) a Đdern® (U), popŚ²padŊ jejich kombinace. D§le existuj² 
Speci§ln² zbranŊ, kter® na svŢj c²l maj² jinĨ efekt. 
 
Bodn® zbranŊ 
Mezi bodn® zbranŊ se poļ²taj² dĨky, kop², p²ky a dalġ² podobn® zbranŊ. Maj² ¼zkou a ġpiļatou ļepel, 
svŢj c²l zraŔuj² mocnĨm bodnut²m. Bojovn²k si mŢģe pŚi ¼toku zvolit zvl§ġtn² typ ¼toku: probodnut². 
Tuto zvl§ġtn² schopnost mŢģe bojovn²k pouģ²t pouze proti c²lŢm aģ o dvŊ velikostn² tŚ²dy menġ²m ļi 
vŊtġ²m.  
Probodnut²: bojovn²k m§ sice postih - 4 na CC, ovġem stejnŊ tak i jeho protivn²k pŚi hodu na Vykryt². 
 
Seļn® zbranŊ 
Mezi seļn® zbranŊ se poļ²taj² sekyry, maļety, ġavle a dalġ² podobn® zbranŊ. Maj² dlouhou a ostrou 
ļepel, svŢj c²l zraŔuj² seknut²m ļi Ś²znut²m. Bojovn²k si mŢģe pŚi ¼toku zvolit zvl§ġtn² typ ¼toku: 
pŚeseknut². Tuto zvl§ġtn² schopnost mŢģe bojovn²k pouģ²t pouze proti c²lŢm aģ o dvŊ velikostn² tŚ²dy 
menġ²m ļi vŊtġ²m. 
PŚeseknut²: bojovn²k m§ sice postih - 4 na CC, ovġem jeho protivn²k m§ postih - 4 na Agility pŚi hodu 
na Đhyb. 
 
Đdern® zbranŊ 
Mezi ¼dern® zbranŊ se poļ²taj² obuġky, hole, kladiva, palc§ty a dalġ² podobn® zbranŊ. Nemaj² ostrou 
ļepel, svŢj c²l zraŔuj² pouhĨm n§razem. Maj² ale tŚi uģiteļn® schopnosti: omr§ļit protivn²ka, srazit 
protivn²ka nebo odhodit protivn²ka. Bojovn²k si mŢģe vybrat, jak§ schopnost se pŚi ¼spŊġn®m z§sahu 
protivn²ka aplikuje. C²l nijak nezran², ten si m²sto Armor h§z² proti vyznaļen®mu atributu. Tyto 
zvl§ġtn² schopnosti mŢģe bojovn²k pouģ²t pouze proti c²lŢm aģ o dvŊ velikostn² tŚ²dy menġ²m ļi vŊtġ²m.  
Omr§ļen²: protivn²k si mus² hodit proti Durability. Pokud neuspŊje, je Omr§ļen na tolik minut, o 
kolik pŚehodil. Viz pravidla pro Omr§ļen² (viz str. 110). 
Sraģen²: protivn²k si mus² hodit proti Strength. Pokud neuspŊje, je sraģen k zemi. Viz pravidla pro 
Sraģen² (viz str. 110). 
Odhozen²: protivn²k si mus² hodit proti Agility. Pokud neuspŊje, je odhozen. Jednoruļn² zbranŊ 
zvyġuj² S²lu odhozen² o 1, obouruļn² o 2 a dŚevcov® o 3. Viz pravidla pro Odhozen² (viz str. 111). 
 
Kombinovan® zbranŊ 
Sem patŚ² napŚ²klad bodn®/seļn®, tedy noģe, meļe a podobnŊ.  
 
DvojbŚit® zbranŊ 
NŊkter® chladn® zbranŊ mohou m²t dvŊ zakonļen² jejich n§sady, napŚ. dvŊ ļepele u sekyry, dvŊ hlavy u 
kladiva; nebo mohou bĨt oboustrann®, napŚ. dvojitĨ meļ. To bojovn²kovi dovoluje prov®st OpravnĨ 
hod na z§sah (hod 20 vġak i napoprv® znamen§, ģe se zbraŔ rozbila).  Jejich cena je dvojn§sobn§. 
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13.1. Jednoruļn² chladn® zbranŊ 
 
Stilet (bodn§) 
Cena: 5 
Stilet je speci§ln² dĨka s tenkou bodnou ļepel². 
Damage 10. 
 
Srp (seļn§) 
Cena: 5 
Srp se vyznaļuje ļepel² kolmou na rukojeŠ ļi ļepel² zahnutou do pŢlmŊs²ce. Je to brut§ln² zbraŔ, kter§ 
snadno odsek§v§ konļetiny a hlavy. 
Damage 10. 
 
Obuġek (¼dern§) 
Cena: 5 
Obuġek je bŊģnou zbran² bezpeļnostn²ch a poŚ§dkovĨch sil. Je vyroben z lehkĨch kovovĨch slitin. 
Damage 10. 
 
NŢģ (seļn§/bodn§) 
Cena: 5 
NŢģ nesm² chybŊt ve vĨstroji ģ§dn®ho voj§ka. 
Damage 5. 
 
DĨka (bodn§) 
Cena: 5 
DĨka je obl²benou zbran² vrahŢ, zlodŊjŢ a infiltr§torŢ vġeho druhu. Lze ji snadno schovat a i tiġe vrhat. 
Damage 5. MŢģe bĨt pouģita i jako vrhac² zbraŔ. 
 
Rap²r (bodn§) 
Cena: 10 
Rap²r je lehkĨ soubojovĨ meļ s tenkou ļepel². Pouģ²vaj² ho vŊtġinou bezpeļnostn² jednotky.  
Damage 15. 
 
Maļeta (seļn§) 
Cena: 10 
Maļeta je vhodnĨm n§strojem na prosek§v§n² hust®ho porostu, ale stejnŊ tak mŢģe bĨt pouģita jako 
zbraŔ. Pouģ²v§na civilisty i voj§ky k lepġ²mu pohybu v dģungl²ch. 
Damage 15. 
 
Kyj (¼dern§) 
Cena: 10 
Kyj je primitivnŊjġ² verz² palc§tu. Jeho kovov§ hlavice je hladk§, bez jakĨchkoliv bodcŢ nebo ļepel².  
Damage 15. 
 
Ġavle (seļn§/bodn§)  
Cena: 10 
Ġavle je lehk§ zbraŔ, nŊkdy s m²rnŊ zahnutou ļepel². Ļasto je pouģ²v§na ¼dernĨmi jednotkami, pir§ty a 
bandity.  
Damage 10. 
 
Kord (bodn§) 
Cena: 20 
Kord je soubojovĨ meļ s ¼zkou ļepel². Pouģ²vaj² ho vŊtġinou na stŚelbu orientovan® jednotky pro 
vlastn² sebeobranu. 
Damage 20. 
 
Tes§k (seļn§) 
Cena: 20 
Tes§k vypad§ jako maļeta, ovġem je to zbraŔ urļen§ k boji.  Velmi obl²ben§ mezi lovci divok® zvŊŚe. 
Damage 20. 
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Palc§t (¼dern§) 
Cena: 20 
Kovov§ hlavice palc§tu je pokryt§ ostrĨmi bodci nebo ļepelemi. ZbraŔ obl²ben§ hlavnŊ u barbarskĨch 
ras, banditŢ a pir§tŢ. 
Damage 20. 

 
Bij§k, Multibij§k (¼dern§) 
Cena: 20 / 40  
Bij§k je jako kyj, ovġem kovov§ hlavice je s toporem spojena dlouhĨm ŚetŊzem. 
Multibij§k je bij§k s dvŊma aģ pŊti hladkĨmi kovovĨmi hlavicemi na ŚetŊzech (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 20. Protivn²k m§ postih ï 2 na CC pŚi hodu na Vykryt² nebo ï 2 na Agility pŚi hodu na Đhyb. 
Bij§k ani multibij§k nemŢģe bĨt pouģit na vykryt². 

 
Meļ (seļn§/bodn§) 
Cena: 20 
Jednoruļn² meļ je nejbŊģnŊjġ² druh jednoruļn² vojensk® zbranŊ pro boj zbl²zka. KromŊ voj§kŢ 
z povol§n² ji pouģ²vaj² ģoldn®Śi, pir§ti, banditi i lovci.  
Damage 15. 

 
Krump§ļ, jednokl²novĨ/dvoukl²novĨ (bodn§) 
Cena: 40 / 80  
V§leļnĨ krump§ļ s jedn²m nebo dvŊma protilehlĨmi bodnĨmi kl²ny (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 25. 

 
Sekyra, jednobŚit§/dvoubŚit§ (seļn§) 
Cena: 40 / 80  
V§leļn§ sekyra s jednou nebo dvŊma protilehlĨmi seļnĨmi ļepelemi (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 25. 

 
Kladivo, jednohlav®/dvouhlav® (¼dern§) 
Cena: 40 / 80  
V§leļn® kladivo s jednou nebo dvŊma protilehlĨmi ¼dernĨmi plochami (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 25. 

 
řemdih, MultiŚemdih (¼dern§) 
Cena: 40 / 80  
řemdih je jako palc§t, ovġem kovov§ hlavice je s toporem spojena dlouhĨm ŚetŊzem. 
MultiŚemdih je Śemdih s dvŊma aģ pŊti ostnatĨmi kovovĨmi hlavicemi na ŚetŊzech (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 25. Protivn²k m§ postih ï 2 na CC pŚi hodu na Vykryt² nebo ï 2 na Agility pŚi hodu na Đhyb. 
řemdih ani multiŚemdih nemŢģe bĨt pouģit na vykryt². 

 
Ģihadlo (bodn§) 
Cena: 80 
Ģihadlo je ¼zkĨ trn. Dok§ģe snadno proniknout mezerami a otvory v brnŊn² a zabodnout se hluboko do 
masa. Je obl²benĨ u lovcŢ i vrahŢ. 
Damage 30. 

 
Boxer (¼dern§) 
Cena: 10 
KovovĨ boxer s vyļn²vaj²c²mi hroty se pevnŊ sevŚe do dlanŊ. KaģdĨ ¼der pŊst² je potom mnohem 
niļivŊjġ². Funguje jako vylepġen² boje beze zbran² (boj pŊstmi), ovġem st§le zab²r§ slot chladn® zbranŊ. 
PŚid§v§ + 10 k niļivosti ruce, ve kter® je drģen.  

 
Okovan® rukavice (¼dern§) 
Cena: 20 
Okovan® rukavice funguj² jako vylepġen² boje beze zbran² (boj pŊstmi), pŚid§vaj² + 10 k niļivosti. Tato 
zbraŔ nezab²r§ slot chladn® zbranŊ, ale slot speci§ln²ho vybaven², takģe uģivatel mŢģe v podstatŊ n®st o 
jednu jednoruļn² chladnou zbraŔ v²ce. Uveden§ cena je za p§r; p§r zab²r§ jeden slot.  
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Biļ (speci§ln²) 
Cena: 20 
Biļ je pouģ²v§n vġemi, kteŚ² pracuj² s velkĨmi zv²Śatyé nebo s otroky. Jeho ¼dery sice zpŢsobuj² jen 
lehk§ povrchov§ zranŊn², ovġem zpŢsobuj² o to silnŊjġ² bolest. Zasaģen§ bytost si mus² hodit pod sv® 
Will. Pokud neuspŊje, utrp² z§sah s takovou niļivost², kolik je hodnota o kterou pŚehodila. Biļ 
nefunguje proti c²lŢm, kter® jsou obleļeny v brnŊn² s Armor 1 a v²ce a proti c²lŢm, kter® nec²t² bolest. 
ĐderŢm biļe nelze uhnout. Biļ nemŢģe bĨt pouģit na vykryt² ¼toku. 

 
DŢtky (speci§ln²) 
Cena: 20 
DŢtky jsou pouģ²v§ny bezpeļnostn²mi jednotkami, dozorci ve vŊznic²ch a otrok§Śi. DŢtky jsou 
v podstatŊ nŊkolik kr§tkĨch biļ²kŢ pŚipevnŊnĨch na jedn® rukojeti. Jejich ¼dery sice zpŢsobuj² jen 
lehk§ povrchov§ zranŊn², ovġem zpŢsobuj² o to silnŊjġ² bolest. Zasaģen§ bytost si mus² h§zet pod sv® 
Will tak dlouho, dokud neuspŊje. Za kaģdĨ ne¼spŊch utrp² z§sah s takovou niļivost², kolik je hodnota o 
kterou pŚehodila. DŢtky nefunguj² proti c²lŢm, kter® jsou obleļeny v brnŊn² s Armor 1 a v²ce a proti 
c²lŢm, kter® nec²t² bolest. DŢtky nemohou bĨt pouģity na vykryt² ¼toku. 

 
S²Š (speci§ln²) 
Cena: 20 
S²Š je urļen§ na chyt§n² zv²Śat, otrokŢ nebo zloļincŢ, ovġem je to tak® zbraŔ pouģ²v§na pŚi 
gladi§torskĨch z§pasech. ĐspŊġnŊ zasaģen§ bytost je spout§na a paralyzov§na. NemŢģe dŊlat nic, 
dokud se nevyprost². Pokus o vyproġtŊn² stoj² jednu akci a bytost si mus² ¼spŊġnŊ hodit proti sv®mu 
Strength. Đtoku s²t² nelze uhnout. S²Š nemŢģe bĨt pouģita na vykryt² ¼toku. 

 
Enervator  (speci§ln²) 
Cena: 30 
Enervator vyġle slabĨ elektrickĨ vĨboj, kterĨ doļasnŊ znehybn² svalstvo zasaģen® ģiv® bytosti. Je 
bŊģnou vĨzbroj² bezpeļnostn²ch jednotek. ZpŢsobuje Neur§ln² ¼tok s niļivost² 10. Enervator nemŢģe 
bĨt pouģit na vykryt² ¼toku. 

 
Tempestor  (speci§ln²) 
Cena: 30 
Tempestor vyġle slabĨ Tempestum vĨboj, kterĨ doļasnŊ paralyzuje zasaģen® ark§num. Je bŊģnou 
vĨzbroj² bezpeļnostn²ch jednotek. ZpŢsobuje Tempestum ¼tok s niļivost² 10. Tempestor nemŢģe bĨt 
pouģit na vykryt² ¼toku. 

 
Z§pŊstn² ļepel, kr§tk§ (seļn§/bodn§) (Elfov®) 
Cena: 30 
Unik§tn² zbraŔ ElfŢ. Speci§ln² ļepel noģe um²stŊn§ na pŚedlokt². Sklopen²m z§pŊst² dolŢ se nŢģ 
vysune, zvednut²m z§pŊst² nahoru se zase zasune. Nepoļ²t§ se do slotu pro zbraŔ. M²sto toho se poļ²t§ 
do slotu speci§ln²ho vybaven², takģe uģivatel mŢģe v podstatŊ n®st o jednu jednoruļn² chladnou zbraŔ 
v²ce. 
Damage 15. 

 
Z§pŊstn² ļepel, dlouh§ (seļn§/bodn§) (Elfov®) 
Cena: 60 
Unik§tn² zbraŔ ElfŢ. Speci§ln² ļepel meļe um²stŊn§ na pŚedlokt². Sklopen²m z§pŊst² dolŢ se nŢģ 
vysune, zvednut²m z§pŊst² nahoru se zase zasune. Nepoļ²t§ se do slotu pro zbraŔ. M²sto toho se poļ²t§ 
do slotu speci§ln²ho vybaven², takģe uģivatel mŢģe v podstatŊ n®st o jednu jednoruļn² chladnou zbraŔ 
v²ce. 
Damage 30. 

 
Z§pŊstn² dr§py, kr§tk® (seļn§/bodn§) (Elfov®) 
Cena: 30 
Unik§tn² zbraŔ ElfŢ. Speci§ln² kr§tk® dr§py, obvykle trojice, um²stŊn® na pŚedlokt². Sklopen²m z§pŊst² 
dolŢ se dr§py vysunou, zvednut²m z§pŊst² nahoru se zase zasunou. Nepoļ²t§ se do slotu pro zbraŔ. 
M²sto toho se poļ²t§ do slotu speci§ln²ho vybaven², takģe uģivatel mŢģe v podstatŊ n®st o jednu 
jednoruļn² chladnou zbraŔ v²ce. Z§pŊstn² dr§py funguj² jako DvojbŚit§ zbraŔ. 
Damage 10. 
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Z§pŊstn² dr§py, dlouh® (seļn§/bodn§) (Elfov®) 
Cena: 60 
Unik§tn² zbraŔ ElfŢ. Speci§ln² dlouh® dr§py, obvykle trojice, um²stŊn® na pŚedlokt². Sklopen²m z§pŊst² 
dolŢ se dr§py vysunou, zvednut²m z§pŊst² nahoru se zase zasunou. Nepoļ²t§ se do slotu pro zbraŔ. 
M²sto toho se poļ²t§ do slotu speci§ln²ho vybaven², takģe uģivatel mŢģe v podstatŊ n®st o jednu 
jednoruļn² chladnou zbraŔ v²ce. Z§pŊstn² dr§py funguj² jako DvojbŚit§ zbraŔ. 
Damage 20. 
 
Vlļ² ļelisti (speci§ln²) (Canirov®) 
Cena: 30 
Unik§tn² zbraŔ CanirŢ. Speci§ln² n§hubek tvoŚ²c² kovov® ļelisti. Kdyģ se Canir zakousne do sv® obŊti, 
nekousne ji svĨmi zuby, ale kovovĨmi ļepelemi n§hubku. Vlļ² ļelisti  funguj² jako vylepġen² boje beze 
zbran² (¼tok ļelistmi), pŚid§vaj² mu + 10 k niļivosti. Tato zbraŔ nezab²r§ slot chladn® zbranŊ, ale slot 
speci§ln²ho vybaven². 
 
TygŚ² dr§py (seļn§/bodn§) (Felirov®) 
Cena: 30 
Unik§tn² zbraŔ FelirŢ. Speci§ln² rukavice s pŊti zasunovac²mi kovovĨmi dr§py. Kdyģ Felir sekne po sv® 
obŊti, nezasekne do n² sv® dr§py, ale kovov® ļepele rukavice. TygŚ² dr§py funguj² jako vylepġen² boje 
beze zbran² (¼tok dr§py), pŚid§vaj² mu + 5 k niļivosti. Tato zbraŔ nezab²r§ slot chladn® zbranŊ, ale slot 
speci§ln²ho vybaven². Uveden§ cena je za p§r; p§r zab²r§ jeden slot. 

 
KovovĨ biļ (speci§ln²) (Trollov®, ZlobŚi, ObŚi) 
Cena: 40 
Unik§tn² zbraŔ Tit§nŢ. KovovĨ biļ je dlouhĨ ŚetŊz, ocelov® lano nebo ostnatĨ dr§t, kterĨ Tit§ni ļasto 
pouģ²vaj² k trest§n² svĨch otrokŢ. Zasaģen§ bytost si mus² hodit pod sv® Will. Pokud neuspŊje, utrp² 
z§sah s takovou niļivost², kolik je hodnota o kterou pŚehodila. Biļ nefunguje proti c²lŢm, kter® jsou 
obleļeny v brnŊn² s Armor 11 a v²ce a proti c²lŢm, kter® nec²t² bolest a jsou obleļeny v brnŊn² s Armor 1 
a v²ce. ĐderŢm biļe nelze uhnout. Biļ nemŢģe bĨt pouģit na vykryt² ¼toku. 

 
Kovov® dŢtky (speci§ln²) (Trollov®, ZlobŚi, ObŚi) 
Cena: 40 
Unik§tn² zbraŔ Tit§nŢ. Kovov® dŢtky jsou nŊkolik ŚetŊzŢ, ocelovĨch lan nebo ostnatĨch dr§tŢ 
pŚipevnŊnĨch k jedn® rukojeti, kter® Tit§ni ļasto pouģ²vaj² k trest§n² svĨch otrokŢ. Zasaģen§ bytost si 
mus² h§zet pod sv® Will tak dlouho, dokud neuspŊje. Za kaģdĨ ne¼spŊch utrp² z§sah s takovou 
niļivost², kolik je hodnota o kterou pŚehodila. DŢtky nefunguj² proti c²lŢm, kter® jsou obleļeny 
v brnŊn² s Armor 11 a v²ce a proti c²lŢm, kter® nec²t² bolest a jsou obleļeny v brnŊn² s Armor 1 a v²ce. 
DŢtky nemohou bĨt pouģity na vykryt² ¼toku. 

 
EnervatorovĨ obuġek (¼dern§) 
Cena: 60 
Obuġek s enervatorem. Ten vyġle slabĨ elektrickĨ vĨboj, kterĨ doļasnŊ znehybn² svalstvo zasaģen® ģiv® 
bytosti. Je specializovanou vĨzbroj² nŊkterĨch bezpeļnostn²ch jednotek. Damage 10. Nav²c zpŢsobuje 
Neur§ln² ¼tok s niļivost² 10.  

 
TempestorovĨ obuġek (¼dern§) 
Cena: 60 
Obuġek s tempestorem. Ten vyġle slabĨ Tempestum vĨboj, kterĨ doļasnŊ paralyzuje zasaģen® ark§num. 
Je specializovanou vĨzbroj² nŊkterĨch bezpeļnostn²ch jednotek. Damage 10. Nav²c zpŢsobuje 
Tempestum ¼tok s niļivost² 10.  

 
Tonfa (¼dern§) 
Cena: 10 
Tonfa je obuġek s kolmou rukojet². Pouģ²vaj² ho pŚev§ģnŊ jen bezpeļnost² jednotky.  
Damage 10. PŚid§v§ + 2 k CC pŚi hodu na Vykryt². 

 
Nunchaku (¼dern§) 
Cena: 10 
Nunchaku jsou dvŊ kr§tk® hole spojen® ŚetŊzem. Pouģ²vaj² je hlavnŊ bodyguardi a rŢzn² gangsteŚi. 
Damage 10. Poskytuj² moģnost Opravn®ho hodu na Vykryt².  
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Kladivosekyra (seļn§/¼dern§) (Trpasl²ci) 
Cena: 80 
Unik§tn² zbraŔ Trpasl²kŢ. Hlava je z jedn® strany tvoŚena plochou kladiva a z druh® ļepel² sekyry. 
Pokud postava mine pŚi prov§dŊn² ¼toku ¼derem, mŢģe prov®st OpravnĨ hod, ale tentokr§t na seļnĨ 
¼tok (nebo naopak). 
Damage 25 
 
Trnopalc§t (¼dern§/bodn§) (Gn·mov®) 
Cena: 80 
Unik§tn² zbraŔ Gn·mŢ. Hlavice palc§tu je na vrcholku opatŚena dlouhĨm trnem. Pokud postava mine 
pŚi prov§dŊn² ¼toku ¼derem, mŢģe prov®st OpravnĨ hod, ale tentokr§t na bodnĨ ¼tok (nebo naopak). 
Damage 25 
 
Ġavlosrp (seļn§/bodn§) (PŢlļ²ci) 
Cena: 80 
Unik§tn² zbraŔ PŢlļ²kŢ. Ġavle s ļepel² zahnutou do prav®ho ¼hlu. Pokud postava mine pŚi prov§dŊn² 
¼toku bodnut²m, mŢģe prov®st OpravnĨ hod, ale tentokr§t na seļnĨ ¼tok (nebo naopak). 
Damage 25 
 
Đdern§ pŊst (¼dern§) (Goblini, Hobgoblini, Orkov®) 
Cena: 20 
RukojeŠ s tŊģkou ¼dernou plochou se pevnŊ sevŚe do dlanŊ, jako boxer. KaģdĨ ¼der pŊst² je d²ky tomu 
mohutnŊ drtivĨ. Funguje jako vylepġen² boje beze zbran² (boj pŊstmi), ovġem st§le zab²r§ slot chladn® 
zbranŊ. PŚid§v§ + 20 k niļivosti ruce, ve kter® je drģena. 
 

Bodn§ pŊst (bodn§) (Goblini, Hobgoblini, Orkov®) 
Cena: 20 
RukojeŠ s dlouhĨm bodnĨm trnem se pevnŊ sevŚe do dlanŊ, jako boxer. KaģdĨ ¼der pŊst² je d²ky tomu 
smrt²c²m bodnut²m. Funguje jako vylepġen² boje beze zbran² (boj pŊstmi), ovġem st§le zab²r§ slot 
chladn® zbranŊ. PŚid§v§ + 20 k niļivosti ruce, ve kter® je drģena, a jej² ¼tok mŊn² na BodnĨ. 
 

Seļn§ pŊst (seļn§) (Goblini, Hobgoblini, Orkov®) 
Cena: 20 
RukojeŠ se ġirokou seļnou ļepel² se pevnŊ sevŚe do dlanŊ, jako boxer. KaģdĨ ¼der pŊst² je d²ky tomu 
ostrĨm seknut²m. Funguje jako vylepġen² boje beze zbran² (boj pŊstmi), ovġem st§le zab²r§ slot chladn® 
zbranŊ. PŚid§v§ + 20 k niļivosti ruce, ve kter® je drģena, a jej² ¼tok mŊn² na SeļnĨ. 
 
 
 

 
 
 
 
HydragonskĨ 13. regiment  
13. regiment Arm§dy v®vodstv² Hydragon se v roce 13-557 ¼ļastnil Bitvy o Wetelit, kde se utkal se 
silami Temn®ho boha Vampirotha. Bitvu nakonec vyhr§l, ale vrchn² velen² z²skalo podezŚen², ģe celĨ 
regiment propadl temn® korupci. Na planetu Wetelit tedy poslalo 14. regiment, aby vġechny pŚeģivġ² 
voj§ky pobil. 13. regiment byl ¼tokem svĨch spolubojovn²kŢ zaskoļen a musel se br§nit. Zv²tŊzil, ale 
bylo jasn®, ģe se domŢ uģ vr§tit nemŢģe. Od tŊch dob putuje vesm²rem, ut²k§ pŚed voj§ky Hydragonu a 
z§roveŔ pl§nuje velkou pomstu. Sv® ztr§ty nahrazuje nespokojenĨmi voj§ky ze vġech ĠedĨch Ś²ġ², kter® 
cestou potk§.    
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13.2. Obouruļn² chladn® zbranŊ 
 
Nabod§vaļ (bodn§) 
Cena: 10 
Nabod§vaļ je obouruļn² meļ s tenkou bodnou ļepel². 
Damage 20. 
 
Kosa (seļn§) 
Cena: 10 
Kosa se vyznaļuje ļepel² kolmou na kosiġtŊ ļi ļepel² zahnutou do pŢlmŊs²ce. Je to brut§ln² zbraŔ, kter§ 
snadno odsek§v§ konļetiny a hlavy. 
Damage 20.  
 
HŢl (¼dern§) 
Cena: 10 
HŢl je bŊģnou zbran² ģoldn®ŚŢ a mistrŢ bojovĨch umŊn². Je vyrobena z lehkĨch kovovĨch slitin. 
Damage 20.  
 
P§raļ (seļn§/bodn§) 
Cena: 10 
P§raļ je rozmŊrnĨ nŢģ, pouģ²vanĨ lovci k zab²jen² velkĨch zv²Śat. 
Damage 10.  
 
Harpuna (bo dn§) 
Cena: 10 
Harpuna vypad§ jako kr§tk® kop², m§ ostrĨ bodec. Lze j² snadno vrhat. 
Damage 10. MŢģe bĨt pouģita i jako vrhac² zbraŔ. 
 
Obouruļn² rap²r (bodn§) 
Cena: 20 
Obouruļn² rap²r je tŊģkĨ soubojovĨ meļ s tenkou ļepel².  
Damage 30. 
 
Obouruļn² maļeta (seļn§) 
Cena: 20 
Obouruļn² maļeta je vhodnĨm n§strojem na prosek§v§n² hust®ho porostu, ale stejnŊ tak mŢģe bĨt 
pouģita jako zbraŔ. Pouģ²v§na civilisty i voj§ky k lepġ²mu pohybu v dģungl²ch. 
Damage 30. 
 
Obouruļn² kyj (¼dern§) 
Cena: 20 
Kyj je primitivnŊjġ² verz² palc§tu. Jeho kovov§ hlavice je hladk§, bez jakĨchkoliv bodcŢ nebo ļepel².  
Damage 30. 
 
Obouruļn² ġavle (seļn§/bodn§)  
Cena: 20 
RozmŊrn§ zbraŔ s pŚ²mou nebo m²rnŊ zahnutou ļepel², kterou pouģ²vaj² v§leļn²ci specializovan² na boj 
zbl²zka. 
Damage 20. 
 
Obou ruļn² kord (bodn§) 
Cena: 40 
Kord je soubojovĨ meļ s ¼zkou ļepel². Pouģ²vaj² ho vŊtġinou na stŚelbu orientovan® jednotky pro 
vlastn² sebeobranu. 
Damage 40. 
 
Obouruļn² tes§k (seļn§) 
Cena: 40 
Tes§k vypad§ jako maļeta, ovġem je to zbraŔ urļen§ k boji. Velmi obl²ben§ mezi lovci divok® zvŊŚe. 
Damage 40. 
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Obouruļn² palc§t (¼dern§) 
Cena: 40 
Kovov§ hlavice palc§tu je pokryt§ ostrĨmi bodci nebo ļepelemi. Nebezpeļn§ zbraŔ, kter§ zpŢsobuje 
z§vaģn® zranŊn² ï drt² kosti a niļ² tk§nŊ. Obl²ben§ u barbarskĨch ras. 
Damage 40. 

 
Obouruļn² bij§k, multibij§k (¼dern§) 
Cena: 40 / 80  
Bij§k je jako kyj, ovġem kovov§ hlavice je s toporem spojena dlouhĨm ŚetŊzem. 
Multibij§k je bij§k s dvŊma aģ pŊti hladkĨmi kovovĨmi hlavicemi na ŚetŊzech (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 40. Protivn²k m§ postih ï 2 na CC pŚi hodu na Vykryt² nebo ï 2 na Agility pŚi hodu na Đhyb. 
Bij§k ani multibij§k nemŢģe bĨt pouģit na vykryt². 

 
Obouruļn² meļ (seļn§/bodn§) 
Cena: 40 
Obouruļn² meļ je nejbŊģnŊjġ² druh obouruļn² vojensk® zbranŊ pro boj zbl²zka. KromŊ profesion§ln²ch 
voj§kŢ ji pouģ²vaj² ģoldn®Śi, pir§ti, banditi i lovci. 
Damage 30. 

 
Obouruļn² krump§ļ, jednokl²novĨ/dvoukl²novĨ (bodn§) 
Cena: 80 / 160 
V§leļnĨ krump§ļ s jedn²m nebo dvŊma protilehlĨmi bodnĨmi kl²ny (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 50. 

 
Obouruļn² sekyra, jednobŚit§/dvoubŚit§ (seļn§) 
Cena: 80 / 160 
V§leļn§ sekyra s jednou nebo dvŊma protilehlĨmi seļnĨmi ļepelemi (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 50. 

 
Obouruļn² kladivo, jednohlav®/dvouhlav® (¼dern§) 
Cena: 80 / 160 
V§leļn® kladivo s jednou nebo dvŊma protilehlĨmi ¼dernĨmi plochami (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 50. 

 
Obouruļn² Śemdih, multiŚemdih (¼dern§) 
Cena: 80 / 160 
řemdih je jako palc§t, ovġem kovov§ hlavice je s toporem spojena dlouhĨm ŚetŊzem. 
MultiŚemdih je Śemdih s dvŊma aģ pŊti ostnatĨmi kovovĨmi hlavicemi na ŚetŊzech (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 50. Protivn²k m§ postih ï 2 na CC pŚi hodu na Vykryt² nebo ï 2 na Agility pŚi hodu na Đhyb. 
řemdih ani multiŚemdih nemŢģe bĨt pouģit na vykryt². 

 
Obouruļn² ģihadlo (bodn§) 
Cena: 160 
Ģihadlo je ¼zkĨ trn. Snadno dok§ģe probodnout skrz naskrz i velk®ho protivn²ka. Obl²ben§ u ģoldn®ŚŢ i 
lovcŢ zv²Śat. 
Damage 60. 

 
Chytac² kleġtŊ (speci§ln²) 
Cena: 40 
Chytac² kleġtŊ jsou velk® mechanick® kleġtŊ na dlouh® obouruļn² n§sadŊ. Pouģ²vaj² se k chyt§n² 
nebezpeļnĨch zv²Śat a v nŊkterĨch pŚ²padech i zloļincŢ ļi otrokŢ. NejvhodnŊjġ²m m²stem k chycen² je 
krk. ĐspŊġn® zasaģen§ bytost je chycena a paralyzov§na. NemŢģe dŊlat nic, dokud se nevyprost². Pokus 
o vyproġtŊn² stoj² jednu akci a bytost si mus² ¼spŊġnŊ hodit proti sv®mu Strength, sn²ģen®mu o 5. 

 
Obour uļn² kladivosekyra (seļn§/¼dern§) (Trpasl²ci) 
Cena: 160 
Unik§tn² zbraŔ Trpasl²kŢ. Hlava je z jedn® strany tvoŚena plochou kladiva a z druh® ļepel² sekyry. 
Pokud postava mine pŚi prov§dŊn² ¼toku ¼derem, mŢģe prov®st OpravnĨ hod, ale tentokr§t na seļnĨ 
¼tok (nebo naopak). 
Damage 50 
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Obouruļn² trnopalc§t (¼dern§/bodn§) (Gn·mov®) 
Cena: 160 
Unik§tn² zbraŔ Gn·mŢ. Hlavice palc§tu je na vrcholku opatŚena dlouhĨm trnem. Pokud postava mine 
pŚi prov§dŊn² ¼toku ¼derem, mŢģe prov®st OpravnĨ hod, ale tentokr§t na bodnĨ ¼tok (nebo naopak). 
Damage 50 
 
Ġavlokosa (seļn§/bodn§) (PŢlļ²ci) 
Cena: 160 
Unik§tn² zbraŔ PŢlļ²kŢ. Obouruļn² ġavle s ļepel² zahnutou do prav®ho ¼hlu. Pokud postava mine pŚi 
prov§dŊn² ¼toku bodnut²m, mŢģe prov®st OpravnĨ hod, ale tentokr§t na seļnĨ ¼tok (nebo naopak). 
Damage 50 
 
Enervatorov§ hŢl (¼dern§) 
Cena: 120 
HŢl s enervatorem. Ten vyġle slabĨ elektrickĨ vĨboj, kterĨ doļasnŊ znehybn² svalstvo zasaģen® ģiv® 
bytosti. Je specializovanou vĨzbroj² nŊkterĨch bezpeļnostn²ch jednotek. Damage 20. Nav²c zpŢsobuje 
Neur§ln² ¼tok s niļivost² 10.  
 
Tempestorov§ hŢl (¼dern§) 
Cena: 120 
HŢl s tempestorem. Ten vyġle slabĨ Tempestum vĨboj, kterĨ doļasnŊ paralyzuje zasaģen® ark§num. Je 
specializovanou vĨzbroj² nŊkterĨch bezpeļnostn²ch jednotek. Damage 20. Nav²c zpŢsobuje Tempestum 
¼tok s niļivost² 10.  
 
ĐdernĨ ŚetŊz (¼dern§) (Goblini, Hobgoblini, Orkov®) 
Cena: 100 
TŊģk§ ¼dern§ hlavice na dlouh®m ŚetŊzu. Protivn²k m§ postih ï 4 na CC pŚi hodu na Vykryt² nebo ï 4 
na Agility pŚi hodu na Đhyb. ĐdernĨ ŚetŊz mŢģe bĨt pouģit na Vykryt², ale bojovn²k m§ pŚi tom postih 
ï 2 na CC. Damage 50 
 
BodnĨ ŚetŊz (bodn§) (Goblini, Hobgoblini, Orkov®) 
Cena: 100 
RozmŊrnĨ ostrĨ h§k na dlouh®m ŚetŊzu. Protivn²k m§ postih ï 4 na CC pŚi hodu na Vykryt² nebo ï 4 
na Agility pŚi hodu na Đhyb. BodnĨ ŚetŊz mŢģe bĨt pouģit na Vykryt², ale bojovn²k m§ pŚi tom postih ï 
2 na CC. Damage 50 
 
SeļnĨ ŚetŊz (seļn§) (Goblini, Hobgoblini, Orkov®) 
Cena: 100 
Ġirok§ seļn§ ļepel na dlouh®m ŚetŊzu. Protivn²k m§ postih ï 4 na CC pŚi hodu na Vykryt² nebo ï 4 na 
Agility pŚi hodu na Đhyb. SeļnĨ ŚetŊz mŢģe bĨt pouģit na Vykryt², ale bojovn²k m§ pŚi tom postih ï 2 
na CC. Damage 50 
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13.3. DŚevcov® chladn® zbranŊ 
 
P²ka (bodn§) 
Cena: 20 
P²ka m§ dlouhĨ ostrĨ bodec. 
Damage 40. 
 
KŢsa (seļn§) 
Cena: 20 
KŢsa je zakonļen§ ļepel² podobnou ļepeli tes§ku. 
Damage 40. 
 
Dlouh§ hŢl (¼dern§) 
Cena: 20 
Dlouh§ hŢl m§ t®mŊŚ dvojn§sobnou d®lku oproti klasick® holi. 
Damage 40. 
 
Sudlice (seļn§/bodn§) 
Cena: 20 
Sudlice je zakonļena ļepel², kter§ mŢģe bĨt vyuģita na bod§n² stejnŊ jako na sek§n².  
Damage 20. 
 
OġtŊp (bodn§) 
Cena: 20 
OġtŊp je lehkĨ a m§ ostrĨ bodec. Lze j²m snadno vrhat. Je to jedna z nejstarġ²ch loveckĨch zbran². 
V m§lo rozvinutĨch oblastech se k lovu pozemn²ch, l®taj²c²ch i vodn²ch zv²Śat pouģ²v§ dodnes. 
Damage 20. MŢģe bĨt pouģita i jako vrhac² zbraŔ. 
 
Kop² (bodn§) 
Cena: 40 
Kop² je mocn§ zbraŔ s mohutnou  bodnou ļepel². Je to jedna z nejrozġ²ŚenŊjġ²ch dŚevcovĨch zbran², 
pouģ²van§ v mnoha arm§d§ch.  
Damage 60. 
 
Berdyġ (seļn§) 
Cena: 40 
Ļepel berdyġe je podobn§ ļepeli sekyry. 
Damage 60. 
 
DŚevcovĨ kyj (¼dern§) 
Cena: 40 
Kyj je primitivnŊjġ² verz² krop§ļe. Jeho kovov§ hlavice je hladk§, bez jakĨchkoliv bodcŢ nebo ļepel².  
Damage 60. 
 
Korseka (seļn§/bodn§) 
Cena: 40 
Korseka m§ jednu dlouhou ļepel obklopenou dvŊma kratġ²mi. Korseka je dosti rozġ²Śen§ mezi rŢznĨmi 
bezpeļnostn²mi jednotkami, hl²daļi i ceremoni§ln²mi gardisty. 
Damage 40. 
 
Partiz§na (bodn§) 
Cena: 80 
Dlouh§ ļepel partiz§ny m§ ostŚ² po obou stran§ch. 
Damage 80. 
 
Fauchard (seļn§) 
Cena: 80 
Dlouh§ ļepel fauchardu m§ jedno ostŚ², podobnŊ jako nŢģ. Fauchard je obl²benĨ u ¼dernĨch jednotek 
specializovanĨch na boj zbl²zka. 
Damage 80. 
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Krop§ļ (¼dern§) 
Cena: 80 
Kovov§ hlavice krop§ļe je pokryt§ ostrĨmi bodci nebo ļepelemi. Brut§ln² zbraŔ, kter§ snadno drt² kosti 
vġech nepŚ§tel, kteŚ² se j² pŚipletou do cesty. 
Damage 80. 

 
Cep, Multicep  (¼dern§) 
Cena: 80 / 160 
Cep je jako dŚevcovĨ kyj, ovġem kovov§ hlavice je s toporem spojena dlouhĨm ŚetŊzem. 
Multicep je cep s dvŊma aģ pŊti hladkĨmi kovovĨmi hlavicemi na ŚetŊzech (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 80. Protivn²k m§ postih ï 2 na CC pŚi hodu na Vykryt² nebo ï 2 na Agility pŚi hodu na Đhyb. 
Cep ani multicep nemŢģe bĨt pouģit na vykryt². 

 
Halapartna (seļn§/bodn§) 
Cena: 80 
Halapartna je zakonļena ļepel² podobnou ļepeli sekyry s dlouhĨm bodcem. Dalġ² rozġ²Śen§ a pro svoji 
univerz§lnost velmi obl²ben§ zbraŔ, aŠ uģ mezi profesion§ln²mi voj§ky, bandity ļi ģoldn®Śi.  
Damage 60. 

 
DŚevcovĨ krump§ļ, jednokl²novĨ/dvoukl²novĨ (bodn§) 
Cena: 160 / 320  
V§leļnĨ krump§ļ s jedn²m nebo dvŊma protilehlĨmi bodnĨmi kl²ny (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 100. 

 
DŚevcov§ sekyra, jednobŚit§/dvoubŚit§ (seļn§) 
Cena: 160 / 320  
V§leļn§ sekyra s jednou nebo dvŊma protilehlĨmi seļnĨmi ļepelemi (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 100. 

 
DŚevcov® kladivo, jednohlav®/dvouhlav® (¼dern§) 
Cena: 160 / 320  
V§leļn® kladivo s jednou nebo dvŊma protilehlĨmi ¼dernĨmi plochami (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 100. 

 
Drtiļ, Multidrtiļ (¼dern§) 
Cena: 160 / 320  
Drtiļ je jako krop§ļ, ovġem kovov§ hlavice je s toporem spojena dlouhĨm ŚetŊzem. 
Multidrtiļ je drtiļ s dvŊma aģ pŊti ostnatĨmi kovovĨmi hlavicemi na ŚetŊzech (DvoubŚit§ zbraŔ). 
Damage 100. Protivn²k m§ postih ï 2 na CC pŚi hodu na Vykryt² nebo ï 2 na Agility pŚi hodu na Đhyb. 
Drtiļ ani multidrtiļ nemŢģe bĨt pouģit na vykryt². 

 
Sponton (bodn§) 
Cena: 320 
Sponton m§ jednu hlavn² ļepel a dvŊ menġ² po jej²ch boc²ch. Spontony jsou obvykle vyzbrojeni voj§ci 
ceremoni§ln²ch gard, ale je moģn® je naj²t i v ruk§ch banditŢ. 
Damage 120. 

 
Trojzubec (bodn§) 
Cena: 80 
Trojzubec m§ tŚi ļepele, kterĨmi lze snadno blokovat ¼dery chladn® zbranŊ protivn²ka.  
Damage 60. PŚid§v§ + 4 k CC pŚi hodu na Vykryt². 

 
Sar²sa (bodn§) 
Cena: 80 
Sar²sa je velmi dlouh® kop², kter® dok§ģe protivn²ky zab²jet z bezpeļn® vzd§lenosti. NŊkter® 
pokroļilejġ² modely jsou teleskopick®, takģe je lze st§hnout do kompaktn², snadno pŚenosn® velikosti.  
Damage 60. Bojovn²k se Sar²sou mŢģe bojovat aģ na vzd§lenost 10 metrŢ ï a st§le se to bude 
povaģovat za boj zbl²zka. Pokud protivn²k nem§ ģ§dnou moģnost jak na tuto vzd§lenost tak® bojovat 
zbl²zka, nemŢģe ¼tok opŊtovat. 
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DŚevcov§ kladivosekyra (seļn§/¼dern§) (Trpasl²ci) 
Cena: 320 
Unik§tn² zbraŔ Trpasl²kŢ. Hlava je z jedn® strany tvoŚena plochou kladiva a z druh® ļepel² sekyry. 
Pokud postava mine pŚi prov§dŊn² ¼toku ¼derem, mŢģe prov®st OpravnĨ hod, ale tentokr§t na seļnĨ 
¼tok (nebo naopak). 
Damage 100 
 
Ġavlosekaļ (seļn§/bodn§) (PŢlļ²ci) 
Cena: 320 
Unik§tn² zbraŔ PŢlļ²kŢ. DŚevcov§ zbraŔ s ļepel² zahnutou do prav®ho ¼hlu. Pokud postava mine pŚi 
prov§dŊn² ¼toku bodnut²m, mŢģe prov®st OpravnĨ hod, ale tentokr§t na seļnĨ ¼tok (nebo naopak). 
Damage 100 
 
Trnokrop§ļ (¼dern§/bodn§) (Gn·mov®) 
Cena: 320 
Unik§tn² zbraŔ Gn·mŢ. Hlavice krop§ļe je na vrcholku opatŚena dlouhĨm trnem. Pokud postava mine 
pŚi prov§dŊn² ¼toku ¼derem, mŢģe prov®st OpravnĨ hod, ale tentokr§t na bodnĨ ¼tok (nebo naopak). 
Damage 100 
 
Enerv atorov§ dlouh§ hŢl (¼dern§) 
Cena: 240 
Dlouh§ hŢl s enervatorem. Ten vyġle slabĨ elektrickĨ vĨboj, kterĨ doļasnŊ znehybn² svalstvo zasaģen® 
ģiv® bytosti. Je specializovanou vĨzbroj² nŊkterĨch bezpeļnostn²ch jednotek. Damage 40. Nav²c 
zpŢsobuje Neur§ln² ¼tok s niļivost² 10.  
 
Tempestorov§ dlouh§ hŢl (¼dern§) 
Cena: 240 
Dlouh§ hŢl s tempestorem. Ten vyġle slabĨ Tempestum vĨboj, kterĨ doļasnŊ paralyzuje zasaģen® 
ark§num. Je specializovanou vĨzbroj² nŊkterĨch bezpeļnostn²ch jednotek. Damage 40. Nav²c 
zpŢsobuje Tempestum ¼tok s niļivost² 10.  
 
DlouhĨ dr§p (seļn§) (Felirov®) 
Cena: 320 
Unik§tn² zbraŔ FelirŢ. Berdyġ s rozmŊrnou ļepel² podobn® koļiļ²mu dr§pu. Mezi dŚevcem a ļepel² jsou 
z§chytn® h§ky, kter® pom§haj² snadno vykrĨvat bodn® zbranŊ. 
Damage 80. PŚid§v§ + 10 k CC pŚi hodu na Vykryt² bodnĨch ¼tokŢ. 
 
DlouhĨ tes§k (bodn§) (Canirov®) 
Cena: 320 
Unik§tn² zbraŔ CanirŢ. Kop² s rozmŊrnou ļepel² podobn® ps²mu tes§ku. Mezi dŚevcem a ļepel² jsou 
z§chytn® zuby, kter® pom§haj² snadno vykrĨvat seļn® zbranŊ. 
Damage 80. PŚid§v§ + 10 k CC pŚi hodu na Vykryt² seļnĨch ¼tokŢ. 
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13.4. Vrhac² chladn® zbranŊ 
Vġichni mohou pouģ²vat vrhac² zbranŊ. Kaģd§ postava mŢģe n®st jednu sadu vrhac²ch zbran². Cena je 
vģdy za celou sadu. 
 
Ġipka 
Cena: 10 
Mal§ vrhac² bodn§ ļepel. Pouģ²vaj² ji pŚev§ģnŊ tajn² atent§tn²ci. Funguje jako Bodn§ zbraŔ (c²l mŢģe 
probodnout: bojovn²k m§ postih ï 4 na RC, nepŚ²tel ï 4 na CC na Vykryt²).  
Damage: 10 
 
HvŊzdice 
Cena: 10 
Mal§ vrhac² hvŊzdice s ostrĨmi ļepelemi po obvodu. Funguje jako Seļn§ zbraŔ (c²l mŢģe pŚeseknout: 
bojovn²k m§ postih ï 4 na RC, nepŚ²tel ï 4 na Agility na Đhyb). 
Damage: 10 
 
Bumerang  
Cena: 10 
Bumerang se vr§t² zpŊt k vrhaļi, pokud je dobŚe hozen. Je pouģ²v§n nŊkterĨmi lovci zv²Śat. Funguje 
jako Đdern§ zbraŔ (c²l mŢģe srazit, omr§ļit nebo odhodit se S²lou odhozen² odvozenou od postavy a 
zvĨġenou o 1). 
Damage: 10 
 
Vrhac² nŢģ 
Cena: 10 
Speci§ln² odlehļenĨ nŢģ urļenĨ k vrh§n². Funguje jako Seļn§/bodn§ zbraŔ (c²l mŢģe pŚeseknout nebo 
probodnout, uģivatel si mŢģe zvolit). 
Damage: 5 
 
Bola  
Cena: 10 
Bola jsou dvŊ kovov® koule spoutan® ŚetŊzem nebo kovovĨm lanem. C²l pevnŊ obmotaj² a t²m 
znehybn². Je pouģ²v§n lovci zv²Śat, ale i otrok§Śi. ĐspŊġnŊ zasaģen§ bytost je spout§na a paralyzov§na. 
NemŢģe dŊlat nic, dokud se nevyprost². Pokus o vyproġtŊn² stoj² jednu akci a bytost si mus² ¼spŊġnŊ 
hodit proti sv®mu Strength. Bola je povaģov§na za Speci§ln² zbraŔ. 
 
Laso  
Cena: 10 
Laso je pevn® lano s okem, kter® se pouģ²v§ k chyt§n² a pŚitahov§n² c²lŢ. Je pouģ²v§no lovci zv²Śat, ale i 
otrok§Śi. C²l pevnŊ chyt² a t²m znehybn². ĐspŊġnŊ zasaģen§ bytost je spout§na a paralyzov§na. NemŢģe 
dŊlat nic, dokud se nevyprost². Pokus o vyproġtŊn² stoj² jednu akci a bytost si mus² ¼spŊġnŊ hodit proti 
sv®mu Strength. Dosah lasa je jen 10 metrŢ, ale uģivatel si mŢģe zachycenĨ c²l pŚit§hnout k sobŊ. 
PŚit§hnut² zab²r§ jednu akci. Pokud je c²l menġ² neģ uģivatel, pak je provedeno automaticky. Pokud je 
stejnŊ velkĨ nebo aģ o dvŊ tŚ²dy vŊtġ², mus² uģivatel nejprve uspŊt v hodu proti sv®mu Strength. VŊtġ² 
c²l nelze pŚit§hnout, ale uģivatel se mŢģe pŚit§hnout k nŊmu (takt®ģ hod proti Strength). Laso je 
povaģov§no za Speci§ln² zbraŔ. 
 
Disk  
Cena: 100 
Vrhac² disk s ostrou ļepel² po obvodu. Funguje jako Seļn§ zbraŔ (c²l mŢģe pŚeseknout: bojovn²k m§ 
postih ï 4 na RC, nepŚ²tel ï 4 na Agility na Đhyb). Odr§ģ² se od objektŢ, vģdy se vġak mŢģe odrazit jen 
jednou. Pokud zas§hne c²l, nebo pokud ho c²l Vykryje, odraz² se od nŊj. HoŅte k20. Na hod 1-10 zas§hl 
dalġ² nejbliģġ² c²l, aŠ uģ se jednalo o pŚ²tele ļi nepŚ²tele. Podle pravidel NepŚ²m®ho vrģen² mŢģe bĨt tak® 
vhozen napŚ. za roh, odrazem od zdi, ovġem tehdy se jiģ neodraz² od sv®ho c²le na dalġ². 
Damage: 10 
 
Vrhac² sekyra 
Cena: 20 
Mal§, lehk§ sekyra. Funguje jako Seļn§ zbraŔ (c²l mŢģe pŚeseknout: bojovn²k m§ postih ï 4 na RC, 
nepŚ²tel ï 4 na Agility na Đhyb). Damage: 20 



243  

13.5. Modifikace chladnĨch zbran² 
KromŊ standardn²ch verz² existuje tak® mnoho rŢznĨch modifikac². NŊkter® modifikace jsou ġiroce 
rozġ²Śen®, jin® jsou specifick® pro urļitou rasu. Vġechny modifikace se vġak vztahuj² pouze k bŊģnĨm 
bodnĨm, seļnĨm a ¼dernĨm zbran²m, nikoliv ke speci§ln²m ļi vrhac²m. 
 
Adamantiov® zbranŊ 
Cena: x 5 
Vġechny zbranŊ mohou bĨt vyrobeny z adamantia, tehdy jsou nerozbitn®. Hod 20 na Close Combat 
tedy znamen§ jen obyļejnĨ ne¼spŊch.  
 
Vorp§lov® zbranŊ  
Cena: x 5 
Vġechny bodn® a seļn® zbranŊ mohou m²t extra-¼zk® ostŚ² ļepele, kter® dok§ģe snadno proniknout 
vŊtġinou materi§lŢ. C²l m§ postih ï 5 od Armor . Proti c²li bez Armor nemaj² ģ§dnĨ zvl§ġtn² efekt.  
 
Kovohybn® zbranŊ (PŢlļ²ci) 
Cena: x 5 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ļepel obklopenu magnetickĨm polem, tehdy dok§ģ² zdeformovat svŢj c²l. 
C²l nav²c utrp² jeġtŊ MagnetickĨ ¼tok se stejnou niļivost² a s²lou odhozen² 3 (jednoruļn²), 6 (obouruļn²) 
nebo 9 (dŚevcov®). V pŚ²padŊ ¼dernĨch zbran² se tato s²la odhozen² pŚipoļ²t§ k jejich vlastn². 
 
Bleskov® zbranŊ (Gn·mov®) 
Cena: x 5 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ļepel obklopenou elektrickĨm polem, tehdy dok§ģ² svŢj c²l nav²c prob²t 
silnĨm vĨbojem. C²l nav²c utrp² jeġtŊ ElektrickĨ ¼tok se stejnou niļivost².  
 
Tavic² zbranŊ (Trpasl²ci) 
Cena: x 5 
Vġechny zbranŊ mohou m²t do ruda rozģhavenou ļepel, tehdy dok§ģ² zap§lit ļi roztavit svŢj c²l. C²l 
nav²c utrp² jeġtŊ Z§palnĨ ¼tok se stejnou niļivost². 
 
Krystalov® zbranŊ (Vzneġen² Elfov®) 
Cena: x 5 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ļepel ze Sluneļn²ho krystalu, prŢzraļn®ho miner§lu, kterĨ je velmi pevnĨ 
(i kdyģ ne tolik jako adamantium) a hlavnŊ velmi lehkĨ. Snadno se s nimi manipuluje. Z§roveŔ jsou ale 
velmi prŢrazn®. Bojovn²k m§ pŚi jejich pouģ²v§n² bonus + 1 k CC. Niļivost je zdvojn§sobena.  
 
KostŊn® zbranŊ (Temn² Elfov®) 
Cena: x 5 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ļepel z MŊs²ļn² kosti, vz§cn® ļistŊ b²l® kosti, kter§ je velmi pevn§ (i kdyģ ne 
tolik jako adamantium) a hlavnŊ velmi lehk§. Snadno se s nimi manipuluje. Z§roveŔ jsou ale velmi 
prŢrazn®. Bojovn²k m§ pŚi jejich pouģ²v§n² bonus + 1 k CC. Niļivost je zdvojn§sobena. 
 
DŚevŊn® zbranŊ (Lesn² Elfov®) 
Cena: x 5 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ļepel z HvŊzdn®ho dŚeva, vz§cn®ho tmav®ho dŚeva, kter® je velmi pevn® (i 
kdyģ ne tolik jako adamantium) a hlavnŊ velmi lehk®. Snadno se s nimi manipuluje. Z§roveŔ jsou ale 
velmi prŢrazn®. Bojovn²k m§ pŚi jejich pouģ²v§n² bonus + 1 k CC. Niļivost je zdvojn§sobena. 
 
£terokrystalick® zbranŊ (Felirov®, Canirov®, Ursarov®) 
Cena: x 10 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ļepel z vybit®ho £terokrystalu. Jsou lehk®, takģe se s nimi snadno 
manipuluje. Đdern® zbranŊ jsou velmi pevn® a prŢrazn®, bodn® a seļn® zbranŊ maj² extra-¼zk® ostŚ² 
ļepele. Bojovn²k m§ pŚi jejich pouģ²v§n² bonus + 1 k CC. C²l m§ postih ï 5 od Armor. Proti c²li bez 
Armor n emaj² ģ§dnĨ zvl§ġtn² efekt. 
 
Occisor  zbranŊ (Felirov®) 
Cena: x 10 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ļepel obklopenou occisor-polem. D²ky tomu jsou efektivn² proti organickĨm 
materi§lŢm (ģivĨm c²lŢm bez brnŊn²) ï proti takovĨm maj² dvojn§sobn® DAM. 
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Eversor  zbranŊ (Canirov®) 
Cena: x 10 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ļepel obklopenou eversor-polem. D²ky tomu jsou efektivn² proti 
anorganickĨm materi§lŢm (strojŢm, ģivĨm c²lŢm s brnŊn²m) ï proti takovĨm maj² dvojn§sobn® DAM. 
 
Trhac² zbranŊ (Ursarov®) 
Cena: x 5 
Vġechny bodn® a seļn® zbranŊ mohou m²t speci§ln² ļepel, kter§ se po prŢniku do c²le rozloģ² na menġ² 
ļ§sti a zpŢsob² tak masivn² vnitŚn² poranŊn². ZasaģenĨ c²l si mus² hodit proti Durability. Pokud 
neuspŊje, zbraŔ zpŢsob² dvojn§sobn® zranŊn². 
 
Kousav® zbranŊ (Goblini, Hobgoblini, Orkov®) 
Cena: x 5 
Vġechny seļn® zbranŊ mohou m²t m²sto klasick®ho ostŚ² dvŊ Śady ostrĨch zoubkŢ. Ty se pohybuj² tam a 
zpŊt ve vz§jemn®m protismŊru. Dok§ģ² se proŚezat brnŊn²m stejnŊ lehce, jako masem. C²l m§ postih ï 
5 od Armor. Proti c²li bez Armor maj² dvojn§sobnou niļivost. 
 
VŚeġt²c² zbranŊ (Goblini) 
Cena: x 5 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ultrasonicky vibruj²c² ļepel, tehdy dok§ģ² i pouhĨm slabĨm dotykem 
zpŢsobit siln§ poġkozen². C²l nav²c utrp² jeġtŊ SonickĨ ¼tok se stejnou niļivost². 
 
Ģ§ronosn® zbranŊ (Hobgoblini) 
Cena: x 5 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ļepel obklopenou mikrovlnnĨm polem, tehdy dok§ģ² pop§lit svŢj c²l i pŚes 
vrstvu brnŊn². C²l nav²c utrp² jeġtŊ MikrovlnnĨ ¼tok se stejnou niļivost². 
 
Zhoubn® zbranŊ (Orkov®) 
Cena: x 5 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ļepel oz§Śenou zhoubnĨmi paprsky, tehdy dok§ģ² kontaminovat svŢj c²l. 
C²l nav²c utrp² jeġtŊ Radiaļn² ¼tok se stejnou niļivost². 
 
ZemŊtŚesn® zbranŊ (Trollov®, ZlobŚi, ObŚi) 
Cena: x 10 
Vġechny ¼dern® zbranŊ mohou m²t energetick® ark§num, kter® kaģdĨm ¼derem vypust² mohutnou 
seismickou vlnu. Niļivost je zdvojn§sobena. KromŊ klasickĨch ¼tokŢ mŢģe bojovn²k tak® udeŚit zbran² 
do zemŊ a na mal®m ¼zem² tak vyvolat zemŊtŚesen². To se chov§ jako R§zovĨ ¼tok s niļivost² rovnou 
z§kladn² niļivosti zbranŊ a s²lou odhozen² 3 (jednoruļn²), 6 (obouruļn²) nebo 9 (dŚevcov®). Efekt m§ 
dosah vġude kolem bojovn²ka, aģ do vzd§lenosti 10 metrŢ (jednoruļn²), 20 metrŢ (obouruļn²) nebo 40 
metrŢ (dŚevcov®). MŢģe postihnout jen c²le, kter® se dotĨkaj² zemŊ. C²le, kter® jsou se zem² pevnŊ 
spojeny (napŚ. budovy), utrp² z§sah s dvojn§sobnou niļivost². Bojovn²k s§m je proti tomuto R§zov®mu 
¼toku imunn².  
 

Astr§ln² zbranŊ (B²l® Ś²ġe) 
Cena: x 5 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ļepel pokrytou astr§ln²m prachem, kterĨ je schopen svŢj c²l doslova 
rozloģit. C²l nav²c utrp² jeġtŊ Ģ²ravĨ ¼tok se stejnou niļivost².  
 

Azothov® zbranŊ (Ļern® Ś²ġe) 
Cena: x 5 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ļepel pokrytou azothem, kterĨ je schopen svŢj c²l doslova rozloģit. C²l nav²c 
utrp² jeġtŊ Ģ²ravĨ ¼tok se stejnou niļivost².  
 

Enervator  zbranŊ (Ġed® Ś²ġe) 
Cena: x 5 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ļepel obklopenou neur§ln²m polem, kter® je schopno paralyzovat svŢj c²l. 
C²l nav²c utrp² jeġtŊ Neur§ln² ¼tok se stejnou niļivost².  
 

Tempest or  zbranŊ (Ġed® Ś²ġe) 
Cena: x 5 
Vġechny zbranŊ mohou m²t ļepel obklopenou Tempestum polem, kter® je schopno paralyzovat svŢj c²l. 
C²l nav²c utrp² jeġtŊ Tempestum ¼tok se stejnou niļivost².  
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14. STřELN£ ZBRANŉ 
Vġichni mohou pouģ²vat jednoruļn² a obouruļn² zbranŊ, ale jen StŚelec mŢģe pouģ²vat tŊģk® zbranŊ. 
Kaģd§ rasa m§ vlastn² specifickou technologii.  

 
ZbranŊ se dŊl² na Projektilov® (P), Energetick® (E) a L§tkov® (L) (sem patŚ² vrhaļe hoŚ²c²ch 
l§tek, vrhaļe kyselin a podobnŊ). Energetick® zbranŊ se d§le dŊl² na paprskov® a pulzn².  
 
Paprskov®: paprsky maj² nulovou odchylku, ovġem s rostouc² vzd§lenost² silnŊ kles§ jejich niļivost, 
protoģe rychle ztr§c² energii. Paprskov® zbranŊ jsou tedy dobr® pro boj na dlouhou vzd§lenost, ale 
jejich niļivost je relativnŊ n²zk§.  
 
Pulzn²: pulzy si zachov§vaj² st§le stejnou niļivost po celou dobu letu, ovġem nejsou tak pŚesn®, 
odchyluj² se. Pulzn² zbranŊ jsou dobr® pro stŚelbu na relativnŊ kr§tk® vzd§lenosti, ovġem jejich niļivost 
je vysok§. 
 
Vġechny projektilov® a energetick® zbranŊ existuj² standardnŊ v jednorann® verzi. To znamen§, ģe 
mus² pŚeb²jet po kaģd®m vĨstŚelu. Jakmile vystŚel², dalġ² akci mus² bĨt nabity, jinak nemohou znovu 
vystŚelit. NŊkter® existuj² tak® v samonab²jec² verzi: tyto zbranŊ nevyģaduj² ģ§dnou nab²jec² akci, 
ale nejsou tak pŚesn®. Postihy za vzd§lenost (RP) jsou dvojn§sobn® oproti vyznaļenĨm. 
 

UpozornŊn²: TŊģk® zbranŊ jsou velk® a neobratn®, nelze z nich proto stŚ²let za pohybu a nav²c se 
mus² zafixovat na trojnoģku (kterou si mus² StŚelec koupit, viz. DoplŔky stŚelnĨch zbran²). NŊkter® 
vybaven² vġak trojnoģku nahrazuje. RuļnŊ nap²nan® zbranŊ se nefixuj², ale mus² se silnŊ nat§hnout. 

 
Optim§ln² a Maxim§ln² dostŚel 
Pokud nŊjakĨ efekt modifikuje dostŚel, pak stejnou mŊrou modifikuje dostŚel Optim§ln² i Maxim§ln² 
(pokud nen² Śeļeno jinak). NapŚ. zdvojn§soben² dostŚelu zdvojn§sob² hodnoty OR i MR. 
 
RuļnŊ nap²nan® zbranŊ 
NŊkter® zbranŊ se mus² ruļnŊ napnout (napŚ. luky), jin® zase roztoļit (napŚ. praky). Ļ²m silnŊjġ² stŚelec 
je, t²m vŊtġ² maj² dostŚel a niļivost. K niļivosti se pŚipoļ²t§ bonus za uģivatelovu Strength. VĨġe bonusu 
tak® z§vis² na tom, zda-li je to zbraŔ jednoruļn², obouruļn² nebo tŊģk§. RuļnŊ nap²nan® zbranŊ lze 
nab²jet velmi snadno a rychle a proto se povaģuj² za samonab²jec² zbranŊ. 
 
Strength 1 -10:  + 5 k DAM  (jednoruļn²), + 10 k DAM (obouruļn²), + 20 k DAM (tŊģk§) 
Strength 11 -15: + 10 k DAM (jednoruļn²), + 20 k DAM (obouruļn²), + 40 k DAM (tŊģk§) 
Strength 16 -19:  + 20 k DAM (jednoruļn²), + 40 k DAM (obouruļn²), + 80 k DAM (tŊģk§) 

 
Dvojit® zbranŊ 
Kaģd§ stŚeln§ zbraŔ mŢģe m²t dvŊ hlavnŊ, dvŊ odpaliġtŊ ļi jen schopnost vystŚelit dva ġ²py najednou. 
To bojovn²kovi dovoluje prov®st OpravnĨ hod na z§sah (hod 20 vġak i napoprv® znamen§, ģe se zbraŔ 
rozbila). Dvojitou verzi zbranŊ si lze bŊģnŊ koupit, jej² cena je dvojn§sobn§. 

 
Rojov® zbranŊ 
Sem patŚ² brokovnice a jejich ekvivalenty. Rojov® zbranŊ vystŚeluj² roje projektilŢ, kter® jsou schopn® 
zas§hnout mnoho c²lŢ. 
Zas§hnou vġechny c²le v dostŚelu a v rozsahu (oblouk o ¼hlu 45 stupŔŢ), pŚ§telsk® i nepŚ§telsk®, avġak 
kromŊ SchovanĨch. Na ¼spŊġnĨ z§sah kaģd®ho z nich si bojovn²k h§z² na RC zvl§ġŠ. RojovĨmi zbranŊmi 
lze m²Śit, ale m²Śen² nepŚid§v§ ģ§dnĨ bonus. M²sto toho dovoluje bojovn²kovi trefit pouze vybran® c²le. 
POZOR: Proti Odd²lu a Roji maj² dvojn§sobnou niļivost. 

 
Rozptylov® zbranŊ 
Sem patŚ² vġechny ohŔomety a jejich ekvivalenty, stejnŊ jako vlnov® energetick® zbranŊ. Rozptylov® 
zbranŊ vrhaj² souvislĨ proud l§tky ļi energie, pŚed kterĨm se nic neschov§.  
Zas§hnou vġechny c²le v dostŚelu a v rozsahu (oblouk o ¼hlu 45 stupŔŢ), pŚ§telsk® i nepŚ§telsk®, 
dokonce i Schovan®, a ignoruj² jejich Kryt² (ģ§dnĨ bonus k Armor). Do Optim§ln²ho dostŚelu (OR) jsou 
c²le zasaģeny automaticky ï bojovn²k si hod² jen Kontroln² hod, pŚ²padnĨ efekt ĠtŊst² se aplikuje na 
jeden nejbliģġ² c²l. Do Maxim§ln²ho dostŚelu (MR) si bojovn²k norm§lnŊ h§z² na RC zvl§ġŠ pro kaģdĨ 
z c²lŢ. RozptylovĨmi zbranŊmi nelze m²Śit. POZOR: Proti Odd²lu a Roji maj² dvojn§sobnou niļivost. 



246  

14.1. Lid® B²lĨch Ś²ġ² 
 
LUKY (P)  
Luky vystŚeluj² ġ²py. Kestros je speci§ln² prak na vrh§n² ġ²pŢ.  
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Kestros 5+BS S x 2 S x 5 -1 od RC 10 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ luk 10+BS S x 5 S x 10 -1 od RC 100 Obouruļn² 

DlouhĨ luk 20+BS S x 10 S x 20 -1 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
 
£TERICK£ ZBRANŉ (E)  
VystŚeluj² pulzy nebo paprsky mystick® energie, kter® na c²l pŢsob² nejen extr®mn² teplotou, ale tak® 
mohutnou kinetickou silou. SilnŊjġ² c²le jsou sp§leny, slabġ² rovnou roztrh§ny na kusy rychlou expanz² 
energie. Pokud stŚ²l² delġ² dobu, hroz² u nich pŚehŚ§t². NŊkdy tak® mŢģe doj²t k pŚet²ģen², kdy zbraŔ 
exploduje.  
£terick® zbranŊ se pŚehŚ²vaj², nen² moģn® z nich stŚ²let pŚ²liġ ļasto. Maj² tak® tendenci pŚet²ģit se a 
poranit i stŚelce. Jednorann® zbranŊ se pŚehŚej² pŚi hodu 15-19 na Range Combat. Samonab²jec² zbranŊ 
se pŚehŚej² pŚi hodu 11-19 na Range Combat. PŚehŚ§t§ zbraŔ po zbytek boje uģ nemŢģe bĨt pouģita. 
Pokud pŚi stŚelbŊ padne 20, zbraŔ se pŚet²ģila. Je rozbit§ (jako obvykle) a stŚelec je zasaģen s Niļivost² 
rovnou Niļivosti zbranŊ (tento z§sah mŢģe ust§t hodem proti Armor). 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Pulzn² ®terickĨ vrhaļ 40 10 20 -4 od RC 50 Jednoruļn² 

Pulzn² ®terickĨ chrliļ 80 100 200  -4 od RC 500 Obouruļn² 

Pulzn² ®terickĨ vulk§n 160 1000  2000  -4 od RC 5000  TŊģk§ zbraŔ 

PaprskovĨ ®terickĨ vrhaļ 40 10 20 -10 od DAM 50 Jednoruļn² 

PaprskovĨ ®terickĨ chrliļ 80 100 200  -20 od DAM 500 Obouruļn² 

PaprskovĨ ®terickĨ vulk§n 160 1000 2000  -40 od DAM 5000  TŊģk§ zbraŔ 
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ROJOV£ PRAKY (P) 
Praky pŚizpŢsoben® vrh§n² rojŢ malĨch ġipek. 
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Rojov® praky jsou Rojov® zbranŊ.  
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Prak 5+BS S x 2 S x 5 -1 od RC 10 Jednoruļn² 

TyļovĨ prak 10+BS S x 5 S x 10 -1 od RC 100 Obouruļn² 

VelkĨ tyļovĨ prak 20+BS S x 10 S x 20 -1 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
GRANĆTOV£ PRAKY (P) 
Praky pŚizpŢsoben® vrh§n² gran§tŢ. 
Vrhaļ vĨbuġnin. RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kameny (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi typy 
BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). Tehdy se Bonus za Strength nepŚipoļ²t§. 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Prak 5+BS S x 2 S x 5 -1 od RC 10 Jednoruļn² 

TyļovĨ prak 10+BS S x 5 S x 10 -1 od RC 100 Obouruļn² 

VelkĨ tyļovĨ prak 20+BS S x 10 S x 20 -1 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
OHNIV£ ZBRANŉ (L) 
OhŔomety B²lĨch Ś²ġ² vrhaj² hoŚ²c² plyn.  
OhŔomety jsou Rozptylov® zbranŊ. ZpŢsobuj² Z§palnĨ ¼tok. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² ohŔomet 5 10 20 n/a  10 Jednoruļn² 

OhŔomet 10 30 60 n/a  100 Obouruļn² 

TŊģkĨ ohŔomet 20 50 100 n/a  1000 TŊģk§ zbraŔ 
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SPRINGALD (P)  
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² springald m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -springald m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² springald  50 500 1000 -1 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² springald 50 1000 2000  -1 od RC 10.000 DŊlostŚelec. 

Arci -springald  50 2000  4000  -1 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 

 
ONAGER (P)  
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt pouze NepŚ²mou stŚelbu. 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² onager m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -onager m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² onager 50 500 1000 -1 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² onager 50 1000 2000  -1 od RC 10.000 DŊlostŚelec. 

Arci -onager 50 2000  4000  -1 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 
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14.2. Lid® ĠedĨch Ś²ġ² 
 
SAMOSTřĉLY (P) 
SamostŚ²ly vystŚeluj² kr§tk® ġ²py. 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Jednoruļn² samostŚ²l 5 10 20 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

SamostŚ²l 10 100 200  -2 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģkĨ samostŚ²l 20 1000 2000  -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
 
PRIZMOV£ ZBRANŉ (E)  
Pomoc² zrcadel, ļoļek a krystalŢ soustŚeŅuj² okoln² svŊtlo do ¼zk®ho paprsku vysok® teploty. 
Ke sv®mu fungov§n² potŚebuj² svŊtlo. Nefunguj² ve tmŊ. Za ġpatn®ho osvŊtlen² maj² jen poloviļn² DAM 
a dostŚel. 
Existuj² pouze v Paprskov® verzi. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Jednoruļn² prizmovĨ z§Śiļ 40 10 20 -10 od DAM 50 Jednoruļn² 

PrizmovĨ z§Śiļ 80 100 200  -20 od DAM 500 Obouruļn² 

TŊģkĨ prizmovĨ z§Śiļ 160 1000 2000  -40 od DAM 5000  TŊģk§ zbraŔ 
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ROJOV £ MANUBALISTY (P) 
Manubalisty upraven® pro vrh§n² rojŢ malĨch ostrĨch ġipek. 
Rojov® manubalisty jsou Rojov® zbranŊ. 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Jednoruļn² manubalista 5 5 10 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Manubalista 10 50 100 -2 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģk§ manubalista 20 500 1000 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
GRANĆTOV£ MANUBALISTY (P) 
Manubalisty upraven® pro vrh§n² gran§tŢ. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Jednoruļn² manubalista 5 5 10 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Manubalist a 10 50 100 -2 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģk§ manubalista 20 500 1000 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
OHNIV£ ZBRANŉ (L) 
OhŔomety ĠedĨch Ś²ġ² vrhaj² hoŚ²c² kapalinu, vŊtġinou olej. 
OhŔomety jsou Rozptylov® zbranŊ. ZpŢsobuj² Z§palnĨ ¼tok. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Jednoruļn² cheirosifon 10 5 10 n/a  10 Jednoruļn² 

Cheirosifon 20 15 30 n/a  100 Obouruļn² 

TŊģkĨ cheirosifon   40 25 50 n/a  1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
 

 



251 

BALISTA  (P)  
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² balista m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -balista m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² balista 50 1000 2000  -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² balista 50 2000  4000  -2 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Arci -balista 50 4000  8000  -2 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 

 
TREBUCHET  (P)  
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt pouze NepŚ²mou stŚelbu. 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² trebuchet m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -trebuchet m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² trebuchet 50 1000 2000  -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² trebuchet 50 2000  4000  -2 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Arci -trebuchet 50 4000  8000  -2 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 
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14.3. Lid® ĻernĨch Ś²ġ² 
 
KULOV£ ZBRANŉ (P) 
Kulov® zbranŊ pŚi vĨstŚelu vytv§Ś² hluļnou r§nu, jasnĨ z§blesk a oblak dĨmu. 
Ke stŚelbŊ potŚebuj² such® kŚesadlo a stŚelnĨ prach. Nefunguj², kdyģ jsou vlhk®. 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Kulov§ pistole 5 5 10 -1 od RC 10 Jednoruļn² 

Kulovnice 10 50 100 -1 od RC 100 Obouruļn² 

KulovĨ kanon 20 500 1000 -1 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
 
PYRIOV£ ZBRANŉ (E) 
VystŚeluj² pyriov® pulzy nebo paprsky, kter® na c²l pŢsob² nejen extr®mn² teplotou, ale tak® mohutnou 
kinetickou silou. SilnŊjġ² c²le jsou sp§leny, slabġ² rovnou roztrh§ny na kusy rychlou expanz² pyria. 
Pokud stŚ²l² delġ² dobu, hroz² u nich pŚehŚ§t². NŊkdy tak® mŢģe doj²t k pŚet²ģen², kdy zbraŔ exploduje. 
Pyriov® zbranŊ se pŚehŚ²vaj², nen² moģn® z nich stŚ²let pŚ²liġ ļasto. Maj² tak® tendenci pŚet²ģit se a 
poranit i stŚelce. Jednorann® zbranŊ se pŚehŚej² pŚi hodu 15-19 na Range Combat. Samonab²jec² zbranŊ 
se pŚehŚej² pŚi hodu 11-19 na Range Combat. PŚehŚ§t§ zbraŔ po zbytek boje uģ nemŢģe bĨt pouģita. 
Pokud pŚi stŚelbŊ padne 20, zbraŔ se pŚet²ģila. Je rozbit§ (jako obvykle) a stŚelec je zasaģen s Niļivost² 
rovnou Niļivosti zbranŊ (tento z§sah mŢģe ust§t hodem proti Armor). 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Pulzn² pyriov§ pistole 40 10 20 -4 od RC 50 Jednoruļn² 

Pulzn² pyriov§ puġka 80 100 200  -4 od RC 500 Obouruļn² 

Pulzn² pyriovĨ kanon 160 1000 2000  -4 od RC 5000  TŊģk§ zbraŔ 

Paprskov§ pyriov§ pistole 40 10 20 -10 od DAM 50 Jednoruļn² 

Paprskov§ pyriov§ puġka 80 100 200  -20 od DAM 500 Obouruļn² 

PaprskovĨ pyriovĨ kanon 160 1000 2000  -40 od DAM 5000  TŊģk§ zbraŔ 
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BROKOV£ ZBRANŉ (P) 
Brokovnice ĻernĨch Ś²ġ² jsou prachov® zbranŊ, kter® vystŚeluj² roj olovŊnĨch brokŢ. 
Brokov® zbranŊ pŚi vĨstŚelu vytv§Ś² hluļnou r§nu, jasnĨ z§blesk a oblak dĨmu. 
Ke stŚelbŊ potŚebuj² such® kŚesadlo a stŚelnĨ prach. Nefunguj², kdyģ jsou vlhk®. 
Brokovnice jsou Rojov® zbranŊ. 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Brokov§ pistole 5 1 5 -1 od RC 10 Jednoruļn² 

Brokovnice 10 25 50 -1 od RC 100 Obouruļn² 

BrokovĨ kanon 20 250 500 -1 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
GRANĆTOV£ ZBRANŉ (P) 
Gran§tomety ĻernĨch Ś²ġ² jsou prachov® zbranŊ, kter® vystŚeluj² rŢzn® druhy gran§tŢ. 
Gran§tov® zbranŊ pŚi vĨstŚelu vytv§Ś² hluļnou r§nu, jasnĨ z§blesk a oblak dĨmu. 
Ke stŚelbŊ potŚebuj² such® kŚesadlo a stŚelnĨ prach. Nefunguj², kdyģ jsou vlhk®. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Gran§tov§ pistole 5 1 5 -1 od RC 10 Jednoruļn² 

Gran§tomet 10 25 50 -1 od RC 100 Obouruļn² 

Gran§tovĨ kanon 20 250 500 -1 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
OHNIV£ ZBRANŉ (L) 
OhŔomety ĻernĨch Ś²ġ² vrhaj² lepivou hoŚ²c² smŊs l§tek. 
OhŔomety jsou Rozptylov® zbranŊ. ZpŢsobuj² Z§palnĨ ¼tok. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² ohŔomet 20 1 5 n/a  10 Jednoruļn² 

OhŔomet 40 5 15 n/a  100 Obouruļn² 

TŊģkĨ ohŔomet 80 10 25 n/a  1000 TŊģk§ zbraŔ 
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TARASNICE  a KANON (P)  
Tarasnice a kanony pŚi vĨstŚelu vytv§Ś² hluļnou r§nu, jasnĨ z§blesk a oblak dĨmu. 
Ke stŚelbŊ potŚebuj² such® kŚesadlo a stŚelnĨ prach. Nefunguj², kdyģ jsou vlhk®. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Kanon m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Velekanon m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Tarasnice 50 500 1000 -1 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Kanon 50 1000 2000  -1 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Velekanon 50 2000  4000  -1 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 

 
MINOMET a HOUFNICE  (P)  
Minomety  a houfnice pŚi vĨstŚelu vytv§Ś² hluļnou r§nu, jasnĨ z§blesk a oblak dĨmu. 
Ke stŚelbŊ potŚebuj² such® kŚesadlo a stŚelnĨ prach. Nefunguj², kdyģ jsou vlhk®. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt pouze NepŚ²mou stŚelbu. 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Houfnice  m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Velehoufnice m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Minomet  50 500 1000 -1 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Houfnice  50 1000 2000  -1 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Velehoufnice 50 2000  4000  -1 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 
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14.4. PŢlļ²ci a Goblini 
 
KOLĉĻKOV£ KUĠE (P) 
Tyto lehk® samostŚ²ly vystŚeluj² ġipky se stabilizaļn²mi kŚid®lky.  
Proti c²li s hodnotou Armor 0 maj² dvojn§sobn® DAM (pokud padne ĠtŊst², tak ļtyŚn§sobn®). 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² kol²ļkov§ kuġe 5 20 40 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Kol²ļkov§ kuġe 10 200  400  -2 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģk§ kol²ļkov§ kuġe 20 2000  4000  -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
PšLĻĉCI - KOVOHYBN£ ZBRANŉ (E) 
GOBLINI - VřEĠTĉCĉ ZBRANŉ (E) 
Kovohybn® zbranŊ vystŚeluj² magnetick® pole koncentrovan® do pulzu nebo soustŚedŊn® do paprsku. 
Pole je schopn® rychle zdeformovat c²l. 
VŚeġt²c² zbranŊ vystŚeluj² pulzy respektive paprsky intenzivn²ho zvuku, kterĨ je schopen rozvibrovat 
zasaģenĨ materi§l ļi tk§Ŕ tak silnŊ a rychle, ģe zaļnou praskat a trhat se. NŊkter® materi§ly jsou vġak 
schopny vibrac²m odol§vat d®le, nebo jsou proti nim zcela imunn².  
Kovohybn® zbranŊ zpŢsobuj² MagnetickĨ ¼tok se s²lou odhozen² 3 (hŢlka), 6 (hŢl) nebo 9 (berla). (viz 
Druhy ¼tokŢ). VŚeġt²c² zbranŊ zpŢsobuj² SonickĨ ¼tok (viz Druhy ¼tokŢ). 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Pulzn² hŢlka 10 20 40 -2 od RC 50 Jednoruļn² 

Pulzn² hŢl 20 200  400  -2 od RC 500 Obouruļn² 

Pulzn² berla 40 2000  4000  -2 od RC 5000  TŊģk§ zbraŔ 

Paprskov§ hŢlka 10 20 40 -2 od DAM 50 Jednoruļn² 

Paprskov§ hŢl 20 200  400  -5 od DAM 500 Obouruļn² 

Paprskov§ berla 40 2000  4000  -10 od DAM 5000  TŊģk§ zbraŔ 
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ROJOV£ KOLĉĻKOV£ KUĠE (P) 
Kol²ļkov® kuġe upraven® pro vrh§n² rojŢ malĨch ġipek se stabilizaļn²mi kŚid®lky. 
Rojov® skane-kuġe jsou Rojov® zbranŊ. 
Proti c²li s hodnotou Armor 0 maj² dvojn§sobn® DAM (pokud padne ĠtŊst², tak ļtyŚn§sobn®). 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² kol²ļkov§ kuġe 5 10 20 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Kol²ļkov§ kuġe 10 100 200  -2 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģk§ kol²ļkov§ kuġe 20 1000 2000  -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
GRANĆTOV£ KOLĉĻKOV£ KUĠE (P) 
Kol²ļkov® kuġe upraven® pro vrh§n² gran§tŢ. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² kol²ļkov§ kuġe 5 10 20 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Kol²ļkov§ kuġe 10 100 200  -2 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģk§ kol²ļkov§ kuġe 20 1000 2000  -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
PšLĻĉCI - KOVO METY (L)  
GOBLINI - MOROMETY  (L)  
PŢlļ²ci m²sto plamenometŢ pouģ²vaj² vrhaļe kovoleje, coģ je silnĨ ferrofluid (magnetick§ kapalina). 
C²le pokryt® touto l§tkou jsou roztrh§ny ļi rozdrceny extr®mn²m magnetickĨm polem. 
Goblini m²sto plamenometŢ pouģ²vaj² vrhaļe nebezpeļn® biologick® kapaliny. Vġeģrav® bakterie se 
dok§ģ² rychle prokousat t®mŊŚ jakĨmkoliv materi§lem.  
Kovomety i Moromety jsou Rozptylov® zbranŊ. Kovomety zpŢsobuj² MagnetickĨ ¼tok se s²lou odhozen² 
3 (ruļn² kovomet), 6 (kovomet) nebo 9 (tŊģkĨ kovomet). (viz Druhy ¼tokŢ). Moromety zpŢsobuj² 
BiologickĨ ¼tok. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² kovomet / moromet  5 1 5 n/a  10 Jednoruļn² 

Kovomet / Moromet  10 5 15 n/a  100 Obouruļn² 

TŊģkĨ kovomet / moromet  20 10 25 n/a  1000 TŊģk§ zbraŔ 
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CATAPULTA  (P)  
Catapulta je zbraŔ podobn§ balistŊ. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² catapulta m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -catapulta m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² catapulta 50 2000  4000  -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² catapulta  50 4000  8000  -2 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Arci -catapulta 50 8000  16000  -2 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 

 
COUILLARD (P)  
Couillard je zbraŔ podobn§ trebuchetu. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt pouze NepŚ²mou stŚelbu. 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² couillard m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -couillard m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² couillard  50 2000  4000  -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² couillard  50 4000  8000  -2 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Arci -couillard  50 8000  16000  -2 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 
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14.5. Gn·mov® a Hobgoblini  
 
SAMOSTřĉLY (P) 
Tyto samostŚ²ly vystŚeluj² hŚeb²ky. 
Proti c²li s hodnotou Armor 0 maj² dvojn§sobn® DAM (pokud padne ĠtŊst², tak ļtyŚn§sobn®). 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² samostŚ²l 10 10 20 -4 od RC 10 Jednoruļn² 

SamostŚ²l 20 100 200  -4 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģkĨ samostŚ²l 40 1000 2000  -4 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
GNčMOV£ - BLESKOV£ ZBRANŉ (E) 
HOBGOBLINI - ĢĆRONOSN£ ZBRANŉ (E) 
Bleskov® zbranŊ vystŚeluj² elektrick® vĨboje koncentrovan® v pulzech nebo paprsc²ch, kter® jsou 
schopny svŢj c²l prob²t. NŊkdy vġak bŊhem stŚelby mŢģe doj²t k pŚet²ģen², bŊhem kter®ho je s§m stŚelec 
zasaģen elektrickĨmi vĨboji. 
Ģ§ronosn® zbranŊ vystŚeluj² pulzy nebo paprsky mikrovln, kter® jsou schopn® zasaģenĨ c²l sp§lit 
zevnitŚ. MikrovlnnĨ ¼tok m§ tak® efekt na hoŚlaviny a vĨbuġniny, kter® okamģitŊ zapaluje. Proti 
ostatn²m neģivĨm c²lŢm vġak mŢģe bĨt niļivost n²zk§ ļi zcela nulov§, protoģe nŊkterĨmi materi§ly 
mikrovlny jednoduġe neprojdou.  
Bleskov® zbranŊ zpŢsobuj² ElektrickĨ ¼tok (viz Druhy ¼tokŢ), Ģ§ronosn® zbranŊ zpŢsobuj² MikrovlnnĨ 
¼tok (viz Druhy ¼tokŢ). ObŊ maj² tendenci pŚet²ģit se a poranit i stŚelce. Pokud pŚi stŚelbŊ padne 20, 
zbraŔ se pŚet²ģila. Je rozbit§ (jako obvykle) a stŚelec je zasaģen ElektrickĨm resp. MikrovlnnĨm ¼tokem 
s Niļivost² rovnou Niļivosti zbranŊ.  
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Pulzn² hŢlka 20 10 20 -4 od RC 50 Jednoruļn² 

Pulzn² hŢl 40 100 200  -4 od RC 500 Obouruļn² 

Pulzn² berla 80 1000 2000  -4 od RC 5000  TŊģk§ zbraŔ 

Paprskov§ hŢlka 20 10 20 -5 od DAM 50 Jednoruļn² 

Paprskov§ hŢl 40 100 200  -10 od DAM 500 Obouruļn² 

Paprskov§ berla 80 1000 2000  -20 od DAM 5000  TŊģk§ zbraŔ 
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ROJOV£ SAMOSTřĉLY (P) 
SamostŚ²ly upraven® pro vrh§n² rojŢ malĨch hŚeb²kŢ. 
Rojov® samostŚ²ly jsou Rojov® zbranŊ. 
Proti c²li s hodnotou Armor 0 maj² dvojn§sobn® DAM (pokud padne ĠtŊst², tak ļtyŚn§sobn®). 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² samostŚ²l 10 10 20 -4 od RC 10 Jednoruļn² 

SamostŚ²l 20 100 200  -4 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģkĨ samostŚ²l 40 1000 2000  -4 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
GRANĆTOV£ SAMOSTřĉLY (P) 
SamostŚ²ly upraven® pro vrh§n² gran§tŢ. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² samostŚ²l 10 10 20 -4 od RC 10 Jednoruļn² 

SamostŚ²l 20 100 200  -4 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģkĨ samostŚ²l 40 1000 2000  -4 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
GNčMOV£ - BLESKOMETY  (L)   
HOBOGLINI - JEDO METY (L)  
Gn·mov® m²sto plamenometŢ pouģ²vaj² vrhaļe bleskoleje, coģ je silnĨ elektrolyt (elektŚinou nabit§ 
kapalina). C²le pokryt® touto l§tkou jsou usmaģeny silnĨmi elektrickĨmi vĨboji. 
Hobgoblini m²sto plamenometŢ pouģ²vaj² vrhaļe nebezpeļn®ho chemick®ho plynu. Chemik§lie dok§ģ² 
rychle reagovat s jakĨmkoliv materi§lem a t²m ho niļit.  
Bleskomety i Jedomety jsou Rozptylov® zbranŊ. Bleskomety zpŢsobuj² ElektrickĨ ¼tok. Jedomety 
zpŢsobuj² ChemickĨ ¼tok. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² bleskomet / jedomet  5 1 5 n/a  10 Jednoruļn² 

Bleskomet / Jedomet  10 5 15 n/a  100 Obouruļn² 

TŊģkĨ bleskomet / jedomet  20 10 25 n/a  1000 TŊģk§ zbraŔ 
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BALISTA  (P)  
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² balista m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -balista m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² balista 50 1000 2000  -4 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² balista 50 2000  4000  -4 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Arci -balista 50 4000  8000  -4 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 

 
TREBUCHET  (P)  
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt pouze NepŚ²mou stŚelbu. 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² trebuchet m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -trebuchet m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² trebuchet 50 1000 2000  -4 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² trebuchet 50 2000  4000  -4 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Arci -trebuchet 50 4000  8000  -4 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 
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14.6. Trpasl²ci a Orkov® 
 
 

ARBALESTY (P)  
Tyto tŊģk® samostŚ²ly vystŚeluj² harpuny. 
Proti c²li s hodnotou Armor 0 maj² dvojn§sobn® DAM (pokud padne ĠtŊst², tak ļtyŚn§sobn®). 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 

 
 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² arbalest 20 5 10 -8 od RC 10 Jednoruļn² 

Arbalest 40 50 100 -8 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģkĨ arbalest 80 500 1000 -8 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
TRPASLĉCI - TAVICĉ ZBRANŉ (E)  
ORKOV£ - ZHOUBN£ ZBRANŉ (E) 
Tavic² zbranŊ vystŚeluj² pulzy nebo paprsky extr®mn²ho horka. ZbraŔ vypouġt² ļistou tepelnou energii, 
kter§ je schopn§ t®mŊŚ okamģitŊ odpaŚit ģivou tk§Ŕ ļi zkapalnit kov zasaģen®ho c²le. 
Zhoubn® zbranŊ vystŚeluj² pulzy nebo paprsky gamma z§Śen². ZbraŔ vypouġt² siln® gamma z§Śen², 
kter® je schopno t®mŊŚ okamģitŊ usmrtit ģiv® c²le a na dlouhou dobu oz§Śit vġechno ostatn².  
Tavic² zbranŊ zpŢsobuj² Z§palnĨ ¼tok (viz Druhy ¼tokŢ), Zhoubn® zbranŊ zpŢsobuj² Radiaļn² ¼tok (viz 
Druhy ¼tokŢ). PŚehŚ²vaj² se, nen² moģn® z nich stŚ²let pŚ²liġ ļasto. Maj² tak® tendenci pŚet²ģit se a 
poranit i stŚelce. Jednorann® zbranŊ se pŚehŚej² pŚi hodu 15-19 na Range Combat. Samonab²jec² zbranŊ 
se pŚehŚej² pŚi hodu 11-19 na Range Combat. PŚehŚ§t§ zbraŔ po zbytek boje uģ nemŢģe bĨt pouģita. 
Pokud pŚi stŚelbŊ padne 20, zbraŔ se pŚet²ģila. Je rozbit§ (jako obvykle) a stŚelec je zasaģen Z§palnĨm a 
Radiaļn²m ¼tokem, oba s Niļivost² rovnou Niļivosti zbranŊ. 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 

 
 DAM  OR MR RP Cena  

Pulzn² hŢlka 40 5 10 -8 od RC 50 Jednoruļn² 

Pulzn² hŢl 80 50 100 -8 od RC 500 Obouruļn² 

Pulzn² berla 160 500 1000 -8 od RC 5000  TŊģk§ zbraŔ 

Paprskov§ hŢlka 40 5 10 -10 od DAM 50 Jednoruļn² 

Paprskov§ hŢl 80 50 100 -20 od DAM 500 Obouruļn² 

Paprskov§ berla 160 500 1000 -40 od DAM 5000  TŊģk§ zbraŔ 
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ROJOV£ ARBALESTY (P) 
Arbalesty upraven® pro vrh§n² rojŢ malĨch harpun. 
Rojov® arbalesty jsou Rojov® zbranŊ. 
Proti c²li s hodnotou Armor 0 maj² dvojn§sobn® DAM (pokud padne ĠtŊst², tak ļtyŚn§sobn®). 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² arbalest 20 5 10 -8 od RC 10 Jednoruļn² 

Arbalest 40 50 100 -8 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģkĨ arbalest 80 500 1000 -8 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
GRANĆTOV£ ARBALESTY (P) 
Arbalesty upraven® pro vrh§n² gran§tŢ. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² arbalest 20 5 10 -8 od RC 10 Jednoruļn² 

Arbalest 40 50 100 -8 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģkĨ arbalest 80 500 1000 -8 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
TRPASLĉCI - VULKĆNOMETY (L)  
ORKOV£ - ZHOUBO METY (L)  
Trpasl²ci m²sto plamenometŢ pouģ²vaj² vrhaļe vulk§noprachu, coģ je silnĨ termit (kovovĨ pr§ġek hoŚ²c² 
extr®mnŊ vysokou teplotou). C²le pokryt® touto l§tkou jsou doslova roztaveny ļi seģehnuty na popel. 
Orkov® m²sto plamenometŢ pouģ²vaj² vrhaļe nebezpeļn®ho radioaktivn²ho pop²lku. Radioaktivn² spad 
dok§ģe rychle oz§Śit jakĨkoliv materi§l a t²m ho znehodnotit ļi niļit.  
Vulk§nomety i Zhoubomety jsou Rozptylov® zbranŊ. Vulk§nomety zpŢsobuj² Z§palnĨ ¼tok. Zhoubomety 
zpŢsobuj² Radiaļn² ¼tok. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² vulk§nomet / zhoubomet  5 1 5 n/a  10 Jednoruļn² 

Vulk§nomet / Zhoubomet  10 5 15 n/a  100 Obouruļn² 

TŊģkĨ vulk§nomet / zhoubomet  20 10 25 n/a  1000 TŊģk§ zbraŔ 
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OXYBELES (P)  
Oxybeles je zbraŔ podobn§ balistŊ. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² oxybeles m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -oxybeles m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² oxybeles 50 500 1000 -8 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² oxybeles 50 1000 2000  -8 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Arci -oxybeles 50 2000  4000  -8 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 

 
M ANGONEL (P)  
Mangonel je zbraŔ podobn§ trebuchetu. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt pouze NepŚ²mou stŚelbu. 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² mangonel m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -mangonel m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² mangonel 50 500 1000 -8 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² mangonel 50 1000 2000  -8 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Arci -mangonel 50 2000  4000  -8 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 
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14.7. Vzneġen² elfov® 
 
VZNEĠEN£ LUKY (P) 
Sloģit® luky stŚ²lej²c² kvalitn² ġ²py. Kestros je speci§ln² prak na vrh§n² ġ²pŢ.  
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Mohou zranit nŊkolik c²lŢ stoj²c²ch za sebou. Pokud je c²l zasaģen a ¼spŊġnŊ poġkozen, je kromŊ toho 
tak® prostŚelen ï je zasaģen jeden dalġ² c²l nach§zej²c² se za n²m, tentokr§t ale s niģġ² prŢraznost² (c²l 
m§ bonus + 2 k Armor). Takto lze prostŚelit v²ce c²lŢ, ale kaģdĨ dalġ² m§ o to vyġġ² bonus k Armor (+ 4, 
+ 6, atd.). Efekt ĠtŊst² pŚi hodu na RC se aplikuje pouze na prvn² zasaģenĨ c²l. Kr§tkĨ luk svĨm c²lŢm 
sniģuje bonus poskytovanĨ Kryt²m o 2, DlouhĨ luk o 3. ProstŚelen² funguje pouze v Optim§ln²m 
dostŚelu. 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

VzneġenĨ kestros 5+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ vzneġenĨ luk 10+BS S x 20 S x 40 -2 od RC 100 Obouruļn² 

DlouhĨ vzneġenĨ luk 20+BS S x 40 S x 80 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
 
SOL ARIS  LUKY (E)  
VystŚeluj² nehmotn® ġ²py tvoŚen® jen energi² modr®ho solaris-z§Śen². Kestros je speci§ln² prak na 
vrh§n² ġ²pŢ.  
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
ZpŢsobuj² ElektrickĨ ¼tok (viz Druhy ¼tokŢ). 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Solari s kestros 10+BS S x 5 S x 10 -4 od RC 50 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ solaris luk  20+BS S x 10 S x 20 -4 od RC 500 Obouruļn² 

DlouhĨ solaris luk  40+BS S x 20 S x 40 -4 od RC 5000 TŊģk§ zbraŔ 
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VZNEĠEN£ ROJOV£ LUKY (P) 
Luky stŚ²lej²c² roje kr§tkĨch ġ²pŢ. Kestros je speci§ln² prak na vrh§n² ġ²pŢ. 
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Mohou zranit nŊkolik c²lŢ stoj²c²ch za sebou. Pokud je c²l zasaģen a ¼spŊġnŊ poġkozen, je kromŊ toho 
tak® prostŚelen ï je zasaģen jeden dalġ² c²l nach§zej²c² se za n²m, tentokr§t ale s niģġ² prŢraznost² (c²l 
m§ bonus + 2 k Armor). Takto lze prostŚelit v²ce c²lŢ, ale kaģdĨ dalġ² m§ o to vyġġ² bonus k Armor (+ 4, 
+ 6, atd.). Efekt ĠtŊst² pŚi hodu na RC se aplikuje pouze na prvn² zasaģenĨ c²l. Kr§tkĨ luk svĨm c²lŢm 
sniģuje bonus poskytovanĨ Kryt²m o 2, DlouhĨ luk o 3. ProstŚelen² funguje pouze v Optim§ln²m 
dostŚelu. 
Rojov® zbranŊ. Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

VzneġenĨ kestros 5+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ vzneġenĨ luk 10+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 100 Obouruļn² 

DlouhĨ vzneġenĨ luk 20+BS S x 20 S x 40 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
VZNEĠEN£ GRANĆTOV£ LUKY (P) 
Luky stŚ²lej²c² tŊģk® ġ²py. Kestros je speci§ln² prak na vrh§n² ġ²pŢ. 
Vrhaļ vĨbuġnin. RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Jako standardn² munici pouģ²vaj² tŊģk® ġ²py (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). Tehdy se Bonus za Strength nepŚipoļ²t§. 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

VzneġenĨ kestros 5+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ vzneġenĨ luk 10+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 100 Obouruļn² 

DlouhĨ vzneġenĨ luk 20+BS S x 20 S x 40 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
OHNIV£ MŉCHY (L) 
Vzneġen² elfov® pouģ²vaj² mŊchy vrhaj²c² plyn, kterĨ se s§m vzn²t² po kontaktu se vzduchem. HoŚ² 
extr®mnŊ intenzivnŊ, i kdyģ kr§tce, zasaģen® c²le ale dok§ģe velmi rychle sp§lit.  
MŊchy jsou Rozptylov® zbranŊ. ZpŢsobuj² Z§palnĨ ¼tok. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² mŊch 5 10 20 n/a  10 Jednoruļn² 

MalĨ mŊch 10 30 60 n/a  100 Obouruļn² 

VelkĨ mŊch 20 50 100 n/a  1000 TŊģk§ zbraŔ 
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VZNEĠENħ SCORPIO (P)  
Scorpio je elfsk§ balista, dokonalejġ² neģ lidsk§. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² tŊģk® ġ²py (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
VelkĨ scorpio m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
ObŚ² scorpio m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Scorpio 50 2000  4000  -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

VelkĨ scorpio 50 4000  8000  -2 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

ObŚ² scorpio 50 8000  16000  -2 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 

 
VZNEĠENħ PALINTONON (P)  
Palintonon je podobnĨ scorpiu, ale projektily vrh§ po oblouku. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt pouze NepŚ²mou stŚelbu. 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
VelkĨ palintonon m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
ObŚ² palintonon m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Palintonon  50 2000  4000  -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

VelkĨ palintonon 50 4000  8000  -2 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

ObŚ² palintonon 50 8000  16000  -2 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 
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14.8. Temn² elfov® 
 
TEMN£ LUKY (P) 
Sloģit® luky stŚ²lej²c² kvalitn² ġ²py. Kestros je speci§ln² prak na vrh§n² ġ²pŢ. 
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Mohou zranit nŊkolik c²lŢ stoj²c²ch za sebou. Pokud je c²l zasaģen a ¼spŊġnŊ poġkozen, je kromŊ toho 
tak® prostŚelen ï je zasaģen jeden dalġ² c²l nach§zej²c² se za n²m, tentokr§t ale s niģġ² prŢraznost² (c²l 
m§ bonus + 2 k Armor). Takto lze prostŚelit v²ce c²lŢ, ale kaģdĨ dalġ² m§ o to vyġġ² bonus k Armor (+ 4, 
+ 6, atd.). Efekt ĠtŊst² pŚi hodu na RC se aplikuje pouze na prvn² zasaģenĨ c²l. Kr§tkĨ luk svĨm c²lŢm 
sniģuje bonus poskytovanĨ Kryt²m o 2, DlouhĨ luk o 3. ProstŚelen² funguje pouze v Optim§ln²m 
dostŚelu. 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

TemnĨ kestros 10+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ temnĨ luk 20+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 100 Obouruļn² 

DlouhĨ temnĨ luk 40+BS S x 20 S x 40 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
 
LUNARIS  LUKY (E)  
VystŚeluj² nehmotn® ġ²py tvoŚen® jen energi² ļerven®ho lunar is-z§Śen². Kestros je speci§ln² prak na 
vrh§n² ġ²pŢ. 
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
ZpŢsobuj² R§zovĨ ¼tok se s²lou odhozen² 4 (Kr§tkĨ luk) nebo 8 (DlouhĨ luk). (viz Druhy ¼tokŢ). 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Lunaris kestros 5+BS S x 10 S x 20 -4 od RC 50 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ lunaris  luk  10+BS S x 20 S x 40 -4 od RC 500 Obouruļn² 

DlouhĨ lunaris  luk  20+BS S x 40 S x 80 -4 od RC 5000 TŊģk§ zbraŔ 

 
 

 



268  

TEMN£ ROJOV£ LUKY (P) 
Luky stŚ²lej²c² roje kr§tkĨch ġ²pŢ. Kestros je speci§ln² prak na vrh§n² ġ²pŢ. 
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Mohou zranit nŊkolik c²lŢ stoj²c²ch za sebou. Pokud je c²l zasaģen a ¼spŊġnŊ poġkozen, je kromŊ toho 
tak® prostŚelen ï je zasaģen jeden dalġ² c²l nach§zej²c² se za n²m, tentokr§t ale s niģġ² prŢraznost² (c²l 
m§ bonus + 2 k Armor). Takto lze prostŚelit v²ce c²lŢ, ale kaģdĨ dalġ² m§ o to vyġġ² bonus k Armor (+ 4, 
+ 6, atd.). Efekt ĠtŊst² pŚi hodu na RC se aplikuje pouze na prvn² zasaģenĨ c²l. Kr§tkĨ luk svĨm c²lŢm 
sniģuje bonus poskytovanĨ Kryt²m o 2, DlouhĨ luk o 3. ProstŚelen² funguje pouze v Optim§ln²m 
dostŚelu. 
Rojov® zbranŊ. Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

TemnĨ kestros 10+BS S x 2 S x 5 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ temnĨ luk 20+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 100 Obouruļn² 

DlouhĨ temnĨ luk 40+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
TEMN£ GRANĆTOV£ LUKY (P) 
Luky stŚ²lej²c² tŊģk® ġ²py. Kestros je speci§ln² prak na vrh§n² ġ²pŢ. 
Vrhaļ vĨbuġnin. RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Jako standardn² munici pouģ²vaj² tŊģk® ġ²py (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). Tehdy se Bonus za Strength nepŚipoļ²t§. 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

TemnĨ kestros 10+BS S x 2 S x 5 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ temnĨ luk 20+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 100 Obouruļn² 

DlouhĨ temnĨ luk 40+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
LEDOV£ MŉCHY (L) 
Temn² elfov® pouģ²vaj² mŊchy vrhaj²c² plyn, kterĨ zmraz² vġe ļeho se dotkne. 
MŊchy jsou Rozptylov® zbranŊ. ZpŢsobuj² Mrazic² ¼tok. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² mŊch 5 10 20 n/a  10 Jednoruļn² 

MalĨ mŊch 10 30 60 n/a  100 Obouruļn² 

VelkĨ mŊch 20 50 100 n/a  1000 TŊģk§ zbraŔ 
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TEMNħ SCORPIO (P)  
Scorpio je elfsk§ balista, dokonalejġ² neģ lidsk§. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² tŊģk® ġ²py (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
VelkĨ scorpio m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
ObŚ² scorpio m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Scorpio 50 2000  4000  -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

VelkĨ scorpio 50 4000  8000  -2 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

ObŚ² scorpio 50 8000  16000  -2 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 

 
TEMNħ PALINTONON (P)  
Palintonon je podobnĨ scorpiu, ale projektily vrh§ po oblouku. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt pouze NepŚ²mou stŚelbu. 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
VelkĨ palintonon m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
ObŚ² palintonon m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Palintonon  50 2000  4000  -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

VelkĨ palintonon 50 4000  8000  -2 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

ObŚ² palintonon 50 8000  16000  -2 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 
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14.9. Lesn² elfov® 
 
LESNĉ LUKY (P) 
Sloģit® luky stŚ²lej²c² kvalitn² ġ²py. Kestros je speci§ln² prak na vrh§n² ġ²pŢ. 
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Mohou zranit nŊkolik c²lŢ stoj²c²ch za sebou. Pokud je c²l zasaģen a ¼spŊġnŊ poġkozen, je kromŊ toho 
tak® prostŚelen ï je zasaģen jeden dalġ² c²l nach§zej²c² se za n²m, tentokr§t ale s niģġ² prŢraznost² (c²l 
m§ bonus + 2 k Armor). Takto lze prostŚelit v²ce c²lŢ, ale kaģdĨ dalġ² m§ o to vyġġ² bonus k Armor (+ 4, 
+ 6, atd.). Efekt ĠtŊst² pŚi hodu na RC se aplikuje pouze na prvn² zasaģenĨ c²l. Kr§tkĨ luk svĨm c²lŢm 
sniģuje bonus poskytovanĨ Kryt²m o 2, DlouhĨ luk o 3. ProstŚelen² funguje pouze v Optim§ln²m 
dostŚelu. 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Lesn² luky i kestrosy mohou ztuhnout  a pak jsou na kr§tkou dobu nepouģiteln®. Ztuhnou  pŚi hodu 15-
19 na Range Combat. Ztuhl§ zbraŔ po zbytek boje uģ nemŢģe bĨt pouģita. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Lesn² kestros 10+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ lesn² luk 20+BS S x 20 S x 40 -2 od RC 100 Obouruļn² 

DlouhĨ lesn² luk 40+BS S x 40 S x 80 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
 
STELLARIS  LUKY (E)  
VystŚeluj² nehmotn® ġ²py tvoŚen® jen energi² zelen®ho stellaris-z§Śen². Kestros je speci§ln² prak na 
vrh§n² ġ²pŢ. 
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
ZpŢsobuj² Radiaļn² ¼tok (viz Druhy ¼tokŢ). 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Stellaris  kestros 5+BS S x 10 S x 20 -4 od RC 50 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ stellaris luk  10+BS S x 20 S x 40 -4 od RC 500 Obouruļn² 

DlouhĨ stellaris luk  20+BS S x 40 S x 80 -4 od RC 5000 TŊģk§ zbraŔ 
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LESNĉ ROJOV£ LUKY (P) 
Luky stŚ²lej²c² roje kr§tkĨch ġ²pŢ. Kestros je speci§ln² prak na vrh§n² ġ²pŢ. 
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Mohou zranit nŊkolik c²lŢ stoj²c²ch za sebou. Pokud je c²l zasaģen a ¼spŊġnŊ poġkozen, je kromŊ toho 
tak® prostŚelen ï je zasaģen jeden dalġ² c²l nach§zej²c² se za n²m, tentokr§t ale s niģġ² prŢraznost² (c²l 
m§ bonus + 2 k Armor). Takto lze prostŚelit v²ce c²lŢ, ale kaģdĨ dalġ² m§ o to vyġġ² bonus k Armor (+ 4, 
+ 6, atd.). Efekt ĠtŊst² pŚi hodu na RC se aplikuje pouze na prvn² zasaģenĨ c²l. Kr§tkĨ luk svĨm c²lŢm 
sniģuje bonus poskytovanĨ Kryt²m o 2, DlouhĨ luk o 3. ProstŚelen² funguje pouze v Optim§ln²m 
dostŚelu. 
Rojov® zbranŊ. Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Lesn² luky i kestrosy mohou ztuhnout  a pak jsou na kr§tkou dobu nepouģiteln®. Ztuhnou  pŚi hodu 15-
19 na Range Combat. Ztuhl§ zbraŔ po zbytek boje uģ nemŢģe bĨt pouģita. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Lesn² kestros 10+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ lesn² luk 20+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 100 Obouruļn² 

DlouhĨ lesn² luk 40+BS S x 20 S x 40 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
LESNĉ GRANĆTOV£ LUKY (P) 
Luky stŚ²lej²c² tŊģk® ġ²py. Kestros je speci§ln² prak na vrh§n² ġ²pŢ. 
Vrhaļ vĨbuġnin. RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Jako standardn² munici pouģ²vaj² tŊģk® ġ²py (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). Tehdy se Bonus za Strength nepŚipoļ²t§. 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Lesn² luky i kestrosy mohou ztuhnout  a pak jsou na kr§tkou dobu nepouģiteln®. Ztuhnou  pŚi hodu 15-
19 na Range Combat. Ztuhl§ zbraŔ po zbytek boje uģ nemŢģe bĨt pouģita. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Lesn² kestros 10+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ lesn² luk 20+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 100 Obouruļn² 

DlouhĨ lesn² luk 40+BS S x 20 S x 40 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
ĢĉRAV£ MŉCHY (L) 
Lesn² elfov® pouģ²vaj² mŊchy vrhaj²c² velmi silnou ģ²ravinu, kter§ rozlept§ vġe ļeho se dotkne. 
MŊchy jsou Rozptylov® zbranŊ. ZpŢsobuj² Ģ²ravĨ ¼tok. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² mŊch 5 10 20 n/a  10 Jednoruļn² 

MalĨ mŊch 10 30 60 n/a  100 Obouruļn² 

VelkĨ mŊch 20 50 100 n/a  1000 TŊģk§ zbraŔ 
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LESNĉ SCORPIO (P) 
Scorpio je elfsk§ balista, dokonalejġ² neģ lidsk§. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² tŊģk® ġ²py (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
VelkĨ scorpio m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
ObŚ² scorpio m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Scorpio 50 2000  4000  -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

VelkĨ scorpio 50 4000  8000  -2 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

ObŚ² scorpio 50 8000  16000  -2 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 

 
LESNĉ PALINTONON (P)  
Palintonon je podobnĨ scorpiu, ale projektily vrh§ po oblouku. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt pouze NepŚ²mou stŚelbu. 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
VelkĨ palintonon m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
ObŚ² palintonon m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Palintonon  50 2000  4000  -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

VelkĨ palintonon 50 4000  8000  -2 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

ObŚ² palintonon 50 8000  16000  -2 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 
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14.10. Canirov® 
 
TřĉSKOV£ LUKY (P) 
Luky vystŚeluj² ġ²py s krystalickou tŚ²skou na hrotu. Kestros je speci§ln² prak na vrh§n² ġ²pŢ. Dok§ģ² 
probodat t®mŊŚ jakĨkoliv c²l. 
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength.  
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Probod§n² se vyhodnocuje tak, ģe pokud c²l nehod² proti Armor, utrp² zranŊn² a mus² hodit proti 
Strength. Pokud nehod², utrp² dalġ² zranŊn². 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

TŚ²skovĨ kestros 5+BS S x 2 S x 5 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ tŚ²skovĨ luk 10+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 100 Obouruļn² 

DlouhĨ tŚ²skovĨ luk 20+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
EVERSOR  ZBRANŉ (E) 
VystŚeluj² pulzy respektive paprsky energie, kter§ v zasaģen®m c²li naruġ² intermolekul§rn² strukturu. 
Hmota se jednoduġe rozpadne na jednotliv® molekuly. Ļ²m slabġ² vazby mezi molekulami materi§l m§, 
t²m je vŢļi eversorov®mu ¼toku zranitelnŊjġ². L§tky s pevnou krystalickou mŚ²ģkou tedy dok§ģ² dlouho 
odol§vat, ļi jsou zcela imunn². NapŚ. ģivĨ tvor je snadno a rychle odpaŚen, zat²mco titanov§ zeŅ je 
rozkl§d§na pomalu, postupnŊ kŚehne a nakonec mŢģe bĨt roztŚ²ġtŊna na kusy. 
Eversor zbranŊ jsou efektivn² proti anorganickĨm materi§lŢm (strojŢm, ģivĨm c²lŢm s brnŊn²m) - proti 
takovĨm maj² dvojn§sobn® DAM. 
Cena je za samonab²jec² verzi. Automatick§ stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Pulzn² eversor hŢlka 10 10 20 -2 od RC 50 Jednoruļn² 

Pulzn² eversor hŢl 20 100 200  -2 od RC 500 Obouruļn² 

Pulzn² eversor berla 40 1000 2000  -2 od RC 5000  TŊģk§ zbraŔ 

Paprskov§ eversor hŢlka 10 10 20 -2 od DAM 50 Jednoruļn² 

Paprskov§ eversor hŢl 20 100 200  -5 od DAM 500 Obouruļn² 

Paprskov§ eversor berla 40 1000 2000  -10 od DAM 5000  TŊģk§ zbraŔ 
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ROJOV£ GASTRAPHETESY (P) 
Gastraphetesy upraven® pro vrh§n² rojŢ malĨch krystalickĨch tŚ²sek. 
Rojov® gastraphetesy jsou Rojov® zbranŊ. 
Probod§n² se vyhodnocuje tak, ģe pokud c²l nehod² proti Armor, utrp² zranŊn² a mus² hodit proti 
Strength. Pokud nehod², utrp² dalġ² zranŊn². 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² gastraphetes 5 5 10 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Gastraphetes 10 50 100 -2 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģkĨ gastraphetes 20 500 1000 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
GRANĆTOV£ GASTRAPHETESY (P) 
Gastraphetesy upraven® pro vrh§n² st§le aktivn²ch krystalickĨch tŚ²sek. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² velk® neaktivn² tŚ²sky (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit aktivn² 
tŚ²sky, kter® funguj² jako gran§ty s rŢznĨmi typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² gastraphetes 5 5 10 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Gastraphetes 10 50 100 -2 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģkĨ gastraphetes 20 500 1000 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
ĻERN£ KRYSTALIZ£RY (L)  
Canirov® m²sto plamenometŢ pouģ²vaj² tzv. ļern® krystaliz®ry. Vrhaj² ĻernĨ ®terolej, zvl§ġtn² tekutinu, 
kter§ se nach§z² pobl²ģ nŊkterĨch naleziġŠ ®terokrystalŢ. Prudce reaguje s pevnou hmotou tak, ģe ji 
pŚemŊŔuje na prŢzraļnĨ krystal. Zat²mco anorganick® materi§ly jsou zkrystalizov§ny bŊhem minut, 
organick® materi§ly jsou pŚemŊnŊny bŊhem vteŚin.  
Ļern® krystaliz®ry jsou Rozptylov® zbranŊ. ZasaģenĨ c²l si h§z² proti Armor (resp. Durability, pokud 
Armor nem§) tak dlouho, dokud neuspŊje. Za kaģdĨ ne¼spŊch utrp² zranŊn² a ztrat² ï 1 od Agility. 
Pokud jeho Agility klesne na 0, c²l se nemŢģe hĨbat a je v bezvŊdom². Jsou efektivn² proti organickĨm 
materi§lŢm (ģivĨm c²lŢm bez brnŊn²), proti takovĨm maj² dvojn§sobn® DAM. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² ļernĨ krystaliz®r 10 5 10 n/a  10 Jednoruļn² 

ĻernĨ krystaliz®r 20 15 30 n/a  100 Obouruļn² 

TŊģkĨ ļernĨ krystaliz®r 40 25 50 n/a  1000 TŊģk§ zbraŔ 
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PřĉMħ LITHOBOLOS (P) 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² vybit® ®terokrystaly (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty 
s rŢznĨmi typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² lithobolos m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -lithobolos m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² lithobolos  50 500 1000 -4 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² lithobolos 50 1000 2000  -4 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Arci -lith obolos 50 2000  4000  -4 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 

 
NEPřĉMħ LITHOBOLOS (P) 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² vybit® ®terokrystaly (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty 
s rŢznĨmi typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt pouze NepŚ²mou stŚelbu. 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² lithobolos m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -lithobolos m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² lithobolos  50 500 1000 -4 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² lithobolos 50 1000 2000  -4 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Arci -lithobolos  50 2000  4000  -4 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 
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14.11. Felirov® 
 
STřEPOV£ LUKY (P) 
Luky vystŚeluj² ġ²py s krystalickĨm stŚepem na hrotu. Kestros je speci§ln² prak na vrh§n² ġ²pŢ. Dok§ģ² 
rozsekat t®mŊŚ jakĨkoliv c²l. 
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength.  
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Rozsek§n² se vyhodnocuje tak, ģe pokud c²l nehod² proti Armor, utrp² zranŊn² a mus² hodit proti 
Agil ity. Pokud nehod², utrp² dalġ² zranŊn². 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

StŚepovĨ kestros 5+BS S x 2 S x 5 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ stŚepovĨ luk 10+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 100 Obouruļn² 

DlouhĨ stŚepovĨ luk 20+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
OCCISOR  ZBRANŉ (E) 
VystŚeluj² pulzy respektive paprsky energie, kter§ v zasaģen®m c²li naruġ² intramolekul§rn² strukturu. 
Molekuly se jednoduġe rozpadnou na jednotliv® atomy. Ļ²m m®nŊ chemickĨch prvkŢ materi§l 
obsahuje, t²m je vŢļi occisorov®mu ¼toku zranitelnŊjġ². Sloģit® slouļeniny tedy dok§ģ² dlouho odol§vat, 
ļi jsou zcela imunn². NapŚ. titanov§ zeŅ je snadno a rychle odpaŚena, zat²mco ģivĨ tvor je rozkl§d§n 
pomalu a velmi bolestivŊ, jak miz² nejprve kŢģe, pot® maso a nakonec kost. 
Occisor zbranŊ jsou efektivn² proti organickĨm materi§lŢm (ģivĨm c²lŢm bez brnŊn²) - proti takovĨm 
maj² dvojn§sobn® DAM. 
Cena je za samonab²jec² verzi. Automatick§ stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Pulzn² occisor hŢlka 10 10 20 -2 od RC 50 Jednoruļn² 

Pulzn² occisor hŢl 20 100 200  -2 od RC 500 Obouruļn² 

Pulzn² occisor berla 40 1000 2000  -2 od RC 5000  TŊģk§ zbraŔ 

Paprskov§ occisor hŢlka 10 10 20 -2 od DAM 50 Jednoruļn² 

Paprskov§ occisor hŢl 20 100 200  -5 od DAM 500 Obouruļn² 

PaprskovĨ occisor berla 40 1000 2000  -10 od DAM 5000  TŊģk§ zbraŔ 
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ROJOV£ GASTRAPHETESY (P) 
Gastraphetesy upraven® pro vrh§n² rojŢ malĨch krystalickĨch stŚepŢ. 
Rojov® gastraphetesy jsou Rojov® zbranŊ. 
Rozsek§n² se vyhodnocuje tak, ģe pokud c²l nehod² proti Armor, utrp² zranŊn² a mus² hodit proti 
Agil ity. Pokud nehod², utrp² dalġ² zranŊn². 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² gastraphetes 5 5 10 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Gastraphetes 10 50 100 -2 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģkĨ gastraphetes 20 500 1000 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
GRANĆTOV£ GASTRAPHETESY (P) 
Gastraphetesy upraven® pro vrh§n² st§le aktivn²ch krystalickĨch stŚepŢ. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² velk® neaktivn² stŚepy (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit aktivn² 
stŚepy, kter® funguj² jako gran§ty s rŢznĨmi typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² gastraphetes 5 5 10 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Gastraphetes 10 50 100 -2 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģkĨ gastraphetes 20 500 1000 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
BĉL£ KRYSTALIZ£RY (L)  
Felirov® m²sto plamenometŢ pouģ²vaj² tzv. b²l® krystaliz®ry. Vrhaj² B²lĨ ®terolej, zvl§ġtn² tekutinu, 
kter§ se nach§z² pobl²ģ nŊkterĨch naleziġŠ ®terokrystalŢ. Prudce reaguje s pevnou hmotou tak, ģe ji 
pŚemŊŔuje na prŢzraļnĨ krystal. Zat²mco organick® materi§ly jsou zkrystalizov§ny bŊhem minut, 
anorganick® materi§ly jsou pŚemŊnŊny bŊhem vteŚin.  
B²l® krystaliz®ry jsou Rozptylov® zbranŊ. ZasaģenĨ c²l si h§z² proti Armor (resp. Durability, pokud 
Armor nem§) tak dlouho, dokud neuspŊje. Za kaģdĨ ne¼spŊch utrp² zranŊn² a ztrat² ï 1 od Agility. 
Pokud jeho Agility klesne na 0, c²l se nemŢģe hĨbat a je v bezvŊdom². Jsou efektivn² proti anorganickĨm 
materi§lŢm (strojŢm, ģivĨm c²lŢm s brnŊn²m), proti takovĨm maj² dvojn§sobn® DAM. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² b²lĨ krystaliz®r 10 5 10 n/a  10 Jednoruļn² 

B²lĨ krystaliz®r 20 15 30 n/a  100 Obouruļn² 

TŊģkĨ b²lĨ krystaliz®r 40 25 50 n/a  1000 TŊģk§ zbraŔ 
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PřĉMħ LITHOBOLOS (P)  
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² vybit® ®terostaly (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty 
s rŢznĨmi typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² lithobolos m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -lithobolos m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² lithobolos  50 500 1000 -4 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² lithobolos 50 1000 2000  -4 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Arci -lithobolos  50 2000  4000  -4 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 

 
NEPřĉMħ LITHOBOLOS (P) 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² vybit® ®terokrystaly (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty 
s rŢznĨmi typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt pouze NepŚ²mou stŚelbu. 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² lithobolos m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -lithobolos m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² lithobolos  50 500 1000 -4 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² lithobolos 50 1000 2000  -4 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Arci -lithobolos  50 2000  4000  -4 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 
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14.12. Ursarov® 
 
KRYSTALOV£ LUKY (P) 
Luky vystŚeluj² ġ²py s krystalem na hrotu. Kestros je speci§ln² prak na vrh§n² ġ²pŢ. Dok§ģ² provrtat 
t®mŊŚ jakĨkoliv c²l. 
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ. OR a MD jsou odvozeny od Strength.  
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Provrt§n² se vyhodnocuje tak, ģe pokud c²l nehod² proti Armor, utrp² zranŊn² a mus² hodit proti 
Strength a Agility. Za kaģdĨ z nich, kterĨ nehod², utrp² dalġ² zranŊn². 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

KrystalovĨ kestros 5+BS S x 2 S x 5 -4 od RC 10 Jednoruļn² 

Kr§tkĨ krystalovĨ luk 10+BS S x 5 S x 10 -4 od RC 100 Obouruļn² 

DlouhĨ krystalovĨ luk 20+BS S x 10 S x 20 -4 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
FULGUR  ZBRANŉ (E) 
C²l je probit silnĨm elektrickĨm vĨbojem a kinetickou vlnou schopnĨmi zpŢsobit v§ģn® pop§leniny a 
tŊģk§ vnitŚn² poranŊn². Đtok nav²c v bezprostŚednŊ zasaģen®m m²stŊ vyp§l² d²ru. Menġ² a m®nŊ odoln® 
c²le m²sto toho rovnou exploduj² ve sprġce ģhavĨch uhl²kŢ.  
Fulgur  zbranŊ zpŢsobuj² ElektrickĨ a R§zovĨ ¼tok se s²lou odhozen² 3 (jednoruļn²), 6 (obouruļn²) nebo 
9 (tŊģk§). (viz Druhy ¼tokŢ). 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Pulzn² fulgur hŢlka 10 5 10 -4 od RC 50 Jednoruļn² 

Pulzn² fulgur hŢl 20 50 100 -4 od RC 500 Obouruļn² 

Pulzn² fulgur berla  40 500 1000 -4 od RC 5000  TŊģk§ zbraŔ 

Paprskov§ fulgur hŢlka 10 5 10 -2 od DAM 50 Jednoruļn² 

Paprskov§ fulgur hŢl 20 50 100 -5 od DAM 500 Obouruļn² 

Paprskov§ fulgur berla  40 500 1000 -10 od DAM 5000  TŊģk§ zbraŔ 
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ROJOV£ GASTRAPHETESY (P) 
Gastraphetesy upraven® pro vrh§n² rojŢ malĨch krystalŢ. 
Rojov® gastraphetesy jsou Rojov® zbranŊ. 
Provrt§n² se vyhodnocuje tak, ģe pokud c²l nehod² proti Armor, utrp² zranŊn² a mus² hodit proti 
Strength a Agility. Za kaģdĨ z nich, kterĨ nehod², utrp² dalġ² zranŊn². 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² gastraphetes 5 2 5 -4 od RC 10 Jednoruļn² 

Gastraphetes 10 25 50 -4 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģkĨ gastraphetes 20 250 500 -4 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
GRANĆTOV£ GASTRAPHETESY (P) 
Gastraphetesy upraven® pro vrh§n² st§le aktivn²ch krystalŢ. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² velk® neaktivn² krystaly (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit aktivn² 
krystaly, kter® funguj² jako gran§ty s rŢznĨmi typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² gastraphetes 5 2 5 -4 od RC 10 Jednoruļn² 

Gastraphetes 10 25 50 -4 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģkĨ gastraphetes 20 250 500 -4 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
FILAMENTORY  (L)  
Ursarov® m²sto plamenometŢ pouģ²vaj² tzv. filamentory . Vrhaj² ®terolej, zvl§ġtn² tekutinu, kter§ se 
obvykle nach§z² pobl²ģ naleziġŠ ®terokrystalŢ. Prudce reaguje se vzduchem tak, ģe se mŊn² na t®mŊŚ 
monomolekul§rnŊ tenk§ krystalick§ vl§kna podobn§ pavuļinovĨm. Vl§kna jsou lehk§, prŢhledn§ a 
obt²ģnŊ spatŚiteln§, avġak velmi pevn§ a ostr§. Jsou un§ġeny vŊtrem, dokud se nezachyt² o nŊjakou 
pŚek§ģku. Jsou schopn§ rozkr§jet t®mŊŚ jakĨkoliv objekt, kterĨ se do nich zamot§. 
Filamentory  jsou Rozptylov® zbranŊ. ZasaģenĨ c²l si h§z² proti Armor (resp. Durability, pokud Armor 
nem§) tak dlouho, dokud neuspŊje. Za kaģdĨ ne¼spŊch utrp² zranŊn². Pokud c²l Armor nem§, tak utrp² 
dokonce dvojn§sobn® zranŊn². 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² filamentor  20 1 5 n/a  10 Jednoruļn² 

Filamentor  40 5 15 n/a  100 Obouruļn² 

TŊģkĨ filamentor 80 10 25 n/a  1000 TŊģk§ zbraŔ 
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PřĉMħ LITHOBOLOS (P) 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² vybit® ®terokrystaly (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty 
s rŢznĨmi typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² lithobolos m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -lithobolos m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² lithobolos  50 500 1000 -4 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² lithobolos 50 1000 2000  -4 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Arci -lithobolos  50 2000  4000  -4 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 

 
NEPřĉMħ LITHOBOLOS (P) 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² vybit® ®terokrystaly (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty 
s rŢznĨmi typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt pouze NepŚ²mou stŚelbu. 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Obl®hac² lithobolos m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
Arci -lithobolos m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Poln² lithobolos  50 500 1000 -4 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Obl®hac² lithobolos 50 1000 2000  -4 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

Arci -lithobolos  50 2000  4000  -4 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 
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14.13. Trollov®, ZlobŚi a ObŚi 
K tŊmto zbran²m maj² pŚ²stup jak Trollov®, ZlobŚi a ObŚi, tak i jejich sluhov®. Je to arzen§l bĨval® 
Tit§nsk® Ś²ġe ï zbranŊ navrhli pŢvodn² Tit§ni. Existuje mnoho verz²; liġ² se od sebe hlavnŊ vĨkonem 
palebn®ho syst®mu. Jsou samozŚejmŊ vyr§bŊny i modely pŚizpŢsoben® tak, aby je mohli pouģ²vat 
rozmŊrn² Tit§ni (viz pravidlo Velk® zbranŊ u ZlobrŢ na str. 68 a ObŚ² zbranŊ u ObrŢ na str. 70). 

 
ARK EBUZY (P)  
Arkebuzy a jim pŚ²buzn® zbranŊ pŚi vĨstŚelu vytv§Ś² hluļnou r§nu, jasnĨ z§blesk a oblak dĨmu. 
Ke stŚelbŊ potŚebuj² suchĨ doutn§k a stŚelnĨ prach. Nefunguj², kdyģ jsou vlhk®. 
ZasaģenĨ c²l si mus² nejprve hodit proti Strength. Pokud neuspŊje, ¼tok m§ dvojn§sobnŊ vŊtġ² niļivost.  
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² arkebuza 5 5 10 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Arkebuza 10 50 100 -2 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģk§ arkebuza 20 500 1000 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
Lze koupit mocnŊjġ² varianty. 
Muġkety maj² OR, MR a RP dvojn§sobn®. Jejich cena je dvojn§sobn§. 
Kulver²ny maj² OR, MR a RP ļtyŚn§sobn®. Jejich cena je ļtyŚn§sobn§. 

 
YGGDRASILOV£ ZBRANŉ (E) 
Zn§m® takt®ģ jako stromov® zbranŊ. VystŚeluj² pryskyŚici Yggdrasilu obalenou v nosnĨch pulzech 
respektive paprsc²ch energie. Jakmile naraz² do c²le, energie se rozptĨl² a pryskyŚice se tak setk§ 
s okoln² hmotou. Nastal§ reakce zpŢsob² niļivĨ vĨbuch.  
Vrhaļe vytvoŚ² Explozi s dosahem 1 metr, chrliļe s dosahem 2 metry a vulk§ny s dosahem 4 metry. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Pulzn² yggdrasilovĨ vrhaļ 10 5 10 -2 od RC 50 Jednoruļn² 

Pulzn² yggdrasilovĨ chrliļ 20 50 100 -2 od RC 500 Obouruļn² 

Pulzn² yggdrasilovĨ vulk§n 40 500 1000 -2 od RC 5000  TŊģk§ zbraŔ 

PaprskovĨ yggdrasilovĨ vrhaļ 10 5 10 -2 od DAM 50 Jednoruļn² 

PaprskovĨ yggdrasilovĨ chrliļ 20 50 100 -5 od DAM 500 Obouruļn² 

PaprskovĨ yggdrasilovĨ vulk§n 40 500 1000 -10 od DAM 5000  TŊģk§ zbraŔ 

 
Lze koupit tak® modely, kter® vystŚeluj² dvojn§sobnou nebo ļtyŚn§sobnou koncentraci pryskyŚice.  
Dvojn§sobn® (Ăsuper-yggdrasilov®ñ) maj² DAM dvojn§sobn®. Jejich cena je dvojn§sobn§.  
Vrhaļe vytvoŚ² Explozi s dosahem 2 metry, chrliļe s dosahem 4 metry a vulk§ny s dosahem 8 metrŢ.  
PŚehŚ²vaj² se, nen² moģn® z nich stŚ²let pŚ²liġ ļasto. Jednorann® zbranŊ se pŚehŚej² pŚi hodu 15-19 na 
Range Combat. Samonab²jec² zbranŊ se pŚehŚej² pŚi hodu 11-19 na Range Combat. PŚehŚ§t§ zbraŔ po 
zbytek boje uģ nemŢģe bĨt pouģita.  
ĻtyŚn§sobn® (Ăultra-yggdrasilov®ñ) maj² DAM ļtyŚn§sobn®. Jejich cena je ļtyŚn§sobn§.  
Vrhaļe vytvoŚ² Explozi s dosahem 4 metry, chrliļe s dosahem 8 metrŢ a vulk§ny s dosahem 16 metrŢ.  
PŚehŚ²vaj² se, nen² moģn® z nich stŚ²let pŚ²liġ ļasto. Maj² tak® tendenci pŚet²ģit se a poranit i stŚelce. 
Jednorann® zbranŊ se pŚehŚej² pŚi hodu 15-19 na Range Combat. Samonab²jec² zbranŊ se pŚehŚej² pŚi 
hodu 11-19 na Range Combat. PŚehŚ§t§ zbraŔ po zbytek boje uģ nemŢģe bĨt pouģita. Pokud pŚi stŚelbŊ 
padne 20, zbraŔ se pŚet²ģila. Je rozbit§ (jako obvykle) a stŚelec je zasaģen s Niļivost² rovnou Niļivosti 
zbranŊ (tento z§sah mŢģe ust§t hodem proti Armor).  
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ROJOV£ ARKEBUZY (P) 
Rojov® arkebuzy vystŚeluj² sekan® olovo.  
Arkebuzy a jim pŚ²buzn® zbranŊ pŚi vĨstŚelu vytv§Ś² hluļnou r§nu, jasnĨ z§blesk a oblak dĨmu. 
Ke stŚelbŊ potŚebuj² suchĨ doutn§k a stŚelnĨ prach. Nefunguj², kdyģ jsou vlhk®. 
ZasaģenĨ c²l si mus² nejprve hodit proti Strength. Pokud neuspŊje, ¼tok m§ dvojn§sobnŊ vŊtġ² niļivost. 
Jsou to Rojov® zbranŊ. 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² arkebuza 5 1 5 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Arkebuza 10 25 50 -2 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģk§ arkebuza 20 250 500 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
Lze koupit mocnŊjġ² varianty. 
Muġkety maj² OR, MR a RP dvojn§sobn®. Jejich cena je dvojn§sobn§. 
Kulver²ny maj² OR, MR a RP ļtyŚn§sobn®. Jejich cena je ļtyŚn§sobn§. 

 
GRANĆTOV£ ARKEBUZY (P) 
Gran§tov® arkebuzy vystŚeluj² gran§ty.  
Arkebuzy a jim pŚ²buzn® zbranŊ pŚi vĨstŚelu vytv§Ś² hluļnou r§nu, jasnĨ z§blesk a oblak dĨmu. 
Ke stŚelbŊ potŚebuj² suchĨ doutn§k a stŚelnĨ prach. Nefunguj², kdyģ jsou vlhk®. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). Mohou prov§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. 
Cena je za jednorannou  verzi. Samonab²jec² stoj² dvojn§sobek. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² arkebuza 5 1 5 -2 od RC 10 Jednoruļn² 

Arkebuza 10 25 50 -2 od RC 100 Obouruļn² 

TŊģk§ arkebuza 20 250 500 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
Lze koupit mocnŊjġ² varianty. 
Muġkety maj² OR, MR a RP dvojn§sobn®. Jejich cena je dvojn§sobn§. 
Kulver²ny maj² OR, MR a RP ļtyŚn§sobn®. Jejich cena je ļtyŚn§sobn§. 

 
PRACHOMETY  (L)  
Ekvivalent plamenometŢ. Na c²lovou oblast rozpr§ġ² oblak jemn®ho stŚeln®ho prachu. Ten pot® 
zaģehnou jiskrou. Nastal§ exploze vytvoŚ² mohutnou tlakovou vlnu schopnou zniļit vġe v dosahu.  
Prachomety jsou Rozptylov® zbranŊ.  
Vġechny zasaģen® objekty jsou Odhozeny smŊrem od stŚelce. S²la odhozen² je u Ruļn²ho prachometu 1, 
u Prachometu 2 a u TŊģk®ho prachometu 3.  
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Ruļn² prachomet 5 1 5 n/a  10 Jednoruļn² 

Prachomet 10 5 15 n/a  100 Obouruļn² 

TŊģkĨ prachomet 20 10 25 n/a  1000 TŊģk§ zbraŔ 

 
Lze koupit tak® modely, kter® m²sto stŚeln®ho prachu vrhaj² oblak pyroprachu  nebo magmaprachu.  
Pyro -verze  maj² DAM dvojn§sobn®. Jejich cena je dvojn§sobn§. 
Vġechny zasaģen® objekty jsou Odhozeny smŊrem od stŚelce. S²la odhozen² je u Ruļn²ho prachometu 2, 
u Prachometu 4 a u TŊģk®ho prachometu 6. 
Magma -verze  maj² DAM ļtyŚn§sobn®. Jejich cena je ļtyŚn§sobn§. 
Vġechny zasaģen® objekty jsou Odhozeny smŊrem od stŚelce. S²la odhozen² je u Ruļn²ho prachometu 4, 
u Prachometu 8 a u TŊģk®ho prachometu 12. 
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HĆKOVNICE (P) 
H§kovnice pŚi vĨstŚelu vytv§Ś² hluļnou r§nu, jasnĨ z§blesk a oblak dĨmu. 
Ke stŚelbŊ potŚebuj² suchĨ doutn§k a stŚelnĨ prach. Nefunguj², kdyģ jsou vlhk®. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Velk§ h§kovnice m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
ObŚ² h§kovnice m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

H§kovnice 50 500 1000 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Velk§ h§kovnice 50 1000 2000  -2 od RC 10.000 DŊlostŚelec. 

ObŚ² h§kovnice 50 2000  4000  -2 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 

 
Lze koupit mocnŊjġ² varianty. 
Pyroh§kovnice maj² OR, MR a RP dvojn§sobn®. Jejich cena je dvojn§sobn§. 
Magmah§kovnice maj² OR, MR a RP ļtyŚn§sobn®. Jejich cena je ļtyŚn§sobn§. 

 
BOMBARDA (P )  
Bombardy pŚi vĨstŚelu vytv§Ś² hluļnou r§nu, jasnĨ z§blesk a oblak dĨmu. 
Ke stŚelbŊ potŚebuj² suchĨ doutn§k a stŚelnĨ prach. Nefunguj², kdyģ jsou vlhk®. 
Vrhaļ vĨbuġnin.  
Jako standardn² munici pouģ²vaj² kovov® koule (viz DAM). DodateļnŊ jim lze koupit gran§ty s rŢznĨmi 
typy BŊģnĨch druhŢ n§pln² (viz VĨbuġniny). 
Mohou prov§dŊt pouze NepŚ²mou stŚelbu. 
Existuj² pouze v jednorann® verzi. 
Velk§ bombarda m§ DAM-V, pouģ²v§ VĨbuġniny ve velk® verzi. 
ObŚ² bombarda m§ DAM-O, pouģ²v§ VĨbuġniny v obŚ² verzi. 
 

 DAM  OR MR RP Cena  

Bombarda 50 500 1000 -2 od RC 1000 TŊģk§ zbraŔ 

Velk§ bombarda 50 1000 2000  -2 od RC 10.000  DŊlostŚelec. 

ObŚ² bombarda 50 2000  4000  -2 od RC 100.000  Palubn² zbraŔ 

 
Lze koupit mocnŊjġ² varianty. 
Pyrobombardy  maj² OR, MR a RP dvojn§sobn®. Jejich cena je dvojn§sobn§. 
Magmabombardy  maj² OR, MR a RP ļtyŚn§sobn®. Jejich cena je ļtyŚn§sobn§. 
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14.14. Modifikace stŚelnĨch zbran² 
KromŊ standardn²ch verz² existuje tak® mnoho rŢznĨch modifikac². Modifikace urļen® pro jednorann® 
zbranŊ lze aplikovat i na ruļnŊ nap²nan® zbranŊ, i kdyģ se norm§lnŊ povaģuj² za samonab²jec². Naopak 
modifikace urļen® jen pro samonab²jec² zbranŊ nelze aplikovat na ty ruļnŊ nap²nan®. 

 
Jednorann®-dalekonosn® zbranŊ 
Cena: x 2 
Modifikace pro jednorann® zbranŊ, projektilov® i energetick®. Dostanou delġ² hlaveŔ a speci§ln² paģbu 
respektive silnŊjġ² luļiġtŊ a tŊtivu (podle typu zbranŊ). Jejich Optim§ln² dostŚel i Maxim§ln² dostŚel je 
dvojn§sobnĨ oproti vyznaļen®mu. 

 
Samonab²jec²-rychlopaln® zbranŊ 
Cena: x 2 
Modifikace pro samonab²jec² zbranŊ, projektilov® i energetick®. Dostanou rychlonab²jeļ, speci§ln² 
paģbu a vĨkonnŊjġ² palebnĨ syst®m. Pokud ¼spŊġnŊ zas§hnou, bojovn²k si hod² k20. Na hod 1-10 
zas§hnou jednou. Na hod 11-20 zas§hnou dvakr§t. C²l si h§z² na Armor pro kaģdĨ z§sah zvl§ġŠ. 

 
Jednorann®-prŢrazn® zbranŊ 
Cena: x 5 
Modifikace pro jednorann® zbranŊ, projektilov® i energetick®. Dostanou vĨkonnŊjġ² palebnĨ syst®m 
respektive silnŊjġ² luļiġtŊ a tŊtivu (podle typu zbranŊ), kter® jim umoģŔuj² stŚ²let s vŊtġ² prŢraznost². 
Niļivost zbranŊ je dvojn§sobn§ oproti vyznaļen®. Vzd§lenostn² postih je dvojn§sobnĨ oproti vyznaļen®mu. 

 
Samonab²jec²-automatick® zbranŊ 
Cena: x 5 
Modifikace pro samonab²jec² zbranŊ, projektilov® i energetick®. Dostanou automatickĨ palebnĨ 
syst®m, kterĨ jim umoģŔuje stŚ²let s vŊtġ² kadenc². Pokud ¼spŊġnŊ zas§hnou, bojovn²k si hod² k20. Na 
hod 1-10 zas§hnou jednou. Na hod 11-15 zas§hnou dvakr§t. Na hod 16-20 zas§hnou tŚikr§t. C²l si h§z² 
na Armor pro kaģdĨ z§sah zvl§ġŠ. BŊģnĨ zdvojn§sobenĨ vzd§lenostn² postih je zvĨġen jeġtŊ o z§kladn² 
hodnotu RP vyznaļenou u zbranŊ. 

 
Jednorann®-kompresn² zbranŊ 
Cena: x 10 
Modifikace pro jednorann® energetick® paprskov® zbranŊ. Dostanou speci§ln² vysokokapacitn² baterii, 
kter§ jim umoģŔuje stŚ²let s vŊtġ² niļivost². Niļivost zbranŊ je dvojn§sobn§ oproti vyznaļen®. 

 
Samonab²jec²-kontinu§ln² zbranŊ 
Cena: x 10 
Modifikace pro samonab²jec² energetick® paprskov® zbranŊ. Dostanou speci§ln² energetickĨ emitor, 
kterĨ jim umoģŔuje kr§tce vyzaŚovat paprsek souvisle, bez pŚest§vek k nab²jen². Pokud ¼spŊġnŊ 
zas§hnou, bojovn²k si hod² k20. Na hod 1-10 zas§hnou jednou. Na hod 11-15 zas§hnou dvakr§t. Na hod 
16-20 zas§hnou tŚikr§t. C²l si h§z² na Armor pro kaģdĨ z§sah zvl§ġŠ. 

 
Pulzn² energo-vlnov® zbranŊ 
Cena: x 5 
Modifikace pro pulzn² energetick® zbranŊ, jednorann® i samonab²jec². Pulz nen² usmŊrnŊnĨ do 
jednoho bodu, m²sto toho se postupnŊ rozġiŚuje po celou dobu sv®ho letu. Na delġ² vzd§lenost tedy 
mŢģe pokrĨt velkou oblast. ZbraŔ funguje jako Rozptylov§, ale jej² dostŚel je poloviļn². Samonab²jec² 
zbranŊ maj² nav²c RP zvĨġeno o dalġ² ï 1 od RC. Tuto modifikaci nemohou m²t ®terick®, pyriov®, 
prizmov® a yggdrasilov® zbranŊ. 

 
Paprskov® energo-vlnov® zbranŊ 
Cena: x 5 
Modifikace pro paprskov® energetick® zbranŊ, jednorann® i samonab²jec². Paprsek nen² usmŊrnŊnĨ do 
jednoho bodu, m²sto toho se kuģelovitŊ rozptyluje po celou dobu sv®ho letu. Na delġ² vzd§lenost tedy 
mŢģe pokrĨt velkou oblast. ZbraŔ funguje jako Rozptylov§, ale jej² dostŚel je poloviļn². Samonab²jec² 
zbranŊ maj² nav²c RP zvĨġeno o dalġ² ï 10 od DAM. Tuto modifikaci nemohou m²t ®terick®, pyriov®, 
prizmov® a yggdrasilov® zbranŊ. 
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Jednorann®-kumulativn² zbranŊ 
Cena: x 10 
Modifikace pro jednorann® energetick® zbranŊ, paprskov® i pulzn². Dostanou speci§ln² akumul§tor, 
kterĨ jim dovoluje nŊkolik vteŚin soustŚeŅovat energii a tu pak vystŚelit v o to silnŊjġ²m paprsku 
respektive pulzu. Bojovn²k mŢģe vyuģ²t akce k nabit² energie, mŢģe jich vyuģ²t maxim§lnŊ pŊt. Kaģd§ 
akce str§ven§ nab²jen²m zvĨġ² niļivost zbranŊ o z§kladn² hodnotu niļivosti (napŚ. zbraŔ s niļivost² 20 
z²sk§ za kaģdou akci bonus + 20 k niļivosti). 

 
Samonab²jec²-kask§dov® zbranŊ 
Cena: x 10 
Modifikace pro samonab²jec² energetick® zbranŊ, paprskov® i pulzn². Dostanou speci§ln² multi-emitor, 
kterĨ jim dovoluje nŊkolik vteŚin soustŚeŅovat energii a tu pak vystŚelit v o to rychlejġ² kadenci paprskŢ 
respektive pulzŢ. Bojovn²k mŢģe vyuģ²t akce k nabit² energie, mŢģe jich vyuģ²t maxim§lnŊ pŊt. Kaģd§ 
akce str§ven§ nab²jen²m dovol² zbrani prov®st jeden vĨstŚel nav²c. NapŚ. standardnŊ zbraŔ vystŚel² 
jednou. D²ky jedn® nab²jec² akci jsou to vġak dva vĨstŚely, d²ky dvŊma nab²jec²m akc²m by to byly tŚi 
vĨstŚely, d²ky tŚem by to bylo ļtyŚi vĨstŚely, atd. 

 
Đzkoproud® vrhaļe 
Cena: x 5 
Modifikace pro l§tkov® zbranŊ. Vrhac² tryska je z¼ģena, takģe l§tka mŢģe bĨt vrh§na v tenk®m proudu 
a zamŊŚov§na na konkr®tn² c²le. ZbraŔ se jiģ nechov§ jako Rozptylov§, lze s n² m²Śit a mŢģe i prov§dŊt 
NepŚ²mou stŚelbu. Pouģ²v§ hodnotu RP, kter§ je stejn§ jako u z§kladn² projektilov® zbranŊ v dan®m 
arzen§lu. NapŚ. kuġe PŢlļ²kŢ a GoblinŢ maj² RP -2, stejn® RP bude m²t i tato zbraŔ.  

 
Dalekonosn® vrhaļe 
Cena: x 5 
Modifikace pro l§tkov® zbranŊ. HlaveŔ je delġ², takģe l§tka mŢģe bĨt vrh§na na delġ² vzd§lenosti. 
DostŚel zbranŊ je zdvojn§soben.  

 
Vysokotlak® vrhaļe 
Cena: x 5 
Modifikace pro l§tkov® zbranŊ. Ļerpac² syst®m je v²ce vĨkonnĨ, takģe l§tka mŢģe bĨt vrh§na s mnohem 
vŊtġ² razanc². Mal® c²le proud jednoduġe smete pryļ. Jednoruļn² zbranŊ maj² S²lu odhozen² 3, 
Obouruļn² zbranŊ maj² S²lu odhozen² 6, TŊģk® zbranŊ maj² S²lu odhozen² 9. DŊlostŚeleck® zbranŊ maj² 
S²lu odhozen² 5, Palubn² zbranŊ maj² S²lu odhozen² 10. Viz pravidla pro Odhozen². 

 
D§vkov® vrhaļe 
Cena: x 10 
Modifikace pro l§tkov® zbranŊ. Ļerpac² syst®m je upraven tak, ģe do tlakov® komory pŚed hlavn² 
napumpuje koncentrovanou d§vku. Ta je pak vystŚelena v podobŊ koule, kter§ se po dopadu rozlet² do 
vġech stran. ZbraŔ se jiģ nechov§ jako Rozptylov§, lze s n² m²Śit a mŢģe i prov§dŊt NepŚ²mou stŚelbu. 
Funguje jako samonab²jec² a pouģ²v§ hodnotu RP, kter§ je stejn§ jako u z§kladn² projektilov® zbranŊ 
v dan®m arzen§lu. NapŚ. kuġe PŢlļ²kŢ a GoblinŢ maj² RP -2, stejn® RP bude m²t i tato zbraŔ. Rozsah 
koule (Exploze) je u Jednoruļn²ch zbran² 1 metr, u Obouruļn²ch 2 metry, u TŊģkĨch 4 metry, u 
DŊlostŚeleckĨch 8 metrŢ a u Palubn²ch zbran² 16 metrŢ. 

 
Multi -salvov® zbranŊ 
Cena: x 10 
Modifikace pro jednorann® Vrhaļe vĨbuġnin. Dostanou v²ce vrhac²ch syst®mŢ resp. hlavn² a mohou 
tak vystŚelit salvu mnoha projektilŢ najednou. V jedn® akci mohou vystŚelit pŊtkr§t, pro kaģdĨ vĨstŚel 
si bojovn²k mus² hodit na Range Combat (pokud je zbraŔ ve verzi Dvojit§, mŢģe prov®st OpravnĨ hod 
pro kaģdĨ vĨstŚel). Vġechny vĨstŚely vġak mus² bĨt zamŊŚeny na stejnĨ c²l. 
 
 
 
ĂZabijte to ohnŊm!ñ  
- VzneġenĨ vym²taļ Ys²mir 
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14.15. DoplŔky stŚelnĨch zbran² 
Ke stŚelnĨm zbran²m lze dokoupit rŢzn® vedlejġ² doplŔky. KaģdĨ zab²r§ jeden slot Speci§ln²ho 
vybaven². Ke kaģd®mu takov®mu doplŔku pŚipiġte, k jak® stŚeln® zbrani se vztahuje. DoplŔky na zbrani 
nelze bŊhem mise vymŊŔovat, to je moģn® aģ po misi, respektive pŚed n§sleduj²c² mis². ZbraŔ mŢģe m²t 
od kaģd®ho druhu nejvĨġe jeden kus. NŊkter® doplŔky se vġak navz§jem vyluļuj², jin® jsou omezen® na 
urļit® druhy zbran². DoplŔky se nevztahuj² k DŊlostŚeleckĨm ani Palubn²m zbran²m. 

 
ZvŊtġovac² m²Śidla 
Cena: 10  
ZvŊtġovac² m²Śidla dovoluj² z²skat vizu§ln² informace o vzd§len®m c²li a dovoluje na nŊj zam²Śit. Nelze 
kombinovat s citlivĨmi m²Śidly. Nelze um²stit na jednoruļn² zbraŔ. Pokud postava pouģije akci M²Śen², 
z²sk§v§ bonus + 4 k RC, nam²sto + 2. Tento bonus je aplikov§n ale pouze pokud stŚ²l² za hranicemi 
Optim§ln²ho dostŚelu. 

 
ZvŊtġovac² ark§no-m²Śidla 
Cena: 40  
ZvŊtġovac² m²Śidla doplnŊn§ o jeden druh vidŊn² v jin®m spektru. Nelze kombinovat s citlivĨmi 
m²Śidly. Nelze um²stit na jednoruļn² zbraŔ. Pokud postava pouģije akci M²Śen², z²sk§v§ bonus + 4 
k RC, nam²sto + 2. Tento bonus je aplikov§n ale pouze pokud stŚ²l² za hranicemi Optim§ln²ho dostŚelu. 
Vydrģ² bĨt aktivovan® jen 1 hodinu, pot® se mus² 1 hodinu dob²jet. Existuje nŊkolik verz²: 
Noļn²:  umoģŔuje vidŊt ve tmŊ, avġak obraz je pouze v odst²nech zelen®. Ruġ² postih za ġero ļi tmu. 
Tepeln§:  umoģŔuje l®pe vidŊt objekty vyd§vaj²c² teplo, avġak obraz je pouze v barv§ch od ļern® 
(nejstudenŊjġ²), pŚes modrou, ļervenou a ģlutou aģ po b²lou (nejteplejġ²). PŚid§v§ dalġ² bonus + 2 k RC, 
ale pouze pŚi zamŊŚen² objektŢ teplejġ²ch neģ okol². 
StopaŚsk§:  umoģŔuje lepġ² orientaci v ter®nu, protoģe ho zobrazuje v kontrastnŊjġ²ch, ostŚejġ²ch 
barv§ch, aļkoliv tyto barvy neodpov²daj² skuteļnosti. Takt®ģ dok§ģe odhalit i nŊkter® obyļejn®mu oku 
neviditeln® vŊci, jako otisky prstŢ, stopy bot na podlaze, ark§nov® paprsky a pole, plyny unikaj²c² do 
okol² a podobnŊ. PŚid§v§ dalġ² bonus + 2 k RC, ale pouze pŚi zamŊŚen² zranŊnĨch bytost² (zvĨrazn² 
vyt®kaj²c² krev). 
PrŢhledov§:  umoģŔuje vidŊt skrze pevn® objekty, avġak obraz je pouze ļernob²lĨ. Nedok§ģe vġak 
vidŊt skrze kovov® objekty ï ty naopak zobrazuje vĨraznŊji. PŚid§v§ dalġ² bonus + 2 k RC, ale pouze pŚi 
zamŊŚen² kovovĨch objektŢ. Postava dok§ģe zamŊŚovat i skrze pŚek§ģky (kromŊ kovovĨch) aģ do ġ²Śky 1 
metr. 

 
Citliv§ m²Śidla 
Cena: 5  
Citliv§ m²Śidla dovoluj² pŚesn® zam²Śen² na kratġ² vzd§lenosti. Nelze kombinovat se zvŊtġovac²mi 
m²Śidly. Pokud postava pouģije akci M²Śen², z²sk§v§ bonus + 4 k RC, nam²sto + 2. Tento bonus je 
aplikov§n ale pouze pokud stŚ²l² v dosahu Optim§ln²ho dostŚelu. 

 
Citliv§ ark§no-m²Śidla 
Cena: 10 
Citliv§ m²Śidla doplnŊn§ o jeden druh vidŊn² v jin®m spektru. Nelze kombinovat se zvŊtġovac²mi 
m²Śidly. Pokud postava pouģije akci M²Śen², z²sk§v§ bonus + 4 k RC, nam²sto + 2. Tento bonus je 
aplikov§n ale pouze pokud stŚ²l² v dosahu Optim§ln²ho dostŚelu. Vydrģ² bĨt aktivovan® jen 1 hodinu, 
pot® se mus² 1 hodinu dob²jet. Existuje nŊkolik verz²: 
Noļn²:  umoģŔuje vidŊt ve tmŊ, avġak obraz je pouze v odst²nech zelen®. Ruġ² postih za ġero ļi tmu. 
Tepeln§:  umoģŔuje l®pe vidŊt objekty vyd§vaj²c² teplo, avġak obraz je pouze v barv§ch od ļern® 
(nejstudenŊjġ²), pŚes modrou, ļervenou a ģlutou aģ po b²lou (nejteplejġ²). PŚid§v§ dalġ² bonus + 2 k RC, 
ale pouze pŚi zamŊŚen² objektŢ teplejġ²ch neģ okol². 
StopaŚsk§:  umoģŔuje lepġ² orientaci v ter®nu, protoģe ho zobrazuje v kontrastnŊjġ²ch, ostŚejġ²ch 
barv§ch, aļkoliv tyto barvy neodpov²daj² skuteļnosti. Takt®ģ dok§ģe odhalit i nŊkter® obyļejn®mu oku 
neviditeln® vŊci, jako otisky prstŢ, stopy bot na podlaze, ark§nov® paprsky a pole, plyny unikaj²c² do 
okol² a podobnŊ. PŚid§v§ dalġ² bonus + 2 k RC, ale pouze pŚi zamŊŚen² zranŊnĨch bytost² (zvĨrazn² 
vyt®kaj²c² krev). 
PrŢhledov§:  umoģŔuje vidŊt skrze pevn® objekty, avġak obraz je pouze ļernob²lĨ. Nedok§ģe vġak 
vidŊt skrze kovov® objekty ï ty naopak zobrazuje vĨraznŊji. PŚid§v§ dalġ² bonus + 2 k RC, ale pouze pŚi 
zamŊŚen² kovovĨch objektŢ. Postava dok§ģe zamŊŚovat i skrze pŚek§ģky (kromŊ kovovĨch) aģ do ġ²Śky 1 
metr.  
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Ark§novĨ zamŊŚovaļ 
Cena: 10  
ZbraŔ s ark§novĨm zamŊŚovaļem je vģdy povaģov§na za zam²Śenou, tzn. postava uģ nemus² pouģ²vat 
akci M²Śen². Tato vĨhoda vġak nemŢģe bĨt vyuģita v kombinaci se ZvŊtġovac²mi ļi CitlivĨmi m²Śidly ï 
jejich pouģit² st§le vyģaduje akci M²Śen². 
 
Ark§novĨ doutn§k/kŚesadlo 
Cena: 1.000 
Jen pro zbranŊ, kter® pracuj² na principu stŚeln®ho prachu. ZbraŔ dok§ģe stŚ²let i kdyģ je vlhk§, ļi 
dokonce ponoŚen§ pod vodou.  
 
Ark§nov§ tŊtiva/vl§kno 
Cena: 1.000 
Jen pro ruļnŊ nap²nan® zbranŊ. ZbraŔ se dok§ģe ļ§steļnŊ sama nap²nat respektive rozt§ļet, takģe s²la 
stŚelce nehraje roli. Povaģuje se, ģe zbraŔ je nap²nan§ se Strength 15. 
 
Dvojnoģka 
Cena: 3  
Dvojnoģka lze pŚipevnit k  obouruļn² stŚeln® zbrani. Postava mŢģe obouruļn² stŚelnou zbraŔ opŚ²t o 
dvojnoģku a t²m zvĨġit jej² stabilitu pŚi stŚelbŊ a t²m i pŚesnost. RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ toto vybaven² 
nemŢģe vyuģ²t. 
 
Trojnoģka 
Cena: 6  
Trojnoģka lze pŚipevnit k tŊģk® stŚeln® zbrani. Postava mus² tŊģkou zbraŔ usadit na trojnoģku, jinak 
z n² nemŢģe stŚ²let. RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ toto vybaven² nemŢģe vyuģ²t. 
 
Kolo v§ lafeta 
Cena: 12  
Kolov§ lafeta lze pŚipevnit k tŊģk® stŚeln® zbrani. Postava mus² tŊģkou zbraŔ usadit na lafetu, jinak z n² 
nemŢģe stŚ²let. Kolov§ lafeta vġak dovoluje s takovou zbran² snadno pohybovat z m²sta na m²sto. 
RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ toto vybaven² nemŢģe vyuģ²t. 
 
StŚeleckĨ ġt²t 
Cena: 3  
Tento ġt²t se pŚipevn² na tŊģkou stŚelnou zbraŔ, takģe stŚelec je pŚi stŚelbŊ z n² chr§nŊn pŚed nepŚ§telskou 
palbou. Ġt²t mu poskytuje + 2 k Armor.  RuļnŊ nap²nan§ zbraŔ toto vybaven² nemŢģe vyuģ²t. 
 
PŚ²davn§ ļepel - bod§k 
Cena: 10  
Kaģd§ obouruļn² stŚeln§ zbraŔ mŢģe bĨt vybavena bod§kem, coģ je bodn§ zbraŔ. Bod§k mŢģe m²t 
libovolnou povolenou modifikaci ze seznamu modifikac² chladnĨch zbran². ZbraŔ mŢģe m²t jen jednu 
pŚ²davnou chladnou zbraŔ. Niļivost: 20 
 
PŚ²davn§ ļepel - nŢģ 
Cena: 10  
Kaģd§ obouruļn² stŚeln§ zbraŔ mŢģe bĨt vybavena noģem, coģ je seļn§/bodn§ zbraŔ. NŢģ mŢģe m²t 
libovolnou povolenou modifikaci ze seznamu modifikac² chladnĨch zbran². ZbraŔ mŢģe m²t jen jednu 
pŚ²davnou chladnou zbraŔ. Niļivost: 10 
 
PŚ²davn§ ļepel - sekyra  
Cena: 10  
Kaģd§ obouruļn² stŚeln§ zbraŔ mŢģe bĨt vybavena sekyrou, coģ je seļn§ zbraŔ. Sekyra mŢģe m²t 
libovolnou povolenou modifikaci ze seznamu modifikac² chladnĨch zbran². ZbraŔ mŢģe m²t jen jednu 
pŚ²davnou chladnou zbraŔ. Niļivost: 20 
 
Z§loģn² vrhaļ 
Cena: polovina ceny dan® zbranŊ  
Kaģd§ obouruļn² stŚeln§ zbraŔ mŢģe bĨt vybavena pomocnĨm vrhaļem. Chov§ se jako obouruļn² 
zbraŔ stejn®ho druhu jako ta, ke kter® je pŚipevnŊn, je jednorannĨ a nem§ ģ§dn® modifikace. Po 
jednom pouģit² je automaticky rozbit (nelze tomu nijak zabr§nit). 
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14.16. Speci§ln² munice 
Ke stŚelnĨm zbran²m lze dokoupit rŢzn® speci§ln² munice. KaģdĨ druh munice zab²r§ jeden slot 
speci§ln²ho vybaven². Poznamenejte si, k jak® zbrani se munice vztahuje. Postava si pŚed kaģdĨm 
bojem mŢģe vybrat, jakĨ druh munice bude dan§ zbraŔ pouģ²vat. V prŢbŊhu boje uģ munice nelze 
mŊnit. Cena jednoho typu Speci§ln² munice stoj² desetinu ceny dan® zbranŊ. Zde uveden§ Speci§ln² 
munice se vztahuje jen pro z§kladn² projektilov® zbranŊ, nikoliv pro Vrhaļe vĨbuġnin. Munice pro 
Vrhaļe vĨbuġnin je zm²nŊna na z§vŊru t®to podkapitoly. 

 
Protipanc®Śov§ munice (Lid®) 
Pouze pro luky/praky, samostŚ²ly/manubalisty a kulov®/brokov® zbranŊ. 
Projektily jsou odolnŊjġ² a dok§ģ² sn§ze proniknout panc²Śem. C²l m§ postih ï 5 od Armor. Proti c²li 
bez Armor nemaj² ģ§dnĨ zvl§ġtn² efekt. 

 
VĨbuġn§ munice (Lid®) 
Pouze pro luky/praky, samostŚ²ly/manubalisty a kulov®/brokov® zbranŊ. 
Projektily obsahuj² d§vku vĨbuġniny. Zvyġuje niļivost na dvojn§sobek. 

 
Dalekonosn§ munic e (Lid®) 
Pouze pro luky/praky, samostŚ²ly/manubalisty a kulov®/brokov® zbranŊ. 
Projektily maj² aerodynamiļtŊjġ² tvar, takģe maj² vyġġ² dostŚel. Zvyġuje dostŚel o polovinu. 

 
PrŢrazn§ munice (Elfov®) 
Pouze pro luky a rojov® luky 
Ġ²py maj² pevnŊjġ² hrot , kterĨ zvyġuje prŢraznost. C²le, kter® zbraŔ zas§hne sekund§rnŊ (d²ky 
prostŚelen² prvn²ho c²le), maj² bonus k Armor o 1 niģġ². Kr§tk® luky nav²c sniģuj² bonus za Kryt² o 4, 
dlouh® luky o 6. 

 
PŚesn§ munice (Elfov®) 
Pouze pro luky a rojov® luky 
Ġ²py maj² jemnŊjġ² kŚid®lka, kter§ zvyġuj² pŚesnost a rychlost. RP zbranŊ je sn²ģeno na polovinu. Efekt 
ProstŚelen² m§ vliv i na c²le v Maxim§ln²m dostŚelu. 

 
Adamantiov§ munice (PŢlļ²ci, Gn·mov®, Trpasl²ci, Goblini, Hobgoblini, Orkov®) 
Pouze pro kol²ļkov® kuġe, samostŚ²ly a arbalesty.   
Projektily jsou vyrobeny z adamantia. C²l m§ postih ï 10 od Armor. Proti c²li bez Armor nemaj² ģ§dnĨ 
zvl§ġtn² efekt. 

 
Zubat§ munice (PŢlļ²ci, Gn·mov®, Trpasl²ci, Goblini, Hobgoblini, Orkov®) 
Pouze pro kol²ļkov® kuġe, samostŚ²ly a arbalesty.   
Projektily maj² zpŊtn® zoubky, takģe se l®pe zaseknou do c²le a nejde je tak snadno vyt§hnout. Zvyġuje 
niļivost o polovinu (minim§lnŊ o 5). 

 
Rotuj²c² munice (PŢlļ²ci, Gn·mov®, Trpasl²ci, Goblini, Hobgoblini, Orkov®) 
Pouze pro kol²ļkov® kuġe, samostŚ²ly a arbalesty.   
Projektily pŚi letu rotuj², takģe jsou l®pe stabilizovan® a dolet² d§l. Zvyġuje dostŚel o polovinu.  

 
Kovohybn§ munice (PŢlļ²ci) 
Pouze pro kol²ļkov® kuġe PŢlļ²kŢ.   
Projektily jsou magnetizov§ny, takģe dok§ģ² svŢj c²l deformovat. C²l nav²c utrp² jeġtŊ MagnetickĨ ¼tok 
se stejnou niļivost² a s²lou odhozen² 3 (pistole), 6 (puġka) nebo 9 (kanon). 

 
Bleskov§ munice (Gn·mov®) 
Pouze pro samostŚ²ly Gn·mŢ.   
Projektily jsou nabity elektŚinou, takģe dok§ģ² svŢj c²l prob²t. C²l nav²c utrp² jeġtŊ ElektrickĨ ¼tok se 
stejnou niļivost². 
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Tavic² munice (Trpasl²ci) 
Pouze pro arbalesty Trpasl²kŢ.   
Ġ²py jsou rozģhaveny, takģe dok§ģ² svŢj c²l zap§lit. C²l nav²c utrp² jeġtŊ Z§palnĨ ¼tok se stejnou 
niļivost². 

 
VŚeġt²c² munice (Goblini)  
Pouze pro kol²ļkov® kuġe GoblinŢ.   
Projektily jsou rozvibrov§ny, takģe dok§ģ² snadnŊji proletŊt panc²Śem. C²l nav²c utrp² jeġtŊ SonickĨ 
¼tok se stejnou niļivost². 

 
Ģ§ronosn§ munice (Hobgoblini)  
Pouze pro samostŚ²ly HobgoblinŢ.   
Projektily jsou prostoupeny mikrovlnami , takģe dok§ģ² svŢj c²l pop§lit. C²l nav²c utrp² jeġtŊ MikrovlnnĨ 
¼tok se stejnou niļivost². 

 
Zhoubn§ munice (Orkov®) 
Pouze pro arbalesty OrkŢ.   
Ġ²py jsou oz§Śeny gamma paprsky, takģe dok§ģ² svŢj c²l kontaminovat. C²l nav²c utrp² jeġtŊ Radiaļn² 
¼tok se stejnou niļivost². 

 
Ul tra -tvrd® tŚ²sky (Canirov®)  
Pouze pro luky a gastraphetesy CanirŢ. 
TŚ²sky z pevnĨch krystalŢ, kter® dok§ģ² snadno proletŊt panc®Śov§n²m. C²l m§ postih ï 1 od Strength a 
od Armor (pokud ho m§).  

 
Ultra -tvrd® stŚepy (Felirov®) 
Pouze pro luky a gastraphetesy FelirŢ. 
StŚepy z pevnĨch krystalŢ, kter® dok§ģ² snadno proletŊt panc®Śov§n²m. C²l m§ postih ï 1 od Agility a 
od Armor (pokud ho m§).  

 
Ultra -tvrd® krystaly (Ursarov®) 
Pouze pro luky a gastraphetesy UrsarŢ. 
Pevn® brouġen® krystaly, kter® dok§ģ² snadno proletŊt panc®Śov§n²m. C²l m§ postih ï 1 od Agility, 
Strength a od Armor (pokud ho m§).  

 
Ostnat® koule/ġrapn ely  (Trollov®, ZlobŚi, ObŚi) 
Pouze pro arkebuzy a rojov® arkebuzy (a jejich silnŊjġ² verze). 
Projektily  jsou opatŚen® hroty . Tato munice tak zpŢsobuje mnohem z§vaģnŊjġ² poranŊn². Pokud zasaģenĨ 
c²l neuspŊje v hodu proti Strength, tak m§ ¼tok ļtyŚn§sobnou niļivost, nikoliv jen dvojn§sobnou.  

 
Enervator  munice (Ġed® Ś²ġe) 
Pouze pro samostŚ²ly a manubalisty.  
Projektily jsou obklopeny neur§ln²m polem, kter® je schopno paralyzovat svŢj c²l. C²l nav²c utrp² jeġtŊ 
Neur§ln² ¼tok se stejnou niļivost².  

 
Tempest or  munice (Ġed® Ś²ġe) 
Pouze pro samostŚ²ly a manubalisty.  
Projektily jsou obklopeny Tempestum polem, kter® je schopno paralyzovat svŢj c²l. C²l nav²c utrp² jeġtŊ 
Tempestum ¼tok se stejnou niļivost².  

 
Speci§ln² munice pro Vrhaļe vĨbuġnin 
Vġechny Vrhaļe vĨbuġnin mohou n®st munici s dalġ²mi typy n§pln². Speci§ln² munice s n§pln² BŊģn®ho 
druhu stoj² jako obvykle desetinu ceny dan® zbranŊ. Speci§ln² munice s n§pln² Specifick®ho druhu stoj² 
ale polovinu  ceny dan® zbranŊ. Viz VĨbuġniny. 
NapŚ. Balista  za 2000 penŊz m§ dvŊ Speci§ln² munice: TŚ²ġtivou (BŊģn§) za 200 penŊz a Enervator  
(Specifick§) za 1000 penŊz. 
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15. VħBUĠNINY 
Vġichni mohou pouģ²vat vĨbuġniny. Kaģd§ postava mŢģe n®st jednu sadu vĨbuġnin. DŊl² se na gran§ty, 
miny a n§loģe. Cena je vģdy za celou sadu. 
 

Gran§ty 
Gran§ty jsou ruļn² vrhac² zbranŊ. Hozen² gran§tu je hod proti RC. Pokud se hod nepovede, gran§t 
mine zamĨġlenĨ c²l. Avġak st§le je nebezpeļnĨ, protoģe exploduje v m²stŊ, kam dopadl. ĠpatnŊ vrģenĨ 
gran§t dopadne tolik metrŢ od c²le, kolik je hodnota, o kterou bylo RC pŚehozeno. NapŚ. bojovn²k s RC 
10 hodil gran§t a padlo mu 15, minul tedy o 5 metrŢ. V²ce informac² v kapitole Vrh§n².  
N§razov®: vybuchnou ihned po dopadu. Nemohou bĨt vykryty. Cena: 100 . 
Ļasovan®: vybuchnou za 4-5 vteŚin po zap§len² doutn§ku. Podle pravidel NepŚ²m®ho vrģen² mohou 
bĨt tedy vhozeny napŚ. za roh, odrazem od zdi, ovġem nepŚ²tel m§ ļas uniknout . Pokud uspŊje v hodu 
proti Ag ility,  gran§t ho nijak nezas§hl. Cena: 100 . 
 

Miny  
Miny jsou vĨbuġniny, kter® lze nastraģit jako pasti. Nastraģen² miny je hod proti Intelligence. Pokud se 
hod nepovede, minu se nepodaŚilo um²stit. Pokud padne SmŢla, cel§ z§soba min je ztracena.  
Kontaktn²:  vybuchnou, kdyģ na nŊ nŊkdo ġl§pne, najede, naraz² a pod. Cena: 100.  
Senzorov®: vybuchnou, kdyģ je nŊkdo v jejich bl²zkosti (dosah 5 m). Cena: 100.  
 

N§loģe 
N§loģe jsou vĨbuġniny, kter® se poloģ² na m²sto. Poloģen² n§loģe je hod proti Intelligence. Pokud se 
hod nepovede, n§loģ se nepodaŚilo um²stit. Pokud padne SmŢla, cel§ z§soba n§loģ² je ztracena. 
Ļasovan®: postava si sama urļ², za jak dlouho vybuchnou (maximum 24 hodin) . Cena: 100.  
D§lkovŊ odpalovan®: postava je odp§l² stiskem d§lkov®ho deton§toru (dosah 100 m). Cena: 100.  
 

BŊģn® druhy n§pln² 
N§plnŊ pro gran§ty, miny a n§loģe. BŊģn§ n§plŔ je jiģ zapoļ²t§na v jejich cenŊ. Je to tak® munice pro 
Vrhaļe vĨbuġnin. Jeden typ je standardn² (zdarma), dalġ² jsou speci§ln² (viz Speci§ln² munice). 
 
TŚ²ġtiv®:  
Vybuchnou slabŊ, ale do okol² rozptĨl² stŚepiny. Niļivost 5, Exploze, dosah 10 metrŢ. 
 
VĨbuġn®:  
Vybuchnou silnŊ, ale bez stŚepin. Niļivost 10, Exploze, dosah 5 metrŢ. 
 
Koncentrovan®:   
Jejich vĨbuch je koncentrov§n do jednoho m²sta. Jsou to efektivn² protipanc®Śov® vĨbuġniny. Niļivost 
20. C²l m§ postih ï 5 od Armor. Proti c²li bez Armor nemaj² ģ§dnĨ zvl§ġtn² efekt. 
 
KouŚov®:  
RozptĨl² hustĨ dĨm, kterĨ na urļitou dobu sn²ģ² viditelnost v cel®m okol². Vytv§Ś² sn²ģenou viditelnost 
(postih ï 2) po dobu 10 minut. Exploze, dosah 10 metrŢ. 
 
OsvŊtluj²c²:  
VytvoŚ² pronikavou z§Śi, kter§ na urļitou dobu prosvŊtl² cel® okol². Ruġ² postihy za sn²ģenou ļi nulovou 
viditelnost  po dobu 10 minut. Exploze, dosah 100 metrŢ. 
 
Z§paln®:  
RozptĨl² z§palnou l§tku, kter§ zap§l² vġe v okol². ZpŢsobuje Z§palnĨ ¼tok s niļivost² 5, Exploze, dosah 
5 metrŢ. 
 
Morov®:   
RozptĨl² sprġku nebezpeļn® biologick® kapaliny. ZpŢsobuje BiologickĨ ¼tok s niļivost² 5, Exploze, 
dosah 5 metrŢ. 
 
Jedov®:  
RozptĨl² oblak nebezpeļn®ho chemick®ho plynu. ZpŢsobuje ChemickĨ ¼tok s niļivost² 5, Exploze, 
dosah 5 metrŢ. 
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Oslepu j²c²:  
VytvoŚ² oslepuj²c² z§blesk, kterĨ mŢģe doļasnŊ zm§st nepŚ²tele. Pokud c²l neuspŊje v hodu proti 
Durability, je Om§men na tolik minut, o kolik pŚehodil. Exploze, dosah 5 metrŢ. Funguje jen proti 
nepŚ§telŢm, kteŚ² uvid² z§blesk. 
 
Ohluġuj²c²:   
VytvoŚ² ohluġuj²c² vĨbuch, kterĨ mŢģe doļasnŊ zm§st nepŚ²tele. Pokud c²l neuspŊje v hodu proti 
Durability, je Om§men na tolik minut, o kolik pŚehodil. Exploze, dosah 5 metrŢ. Funguje jen proti 
nepŚ§telŢm, kteŚ² uslyġ² vĨbuch. 

 
Specifick® druhy n§pln² 
Specifick§ n§plŔ zvyġuje cenu gran§tu, miny ļi n§loģe pŊtin§sobnŊ. 

 
Enervator  (Ġed® Ś²ġe):  
VytvoŚ² vĨboj, kterĨ paralyzuje vġechny ģiv® bytosti v dosahu. ZpŢsobuje Neur§ln² ¼tok s niļivost² 5, 
Exploze, dosah 5 metrŢ. 
 
Tempest or  (Ġed® Ś²ġe):  
VytvoŚ² vĨboj Tempesta, kterĨ paralyzuje vġechna ark§na v dosahu. ZpŢsobuje Tempestum ¼tok 
s niļivost² 5, Exploze, dosah 5 metrŢ. 
 
Matouc² (Ġed® Ś²ġe):  
VytvoŚ² oslepuj²c² z§blesk a ohluġuj²c² vĨbuch. Pokud c²l neuspŊje v hodu proti Durability, je Om§men 
na tolik minut, o kolik pŚehodil. Exploze, dosah 5 metrŢ. Funguje jen proti nepŚ§telŢm, kteŚ² uslyġ² 
vĨbuch nebo uvid² z§blesk. 
 
£terick® (B²l® Ś²ġe):  
VytvoŚ² silnĨ vĨbuch ®terick® energie. Niļivost 20, Exploze, dosah 5 metrŢ. 
 
Astr§ln² (B²l® Ś²ġe): 
Vypust² oblak astr§ln²ho prachu. ZpŢsobuje Ģ²ravĨ ¼tok s niļivost² 10, Exploze, dosah 5 metrŢ. 
 
Pyriov® (Ļern® Ś²ġe):  
VytvoŚ² silnĨ pyriovĨ vĨbuch. Niļivost 20, Exploze, dosah 5 metrŢ. 
 
Azothov® (Ļern® Ś²ġe):  
Vypust² oblak nebezpeļn®ho azothu. ZpŢsobuje Ģ²ravĨ ¼tok s niļivost² 10, Exploze, dosah 5 metrŢ. 
 
Tavic² (Trpasl²ci):  
VytvoŚ² mocnĨ tepelnĨ vĨbuch, kterĨ sp§l² ļi roztav² vġe v okol². ZpŢsobuje Z§palnĨ ¼tok s niļivost² 10, 
Exploze, dosah 5 metrŢ. 
 
Kovohybn® (PŢlļ²ci):  
VytvoŚ² magnetickĨ pulz, kterĨ odpud² ļi zdeformuje vġechny kovov® objekty. ZpŢsobuje MagnetickĨ 
¼tok s niļivost² 10 a s²lou odhozen² 6, Exploze, dosah 5 metrŢ. 
 
Bleskov® (Gn·mov®):  
VytvoŚ² vĨboj elektŚiny, kterĨ probije vġe v okol². ZpŢsobuje ElektrickĨ ¼tok s niļivost² 10, Exploze, 
dosah 5 metrŢ. 
 
Solar is  (Vzneġen² Elfov®):  
VytvoŚ² spaluj²c² z§blesk solaris-z§Śe. ZpŢsobuje ElektrickĨ ¼tok s niļivost² 10, Exploze, dosah 5 metrŢ. 
 
Lunar is  (Temn² Elfov®):  
VytvoŚ² niļivĨ z§blesk lunar is-z§Śe. ZpŢsobuje R§zovĨ ¼tok s niļivost² 10 a s²lou odhozen² 6, Exploze, 
dosah 5 metrŢ. 
 
Stellar is  (Lesn² Elfov®):  
VytvoŚ² smrt²c² z§blesk stellaris-z§Śe. ZpŢsobuje Radiaļn² ¼tok s niļivost² 10, Exploze, dosah 5 metrŢ. 
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VŚeġt²c² (Goblini):   
VytvoŚ² sonickĨ pulz, kterĨ rozvibruje a roztrh§ vġe v okol². ZpŢsobuje SonickĨ ¼tok s niļivost² 10, 
Exploze, dosah 5 metrŢ. 
 
Ģ§ronosn® (Hobgoblini):   
VytvoŚ² z§blesk mikrovln, kterĨ pop§l² vġe v okol². ZpŢsobuje MikrovlnnĨ ¼tok s niļivost² 10, Exploze, 
dosah 5 metrŢ. 
 
Zhoubn® (Orkov®):  
VytvoŚ² z§blesk gamma radiace, kter§ oz§Ś² vġe v okol². ZpŢsobuje Radiaļn² ¼tok s niļivost² 10, 
Exploze, dosah 5 metrŢ. 
 
Fulgur  (Ursarov®):  
VytvoŚ² z§blesk niļiv® a spaluj²c² fulgur -energie. ZpŢsobuje ElektrickĨ a R§zovĨ ¼tok (s²la odhozen² 6) 
s niļivost² 10, Exploze, dosah 5 metrŢ.  
 
Occisor  (Felirov®):  
ZpŢsob² vĨboj occisor-energie, kter§ je efektivn² proti organickĨm materi§lŢm (ģivĨm c²lŢm bez 
brnŊn²) ï proti takovĨm maj² dvojn§sobn® DAM. Niļivost je jinak 10. Exploze, dosah 5 metrŢ. 
 
Eversor  (Canirov®):  
ZpŢsob² vĨboj eversor-energie, kter§ je efektivn² proti anorganickĨm materi§lŢm (strojŢm, ģivĨm 
c²lŢm s brnŊn²m) ï proti takovĨm maj² dvojn§sobn® DAM. Niļivost je jinak 10. Exploze, dosah 5 metrŢ. 
 
Yggdrasilov® (Trollov®, ZlobŚi a ObŚi):  
VytvoŚ² explozi zpŢsobenou rozptĨlen²m pryskyŚice Yggdrasilu. Niļivost 20, Exploze, dosah 5 metrŢ.  
Lze koupit dvojn§sobnou verzi, kter§ m§ Niļivost a dosah dvojn§sobn®. Stoj² dvojn§sobek. 
Lze koupit ļtyŚn§sobnou verzi, kter§ m§ Niļivost a dosah ļtyŚn§sobn®. Stoj² ļtyŚn§sobek.  
 
Pra cho -vzduġn® (Trollov®, ZlobŚi a ObŚi):  
Vypust² oblak jemn®ho stŚeln®ho prachu, kterĨ pot® zaģehne jiskrou. Niļivost 10. Exploze, dosah 10 
metrŢ. Vġechny zasaģen® c²le jsou odhozeny se s²lou odhozen² 3.   
Lze koupit pyro-verzi, kter§ m§ Niļivost, dosah a s²lu odhozen² dvojn§sobn®. Stoj² dvojn§sobek. 
Lze koupit magma-verzi, kter§ m§ Niļivost, dosah a s²lu odhozen² ļtyŚn§sobn®. Stoj² ļtyŚn§sobek.  

 
Velk® vĨbuġniny 
Gran§ty, miny a n§loģe mohou existovat ve velk® verzi. Maj² mnohem vŊtġ² rozsah a niļivost, ale 
nejsou pŚ²liġ skladn®. Postava mŢģe m²sto bŊģn® (nevyļerpateln®) sady vĨbuġnin n®st jeden kus velk® 
vĨbuġniny ï na jedno pouģit². Cena velk® vĨbuġniny je desetin§sobn§. Jej² niļivost je DAM -V, m§ tedy 
efekt i na c²le Velk® kategorie (velikost 1+ aģ 10+). Dosah exploze je dvojn§sobnĨ. NapŚ. velk§ vĨbuġn§ 
mina m§ DAM-V 10 a dosah exploze 10 metrŢ. 
 

Pouģ²vaj² se tak® jako n§plnŊ do munic dŊlostŚeleckĨch zbran² a dalġ²ch zbran², kter® to u sebe maj² 
uvedeno.  

 
ObŚ² vĨbuġniny 
Gran§ty, miny a n§loģe mohou existovat v obŚ² verzi. Maj² mnohem vŊtġ² rozsah a niļivost, ale nejsou 
pŚ²liġ skladn®. Postava je nemŢģe n®st, mus² bĨt pŚev§ģeny napŚ²klad v dopravn²ch prostŚedc²ch. Cena 
obŚ² vĨbuġniny je ston§sobn§. Jej² niļivost je DAM -O, m§ tedy efekt i na c²le ObŚ² kategorie (velikost 
1++ aģ 10++). Dosah exploze je ļtyŚn§sobnĨ. NapŚ. obŚ² vĨbuġn§ mina m§ DAM-O 10 a dosah exploze 20 
metrŢ. 
 

Pouģ²vaj² se tak® jako n§plnŊ do munic palubn²ch zbran² a dalġ²ch zbran², kter® to u sebe maj² uvedeno. 
 
 
 

ĂPŚibliģnŊ tŚi regimenty koboldŢ v sektoru A32. PŚipravte obrann® linie. Jedna ļeta bitevn²ch tankŢ 
v sektoru M85. UvŊdomte dŊlostŚelectvo. Jedené StŚ²brnĨ drak!? Zavolejte lodŊ, poģadujte orbit§ln² 
¼der do sektoru Y63!!! HNED! VĠICHNI PRYĻ!ñ  
- z§znam komunikace Wexelsk®ho 5. regimentu  
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16. POSVĆTN£ TALISMANY 
Posv§tn® talismany, aŠ uģ cenn® ġperky nebo obyļejn® cetky, jsou pŚedmŊty opŚeden® b§chorkami, 
skuteļnou histori² ļi povŊrami. Pouze ti, kteŚ² v nŊ vŊŚ², mohou vyuģ²t jejich mystickou moc, z²skat od 
nich ochranu v dob§ch nouze a nebezpeļ², nebo jen pos²lit svoji vŢli pŚi modlitb§ch. Talismany jsou 
pod ochranou osudu, nemohou bĨt poġkozeny, zniļeny ani odstranŊny proti vŢli postavy. Postava vġak 
mŢģe svŢj talisman darovat jin® postavŊ. Postava mŢģe m²t od kaģd®ho talismanu jen jeden kus. Talismany 
oznaļen® ĂBñ mohou pouģ²vat pouze lid® z B²lĨch Ś²ġ². Talismany oznaļen® ĂĻñ mohou pouģ²vat pouze 
lid® z ĻernĨch Ś²ġ². 

 
Medailon z§pasu 
Cena: 1.000  
Tento medailon je ukov§n z roztavenĨch meļŢ, kop², dĨk, noģŢ a dalġ²ch chladnĨch zbran². Zvyġuje 
nositelovu dovednost boje zbl²zka. PŚid§v§ + 2 ke Close Combat. 
 
Medailon stŚelby 
Cena: 1.000  
Tento medailon je ukov§n z roztavenĨch pistol², samostŚ²lŢ, kanonŢ a dalġ²ch stŚelnĨch zbran². Zvyġuje 
nositelovu dovednost stŚelby. PŚid§v§ + 2 k Range  Combat. 
 
Medailon obrany  
Cena: 1.000  
Tento medailon je ukov§n z roztavenĨch pŚileb, brnŊn², ġt²tŢ a dalġ²ch ochrannĨch prostŚedkŢ. Zvyġuje 
odolnost nositelova panc®Śov§n². PŚid§v§ + 2 k Armor.  

 
Đlomek chladn® zbranŊ 
Cena: 4.000  
Fragment slavn®ho meļe, kop², dĨky, noģe ļi jin® chladn® zbranŊ, kter§ byla jiģ d§vno zniļena. Nyn² 
sv®mu majiteli pom§h§ v boji. Zvyġuje niļivost chladnĨch zbran² na dvojn§sobek. 

 
Đlomek stŚeln® zbranŊ 
Cena: 4.000 
Fragment slavn® pistole, luku, kanonu ļi jin® stŚeln® zbranŊ, kter§ byla jiģ d§vno zniļena. Nyn² sv®mu 
majiteli pom§h§ v boji. Zvyġuje niļivost stŚelnĨch zbran² na dvojn§sobek. 

 
Đlomek panc²Śe 
Cena: 4.000 
Fragment slavn® pŚilby, brnŊn², ġt²tu ļi jin®ho ochrann®ho prostŚedku, kterĨ byl jiģ d§vno zniļen. Nyn² 
sv®mu majiteli pom§h§ v boji. Sniģuje niļivost nepŚ§telskĨch ¼tokŢ na polovinu.  

 
Svazek srsti  
Cena: 500 
Chlupy z nebezpeļn®ho zv²Śete sv§zan® do pŚ²vŊsku. PŚid§v§ + 1 k CC a RC pŚi ¼toku na pozemn² zv²Śe 
a + 1 k Charisma pŚi uklidŔov§n² a zastraġov§n² pozemn²ho zv²Śete. 

 
Svazek peŚ² 
Cena: 500 
Pera z nebezpeļn®ho pt§ka sv§zan§ do pŚ²vŊsku. PŚid§v§ + 1 k CC a RC pŚi ¼toku na l®taj²c² zv²Śe a + 1 
k Charisma pŚi uklidŔov§n² a zastraġov§n² l®taj²c²ho zv²Śete. 

 
Svazek ġupin 
Cena: 500 
Ġupiny z nebezpeļn® ryby sv§zan® do pŚ²vŊsku. PŚid§v§ + 1 k CC a RC pŚi ¼toku na vodn² zv²Śe a + 1 
k Charisma pŚi uklidŔov§n² a zastraġov§n² vodn²ho zv²Śete. 

 
N§hrdeln²k zubŢ 
Cena: 2.000 
N§hrdeln²k ze zubŢ nejnebezpeļnŊjġ²ch zv²Śat Zahrady. Divok® zv²Śe nemŢģe odolat pokusŢm o jeho 
UklidnŊn², kter® prov§d² tato postava. Nefunguje na Draky. 
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N§hrdeln²k dr§pŢ 
Cena: 2.000 
N§hrdeln²k z dr§pŢ nejnebezpeļnŊjġ²ch zv²Śat Zahrady. Divok® zv²Śe nemŢģe odolat pokusŢm o jeho 
Zastraġen², kter® prov§d² tato postava. Nefunguje na Draky. 

 
Hrdinova krev  
Cena: 2.000 
Krev slavn®ho hrdiny v mal®m sklenŊn®m flak·nku, kter§ sv®mu majiteli posiluje vŢli, zat²mco sniģuje 
vŢli vġech nepŚ§tel, kteŚ² ji uc²t². Majiteli pŚid§v§ + 2 k Will, vġem nepŚ§telŢm sniģuje Will o 2. 

 
Hrdinovy talismany  
Cena: 2.000 
Talismany pro ġtŊst² slavn®ho hrdiny, kter® sv®mu majiteli posiluj² vŢli, zat²mco sniģuje vŢli vġech 
nepŚ§tel, kteŚ² uslyġ² jejich rachot. Majiteli pŚid§v§ + 2 k Will, vġem nepŚ§telŢm sniģuje Will o 2. 

 
Hrdinova medaile  
Cena: 2.000 
Medaile slavn®ho hrdiny, kter§ sv®mu majiteli posiluje vŢli, zat²mco sniģuje vŢli vġech nepŚ§tel, kteŚ² ji 
spatŚ². Majiteli pŚid§v§ + 2 k Will, vġem nepŚ§telŢm sniģuje Will o 2.  

 
Hrdinova lebka  
Cena: 4.000 
Lebka slavn®ho hrdiny, kter§ sv®mu majiteli posiluje vŢli, zat²mco sniģuje vŢli vġech nepŚ§tel, kteŚ² ji 
spatŚ². Majiteli pŚid§v§ + 4 k Will, vġem nepŚ§telŢm sniģuje Will o 4. 

 
Staroģitn® kŚesadlo 
Cena: 1.000 
Zdoben® kŚesadlo. V boji zbl²zka lze m²sto bŊģn®ho ¼toku za¼toļit Z§palnĨm ¼tokem s DAM k20 x 10. 

 
StaroģitnĨ kompas 
Cena: 4.000 
Kompas ukazuje smŊr, ve kter®m se nach§z² hledanĨ objekt. Dokud postava tento objekt nenajde, 
nemŢģe bĨt kompas pouģit znovu. 

 
Osudov§ mince 
Cena: 4.000  
Mince z pokladu mocn® Ś²ġe. Kdykoliv hr§ļ h§z² k20, mŢģe se rozhodnout, ģe vyuģije Osudovou minci. 
Ta zpŢsobuje, ģe jakĨkoliv ¼spŊġnĨ hod m§ efekt ĠtŊst² a jakĨkoliv ne¼spŊġnĨ m§ efekt SmŢly. Osudov§ 
mince mŢģe bĨt pouģita jen jednou za hru a nefunguje na Modlitby.  

 
Starobyl® pŚesĨpac² hodiny 
Cena: 4.000 
Tyto hodiny prodluģuj² kaģdĨ pozitivn² efekt a zkracuj² kaģdĨ negativn² efekt, kterĨ je na majitele 
sesl§n. Prodlouģ² na dvojn§sobek, zkr§t² na polovinu. 

 
StarobylĨ kl²ļ 
Cena: 4.000 
Tento starĨ univerz§ln² kl²ļ dok§ģe odemknout (a zamknout)  jakĨkoliv mechanickĨ z§mek.  

 
Amulet vŊtve 
Cena: 4.000  
Amulet vyŚezanĨ z kousku zhmotnŊn® vŊtve Yggdrasilu. Pokud se postava nach§z² uvnitŚ VŊtve a je zde 
terļem nŊjak®ho negativn²ho efektu, mŢģe hodit k20 a na hod 1-10 mu odolat. M²stn² tvorov® (napŚ. 
YggdrasilovĨ ļerv) ji mohou napanout jen pokud uspŊj² v hodu proti Will . 

 
Amulet koŚene 
Cena: 4.000  
Amulet vyŚezanĨ z kousku zhmotnŊn®ho koŚene Yggdrasilu. Pokud se postava nach§z² uvnitŚ KoŚene a 
je zde terļem nŊjak®ho negativn²ho efektu, mŢģe hodit k20 a na hod 1-10 mu odolat. M²stn² tvorov® 
(napŚ. YggdrasilovĨ ļerv) ji mohou napanout jen pokud uspŊj² v hodu proti Will . 
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N§hrdeln²k chuti 
Cena: 250 
Dovoluje urļit pŚesn® sloģen² chutnan® l§tky. Uģivatel dok§ģe pŚesnŊ analyzovat zachycen® l§tky, mŢģe 
tak tedy odhalit jedy, drogy i jin® l§tky ļi neļistoty v n§poj²ch a j²dlech. Mus² vġak uspŊt v hodu proti 
Perception. Uģivatel mŢģe tak® potlaļit chuŠ. 
 
Ļelenka ļichu 
Cena: 250 
Dovoluje l®pe vn²mat pachy. Uģivatel dok§ģe pŚesnŊ analyzovat zachycen® pachy. P§trac² dosah 
hled§n² ļichem je dvojn§sobnĨ a m§ bonus + 4 k Perception. Uģivatel mŢģe tak® potlaļit ļich. 
 
N§uġnice sluchu 
Cena: 250 
Dovoluj² l®pe slyġet. Uģivatel dok§ģe pŚesnŊ analyzovat zachycen® zvuky. P§trac² dosah hled§n² sluchem 
je dvojn§sobnĨ a m§ bonus + 4 k Perception. Uģivatel mŢģe tak® sluch potlaļit, nebo mŢģe citlivost uġ² 
jen ztlumit.  
 
Prsten  hmatu  
Cena: 250 
Dovoluje zachytit i slab® vibrace. Uģivatel dok§ģe pŚesnŊ analyzovat zachycen® vibrace. Dovoluje 
zaregistrovat a hledat objekty jen podle vibrac² v zemi (popŚ. ve zdech ļi ve vodŊ), kter® zpŢsobuj² svĨm 
pohybem. P§trac² dosah hmatem je 200 metrŢ. Uģivatel mŢģe tak® potlaļit hmat. 
 
Monokl  zraku  
Cena: 500 
Posiluje a vylepġuje zrak. Existuje nŊkolik typŢ: 
DalekĨ:  umoģŔuje vidŊt do vŊtġ² vzd§lenosti. P§trac² dosah hled§n² zrakem je dvojn§sobnĨ a m§ 
bonus + 4 k Perception. 
JemnĨ:  umoģŔuje vidŊt ostŚeji a l®pe vn²mat detaily. PŚid§v§ bonus + 2 ke Close Combat, Range 
Combat a Perception. 
Noļn²:  umoģŔuje vidŊt ve tmŊ, avġak obraz je pouze v odst²nech zelen®. Ruġ² postih za ġero ļi tmu. 
TepelnĨ:  umoģŔuje l®pe vidŊt objekty vyd§vaj²c² teplo, avġak obraz je pouze v barv§ch od ļern® 
(nejstudenŊjġ²), pŚes modrou, ļervenou a ģlutou aģ po b²lou (nejteplejġ²). PŚid§v§ bonus + 6 k Perception,  
ale pouze pŚi zrakov®m hled§n² objektŢ teplejġ²ch neģ okol². 
StopaŚskĨ:  umoģŔuje lepġ² orientaci v ter®nu, protoģe ho zobrazuje v kontrastnŊjġ²ch, ostŚejġ²ch 
barv§ch, aļkoliv tyto barvy neodpov²daj² skuteļnosti. Takt®ģ dok§ģe odhalit i nŊkter® obyļejn®mu oku 
neviditeln® vŊci, jako otisky prstŢ, stopy bot na podlaze, ark§nov® paprsky a pole, plyny unikaj²c² do 
okol² a podobnŊ. PŚid§v§ bonus + 6 k Perception, ale pouze pŚi zrakov®m hled§n² zranŊnĨch bytost² 
(zvĨrazn² vyt®kaj²c² krev). 
PrŢhledovĨ:  umoģŔuj² vidŊt skrze pevn® objekty, avġak obraz je pouze ļernob²lĨ. Nedok§ģe vġak 
vidŊt skrze kovov® objekty ï ty naopak zobrazuje vĨraznŊji. PŚid§v§ bonus + 6 k Perception, ale pouze 
pŚi zrakov®m hled§n² kovovĨch objektŢ. Postava dok§ģe vidŊt skrze pŚek§ģky (kromŊ kovovĨch) aģ do 
ġ²Śky 1 metr. 
 
AdamantiovĨ amulet 
Cena: 1.000 
Amulet  z adamantia. Uģivatel z²sk§v§ pŚirozenou hodnotu Armor 5.  
 
Vodn² medailon 
Cena: 3.000  
Tento medailon nositeli dovoluje vydrģet bez vody dvakr§t d®le. Jednou za den si uģivatel mŢģe hodit 
k20. Na hod 1-5 medailon vyprodukoval d§vku ļist® vody na jeden den. Pokud m§ Vodn² medailon 
kontakt s vodou (ne tou, kterou vytvoŚil) alespoŔ po dobu 1 hodiny, majitel z²sk§v§ bonus + 2 k Agility 
po dobu jednoho dne.    
 
Zemn² medailon 
Cena: 3.000  
Tento medailon nositeli dovoluje vydrģet bez j²dla dvakr§t d®le. Jednou za den si uģivatel mŢģe hodit 
k20. Na hod 1-5 medailon vyprodukoval d§vku j²dla (nŊjakou rostlinu) na jeden den. Pokud m§ Zemn² 
medailon kontakt s  hl²nou alespoŔ po dobu 1 hodiny, majitel z²sk§v§ bonus + 2 ke Strength po dobu 
jednoho dne. 
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OhnivĨ medailon 
Cena: 3.000  
Tento medailon nositeli dovoluje vydrģet bez sp§nku dvakr§t d®le. Jednou za den si uģivatel mŢģe 
hodit k20. Na hod 1-5 medailon zaģehl oheŔ a osvŊtluje okol² do vzd§lenosti 10 metrŢ tak dlouho, 
dokud nen² uhaġen. Pokud m§ OhnivĨ medailon kontakt s ohnŊm (ne t²m, kterĨ vytvoŚil) alespoŔ po 
dobu 1 hodiny, majitel z²sk§v§ bonus + 2 ke Strength po dobu jednoho dne.    

 
VzduġnĨ medailon 
Cena: 3.000  
Tento medailon nositeli dovoluje vydrģet bez vzduchu dvakr§t d®le. Jednou za den si uģivatel mŢģe 
hodit k20. Na hod 1-5 mu dovoluje vydrģet bez vzduchu po celĨch n§sleduj²c²ch 24 hodin. Pokud m§ 
VzduġnĨ medailon kontakt se silnĨm vŊtrem alespoŔ po dobu 1 hodiny, majitel z²sk§v§ bonus + 2 k 
Agility po dobu jednoho dne.    

 
£terovĨ medailon 
Cena: 6.000  
Tento medailon nositeli dovoluje pŚeģ²t v £teru k20 hodin. Poskytuje vzduch i ochranu proti vġem 
efektŢm ®terick®ho prostoru. Pokud m§ £terovĨ medailon kontakt s ®terem alespoŔ po dobu 1 hodiny, 
majitel z²sk§v§ bonus + 2 k Agility a Strength po dobu jednoho dne.    

 
Đlomek komety 
Cena: 2.000  
Đlomek komety, ztuhl®ho ®teru spadl®ho z Oblohy. Uģivatel z²sk§v§ + 2 k Agility.  

 
Đlomek ledovce 
Cena: 2.000  
Đlomek ledovce, ztuhl®ho ®teru plovouc²ho na hladinŊ Oce§nu. Uģivatel z²sk§v§ + 2 ke Strength. 

 
PrapŢvodn² ®terokrystal 
Cena: 2.000   
ZtuhlĨ ®ter z dob stvoŚen² Kosmu. Uģivatel z²sk§v§ + 1 Agility a Strength. 

 
VŊļn§ lucerna 
Cena: 5.000  
Lucerna z§Ś²c² vŊļnĨm svŊtlem. OsvŊtluje okol² do vzd§lenosti 10 metrŢ. NepŚ§tel®, kteŚ² svŊtlo vid², 
maj² postih ï 5 na CC a RC pŚi ¼toku na majitele .  

 
Astr§ln² zodiak 
Cena: 5.000  
Soustava symbolŢ vġech pŊtadvaceti bohŢ SvŊtla. Postava mŢģe zodiak pouģ²t jednou za den. Vybere 
Nebe, Peklo nebo Zegurnu (resp. Anrugeze) a hod² k20. Na hod 1-10 se vybere zvolen§ skupina. 
Uģivatel z²sk§v§ proti stoupencŢm a sluģebn²kŢm dan® skupiny bonus + 1 ke vġem atributŢm. Bonus 
trv§ aģ do konce dne. 

 
StarobylĨ sextant 
Cena: 5.000  
StarĨ sextant. PostavŊ pŚid§v§ + 5 k jednomu atributu, ale z§roveŔ ï 5 od jin®ho atributu. KaģdĨ den 
lze zvolit jinak.   

 
MocnĨ astrol§b 
Cena: 5.000  
KomplikovanĨ astrol§b. Postava dok§ģe z hvŊzd na tabul§rn² klenbŊ odhalit aktu§ln² n§ladu i z§mŊry 
bohŢ. Dok§ģe tak pŚedpovŊdŊt, jestli bohov® bŊhem dalġ²ho dne chystaj² seslat svŢj hnŊv nebo nŊjakĨ 
z§zrak, nebo dokonce osobnŊ sestoupit. Astrol§b pŚedpov²d§ akce bohŢ SvŊtla i Temnoty. Astrol§b lze 
pouģ²t pouze v noci a pouze na tabule. 

 
(B) Str§ģce snŊn² 
Cena: 4.000  
Medailon, kterĨ chr§n² mysl sv®ho majitele ve sp§nku. OchraŔuje ho nejen pŚed noļn²mi mŢrami, ale 
tak® pŚed nejrŢznŊjġ²mi telepatickĨmi ¼toky a ovl§d§n² mysli. 
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(B) Str§ģce bdŊn² 
Cena: 4.000 
Medailon, kterĨ chr§n² mysl sv®ho majitele, kdyģ nesp². OchraŔuje ho nejen pŚed iluzemi a 
halucinacemi, ale tak® pŚed nejrŢznŊjġ²mi telepatickĨmi ¼toky a ovl§d§n² mysli. 

 
(B) DuhovĨ krystal 
Cena: 3.000 
Krystal, kterĨ zvyġuje odolnost proti nepŚ§telskĨm kouzlŢm. PŚid§v§ + 4 k Will pŚi odol§v§n² kouzlŢm. 

 
(B) MŊs²ļn² k§men 
Cena: 4.000 
K§men, kterĨ na mŊs²ļn²m svitu jasnŊ z§Ś². Jeho pŢvod i sloģen² jsou nezn§m®, ale vyskytuje se na 
mnoha tabul§ch Zahrady. OchraŔuje majitele pŚed nepŚ²zn² osudu v noci. Vġechny hody SmŢly jsou 
povaģov§ny jen za obyļejn® ne¼spŊchy. Nelze m²t souļasnŊ se Sluneļn²m kamenem. 

 
(B) Sluneļn² k§men 
Cena: 4.000 
K§men, kterĨ na sluneļn²m svitu jasnŊ z§Ś². Jeho pŢvod i sloģen² jsou nezn§m®, ale vyskytuje se na 
mnoha tabul§ch Zahrady. OchraŔuje majitele pŚed nepŚ²zn² osudu ve dne. Vġechny hody SmŢly jsou 
povaģov§ny jen za obyļejn® ne¼spŊchy. Nelze m²t souļasnŊ s MŊs²ļn²m kamenem. 

 
(B) PosvŊcenĨ rŢģenec 
Cena: 4.000 
Symbol zvolen®ho SvŊtl®ho boha zavŊġenĨ na ġŔŢŚe s kor§lky. Je posvŊcen vysoce postavenĨm knŊzem. 
Dovoluje postavŊ prov®st OpravnĨ hod pŚi modlen² ke zvolen®mu SvŊtl®mu bohovi. 

 
(B) PosvŊcen§ modlitebn² kniha 
Cena: 4.000 
Kniha obsahuj²c² modlitby ke zvolen®mu SvŊtl®mu bohovi. Je posvŊcena vysoce postavenĨm knŊzem. 
PŚid§v§ postavŊ + 5 k Charisma pŚi modlen² ke zvolen®mu SvŊtl®mu bohovi. 
 
(B) JantarovĨ medailon 
Cena: 1.000 
Medailon s jantarem, ve kter®m je zalito vz§cn® zv²Śe. Chr§n² majitele pŚed nemocemi a nebezpeļnĨmi 
biologickĨmi l§tkami. Postava je imunn² vŢļi BiologickĨm ¼tokŢm. 

 
(B) Obsidi§novĨ medailon 
Cena: 1.000 
Medailon s obsidi§novĨm kamenem. Chr§n² majitele pŚed jedy a nebezpeļnĨmi chemickĨmi l§tkami. 
Postava je imunn² vŢļi ChemickĨm ¼tokŢm. 

 
(B) KŚiġŠ§lovĨ medailon 
Cena: 1.000 
Medailon s kŚiġŠ§lovĨm krystalem. Chr§n² majitele pŚed kontaminac² nebezpeļnou radiac². Postava je 
imunn² vŢļi Radiaļn²m ¼tokŢm. 

 
(B) Rub²novĨ medailon 
Cena: 1.000 
Medailon s rub²nem. Chr§n² majitele pŚed ohnŊm a vysokĨmi teplotami obecnŊ. Postava je imunn² vŢļi 
Z§palnĨm ¼tokŢm. 

 
(B) Saf²rovĨ medailon 
Cena: 1.000 
Medailon se saf²rem. Chr§n² majitele pŚed mrazem a n²zkĨmi teplotami obecnŊ. Postava je imunn² vŢļi 
Mrazic²m ¼tokŢm. 
 
(Ļ) Tabul§rium 
Cena: 4.000  
ZaŚ²zen² mapuj²c² pohyby tabul v ZahradŊ a jejich konjunkce. Jednou za den si postava mŢģe hodit 
k20. Na hod 1-5 tabul§rium odhalilo konjunkci a ona z²sk§ + 10 k jednomu atributu aģ do konce dne. 



299  

(Ļ) TajemnĨ mechanizmus 
Cena: 4.000  
Mal§ skŚ²Ŕka pln§ neuvŊŚitelnŊ sloģit® soustavy ozubenĨch kol, t§hel a pruģin. Vġe se hĨbe samovolnŊ, 
ovġem nem§ to ģ§dnĨ viditelnĨ efekt. Kdyģ se do n² postava pod²v§, hod² si k20. Na hod 1-10 zvĨġ² 
Intelligence o pŚ²sluġn® ļ²slo (napŚ. hod 3 zvĨġ² o 3). Na hod 11-20 sn²ģ² Intelligence o pŚ²sluġn® ļ²slo 
sn²ģen® o 10 (napŚ. hod 13 sn²ģ² o 3). Lze se do n² pod²vat jen jednou za den, efekt trv§ aģ do konce dne.  

 
(Ļ) Lupa  pozn§n² 
Cena: 4.000 
Lupa, kter§ pom§h§ odhalovat tajemstv² Kosmu. Je sestavena moudrĨm vŊdcem. Dovoluje postavŊ 
prov®st OpravnĨ hod na svŊdectv² (viz str. 123). 

 
(Ļ) Encyklopedie  pozn§n² 
Cena: 4.000 
Encyklopedie, kter§ popisuje tajemstv² Kosmu. Je seps§na moudrĨm vŊdcem. PŚid§v§ postavŊ + 5 
k Intelligence pŚi hodu na svŊdectv² (viz str. 123). 

 
(Ļ) Perpetuum Mobile 
Cena: 4.000  
Mal® jednoduch® ark§num, kter® neust§le vyzaŚuje ark§novou auru. Ta m§ blahod§rnĨ vliv na vġechna 
ostatn² ark§na i na obyļejn® pŚedmŊty. Uģivatelovo vybaven² se nemŢģe rozb²t. 

 
(Ļ) PodivuhodnĨ kaleidoskop  
Cena: 4.000  
Kuk§tko, kter® dovoluje vidŊt ark§novou auru a ark§novou esenci a odhalit tak pŚ²tomnost ark§n. 
P§trac² dosah hled§n² zrakem je dvojn§sobnĨ a m§ bonus + 6 k Perception, ale jen kdyģ se zamŊŚ² na 
ark§na. Vid² i ve tmŊ a skrz pevn® objekty do ġ²Śky 1 metr.  

 
(Ļ) VŊdcovy brĨle 
Cena: 3.000 
BrĨle slavn®ho vŊdce. PŚi pr§ci s ark§ny m§ postava bonus + 2 k Intelligence a mŢģe na nŊ prov§dŊt 
Opravn® hody. Tak® pŚi tom nem§ ģ§dn® postihy a nemŢģe j² padnout SmŢla ï m²sto n² se poļ²t§, ģe 
padlo ĠtŊst². 

 
(Ļ) Tempestum hŢlka 
Cena: 1.000 
Tenk§ hŢlka se z§ŚivĨm krystalem. V boji zbl²zka lze m²sto bŊģn®ho ¼toku za¼toļit Tempestum ¼tokem 
s DAM k20 x 10. 

 
(Ļ) PeļeŠ aury  
Cena: 1.000 
Pokud se uģivatel dotkne nŊjak®ho ark§na, pos²l² jeho auru. Efekt ark§na je dvojn§sobnĨ na tak 
dlouho, dokud se ho dotĨk§. NapŚ. communicatus visus m§ dvojn§sobnĨ dosah. 

 
(Ļ) Anti -peļeŠ aur y 
Cena: 1.000 
Pokud se uģivatel dotkne nŊjak®ho ark§na, zablokuje jeho auru. Efekt ark§na je zruġen na tak dlouho, 
dokud se ho dotĨk§. NapŚ. communicatus visus nemŢģe vys²lat ani pŚij²mat. 

 
(Ļ) PeļeŠ esence 
Cena: 1.000 
Pokud se uģivatel dotkne nŊjak®ho ark§na, dobije mu energii. Ark§num zase mŢģe fungovat. PeļeŠ lze 
pouģ²t jen jednou za den. 

 
(Ļ) Anti -peļeŠ esence  
Cena: 1.000 
Pokud se uģivatel dotkne nŊjak®ho ark§na, vybije mu energii. Ark§num pŚestane fungovat. Anti-peļeŠ 
lze pouģ²t jen jednou za den. 
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(Ļ) (B) Draļ² ġupina 
Cena: 8.000 
Ġupina z Draka. Posiluje celkovou tŊlesnou odolnost, postŚeh a vĨdrģ. PŚid§v§ + 5 k Durability a 
Perception. Postava je imunn² vŢļi ¼navŊ, nemŢģe bĨt Oslabena ani ZnehybnŊna. 
 
(Ļ) (B) Draļ² dr§p 
Cena: 8.000 
Dr§p z Draka. Zvyġuje celkovou fyzickou s²lu a zah§n² strach. PŚid§v§ + 5 ke Strength a Close Combat. 
Postava nec²t² strach, nemŢģe bĨt Om§mena ani Omr§ļena. 
 
(Ļ) (B) Draļ² zub 
Cena: 8.000 
Zub z Draka. Zvyġuje celkovou tŊlesnou obratnost a zah§n² bolest. PŚid§v§ + 5 k Agility a Range 
Combat. Postava nec²t² bolest, nemŢģe bĨt Sraģena ani Odhozena. 
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17. ZVĉřATA 
 
Splaġen² 
StejnŊ jako postavy mohou zpanikaŚit, mohou se i zv²Śata splaġit. Rozd²l je v tom, ģe zv²Śata se obvykle 
neboj² vŊc², kterĨch se boj² inteligentn² tvorov® (napŚ. zbran², poļetn² pŚesily nepŚ§tel), naopak je 
dok§ģ² rozdr§ģdit jin® vŊci (pach dravĨch ġelem, bouŚka apod.). Zv²Śe si mus² hodit proti Will a pokud 
neuspŊje, je splaġen®. Jeho atributy CC, RC, Intelligence, Perception a Charisma se sn²ģ² o 4. Efekt 
splaġen² trv§ tak dlouho, dokud je pŢvodce strachu nabl²zku. 
 
ĠtŊst²/SmŢla: 
Pokud zv²Śeti bŊhem hodu na Will padne ĠtŊst², tak nejenģe odolalo strachu, ale i se nauļilo, ģe dan® 
vŊci se uģ nemus² nikdy b§t. Poznamenejte si to (napŚ. uģ nikdy ho nevyplaġ² bouŚka).  Pokud zv²Śeti 
bŊhem hodnu na Will padne SmŢla, tak bylo vyprovokov§no k agresivn²mu ¼toku na nejbliģġ² objekt. 
Na ten zaļne ¼toļit tak dlouho, dokud jeho ¼toky budou ¼spŊġn® (bude podhazovat sv® CC resp. RC). 
 
Splaġen® zv²Śe se jeho p§n mŢģe pokusit utŊġit. Staļ², aby uspŊl v hodu proti sv®mu Charisma. Zv²Śe se 
pak vr§t² pod kontrolu sv®ho p§na a proti dan®mu konkr®tn²mu zdroji strachu je jiģ nad§le imunn². 
V boji zab²r§ toto utŊġov§n² jednu akci. 
 
Zv²Śata se mohou Splaġit vlivem Bolesti, stejnŊ jako je tomu u postav. 
 
 
UklidnŊn² zv²Śat 
T²mto zpŢsobem mŢģe postava uklidnit divok® zv²Śe a zabr§nit mu tak v ¼toku. Pokud m§ postava 
vyġġ² Charisma neģ zv²Śe Will, mŢģe ho uklidnit. Hod² si proti sv®mu Charisma. Pokud se hod povede, 
tak zv²Śe si mus² hodit proti sv®mu Will. A pokud zv²Śe neuspŊje, bude klidn® ï buŅ zŢstane a bude 
krotk®, nebo v poklidu odejde pryļ. Jakmile vġak zv²Śe za¼toļ², je na uklidŔov§n² pozdŊ. UklidŔovat 
zv²Śe bŊhem boje tedy uģ nen² moģn®, alespoŔ ne pŚirozenou cestou. 
 
ĠtŊst²/SmŢla: 
Pokud postavŊ pŚi uklidŔov§n² padne ĠtŊst², zv²Śe si jiģ neh§z² na Will  a automaticky se uklidn².  
Pokud postavŊ pŚi uklidŔov§n² padne SmŢla, zv²Śe si jiģ neh§z² na Will a ihned za¼toļ². 
 
 
Zastraġen² zv²Śat (AKCE ) 
T²mto zpŢsobem mŢģe postava zahnat divok® zv²Śe, kter® jiģ zah§jilo svŢj ¼tok. Pokud m§ postava 
vyġġ² Charisma neģ zv²Śe Will, mŢģe ho zastraġit. Hod² si proti sv®mu Charisma. Pokud se hod povede, 
tak zv²Śe si mus² hodit proti sv®mu Will. A pokud zv²Śe neuspŊje, uteļe pryļ. Souboj konļ². V boji 
zab²r§ Zastraġov§n² jednu akci. 
 
ĠtŊst²/SmŢla: 
Pokud postavŊ pŚi zastraġov§n² padne ĠtŊst², zv²Śe si jiģ neh§z² na Will a automaticky uteļe.  
Pokud postavŊ pŚi zastraġov§n² padne SmŢla, pak zv²Śe jiģ nemŢģe bĨt v tomto boji zastraġeno. 
 
 
Ochoļen² zv²Śat 
T²mto zpŢsobem si mŢģe postava z²skat uklidnŊn® zv²Śe. Pokud m§ postava vyġġ² Charisma neģ zv²Śe 
Will, mŢģe ho postupnŊ ochoļovat. KaģdĨ tĨden, kdy se zv²Śeti vŊnuje alespoŔ 5 hodin, si postava hod² 
proti sv®mu Charisma. Pokud se hod povede, zv²Śe je vycviļenŊjġ². Kolik tĨdnŢ bude trvat jeho 
kompletn² vycviļen², to ukazuje dvojn§sobek hodnoty 20 ï X, kde X je Intelligence zv²Śete. Jakmile je 
ochoļen®, zaļne poslouchat pŚ²kazy sv®ho p§na a stane se z nŊj buŅ Osobn² zv²Śe a nebo J²zdn² zv²Śe 
(pokud m§ vhodnou velikost). Lze ochoļit jen takov§ zv²Śata, kter§ to u sebe maj² uvedeno.  
 
NapŚ. Postava se snaģ² ochoļit Wyverna. Jeho hodnota Intelligence je 5. Postava tedy mus² ¼spŊġnŊ 
ochoļovat (20 ï 5) x 2 tĨdnŢ, coģ je 30 tĨdnŢ. KaģdĨ z tŊchto 30 tĨdnŢ mus² na ochoļen² vŊnovat 
alespoŔ 5 hodin a pokaģd® mus² uspŊt v hodu proti Charisma. Pokud ļasu vŊnuje m®nŊ (nebo vŢbec 
ģ§dnĨ) nebo je hod proti Charisma ne¼spŊġnĨ, tĨden se nepoļ²t§.  
 
Moģn® je i ochoļit zv²Śe, kter® se vyskytuje pouze v roj²ch ļi hejnech (m§ u sebe v z§vorce uvedeno 
ĂRojñ). Tehdy je ochoļen celĨ roj. 
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17.1 Osobn² zv²Śata 
Osobn² zv²Śata jsou ta zv²Śata, na kterĨch nelze jezdit, protoģe jsou pŚ²liġ mal§. PatŚ² sem tedy hlavnŊ 
rŢzn² bojov² psi, ale tak® orli  a podobnŊ. V boji se Osobn² zv²Śata povaģuj² za samostatn® Bojovn²ky, 
takt®ģ se jim vypoļ²t§v§ Iniciativa. Kontrolu nad nimi m§ jejich majitel ï on jim mŢģe poruļit, aby se 
pŚesunula, za¼toļila apod. KaģdĨ ģoldn®Ś si mŢģe do mise vz²t maxim§lnŊ jedno osobn² zv²Śe. Pokud 
bŊhem mise najde (ļi ochoļ²) jin®, mŢģe ho vz²t s sebou.  

 
Pes 
Velikost:  0 Nosnost:  n/a  Cestovn² rychlost: 5 km/h  Cena:  500  
Pozemn². Osobn² zv²Śe. 
ZbranŊ: ļelisti (DAM 5 + BS) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
8 n/a  12 6 6 6 12 8 8 10 n/a  
OstrĨ ļich:  P§trac² dosah hled§n² ļichem je 400 metrŢ a m§ bonus + 4 k Perception. 
Vyt²: MŢģe vĨt a volat tak o pomoc sv® druhy, pŚed§vat si varov§n² a podobnŊ. To lze slyġet na 
vzd§lenost 3 kilometry.  
Vytrvalost:  Nikdy si neh§z² na Đnavu. Bez j²dla a vody vydrģ² dvakr§t tak dlouho. 

 
Koļka 

Velikost:  0 Nosnost:  n/a  Cestovn² rychlost: 5 km/h  Cena:  500  
Pozemn². Osobn² zv²Śe. 
ZbranŊ: dr§py (DAM 5 + BS) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
8 n/a  12 6 6 6 18 6 6 10 n/a  
Noļn² zrak: V ġeru i v naprost® tmŊ nem§ ģ§dn® postihy za sn²ģenou ļi nulovou viditelnost. 
Tich Ĩ pohyb :  Pohybuje se naprosto neslyġnŊ. NemŢģe bĨt nalezena po sluchu. 
Obratnost:  Dok§ģe ġplhat po stromech a dalġ²ch vhodnĨch svislĨch ploch§ch. Pokud spadne z vĨġky, 
dok§ģe vģdycky dopadnout na nohy, bez jak®hokoliv zranŊn². Tak® um² vysoko a daleko sk§kat. PŚi 
Vyl®z§n² a Sl®z§n² prov§d² jen Kontroln² hody. Sk§ļe dvojn§sobnŊ d§l a vĨġ, neģ jak je v dan®m 
prostŚed² moģn®. MŢģe se zranit p§dem teprve z vĨġky od 5 metrŢ. 

 
Fretka  

Velikost:  0 Nosnost:  n/a  Cestovn² rychlost:  5 km/h  Cena:  100 
Pozemn². Osobn² zv²Śe. 
ZbranŊ: ļelisti (DAM 5 + BS) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
6 n/a  12 8 6 6 18 2 2 5 n/a  
Hrab§n²: Fretka mŢģe proniknout i ¼zkĨmi skulinami. MŢģe sama hrabat noru, rychlost² 10 cm za 
minutu.  

 
Opice  
Velikost:  0 Nosnost:  n/a  Cestovn² rychlost: 5 km/h  Cena:  1.000 
Pozemn². Osobn² zv²Śe. 
ZbranŊ: ¼dery (DAM = BS) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
6 n/a  10 8 8 8 18 4 4 10 n/a  

Obratnost:  Dok§ģ² ġplhat po stromech a dalġ²ch vhodnĨch svislĨch ploch§ch. Tak® um² vysoko a 
daleko sk§kat, ļehoģ vyuģ²vaj² pŚi pŚekon§v§n² pŚek§ģek. PŚi Vyl®z§n², Sl®z§n² a SlaŔov§n² prov§d² jen 
Kontroln² hody. Sk§ļe dvojn§sobnŊ d§l a vĨġ, neģ jak je v dan®m prostŚed² moģn®. 
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DravĨ pt§k (sokol, orel, jestŚ§bé) 
Velikost:  0 Nosnost:  n/a  Cestovn² rychlost:  20 km/h  Cena:  1.000 
L®taj²c². Osobn² zv²Śe. 
ZbranŊ: zob§k (DAM 10 + BS), paŚ§ty (DAM 5 + BS, dva ¼toky proti jednomu c²li) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
8 n/a  12 6 6 6 16 6 6 10 n/a  
OstrĨ zrak:  P§trac² dosah hled§n² zrakem je 400 metrŢ a m§ bonus + 4 k Perception. 

 
Hlodavec ( myġ, krysa, potkané) 
Velikost:  0 Nosnost:  n/a  Cestovn² rychlost: 5 km/h  Cena:  50 
Pozemn². Osobn² zv²Śe. 
ZbranŊ: ģ§dn® 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
n/a  n/a  10 8 8 8 18 2 2 5 n/a  
Pomocn²k: Hlodavci  mohou bĨt pouģiti jen jako pomocn²ci ï mohou napŚ. pŚen§ġet mal® objekty 
nebo odl§kat pozornost nepŚ§tel. 

 
ChytrĨ pt§k (papouġek, vr§na, havrané) 
Velikost:  0 Nosnost:  n/a  Cestovn² rychlost: 10 km/h  Cena:  100 
L®taj²c². Osobn² zv²Śe. 
ZbranŊ: ģ§dn® 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
n/a  n/ a 10 8 8 8 16 2 2 5 n/a  
Pomocn²k: ChytŚ² pt§ci mohou bĨt pouģiti jen jako pomocn²ci ï mohou napŚ. pŚen§ġet mal® objekty 
nebo odl§kat pozornost nepŚ§tel. 

 
 
 
Galactic Hub  
Galactic Hub je obrovsk§ vesm²rn§ stanice v sub-sektoru Torkol. Leģ² v hlubok®m vesm²ru, daleko od 
hvŊzdnĨch syst®mŢ. Vybudovala ji ř²ġe Lacconis; stavba zaļala roku 11-23.637 a skonļila v roce 11-
24.201. Stanice mŊla slouģit jako druh® centrum Ś²ġe, ale pot®, co Temn§ ruka dobyla domovskou 
planetu Brightcrown, byla povĨġena na hlavn² centrum. Kdyģ se Ś²ġe definitivnŊ rozpadla, stanice se 
ocitla v rukou C²saŚstv² Smog-grey, ale st§vala se ļastĨm terļem ¼tokŢ Prezidentstv² Scarab-black a 
Papeģstv² Snow-white. Ģ§dn§ ze stran ale nikdy nez²skala dostateļnou nadvl§du. Nakonec se Ś²ġe 
shodly na tom, ģe stanici pŚenechaj² nŊjak® dalġ² stranŊ ï bylo vybr§no v®vodstv² Jeelaton, jehoģ jedin§ 
planeta byla obsazena Temnou rukou. Jeelaton na stanici pŚesunulo veġker® sv® pŚeģivġ² obyvatelstvo a 
udŊlalo z n² tak svŢj novĨ domov. Galactic Hub je vn²m§na jako neutr§ln² pŢda pŚi vyjedn§v§n²ch mezi 
ĠedĨmi, ĻernĨmi a B²lĨmi Ś²ġemi.  

 
 

13-623 ï st§le trv§: Axlemoratsk§ Ļernob²l§ v§lka: ObŚ² konflikt mezi Kancl®Śstv²m Darkblack 
a Kardin§lstv²m Brightwhite, kterĨ zuŚ² napŚ²ļ sektorem Axlemorat. Strana, kter§ sektor dobude, z²sk§ 
rozhoduj²c² pŚevahu a stane se dominantn² galaktickou frakc². Sektor je tak® zn§m t²m, ģe se v nŊm 
nach§z² spousta archeologicky cennĨch pam§tek ï nŊkter® jsou technick®ho a nŊkter® n§boģensk®ho 
charakteru. Pokud zv²tŊz² Darkblack, mŢģe se st§t novĨm Prezidentstv²m. Pokud zv²tŊz² Brightwhite, 
mŢģe se st§t novĨm Papeģstv²m. Tak ļi tak, pomŊr sil mezi ĻernĨmi a B²lĨmi Ś²ġemi by byl z§sadn²m 
zpŢsobem vyveden z rovnov§hy. Aby co nejv²ce omezila ztr§ty na ģivotech svĨch obļanŢ, pouģ²v§ Ś²ġe 
Darkblack v bitv§ch pŚedevġ²m Klony a Roboty, Brightwhite zase £teriky a Golemy. Existuje podezŚen², 
ģe v§lka byla z§mŊrnŊ vyvol§na Lady Skaagerou, z§keŚnou sluģebnic² boha Eclipsotha. Tak proti sobŊ 
poġtvala dvŊ mocn® Ś²ġe, kter® by jinak ohroģovaly operace Temn® ruky. Kancl®Ś Darkblacku i Kardin§l 
Brightwhitu jsou vġak pŚesto odhodl§ni v§lku dobojovat aģ do konce. 
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17.2 J²zdn² zv²Śata 
J²zdn² zv²Śata jsou ta zv²Śata, na kterĨch lze jezdit. PatŚ² sem tedy hlavnŊ konŊ, ale tŚeba i sloni a 
podobnŊ. Ģoldn®Ś na zv²Śeti standardnŊ jezdit neum². To mŢģe aģ pot®, co si koup² zvl§ġtn² dovednost 
J²zda na zv²Śatech. KaģdĨ ģoldn®Ś si mŢģe do mise vz²t maxim§lnŊ jedno j²zdn² zv²Śe. Pokud bŊhem 
mise najde (ļi ochoļ²) jin®, mŢģe ho vz²t s sebou a mezi zv²Śaty stŚ²dat.  
 
Veliko st  
Velikost jezdce se sļ²t§ s velikost² zv²Śete. CelkovŊ tedy pŚedstavuj² jeden vŊtġ² c²l, coģ pŚin§ġ² sv® 
vĨhody i nevĨhody. NapŚ. jezdec velikosti 2 jede na zv²Śeti velikosti 5. Celkov§ velikost je tedy 7. 
 
Nosnost  
Zv²Śe m§ u sebe uvedenou nosnost. Ta je vyj§dŚena ve velikostn²ch tŚ²d§ch jezdcŢ. NapŚ²klad zv²Śe 
s nosnost² 3 uveze buŅ jednu postavu velikosti 3, nebo jednu postavu velikosti 2 a jednu postavu 
velikosti 1, a nebo tŚi postavy velikosti 1. Jedna postava je vģdy jezdec, kterĨ zv²Śe ovl§d§.  
 
Seskoļen² ļi naskoļen² na zv²Śe je v boji jedna akce. Jakmile je zv²Śe bez jezdce, nemŢģe prov§dŊt 
ģ§dn® akce.  
 
Boj  
J²zdn² zv²Śata pŚin§ġ² v boji mnoho vĨhod. M²sto Agility jezdce se poļ²t§ Agility zv²Śete, tud²ģ m§ 
postava vyġġ² ġanci na vyhnut² se ¼deru chladnou zbran² ļi z§sahu vrhac² zbran². 
 
Zv²Śe m§ vlastn² akci, kterou prov§d² buŅ tŊsnŊ pŚed a nebo tŊsnŊ po akci sv®ho jezdce; toto si zvol² 
jezdec s§m. Zv²Śe plnŊ ovl§d§ ï on mu mŢģe poruļit, aby se pŚesunulo, za¼toļilo kopnut²m apod. 
 
PŚi ¼toku zbl²zka, stŚelbŊ ļi vrh§n² na jezdce (respektive zv²Śe) tu je ġance, ģe m²sto nŊj bude zasaģeno 
zv²Śe (respektive jezdec). Jezdec a zv²Śe se pohybuj² jako jedno tŊlo a je obt²ģn® trefit ten spr§vnĨ c²l. 
Pokud ¼toļn²k ¼toļ² na zvolenĨ c²l (zv²Śe/jezdce) a ¼spŊġnŊ zas§hne, mus² si znovu hodit proti sv®mu 
CC resp. RC (modifikovan® tŊmi stejnĨmi bonusy a postihy, jako bŊģnĨ hod na z§sah). Pokud je hod 
¼spŊġnĨ, ¼tok trefil toho, koho ¼toļn²k trefit chtŊl. Pokud je ne¼spŊġnĨ, ¼tok m²sto toho trefil toho 
druh®ho. 
 
 

KŢŔ 
Velikost:  4 Nosnost:  4 Cestovn² rychlost: 30 km/h  Cena:  2.000  
Pozemn². J²zdn² zv²Śe. 
ZbranŊ: kopyta (DAM 5 + BS) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 n/a  10 6 10 6 14 10 14 50 n/a  

 

Velbloud  
Velikost:  4 Nosnost:  4 Cestovn² rychlost: 30 km/h  Cena:  3.000  
Pozemn ². J²zdn² zv²Śe. 
ZbranŊ: kopyta (DAM 5 + BS) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 n/a  10 6 10 6 14 10 14 50 n/a  
Nem§ ģ§dnĨ postih za pouġtn² ter®n. Nijak netrp² horkem. Bez pit² vydrģ² dvakr§t tak dlouho. 
 

Slon  
Velikost:  7 Nosnost:  7 Cestovn² rychlost: 10 km/h  Cena:  6.000  
Pozemn². J²zdn² zv²Śe. 
ZbranŊ: kly (DAM 10 + BS), chobot (mŢģe j²m chytit a odhodit protivn²ka) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
12 n/a  8 8 12 8 8 14 16 100 n/a  
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Mamut  
Velikost:  7 Nosnost:  7 Cestovn² rychlost: 10 km/h  Cena:  7.000  
Pozemn². J²zdn² zv²Śe. 
ZbranŊ: kly (DAM 10 + BS), chobot (mŢģe j²m chytit a odhodit protivn²ka) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
12 n/a  8 8 12 8 8 14 16 100 n/a  
Nem§ ģ§dnĨ postih za zasnŊģenĨ ter®n. Nijak netrp² zimou. Bez j²dla vydrģ² dvakr§t tak dlouho. 
 

Nosoroģec 
Velikost:  6 Nosnost:  6 Cestovn² rychlost: 20 km/h  Cena:  4.000  
Pozemn². J²zdn² zv²Śe. 
ZbranŊ: rohy (DAM 20 + BS) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
12 n/a  8 6 10 6 10 14 14 80 n/a  
Zteļ: Nosoroģec se mŢģe proti c²li rozebŊhnout a vrazit do nŊj svĨmi rohy ï viz Zteļ u Z§pasn²ka. 
 

Hippokamp  
Hippokamp je moŚskĨ tvor, kterĨ pŚipom²n§ konŊ, ovġem m²sto zadn²ch nohou m§ dlouhĨ ocas 
s ploutv² a pŚedn² nohy maj² m²sto kopyt plovac² bl§ny. Zadn² nohy jsou zcela zakrnŊl®. Nem§ srst ani 
hŚ²vu, jeho kŢģe je hladk§ a pevn§, jako kŢģe delf²nŢ. Hippokamp je savec, kterĨ se mus² pŚed kaģdĨm 
ponoŚen²m nadechnout.  

Velikost:  4 Nosnost:  4 Cestovn² rychlost: 30 km/h  Cena:  3.000  
Vodn². J²zdn² zv²Śe. 
ZbranŊ: vraģen² (DAM = BS) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
10 n/a  10 6 10 6 16 12 14 50 n/a  
Hippokamp je hlavnŊ vodn² tvor. Pokud se pohybuje po souġi, jeho Agility je sn²ģeno na polovinu. Pod 
vodou vydrģ² 10 minut (teprve pot® si h§z² na Duġen²). MŢģe se ponoŚit do hloubky aģ 100 metrŢ. 
 

Musimon  
Musimon je kopytnatec podobnĨ muflonovi. Samci maj² dva p§ry rohŢ ï dva tlust®, zatoļen® dopŚedu 
(jako muflon) a dva tenk® rovn®. Samice tyto rohy postr§daj², jsou vġak hbitŊjġ² a obratnŊjġ². Musimoni 
se vyskytuj² vŊtġinou v horskĨch a skalnatĨch oblastech. 

Velikost:  4 Nosnost:  4 Cestovn² rychlost:  30 km/h  Cena:  3.000  
Pozemn². J²zdn² zv²Śe. 
ZbranŊ: rohy (DAM 10 + BS, jen samec), kopyta (DAM 5 + BS) 

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
14 n/a  10 6 10 6 14 10 12 50 n/a  

Samec:  MŢģe se proti c²li rozebŊhnout a vrazit do nŊj svĨmi rohy ï viz Zteļ u Z§pasn²ka. 
Samice:  Jej² Agility je 16. 
 

Taurosaur  
Taurosaur je velkĨ bĨloģravĨ plaz pohybuj²c² se po ļtyŚech silnĨch noh§ch. M§ mohutnou hlavu 
opatŚenou dvŊma dlouhĨmi rohy smŊŚuj²c²mi dopŚedu. Je odolnĨ, ale pomalĨ a tŊģkop§dnĨ. TaurosauŚi 
se vyskytuj² vŊtġinou ve step²ch a na savan§ch. 

Velikost:  7 Nosnost:  7 Cestovn² rychlost: 10 km/h  Cena:  4.000  
Pozemn². J²zdn² zv²Śe. 
ZbranŊ: rohy (DAM 20 + BS)  

CC RC P I  W CH A D S HP SP 
12 n/a  8 4 10 10 6 16 16 100 n/a  
Zteļ: Taurosaur se mŢģe proti c²li rozebŊhnout a vrazit do nŊj svĨmi rohy ï viz Zteļ u Z§pasn²ka. 
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18. DOPRAVNĉ PROSTřEDKY 
Pravidla pro vozidla, letouny, n§moŚn² a ®terick® lodŊ. VĨraz Ădopravn² prostŚedekñ je v textu zkr§cen 
na Ăstrojñ. 

 
Zv²Śaty taģen® vozy, beranidla a obl®hac² vŊģe dominuj² souġi. Kluz§ky, bal·ny, gyropt®ry a rozmŊrn® 
vzducholodŊ ovl§daj² nebe. MoŚ²m a oce§nŢm vl§dnou rychl® ļluny, velk® bitevn² plachetnice i veslice. 
A £ter je dom®nou malĨch bitevn²ch fregat i tit§nskĨch velearch schopnĨch rozstŚ²let povrch cel® 
tabuly, aŠ uģ z hladiny Oce§nu ļi vysoko z Oblohy. Bojov® stroje jsou vġude. Rozhoduj² o vĨsledku 
kaģd®ho konfliktu jiģ od samotn®ho ¼svitu rajskĨch civilizac². 

 
Mechanick® objekty 
Vġechny stroje jsou imunn² vŢļi vġem ChemickĨm, BiologickĨm a Radiaļn²m ¼tokŢm. 
 
Iniciativa a akce  
Stroj je z pohledu iniciativy povaģov§n za jeden objekt, jednoho Bojovn²ka. Jeho pos§dka prov§d² akce 
tŊsnŊ za sebou, v poŚad², jak® si sama zvol². Jakmile nŊkdo stroj opust², je opŊt povaģov§n za 
samostatn®ho Bojovn²ka, kterĨ h§z² na Iniciativu s§m za sebe. 
 

Vyhodnocen² iniciativy se Ś²d² podle velitele stroje. Ostatn² pos§dka a pasaģ®Śi prov§d² akce tŊsnŊ pŚed 
nebo tŊsnŊ po t® jeho. Z§leģ² na domluvŊ. 
 
UzavŚen® a OtevŚen® stroje 
UzavŚen® stroje maj² krytou kabinu s opanc®ŚovanĨmi prŢhledy. OtevŚen® stroje svoji pos§dku ani 
pasaģ®ry naopak nijak nechr§n², avġak umoģŔuj² jim snadno reagovat s okol²m. 
 

UzavŚen®: 
Pos§dka i pasaģ®Śi jsou chr§nŊni proti pŚ²mĨm ¼tokŢm, avġak sami nemohou pŚ²mo bojovat. K reakci 
s okol²m mohou pouģ²t jen palubn² zbranŊ, vybaven² a schopnosti, kter® nevyģaduj² viditelnost c²le. Pro 
nepŚ§tele nejsou ve vĨhledu, tud²ģ na nŊ nelze pouģ²t schopnosti, kter® vyģaduj² viditelnost c²le. 
 

OtevŚen®: 
Pos§dka ani pasaģ®Śi nejsou chr§nŊni proti pŚ²mĨm ¼tokŢm, avġak mohou bojovat pŚ²mo. K reakci 
s okol²m mohou pouģ²t sv® zbranŊ, vybaven² i schopnosti. PŚi ¼toku na OtevŚenĨ stroj si ¼toļn²k mŢģe 
vybrat, jestli je jeho ¼der veden proti pos§dce ļi pasaģ®rŢm (resp. konkr®tn²mu ļlenovi), nebo proti 
stroji samotn®mu. Rozptylov® ¼toky a exploze pak zas§hnou jak stroj, tak i pos§dku a pasaģ®ry.  

 
Typy vozidel  
Pozemn² vozidla svŊta Void: Fantasy se bŊģnŊ pohybuj² po kolech. Vozidlo k zat§ļen² potŚebuje urļitĨ 
man®vrovac² prostor, nemŢģe se tedy napŚ²klad otoļit v ¼zk® uliļce nebo na mostŊ. PŚev§ģn§ vŊtġina 
vozidel jsou taģen§ ï t§hnou je zv²Śec² spŚeģen². NŊkter® bitevn² vozy mohou bĨt po bojiġti tlaļeny 
pŊġ²mi voj§ky, napŚ²klad beranidla ļi obl®hac² vŊģe.  
 

SpŚeģen²: TaģenĨ vŢz mus² bĨt taģen j²zdn²mi zv²Śaty. VŢz mŢģe bĨt taģen jedn²m zv²Śetem, kter® je 
alespoŔ stejnŊ velk® jako on, nebo vŊtġ²m mnoģstv²m menġ²ch zv²Śat. Ļ²m v²ce zv²Śat ve spŚeģen² je, t²m 
vyġġ² bude jeho hodnota Strength. S vyġġ²m poļtem zv²Śat se vġak sniģuje Agility. V r§mci zjednoduġen² 
mus² bĨt vġechna zv²Śata ve spŚeģen² stejn®ho druhu. 
 

Strength vozu je rovn® Strength zv²Śete. Kaģd® dalġ² zapŚaģen® zv²Śe pŚid§v§ bonus + 1 ke Strength a 
postih ï 1 od Agility. VŢz se mŢģe pohybovat pokud m§ Agility alespoŔ 1. 
NapŚ. VŢz (velikost 4) s Agility 10 je taģen konŊm (velikost 4) se Strength 14. Bude m²t tedy Strength 
14. Kdyģ se do spŚeģen² pŚid§ dalġ² kŢŔ, vŢz bude m²t Strength 15 a Agility 9. 
 

Cestovn² rychlost vozu se odvod² od Cestovn² rychlosti zv²Śete.  
 
Pokud za vŢz chcete zapŚ§hnout menġ² zv²Śe, mus² jich bĨt v²ce. Za kaģdĨ stupeŔ rozd²lu velikost² mus² 
bĨt ve spŚeģen² o jedno zv²Śe v²ce. Tato nutn§ zv²Śata nepŚid§vaj² ģ§dn® bonusy ke Strength ani postihy 
k Agility. Kdyģ je vġak do spŚeģen² zapŚ§hnuto zv²Śe nav²c, bonus i postih poskytne. 
NapŚ. VŢz (velikost 5) s Agility 10 je taģen dvŊma koŔmi (velikost 4) se Strength 14. Kdyģ se do 
spŚeģen² pŚid§ tŚet² kŢŔ, vŢz bude m²t Strength 15 a Agility 9. 
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Zv²Śata Velk® kategorie mohou stejnĨm zpŢsobem t§hnout vozy Velk® kategorie. 
Zv²Śata Velk® kategorie nemohou t§hnout vozy BŊģn® kategorie. 
 
VŢz nemŢģe bĨt odpojen ani pŚipojen bŊhem boje. MŢģe se st§t terļem ¼toku, stejnŊ jako taģn§ zv²Śata. 
V r§mci zjednoduġen² se zv²Śata ve spŚeģen² povaģuj² za Odd²l. 
 
x 
x 
x 
x 
x 
x 
x 
 
Typy letounŢ 
Letouny se dŊl² na CTOL, STOL a VTOL. CTOL letouny ke startu a pŚist§n² potŚebuj² dlouhou dr§hu. 
STOL letouny ke startu a pŚist§n² potŚebuj² jen kr§tkou dr§hu. VTOL letouny naopak ke sv®mu startu 
ani pŚist§n² ģ§dnou dr§hu nepotŚebuj², nav²c se mohou drģet ve vzduchu na m²stŊ, mohou se otoļit 
nebo i couvat. Zvl§ġtn² kategori² letounŢ jsou Oblaļn§ plavidla ï gigantick® letouny ekvivalentn² k 
n§moŚn²m plavidlŢm. Maj² svoji vlastn² podkapitolu, ale plat² pro nŊ stejn§ pravidla. Letouny se d§le 
dŊl² na poh§nŊn® pos§dkou a poh§nŊn® vŊtrem. 
 
CTOL: NapŚ²klad kluz§ky. Mus² startovat a pŚist§vat na dlouh® dr§ze ï ļ²m vŊtġ² letoun, t²m delġ² 
dr§ha. Pokud chtŊj² ve vzduchu zmŊnit smŊr letu, mus² man®vrov§n²m zatoļit. Mus² se pohybovat 
urļitou minim§ln² rychlost², jinak se zŚ²t² k zemi. VĨhodou je, ģe CTOL letouny dosahuj² vysokĨch 
rychlost². V kaģd®m kole boje mŢģe CTOL letoun prov®st dvŊ akce ï jedna z nich ale mus² bĨt Pohyb. 
 
STOL: Letouny se zkr§cenĨm startem a pŚist§n²m ï dr§ha mŢģe bĨt velmi kr§tk§. Ve vzduchu se 
mohou pohybovat relativnŊ pomalu, st§le vġak stejnĨm zpŢsobem, jako CTOL letouny. Pro hern² 
potŚeby STOL letoun ģ§dnou dr§hu nepotŚebuje (jako VTOL), ovġem bŊhem letu se mus² pohybovat 
minim§ln² rychlost² a m§ omezen® man®vrovac² schopnosti (jako CTOL). 
 
VTOL: NapŚ²klad bal·ny. NepotŚebuj² startovac² ani pŚist§vac² dr§hu. Nav²c se mohou ve vzduchu 
drģet na m²stŊ, snadno ot§ļet o 360 Á, mŊnit svoji vĨġku a dokonce i couvat (ale nejvĨġe jen polovinou 
maxim§ln² rychlosti). NevĨhodou je, ģe VTOL letouny nedosahuj² pŚ²liġ vysokĨch rychlost². 
 
Pos§dkou poh§nŊnĨ: Jeho Strength a Cestovn² rychlost z§vis² na s²le poh§nŊļe. Strength je pŚ²mo 
rovn® poh§nŊļovŊ Strength, pŚiļemģ S 1-10 poskytuje N²zkou rychlost, S 11-15 poskytuje StŚedn² 
rychlost a S 16-19 poskytuje Vysokou rychlost. Poļ²t§ se efekt Đnavy. Letoun m§ u sebe uvedeno, kolik 
poh§nŊļŢ potŚebuje. Pokud jich m§ m®nŊ, nemŢģe se pohybovat (pad§ k zemi). V²ce poh§nŊļŢ m²t 
nemŢģe. 
 
VŊtrem poh§nŊnĨ: Jeho Strength a Cestovn² rychlost z§vis² na s²le vŊtru. Za slab®ho vŊtru pouģ²v§ 
uveden® Strength a poskytuje N²zkou rychlost, za siln®ho vŊtru m§ bonus + 2 k S a poskytuje StŚedn² 
rychlost a za vichŚice m§ bonus + 4 k S a poskytuje Vysokou rychlost. Jeho pohyb je naprosto tichĨ. 

 
Typy n§moŚn²ch plavidel 
Plavidla se dŊl² na veslice a plachetnice. Zvl§ġtn² kategori² n§moŚn²ch plavidel jsou Ļluny ï mal® ļluny 
velikost² bl²zk® pozemn²m vozidlŢm. Maj² svoji vlastn² podkapitolu, ale plat² pro nŊ stejn§ pravidla. 
Ļluny mohou bĨt bez obav pouģity i v mŊlkĨch pobŚeģn²ch vod§ch a na Śek§ch a jezerech.  
 
Veslice: Jej² Strength a Cestovn² rychlost z§vis² na s²le veslaŚe. Strength je pŚ²mo rovn® veslaŚovu 
Strength, pŚiļemģ S 1-10 poskytuje N²zkou rychlost, S 11-15 poskytuje StŚedn² rychlost a S 16-19 
poskytuje Vysokou rychlost. Poļ²t§ se efekt Đnavy. Veslice m§ u sebe uvedeno, kolik veslaŚŢ potŚebuje. 
Pokud jich m§ m®nŊ, nemŢģe se pohybovat. V²ce veslaŚŢ m²t nemŢģe. 
 
Plachetnice: Jej² Strength a Cestovn² rychlost z§vis² na s²le vŊtru. Za slab®ho vŊtru pouģ²v§ uveden® 
Strength a poskytuje N²zkou rychlost, za siln®ho vŊtru m§ bonus + 2 k S a poskytuje StŚedn² rychlost a 
za vichŚice m§ bonus + 4 k S a poskytuje Vysokou rychlost. Pokud je bezvŊtŚ², nemŢģe se pohybovat. 
Jej² plavba je naprosto tich§. 
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Typy ®terickĨch plavidel  
Plavidla se dŊl² na dvŊ hlavn² kategorie ï plavidla Oce§nu a plavidla Oblohy. Plavidla Oce§nu jsou 
v podstatŊ n§moŚn² plavidla uzpŢsoben§ pro plavbu v kapaln®m £teru, plavidla Oblohy jsou oblaļn§ 
plavidla pŚizpŢsoben§ pro let v plynn®m £teru. Existuje tak® rozdŊlen² podle velikosti a operaļn²ho 
r§diu na Syst®mov® a Zahradn² lodŊ. Syst®mov® lodŊ byly prvn² ®terick® lodŊ vŢbec. Jsou urļeny 
hlavnŊ k operac²m uvnitŚ jedn® tabul§rn² soustavy. Budou uvedeny aģ v rozġiŚuj²c² pŚ²ruļce. Zahradn² 
lodŊ jsou obrovsk®, dosahuj² d®lky i mnoha kilometrŢ. Mohou snadno operovat po cel® ZahradŊ. 
 
Plavidla Oce§nu se t®ģ dŊl² na veslice a plachetnice. 

 
Pos§dka 
KaģdĨ stroj m§ pos§dku, tedy postavy nutn® k jeho efektivn²mu fungov§n². Pos§dka m§ stanoven® role, 
napŚ. vozataj, stŚelec, nab²jeļ a podobnŊ. V boji si postavy mohou vymŊnit role bez spotŚeby akce, mus² 
to vġak udŊlat na konci kola. Cel® dalġ² kolo pak mus² hr§t v t®to sestavŊ. 
 
Pokud nen² u stroje uvedeno jinak, jeho pos§dkou mohou bĨt jen postavy do velikosti 3. 
 
Velk§ plavidla mohou m²t pos§dku ļ²taj²c² aģ stovky tis²c muģŢ, NPC postav. T®to pos§dce se Ś²k§ NPC 
pos§dka. MŢģe se st§t c²lem nepŚ§telskĨch zvl§ġtn²ch schopnost², napŚ. ovl§dnut² mysli. 
 
NPC pos§dka: 
NPC pos§dka se skl§d§ z osob, kter® zajiġŠuj² bŊh vġech funkc² lodi. Hr§ļsk§ pos§dka je situov§na 
vŊtġinou na mŢstku a NPC pos§dce vyd§v§ rozkazy. Ļ²m m®nŊ je na palubŊ ļlenŢ NPC pos§dky, t²m 
pomalejġ² m§ loŅ reakce. 
 
Ģ§dn§ NPC pos§dka: postih - 10 na iniciativu.  
1% aģ 10% NPC pos§dky: postih - 8 na iniciativu.  
11% aģ 50% NPC pos§dky: postih - 4 na iniciativu.  
51% aģ 90% NPC pos§dky: postih - 2 na iniciativu.  
91% aģ 100% NPC pos§dky: ģ§dnĨ postih na iniciativu. 
 
NPC pos§dku lze z²skat na rŢznĨch m²stech ï v pŚ²stavech, ve mŊsteché Jde jen o to pŚemluvit ji, aby 
pro Hr§ļsk® postavy pracovala. NejsnadnŊjġ²m zpŢsobem, jak ji z²skat, je najmout si ji. KaģdĨ ļlen 
pos§dky stoj² 10 penŊz. Pen²ze mohou bĨt vyplaceny buŅ pŚedem (pokud se loŅ ¼ļastn² nebezpeļn® 
mise) nebo aģ po skoļen² mise (tŊm, co pŚeģij²), z§leģ² na domluvŊ. Tak ļi tak, po skonļen² mise 
pos§dka ze sluģby odch§z². Je ale moģn® si najmout pos§dku i na dobu mezi misemi, tehdy kaģdĨ ļlen 
stoj² 1 pen²z na 5 dn². 

 
PŚepravn² kapacita 
VŊtġina strojŢ mŢģe kromŊ pos§dky n®st i pasaģ®ry (tedy osoby, kter® se nepod²l² na jeho ovl§d§n²) a 
nebo neģivĨ n§klad. 
 
Velk§ plavidla maj² ¼daj ĂPŚepravn² kapacitañ, kterĨ ukazuje, kolik loŅ uveze pasaģ®rŢ (poļet osob) 
nebo n§kladu (poļet tun). Kapacitu mŢģete rozdŊlit na pasaģ®ry a n§klad podle libosti. Prostor lze 
snadno a rychle pŚestavŊt z n§kladovĨch skladŢ na kajuty a naopak. 
 
Pokud nen² u stroje uvedeno jinak, jeho pasaģ®ry mohou bĨt jen postavy do velikosti 3. Plavidla Velk® a 
ObŚ² velikostn² kategorie vġak maj² n§kladov® prostory a skladovac² koridory, do kterĨch se vejdou 
postavy od velikosti 4 do velikosti 10. Kaģd§ takov§ postava zab²r§ m²sto dvou bŊģnĨch pasaģ®rŢ. 

 
Horn² paluba 
N§moŚn² a oblaļn§ plavidla maj² horn² palubu otevŚenou. U postav na Horn² palubŊ se poļ²t§, ģe se 
nach§z² na OtevŚen®m plavidle ï coģ pŚin§ġ² sv® vĨhody i nevĨhody (mohou stŚ²let ze svĨch zbran², 
mohou bĨt zamŊŚeny zvl§ġŠ atd.). PŚ²chod na Horn² palubu zab²r§ v boji jednu  akci, stejnŊ jako odchod 
z n². 

 
Atributy  
Stroj m§ vŊtġinu atributŢ jako postavy. Rovnou stanoveny jsou vġak jen Agility, Durability, Strength, 
Armor a Health Points. Ostatn² atributy se odv²j² podle pos§dky. V boji stroj uraz² bŊhem jedn® akce 
Pohyb desetin§sobek sv® Cestovn² rychlosti v metrech (napŚ. 20 km/h bude 200 m za akci; to je tzv. 
Bojov§ rychlost). 
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Cestovn² rychlost: v kilometrech za hodinu, hodnota dŢleģit§ pro Putov§n². 
Close Combat (CC):  boj zbl²zka, u vŊtġiny strojŢ tento atribut chyb². Jinak se Ś²d² podle pos§dky. 
Range Combat (RC):  stŚelba, Ś²d² se podle pos§dky. 
Perception (P):  Ś²d² se podle pos§dky. 
Intelligence (I):  Ś²d² se podle pos§dky. 
Will (W):  Ś²d² se podle pos§dky. 
Charisma (CH):  Ś²d² se podle pos§dky. 
Agility (A):  ud§v§ man®vrovatelnost, stroj ho m§ jiģ stanoven. 
Durability (D):  ud§v§ odolnost konstrukce, stroj ho m§ jiģ stanoven. 
Strength (S):  ud§v§ s²lu pohonu, nŊkter® stroje ho maj² jiģ stanoven, u jinĨch je odvozen. 
Armor (AR):  ud§v§ s²lu panc®Śov§n², stroj ho m§ jiģ stanoven. 
Health Points (HP):  ud§v§, kolik stroj vydrģ² poġkozen², neģ je zniļen. 

 
Zniļen² stroje 
Pokud stroji  klesnou HP na 0, hoŅte si k20. 
Hod 1 -15: stroj se zbortil ; zbyl z nŊj jen poniļenĨ vrak. Pos§dka a pasaģ®Śi jsou zranŊni. Niļivost 
zborcen² je rovn§ desetin§sobku velikosti stroje (v pŚ²padŊ stroje Velk® kategorie se jedn§ o DAM-V, 
v pŚ²padŊ stroje ObŚ² kategorie se jedn§ o DAM-O). NapŚ. vŢz s velikost² 7 se zbort² a svoji pos§dku i 
pasaģ®ry zas§hne s niļivost² 70. 
Hod 16 -20:  stroj se zcela roztŚ²ġtil; jeho trup byl rozmet§n na mal® kusy. Je to jako exploze, jej²ģ 
niļivost je rovn§ desetin§sobku velikosti stroje (v pŚ²padŊ stroje Velk® kategorie se jedn§ o DAM-V, 
v pŚ²padŊ stroje ObŚ² kategorie se jedn§ o DAM-O). Dosah exploze je roven dvojn§sobku velikosti stroje 
v metrech (BŊģn§ kategorie), des²tk§ch metrŢ (Velk§ kategorie), ļi stovk§ch metrŢ (ObŚ² kategorie), vġe 
v dosahu je zasaģeno. POZOR: Pos§dka a pasaģ®Śi nemaj² moģnost explozi odolat, poġkozen² je pro nŊ 
automatick®. NapŚ. vŢz s velikost² 7 se roztŚ²ġt² a vġechno do vzd§lenosti 14 metrŢ, vļetnŊ sv® pos§dky 
a pasaģ®rŢ, zas§hne s niļivost² 70. 

 
Nouzov® opuġtŊn² vozidla ï Vyskoļen² z vozidla  
Pokud m§ bĨt vozidlo zniļeno, pos§dka i pasaģ®Śi maj² ġanci z nŊj vyskoļit. Z§leģ² na tom, jestli se 
jedn§ o otevŚen® nebo uzavŚen® vozidlo. PŚi opuġtŊn² otevŚen®ho vozidla staļ², aby si kaģd§ postava 
hodila proti sv®mu Agility. Kdyģ uspŊje, z vozidla vļas vyskoļila a dostala se tak® mimo dosah jeho 
pŚ²padn®ho roztŚ²ġtŊn². PŚi opuġtŊn² uzavŚen®ho vozidla kaģd§ postava mus² hodit proti sv®mu 
poloviļn²mu Agility (zaokrouhleno nahoru). 
 
NPC pos§dka a NPC pasaģ®Śi se tak® mohou zachr§nit. V tom pŚ²padŊ hoŅte k20, jednou pro pos§dku 
a jednou pro pasaģ®ry. VĨsledek: 
Hod 1 -4:  vġichni se zachr§nili 
Hod 5 -8:  75% se zachr§nilo 
Hod 9 -12: 50% se zachr§nilo 
Hod 13 -16:  25% se zachr§nilo 
Hod 17 -20:  nikdo se nezachr§nil 

 
Nouzov® opuġtŊn² letounu ï Pad§ky 
Pokud m§ bĨt letoun zniļen, pos§dka i pasaģ®Śi maj² ġanci z nŊj vyskoļit na pad§ku. KaģdĨ ļlen 
pos§dky a kaģdĨ pasaģ®r si hod² proti sv®mu poloviļn²mu Agility. Kdyģ uspŊje, z letounu vļas vyskoļil 
a dostal se tak® mimo dosah jeho pŚ²padn®ho roztŚ²ġtŊn². Pokud se jedn§ o ®terickĨ letoun, pos§dka i 
pasaģ®Śi by mŊli bĨt vybaveni vhodnĨmi ochrannĨmi prostŚedky (£terickĨ pl§ġŠ), jinak pravdŊpodobnŊ 
stejnŊ nepŚeģij². £terick® letouny m²sto klasickĨch pad§kŢ pouģ²vaj² pad§ky z ®terick®ho pl§tna. 
 
NPC pos§dka a NPC pasaģ®Śi se tak® mohou zachr§nit. V tom pŚ²padŊ hoŅte k20, jednou pro pos§dku 
a jednou pro pasaģ®ry. VĨsledek: 
Hod 1 -4: vġichni se zachr§nili 
Hod 5 -8:  75% se zachr§nilo 
Hod 9 -12: 50% se zachr§nilo 
Hod 13 -16:  25% se zachr§nilo 
Hod 17 -20:  nikdo se nezachr§nil 
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Nouzov® opuġtŊn² n§moŚn²ho plavidla ï Z§chrann® ļluny 
Pokud m§ bĨt plavidlo zniļeno, pos§dka i pasaģ®Śi maj² ġanci z nŊj uniknout na z§chrannĨch ļlunech. 
KaģdĨ ļlen pos§dky a kaģdĨ pasaģ®r si hod² proti sv®mu Agility. Kdyģ uspŊje, plavidlo vļas opustil na 
ļlunu a dostal se tak® mimo dosah jeho pŚ²padn®ho roztŚ²ġtŊn². Pokud se jedn§ o ®terick® plavidlo, 
pos§dka i pasaģ®Śi by mŊli bĨt vybaveni vhodnĨmi ochrannĨmi prostŚedky (£terickĨ pl§ġŠ), jinak 
pravdŊpodobnŊ stejnŊ nepŚeģij². £terick§ plavidla m²sto klasickĨch ļlunŢ pouģ²vaj² ļluny z ®terick®ho 
dŚeva. MalĨ z§chrannĨ ļlun maj² standardnŊ i bojov® ļluny. 
 
NPC pos§dka a NPC pasaģ®Śi se tak® mohou zachr§nit. V tom pŚ²padŊ hoŅte k20, jednou pro pos§dku 
a jednou pro pasaģ®ry. VĨsledek: 
Hod 1 -4:  vġichni se zachr§nili 
Hod 5 -8: 75% se zachr§nilo 
Hod 9 -12:  50% se zachr§nilo 
Hod 13 -16:  25% se zachr§nilo 
Hod 17 -20:  nikdo se nezachr§nil 
 
Protrģen² trupu:  
K protrģen² trupu dojde, jakmile plavidlo ztrat² v²ce neģ polovinu svĨch HP. Efekt protrģen² trupu je 
vģdy jednor§zovĨ, protoģe pryskyŚicov® peļetŊ trhlinu  bezpeļnŊ zacel². Dalġ² z§sah vġak znovu zpŢsob² 
protrģen² trupu. Pokud je trup plavidla protrģen, dojde k zaplaven². Zaplaven§ loŅ ztr§c² svŢj vĨkon, 
jej² Strength a Agility se sn²ģ² o 1. KaģdĨm dalġ²m protrģen²m se znovu sn²ģ² o 1. 

 
Nouzov® opuġtŊn² ®terick®ho plavidla  
£terick§ plavidla Oblohy pouģ²vaj² stejn§ pravidla jako letouny.  
£terick§ plavidla Oce§nu pouģ²vaj² stejn§ pravidla jako n§moŚn² plavidla. 
 
Protrģen² trupu:  
K protrģen² trupu dojde, jakmile ®terick® plavidlo ztrat² v²ce neģ polovinu svĨch HP. Efekt protrģen² 
trupu je vģdy jednor§zovĨ, protoģe ®terick® peļetŊ trhlinu  bezpeļnŊ zacel². Dalġ² z§sah vġak znovu 
zpŢsob² protrģen² trupu. Pokud je trup plavidla protrģen, zaļne ztr§cet vzduch. Jedno protrģen² sn²ģ² 
z§sobu vzduchu o 1 d²l (z deseti). V pŚ²padŊ ®terick®ho plavidla Oce§nu dojde tak® k zaplaven², protoģe 
dovnitŚ zaļne nat®kat kapalnĨ £ter. Zaplaven§ loŅ ztr§c² svŢj vĨkon, jej² Strength a Agility se sn²ģ² o 1. 
KaģdĨm dalġ²m protrģen²m se znovu sn²ģ² o 1. 

 
Ztr§ta kontroly nad vozidlem 
NŊkter® efekty mohou zpŢsobit, ģe vozidlo je neovladateln®. Pokraļuje rychlost², kterou v ten okamģik 
mŊlo. Kaģdou minutu (v boji na konci kaģd®ho kola) si mŢģe hodit proti Agility. Pokud uspŊje, Śidiļ 
z²skal kontrolu zpŊt. PŚi ztr§tŊ kontroly vozidlu nefunguj² brzdy ani moģnost zmŊny rychlosti. 
Hod 1 -10:  vozidlo pokraļuje pŚ²mo vpŚed. 
Hod 11 -15: vozidlo pozvolna zat§ļ² vpravo. 
Hod 16 -20:  vozidlo pozvolna zat§ļ² vlevo. 
 
N§led², bahno, otŚesy 
Kluzk® n§led², bahno ļi siln® otŚesy pŢdy mohou vozidlo uļinit neovladatelnĨm. Po uraģen² kaģd®ho 
jednoho kilometru, ļi po skonļen² kaģd®ho kola boje, si hoŅte proti Strength vozidla. Pokud se hod 
vydaŚ², vozidlo zŢst§v§ pod kontrolou postav. Pokud ne, je neovladateln®. 

 
Ztr§ta kontroly nad letounem 
NŊkter® efekty mohou zpŢsobit, ģe letoun je neovladatelnĨ. Pokraļuje rychlost², kterou v ten okamģik 
mŊl. Kaģdou minutu (v boji na konci kaģd®ho kola) si mŢģe hodit proti Agility. Pokud uspŊje, pilot 
z²skal kontrolu zpŊt. PŚi ztr§tŊ kontroly letounu nefunguj² brzdy ani moģnost zmŊny rychlosti. 
Hod 1 -5:  letoun pokraļuje pŚ²mo vpŚed. 
Hod 6 -7: letoun pozvolna zat§ļ² vpravo. 
Hod 8 -9: letoun pozvolna zat§ļ² vlevo. 
Hod 10 -15: letoun pokraļuje pŚ²mo vpŚed, ovġem ztr§c² vĨġku. 
Hod 16 -17: letoun pozvolna zat§ļ² vpravo a ztr§c² vĨġku. 
Hod 18 -19:  letoun pozvolna zat§ļ² vlevo a ztr§c² vĨġku. 
Hod 20:  letoun okamģitŊ ztr§c² vĨġku, pad§ pŚ²d² kolmo k zemi. 



311 

V²tr, turbulence 
SilnĨ v²tr ļi turbulence mohou letoun uļinit neovladatelnĨm. Po uletŊn² kaģd®ho jednoho kilometru, ļi 
po skonļen² kaģd®ho kola boje, si hoŅte proti Strength letounu. Pokud se hod vydaŚ², letoun zŢst§v§ 
pod kontrolou postav. Pokud ne, je neovladatelnĨ. 

 
Ztr§ta kontroly nad n§moŚn²m plavidlem 
NŊkter® efekty mohou zpŢsobit, ģe plavidlo je neovladateln®. Pokraļuje rychlost², kterou v ten okamģik 
mŊlo. Kaģdou minutu (v boji na konci kaģd®ho kola) si mŢģe hodit proti Agility. Pokud uspŊje, 
kormideln²k z²skal kontrolu zpŊt. PŚi ztr§tŊ kontroly plavidla nefunguj² brzdy ani moģnost zmŊny 
rychlosti. Pokud se jedn§ o plavidlo pluj²c² na hladinŊ, pouģijte n§sleduj²c² efekty: 
Hod 1 -10: plavidlo pokraļuje pŚ²mo vpŚed. 
Hod 11 -15: plavidlo pozvolna zat§ļ² vpravo. 
Hod 16 -20: plavidlo pozvolna zat§ļ² vlevo. 

 
Vlny, v²tr, proudy 
Mohutn® vlny, silnĨ v²tr a rychl® proudy mohou plavidlo uļinit neovladatelnĨm. Po uplut² kaģd®ho 
jednoho kilome tru, ļi po skonļen² kaģd®ho kola boje, si hoŅte proti Strength plavidla. Pokud se hod 
vydaŚ², plavidlo zŢst§v§ pod kontrolou postav. Pokud ne, je neovladateln®. 

 
Ztr§ta kontroly nad ®terickĨm plavidlem  
£terick§ plavidla Oblohy pouģ²vaj² stejn§ pravidla jako letouny. 
£terick§ plavidla Oce§nu pouģ²vaj² stejn§ pravidla jako n§moŚn² plavidla. 

 
£terick® vŊtry a proudy 
SilnŊjġ² ®terick® vŊtry a proudy mohou ®terickou loŅ uļinit neovladatelnou. Po uraģen² kaģd®ho 
jednoho mil ionu kilometrŢ, ļi po skonļen² kaģd®ho kola boje, si hoŅte proti Strength lodŊ. Pokud se 
hod vydaŚ², loŅ zŢst§v§ pod kontrolou postav. Pokud ne, je neovladateln§. Tento efekt vŊtrŢ a proudŢ 
se aplikuje jen pŚi cestov§n² bŊģnĨmi rychlostmi, nikoliv pŚi cestov§n² pomoc² RychloproudŢ. 

 
Rychloproudy  
Rychloproudy slouģ² ®terickĨm lod²m jako prostŚedek pro super-rychl® cestov§n². Rychloproudy Oce§nu 
vyuģ²vaj² ®terick® lodŊ Oce§nu, Rychloproudy Oblohy vyuģ²vaj² ®terick® lodŊ Oblohy. Rychloproud 
dovoluje pŚekonat za hodinu tolik sub-regionŢ, kolik je Cestovn² rychlost lodi dŊlen§ 10 miliony, pŚiļemģ 
se bere v potaz tak® s²la vŊtru (n²zk§, stŚedn² a vysok§ rychlost). 
 
NapŚ. Bitevn² loŅ-plachetnice vpluje do Rychloproudu  s vichŚic². Norm§lnŊ je jej² Cestovn² rychlost pŚi 
takov® s²le vŊtru 20 milionŢ km/h. D²ky Rychloproudu tedy uraz² 2 sub-regiony za hodinu.  
 
Ļluny ani Letouny s ®terickou modifikac² nemohou vyuģ²t Rychloproud, jsou j²m automaticky zniļeny. 
 
Rychloproudy se nach§zej² aģ ve vŊtġ²ch vzd§lenostech od tabul. Ļ²m m§ tabula vŊtġ² prŢmŊr, t²m vyġġ² 
je tato vzd§lenost. Vzd§lenost Rychloproudu od okraje tabuly je stejn§, jako je prŢmŊr tabuly.  
 
Plavidlo mus² rychloproud tak® nejdŚ²ve naj²t. KvŢli tomu je vybaveno zvl§ġtn²m navigaļn²m ark§nem, 
tzv. vyhled§vaļem RychloproudŢ. Hled§n² trv§ k20 hodin.  Jakmile je Rychloproud  nalezen, GM urļ² 
s²lu vŊtru, coģ je nutn® pro plachetnice a vŊtrem poh§nŊn® letouny. 
 
Aby Rychloproud poskytl super-rychl® cestov§n², plavidlo mus² bĨt aktivnŊ poh§nŊno (vesluj²c² veslaŚi, 
spuġtŊn® plachtyé). Pokud nen² poh§nŊno, Rychloproud ho ze sebe vypud² a plavidlo zastav². 

 
Z·na 
£terick§ plavidla (a takt®ģ menġ² ®terick® ļluny i letouny) se mohou pŚibl²ģit k tabule a uchĨlit se do  
jej² Dalek® ļi Bl²zk® z·ny. V Bl²zk® z·nŊ vġak mohou bĨt zasaģena zbranŊmi ozbrojenĨch sil, kter® se 
nach§zej² na tabule a to v tŊsn® bl²zkosti Klenby. Na c²le u Klenby vġak mohou takt®ģ norm§lnŊ stŚ²let. 
Dalekou z·nu lze pouģ²t pro efekt Ăproudov®ho prakuñ, protoģe proudŊn² Oce§nu i vŊtrŢ Oblohy je tu 
specifick®. Jakmile plavidlo obepluje (resp. oblet²) tabulu kolem dokola, mŢģe potom opustit Dalekou 
z·nu dvojn§sobnou rychlost² s aktivn²m pohonem (vesluj²c² veslaŚi, spuġtŊn® plachtyé), nebo bŊģnou 
rychlost² s pohonem neaktivn²m. Tento bonus trv§ 24 hodin, dokud loŅ nezastav². 
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Klenba  
Ozbrojen® s²ly, kter® se nach§zej² na sam®m okraji tabuly (pozemn² a n§moŚn² s²ly) respektive 
v nejzazġ² letov® vzd§lenosti od stŚedu tabuly (vzduġn® s²ly), jsou tŊsnŊ u Klenby ï za n² se rozprost²r§ 
nekoneļnĨ £ter. Zde se mohou utkat s ®terickĨmi plavidly Oce§nu i Oblohy, kter® se nach§zej² v Bl²zk® 
z·nŊ. 
 
Đtoky skrz Klenbu norm§lnŊ proniknou; bojovn²ci, zv²Śata a stroje vġak nikoliv. Plavidla vġak mohou 
bĨt modifikov§na, aby dok§zala Klenbou proniknout a fungovat i na jej² opaļn® stranŊ. 
 
Vr§ģen² (AKCE) 
Stroj mŢģe vrazit do pŚek§ģky ļi jin®ho objektu. Stroj si hod² proti Strength. Pokud stroj uspŊje, c²l je 
zasaģen s niļivost² rovnou desetin§sobku velikosti stroje (c²l tomu mŢģe odolat hodem proti Armor). 
Pokud stroj neuspŊje a je vŊtġ² neģ c²l, vymkne se kontrole. Pokud neuspŊje a je stejnŊ velkĨ nebo 
menġ² neģ c²l, tak utrp² stejn® poġkozen² (takt®ģ mu mŢģe odolat) a vymkne se kontrole. Pokud se 
jedn§ o pohyblivĨ c²l, m§ ten ġanci uskoļit (vyhnout) hodem proti Agility. C²le velikosti 0 jsou zniļeny 
automaticky, pokud neuhnou.    
 
ĠtŊst²: c²l si neh§z² na Armor a automaticky utrp² poġkozen². C²l bez Armor dokonce dvojn§sobn®. 
SmŢla: stroj utrp² poġkozen² rovn® desetin§sobku velikosti c²le. Pokud je vŊtġ² neģ c²l, mŢģe tomuto 
odolat hodem proti Armor. Pokud je stejnŊ velkĨ nebo menġ² neģ c²l, tak nemŢģe.  
 
PŚ²klad: TŊģkĨ vŢz velikosti 7 vraz² do mal®ho vozu velikosti 4. MalĨ vŢz neuhne a tak je zasaģen 
s niļivost² 70. NeuspŊje v hodu na Armor a je zniļen. 
 
Pokud je stroj  ve vyġġ² velikostn² kategorii neģ c²l (tedy Velk®, resp. ObŚ²), tak c²l je automaticky 
zniļen, pokud neuhne. Stroj se vymkne kontrole jen pokud neuspŊje v hodu proti Strength. NapŚ. 
oblaļn§ loŅ velikosti 2+ vraz² do kluz§ku velikosti 3. Kluz§k neuhne a tak je zniļen. 

 
Pokud je c²l ve vyġġ² velikostn² kategorii neģ stroj (tedy Velk®, resp. ObŚ²), tak c²l utrp² z§sah jen 
s niļivost² rovnou velikosti stroje, pokud neodol§. Vraģen² nemŢģe uhnout. NapŚ. ornitopt®ra velikosti 
7 vraz² do oblaļn® lodi velikosti 2 +. Oblaļn§ loŅ je zasaģena s niļivost² 7. Stroje velikostn² kategorie 1 aģ 
10 nemohou nijak ubl²ģit c²lŢm kategorie ObŚ². 
 
V boji je vraģen² jedna akce. Stroj se mŢģe pŚed vraģen²m rozjet na co nejvyġġ² rychlost, pokud to je 
moģn®, niļivost vraģen² je pak dvojn§sobn§ (jak pro c²l, tak ale i pro stroj). Rozjet² tak® zab²r§ jednu 
akci, vraģen² mus² stroj prov®st hned n§sleduj²c² akci. 

 
Mal® stroje 
Mal® stroje jsou stroje pŚ²liġ mal® na to, aby ġly zapoļ²t§vat do kategorie bŊģnĨch strojŢ. Z vozidel sem 
patŚ² taģen® voz²ky, sanŊ a podobnŊ. Z letounŢ sem patŚ² kluz§ky, gyropl§ny, bal·ny a podobnŊ. Z ļlunŢ 
sem patŚ² veslice, plachetnice, vory a podobnŊ. Pro vġechny je spoleļn® to, ģe maj² otevŚenou kabinu. 
V pŚ²padŊ ®terickĨch plavidel  a letounŢ plat², ģe jejich jezdec i jeho pasaģ®Śi tedy mus² m²t Ś§dnou 
ochranu (£terickĨ pl§ġŠ). 

 
Velikost  
Velikost jezdce se sļ²t§ s velikost² stroje. CelkovŊ tedy pŚedstavuj² jeden vŊtġ² c²l, coģ pŚin§ġ² sv® vĨhody 
i nevĨhody. NapŚ. jezdec velikosti 2 jede na voz²ku velikosti 2. Celkov§ velikost je tedy 4. 

 
Nosnost  
Stroj m§ u sebe uvedenou nosnost. Ta je vyj§dŚena ve velikostn²ch tŚ²d§ch jezdcŢ. NapŚ²klad stroj 
s nosnost² 3 uveze buŅ jednu postavu velikosti 3, nebo jednu postavu velikosti 2 a jednu postavu 
velikosti 1, a nebo tŚi postavy velikosti 1. Jedna postava je vģdy jezdec, kter§ stroj Ś²d².  
 
Seskoļen² ļi naskoļen² na stroj je v boji jedna akce.  

 
Boj  
Mal® stroje pŚin§ġ² v boji mnoho vĨhod. M²sto Agility jezdce se poļ²t§ Agility stroje, tud²ģ m§ postava 
vyġġ² ġanci na vyhnut² se ¼deru chladnou zbran² ļi z§sahu vrhac² zbran². 
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PŚi ¼toku zbl²zka, stŚelbŊ ļi vrh§n² na jezdce (respektive stroj) tu je ġance, ģe m²sto nŊj bude zasaģen 
stroj (respektive jezdec). Jezdec a stroj se pohybuj² jako jedno tŊlo a je obt²ģn® trefit ten spr§vnĨ c²l. 
Pokud ¼toļn²k ¼toļ² na zvolenĨ c²l (stroj/jezdce) a ¼spŊġnŊ zas§hne, mus² si znovu hodit proti sv®mu 
CC resp. RC (modifikovan® tŊmi stejnĨmi bonusy a postihy, jako bŊģnĨ hod na z§sah). Pokud je hod 
¼spŊġnĨ, ¼tok trefil toho, koho ¼toļn²k trefit chtŊl. Pokud je ne¼spŊġnĨ, ¼tok m²sto toho trefil toho 
druh®ho. 
 
NPC stroje  
Stroje mohou Ś²dit jak ģoldn®Śi, tak i jejich spojenci a nepŚ§tel®. U tŊchto ciz²ch strojŢ je nutn® stanovit 
jim pos§dku, tedy jejich chybŊj²c² atributy. Z§leģ² na tom, jak® rase stroj patŚ². Jednoduġe vezmŊte 
prŢmŊrn®ho pŚedstavitele t®to rasy (viz Tvorba postavy) a pouģijte jeho z§kladn² atributy. POZOR: 
v pŚ²padŊ TrollŢ, ZlobrŢ a ObrŢ plat², ģe jejich stroje obsluhuj² jejich sluhov®, tedy Koboldi, Gremlini a 
Leprechauni. V r§mci zjednoduġen² poļ²tejte, ģe vġichni ļlenov® pos§dky jsou stejn® rasy. 
 
Vybaven² strojŢ 
Bojov§ vozidla, ļluny a letouny ve svŊtŊ Void: Fantasy maj² snadno vymŊnitelnou vĨzbroj. NŊkter® 
frakce sv® stroje vyzbrojuj² podle jejich ¼ļelu natrvalo, jiģ pŚi jejich vĨrobŊ, jin® zase zbranŊ instaluj² 
dodateļnŊ a vymŊŔuj² je podle aktu§ln² potŚeby. Prvn² postup je hojnŊ pouģ²v§n u frakc², kter® maj² 
obrovsk® arm§dy a mnoho financ². DruhĨ postup je u frakc², jejichģ arm§dy nejsou poļetn® a kaģdĨ 
stroj mus² zŢstat univerz§ln².  
 

Velk§ n§moŚn², oblaļn§ a ®terick§ plavidla jsou pak zcela modul§rn², nemaj² pevnŊ stanoven® zbranŊ 
ani jin® palubn² zaŚ²zen². LoŅ lze napŚ²klad vybavit tak, aby fungovala jako ¼dern§, prŢzkumn§ ļi 
transportn². Kaģd® zaŚ²zen² zab²r§ urļitĨ poļet slotŢ. Ļ²m vŊtġ² loŅ, t²m v²ce slotŢ m§. N§kup a instalaci 
zaŚ²zen² lze prov®st jen na k tomu urļenĨch m²stech ï tedy v oblaļnĨch doc²ch (u oblaļnĨch plavidel), 
n§moŚn²ch doc²ch (u n§moŚn²ch) respektive ®terickĨch doc²ch (u ®terickĨch). 
 

Stroj vġak mŢģe bĨt vybaven jen zbranŊmi (resp. zaŚ²zen²m) vyrobenĨmi stejnou rasou, kter§ vyrobila 
stroj.  Vybaven² je instalov§no pŚed (nebo po) misi, v prŢbŊhu mise jiģ nelze mŊnit. Vybaven² stroje 
mŢģe ovl§dat jakĨkoliv ļlen pos§dky, nehledŊ na rasu nebo specializaci. ZbranŊ tvoŚ²c² vĨzbroj stroje 
jsou vģdy automaticky fixovan®. Jejich cena nen² zahrnuta do ceny stroje. 
 
Um²stŊn² vĨzbroje 
VĨzbroj bojovĨch vozidel, ļlunŢ a letounŢ m§ na trupu sv® pevnŊ dan® um²stŊn², coģ omezuje smŊr, do 
kter®ho mŢģe stŚ²let. U kaģd® pozice je uvedeno, jak® zbranŊ obsahuje. Pokud je v z§vorce uvedeno 
napŚ. Ă2xñ, znamen§ to, ģe stroj m§ tuto pozici dvakr§t, obvykle na obou boc²ch trupu.  
 

Otoļn§ vŊģ: palebnĨ rozsah 360Á. 
Boļn² stŚ²lna: palebnĨ rozsah 90Á do dan®ho boku. 
Boļn² vŊģ: palebnĨ rozsah 180Á do dan®ho boku. 
PŚ²Ņov§/z§Ņov§ stŚ²lna: palebnĨ rozsah 90Á vpŚed resp. vzad. 
PŚ²Ņov§/z§Ņov§ vŊģ: palebnĨ rozsah 180Á vpŚed resp. vzad. 
Pevn§ vŊģ, PŚ²Ņ, Pod kŚ²dly, Pylony: ģ§dnĨ palebnĨ rozsah, jen pŚ²mo vpŚed. 
Paģe: palebnĨ rozsah 180Á vpŚed. 
Bombomet:  shazuje bomby smŊrem dolŢ, popŚ. vypouġt² miny smŊrem vzad. 
 

U velkĨch n§moŚn²ch, oblaļnĨch a ®terickĨch plavidel um²stŊn² vĨzbroje nehraje roli. Vģdy mohou stŚ²let 
do vġech smŊrŢ (pokud nen² Śeļeno jinak). 
 
 

 

SbŊratelsk§ sekta Sleduj²c²ho oka 
Centrum: planeta Braggat (DesNor+)  
Rasa: PŢlļ²ci 
Sekta Sleduj²c²ho oka je sloģen§ z fanatickĨch uct²vaļŢ boha Hurconyra, jejichģ smyslem ģivota je 
sb²r§n² informac². To dŊlaj² tak, ģe vys²laj² cel® arm§dy zpravodajŢ, ġpionŢ a tajnĨch agentŢ do vġech 
koutŢ galaxie. Jejich ¼kolem je nashrom§ģdit co nejv²c dat ï veŚejnĨch i tajnĨch. Znaj² zpŢsoby, jak 
infiltr ovat do mnohĨch frakc² a jak si z²skat vŊrn® inform§tory. Um² ukr§st nejrŢznŊjġ² data t®mŊŚ 
odkudkoliv. Sv® s²dlo maj² na planetŊ Braggat, kde vybudovali specializovan® vĨcvikov® stŚedisko pro 
ġpiony. Zde se cviļ² jedni z nejlepġ²ch agentŢ v galaxii. V c²lov® frakci um² operovat i nŊkolik des²tek let 
v kuse, neģ jsou koneļnŊ odhaleni. VŊtġinou se ale o jejich pr§ci nikdo nedozv², dokud nen² pŚ²liġ pozdŊ 
nŊco dŊlat. Sekta Sleduj²c²ho oka m§ sv®ho konkurenta ï sektu Naslouchaj²c²ho ucha. 
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18.1 Mal§ vozidla  
 
MalĨ vŢz 
DvoukolĨ taģenĨ voz²k, napŚ²klad sulka. 
 
Typ:  otevŚen®, taģen® K pouģ²v§n² nen² potŚeba ģ§dn§ schopnost. Cena:  1.000 
Nosnost: 2 
Velikost:  2 
Cestovn² rychlost: X km/h  Palivo:  n/a  

CC RC P I  W CH A D S HP Armor  
X X X X X X 16 5 * 25 0 

 
Mal® sanŊ 
Taģen® sanŊ.  
 
Typ:  otevŚen®, taģen® K pouģ²v§n² nen² potŚeba ģ§dn§ schopnost. Cena:  1.000 
Nosnost: 2 
Velikost:  2 
Cestovn² rychlost: X km/h  Palivo:  n/a  

CC RC P I  W CH A D S HP Armor  
X X X X X X 16 5 * 25 0 
MŢģe se pohybovat jen po snŊhu ļi ledu. Nem§ za to ģ§dn® postihy. Pohybuje se dvojn§sobnou 
rychlost². 

 
Pozemn² ļlun 
Mal§ kolov§ plachetnice uzpŢsoben§ pro pohyb po pevn® zemi. 

 
Typ:  otevŚen®, plachetnice K pouģ²v§n² nen² potŚeba ģ§dn§ schopnost. Cena:  10.000  
Nosnost: 4 
Velikost:  4 
Cestovn² rychlost:  20 (n²zk§), 30 (stŚedn²), 40 (vysok§) km/h  Palivo:  n/a  

CC RC P I  W CH A D S HP Armor  
X X X X X X 16 5 5 25 0 
Jeho Strength a Cestovn² rychlost z§vis² na s²le vŊtru. Za slab®ho vŊtru pouģ²v§ uveden® Strength a 
poskytuje N²zkou rychlost, za siln®ho vŊtru m§ bonus + 2 k S a poskytuje StŚedn² rychlost a za vichŚice 
m§ bonus + 4 k S a poskytuje Vysokou rychlost. Pokud je bezvŊtŚ², nemŢģe se pohybovat. Jeho pohyb je 
naprosto tichĨ. 

 
SnŊģnĨ ļlun 
Mal§ plachetnice uzpŢsoben§ pro pohyb po snŊhovĨch pl§n²ch a ledu. 

 
Typ:  otevŚen®, plachetnice K pouģ²v§n² nen² potŚeba ģ§dn§ schopnost. Cena:  10.000  
Nosnost: 4 
Velikost:  4 
Cestovn² rychlost: 30 (n²zk§), 40 (stŚedn²), 50 (vysok§) km/h  Palivo:  n/a  

CC RC P I  W CH A D S HP Armor  
X X X X X X 16 5 5 25 0 
MŢģe se pohybovat jen po snŊhu ļi ledu. Nem§ za to ģ§dn® postihy. Jeho Strength a Cestovn² rychlost 
z§vis² na s²le vŊtru. Za slab®ho vŊtru pouģ²v§ uveden® Strength a poskytuje N²zkou rychlost, za siln®ho 
vŊtru m§ bonus + 2 k S a poskytuje StŚedn² rychlost a za vichŚice m§ bonus + 4 k S a poskytuje 
Vysokou rychlost. Pokud je bezvŊtŚ², nemŢģe se pohybovat. Jeho pohyb je naprosto tichĨ. 
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18.2 Bojov§ vozidla 
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DvoukolĨ vŢz 
DvoukolĨ vŢz, kterĨ unese jednoho vozataje a jednoho v§leļn²ka. 

 
Typ:  otevŚen®, taģen® Cena :  30.000  
Pos§dka: vozataj 
Pasaģ®Śi: 1 
ZbranŊ:  n/a  
Cestovn² rychlost: X km/h  Palivo:  5 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 16 10 * 50 10 

Velikost: 4 

 
ĻtyŚkolĨ transportn² vŢz  
ĻtyŚkolĨ vŢz, kterĨ unese jednoho vozataje a aģ 10 v§leļn²kŢ. 
 
Typ:  otevŚen®, taģen® Cena:  30.000  
Pos§dka: vozataj 
Pasaģ®Śi: 10 
ZbranŊ:  n/a  
Cestovn² rychlost: X km/h  Palivo:  6 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 14 12 * 100 12 

Velikost: 5 

 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit transportn² vŢz s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 10.000 v²ce. 

 
ĻtyŚkolĨ bojovĨ vŢz  
ĻtyŚkolĨ vŢz, kterĨ unese jednoho vozataje a aģ 5 v§leļn²kŢ. Je vyzbrojen tŊģkou stŚelnou zbran² na 
toļnŊ, kterou mohou vyuģ²t pasaģ®Śi. 
 
Typ:  otevŚen®, taģen® Cena:  30.000  
Pos§dka: vozataj 
Pasaģ®Śi: 5 
ZbranŊ (otoļn§ vŊģ): 1x tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: X km/h  Palivo:  6 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 14 12 * 100 12 

Velikost: 5 

 
Koļ§r 
VelkĨ luxusn² koļ§r. V hlavn² kabinŊ uveze aģ ļtyŚi pasaģ®ry, menġ² oddŊlen§ kabina je urļena pro dva 
str§ģn® voj§ky ļi sluhy. 
 
Ty p:  otevŚen®, taģen® Cena:  30.000  
Pos§dka: vozataj 
Pasaģ®Śi: 6 
ZbranŊ:  n/a  
Cestovn² rychlost: X km/h  Palivo:  6 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 14 12 * 100 12 

Velikost: 5 
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit koļ§r s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 10.000 v²ce. 
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Obl®hac² zbraŔ 
VelkĨ vŢz. Slouģ² k pŚesunu rozmŊrnĨch obl®hac²ch zbran². ZbraŔ samotnou mus² ovl§dat pŊġ² voj§ci. 
Aby bylo moģn® ze zbranŊ stŚ²let, je nutn® ji nejprve usadit na zem a zapŚ²t. 
 
Typ:  otevŚen®, taģen® Cena:  30.000  
Pos§dka: vozataj 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ (pevn§ vŊģ): 1x dŊlostŚeleck§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: X km/h  Palivo:  6 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 12 14 * 200 14 

Velikost: 6 
 
Boj:  PŚ²prava ke stŚelbŊ trv§ 10 minut, stejnŊ jako opŊtovn® sloģen² zbranŊ. Kdyģ je zbraŔ rozloģen§, 
vŢz se nemŢģe pohybovat. 

 
Obl®hac² ģebŚ²k 
VelkĨ vŢz. Veze 20 metrŢ dlouhĨ a dosti ġirokĨ ģebŚ²k, kterĨ je norm§lnŊ sloģen. BŊhem pŚesunu mezi 
bojiġti je taģen zv²Śaty, v boji je tlaļen voj§ky, kteŚ² jsou schovan² uvnitŚ. Jakmile vŢz pŚiraz² ke zdi, 
ģebŚ²k je rozloģen. Jeho horn² konec je opatŚen dvŊma silnĨmi kovovĨmi h§ky, kter® se zaseknou za 
okraj zdi.  
 
Typ:  uzavŚen®, taģen® Cena:  30.000  
Pos§dka: vozataj, 10 voj§kŢ 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ:  n/a  
Cestovn² rychlost: X km/h  Palivo:  6 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 12 14 * 200 14 

Velikost: 6 
 
Boj:  Aby mohl bĨt pouģit, taģn§ zv²Śata mus² bĨt odpojena. Pohyb m²sto nich zajiġŠuje pos§dka 10 
voj§kŢ, vozu t®ģ poskytuje svoji hodnotu Strength. Cestovn² rychlost vozu je 5 km/h. Pokud je 
v pos§dce voj§kŢ m®nŊ, vŢz se nemŢģe pohybovat ani fungovat. 
Đtok: Kdyģ se pŚibl²ģ² ke hradb§m na tŊsnĨ kontakt, mŢģe jako jednu akci vysunout ģebŚ²k. Po tomto 
ģebŚ²ku pak mohou ostatn² vyl®st na hradby. ĢebŚ²k lze strhnout jen tak, ģe nepŚ²tel zniļ² vŢz.  

 
Obl®hac² vĨtah 
VelkĨ vŢz. Veze kabinu, kterou je moģn® vysunout aģ 40 metrŢ vysoko. BŊhem pŚesunu mezi bojiġti je 
taģen zv²Śaty, v boji je tlaļen voj§ky, kteŚ² jsou schovan² uvnitŚ. Jakmile vŢz doraz² na poģadovan® 
m²sto, kabina s dalġ²mi voj§ky je vyzvednuta nahoru. 
 
Typ:  uzavŚen®, taģen® Cena:  30.000  
Pos§dka: vozataj, 10 voj§kŢ 
Pasaģ®Śi: 10 
ZbranŊ:  n/a  
Cestovn² rychlost: X km/h  Palivo:  6 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 12 14 * 200 14 

Velikost: 6 
 
Boj:  Aby mohl bĨt pouģit, taģn§ zv²Śata mus² bĨt odpojena. Pohyb m²sto nich zajiġŠuje pos§dka 10 
voj§kŢ, vozu t®ģ poskytuje svoji hodnotu Strength. Cestovn² rychlost vozu je 5 km/h. Pokud je 
v pos§dce voj§kŢ m®nŊ, vŢz se nemŢģe pohybovat ani fungovat. 
Đtok: Kabina vĨtahu m§ stŚ²lny, takģe voj§ci uvnitŚ mohou stŚ²let ze svĨch zbran². 
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Masakrovaļ 
Masakrovaļ k niļen² pŊchoty. BŊhem pŚesunu mezi bojiġti je taģen zv²Śaty, v boji je tlaļen voj§ky, kteŚ² 
jsou schovan² uvnitŚ. Masakrovaļ je obklopen ostrĨmi ļepelemi, rotuj²c²mi ostŚ²mi a mechanickĨmi 
palc§ty.  
 
Typ:  uzavŚen®, taģen® Cena:  30.000  
Pos§dka: vozataj, 10 voj§kŢ 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ:  n/a  
Cestovn² rychlost: X km/h  Palivo:  6 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 10 16 * 400 16 

Velikost: 6 
 
Boj:  Aby mohl bĨt pouģit, taģn§ zv²Śata mus² bĨt odpojena. Pohyb m²sto nich zajiġŠuje pos§dka 10 
voj§kŢ, vozu t®ģ poskytuje svoji hodnotu Strength. Cestovn² rychlost vozu je 5 km/h. Pokud je 
v pos§dce voj§kŢ m®nŊ, vŢz se nemŢģe pohybovat ani fungovat. 
Ļepele: VŢz m§ na pŚ²di a boc²ch rotuj²c² ļepele a ostny, kter® zas§hnou s DAM 100 proti vġemu, co 
vozu stoj² v cestŊ (viz pravidla pro Vr§ģen²) nebo co se k nŊmu pŚibl²ģ² na kr§tkou vzd§lenost (na boj 
zbl²ka). Ļepele udeŚ² vģdy jako prvn². Proti Odd²lu a Roji maj² DAM jeġtŊ dvojn§sobn®. 
Lepġ² ļepele: Ļepele a ostny se dohromady povaģuj² za bodnou/seļnou zbraŔ, aļkoliv nemohou dŊlat 
speci§ln² ¼toky Probodnut² ani PŚeseknut². Mohou jim vġak bĨt poŚ²zeny pŚ²sluġn® modifikace, jejich 
hodnota se pro potŚeby vĨpoļtu ceny povaģuje za 3.000 penŊz. 
OtevŚenĨ:  Lze poŚ²dit masakrovaļ bez stŚechy, takģe voj§ci uvnitŚ mohou ¼toļit na protivn²ky nad 
n²m ï a mohou jimi bĨt i napadeni. Proti ¼tokŢm zepŚedu, zezadu a z bokŢ vġak chr§n² jako uzavŚenĨ. 

 
Beranidlo  
Beranidlo na pror§ģen² bran. BŊhem pŚesunu mezi bojiġti je taģeno zv²Śaty, v boji je tlaļeno voj§ky, 
kteŚ² jsou schovan² uvnitŚ. Tito voj§ci tak® pohybuj² zavŊġenĨm beranidlem. 
 
Typ:  uzavŚen®, taģen® Cena:  30.000  
Pos§dka: vozataj, 10 voj§kŢ 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ:  n/a  
Cestovn² rychlost: X km/h  Palivo:  6 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 10 16 * 400 16 

Velikost: 6 
 
Boj:  Aby mohlo bĨt pouģito, taģn§ zv²Śata mus² bĨt odpojena. Pohyb m²sto nich zajiġŠuje pos§dka 10 
voj§kŢ, beranidlu t®ģ poskytuje svoji hodnotu Strength. Cestovn² rychlost beranidla je 5 km/h. Pokud 
je v pos§dce voj§kŢ m®nŊ, beranidlo se nemŢģe pohybovat ani fungovat. 
Beranidlo :  Beranidlo zas§hne s DAM 100 proti budovŊ, u kter® se nach§z². KaģdĨ ¼der zab²r§ jednu 
akci. Pokud vr§ģ² do br§ny, mŢģe ji automaticky prorazit, pokud uspŊje v hodu proti Strength. NemŢģe 
¼toļit na nic jin®ho.  
Lepġ² beranidlo :  Beranidlo se povaģuje za ¼dernou zbraŔ, aļkoliv nemŢģe dŊlat speci§ln² ¼toky 
Sraģen², Odhozen² ani Omr§ļen². Mohou mu vġak bĨt poŚ²zeny pŚ²sluġn® modifikace, jeho hodnota se 
pro potŚeby vĨpoļtu ceny povaģuje za 3.000 penŊz. 
OtevŚen®:  Lze poŚ²dit beranidlo bez stŊn, takģe voj§ci uvnitŚ mohou ¼toļit na protivn²ky vpŚedu, 
vzadu a na boc²ch ï a mohou jimi bĨt i napadeni. Proti ¼tokŢm shora vġak chr§n² jako uzavŚen®. 
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Obl®hac² vŊģ 
Vysok§ mobiln² vŊģ pro pŚekon§v§n² hradeb. BŊhem pŚesunu mezi bojiġti je taģena zv²Śaty, v boji je 
tlaļena voj§ky, kteŚ² jsou schovan² uvnitŚ. Jakmile vŊģ pŚiraz² ke zdi, mohou skrz n² ġplhat ostatn² 
voj§ci a snadno se tak dostat na vrġek hradeb.  
 
Typ:  uzavŚen®, taģen® Cena:  30.000  
Pos§dka: vozataj, 20 voj§kŢ 
Pasaģ®Śi: 20 
ZbranŊ:  n/a  
Cestovn² rychlost: X km/h  Palivo:  6 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 10 16 * 600 16 

Velikost: 10 
 
Boj:  Aby mohla bĨt pouģita, taģn§ zv²Śata mus² bĨt odpojena. Pohyb m²sto nich zajiġŠuje pos§dka 20 
voj§kŢ, vŊģi t®ģ poskytuje svoji hodnotu Strength. Cestovn² rychlost vŊģe je 5 km/h. Pokud je v pos§dce 
voj§kŢ m®nŊ, vŊģ se nemŢģe pohybovat ani fungovat. 
Đtok: VŊģ m§ stŚ²lny, takģe pasaģ®Śi mohou stŚ²let ze svĨch zbran². Kdyģ se pŚibl²ģ² ke hradb§m 
alespoŔ na 10 metrŢ, mŢģe jako jednu akci spustit vĨsadkovĨ most. Po tomto mostŊ pak mohou 
pasaģ®Śi (a i ostatn² pŊġ² voj§ci) ¼toļit na hradby. 

 
 

Poj²zdn§ pevnost  
ObrovskĨ vŢz s mnoha malĨmi koly nebo nŊkolika velkĨmi. Ze vġech stran je posetĨ zbranŊmi a m§ 
velkĨ prostor pro pasaģ®ry. Poh§nŊc² zv²Śata jsou schovan§ uvnitŚ, takģe jsou chr§nŊn§ pŚed ¼toky a 
pevnost tak mŢģe postupovat pŚ²mo do bitvy. 
 
Typ:  uzavŚen®, taģen® Cena:  90.000  
Pos§dka: vozataj, 10 voj§kŢ 
Pasaģ®Śi: 100 
ZbranŊ (otoļn§ vŊģ): 1x dŊlostŚeleck§ zbraŔ 
ZbranŊ (pŚ²Ņov§ stŚ²lna):  1x tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (2x boļn² stŚ²lna):  1x tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (zadn² stŚ²lna):  1x tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: X km/h  Palivo:  2 

CC RC P I  W CH A D S HP-V AR 
n/a  X X X X X 1 18 * 50 18 

Velikost: 1+ 
 
Pohyb:  Zv²Śata jsou ukryt§ uvnitŚ pevnosti, takģe jsou plnŊ chr§nŊna.  
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Speci§ln² vozidla 
Speci§ln² vozidla jsou specifick§ pro urļitou rasu, nebo skupinu ras.  
 
Plachetn² vozidla (vġichni): 
Vġechna taģen§ vozidla existuj² tak® jako poh§nŊn§ plachtou, nemaj² taģn§ zv²Śata. 
Jeho Strength a Cestovn² rychlost z§vis² na s²le vŊtru. Za slab®ho vŊtru pouģ²v§ Strength odvozenou od 
velikosti vozidla + 5 (napŚ. vozidlo velikosti 4 m§ Strength 9) a poskytuje N²zkou rychlost. Za siln®ho 
vŊtru m§ bonus + 2 k S a poskytuje StŚedn² rychlost a za vichŚice m§ bonus + 4 k S a poskytuje 
Vysokou rychlost. Pokud je bezvŊtŚ², nemŢģe se pohybovat. Jeho pohyb je naprosto tichĨ. 
 
Magi² poh§nŊn§ vozidla  (Lid® B²lĨch Ś²ġ²) :  
Vġechna taģen§ vozidla existuj² tak® jako poh§nŊn§ magi², nemaj² taģn§ zv²Śata. Nicm®nŊ poļ²t§ se u 
nich palivo. Maj² stanovenou hodnotu Strength, kter§ je odvozena od jejich velikosti + 5 (napŚ. vozidlo 
velikosti 4 m§ Strength 9). Cestovn² rychlost se odv²j² od Agility: Agility 1-10: 10 km/h, Agility 11-15: 20 
km/h, Agility 16 -19: 30 km/h.  
 
P§rou poh§nŊn§ vozidla  (Lid® ĻernĨch Ś²ġ²) :  
Vġechna taģen§ vozidla existuj² tak® jako poh§nŊn§ parn²m strojem, nemaj² taģn§ zv²Śata. Nicm®nŊ 
poļ²t§ se u nich palivo. Maj² stanovenou hodnotu Strength, kter§ je odvozena od jejich velikosti + 5 
(napŚ. vozidlo velikosti 4 m§ Strength 9). Cestovn² rychlost se odv²j² od Agility: Agility 1-10: 10 km/h, 
Agility 11-15: 20 km/h, Agility 16 -19: 30 km/h.  
 
 
 
 

Teshiax ĂGreat Marauderñ Jerdan 
Rasa: ĻlovŊk 
Teshiax Jerdan je nejob§vanŊjġ² bandita v cel® ZahradŊ. Vede Fire Marauders ï nejvŊtġ², nejmocnŊjġ² a 
nejnebezpeļnŊjġ² skupinu ®terickĨch banditŢ. Jeho osobn²m vozidlem je koļ§r, kterĨ ukradl jedn® 
Ļern® Ś²ġi. Je to velmi pokroļilĨ prototyp samohybn®ho parn²ho vozu vybavenĨ ġt²tem a maskov§n²m. 
Dal mu jm®no ĂFire Clawñ a pouģ²v§ ho jako mobiln² velitelstv². Jerdan nevŊŚ² nikomu, ani svĨm 
vlastn²m banditŢm. M§ pŚ²liġ mnoho rivalŢ, kteŚ² usiluj² o jeho pozici. Jedin§ ģiv§ bytost, kter® 
dŢvŊŚuje, je jeho oddanĨ bojovĨ pes Fenrax. Ten ho poslouch§ na slovo a zuŚivŊ ho br§n², kdyģ vyc²t² 
nŊjak® nebezpeļ². Jerdan si ho mŢģe kdykoliv pŚivolat p²ġŠalkou. Fenrax je tak® dobrĨ stopaŚ a lovec, 
kterĨ jiģ odhalil trasy mnoha obchodn²ch karavan. Jerdan je vyzbrojen maļetou s ļernou ļepel² a 
samonab²jec² prachopistol² s tlumiļem.    
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18.3 Mal® ļluny  

 
Veslice  
Typ:  otevŚen®, veslice K pouģ²v§n² nen² potŚeba ģ§dn§ schopnost. Cena:  10.000  
Nosnost: 4 
Velikost:  4 
Cestovn² rychlost: 10 (n²zk§), 20 (stŚedn²), 30 (vysok§) km/h Palivo:  n/a  

CC RC P I  W CH A D S HP Armor  
X X X X X X 16 5 * 25 0 
Vyģaduje jednoho veslaŚe.  
 
£terick§ veslice: Veslice urļen§ pro plavbu v Oce§nu. Jej² trup a vesla jsou z ®terick®ho dŚeva. Cena 
je 20.000.  

 
Plachetnice  
Typ:  otevŚen®, plachetnice K pouģ²v§n² nen² potŚeba ģ§dn§ schopnost. Cena:  10.000  
Nosnost: 4 
Velikost:  4 
Cestovn ² rychlost: 10 (n²zk§), 20 (stŚedn²), 30 (vysok§) km/h Palivo:  n/a  

CC RC P I  W CH A D S HP Armor  
X X X X X X 16 5 5 25 0 

 
£terick§ plachetnice : Plachetnice urļen§ pro plavbu v Oce§nu. Jej² trup je z ®terick®ho dŚeva a 
plachta z ®terick®ho pl§tna. Cena je 20.000.  

 
Vor  
Typ:  otevŚen® K pouģ²v§n² nen² potŚeba ģ§dn§ schopnost. Cena:  5.000  
Nosnost: 4 
Velikost:  4 
Cestovn² rychlost: 10 (n²zk§), 20 (stŚedn²), 30 (vysok§) km/h Palivo:  n/a  

CC RC P I  W CH A D S HP Armor  
X X X X X X 14 5 */5  25 0 
Vor lze poŚ²dit jako Veslici, Plachetnici a nebo oboj² (cena je tehdy 10.000). 
Veslice vyģaduje jednoho veslaŚe.  
 
£terickĨ vor: Vor urļenĨ pro plavbu v Oce§nu. Jeho trup (a pŚ²padnŊ vesla) je z ®terick®ho dŚeva, 
pŚ²padnŊ jeho plachty z ®terick®ho pl§tna. Cena je 10.000. Cena kombinace je 20.000. 
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18.4 Bojov® ļluny 
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Hl²dkovĨ ļlun 
PrŢzkumn® a str§ģn² ļluny, kter® hl²daj² pobŚeģn² oblasti a vojensk® pŚ²stavy. 

 
Typ:  otevŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  40.000  
Pos§dka: kormideln²k, stŚelec, (4 veslaŚi) 
Pasaģ®Śi:  2 
ZbranŊ (otoļn§ vŊģ): 1x tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: 40 (n²zk§), 50 (stŚedn²), 60 (vysok§) km/h Palivo:  5 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 16 10 */ 10 100 10 

Velikost: 5 

 
£terickĨ hl²dkovĨ ļlun: Ļlun urļenĨ pro plavbu v Oce§nu. Jeho trup (a pŚ²padnŊ vesla) je z ®terick®ho 
dŚeva, pŚ²padnŊ jeho plachty z ®terick®ho pl§tna. Cena je 80.000. 

 
Eskortn² ļlun 
Ļluny urļen® k obranŊ velkĨch plavidel.  

 
Typ:  otevŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  50.000  
Pos§dka: kormideln²k, dva stŚelci, (4 veslaŚi) 
Pasaģ®Śi: 2 
ZbranŊ (pŚ²Ņov§ vŊģ): 1x tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (z§Ņov§ vŊģ): 1x tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: 30 (n²zk§), 40 (stŚedn²), 50 (vysok§) km/h Palivo:  6 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 12 12 */ 12 150 14 

Velikost: 5 

 
£terickĨ eskort n² ļlun: Ļlun urļenĨ pro plavbu v Oce§nu. Jeho trup (a pŚ²padnŊ vesla) je z ®terick®ho 
dŚeva, pŚ²padnŊ jeho plachty z ®terick®ho pl§tna. Cena je 100.000. 

 
Lehk Ĩ vĨsadkovĨ ļlun 
Lehk® transportn² ļluny urļen® k vĨsadku pozemn²ch sil. Existuj² dvŊ verze ï s otevŚenĨm a uzavŚenĨm 
pŚepravn²m prostorem. VĨhoda prvn² verze je v tom, ģe pasaģ®Śi mohou pouģ²t sv® zbranŊ k obranŊ 
ļlunu. VĨhoda t® druh® je v tom, ģe n§klad i pasaģ®Śi jsou l®pe chr§nŊni. Kaģdop§dnŊ tyto ļluny nejsou 
urļeny pro pŚ²mĨ boj. 
  
Typ:  otevŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  50.000  
Pos§dka: kormideln²k, stŚelec, (4 veslaŚi) 
Pasaģ®Śi: 10 osob (1 vozidlo velikosti 4-6) (otevŚenĨ ļi uzavŚenĨ prostor) 
ZbranŊ (otoļn§ vŊģ): 1x tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: 30 (n²zk§), 40 (stŚedn²), 50 (vysok§) km/h Palivo :  6 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 12 12 */ 12 150 14 

Velikost: 5 
UzavŚenĨ prostor: Verze s uzavŚenĨm prostorem pasaģ®rŢ stoj² o 5.000 penŊz v²ce. 
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit ļlun s uzavŚenou kabinou pos§dky, kterĨ stoj² o 10.000 v²ce. 
£terickĨ vĨsadkovĨ ļlun: Ļlun urļenĨ pro plavbu v Oce§nu. Jeho trup (a pŚ²padnŊ vesla) je z ®terick®ho 
dŚeva, pŚ²padnŊ jeho plachty z ®terick®ho pl§tna. Cena je 100.000. 
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Lehk Ĩ minov Ĩ ļlun 
Lehk® ļluny urļen® k pokl§d§n² min a shazov§n² hlubinnĨch bomb. Jedn§ se o podpŢrn® ļluny, nejsou 
urļeny pro pŚ²mĨ boj. 
 
Typ:  otevŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  50.000  
Pos§dka: kormideln²k, stŚelec, bombometļ²k, (4 veslaŚi) 
Pasaģ®Śi: 2 
ZbranŊ (otoļn§ vŊģ): 1x tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (bombomet): 6x lehk§ NEBO 4x stŚedn² NEBO 2x tŊģk§ hlubinn§ bomba nebo mina 
Cestovn² rychlost: 30 (n²zk§), 40 (stŚedn²), 50 (vysok§) km/h Palivo:  6 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 12 12 */ 12 150 14 

Velikost: 5 

 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit ļlun s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 10.000 v²ce. 
£terickĨ minovĨ ļlun:  Ļlun urļenĨ pro plavbu v Oce§nu. Jeho trup (a pŚ²padnŊ vesla) je z ®terick®ho 
dŚeva, pŚ²padnŊ jeho plachty z ®terick®ho pl§tna. Cena je 100.000. 

 
Lehk§ hlubinn§ bomba: mŢģe m²t rŢznou n§plŔ (viz VĨbuġniny) a funguje jako N§razovĨ gran§t. 
Jedn§ se o jednor§zovou zbraŔ; kaģd§ bomba je jen na jedno pouģit². MŢģe bĨt pouģita pouze na 
podvodn² c²le nach§zej²c² se pod plavidlem. 
 
StŚedn² hlubinn§ bomba: mŢģe m²t rŢznou n§plŔ (viz VĨbuġniny) a funguje jako N§razovĨ gran§t. 
Oproti nŊmu je vġak jej² bojovou n§loģ² Velk§ vĨbuġnina (DAM-V). Jedn§ se o jednor§zovou zbraŔ; 
kaģd§ bomba je jen na jedno pouģit². MŢģe bĨt pouģita pouze na podvodn² c²le nach§zej²c² se pod 
plavidlem.  
 
TŊģk§ hlubinn§ bomba: mŢģe m²t rŢznou n§plŔ (viz VĨbuġniny) a funguje jako N§razovĨ gran§t. 
Oproti nŊmu je vġak jej² bojovou n§loģ² ObŚ² vĨbuġnina (DAM-O). Jedn§ se o jednor§zovou zbraŔ; 
kaģd§ bomba je jen na jedno pouģit². MŢģe bĨt pouģita pouze na podvodn² c²le nach§zej²c² se pod 
plavidlem.   
 
N§moŚn² miny: Existuj² v Lehk®, StŚedn² a TŊģk® verzi. Mohou m²t rŢznou n§plŔ (viz VĨbuġniny) 
v bŊģn®, Velk® respektive ObŚ² velikosti, a funguj² jako Senzorov® miny (dosah jejich senzoru je 10 
metrŢ) nebo jako Kontaktn² miny. Ļluny mohou miny poloģit tak, aby mŊly efekt na hladinov§ plavidla 
nebo podvodn² c²le. Jedn§ se o jednor§zovou zbraŔ; kaģd§ mina je jen na jedno pouģit². 

 
Obl®hac² ļlun 
TŊģk® bitevn² ļluny vyzbrojen® dŊlostŚeleckĨmi zbranŊmi. Zast§vaj² ¼lohu obl®hac²ho dŊlostŚelectva. 
Jsou urļeny k ¼toku na velk§ plavidla a pobŚeģn² oblasti. Takt®ģ poskytuj² palebnou podporu 
vĨsadkovĨm ļlunŢm, kter® mezit²m na bŚehu vykl§daj² pozemn² s²ly.   
  
Typ:  otevŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  100.000  
Pos§dka: kormideln²k, stŚelec, velitel, (8 veslaŚŢ) 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ (pŚ²Ņov§ vŊģ): 1x tŊģk§ zbraŔ, dŊlostŚeleck§ zbraŔ  
ZbranŊ (z§Ņov§ vŊģ): 1x tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: 20 (n²zk§), 30 (stŚedn²), 40 (vysok§) km/h Palivo:  7 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 10 16 */ 16 200 14 

Velikost: 10 

 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit ļlun s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 10.000 v²ce. 
£terickĨ dŊlovĨ ļlun: Ļlun urļenĨ pro plavbu v Oce§nu. Jeho trup (a pŚ²padnŊ vesla) je z ®terick®ho 
dŚeva, pŚ²padnŊ jeho plachty z ®terick®ho pl§tna. Cena je 200.000. 
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TŊģkĨ vĨsadkovĨ ļlun 
TŊģk® transportn² ļluny urļen® k vĨsadku pozemn²ch sil. Existuj² dvŊ verze ï s otevŚenĨm a uzavŚenĨm 
pŚepravn²m prostorem. VĨhoda prvn² verze je v tom, ģe pasaģ®Śi mohou pouģ²t sv® zbranŊ k obranŊ 
ļlunu. VĨhoda t® druh® je v tom, ģe n§klad i pasaģ®Śi jsou l®pe chr§nŊni. Kaģdop§dnŊ tyto ļluny nejsou 
urļeny pro pŚ²mĨ boj. 
 
Typ:  otevŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  100.000  
Pos§dka: kormideln²k, stŚelec, (8 veslaŚŢ) 
Pasaģ®Śi: 20 osob (2 vozidla velikosti 4-6,  1 vozidl0 velikosti 7-10) (otevŚenĨ ļi uzavŚenĨ prostor) 
ZbranŊ (otoļn§ vŊģ): 1x tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: 20 (n²zk§), 30 (stŚedn²), 40 (vysok§) km/h Palivo:  7 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 10 16 */ 16 200 14 

Velikost: 10 
UzavŚenĨ prostor: Verze s uzavŚenĨm prostorem pasaģ®rŢ stoj² o 10.000 penŊz v²ce. 
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit ļlun s uzavŚenou kabinou pos§dky, kterĨ stoj² o 10.000 v²ce. 
£terickĨ vĨsadkovĨ ļlun: Ļlun urļenĨ pro plavbu v Oce§nu. Jeho trup (a pŚ²padnŊ vesla) je z ®terick®ho 
dŚeva, pŚ²padnŊ jeho plachty z ®terick®ho pl§tna. Cena je 200.000. 

 
TŊģkĨ minov Ĩ ļlun 
TŊģk® ļluny urļen® k pokl§d§n² min a shazov§n² hlubinnĨch bomb. Jedn§ se o podpŢrn® ļluny, nejsou 
urļeny pro pŚ²mĨ boj. 
 
Typ:  otevŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  100.000  
Pos§dka: kormideln²k, stŚelec, bombometļ²k, (8 veslaŚŢ) 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ (otoļn§ vŊģ): 1x tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (bombomet): 4 typy lehkĨch NEBO 2 typy stŚedn²ch NEBO 1 typ tŊģkĨch hlubinnĨch bomb 
nebo min (z§soba nen² omezena poļtem)  
Cestovn² rychlost: 20 (n²zk§), 30 (stŚedn²), 40 (vysok§) km/h Palivo:  7 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 10 16 */ 16 200 14 

Velikost: 10 
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit ļlun s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 10.000 v²ce. 
£terickĨ minovĨ ļlun: Ļlun urļenĨ pro plavbu v Oce§nu. Jeho trup (a pŚ²padnŊ vesla) je z ®terick®ho 
dŚeva, pŚ²padnŊ jeho plachty z ®terick®ho pl§tna. Cena je 200.000. 
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Speci§ln² ļluny 
Speci§ln² ļluny jsou specifick® pro urļitou rasu, nebo skupinu ras.  
 
Taģen® ļluny (vġichni): 
Vġechny ļluny existuj² tak® jako taģen® vodn²mi zv²Śaty, nemaj² vesla ani plachty. Zv²Śe t§hnouc² ļlun 
plave buŅ na hladinŊ nebo tŊsnŊ pod n², nemŢģe se ponoŚit hloubŊji. 
 
Magi² poh§nŊn® ļluny (Lid® B²lĨch Ś²ġ²) :  
Vġechny ļluny existuj² tak® jako poh§nŊn® magi², nemaj² vesla ani plachty. Jejich Cestovn² rychlost je 
vģdy Vysok§. Nicm®nŊ poļ²t§ se u nich palivo. 
 
P§rou poh§nŊn® ļluny (Lid® ĻernĨch Ś²ġ²) :  
Vġechny ļluny existuj² tak® jako poh§nŊn® parn²m strojem, nemaj² vesla ani plachty. Jejich Cestovn² 
rychlost je vģdy Vysok§. Nicm®nŊ poļ²t§ se u nich palivo. 
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18.5 Mal® letouny 
 
Kluz§k 
Z§vŊsnĨ kluz§k.  
 
Typ:  otevŚen®, CTOL, poh§nŊn® vŊtrem Cena:  20.000  
Nosnost: 2 
Velikost:  3 
Cestovn² rychlost: 40 (n²zk§), 50 (stŚedn²), 60 (vysok§) km/h Palivo:  n/a  

CC RC P I  W CH A D S HP Armor  
X X X X X X 16 5 5 25 0 

 
£terickĨ kluz§k: Kluz§k urļenĨ pro let po Obloze. Jeho kŚ²dla jsou z ®terick®ho pl§tna. NemŢģe l®tat 
v atmosf®Śe tabuly. Cena je 40.000. 

 
Gyropl§n / Ornitopl§n 
Gyropl§n, kterĨ k pohybu vyuģ²v§ vrtule a rotory.  
Ornitopl§n, kterĨ k pohybu vyuģ²v§ m§v§n² mechanickĨch kŚ²del. 
 
Typ:  otevŚen®, STOL, poh§nŊn® pos§dkou Cena:  20.000  
Nosnost: 2 
Velikost:  3 
Cestovn² rychlost: 30 (n²zk§), 40 (stŚedn²), 50 (vysok§) km/h Palivo:  3 

CC RC P I  W CH A D S HP Armor  
X X X X X X 14 10 * 25 0 
Vyģaduje jednoho poh§nŊļe.  
 
£terickĨ gyropl§n/ornitopl§n: Gyropl§n/ornitopl§n urļenĨ pro let po Obloze. Jeho rotor  respektive 
kŚ²dla jsou z ®terick®ho dŚeva. NemŢģe l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 40.000. 

 
Bal·n 
Bal·n na horkĨ vzduch. 
 
Typ:  otevŚen®, VTOL, poh§nŊn® vŊtrem Cena:  20.000  
Nosnost: 2 
Velikost:  3 
Cestovn² rychlost: 20 (n²zk§), 30 (stŚedn²), 40 (vysok§) km/h Palivo:  3 

CC RC P I  W CH A D S HP Armor  
X X X X X X 12 5 5 25 0 

 
£terickĨ bal·n: Bal·n urļenĨ pro let po Obloze. Je z ®terick®ho pl§tna a m²sto hork®ho vzduchu 
pouģ²v§ Ś²dkĨ ®terickĨ plyn. NemŢģe l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 40.000. 
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18.6 Bojov® letouny 
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Bitevn² k luz§k 
Kluz§k, pod jehoģ kŚ²dlem je zavŊġena kabina. Z§kladn² typ bojov®ho letounu. 
 
Typ:  otevŚen®, CTOL, poh§nŊn® vŊtrem Cena:  100.000  
Pos§dka: pilot, stŚelec 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ (pŚ²Ņ):  2x tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: 40 (n²zk§), 50 (stŚedn²), 60 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 10 10 5 100 10 

Velikost: 5 
 

UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit kluz§k s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 10.000 v²ce. 
£terickĨ kluz§k:  Kluz§k urļenĨ pro let po Obloze. Jeho kŚ²dla jsou z ®terick®ho pl§tna. NemŢģe l®tat 
v atmosf®Śe tabuly. Cena je 200.000  

 
Bitevn² gyropl§n / ornitopl§n 
Gyropl§n je stroj, kterĨ k pohybu vyuģ²v§ vrtule a rotory. Ornitopl§n je stroj, kterĨ k pohybu vyuģ²v§ 
m§v§n² mechanickĨch kŚ²del. Z§kladn² typ bojov®ho letounu. 
 
Typ:  otevŚen®, STOL, poh§nŊn® pos§dkou Cena:  100.000  
Pos§dka: pilot, stŚelec 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ (pŚ²Ņ): 2x tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: 30 (n²zk§), 40 (stŚedn²), 50 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 10 10 * 100 10 

Velikost: 5 
 

Pilot je z§roveŔ poh§nŊļ. 
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit gyropl§n/ornitopl§n s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 10.000 v²ce. 
£terickĨ gyropl§n/ornitopl§n: Gyropl§n/ornitopl§n urļenĨ pro let po Obloze. Jeho rotor respektive 
kŚ²dla jsou z ®terick®ho dŚeva. NemŢģe l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 200.000.  

 
Bitevn² bal·n 
Bal·n na horkĨ vzduch. Z§kladn² typ bojov®ho letounu. 
 
Typ:  otevŚen®, VTOL, poh§nŊn® vŊtrem Cena:  100.000  
Pos§dka: pilot, stŚelec 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ (pŚ²Ņ):  2x tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: 20 (n²zk§), 30 (stŚedn²), 40 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 10 10 5 100 10 

Velikost: 5 
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit bal·n s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 10.000 v²ce. 
£terickĨ bal·n:  Bal·n urļenĨ pro let po Obloze. Je z ®terick®ho pl§tna a m²sto hork®ho vzduchu 
pouģ²v§ Ś²dkĨ ®terickĨ plyn. NemŢģe l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 200.000.  
 
 
 
x 
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VelkĨ bombardovac² k luz§k 
VelkĨ kluz§k, pod jehoģ kŚ²dlem je zavŊġena kabina. Jeho ¼kolem je bombardovat nepŚ§telsk® formace, 
lodŊ a poln² opevnŊn². 
 
Typ:  otevŚen®, CTOL, poh§nŊn® vŊtrem Cena:  200.000  
Pos§dka: pilot, bombometļ²k 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ (pŚ²Ņ): 2x tŊģk§ zbraŔ  
ZbranŊ (bombomet): 4 typy lehkĨch NEBO 2 typy stŚedn²ch NEBO 1 typ tŊģkĨch leteckĨch bomb 
(z§soba nen² omezena poļtem)  
Cestovn² rychlost: 30 (n²zk§), 40 (stŚedn²), 50 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 8 12 5 200 14 

Velikost: 8  
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit kluz§k s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 20.000 v²ce. 
VelkĨ ®terickĨ kluz§k:  Kluz§k urļenĨ pro let po Obloze. Jeho kŚ²dla jsou z ®terick®ho pl§tna. 
NemŢģe l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 400.000.  

 
Lehk§ leteck§ bomba:  mŢģe m²t rŢznou n§plŔ (viz VĨbuġniny) a funguje jako N§razovĨ gran§t. 
Jedn§ se o jednor§zovou zbraŔ; kaģd§ bomba je jen na jedno pouģit². MŢģe bĨt pouģita pouze na 
pozemn² c²le nach§zej²c² se pod letounem. 
 
StŚedn² leteck§ bomba:  mŢģe m²t rŢznou n§plŔ (viz VĨbuġniny) a funguje jako N§razovĨ gran§t. 
Oproti nŊmu je vġak jej² bojovou n§loģ² Velk§ vĨbuġnina (DAM-V). Jedn§ se o jednor§zovou zbraŔ; 
kaģd§ bomba je jen na jedno pouģit². MŢģe bĨt pouģita pouze na pozemn² c²le nach§zej²c² se pod 
letounem. 
 
TŊģk§ leteck§ bomba:  mŢģe m²t rŢznou n§plŔ (viz VĨbuġniny) a funguje jako N§razovĨ gran§t. 
Oproti nŊmu je vġak jej² bojovou n§loģ² ObŚ² vĨbuġnina (DAM-O). Jedn§ se o jednor§zovou zbraŔ; 
kaģd§ bomba je jen na jedno pouģit². MŢģe bĨt pouģita pouze na pozemn² c²le nach§zej²c² se pod 
letounem. 

 
VelkĨ bombardovac² gyropl§n / ornitopl§n 
VelkĨ gyropl§n je stroj, kterĨ k pohybu vyuģ²v§ vrtule a rotory. VelkĨ ornitopl§n je stroj, kterĨ 
k pohybu vyuģ²v§ m§v§n² mechanickĨch kŚ²del. Jeho ¼kolem je bombardovat nepŚ§telsk® formace, 
lodŊ a poln² opevnŊn². 
 
Typ:  otevŚen®, STOL, poh§nŊn® pos§dkou Cena:  200.000  
Pos§dka: pilot, bombometļ²k 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ (pŚ²Ņ): 2x tŊģk§ zbraŔ  
ZbranŊ (bombomet): 4 typy lehkĨch NEBO 2 typy stŚedn²ch NEBO 1 typ tŊģkĨch leteckĨch bomb 
(z§soba nen² omezena poļtem)  
Cestovn² rychlost: 20 (n²zk§), 30 (stŚedn²), 40 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 8 12 * 200 14 

Velikost: 8  
 

Pilot je z§roveŔ poh§nŊļ. 
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit gyropl§n/ornitopl§n s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 20.000 v²ce. 
VelkĨ ®terickĨ gyropl§n/ornitopl§n:  Gyropl§n/ornitopl§n urļenĨ pro let po Obloze. Jeho rotor 
respektive kŚ²dla jsou z ®terick®ho dŚeva. NemŢģe l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 400.000.  
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VelkĨ bombardovac² bal·n 
VelkĨ bal·n na horkĨ vzduch. Jeho ¼kolem je bombardovat nepŚ§telsk® formace, lodŊ a poln² 
opevnŊn². 
 
Typ:  otevŚen®, VTOL, poh§nŊn® vŊtrem Cena:  200.000  
Pos§dka: pilot, bombometļ²k 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ (pŚ²Ņ): 2x tŊģk§ zbraŔ  
ZbranŊ (bombomet): 4 typy lehkĨch NEBO 2 typy stŚedn²ch NEBO 1 typ tŊģkĨch leteckĨch bomb 
(z§soba nen² omezena poļtem)  
Cestovn² rychlost: 10 (n²zk§), 20 (stŚedn²), 30 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 8 12 5 200 14 

Velikost: 8  
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit bal·n s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 20.000 v²ce. 
VelkĨ ®terickĨ bal·n:  Bal·n urļenĨ pro let po Obloze. Je z ®terick®ho pl§tna a m²sto hork®ho 
vzduchu pouģ²v§ Ś²dkĨ ®terickĨ plyn. NemŢģe l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 400.000.  
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ObŚ² bombardovac² kluz§k 
ObrovskĨ kluz§k, pod jehoģ kŚ²dlem je zavŊġena kabina. Jeho ¼kolem je bombardovat nepŚ§telsk§ 
mŊsta, flotily lod² a pevnosti. 
 
Typ:  otevŚen®, CTOL, poh§nŊn® vŊtrem 
Pos§dka: pilot, bombometļ²k, pŚ²ŅovĨ stŚelec, horn² stŚelec, z§ŅovĨ stŚelec 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ (pŚ²Ņov§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (horn² otoļn§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (z§Ņov§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 

Cena:  400.000  

ZbranŊ (bombomet): 8 typŢ lehkĨch NEBO 4 typy stŚedn²ch NEBO 2 typy tŊģkĨch leteckĨch bomb 
(z§soba nen² omezena poļtem)  
Cestovn² rychlost:  20 (n²zk§), 30 (stŚedn²), 40 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 6 14 5 20-V 16 

Velikost: 1+ 
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit kluz§k s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 40.000 v²ce. 
ObŚ² ®terickĨ kluz§k:  Kluz§k urļenĨ pro let po Obloze. Jeho kŚ²dla jsou z ®terick®ho pl§tna. NemŢģe 
l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 800.000.  
 
ObŚ² bombardovac² gyropl§n / ornitopl§n 
ObrovskĨ gyropl§n je stroj, kterĨ k pohybu vyuģ²v§ vrtule a rotory. ObrovskĨ ornitopl§n je stroj, kterĨ 
k pohybu vyuģ²v§ m§v§n² mechanickĨch kŚ²del. Jeho ¼kolem je bombardovat nepŚ§telsk§ mŊsta, flotily 
lod² a pevnosti. 
 
Typ:  otevŚen®, STOL, poh§nŊn® pos§dkou Cena:  400.000  
Pos§dka: pilot, bombometļ²k, pŚ²ŅovĨ stŚelec, horn² stŚelec, z§ŅovĨ stŚelec 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ (pŚ²Ņov§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (horn² otoļn§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (z§Ņov§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (bombomet): 8 typŢ lehkĨch NEBO 4 typy stŚedn²ch NEBO 2 typy tŊģkĨch leteckĨch bomb 
(z§soba nen² omezena poļtem)  
Cestovn² rychlost: 10 (n²zk§), 20 (stŚedn²), 30 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 6 14 * 20-V 16 

Velikost: 1+ 
 

Pilot je z§roveŔ poh§nŊļ. 
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit gyropl§n/ornitopl§n s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 40.000 v²ce. 
ObŚ² ®terickĨ gyropl§n/ornitopl§n:  Gyropl§n/ornitopl§n urļenĨ pro let po Obloze. Jeho rotor  
respektive kŚ²dla jsou z ®terick®ho dŚeva. NemŢģe l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 800.000.  
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ObŚ² bombardovac² bal·n 
ObrovskĨ bal·n na horkĨ vzduch. Jeho ¼kolem je bombardovat nepŚ§telsk§ mŊsta, flotily lod² a 
pevnosti. 
 
Typ:  otevŚen®, VTOL, poh§nŊn® vŊtrem Cena:  400.000  
Pos§dka: pilot, bombometļ²k, pŚ²ŅovĨ stŚelec, horn² stŚelec, z§ŅovĨ stŚelec 
Pasaģ®Śi: 0 
ZbranŊ (pŚ²Ņov§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (horn² otoļn§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (z§Ņov§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (bombomet): 8 typŢ lehkĨch NEBO 4 typy stŚedn²ch NEBO 2 typy tŊģkĨch leteckĨch bomb 
(z§soba nen² omezena poļtem)  
Cestovn² rychlost: 5 (n²zk§), 10 (stŚedn²), 20 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 6 14 5 20-V 16 

Velikost: 1+ 
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit bal·n s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 40.000 v²ce. 
ObŚ² ®terickĨ bal·n:  Bal·n urļenĨ pro let po Obloze. Je z ®terick®ho pl§tna a m²sto hork®ho 
vzduchu pouģ²v§ Ś²dkĨ ®terickĨ plyn. NemŢģe l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 800.000.  

 
VelkĨ transportn² kluz§k 
VelkĨ kluz§k, pod jehoģ kŚ²dlem je zavŊġena kabina. Jeho ¼kolem je pŚev§ģet hlavnŊ pŊġ² voj§ky a 
obl®hac² stroje na nepŚ²stupn§ m²sta. 
 
Typ:  otevŚen®, CTOL, poh§nŊn® vŊtrem Cena:  200.000  
Pos§dka: pilot  
Pasaģ®Śi: 50 osob (2 vozidla velikosti 4-6, 1 vozidlo velikosti 7-10) 
ZbranŊ (pŚ²Ņ): 2x tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: 30 (n²zk§), 40 (stŚedn²), 50 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 8 12 5 200 14 

Velikost: 8  
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit kluz§k s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 20.000 v²ce. 
VelkĨ ®terickĨ kluz§k:  Kluz§k urļenĨ pro let po Obloze. Jeho kŚ²dla jsou z ®terick®ho pl§tna. 
NemŢģe l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 400.000.  
 
VelkĨ transportn² gyropl§n / ornitopl§n 
VelkĨ gyropl§n je stroj, kterĨ k pohybu vyuģ²v§ vrtule a rotory. VelkĨ ornitopl§n je stroj, kterĨ 
k pohybu vyuģ²v§ m§v§n² mechanickĨch kŚ²del. Jeho ¼kolem je pŚev§ģet hlavnŊ pŊġ² voj§ky a obl®hac² 
stroje na nepŚ²stupn§ m²sta. 
 
Typ:  otevŚen®, STOL, poh§nŊn® pos§dkou Cena:  200.000  
Pos§dka: pilot  
Pasaģ®Śi: 50 osob (2 vozidla velikosti 4-6, 1 vozidlo velikosti 7-10) 
ZbranŊ (pŚ²Ņ): 2x tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: 20 (n²zk§), 30 (stŚedn²), 40 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 8 12 * 200 14 

Velikost: 8  
 

Pilot je z§roveŔ poh§nŊļ. 
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit gyropl§n/ornitopl§n s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 20.000 v²ce. 
VelkĨ ®terickĨ gyropl§n/ornitopl§n:  Gyropl§n/ornitopl§n urļenĨ pro let po Obloze. Jeho rotor 
respektive kŚ²dla jsou z ®terick®ho dŚeva. NemŢģe l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 400.000.  
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VelkĨ transportn² bal·n 
VelkĨ bal·n na horkĨ vzduch. Jeho ¼kolem je pŚev§ģet hlavnŊ pŊġ² voj§ky a obl®hac² stroje na 
nepŚ²stupn§ m²sta. 
 
Typ:  otevŚen®, VTOL, poh§nŊn® vŊtrem Cena:  200.000  
Pos§dka: pilot  
Pasaģ®Śi: 50 osob (2 vozidla velikosti 4-6, 1 vozidlo velikosti 7-10) 
ZbranŊ (pŚ²Ņ):  2x tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: 10 (n²zk§), 20 (stŚedn²), 30 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 8 12 5 200 14 

Velikost: 8  
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit bal·n s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 20.000 v²ce. 
VelkĨ ®terickĨ bal·n:  Bal·n urļenĨ pro let po Obloze. Je z ®terick®ho pl§tna a m²sto hork®ho 
vzduchu pouģ²v§ Ś²dkĨ ®terickĨ plyn. NemŢģe l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 400.000.  

 
ObŚ² transportn² kluz§k 
ObrovskĨ kluz§k, pod jehoģ kŚ²dlem je zavŊġena kabina. Jeho ¼kolem je pŚev§ģet cel® odd²ly voj§kŢ a i 
velk® obl®hac² stroje na nepŚ²stupn§ m²sta. 
 
Typ:  otevŚen®, CTOL, poh§nŊn® vŊtrem Cena:  400.000  
Pos§dka: pilot, pŚ²ŅovĨ stŚelec, horn² stŚelec, z§ŅovĨ stŚelec 
Pasaģ®Śi: 100 osob (4 vozidla velikosti 4-6, 2 vozidla velikosti 7-10, 1 vozidlo velikosti 1+) 
ZbranŊ (pŚ²Ņov§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (horn² otoļn§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (z§Ņov§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: 20 (n²zk§), 30 (stŚedn²), 40 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 6 14 5 20-V 16 

Velikost: 1+ 
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit kluz§k s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 40.000 v²ce. 
ObŚ² ®terickĨ kluz§k:  Kluz§k urļenĨ pro let po Obloze. Jeho kŚ²dla jsou z ®terick®ho pl§tna. NemŢģe 
l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 800.000.  
 
ObŚ² transportn² gyropl§n / ornitopl§n 
ObrovskĨ gyropl§n je stroj, kterĨ k pohybu vyuģ²v§ vrtule a rotory. ObrovskĨ ornitopl§n je stroj, kterĨ 
k pohybu vyuģ²v§ m§v§n² mechanickĨch kŚ²del. Jeho ¼kolem je pŚev§ģet cel® odd²ly voj§kŢ a i velk® 
obl®hac² stroje na nepŚ²stupn§ m²sta. 
 
Typ:  otevŚen®, STOL, poh§nŊn® pos§dkou Cena:  400.000  
Pos§dka: pilot, pŚ²ŅovĨ stŚelec, horn² stŚelec, z§ŅovĨ stŚelec 
Pasaģ®Śi: 100 osob (4 vozidla velikosti 4-6, 2 vozidla velikosti 7-10, 1 vozidlo velikosti 1+) 
ZbranŊ (pŚ²Ņov§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (horn² otoļn§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (z§Ņov§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: 10 (n²zk§), 20 (stŚedn²), 30 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 6 14 * 20-V 16 

Velikost: 1+ 
 

Pilot je z§roveŔ poh§nŊļ. 
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit gyropl§n/ornitopl§n s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 40.000 v²ce. 
ObŚ² ®terickĨ gyropl§n/ornitopl§n:  Gyropl§n/ornitopl§n urļenĨ pro let po Obloze. Jeho rotor  
respektive kŚ²dla jsou z ®terick®ho dŚeva. NemŢģe l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 800.000.  
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ObŚ² transportn² bal·n 
ObrovskĨ bal·n na horkĨ vzduch. Jeho ¼kolem je pŚev§ģet cel® odd²ly voj§kŢ a i velk® obl®hac² stroje 
na nepŚ²stupn§ m²sta. 
 
Typ:  otevŚen®, VTOL, poh§nŊn® vŊtrem Cena:  400.000  
Pos§dka: pilot, pŚ²ŅovĨ stŚelec, horn² stŚelec, z§ŅovĨ stŚelec 
Pasaģ®Śi: 100 osob (4 vozidla velikosti 4-6,  2 vozidla velikosti 7-10, 1 vozidlo velikosti 1+) 
ZbranŊ (pŚ²Ņov§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (horn² otoļn§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
ZbranŊ (z§Ņov§ vŊģ): 1x dvojhlavŔov§ tŊģk§ zbraŔ 
Cestovn² rychlost: 5 (n²zk§), 10 (stŚedn²), 20 (vysok§) km/h Palivo:  25 

CC RC P I  W CH A D S HP AR 
n/a  X X X X X 6 14 5 20-V 16 

Velikost: 1+ 
 
UzavŚenĨ:  Lze poŚ²dit bal·n s uzavŚenou kabinou, kterĨ stoj² o 40.000 v²ce. 
ObŚ² ®terickĨ bal·n:  Bal·n urļenĨ pro let po Obloze. Je z ®terick®ho pl§tna a m²sto hork®ho 
vzduchu pouģ²v§ Ś²dkĨ ®terickĨ plyn. NemŢģe l®tat v atmosf®Śe tabuly. Cena je 800.000.  
 
 
 

Dagghast Dai Lar  
Rasa: ĻlovŊk (Ġed® Ś²ġe) 
Generalissimus Dai Lar je nejvyġġ²m velitelem Arm§dy C²saŚstv² Smog-grey. M§ vlastn² soukromou 
jednotku sloģenou z jednoho tis²ce nejlepġ²ch voj§kŢ, jak® lze v cel® Arm§dŊ naj²t. Tyto ĂĠed² tygŚiñ 
maj² nejlepġ² vĨstroj, vĨzbroj a vĨcvik a pln² ty nejobt²ģnŊjġ² mise. Pokud je situace tak v§ģn§, ģe si 
vyģaduje jeho osobn² pŚ²tomnost na bitevn²m poli, Dai Lar se neobejde bez sv®ho mobiln²ho velitelstv². 
T²m je prototypn² gigantickĨ tank Soil Master, kterĨ je jiģ sp²ġe pohyblivou pevnost², neģ vozidlem.  
Dai Lar je odv§ģnĨ bojovn²k, kterĨ se neboj² utkat se s nepŚ²telem tv§Ś² v tv§Ś. SkvŊle ovl§d§ jak 
stŚelbu, tak boj zbl²zka. V BitvŊ u Sertermat pŚiġel o lev® oko, kdyģ ho jeden protivn²k z§keŚnĨm 
vĨpadem sekl pŚes obliļej ġavl². Oko si nahradil implant§tem, protoģe ho toto zranŊn² velmi limitovalo. 
Velk§ jizva, kter§ se t§hne od ļela po levou tv§Ś, je nyn² seġita kovovĨm dr§tem, kterĨ je st§le pŚ²tomen.  

 
 

Wydthir Shockwire  
Rasa: Gn·m 
Wydthir  bĨval voj§kem v ozbrojenĨch sil§ch rodu Shockwire. V BitvŊ o Thunderfield ho nepŚ§telskĨ 
gn·mskĨ voj§k zas§hl ġokovou puġkou. Elektrick® vĨboje mu okamģitŊ zastavily srdce a zpŢsobily mu 
ļetn® pop§leniny po cel®m povrchu tŊla. Poln² zdravotn²ci se k nŊmu sice dostali pomŊrnŊ rychle, ale 
pŚesto se resuscitace zd§la marnou. Jenom p§r vteŚin pot®, co byl prohl§ġen za mrtv®ho, vġak jeho 
srdce opŊt zaļalo pracovat. Wydthir byl tedy rychle pŚevezen na oġetŚovnu. V nemocnici str§vil nŊkolik 
mŊs²cŢ, neģ se mohl vr§tit zpŊt do akce. Stala se z nŊj vġak ¼plnŊ nov§ osoba. ElektrickĨ z§sah zaļal 
povaģovat za osv²cen² od samotn®ho boha Wilsara, kter® mu uk§zalo novou ģivotn² cestu. Wydthir 
konvertoval na v²ru ve Wilsara a stal se jeho oddanĨm sluģebn²kem. Sehnal si tŊģkĨ ġokovĨ kanon a 
nechal si ho poģehnat WilsarovĨm knŊzem. S touto zbran² nyn² Ăġ²Ś² v²ruñ tak, jako kdysi s§m naġel tu 
svoji. Na ģivobyt² si Wydthir vydŊl§v§ jako nez§vislĨ lovec odmŊn. 
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Speci§ln² letouny 
Speci§ln² letouny jsou specifick® pro urļitou rasu, nebo skupinu ras.  
 
Taģen® letouny  (vġichni): 
Vġechny kluz§ky existuj² tak® jako taģen® l®taj²c²mi zv²Śaty, nejsou poh§nŊn® vŊtrem ani pos§dkou. 
 
Magi² poh§nŊn® letouny  (Lid® B²lĨch Ś²ġ²) :  
Vġechny mechanick® letouny existuj² tak® jako poh§nŊn® magi², nepotŚebuj² tedy s²lu vŊtru ani 
pos§dky. Nicm®nŊ poļ²t§ se u nich palivo. Pokud nemaj² hodnotu Strength stanovenou, je nyn² 
odvozena od jejich velikosti + 5 (napŚ. letoun velikosti 4 m§ Strength 9). Jejich Cestovn² rychlost je 
vģdy Vysok§. 
 
P§rou poh§nŊn® letouny  (Lid® ĻernĨch Ś²ġ²) :  
Vġechny mechanick® letouny existuj² tak® jako poh§nŊn® parn²m strojem, nepotŚebuj² tedy s²lu vŊtru 
ani pos§dky. Nicm®nŊ poļ²t§ se u nich palivo. Pokud nemaj² hodnotu Strength stanovenou, je nyn² 
odvozena od jejich velikosti + 5 (napŚ. letoun velikosti 4 m§ Strength 9). Jejich Cestovn² rychlost je 
vģdy Vysok§. 
 
Ornito pt®ry, chiropt®ry, insektopt®ry (Vzneġen², Temn² a Lesn² elfov®): 
Vġechny ornitopl§ny VzneġenĨch elfŢ existuj² tak® jako speci§ln² Ornitopt®ry s mechanickĨmi ptaļ²mi 
kŚ²dly. Temn² elfov® maj² m²sto toho Chiropt®ry s mechanickĨmi netopĨŚ²mi kŚ²dli. Lesn² elfov® maj² 
m²sto toho Insektopt®ry s mechanickĨmi muġ²mi kŚ²dli. Vġechny typy funguj² jako VTOL. Jejich 
Cestovn² rychlost je poloviļn², ale Agility je o 4 vyġġ². Cena letounu je dvojn§sobn§. 
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18.7 DoplŔky strojŢ 

Kaģd® vozidlo, ļlun a letoun mŢģe m²t pŚ²padn® vybaven², kter® zvyġuje jeho efektivitu na bitevn²m 
poli. Od kaģd®ho druhu vybaven² mŢģe m²t maxim§lnŊ jeden kus. Mal® stroje doplŔky m²t nemohou. 

 
PŚ²davn® panc®Śov§n² 
Cena: polovina ceny stroje 
Panc®Śov® pl§ty, kter® pos²l² odolnost stroje. Zvyġuje Armor o 5, avġak sniģuje Agility o 5. 
 
P§trac² lampa  
Cena: 200 
Velk§ lampa, kter§ mŢģe bĨt pouģita k osvŊtlov§n² bojiġtŊ v noci. Ruġ² postihy za sn²ģenou ļi nulovou 
viditelnost . Dosah lampy je 100 metrŢ jedn²m smŊrem. 
 
AlchymickĨ ochrannĨ syst®m 
Cena: polovina ceny stroje 
Lze namontovat jen na UzavŚenĨ stroj. Pos§dka i pasaģ®Śi jsou plnŊ chr§nŊni proti ChemickĨm, 
BiologickĨm i Radiaļn²m ¼tokŢm. Taģn§ zv²Śata chr§nŊna nejsou. 
 
PŚ²davn® palivov® n§drģe 
Cena: polovina ceny stroje 
Na trup se pŚipevn² velk® palivov® n§drģe (resp. ekvivalentn² zdroj energie), takģe stroj dok§ģe dojet 
mnohem d§l. Z§soba paliva je dvojn§sobn§.  
 
Radlice  
Cena: 200 
Jen pro vozidla, jejichģ pohyb v boji zajiġŠuje pos§dka. Lze vyuģ²t jen kdyģ je vŢz odpojen od taģnĨch 
zv²Śat. Radlice na pŚ²di dovoluje odhrnout pŚek§ģky, kter® by jinak st§ly v cestŊ. Vozidlo nem§ postih 
za lehk® pŚek§ģky, kter® mu stoj² v cestŊ.  
 
V§lec 
Cena: 400 
Jen pro vozidla, jejichģ pohyb v boji zajiġŠuje pos§dka. Lze vyuģ²t jen kdyģ je vŢz odpojen od taģnĨch 
zv²Śat. KovovĨ v§lec na pŚ²di dovoluje drtit pŚek§ģky, kter® by jinak st§ly v cestŊ. Vozidlo automaticky 
niļ² menġ² objekty, do kterĨch vraz². Tak® bezpeļnŊ odpaluje vġechny miny, kter® mu leģ² v cestŊ. 
Sniģuje Agility o 2. 
 
ZadĨmovaļ 
Cena: 500 
Jen pro vozidla a ļluny. Na trup se pŚipevn² dĨmotvornĨ kanistr. Kanistr do sv®ho okol² zaļne 
vypouġtŊt oblak neprŢhledn®ho kouŚe, kterĨ stroj efektivnŊ maskuje a kryje pŚed zraky nepŚ§tel. 
Vytv§Ś² sn²ģenou viditelnost (postih ï 2) v m²stŊ pouģit², po dobu 10 minut. Dosah 20 metrŢ. 
 
PodpŊrn® rydlo/vzpŊry 
Cena: polovina ceny vozidla 
Lze namontovat jen na Obl®hac² zbraŔ. Jako jednu akci se vozidlo mŢģe zapŚ²t z§ŅovĨm rydlem 
pohlcuj²c² zpŊtnĨ r§z, respektive boļn²mi vĨsuvnĨmi vzpŊrami. PŚi stŚelnŊ z dŊlostŚeleck® zbranŊ z²sk§ 
+ 2 k RC. Dokud je zapŚen®, nemŢģe se pohybovat. Zvednut² radlice/vzpŊr zab²r§ takt®ģ jednu akci. 

 
PŚ²davn§ tŊģk§ zbraŔ 
Cena: 1.000 + cena zbranŊ 
Lze namontovat jen na Masakrovaļ, Beranidlo a Obl®hac² vŊģ. VŢz mŢģe m²t otoļnou vŊģ s TŊģkou 
zbran², kter§ je obsluhov§na jedn²m z ļlenŢ pos§dky. StŚelec nen² chr§nŊn trupem vozidla, jako by byl 
v OtevŚen®m vozidle. 
 
Ļepele na kolech 
Cena: 2.000  (u BŊģn®) / 20.000 (u Velk®) 
Jen pro vozidla. V ose kaģd®ho kola mŢģe m²t vozidlo ļepele, kter® tak pŚi pohybu rotuj². Kdyģ c²l uhne 
jedouc²mu vozidlu, mus² si znovu hodit na Agility. Pokud neuspŊje tentokr§t, je zasaģen s DAM tolik, 
kolik je velikost vozidla vyn§sobeno deseti. Velk§ vozidla zpŢsobuj² z§sah s DAM-V. 
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Z§loģn² plachty / vesla 
Cena: polovina ceny plavidla  
Jen pro n§moŚn² plavidla a ®terick§ plavidla Oce§nu. Plachetnice m§ z§loģn² vesla, veslice m§ z§loģn² 
plachty. Lze je pouģ²t jako alternativn² zpŢsob pohonu. 

 
BrzdnĨ pad§k 
Cena: 200 
Jen pro letouny. BrzdnĨ pad§k vĨraznŊ zkracuje pŚist§vac² dr§hu CTOL letounu. Pad§k funguje tak, ģe 
pŚi pŚist§n² se CTOL letoun chov§ jako VTOL letoun. 

 
PŚist§vac² lyģe 
Cena: 100 
Jen pro letouny. M²sto standardn²ho podvozku dostane letoun lyģe, takģe dok§ģe pŚist§t a startovat ze 
snŊhu. 

 
PŚist§vac² plov§ky 
Cena: 100 
Jen pro letouny. M²sto standardn²ho podvozku dostane letoun plov§ky, takģe dok§ģe pŚist§t a startovat 
z vodn² plochy, resp. plochy Oce§nu (v pŚ²padŊ ®terickĨch letounŢ). 
 
Klenbov® kotvy 
Cena: 1.000 
Jen pro letouny. Letoun m§ speci§ln² z§chytn® kotvy, takģe dok§ģe pŚist§t a startovat kdekoliv z 
klenby. Norm§ln² letouny pŚist§vaj² a startuj² z vnitŚn² strany, ®terick® letouny z vnŊjġ². 
 
£terick§ ¼prava / Tabul§rn² ¼prava 
Cena: polovina ceny stroje 
Jen pro ļluny a letouny. Stroj je upraven tak, aby dok§zal fungovat i v £teru a naopak ®terickĨ stroj je 
upraven tak, aby dok§zal fungovat i v atmosf®Śe tabuly. Letouny a ļluny pohybuj²c² se v nestandardn²m 
prostŚed² maj² vġak Cestovn² rychlost jen poloviļn² a maj² t®ģ postih ï 2 na Agility . Jsou schopny 
proniknout klenbou.  
 
 
 
 
 

B©isur 
Rasa: Lesn² elf 
Zn§mĨ ģoldn®Ś. B©isur je knŊz boha Uliuna. BŊhem Bitvy o Darkk dostal jeho n§moŚn² kŚiģn²k z§sah. 
N§sledn§ exploze ho shodila z paluby, pŚ²mo do nebezpeļnĨch vod oce§nu Dassax. Zde ho napadl 
velkĨ ģralok, kterĨ mu ukousl obŊ nohy. PŚed kompletn²m seģr§n²m byl vġak B©isur zachr§nŊn a jeho 
nohy nahrazeny bionickĨmi prot®zami. Sv® pŚeģit² povaģoval za UliunŢv dar a rozhodl se, ģe ho sv®mu 
bohu splat². Od t® doby ġ²Ś² jeho uļen² na kaģd®m kroku. NapŚ²klad se vģdy snaģ² zkonvertovat sv® 
tĨmov® kolegy ï ļ²m d®le s nimi je, t²m jsou jeho ġance vyġġ². Jiģ takto vytvoŚil mnoho des²tek novĨch 
uct²vaļŢ Uliuna. NŊkdy dokonce nab²dne sv® sluģby zdarma, pokud ovġem zamŊstnavatel pŚestoup² na 
jeho v²ru. Ti m®nŊ bohatġ² s t²mto Śeġen²m obļas souhlas².  
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18.8 N§moŚn² plavidla 
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Korvet a 
Korvety jsou nejmenġ² bojov® lodŊ. Slouģ² jako prŢzkumn§ a kurĨrn² plavidla. 
  
Typ:  uzavŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  500.000  
Hr§ļsk§ pos§dka: 3 (kapit§n, kormideln²k, stŚelec) 
NPC pos§dka: 100 (z toho 50 veslaŚŢ) 
PŚepravn² kapacita:  50 
Sloty: 10 
Cestovn² rychlost: 60 (n²zk§), 70 (stŚedn²), 80 (vysok§) km/h Palivo:  100 

CC RC P I  W CH A D S HP-V Armor  
n/a  X X X X X 16 6 */ 6 25 6 
Velikost: 1+ 
 
 

Fregat a 
Fregaty jsou mal® bojov® lodŊ. Slouģ² jako hl²dkov§ plavidla. 
 
Typ:  uzavŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  750.000  
Hr§ļsk§ pos§dka: 3 (kapit§n, kormideln²k, stŚelec) 
NPC pos§dka: 200  (z toho 100 veslaŚŢ) 
PŚepravn² kapacita:  100 
Sloty: 20 
Cestovn² rychlost: 50 (n²zk§), 60 (stŚedn²), 70 (vysok§) km/h Palivo:  200  

CC RC P I  W CH A D S HP-V Armor  
n/a  X X X X X 14 8 */ 8 50 8 
Velikost: 2+ 
 
 

Niļitel 
Niļitel® jsou lehk® bojov® lodŊ. Slouģ² jako eskorta vŊtġ²ch lod². 
 
Typ:  uzavŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  1 milion  
Hr§ļsk§ pos§dka: 3 (kapit§n, kormideln²k, stŚelec) 
NPC pos§dka: 300 (z toho 150 veslaŚŢ) 
PŚepravn² kapacita:  150 
Sloty: 30 
Cestovn² rychlost: 40 (n²zk§), 50 (stŚedn²), 60 (vysok§) km/h Palivo:  300  

CC RC P I  W CH A D S HP-V Armor  
n/a  X X X X X 12 10 */ 10 100 10 
Velikost: 3+ 
 
 
 

Oceanix IV  
Typ: WatUni+ / IceUni+  
Planeta v soustavŊ Oceanix, v sub-sektoru Jittermul. Je zvl§ġtn² t²m, ģe v prŢbŊhu roku zcela mŊn² svŢj 
povrch. Prvn²ho pŢl roku je pokryta oce§ny, druh®ho pŢl roku jsou tyto oce§ny zmrzl®. Planeta jinak 
nem§ ģ§dnou pevninu, nav²c ve Ăvodn²m obdob²ñ jsou oce§ny velmi rozbouŚen® a v Ăledn²m obdob²ñ na 
n² panuj² krut® mrazy, takģe nen² vhodn§ ani pro rozs§hlou kolonizaci. PŚesto m§ velkĨ strategickĨ 
vĨznam pro vġechny zdejġ² Ś²ġe. Na jej²m dnŊ se nach§z² naleziġtŊ extr®mnŊ vz§cn®ho miner§lu, kterĨ 
je zn§m jako Transmutacium. To je materi§l, kterĨ na sebe dok§ģe vz²t chemick® sloģen² a skupenstv² 
jak®koliv homogenn² l§tky, se kterou m§ bŊhem zpracov§n² kontakt. NapŚ²klad pouh® mal® zrnko zlata 
dok§ģe zmŊnit celou hromadu Transmutacia na zlatĨ valoun. Oceanix IV je jedin® zn§m® naleziġtŊ t®to 
vĨjimeļn® substance. ř²ġe, kter§ Oceanix IV zrovna ovl§d§, mŢģe snadno zmŊnit ekonomickou situaci 
v nŊkolika sektorech. Ļasto se na n² vedou krut® a dlouh® v§lky ï pŢl roku to jsou velk® n§moŚn² bitvy, 
pŢl roku to jsou souboje pozemn²ch arm§d. NejvŊtġ² z§jem na n² maj² vġak tŊģebn², bankovn², stavebn² 
a vĨrobn² gildy.  
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Lehk Ĩ kŚiģn²k 
Lehk® kŚiģn²ky jsou rychl® a dobŚe man®vruj², avġak maj² relativnŊ lehk® panc®Śov§n².  
 
Typ:  uzavŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  2 miliony  
Hr§ļsk§ pos§dka: 5 (kapit§n, 2 kormideln²ci, 2 stŚelci) 
NPC pos§dka: 400  (z toho 200 veslaŚŢ) 
PŚepravn² kapacita:  200  
Sloty: 40 
Cestovn² rychlost: 30 (n²zk§), 40 (stŚedn²), 50 (vysok§) km/h Palivo:  400  

CC RC P I  W CH A D S HP-V Armor  
n/a  X X X X X 10 12 */ 12 200 12 
Velikost: 4+ 
 
 

StŚedn² kŚiģn²k 
Kostra vġech tabul§rn²ch n§moŚnictev. Hodnoty panc®Śov§n² a rychlosti jsou vyrovnan®.  
 
Typ:  uzavŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  3 miliony  
Hr§ļsk§ pos§dka: 5 (kapit§n, 2 kormideln²ci, 2 stŚelci) 
NPC pos§dka: 600  (z toho 300 veslaŚŢ) 
PŚepravn² kapacita:  300  
Sloty: 60 
Cestovn² rychlost: 20 (n²zk§), 30 (stŚedn²), 40 (vysok§) km/h Palivo:  500  

CC RC P I  W CH A D S HP-V Armor  
n/a  X X X X X 8 14 */ 14 300 14 
Velikost: 5+ 
 
 

TŊģkĨ kŚiģn²k 
TŊģk® kŚiģn²ky maj² tŊģk® panc®Śov§n², avġak jsou relativnŊ pomal® a ġpatnŊ man®vruj².  
 
Typ:  uzavŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  4 miliony  
Hr§ļsk§ pos§dka: 5 (kapit§n, 2 kormideln²ci, 2 stŚelci) 
NPC pos§dka: 800  (z toho 400 veslaŚŢ) 
PŚepravn² kapacita:  400  
Sloty: 80  
Cestovn² rychlost: 10 (n²zk§), 20 (stŚedn²), 30 (vysok§) km/h Palivo:  600  

CC RC P I  W CH A D S HP-V Armor  
n/a  X X X X X 6 16 */ 16 400 16 
Velikost: 6+ 
 
 
 

Itersko -genthisk§ vodn² br§na  
Podivn§ prostorov§ anom§lie, kter§ spojuje planetu Iter v sub-sektoru Vish a planetu Genthis v sub-
sektoru Kutrol, coģ je vzd§lenost 30 tis²c svŊtelnĨch let. Anom§lie vypad§ jako z§Ś²c² oblak mlhy, kterĨ 
zahaluje jeden kilometr ļtvereļn² oce§nu. Plavidla, kter§ do oblaku vpluj² na jedn® planetŊ, jsou ihned 
pŚesunuta na planetu druhou. PŚesun je pŚi tom doprov§zen silnĨmi vĨboji energie, kter§ je oblakem 
n§hle vypuġtŊna. Zm²nky o Vodn² br§nŊ poch§z² jiģ z VŊku v²ry. Tehdejġ² itersk® a genthisk® civilizace 
ji pouģ²valy nejprve k vz§jemn®mu obchodov§n² a pozdŊji k vz§jemn® v§lce. Z tohoto pohledu se tedy 
jednalo o prvn² meziplanet§rn² v§lku, aļkoliv obŊ civilizace pravdŊpodobnŊ ani netuġily, ģe se nach§z² 
na odliġnĨch svŊtech. Dnes Iter patŚ² felirsk® skupinŊ Kasytia a Genthis je ¼zem²m gn·msk®ho rodu 
Chainwave. Mezi obŊma Ś²ġemi panuje hlubok§ nen§vist, jsou neust§le ve v§lce. Vodn² br§na vĨraznŊ 
ulehļuje jejich invazn² operace, protoģe k nim nepotŚebuj² flotily vesm²rnĨch lod². ObŊ Ś²ġe vġak kolem 
Vodn² br§ny vybudovaly s²Š opevnŊn², kter® protivn²k mus² pokaģd® prolomit, pokud se chce dostat 
d§l. Tehdy doch§z² k nejvŊtġ²m a nejtvrdġ²m n§moŚn²m bitv§m. NejmohutnŊjġ² z nich byla 23. invaze 
na Genthis, kter§ probŊhla v roce 13-718. Felirov® tehdy pŚiġli o patn§ct tis²c plavidel.   
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Bitevn² kŚiģn²k 
Bitevn² kŚiģn²ky jsou lodŊ schopn® pracovat samostatnŊ, protoģe nesou vġe potŚebn® pro veden² v§lky. 
 
Typ:  uzavŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  5 milionŢ 
Hr§ļsk§ pos§dka: 7 (kapit§n, 2 kormideln²ci, 4 stŚelci) 
NPC pos§dka: 1000 (z toho 500 veslaŚŢ) 
PŚepravn² kapacita:  500 
Sloty: 100 
Cestovn² rychlost: 5 (n²zk§), 10 (stŚedn²), 20 (vysok§) km/h Palivo:  700 

CC RC P I  W CH A D S HP-V Armor  
n/a  X X X X X 4 17 */ 17 500 17 
Velikost: 7+ 

 
 
Bitevn² loŅ 
Bitevn² lodŊ jsou mohutn® a funguj² jako velitelsk§ plavidla. 
 
Typ:  uzavŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  10 milionŢ 
Hr§ļsk§ pos§dka: 7 (kapit§n, 2 kormideln²ci, 4 stŚelci) 
NPC pos§dka: 2000  (z toho 1000 veslaŚŢ) 
PŚepravn² kapacita:  1000 
Sloty: 200  
Cestovn² rychlost: 5 (n²zk§), 10 (stŚedn²), 20 (vysok§) km/h Palivo:  800  

CC RC P I  W CH A D S HP-V Armor  
n/a  X X X X X 4 17 */ 17 1000 17 
Velikost: 8 + 

 
 
 

Golden Trident  
Golden Trident  je proslavenĨ bitevn² kŚiģn²k tŚ²dy Ocean Orb, kterĨ slouģ² jako vlajkov§ loŅ n§moŚn²ch 
sil V®vodstv² Nagtrim. Proġel mnoha dodateļnĨmi ¼pravami, takģe je ve vĨsledku stejnŊ tak dobrĨ, 
jako mnohem vŊtġ² lodŊ typu dreadnought. Trup je pos²len adamantiovou konstrukc², takģe dok§ģe 
ust§t i tŊģk® z§sahy. VylepġenĨ ġtŊpnĨ reaktor poskytuje vysokou rychlost, takģe loŅ um² pŚedhonit i 
mal® korvety. Na pŚ²di je um²stŊn odolnĨ kloun ve tvaru trojzubce, kterĨm Golden Trident  probod§v§ 
boky nepŚ§telskĨch lod². VĨzbroj je tvoŚena sadou torp®dometŢ na pŚ²di, nŊkolika des²tkami otoļnĨch 
laserovĨch vŊģ² na boc²ch a protiletadlovĨmi kanony a raketomety. V boji proti pon ork§m pouģ²v§ 
vrhaļe hlubinnĨch bomb a na z§di m§ tak® pokladaļ hladinovĨch min. KromŊ toho je Golden Trident 
vybaven vĨkonnĨm gener§torem silov®ho ġt²tu, kterĨ ho dok§ģe ochr§nit i pŚed tŊmi nejniļivŊjġ²mi 
¼toky, napŚ²klad pŚed vĨbuchem jadern® bomby. Golden Trident je chlouba Nagtrimu, kter® ho r§do 
nasazuje do pŚedn²ch lini² v kaģd®m vŊtġ²m konfliktu. Super-tŊģkĨ n§kladn² letoun ho vģdy vyzvedne 
z vody a doprav² na palubu vesm²rn®ho transportn²ho kŚiģn²ku, kterĨ ļek§ na orbitŊ. StejnĨ letoun ho 
pak zase vysad² na hladinu moŚe c²lov® planety, vŊtġinou pŚ²mo doprostŚed bitevn² vŚavy.  

 

 

Politick§ sekta Vod²c² ruky 
Centrum: planeta Shadocul (SwaNor+) 
Rasa: Goblini 
Sekta Vod²c² ruky je sloģen§ z fanatickĨch uct²vaļŢ bohynŊ Qelony, jejichģ smyslem ģivota je ġ²Śit 
dezinformace. To dŊlaj² tak, ģe vys²laj² cel® arm§dy faleġnĨch inform§torŢ, intrik§nŢ a tajnĨch agentŢ 
do vġech koutŢ galaxie. Jejich ¼kolem je rozġiŚovat lģi a nepravdy ï veŚejnŊ i tajnŊ. Znaj² zpŢsoby, jak 
infiltrovat do mnohĨch frakc² a jak si z²skat dŢvŊru. Um² podstrk§vat nejrŢznŊjġ² data t®mŊŚ kamkoliv. 
Sv® s²dlo maj² na planetŊ Shadocul, kde vybudovali specializovan® vĨcvikov® stŚedisko pro intrik§ny. 
Zde se cviļ² jedni z nejlepġ²ch agentŢ v galaxii. V c²lov® frakci um² operovat i nŊkolik des²tek let v kuse, 
neģ jsou koneļnŊ odhaleni. VŊtġinou se ale o jejich pr§ci nikdo nedozv², dokud nen² pŚ²liġ pozdŊ nŊco 
dŊlat. Sekta Vod²c² ruky m§ sv®ho konkurenta ï sektu Naġept§vaj²c²ch ¼st. 
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Archa  
Archy jsou obrovsk® lodŊ, kter® jsou k vidŊn² jen vz§cnŊ. Mohou si je dovolit jen bohat® a mocn® 
frakce. 
 
Typ:  uzavŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  20 milionŢ 
Hr§ļsk§ pos§dka: 9 (kapit§n, 2 kormideln²ci, 6 stŚelcŢ) 
NPC pos§dka: 3000  (z toho 1500 veslaŚŢ) 
PŚepravn² kapacita:  1500 
Sloty: 300  
Cestovn² rychlost: 1 (n²zk§), 5 (stŚedn²), 10 (vysok§) km/h Palivo:  900  

CC RC P I  W CH A D S HP-V Armor  
n/a  X X X X X 3 18 */ 18 2000  18 
Velikost: 9+ 

 
 
Velearcha  
Velearchy jsou gigantick§ plavidla, nejvŊtġ² druh n§moŚn²ch lod² v ZahradŊ. Mohou si je dovolit jen ty 
nejbohatġ² a nejmocnŊjġ² frakce. 
 
Typ:  uzavŚen®, veslice NEBO plachetnice Cena:  30 milionŢ 
Hr§ļsk§ pos§dka: 9 (kapit§n, 2 kormideln²ci, 6 stŚelcŢ) 
NPC pos§dka: 4000  (z toho 2000 veslaŚŢ) 
PŚepravn² kapacita:  2000  
Sloty: 400  
Cestovn² rychlost: 1 (n²zk§), 5 (stŚedn²), 10 (vysok§) km/h Palivo:  1000 

CC RC P I  W CH A D S HP-V Armor  
n/a  X X X X X 3 18 */ 18 4000  18 
Velikost: 10+ 

 
 
 

NurizzarskĨ incident: V®vodstv² Dulaxis, mal§ Ġed§ Ś²ġe, v roce 13-490 objevilo na sv® domovsk® 
planetŊ podivnĨ artefakt nezn§m®ho ¼ļelu a z nezn§m®ho materi§lu. Byl to ļtyŚstŊn s kovovŊ lesklĨm 
povrchem, kterĨ po vykop§n² ze zemŊ levitoval p§r metrŢ vysoko a neust§le se ot§ļel kolem vġech 
svĨch os. Jinak ale nevyzaŚoval ģ§dnou energii. Zkoumali ho ti nejlepġ² vŊdci, kouzeln²ci i knŊģ², ale 
nedoġli k ģ§dn®mu vĨsledku. V roce 13-492 doġlo k velk® zmŊnŊ ï artefakt se samovolnŊ promŊnil na 
krychli a poprv® zaļal vyzaŚovat zvl§ġtn² energii. Byla to podivn§ energie nepodobn§ niļemu, co zat²m 
dok§zaly vŊda ļi magick® uļen² popsat. Jej² s²la byla natolik vysok§ a nestabiln², ģe artefakt musel bĨt 
uloģen do izolaļn²ho kontejneru, jinak by sv® okoln² poniļil. V roce 13-494 doġlo k dalġ² pŚelomov® 
zmŊnŊ ï artefakt se promŊnil v osmistŊn a jeho energie byla mnohem silnŊjġ². Tehdy doġlo k vĨboji tak 
intenzivn²mu, ģe vġe v okol² sta kilometrŢ bylo zniļeno. Ihned byla vyhl§ġena karant®nn² z·na, vġechno 
obyvatelstvo z n² bylo evakuov§no a artefakt samotnĨ byl obklopen ochrannĨm silovĨm polem. V roce 
13-496 se artefakt transformoval na dvan§ctistŊn a jeho z§Śen² se jeġtŊ zvĨġilo. PropuġtŊn§ energie se 
jako ġokov§ vlna pŚehnala po cel®m povrchu planety a vġechno zniļila. Z Nurizzaru se stal pustĨ svŊt 
bez ģivota. V roce 13-498 probŊhla dalġ² transformace, artefakt se zmŊnil na dvacetistŊn. Tentokr§t byl 
jiģ tak silnĨ, ģe celou planetu rozdrtil na prach. St§le vġak zŢst§val na sv®m pŢvodn²m m²stŊ. V roce 13-
500, jen nŊkolik m§lo minut pŚed jeho dalġ² pŚemŊnou, se k nŊmu pŚibl²ģila z§hadn§ loŅ se symbolem 
Triskelionu, kter§ ho zachytila vleļnĨm paprskem a vt§hla do svĨch ¼trob. Pak odletŊla nezn§mo kam. 

 

 

 

ĂLodn² den²k, 25. HurQel, 13-532. R§no se naġe eskadra dostala pod palbu zlobŚ² ponorkov® flotily. 
KŚiģn²ky Black Whale a Sea Dagger ġly ke dnu jako prvn². KŚiģn²ky Armored Fury , Ocean Storm a 
Vanguard byly zniļeny po pŢl hodinŊ urputn®ho boje. TeŅ jsme tu jen my. Z vody lov²me pŚeģivġ², ale 
nen² jich mnoho. Sonary ukazuj², ģe ponorky neust§le krouģ² kolem n§s jako smeļka ģralokŢ. Nev²m 
na co ļekaj². Munice m§me m§lo, ale budeme se br§nit aģ do konce.ñ 
- posledn² z§pis Ajitera Morra, Kapit§na lodi Red Wave 
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18 .9 Oblaļn§ plavidla  
 

 










































































































































































































































































































