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Vira

Blh, kterého si hraé zvolil, miZe Hrdinovi pomahat. DileZité je
mit na paméti, Ze bohové s b&znymi smrtelniky nehovofi slovy,
pouze svymi ¢iny. Normalné komunikuji pouze se svymi KnéZimi,
ktefi jsou také jedini, ktefi tuto komunikaci dokazi vnimat.

Modlitba:

Postava mlze pozadat o boZi pomoc skrz modlitou (v boji to zabi-
ra akci). Hodi si proti svému CHA. Pokud uspéje, buh postavé
pomuze. Pokud neuspéje, blh ji ignoruje. Pokud postavé padne
Stésti, bih postavé pomize v mnohem vétsim rozsahu. Pokud
padne Smiila, bih se na ni naopak rozhnéva za to, Ze se ho opo-
vazuje vyruSovat, a potresta ji — tim, Ze udéla presny opak toho,
co po ném Zadala. Efekt modlitoy je vZdy jen jednorazovy a je
vyCerpan ihned, jakmile to je mozné. Modlitby jsou popsany na
stranach 4 a 5.

Pouze Zivé bytosti se mohou modiit.

Vira

Eaidé postava zagina na hodnoté 50 Faith Points. Pokud klesne
na 0, postava pestala véfit v boha a nemize se jiz modlit. Jeji
hodnota FP mlze byt zvySena uz jen vnéjSim vlivem. Pokud
stoupne na 100 FP, postava je ultra-fanatik a po své smrti se
stdva Andélem i Démonem, bozim bojovnikem. Hodnota bézné
roste &i klesa v zavislosti na tom, jestli bih vyslySel modlitbu, i
nikoliv. Pokud je modlitba vyslySena, postava (kromé efektu bozi
pomoci) ziskava +1 k FP. Pokud neni, naopak 1 FP ztraci. Pokud
ma postava pfi modleni Stésti, ziskava +10 k FP, naopak pokud
ma Smdlu, ztraci -10 od FP.

Existuje nékolik vyjimek:

Lidé z Cernych fisi ignoruji bohy, proto je jejich hodnota FP nulo-
va. Misto ni maji vlastni specifickou hodnotu, Exaltation Points
(viz str. 12). PIné nahrazuje FP.

VzneSeni elfové mohou uctivat pouze Nebeské bohy, stejné jako
Temni elfové pouze ty Pekelné. Ackoliv mohou ztratit viru ve své-
ho boha, nikdy neztrati viru v ideély a myslenky Nebe respektive
Pekla. Lesni elfové se 100 FP se po smrti stavaji Vilami.

Pokud se postava néjakym zplsobem ocitne v Prazdnoté, nemu-
Ze se modlit. Misto toho se v8ak mlZze soustfedit na Svétlo své
duse. Pravidla pro toto jsou uvedena v pfiru¢ce Temna ruka.

B Polyteismus

V Kolébce zivota existuji také polyteistické cirkve, které dovoluji
svym ¢lendm uctivat i nékolik boh(l zaroven. Takovy uctiva¢ muze
skrze modlitby ziskavat pomoc od vSech svych bohd, ale to
s sebou pfinasi i mnohé nevyhody. Pravidla pro polyteismus jsou
uvedena v pfiru¢ce Zufici bohové.

B Temné modlitby

Sluzebnici Temnoty (véetné Prokletych ras) se také mohou modlit
- ke svym Temnym bohim. Temné modlitby jsou uvedeny
v pfiru¢ce Temna ruka.

l vira u NPC

| NPC postavy maji standardné 50 FP. Jakmile pfijdou o vSechny,
zaénou pochybovat o svém pfesvédéeni. GM miZe stanovit, Ze
NPC postavy se zaénou vzpouzet rozkaziim svych nadfizenych,
zékonlim svych vladcl. Jakmile ziskaji 100 FP, stanou se z nich
fanatici, ktefi pro porazku nepfitele udélaji cokoliv. Nebudou brat
ohled na vlastni zivot. GM m{iZe stanovit, Ze s NPC Osobami s 81
az 100 FP nelze vyjednavat a Ze NPC Osoby s 91 az 100 FP jsou
zcela imunni vuci vyhrizkam.

W Uctivani a modleni

Stoupenci uctivajici uritého boha se fidi jeho filozofii tak, jak je
kézana nabozenskymi organizacemi (cirkvemi a kulty). Uctivani
boh(i pomaha stoupenctim v kazdodennim Zivoté. Skrze modlitby
mohou ziskat jejich pomoc, ktera nékdy mize znamenat rozdil
mezi Zivotem a smrti.

I Nabozenstvi

Nabozenstvi je v civilizovanych fiSich reprezentovano cirkvemi, v
barbarskych fiSich ho predstavuji kulty. Cirkve maji svdj striktni
systém a doktriny; kulty jsou jednodussi a vice se fidi povérami.
VétSina cirkvi a kultd se vyskytuje jen v jedné Fisi, ale existuji i
velmi mocné cirkve a kulty, kterym se podafilo prosadit se ve vice
fiSich. Naopak existuji i fiSe, které maji nékolik cirkvi &i kultl—
nékdy dokonce zasvécené rliznym bohdm. Uvniti takovych Fisi
panuje nabozenska rivalita, ktera mize vyustit v politickou nesta-
bilitu i obéanskou valku. Vétsina cirkvi a kultd je monoteisticka—
uctivaji jen jednoho boha. Jsou vSak i polyteistické cirkve a kulty,
které vyznavaji bohu vice. Cirkve a kulty, které uctivaji stejného
boha, se neustéle vzajemné kontroluji, jestli se v nékterych z nich
nerozmaha rouhadstvi ¢i kacifstvi. VSichni rouhadi a kacifi jsou
vzdy rychle a nemilosrdné zniceni.



Dyrnusia, Bohyné Zivota, fauny a fléry

» Zahnani zvifete: jedno nebezpelné a/nebo agresivni zvife je
zahnano pry¢

» Stésti: vechna nebezpedna a/nebo agresivni zvifata jsou
zahnana pry¢

» Smilla: jedno dal$i nebezpecné alnebo agresivni zvife je pfila-
ké&no

Biernith, Blih skromnosti, pilnosti a asketismu

» Skromnost: cena jedné sluzby Ci zboZi, které tato postava
nasledné koupi, je poloviéni

» Stésti: jedna sluzba & zbozi, které tato postava nasledné kou-
pi, je zdarma

» Smila: jedna sluzba ¢i zboZi, které tato postava nasledné kou-
pi, je o polovinu drazsi

Finersha, Bohyné miru, diplomacie a budovani

» Obrana: nasledujici utok bude mit vGci postavé jen polovicni
DAM

» Stésti: nasleduijici Gtok nebude mit viici postavé zadny viiv

» Smula: nasledujici utok bude mit viéi postavé dvojnasobné
DAM

Ponturos, Bih pokroku, zvédavosti a civilizovanosti

» Pokrok: nasledujici bonus, ktery tato postava obdrzi, je dvoj-
nasobny

» Stésti: nasledujici bonus, ktery tato postava obdrZi, je &tyfné-
sobny

» Smiula: nasledujici bonus, ktery protivnik obdrzi, je dvojnasob-
ny

Lugona, Bohyné svétla, dne a odvahy

» Odhaleni: tato modlitba odhali jeden schovany objekt v okruhu
10 metrd (hraé zvoli jaky)

» Stésti: tato modiitba odhali vSechny schované objekty
v okruhu 10 metr(

» Smula: tato modlitba skryje jeden objekt v okruhu 10 metr(i
(GM zvoli jaky), nehledé na okolni terén

Jokarag, Blh intelektu, logiky a efektivnosti

» Intelekt: nasledujici akce vedena proti bytosti s niz§im INT
automaticky vyjde

» Stésti: nasledujici akce vedena proti bytosti s niz&im INT auto-
maticky vyjde, navic se Stéstim

» Smiulla: nasledujici akce bytosti s niz§im INT automaticky vyjde

Ranaka, Bohyné zdravi, evoluce a regenerace
» Zdravé télo: této postavé regeneruje 10 HP

» Stésti: této postavé regeneruje 100 HP
» Smila: této postavé sebere 10 HP (pouze do minima 1 HP)

Hurconyr, Blh prava, spravedinosti a cti

» SpravedInost: odhali jednu stopu zlo€inu, ktery byl spachan
na této postavé

» Stésti: odhali vSechny stopy zloginu, ktery byl spachan na této
postavé

» Smdla: skryje jednu stopu zlo€inu, ktery byl spachan na této
postavé

Nelevra, Bohyné fadu, kauzality a plani

» Zdrava mysl: této postave regeneruje 10 SP
» Stésti: této postavé regeneruje 100 SP
» Smula; této postavé sebere 10 SP (pouze do minima 1 SP)

Xim, BGh vybéru, zmény a nadéje

» Nadéje: v nasledujici akci mlze tato postava provést Opravny
hod

» Stésti: v nasledujici akci ma tato postava bonus +10 a mize
provést Opravny hod

» Smula; v nasledujici akci musi tato postava provést Kazici hod

Talhisa, Bohyné litosti, lasky a potéSeni

» Litost: tato modlitba funguje jako vyjednavani, kterému NPC
Osoba nem(ze odolat

» Stésti: cilova NPC Osoba bude tuto postavu povaZovat za
svého nejlepsiho pfitele

» Smula: cilovd NPC Osoba jiz nebude chtit s touto postavou
déale vyjednavat

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

» Dosah: dosah jedné schopnosti, utoku ¢&i efektu vybaveni této
postavy je zdvojndsoben

» Stésti: dosah jedné schopnosti, Gtoku ¢i efektu vybaveni této
postavy je desetinasobny

» Smila: dosah jedné schopnosti, Utoku €i efektu vybaveni této
postavy je polovi¢ni



Pekelni hohove

Wilsar, Bh smrti, zivi(i a poGasi

» Zahnani zivlu: jeden Skodici Zivel je zapuzen (napf. na tuto
postavu pfestane prset)

» Stésti: vechny $kodici Zivly jsou zapuzeny (napf. na tuto po-
stavu prestane prset a foukat vitr)

» Smilla: jeden dalSi Skodici zivel je pfivolan (napf. obleceni této
postavy vzplane)

Cintana, Bohyné hamiznosti, lenosti a hedonismu

» Hamiznost: za jednu sluzbu ¢&i zbozi, které tato postava na-
sledné proda, vydéla o polovinu vic

» Stésti: za jednu sluzbu & zbozi, které tato postava nasledné
proda, vydéla dvojnasobek

» Smila: za jednu sluzbu & zbozi, které tato postava nasledné
proda, vydéla o polovinu méné

Olrenor, Bih valky, agrese a ni¢eni

» Utok: nasledujici utok této postavy bude mit DAM zvy$ené o
polovinu

» Stésti: nasledujici Utok této postavy bude mit dvojndsobné
DAM

» Smilla: nasledujici Utok této postavy nebude mit zadny vliv

Gonolia, Bohyné Upadku, lhostejnosti a barbarstvi

» Upadek: nasleduijici postih, ktery protivnik obdrzi, je dvojna-
sobny
» Stésti: nasledujici postih, ktery protivnik obdrzi, je &tyfnasobny
» Smiula: nasledujici postih, ktery tato postava obdrzi, je dvojna-
sobny

Uliun, Buh tmy, noci a strachu

» Skryti: tato modlitba skryje jeden objekt v okruhu 10 metr(i
(hrag zvoli jaky), nehledé na okolni terén

» Stésti: tato modlitba skryje véechny objekty v okruhu 10 metr(,
nehledé na okolni terén

» Smilla: tato modlitba odhali jeden schovany objekt v okruhu 10
metrd (GM zvoli jaky)

Elarinia, Bohyné instinktu, emoci a efektnosti

» Instinkt: nasledujici akce vedena proti bytosti s vy$Sim INT
automaticky vyjde

» Stésti: nasledujici akce vedena profi bytosti s vy3&im INT auto-
maticky vyjde, navic se Stéstim

» Smiula: nasledujici akce bytosti s vy3Sim INT automaticky vyjde

Melnak, Blh nemoci, mutace a degenerace

» Zranéné télo: zvolené bytosti sebere 10 HP (pouze do minima
1HP)

» Stésti: zvolené bytosti sebere 100 HP (pouze do minima 1 HP)
» Smiulla: jedné bytosti regeneruje 10 HP (GM zvoli jaké)

Qelona, Bohyné zlogind, bezpravi a podlosti

» Bezpravi: skryje jednu stopu zloginu, ktery tato postava spé-
chala

» Stésti: skryje v8echny stopy zloginu, ktery tato postava spacha-
la

» Smula: odhali jednu stopu zlocinu, ktery tato postava spachala

Yusinyr, Bih chaosu, paradoxu a nahody

» Zranéna mysl: zvolené bytosti sebere 10 SP (pouze do mini-
ma 1 SP)

» Stésti: zvolené bytosti sebere 100 SP (pouze do minima 1 SP)
» Smila: jedné bytosti regeneruje 10 SP (GM zvoli jaké)

Iskia, Bohyné osudu, neménnosti a beznadgje

» Beznadéj: v nasledujici akci musi protivnik provést Kazici hod
» Stésti: v nasledujici akci ma protivnik postih —10 a musi pro-
vést Kazici hod

» Smdla: v nasledujici akci maze protivnik provést Opravny hod

Kronil, Bih krutosti, nenavisti a utrpeni

» Krutost: tato modlitba funguje jako vyhroZovani, kterému NPC
Osoba nem(ze odolat

» Stésti: cilova NPC Osoba se bude povazovat za pouhého otro-
ka, majetek této postavy

» Smila: cilovda NPC Osoba se vici této postavé zachova agre-
sivné (napf. zautodi)

Sulosa, Bohyné &asu, vzpominky a pfedtuchy

» Trvani: trvani jedné schopnosti, Utoku &i efektu vybaveni této
postavy je zdvojnasobeno

» Stésti: trvani jedné schopnosti, Gtoku &i efektu vybaveni této
postavy je desetinasobné

» Smlla; trvani jedné schopnosti, Gtoku &i efektu vybaveni této
postavy je polovicni



Sluzha Svétlu

Jakmile postava ziska 100 Faith Points a zemie povolenou smrti,
jeji duse neni Svétlym bohem pohlcena. Misto toho je ji ponecha-
na samostatnost, ackoliv stale ve sluzbach onoho boha.

Postava v nové podobé Astrélni bytosti pfichazi o vSechno vyba-
veni, talismany, implantaty, zkuSenosti, zvI&3tni schopnosti, do-
vednosti, pfedchozi zazitky, finance a kontakty — a Zzadné nové
nemize ziskat. Zachovava si jen svoji osobnost a své vzpominky.

Postava vykonava Ukoly, které ji zada jeji buh. Toto je jediny pfi-
pad, kdy se muze objevit ve svété smrtelniki. Nékdy Astralni
bytost nasleduje své pfatele z dob, kdy jesté existovala ve svém
smrtelném téle, putuje s nimi a pomaha jim. Stale viak plati, ze
hlavnim diivodem pfitomnosti je pinéni Bozského ukolu.

Obdiv:

Jak plni ukoly, ziskavaji si tim obdiv svého boha. Za kazdy spiné-
ny Ukol vydélavaji body obdivu podle jeho naroénosti. Jakmile jich
nashromazdi 100, jsou povy3eni na Archandéla, Arcidémona
respektive Arcivilu. Naopak za kazdy nespInény Ukol body obdivu
zase ztraci. Jakmile pfijdou o v8echny body obdivu, bih je pohlti.
To je nenavratny konec takovéto Astralni bytosti. Startovni pocet
jes.

[l Sebeobétovani

Bohové povySenim na Andéla respektive Démona (i Vilu) odmé-
Auji jen ty nejlepSi a nejschopnéjsi a pouze po jejich smrti. Posta-
va se 100 FP vSak nemize spachat sebevrazdu, aby tak své
povySeni uspiSila — pokud ji spacha, blh jeji dusi pohlti jako ja-
koukoliv jinou. Musi ¢ekat na pfirozenou smrt nebo nedobrovol-
nou smrt zasluhou vnéjSiho vlivu. Existuje ale nékolik speciélnich
pfipadl dobrovolné smrti, které pfipustné jsou. Tim nejoéznéjSim
pro zachranu ostatnich nebo kvili zabiti obzvlastné mocného
protivnika. DalSi moZnosti je mu&ednicka smrt, kdyz postava obé-
tuje sv(ij Zivot pfi provadéni néjaké prospésné ¢innosti nebo kdyz
obétuje svUj Zivot, aby pfimo vykonala ,boZi vli“. Treba kdyz
stoupenec bohyné Dyrnusie v zajmu ochrany pfirody provede
sebevrazedny bombovy Utok na tovarnu vypoustéjici toxické latky.

[l Jména astralnich sluzebnika

Kdyz se uctivaC po smrti stane Andélem, Démonem respektive
Vilou, pfijme od svého boha nové jméno. Toto jméno je ve
Viy88im bozském jazyce, napf. Themar, Feghtan, Mukrri, nékdy
jesSté doplnéné o pfizvisko, napf. Nicitel, Spasitel, No¢ni lovec.
Pod timto jménem je boZi sluZzebnik nyni véeobecné znam. Jmé-
no, které pouzival jako smrtelnik, obvykle taji.



CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI |DUR| STR | HP SP
1515 | 15| 15|15 | 15 | 15 | 15 | 15 |PRS™® p/a
Astrimi bytast, Osaba
B Informace B Dovednosti

Stoupenec Nebeského boha se po smrti proméni v Andéla.

Pokud uctivat Nebe dosahl maximainiho fanatismu, jeho duse
neni po smrti bohem pohlcena, misto toho je zachovana a uctiva¢
tak mdze bohu dal slouZit ve formé astralni bytosti, Andéla. Andél
je Clovéku podobna (a to dokonce i pokud vzesel napf. z Trpaslika
nebo Obra) bezpohlavni bytost, s bilymi ptaCimi kfidly na zadech.
Je obleCen do Nebeského brnéni, jehoz design je specificky pro
kazdého boha. Nejbéznéjsi vyzbroji je Nebesky me¢ a Nebesky
§tit, které vydavaji pronikavou zafi Svétla. Pokud Andél slouzi
dobfe a oddané, muze byt povySen na Archandéla. Ten se od
Andéla lisi zafi Svétla obklopujici jeho hlavu.

Andélé vetSinu Casu Ziji v Nebi. Jejich pfichod i odchod
z materialniho svéta je doprovazen zableskem zafe Svétla. Jsou
nesmrtelni, zni€eni jejich téla v materialnim svété je pouze donuti
odejit zpét do Nebe. Pokud Andél svého boha zklamal, miZe bih
jeho dusi pohltit, coz pro Andéla znamenéa nenavratny konec.

Andélé dokaZi vidét duSe bytosti a odhalit tak jejich silu. Timto
zrakem mohou vidét i skrze r(izné pfekazky a mohou tak snadno
spatfit schované bytosti. Poznaji, pokud je duSe oslabena Temno-
tou, ale jakmile je duse Temnotou zcela pohicena, je pro né nevi-
ditelna. Andélé pomoci tohoto zraku dokazi snadno spatfit jiné
Andély, Démony ¢&i Vily na obrovskou vzdalenost. Kdyz Andél
soustfedi svij spiritudlni zrak, jeho oéi sviti pronikavou zafi Svét-
la.

Kdyz chce Andél letét v materialnim svété mnohem rychleji, nez
kolik zvladnou jeho kFidla, nastavi svij Nebesky Stit pfed sebe
tak, aby si zakryval &ast oblieje, a mohutné mévne kfidly. Tim
nabere velkou rychlost a béhem letu uZ kfidly pouze manévruje.
Zare unikajici z Nebeského Stitu tvofi za Andélem jasnou stopu,
kterou je mozné na obloze dobre vidét. Takto letici Andél se po-
dob4 zafivé kometg.

Kridla: Andél ma kFidla a mdze tedy volné létat.

Presun do/z Nebe: Andél mlze jako jednu akci zmizet do Nebe.
Vrétit se muze kdykoliv chee.

Vidéni duse: Andél mize hledat Zivé bytosti podle jejich duse.
Vidi skrze pfekazky, prohlédne jakékoliv maskovani i neviditel-
nost. Také automaticky rozpozné rostouci korupci v dusi bytosti.
Ale zcela zkorumpovanou dusi, jakou maji Prokleté rasy a sluzeb-
nici Temnoty, neuvidi.

Smrt: pokud je Andél zabit, pfesune se zpét do Nebe, kde musi
¢ekat k20 dni, neZ se zase muze vréatit zpét. Pokazdé, kdy je za-
bit, vSak ztraci 1 bod obdivu.

B Vyzbroj, vybaveni

Nebesky mec: Je to jednoruéni bodna/se¢na zbrar s DAM 150.
Cile nuti provadét Kazici hod na ARM.

Nebesky stit: Andél umi pouzit §tit k vykryti jak utokl v boji zbliz-
ka, tak i stfelby Ci explozi. Pokud ho ma Andél v ruce, ziskava
bonus +2 k ARM, ov8em ztraci —2 od AGI. Hodem proti CCO
m0ze ale vykryt i stfelné Gtoky & exploze. Dovoluje provést
Opravny hod na Vykryti. Pokud ma §tit v ruce, mdze také béhem
Putovéni |état mnohem rychleji. Jeho Cestovni rychlost je v tom
pfipadé 1.000 km/h.

Nebeské brnéni: Lehké brnéni s ARM 10, které dovoluje provést
Opravny hod.

Nebeska pfilba: Lehka pfilba, zvySuje ARM o 1. Pokud brnéni
neni, umozriuje Opravny hod.

B Archandél
V8echny atributy ma zvySené o 2. HP se pfepoditaji, jejich nova
hodnota je (DUR+STR)x6.

Nebeské svétlo: Archandél mlze jako jednu akci vytvofit prudky
zablesk Svétla, ktery ma dosah 10 metrd vSemi sméry. VSichni
stoupenci Temnoty v dosahu utrpi AutoDAM zranéni za 100 HP.
V&ichni stoupenci Pekelnych boh(i, bezvérci a uctivaci Zegurnské
cirkve utrpi zranéni za 50 HP, pokud neuspéji v hodu proti WIL.




CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI |DUR| STR | HP SP
1515 | 15| 15|15 | 15 | 15 | 15 | 15 |PRS™® p/a
Astrimi bytast, Osaba
B Informace B Dovednosti

Stoupenec Pekelného boha se po smrti proméni v Démona.

Pokud uctiva¢ Pekla dosahl maximalniho fanatismu, jeho duSe
neni po smrti bohem pohlcena, misto toho je zachovana a uctiva¢
tak m0Ze bohu dal slouZit ve formé astralni bytosti, Démona. Dé-
mon je Clovéku podobna (a to dokonce i pokud vzeSel napf.
z Trpaslika nebo Obra) bezpohlavni bytost, s draimi kfidly na
zéadech, cervenou k(zi, bestiadlnima nohama s kopyty, rohy na
hlavé, Stihlym ocasem, ostrymi drapy a zuby. Je oble¢en do Pe-
kelného brnéni, jehoz design je specificky pro kazdého boha.
Nejbéznéjsi vyzbroji je Pekelny me¢ a Pekelny Stit, které jsou
zahaleny ve zhnoucich plamenech Svétla. Pokud Démon slouzi
dobfe a oddané, mize byt povySen na Arcidémona. Ten se od
Démona li§i plamenem Svétla obklopuijicim jeho hlavu.

Démoni vétSinu Casu Ziji v Pekle. Jejich pfichod i odchod
z materialniho svéta je doprovazen vzplanutim plamene Svétla.
Jsou nesmrtelni, zniCeni jejich t&la v materidlnim svété je pouze
donuti odejit zpét do Pekla. Pokud Démon svého boha zklamal,
muze bidh jeho dusi pohltit, coz pro Démona znamena nenavratny
konec.

Démoni dokazi vidét duSe bytosti a odhalit tak jejich silu. Timto
zrakem mohou vidét i skrze r(izné pfekazky a mohou tak snadno
spatfit schované bytosti. Poznaji, pokud je duSe oslabena Temno-
tou, ale jakmile je duse Temnotou zcela pohlcena, je pro né nevi-
ditelna. Démoni pomoci tohoto zraku dokazi snadno spatfit jiné
Démony, Andély ¢i Vily na obrovskou vzdalenost. Kdyz Démon
soustfedi sv(j spiritudlni zrak, jeho oéi planou zhnoucim plame-
nem Svétla.

Kdyz chce Démon letét v materialnim svété mnohem rychleji, nez
kolik zvladnou jeho kFidla, nastavi sv(jj Pekelny &tit pfed sebe tak,
aby si zakryval ¢ast obliCeje, a mohutné méavne kFidly. Tim nabere
velkou rychlost a béhem letu uZ kfidly pouze manévruje. Plameny
unikajici z Pekelného Stitu tvofi za Démonem jasnou stopu, kte-
rou je mozné na obloze dobfe vidét. Takto letici Démon se podo-
ba planoucimu meteoritu.

Kridla: Démon ma kfidla a mize tedy volné Iétat.

Presun do/z Pekla: Démon m(Ze jako jednu akci zmizet do Pek-
la. Vratit se mlZe kdykoliv chce.

Vidéni duse: Démon miize hledat Zivé bytosti podle jejich duse.
Vidi skrze pfekazky, prohlédne jakékoliv maskovani i neviditel-
nost. Také automaticky rozpozné rostouci korupci v dusi bytosti.
Ale zcela zkorumpovanou dusi, jakou maji Prokleté rasy a sluzeb-
nici Temnoty, neuvidi.

Smrt: pokud je Démon zabit, pfesune se misto toho zpét do Pek-
la, kde musi ¢ekat k20 dni, nez se zase mize vréatit zpét. Pokaz-
dé, kdy je zabit, v8ak ztraci 1 bod obdivu.

B Vyzbroj, vybaveni

Pekelny me¢: Je to jednoruéni bodna/seéna zbraf s DAM 150.
Cile nuti provadét Kazici hod na ARM.

Pekelny stit: Démon umi pouzit §tit k vykryti jak Gtok( v boji
zblizka, tak i stielby ¢i explozi. Pokud ho m& Démon v ruce, zis-
kava bonus +2 k ARM, ovSem ztraci —2 od AGI. Hodem proti
CCO m0ze ale vykryt i stfelné atoky ¢i exploze. Dovoluje provést
Opravny hod na Vykryti. Pokud ma §tit v ruce, mdze také béhem
Putovéni |état mnohem rychleji. Jeho Cestovni rychlost je v tom
pfipadé 1.000 km/h.

Pekelné brnéni: Lehké brnéni s ARM 10, které dovoluje provést
Opravny hod.

Pekelna prilba: Lehk& pfilba, zvySuje ARM o 1. Pokud brnéni
neni, umozriuje Opravny hod.

B Arcidémon
V8echny atributy ma zvySené o 2. HP se pfepoditaji, jejich nova
hodnota je (DUR+STR)x6.

Pekelny ohefi: Arcidémon mUlze jako jednu akci vypustit vinu
plament Svétla, ktera ma dosah 10 metrd vSemi sméry. VSichni
stoupenci Temnoty v dosahu utrpi AutoDAM zranéni za 100 HP.
Vichni stoupenci Nebeskych bohd, bezvérci a uctivaci Zegurnské
cirkve utrpi zranéni za 50 HP, pokud neuspéji v hodu proti WIL.




CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI |DUR| STR | HP SP
1515 | 15| 15|15 | 15 | 15 | 15 | 15 |PRS™® p/a
Astrimi bytast, Osaba
B Informace B Dovednosti

Lesni elf se po smrti proméni ve Vilu.

Poznamka: Slovo ,Vila“ se v pfipadé muZe sklofiuje podle vzoru
pfedseda. V pfipadé Zeny tu Zadna zména neni.

Lesni elfové nerozliSuji Nebe a Peklo, jsou stale vérni pavodni
filozofii jednotného Pantheonu. Pokud Lesni elf dosahl maximaini-
ho fanatismu, jeho duSe neni po smrti bohem pohicena, misto
toho je zachovana a Lesni elf tak miize bohu dal slouzit ve formé
astralni bytosti, Vily. Vila vypada jako EIf s dvéma pary blystivych
blanitych kiidel na zadech. Je obleCen do Viliho brméni, jehoz
design je specificky pro kazdého boha. Nejb&znéjsi vyzbroji je Vili
me¢ a Vili §tit, které jsou obklopeny tipytivym zlatym koufem.
Pokud Vila slouzi dobfe a oddané, mlze byt povySen na Arcivilu.
Ten se od Vily li8i pestrymi motylimi kfidly, jejichz praSek ma
bozskou moc - smrtelnik jeho pomoci mlZze pfivolat rizné efekty
bozi moci.

Vily vétsinu &asu Ziji v Nebi respektive Pekle. Jejich pfichod i
odchod z materiélniho svéta je doprovazen tfpytivym oblakem
zlatého koufe. Jsou nesmrtelni, zni¢eni jejich téla v materialnim
svété je pouze donuti odejit zpét do Nebe respektive Pekla. Po-
kud Vila svého boha zklamal, mize bah jeho dusi pohltit, coz pro
Vilu znamena nenavratny konec.

Vily dokéZi vidét duSe bytosti a odhalit tak jejich silu. Timto zra-
kem mohou vidét i skrze r(zné prekazky a mohou tak snadno
spatfit schované bytosti. Poznaji, pokud je duSe oslabena Temno-
tou, ale jakmile je duse Temnotou zcela pohicena, je pro né nevi-
ditelnd. Vily pomoci tohoto zraku dokazi snadno spatfit jiné Vily,
Andeély ¢i Démony na obrovskou vzdalenost. KdyZ Vila soustfedi
svuj spiritualni zrak, jeho oci dymaji tfpytivym zlatym kourem.

Kdyz chce Vila letét v materiainim sv&té mnohem rychleji, nez
kolik zvladnou jeho kfidla, nastavi sv(j Vili &tit pfed sebe tak, aby
si zakryval &ast obli¢eje, a mohutné mavne kfidly. Tim nabere
velkou rychlost a béhem letu uZ kfidly pouze manévruje. Kouf
unikajici z Viliho Stitu tvofi za Vilou jasnou stopu, kterou je mozné
na obloze dobfe vidét. Takto leticiho Vilu si neni mozné s nicim
splést, protoZe se jedna o vyjime&ny vizualni efekt.

Kridla: Vila ma kfidla a mdze tedy volné létat.

Presun do/z Pekla resp. Nebe: Vila mize jako jednu akci zmizet
do Pekla respektive Nebe (zalezi na tom, jakému bohu slouzi).
Vrétit se muze kdykoliv chee.

Vidéni duse: Vila méZe hledat Zivé bytosti podle jejich duse. Vidi
skrze pfekazky, prohlédne jakékoliv maskovéni i neviditelnost.
Také automaticky rozpozna rostouci korupci v dusi bytosti. Ale
zcela zkorumpovanou dusi, jakou maji Prokleté rasy a sluzebnici
Temnoty, neuvidi.

Smrt: pokud je Vila zabit, pfesune se misto toho zpét do Pekla
respektive Nebe, kde musi éekat k20 dni, nez se zase mize vratit
zpét. Pokazdé, kdy je zabit, vSak ztraci 1 bod obdivu.

B Vyzbroj, vybaveni

Vili me¢: Je to jednoruéni bodna/seéna zbran s DAM 150. Cile
nuti provadét Kazici hod na ARM.

Vili stit: Vila umi pouZit &tit k vykryti jak Utokd v boji zblizka, tak i
stielby Ci explozi. Pokud ho ma Vila v ruce, ziskava bonus +2
k ARM, ov§em ztraci —2 od AGI. Hodem proti CCO mlze ale
vykryt i stfelné utoky &i exploze. Dovoluje provést Opravny hod na
Viykryti. Pokud ma $tit v ruce, mize také béhem Putovani létat
mnohem rychleji. Jeho Cestovni rychlost je v tom pfipadé 1.000
km/h.

Vili brnéni: Lehké brnéni s ARM 10, které dovoluje provést
Opravny hod.

Vili pfilba: Lehka pfilba, zvySuje ARM o 1. Pokud brnéni neni,
umoziuje Opravny hod.

B Arcivila
V8echny atributy ma zvy3ené o 2. HP se pfepoditaji, jejich nova
hodnota je (DUR+STR)x6.

Spiritualni mlha: Arcivila mize jako jednu akci rozptylit tfpytivy
oblak Svétla, ktery ma dosah 10 metrd vSemi sméry. VSichni stou-
penci Temnoty v dosahu utrpi AutoDAM zranéni za 100 HP.
VSichni bezvérci a uctivaci Zegurnské cirkve utrpi zranéni za 50
HP, pokud neuspé&ji v hodu proti WIL.




legurnskeé cirkve

V galaxii existuje malé mnozstvi uctivacl Zegurnskych cirkvi. Tito
neuctivaji Zadného existujiciho boha, misto toho véfi ve zno-
vuzrozeni boha Anrugeze v podobé bohyné Zegurny.

Stoupenci Zegurnské cirkve sbiraji Faith Pointy stejné, jako ucti-
vaéi normalnich bohl. Mohou se dokonce i modlit, avSak tato
modlitba slouZi spiSe jako zesileni vile a mysli. Modleni funguje
jako normalni modleni (viz str. 3). Jeho efekt je nasledujici:

Odolani bozské moci

» postava miZe odolat jedné bozské moci (ritualu) hodem proti
svému WIL

» Stésti: postava automaticky odola jedné bozské moci (ritualu)
» Smila: postava je okamzité zasaZena jednou bozskou moci
(GM zvoli jakou)

Bludicka:

Jakmile postava ziska 100 Faith Points a zemfe povolenou smrti,
jeji duSe neni pohlcena Zadnym Svétlym bohem. Misto toho si
zachova plnou volnost. Stane se svobodnou Astralni bytosti, Blu-
di¢kou. Pichazi viak o vSechno vybaveni, talismany, implantaty,
zkuSenosti, zvlastni schopnosti, dovednosti, pfedchozi z&zitky,
finance a kontakty — a Zadné nové nemuze ziskat. Zachovava si
jen svoji osobnost a své vzpominky. Bludi¢ka se toula svétem,
bez jakéhokoliv U¢elu a cile. N&kdy vak Bludicka nasleduje své
pratele z dob, kdy jesté existovala ve svém smrtelném téle, putuje
S nimi a pomaha jim.

Koncentrace:

Bludi¢ka plni koly, které ji zadaji ostatni. Za kazdy spinény Ukol
vydélava body koncentrace podle jeho naroénosti. Cim vice bod
koncentrace ma, tim déle mlze existovat. Jakmile o vSechny
body koncentrace pfijde, definitivné se rozplyne a duSe postavy je
pohlcena bud Svétlym bohem a nebo Temnym bohem (pokud se
zrovna nachdzi v pfitomnosti Temnoty). To je nendvratny konec
takto oZivené postavy. Startovni pocet je 5.

B Sebeobétovani

Smrtelnik se Bludi¢kou miZze stat jen po smrti. Postava se 100 FP
vSak nem(iZze spachat sebevrazdu, aby tak své povySeni uspiSila
— pokud ji spachd, jeji duSe je pohlcena bohy jako jakakoliv jin.
Musi ¢ekat na pfirozenou smrt nebo nedobrovolnou smrt zaslu-
hou vnéjSiho vlivu. Existuje ale nékolik specialnich pfipad dobro-
volné smrti, které pfipustné jsou. Tim nejbéznéjSim a nejsnaze
proveditelnym je sebeobétovani pro vy3si zajmy, tfeba pro za-
chranu ostatnich nebo kvili zabiti obzvla$tné mocného protivnika.
Dal$i moznosti je mucednicka smrt, kdyz postava obétuje svij
Zivot pfi provadéni néjaké prospésné Cinnosti nebo kdyz obétuje
svij zivot, aby vykonala €in hodny filozofie Zegurnské cirkve.
Tfeba kdyZ stoupenec v zajmu ochrany Svétlé magie provede
sebevrazedny bombovy Utok na chram vyzafujici Temnotu.
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Bl Jména bludicek

Bludicky nespadaji pod zadného boha, tudiz jim nikdo nepfidéli
zadné nové jméno. Nékteré si proto nechavaiji své plvodni jméno
z dob, kdy jesté byly smrtelniky, nékteré si nové jméno zvoli sa-
my. Druhy zplsob Casto voli Bludicky, které z néjakého dlivodu
chtéji zatajit svoji minulost.



Bludicka

CCO |RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR | STR HP SP
15 15 15 15 15 15 15 15 | n/a | Spec. n/a
Velikost: 0
Astralni bytost, Osoba
B Informace B Dovednosti

Stoupenec Zegurnské cirkve je po smrti pfeménén na Bludicku.

Bludicka je zvlatni astraini bytost, ktera neslouzi Zadnému Svét-
lému bohu. Jedna se o dusi, ktera aCkoliv nebyla zahlcena Tem-
notou, nebyla ani Svétlymi bohy pohicena. Diivod tohoto je rlizny,
obvykle byla bytost za svého zivota zasazena néjakym mocnym
kouzlem nebo bozskou moci, uctivala Zegurnskou cirkev a po-
dobné. At je to jakkoliv, vznik Bludi¢ky je extrémné vzacny pfipad.

Méa podobu malého levitujiciho bodu Svétla, je zcela nehmotna,
dokaze pronikat pevnymi objekty i energetickymi poli a nelze zra-
nit Ci zabit b&znymi zbranémi. Zcela si zachovava své vzpominky
na zivot a celou osobnost. S ostatnimi bytostmi komunikuje pomo-
ci telepatie. Nékteré Bludicky je Zadaji o pomoc, jiné naopak po-
moc nabizeji, dalSi se zase zdrzuji v blizkosti svych pratel. Nékte-
ré Bludicky se ovem smrtelnikiim vyhybaiji ¢i dokonce jsou viéi
nim agresivni. Bludi¢ka uto¢i vyzafovanim Svétla, kterym mize
zranit jak télo, tak i mysl.

Bohové nad Bludi¢kou nemaji naprosto Z&dnou moc, nemohou ji
nic pfikazovat, ovdem také ji nemohou chranit. Pokud je Bludi¢ka
oslabena, téméf ihned je pohlcena jednim ze Svétlych bohd, nebo
dokonce i Temnym bohem, pokud se vyskytuje pobliz velké kon-
centrace Temnoty.
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Levitace: Bluditka se standardné pohybuje levitaci, neni tedy
ovlivnéna typem terénu.

Létani: Bludicka mize volné létat, béhem boje rychlosti 100 me-
tri za akci, béhem Putovani je pak jeji Cestovni rychlost 1.000
km/h.

Nehmotna: Bludi¢ka mize prostupovat pevnymi objekty i energe-
tickymi poli, taktéz nem0ze byt zasazena fyzickymi ani energetic-
kymi Utoky. Pouze objekty, pole a utoky, které u sebe maji uvede-
no, ze mohou mit vliv na Astralni bytosti, ji mohou zastavit respek-
tive zranit. Bludicka sama nem(Ze nijak manipulovat s pevnymi
objekty ani reagovat na energeticka pole.

Odolnost: hodnota HP je rovna hodnoté SP, které postava méla
v dobé své smrti (pfemény).

Smrt: pokud je Bludicka zabita, doCasné se rozplyne. Za k20 dni
se ji celistvost vrati. Pokazdé, kdy je zabita, v8ak ztraci 1 bod
koncentrace.

Télesny paprsek: Bludicka mlze vystrelit paprsek Svétla, ktery
ma vliv na t&lo Zivych bytosti. Optimalni dosttel je 10 metr(i, Maxi-
malni dostrel je 20 metrd, postih za vzdalenost je -5 od RCO.
DAM je 100. Paprsek ignoruje ARM, zasaZena bytost si na odola-
ni hazi proti DUR. Paprsek mlZe pouzit i v boji zblizka (tehdy si
hodi proti CCO), nelze ho vykryt.

Mentalni paprsek: Bludicka m0Ze vystfelit paprsek Svétla, ktery
ma vliv na mysl Zivych bytosti. Optimaini dostrel je 10 metrd,
Maximalni dostfel je 20 metr(i, postih za vzdalenost je -5 od
RCO. Zasazena bytost si na odolani hazi proti WIL. Pokud neu-
spéje, pfichazi o 100 Sanity Pointl. Paprsek mlZe pouZit i v boji
zblizka (tehdy si hodi proti CCO), nelze ho vykryt.

Astralni/Magicky paprsek: Bludicka m0Zze vystfelit paprsek Svét-
la, ktery ma vliv na Astraini respektive Magické bytosti. Optimalni
dostfel je 10 metrd, Maximalni dostfel je 20 metr, postih za vzda-
lenost je -5 od RCO. DAM je 200. Paprsek ignoruje ARM, zasa-
Zena bytost si na odolani hazi proti DUR. Paprsek m(ze pouzit i
v boji zblizka (tehdy si hodi proti CCO), nelze ho vykryt.

} Bludny mudrc

V galaxii se vyskytuje Bludicka, o které se povida, ze je to duse
velkého mudrce. Je zmifovana jiz v prastarych bajich, takze jeji
stafi se musi pohybovat okolo deviti set tisic let. Dost mozna je to
prvni Bludicka vibec. Legendy vypravéji o tom, jak onen mudrc
zkoumal podstatu boht. Ale kdyZ ji konecné objevil, zjisténi ho
Sokovalo. Tehdy pry na bohy zcela zanevrel a zacal se vénovat
projektu, ktery mél ,ukazat vesmiru tu spravnou cestu®. Neni
jasné, jestli ho dokoncil, ale kdyz zemfel, bohové jeho dusi ne-
chtéli. Zmudrce se stala svobodna, av3ak osaméla astralni by-
tost. Smrtelnikli i ostatnich astralnich bytosti se strani, ale ob¢as
potka jedince, ktery ho nééim upouta. Sva tajemstvi vSak nevy-
zradi nikomu.




Filozofie Gernych risi

Lidé Cernych fi8i nesbiraji Faith Pointy. Neuznavaji bohy, ned-
veéfuji jim a rozhodné nechtéji byt jejich nastroji. Zastavaji nazor,
Ze pokud se zivé bytosti vymani z moci boh(, stanou se skute¢né
svobodnymi a budou schopny snadno porazit Temnotu.

Povzneseni:

Misto Faith Pointd lidé Cernych Fisi sbiraji body povzneseni
(Exaltation Pointy — EP). Kazdy ¢lovék Cernych Fi§i zagina hru
s 50 EP. V priibéhu hry jsou tyto body snizovany a zvySovany.

Kdykoliv je takovy Clovék svédkem uspésné modlitby nebo ritudlu,
sveédkem anomélie Ci zazraku (které jsou prokazany jako zasah
boha) nebo pfichodu Astraini bytosti do hmotného svéta, musi si
hodit proti INT. Pokud neuspéje, ztraci 1 bod EP. Pokud mu pad-
ne Smilla, ztraci rovnou 10 EP.

Naopak kdykoliv je takovy Clovék svédkem nelspé&sné modlitby
nebo ritualu, svédkem anomalie ¢i zazraku (které jsou prokazany
jako efekt technologie) nebo zabiti Astralni bytosti (jejiho nucené-
ho odchodu pry¢ z hmotného svéta), musi si hodit proti INT. Po-
kud uspéje, ziskava 1 bod EP. Pokud mu padne Stésti, ziskava
rovnou 10 EP.

Jakmile postava ztrati v8echny Exaltation Points, ztrati svoje nad-
$eni pro filozofii Cerné Fige. Tehdy miZe byt zkonvertovana néja-
kym knézem a zadit tak uctivat boha. Pokud ji zkonvertuje knéz
Bilych Fisi, stava se estnym ¢lenem Bilych fi§i — mize nakupovat
Posvatné talismany (i ty pfistupné pro Bilé fiSe), ovSem nem(ze
kupovat nové Kybernetické implantaty. Zbrané a dalSi vybaveni
méze nakupovat jako predtim. Pokud ji zkonvertuje knéz Sedych
Fisi, stava se Gestnym ¢lenem Sedych i — miZe nakupovat
Posvatné talismany i nové Kybernetické implantaty (ovSem ne ty
uréené pro Cerné fise). Zbrané a dal$i vybaveni mize nakupovat
jako predtim.

Technotron:

Jakmile postava zisk& 100 Exaltation Points a zemfe povolenou
smrti, jeji duSe neni Svétlym bohem pohicena. Misto toho je za-
Technotrona. Postava je nyni ve sluzbach TACS, umélé inteligen-
ce Technosféry, ktera ji vydavé rozkazy a zaddva Ukoly prospés-
né pro véechny Cemé fise. Nékdy postava nasleduje své pratele
z dob, kdy jesté existovala ve svém plvodnim téle, putuje s nimi a
pomaha jim. Stale vSak plati, ze hlavnim divodem pfitomnosti je
plnéni pfidéleného ukolu.

Postava v nové podobé Technotrona pfichazi o vSechno vybave-
ni, talismany, implantaty, zkuSenosti, zvlastni schopnosti, doved-
nosti, pfedchozi zazitky, finance a kontakty — a zadné nové nemd-
Ze ziskat. Zachovava si jen svoji osobnost a své vzpominky.

Obdiv:

Jak postava pini Ukoly, ziskava si tim obdiv TACS. Za kazdy spl-
nény ukol vydélava body obdivu podle jeho narocnosti. Jakmile
jich nashromazdi 100, je povySena na Arcitechnotrona. Naopak
za kazdy nesplnény ukol body obdivu ztraci. Jakmile pfijde o
vSechny body obdivu, TACS vymaZe jeji dusi z Digibanky. To je
nenavratny konec takto oZivené postavy. Startovni pocet je 5.
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B sebeobétovani

TACS povySenim na Technotrona odménuje jen ty nejlepsi a
nejschopnéj§i a pouze po jejich smrti. Postava se 100 EP vSak
nemize spachat sebevrazdu, aby tak své povySeni uspisila -
pokud ji spachd, jeji duse bude pohicena bohem jako jakakoliv
jind. Musi Cekat na pfirozenou smrt nebo nedobrovolnou smrt
zasluhou néjakého vnéjsiho vlivu. Existuje ale nékolik specialnich
pfipadd dobrovolné smrti, které pripustné jsou. Tim nejbéznéjSim
pro zachranu ostatnich nebo kvdli zabiti obzviatné mocného
protivnika. DalSi moznosti je mu€ednicka smrt, kdyz postava obé-
tuje svdj zivot pfi provadéni néjaké prospésné Cinnosti nebo kdyz
obétuje svij Zivot, aby vykonala ¢in hodny filozofie Cerné Fise.
Tteba kdyz &lovék Cemych Fisi v zajmu odpoutani se od bohu
provede sebevrazedny bombovy Utok na cirkevni chram.

B Povzneseni u NPC

I NPC postavy z Cernych fisi maji standardng 50 EP. Jakmile
pfijdou o vSechny, zaénou pochybovat o svém pfesvédéeni. GM
mlze stanovit, Ze NPC postavy se zaénou vzpouzet rozkazim
svych nadfizenych, zakonim svych vladcd. Jakmile ziskaji 100
EP, stanou se z nich fanatici, ktefi pro porazku nepfitele udélaji
cokoliv. Nebudou brat ohled na vlastni zivot. GM m0ze stanovit,
Ze s NPC Osobami s 81 az 100 EP nelze vyjednavat a ze NPC
Osoby s 91 az 100 EP jsou zcela imunni vGci vyhrGzkam.

Bl Jména Technotrond )

KdyZ je duSe oddaného stoupence Cerné fiSe po smrti uloZena
do Technotrona, pfijme nové specialni oznaceni, které nahradi
jeji staré jméno. Toto oznadeni se sklada ze dvou ¢asti — modelo-
vého kédu a rozliSovaci prezdivky. Modelovy kod se sklada z
pismene fecké abecedy a Gislice. Oznacuje konkrétniho Tech-
notrona a v prubéhu jeho existence se neméni, napf. Alfa-3,
Omega-7, Kappa-1. RozliSovaci pfezdivka pfedstavuje oznageni
duse, ktera je v Digibance Technotrona zrovna uloZena, napf.
Doom, Reaper, Hammer. Pokud je duse z néjakého dlvodu vy-
mazana a vlozena nova, zméni se finalni oznaceni. Technotron
tedy mize mit oznaCeni napfiklad Alfa-3-Doom, Omega-7-
Reaper, Kappa-1-Hammer a po vyméné duse napfiklad Alfa-3-
Storm, Omega-7-Striker, Kappa-1-Knight.



Technotron

CCO | RCO | PER | INT | WIL | CHA | AGI | DUR| STR | HP SP
1515 | 15| 15|15 | 15 | 15 | 15 | 15 |PRS™® p/a
\I\Clili:kf(\):rt'l:igka' bytost, Osoba
W Informace B Dovednosti

Clovék Cerné Fise je po smrti pfeménén na Technotrona.

Védctm Cernych Fisi se nelibilo, Ze nejlepsi uctivadi bohti mohou
dale slouzit i po smrti. Vyuzili tedy nejmodernéjSich technologii
vlastni konstrukce i technologii, které byly ziskany diky archeolo-
gickym prizkumdm a reverznimu inZenyrstvi pfistroj davno vy-
hynulych ras a stvofili Technotrona.

Technotron je odpovéd Cernych Fi§i na astralni sluzebniky, kon-
krétné Andéle, Démony a Vily. Je to humanoidni robot o vySce
lidské postavy. Jeho jadro tvofi Digibanka, coZ je schranka na
védomi i dusi mrtvého sluzebnika. Digibanka je zfejmé nejvzac-
n&j$i soucastka celého stroje, ani Cerné fise je neumi reproduko-
vat, protoze plné nerozumi jejich principu. Vi se ale, Ze Digibanka
néjakym zpusobem napodobuje Zivot tak, aby v ni duSe byla
uchovana a nebyla pohlcena zadnym bohem. Na zadech ma
Technotron dvojici skladacich mechanickych kfidel, coz je reakce
na kfidla astralnich sluzebniku. Cela jeho konstrukce je chranéna
Metapancéfovanim, které dokaze odolat i silnym uderdm a jehoz
design je specificky pro kazdou Cernou Fisi. Nejb&znéj$i vyzbroji
je Metame& a Metastit, které jsou obklopeny polem zvlastni jiskfi-
ci meta-energie. Pokud Technotron slouzi dobfe a oddané, muze
byt povySen na Arcitechnotrona: extrémné cennou technologickou
relikvii.

Technotronové vétsinu Casu travi v Technosféfe, automatické a
zcela sobéstané kulovité stanici. Jejich teleportace na misto
nasazeni G zpét do Technosféry je doprovazena zableskem a
energetickymi vyboji. Jsou nesmrtelni, zniCeni jejich téla je pouze
donuti teleportovat zpét do Technosféry. Pokud Technotron zkla-
mal, TACS (uméla inteligence Technosféry) mlze vymazat jeho
Digibanku, coz pro dusi uvnitf znamena nenavratny konec.

Technotronové dokazi vidét duSe bytosti a odhalit tak jejich silu.
Timto zrakem mohou vidét i skrze rizné pfekazky a mohou tak
snadno spatfit schované bytosti. Poznaji, pokud je duse oslabena
Temnotou, ale jakmile je duSe Temnotou zcela pohlcena, je pro
né neviditelna. Technotronové pomoci tohoto zraku dokazi snad-
no spatfit Vily, Andély ¢i Démony na obrovskou vzdalenost. Kdyz
Technotron soustfedi svij senzorovy zrak, jeho o€i jasné zafi.

Kdyz chce Technotron letét mnohem rychleji, nez kolik zviadnou
jeho kfidla, aktivuje dvojici raketovych motorG. Tim nabere velkou
rychlost a béhem letu uz kfidly pouze manévruje. Zplodiny unikaji-
ci z trysek tvofi za Technotronem jasnou stopu, kterou je mozné
na obloze dobfe vid&t. Takto letici Technotron se podoba nadzvu-
kové stihacce.
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Kfidla: Technotron ma kfidla a m(iZe tedy volné létat.

Raketové motory: Béhem Putovani mlze létat mnohem rychleji.
Jeho Cestovni rychlost je v tom pfipadé 1.000 km/h.

Presun do/z Technosféry: Technotron se mize jako jednu akci
teleportovat do Technosféry. Vratit se mlze kdykoliv chce. Vzda-
lenost ani pfekazky nehraji roli.

Vidéni duse: Technotron mize hledat Zivé bytosti podle jejich
duse. Vidi skrze prekazky, prohlédne jakékoliv maskovani i nevi-
ditelnost. Také automaticky rozpozna rostouci korupci v dusi by-
tosti. Ale zcela zkorumpovanou dusi, jakou maji Prokleté rasy a
sluzebnici Temnoty, neuvidi.

Smrt: pokud je Technotron zabit, teleportuje se misto toho zpét
do Technosféry, kde se musi opravovat k20 dni, nez se zase
mUZe vratit zpét. Pokazdé, kdy je zabit, ztraci 1 bod obdivu.

B Vyzbroj, vybaveni

Metamec¢: Jednoruéni bodné/se¢na zbrari s DAM 150. Cile nuti
provadét Kazici hod na ARM.

Metastit: Technotron umi pouzit &tit k vykryti jak Gtok( v boji
zblizka, tak i stielby Ci explozi. Pokud ho ma Technotron v ruce,
ziskava bonus +2 k ARM, ovSem ztraci -2 od AGI. Hodem proti
CCO muze ale vykryt i stfelné atoky ¢i exploze. Dovoluje provést
Opravny hod na Vykryti.

Metapancérovani: Pancéfovani s ARM 11, které dovoluje pro-
vést Opravny hod. Nelze sundat.

B Arcitechnotron
V8echny atributy ma zvySené o 2. HP se pfepoditaji, jejich nova
hodnota je (DUR+STR)x6.

Meta-energeticka vina: Arcitechnotron mlZe jako jednu akci
generovat vysokoenergeticky impulz, ktery ma dosah 10 metrd
vSemi sméry. VSechny Astralni bytosti v dosahu utrpi AutoDAM
zranéni za 100 HP.




Korupce

Korupce, tak se nazyva postupné nahlodavani duse Svétlé bytosti
Temnotou. Cim déle a &im silngj$i je korupci vystavena, tim vice
se jeji duSe zapliuje Temnotou, tim vice ztraci viru ve Svétlo.
sluzebnik Svétlych bohu. Kazda postava zacina na hodnoté 0
Corruption Points. Jakmile ziska 100 CP, jeji duse je znesvécena
a Svétly blh o ni pfestane mit zajem.

Jakmile ziska 100 CP, dojde u ni k Proméné. Hrac si sam zvoli,
jakému Temnému bohu bude jeho postava slouzit a vykona test
Promény. Pokud v testu uspéje, z jeho postavy se stane vysSi
sluzebnik. Pokud neuspéje, z postavy se stane nizsi sluzebnik.
Vy$8i sluzebnici si pamatuji na sv(ij pfedchozi Zivot a maji vlastni
vili. Pravidla pro hru za né jsou uvedena v pfiruéce Temna ruka.
Niz$i sluzebnici jsou nemyslici monstra, takze hra€ ztraci nad
postavou kontrolu a musi si vytvofit novou.

Temni bohové a jejich Nizsi a Vy$Si sluZebnici jsou tito:

Necroth - niz8i Zombie, vy38i Zombie lich
Vampiroth — nizsi Krveziznivec, vy3si Upir
Lycantroth — niz§i Vikobestie, vy3S$i Vlkodlak
Mutanoth - niz$i Ghul, vy$S§i Mutant
Eclipsoth - niZ8i Zatraceny, vy3Si Zatemnély

Co zpUsobuije korupci:

Dlouhodobé noseni pfedmétu Temnoty: At uZ je to zbran, vy-
baveni nebo artefakt. | pouhé sezeni ve vozidle &i ponechani
kulky ze zbrané temné konstrukce v rané vyzafuje vliv Temnoty.
Sila korupce timto zplsobem je vSak pomérné slaba, Ize ji snad-
no odolavat. Postava ziskava 1 bod korupce na konci kazdého
tydne, kdy je s pfedmétem takto v kontaktu.

Dlouhodobé pouzivani predmétu Temnoty: Pokud bytost vySe
uvedené dobrovolné a védomé pouziva (stfili z pusky, fidi vozi-
dlo), sila korupce je mnohem vétsi. Postava navic ziskava dalSi 1
bod korupce na konci kaZzdého dne, kdy pfedmét pouzivala.

Dlouhodoby pobyt v Prazdnoté: Pokud bytost zlstane delSi
dobu v Prazdnoté, tedy na palubé lodi letici Prazdnotou, vystavi
se pomérné silné korupci. Postava ziskava 1 bod korupce na
konci kazdé hodiny, kdy je v Prazdnoté.

Dobrovolné zkoumani Temnoty: Pokud bytost dobrovolné zkou-
ma Temnotu a jeji podstatu, napf. &te prokleté texty, nasloucha
nesvatym kazanim a podobné, je ovliviiovana slabou korupci.
Postava ziskava 1 bod korupce na konci kazdého dne, kdy se
takovym zkoumanim Temnoty zabyvala.

Védomé pomahani sluzebnikiim Temnoty: Pokud bytost dobro-
volné udéla néco, co ji sluzebnik Temnoty poradil nebo o co ji
pozadal, je zasazena nejsingjSi korupci. K tomu v8ak dojde pou-
ze v piipadé, kdy si je bytost védoma toho, Ze se jednd o sluZeb-
nika Temnoty. Postava ziskava 5 bodu korupce okamzité poté, co
souhlasi s pomoci. Ziskava dalSich 5 bodu korupce okamzZité
poté, co slibeny €in vykona.

Schopnost zpUsobuijici Korupci: O kolik bude bytost vice zko-
rumpovana, to zaleZi na pfislusné schopnosti. Je vzdy uvedeno.
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Proména:

Hra¢ si hodi jednou proti kazdému atributu postavy. Hazi si proti
pfirozené hodnoté atributu, tedy proti z&kladni rasové hodnoté
modifikované o bonusy a postihy za Pfedchozi zazitky. VeSkeré
dalSi bonusy a postihy, at uZ pfidané implantaty, posvatnymi talis-
many, vybavenim i néjakymi latkami, jsou ignorovany. Pokud mé
vice Uspéchl nez nelispéchu, postava se stava Vy$§im sluzebni-
kem. Pokud mé& vice nelspéchli, stava se NizSim sluzebnikem.
K Proméné dojde ihned. NiZ8i sluzebnik se okamZité pokusi na-
padnout své byvalé druhy, Vy$§i sluZzebnik se stahne pry¢, aby
nabral dostate¢nou moc.

Stésti: Kazdy hod 1 ma cenu dvou Uspéchd.
Smila: Kazdy hod 20 ma cenu dvou nedspéchu.



