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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.  
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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  
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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.  
































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































