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1. OVOD

Temna ruka

»~Temna ruka“ je dodate¢né prirucka ke hie Void: Sci-Fantasy, ktera obsahuje vSechny informace nutné
ke hie za zkorumpované postavy. Najdete tu specifické vybaveni a zvlastni schopnosti, stejné tak jako
temnou magii, temné ritualy a nejriznéjsi pravidla tykajici se sluzebniki Temnych bohti. Je tu také
predstaveno nékolik novych bytosti, které GM miiZe pouZit jako protivniky pro stoupence Svétla, nebo
jako spojence zkorumpovanych postav.

Za koho se hraje?

Hracdi hraji za ,Plenitele”, coz je jakasi obdoba Zoldnéit galaktickych ras. Plenitelé operuji prevazné v
tymech, maji k dispozici nejriznéjsi zbran€ a dopravni prosttedky a plni Sirokou $kalu misi. Na rozdil
od zoldnért to vsak nedélaji pro penize. Temna ruka nema zadny koncept penéz. Penize pouziva pouze
jako prostiredek pro uplaceni vlivnych obyvatel galaxie, cozZ je vlastné jen dalsi forma korupce. Hlavni
odménou Pleniteltim je misto toho pozornost jejich ptimych nadfizenych, Temnych bohti a v kone¢ném

disledku i Nihila samotného.

Plenitele miize hra¢ vytvorit dvéma zpiisoby. MiiZe ho sestavit jako zcela novou postavu, a nebo mize
pouzit jiz hotovou postavu Zoldnére, ktery béhem her propadl korupci. Prvni zptisob je dobry, pokud
nechce na nic ¢ekat a hrat za Plenitele jiz od samého zacatku. Druhy zptisob je dobry, pokud chce do

hry vratit svoji starou postavu a pokracovat v rozvijeni jejiho ptibéhu — nyni na strané€ Temnoty.

Hra za Plenitele je odli¥na od hry za Zoldnére v celkové atmosféie a stylu. Béhem hry za Plenitele hraé
ovlada nositele zla a zatraceni, thlavniho neptitele Svétla a tedy i Kolébky Zivota a vesmiru vibec.
Temné ruka je zakerna, krutd, sadisticka a chladnokrevna, ani Pekelni bohové se ji nemohou rovnat.
Jejim jedinym cilem je korupce vSech dusi a eliminace veskerého odporu. Stoupenci Temné ruky se ani
nedaji prili§ dobfe rozdélit na ,civilizované“ a ,barbarské®, protoze jejich jednani je silné ovlivnéno
bohem, kterému slouzi.

Hrat za Plenitele znamen4 hrat za oddaného sluzebnika Temnoty, ktery vykonava viili Temnych boht a
pri tom Sif strach, smrt a zkdzu. Stoupenci Svétla je povazuji za nejvyssi hrozbu a budou se je snazit
zastavit jakymikoliv prostiedky — védi, Ze v opaéném piipadé to znamena dalsi krok k definitivnimu
konci Svétla v galaxii, a mozna i v celém vesmiru. Dokonce i nepfatelé na zivot a na smrt jsou ochotni
odlozit vzajemnou nenavist a spojit sily proti tomuto zlu. Ale temna korupce je vSudypiitomna a sili
kazdym dnem. Rige Nemrtvych, Upirti, Vlkodlak{i, Mutantti a Zatemnéljch jsou obrovské a neustile
vedou Gtocna taZzeni. Na jejich strané stoji Prokleté rasy, které do jejich sluzeb vstoupily kvtili pomsté
Svétlym bohtim, a rozmanité Paralelni rasy ptivolané z cizich vesmiri, nad kterymi jiz Temnota ziskala
moc.

Body vlivu

Misto penéz postavy vydélavaji Body vlivu (v knize oznac¢ované jako ,,V-body“) — ¢im vice jich maji, tim
vice si mohou vyzadat od svych temnych spojencii. Body vlivu tedy v podstaté funguji jako penize, ale
nejsou hmotnym platidlem. Vyjadiuji osobni moc dané postavy. Temni bohové védi o ¢inech vSech
svych sluzebniki, pozoruji je na kazdém kroku. Kdyz uznaji, Ze dany sluzebnik prokazal své schopnosti
splnénim néjakého tkolu nebo vykonanim néjakého skutku, posili jeho osobni temnou auru. Ostatni
sluZebnici tuto auru podvédomeé vnimaji a hned védi, do jaké miry mu mohou splnit jeho pripadna
piani a pozadavky. Cim vice sluzebnik svoji auru vyuZiva, tim vice ji oslabuje a zaroven posiluje auru
toho, kdo mu vyhovél.

Postavy mohou Body vlivu vyménit za penize v poméru 1 : 1. Penize mohou pouZit jen pfi interakei s
postavami stile oddanymi Svétlu — naptiklad jako dplatek nebo k zaplaceni zbozi ¢i sluzby. Pokud
cilova postava nevi, s kym ve skutec¢nosti obchoduje, obchod probéhne normalné. Pokud si toho vSak
védoma je a pfesto na obchod ptistoupi, postihne ji temné korupce — je to totiz védoma spoluprace se
stoupencem Temnoty.

Vybaveni
Pokud neni feceno jinak, vSechny zbrané, predméty a dopravni prostredky ze Zdkladni knihy mohou

pouzivat i plenitelé Temné ruky. Jsou to vyrobky produkované Temnou rukou, nebo ukofisténé
galaktickym Fi§im. Takové se pofizuji za V-body. Plenitelé mohou tyto vyrobky také nakoupit pfimo od
stoupenct Svétla, pokud si to situace vyZaduje. Takové se porizuji norméalné za penize.
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1.1 Temnota

Prvni vyskyty stoupenci Temnoty

K prvnimu kontaktu doslo béhem roku 13-33, v rozmezi n€kolika tydni. Bylo to planetach Dimmer VI
(soustava Dimmer), Wilth’Su (soustava Wilth), Orlem Naat (soustava Naat), Guszu Prima (soustava
Guszu) a Serene Crown (soustava Royal Sun). VSechny se nachézi v sub-sektoru Ragshor, v relativni
blizkosti soustavy Akhati. Je tedy zjevné, Ze tyto soustavy byly pod korumpujicim vlivem Temnoty uz
od chvile, kdy Trhlina vznikla, ale aZ zrozeni Temnych bohti celou véc uspisilo. V podstaté se jedna o
prvni zaznamenané Gtoky Temné ruky na galaxii.

Krevni nemoc na Dimmer VI
Prvni vyskyt Upirt. VSe zacalo jako podivna krevni nemoc na malé okrajové planeté lidského vévodstvi
Biurrim — nemocni jedinci byli smrtelné alergicti na svétlo a méli neovladatelnou zZizen po krvi. Nakaza

se $itila nekontrolovateln€, zadné ockovani nezabralo, Zddna karanténa nepomohla. Za par tydnii byla
zasazena celd soustava Dimmer. Teprve nyni dostali védci podezieni, Ze se nejedna o nemoc...

Zahadné masakry na Wilth‘Su

Prvni vyskyt Vlkodlakti. Na malé planeté pattici hobgoblinimu kmenu Star Song doslo k sérii masakrii
civilniho obyvatelstva. Podle vSech stop §lo o smecku zvitat, nejspise psovitych Selem nezvykle velkého
vzristu. Jen jedné vesnici se jako zazrakem vSechno zlo vyhybalo. Pro jistotu do ni byli vyslani vojaci.
Ti vSak brzy s hrtizou zjistili, Ze prave jeji obyvatelé jsou zodpovédni za vSechno krveproliti — vzdy
v noci se zménili v humanoidni vlky. Vesnice byla obklicena, ale béhem nasledného noé¢niho ttoku se
vlkodlaci rozprchli do §irého okoli. Zanedlouho byly podobné ptipady hlaseny i na ostatnich planetach
soustavy Wilth...

Bitva o Orlem Naat

Prvni vyskyt Mutantt. Trollové ze Zaipenského dominatu zattocili na strategicky vyznamnou planetu
pattici Trollim z Kellkeského principatu. Béhem dlouhé a kruté bitvy se vSak v fadach Gtocniki zacaly
objevovat nikdy predtim nevidéné télesné zmeény. Kellkessti vojaci to povazovali za novy typ genetické
upravy, ktery mél nepratelim poméahat v boji, ale nasledné se stejné mutace zacaly projevovat i u nich
samotnych. Navic rychle vyslo najevo, Ze zmutované vojaky nelze nijak kontrolovat, zacali masakrovat
vSechny okolo sebe. Zbyvajici vojaci obou stran uzavieli priméii, aby mohli 1épe odolavat. Nakonec se
ale museli stahnout do svych vesmirnych lodi a odletét pry¢. Nékolika mutantiim se v§ak podarilo do
lodi proniknout. Nevédomky tak byli pfesunuti i na ostatni planety soustavy Naat...

Bozi trest na Guszu Prima

Prvni vyskyt Nemrtvych. Elfi Temné spolecenstvo Meimnara na své cirkevni planeté zazilo néco, co
povazovalo za zazrak boha smrti Wilsara — mnichové zacali nahle a bez zjevné pri¢iny umirat, aby o
par chvil pozdéji opét povstali. Nadseni ale vystiidala panika, kdyz tito obzivli mrtvi zacali Gtocit na
vSechny dosud zijici. Ti nyni chapali, Ze je to Wilsariiv trest, ale bylo to néco jiného. Zombie je vSak
povrazdili diiv, nez stacili néjak zareagovat. Elfové ze VzneSeného sesterstva Kharemy, které uctivalo
bohyni zivota Dyrnusii, se o udalostech na planeté zahy dozvédé€lo a prohlasilo je za nejvyssi rouhani.
Vyslalo ozbrojené sily, aby Nemrtvé vyhladily, ale marné. Nemrtvi méli presilu. Vojaci se tedy stahli
zpét na paluby lodi, své padlé vzali s sebou. Jenze ti zakratko povstali jako zombie a zmasakrovali
zbytek. Na lodich se pak ptfesunuli na ostatni planety soustavy Guszu, kde vinu smrti §irili dal.

Temna konspirace na Serene Crown

Prvni vyskyt Zatemnélych. Serene Crown byla mirumilovna, klidné a prosperujici planeta gnémského
rodu Ironforce. Jednoho dne tam zavital gnémsky knéz, aby si odpocinul na dlouhé cesté. Vsiml si ale,
Ze mezi obyvateli se zacala Sirit nova filozofie, kterou tu hlasali mistni knézi. Kdyz se o ni zacal
podrobnéji zajimat, uvédomil si, Ze tato filozofie uctiva jakéhosi ,boha Temnoty“ a Ze obyvatelé jsou ve
skuteénosti zcela zkaZzeni a posedli zlem. Rozhodl se, ze varuje centralni vladu. Vyslal zpravu, ale
obyvatelé ho vypatrali a vysilani prerusili. KdyZ sem o par dni pozdéji ptiletéla vladni lod, knéz ji
ujistil, Ze jeho zjisténi bylo mylné a Ze je tu vSe v poradku. Odletéla tedy pry¢. Jeji posadka neméla ani
tuseni, Ze knéz byl mezitim sdm obracen na stranu Temnoty. Za par tydnt byla na novou viru obracena
cela soustava Royal Sun...
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Hierarchie Temné ruky

Veskera ,ekonomika“ Temné ruky je postavena na moci a vlivu. Cim vy$§i jsou, tim 1épe je sluZebnik
vniman svym Temnym bohem. Proto je hierarchie velmi dilezita. Temna ruka se déli na nékolik ¢asti,
které jsou nazyvany Temné velefiSe. Jim je podiizeno velké mnoZstvi mensich Temnych Fisi.

Nihilum

V podstaté nejvyssi viidce Temné ruky, ackoliv ji nemtze vést piimo, protoze jeho moc do vesmiru
nesaha. Sidli v Prazdnoté, kde je vSudypiitomné a vSemocné. Existovalo vzdy a vzdy existovat bude,
nelze nijak znicit. Je to ploditel vSech vesmirii, coz dé€la prostfednictvim efektu bézné€ znamého jako
Velky tresk. Vzniklé vesmiry nechava bez povSimnuti, dokud z nich ziskava pravidelny piisun dusi,
které jsou jeho potravou.

Nihilum ve skute¢nosti neovlada jen Temnou ruku vtomto vesmiru, ale i sily Temnoty ve vSech
ostatnich vesmirech. ProtoZe vesmirt je nekone¢né mnozstvi, je i nekoneéné mnozstvi vesmira, kde je
Temnota piitomna. Tento fakt dava Nihilu prakticky neomezené zdroje. Ale na druhou stranu je i
nekone¢né mnozstvi vesmirti, kde Temnota pfitomna neni viibec. Nékteré teorie tvrdi, Ze prave tato
skute¢nost moc Nihila zna¢né omezuje. Dalsi teorie Fikaji, Ze Nihilum nemé vyloZené zajem vyhladit
Svétlo ve vSech vesmirech — ze Svétla koneckoncii pochézi i jeho potrava, duse. Existuji i nazory, Ze
Nihilum vede velky boj s néjakou formou mezivesmirné aliance, ktera se vSemozn€ snazi potlacit jeho
moc. Pravdu se zfejmé nikdo nedozvi. Mozn4 ji neznaji ani sami Temni bohové...

Temni bohové
Vykonavatelé viile Nihila v tomto vesmiru. Kazdy z péti Temnjch bohti vlidne nad jednou z ¢asti
Temné ruky. Jejich osobnimi vyslanci a posly jsou vyssi Arcismrtky a nizsi Smrtky, ackoliv ty nemaji

pravomoc vést fiSe ¢i armady. Temni bohové jim prid€luji specifické tkoly, které jsou mimo schopnosti
a chapani jejich fadovych sluzebnikd.

Overlordi Koruptori

Vladci Temnych veleiisi. Zenska verze titulu zni ,,Overlady Koruptorka®. Je to nejvyssi pozice, kterou
miZe sluZebnik ziskat za svého zivota. Overlordi Koruptoii dokazi zahltit dusi zvolené bytosti korupci
tak prudkou, Ze ji okamzité proméni na Nizsiho nebo Vyssiho sluzebnika — sami si mohou vybrat.

Lordi Koruptofi
Vladci Temnych 1isi. Zenska verze titulu zni ,Lady Koruptorka®. Lordi Koruptoti dokazi zahltit dusi

zvolené bytosti korupci tak prudkou, Ze ji okamzité proméni na Nizsiho nebo dokonce i Vyssiho
sluZzebnika — proces vsak nedokazi ovlivnit, takze si vysledek nemohou vybrat.

Koruptorii 5
Nizsi vidci a velitelé. Zenska verze titulu zni ,Koruptorka®“. Koruptori dokazi zahltit dusi zvolené
bytosti korupci tak prudkou, Ze ji okamzité€ proméni na Nizsiho sluZzebnika.

Temnomanceri

Temnomanceri jsou Temni kouzelnici, Temni knézi, Biomanceri a Technomancefi, kteii svoji existenci
zasvétili rozsifovani poctu sluzebniki svého Temného boha. VyuzZivaji k tomu svych unikatnich metod
a jejich poslanim je odhalovat metody nové a efektivnéjsi. Temni kouzelnici pouZivaji Cernou magii,
Temni knézi mocné ritualy, Biomancefi biologické postupy a Technomancerti koruptechnické pristroje.
Temnomanceri kazdého boha jsou odliSeni zvlastnim titulem — ti Necrothovi se nazyvaji jednoduse
Nekromanceti; Vampirothovi jsou znami jako Vampiromanceri; Lycantrothovi jsou Lykantromanceti;
Mutanothovi jsou Mutanomanceti a Eclipsothovi nesou oznacéeni Eklipsomancefi. V kazdém ptipadé
plati, Ze Temnomanceti jsou velmi dileziti a mocni, v hierarchii jsou na tirovni Koruptora.

Dominatori

Dominatofi vladnou Prokletym rasam ve jménu svého Temného boha. Funguji tedy jako guvernéii a
spravci. VétSina Prokletych je vnima témér jako bohy, uctiva je a modli se k nim. V hierarchii jsou na
arovni Koruptora ¢i Lorda Koruptora.

Vigilatori

Vigilatoti koordinuji invazni sily vSech Paralelnich ras. Funguji také jako jejich radci a dozorci. Pokud
Paralelni rasa nespolupracuje, je tikolem Vigilator® potrestat ji a ziskat nad ni opét kontrolu. Nékteré
rasy je vnimaji jako bohy, jiné jako cenné spojence a dalsi jen jako nutné zlo. V hierarchii jsou na
urovni Koruptora ¢i Lorda Koruptora.
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Akhati

Strasidelnymi legendami opireden4 soustava Akhati lezici v sub-sektoru Ragshor je neutralnim centrem
Temné ruky — nepatii pod Zddnou Temnou Fisi. Je to posvatné tizemi Temnych bohii a epicentrum
veSkeré temné korupce. Sklada se z hvézdy Akh a Sesti planet: Khai, Ykhira, Khemet, Nilkhis, Xaokh a
Bokhymer. Kazda z téchto planet byla zcela pokfivena silami vyvérajicimi z Trhliny. Jsou to ponuré
svéty, kde vladne teror, agbnie a zatraceni a kde Zadny stoupenec Svétla nevydrzi prili§ dlouho. Jejich
oblohy jsou véc¢né zahalené hustymi ¢ernymi mraky a §lehajici blesky tu jsou vétSinou jedinym zdrojem
prirozeného osvétleni. Krajiné dominuji gigantické chramy a pevnosti, v§ude se ty¢i sochy vyznamnych
Koruptort a tajemnych monster. Svétli bohové nad timto izemim nemaji Zddnou moc.

Ykhira

Typ: RocNor+

Znama také jako Rot nebo Hnijici planeta. Je to mrtva planeta, kde nic neZije. Pouze uschlé stromy a
povalujici se kostry naznacuji, Ze tato planeta byla kdysi plna zivota. VSude je hustd mlha, ktera snizuje
dohled na péar desitek metrd a ve které lze snadno zabloudit. Tvorové Svétla, ktefi sem vstoupi, se
zanedlouho proméni v nové Nemrtvé; vSe je tu prostoupeno korumpujici silou. Hlavnim centrem je

Vv

obfi Chram hnijici smrti, ktery je cely vybudovan z kosti nejriiznéjsich tvord.

Khemet

Typ: JunNor+

Znama také jako Mutation nebo Mutujici planeta. Diive byla pusta, ale nyni pfekypujici Zivotem, ktery
je vsak zmutovany. DZungle, baziny i oceany jsou plné zvlastnich tvord a rostlin, které se neustale
méni, vyviji a degeneruji podle vile svého boha. Velmi ¢asto tu dochézi k prudkym lijakim, které
mohou trvat i nékolik dni. Tvorové Svétla, ktefi sem vstoupi, se zanedlouho proméni v nové Mutanty;
vSe je tu prostoupeno korumpujici silou. Hlavnim centrem je obti Chram mutujiciho Zivota, coz je jeden
Zivy organizmus schopny pfijimat potravu a hojit sva zranéni.

Nilkhis

Typ: DesNor+

Znama také jako Thirst nebo Zizniva planeta. Poustni planeta, kterou suzuji smrtici pise¢né boufe.
Zdejsi jeskyné jsou plné obrovskych hejn krvela¢nych netopyri. Tvorové Svétla, ktefi sem vstoupi, se
zanedlouho proméni v nové Upiry; vSe je tu prostoupeno korumpujici silou. Hlavnim centrem je obii
Chram Ziznivych netopyrii, honosny av§ak ponury palac.

Xaokh

Typ: IceNor+

Znama také jako Hunger nebo Hladova planeta. Ledova planeta, kterou suzuji smrtici blizardy. Zdejsi
lesy se hemzi smeckami agresivnich vlkd. Tvorové Svétla, ktefi sem vstoupi, se zanedlouho proméni v
nové Vlkodlaky; vSe je tu prostoupeno korumpujici silou. Hlavnim centrem je obii Chram hladovych
vlkd, doupé vytesané do mohutné skaly.

Bokhymer

Typ: MagNor+

Znama také jako Eclipse nebo Ztemnél4 planeta. Lavova planeta pokryta obrovskymi vulkany. Z nebe
tu témér neustale pada popel a zhavé uhliky. Tvorové Svétla, ktefi sem vstoupi, se zanedlouho proméni
v nové Zatemnélé; vse je tu prostoupeno korumpujici silou. Hlavnim centrem je obfi Chram ztemnélych
dusi, vybudovany z brousenych krystald a zrcadel.

Khai

Typ: TemRel+

Samotné srdce Temné ruky. Zde stoji chram boha Anrugeze, v jehoz hlavnim sale je Trhlina — zde je to
nejposvatnéjsi misto vitbec. Temn4é ruka na planeté dodatecné vybudovala pét obrovitych pevnostnich
chrami, které tvoii hlavni ¢ast planetarni obrany. Jsou téZce opevnéné a vyzbrojené, jsou schopny
znicit celé flotily vesmirnych lodi a odolat mohutnému orbitdlnimu bombardovani. Teleporta¢nimi
portély je kazdy z nich propojen sjednou piislusnou planetou soustavy, takZze piesun planetarnich
armad nevyzaduje vesmirné lodé. Dalsi vyznamnou budovou je Temna knihovna. Byla postavena jen
z jednoho diivodu — aby chranila Velkou knihu temnoty. Tuto knihu napsal Prvni temny v dobé, kdy
zkoumal Trhlinu a Temnotu. Obsahuje poznatky, které od téch dob nikdo jiny neobjevil. Pro Temnou
ruku je to posvatny text, ktery smi cist jen Overlordi Koruptoii. Pry dokaze posilovat jejich temnou
auru a tim zvySovat jejich moc a vliv. Kniha je natolik prosékla korupci, Ze kdyby si ji pfecetl stoupenec
Svétla, ihned by se proménil v nebezpe¢ného a obavaného sluhu Nihila.
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1.2 Temni bohové

Pritomnost

Na rozdil od Svétlych bohti Temni bohové nesidli v zAdné astralni sféie. Jsou ptitomni vsude tam, kde
je temnéa korupce, at uz korupce dusi Zivych bytosti, pfedmétti nebo i jen mista. Naprosto nejsilnéjsi
pritomnost Temnych bohi je na planeté Khai.

Vzhled a osobnost

Temni bohové nemaji Zddnou podobu a ani u sebe nerozlisuji pohlavi. Mezi sebou komunikuji Vyssim
temnym jazykem. Timto také promlouvaji ke svym astralnim bytostem a Temnym knézim.

o/

Vampiroth

Necroth

Znamy také jako Nemrtvy bith, Sup nebo Hyena. Jeho symbolem je
poskozena lebka. Necroth je chladny, rozvazny a metodicky. Zaroven
ale umi cekat na tu spravnou chvili, nékdy i stovky let. Jeho plany jsou
vidy ptipraveny na dlouhou dobu doptedu. Jeho vliv se sifi velmi
pomalu, ale témér nezastavitelné. Nenavidi Zivot — jeho finalnim cilem
je kompletné vyhladit vSechny jeho formy. Je proto velkym rivalem
Mutanotha.

SluZebnici: Obrovské hordy postradatelnych pésakt, které pomalu a
chladnokrevné kraci bitevnim polem a metodicky ni¢i kazdy odpor.
Vétsinou je zastavi jen naprosta destrukce.

Znamy také jako Upifi bih, Netopyr nebo Pijavice. Jeho
symbolem je letici netopyr, s mésicem v pozadi. Vampiroth je
disciplinovany a ma smysl pro cCest — je to civilizovany a
urozeny valec¢nik. Neustale Zizni po dusich, chce je proto co
nejdiive. Tato zavislost znac¢né ovliviiuje jeho strategie a plany.
Je velkym rivalem Lycantrotha.

SluZebnici: Dobie organizovani a vycviceni valecnici s kodexem
cti. Operuji pokud mozno jen ve tmé, mimo dosah slunecnich
paprskii. Armady postupuji v geometricky presnych formacich,

maji sviij fad a disciplinu.

Mutanoth

Znamy také jako Zmutovany bth, Netvor nebo Zriida. Jeho symbolem je
hadovita nestviira. Mutanoth je razny, agresivni a horkokrevny. Velmi nerad
¢ekd, chova se impulzivné. Jeho plany jsou kratkodobé a rychle se méni, takze
prakticky nelze predvidat jeho dalsi tah. Jeho vliv se $if rychle, i kdyZ ne vzdy
uspésné. Rad tvoii a meéni Zivot — jeho findlnim cilem je premeénit Zivot
v galaxii podle své vlastni vize. Je proto velkym rivalem Necrotha.

SluZebnici: Obrovské hordy postradatelnych pésaki, které se Zenou bitevnim

polem jako lavina a netinavné napadaji kazdé ohnisko odporu. Vétsinou je
zastavi jen naprosta destrukee.

Lycantroth

Znamy také jako Vlkodlac¢i btih, Vlk nebo Bestie. Jeho symbolem je
vyjici vlk, s mésicem v pozadi. Lycantroth je nespoutany a ¥idi se hlavné
instinkty — je to barbarsky a zvireci lovec. Neustale hladovi po dusich,
chce je proto co nejdiive. Tato zavislost znacné ovliviiuje jeho strategie
a plany. Je velkym rivalem Vampirotha.

SluZebnici: Krvelaéni a zufivi lovci, ktefi se ¥idi hlavné instinktem a
nejriznéjsimi povérami. Operuji pokud mozno jen ve tmé, mimo dosah
sluneénich paprski. Armady jsou délené na malé smecky, kde hlavni
roli hraje fyzicka sila.




Eclipsoth

Znamy také jako Zatemnély biith, Oko nebo Stin. Jeho symbolem je
zatméné slunce. Eclipsoth je vypocéitavy manipulator a zakefny intrikan.
Viibec se mu neda vérit — ani ostatni Temni bohové s nim radéji nechtéji
mit nic spole¢ného. Eclipsoth je vSak neustale tajné Spehuje a zasahuje do
jejich plant tak, aby ty jeho vysly co nejlépe. Své agenty ma vSude. Umi
dobte predvidat tahy svych nepratel, umi byt trpélivy a vzdy ma néjaky

zalozni plan. Siif kolem sebe paranoiu, sam je ale ponékud paranoidni.
Kazdy sviij netispéch se snazi obratit v tispéch.

Sluzebnici: Na prvni pohled mohou vypadat jako vojaci galaktickych ¥si,
zoldnéfi nebo obycejni civilisté. Jsou to vSak zaketfni a vypocitavi $pioni,
vrazi a sabotéri, ktefi manipuluji vSemi okolo.

Zrozeni Temnych bohi

Zrozeni Temnych bohti méa své pocatky jiz v okamziku, kdy se na Khai v roce 12-3000 objevila Trhlina.
Prvopocateéni zdvan Temnoty z Prazdnoty ovlivnil nékteré mistni tvory, jejichZ podstatu pak Nihilum
v roce 13-33 vyuZilo k vytvoreni Temnych boht.

Khaisti vlci kazdou noc lovili mistni dobytek i divokou zvétf. Museli vSak neustéle soupefit se svoji
hlavni konkurenci — Khaiskymi netopyry, ktefi ze zvirat sali krev a postupné je tak vybijeli. Temnota
méla na vlky korumpujici vliv, takze Nihilum na jejich zakladé stvotilo Lycantrotha. Pfedalo mu hlavni
prvky Khaiskych vlki: stylizaci, preferenci tmy, chut na maso a nenavist vii¢i netopyrtim, potazmo viéi
Vampirothovi. Khaisky vlk se dostal i do Lycantrothova symbolu. Jeho sluzebnici potom z hlubin
Prazdnoty zacali ptivolavat divoké Lycangary, vlky stvoiené po vzoru Khaiskych vlkd.

Khaisti netopyti parazitovali na mistnim dobytku i divoké zvéri. Sali jim krev a pomalu je tak hubili.
Museli vSak neustale souperit se svoji hlavni konkurenci — Khaiskymi vlky, ktefi zvirata lovili. Temnota
méla na netopyry korumpujici vliv, takze Nihilum na jejich zaklad€ stvorilo Vampirotha. Predalo mu
hlavni prvky Khaiskych netopyrt: stylizaci, preferenci tmy, chut na krev a nenavist viéi viktim,
potazmo viici Lycantrothovi. Khaisky netopyr se dostal i do Vampirothova symbolu. Jeho sluzebnici
potom z hlubin Prazdnoty zacali ptivolavat divoké Vampirgary, netopyry stvoiené po vzoru Khaiskych
netopyrda.

Na Khai zZije forma hyper-mutujicich hadovitych tvort, znamych jako Mutamorfové. Dokézi se rychle a
efektivné prizptisobovat svému okoli. Neustale bojovali s mistnimi humanoidnimi tvory, Nekroidy, aby
obtizné. Temnota méla na Mutamorfy korumpujici vliv, takze Nihilum na jejich zakladé stvotilo
Mutanotha. Piedalo mu hlavni prvky Mutamorfi: stylizaci, rychlou mutaci a nenavist vii¢i Nekroidim,
potazmo vic¢i Necrothovi. Mutamorf se dostal i do Mutanothova symbolu. Jeho sluzebnici potom
z hlubin Prazdnoty zacali pfivolavat hrozivé Mutagery, bytosti stvofené po vzoru Mutamorfi.

Na Khai zije forma super-odolnych humanoidnich tvort, zniAmych jako Nekroidé. Jejich téla jsou tézce
zjizvend, poSkozena a zasazena hnilobou, piresto vSak funguji bez omezeni. Neustale se snazili vyhubit
mistni hadovité tvory, Mutamorfy, ktefi napadali a ni¢ili jejich doupata. Svadéli s nimi dlouhy boj, ale
porazit Mutamorfy bylo velmi tézké, protoze se snadno ptizpilisobovali kazdému tGtoku. Temnota méla
na Nekroidy korumpujici vliv, takze Nihilum na jejich zakladé stvotilo Necrotha. Piedalo mu hlavni
prvky Nekroidii: stylizaci, vysokou odolnost a nenavist vii¢ci Mutamorftim, potazmo vii¢i Mutanothovi.
Nekroidi lebka se dostala i do Necrothova symbolu. Jeho sluzebnici potom z hlubin Prazdnoty zacali
privolavat hrozivé Necrogery, bytosti stvoiené po vzoru Nekroidi.

Jaky osud potkal tajemné domorodé obyvatele Khai, velkolepé stavitele zdejSiho Anrugezova chramu,
je nejisté. Z povrchu planety nahle zmizeli a veskeré zaznamy o nich byly zahadné ztraceny. Vi se ale,
Ze jednoho dne nastalo velké zatméni slunce. Domorodci ho povaZovali za zlé znameni, za predzvést
prichodu velkého zla, které zatemni vSechno Svétlo a nakonec tak znici i Svétlé bohy. Domorodci zacali
pochybovat o Svétlu, zacali byt paranoidni ze strachu, Ze ultimatni zk4za se neodvratné blizi. Temnota
méla na domorodce korumpujici vliv, takZe Nihilum na jejich zékladé stvotilo Eclipsotha. Pfedalo mu
hlavni prvky domorodci: zradnost a paranoiu. Do Eclipsothova symbolu se dostalo zatméné slunce.
Jeho sluzebnici potom z hlubin Prazdnoty zacali privolavat zdkefné Eclipsonae, bytosti schopné prevzit
kontrolu nad cizim télem a sifit tak nedtvéru a strach.
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2, TVORBA POSTAVY

Tato kapitola vim dovoli od zakladii vytvofit novou zkorumpovanou postavu nebo zkonvertovat svoji
starou postavu Zoldnére, ktery nasbiral 100 Corruption Points.

2.1 Krok prvni: Vybér specializace

Specializace jsou viceméneé zachovany.

Zapasnik je beze zmény. Jeho startovnimi schopnostmi zistavaji Dvé zbrané, Rozméachnuti a Ztec.

Stielec je beze zmény. Jeho startovnimi schopnostmi zfistavaji Dvé zbrané, Cistici palba a Kryci
palba.

Technomancer je ekvivalentem Technika. Jeho startovnimi schopnostmi zistivaji Oprava a
niprava, Montaz a demontaz a Niceni.

Biomancer je ekvivalentem Lékafe. Jeho startovnimi schopnostmi zistavaji OSetfeni a 1écba,
Michani a rozklad a Mrzaceni.

Infiltrator je beze zmény. Jeho startovnimi schopnostmi zfistavaji Kradez, Spehovani a Utajeni.

Temny kouzelnik je ekvivalentem Kouzelnika. Jeho startovnimi schopnostmi ziistavaji Sesilani,
Meditace a Negace. Misto Svétlé magie ovlada Temnou magii.

Temny knéz je ekvivalentem Knéze. Jeho startovnimi schopnostmi ziistavaji Ritudl a Inspirace.
Misto schopnosti Konverze mé schopnost Korupce (viz nize). Ovlada ritualy toho boha, kterému slouzi.

Korupce (AKCE)

Knéz muze promlouvat ke stoupenciim Svétla a korumpovat je do sluzeb svého boha. Diky této
schopnosti miiZze obratit mistni obyvatelstvo na svoji stranu, vyvolat rozbroje mezi nepratelskymi
vojaky a podobné. Knéz si hodi proti Charisma a pokud uspéje, cilova NPC postava si musi hodit proti
svému Will. Pokud neuspéje, obdrzi tolik Corruption Pointd, o kolik pfehodila. Pokud Knézi padne
Stésti, cilovA NPC postava nemfize odolat a automaticky je zkorumpovéna. Jakmile je postava
zkorumpovéana, hodi si normalné test Promény, aby bylo jasné, jestli se z ni stane Nizsi nebo Vyssi
sluZzebnik. Pokud se z ni stane Vyssi sluzebnik, tak jeji hodnota Faith Points je sniZena/zvySena na
zakladnich 50. Tohle plati i v pripad€, ze postava méla o FP, tedy neuctivala zadného boha. Konverzi
Ize pouzit i mimo boj, tehdy trva 1 hodinu.

6. temna kruciata

Znama také jako Prvni zhoubna kruciata. Trvala cely rok 13-334. Jejim tikolem bylo pomstit smrt prvni
pétice Nihilatorti. Obrovskeé flotily vesmirnych lodi vyrazily do sektorti ovlddanych stoupenci Svétla a
znicily desitky 1isi. Posledni operaci byla bitva o planetu Verdax VI., ktera slouzila jako velitelstvi Prvni
spasné kruciaty. Bojovnici Temnoty méli sice presilu deset na jednoho, ale stoupenci Svétla se dokazali
drzet cely jeden mésic. Povrch byl tedy nakonec znicen apokalyptickymi zbranémi, takze planeta byla

proménéna na neobyvatelnou. Sily Zhoubné kruciaty se poté stahly zpét do svych tizemi.

12. temna kruciata

Znama také jako Druha zhoubn kruciata. Probéhla v letech 13-667 az 13-668, ptesné dva roky. Jejim
tkolem bylo pomstit smrt druhé pétice Nihilatori. Obrovské flotily vesmirnych lodi vyrazily do sektorii
ovladanych stoupenci Svétla a znicily tentokrat stovky 1isi. Posledni operaci byla bitva o planetu Holy
Jewel, ktera slouzila jako velitelstvi Druhé spasné kruciaty. I kdyz bojovnici Temnoty méli presilu sto
na jednoho, stoupenci Svétla byli tentokrat mnohem odhodlanéjsi a dokazali se drzet celé dva mésice.
Cel4 planeta byla nakonec zni¢ena apokalyptickymi zbranémi, zbyl z ni jen oblak malych asteroidd.
Sily Zhoubné kruciaty se poté stahly zpét do svych tzemi.
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2.2 Krok druhy: Vybér rasy

Pokud vytvarite novou postavu, vyberte si jednu z ras ze Zakladni knihy. SluZebnici Temnych bohti
prichazi o vSechny prednosti i slabiny své rasy (elfi sluch, trolli regenerace...), ziskavaji misto toho
nékteré nové. Vyjimkou jsou Canirové, Felirové a Ursarové, ktefi si ponechavaji svoji schopnost
bojovat zuby a drapy. Trollové, Zlobti a Obfi si samoziejmé stale mohou poridit osobniho pomocnika a
Zlobrim a Obrim zstava pravidlo ohledné pouzivani zbrani.

Poznamka:

Mezi zkorumpovanymi Elfy uz neni zadny rozdil — je jedno, zda-li to diive byl VzneSeny, Temny nebo
Lesni elf. Nyni je vérny svému Temnému bohovi a Temnoté obecné. Omezeni ohledné nakupu
zvlastnich schopnosti a vybaveni (napt. zbrani) vsak stale plati.

Mezi lidmi vSak rozdily v podstaté ziistavaji. Lidé ptivodem z Cernych #§i si stdle zachovavaji své
pokrocilé védomosti ohledné védy a techniky (mohou uZivat polozky uréené pro Cerné fise), stejné
jako lidé Bilych 1isi si zachovavaji své hluboké znalosti nadprirozenych sil (mohou uzivat polozky

uréené pro Bilé fiSe). Omezeni ohledné nékupu zvlastnich schopnosti a vybaveni (napf. zbrani) plati
taktéz. Lidé ptivodem z Cernych i$i nyni sbiraji body viry a mohou se modlit stejné jako ostatni.

Standardni vlastnosti stoupencti Temnoty

Vsichni stoupenci Temnoty jsou nesmrtelni vii¢i pfirozené smrti, coz také znamen4, Ze nestarnou. Jsou
dale imunni vii¢i jedim a nemocem (ale nikoliv vii¢i béznym Chemickym a Biologickym ttokéim) a
nikdy nepociti bolest, strach ani tnavu. Nemohou se rozmnoZzovat pfirozenym zptsobem, takze své
pocty mohou rozsifovat jen korupci ostatnich bytosti.

Vv

Mocnéjsi sluzebnici, jako naptiklad Koruptofi, jsou schopni obratit bytost na stranu Temnoty jen
jednoduchym ttokem (napt. Upifi vysatim krve, Nemrtvi Skrabnutim...).

Stielec,
vlkodlak

Temny kouzelnik,
upir

Temny knéz, Infiltrator,
mutant zatemnely
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2.3 Krok treti: Vybér boha

Zvolte si jednoho z péti Temnych bohd. Na zakladé toho modifikujte svoji postavu. Byt uctivacem
Temného boha neznamen4 jen fidit se jeho filozofii a u¢enim — piredevs§im to zahrnuje zasadni fyzickou
transformaci.

Necroth — Nemrtvy

Nemrtvi jsou Necrothtiv nstroj na definitivni vyhlazeni v§eho Zivota v galaxii.
Kromé Standardnich vlastnosti stoupencti Temnoty mé i nasledujici:

Vytrvalost: Nikdy nespi, neji ani nepije a dokonce ani nedycha.

Imunita proti nebezpeénym latkdm: Je zcela imunni i vii¢i béZnym Chemickym a Biologickym
utokim a proti Radia¢nim atokim.

Zombie, Kostlivec, Duch: Postava automaticky zacini jako Zombie, ale v prtibéhu her se muze
postupné proménit v Kostlivce a nakonec Ducha (viz nize).

Zombie lich:
ZAikladni atributy: Agility — 2, Strength + 2.
Vysoka odolnost: Pokud utrpi zranéni, hod’te k2o. Na hod 1-5 zranéni ignoruje (neutrpi ho).

Kostlivy lich:
Zakladni atributy: Strength — 2, Agility + 2 (nahrazuji modifikace Zombie liche).
Sestaveni: Pokud je znicen, hod'te k20. Na hod 1-10 se znovu sestavi do plné sily.

Dusi lich:

Zakladni atributy: Nepouziva atribut Strength .

Nehmotny: MiiZe voln& prochazet pevnymi objekty. Utoky hmotnymi zbranémi na né&j nemaji z4dny
vliv. Efekt maji pouze nadprirozené atoky (napft. ritualy, kouzla, moc Astralnich a Magickych bytosti).
Dotek: Toto je jedind duchova Gtocna schopnost, zabira jednu akci. Musi uspét v hodu proti CC.
Pokud uspéje, cilova bytost si musi hodit proti Will. Pokud neuspéje, ptichazi o tolik SP o kolik
prehodila. Dotek nelze vykryt, ale je mozné mu uhnout.

Teror: Pomoci jedné akce miize duch zpiisobit teror u vSech bytosti, které ho vidi. VSechny si musi
hodit na paniku.

Odolnost: Duchova hodnota HP je tvofena hodnotou SP bytosti, ze které vzesel.

Zombie, Kostlivec, Duch:

Postava slouzici Necrothovi za¢ina hru automaticky jako Zombie lich. Ved'te si piehled o ztratach jejiho
HP. Jakmile v priibéhu hry (a/nebo dalsich her) pfijde o dvojnasobek svého zidkladniho HP, proméni
se v Kostlivého liche. Jakmile ptijde znovu o dvojnasobek svého zakladniho HP, proméni se v Dusiho
liche. Nehraje roli, jestli postava méla HP néjakym zptisobem doplnéné (napf. 1é¢enim).

Napf. Zombie lich ma 200 HP. V pribéhu her utrpi nékolik zranéni, jejichz celkovy soucet je 400.
Tehdy jsou vSechny mékké tkané v jeho téle zniceny, zbyva uz jen kostra. Nyni je to Kostlivy lich.
V priibéhu dalsich her utrpi dalsi zranéni, jejichz celkovy soucet opé€t dosdhne 400. Tehdy jsou zniceny
i vSechny kosti, zbyva uz jen duse obalena v ektoplazmé. Nyni je to Dusi lich.

Mutanoth — Mutant

Mutanti jsou zvéstovatelé Mutanothovy dokonalé vize nového zivota v galaxii.
Kromé Standardnich vlastnosti stoupencti Temnoty maji i nasledujici:

v

Imunita proti nebezpeénym latkam: Je zcela imunni i vii¢i béZnym Chemickym a Biologickym
utokim a proti Radiaénim atokim.

Mutace: Hra¢ miize zvolit, jak bude Mutant vypadat. Mutant miiZe mit az 5 mutaci. Moznosti jsou
nasledujici:

Regenerace: Mutant mizZe regenerovat 10 HP kazdou minutu (resp. na konci kazdého kola boje).
Kiidla: Mutant mtize 1état — desetkrat rychleji, nez jak chodi po zemi.

Zabry: Mutant miZe dychat pod vodou.

Ploutve: Mutant muze plavat dvakrat rychleji, nez jak chodi po sousi.
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Vzdus$né vaky: Mutant mize vydrzet bez vzduchu (i ve vakuu) tolik hodin, kolik je jeho D.

Ocas, jazyk, chapadla: Mutant muze chytit cil az do vzdéalenosti rovné dvojnasobku své velikosti
(v metrech) a ptitdhnout si ho k sobé. Funguje to stejné jako Laso (viz Zakladni kniha).

Lepivy sliz, prisavky, haky: Mutant maze 1ézt po zdech i po stropé.

Krunyi, exoskelet: Mutant ziska hodnotu Armor 10, pfipadné bonus + 5 k Armor, pokud ho jiz ma.
Dalsi paZe: Mutant mtize mit vice pazi, miZe drZet vice zbrani a tudiz i provadét vice atoku za akei.
Dalsi nohy: Mutant miiZze mit vice nohou, jeho Agility je zvyseno o 1 za kazdou nohu navic.

Cepele: Na kazdé pazi miize mit drapy a atodit tak s DAM 10 + BS (se¢n4 zbran). V takové ruce ale
nemiiZe nic drzet.

Bodce: Na kazdé paZi mize mit bodce a utocit tak s DAM 10 + BS (bodné zbrarn). V takové ruce ale
nemuze nic drzet.

Palice: Na kazdé pazi miZze mit kosténé vyrustky a atocit tak s DAM 10 + BS (idern4 zbran). V takové
ruce ale nemiZe nic drzet.

Ozbrojeny ocas: Pokud m4 Mutant ocas, miize na ném mit jednu Cepel, Bodec ¢&i Palici. S tou tak
miZe zattocit na vzdalenost rovnou dvojnasobku své velikosti (v metrech) bojem zblizka (hod na CC).
Rohy: Na hlavé mize mit rohy s DAM 20 + BS. MiZe jimi provést Zte¢ (viz Zakladni kniha).

Zirava krev: Pokud je Mutant zranén v boji zblizka, zasdhne krvi viechny cile, které jsou s nim v boji
zblizka, Ziravym ttokem s DAM 10.

Ziravé sliny: Mutant miize plivat sliny az do vzdalenosti 1 metru x jeho velikost. Sliny jsou Ziravy
utok s DAM 10. Zasah vyZaduje Gspésny hod proti RC.

Chameleoni kiiZe: Nepratelé maji postih — 5 na Perception, kdyz se snazi najit Mutanta zrakem.
Trny: Pokazdé, kdyz je Mutant napaden v boji zblizka, si dany Gto¢nik musi hodit proti Agility. Pokud
neuspéje, je zasazen trny s DAM 5. Efekt trnti se vyhodnoti jesté pred tto¢nikovym ttokem.

Noé¢ni o¢i (Noéni zrak): V Seru i v naprosté tmé nema zadné postihy za sniZenou ¢i nulovou
viditelnost.

Citlivy nos (Ostry ¢ich): Patraci dosah hledani ¢ichem je 400 metr a ma bonus + 4 k Perception.
Citlivy zrak (Ostry zrak): Patraci dosah hledani zrakem je 400 metrti a ma bonus + 4 k Perception.
Citlivy sluch (Ostry sluch): Patraci dosah hledani sluchem je 400 metri a m4 bonus + 4k Perception.
Tykadla, hmatové chlupy (Ostry hmat): Dovoluje hledat objekty jen podle vibraci v zemi, které
zptsobuji svym pohybem. Patraci dosah hmatem je 400 metrti a ma bonus + 4 k Perception.

Dalsi klouby: Koncetiny maji vice kloubti. Miize provést Opravny hod na Agility.

Zalozni organy: DillezZité organy maji své zalozni kopie. MiiZe provést Opravny hod na Durability.
Hustéjsi svalstvo: T€lo je protkano dalsimi svaly. Mize provést Opravny hod na Strength.

Vice smyslovych organii: Dalsi o¢i, nosy, usi... MiiZe provést Opravny hod na Perception.

Dalsi nervova centra: Sekundirni mozky. MiiZe provést Opravny hod na Intelligence.

Hustéjsi nervova soustava: Télo je protkiano dal$imi nervy. Mize provést Opravny hod na Will.
Hrozivy zjev: Mutant@v zjev nahani strach a respekt. MiiZe provést Opravny hod na Charisma.
Pruzné télo: Mutant je velmi dobry v boji zblizka. Miize provést Opravny hod na Close Combat.
Pevné télo: Mutant je velmi dobry ve stfelbé. Miize provést Opravny hod na Range Combat.

Dalsi hlava: Mutant ziska + 2 k Will, Perception a Intelligence za kazdou dalsi hlavu. Taktéz mize
v akci provadét vice atoki Celistmi (pokud je mtze pouZit jako zbrar).

Eclipsoth — Zatemnély

Zatemnéli jsou Eclipsothovy loutky a Sachové figurky v jeho velkém konspira¢nim planu.
Kromé Standardnich vlastnosti stoupencti Temnoty maji i nasledujici:

Nenapadnost: Vypada jako bézna bytost svého druhu. Zachovava si vSechny své zvlastni schopnosti i
slabosti.

Skrytost: Jeho korupce se navenek nijak neprojevuje. Jevi se jako normalni piic¢etni osoba. To mu
dovoluje snadno infiltrovat do spolecnosti uctivac¢ti Svétla, $ifit v ni korupci a zneuzivat jejich vyhod
pro ucely Temné ruky.

Skryta korupce

Nikdo nezné presny rozsah Eclipsothova vlivu. Zda se vsak, Ze jeho korumpujici sit je Siroka a schopna
primo ¢i nepifimo ovlivnit téméf kazdou zasadni udélost v galaxii. Jeho stoupenci jsou infiltrovani i
v mistech, kde by je nikdo nehledal, a neustile manipuluji svym okolim. Mnoho z nich ovlada gildy a
sekty vérné Svétlu, ne€kteri jsou dokonce i na vysokych postech ve vladach galaktickych risi.
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Vampiroth — Upir
Upifi jsou Vampirothovi vale¢nici, kteri zdédili jeho neuhasitelnou Zizen po krvi.
Kromé Standardnich vlastnosti stoupencti Temnoty ma i nésledujici:

Zakladni atributy: Perception + 2, Will + 2, Agility + 4, Durability + 2.

Noéni zrak: V Seru i v naprosté tmé neméa zadné postihy za sniZenou ¢i nulovou viditelnost.

Zizen: Kazdy den, kdy nemél moznost napit se krve, ziska jeden bod Unavy (kterou nemfize zrusit
odpocinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se krve napije, veskera tinava je zrusena a HP doplnény do
puvodni hodnoty.

Odolnost: Pokud neni vystaven slunecnimu svétlu, miize provadét Opravné hody na Durability a
Will.

Slunec¢ni svit: Pokud je vystaven slunecnimu svétlu, jeho télo utrpi zdvazné popaleniny. Jakmile na
né&j dopadnou sluneéni paprsky, musi si hodit proti Durability. Pokud neuspéje, utrpi zranéni za 10 HP.
Déle musi hazet proti Durability kaZdou minutu, co je na slune¢nim svétle. Za kazdy netaspéch ptichazi
0 10 HP. Pokud takto zemte, zbude z n€j jen popel.

Ostry sluch: Patraci dosah hledani sluchem je 400 metrti a mé bonus + 4 k Perception.

Temna hibernace: Muze se ulozit do spanku, béhem kterého nevnima okoli a neztraci vitalitu kvili
nedostatku krve (neziskavd body Unavy a neztraci HP). Jakmile se vjeho blizkosti ocitne
nezkorumpovana bytost z masa a krve, z hibernace se sim od sebe probudi. Z hibernace ho mohou
probudit i sluzebnici Temnoty tim, Ze na néj promluvi. Upir mtze v hibernaci ziistat neomezenou
dobu. Sam se z ni ale probudit nedokaze.

Lycantroth — Vlkodlak

Vlkodlaci jsou Lycantrothovi lovei, ktefi zdédili jeho neukojitelny hlad po mase.
Kromé Standardnich vlastnosti stoupenci Temnoty mé i nasledujici:

Zakladni atributy: Perception + 2, Will + 2, Strength + 4, Durability + 2.

Noéni zrak: V Seru i v naprosté tmé neméa zadné postihy za sniZenou ¢i nulovou viditelnost.

Hlad: Kazdy den, kdy nemé&l moZnost najist se masa, zisk4 jeden bod Unavy (kterou nemtize zrusit
odpocinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se masa naji, veskera iinava je zruSena a HP doplnény do ptivodni
hodnoty.

Proména: Pokud neni vystaven slune¢nimu svétlu, mize se promeénit do vI¢i formy. Jeho velikost se
zvy$i o jeden stupen a v boji miiZe pouzit Celisti (DAM 10 + BS) a drapy (DAM 5 + BS, dva atoky proti 1
cili). Navic ziska + 4 k CC, Durability a Strength, avSak ztrati — 4 od RC, Intelligence a Will. Jakmile je
vystaven slunci, ihned se preméni do své zakladni formy.

Ostry ¢ich: Patraci dosah hledéni ¢ichem je 400 metri a ma bonus + 4 k Perception.

Temna hibernace: Muze se ulozit do spanku, béhem kterého nevnima okoli a neztraci vitalitu kvili
nedostatku masa (neziskdvd body Unavy a neztraci HP). Jakmile se vjeho blizkosti ocitne
nezkorumpovana bytost z masa a krve, z hibernace se sim od sebe probudi. Z hibernace ho mohou
probudit i sluZzebnici Temnoty tim, Ze na néj promluvi. Vlkodlak miiZe v hibernaci ziistat neomezenou
dobu. Sam se z ni ale probudit nedokaze.

Vlkodlaéi preména

Kdyz se Vlkodlak zméni do své vI¢i formy, celé jeho télo podstoupi masivni transformaci. Ziska podobu
rozmé€rného humanoidniho vlka, s dlouhymi drapy, mohutnymi zuby a ¢ernou srsti. Nové velikosti a
proporcim se prizptisobi vSechny protézy a implantaty, stejné jako obleceni a brnéni. To je dikaz, Ze
tato zmeéna neni zaloZena na biologické mutaci, ale Ze se spise jedna o kvazi-mysticky jev.

»Vytrhnout a roztrhat jejich vnitinosti! VYTRHNOUT A ROZTRHAT!“
- vlkodlaéi Koruptor pobizi své vojaky k ttoku
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2.4 Krok ¢tvrty: Vybér puvodu
Urceni minulosti m4 nékolik sekci. VSechny tyto sekce pocitaji s moznosti, ze hra¢ si chce vytvorit
svého plenitele jako novou postavu. V kazdé sekei vybudujete ¢ast historie svého plenitele, coz mize
slouzit jako skvé€la inspirace pro sepsani jeho podrobnéjsiho Zivotopisu. Nékteré sekce navic prinasi
vyhody, které maji své uplatnéni ptimo ve hte.

(o] [ V4
2.4.1 Duvod plenitelstvi
Proc¢ se postava vydala na nebezpec¢nou drahu plenitele? Dtivod miiZe byt mnoho. Je to:
Tulak: postava propadla korupci na odlou¢eném nebo nepratelském misté, kde neméla kontakt
s zadnymi jinymi sluzebniky Temnoty, kteti by ji prijali do své spolecnosti. Tak se ptidala k tymu
pleniteld, aby ziskala néjaké spojence.

Zradce: postava svého pana zradila — neuposlechla jeho ptikaz nebo za jeho zady splétala intriky ve
snaze ziskat vlastni moc. Nyni musi unikat pfed jeho hnévem...

PreZivsi: postava prezila pad a zniceni své temné iise ve velké valce. Prosté se jiz neméa kam vratit a
tak bloudi vesmirem hledajic novou i, jejimz ¢lenem by se mohla stat.

Sluzebnik: postava se stala plenitelem, protoZze ji to prikazal jeji pan. Stale s nim ma Gzké kontakty a
slouzi tak viceméné jako jeho agent ¢i vyslanec.

Odpadlik: postava se stala plenitelem, protoZe jeji pan ji ve svych fadach jiz nechtél dale trpét. Mohla
byt vyhnana nasilim, nebo mohla odejit dobrovolné.

Mstitel: postava se chce za néco pomstit, at uz patra po konkrétni osob€, nebo je jeji pomsta obecné
zameéiena proti urcité skupiné.

Intrikan: postava odesla hledat slavu, moc a vliv, aby mohla vykonat své vlastni temné plany.
Napriklad se chce stat viiddcem vlastniho kultu, najit mocny artefakt, nebo ovladnout ¢ast galaxie.

Poutnik: postava opustila sviij dosavadni zplisob Zivota, aby cestovala po galaxii kvtili néjakému

vy$$imu poslani. Tim mizZe byt Sifeni korupce nebo néjaké temné filozofie. MuzZe tak také hledat
odpovédi na své otazky. A nebo tato pout je pro ni zkouskou odvahy, loajality nebo schopnosti.

2.4.2 Spolecenské postaveni

Jak zndm4, mocné a vlivna byla postava, nez se stala plenitelem? Cim vys$i spole¢enské postaventi, tim
vice Bodi vlivu (V-bod) ma k dispozici na zac¢atku kazdé nové mise a tim vice ma kontakt® na rtizné
frakce, skupiny a organizace. Zaroven vsak zazila méné vyznamnych udalosti, protoZe méla zajistény
pohodlny a bezpecny Zivot.

Postradatelny pésak: Nedostava zadné startovni V-body, m4 10 Piedchozich zazitkt a 2 Kontakty.
Osvédceny sluzebnik: Dostava 100 startovnich V-bodii, ma 8 Predchozich zazitki a 4 Kontakty.
Schopny lokaj: Dostava 1000 startovnich V-bodl, ma 6 Pfedchozich zazitka a 6 Kontakta.

Prava ruka: Dostavé 10.000 startovnich V-bodii, ma 4 Piedchozi zazitky a 8 Kontaktt.

Vlivny viidce: Dostava 100.000 startovnich V-bodli, m4 2 Piedchozi zazitky a 10 Kontaktd.

»Bojoval jsem s orkskymi ndjezdniky i zlobrimi komandy, s divokymi hydrami a dokonce i s Draky.
Ale zadny nepritel nent tak nebezpecny jako sluzebnici Temné ruky.”
- Zoldnér Jahn Micones
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2.4.3 Predchozi zazitky

Co vaSe postava zazila. Vyberte az tolik udalosti, kolik dovoluje jeji Spolecenské postaveni (jednu
muzete i vicekrat). Kazda udalost pridava unikatni schopnosti, které nelze ziskat jinym zptisobem.
Navic také dovoluje modifikovat zvolené atributy. Pokud si chcete ulehcit rozhodovani, pro kazdou
udalost hod'te k2o. Misto vybéru udalosti miiZzete Plenitelovi dat 10 bodi zkuSenosti. Piedchozi zazitky
jsou uvedeny v Zdakladni knize — v8echny lze aplikovat i na Plenitele. MizZete urcit, Ze nékteré zazitky
ma postava jesté z dob, kdy jeji duse byla cista. Dalsi mohla ziskat uz jako zkorumpovany stoupenec
Temnoty. Vyjimky jsou pouze t¥i:

(13) Soutéz:
Ptredchozi zkuSenost ,,Soutéz” se vztahuje pouze k pied-korup¢ni minulosti postavy. Temnéa ruka nemé
nic jako soutéze, zavody ¢i jakékoliv jiné formy zabavy. Efekt je jinak stejny, jako v Zdkladni knize.

(19) KiiZova vyprava:

Plenitel se tcastnil jedné z Temnych kruciat. Kiizova vyprava je vidy obrovska udalost, na kterou
Temnéa ruka obétuje vSe dostupné. Jeji cil je jediny — v daném tizemi udusit vS§echno Svétlo a rozsirit
korupci. ProtoZe ktizaci bojuji vétSinou proti t€ém nejmocnéjsim sluzebnikiim Svétlych bohti, riziko
rozkladu je velké. Mnoho ktizaki diive ¢i pozdéji propadlo rozkladu, jejich duse byla zcela rozptylena
¢i proménéna v Padlou bestii.

Kiizak Temnoty: Plenitel mtze aktivovat tuto vyhodu tim, Ze si hodi proti jeji Grovni (10). Kazdy
dalsi zazitek KiiZova vyprava zvySuje Groven o 1 (maximum 19). M4 dva rtzné efekty — v jedné misi
mohou byt oba pouZity jen jednou:

Odolani: Pokud plenitel vyhodu tspésné aktivuje, on i jeho kolegové rozklad Svétlem ustéli. Hraci
mohou popsat, jak toho docilili.

Ztemnéni: Pokud plenitel vyhodu tspésné aktivuje, zbavil se 10 bodi rozkladu. Hra¢ miZe popsat,
jak toho docilil.

Kazda zkusenost ,Kiizova vyprava“ modifikuje nékteré plenitelovy zakladni atributy. Zvolte jednu
kladnou a jednu zapornou upravu.

Kladna Zaporna

+ 1 ke Close Combat - 1 od Intelligence
+ 1 k Range Combat - 1 od Durability
+ 1k Charisma - 1 od Perception

(20) Vize Svétla:

Plenitel je schopen vycitit zdroj Svétla (bytost, stavbu, artefakt...) a predpovédét jeho akei (ptichod, atok,
konspiraci...) v okruhu 1 kilometru o 1 den napied. Dozvi se 0 ném z mucivé vize, ktera rozklada jeho
dusi. Na konci kazdého dne, kdy Svétlo takto pocifoval, ziskdva 1 nesmazatelny bod rozkladu.
Jakmile rozkladu propadne zcela, proméni se automaticky v Padlou bestii.

Kazda , Vize Svétla“ zvysSuje efekt vyciténi o 1 kilometr a 1 den.

Prevoznici

Zatimco galaktické fiSe maji své dopravni organizace a gildy, Temna ruka pouZziva k pievozu svych
sluZzebnikt a nakladu tzv. Prevozniky. Pfevoznici jsou vétsinou slabi ¢i neschopni sluzebnici, kteri se
nehodi pro nic jiného. Stat se Pfevoznikem je pro takového sluzebnika jedina Sance, jak jesté nabrat
néjaky vliva mozna i vystoupat po mocenském zebricku.
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2.4.4 Kontakty

S jakymi osobami ¢i organizacemi se postava stykala, resp. u jakych ma blizké kontakty. Vyberte az
tolik kontaktt, kolik dovoluje jeji Spolecenské postaveni (jeden miiZete i vicekrat). Pfed kazdou misi si
hra¢ miize vybrat jeden z téchto kontakti, ktery v misi bude moci vyuzit. Toto vyjadiuje, jak plenitel
sjednava se svym kontaktem pomoc s misi. V misi pak mtze hra¢ privolat tento kontakt na pomoc.
Pokud si chcete ulehéit rozhodovani, pro kazdy kontakt hod’te k2o. Misto vybéru kontaktu muzete
plenitelovi dat 10 bodi zkusSenosti. Kontakty jsou uvedeny v Zakladni knize — vSechny lze aplikovat i
na Plenitele. M4 to vSak svoji vyjimku:

Plenitel miize tento kontakt vyuzit dvéma zptisoby — Utajenim identity nebo Prozrazenim identity.

Utajeni identity:

Plenitel se s kontaktem spoji tak, aby mu neodhalil svoji novou (temnou) identitu. Plenitel si musi
hodit k20. Na hod 1-15 dany kontakt nerozpoznal jeho korupci a pomohl mu. Na hod 16-20 ji odhalil a
zru$il s nim vSechny vazby. Kontakt je tak ztracen.

Prozrazeni identity:

Plenitel se s kontaktem spoji tak, ze mu odhali svoji temnou podstatu a rovnou se ho pokusi obratit na
stranu Temnoty. Plenitel si musi hodit k20. Na hod 1-5 dany kontakt souhlasil s pomoci — pouhy fakt,
7e se rozhodl dobrovolné pomoci sluZzebnikovi Temné ruky, do néj zasel Temnou korupci. Takto
zkorumpovany kontakt je mozné vyuzivat bez problémt i v budoucnosti. Na hod 6-20 odmitl a zrusil
s nim vSechny vazby. Kontakt je tak ztracen.

Temné kontakty:

Toto jsou kontakty na frakce a organizace ovladané Temnou rukou. Kterykoliv ze svych kontakti mtize
Plenitel vyménit za Temny kontakt. Timto zptsobem také miiZze nahradit kontakt, o ktery ptisel diky
odhaleni své identity. Vnitini kruh je oznaceni pro sluzebniky plné loajalni Lordovi ¢i Overlordovi
Koruptorovi. Vnéjsi kruh je oznaceni pro sluzebniky, ktefi své sluzby nabizi vSéem. Mezi Nezavislé
sluzebniky patii Nemrtvi, Upifi, Vlkodlaci, Mutanti a Zatemnéli, ktefi nemaji zddné vazby na Lorda ¢i
Overlorda Koruptora, a také prislusnici Prokletych a Paralelnich ras.

Vnitini kruh*:

(1) Ozbrojené sily (pozemni, letecké, ndmorni...)

(2) Bezpecénostni sily (straze, vrazi, kati, Zalarnici, otrokari...)

(3) Védecko-technicka skupina (laboratofe bio- a technomancert, tovarna...)
(4) Korup¢ni skupina (sifeni korupce, temnomanceii, temni knézi...)
(5) Konspira¢ni skupina (ovladani galaktické politiky, intrikani, Spioni...)
(6) Prevoznicka skupina (pozemni, ndmoini, letecka, vesmirna...)

(7) Cirkevni skupina (uctivani Temného boha nebo Nihila)

Vnéjsi kruh:

(8) Infiltrovani stoupenci (stoupenci uvnitt galaktickych risi a organizaci)
(9) Kabala (libovolny typ, viz str. 71)

(10) Sekta (libovolny typ, viz str. 71)

(11) Lovei odmén
(12) Cizi plenitelsk4 skupina

Nezavisli sluzebnici:

(13) Temni bandité (napf. tok na lod, stanici)

(14) Temni pirati (napft. Gitok na mésto)

(15) Zkorumpovani piekupnici (napt. sehnani nedostupného zbozi)

(16) Zkorumpovani paseraci (napft. ptevoz skrz hranice)

(17) Zkorumpovani padélatelé (napf. napodobeni artefaktu)

(18) Zkorumpovani zlodéji, anosci (napf. tnos VIP, kradez artefaktu)

(19) Zkorumpovani atentatnici, sabotéfi (napf. zavrazdéni VIP, zniceni artefaktu)
(20) Zkorumpovani Spehové (napf. ukradeni informace)

* Pozor: Kontakty Vnitiniho kruhu se vztahuji pouze k tomu Temnému bohovi, kterému plenitel slouzi.
Pokud si chee vybrat kontakt Vnitiniho kruhu jiného Temného boha, bude mit tento kontakt cenu dvou.
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3. VIRA

Biih, kterého si hrac zvolil, mtze postavé pomahat. Dilezité je mit na paméti, Ze bohové s béznymi
smrtelniky nehovofii slovy, pouze svymi ¢iny. Normalné komunikuji pouze se svymi Temnymi knézimi,
ktef1 jsou také jedini, kteri tuto komunikaci dokazi vnimat.

Temna modlitba:

Modlitby k Temnym bohim funguji stejné, jako modlitby ke Svétlym bohtiim — jak je popséano
v Zakladni knize. Jakmile postava nasbira 100 Faith Points a zemie povolenou smrti, stane se z ni
Smrtka, poptipadé Banshee.

Necroth
* Obnoveni: je-li plenitel zabit, mtize kdykoliv do konce mise opét povstat s polovi¢cnim HP.
+  Stésti: je-li plenitel zabit, méiZe kdykoliv do konce mise opét povstat s plnym HP.
e Smila: plenitel ihned ptichazi o polovinu HP.

Vampiroth
« Zahnani zizné: plenitel zrusil efekt Zizné a navic je imunni proti Zizni na dalsich 12 hodin.
«  Stésti: plenitel zrusil efekt Zizné a navic je imunni proti Zizni na dalsich 24 hodin.
+  Smila: plenitel okamzité propadl Zizni (ihned ztrata 10 HP a dalsi bod Unavy).

Lycantroth
e Zahnani hladu: plenitel zrusil efekt Hladu a navic je imunni proti Hladu na dal$ich 12 hodin.
«  Stésti: plenitel zrusil efekt Hladu a navic je imunni proti Hladu na dalsich 24 hodin.
«  Smiila: plenitel okamzité propadl Hladu (ihned ztrata 10 HP a dal$i bod Unavy).

Mutanoth
¢ Mutace: dovoluje pleniteli vymeénit si az do konce mise jednu mutaci za jinou.
+  Stésti: dovoluje pleniteli vyménit si aZ do konce mise v§echny mutace za jiné.
e Smula: zrusi pleniteli jednu mutaci az do konce mise (GM zvoli jakou).

Eclipsoth
*  Manipulace: cilovd NPC postava uvéii jedné informaci, kterou ji plenitel predlozi.
+  Stésti: cilova NPC postava bude tomuto pleniteli vZdy a ve viem véfit.
e Smila: cilova NPC postava se jiz nenecha dile manipulovat timto plenitelem.

Sebevrazda:

Bohové povysenim na Smrtku odménuji jen ty nejlepsi a nejschopnéjsi a pouze po jejich smrti. Postava
se 100 FP vsak nemuze spachat sebevrazdu, aby tak své povyseni uspisila — pokud ji spacha, biih jeji
dusi pohlti jako jakoukoliv jinou. Musi ¢ekat na nedobrovolnou smrt zasluhou vnéjs$iho vlivu. Existuje
ale nékolik specialnich pripadd dobrovolné smrti, které pripustné jsou. Tim nejbéznéj$im a nejsnaze
proveditelnym je sebeobétovani pro vy$si zajmy, tieba pro zachranu ostatnich nebo kvili zabiti
obzvlastné mocného protivnika. Dal$i moznosti je mucednicka smrt, kdyZ postava obétuje sviij Zivot
pii provadéni néjaké bohulibé ¢innosti nebo kdyz obétuje svij Zivot, aby primo vykonala ,bozi viili“.

Tteba kdyz stoupenec boha Eclipsotha v zajmu $ifeni korupce provede sebevrazedny bombovy atok na
chram Svétlého boha.

Vampirovaxis

Rasa: Vampirgar

Vampirovaxis je prvni Vampirgar a zaroven také ten nejnebezpecnéjsi. Zrodil se na planeté Khai
v okamzik, kdy btth Vampiroth nabral védomi a zah4jil svoji temnou vladu. Poslouché jen jeho, nikoho
jiného. Je to zékerny zabijak. M4 nadprirozené citlivy sluch, kterym zaslechne konkrétni obét na tisice
kilometrt daleko. TaktéZ umi ovladnout mysl vSem mistnim netopyrtim, které vidy shromazdi do
obrovského agresivniho hejna. KdyZ se napije ¢erstvé krve, vyléci si vsechna zranéni a doc¢asné se stane
imunnim viici dalsim. Jeho jedinou slabinou vsak ziistava citlivost na slunecni svétlo.
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3.1 Sluzba Temnoté

Jakmile postava ziskd 100 Faith Points a zemie povolenou smrti, jeji duS$e neni Temnym bohem
pohlcena. Misto toho je ji ponechana samostatnost, ackoliv stale ve sluzbach onoho boha a také Nihila
samotného.

Postava v nové podobé Astralni bytosti piichazi o vSechno vybaveni, talismany, implantaty, zkusenosti,
zvlastni schopnosti, dovednosti, predchozi zazitky, finance a kontakty — a Z4dné nové nemize ziskat.
Zachovava si jen svoji osobnost a své vzpominky.

Postava vykonéva tkoly, které ji zada jeji btih. Toto je jediny pripad, kdy se mizZe objevit ve svété
smrtelnikd. Nékdy Astralni bytost nésleduje své kolegy z dob, kdy jesté existovala ve svém smrtelném
téle, putuje s nimi a pomaha jim. Stéle vsak plati, ze hlavnim divodem pfitomnosti je plnéni Bozského
ukolu.

Za béznych okolnosti se sluzebnik po smrti proméni v Chmurného Zence, Smrtku. Existuje ale i par
vzacnych ptipadd, kdy se misto toho proméni v Banshee. Naptiklad velmi mocni sluZebnici se mohou
rozhodnout, Ze se radéji stanou Banshee nez Smrtkou. Divody pro to mohou mit riizné. Pokud méa
sluzebnik v okamziku své smrti alesponi 10 milionti V-bod, miiZze se v ni proménit. Banshee se také
miiZe stat, kdyz je jeho duse vyhnana z téla pomoci néjakého mocného kouzla nebo rituélu. Vétsinou je
ale tento stav jen docasny, duse se po né€jaké dob€ do téla vrati.

Silenstvi, rozklad, Astralni bytosti:

Astralni bytosti jsou imunni viéi Silenstvi (nemaji body SP) a rozkladu (nesbiraji body DP). Nikdy
nestarnou a jsou tedy i nesmrtelné viici ptirozené smrti. Nikdy nespi, neji, nepiji a ani nedychaji.
Nikdy nepociti strach ani tinavu. Jsou zcela imunni vii¢i jedim a nemocem, stejné jako proti vSem
ostatnim Chemickym, Biologickym a Radia¢nim Gtokdm.

Obdiv:

Jak Smrtky plni tkoly, ziskavaji si tim obdiv svého Temného boha. Za kazdy splnény tkol vydélavaji
body obdivu podle jeho naro¢nosti. Jakmile jich nashromazdi 100, jsou povyseni na Arcismrtku, nebo-
li Chmurného arciZzence. Naopak za kazdy nesplnény tikol body obdivu zase ztraci. Jakmile ptijdou o
vSechny body obdivu, pohlti je bud Temny biih a nebo Nihilum (pokud se zrovna nachazi v Prazdnot€).
To je nenavratny konec takovéto Astralni bytosti. Startovni pocet je 5.

Koncentrace:

Banshee misto bodi obdivu sbira body koncentrace. Funguji vSak stejné. Banshee plni tkoly, které ji
zadaji ostatni. Za kazdy splnény tikol vydélava body koncentrace podle jeho naroénosti. Cim vice bod
koncentrace m4, tim déle miZe existovat. Jakmile o vSechny body koncentrace ptijde, definitivné se
rozplyne a duse postavy je pohlcena bud Temnym bohem a nebo Nihilem (pokud se zrovna nachazi
v Prazdnot€). To je nenavratny konec takto oZivené postavy. Startovni pocet je 5.

Omega-13-Grim Reaper

Technomancefi ptivodem z Cernych ¥i&i se vzdy snazili vyrobit koruptechnickou verzi Technotrona, ale
marné. Vyspéla technologie, ktera Technotrona tvori, je zcela rezistentni proti korupci. Je proto velkou
zahadou, jak mohl Temnoté propadnout Omega-13-Grim Reaper. O své minulosti nikdy nemluvi; je
dokonce mozné, Ze si na ni viibec nepamatuje. Vi se o ném jen to, ze své sluzby poskytuje vSem péti
Temnym bohtiim stejnou mérou, pravdépodobné tedy uctiva primo samotné Nihilum. Jeho konstrukce
i pancérovani jsou syté ¢erné, pokryté ostrymi bodci, ¢epelemi a haky a popsané znesvécenymi runami
a symboly. Nosi cerné potrhané roucho s kapi, ktera kryje jeho obli¢ej vymodelovany do podoby lebky.
Pouze dvé oci — optické senzory — sviti rudou zari z tmavého stinu. Je vyzbrojen Metakosou, jejiz ¢epel
ma v sobé vyryté zdhadné ornamenty. Svym vzhledem dokonale pfipomina mechanického Chmurného
Zence. Je obavany napfi¢ celou galaxii. Kazd4 Cerna FiSe se ho snaZi najit a zni¢it. Jiz mnohokrat proti
nému vedly Svétlé kruciaty, ale Omega-13 se vzdy vratil v plné sile. Jedinym zpuisobem, jak se ho navzdy
zbavit, tedy zlistava znicit zakladnu, do které se vraci a kde je opravovan. Jeji pozici vsak nikdo nezna.
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Smrtka

Sluzebnik Temného boha se po smrti proméni ve Smrtku, nebo-li Chmurného Zence.

CC|RC | P I W  CH| A D S HP SP

15 | 15 | 15 | 15 | 15 | 15 | 15 | 15 | 15 | (D+S)x3 n/a

Velikost: 2

Pokud uctiva¢ Temnoty dosidhl maximalniho fanatismu, jeho duse neni po smrti bohem pohlcena,
misto toho je zachovéina a uctiva¢ tak mize bohu dél slouZit ve formé astralni bytosti, Smrtky. Smrtka
vypada jako lidska kostra (a to dokonce i pokud vzesla napt. z Trpaslika-upira nebo Obra-mutanta),
neni pohlavné rozliSena. Je oble¢ena do Plasté smrti, ¢erného roucha s kapi. Nejbéznéjsi vyzbroji je
Kosa smrti, brutalni se¢na zbran s dlouhou ostrou cepeli. Pokud Smrtka slouzi dobie a oddan€, mize
byt povySena na Arcismrtku (nebo-li Chmurného arciZzence). Ta se od Smrtky liSi ¢ernym dymem
Temnoty neustale obklopujicim jeji hlavu.

Smrtky vétSinu casu ziji v Prazdnoté, kde terorizuji duse mrtvych. Slysi vSak volani svého Temného
boha, na které zareaguji ihned. Jejich pfichod i odchod z vesmiru je doprovazen vificim oblakem
¢erného dymu Temnoty. Jsou nesmrtelné, zniceni jejich t€la ve vesmiru je pouze donuti odejit zpét do
Prazdnoty. A i kdyZ jsou zniceny v Prazdnot€, pak pouze na né€jakou dobu zmizi, aby se mohly znovu
nékde objevit. Pokud v8ak Smrtka svého Temného boha zklamala, bih nebo Nihilum (zalezi na tom,
jestli se zrovna nachézela ve vesmiru nebo v Prazdnoté) mize jeji dusi pohltit, coz pro Smrtku znamena
nenévratny konec.

Smrtky dokazi vidét duse bytosti a odhalit tak jejich silu. Timto zrakem mohou vidét i skrze riizné
prekazky a mohou tak snadno spatfit schované bytosti. Poznaji, pokud je duse oslabena Temnotou a
vidi i duse kompletné zkorumpované. Smrtky pomoci tohoto zraku dokazi snadno spatfit jiné Smrtky i
astralni bytosti Svétla na obrovskou vzdalenost. Kdyz Smrtka soustiedi sviij spiritualni zrak, jeji oci
dymaji ¢ernym koufem.

KdyZ chce Smrtka letét ve vesmiru mnohem rychleji, nez kolik zvladne svoji nadpfirozenou silou
normalné, zvétsi své roucho do sitky i délky, kdy zac¢ne pripominat ¢erné rozedrana kiidla. Tim nabere
velkou rychlost. Roucho kolem ni samovolné vlaje, nezavisle na okolnim vétru, ¢imz ji pomaha
manévrovat. BEhem letu se za ni tvoii stopa temného dymu, kterou je mozné na obloze dobre vidét.

Dovednosti:

Let: Smrtka miiZe volné 1état.

Presun do/z Prazdnoty: Smrtka miZe jako jednu akei zmizet do Prazdnoty. Vratit se mtze kdykoliv
chce.

Vidéni duse: Smrtka muze hledat Zivé bytosti podle jejich duse. Vidi skrze prekazky, prohlédne
jakékoliv maskovani i neviditelnost. Také automaticky rozpozna rostouci korupci v dusi bytosti. Vidi i
duse zcela zkorumpované.

Smrt: pokud je Smrtka zabita, pfesune se misto toho zpét do Prazdnoty, kde musi ¢ekat k20 dni, nez
se zase muze vratit zpét. Pokud je zabita v Prazdnoté, rozplyne se a také musi ¢ekat k2o dni. Pokazdé
kdy je zabita ztraci 1 bod obdivu.

Vyzbroj, vybaveni:

Kosa smrti: Je to obourucni se¢né zbran s nicivosti 200. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.
Plast smrti: Funguje jako Lehké brnéni s Armor 10, které dovoluje provést Opravny hod. Nasazena
kapé funguje jako Lehka prilba s Armor + 1. Diky plasti miize béhem Putovani 1état mnohem rychleji.
Jeji Cestovni rychlost je v tom piipadé 1.000 km/h.

Arcismrtka:
Vsechny atributy ma zvySené o 2. HP se prepocitaji, jejich nova hodnota je (D+S)x6.

Temny oblak: Arcismrtka miZe jako jednu akei rozptylit ¢erny oblak Temnoty, ktery ma dosah 10 metrt

vSemi sméry. VSichni stoupenci Svétlych bohii v dosahu utrpi zasah s niéivosti 100. VSichni bezvérci a
uctivaci Zegurnské cirkve utrpi zasah s ni¢ivosti 50, pokud neuspéji v hodu proti Will.
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Banshee

Stat se po smrti Banshee je zptisob, jak ziskat urc¢itou miru nezavislosti na Temnych bozich.

CC|RC| P I W |CH| A D S HP SP

15 | 15 | 15 | 15 | 15 | 15 | 15 | 15 [ n/a | Spec. n/a

Velikost: o

Banshee je zvlastni astralni bytost, ktera neslouzi Zadnému Temnému bohu. Jedn4 se o zkorumpovanou
dusi, ktera nebyla Temnymi bohy pohlcena. Diivod tohoto je rtizny, obvykle byla bytost za svého Zivota
zasazena né€jakym mocnym kouzlem, ovlivnéna mystickym ritudlem nebo boZskou moci a podobné. At
je to jakkoliv, vznik Banshee je extrémné vzacny piipad.

M4 podobu malého levitujictho bodu Temnoty, je zcela nehmotna, dokaze pronikat pevnymi objekty i
energetickymi poli a nelze zranit ¢i zabit b€znymi zbranémi. Zcela si zachovava své vzpominky na zZivot
a celou osobnost. S ostatnimi bytostmi komunikuje pomoci telepatie. Nékteré Banshee je Zadaji o
pomoc, jiné naopak pomoc nabizeji, dalsi se zase zdrzuji v blizkosti svych vladcii. Nékteré Banshee se
ovSem smrtelnikiim vyhybaji ¢i dokonce jsou vii¢i nim agresivni. Banshee tto¢i vyzafovanim Temnoty,
kterou miiZe zranit jak télo, tak i mysl.

Temni bohové nad Banshee nemaji naprosto Zadnou moc, nemohou ji nic ptikazovat, ovSem také ji
nemohou chrénit. Pokud je Banshee oslabena, témér ihned je pohlcena jednim z Temnych bohti, nebo
dokonce samotnym Nihilem, pokud se zrovna vyskytuje v Prazdnoté.

Dovednosti:

Levitace: Banshee se standardné pohybuje levitaci, neni tedy ovlivnéna typem povrchu.

Létani: Banshee muze volné 1état, béhem boje rychlosti 100 metrii za akci, béhem Putovani je pak jeji
Cestovni rychlost 1.000 km/h.

Nehmotna: Banshee miiZze prostupovat pevnymi objekty i energetickymi poli, taktéZ nemiize byt
zasazena fyzickymi ani energetickymi ttoky. Pouze objekty, pole a ttoky, které u sebe maji uvedeno, ze
mohou mit vliv na astralni bytosti, ji mohou zastavit respektive zranit. Banshee sama nemize 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 Banshee zabita, docasné se rozplyne. Za k20 dni se ji celistvost vrati. Pokazdé, kdy je
zabita, vSak ztraci 1 bod koncentrace.

Télesny paprsek: Banshee miiZe vysttelit paprsek Temnoty, ktery ma vliv na télo Zivych cila (nikoliv
ale Astralnich bytosti). Optiméalni dostiel je 10 metrii, Maximalni dosttel je 20 metrdi, postih za
vzdalenost je — 5 od RC. Nicivost je 100. Paprsek ignoruje Armor, zasazZena bytost si na odolani hazi
proti Durability. Paprsek miiZe pouzit i v boji zblizka (tehdy si hodi proti CC), nelze ho vykryt.

Mentalni paprsek: Banshee mizZe vysttelit paprsek Temnoty, ktery ma vliv na mysl Zivych cild.
Optimalni dosttel je 10 metri, Maximalni dosti‘el je 20 metrd, postih za vzdélenost je — 5 od RC.
Zasazena bytost si na odolani hazi proti Will. Pokud neuspéje, prichazi o 100 Sanity Pointl. Paprsek
muze pouzit i v boji zblizka (tehdy si hodi proti CC), nelze ho vykryt.

Astralni/Magicky paprsek: Banshee muze vysttelit paprsek Temnoty, ktery ma vliv na Astralni
respektive Magické bytosti. Optimélni dosttel je 10 metri, Maximalni dostiel je 20 metra, postih za
vzdalenost je — 5 od RC. Nicivost je 200. Paprsek ignoruje Armor, zasazena bytost si na odolani hazi
proti Durability. Paprsek miize pouzit i v boji zblizka (tehdy si hodi proti CC), nelze ho vykryt.

Kvilici védma

Kvilici védma je pies devét stoleti stara Banshee, mozna dokonce prvni svého druhu. Za svého zZivota to
byla velmi moudra sluzebnice Temnoty, ktera zkoumala samotnou podstatu Temnych bohti. Odhalila
zplsob, jak prekonat jejich schopnosti a stat se tim nejmocnéjsim vyslancem Nihila. Temni bohové se
o tom dozvédé€li a chtéli ji vtom zabranit. Vyslani vrazi ji sice zabili, ale ona vyuzila svych védomosti a
zplsobila, aby jeji dusi Temni bohové nepohltili. Tak se stala astralni bytosti, jakou je dodnes. Temni
bohové se ji stile snazi zbavit, ale marné. Védma Zije v tstrani, mimo dosah Temné ruky. Piesto ji
vyhledavaji né€kteti zoufali sluzebnici Temnoty a zadaji od ni rady, jak se stait mocné&jSimi.
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4. ROZKLAD

Rozklad je proces, ktery mtize postihnout kazdého sluZzebnika Temné ruky. Jedna se o rozpad duse, jak
je jeji temna podstata rozptylovana okolnim Svétlem. Diive ¢i pozdéji podlehne kazdy zasazeny, i ten
nejfanati¢téjsi sluzebnik Temnych bohti. Kazda postava zac¢inia na hodnoté o Decay Points. Jakmile
ziskd 100 DP, jeji duse je bezcenna a Temny bith o ni prestane mit zajem. Rozklad nepostihuje Nizsi
sluzebniky (Zombie, Kostlivce, Duchy, Vlkobestie, KrveZiznivce, Ghiily a Zatracené), jejich duse je zcela
rozpadla jiz v okamziku jejich korupce.

Jakmile ziska 100 DP, dojde u ni k Upadku. Hra¢ vykona test Upadku. Pokud v testu uspéje, z postavy
se stane zdegenerovana a nezkrotna Padl4 bestie. Pokud neuspéje, jeho duse se rozplyne beze zbytku.
Tak ¢i tak, hraé ztraci nad postavou kontrolu a musi si vytvofit novou.

Padlé bestie jsou tyto:

Necroth — Hnijici bestie (Zombie, Kostlivec nebo Duch — zaleZi na aktualnim stavu postavy)
Vampiroth — Ziznivé bestie

Lycantroth — Hladova bestie

Mutanoth — Mutujici bestie

Eclipsoth — Ztemnél4 bestie

Co zpiisobuje rozklad:

Dlouhodobé nesifeni Temnoty: Pokud bytost nesifi vliv Temnoty do svého okoli, vystavuje se
pomérné slabému rozkladu, 1ze mu snadno odolévat. Postava ziskava 1 bod rozkladu na konci kazdého
tydne, kdy nijak nesifila vliv Temnoty. Za $ifeni se povazuje podplaceni, vyhrozovani, chytani zajatct
za Ucelem korupce nebo ritualniho obétovani Temnym bohtim, znesvécovani svatostankd Svétlych
bohii ¢i knézova schopnost Korupce.

Dlouhodobé potlacovani Temnoty: Pokud bytost vyse uvedené nedé€la dobrovolné a védomeé
(ignoruje bytosti Svétla), sila rozkladu je mnohem vétsi. Postava navic ziskava dalsi 1 bod rozkladu na
konci kazdého dne, kdy neptispivala snaze Temné ruky zkorumpovat galaxii.

Dlouhodoby pobyt na izemi Svétla: Pokud bytost ziistane delsi dobu v misté, kde je pritomnost
Svétla nejvétsi (napt. Bozské planety), vystavi se pomérné silnému rozkladu. Postava ziskava 1 bod
rozkladu na konci kazdé hodiny, kdy je na takovémto tizemi.

Dobrovolné zkoumani Svétla: Pokud bytost dobrovolné zkouma Svétlo a jeho podstatu, napf. ¢te
poZehnané texty, nasloucha svatym kizanim a podobné, je ovliviiovana slabym rozkladem. Postava
ziskava 1 bod rozkladu na konci kazdého dne, kdy se takovym zkoumanim Svétla zabyvala.

Védomé neuposlechnuti sluZebnikti Temnoty: Pokud bytost dobrovolné neudéld néco, co ji
sluzebnik Temnoty piikazal nebo o co ji pozadal, je zasazena nejsilnéjsim rozkladem. K tomu vSak
dojde pouze v pripadé, pokud bytost slouzi stejnému Temnému bohu, jako dany sluzebnik. Postava
ziskava 5 bodt rozkladu okamZzité poté, co neuposlechne. Ziskava dalSich 5 bodi rozkladu okamfzité
poté, co vykona pravy opak daného ptikazu.

Zasazeni kouzlem zpusobujicim Rozklad: O kolik bude bytost vice rozlozena, to zalezi na jeji
psychické odolnosti a sile kouzla.

Upadek:

Hrac¢ si hodi jednou proti kazdému atributu postavy. Hazi si proti prirozené hodnoté atributu, tedy
proti zdkladni rasové hodnoté modifikované o bonusy a postihy za Piedchozi zazitky a typ sluzebnika
(Zombie-lich, Vlkodlak...). Veskeré dalsi bonusy a postihy, at uz pfidané implantaty, znesvécenymi
talismany, vybavenim ¢i néjakymi latkami, jsou ignorovany. Pokud ma vice tspéchi, nez netspéchi,
stava se Padlou bestii. K Proméné dojde ihned. Padla bestie se okamzité€ pokusi napadnout své byvalé
druhy. Pokud ma vice netispéchti, duse postavy se rozplyne.

Stésti: Kazdy hod 1 ma cenu dvou tspéchii.

Smiila: Kazdy hod 20 ma cenu dvou netspéchd.
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5. MISE

Ukolem pleniteld je pfedev§im vybojovat nadvladu Temnoty nad Svétlem a to jakymikoliv prostiedky.
Plenitelé plni vétSinou podobné typy misi, jako Zoldnéri galaktickych Fisi. Vyjimky jsou pouze ¢tyri:

Terorizovani:

Nahrazuje misi ,,VySetfovani“ ze Zdkladni knihy. Plenitelé jsou povéreni Sitenim strachu, beznadéje a
paranoii mezi obyvatelstvem vybrané fiSe. Toto neni bézny typ zakazky, protoZe na teroristické atoky
jsou pouzivani vétsinou infiltrovani kultisté a kolaboranti. Nékdy vSak vladce da pfednost pleniteldm,

kvili jejich zkusenostem a zvlastnim metodam.

Korumpovani:

vybrané frakce ¢i organizace. Vhodnym zptisobem je napfiklad vyhrozovani, podplaceni (af uz penézi
¢i jen prislibem moci), $ifeni zdjmu o Temnotu nebo kizani temné filozofie masam obyvatelstva. Tak ¢i
tak, nic¢eni a vrazdéni je spise na Skodu.

Masakrovani:

Nahrazuje misi ,Humanitarni pomoc” ze Zdkladni knihy. Plenitelé jsou povéteni, aby provedli najezd
s cilem vyvrazdit vSechny inteligentni bytosti v cilové oblasti — nikdo nesmi prezit. Tuto akci vidci
Temné ruky natizuji, kdyZz v oblasti potiebuji rychle eliminovat jakykoliv odpor, at uz reilny ¢i
teoreticky, nebo kdyz se dané bytosti nevyplati korumpovat, protoze jsou bud’ prili§ fanaticky oddané
Svétlu nebo naopak prilis slabé a neschopné.

Potlaceni vzpoury:

Plenitelé jsou povéfeni, aby potlacili vzpouru ¢i povstani nékteré zras, které obvykle spolupracuji
s Temnou rukou. Casto se jedna o rasu pochazejici z paralelniho vesmiru (ne vzdy jsou plné loajalni).
Prokleté rasy se bouii jen velmi vzacné, avSak déje se to.

Prestiz:
Stejné jako Zoldnéri, i Plenitelé sbiraji body prestize.

Generator misi:

Generator misi zlistivA nezménén, kromé vySe popsanych misi. Hod 20 (Temnota) v tabulce
~Protivnici podle rasy” znamen4, Ze plenitelé budou stat proti Prokleté nebo Paralelni rase. Proti silam
Temnych bohti nebojuji.

Rozklad u Prokletych ras

Prokleté rasy jsou zkorumpované, avS§ak nedochazi u nich k Proméné — stale si zachovavaji sviij vzhled
a vlastnosti, mohou se i normalné rozmnozovat. Avsak protoZe je jejich duse temna4, je nachylna na
Svétlo a dochazi u ni k Rozkladu. Jakmile je zcela rozloZena, bud’ se rozplyne, nebo se bytost promeéni
v Padlého zutivce.

Rozklad u Paralelnich ras

Vsechny Paralelni rasy, které Temna ruka ziskala na svoji stranu, jsou jiz zkorumpované. S Temnotou
koneckonct nelze védomeé spolupracovat, aniz by u bytosti nedoslo ke korupci. Temnota napadla jiz
nescetné mnozstvi vesmirt, ale jen hrstka ras se prokéazala byt dostatecné efektivni, aby mohla byt
vyuzita i v jinych vesmirech. Tyto vyvolené Paralelni rasy jsou uSetfeny efektu Promény, zachovavaji si
tedy svjj vzhled, vlastnosti a rozmnoZovaci proces. I jejich duse se vsak rozklada a nakonec ji tedy ceka
bud rozplynuti, nebo proména v Padlého zurivce.

Vzhled mutanti

Mutanti jsou po strance vzhledu velmi rozmaniti. Prakticky nelze najit dva Gplné stejné. Neékteri maji
soumeérnou télesnou stavbu bez jakychkoliv vad, takzZe mohou ptipominat bytosti stvorené evoluci. Jini
jsou naopak zcela zdeformovani — jsou to hrizna monstra poseta o¢ima, chapadly a Celistmi a pokryta
odpornym slizem. Nékdy je mutace tak rozsahla, Ze nelze uréit rasovou prislusnost. Jak bude mutant
vypadat, to zalezi predevsim na rozhodnuti samotného Mutanotha.
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5.1 Konec postavy

N

V galaxii existuje mnoho zptisobi, jak miZe nezkuseny ¢i nepozorny plenitel skondit.

Smrt:

Nejbéznéjsi konec plenitele. Jednouse padne v boji, nebo hiif: zemie rukou svych nadiizenych vladea,
pro které jednoduse prestane byt uzite¢ny ¢i se stane ptili§ velkym konkurentem v boji o moc. Pokud
je vSak fanaticky oddan svému bohu, po smrti se z néj stane bozi bojovnik: Smrtka. Tyto astralni
bytosti obvykle nésleduji své spojence a spolubojovniky z dob, kdy byly jesté z masa a kosti, ovSem
jejich tcéelem uz davno neni sttadat vliv a postaveni, nyni plni tkoly svého boha.

Silenstvi:

Pro vétSinu plenitelti nevyhnutelné. Neukojitelna touha po moci kazdého plenitele nakonec podlomi a
zni¢i jeho mysl. Takovi plenitelé ¢asto skonéi na okraji Temné ruky jako vyvrhelové, nékteri jsou
navzdy uvéznéni v kobkach, jini sami sebe prosté zni¢i — a pokud pii tom znié¢i i nékoho dalsiho, at uz
nepritele nebo spolubojovnika, tim 1épe.

Rozklad:

Spalujici zatfe Svétla mize postihnout kazdého. Mnoho plenitelti, kteti ¢asto bojuji proti mocnym
sluZzebnikim Svétla, nakonec propadne rozkladu. Vlepsim ptipadé se jejich dusSe rozlozi a splyne
s Temnotou. V horSim pripad€ zdegeneruji v zutivé a neovladatelné Padlé bestie, které jsou posedlé
vSeobecnou destrukei — nerozlisuji mezi Svétlem a Temnotou.

Ziskani moci:

Samoziejmé také existuje moznost, ze plenitel svoji vytouZzenou moc ziska. Zalozi vlastni kult ¢i pfimo
temnou FiSi a zacne $itit korupci v celogalaktickém méritku. Obvykle si za¢ne najimat sluzby ostatnich
pleniteld, ktefi pro n€j predstavuji snadny nastroj.

Bughinn

Rasa: Leprechaun — Mutant

Bughinn je nejlep$i Mutanomancer. Zaméfenim je to biomancer, mé rozsahlé védomosti o biologii.
Neustale provadi néjaké experimenty, takze vyZzaduje neprerusovanou dodavku c¢erstvych obéti — at uz
bezmocnych civilistti unesenych primo z mést nebo nebezpeénych vale¢niki zajatych na bitevnim poli.
Jeho télo je vylepSeno mnoha genetickymi modifikacemi, diky kterym dokaze své obéti snadno a rychle
meénit na nové Ghly. Jeho nejvétsim vytvorem je vylep§ena Mutanomachina, ktera bytosti méni nejen
na nemyslici Ghiily, ale i na plnohodnotné Mutanty. Nachézi se na dZzunglové planeté Katrogentis, kde
je téZce branéna.

Temna studna na Khai

Na planeté Khai se nachazi zdanlivé bezedna studna, do které jsou vrhany vsechny duse, které Temni
bohové z néjakého diivodu nemohou nebo nechtéji pohltit. Duse stoupenct Svétla jsou sem uvrZzeny,
aby je Svétli bohové nemohli pohltit nebo dokonce preménit na astralni sluzebniky Nebe ¢i Pekla.
Stejné tak se z dusi nemohou stat Bludicky a nemohou byt ani vloZzeny do Technotrona. Zatimco jsou
takto véznény, okolni Temnota je pomalu korumpuje. Dfive ¢i pozd€ji kazda duse podlehne a tehdy ji
néktery z Temnych bohi koneéné pohlti. Pro duse stoupencti Temnoty je uvéznéni ve studni zfejme ta
nejhorsi forma trestu. Ten je ud€lovan, kdyz se stoupenec prokaze jako velmi neschopny, neposlusny
nebo primo matici zdjmy Temné ruky v galaxii. V obou pripadech plati, ze duse vrzené do hlubin
Temné studny nemohou byt nijak reinkarnovany, ve vSech ohledech jsou zcela odfiznuty od okolniho
vesmiru. Ve studni je uv€znéno jiz mnoho dusi vyznamnych vladet a velkych hrdini. Je tu naptiklad
duse Nashtora Iroleka, viidce Prvni svétlé kruciaty, ktera sem byla vhozena Prvnim temnym osobne.

»Stovky milionii loajalnich vojdkil, tisice bitevnich lodi i desitky fanatickych kultii. Bezedné zdroje,
neomezend moc i nekoneéna moudrost. To vse bude moje. Je to nevyhnutelné.”
- Vaghs, Eclipsothiiv plenitel
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5.2 Dulezité objekty

Plenitelé uZ nestoji na strané obyvatel galaxie, nyni slouzi Temnym bohtim. Jejich vzhled je pokfiveny
korupci, jejich pouha piitomnost vyvolava strach a paniku. BEhem mise mohou bez potiZi vyuZit jen ty
objekty, které maji pod kontrolou stoupenci Temnoty — ve vSech ostatnich jsou vnimani jako nejvyssi
hrozba, civilisté pred nimi utikaji, ozbrojenci se je snazi okamzité zlikvidovat. To pomérné komplikuje
jejich operace. Plenitelé mohou vyuZivat sluzby objekti stejné, jako Zoldnéfi. V objektech, které jsou
pod kontrolou Temnoty, to bude snadné. Ve vSech ostatnich ale budou muset Celit odporu — nyni zalezi
na tom, jakym zptsobem. Tim mtize byt bud Pfepad, Vloupéni, Terorizovani nebo Korumpovani.

Prepad:

Plenitelé jednoduse objekt pfepadnou a nésilim si vezmou to, co chtéji. Kazdy Plenitel, ktery se u¢astni
prrepadu, si hodi proti svému zdkladnimu CC nebo RC. M4 bonus + 2 k CC nebo RC za kazdého dalsiho
Plenitele, ktery se pfepadu tcastni s nim. Pokud alesporii jeden uspéje, mohou vyuzit sluzbu objektu
bez problému. Pokud neuspéji, mohou vyuzit sluzbu objektu, ale kazdy Plenitel prijde o tolik HP, o kolik
prrehodil. Tak ¢i tak, sluzba je zdarma.

Stésti: pokud nékterému Pleniteli padne 1, pak se jim podatilo zmasakrovat veskery personal. Mohou
vyuZzivat sluzby objektu automaticky tak dlouho, dokud k nému nebude ptidélen personal novy. Efekt
Stésti prebiji pripadny efekt Smiily.

Smiila: pokud né€kterému Pleniteli padne 20, pak se personélu podartilo objekt ubrénit. Plenitelim se
nepodarilo do néj proniknout a nemohou vyuzit jeho sluzby.

Vloupani:

Plenitelé se do objektu dostanou nendpadné, vyuZiji ho, a poté zase nenapadné zmizi. Kazdy Plenitel,
ktery se ticastni vloupani, si hodi proti svému zakladnimu Agility nebo Intelligence. M4 bonus + 2 k A
nebo I za kazdého dalsiho Plenitele, ktery se vloupani tcastni s nim. Pokud alespon jeden uspéje,
mohou vyuzit sluzbu objektu bez problému a zdarma. Pokud neuspéji, sluzbu vyuzit nemohou.

Stésti: pokud nékterému Pleniteli padne 1, pak se jim podaiilo vytvofit tajnou cestu dovnit. Mohou
vyuzivat sluzby objektu automaticky tak dlouho, dokud zfistane cesta skryta. Efekt Stésti prebiji
pripadny efekt Smily.

Smiila: pokud nékterému Pleniteli padne 20, pak se o nich personal dozvédél a zacal se branit. Kazdy
Plenitel prijde o tolik HP, o kolik piehodil. Vloupani na tento objekt uz nelze pouzit.

Terorizovani:

Plenitelé kontaktuji personal objektu a vyhroZovanim nebo zastrasovanim ho pfinuti splnit jejich pozadavky.
Kazdy Plenitel, ktery se Géastni vyhrozovani, si hodi proti svému zakladnimu Strength nebo Charisma.
Ma bonus + 2 k S nebo CH za kazdého dalsiho Plenitele, ktery se terorizovani tcastni s nim. Pokud
alespoil jeden uspéje, mohou vyuzit sluzbu objektu bez problému a zdarma. Pokud neuspéji, sluzbu
vyuzit nemohou.

Stésti: pokud nékterému Pleniteli padne 1, pak se jim podatilo obratit vydéSeny personal ke zbésilému
utéku. Mohou vyuzivat sluzby objektu automaticky tak dlouho, dokud k nému nebude ptidélen personal
novy. Efekt Stésti piebiji pfipadny efekt Smily.

Smila: pokud né€kterému Pleniteli padne 20, pak personal teroru odolal a zacal se branit. Kazdy
Plenitel piijde o tolik HP, o kolik piehodil. Terorizovani na tento objekt uz nelze pouZit.

Korumpovani:

Plenitelé kontaktuji personal objektu a korumpovanim ho ptinuti ke spolupraci. Kazdy Plenitel, ktery
se uc¢astni korumpovani, si hodi proti svému zakladnimu Intelligence nebo Charisma. Ma bonus + 2 k I
nebo CH za kazdého dalsiho Plenitele, ktery se korumpovani tcastni s nim. Pokud alesponi jeden
uspéje, mohou vyuzit sluzbu objektu, ale musi za ni zaplatit penézi. Pokud neuspéji, sluzbu vyuzit
nemohou.

Stésti: pokud nékterému Pleniteli padne 1, pak se jim podafilo personal obratit na stranu Temné ruky.
Mohou vyuzivat sluzby objektu (avSak musi za né platit V-body) tak dlouho, dokud personél ziistane
pod vlivem Temnoty. Efekt Stésti prebiji piipadny efekt Smiily.

Smiila: pokud nékterému Pleniteli padne 20, pak personél korupci odolal a zacal se branit. Kazdy
Plenitel prijde o tolik HP, o kolik piehodil. Korumpovani na tento objekt uz nelze pouzit.

,»Vezméte vSechny cennosti. A persondl? Ten stdhnéte z kiize a obéste na jeho vlastnich sti‘evech.”
- Ghyaxor, Vampirothii plenitel
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Zatemnéli:

SluZebnici boha Eclipsotha maji jednu nespornou vyhodu — jejich korupce neméa zadny vliv na jejich
vzhled. Mohou tedy snadno infiltrovat do spoleénosti stoupencit Svétla a vyuzivat jeji vyhody pro své
vlastni temné Gcely. Sluzebnici boha Eclipsotha mohou vyuzivat DileZité objekty uvedené v Zdakladni
knize stejné normalné, jako Zoldnéfi. Samoziejmeé p¥i tom budou muset pouZit penize.

Vyjimky:

Plenitelé mohou vyuzit Svatostanek, Svatyni, Menhir i Dolmen, které jsou popsany v Zdkladni knize.
ProtozZe se vsak jedn4 o objekty prostoupené silou Svétla, budou celit Rozkladu. Plenitelé ziskaji 5 bod
Rozkladu na konci kazdého dne, kdy se zdrzi v blizkosti takového objektu. Také ziskaji dalsich 10 bodt
Rozkladu ihned poté, co vyuZiji jeho moc (provedeni ritualu, seslani kouzla). Temni knéZzi nemohou ve
Svatyni ziskat Prostfednika, Temni kouzelnici nemohou v Dolmenu ziskat Familiara.

Naopak i Zoldnéii mohou vyuzit Temny svatostanek, Temnou svatyni, Temny menhir i Temny dolmen,
které jsou popsany nize. Budou vsak ziskavat body Korupce podobné, jako Plenitelé body Rozkladu.
Knézi nemohou v Temné svatyni ziskat Prostiednika a Kouzelnici nemohou v Temném dolmenu ziskat
Familiara.

Temny svatostanek

Svatostanek je velky kamenny sloup sbozim symbolem a s vytesanymi runami. Je to malé bozské
misto nabité spiritualni energii. Je zasvécené jednomu Temnému bohovi, jehoZ ritualy umi provadeét.
K aktivaci staci, aby plenitel precetl runy a hodil si proti Intelligence (sniZené o tiroven vybraného
ritualu). Pokud uspéje, svatostanek pak kdykoliv béhem mise tento ritul provede tak, jak si plenitel
bude prat (provedeni ritualu v boji zabira jednu akci). Pokud neuspéje, nic se nestalo. Svatostanek
muze byt pouzit jen jednou za den.

* Provedeni jednoho ritualu — spésny hod proti Intelligence.

Temna svatyné
Svatyné je stavba z velkych kamennych sloupti s bozim symbolem a s vytesanymi runami. Je to velké
bozské misto nabité spiritudlni energii. Svatyné jsou zasvécené vSem Temnym bohtim. Umi provadét
jejich ritualy. K aktivaci staci, aby plenitel precetl runy a hodil si proti Intelligence (sniZené o Groven
vybraného ritualu). Pokud uspéje, svatyné pak kdykoliv béhem mise tento ritual provede tak, jak si
plenitel bude prat (provedeni ritualu v boji zabira jednu akei). Pokud neuspéje, nic se nestalo. Svatyné
muzZe byt pouZita jen jednou za den. Temni knézi mohou u svatyné ziskat Prostfednika, pokud si
uspésné hodi proti svému Charisma. Knéz se miiZe o privolani Prostfednika pokusit jen jednou za den.
¢ Provedeni jednoho ritualu — tspésny hod proti Intelligence.
e Prosttednik (pro Temného knéze) — ispésny hod proti Charisma.

Temny menhir
Menbhir je velky neopracovany kamen s vytesanymi runami. Je to malé magické misto nabité mystickou
energii. Koncentruje vsobé vSechna kouzla jedné barvy Temné magie. K aktivaci staci, aby plenitel
precetl runy a hodil si proti Intelligence (sniZené o Groven vybraného kouzla). Pokud uspéje, menhir
pak kdykoliv béhem mise toto kouzlo sesle tak, jak si plenitel bude prat (seslani kouzla v boji zabira
jednu akci). Pokud neuspéje, nic se nestalo. Menhir miize byt pouZit jen jednou za den.

+ Seslani jednoho kouzla — tspésny hod proti Intelligence.

Temny dolmen
Dolmen je stavba z velkjch neopracovanych kamend s vytesanymi runami. Je to velké magické misto
nabité mystickou energii. Koncentruje v sobé vSechna kouzla vSech barev Temné magie. K aktivaci
staci, aby plenitel pfecetl runy a hodil si proti Intelligence (sniZené o tiroven vybraného kouzla). Pokud
uspéje, dolmen pak kdykoliv béhem mise toto kouzlo sesle tak, jak si plenitel bude prat (seslani kouzla
v boji zabira jednu akci). Pokud neuspéje, nic se nestalo. Dolmen miZe byt pouzit jen jednou za den.
Temni kouzelnici mohou u dolmenu ziskat Familiara, pokud si tspésné hodi proti svému Will.
Kouzelnik se mtze o privolani Familiara pokusit jen jednou za den. Jaké zvife bude Familidrem urci
Gamemaster.

» Seslani jednoho kouzla — tspésny hod proti Intelligence.

e Familiar (pro Temného kouzelnika) — Gspésny hod proti Will.
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6. SPECIALIZACE

Zapasnik:

Ma4 k dispozici stejné zvlastni schopnosti a vybaveni, jako v Zdkladni knize.

Strelec:
Ma k dispozici stejné zvlastni schopnosti a vybaveni, jako v Zakladni knize.

Technomancer:
Ma k dispozici stejné zvlastni schopnosti a vybaveni, jako Technik v Zakladni knize.

Automaton: funguje stejné, ale jeho design odpovida stylu daného Temného boha — je pokryt jehlami
(Vampiroth), ¢epelemi a fetézy (Lycantroth), korozi a hnilobou (Necroth) resp. organickymi ¢astmi a
slizem (Mutanoth). Eclipsothiv Automaton Zadnou viditelnou korupci nema.

Biomancer:
Ma k dispozici stejné zvlastni schopnosti a vybaveni, jako Lékar v Zakladni knize.

Homunkulus: funguje stejné, ale jeho vzhled odpovida stylu daného Temného boha — vypada jako
Krveziznivec (Vampiroth), Vlkobestie (Lycantroth), Zombie (Necroth) resp. Ghil (Mutanoth). Nema
vSak jejich typické vlastnosti. Eclipsothiiv Homunkulus zddnou viditelnou korupci nem4.

Infiltrator:
Ma k dispozici stejné zvlastni schopnosti a vybaveni, jako v Zakladni knize.

Temny kouzelnik:

Svétla kouzla, které si Temny kouzelnik pamatuje, jsou vyménéna za Temna kouzla o stejné celkové
bodové hodnote€ a kouzla nulté tirovné jsou vyménéna kus za kus — vSe podle libosti hrace. Ma k dispozici
stejné zvlastni schopnosti a vybaveni, jako Kouzelnik v Zakladni knize. Nékteré jsou vSak upraveny.
Pokud néjakou z téchto schopnosti jiz mél, je automaticky prevedena do své temné varianty.

Vyvolani Elementala je Vyvolani Nihiloida — nevyvolava Elementaly, ale Nihiloidy.

Expert na Svétlou magii je Expert na Temnou magii.

Vysati Svétla je Vysati Temnoty — ma stejny efekt, ale na bytosti Temnoty.

Familiar je zachovan, ale duse zvifete je nyni zahlcena temnou korupci (viz Zvifata, str. 52), takze své
vyhody nyni poskytuje Temné magii.

Svitek kouzla a Kniha kouzel je pouzivana k zapisovani Temnych kouzel. Pokud ma postava tyto
predméty jesté z dob, kdy nebyla zkorumpovana, jsou ji k nicemu. Musi si je pofidit znovu. Kouzla,
ktera v nich méla zapsan4, jsou bez nahrady ztracena.

Krystal Svétla a Koule Svétla se jmenuji Krystal Temnoty a Koule Temnoty. Pokud ma postava
tyto predméty jesté z dob, kdy nebyla zkorumpovan4, jsou ji k ni¢emu.

Temny knéz:

Svétlé ritualy, které si Temny knéz pamatuje, jsou vyménény za Temné ritudly o stejné celkové bodové
hodnoté a ritualy nulté drovné jsou vyménény kus za kus — vSe podle libosti hrac¢e. M4 k dispozici
stejné zvlastni schopnosti a vybaveni, jako Knéz v Zakladni knize. Nékteré jsou vsak upraveny. Pokud
néjakou z téchto schopnosti jiz mél, je automaticky pievedena do své temné varianty.

Privolani Djinna/Efreeta je Pfivolani Fantoma — nevyvolava Djinny/Efreety, ale Fantomy.

Expert na Svétlé bohy je zachovan, ovSem nyni se nevztahuje ke Konverzi, ale ke Korupci.

Krvava obét je zachovana — mé stejny efekt, ale je mozné obétovat jen zvirata Temnoty.
Prostiednik je zachovin, ale nyni se nejedna o Cheruba/Impa nybrz o Mandragoru. Pokud mé
postava Cheruba/Impa jesté z dob, kdy nebyla zkorumpovan4, prichazi o né€j. Misto toho automaticky
dostava Mandragoru.

Svitek ritualu a Kniha rituald je pouzivana k zapisovani Temnych rituali. Pokud mé postava tyto
predméty jesté z dob, kdy nebyla zkorumpovana, jsou ji k nicemu. Musi si je poridit znovu. Rituély,
které v nich méla zapsané, jsou bez nahrady ztraceny.

Kadidelnice, Ikona a Hlasi¢ modliteb nyni funguje ve prospéch stoupencti Temnoty. Ti, ktefi citi
kadidlo, vidi ikonu nebo slysi modlitby, panikaii. Ptatelé jsou naopak imunni vii¢i Rozkladu.
Konverzni medailon se jmenuje Korupéni medailon. Pokud ma postava Konverzni medailon jesté
z dob, kdy nebyla zkorumpovana, je ji k nicemu.
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Prostrednik (Mandragora)

Mandragory jsou malé astralni bytosti sesilané knézim jejich bohy. Mandragory pfipominaji zmensené
Smrtky. Jedna se o bezpohlavni bytosti, vysoké maximalné jeden metr. Mandragora je se svym knézem
duchovné propojena, posloucha jen jeho prikazy; hlasové na kratkou vzdélenost, telepaticky na

dlouhou. Rozumi Vyssi i Nizsi temné feci, sama v§ak mluvit neumi. Mandragora posiluje pouto mezi
knézem a jeho bohem a zvysuje tak pravdépodobnost tispéchu kazdé knézovy zvlastni schopnosti.

Velikost: o | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 5 km/h | Cena:n/a
Létajici. Lze ho sehnat v Temné svatyni (str. 26)
Zbrané: astralni ider (boj zblizka, DAM 20)
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
6 6 6 6 6 6 6 6 6 20 n/a
Astralni bytost.

Ocarované a Magické piredméty:

I Temna ruka vytvaii své vlastni o¢arované a magické predmeéty. Funguji stejné, jako ocarované a
magické predméty popsané v Zakladni knize. Obsahuji Temnou magii a jejich cena je samoziejmeé ve
V-bodech. Takovéto predméty miize ziskat i Zoldnéi (nap¥. na Cerném trhu). Ziskava vsak 1 bod
korupce na konci kazdého dne, kdy ma Ocarovany predmét u sebe. Taktéz dostava 1 bod korupce
pokazdé, co sesle jeho kouzlo. Magické predméty zptisobuji jesté vétsi korupci — na konci kazdého dne
ziska Zoldnét 5 bodi korupce, po kazdém seslani jeho kouzla taktéZ 5 bodf korupce.

Stejné jako Zoldnét miiZe ziskat pfedméty Temnoty, miiZe i Plenitel ziskat pfedméty Svétla. Takovéto
predméty miize ziskat naptiklad na Cerném trhu. Jejich noseni a pouzivani mu vsak zptisobuji rozklad.
Ziskava 1 bod (respektive 5 bod) rozkladu na konci kazdého dne a 1 bod (respektive 5 bodi) rozkladu
pokazdé, kdy sesle jeho kouzlo.

Posvécené a Bozské predméty:

I Temna ruka vytvari své vlastni posvécené a bozské predmeéty. Funguji stejné, jako posvécené a bozské
predméty popsané v Zakladni knize. Obsahuji moc Temného boha a jejich cena je samoziejmeé ve V-
bodech. Takovéto predméty miize ziskat i Zoldné¥ (napi. na Cerném trhu). Ziskava vsak 1 bod korupce
na konci kazdého dne, kdy mé Posvéceny pfedmét u sebe. Taktéz dostava 1 bod korupce pokazdé, co
sesle jeho moc. Bozské predméty zplisobuji jesté vétsi korupei — na konci kazdého dne ziska Zoldnéf 5
bodt korupce, po kazdém seslani jeho moci taktéz 5 bodi korupce.

Stejné jako Zoldnéi miiZe ziskat predméty Temnoty, miize i Plenitel ziskat predméty Svétla. Takovéto
predméty miize ziskat naptiklad na Cerném trhu. Jejich noseni a pouzivani mu viak zptisobuji rozklad.
Ziskava 1 bod (respektive 5 bod) rozkladu na konci kazdého dne a 1 bod (respektive 5 bodii) rozkladu
pokazdé, kdy sesle jeho moc.

Experimentalni predméty a bytosti:

I Temna ruka vyrabi experimentalni prfedméty a vytvari experimentalni bytosti. Predmeéty, at uz zbrané
¢i dopravni prostfedky, mohou byt opatfeny nejriznéjsimi testovacimi vylepsenimi Technomancerd.
Experimentalni predméty funguji piesné tak, jak je popsano v Zakladni knize; cena je samoziejmeé ve
V-bodech. MiiZe je ziskat i Zoldné¥, stejné tak jako Plenitel miiZe ziskat experimentalni predméty
galaktickych 1isi. Vice informaci v kapitole Vybaveni a zbran€ na str. 40.

Experimentalnimi bytostmi jsou pievazné zkorumpovana zvitata, at uz osobni, jizdni ¢i divoka. Mize
se také jednat i o zkorumpovanou NPC postavu — sluzebnika Temnyjch bohi, ktery se experimentu
podrobil bud’ dobrovolné, nebo to pro néj je forma trestu od jeho nadiizenych. Experimentalni bytosti
funguji presné tak, jak je popsano v Zdkladni knize; cena je samoziejmé ve V-bodech. Mze je ziskat i
Zoldnét, stejné tak jako Plenitel miiZe ziskat nezkorumpované experimentalni bytosti. Vice informaci
v kapitole Zvirata na str. 52.

GM miize experimentalni bytost udélat z jakékoliv zkorumpované bytosti, nehledé na to, jestli se jedna

0 Zombie, Kostlivce, Mutanta nebo Ducha. Biomanceri maji znalosti a prostfedky, jak modifikovat i
néco, co uz davno nema hmotné télo.
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6.1 Temna kouzla

Temna kouzla se pouzivaji stejné, jako Svétla kouzla. Vyjimkou je pouze Negativni efekt Spontanni
vzplanuti. Ten je nahrazen efektem Spontanni zmrznuti.

(19-20) Spontanni zmrznuti

Vv

mrazivym chladem Prazdnoty. Kouzelnik si musi hazet proti Will tak dlouho, dokud neuspéje. Za
kazdy netspéch utrpi zranéni za 10 HP, pied kterym nic neochrani.

Kouzla oznacena * jsou pristupna jen Temnym kouzelniktim z Bilych #isi.

Warlock

Zatimco Magus je bytost, ktera docasné ziskala kompletni moc nad Svétlou magii, Warlock je bytost,
ktera stejnou moc ziskala nad Temnou magii. Jedna se o jev stejné tak vzacny. Kdyz se Warlock objevi,
vyvola vlnu smrti, zk4zy, strachu a korupce namifenou proti stoupenctim Svétla. Také se obvykle snazi
vyuzit své docasné vyhody k ziskani pokud mozno co nejpevnéjsiho postaveni v Temné ruce. Nékteri
sluZebnici Temnoty si timto zptisobem skuteéné zajistili velkou moc. Zadny Warlock v§ak nikdy nebyl

tak silny, aby svoji magii prolomil Bariéru na Khai.

Cesty do minulosti

Temni kouzelnici ovladaji kouzla umoznujici cestovani ¢casem. Mohou je vyuzit i pro cesty do vzdalené
minulosti, kdy byla galaxie jesté v bezpeci. Ale pobyvat v takovéhle minulosti je pro n€ velmi riskantni
a nebezpecné. Protoze tu neexistuje Trhlina, v galaxii neni Zzadna Temnota ani korupce, jen Svétlo.
Sluzebnici Temné ruky tedy zazivaji silny rozklad své duse. Navic se tu nemohou modlit ke svym
bohiim ani pouzivat Temnou magii, protoze nic takového jesté neni. Drtiva vétsina uctivac¢i Temnoty,
ktera cestovala do minulosti, se uz nikdy nevratila.

Kaphyrova vyprava

Existuji zminky o tajné vypravé mocného Temného kouzelnika Kaphyra. Oteviel ¢asovy portal do deset
tisic let vzdalené minulosti a prosel jim i s doprovodem svych nejlepSich sluzebniki. Protoze prisel do
doby, kdy magie ani Temni bohové jesté neexistuji a kdy jesté ani neni mozné §itit temnou korupci,
jeho moznosti byly velmi omezené. Navic jeho dusi pomalu rozkladalo vSudypritomné Svétlo. Bylo mu
jasné, Ze do budoucnosti se uz nevrati a Ze jeho osud je zpecetén. Neplytval tedy drahocennym ¢asem a
zah4jil sviij plan. Na planeté Grapphel App kontaktoval zdejsi obyvatelstvo, primitivni rasu Arimaspi, a
predstiral, Ze je vyslancem Svétlych bohti. Mél bohaté védomosti ohledné galaktické historie, takze se
domorodctim jevil jako véstec. Rychle si ziskal jejich Gctu. Prikazal jim, aby v pribéhu néasledujicich
déjin provadeéli sabotéZni a teroristické operace proti uréenym cilim. K tomu acelu je také vybavil
technologii, kterou s sebou prinesl z budoucnosti, a ktera jim dala obrovskou vyhodu. Za nékolik tydni
Kaphyr zemfel, a s nim i jeho temni sluzebnici. Jejich duse se rozptylily. Arimaspi mu vsak prisahali
veérnost a tak zacali vykonavat vse, co jim rekl.

Xoptol

Rasa: Goblin — Lich (duch)

Xoptol je nejlepsi Nekromancer. Zamérenim je to temny kouzelnik, ma rozsahlé védomosti o Temné
magii. Neustale provadi néjaké experimenty, takze vyzaduje neprerusovanou dodavku cerstvych obéti
— at uz bezmocnych civilistd unesenych piimo z mést nebo nebezpecnych valeénikl zajatych na bitevnim
poli. Ovlada mnoho pokrocilych kouzel, diky kterym umi své obéti snadno a rychle ménit na nové
Zombie. Jeho nejvétsim vytvorem je vylepSend Necromachina, ktera bytosti méni nejen na nemyslici
Zombie, ale i na plnohodnotné Zombie liche. Nachazi se na poustni planeté Phentral IX, kde je tézce
branéna.
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6.1.1 Cervena kouzla (Zivly)

Cervena kouzla jsou zaloZena na ovladani Zivld.
Vsechna kouzla funguji stejné, jako jejich svétla verze v Zakladni knize.

6.1.2 Oranzova kouzla (mysl)

OranZova kouzla jsou zaloZena na ovladani mysli.
Vsechna kouzla funguji stejné, jako jejich svétla verze v Zakladni knize.

Protoze sluzebnici Temnoty neciti bolest ani strach, kouzla Odolnost proti bolesti a Odolnost
proti strachu zfejmé nebudou mit mnoho vyuziti. Pfesto nékteré efekty mohou vyvolat bolest ¢i
strach i u sluzebnika Temnoty.

6.1.3 Zluta kouzla (hmota)

Oranzova kouzla jsou zaloZena na ovladani hmoty.
Vsechna kouzla funguji stejné, jako jejich svétla verze v Zakladni knize.

6.1.4 Zelena kouzla (energie)

Zelena kouzla jsou zaloZena na ovladani energie.
Vsechna kouzla funguji stejné, jako jejich svétla verze v Zakladni knize.

Protoze Nemrtvi a Mutanti jsou proti radiaci pfirozené imunni, kouzlo Odolnost vii¢i radiaci
ziejmeé nebude mit mnoho vyuziti. Presto né€které formy radiace mohou mit efekt i na né.

6.1.5 Modra kouzla (¢casoprostor)

Modré kouzla jsou zaloZena na ovladani casoprostoru.
Vsechna kouzla funguji stejné, jako jejich svétla verze v Zakladni knize.

6.1.6 Indigova kouzla (biochemie)

Indigova kouzla jsou zaloZena na ovladani biologickych a chemickych procest.
Vsechna kouzla funguji stejné, jako jejich svétla verze v Zakladni knize.

Protoze Nemrtvi a Mutanti jsou proti chemickym a biologickym latkdm pfirozené imunni, kouzla

Odolnost viiéi chemotoxinim a Odolnost vii¢i biotoxintim ziejmé€ nebudou mit mnoho
vyuziti. Pfesto nékteré chemické a biologické latky mohou mit efekt i na né.
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6.1.7 Fialova kouzla (zprznéni)

Fialova kouzla jsou zalozena na boji proti Svétlu.
Néktera kouzla funguji stejné, jako jejich svétla verze v Zdkladni knize. Ostatni kouzla jsou vSak
poupravena. Patii mezi né tato:

Zahnani Svétlého boha

Druh: exo-kouzlo Uroveii: o Dosah: 10 metra Trvani: jednorazové
Toto kouzlo nahrazuje Zahnani upirit, Zahnant vlkodlakt, Zahnani mutanti, Zahnani nemrtvijch a
Zahnani zatemnélych ze Zakladni knihy. Existuje 24 verzi tohoto kouzla, kazdé pro jednoho Svétlého
boha (kromé Zegurny). Kazda verze se pocita jako samostatné kouzlo.

Sesilatel dokaze vyvolat strach a bolest u vSech sluzebnikti daného Svétlého boha v dosahu. VSichni
takovi propadnou efektu Paniky a Bolesti. Kouzlu je mozné odolat tispésnym hodem proti Will. Pokud
jim padne 20, jsou postizeni efektem Paniky a Bolesti, jaky se dostavi pti Smiile.

Odolnost viiéi Padlé bestii

Druh: endo-kouzlo  Uroveri: o Dosah: sesilatel Trvani: 1 hodina

Toto kouzlo nahrazuje Odolnost vii¢i lykantropii, Odolnost viiéi vampyrismu, Odolnost viici
mortifikact, Odolnost vii¢i mutaci a Odolnost viiéi zatemnénti ze Zakladni knihy.

Sesilatel se nemtize stat Padlou bestii.

Konzervace

Druh: exo-kouzlo Uroveii: 1 Dosah: 10 metra Trvani: jednorazové
Toto kouzlo nahrazuje Kremaci ze Zakladni knihy.

Sesilatel dokaze automaticky zmrazit vSechna mrtva t€la v dosahu. Téla jsou zakonzervované a odolna
proti hnilobé na tak dlouho, dokud nejsou vystavena vyssi teploté. Zanechavaji si svoji Cerstvost, takze
je sluzebnici Temnoty mohou vyuzit pozdéji — napriklad Vlkodlaci je mohou sezrat a ukojit tak sviij
hlad, Upifi z nich mohou vysat krev a uhasit tak svoji Zizen, Lichové je mohou obzivit jako Zombie
s pIné zachovalou tkani, a podobné. Kouzlo ma efekt i na Nemrtvé s hmotnym télem (tzn. ne na Duchy

Y 2

apod.), ti ale mohou kouzlu odolat — Gspé$nym hodem proti Will.

Temné posvéceni

Druh: exo-kouzlo Uroven: 1 Dosah: 10 metra Trvani: 1 hodina

Toto kouzlo nahrazuje Posvécent ze Zakladni knihy.

Sesilatel dokaze cilovy objekt ochranit pred Svétlymi kouzly. Pokud se kouzlo povede, cilovy objekt je
imunni viici Svétlym kouzlim.

Temné poZzehnani

Druh: exo-kouzlo Uroveii: 1 Dosah: 10 metra Trvani: 1 hodina

Toto kouzlo nahrazuje PoZzehnani ze Zakladni knihy.

Sesilatel dokaze cilovy objekt ochranit pred rozkladem Temnoty. Pokud se kouzlo povede, cilovy objekt
je imunni vici rozkladu.

Zamaskovana korupce

Druh: endo-kouzlo  Uroveri: 1 Dosah: sesilatel Trvani: 1 hodina

Toto kouzlo nahrazuje Predstiranou korupci ze Zakladni knihy.

Sesilatel je schopen zamaskovat korupci své duse. VSichni stoupenci Svétla ho budou povazovat taktéz
za stoupence Svétla. Kamuflaz je vSak mozné prohlédnout — jakmile bytost spatii sesilatele, mtize ho
rozpoznat. MiiZe si hodit proti Will a pokud uspéje, kamuflaz prokoukla.

Temna posvécenost

Druh: endo-kouzlo  Uroveii: 1 Dosah: sesilatel Trvani: 1 hodina

Toto kouzlo nahrazuje Posvécenost ze Zakladni knihy.

Sesilatel se dokaze ochranit pred Svétlymi kouzly. Pokud se kouzlo povede, je imunni vic¢i Svétlym
kouzltim.
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Temna pozehnanost

Druh: endo-kouzlo  Uroveri: 1 Dosah: sesilatel Trvani: 1 hodina

Toto kouzlo nahrazuje PoZzehnanost ze Zakladni knihy.

Sesilatel se dokaZe ochranit pfed rozkladem Temnoty. Pokud se kouzlo povede, je imunni viéi
rozkladu. Nesbira Decay Points.

*Odhaleni Svétla

Druh: exo-kouzlo Uroveii: 2 Dosah: 10 metra Trvani: jednorazové
Toto kouzlo nahrazuje Odhaleni Temnoty ze Zakladni knihy.

Sesilatel dokaze odhalit pfitomnost Svétla v okoli. Okamzité zjisti, kdo a co vSechno je ovlivnéno
Svétlem. Odhali tak schované ¢i zamaskované sluzebniky Svétla, skryté svétlé artefakty, ocarované
predmeéty a podobné. Bytosti mohou tomuto kouzlu odolat a ztistat tak skryté — ispé€snym hodem proti
Will.

*Vymytani Svétla

Druh: exo-kouzlo Uroveri: 2 Dosah: 10 metru Trvani: jednorazové
Toto kouzlo nahrazuje Vymytani Temnoty ze Zakladni knihy.

Sesilatel dokaze vymytat pritomnost Svétla v okoli. Poskodi vS§echny a vSechno co je ovlivnéno Svétlem.
Zasahne tak sluzebniky Svétla, svétlé artefakty, oCarované predméty a podobné. Cile s HP (napf.
bytosti, vozidla) jsou zasaZeny s nic¢ivosti 100. Bytosti mohou tomuto kouzlu odolat Gspé$nym hodem
proti Will. Cile bez HP (napft. artefakty) si misto toho hodi k20. Na hod 1-15 jsou zniceny.

*Stit poskvrnéni

Druh: endo-kouzlo  Uroveii: 2 Dosah: sesilatel Trvani: 1 hodina

Toto kouzlo nahrazuje Stit svdtosti ze Zakladni knihy.

Sesilatel se obklopi magickym S$titem, ktery zptisobuje, Ze stoupenci Svétla na néj nemohou tutocit
z dalky (stielbou ¢i vrhanim).

*Stit zatraceni

Druh: endo-kouzlo  Uroveii: 2 Dosah: sesilatel Trvani: 1 hodina

Toto kouzlo nahrazuje Stit osvicent ze Zdakladni knihy.

Sesilatel se obklopi magickym S$titem, ktery zptisobuje, Ze stoupenci Svétla na né& nemohou ttocit
zblizka (chladnou zbrani, ptfirozenymi zbranémi).

Nihilatori

Nihilator je sluzebnik Temnoty, jehoz duse ma zcela vyjimecnou vlastnost — nepodléha Rozkladu. Je to
zvlastni druh anomalie, jejiz pri¢inu zna snad jen samotné Nihilum. Najednou muze existovat jen pét
Nihilatord, kazdy v fadach stoupencti jednoho Temného boha. Takovy sluzebnik vSak nevi, Ze ma tuto
vlastnost. To musi byt odhaleno sérii dikladnych zkousek, testt a rituald. Pokud jsou vSichni nalezeni
a privedeni na Khai, mohou zde provést Ritual prolomeni, ktery Bariéru odstrani. Je to sice za cenu
zniceni jejich vlastnich dusi, ale Nihilatoti to povazuji za svoji posvatnou povinnost. Zatim byly pétice
Nihilatord nalezeny jen dvakrat. Prvni byla k Rituélu prolomeni ptipravena v roce 13-333, druha v roce
13-666, ani jedné se vSak ritual nepodarilo dokoncit. Temné ruka chysta dalsi Ritual prolomeni béhem
Tretiho sabatu v roce 13-999. Patrani po dalsich péti Nihilatorech jiz bylo zah4jeno. Stoupenci Svétla si
toho jsou dobre védomi a tak na né v roce 13-990 vyhlasili celogalakticky lov.

Eclipsoxis

Rasa: Eclipsonae

Eclipsoxis je prvni Eclipsonae a zaroven také ten nejnebezpecnéjsi. Zrodil se na planeté Khai v okamzik,
kdy bih Eclipsoth nabral védomi a zah4jil svoji temnou vladu. Poslouché jen jeho, nikoho jiného.
Bytosti, jejichz t€lo ovladne, ho ze sebe nemohou nijak vypudit. Zstava v nich tak dlouho, dokud je to
uzitetné nebo dokud neni odhalen. To je vsak velmi obtizné. Jeho nejvétsi zakernosti je ale to, Ze je
neviditelny. Mize tedy do zvolené obéti vniknout, aniz by si toho kdokoliv vsiml. Navic, kdyz t€lo obéti
opousti, vymaZe ji ptitom vSechny vzpominky na dobu, kdy ji ovladal.
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6.1.8 Specialni kouzla

Toto jsou kouzla vytvorena sestavenim vsech dil¢ich barev Temnoty.

Zablesk Temnoty

Druh: exo-kouzlo Uroveri: 2 Dosah: 10 metru Trvani: jednorazové
Toto kouzlo nahrazuje Zablesk Svétla ze Zakladni knihy.

Sesilatel v sobé koncentruje silu Temnoty z Prazdnoty, kterou pak vypusti do okoli. Temnota je smrtici
proti sluzebnikiim Svétla. Jevi se jako silny zablesk ¢erné oslepujici tmy — vSechny objekty kolem
sesilatele vrhaji stin smérem k nému, nehledé na okolni osvétleni. Nicméné se v§ak nejedna o tmu ve
smyslu neptitomnosti fyzikalniho svétla; objekty néjak citlivé na svétlo jsou jim tedy stale ovlivnény
(napft. Vlkodlaci se nemohou promeénit do vl¢i formy, Upifi utrpi popaleniny). Zablesk ma efekt pouze
na sluzebniky Svétla. M4 nic¢ivost 100 a chovi se jako Zapalny tutok (pokud cil Armor nema4, hazi misto
toho proti Will, nikoliv Durability).

Zare Temnoty

Druh: exo-kouzlo Uroveri: 2 Dosah: 10 metrt Trvani: 1 hodina

Toto kouzlo nahrazuje Zaii Svétla ze Zakladni knihy.

Sesilatel v sobé koncentruje silu Temnoty z Prazdnoty, kterou pak vypusti do okoli. Temnota je smrtici
proti sluzebnikim Svétla. Jevi se jako pole ¢erné oslepujici tmy — vSechny objekty kolem sesilatele
vrhaji stin smérem k nému, nehledé na okolni osvétleni. Nicméné se vSak nejedna o tmu ve smyslu
nepritomnosti fyzikalniho svétla; objekty néjak citlivé na svétlo jsou jim tedy stile ovlivnény (napf-.
Vlkodlaci se nemohou proménit do vl¢i formy, Upifi utrpi popéleniny). Zafe ma efekt pouze na
sluzebniky Svétla. M4 nicivost 10 a chova se jako Zapalny ttok (pokud cil Armor nema, hazi misto toho
proti Will, nikoliv Durability).

Stit Temnoty

Druh: endo-kouzlo  Uroveii: 2 Dosah: sesilatel Trvani: jednorazové
Toto kouzlo nahrazuje Stit Svétla ze Zakladni knihy.

Sesilatel v sobé koncentruje silu Temnoty z Prazdnoty, kterou se obklopi. Temnota ho ochrani pied
prvnim nasledujicim ttokem sluzebnika Svétla. Chrani pfed utokem zblizka, stfelbou i vrhanim;
nezélezi na jeho nidivosti. Utok je automaticky vykryt. Stit se jevi jako silny zablesk ¢erné oslepujici
tmy — vSechny objekty kolem sesilatele vrhaji stin smérem k nému, nehledé na okolni osvétleni.
Nicméneé se vSak nejednd o tmu ve smyslu neptitomnosti fyzikalniho svétla; objekty néjak citlivé na
svétlo jsou jim tedy stéale ovlivnény (napft. Vlkodlaci se nemohou proménit do vl¢i formy, Upifi utrpi
popaleniny). Stit m4 efekt pouze na ttok sluzebnikii Svétla.

Aura Temnoty

Druh: endo-kouzlo  Uroven: 2 Dosah: sesilatel Trvani: 1 hodina

Toto kouzlo nahrazuje Auru Svétla ze Zakladni knihy.

Sesilatel v sobé koncentruje silu Temnoty z Prazdnoty, kterou se obklopi. Temnota ho ochrani pied
vSemi Gtoky sluZebnik Svétla. Chrani pred utoky zblizka, stfelbou i vrhanim; nezalezi na jejich
nicivosti. Jakmile je sesilatel takto napaden, hodi si k20. Na vysledek 1-15 byl Gtok tspésné vykryt.
Aura se jevi jako pole ¢erné oslepujici tmy — vSechny objekty kolem sesilatele vrhaji stin smérem k nému,
nehledé na okolni osvétleni. Nicméné se vSak nejedna o tmu ve smyslu nepritomnosti fyzikalniho
svétla; objekty néjak citlivé na svétlo jsou jim tedy stile ovlivnény (napt. Vlkodlaci se nemohou
promeénit do vI¢i formy, Upifi utrpi popaleniny). Aura ma efekt pouze na tatoky sluzebniki Svétla.

Necronexis

Rasa: Necroger

Necronexis je prvni Necroger a zaroven také ten nejnebezpecnéjsi. Zrodil se na planeté Khai v okamzik,
kdy btih Necroth nabral védomi a zah4jil svoji temnou vladu. Poslouché jen jeho, nikoho jiného. Je
prakticky neznicitelny — ustoji ni¢ivé atoky, fyzické i energetické, a odola extrémnim teplotam, tlakiim a
radiacim. Pokud preci jen prijde o né€jakou ¢ast t€la, miiZe si ji snadno nasadit zpét; klidné se mize jednat
i o hlavu. Dokonce i kdy?Z je celé jeho t€lo rozmetano na malé kusy, zase se samo sloZi dohromady. Je to
pro néj otazka nékolika mélo minut.
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6.2 Temné ritualy

Temné ritualy se pouZzivaji stejné, jako ritualy Svétlych boh{i. Nékolik odlisnosti tu vsak je. Zatimco
Obétni ohnisté Svétlych bohi hofi pronikavé bilym plamenem Svétla, Obétni ohnisté Temnych boht
hoti syté cernym plamenem Temnoty. Dale se mirné lisi efekt Bozi odmeény (Bozi litost) a BoZiho trestu
(Bozi hnév).

(17-20) Bozi litost

Biih knéze zasdhne svoji 1é¢ebnou silou.

Knéz je obklopen hustym oblakem temnoty.

Knéz si mtiZze hazet proti Charisma tak dlouho, dokud neselZe. Za kazdy tspéch si vyléci 10 HP.

(17-20) Bozi hnév

Btih knéze zasidhne svoji ni¢ivou silou.

Knéz je prostoupen mrazivym chladem Prazdnoty.

Knéz si musi hazet proti Charisma tak dlouho, dokud neuspéje. Za kazdy nedspéch utrpi zranéni za 10
HP, pted kterym nic neochrani.

N~z

Ritualy oznacéené * jsou piistupné jen Temnym knézim z Bilych 1isi.

Tenebris

Tenebris je temny ekvivalent Avatara, vtéleni Svétlého boha. Jedna se o jev stejné tak vzacny. Temny
knéz je docasné posednut esenci Temného boha, kterd mu proptijéi nesmirnou moc. Stane se z néj
nezastavitelny nositel temné korupce, teroru a smrti. Koncentrace Temnoty v jeho nitru je tak velka, ze
je mozna i zcela odolny proti rozkladu duse. Objevuje se jen tam, kde ma Temna ruka nejsilnéjsi pozici.
Dokéaze snadno vyburcovat uctivace prisluseného Temného boha k fanatickému nasazeni a poslat je do
sebevrazednych ttokid. Koruptori védi, Ze Tenebris je mocny spojenec, zaroven si jsou ale védomi toho,
Ze jeho pritomnost dosti narusuje hierarchii a obcas i kazi jejich dlouhodobé plany. Pro Prokleté rasy je
Tenebris ztélesnénim sily Temnych bohi, povazuji ho za nejvétsi a nesvatéjsi zazrak. Nékteré Paralelni
rasy ho berou jako diikaz, e Temnoté nelze odporovat. Zadny Tenebris vSak nikdy nebyl tak silny, aby
svoji moci prolomil Bariéru na Khai.

Locrisia

Rasa: Felir — Upir

Locrisia je nejlepsi Vampiromancerka. Zamérenim je to temna knézka, ma rozsahlé védomosti o
temnych ritualech. Neustale provadi néjaké experimenty, takZze vyZaduje neprerusSovanou dodavku
Cerstvych obéti — at uz bezmocnych civilisti unesenych pfimo z mést nebo nebezpecnych valeénikt
zajatych na bitevnim poli. Ovlada mnoho slozitych rituéld, diky kterym umi své obéti snadno a rychle
ménit na nové Krveziznivce. Jejim nejvétsim vytvorem je vylepSend Vampiromachina, ktera bytosti
meéni nejen na nemyslici Krveziznivce, ale i na plnohodnotné Upiry. Nachézi se na ledové planeté Uzz
Sot, kde je téZce branéna.

Ritual prolomeni

Ritual proloment je zvlastni ritual, ktery mtiZze provést pouze pétice Nihilatort. Nihilatori se rozestoupi
kolem Trhliny, koncentruji se a pfi tom za¢nou odiikavat modlitbu zndmou jako ,,999 slov zkazy“. Pak
upadnou do hlubokého transu, ve kterém ztistanou 3 dny, 3 hodiny a 3 minuty. Po uplynuti této doby
jsou duse Nihilatorti obétovany a jejich rozptylend temnéa podstata vypusténa na Bariéru. Ta pod jejich
naporem nevydrzi a zkolabuje. Ritual prolomeni byl zatim zahajen jen dvakrat, ani jednou vsak nebyl
dokoncen. Poprvé vroce 13-333 béhem Prvniho sabatu, podruhé vroce 13-666 béhem Druhého
sabatu. Temna ruka nyni hled4 dal$ich pét Nihilatorii, aby mohla béhem Tretiho sabatu provést ritual
znovu. Véstby Tikaji, Ze k tomu mé dojit v roce 13-999 a tentokrat ma pry byt ritual ispésny. Pokud to
bude pravda, pak Nihilum dosahne svého — temn4 korupce zahlti cely vesmir a Svétlo bude zniceno.
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6.2.1 Vampiroth

Vampiroth, znamy také jako Upiii bith, Netopyr nebo Pijavice.

Zizen po krvi
Rozsah: dohled Urovern: o Ritual: 1t minuta  Trvani: k2o hodin
Zasazena bytost dostane neovladatelnou Zizen po cizi krvi. Pro jeji uhaseni udéla vse...

Agrese netopyru

Rozsah: dohled Uroveri: o Ritual: 1 minuta Trvani: k2o hodin
Vsichni mistni netopyti zaénou Gtocit na zvoleny cil, ¢i mu alesponi néjak skodit.

Vabeni krve

Rozsah: dohled Uroven: 1 Ritual: 1 minuta Trvani: k2o hodin

Krev zvolené bytosti bude velmi lakava pro vSechny stoupence Vampirotha. Takova bytost se pied nimi
nedokaze nijak schovat (automaticky ji najdou), védi o jeji pozici do vzdéalenosti 100 metru.

Prokleta krev

Rozsah: dohled Uroveii: 1 Ritual: 1 minuta  Trvani: k2o hodin
Pokud je zvolena bytost vystavena slunecnimu svétlu, jeji télo utrpi zdvazné popéaleniny. Jakmile na ni
dopadnou slune¢ni paprsky, musi si hodit proti Durability. Pokud neuspéje, utrpi zranéni za 10 HP.
Déle musi hazet proti Durability kaZdou minutu, co je na slune¢nim svétle. Za kazdy netspéch ptichazi
o 10 HP. Pokud takto zemfe, zbude z ni jen popel.

Netopyri teror )
Rozsah: dohled Urovern: 2 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost propada strachu kdykoliv uvidi néjakého netopyra.

No¢ni teror )
Rozsah: dohled Urovern: 2 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost propada strachu kdykoliv se ocitne ve tmé.

Temné vysati

Rozsah: dohled Uroveii: 4 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Obét zacne prichazet o krev, jako by ji vysavala neviditelna sila. Kazdou hodinu musi hodit proti
Durability — tak dlouho, dokud neuspéje, nebo dokud efekt rituilu neskocni. Za kazdy netspéch
ziskava 1 bod Unavy. Pokud ji padne Smilla, je okamzité zabita — zcela vysana.

Netopyri noc )
Rozsah: Operac¢ni oblast  Uroveii: 4 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Celou Operacni oblast zaplavi nadpfirozena tma. Vlkodlakim ale nedovoluje pfeménu do vI¢i formy.

Ovladnuti netopyra

Rozsah: dohled Uroven: 6 Rituél: 1thodina  Trvani: k2o hodin
Knéz se dokaze telepaticky vtélit do zvoleného netopyra (¢i Oddilu/Roji netopyri) a tak ho ovladnout.
Knéz stile vyuziva vlastni CC, RC, Intelligence, Will a Charisma. Vnim4 vse, co vnimé netopyr.

Dotek vampyrismu
Rozsah: dohled Uroveri: 6 Ritual: 1 den Trvani: k2o dni

Zvolena bytost bude pod silnym vlivem Vampirotha. Za¢ne dostavat 5 Corruption Pointt za den.
Jakmile dosdhne 100 bodd, proméni se v KrveZiznivce.

*VIna zZizné
Rozsah: Operac¢ni oblast Uroveri: 8 Ritual: 1 den Trvani: k2o dni
V celé oblasti dostanou bytosti neovladatelnou zizen po cizi krvi. Pro jeji uhaseni udélaji vse...

*VIna vampyrismu

Rozsah: Operac¢ni oblast  Uroveri: 8 Ritual: 1 den Trvani: k2o dni

V celé oblasti bude silnéjsi vliv Vampirotha. VSechny bytosti budou ziskavat 5 Corruption Pointi za
den, a pokud dosdhnou 100 bodti, proméni se v KrveZiznivce.
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6.2.2 Lycantroth

Lycantroth, znamy také jako Vlkodlaéi btih, Vlk nebo Bestie.

Hlad po mase )
Rozsah: dohled Urovern: o Ritual: 1t minuta  Trvani: k2o hodin
ZasaZena bytost dostane neovladatelny hlad po cizim mase. Pro jeho zahnani udéla vse...

Agrese vlku

Rozsah: dohled Uroveri: 0 Ritual: 1 minuta Trvani: k2o hodin
Vsichni mistni vlci za¢nou Gtodit na zvoleny cil, ¢i mu alespori néjak skodit.

Vabeni masa

Rozsah: dohled Uroveri: 1 Ritual: 1 minuta  Trvani: k2o hodin
Maso zvolené bytosti bude velmi lakavé pro vSechny stoupence Lycantrotha. Takova bytost se pied
nimi nedokazZe nijak schovat (automaticky ji najdou), védi o jeji pozici do vzdalenosti 100 metrd.

Prokleté maso

Rozsah: dohled Uroveri: 1 Ritual: 1 minuta  Trvani: k2o hodin
Pokud je zvolend bytost vystavena slunecnimu svétlu, je dosti oslabena. Ztraci — 4 od CC, RC,
Durability, Strength, Intelligence a Will.

Vldi teror )
Rozsah: dohled Uroveri: 2 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost propada strachu kdykoliv uvidi néjakého vlka.

Noc¢ni teror )
Rozsah: dohled Urovern: 2 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost propada strachu kdykoliv se ocitne ve tmé.

Temné pozireni )
Rozsah: dohled Uroven: 4 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin

Obét zacne prichazet o tkané, jako by ji pozirala neviditelna sila. Kazdou hodinu musi hodit proti
Durability — tak dlouho, dokud neuspéje, nebo dokud efekt ritualu neskoc¢ni. Za kazdy netspéch utrpi
zranéni za 10 HP. Pokud ji padne Smiila, je okamzité zabita — ohlod4na az na kost.

VIéi noc )
Rozsah: Operac¢ni oblast Urovein: 4 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Celou Operacni oblast zaplavi nadpfirozena tma. Upiti jsou vsak stéle citlivi, jako by byli na svétle.

Ovladnuti vika

Rozsah: dohled Uroven: 6 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Knéz se dokaze telepaticky vtélit do zvoleného vlka (¢i Oddilu vlkd) a tak ho ovladnout. Knéz stale
vyuziva vlastni CC, RC, Intelligence, Will a Charisma. Vnima vse, co vnima vlk.

Dotek lykantropie

Rozsah: dohled Uroveii: 6 Ritual: 1 den Trvani: k2o dni
Zvolena bytost bude pod silnym vlivem Lycantrotha. Za¢ne dostavat 5 Corruption Pointl za den.
Jakmile dosdhne 100 bodd, proméni se ve Vlkobestii.

*VIna hladu )
Rozsah: Operac¢ni oblast Uroven: 8 Ritual: 1 den Trvani: k2o dni
V celé oblasti dostanou bytosti neovladatelny hlad po cizim mase. Pro jeho zahnani ud€laji vse...

*Vlna lykantropie )
Rozsah: Operac¢ni oblast Uroven: 8 Ritual: 1 den Trvani: k2o dni

V celé oblasti bude silnéjsi vliv Lycantrotha. VSechny bytosti budou ziskavat 5 Corruption Pointd za
den, a pokud dosahnou 100 bodii, promeéni se ve Vlkobestie.
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6.2.3 Mutanoth

Mutanoth, znamy také jako Zmutovany biith, Zrtida nebo Netvor.

Deformovany zivot )
Rozsah: dohled Uroverni: o Ritual: 1 minuta  Trvani: jednorazové
Zvolena bytost, ktera se ma brzy narodit, se narodi ihned. Jeji télo vSak bude téZce zdeformované.

Sliz

Rozsah: dohled Uroveii: 0 Ritual: 1 minuta Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost je zaplnéna slizem, ktery vytéka ze vSech télesnych otvort. VSechny jeji atributy jsou
sniZeny o 1 a mé taktéz postih — 5 na Iniciativu.

Prokleti deformace )
Rozsah: dohled Uroven: 1 Ritual: 1 minuta Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost je postizena mnoha deformacemi. VSechny jeji atributy jsou sniZené o 5.

Dar mutace i
Rozsah: dohled Uroven: 1 Ritual: 1t minuta  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost je posilena mnoha deformacemi. VSechny jeji atributy jsou zvysené o 5.

Prokleti degenerace
Rozsah: dohled Uroven: 2 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost je postiZena degeneraci. Jeji maximéalni hodnota HP je snizena na polovinu.

Dar metamorfézy )
Rozsah: dohled Urovern: 2 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost je posilena degeneraci. Jeji maximalni hodnota HP je zvySena na dvojnasobek.

Velké prokleti deformace
Rozsah: dohled Uroven: 4 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost je postizena mnoha deformacemi. VSechny jeji atributy jsou sniZzené na 1.

Velky dar mutace )
Rozsah: dohled Uroven: 4 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost je posilena mnoha deformacemi. VSechny jeji atributy jsou zvySené na 19.

Ovladnuti mutanta

Rozsah: dohled Uroveii: 6 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Knéz se dokaze telepaticky vtélit do zvolené bytosti, ktera je postiZena néjakou mutaci ¢i deformaci (¢i
Oddilu takovych bytosti) a tak ji ovladnout. Knéz stale vyuziva vlastni CC, RC, Intelligence, Will a
Charisma. Vnim4 vSe, co vnim4 bytost.

Dotek mutace

Rozsah: dohled Uroveii: 6 Ritual: 1 den Trvani: k2o dni
Zvolena bytost bude pod silnym vlivem Mutanotha. Za¢ne dostavat 5 Corruption Pointd za den.
Jakmile dosdhne 100 bodd, proméni se v Ghla.

*VIna deformace
Rozsah: Operacni oblast Uroven: 8 Ritual: 1 den Trvani: jednorazové

V celé oblasti se bude $itit deformace. VSechny bytosti, které se maji brzy narodit, se narodi ihned.
Jejich téla vsak budou tézce zdeformovana.

*VIna mutace

Rozsah: Operac¢ni oblast  Uroveri: 8 Ritual: 1 den Trvani: k2o dni

V celé oblasti bude siln€jsi vliv Mutanotha. VSechny bytosti budou ziskavat 5 Corruption Pointfi za den,
a pokud dosdhnou 100 bodi, proméni se v Ghiily.
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6.2.4 Necroth

Necroth, znamy také jako Nemrtvy biih, Sup nebo Hyena.

Hnilobna smrt
Rozsah: dohled Uroverni: o Ritual: 1 minuta  Trvani: jednorazové
Zvolena bytost, ktera je vazné zranénd, nemocna ¢i stara, ihned zemfe na néasledky rozsahlé hniloby.

Hnis

Rozsah: dohled Uroveii: o Ritual: 1 minuta  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost je zaplnéna hnisem, ktery vytéka ze vSech télesnych otvorti. VSechny jeji atributy jsou
sniZeny o 1 a m4 taktéz postih — 5 na Iniciativu.

Prokleti hniloby )
Rozsah: dohled Urovern: 1 Ritual: 1 minuta  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost je postizena silnou hnilobou. Jeji maximalni hodnota HP je sniZena na polovinu.

Dar mortifikace )
Rozsah: dohled Urovern: 1 Ritual: 1t minuta  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost je posilena silnou hnilobou. Jeji maximalni hodnota HP je zvySena na dvojnasobek.

Prokleti nekrézy )
Rozsah: dohled Uroven: 2 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Zvolen bytost je postiZena nekrézou. VSechny jeji atributy jsou sniZené o 5.

Dar dekompozice )
Rozsah: dohled Uroverni: 2 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost je posilena nekrézou. VSechny jeji atributy jsou zvysené o 5.

Velké prokleti hniloby
Rozsah: dohled Uroveii: 4 Ritual: 1 hodina Trvani: k2o hodin

Zvolena bytost je postiZena silnou hnilobou. Jeji maximalni hodnota HP je sniZena na desetinu.

Velky dar mortifikace
Rozsah: dohled Uroven: 4 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Zvolen bytost je posilena silnou hnilobou. Jeji maximéalni hodnota HP je zvysena na desetinasobek.

Ovladnuti mrtvoly

Rozsah: dohled Uroveii: 6 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Knéz se dokéaze telepaticky vtélit do zvoleného téla mrtvé bytosti (¢i Oddilu takovych bytosti) a tak ho
ovladnout. Knéz stale vyuziva vlastni CC, RC, Intelligence, Will a Charisma. Vnim4 vse, co by vnimala
ona bytost, kdyby jesté byla nazivu. Je jedno, jestli je télo né€jak poskozené.

Dotek mortifikace

Rozsah: dotek Uroven: 6 Ritual: 1 den Trvani: k2o dni
Zvolena bytost bude pod silnym vlivem Necrotha. Za¢ne dostavat 5 Corruption Pointli za den. Jakmile
dosahne 100 bodti, proméni se v Zombie.

*VIna hniloby

Rozsah: Operac¢ni oblast Uroven: 8 Ritual: 1 den Trvani: jednorazové
V celé oblasti se bude $irit hniloba. VSichni vazné zranéni, nemocni a stafi ihned zemfou.

*VIna mortifikace

Rozsah: Operaéni oblast  Uroveri: 8 Ritual: 1 den Trvani: k2o dni

V celé oblasti bude silnéjsi vliv Necrotha. VSechny bytosti budou ziskavat 5 Corruption Pointii za den, a
pokud dosadhnou 100 bodii, proméni se v Zombie.
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6.2.5 Eclipsoth

Eclipsoth, znamy také jako Zatemnély biih, Stin nebo Oko.

Zaseti paranoii
Rozsah: dohled Urovern: o Ritual: 1 minuta Trvani: k2o hodin
Zvolena osoba je extrémné podezirava viiéi objektu, ¢innosti ¢i situaci, kterou ji zvoli knéz.

Velky teror

Rozsah: dohled Uroveii: o Ritual: 1 minuta Trvani: jednorazové
Zvolena bytost okamzité propada nepopsatelnému strachu. Je to jako normaélni strach, ale postihy jsou
dvojnasobné a navic ptichazi o 10 SP. Strach trva tak dlouho, dokud se bytost né€jak neuklidni.

Ziracené vzpominky

Rozsah: dohled Uroveri: 1 Ritual: 1 minuta  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost ma docasné ztracené vzpominky na poslednich k20 hodin.

Sepot nejistoty

Rozsah: dohled Uroven: 1 Ritual: 1t minuta  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost nebude schopna rozlisit, kdo je pfitel a kdo nepfitel, co je pravda a co lez. Aby se
rozhodla spravné, musi pokazdé uspét v hodu proti Intelligence.

Falesné vzpominky

Rozsah: dohled Uroveri: 2 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost ma doc¢asné upravené vzpominky na poslednich k20 hodin podle viile knéze.

Sepot 17i )
Rozsah: dohled Urovern: 2 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin

Zvolena bytost bude nepftitele povazovat za pritele a uvéri kazdé 1zi.

Objektova fobie

Rozsah: dohled Uroveii: 4 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost je posedld strachem z knézem uréeného objektu. Pokazdé, kdyz ho vidi, automaticky
propada strachu.

Situaéni fobie

Rozsah: dohled Uroveii: 4 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Zvolena bytost je posedla strachem z knézem urcené ¢innosti ¢i situace. Pokazdé, kdyz je ji svédkem,
automaticky propada strachu.

Ovladnuti Silence

Rozsah: dohled Uroveii: 6 Ritual: 1 hodina  Trvani: k2o hodin
Knéz se dokéaze telepaticky vtélit do zvolené bytosti, ktera propadla Silenstvi - ma tedy o SP - (¢i Oddilu
takovych bytosti) a tak ji ovladnout. Knéz stale vyuziva vlastni CC, RC, Intelligence, Will a Charisma.
Vnim4 vse, co vnimé bytost.

Dotek zatemnéni

Rozsah: dohled Uroveii: 6 Ritual: 1 den Trvani: k2o dni
Zvolena bytost bude pod silnym vlivem Eclipsotha. Za¢ne dostavat 5 Corruption Pointl za den.
Jakmile dosdhne 100 bodd, proméni se v Zatraceného.

*VIna paranoii
Rozsah: Operacni oblast Uroven: 8 Ritual: 1 den Trvani: k2o dni
V celé oblasti budou osoby extrémné podeziravé vii¢i objektu, ¢innosti ¢i situaci, kterou jim zvoli knéz.

*Vlna zatemnéni
Rozsah: Operac¢ni oblast Uroven: 8 Ritual: 1 den Trvani: k2o dni

V celé oblasti bude silnéjsi vliv Eclipsotha. VSechny bytosti budou ziskavat 5 Corruption Pointti za den,
a pokud dosédhnou 100 bodti, proméni se v Zatracené.

39



~. VYBAVENI A ZBRANE

Veskeré vybaveni a zbrané Temné ruky miize ziskat i Zoldné¥ (vétsinou na Cerném trhu), ale jejich
drZeni a pouZivani mu zptsobuje korupci, jak je uvedeno v Zdkladni knize (efekt Dlouhodobého noseni
¢i pouzivani predmétu Temnoty). Stejné tak i Plenitel mtze ziskat a pouzivat béZzné vybaveni a zbrané
galaktickych 1181, Zddny zvlastni efekt to na néj nema.

Vybaveni a zbrané, které jsou zasvécené uréitému Temnému bohu (uveden v zavorce) zméni Zoldnéte
po dosaZeni 100 Corruption Pointfi na jeho sluZebnika. Nap¥. Zoldnéi ma Upifi meé, ktery zpiisobi, Ze
se nakonec proméni ve Vampirothova sluZzebnika — Krveziznivce ¢i Upira. Pokud ma Zoldnét predméty
zasvécené riiznym Temnym bohdim, mtze si vybrat, v ¢i sluzebnika se zméni.

Upiii chladné zbrané (Vampiroth)

Cena: x10

Modifikace jen pro bodné a se¢né.

Tyto zbrané saji krev. Pokud tisp&$né zrani Zivou bytost, zpiisobi ji ihned jeden bod Unavy. Tento efekt
samoziejmeé funguje jen proti bytostem, v jejichz téle koluje krev.

Vlkodlaci chladné zbrané (Lycantroth)

Cena: x10

Modifikace jen pro bodné a se¢né.

Tyto zbrané trhaji a poziraji maso. Zranény protivnik si musi hodit proti Durability. Pokud neuspéje,
utrpi dalsi zranéni — tentokrat se ale k nicivosti nepricita bonus za Strength. Tento efekt samoziejmé
funguje jen proti bytostem, jejichz télo je z masa.

Mutanti chladné zbrané (Mutanoth)

Cena: x10

Modifikace pro vsechny typy.

Tyto zbrané jsou c¢astecné organické. Neustale mutuji, aby byly co nejefektivnéjsi proti danému cili.
Pokud zasidhnou cil (nemusi ho zranit, staci zasah), jejich DAM proti tomuto konkrétnimu cili se pro

dalsi atok zvysi o 10, cil bude mit snizené pripadné Armor o 1 a svému majiteli piidaji + 1 k CC. Tento
bonus se kumuluje kazdym Gspé$nym zasahem. Jakmile dany cil zemte, bonus zmizi.

Nemrtvé chladné zbrané — kostlivé (Necroth):

Cena: x10

Modifikace pro vSechny typy.

Tyto zbrané jsou slozené zkosti. Mohou byt rozloZzené na dil¢i kosti, tehdy je nelze identifikovat a
nemaji na né vliv zadné efekty (negativni ani pozitivni). BEhem boje mohou byt sloZeny, to ale zabira
jednu akeci. Stejné tak jednu akei zabir4 jejich opétovné rozlozeni. Navic, pokud jsou zniceny, sami se
ihned opravi (kosti se sestavi zpét), takze Smiila nema efekt.

Nemrtvé chladné zbrané — dusi (Necroth):

Cena: x10

Modifikace pro vSechny typy.

Tyto zbrané tvoii dusi ektoplazma, nejsou tedy hmotné. Dokazi snadno proniknout pevnymi objekty i
energetickymi poli a zasahnout mysl. Nic¢ivost nyni ubira SP, nikoliv HP. Odolava se ji hodem proti
Will. Jsou efektivni i proti astralnim a magickym bytostem (kterym ale ubiraji HP). Navic, pokud jsou
znifeny, sami se ihned opravi (ektoplazma se zformuje zpét), takze Smiila nema efekt. Témito zbranémi
mohou byt vybaveni i Duchové.

Zatemnélé chladné zbrané (Eclipsoth):

Cena: x10

Modifikace pro vSechny typy.

Tyto zbrané jsou poseté runami, které sviij cil hypnotizuji. Pokud je ma postava v ruce, jeji protivnik
(ktery je vidi) ztraci — 5 od iniciativy a — 5 od Will. Také ma postih — 5 od CC, pokud se snazi jejich
atok Vykryt, a — 5 od Agility, pokud se snaZi zdsahu Vyhnout.
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8. KORUPNETICKE IMPLANTATY

Korupnetické implantity jsou zafizeni, ktera v silach Temné ruky zastavaji Glohu Kybernetickych
implantatd. Mohou vzniknout dvéma zpisoby — korupci nebo vyrobou. Implantaty, kterymi je osoba
vybavena, podléhaji korupci spolec¢né s jejim télem, takze se mu plné prizptisobuji. Osoba tedy muze
vyuZzivat jejich vyhod i kdyz se jedné o Kostlivého liche, Vlkodlaka nebo hrizného Mutanta. Pouze plné
nehmotni Duchové je pfirozené€ nemohou mit.

Vzhled implantatt se zaéne sim od sebe ménit — podle toho, jakému bohu slouZi jejich nositel. Upifi
tedy budou pokryté trny a jehlami, Vlkodlaci budou mit fetézy, Mutanti budou pokrivené a ¢aste¢né
organické, Nemrtvé budou zkorodované. Pouze implantaty Zatemnélych si ponechaji sviij obvykly
vzhled, aby neprozradily pravou podstatu svého nositele. Korupnetické implantaty, které tak jiz byly
pfimo sestrojeny, jsou designové odlisné — maji obvykle tmavou barvu, jsou ozdobené zahadnymi
runami a obrazci a opatiené symboly prislusného Temného boha.

Korupnetické implantéty se tu a tam dostanou do rukou obchodniki a prekupniki, ktefi je ilegélné
prodavajl — at uz si jsou jejich piivodem védomi, ¢i nikoliv. Ke Korupnetickym implantatim tak miize
prijit i normélni nezkorumpovana postava (tedy napf. Zoldnér) a to nejlépe na Cerném trhu. Takové
postava vsak bude podléhat korupci, jak je uvedeno v Zdkladni knize (efekt Dlouhodobého noseni ¢i
pouzivani predmétu Temnoty).

Koruptechnické implantéty, které jsou zasvécené urcitému Temnému bohu (uveden v zavorce) zméni
Zoldnéte po dosazeni 100 Corruption Pointli na jeho sluzebnika. Nap¥. Zoldnéf mé Vysavaci jehly,
které zpiisobi, Ze se nakonec proméni ve Vampirothova sluzebnika — KrveZziznivce ¢i Upira. Pokud méa
Zoldnét implantaty zasvécené riiznym Temnym bohiim, miiZe si vybrat, v & sluZebnika se zmén.

Korupnetické implantaty maji stejny efekt a cenu, jako Kybernetické implantaty uvedené v Zakladni
knize. Implantaty oznacené * mohou stile pouzivat pouze lidé z Cernych risi. Lidé z Bilych fisi
nemohou pouzivat Zadné implantaty.

Vysavaci jehly (Vampiroth)

Cena: 10.000

Vysunovaci ostré trubice na koneckach prstii respektive v zapésti, kterymi lze vysavat krev ze zasazené
obéti. Dovoluje provést az dva atoky za akci (podle toho, jestli ma postava volné obé ruce nebo jen
jednu), oba musi byt zaméreny na jeden cil. Za kazdy zasah si cil musi hodit proti Durability. Pokud
neuspéje, ziské jeden bod Unavy a postava zahnala svoji Zizeti. Nefunguje proti bytostem s Armor.

Poziraci ¢éelisti (Lycantroth)

Cena: 10.000

Kovové celisti v dlanich, kterymi lze vytrhavat maso se zasazené obéti. Dovoluje provést az dva ttoky
za akeci (podle toho, jestli ma postava volné ob€ ruce nebo jen jednu), oba musi byt zaméreny na jeden
cil. Za kazdy zéasah si cil musi hodit proti Durability. Pokud neuspéje, utrpi zranéni za 10 HP a postava
zahnala sviij hlad. Nefunguje proti bytostem s Armor.

Mutator (Mutanoth)
Cena: 10.000
Posilova¢ mutace, ktery Mutantovi dovoluje mit o jednu mutaci navic.

Nekro-rekonstruktor (Necroth)

Cena: 10.000

Struktura ze zvlas$tnich vlaken, kterd Zombie lichovi dovoluje odolat zranéni na hod 1-10 a Kostlivému
lichovi dovoluje sestavit se na hod 1-15. Pokud ma postava také talisman Kost nemrtvého, miiZe na to
provadét Opravné hody.

Hypnoticka kiize (Eclipsoth)

Cena: 10.000

Umeéla vrstva na kizi, kterd dokaze zobrazovat rtizné symboly a obrazce. Bytost, ktera na né pohlédne,
je zhypnotizovéana. Ztraci — 5 od iniciativy a — 5 od Will. Pokud na néj chce néjak negativné zareagovat
(napft. zattocit), musi nejdiive uspét v hodu proti Will. Pokud neuspéje, jeji akce je promarnéna.
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9. ZNESVECENE TALISMANY

Znesvécené talismany jsou predméty, které v silach Temné ruky zastavaji alohu Posvatnych talismand.
Mohou vzniknout dvéma zptsoby — korupci nebo vyrobou. Talismany, které osoba vlastni, podléhaji
korupci spoleéné s ni, takze ji své nadpfirozené vlastnosti stdle mohou poskytovat. Osoba tedy miize
vyuZzivat jejich vyhod i kdyz se jedna o Kostlivého liche, Vlkodlaka nebo hrizného Mutanta. Pouze plné
nehmotni Duchové je pfirozené€ nemohou mit.

Vzhled talismani se za¢ne sam od sebe ménit — podle toho, jakému bohu slouZi jejich nositel. Upifi
tedy budou pokryté trny a jehlami, Vlkodlaci budou mit fetézy, Mutanti budou pokrivené a ¢aste¢né
organické, Nemrtvé budou zkorodované. Pouze talismany Zatemnélych si ponechaji svlij obvykly
vzhled, aby neprozradily pravou podstatu svého majitele. Znesvécené talismany, které tak jiz byly
pfimo vyrobeny, jsou designové odliSné — maji obvykle tmavou barvu, jsou ozdobené zahadnymi
runami a obrazci a opatiené symboly prislusného Temného boha.

Znesvécené talismany se tu a tam dostanou do rukou obchodniki a ptrekupnikd, ktefi je ilegalné
prodavaji — af uZ si jsou jejich ptivodem védomi, ¢i nikoliv. Ke Znesvécenym talismantim tak mtze
piijit i normalni nezkorumpovana postava (tedy nap¥. Zoldné¥) a to nejlépe na Cerném trhu. Takové
postava vsak bude podléhat korupci, jak je uvedeno v Zdkladni knize (efekt Dlouhodobého noseni ¢i
pouzivani predmétu Temnoty).

Znesvécené talismany, které jsou zasvécené uréitému Temnému bohu (uveden v zavorce) zméni Zoldnéie
po dosaZeni 100 Corruption Pointii na jeho sluZebnika. Nap¥. Zoldnéf mé Zub upira, ktery zpiisobi, ze
se nakonec proméni ve Vampirothova sluzebnika — KrveZiznivce &i Upira. Pokud ma Zoldnéf talismany
zasvécené riiznym Temnym bohiim, mtze si vybrat, v ¢i sluzebnika se zméni.

Znesvécené talismany maji stejny efekt a cenu, jako Posvatné talismany uvedené v Zdkladni knize.
Jejich efekty (pokud to je nutné) jsou obraceny ve prospéch Temnoty, naptiklad Posvéceny riZenec
nyni pfidava moznost opravného hodu pti modleni k Temnému bohovi. Talismany oznacené * mohou
stale pouzivat pouze lidé z Bilych ¥i§i. Lidé z Cernych i nemohou pouZivat zadné talismany.

Zub upira (Vampiroth)

Cena: 10.000

Zub mocného Upira, ktery byl jiz zabit. Upir dokéaze potladovat svoji Zizeni. Negativni efekt Zizné se
projevi kazdy druhy den, kdy nemél moznost napit se krve.

Drap vlkodlaka (Lycantroth)

Cena: 10.000

Drap mocného Vlkodlaka, ktery byl jiz zabit. Vlkodlak dokaze potlac¢ovat sviij hlad. Negativni efekt
Hladu se projevi kazdy druhy den, kdy nemél moznost najist se masa.

Kus mutanta (Mutanoth)

Cena: 10.000

Kus téla (obvykle typickd mutace) mocného Mutanta, ktery byl jiz zabit. Mutantovi dovoluje mit o
jednu mutaci navic.

Kost nemrtvého (Necroth)

Cena: 10.000

Kost mocného Nemrtvého, ktery byl jiz zabit. Zombie lichovi dovoluje odolat zranéni na hod 1-10 a
Kostlivému lichovi dovoluje sestavit se na hod 1-15. Pokud mé postava také implantat Nekro-
rekonstruktor, muze na to provadét Opravné hody.

Oko zatemnélého (Eclipsoth)

Cena: 10.000

Oko mocného Zatemnélého, ktery byl jiz zabit. Bytost, ktera na né€j pohlédne, je zhypnotizovana. Ztraci
— 5 od iniciativy a — 5 od Will. Pokud na néj chce né€jak negativné zareagovat (napt. zadtocit), musi
nejdiive uspét v hodu proti Will. Pokud neuspéje, jeji akce je promarnéna.
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10. DOPRAVNI PROSTREDKY

Veskeré dopravni prostiedky Temné ruky miize ziskat i Zoldnét (vétsinou na Cerném trhu), ale jejich
drZeni a pouZivani mu zptsobuje korupci, jak je uvedeno v Zdkladni knize (efekt Dlouhodobého noseni
¢i pouzivani predmétu Temnoty). Stejné tak i Plenitel miize ziskat a pouZivat bézné dopravni
prostiedky galaktickych 18, Zadny zvlastni efekt to na néj nema.

Dopravni prostfedky, které jsou zasvécené urc¢itému Temnému bohu (uveden v zavorce) zméni
Zoldnéte po dosazeni 100 Corruption Pointii na jeho sluzebnika. Napt. Zoldnéi ma Upifi tank, ktery
zptsobi, Ze se nakonec proméni ve Vampirothova sluzebnika — KrveZiznivee ¢ Upira. Pokud mé
Zoldnét dopravni prostiedky zasvécené rtiznym Temnym bohtim, miize si vybrat, v ¢ sluzebnika se
zméni.

10.1 Koruptechnika

V pozdéjsich fazich invaze zacala Temn4 ruka pouZzivat koruptechnické bojové stroje. Kazdy dopravni
prostiedek (vozidlo, letoun, ndmotni ¢i vesmirné plavidlo) miiZze byt koupen v koruptechnické verzi.
Koruptechnika pouziva zvracenou technologii, ktera zakony fyziky narusuje silou Temnoty.

Nemrtvé stroje (Necroth)

Jedna se o nejriznéjsi znicené vraky strojii pouzivanych galaktickymi #iSemi. VSechny jejich systémy
byly obnoveny pomoci koruptechniky, takze i kdyZ na to viibec nevypadaji, jsou plné funké¢ni. Jejich
velkou prednosti je to, Ze nepotiebuji palivo.

Stroj dokéaze ignorovat mnoha poskozeni, podobné jako Zombie. Pokud utrpi poskozeni, hod'te k20. Na
hod 1-5 poskozeni ignoruje (neutrpi ho). TaktéZ se umi sam sestavit zpét, pokud je znicen, podobné
jako Kostlivec. Pokud je znic¢en, hodte k20. Na hod 1-10 se znovu sestavi do plné sily. Nemrtva verze
zvyS$uje cenu dopravniho prostfedku dvojnasobné.

Zatemnélé stroje (Eclipsoth)

Vypadaji stejné jako bézné nezkorumpované dopravni prostiedky galaktickych ras, ovSem jsou pokryty
runami a obrazci, které zhypnotizuji kazdého, kdo na né€ pohlédne. Protivnici, ktefi takovyto dopravni
prostiedek vidi (at uz zvenku nebo zevnitt), ztraci — 5 od iniciativy a — 5 od Will. Pokud na n€j chtéji
néjak negativné zareagovat (napi. zaatocit), musi nejdiive uspét v hodu proti Will. Pokud neuspéji,
jejich akce je promarnéna. Zatemnéla verze zvysuje cenu dopravniho prostiedku dvojnasobné.

UpiFi stroje (Vampiroth)

Jsou mnohem odolnéjsi, maji dvojnasobné HP. Kdyz na né nesviti slunce, mohou provadét opravné
hody na Durability a Armor. Upiii verze zvysuje cenu dopravniho prostiedku dvojnasobné.

Jako palivo pouzivaji krev (jakékoliv nezkorumpované bytosti). Jsou pokryty ostrymi jehlami, které
vysaji krev z kohokoliv, kdo se dostane prili§ blizko. Neptratelska bytost, ktera se dostane do fyzického
kontaktu se strojem, at uz zvenku nebo zevnitt, si musi hodit proti Durability (pokud je v kontaktu po
delsi dobu, musi hazet kazdou hodinu). Pokud neuspéje, ziska jeden bod Unavy a stroj z ni ziské 1 bod
paliva. Pokud se jedni o velké mnozstvi NPC bytosti, je mozné na Durability hazet za vSechny
dohromady. Viz Efekt pozieni nize.

Vlkodlaéi stroje (Lycantroth)

Jsou mnohem odolnéjsi, maji dvojnasobné HP. KdyZ na né nesviti slunce, mohou se transformovat do
bestialni podoby. Jejich velikost se zvysi o jeden stupen a v boji mohou pouzivat kovové celisti (DAM
10 + BS, u strojt Velké kategorie je to DAM-V, u stroji Obii kategorie DAM-O), bodce, haky a rotujici
¢epele (DAM 5 + BS, dva ttoky proti 1 cili, u stroji Velké kategorie je to DAM-V, u stroji Obii kategorie
DAM-O). Tyto zbrané ovlada jeden clen posadky, pouziva sviij atribut CC. Nemohou se rozbit. Jakmile
jsou vystaveny slunci, ihned se premeéni do své zdkladni formy. Vlkodlaci verze zvySuje cenu dopravniho
prostiedku dvojnasobné.

Jako palivo pouzivaji maso (jakékoliv nezkorumpované bytosti). Jsou pokryty kovovymi Celistmi, které
vytrhavaji maso z kohokoliv, kdo se dostane prili§ blizko. Nepratelska bytost, kterd se dostane do
fyzického kontaktu se strojem, at uZ zvenku nebo zevnitf, si musi hodit proti Durability (pokud je
v kontaktu po delsi dobu, musi hazet kazdou hodinu). Pokud neuspéje, utrpi zranéni za 10 HP a stroj
z ni ziska 1 bod paliva. Pokud se jedn4 o velké mnozZstvi NPC bytosti, je mozné na Durability hazet za
vSechny dohromady. Viz Efekt pozieni nize.
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Mutanti stroje (Mutanoth)

Jedna se o ¢astecné organické a Zijici stroje. Jako palivo pouzivaji jakékoliv organické latky (Ize pouzit
napfiklad rostliny ¢i zabita zvitata), nemusi ho tedy kupovat u palivovych stanic. Jejich trup i systémy
jsou doplnény biologickymi ¢astmi — najednou mohou mit az 5 mutaci ze seznamu nize. Tyto mutace
mohou jednou za pét hodin vymeénit. Mutanti verze zvySuje cenu dopravniho prostfedku dvojnasobné.
Mutace:

Regenerace: Stroj muze regenerovat 10 HP kazdou minutu (resp. na konci kazdého kola boje).

Ocas, jazyk, chapadla: Stroj mlze chytit cil az do vzdalenosti rovné dvojnasobku své velikosti (v
metrech u BéZné, v desitkdch metrt u Velké a ve stovkach metrt u Obii kategorie) a pritahnout si ho
k sobé. Funguje to stejné jako Laso (viz Zakladni kniha).

Lepivy sliz, piisavky, haky: Stroj se miize pohybovat po zdech i po stropé.

Krunyt, exoskelet: Stroj ziska hodnotu Armor 10, popiipadé bonus + 5 k Armor, pokud ho jiz ma.
Dalsi motory: Stroj mé vice motorta. Jeho Cestovni rychlost je zvySena o 10 km/h (u vesmirnych
plavidel se jedna o 1 milion km/h STL a o 1 sub-sektor/h FTL) za kazdy navic.

Dalsi pohony: Stroj mé vice kol, trysek apod. Jeho Agility je zvySeno o 1 za kazdy navic.

Cepele: Stroj ma paZi s drapy a miZe tak Gtoéit s ni¢ivosti 10 (popf. DAM-V ¢ DAM-O, zalezi na
velikosti stroje) + BS (se¢na zbraii). Pazi ovlada jeden ¢len posadky, pouziva své CC.

Bodce: Stroj ma pazi s bodci a miize tak Gtocit s nicivosti 10 (popf. DAM-V ¢i DAM-O, zaleZi na
velikosti stroje) + BS (bodn4 zbran). Pazi ovlada jeden ¢len posadky, pouziva své CC.

Palice: Stroj ma pazi s kosténymi vyrtstky a mize tak atocit s ni¢ivosti 10 (popt. DAM-V ¢i DAM-O,
zalezi na velikosti stroje) + BS (dderné zbran). Pazi ovlada jeden ¢len posadky, pouziva své CC.
Ozbrojeny ocas: Pokud m4 stroj ocas, miize na ném mit jednu Cepel, Bodec ¢&i Palici. S tou tak miize
zautodit na vzdalenost rovnou dvojnasobku své velikosti (v metrech u Bézné, v desitkach metrti u Velké
a ve stovkach metrti u Obii kategorie) bojem zblizka. Ocas ovlad4 jeden ¢len posadky, pouziva své CC.
Rohy: Stroj ma na piidi mohutné rohy, které zvysuji jeho nicivost vraZzeni dvojnisobné.

Zirava krev: Pokud je stroj poskozen v boji zblizka, zasihne krvi viechny cile, které jsou s nim v boji
zblizka, Ziravym titokem s DAM 10 (popi¥. DAM-V & DAM-O, zaleZi na velikosti stroje).

Ziravé sliny: Stroj miiZe plivat sliny az do vzdalenosti rovné jeho velikosti (v metrech u BéZné,
v desitkach metrti u Velké a ve stovkach metri u Obii kategorie). Sliny jsou Ziravy titok s DAM 10
(popt. DAM-V ¢i DAM-O0, zalezi na velikosti stroje). Zasah vyzaduje ispésny hod proti RC.
Chameleoni kiize: Nepratelé maji postih — 5 na Perception, kdyZ se snazi najit stroj zrakem.

Trny: Pokazdé, kdyz je stroj napaden v boji zblizka, si dany Gtoénik musi hodit proti Agility. Pokud
neuspéje, je zasazen trny s DAM 5 (popt. DAM-V ¢i DAM-O, zaleZi na velikosti stroje). Efekt trnt se
vyhodnoti jesté pred Gto¢nikovym ttokem.

Slizky motor: Motor je posilen slizem. MiiZe provést Opravny hod na Strength.

Kloubovy pohon: Kola, trysky apod. 1ze snadno natacet. Miize provést Opravny hod na Agility.
ZaloZni systémy: Dilezité systémy maji své zalozni kopie. Mlize provést Opravny hod na Durability.
Smyslové organy: Stroj ma smyslové organy. Ma vlastni hodnotu Perception 15 (poptipadé + 5,
pokud ji uz ma), mtze tedy sim hledat (zrakem, ¢ichem, sluchem, a poptipadé také senzorové).
Mozek: Stroj ma vlastni mozek a nervovou soustavu, takze mize fungovat i bez posadky. Poskytuje
mu atributy RC, Perception, Intelligence, Will, Charisma (a poptipadé také CC) 5.

Srdce: Stroj ma vlastni srdce a ob€hovou soustavu, takze efektivnéji rozvadi palivo. Efekt je takovy, Ze
jeho maximalni kapacita paliva je zdvojnasobena.

Celisti: Stroj se dokaZe sam zivit na bytostech, které se k nému dostanou piili§ blizko. Neptatelska
bytost, kterd se dostane do fyzického kontaktu se strojem, at uz zvenku nebo zevnit¥, si musi hodit
proti Durability (pokud je v kontaktu po delsi dobu, musi hazet kazdou hodinu). Pokud neuspéje, utrpi
zranéni za 10 HP a stroj z ni ziska 1 bod paliva. Pokud se jedn4 o velké mnozstvi NPC bytosti, je mozné
na Durability hazet za vSechny dohromady. Pokud ma stroj mutaci ,Kusadla, sosak®, tak si bytost hazi
na Durability na kazdy efekt zvlast. Viz Efekt pozteni nize.

Kusadla, sosak: Stroj se dok4ze sam zivit na bytostech, které se k nému dostanou prili§ blizko.
Nepratelska bytost, ktera se dostane do fyzického kontaktu se strojem, at uz zvenku nebo zevnit¥, si
musi hodit proti Durability (pokud je v kontaktu po delsi dobu, musi hazet kazdou hodinu). Pokud
neuspéje, ziska jeden bod Unavy a stroj z ni ziské 1 bod paliva. Pokud se jedné o velké mnozstvi NPC
bytosti, je moZné na Durability h4zet za viechny dohromady. Pokud mé4 stroj mutaci ,Celisti“, tak si
bytost hazi na Durability na kazdy efekt zvlast. Viz Efekt pozieni nizZe.

»Senzory nahle zachytily velky objekt... byl to bitevni kiiznik, ale vétsina jeho struktury vykazovala
biosigndl. Nejprve jsme to povazovali za chybny udaj, ale pak jsme si vsimli, Ze je pokryt pulzujici
masitou tkani, ma dlouha chapadla s prisavkami a prid’ s Celistmi a sadou o¢i. Byl Zivy...”

- kapitan Erygal Stormfire
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Efekt pozreni:

Upiii stroje ziskavaji palivo tak, Ze ze svych obéti vysavaji krev. Vlkodlaci stroje zase ze svjch obéti
vytrhavaji maso. Mutanti stroje s mutaci ,Celisti“ své obéti poziraji a rozkladaji v travicich kyselinach,
stroje s mutaci ,,Kusadla, sosak® své obéti vysavaji.

Stroj Bézné kategorie ziska kazdou hodinu 1 bod paliva z kazdé bytosti Bézné kategorie, 5 bodl
paliva z kazdé bytosti Velké kategorie a 10 bodu paliva z kazdé bytosti Obii kategorie.

Stroj Velké kategorie ziska kazdou hodinu 1 bod paliva z kazdé bytosti Velké kategorie a 5 boda
paliva z kazdé bytosti Ob¥i kategorie. Bytosti Bézné kategorie pohlti kompletné na jeden pokus —
zemiou, pokud neuspéji v hodu proti Durability. Zisk4 1 bod paliva za kazdych 10 takovych bytosti.
Méné bytosti sice zemfte, ale zddné palivo neprida.

Stroj Obii kategorie ziski kazdou hodinu 1 bod paliva z kazdé bytosti Obti kategorie. Bytosti Velké
kategorie pohlti kompletné na jeden pokus — zemtou, pokud neuspéji v hodu proti Durability. Ziska 1
bod paliva za kazdych 10 takovych bytosti. Méné bytosti sice zemfe, ale zddné palivo neptida. Bytosti
BéZné kategorie pohlti kompletné na jeden pokus — automaticky zemtou. Ziska 1 bod paliva za kazdych
100 takovych bytosti. Méné bytosti sice zemfe, ale Zddné palivo neprida.

nemrtvy tank

upiii tank

mutanti tank

zatemnély tank

1

vlkodlaci tank
vlkodlaci tank (zakladni podoba) (zménén4a podoba)
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10.2 Zarizeni vesmirnych plavidel

Nihilmachina

Sloty: 10 (u Velké), 100 (u Obi1)

Cena: 1 milion (u Velké), 10 milionti (u Obi{)

Specialni typ pohonu, znamy také jako Void-drive. Nihilmachina muze byt na palubé lodi pfitomna jako
primarni FTL pohon, tehdy nahrazuje standardni FTL pohon (nezabird zadné sloty). MiiZze také byt
porfizena jako sekundarni FTL pohon, tehdy sloty zabird. Dokazi ji ovladat pouze sluZebnici Temné
ruky — nikdo jiny. Ke své aktivaci a spravné navigaci totiz potfebuje temnou auru. K prekonani jednoho
sub-sektoru musi posadka zaplatit dohromady 10.000 V-bodi. Thned po aktivaci se otevice mala trhlina
do Prazdnoty, ktera lod pohlti a hned se zase uzavie. Jak dlouho bude lod v Prazdnoté, to zalezi na
Intelligence nebo Will kormidelnika (sam si zvoli). Bude zde 20 — X hodin, kde X je hodnota jednoho z
téchto atributd. Po uplynuti této doby otevie trhlinu zpé€t do vesmiru, tentokrat jiz na cilovych
soutradnicich. Nihilmachina nedokéze trhlinu oteviit v blizkosti silného zdroje Svétla (tedy velkého
mnozstvi nezkorumpovanych dusi, mocné Svétlé magie, Bozské planety apod.). Plavidlo mize byt
vybaveno jen jednou Nihilmachinou.

Necromachina, Vampiromachina, Lycantromachina, Mutantomachina, Eclipsomachina
Sloty: 10

Cena: 5 miliont

Plavidlo m{ize na své palubé nést zatizeni pro automatickou korupci Zivych bytosti. Jedna Machina
pojme najednou 100 bytosti. Kazdy den si tyto bytosti musi hodit proti Will a Durability. Pokud
neuspéji v obou hodech, ziskaji 5 Corruption Pointti. Jakmile nasbiraji 100 CP, proméni se v Nizsi
sluzebniky (tedy Zombie, Krveziznivce, Vlkobestie, Ghtly, Zatracené). Bytosti téhoz druhu lze pro
potieby hodt brat za jeden Oddil. Lze instalovat jen na plavidla Obti kategorie pattici prislusnému
Temnému bohu.

Noctismachina

Sloty: 10

Cena: 5 miliont

Zatizeni, které zastini nebe zvolené planety a na jeji povrch tak sesle tmu — coz je uzite¢né pro Upiry a
Vlkodlaky. Existuje ve dvou verzich: jednorazové a kontinualni. Jednorazova funguje tak, ze tma vydrzi
1 azZ 5 dni — posadka si mlize sama zvolit. Vytvorit tmu znovu lze v§ak az poté, co se zarizeni nabije, coz
trva stejny pocet dni. Lod nemusi u planety zlistavat. Kontinualni verze vytvari tmu tak dlouho, dokud
je lod na orbité planety, nebo dokud posadka zafizeni nevypne. Nemusi se dobijet. V obou ptipadech
musi byt lod na Nizké orbité, aby mohla zatizeni pouzit. Plavidlo mize byt vybaveno jen jednou
Noctismachinou (normalni ¢i Velkou).

Velka Noctismachina

Sloty: 100

Cena: 50 miliont (vyZaduje 10 bod prestize)

Zatizeni, které zastini zvolenou hvézdu a na celou soustavu tak sesle tmu — coz je uzitecné pro Upiry a
Vlkodlaky. Existuje ve dvou verzich: jednorazové a kontinuélni. Jednorazova funguje tak, ze tma vydrzi
1 aZ 5 dni — posadka si mize sama zvolit. Vytvorit tmu znovu lze v8ak aZ poté, co se zafizeni nabije, coZ
trva stejny pocet dni. Lod nemusi u hvézdy zistavat. Kontinualni verze vytvari tmu tak dlouho, dokud
je lod na orbité hvézdy, nebo dokud posadka zatizeni nevypne. Nemusi se dobijet. V obou piipadech
musi byt lod alespon na Vysoké orbité, aby mohla zafizeni pouZzit. Tuto Noctismachinu lze pouzit i k
zastinéni jedné planety, stejné jako to umi normélni Noctismachina. Lze instalovat jen na plavidla Obii
kategorie. Plavidlo mtize byt vybaveno jen jednou Noctismachinou (normaélni ¢i Velkou).

Signomachina

Sloty: 10

Cena: 5 miliont

Zatizeni, které na povrchu planety vytvari temné symboly o priméru v adech jednotek az stovek
metrd. Vytvotfeni symbolu trva 1 minutu za kazdy 1 metr primeéru. VSichni, ktefi se nachazi v okruhu
rovném desetinasobku priiméru jsou zasaZzeni lehkou korupci (1 CP za kazdy den). VSichni, ktefi se
nachazi pfimo na symbolu jsou zasaZeni silnou korupci (10 CP za kazdy den). Vytvotit dalsi symbol 1ze
az poté, co se zarizeni nabije, coZ trva 10 minut za kazdou minutu, kterou trvalo vytvofeni symbolu.
Lod musi byt na Nizké orbité, aby mohla zatizeni pouzit. Plavidlo mtze byt vybaveno jen jednou
Signomachinou (normalni ¢i Velkou).
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Velka Signomachina

Sloty: 100

Cena: 50 miliont (vyZaduje 10 bod prestize)

Zatizeni, které na povrchu planety vytvari temné symboly o priméru viadech jednotek az stovek
kilometrti. Vytvotreni symbolu trva 1 minutu za kazdy 1 kilometr priiméru. Vsichni, ktefi se nachazi
v okruhu rovném desetinasobku priiméru jsou zasazeni lehkou korupci (1 CP za kazdy den). VSichni,
ktefi se nachazi pfimo na symbolu jsou zasazeni silnou korupci (10 CP za kazdy den). Vytvorit dalsi
symbol 1ze az poté, co se zatizeni nabije, coz trva 10 minut za kazdou minutu, kterou trvalo vytvoreni
symbolu. Lod musi byt alesponl na Vysoké orbité, aby mohla zafizeni pouzit. Tuto Signomachinu lze
pouzit i k vytvoreni malého symbolu, stejné jako to umi normalni Signomachina. Lze instalovat jen na
plavidla Obii kategorie. Plavidlo miiZe byt vybaveno jen jednou Signomachinou (normalni ¢i Velkou).

Terrormachina

Sloty: 10

Cena: 5 milionu

Zatizeni, které vytvari realistické iluze za Géelem vyvolani strachu. Dokéaze zasahnout oblast o priméru
10 kilometrii. VSichni v zasazené oblasti si musi hodit na Paniku, s postihem — 10 na Will. Ma efekt jak
na inteligentni bytosti, tak i na zvitata. Terrormachina miZe byt aktivni 1 az 5 hodin — posadka si mize
sama zvolit. Vytvorit iluze znovu lze v§ak az poté, co se zatizeni nabije, coZ trva stejny pocet hodin. Lod
musi byt na Nizké orbité, aby mohla zafizeni pouZit, a po celou dobu provozu tu musi byt pfitomna.
Plavidlo miiZe byt vybaveno jen jednou Terrormachinou.

Oltai Nihilmachiny

Sloty: 5 (u Velké), 50 (u Obii)

Cena: 500.000 (u Velké), 5 miliont (u Obri)

Zatizeni, které je propojeno s Nihilmachinou. ZvySuje jeji celkovou efektivitu, ovSem vyzaduje mnohem
siln€jsi temnou auru. Dobu, po kterou lod’ zlistane v Prazdnoté, snizuje na polovinu. Posadka vSak
musi dohromady zaplatit dvojnasobné mnozstvi V-bodd.

Baygger

Rasa: Canir — Mutant

Nejobavanéjsi Temny bandita, viidce skupiny Dread Raiders — on sdm je znam pod prezdivkou ,,Dread
Raider®. Forméalné nese hodnost Overlorda Koruptora, ale zaddné 1isi nevladne. Do boje jezdi na hibeté
mohutné zmutované bestie zndmé pouze jako Slaughter. Krmi ji zajatci, ale i neschopnymi sluzebniky
z vlastnich fad. Aby se chranil pred vSudyptitomnymi zradci a $pehy, ma kolem sebe skupinu osobnich
strazct a radct, na které se mize bezmezné spolehnout. Jsou to prislusnici riiznych Prokletych ras,
které si osobné vybral a ktefi uspéli v brutalnich zkouskach loajality. Baygger je vyzbrojen bicem a
velkoraznim revolverem.

Jirokon

Rasa: Ork — Lich (kostlivec)

Nejobavanéjsi Temny pirat, viidce skupiny Bleak Corsairs — on sam je zndm pod prezdivkou ,Bleak
superdreadnought Void Beast, kterou si nechal tajné vyrobit na odlehlé zadkladné. Pro jeji zadchranu je
schopen obétovat cokoliv — predevsim posadku, ktera je pro né€j snadno nahraditelna. Je jen jedna
bytost, které si vazi a na kterou se mtze spolehnout... tajemné postava znidmé jako Temny lod'mistr,
kterd mu slouzi jako osobni radce a prvni distojnik. Vi se o ném jen to, Ze je ¢lenem jisté Paralelni
rasy. Jirokon je vyzbrojen rozmérnou sekyrou a smrtici harpunovou pistoli.

Praedicatrix

Rasa: Arcismrtka

Praedicatrix je jednim z prvnich sluzebniki Eclipsotha. Pivodné to byla gnémka jménem Imnai
Ironforce, vySe postavena ¢lenka rodu Ironforce. Kdyz planeta Serene Crown propadla korupci, stala se
viidkyni prvnich Zatemnélych. Tehdy pfijala jméno Praedicatrix, které si ponechala i ve své nyné;jsi
astralni podobé. Jejim nejvétsim cinem je zalozeni riSe Eclipsolaris. Je vyzbrojena Kosou Skrytého
zatemnéni.
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11. PROTIVNICI

V této kapitole naleznete nejriiznéjsi bytosti Temnoty. GM je miize pouzit jako protivniky pro Zoldnéfe
a vnékterych piipadech i pro Plenitele. Ne vSichni sluzebnici Temnoty jsou plné loajalni Temnym
bohtim, nékteti se zodpovidaji pouze Nihilu, dalsi jsou zcela divoci a dalsi se #idi jen svymi vlastnimi
plany.

11.1 Zvirata

Zvirata stojici na strané Temné ruky. Néktera z nich patii mezi Prokleté rasy, jina byla do této galaxie
privedena z paralelniho vesmiru — jedna se o Paralelni rasu.

. ’
Khaisky vlk

VIk obyvajici planetu Khai. Ma syté€ cernou srst a mohutné celisti. Lovi vyhradné v noci. Vlkodlaci ho
povazuji za posvatné zvire, protoze poslouzil jako vzor pro stvoreni Lycantrotha. Je obsaZen i v jeho
symbolu. Khaisti vlci jsou Prokleta rasa — jsou jiz zcela zkorumpovani, ale nepostihuje je Proména.
Temna ruka je pouziva jako bojova a hlidaci zvirata. Jsou casto pritomni v pevnostech a na palubach
vesmirnych lodi. Diky tomu se v omezeném mnoZstvi rozsifili i na jiné planety.

Velikost: 2 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 30 km/h | Nebezpeéi: 3
Pozemni. MiiZe byt ochocen jako osobni zvite.
Zbrané: celisti (DAM 10 + BS)
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
12 |nfa| 12 | 10 | 10 | 10 | 10 | 12 | 12 40 n/a

7.7 Ve

Ostry ¢ich: Patraci dosah hledéni ¢ichem je 400 metri a ma bonus + 4 k Perception.

Vyti: Muze vyt a volat tak o pomoc své druhy, predavat si varovani a podobné. To lze slySet na
vzdalenost 3 kilometry.

Vytrvalost: Nikdy si neh4zi na Unavu. Bez jidla a vody vydrzi dvakrat tak dlouho.

Prizen: Khaisky vlk nikdy nenapadne sluzebnika Lycantrotha.

Nenavist: Khaisky vlk nemuze byt ochoéen sluzebnikem Vampirotha. Navic za¢ne ttoéit na Khaiské
netopyry, jsou-li néjaci v dosahu.

Hejno Khaiskych netopyru (roj)

Netopyr obyvajici planetu Khai. M4 syté ¢ernou srst a ostré zuby. Lovi vyhradné vnoci. Upifi ho
povazuji za posvatné zvife, protoze poslouzil jako vzor pro stvofeni Vampirotha. Je obsaZen i v jeho
symbolu. Khaisti netopyti jsou Prokleta rasa — jsou jiz zcela zkorumpovani, ale nepostihuje je Proména.
Temna ruka je pouziva jako bojova a hlidaci zvirata. Jsou cCasto pritomni v pevnostech a na palubach
vesmirnych lodi. Diky tomu se v omezeném mnoZstvi rozsifili i na jiné planety.

Velikost: 2 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 30 km/h | Nebezpeéi: 3
Létajici. MiiZe byt ochocen jako osobni zvite.
Zbrané: celisti (DAM 5 + BS)
CC|RC| P | W | CH| A D S HP SP
14 |n/a| 12 | 10 | 10 | 10 | 16 8 8 40 n/a

Ostry sluch: Patraci dosah hledani sluchem je 400 metrti a méa bonus + 4 k Perception.

Tupé smysly: Patraci dosah zrakem je polovié¢ni.

No¢ni navigace: Nemaji Zadné postihy za sniZenou ¢i nulovou viditelnost.

Prizen: Khaisti netopyii nikdy nenapadnou sluZzebnika Vampirotha.

Nenavist: Khaisti netopyti nemohou byt ochoceni sluzebnikem Lycantrotha. Navic za¢nou atocit na
Khaiského vlka, je-li n€jaky v dosahu.

48




Mutamorf

Hyper-mutujici hadovity tvor obyvajici planetu Khai. Agresivni lovec. Mutanti ho povazuji za posvatné
zvite, protoZe poslouzil jako vzor pro stvoreni Mutanotha. Je obsaZen i v jeho symbolu. Mutamorfové
jsou Prokleta rasa — jsou jiz zcela zkorumpovani, ale nepostihuje je Proména. Temna ruka je pouziva
jako bojova a hlidaci zvirata. Jsou casto pritomni v pevnostech a na palubach vesmirnych lodi. Diky
tomu se v omezeném mnozstvi rozsitili i na jiné planety.

Velikost: 2 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 10 km/h | Nebezpeéi: 3
Pozemni. MiiZe byt ochocen jako osobni zvite.
Zbrané: celisti (DAM 10 + BS)
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
8 4 10 12 10 10 14 10 10 40 n / a

Mutace: MiZe mit az 5 mutaci se seznamu Mutaci (viz str. 12). Tyto mutace miiZze jednou za 5 hodin
zmeénit.

Prizen: Mutamorf nikdy nenapadne sluzebnika Mutanotha.

Nenavist: Mutamorf nemiiZe byt ochocen sluzebnikem Necrotha. Navic zacne tto¢it na Nekroida, je-
li néjaky v dosahu.

Nekroid

Super-odolny humanoidni tvor obyvajici planetu Khai. Chladnokrevny zabijak. Nemrtvi ho povazuji za
posvatné zvire, protoZe poslouzil jako vzor pro stvoreni Mutanotha. Nekroidi lebka je obsaZzena i v jeho
symbolu. Nekroidé jsou Prokleta rasa — jsou jiz zcela zkorumpovani, ale nepostihuje je Proména.
Temna ruka je pouziva jako bojova a hlidaci zvifata. Jsou Casto pritomni v pevnostech a na palubach

A

vesmirnych lodi. Diky tomu se v omezeném mnozstvi rozsirili i na jiné planety.

Velikost: 2 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 10 km/h | Nebezpeéi: 3
Pozemni. Miize byt ochocen jako osobni zvite.
Zbrané: paraty (DAM 10 + BS, dva ato roti jednomu cili)
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
12 | n/a| 8 12 | 12 | 10 8 14 | 12 40 n/a

Vysoka odolnost: Pokud utrpi zranéni, hod'te k20. Na hod 1-5 zranéni ignoruje (neutrpi ho).
Prizerni: Nekroid nikdy nenapadne sluzebnika Necrotha.

Nenavist: Nekroid nemiize byt ochocéen sluzebnikem Mutanotha. Navic za¢ne ttoc¢it na Mutamorfa,
je-li néjaky v dosahu.

Vécny poziraé
Véc¢ni poziraci jsou mal4 zvirata pohybujici se po ¢tyfech pavoucich koncetinach. Vétsi cast jejich téla

je tvofena rozmérnymi zobakovitymi Celistmi. Musi se neustale né¢im krmit, jinak rychle zemfou. Na
potravé nezdlezi, staci jakykoliv biologicky materil. Vé¢ni poziraci jsou Paralelni rasa.

Velikost: o | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 10 km/h | Nebezpeéi: 3
Pozemni.
Zbrané: celisti (DAM 20 + BS)
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
10 | n/a| 4 4 4 6 10 6 6 10 n/a

Hlad: Kazdou hodinu, kdy nemél moznost najist se, ziska jeden bod Unavy (kterou nemiize zrusit
odpocinkem) a ztrati 1 HP. Jakmile se naji, veskera tinava je zrusena a HP doplnény do ptivodni
hodnoty.

Pozirani: Pozira¢ mlze sezrat mrtvolu ¢i objekt rostlinného ptivodu. Sezrani kazdého stupné velikosti
zabir4 jednu minutu (napt. objekt velikosti 1 seZere za jednu minutu, objekt velikosti 3 za tfi minuty).
Na jednom objektu miize hodovat vice PoZiraci a tim tak jeho sezrani uspisit. Sezrany objekt je znicen,
nemuze byt nijak obZiven, opraven nebo regenerovan. Muze také pozirat rostlinny porost v oblasti,
rychlosti 10 metrii ¢tvereénich za minutu.

Ostry ¢ich: Patraci dosah hledani ¢ichem je 400 metrt. Ma bonus + 4 k Perception, ale pouze pfi
hledani objektii organického pivodu.
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Teror hlubin
Teror hlubin je moi'ska nestvilira s rozmérnymi Celistmi a Sesti chapadly dosahujicimi délky az 5 metra.
Proti své koristi dokdzZe vyrazit bleskovou rychlosti. Terory hlubin jsou Paralelni rasa.

Velikost: 5 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 40 km/h | Nebezpedi: 6
Vodni.
Zbrané: celisti (DAM 30 + BS), chaBadla (DAM 10 + BS)
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
10 |n/a| 10 | 10 | 10 | 10 | 14 | 16 | 16 300 n/a

Chapadla: MiZe zattodit na Sest cilii v jedné akci az do vzdalenosti 10 metri (umi chytit i odhodit).
Rychly atok: Mitze provést Zte¢ (viz Zakladni kniha), ale musi pfi tom pouZit Celisti.

Tech-dravec

Bestialni stroje posedlé zabijenim a nicenim. Vypadaji jako kombinace pavouka a jestéra a vydavaji
hrozivé mechanické zvuky. Ridi se jen jednoduchym destrukénim programem. Vyzbroj je tvofena
mnoha cepelemi, klestémi, cirkularkami, vrtackami a motorovymi pilami. Tech-dravci jsou uméle
stvorena Paralelni rasa, ktera pochézi ze stejného vesmiru, jako Bio-dravci — jejich tihlavni nepréatelé.

Velikost: 3 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 20 km/h | Nebezpedi: 4
Pozemni.
Zbrané: rizné chladné zbrané (DAM 20 + BS, dva ﬁtokz Broti }'ednomu cili)
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
10 | n/a | 10 6 10 | 10 | 10 | 16 | 10 80 n/a
Mechanicka bytost.

Pancérovani: Tech-dravec ma Armor 14.
Nenavist: Tech-dravec zaéne Gtocit na Bio-dravce, je-li néjaky v dosahu.

Bio-dravec

Bestialni tvorové posedli zabijenim a ni¢enim. Vypadaji jako kombinace pavouka a jeStéra a vydavaji
hrozivé zviteci zvuky. Ridi se jen zakladnim destrukénim instinktem. Jako zbrané pouzivaji ostré rohy,
silna klepeta, Celisti, zihadla a drapy. Bio-dravci jsou uméle stvoiena Paralelni rasa, kterd pochazi ze
stejného vesmiru, jako Tech-dravci — jejich ithlavni neptételé.

Velikost: 3 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 20 km/h | Nebezpeéi: 4
Pozemni.
Zbrané: ruzné chladné zbrané (DAM 20 + BS, dva ﬁtokz Broti éednomu cili)
CC | RC P I W | CH| A D S HP SP
10 | n/a | 10 6 10 | 10 | 10 | 16 | 10 80 n/a

Podstata: M4 stejné vlastnosti, jako Mechanicka bytost. Také nema dusi.
Krunyi: Bio-dravec ma Armor 14.
Nenavist: Bio-dravec zac¢ne atocit na Tech-dravce, je-li néjaky v dosahu.

Mlzny poutnik

MIlzni poutnici jsou tajemné bytosti vééné zahalené v oblaku podivné mlhy. Lze z nich vidét jen nejasny
obrys. Skrz mlhu nelze nijak prohlédnout ani ji odstranit, coZ znamena, Ze se jedna nejspi$ o néjakou
prostorovou deformaci. KdyZ poutnik zemfie, v oblaku se Cervené zableskne, a potom se mlha rozplyne.
Nezbude zadné télo ani jiné stopy. Utodi tak, Ze obéti obklopi mlhou a potom je rychle vtahnou k sobé
dovnitt, kde je rozdrti. MlZni poutnici jsou Paralelni rasa.

Velikost: 3 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 10 km/h | Nebezpedi: 4
Pozemni.
Zbrané: drceni (DAM 10 + BS)
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
6 |n/a| 6 4 4 4 14 | 14 | 14 50 n/a

Milha: MlZny poutnik nelze dobie zaméfit. VSechny ttoky viéi nému maji postih — 10 na CC a RC.
NemtiZe se vSak schovavat, mlha prozrazuje jeho ptitomnost.
Drceni: Utok MlZného poutnika nelze Vykryt, ale 1ze mu Uhnout.
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Roj Infekénich pustositeli (roj)

Podivny hmyz, ktery Zije ve velkych rojich. Utodi tak, Ze do obéti Zihadlem vpichne zvla$tni substanci,
ktera preménuje biologicky material v nové Infekéni pustositele. Infikovany subjekt se za par minut
doslova rozpadne na stovky novych jedinci. Infekéni pustoSitelé jsou Paralelni rasa.

Velikost: 1 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 10 km/h | Nebezpeéi: 5
Létajici.
Zbrané: n/a
CC | RC P I W CH | A D S HP SP
10 |n/a| 6 2 6 6 16 4 4 10 n/a

Infekce: Je to jeho jediny zplisob Gtoku. Bytost zasaZena zihadlem za X minut zemfe a proméni se
v tolik rojt, kolik byla jeji velikost (bytosti Velké kategorie produkuji Velké roje, bytosti Obii kategorie
produkuji Obfi roje, viz Smrtici divocina). X je jeji hodnota Durability. Do té doby muze byt zachranéna,
napri. Lékatovou schopnosti OSetfeni a 1écba.

Kosmozrout
Bytost, ktera Zije ve vesmirném prazdnu. Napada vesmirné lodé a stanice, jejichZ konstrukei se zivi.
Vypada jako chobotnice se Sesti chapadly zakon¢enymi drapem, kterymi se pevné prichyti k trupu.
Miize dortist délky az 100 metrii. Kosmozroutové jsou Paralelni rasa.

Velikost: 1+ | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 80 mil. km/h | Nebezpedéi: 7
Vesmirné.

Zbrané: céelisti (DAM-O 1 + BS), chaBadla (DAM 50 + BS)
CC | RC P I W | CH | A D S HP-V SP

10 |n/al 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 16 | 16 50 n/a
Vesmirna bytost: Pobyt ve vesmirném vakuu mu neptinasi zddné nevyhody. Vstup do gravitacniho
pole vesmirného télesa ho vsak zabije. Miize hledat pouze pomoci zvlastniho organu, kterym vyciti
energii palubnich generatori. Patraci dosah hledani je 80 miliont km.

Chapadla: MiZe zattocit na Sest cilii v jedné akei az do vzdalenosti 50 metrti (umi chytit i odhodit).

Lovec-zurivec

Nebezpecény predator. Ma tfi nohy (dvé silné vpiedu a jednu slab$i vzadu) a rozmérné Celisti, ze
kterych mize vysttelovat dlouhy jazyk. Tim si pfitahuje kofist k pozreni. Slouzi mu také jako ¢ichovy
organ schopny rozpoznat i nevyrazné pachy. Lovci-zufivci jsou Paralelni rasa.

Velikost: 1 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 20 km/h | Nebezpedi: 4
Pozemni. MiiZe byt ochocen jako osobni zvite.
Zbrané: celisti (DAM 40 + BS)
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
14 | 10 | 14 | 10 6 6 14 | 10 | 10 50 n/a

Jazyk: MiZe ho vystielit az do vzdalenosti 10 metrt (hod proti RC). Funguje jako Laso (viz Zdkladni
kniha) a slouzi také jako ¢ichovy organ. Patraci dosah hledani ¢ichem je 400 metrii a ma bonus + 4
k Perception.

Trnovy bés

Agresivni tvor, ktery vypada jako kombinace koné a jestéra. Ma stihlé nohy s kopyty a hlavu podobnou
konské. T€lo je vSak pokryté Supinami a zakonéené dlouhym ocasem. Namisto hiivy ma dlouhé trny,
kratsi trny vyrtstaji také z kotniki a konce ocasu. Zuby jsou silné a ostré, prizptisobené masité potrave.
Trnové bésy jsou Paralelni rasa.

Velikost: 4 | Nosnost: 4 Cestovni rychlost: 30 km/h | Nebezpeéi: 3
Pozemni. MiiZe byt ochocen jako jizdni zvite.
Zbrané: koB&a (DAM 5 + BS)
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
12 | nfa| 8 8 10 6 12 | 12 | 14 100 n/a

Chladnokrevnost: Neciti strach ani bolest. Nikdy si nehézi na Bolest a nemiize se splasit.
Vytrvalost: Nikdy si nehazi na Unavu. Bez jidla a vody vydrzi dvakrat tak dlouho.
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Zkorumpovana zviiata

Vse podléha temné korupci, i zvitata. Zvife miize propadnout Temnoté naptiklad pojidanim potravy
ovlivnéné Temnotou, pobyvanim v misté se silnou pritomnosti Temnoty nebo tak, ze ho pfimo
zkorumpuje sluzebnik Temnoty, naptiklad pokouse vlkodlaé¢i Koruptor.

Zkorumpovana zvifata si ponechévaji jen ty schopnosti a vlastnosti, které se pfimo odviji od jejich
zakladni télesné stavby — napi. prirozené zbrané (zuby, drapy), moznost létat ¢i plavat (kiidla,
ploutve), hodnota Armor (krunyt, exoskelet), schopnost $plhat po prekazkach (u kockovitych Selem).
Ostatni schopnosti a vlastnosti jsou ztraceny — napt. Fénixovo znovuzrozeni, BaziliSkova hypnéza nebo
Salamandrovo vrhani ohné. VZdy zalezi na konkrétnim ptipadu. Zkorumpovana zvirata vsak ziskavaji
Standardni vlastnosti stoupencti Temnoty a specifické vlastnosti toho Temného boha, jehoz korupci byla
ovladnuta.

Zvirata se mohou proménit pouze v Nizsi sluZzebniky, tedy v obyc¢ejné Zombie, Krveziznivce, Vlkobestie,
Ghily respektive Zatracené. Vyjimkou jsou Draci, kteti jsou popsani jiz v Zdkladni knize.

Zkorumpovani osobni a jizdni zvifata mfiZe ziskat i Zoldnéi (vétSinou na Cerném trhu), ale jejich
drZeni a pouZivani mu zptisobuje korupci, jak je uvedeno v Zdakladni knize (efekt Dlouhodobého noseni
¢i pouzivani predmétu Temnoty). Korupce je vS8ak mnohem siln€jsi, protoZze v dusi je koncentrovana
mnohem vice, nez v nezivém predmétu. Postava ziskava 5 bodid korupce na konci kazdého tydne, kdy
je se zvifetem v kontaktu. Pokud ho aktivné pouziva (bere s sebou do mise), ziskdva navic dal$ich 5
bodf korupce na konci kazdého dne. Jakmile Zoldnéi doséhne 100 Corrupion Pointfi, proméni se na
sluzebnika toho boha, kterému bylo zvife zasvéceno. Napi. Zoldnéf ma Nemrtvého koné, ktery
zplsobi, Ze se nakonec proméni v Necrothova sluZzebnika — Zombie nebo Zombie-liche. Pokud mé
Zoldnéf zvitata zasvécend riiznym Temnym bohiéim, miiZe si vybrat, v & sluZebnika se zmén.

Stejné tak i Plenitel mizZe ziskat a pouzivat nezkorumpovana osobni a jizdni zvitata, zadny zvlastni
efekt to pro néj nemi. Naopak — takové zvife samo propadne korupci. Je to stejny efekt jako u
Zoldnéfe, tzn. pokud neni aktivné vyuzivano, ziskava 5 bod{ korupce na konci kazdého tydne. Pokud je
aktivné pouzivano, ziskava dalSich 5 bodi korupce na konci kazdého dne. Po dosazeni 100 Corrupion
Pointli se proméni ve zkorumpované zvife zasvécené stejnému bohu, jako je jeho majitel. Napf.
Necrothiiv Plenitel ma koné, ktery je nakonec zkorumpovan v Zombie koné.

Astralni ¢i magicka zvifata jsou proti korupci samoziejmé imunni. Takovato zvirata Svétla nemiize
ziskat Plenitel a naopak zvitata Temnoty nemuze ziskat Zoldnér.

kun - kostlivec

vlk - krveZiznivec gorila - ghil
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11.2 Bojovnici Prokletych ras

Arimaspi

Arimaspi (nesklonuje se) jsou jednou z prvnich Prokletych ras, ktera se ptidala na stranu Temné ruky.
Jsou to houzevnati humanoidé s ostrymi zuby a jednim velkym okem. To dokaze vidét ve tmé stejné
dobfte, jako na svétle. Arimaspi se umi velmi tiSe pohybovat, ¢ehoz vyuzivaji béhem lovu (griffini jsou
jejich oblibenou kofisti). V Temné ruce zastavaji tlohu noc¢nich prepadovych jednotek.

Velikost: 2 \ \ | Nebezpeéi: 3
Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = Armor 10

Zbrané: obouruéni stfelné zbrant NEBO Iednoruéni stfelnd zbran + jednoruéni chladné zbran
CC | RC P I W | CH A D S HP SP

10 10 8 10 10 8 8 12 6 20 20

No¢ni zrak: V Seru i v naprosté tmé nema zadné postihy za sniZenou ¢i nulovou viditelnost.
Ticha chiize: Arimaspi se pohybuje naprosto nesly$né. Nemize byt nalezen po sluchu.

Baykok

Baykokové (v jejich jazyce ,Pau’Guk®) jsou humanoidé s velmi hubenym télem. Vypadaji jako kostlivci
potaZeni prisvitnou kiaizi. Skrz ni je vidét bledé svalstvo a tmavé pulzujici organy. O¢i jsou celé ¢ervené,
bez zornic a duhovek, poloZené hluboko v dilcich. Diky své télesné stavbé jsou velmi rychli a obratni.
V Temné ruce proto plni dlohu préizkumného komanda.
Velikost: 2 \ |

Brnéni: stiedni brnéni + stiedni piilba = Armor 14

Zbrané: obourucni stfelni zbran NEBO obouru¢ni chladna zbran

CC|RC| P I W |CH | A D S HP SP
12 12 12 6 6 8 16 8 8 40 30

Obratnost: Pii Vylézani, Slézani a Slatiovani provadi jen Kontrolni hody. Ska¢e dvojnisobné dal a
vys, nez jak je v daném prostiedi mozné. Baykok se miiZe zranit pAdem teprve z vys$ky od 10 metru.

Sluagh

Sluaghové jsou humanoidé s digitigradnima nohama, dra¢imi kiidly na zadech, rozeklanym jazykem a
dlouhym ocasem. Jejich télo pokryvaji Supiny, obvykle sedé nebo hnédé. V Temné ruce zastavaji tilohu
rychlych vzdusnych prepadovych jednotek.
Velikost: 3 \
Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = Armor 12

Zbrané: dvé libovolné Iednoruéni zbrané
CC | RC P I W | CH | A D S HP SP

9 9 9 9 9 9 14 | 14 | 10 50 20

Kiidla: MizZe létat — desetkrat rychleji, nez jak chodi po zemi.
Elitni bojovnik: V jedné akci mtize zattocit obéma zbranémi, na jeden i dva riizné cile.

Oni

Oni (nesklonuje se) jsou rozmérni svalnati humanoidé, vysoci az 7 metri. Vyznacuji se ¢ervenou kizi,
ostrymi zuby a necitlivosti k bolesti. V Temné ruce funguji jako tézké aderné jednotky. Jsou vyzbrojeni
rozmérnymi chladnymi zbranémi a obleceni do tézkych brnéni. Jejich ttoky jsou brutalni a drtivé, jen
maélokdo je preZije.

Velikost: 7 \ \

Brnéni: tézké brnéni + tézka piilba = Armor 16

Zbrané: libovolna velka obouru¢ni chladna zbran (viz Velké zbrané zlobr)

| Nebezpeéi: 3

| Nebezpedi: 4

| Nebezpedi: 6

CC

RC

P

I

\

CH

A

D

S

HP

SP

10

10

8

8

8

12

6

18

18

700

40

Bezbolestnost: Neciti bolest. Nikdy si nehazi na bolest.
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11.3 Bojovnici Paralelnich ras

Toto jsou rasy ptivolané z paralelnich vesmirii. Nékteré vesmiry se 1isi jen v malickostech, jiné jsou ale
diametralné odli$né — vcetné fyzikalnich zdkond. Paralelni rasy jsou proto velmi rozmanité. Kazda
Paralelni rasa ovlada svoji vlastni fe¢, kterou se domluvi jen mezi sebou. Nicméné vSechny Paralelni
rasy prijaly také Nizsi temny jazyk, aby mohly komunikovat s Temnou rukou a jejimi sluZebniky.

Zbrané€, kterymi jsou bojovnici Paralelnich ras vybaveni, jsou jejich vlastni konstrukce na zakladeé jejich
vlastni technologie. Pro zjednoduseni je ale vzdy v zavorce uvedena ta galakticka rasa, které je zbran
konstrukéné nejvice podobna.

Ponury nimrod

Ponuii nimrodi jsou prislusnici zdhadné humanoidni rasy, ktera rada lovi. Svoji kotist dokazi vycitit
podle jejich emoci. Maji ¢ernou kizi a dva pary Cervenych oci. Postradaji vlasy a jakékoliv t€lesné
ochlupeni, na nékterych mistech jsou vsak pokryti drsnymi St€tinami.

Velikost: 2 \ \ | Nebezpeéi: 3
Brnéni: stiedni brnéni + stredni ptilba = Armor 14

Zbrané (Sedé rise): samonabizeci blokoBuéka s modifikaci ,,dalekonosna“ + naz
CC | RC P I W CH | A D S HP SP

8 16 | 12 | 12 | 12 | 10 | 10 8 8 40 20

Lokalizace koristi: Dovoluje hledat Zivé bytosti podle jejich emoci. Patraci dosah hledéani je 1000
metri. M4 bonus + 4 k Perception, ale pouze pii hledani bytosti, které maji strach. Tento druh patrani
nelze vyuzit proti bytostem, které nemaji emoce.

Expert na terén: Nikdy nema postihy za ObtiZny terén. MiiZe se schovavat a kryt v jakémkoliv terénu
(bonus + 2 k Armor, pripadné se o toto ¢islo zvysi bonus, ktery jiz terén poskytuje).

Nova-strazce
Humanoidni bytosti, jejichZ organizmus je silné radioaktivni. Aby neozatili své okoli, musi nosit tézky
izola¢ni skafandr. Z priizoru jeho pftilby pronika jasné zelené svétlo. Maji digitigradni nohy a na rukou
jen tii dlouhé prsty.
Velikost: 3 \ \ | Nebezpedi: 4
Brnéni: tézké brnéni + tézka piilba = Armor 16

Zbrané (Lesni elfové): Neutronova Buéka
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP

11 11 6 7 7 7 6 12 | 12 80 20

Imunita: Jsou zcela imunni vii¢i Radia¢nim atokdm.
Radiace: Pokud je Nova-strazce zranén, za¢ne do vzdalenosti 5 metrti vydavat radiaci. Je to Radia¢ni
utok s DAM 10.

Azurovy najezdnik

Hbiti tvorové se Sesti dlouhymi koncetinami — dolni slouzi jako nohy, horni jako paze a prostiedni par
miiZze podle potfeby slouzit bud jako dalsi nohy nebo paze. Maji azurovou kiizi s tmavymi skvrnami,
nemaji vlasy ani zadnou srst. Hlava je protahla dozadu, s relativné drobnyma o¢ima a ptredsazenou
spodni Celisti. Té€lo je zakonceno kratkym ocasem. Krev je tmavé modra.

Velikost: 3 \ \ | Nebezpeéi: 3
Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = Armor 10

Zbrané (Ursarové) dveé libovolné obouruéni zbrané NEBO éﬁvi libovolné jednoruéni zbrané

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP

14 14 | 10 8 8 8 14 | 10 | 10 30 30
Ruce/nohy: Pokud mé ¢tyfi nohy, miZe se pohybovat dvojnasobnou rychlosti (pii Cestovani i v boji).
Pokud ma ¢tyfi ruce, mize pouzivat az Ctyfi jednoru¢ni zbrané nebo az dvé obouru¢ni zbrané
najednou. V jedné akci miize zatatocit vSemi zbranémi, na jeden i vice riiznych cila.
Bleskovy tder: Muze provést tii akce zaroven: pohnout se z mista, zaatoéit a znovu se pohnout
7z mista.
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Prizracny kat

Humanoidni bytosti, jejichz oblicej je chranén specialni maskou, ktera jim dovoluje pobyvat v tomto
vesmiru — piredné dychat planetarni vzduch a pouZivat své smyslové organy. Je pokryta mnoha filtry a
optickymi, ¢ichovymi a sluchovymi senzory. Piizra¢ni kati se umi teleportovat na kratké vzdalenosti.
Jsou obleceni v dlouhém ¢erném kabéatu a jejich jedinou vyzbroji je rozmérna retézova sekyra.
Velikost: 2 \ \ | Nebezpeéi: 5
Brnéni: flak kabat = Armor 5

Zbrané (Hobgoblini): dfevcova dvoubriti sekzra s modifikaci ,Fetézova“
CC | RC P I W | CH | A D S HP SP
16 2 8 10 | 10 8 8 14 14 40 20

Rozmachnuti: Sekyrou se miize rozmachnout (viz Zakladni kniha).
Teleportace: Jako jednu akci se miize teleportovat do vzdalenosti az 100 metrd. Na cilovou lokalitu
vSak musi vidét.

Drancir strachu

Velké hmyzi bytosti se ¢tyfma dlouhyma nohama, dvéma pazemi a dvéma pary kiidel na zadech. Jejich
hlava je opatfena rozmérnymi kusadly s jedovymi zlazami, které pouZzivaji v boji zblizka. Nenosi zadné
brnéni, vystaci si jen se svym pevnym exoskeletem.

Velikost: 4 \ \ | Nebezpeéi: 5
Brnéni: n/a

Zbrané (Trollové): Dratova Buéka NEBO Dréatovnice, jedovaté kusadla (DAM 14 + BS)
CC | RC P I W | CH| A D S HP SP

12 12 12 14 10 10 14 10 10 70 40

Kridla: Mize létat — desetkrat rychleji, neZ jak chodi po zemi.

Krunyi*: Drancif strachu mé prirozeny exoskelet s Armor 14.

Jedovaté kousnuti: Bytost zasazena kusadly je otravena jedem se zavaznosti 10. Jed zpisobuje
postih — 2 na Perception a Agility a navic ubira 5 HP na konci kazdého dne.

Posledni soudce

Vysoci §tihli humanoidé zahaleni v éerném hébitu s kapi. Jejich tvar je zakrytd jednoduchou maskou
s dokonale hladkym zrcadlovym povrchem, bez jakéhokoliv priizoru nebo otvoru. Ten, kdo na ni byt i
jen kratce pohlédne, spatii vS§echno zlo a nenavist, které v ném samotném je — uvidi odraz vlastni tvaie
né&jakym zptisobem désiveé pokroucené nebo znetvorené.

Velikost: 3 \ \ | Nebezpeéi: 3
Brnéni: flak kabat (habit) = Armor 5

Zbrané (Lesni elfové): obouruc¢ni hul + samonabijeci ﬁrawistole
CC | RC P I W | CH | A D S HP SP
10 | 10 8 12 | 12 12 8 8 6 20 40

Désivy pohled: Misto normalniho ttoku miize pohlédnout na cilovou bytost a ukazat ji jeji temnou
stranku. Cilova bytost si musi ihned hodit na Paniku, pfi¢emz vyvolany strach ma dvojnasobny efekt a
trva tolik hodin, o kolik bytost pirehodila.

Prichod Paralelnich ras

I kdyz Temna ruka zaZila v roce 13-333 diky Prvni spasné kruciaté tézkou porazku, sily obnovila rychle.
Technomanceti totiz dosahli tak vyspélych dovednosti v oborech koruptechniky, zZe dokazali vybudovat
Multiversomachiny — za¥izeni pro otevirani bran do paralelnich vesmira. Prvni brana naptic realitami
byla oteviena na Khai a skrze ni bylo pfivedeno mnoho tvori, od bésnicich monster az po vyspélé rise
krutych dobyvatelt. I kdyz se objevily skupiny paralelnich bytosti, které nebyly Temné ruce loajalni,
byl tento krok povazovan za tspéch. Brzy byly konstruovany dalsi a dalsi Multiversomachiny a galaxie
rychle zahlcovana zcela novou vlnou destrukce a teroru. Napriklad velka Invaze Ledu a Ohné z roku 13-
612, kterou vedly rasy Mrazivych a Zhnoucich rytift, zdevastovala stovky planet. Byla ukonéena teprve

Vv

v roce 13-629, kdyz si obé rasy vzajemneé zktizily cestu a rozpoutaly mezi sebou velkou bitvu.
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Mrazivy rytir

Humanoidni bytosti, jejichZ organizmus je extrémné chladny. Jejich brnéni jsou pokryté jinovatkou,
z filtr{i na p¥ilbach vydechuji zmrzly vzduch. Jejich krev dokaze zmrazit v led cokoliv, na ¢em ulpi. Maji
radi chladna prostiedi, béhem svych dobyvacénych tazenich proto davaji pfednost ledovym planetam.
Pochazi ze stejného vesmiru, jako Zhnouci rytiii — jejich Ghlavni nepratelé.
Velikost: 2 \ |

Brnéni: tézké brnéni + tézka prilba = Armor 16

Zbrané (Temni elfové): Puska NEBO Pistole + jednoruéni me¢ NEBO Obouruéni meé

| Nebezpeéi: 4

CC

RC

P

I

\

CH

A

D

S

HP

SP

10

10

10

10

10

10

10

10

10

60

30

Imunita: Jsou zcela imunni proti Mrazicim ttoktim.

Mraziva krev: Pokud je rytif zranén v boji zblizka, zasahne krvi vsechny cile, které jsou s nim v boji
zblizka Mrazicim titokem s nicivosti 20.

Nenavist: Mrazivy rytif zaéne tGto¢it na Zhnouciho rytife, je-li néjaky v dosahu.

Zbrané: Mrazivi rytifi mohou pouzivat dva druhy stielnych zbrani: vrhace chladného plynu (funguji
jako elfi kryozbrané) nebo vrhace mrazictho paprsku (funguji jako elfi protonové zbrané, ovSem misto
Rézového utoku zpusobuji Mrazici Gtok). Jejich chladné zbrané také zptisobuji Mrazici Gitok (se stejnou
nicivosti).

Zhnouci rytir
Humanoidni bytosti, jejichZ organizmus je extrémné horky. Od jejich brnéni stoupa péara, z filtrii na
prilbach vydechuji zhavy vzduch. Jejich krev dokaze spalit na popel cokoliv, na ¢em ulpi. Maji radi tepla
prostiedi, béhem svych dobyvacnych tazenich proto davaji prednost magmatickym planetam. Pochézi
ze stejného vesmiru, jako Mrazivi rytifi — jejich tihlavni nepiéatelé.
Velikost: 2 \ \
Brnéni: tézké brnéni + tézka piilba = Armor 16

Zbrané (VzneSeni elfové): Puska NEBO Pistole + jednoruéni me¢ NEBO Obourucni me¢
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP

10 10 10 10 10 10 10 10 10 60 30

Imunita: Jsou zcela imunni proti Zapalnym atokim.

Zhnouci krev: Pokud je rytif zranén v boji zblizka, zasidhne krvi vSechny cile, které jsou s nim v boji
zblizka Zapalnym ttokem s nicivosti 20.

Nenavist: Zhnouci rytii za¢ne ttocit na Mrazivého rytite, je-li n&jaky v dosahu.

Zbrané: Zhnouci rytifi mohou pouzivat dva druhy stielnych zbrani: vrhade hoticiho plynu (funguji
jako elfi pyrozbrané) nebo vrhace zhnouciho paprsku (funguji jako elfi elektronové zbrané, ovsem misto
Elektrického Gtoku zptisobuji Zapalny Gtok). Jejich chladné zbrané také zptisobuji Zapalny Gtok (se
stejnou nicivosti).

| Nebezpedi: 4

Tichy véstec

Bezpohlavni humanoidni bytosti, na jejichz tvati je pouze jedno velké oko — nemaji zddny nos, dsta a
ani us$i. TéZ postradaji vlasy a jakékoliv télesné ochlupeni, jejich kiize je kiidové bila. Komunikuji
pomoci telepatie. Jejich nejveétsi prednosti je vSak schopnost vidét do blizké budoucnosti.

Velikost: 2 \ | Nebezpeéi: 3
Brnéni: lehké brnéni + lehka prilba = Armor 10

Zbrané (Gnomové): samonabizeci hrebikova Bistole + srB
CC | RC P I W | CH | A D S HP SP

8 8 12 | 12 | 12 12 8 8 8 20 40

Dychani: Véstec nemusi (a ani nemtize) dychat.

Smysly: Véstec sice postradé ¢ich a sluch, ale vynahrazuje to svoji telepatii. Patraci dosah hledani je
1000 metrt. Lze pouzit jen na hledani zivych bytosti.

Predtucha: Véstec vidi vlastni budoucnost vzdalenou jednu minutu. Hodem proti Agility mize
uhybat vSem tokdm, nebo je muze vykryvat chladnou zbrani hodem proti CC. Toto vSak nelze pouZit
na Exploze a atoky Rozptylovymi a Rojovymi zbranémi. MizZe provadét Opravné hody na CC, RC,
Perception a Agility. VSechny titoky na néj se povazuji za Ocekavané (+ 5 k iniciative).
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11.4 Bojovnici Temnoty

Hnijici bestie (zombie)

Sluzebnik boha Necrotha, jehoz duse byla kompletné rozloZena. Bestie na prvni pohled vypada jako
norméalni Zombie, ovSem je mnohem agresivnéjsi a neposloucha ni¢i rozkazy — napada dokonce i
ostatni sluzebniky Temnoty. Jeji osobnost je davno ztracena, zbylo jen né€kolik zamlzenych vzpominek.
Uvazovani je zcela zahlcené touhou zabijet a nicit.

Velikost: rtiznd | \ | Nebezpeéi: X + 1

Brnéni: ruzné

Zbrané: ruzné

CC|RC| P I W |CH| A D S HP SP

X X X |-10| X X | -2 X | +2 X n/a

Schopnosti: Hnijici bestie ma vSechny vlastnosti sluzebniki Necrotha.

Vysoka odolnost: Pokud utrpi zranéni, hod'te k20. Na hod 1-5 zranéni ignoruje (neutrpi ho).
Degenerace: Hnijici bestie pomalu umira — jeji maximalni hodnota HP se sniZuje rychlosti 10 HP za
den. Jakmile klesne na 0, zemfe. Degeneraci oddali jen tim, Ze v dany den né€koho zabije.

Pomala pfeména: Svoji obét dokaZze proménit v Zombie jen tim, Ze ji Skrabne. Skrabnuti je ttok
zblizka, zabira jednu akci. Pokud je ispés$ny, obét si musi hodit proti Durability. Pokud neuspéje, stane
se Zombii za tolik hodin, o kolik pfehodila. Do té doby miiZe byt zachranéna.

Hnijici bestie (kostlivec)

Sluzebnik boha Necrotha, jehoz duse byla kompletné rozloZena. Bestie na prvni pohled vypada jako
normélni Kostlivec, ovSem je mnohem agresivnéj$i a neposlouché nié¢i rozkazy — napada dokonce i
ostatni sluzebniky Temnoty. Jeji osobnost je davno ztracena, zbylo jen nekolik zamlZenych vzpominek.
Uvazovani je zcela zahlcené touhou zabijet a nicit.

Velikost: riiznd | \ | Nebezpedéi: X + 1

Brnéni: ruzné

Zbrané: rizné

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP

X X X |-10] X X | +2] X | -2 X n/a

Schopnosti: Hnijici bestie mé vSechny vlastnosti sluzebniki Necrotha.

Sestaveni: Pokud je znicena, hod'te k20. Na hod 1-10 se znovu sestavi do plné sily.

Degenerace: Hnijici bestie pomalu umira — jeji maximalni hodnota HP se snizuje rychlosti 10 HP za
den. Jakmile klesne na o0, zemie. Degeneraci oddali jen tim, Ze v dany den né€koho zabije.

Pomala pieména: Svoji obét dokiZze proménit v Zombie jen tim, Ze ji Skrabne. Skrabnuti je ttok
zblizka, zabira jednu akci. Pokud je Gispé$ny, obéf si musi hodit proti Durability. Pokud neuspéje, stane
se Zombii za tolik hodin, o kolik piehodila. Do té doby miiZe byt zachranéna.

Hnijici bestie (duch)

SluZzebnik boha Necrotha, jehoz duse byla kompletné rozlozena. Bestie na prvni pohled vypada jako
normalni Duch, ovS§em je mnohem agresivnéjsi a neposloucha ni¢i rozkazy — napada dokonce i ostatni
sluZzebniky Temnoty. Jeji osobnost je d4dvno ztracena, zbylo jen nékolik zamlzenych vzpominek.
Uvazovani je zcela zahlcené touhou zabijet a nicit.

Velikost: rtiznd | | | Nebezpedéi: X + 1

Brnéni: n/a

Zbrané: n/a

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP

X X X |-10] X X X X | n/a | X (spec) n/a

Schopnosti: Hnijici bestie ma vSechny vlastnosti sluzebnikli Necrotha.

Nehmotny: MizZe volné prochazet pevnymi objekty. Utoky hmotnymi zbranémi na ni nemaji zadny
vliv. Efekt maji pouze nadprirozené atoky (napft. ritualy, kouzla, moc Astralnich a Magickych bytosti).
Dotek: Toto je jedina ttoéna schopnost bestie, zabira jednu akeci. Musi uspét v hodu proti CC. Pokud
uspéje, cilova bytost si musi hodit proti Will. Pokud neuspéje, ptichazi o tolik SP o kolik prehodila.
Dotek nelze vykryt, ale je mozné mu uhnout.
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Teror: Pomoci jedné akce miize bestie zpuisobit teror u vSech bytosti, které ji vidi. VSechny si musi
hodit na paniku.

Odolnost: Hodnota HP bestie je tvofena hodnotou SP bytosti, ze které vzesla.

Degenerace: Hnijici bestie pomalu umira — jeji maximalni hodnota HP se sniZuje rychlosti 10 HP za
den. Jakmile klesne na 0, zemie. Degeneraci oddali jen tim, Ze v dany den nékomu snizi SP na o.
Pomala preména: Svoji obét dokaze proménit v Zombie jen tim, Ze se dotkne jeji duse. Dotek je ttok
zblizka, zabira jednu akci. Pokud je ispés$ny, obét si musi hodit proti Durability. Pokud neuspéje, stane
se Zombii za tolik hodin, o kolik pfehodila. Do té doby miiZe byt zachranéna.

Zizniva bestie

Sluzebnik boha Vampirotha, jehoz duse byla kompletné rozloZena. Bestie na prvni pohled vypada jako
normalni Upir, ovSem je mnohem agresivnéjsi a neposloucha ni¢i rozkazy — napada dokonce i ostatni
sluzebniky Temnoty. Jeji osobnost je davno ztracena, zbylo jen nékolik zamlZenych vzpominek.
Uvazovani je zcela zahlcené touhou zabijet a nicit.

Velikost: riiznd | \ | Nebezpedéi: X + 1
Brnéni: rtizné
Zbrané: riizné

CC|RC| P I W | CH| A | D S HP SP
X X |+2|-10|+2 | X | +4|+2| X X n/a

Schopnosti: Zizniva bestie mé vSechny vlastnosti sluzebnikii Vampirotha.

Zizen: Kazdy den, kdy neméla moZnost napit se krve, ziska jeden bod Unavy (kterou nemtize zrusit
odpocinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se krve napije, veskera tinava je zrusena a HP doplnény do
puvodni hodnoty.

Odolnost: Pokud neni vystavena slune¢nimu svétlu, mtize provadét Opravné hody na Durability a
Will.

Slunecni svit: Pokud je vystavena sluneénimu svétly, jeji télo utrpi zdvazné popaleniny. Jakmile na
ni dopadnou slunec¢ni paprsky, musi si hodit proti Durability. Pokud neuspé€je, utrpi zranéni za 10 HP.
Déle musi hazet proti Durability kaZdou minutu, co je na slune¢nim svétle. Za kazdy netaspéch ptichazi
0 10 HP. Pokud takto zemie, zbude z ni jen popel.

Degenerace: Zizniva bestie pomalu umir4 — jeji maximalni hodnota HP se snizuje rychlosti 10 HP za
den. Jakmile klesne na 0, zemi‘e. Degeneraci oddali jen tim, Ze v dany den nékoho zabije.

Pomala preména: Svoji obét dokaze proménit v KrveZiznivece jen tim, Ze ji vysaje krev. Kousnuti je
utok zblizka, zabira jednu akci. Pokud je tispé€sny, obét si musi hodit proti Durability. Pokud neuspéje,
stane se Krveziznivcem za tolik hodin, o kolik piehodila. Do té doby miiZe byt zachranéna.

Hladova bestie

Sluzebnik boha Lycantrotha, jehoz duse byla kompletné rozloZena. Bestie na prvni pohled vypada jako
normalni Vlkodlak, ovSem je mnohem agresivnéjsi a neposlouch4 nic¢i rozkazy — napada dokonce i
ostatni sluzebniky Temnoty. Jeji osobnost je ddvno ztracena, zbylo jen né€kolik zamlzenych vzpominek.
Uvazovani je zcela zahlcené touhou zabijet a nicit.

Velikost: rtiznd | \ | Nebezpeéi: X + 1
Brnéni: rtizné

Zbrané: ruzné + ve vI¢i formeé také celisti (DAM 10 + BS) a dréBz (DAM 5 + BS, dva ﬁtokz Broti 1 cili)
CC | RC P I W | CH | A D S HP SP

X X |+2|-10]|+2| X X | +2 | +4 X n/a

Schopnosti: Hladova bestie mé vSechny vlastnosti sluzebnikii Lycantrotha.

Hlad: Kazdy den, kdy neméla moznost najist se masa, ziska jeden bod Unavy (kterou nemiize zrusit
odpocinkem) a ztrati 10 HP. Jakmile se masa naji, veskera inava je zruSena a HP doplnény do ptivodni
hodnoty.

Proména: Pokud neni vystavena slune¢nimu svétlu, mtize se promeénit do vI¢i formy. Jeji velikost se zvysi
o0 jeden stuperni a v boji miize pouZit Celisti a drapy. Navic ziska + 4 k CC, Durability a Strength, avsak ztrati
— 4 od RC, Intelligence a Will. Jakmile je vystavena slunci, ihned se pieméni do své zakladni formy.
Degenerace: Hladova bestie pomalu umira — jeji maximalni hodnota HP se snizuje rychlosti 10 HP
za den. Jakmile klesne na 0, zemfe. Degeneraci oddali jen tim, Ze v dany den n€koho zabije.

Pomala premeéna: Svoji obét dokaze proménit ve Vlkobestii jen tim, Ze ji kousne. Kousnuti je ttok
zblizka, zabira jednu akci. Pokud je Gispé$ny, obét si musi hodit proti Durability. Pokud neuspéje, stane
se Vlkobestii za tolik hodin, o kolik pfehodila. Do té doby miiZe byt zachranéna.
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Mutujici bestie

Sluzebnik boha Mutanotha, jehoz duse byla kompletné rozloZena. Bestie na prvni pohled vypada jako
normalni Mutant, ovSem je mnohem agresivnéjsi a neposlouchd nié¢i rozkazy — napada dokonce i
ostatni sluzebniky Temnoty. Jeji osobnost je davno ztracena, zbylo jen nékolik zamlZenych vzpominek.
Uvazovani je zcela zahlcené touhou zabijet a nicit.

Velikost: rtiznd | | | Nebezpedéi: X + 1

Brnéni: ruzné

Zbrané: rizné

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP

X X X |-10] X X X X X X n/a

Schopnosti: Mutujici bestie ma vSechny vlastnosti sluZzebniki Mutanotha.

Mutace: Ma vSechny mutace, jako mél v dany okamzik Mutant, ze kterého vzesla. Pokud je vytvorena
jako NPC, pak GM muze zvolit 5 mutaci (viz str. 12). Tyto mutace mtize jednou za 5 hodin zménit.
Degenerace: Mutujici bestie pomalu umira — jeji maximalni hodnota HP se sniZuje rychlosti 10 HP
za den. Jakmile klesne na 0, zemfe. Degeneraci oddali jen tim, Ze v dany den n€koho zabije.

Pomala pireména: Svoji obéf dokdZe proménit v Ghiila jen tim, Ze ji $krdbne. Skrabnuti je ttok
zblizka, zabira jednu akci. Pokud je ispé$ny, obét si musi hodit proti Durability. Pokud neuspéje, stane
se Ghiilem za tolik hodin, o kolik pfehodila. Do té doby mtiZe byt zachranéna.

Ztemnéla bestie

Sluzebnik boha Eclipsotha, jehoZz duse byla kompletn€ rozlozena. Bestie na prvni pohled vypada jako
normalni Zatemnély, ov§em je mnohem agresivnéjsi a neposloucha ni¢i rozkazy — napada dokonce i
ostatni sluzebniky Temnoty. Jeji osobnost je davno ztracena, zbylo jen n€kolik zamlZenych vzpominek.

Uvazovani je zcela zahlcené touhou zabijet a nicit.

Velikost: rtiznd | | | Nebezpedéi: X + 1

Brnéni: ruzné

Zbrané: rizné

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP

X X X |[-10] X X X X X X n/a

Schopnosti: Ztemnél4 bestie méa vSechny vlastnosti sluzebniki Eclipsotha.

Skrytost: Jeji korupce se navenek nijak neprojevuje. Jevi se jako osoba, ktera propadla silenstvi.
Degenerace: Ztemnéla bestie pomalu umira — jeji maximalni hodnota HP se snizuje rychlosti 10 HP
za den. Jakmile klesne na 0, zemfe. Degeneraci oddali jen tim, Ze v dany den nékoho zabije.

Pomala pireména: Svoji obét dokaze promeénit v Zatraceného jen tim, Ze ji zhypnotizuje. Hypnoéza je
hod proti Will, zabira jednu akci. Pokud je tspé€sny, obét si musi hodit proti Will. Pokud neuspéje,
stane se Zatracenym za tolik hodin, o kolik ptehodila. Do té doby miiZe byt zachranéna.

Padly zurivec

Prislusnik Prokleté nebo Paralelni rasy, jehoz duse byla kompletné rozlozena. Zurivec na prvni pohled
vypad4 jako normalni prislusnik své rasy, ovSsem je mnohem agresivnéjsi a neposlouché niéi rozkazy —
napada dokonce i ostatni sluzebniky Temnoty. Jeho osobnost je davno ztracena, zbylo jen nékolik

zamlZenych vzpominek. Uvazovani je zcela zahlcené touhou zabijet a nicit.

Velikost: rtiznd | \ | Nebezpeéi: X + 1

Brnéni: rizné

Zbrané: ruzné

CC|RC| P I W |CH| A D S HP SP

X X X [-10] X X X X X X n/a

Schopnosti: Padly zufivec si zachovava vSechny vlastnosti, schopnosti a slabiny.
Degenerace: Padly zufivec pomalu umira — jeho maximalni hodnota HP se snizuje rychlosti 10 HP za
den. Jakmile klesne na 0, zemfe. Degeneraci oddali jen tim, Ze v dany den né€koho zabije.

»Vypustte hordy Padlijch bestii! Uvidime, jakou ma nepritel palebnou silu.”
- mutanti Koruptor Cachx
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Specialni vojaci Bilych #isi

Temni knéZi ptivodem z Bilych 1si si zachovavaji své nadpriimérné spiritualni dovednosti. Neumi sice
privolavat Eteriky, ale misto nich jejich temnou variantu — tak zvané Nihiliky. Stejné jako Eterikové, i
oni maji bezpohlavni humanoidni postavu, ktera postrada vlasy i télesné ochlupeni. Kiize Nihilikd je
vsak leskla jako zrcadlo, z o¢i proudi ¢erny dym. KdyzZ utrpi zranéni, z ran netece krev, ale misto toho
unik4 éerny dym. Maji stejné atributy, vybaveni, vyzbroj a schopnosti, jako Eterikové.

Temni kouzelnici pivodem z Bilych 18i si zachovavaji své nadpriimérné magické dovednosti. Stale umi
vytvaret Golemy, tentokrat se vSak jednd o bytosti pohanéné Temnou magii. Maji stejné atributy,
vybaveni, vyzbroj a schopnosti, jako béZzni Golemové.

Specialni vojaci Cernych risi

Biomanceii ptivodem z Cernych i si zachovavaji své nadpriimérné lékai'ské dovednosti. Stale umi
vytvaret Klony, tentokrat ovSem plné zkorumpované jiz od svého narozeni. Maji stejné vybaveni,
vyzbroj a schopnosti, jako normaélni Klony, avsak navic jsou zkorumpovani jako Vyssi sluzebnici (tedy
Lichové, Upiri, Vlkodlaci, Mutanti nebo Zatemnéli), takzZe jejich atributy jsou prislusné modifikovany a
maji prislusné vyhody, slabiny a schopnosti.

Technomanceii ptivodem z Cernych #$i si zachovavaji své nadpriimérné technické dovednosti. Stale
umi vyrabét Roboty, tentokrat se vSak jedni o stroje na principu koruptechniky. Maji stejné atributy,
vybaveni, vyzbroj a schopnosti, jako béZzni Roboti.

(Necroth) Necroger

Necrogerové jsou humanoidni zvitata stvofena Temnotou, zcela poslu$ni Necrothovi a jeho uctivac¢iim.
Jsou to bytosti se zjizvenym, poni¢enym a hnijicim télem a zhnoucima oc¢ima. Jsou bezpohlavni, sami
se nijak nerozmnozuji. Pomoci temnych rituald jsou ptivolavani piimo z Prazdnoty. Slouzi jako bojova
monstra a prizkumnici.

Velikost: 2 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 10 km/h | Nebezpeéi: 5
Pozemni. Nemrtvy ho mtize ochodit jako Osobni zvite.
Zbrané: paraty (DAM 10 + BS, dva Gto roti jednomu cili)
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
14 n/a 10 14 14 12 10 16 14 80 n/a

Schopnosti: Ma Standardni vlastnosti stoupencti Temnoty a Imunitu proti nebezpe¢nym latkam.
Vysoka odolnost: Pokud utrpi zranéni, hod'te k20. Na hod 1-5 zranéni ignoruje (neutrpi ho).

Sliz smrti: Necroger vylucuje sliz, ktery pomalu zabiji vSe Zivé, na ¢em ulpi. MizZe jim zattocit v boji
zblizka, der nelze Vykryt. Pokud aGspésné zasihne, cilova bytost je otravena jedem se zavaznosti 10,
ktery ubird 5 HP na konci kazdého dne. Stejny sliz tvofi i jeho krev. Po jeho smrti vytece ven a
kontaminuje okoli do vzdalenosti 10 metri. Zde uz nikdy nevyrasi zadny Zivot.

(Mutanoth) Mutager

Mutagerové jsou hadovita zvifata stvorena Temnotou, zcela poslu$na Mutanothovi a jeho uctivac¢tim.
Jsou to velké nestviiry s cetnymi mutacemi a zhnoucima ocima. Jsou bezpohlavni, sami se nijak
nerozmnozuji. Pomoci temnych rituald jsou pfivolavani ptimo z Prazdnoty. SlouZi jako bojova monstra
a prizkumnici.

Velikost: 2 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 10 km/h | Nebezpeéi: 5
Pozemni. Mutant ho miiZe ochoéit jako Osobni zvife.
Zbrané: celisti (DAM 10 + BS)
CC | RC P I W | CH | A D S HP SP
10 6 12 | 14 | 12 | 12 | 16 | 12 | 12 80 n/a

Schopnosti: Ma Standardni vlastnosti stoupencti Temnoty a Imunitu proti nebezpe¢nym latkam.
Mutace: GM miZe zvolit, jak bude Mutager vypadat. Mutager muze mit az 5 mutaci (viz str. 12). Tyto
mutace mize jednou za 5 hodin zménit.

Sliz Zivota: Mutager vylucuje sliz, ktery tvoii ¢i mutuje Zivot vSude, kde ulpi. MiZe jim zatatocit v boji
zblizka, ider nelze Vykryt. Pokud tspésné zasahne, cilova bytost je otravena jedem se zavaznosti 10,
ktery zptisobuje postih — 1 na vSechny atributy. Stejny sliz tvoii i jeho krev. Po jeho smrti vytece ven a
kontaminuje okoli do vzdélenosti 10 metrd. Pokud tu Zivot uz byl, pak zmutuje. Pokud ne, vyrasi novy,
zmutovany.
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(Eclipsoth) Eclipsonae

Eclipsonae jsou zvlastni nehmotné bytosti stvofené Temnotou, zcela poslusné Eclipsothovi a jeho
uctivac¢im. Jejich zakladni podoba je virici oblak temné energie. Jsou bezpohlavni, sami se nijak
nerozmnozuji. Pomoci temnych rituéld jsou ptivolavany piimo z Prazdnoty. Dokazi prevzit kompletni
kontrolu nad télem bytosti tim, Ze se proniknou do jeji mysli.

Velikost: 2 \ \ | Nebezpeéi: 5
Brnéni: n/a

Zbrané:n‘a
CC | RC P I W | CH | A D S HP SP

10 |n/a| 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 20 n/a

Schopnosti: Ma Standardni vlastnosti stoupencti Temnoty.

Energeticky: Uvedené atributy se vztahuji pro jeho pravou formu, energetickou bytost. Umi se
protdhnout jakoukoliv skulinou a manipulovat s objekty. Av§ak Gtoky hmotnymi zbranémi na néj nemaji
zadny vliv. Efekt maji pouze nadprirozené utoky (napft. ritualy, kouzla, moc Astralnich a Magickych
bytosti).

Ovladnuti: Eclipsonae miize ovladnout t€lo bytosti tak, Ze se ji dotkne a pronikne do jeji mysli. To je
atok zblizka (zabira jednu akci) a musi pti tom uspét v hodu proti CC. Pokud uspéje, cilova bytost si
musi hodit proti Will. Pokud ta neuspéje, tak jeji t€lo nyni ovlada Eclipsonae. Sama je vSak plné pii
védomi, takze vi, co se s ni déje. Dotek nelze vykryt, ale je mozné mu uhnout. Z téla mize kdykoliv sdm
vystoupit. Bytost ho ale mtze vypudit tim, Ze uspé&je v hodu proti Will. O to se vS§ak miiZze pokusit jen
jednou za hodinu. Kdyz je bytost zabita, Eclipsonae jeji télo opusti nezranén. Eclipsonae nemuze
ovladnout télo Astralnich, Magickych a Mechanickjch bytosti.

Doppelginger

Doppelgénger je zvlastni astralni bytost Temnoty. Je to pfesna kopie libovolné bytosti — ma jeji vzhled,
vzpominky, schopnosti i osobnost. Temni bohové Doppelgingery vytvari obvykle podle schopnych ¢i
vlivnych stoupenct Svétla, aby tak zneuzili jejich prednosti proti nim. Avsak nékdy je vytvoii i podle
vlastnich stoupenct — tehdy funguji hlavné jako falesné navnady ke zmateni nepfitele.

Velikost: X \ \ | Nebezpeéi: X + 1
Brnéni: ruzné, obvykle stejné jako vzor

Zbrané: ruzné, ob\_zzkle stejné jako VZOr
CC | RC P I W | CH A D HP SP

S
X X X X X X X X X X n/a

Astralni bytost.

Kopie: Doppelginger mtze byt vytvoren na zikladé jakékoliv bytosti, kromé Astralnich, Magickych a
Mechanickych. Ma vSechny jejich vyhody i slabiny (fakt, Ze je Astralni bytosti, m4 ale pfednost), véetné
vSech atributi. Neméa body SP. Jakmile zemfte, rozpadne se na ¢erny prach, ktery se nisledné beze
zbytki rozplyne.

Destructor

Rasa: Arcismrtka

Destructor je jednim z prvnich sluZzebnikti Necrotha. Piivodné to byl Temny elf jménem Xeimir, ¢len
Spolecenstva Meimnara. KdyZ planeta Guszu Prima propadla korupci, stal se viidcem prvnich
Nemrtvych. Tehdy pfijal jméno Destructor, které si ponechal i ve své nyné€jsi astralni podobé. Jeho

2 M2

nejvetsim c¢inem je zaloZeni riSe Necromortis. Je vyzbrojen Kosou Posledni smrti.

Temna revoluce

Btih Eclipsoth je mistrem intrik a tajnych plani. Kdyz se jeho korupce dostateéné rozsirila a pocty jeho
stoupencti vzrostly, stanovil si velky cil — svrhnout ostatni Temné bohy. Chce tak dosahnout té nejvyssi
moci nad Temnou rukou a byt tim nejlepsim sluzebnikem Nihila. Aby mohl tuto revoluci zahajit, musi
ziskat mnoho dalsich stoupenci, zdroji a dusi. Vytvari velké mnozstvi Doppelgiangeri, které pouziva
jako Spiony a sabotéry u svych bozskych rivald. Jakmile ptijde ta vhodna doba, tito skryti agenti maji
za kol odstranit vSechny cizi Koruptory.
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Smrtka
Smrtky jsou fadovymi sluzebniky Temnych boht. Vyzdoba jejich cernych plastd je pro kazdého
Temného boha unikatni, takze ptislu§nost Smrtky lze snadno identifikovat.

Velikost: 2 \ \ | Nebezpeéi: 8
Brnéni: Plast smrti = Armor 10, resp. Armor 11
Zbrané: Kosa smrti

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
15 | 15 | 15 | 15 | 15 | 15 | 15 | 15 | 15 100 n/a

Astralni bytost: Blizsi informace o schopnostech a vybaveni uvedeny na str. 20.

Arcismrtka
Arcismrtky jsou vySe postavenymi sluzebniky Temnych bohti. Funguji jako vidci a velitelé nizsich
Smrtek. Jejich vystroj i vyzbroj je bohaté€ zdobena symboly jejich boha.

Velikost: 2 \ \ | Nebezpedi: 9
Brnéni: Plast smrti = Armor 10, resp. Armor 11
Zbrané: Kosa smrti

CC | RC P I W | CH| A D S HP SP
17 | 17 | 17 | 17 | 17 | 17 | 17 | 17 | 17 200 n/a

.....

Banshee

Banshee jsou svobodné astralni bytosti, které se nezodpovidaji Zddnému z Temnych bohti. Co je cilem
kazdé Banshee je velmi t€Zké odhadnout, dokud jiz neni piili§ pozdé€. O svych planech jen malokdy
s nékym mluvi.

Velikost: o \ \ | Nebezpeéi: 8
Brnéni: n/a

Zbrané:n{a
CC | RC P I W | CH | A D S HP SP

15 | 15 | 15 | 15 | 15 | 15 | 15 | 15 | n/a 100 n/a

Astralni bytost. Blizsi informace o schopnostech uvedeny na str. 21.

Fantom
Fantom je niz$i astralni bytost Prazdnoty, kterou Temni bohové vytvofili jako nastroj své moci. Sesilaji

je svym nejoddanéjsim sluzebnikim jako pomocniky a radce. Fantom ma podobu bezpohlavniho
humanoida s éernou kiizi a zluté zaficima o¢ima, ktery je neustale zahalen do ¢erného oblaku a levituje
kousek nad zemi. Je oblecen v lehkém astralnim brnéni s prilbou, ale nema zZadné zbrané. Disponuje
jak velkou fyzickou silou a bojovymi dovednostmi, tak i moudrosti a nadpfirozenou moci. Pfivolat
Fantoma mohou jen zku$enéjsi knézi daného boha nebo nékteré vzacné artefakty. Ten, kdo ho privolal,
mu mizZe zadat néjaky kol a Fantom se ho bude snazit splnit za pomoci vSech svych schopnosti.
Jakmile ho splni, nebo pokud je pfitom zabit, za doprovodu zablesku Temnoty se rozplyne v ¢erny dym
a vrati se do Prazdnoty. Tam vyckava, az ho nékdo zase ptivola.

Velikost: 2 \ \ | Nebezpeéi: 5
Brnéni: lehké brnéni + lehka ptilba = Armor 12

Zbrané: n/a

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
14 14 12 14 14 14 14 14 14 80 n / a
Astralni bytost.

Astralni ader (boj zblizka): DAM 20 + WS (jako BS, ale s Will).

Astralni paprsek (stfelba): OR Willx5, MR Willx10, RP —2, DAM 10 + WS (jako BS, ale s Will).
Bozské schopnosti: Fantom ovlada vSechny schopnosti boha, kterému slouzi — viz Ritualy. K jejich
provadéni mu staéi pouze hod proti Charisma (a prislu$ny ¢as), nemusi pronaset zadna zaiikadla ani
nic obétovat.
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Poltergeist

Poltergeist je duse ptivolana zpét z Prazdnoty, vétSinou za pomoci rituali nebo magie. Obvykle proto,
aby se mohla pomstit tém, ktefi ji zabili. Poltergeist je jako duch, ktery vS§ak umi pouze manipulovat
s nezivymi vécmi. Je neviditelny, miiZze byt spatfen jen neptfimo, napiiklad jako odraz v zrcadle, jako
stin, nebo na fotografiich ¢i videozaznamech. Vypada jako bytost, kterou byl za Ziva, jeji vzhled je vSak
ponury, s nepiirozené désivym vyrazem, nékdy i rozmazany. MizZe Gtocit jen na ty, kterym se msti.
Obvykle jim nejprve zanechava vyhrizky ve formé vzkazu tajemnym tichym ¢i deformovanym hlasem
na zvukovych nahravkach, ptes radio nebo po telefonu, popripadé vyryva slova do predmétd, které jim
patti. Jakmile svoji mstu dokondi, vrati se zpét do Prazdnoty.

Velikost: X \ \ | Nebezpeéi: 7
Brnéni: n/a

Zbrané: n / a

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
X |nfa| X X X X X X | n/a X n/a
Astralni bytost.

Zakladni atributy: Odpovidaji hodnotam bytosti, kterou byl za svého Zivota. Soucasna hodnota HP
je tvofena byvalou hodnotou SP. Nepouziva atribut RC ani Strength .

Nehmotny: MiZe volné prochazet pevnymi objekty. Utoky hmotnymi zbranémi na né&j nemaji zadny
vliv. Efekt maji pouze nadptirozené atoky (napf. ritualy, kouzla, moc Astralnich a Magickych bytosti).
Pronasledovani: Ti, kterym se msti, pfed nim neutecou. Vzdy je v jejich blizkosti, pripraven zautocit,
kdyz to nejméné cekaji.

Neviditelny teror: Lze spatfit jen za urcitych okolnosti (viz popis), nebo pomoci specialnich efektd,
napr. rituald, kouzel, moci Astralnich a Magickych bytosti. VSechny bytosti, které ho spatii, si musi
hodit na paniku. Efekt strachu trva tak dlouho, dokud ho vidi.

Dotek: Miize Gtocit pouze na neZivé objekty a pouze zblizka. Uj[ok ma niéivost 10 + WS (jako BS, ale
s Will) a ignoruje Armor. Nelze ho Vykryt, 1ze mu v§ak Uhnout. Utokem se muize pokusit zni¢it i zbrané
a vybaveni, které ma u sebe Ziva bytost — Gspésny zasah zpilisobi zniceni jedné véci, kterou zvoli GM.

Revenant

Revenant je duse pfivolana zpét z Prazdnoty, vé€t§inou za pomoci rituéli nebo magie. Obvykle proto,
aby se mohla pomstit tém, ktefi ji zabili. Revenant je jako duch, ktery vS§ak umi pouze manipulovat
s zivymi tvory. Je neviditelny, mizZe byt spatfen jen nepfimo, naptiklad jako odraz v zrcadle, jako stin,
nebo na fotografiich ¢i videozaznamech. Vypada jako bytost, kterou byl za Ziva, jeji vzhled je vSak
ponury, s nepiirozené désivym vyrazem, nékdy i rozmazany. MiZe Gtocit jen na ty, kterym se msti.
Obvykle jim nejprve zanechava vyhriizky ve formé vzkazu tajemnym tichym ¢i deformovanym hlasem
na zvukovych nahravkach, pres radio nebo po telefonu, popripadé vyryva slova ptimo do jejich ktze.
Jakmile svoji mstu dokondi, vrati se zpét do Prazdnoty.

Velikost: X \ \ | Nebezpeéi: 7
Brnéni: n/a

Zbrané: n/a

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
X |n/fa| X X X X X X | n/a X n/a
Astralni bytost.

Zakladni atributy: Odpovidaji hodnotam bytosti, kterou byl za svého zivota. Sou¢asna hodnota HP
je tvorena byvalou hodnotou SP. Nepouziva atribut RC ani Strength .

Nehmotny: MiiZe voln& prochazet pevnymi objekty. Utoky hmotnymi zbranémi na né&j nemaji zadny
vliv. Efekt maji pouze nadprirozené atoky (napft. ritualy, kouzla, moc Astralnich a Magickych bytosti).
Pronasledovani: Ti, kterym se msti, pied nim neutecou. Vzdy je v jejich blizkosti, pfipraven zauitocit,
kdyz to nejméné cekaji.

Neviditelny teror: Lze spatfit jen za urcitych okolnosti (viz popis), nebo pomoci specialnich efektd,
napf. rituald, kouzel, moci Astralnich a Magickych bytosti. VSechny bytosti, které ho spatti, si musi
hodit na paniku. Efekt strachu trva tak dlouho, dokud ho vidi.

Dotek: MiiZe ttodit pouze na Zivé objekty a pouze zblizka. Utok ma nicivost 10 + WS (jako BS, ale
s Will) a ignoruje Armor. Nelze ho Vykryt, Ize mu vSak Uhnout.
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Nihiloid

Nihiloidi jsou vlastnosti Prazdnoty, kterym byl Temnou magii vdechnut Zivot. Mohou mit rtzné
podoby, které vS§ak neumi ménit. Mohou byt humanoidni, velci jako ¢lovék, mensi nebo i o dost vétsi;
mohou byt ¢tyinozi, mohou mit hadi télo nebo mohou byt zcela neforemni. Néktefi jsou stvoieni

kouzelniky, vzacné vsak vznikaji i samovolné — v prosttedi, kde je pritomnost Temnoty nejsilnéjsi. Tito
divoci Nihiloidi jsou nebezpedi, protoZe je nelze ovladat. Sami tito¢i na nejblizsi zivé bytosti.

Nihiloid ¢ernoty

Nihiloidi ¢ernoty se jevi jako Zivouci ¢erna tekutina.

Ve vodé mohou plavat a potapét se do libovolné hloubky (Typ: Pozemni, Vodni)

Proud ¢ernoty: MiiZze smést objekty pry¢ (hodi si proti RC). Je to Razovy atok s nicivosti 20 a silou
odhozeni 20. Funguje jako Rozptylova zbran, OR je 20 metr{i, MR je 40 metrt.

Nihiloid nekonecé¢nosti

Nihiloidi nekonec¢nosti se jevi jako Zivouci ¢erné kameny a krystaly.
Mohou se pohybovat pod zemi (Typ: Pozemni)

Pevnost nekonec¢nosti: Nihiloidi nekoneénosti maji hodnotu Armor 15

Nihiloid nicoty

Nihiloidi nicoty se jevi jako zivouci ¢erné plameny.

V 1avé mohou plavat a potapét se do libovolné hloubky (Typ: Pozemni)

Nicota: MiZe chrlit ¢erny oheti (hodi si proti RC). Je to Ziravy utok s ni¢ivosti 20. Funguje jako
Rozptylova zbran, OR je 20 metrii, MR je 40 metr.

Nihiloid chladu

Nihiloidi chladu se jevi jako Zivouci oblak ¢erného dymu.

Mohou létat (Typ: Pozemni, Létajici), Cestovni rychlost 1étani je 40 km/h.

Proud chladu: Muze chrlit mraz (hodi si proti RC). Je to Mrazici titok s ni¢ivosti 20. Funguje jako
Rozptylova zbran, OR je 20 metrii, MR je 40 metr.

Velikost: 127210 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 20 km/h | Nebezpeéi: 5
Ruazné. U velikosti 1 je HP 50. U vyssich velikosti se HP nésobi.
Zbrané: Baie, nohz, Celisti, rohz, ocas... (vSe DAM 10 2nésobeno velikosti + BS)
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
10 10 10 10 10 10 10 10 10 X n/a
Magicka bytost.
Temnomor

Temnomor je magicka bytost stvofen jen z koncentrovaného kouzla Temné magie. Je to velka levitujici
koule ¢erného stinu, zjejihoz stiedu vybiha nékolik nehmotnych chapadel podobnych chapadliim
motské medizy. Tato chapadla volné tdhne za sebou, ale umi je efektivné pozit v boji. Pivod téchto
bytosti je neznamy. Kouzelnici tvrdi, Ze je to anomalie v Temnoté. Knézi zastavaji nazor, Ze je to energie
prosakujici z Prazdnoty, ktera nabyla védomi.

Velikost: X | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 20 km/h | Nebezpedi: X
Pozemni, Létajici.

Zbrané: chaBadla (DAM 10 + BS , tHi ﬁtog v }'edné akei)

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 X n/a
Magicka bytost.

Podstata: GM zvoli jedno kouzlo Temné magie, které bude tvotit jeho podstatu. Temnomor je schopen
toto kouzlo sesilat — hodem proti Will jako jednu akei (pfi Smtile mu nehrozi Zddné negativni efekty).
Velikost, Nebezpecdi: Jsou rovny arovni kouzla, ze kterého je stvoren (Nebezpec¢i minimalné 1).
Atributy: Vsechny atributy jsou zvySeny o Groven kouzla, ze kterého je stvoren.

Health Points: Jeho hodnota HP je rovna stonasobku trovné kouzla, ze kterého je stvoten (kouzlo
s irovni 0 mu dava HP 10).
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12. HISTORIE

13-13: Prvni temny zkouma Temnotu: Tajemny muz lidské rasy zacal zkoumat Temnotu, ktera
z Prazdnoty vyveérala. Jako prvni tak propadl korupci.

13-31: Objeveni magie: Védkyné Qutre Malesky a knéz Deftir Xan objevili Svétlou a vzapéti také
Temnou magii. PfestoZe provozovani Temné magie zakazali, diky nezdkonnym ¢arodé€jnym kultim se

A

13-33: Stvoieni Temnych bohi: Nihilum pouzilo Temnou magii a z mnozstvi zkorumpovanych
dusi stvorilo Temné bohy. Sotva nabrali védomi, zacali ménit zkorumpované bytosti ve své sluzebniky.
Promlouvali ke svym temnym knézim a skrze né zacali sluzebniky seskupovat do temnych risi. Sbirali
tak silu na prvni velky ader proti Svétlu.

A VIV

Bellator zaloZil 1i§i Vampirosanguis, Venator zalozil {i§i Lycanocorpus a Praedicatrix zalozila Fisi
Eclipsolaris. VSech pét je povy$eno na Overlordy Koruptory. Jsou to prvni sluzebnici, ktefi dosahli této
hodnosti. Jsou znami také jako Temni zakladatelé. Temné tiSe rychle rozsiuji sva Gzemi.

13-36 — 13-63: Prvni temna kruciata: Kazdy Temny zakladatel vybral zfad svych podfizenych
nejlepsiho Lorda Koruptora a povétil ho vedenim Prvni temné kruciaty. Za Nemrtvé to byl Unymox, za
Upiry to byl Tozotar, za Vlkodlaky to byl Narhekk, za Zatemnélé to byla Kylata a za Mutanty to byl

vV,

za odménu mohou zalozit své vlastni Temné rise.

13-43: Poprava Prvniho temného: Lesni sluZebnictvo Tahgrota dopadlo a popravilo Prvniho
temného. Stoupenci Svétla to povazuji za velky tspéch. Temni bohové jeho dusi ale nepohltili. Udélali
z ni Smrtku, prvni svého druhu. Prvni temny se tak stavi nejobavanéj$im a nejmocnéjsim sluzebnikem
Temnoty.

13-64 — 13-91: Prvni svétla kruciata: Prvni svétla kruciata zabila v§echny viid¢i Lordy Koruptory,
ktefi stali v ¢ele Prvni temné kruciaty, a znacné zdevastovala jejich riSe. Odhalila skute¢ny rozsah sil
Temné ruky. Na konci kruciaty byl Nashtor Irolek zabit Prvnim temnym.

13-95 — 13-105: 2. Temna kruciata: Temné veleriSe vedou ttok do sektord Vnitfniho stfedu. Cilem
taZeni je predevsim strategicky priizkum vsech oblasti, vyhodnoceni sil protivnika a rozsireni paniky,
beznadéje a korupce.
13-112 — 13-127: 3. Temna kruciata: Temné velefise vedou ttok do sektorti Sttedniho pasu. Cilem
tazeni je predevsim strategicky prizkum vsech oblasti, vyhodnoceni sil protivnikd a rozsifeni paniky,
beznadéje a korupce.

13-131 — 13-151: 4. Temna Kkruciata: Temné velerise vedou atok do sektortt Vnéjsiho okraje. Cilem
taZeni je predevsim strategicky prizkum vsech oblasti, vyhodnoceni sil protivnikd a rozsifeni paniky,
beznadéje a korupce.

13-155 — 13-165: 2. Svétla kruciata: Celd galaxie poznala straslivou moc a silu Temné ruky. Ze
zoufalstvi je zahajena dal$i Svétla kruciata, jejimz cilem je rozdrtit pétici hlavnich Temnych velefisi a
zastavit tak jejich dalsi vypady. Vyprava vSak ztroskotala béhem Bitvy u Belgor Alpha.

13-170 — 13-185: 3. Svétla kruciata: Druhy pokus znié¢it Temné velefiSe. Tentokrat se Svétlym
krizakim podatilo lokalizovat jejich hlavni planety. Invaze na né se vsak jiz nezdarila.

13-195 — 13-215: 4. Svétla kruciata: Treti pokus zni¢it Temné veleiise. Utoky jsou tentokrat
mifeny na hlavni planety. Byly provedeny invaze na jejich povrch. Planety se sice nepodartilo dobyt, ale
Svétli kiizaci identifikovali jejich viidce, Temné zakladatele.

13-228 — 13-253: 5. Temna kruciata: Temni zakladatelé si uvédomuji, Ze sily Svétla jsou stale dost

silné a odhodlané bréanit se. Temna ruka proto zahajuje destrukéni vypravu naptic celou galaxii. Pacha
obrovské skody, $it nevyslovny strach a teror.
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13-271 — 13-296: 5. Svétla kruciata: Posledni Temna kruciata galaktické rise tézce vycCerpala a je
jasné, ze dalsi ttok Temnoty uz miize byt osudny. Proto je zahijena velka vyprava, ktera mé tentokrat
zabit samotné Temné zakladatele. Je to jedin4 Sance, jak zabranit naprosté zkaze. Vyprava je nakonec
aspésna. Destructor, Creator, Bellator, Venator a Praedicatrix jsou odstranéni, Temni bohové z nich
vSak udé€lali Smrtky, aby jejich potencial mohli dale vyuzivat. Temné velefiSe jsou znacné oslabeny a
niz$i Lordi Koruptofi se pietahuji o to, kdo bude stat v jejich celech.

13-313: Velka sklizen dusi: Destructor, Creator, Bellator, Venator a Praedicatrix jsou povyseni na
Arcismrtky za jejich tspéch béhem tazeni znamého jako Velka sklizeni dusi. Spole¢nym usilim se jim
podafilo béhem péar mésic pfedat Temnym bohim vice nez sto miliard dusi.

13-333: Prvni sabat a Prvni spasna kruciata: Temnéa ruka shromazdila pét Nihilatora a chystala
se k prolomeni Bariéry. Ale sily Svétla vyslaly 6. Svétlou kruciatu, ktera Nihilatory véas znicila.

13-334: Prvni zhoubna kruciata: Temna ruka vyslala 6. Temnou kruciatu, aby se pomstila
galaktickym Fi$im za zabiti pétice Nihilatort. Je znama jako Prvni zhoubné kruciata. Béhem jednoho

roku jsou zniceny desitky i8i a dalSich frakei. Kruciata koné¢i Bitvou o Verdax VI., coZ je planeta, kde
sidlilo veleni Prvni spasné kruciaty. Temné ruka povrch planety znicila zbranémi hromadného niceni.

13-482: O¢isténi Gharku: Planeta Ghark byla mohutn4 pevnost Temné ruky, ta nejmocnéjsi drzava
leZici mimo karanténni Temné z6ny. Mnoho galaktickych 1isi se ji snazilo zniéit, ale marné. Pak se ale
k planeté ptiblizila ¢tverice lodi zdhadné flotily Triskelion. Temna ruka na né zahéjila palbu, ale lodim
to nic nedé€lalo. Po chvili spolec¢né vystrelily zvlastni kombinovany paprsek, ktery vyvolal razovou vinu
Zenouci se po celém povrchu planety. Za par minut byla planeta od pritomnosti Temnoty o¢isténa...

13-500: Xaonsky masakr: Poprvé se objevil Omega-13-Grim Reaper. Na planeté Xaon sam znicil
dvanact Technotronii a zdevastoval mistni servisni zakladnu.

13-666: Druhy sabat a Druha spasna kruciata: Temna ruka svolala dal$ich pét Nihilatort a opét
se pripravovala na prolomeni Bariéry. Sily Svétla v§ak vyslaly 12. Svétlou kruciatu a Nihilatory znovu
vcas znicily.

13-667 — 13-668: Druha zhoubna kruciata: Temna ruka vyslala 12. Temnou kruciatu, aby se
pomstila galaktickym 7i$im za zabiti druhé pétice Nihilatord. Je zndma jako Druha zhoubna kruciata a
je delsi, rozsahlejsi a brutalnéjsi, nez ta predchozi. BEhem dvou let jsou zni¢eny stovky 1isi a dalsich
frakei. Kruciata konci Bitvou o Holy Jewel, coz je planeta, kde sidlilo veleni Druhé spasné kruciaty.

Temna ruka celou planetu znicila zbranémi hromadného niceni.

13-990: Lov na Nihilatory: Stoupenci Svétla zah4jili lov na tfeti pétici Nihilatord. Jejich snaZzeni je
v$ak prozatim marné...

13-996 — 13-999: Tieti zhoubna kruciata: Temna ruka zahéajila 24. temnou kruciatu, ktera ma
byt posledni ze vSech. Je znama jako Treti zhoubna kruciata a jejim tkolem je oslabit galaktické rise,
aby nemohly pferusit dalsi Ritual prolomeni. Zarovenn m4 ptipravit galaxii na ptichod Nihila. Béhem

Vv

ti let jsou niceny tisice 1isi a dalSich frakei.

13-999: Treti sabat: Temna ruka na konci roku ptipravuje dalsi Rituél prolomeni. Pokud stoupenci
Svétla Nihilatory véas nenajdou a nezabiji, zbyva jim jen jedind moznost — vyslat na Khai Tieti spasnou
kruciatu. To by byl ale tézky tkol, protoze Tteti zhoubna kruciata devastuje celou galaxii a maloktera
fiSe méa dost prostiedki na to, aby se tazeni mohla zacastnit.

Mutomuxis

Rasa: Mutager

Mutomuxis je prvni Mutager a zaroven také ten nejnebezpecnéjsi. Zrodil se na planeté Khai v okamzik,
kdy bith Mutanoth nabral védomi a zah4jil svoji temnou vladu. Poslouchéa jen jeho, nikoho jiného.
Neuvéritelné rychle mutuje, takze se dokaze okamzité prizpusobit jakékoliv situaci a jakémukoliv
protivnikovi. Diky tomu je jeho vzhled kazdou chvili zcela odli$ny. Je prakticky neznicitelny, jeho télo
se dokaze extrémneé rychle regenerovat. Dokonce se umi rozdélit na nékolik mensich jedinct a pak zase
sriist v jednoho.
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13. FRAKCE

Organizace

Temna ruka se sklada z né€kolika rtiznych typt frakci. Kromeé nejvétsich a nejmocnéjsich isi tu jsou i
dalsi spole¢nosti. Nékteré jsou dobte organizované kulty pracujici v utajeni, jiné jsou nezavislé piratské
skupiny ¢i elitni tymy pleniteld.

Temné velerise:

vvvvvv

nejvetsi z nich zabiraji cely sektor, mensi zabiraji nékolik sub-sektord.

Temné rise:

Temné FiSe jsou mensi mocenské celky, ovladané Lordem Koruptorem. Ty nejvétsi z nich zabiraji cely
sub-sektor, mensi zabiraji nékolik soustav. Drtiva vétsina z nich je podtizena Velerisi. Ty, které nejsou,
jsou diive ¢i pozdéji bud rozpraseny konkurenci, nebo pohlceny.

Prokleté rise:

Toto jsou malé FiSe Prokletych ras, ovladané Domin&torem. Prokleté rasy jsou vétSinou plné loajalni,
neposlusnost ¢i dokonce vzpoura je velmi vzacny jev. Pokud k tomu dojde, nasleduje kruty exemplarni
trest. Centrem kazdé Prokleté fiSe je Dominaéni palac — sidlo Dominatora a vycvikové centrum, kde se
Prokleté rasy ué¢i pouzivat moderni technologie.

Paralelni #iSe:

Toto jsou malé tiSe Paralelnich ras, ovladané Vigilatorem. Nékteré Paralelni rasy jsou Temnotou plné
podrobené, jiné ji vnimaji jako rovnocenného spojence a jiné s ni spolupracuji jen kviili vyhodam.
Vzpoura Paralelnich ras je proto v nékterych piipadech pomérné casty jev. Centrem kazdé Paralelni
fiSe je Vigilacni palac — sidlo Vigilatora a umisténi Multiversomachiny, zafizeni na otevirani bran do
paralelnich vesmird.

Torkrot

Rasa: Clovék — Vlkodlak

Torkrot je nejlepsi Lykantromancer. Zameérenim je to technomancer, ma rozsahlé védomosti o
technice. Neustale provadi né€jaké experimenty, takze vyzaduje neprerusSovanou dodavku cerstvych
obéti — at uz bezmocnych civilisti unesenych primo z mést nebo nebezpec¢nych vale¢niki zajatych na
bitevnim poli. Jeho té€lo je vylepSeno mnoha korupnetickymi implantaty, diky kterym umi své obéti
snadno a rychle ménit na nové Vlkobestie. Jeho nejvétsim vytvorem je vylepsena Lycantromachina,
ktera bytosti méni nejen na nemyslici Vlkobestie, ale i na plnohodnotné Vlkodlaky. Nachazi se na
skalnaté planeté Wolf Rock, kde je téZce branéna.

Creator

Rasa: Arcismrtka

Creator je jednim z prvnich sluzebniki Mutanotha. Pivodné to byl troll jménem Grinder Tagus, obcan
Zaipenského dominatu. Kdyz planeta Orlem Naat propadla korupci, stal se viidcem prvnich Mutanti.
Tehdy prijal jméno Creator, které si ponechal i ve své nynéjsi astralni podob€. Jeho nejvétsim ¢inem je
zalozeni tiSe Mutanovitas. Je vyzbrojen Kosou Prvni mutace.

Prvni pétice Nihilatora

Nihilatofi svolani béhem Prvniho sabatu byli tito: Aghaman, Tilmena, Pelmahyr, Uzutor a Yorowas.
Byli to schopni sluzebnici, ochotni pro Nihilum obétovat cokoliv. Aghaman, Upir lidského ptivodu, byl
zkuseny vojeviidce. Tilmena byla Vlkodlak felirského piivodu a zakeifna vrazedkyné. Pelmahyr byl
Zatemnély gném a vynalézavy technomancer. Uzutor byl orksky Zombie-lich a kruty plenitel. Yorowas,
Mutant trpasli¢iho pitivodu, byl fanaticky temny knéz. Kdyz se dozvédéli, Ze jejich duse ma unikatni
vlastnost, vzdali se své moci a odletéli na Khai, aby zde provedli osudny Ritual prolomeni. VSech pét
vsak bylo zabito Svétlymi krizéky jesté pred tim, nez stacili ritudl viibec zah4jit. Jejich smrt Temné
bohy natolik rozzuftila, Ze rok poté zah4jili odvetnou Temnou kruciatu.
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Necromortis

Centrum: Mortis Primus ,,Deathworld“ (RocNor+)

NaboZenstvi: Necroth

Nejstarsi veleriSe vérna Necrothovi. Jeji centrum je v sub-sektoru Craghethin, v sektoru Darkheart. Je
zodpovédni za obranu soustavy Akhati. Jeji ozbrojené sily jsou malé, ale na druhou stranu maji bohaté
zkuSenosti a kvalitni vyzbroj. Nejelitnéj$§imi vale¢niky jsou Hnilobni tyrani. Jsou to nesmifitelni
rivalové Mutaénich tyrant, proti kterym ¢asto bojuji — berou to jako soucést svého vycviku.

Na Mortis Primus se nachézi obfi mauzoleum Mortis, sidlo vladce. V jeho kobkach je uloZena Velka
kniha mortifikace. Napsal ji Destructor osobné a pro vSechny Necrothovy sluzebniky je posvatna.

Mutanovitas

Centrum: Vitas Prima ,Lifeworld“ (JunNor+)

NaboZenstvi: Mutanoth

Nejstarsi veletiSe vérna Mutanothovi. Jeji centrum je v sub-sektoru Risegord, v sektoru Darkheart. Je
zodpovédni za obranu soustavy Akhati. Jeji ozbrojené sily jsou malé, ale na druhou stranu maji bohaté
zkuSenosti a kvalitni vyzbroj. Nejelitnéj$§imi vale¢niky jsou Mutaéni tyrani. Jsou to nesmifitelni
rivalové Hnilobnych tyrand, proti kterym ¢asto bojuji — berou to jako soucast svého vycviku.

Na Vitas Prima se nachazi obii pal4c Vitas, sidlo vladce. V jeho kobkéach je uloZena Velka kniha mutace.
Napsal ji Creator osobné a pro vSechny Mutanothovy sluzebniky je posvatna.

Vampirosanguis

Centrum: Sanguis Prima ,,Bloodworld“ (DesNor+)

Nabozenstvi: Vampiroth

Nejstarsi veletiSe vérna Vampirothovi. Jeji centrum je v sub-sektoru Bidhaai, v sektoru Darkheart. Je
zodpovédna za obranu soustavy Akhati. Jeji ozbrojené sily jsou malé, ale na druhou stranu maji bohaté
zku$enosti a kvalitni vyzbroj. Nejelitnéjsimi vale¢niky jsou Nocni zabijaci. Jsou to nesmititelni rivalové
Noc¢nich loved, proti kterym ¢asto bojuji — berou to jako souéast svého vycviku.

Na Sanguis Prima se nachézi obti zdmek Sanguis, sidlo vladce. V jeho kobkach je uloZena Velka kniha

vampyrismu. Napsal ji Bellator osobné a pro vsechny Vampirothovy sluZzebniky je posvatna.

Lycanocorpus

Centrum: Corpus Primus ,,Fleshworld“ (IceNor+)

Nabozenstvi: Lycantroth

Nejstarsi velerise vérna Lycantrothovi. Jeji centrum je v sub-sektoru Zitocreen, v sektoru Darkheart. Je
zodpovédni za obranu soustavy Akhati. Jeji ozbrojené sily jsou malé, ale na druhou stranu maji bohaté
zkuSenosti a kvalitni vyzbroj. Nejelitnéjsimi valeéniky jsou Nocni lovci. Jsou to nesmifitelni rivalové
No¢nich zabijakd, proti kterym ¢asto bojuji — berou to jako souéast svého vycviku.

Na Corpus Primus se nachazi obii doupé Corpus, sidlo vladce. V jeho kobkach je uloZena Velka kniha
lykantropie. Napsal ji Venator osobné a pro vSechny Lycantrothovy sluzebniky je posvatna.

Eclipsolaris

Centrum: Solaris Prime ,,Sunworld“ (TemNor+)

Nabozenstvi: Eclipsoth

Nejstarsi velerise vérna Eclipsothovi. Jeji centrum je v sub-sektoru Wugg Jinn, v sektoru Darkheart. Je
zodpovédni za obranu soustavy Akhati. Jeji ozbrojené sily jsou malé, ale na druhou stranu maji bohaté
zkusenosti a kvalitni vyzbroj. Nejelitnéjsimi vale¢niky jsou Poslové ze stinti. Casto manipuluji s ostatnimi
sluzebniky Temnoty, n€kdy je dokonce i zabiji — berou to jako soucast svého vycviku.

Na Solaris Prime se nachazi obi{ chram Solaris, sidlo vladce. V jeho kobkach je ulozena Velka kniha
zatemnéni. Napsala ji Praedicatrix osobné a pro vS§echny Eclipsothovy sluzebniky je posvatna.

Venator

Rasa: Arcismrtka

Venator je jednim z prvnich sluzebnikii Lycantrotha. Pivodné to byl hobgoblin jménem Kresstix, ¢len
kmene Star Song. KdyZ planeta Wilth’Su propadla korupci, stal se viidcem prvnich Vlkodlaki. Tehdy
prijal jméno Venator, které si ponechal i ve své nynéjsi astralni podobé. Jeho nejvétsim ¢inem je

2 M2

zaloZeni riSe Lycanocorpus. Je vyzbrojen Kosou Hladovych vlka.
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Death Skull

Centrum: Khasan (DesNor+)

Nabozenstvi: Necroth

Nejvétsi velerise vérna Necrothovi. Zabira cely sektor Shirlefom. Je zodpovédna za ty nejrozsahlejsi a
nejnic¢ivejsi ttoky proti zbytku galaxie. Jeji ozbrojené sily jsou prakticky nevycerpatelné, ale na druhou
stranu nejsou piilis zkusené ani dobte vyzbrojené. Nizsi sluzebnici (Zombie, Kostlivei a Duchové) jsou
tvoreni po milionech diky mnoha Necromachindm, a jsou zcela postradatelni.

V bojich také Casto vyuziva sebevrazedné Hnijici hordy, sloZzené vyhradné z Hnijicich bestii. Jejich
atoky jsou drtivé, ale obcas se mohou obrétit i proti svym vojeviidcim.

Life Monster

Centrum: Korlip Gir (SwaNor+)

NaboZenstvi: Mutanoth

Nejvétsi veletise vérna Mutanothovi. Zabira cely sektor Ixamyrius. Je zodpovédna za ty nejrozsahlejsi a
nejnicivéjsi ttoky proti zbytku galaxie. Jeji ozbrojené sily jsou prakticky nevycerpatelné, ale na druhou
stranu nejsou prilis zkusené ani dobie vyzbrojené. Nizsi sluzebnici (Ghiilové) jsou tvofeni po milionech
diky mnoha Mutantomachinam, a jsou zcela postradatelni.

V bojich také casto vyuziva sebevrazedné Mutujici roje, sloZené vyhradné z Mutujicich bestii. Jejich
atoky jsou drtivé, ale obcas se mohou obratit i proti svym vojeviidctim.

Blood Bat

Centrum: Zaxis III (IceNor+)

NaboZenstvi: Vampiroth

Nejvétsi velerise vérna Vampirothovi. Zabira cely sektor Nefar-Lug. Je zodpovédna za ty nejrozsahlejsi
a nejni¢ivejsi atoky proti zbytku galaxie. Jeji ozbrojené sily jsou prakticky nevycerpatelné, ale na
druhou stranu nejsou prilis zkusené ani dobie vyzbrojené. Niz§i sluzebnici (Krveziznivcei) jsou tvoreni
po milionech diky mnoha Vampiromachinam, a jsou zcela postradatelni.

V bojich také ¢asto vyuZiva sebevrazedné Ziznivé falangy, slozené vyhradné z Ziznivych bestii. Jejich
utoky jsou drtivé, ale obcas se mohou obratit i proti svym vojeviidctim.

Flesh Wolf

Centrum: Liwann Secunda (JunNor+)

Nabozenstvi: Lycantroth

Nejvétsi velerise vérna Lycantrothovi. Zabira cely sektor Ezekar. Je zodpovédna za ty nejrozsahlejsi a
nejnicivejsi atoky proti zbytku galaxie. Jeji ozbrojené sily jsou prakticky nevycerpatelné, ale na druhou
stranu nejsou prili$ zkusené ani dobie vyzbrojené. Nizsi sluzebnici (Vlkobestie) jsou tvoteni po milionech
diky mnoha Lycantromachinam, a jsou zcela postradatelni.

V bojich také casto vyuZziva sebevrazedné Hladové smecky, slozené vyhradné z Hladovych bestii. Jejich
utoky jsou drtivé, ale ob¢as se mohou obratit i proti svym vojeviidctim.

Shadow Sun

Centrum: Bei-Ko (MagNor+)

NabozZenstvi: Eclipsoth

Nejvétsi veletise vérna Eclipsothovi. Zabira cely sektor Kress Rotnol. Je zodpovédna za ty nejrozsahlejsi
a nejnicivéjsi toky proti zbytku galaxie. Jeji ozbrojené sily jsou prakticky nevycerpatelné, ale na druhou
stranu nejsou prili§ zkusené ani dobfe vyzbrojené. Nizsi sluzebnici (Zatraceni) jsou tvoreni po milionech
diky mnoha Eclipsomachinam, a jsou zcela postradatelni.

V bojich také casto vyuziva sebevrazedné Ztemnélé gangy, sloZené vyhradné ze Ztemnéljch bestii.
Jejich atoky jsou drtivé, ale obéas se mohou obrétit i proti svym vojeviidctim.

Lycanolyxis

Rasa: Lycangar

Lycanolyxis je prvni Lycangar a zaroven také ten nejnebezpecnéjsi. Zrodil se na planeté Khai v okamzik,
kdy btih Lycantroth nabral védomi a zah4jil svoji temnou vladu. Posloucha jen jeho, nikoho jiného. Je
to zuftivy lovec. M4 nadptirozené citlivy ¢ich, kterym vyciti konkrétni kofist na tisice kilometr{ daleko.
TaktéZ umi ovladnout mysl vSem mistnim vlkim, které vzdy shromazdi do obrovské agresivni smecky.
KdyZ se naZere Cerstvého masa, vyléci si vSechna zranéni a docasné se stane imunnim viic¢i dalsim.
Jeho jedinou slabinou vSak ziistava citlivost na sluneéni svétlo.
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Death Rot

Centrum: Kaphnak (IceRel+)

NaboZenstvi: Necroth ;

Nejfanatictéjsi riSe vérna Necrothovi. Utoci jen kazdy paty rok, b€hem takzvaného Roku smrti (poprvé
v roce 13-670). To je obdobi, kdy na jeji domovské planeté Kaphnak zacne vSechen mistni Zivot hynout
vlivem extrémnich teplotnich vykyvii. Tato ,,Pout smrti“ trva vZdy cely rok. BEhem néj $ifi nevyslovny
teror a brutélni zkazu ve Zlutych a nékdy i v Zelenych zénéch.

Ozbrojené sily tvori Poutnici smrti, fanaticti vale¢nici v brnénich ozdobenych kostmi jejich nepratel.
V bojich jsou doprovazeni hordami Nekroidt a posvatnych Necrogert.

Life Ripe

Centrum: Paarim Tercius (DesRel+)

NaboZenstvi: Mutanoth

Nejfanati¢téjsi ¥i$e vérna Mutanothovi. Utodf jen kazdy paty rok, béhem takzvaného Roku Zivota (poprvé
vroce 13-671). To je obdobi, kdy na jeji domovské planeté Paarim Tercius zac¢ne Zivot bujet vlivem
radiace z blizké hvézdy. Tato ,,Pout Zivota“ trva vzdy cely rok. Béhem néj $ii nevyslovny teror a brutalni
zkazu ve Zlutych a nékdy i v Zelenych zénach.

Ozbrojené sily tvori Poutnici Zivota, fanati¢ti vale¢nici v brnénich ozdobenych stale Zijicimi organy jejich
nepréatel. V bojich jsou doprovazeni skupinami Mutamorfii a posvatnych Mutagert.

Blood Thirst

Centrum: Crimson Red (WatRel+)

NaboZenstvi: Vampiroth

Nejfanati¢t&jsi ¥ise vérna Vampirothovi. Utodf jen kazdy paty rok, béhem takzvaného Roku krve (poprvé
v roce 13-672). To je obdobi, kdy na jeji domovské planeté Crimson Red za¢nou padat cervené desté,
které obarvi vSechny vody. Tato ,,Pout krve“ trva vzdy cely rok. BEhem néj $ifi nevyslovny teror a brutélni
zkazu ve Zlutych a nékdy i v Zelenych zénach.

Ozbrojené sily tvofi Poutnici krve, fanaticti valec¢nici v brnénich ozdobenych krvi jejich nepratel.
V bojich jsou doprovazeni hejny Khaiskych netopyri a posvatnych Vampirgar.

Flesh Hunger

Centrum: Lush XI (SwaRel+)

Nabozenstvi: Lycantroth

Nejfanati¢téjsi fise vérna Lycantrothovi. Utodi jen kazdy paty rok, béhem takzvaného Roku masa (poprvé
v roce 13-673). To je obdobi, kdy mésic jeji domovské planety Lush XI vejde do apliku. Tato ,,Pout masa“
trva vzdy cely rok. Béhem n&j §i¥i nevyslovny teror a brutalni zkdzu ve Zlutych a nékdy i v Zelenych
z6néch.

Ozbrojené sily tvotfi Poutnici masa, fanati¢ti valecnici v brnénich ozdobenych kiZemi jejich nepratel.
V bojich jsou doprovézeni smeckami Khaiskych vlki a posvatnych Lycangard.

Shadow Eye
Centrum: Nightfall (RocRel+)

NabozZenstvi: Eclipsoth

Nejfanatict&jsi ¥iSe vérna Eclipsothovi. Utoéi jen kazdy paty rok, béhem takzvaného Roku zatméni
(poprvé v roce 13-674). To je obdobi, kdy na jeji domovské planeté Nightfall dojde k zatméni slunce.
Tato ,,Pout zatméni“ trva vidy cely rok. Béhem né&j §ifi nevyslovny teror a brutalni zkazu ve Zlutych a
nékdy i v Zelenych zénach.

Ozbrojené sily tvoti Poutnici zatméni, fanati¢ti vale¢nici v brnénich ozdobenych hypnotizujicimi runami
a symboly. V bojich jsou doprovazeni oddily posvatnych Eclipsonae.

Jména

Jakmile osoba propadne korupci a promeéni se, zvoli si nové jméno. Néktera jména nahani hrizu, jina
jsou v Temném jazyce a jejich vyznam nikdo nezasvéceny nezna. Tak ¢i tak, nové jméno je definitivni
teckou za predchozim Zivotem. S nim mizi posledni ¢ast sluZzebnikovi staré identity, takze nyni muze
vérné slouzit Temnoté. Ma to ale i své praktické vyhody — nikdo nemusi zjistit, kjm uctivac¢ predtim
byl a komplikuje to vSechna patrani po jeho minulosti. SluZebnici Eclipsotha vsak svoji starou identitu
nékdy stéle pouzivaji béhem infiltracnich a zaskodnickych operaci.
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Kabala:

Kabaly jsou vyznamné mocenské organizace, jejichz vliv je velky. Jejich primarnim cilem je moc. Kazda
kabala spada pod uré¢itou i, ackoliv vazby jsou vét§inou jen formélni. Mnoho kabal je tak mocnych,
Ze jsou zcela nezavislé na své ,domaci“ Tisi, a ty nejmocnéjsi dokonce risim vladnou. NejvySsim
viiddcem kaZdé kabaly je Velmistr. Ten veli mnoha Mistrim, niz$im viidefim. Radovym ¢lentim se ¥ik4
Kabalisté. Kabala méa také velké mnozstvi Ucednikii, novych ¢lend, ktefi se teprve uéi zasaddm své
kabaly. Nékteré kabaly maji své vlastni ozbrojené sily, které pouZzivaji k obrané svych ¢lent a majetku a
nékdy také i k boji s konkurenci. Existuje mnoho druhi kabal, kazdy se zaméiuje na urcitou oblast:

Korup¢ni kabala — zabyva se korupci a $ifenim Temnoty

Tézebni kabala — zabyva se téZbou

Vigilatorska kabala — zabyva se ptivolavanim a kontrolou Paralelnich ras
Dominatorska kabala — zabyva se najimanim a ovladanim Prokletych ras
Technomancerska kabala — vyrabi movité a buduje nemovité véci
Nihilaéni kabala — zabyva se projekty tykajicimi se Prazdnoty
Pirevoznicka kabala — prevazi naklad a osoby

Konspiraéni kabala — sbira a §ifi informace, ovliviiuje média

Vojenska kabala — soukroma plenitelska armada

Kouzelnicka kabala — spolek najemnych Temnych kouzelnikt
Biomancerska kabala — zabyva se biologickymi projekty

Lovecka kabala — zabyva se odchytem ¢i zabijenim nebezpecnych zvitat

Vsechny kabaly maji stejny tvar jména: nazev centralni planety, zaméreni a prislusnost. PrisluSnost
oznacuje, kterému Temnému bohu je kabala zasvécena a je tvofena predponou ,nekro-“, ,vampiro-“,
Sykano-“, ,mutano-“ respektive ,,eklipso-“. Napt. Kerzacka vojenska nekro-kabala se sklada z uctivact
Necrotha a ma centrum na planeté Kerzac. Toto jméno zlistava tieba i poté, co své centrum presunula
jinam. Funguje totiz jako symbol moci, pod kterym kabala nabizi své vyrobky nebo sluzby.

Sekta:

Sekty jsou podobné kabalam, ov§em hlavnim rozdilem je to, Ze jim nejde o moc. Jejich cilem je branit ¢i
prosazovat néjaky vyssi zdjem, obvykle zdjem Temného boha nebo Nihila, nebo néco zkoumat. Kazda
sekta spada pod urcitou 1isi, ackoliv vazby jsou vétsinou jen formélni. Mnoho sekt je tak mocnych, Ze
jsou zcela nezavislé na své ,,domaci“ fisi, a ty nejmocnéjsi dokonce risim vladnou. Nejvyssim viidcem
kazdé sekty je Velmistr. Ten veli mnoha Mistrtim, niz$im viidetim. Radovym ¢lentim se ¥ika Akolyté.
Sekta m4 také velké mnozZstvi Neofytli, novych c¢lend, ktefi se teprve uci zasadam své sekty. Nékteré
sekty maji své vlastni ozbrojené sily, které pouZzivaji k obrané svych ¢lenti a majetku a nékdy také i
k boji s konkurenci. Existuje mnoho druhi sekt, kazd4 se zamétuje na urcitou oblast:

Sbératelska sekta — sbératelé riiznych véci

Kronikai'ska sekta — kronikati zkoumajici minulost

Véstecka sekta — véstci zkoumajici budoucnost

Strazna sekta — strazci néjakého predmétu nebo mista

Cirkevni sekta — knézi zvoleného Temného boha
Technomancerska sekta — technomanceti zkoumajici technologii
Konspirac¢ni sekta — intrikani ovladajici galaktickou politiku
Korupéni sekta — ucitelé a mistti $itici své védomosti a dovednosti
Vojenska sekta — vojaci bojujici pro néjaky vyssi cil

Kouzelnicka sekta — kouzelnici zkoumajici magii
Biomancerska sekta — biomancefi zkoumajici biologii

Lovecka sekta — lovci nebezpeénych zvirat

Kazda sekta mé vlastni specifické jméno, které se sklada z jejiho zameéreni, ptislusnosti a obvykle ze
symbolu sekty. Pfislu$nost oznacuje, kterému Temnému bohu je sekta zasvécena a je tvoiena piredponou
Lhekro-“, ,vampiro-“, ,lykano-“, ,mutano-“ respektive ,eklipso-“. Napi. Konspiracni eklipso-sekta Cerné
hvézdy ma ve znaku cernou hvézdu. Neékteré sekty své zaméreni taji, aby se branily pied konkurenci
nebo neptateli.

»,Otevreme brany do neptedstavitelnych svétii. Privedeme armady neporazitelnych sluzebnikii.”
- vigilatorsky velmistr Dakhet
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Temni pirati:

Temni pirati jsou lokalni loupeZzné skupiny, které ovladaji moie ¢i ocean urcité planety. Piratské
skupiny jsou bud zasvécené jednomu Temnému bohu, nebo jsou sloZeny ze sluzebnikt vice bohd.
Mohou se skladat i ze ¢lenti Prokletych nebo Paralelnich ras. Operuji v§ak zcela nezavisle na tiSich,
jednaji vyhradné na vlastni pést. Pirati prepadavaji lodé€ a pristavy, kradou majetek a tim si zvysuji sviij
vliv v hierarchii Temné ruky.

Temni bandité:

Bandité jsou lokalni loupezné skupiny, které ovladaji pevninu uréité planety. Banditské skupiny jsou
bud’ zasvécené jednomu Temnému bohu, nebo jsou sloZeny ze sluzebniki vice bohii. Mohou se skladat
i ze ¢lenti Prokletych nebo Paralelnich ras. Operuji vSak zcela nezavisle na risich, jednaji vyhradné na
vlastni pést. Bandité pfepadavaji karavany a mésta, kradou majetek a tim si zvySuji sviij temny vliv
v hierarchii Temné ruky.

Vesmirni temni pirati:

Vesmirni pirati jsou mocnou loupeznou skupinou, ktera prepadava vesmirné lodé a stanice. Maji vlastni
flotily vale¢nych lodi, avsak jen velmi slabé planetarni sily. Pfi bojich ve vesmiru jsou nebezpecni,
avSak v bojich na planetach mohou jediné ztratit. Skupiny, které na svych lodich pouZzivaji Nihilmachinu
(Void-drive) jsou obzvlasté zakefné, protoze se mohou velmi rychle objevit a pak stejné tak rychle zase
zmizet.

Vesmirni temni bandité:

Vesmirni bandité jsou mocnou loupeznou skupinou, ktera provadi své dranciiské najezdy na planety.
Maji vlastni flotily transportnich lodi a silné invazni planetarni sily, ale velmi slabé vale¢né lodé. Pii
bojich na planetach jsou nebezpecni, avsak v bojich ve vesmiru mohou jedin€ ztratit. Skupiny, které na
svych lodich pouzivaji Nihilmachinu (Void-drive) jsou obzvlasté zakefné, protoZe se mohou velmi
rychle objevit a pak stejné tak rychle zase zmizet.

Zkorumpovani zlodinci:

Temna korupce se nejvice a nejrychleji siti ve spodiné galaktickych spole¢nosti. Chudi a bezmocni se
nechaji snadno zlakat na sliby Temnych bohi — jen proto, aby si zleps$ili sviij vlastni Zivot. Korupci se
dobre dafi i mezi zlodinci, od drobnych zlod€jickd a najemnych zabijakid az po organizované gangy a
mafie. Mnoho jejich ¢lend vstoupilo do sluzeb Temnoty dobrovolné. Velka vétSina z nich jiz prosla
Proménou, ti ostatni na ni teprve ¢ekaji a obvykle ne dlouho. Tak miiZze Temna ruka vyuzivat sluzeb

vevs

nejraznéjsich vrahd, zlodéji, $piond, prekupnikt a padélatelt.

Zkorumpovani vladci:

Temné korupci mohou propadnout i mocni galaktic¢ti politici a vladci — ve snaze ziskat vice moci, vice
bohatstvi. Nékdy je to akt zoufalstvi, jindy jen obycejna chamtivost. Odvratili se od Svétla a tajné
uctivaji Temnotu. Poslusné splni kazdy jeji ptikaz, jen aby co nejdfive dosahli své vytouzené odmeény.

Bellator

Rasa: Arcismrtka

Bellator je jednim z prvnich sluzebnikti Vampirotha. Pivodné to byl ¢lovek jménem Waltar Lurimascu,
obcan vévodstvi Biurrim. KdyZ planeta Dimmer VI propadla korupci, stal se viidcem prvnich Upirti.
Tehdy prijal jméno Bellator, které si ponechal i ve své nynéjsi astralni podobé. Jeho nejveétsim c¢inem je
zaloZeni i§e Vampirosanguis. Je vyzbrojen Kosou Ziznivych netopyri.

Zamitha

Rasa: Elf — Zatemnély

Zamitha je nejlepsi Eklipsomancerka. Neni znamo, zda-li je to biomancerka, technomancerka, temna
knézka nebo kouzelnice. Zdroj svych dovednosti ptisneé taji. Ovlada vsak velmi efektivni hypnozu, diky
které umi své obéti snadno a rychle ménit na nové Zatracené. Neustile provadi néjaké experimenty,
takze vyzaduje neprerusovanou dodavku cerstvych obéti — at uz bezmocnych civilisti unesenych primo
z mést nebo nebezpecénych valeéniku zajatych na bitevnim poli. Jejim nejvétsim vytvorem je vylepSena
Eclipsomachina, ktera bytosti méni nejen na nemyslici Zatracené, ale i na plnohodnotné Zatemnélé.
Nachazi se na bazinaté planeté Telok Prime, kde je téZce branéna.
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Dread Raiders

Centrum: nezndmé

Rasa: rizné

Dread Raiders je nejobavanéjsi a nejmocnéjsi skupina Temnych banditt v galaxii. V jejim cele stoji
Overlord Koruptor Baygger. Ke svym néjezdiim pouZivaji ukoristéné lodé galaktickych ¥isi, civilni i
vojenské. Jsou nechvalné znami pro své bleskové a nepredvidatelné atoky piimo z hlubin Prazdnoty.
Z4dna planeta pred nimi neni zcela v bezpeéi. Jejich hlavnim cilem je zvy$ovani vlivu na mocenskou
soustavu Temné ruky, coz ale Temné fiSe nehodlaji jen tak tolerovat a nékdy proti nim vedou trestné
vypravy. Velkou hrozbou pro Dread Raiders jsou v§ak Grim Marauders, nejvetsi skupina banditt vérna
Svétlu. Casto si navzajem kazi své plany.

Bleak Corsairs

Centrum: neznimé

Rasa: rtizné

Bleak Corsairs je nejobavanéjsi a nejmocnéjsi skupina Temnych piratd v galaxii. V jejim cele stoji
Overlord Koruptor Jirokon. Vlajkovou lodi celé této piratské flotily je superdreadnought Void Beast,
obrovské plavidlo prostoupené moci samotného Nihila. Jsou nechvalné zndmi pro své bleskové a
nepiedvidatelné Gtoky piimo z hlubin Prazdnoty. Z4dn4 dopravni trasa pied nimi neni zcela v bezpedi.
Jejich hlavnim cilem je zvySovani vlivu na mocenskou soustavu Temné ruky, coz ale Temné fise
nehodlaji jen tak tolerovat a nékdy proti nim vedou trestné vypravy. Velkou hrozbou pro Bleak Corsairs
jsou véak Dark Buccaneers, nejvétsi skupina piratti vérna Svétlu. Casto si navzajem kazi své plany.

Druha pétice Nihilatoru

Nihilatoti svolani béhem Druhého sabatu byli tito: Selqgesh, Rawaleg, Burmhaata, Elighous a Kamox.
Stejné jako jejich predchiidci, i oni byli vlivni sluZebnici Nihila a schopni velkyjch obéti. Selgesh, Upir
elfského ptivodu, byl mocny temny kouzelnik. Rawaleg byl Vlkodlak hobgobliniho ptivodu a zkuseny
prevoznik. Burmhaata byla Zatemnély piiléik a v€hlasna biomancerka. Elighous byl Kostlivec-lich
canirského ptivodu a neodhalitelny Spion. Kamox, Mutant z rasy obri, byl neporazitelny plenitel. Kdyz
se dozvédéli o zvlastni vlastnosti svych dusi, taktéz se vzdali vSech postaveni a odcestovali na Khai, aby
zde vykonali Rituél prolomeni. VSech pét vsak bylo zabito Svétlymi krizaky — tentokrat k dokonceni
ritualu zbyvala jen mala chvilka. Temni bohové byli rozzufeni jesté vice, nez minule. Rok poté zah4jili
odvetnou Temnou kruciatu, tentokrat mnohem mohutnéjsi.

Sangnym

Koruptor Lord Koruptor Overlord Koruptor
(rok 13-796) (rok 13-864) (rok 13-931)
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14. TECHNOLOGIE

Koruptechnika

Koruptechnika je technologie prostoupena moci Temnoty, ktera ji dovoluje obchazet fyzikalni zakony
vesmiru. Vyrobu koruptechniky ovladaji pouze technomanceti Temné ruky. Je k ni totiZ potteba silna
temn4 aura, kterou stoupenci Svétla nemaji.

Nihilmachina
Timto terminem oznacuji stoupenci Temné ruky Void-drive. Ten je popsan jiz v Zdkladni knize.

Noctismachina
Timto terminem oznacuji stoupenci Temné ruky Zavoj noci. Ten je popsan jiz v Zakladni knize.

Signomachina

Toto zafizeni, zndmé také jako Cejchovac zkazy, funguje na principu koruptechniky. Jsou jim vybaveny
nékteré vesmirné lodé. Vyzaiuje paprsek, ktery do povrchu planety vypaluje riizné temné obrazce a
symboly. MiiZe je vytvorit do ledu, do hliny nebo dokonce i do pevné skaly. Takto poskvrnéné misto je
prostoupeno temnou korupci — tak dlouho, dokud tu symbol je.

Terrormachina

Toto zafizeni, zndmé také jako Nositel strachu, funguje na principu koruptechniky. Jsou jim vybaveny
nékteré vesmirné lodé. Vytvari realistické iluze postihujici vSechny smysly. Preludy vyvolavaji hrizu a
vSeobecnou paniku, kter4 zachvati celou populaci na zasazeném tizemi. Toto zafizeni je pouzivano jak
k vyvolani chaosu v nepratelskych ozbrojenych silach, tak k prostému teroru civilniho obyvatelstva.

Multiversomachina

Zatizeni fungujici na principu koruptechniky, které otevira brany do paralelnich vesmirt. Z nich jsou
nasledné ptivolavany bytosti vice ¢i méné oddané Temnoté. Zatizeni je extrémné komplikované na
vyrobu, potiebuje mnoho zdrojii a mnoho casu.

Necromachina

Zatizeni fungujici na principu koruptechniky, které automaticky pretvari zivé bytosti v Zombie.
Vyrazné tak urychluje a usnadnuje proces galaktické korupce. Stoupenci Svétla toto zatizeni znaji jako
»Stroj mortifikace“. Existuje mnoho verzi, od transformacnich komor na palubach lodi az po obrovité
tovarny, do kterych jsou vhanény celé masy zajatcti.

Vampiromachina

Zatizeni fungujici na principu koruptechniky, které automaticky pretvaii zivé bytosti v Krveziznivce.
Vyrazné tak urychluje a usnadnuje proces galaktické korupce. Stoupenci Svétla toto zatizeni znaji jako
»Stroj vampyrismu®. Existuje mnoho verzi, od transformacnich komor na palubach lodi az po obrovité
tovarny, do kterych jsou vhanény celé masy zajatcti.

Lycantromachina

Zatizeni fungujici na principu koruptechniky, které automaticky pretvari zivé bytosti ve Vlkobestie.
Vyrazné tak urychluje a usnadnuje proces galaktické korupce. Stoupenci Svétla toto zatizeni znaji jako
»Stroj lykantropie“. Existuje mnoho verzi, od transformacnich komor na palubach lodi az po obrovité
tovarny, do kterych jsou vhanény celé masy zajatcti.

Mutantomachina

Zatizeni fungujici na principu koruptechniky, které automaticky pretvaii zZivé bytosti ve Ghiily.
Vyrazné tak urychluje a usnadnuje proces galaktické korupce. Stoupenci Svétla toto zatizeni znaji jako
»Stroj mutace“. Existuje mnoho verzi, od transformacnich komor na palubach lodi az po obrovité
tovarny, do kterych jsou vhanény celé masy zajatcti.

Eclipsomachina
Zatizeni fungujici na principu koruptechniky, které automaticky pretvaii zivé bytosti v Zatracené.
Vyrazné tak urychluje a usnadnuje proces galaktické korupce. Stoupenci Svétla toto zatizeni znaji jako

»Stroj zatmeéni“. Existuje mnoho verzi, od transformacénich komor na palubach lodi az po obrovité
tovarny, do kterych jsou vhanény celé masy zajatcti.
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15. PRAZDNOTA

Tato kapitola se zabyva tim, co se stane, kdyz se postava (at uz Zoldnéi nebo Plenitel) ocitne mimo
vesmir, v Prazdnoté.

Prazdnota, v né€kterych kulturach znama také jako Zahrobi, je nicota v tom nejkrajnéjsim smyslu. Neni
tu zddna hmota ani energie, prostor ani ¢as. Postavy se mohou do Prazdnoty normalné dostat pouze na
palubé vesmirné lodi vybavené Nihilmachinou (Void-drivem) — to je zaroven jediné prosttedi, kde se
mise miZe odehravat.

Nihilmachina totiz vytvari umély ¢asoprostor, diky kterému muze lod v Prazdnoté existovat. Pokud je
néjakym zplisobem vyiazena z provozu, lod (i vSechno na jeji palub€) je okamzité vymazano, zlistanou
pouze duse ¢lent posadky a pasazérti. Umély ¢asoprostor neni dokonaly, je nachylny na riizné poruchy
a paradoxy. Velmi nebezpecné je také naruseni celistvosti trupu. Pokud jsou napriklad otevieny dvete
pretlakové komory nebo hangéru, nebo je v trupu trhlina, v daném misté se prostor a ¢as za¢nou bortit.

Korupce a Rozklad

Bytosti Svétla ziskavaji 1 bod korupce na konci kazdé hodiny, kdy jsou v Prazdnoté. Na bytosti Temnoty
mé Prazdnota naopak blahodarny vliv — prichazi o 1 bod rozkladu na konci kazdé hodiny, kdy jsou
v Prazdnoté.

Pohled do Prazdnoty

Pohlédnout z okna lodi ven, do Prazdnoty, je nebezpecné. Mozek Zivych bytosti neni schopen zpracovat
fakt, Ze sleduje nepfitomnost ¢asoprostoru. Bytost tedy misto toho vidi jen odraz, jako by se divala do
zrcadla. Tu a tam vSak takovéto zrcadlo ukazuje riizné podivné, znepokojujici az désivé vyjevy. Jakmile
bytost pohlédne z okna, musi si hodit proti Will. Pokud neuspéje, ztrati tolik SP, o kolik prehodila.
Musi hazet proti Will kazdych 10 minut, po kterych se do Prazdnoty diva. Bytosti bez SP a stoupenci
Temnoty jsou proti tomuto efektu imunni.

Kolaps ¢asoprostoru

Pokud se v trupu lodi vytvoii né€jaky (sebemensi) otvor, umély casoprostor vytvareny Nihilmachinou
zacne v daném misté kolabovat. V jakém rozsahu, to zalezi na velikosti otvoru. Velmi maly otvor (do
primeéru okolo 1 cm) zpisobuje lodi kazdou hodinu poskozeni DAM-O 1. Kromé toho nema zadny jiny
pozorovatelny efekt. Vétsi otvory jsou vsak nebezpecnéjsi.

Otvor o priuméru az 1 metr zptisobuje lodi kazdou hodinu po$kozeni DAM-O 5, otvor o priméru az 2
metry zptsobuje kazdou hodinu poskozeni DAM-O 10, atd. Pokud je lod’ timto zplisobem znicena, je
vymazéana. Otvor na palubé také zpusobuje ¢asoprostorové paradoxy, které ovlivni kazdého, kdo se
nachazi prili§ blizko. Dosah pole, ve kterém k paradoxtim dochéazi, je dvojnasobny oproti primeéru
otvoru. Kazda bytost v poli si kazdou minutu hodi k20, aby vid€la, jaky paradox pociti. Efekt kazdého
trva jen 1 minutu a nelze ho nijak privolat ani mu uniknout (napt. Modlitbou).

1-5 — Zmenseny prostor: Pro tuto postavu jsou vzdalenosti jen polovicni.

6-10 — Zrychleny ¢as: VSechny specialni schopnosti nyni zabiraji polovinu ¢asu (pokud jsou dlouhé
minutu a méné, pak je lze pouzit v boji). Postava dokdze v jednom tahu provést dvé akce. VSechny
efekty trvaji jen polovi¢ni dobu.

11-15 — Zvétseny prostor: Pro tuto postavu jsou vzdalenosti dvojnasobné.

16-20 — Zpomaleny ¢as: Vsechny specidlni schopnosti nyni zabiraji dvojnasobek ¢asu (pokud jsou
del$i nez minutu, pak je nelze pouzit v boji). Postava dokaze provést jen jednu akci za dvé kola.
Vsechny efekty trvaji dvojnasobnou dobu.

Pokud néjaky objekt projde skrz otvor, je okamzit€ vymazan. Z vymazané bytosti ziistane jen duse.

Smrt v Prazdnoté

Pokud bytost v Prazdnoté zemfe, nebo je vymazana diky selhani Nihilmachiny (nebo i jen diky otvoru
v trupu), je jeji duse ihned pohlcena Nihilem — viz Pohlceni. To plati pro bytosti Svétla i Temnoty.
Nehraje roli, zda mély maximalni pocet bodii viry nebo (v piipadé lidi z Cernych ¥1sf) bod# povznesen.
Stejné tak jsou pohlceny i Astralni bytosti a duse v Technotronech. Existuje jen par vyjimek: Smrtka a
Banshee jsou jediné bytosti, které mohou byt v Prazdnoté zabity a pouze je to docasné rozptyli

(samoziejmé pokud maji jesté néjaké body obdivu respektive koncentrace).
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Efekty Prazdnoty

I kdyz je lod’ chranéna umélym c¢asoprostorem Nihilmachiny, posadku mohou ovlivnit riizné zvlastni
efekty zpuisobené pronikajici moci Prazdnoty. Kazdou hodinu si kazdy hraé¢ hodi k2o, aby vidél, jaky
ma na jeho postavu Prazdnota efekt. Stejné tak miize GM hézet pro v§yznamné NPC postavy. Nékteré
efekty jsou jednorazové, jiné trvaji po celou hodinu (az do pristiho hodu). Tyto Efekty se na postavy
nevztahuji, pokud jsou v blizkosti otvoru v trupu lodi — efekt Kolapsu ¢asoprostoru tu mé prednost.

Pozitivni efekty

1 — Sila vile:

Postava ovladla silu Prazdnoty. Postava je jako v lucidnim snu, své akce muze provadét bez omezeni.
VSechny jeji atributy jsou zvySeny na 19 a miiZze na né provadét Opravné hody. Trva hodinu. Efekt Sily
viile ale nelze pouzit pti Modleni (nejmocné;jsi entitou Prazdnoty je stale Nihilum).

2 — Obnova:
Postava je obklopena hustym oblakem temnoty. Postava si mtize hazet proti Durability tak dlouho,
dokud neselZe. Za kazdy tspéch si vylé¢i 20 HP. Jednorazovy.

3 — Vidéni:
Postava je obklopena temnou zat, diky které vidi vSe na palubé lodi. Perfektné vidi i skrze prekazky a
dokonce i neviditelné objekty. Trva hodinu.

4 — Prostorovy paradox:
Postava miize prochéazet skrz pevné objekty, mtize se vznaset a létat (rychlosti, jakou se pohybuje po
zemi), muze se i teleportovat kamkoliv chce (v boji je to jedna akce). Trva hodinu.

5 — Casovy paradox:

Postava zacne vidét vlastni budoucnost vzdalenou jednu minutu. Hodem proti Agility mtize uhybat
vSem tokdm, nebo je miZe vykryvat chladnou zbrani hodem proti CC. Toto nema efekt na Exploze a
atoky Rozptylovymi a Rojovymi zbranémi. MiZe provadét Opravné hody na CC, RC, Perception a
Agility. VSechny atoky na ni se povazuji za O¢ekavané (+ 5 k iniciativé). Trva hodinu.

6 — Prostorova deformace:
Pro tuto postavu jsou vzdalenosti jen polovi¢ni. Trva hodinu.

7 — Casova deformace:

Vsechny specialni schopnosti nyni zabiraji polovinu ¢asu (pokud jsou dlouhé minutu a méné, pak je lze
pouzit v boji). Postava dokaze v jednom tahu provést dveé akce. VSechny negativni efekty trvaji jen
polovi¢ni dobu, vSechny pozitivni efekty trvaji dvojndsobnou dobu. Trva hodinu.

8 — Odvaha:

Postava proziva stav psychické vyrovnanosti a odhodlanosti ptezit pobyt v Prazdnoté. Postava si musi
hodit na Paniku, avSak efekt je opacny. Pokud uspéje, ziskava bonus k ptislusnym atributim. Pokud
mé Stésti, ziskava navic zpét tolik Sanity Pointii, o kolik podhodila. Pokud ma Smiilu, ziskavé postih.
Efekt odvahy trva celou hodinu. Potom sdm zmizi.

9 — Dobré vidiny:
Postava vidi neobvyklé preludy a optické klamy. Musi uspét v hodu proti Intelligence. Pokud uspéje,
ziskava zpét tolik Sanity Pointd, o kolik podhodila. Pokud hodila stejné, pak ziskava 1 SP. Jednorazovy.

10 — Pomoc Mrtvého:
Postave se zjevi Mrtvy (viz str. 80), ktery je ochotny ji poméhat. Ztstane celou hodinu, pak sim zmizi.

Trhliny

Trhliny vytvarené Nihilmachinou jsou v podstaté zmensenou verzi Trhliny na planeté Khai. Ackoliv
nejsou prekryté zadnou bozskou Bariérou, Nihilum skrz né do vesmiru stejné nemiize proniknout. To
proto, Ze jsou tak nevyrazné, Ze je prirozené prekryva okolni Svétlo. Jakmile lod’ vyvolanou trhlinou
proleti (at uz do Prazdnoty nebo zpét), trhlina se sama uzavre.
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Negativni efekty

11 — Hnév Mrtvého:
Postaveé se zjevi Mrtvy (viz str. 80), ktery ji za¢ne napadat. Zistane celou hodinu, pak sdm zmizi.

12 — Z1é vidiny:
Postava vidi neobvyklé preludy a optické klamy. Musi uspét v hodu proti Intelligence. Pokud neuspéje,
prichazi o tolik Sanity Pointd, o kolik prehodila. Jednorazovy.

13 — Strach:
Postava vidi zvlastni véci, slysi podivné hlasy a zvuky a obcas citi, jako by po ni néco lezlo, nebo se ji
néco dotykalo. Postava si musi hodit na Paniku. Efekt strachu trva celou hodinu. Potom sam zmizi.

14 — Prostorovy paradox:
Postava se nemuze hybat, je kompletné ztuhl4, a ani s ni nemtize byt nikam pohnuto. Stale je vSak pfi
védomi. Trva hodinu.

15 — Casovy paradox:
Postava je zamrzla v ¢ase. NemiiZe se hybat, ale miiZe s ni byt pohnuto. Neni pfi védomi. Trva hodinu.

16 — Prostorova deformace:
Pro tuto postavu jsou vzdalenosti dvojnasobné. Trva hodinu.

17 — Casova deformace:

Vsechny specialni schopnosti nyni zabiraji dvojnasobek ¢asu (pokud jsou delsi nez minutu, pak je nelze
pouzit v boji). Postava dokaze provést jen jednu akci za dvé kola. VSechny pozitivni efekty trvaji jen
polovi¢ni dobu, vSechny negativni efekty trvaji dvojnasobnou dobu. Trva hodinu.

18 — Slepota:
Postava je prostoupena tmou Prazdnoty, je slepa. Pred touto slepotou nic neochrani. Trva hodinu.

19 — Zkaza:
Postava je prostoupena chladem Prazdnoty. Postava si musi hazet proti Durability tak dlouho, dokud
neuspéje. Za kazdy netaspéch utrpi zranéni za 20 HP, pied kterym nic neochrani. Jednorazovy.

20 — Slabost viile:
Sila Prazdnoty ovladla postavu. Postava je jako ve $patném snu, nemiize kontrolovat své akce. Hru za
postavu piebird GM. Trva hodinu.

Lodé z Prazdnoty

Prazdnota ma na lodé nejriznéjsi nepredvidatelné efekty, nékteré z nich jsou negativni. Lodé nedokaze
ochranit ani fakt, Ze patfi Temné ruce. Pomérné casté jsou pripady, kdy se lod’ z Prazdnoty vratila bez
posadky i pasazéri, zcela opusténa, ale jinak v bezvadném stavu. Vzacnéjsim jevem je pak kompletni
prostoupeni lodi Temnou korupci. Dochazi k tomu béhem specifické poruchy v Nihilmachiné. Lod’ je
s Prazdnotou tzce propojena i poté, co se vrati zp€t do vesmiru. Samo Nihilum skrze Nihilmachinu
ovlada vsechny palubni systémy, od motori a kormidla pres podporu Zivota az po komunikaci, senzory
a zbrané. Piitomnost posadky jiz neni nutna. Z lodi se tak stava stroj posedly vrazednou inteligenci,
ktery bloudi vesmirem ve snaze zkorumpovat ¢i zabit kazdého stoupence Svétla, ktery se dostane na
jeho palubu. Mnohdy k prilakani nic netusicich obéti vysila falesna volani o pomoc. Mira korupce je na
palubé nezvykle vysoka, navic se tu mohou zjevovat rtizné astralni bytosti Prazdnoty. Temna ruka si
takovychto lodi velmi cenni, protoZze pomahaji irit paniku a nedtvéru.

Zbloudilé lodé

Nékdy se muze stat, ze béhem pobytu v Prazdnoté dojde k ovlivnéni navigacnich systémi. Lod se pak
miiZe nechténé vynotit do zcela jiného vesmiru, nez ze kterého sama pochazi. Tento efekt je vSak velmi
vzacny. Piesto Temna ruka timto zpisobem ztrati nékolik lodi ro¢né. Totéz samoziejmeé postihuje i cizi
lodé z paralelnich vesmirt. Bylo zaznamenano nékolik pripadi, kdy z Prazdnoty vystoupila podivna
plavidla, ktera nepatrila Zadné galaktické frakci. Tim bylo mimo jiné dokazano, Ze v n€kterych realitich

VY 2N

riSe Temnoty nejsou jediné, které dokazi pouzivat Void-drive.
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Modleni v Prazdnoté
Bytosti Svétla mohou meditovat a posilit svoji dusi tak, aby jeji Svétlo zarilo mnohem vic. Funguje to
jako Modleni (véetné zisku a ztrat bodt viry).

« Sila Svétla: postava je na imunni vii¢i Negativnim efektim Prazdnoty po dobu jedné hodiny.
»  Stésti: postava je imunni vii¢i Negativnim efektiim po dobu deseti hodin.
« Smila: postava je zasazena korupci, ziskava 10 bod@ korupce.

Pro lidi z Cernych ¥i&i plati pravidlo pro Povzneseni, av§ak mirné upravené. Kdykoliv je takovy ¢lovék
svédkem tuspésné modlitby nebo ritualu, svédkem Negativniho efektu Prazdnoty nebo zjeveni Astralni
bytosti Temnoty, musi si hodit proti Intelligence. Pokud neuspéje, ztraci 1 bod povzneseni. Pokud mu
padne Smiila, ztraci rovnou 10 bodi povzneseni. Naopak kdykoliv je takovy ¢lovék svédkem netspésné
modlitby nebo ritudlu, svedkem Pozitivniho efektu Prazdnoty nebo zabiti Astralni bytosti Temnoty
(jejiho rozplynuti), musi si hodit proti Intelligence. Pokud uspéje, ziskava 1 bod povzneseni. Pokud mu
padne Stésti, ziskava rovnou 10 bod{ povzneseni.

Bytosti Temnoty se mohou modlit pfimo k Nihilu. Funguje to jako bézné Modleni (véetné zisku a ztrat
bodi viry).

» Sila Temnoty: postava si miiZe ptivolat Pozitivni efekt Prazdnoty podle svého vybéru.
e Stésti: postava si muze privolat Pozitivni efekt Prazdnoty podle svého vybéru na deset hodin.
* Smiila: postava ptichazi o 1 milion V-bod.

POZOR: Ztrata V-bodd muze jit i do zapornych hodnot — postava bude muset dluh nejdrive splatit, aby
mohla opét ziskavat predméty ¢i sluzby.

Ritualy v Prazdnoté

Knézi Svétla mohou provadét své ritualy, jako obvykle. Neptivolavaji jimi vSak moc boha, misto toho
vypusti Svétlo ze své vlastni duse, které je nasledné usmérnéno tak, aby provedlo pozadovany efekt.
Hrozi vSak, Ze pti tom propadnou korupci, nebo zZe jejich dusi rovnou pohlti Nihilum.

V Prazdnote€ se pti provadéni ritualti nemusi nic obétovavat ani pronaset zatikadla.

Pokud je rituél proveden tGspésné, knéz ziskava 1 bod korupce.
Pokud je rituél proveden netispé€sné, knéz ziskava 10 bodt korupce.

Efekt Stésti a Smiily, ktery u ritualéi obvykle plati, v Prazdnoté nefunguje.

Pokud pii provadéni padne Stésti, knéz zadnou Korupci neziskal.
Pokud pti provadéni padne Smtla, duse knéze je Nihilem ihned pohlcena (viz Pohlceni).

Vv,

Knézi Temnoty mohou provadét své ritualy, jako obvykle. Neprivolavaji jimi v§ak moc boha, misto
toho privolavaji moc samotného Nihila, ktera je usmérnéna tak, aby provedla pozadovany efekt. Hrozi
vsak, ze pti tom prijdou o sviij vliv, nebo Ze jejich dusi Nihilum rovnou pohlti.

V Prazdnote€ se pti provadéni ritualti nemusi nic obétovavat ani pronaset zatikadla.

Pokud je rituél proveden tspé€sné, knéz ztraci 1.000 V-bodt.
Pokud je rituél proveden netspésné, knéz ztraci 10.000 V-bodt.

Efekt Stésti a Smiily, ktery u ritualéi obvykle plati, v Prazdnoté nefunguje.

Pokud pii provadéni padne Stésti, knéz 7adné V-body neztraci.
Pokud pti provadéni padne Smtla, duse knéze je Nihilem ihned pohlcena (viz Pohlceni).

POZOR: Ztrata V-bodd muze jit i do zapornych hodnot — postava bude muset dluh nejdrive splatit, aby
mohla opét ziskavat predmeéty ¢i sluzby.
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Kouzleni v Prazdnoté
Kouzelnici Svétla mohou sesilat kouzla diky Svétlu ve své vlastni dusi. Hrozi vSak, ze propadnou
korupci, nebo Ze jejich dusi rovnou pohlti Nihilum.

V Prazdnote€ se pii kouzleni nemusi pronaset zaklinadla ani délat gesta rukama.

Pokud je kouzlo seslano tispésné, kouzelnik ziskava 1 bod korupce.
Pokud je kouzlo seslano netspésné, kouzelnik ziskava 10 bodt korupce.

Efekt Stésti a Smily, ktery u kouzleni obvykle plati, v Prazdnoté nefunguje.

Pokud pii sesilani padne Stésti, kouzelnik zadnou Korupci neziskal.
Pokud pfi sesilani padne Smiila, kouzelnikova duse je Nihilem ihned pohlcena (viz Pohlceni).

Kouzelnici Temnoty mohou sesilat kouzla diky vSudypiitomné Temnoté. Hrozi vSak, ze pti tom
prijdou o svijj vliv, nebo Ze jejich dusi Nihilum rovnou pohlti.

V Prazdnote€ se pii kouzleni nemusi pronaset zaklinadla ani délat gesta rukama.

Pokud je kouzlo seslano tspésné, kouzelnik ztraci 1.000 V-bodd.
Pokud je kouzlo seslano netispésné, kouzelnik ztraci 10.000 V-bodii.

Efekt Stésti a Smiily, ktery u kouzleni obvykle plati, v Prazdnoté nefunguje.

Pokud pfi sesilani padne Stésti, kouzelnik z4dné V-body neztraci.
Pokud pfi sesilani padne Smiila, kouzelnikova duse je Nihilem ihned pohlcena (viz Pohlceni).

POZOR: Ztrata V-bodd miZe jit i do zapornjch hodnot — postava bude muset dluh nejdrive splatit, aby
mohla opét ziskavat predméty ci sluzby.

Pohlceni

Efekt Pohlceni nebude mit na hru vétsinou zZadny dopad. Je to jen prostfedek, ktery hraci ukaze, jaky
osud potkal dusi jeho postavy. Osud duse zavisi na tom, jak moc byla zkorumpovana (body korupce CP
u bytosti Svétla) respektive rozloZena (body rozkladu DP u bytosti Temnoty) a také na tom, jak velkou
moc nad ni Nihilum ma — tedy jak silna duse je (body viry FP, respektive body povzneseni EP u lidi
z Cernych #13f) a tim padem jak dlouho v Prazdnotg zfistane.

Sila dusSe:

Cim je duse silnéjsi, tim ma vétsi Sanci vysvobodit se z moci Nihila.

0 bodu — navzdy poziena, uz nemize byt reinkarnovéna.

1 — 50 bodu — v moci Nihila, ale mtze byt reinkarnovana.

51 — 99 bodt — ihned reinkarnovana do nové bytosti, ale v paralelnim vesmiru.

100 bodu - ihned reinkarnovana do nové bytosti ve stejném vesmiru, ze kterého sama pochazi.

Korupce:
Cim je duse vice zkorumpovani Temnotou, tim méné z ni Nihilum muiZe vysat energie.

0 bodu — duse zaziva nevyslovny teror a mucivou agdnii, jak z ni Nihilum saje vSechnu jeji silu.
1 — 50 bodu — duse zaziva velky strach a silnou bolest, jak z ni Nihilum saje vétsinu jeji sily.

51 — 99 bodti — duse zazivad mensi neklid a mirné nepohodli, jak z ni Nihilum saje ¢ast jeji sily.
100 bodi - duse je ponechdna bez povSimnuti.

Rozklad:

Cim je zkorumpovan4 duse vice rozloZen4 Svétlem, tim obtiZné&ji ji Nihilum navraci jeji integritu.
0 bodu — duse je ponechana bez pov§imnuti.

1 — 50 bodi - duse zaziva mensi neklid a mirné nepohodli, jak ji Nihilum lehce opravuje.

51 — 99 bodu — duse zaZiva velky strach a silnou bolest, jak ji Nihilum slozité opravuje.

100 bodi — duse zaziva nevyslovny teror a mucivou agonii, jak ji Nihilum zcela predélava.
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Reinkarnace

Reinkarnace probiha tak, zZe duse vstoupi do novorozence stejného druhu bytosti (napi. lidski duse se
reinkarnuje do ¢lovéka, orkska do orka), ovSem na svlij minuly Zivot si nepamatuje. Duse, ktera zcela
nepropadla korupci (nemé 100 CP), je po reinkarnaci opét Cista (nemé zZadné body CP).

Duse, ktera propadla korupci zcela (mé4 100 CP) je reinkarnovana znovu jako bytost Temnoty. Neni to
skrze klasické zrozeni, mize byt pfivolana jen pomoci temnych rituéld, magie a podobné. Duse, ktera
zcela nepropadla rozkladu (nemé 100 DP), je po takové reinkarnaci opét celistva (nema zadné body DP).
Zkorumpovana duse, ktera je zcela rozlozena (ma 100 DP), nemé zadnou silu a je tedy navzdy poziena.

NemiiZe byt reinkarnovana. Nihilum jeji podstatu zcela pred€la a vyuzije k jingm Géelam.

Mrtvy

Duse bytosti, ktera z néjakého diivodu odesla do Prazdnoty. Nez Svétli bohové zjistili, Ze duse mohou
pohlcovat, byl odchod do Prazdnoty zcela ptirozeny jev — presné podle zdméru Nihila. Pak vSak Svétli
bohové duse pohlcovat zacali a Nihilum tak pfichézelo o to, co mu pravoplatné patii. Nyni mtze duse
v Prazdnoté uviznout jen tak, Ze zde dana bytost pfimo zemfe. Ale vzhledem k tomu, Ze Prazdnota je
spole¢né pro vSechny vesmiry, lze v ni narazit i na duse, které viibec nepochézi z Primarniho vesmiru
(tedy z toho, ve kterém se Void: Sci-Fantasy odehrava). Existuji totiz vesmiry, kde zddna bozska nebo
jina podobnai sila neni a tudiz je nemuze ,,zadrzet“. Mrtvi se mohou zjevit na palubé lodi, ktera se praveé
v Prazdnoté€ nachézi. Vypadaji pfesné tak, jako za svého Zivota. Nékteii jsou apaticti, jini jsou vlidni a
dalsi jsou agresivni. Nékteii jsou ,,¢isti“ (nezkorumpovani), jini jsou zcela obraceni na stranu Temnoty.
Na Mrtvého lze normalné reagovat, 1ze ho dokonce i zabit béZznymi zbranémi — tehdy se rozplyne, aby
se za néjakou dobu tfeba opét vratil. Jakmile lod opusti Prazdnotu, vSichni Mrtvi zmizi. Z Prazdnoty
zpét do vesmiru se totiz mohou dostat jen dvéma zpiisoby — pfirozenou reinkarnaci nebo diky ritualu
¢i magii jako Poltergeisti nebo Revenanti.

Velikost: rtiznd | \ | Nebezpedi: rizné

Brnéni: ruzné

Zbrané: rizné

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
X X X X X X X X X X n/a
Astralni bytost.

Zikladni atributy: Odpovidaji hodnotam bytosti, kterou byl za svého Zivota. Soucasna hodnota HP
je tvofena hodnotou FP (resp. Exaltation Points u lidi z Cernych ¥i§i) jakou méla bytost v okamziku své
smrti. Minimalni hodnota je 1.

Prislusnost: Nékteri mohou slouzit Temnoté, jini mohou pomahat stoupencim Svétla, dalsi mohou
byt agresivni vii¢i vSem, nebo naopak v§echny ignorovat.

Vybaveni: Mrtvy se mlze zjevit i s patfiénym vybavenim. Pokud zmizi, predméty zmizi s nim.
Rozplynuti: pokud je Mrtvy zabit, rozplyne se a pokud se chce vratit, musi ¢ekat k20 hodin.
Zmizeni: Mrtvy miize kdykoliv sim zmizet.

Charon

Rasa: Arcismrtka

O minulosti Charona se prakticky nic nevi, vSechny zaznamy byly na ptikaz Temnych bohi vymazany.
Vypravi se ale, Ze urazil svého Temného boha natolik, Ze byl vyhnan z jeho sluzeb. Prisel tak o vSechna
sva postaveni a vSechen vliv. AvSak nevzdal se. Zacal uctivat samotné Nihilum a stal se Pfevoznikem.
Na své vesmirné lodi Styx prevazel naklad, zasoby i armady Temné ruky. Byl velmi zkuseny a zddany
vSemi. Jeho vliv stoupal zavratnou rychlosti a uz to vypadalo, Ze si ziska své postaveni zpét. To se vSak
Temnym bohtim nelibilo. Jednou, béhem priletu Prazdnotou, ho jeden z pasazérti napadl a zabil. Byl
to samoziejmé nasazeny atentatnik. Podle predpokladi méla byt Charonova duse Nihilem pohlcena,
ale nestalo se tak. Nihilum ho za jeho oddanost povysilo na Arcismrtku a jeho lod’ obdarilo zvlastni
moci — duse kazdého, kdo v jeji blizkosti zemre, je presunuta na palubu a zde uvéznéna. Kdyz se takto
povede nashromézdit dostatek dusi, Charon je miize odvést do Prazdnoty, kde si je Nihilum prevezme.
Styx je ponuré plavidlo pokroucené korupci a nadptirozenou moci Temnoty. Bloudi po celé galaxii, aby
plnilo sviij jediny ti¢el. Jedinym ¢lenem posédky je Charon, obleéeny v ¢erném rouchu s kapi a vybaveny
dlouhou holi misto obvyklé kosy. Je znam jako Velky prevoznik, Temny prevoznik ¢i Prevoznik dusi.
Temni bohové nad nim nemaji moc, takze jsou nuceni ho tolerovat.
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