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1. OVOD

Zurici bohové

sZutici bohové® je dodatecna prirucka ke hie Void: Sci-Fantasy, ktera se soustieduje predev§im na
astralni bytosti — Andéle, Démony, Vily, Bludi¢ky, Smrtky a Banshee (a pro Gplnost i na Technotrony).
Informace zde uvedené vyuziji nejen hraci, jejichZ postavy tspésné dosahly posmrtné existence, ale
také hradi, ktefi chtéji za tyto nadpfirozené bytosti hrat rovnou. Jsou zde i prvky, které vyuziji
smrtelnici, naptiklad mocné relikvie Krizaka.

Polyteismus

Stoupenec Svétla miZe uctivat vice boht sou¢asné — miize tedy vyuZzivat vice typtt modliteb. M4 to vSak
jednu zasadni nevyhodu. Pokud neuspéje v hodu na modleni, neztraci 1 FP, ale tolik FP, kolik bohi
celkem uctiva. Tedy pokud uctiva tfi bohy, pii netaspéchu ztrati 3 FP. Pokud pfi hodu na modleni
padne Smiila, ztraci 10 FP + 1 FP za kazdého boha, kterého uctiva.

Uspésny hod na modlent, véetné Stésti, se vyhodnocuje stejné jako u klasického monoteismu.

Postava miize byt polyteistou od zacatku, nebo se jim mize stat dodatecné — nic ji to nestoji; nemize
to v8ak byt v priibéhu mise. Od viry ve zvolené bohy nelze dobrovolné odstoupit. Jako obvykle plati, Ze
jakmile postava prijde o vSechny FP, pirestane vérit ve vSechny bohy.

Pokud polyteista nasbira 100 FP a zemie povolenou smrti, promeéni se v Astralni bytost. V jakou, to
zalezi na tom, jaké bohy uctival. Pokud uctival pouze bohy Nebe, proméni se v Andé€la. Pokud uctival
pouze bohy Pekla, proméni se v Démona. Pokud uctival bohy Nebe i Pekla, proméni se v Bludicku.
Lesni elf se jako obvykle méni ve Vilu. Andél, Démon i Vila v§ak musi byt zasvéceni jednomu bohu.
Dostanou se do sluzby toho boha, k jehoz aspektu byli v okamziku své smrti nejblize. Bludi¢ka nespada
pod zZadného boha.

Knéz nemiize byt polyteista, musi byt vzdy zasvécen jen jednomu bohu. Konverze polyteisty zptisobi, Ze
zacne uctivat jen knézova boha — stane se z néj tedy monoteista.

Vzneseni elfové mohou vybirat pouze z Nebeskych bohti, Temni elfové pouze z Pekelnych.

Sluzebnici Temnoty vzdy slouZzi jen svému Temnému bohu.

Podstata astralnich bytosti
Astralni bytosti jsou bozskd moc zhmotnéla v realité. Bytosti stvofené Nebeskymi a Pekelnymi bohy

jsou zhmotnéné Svétlo, bytosti stvofené Temnymi bohy ¢i prfimo Nihilem samotnym jsou zhmotnéna
Temnota. Nékteré astralni bytosti nejsou stvoifeny bohy, napiiklad Bludicky nebo Banshee, jsou to
Svétlo ¢i Temnota, které se zhmotnily diky jinému podnétu. Zhmotnéla podoba bytosti je pfesné
takova, jaka by meéla v realité byt — maso je maso, kosti jsou kosti, ocel je ocel. Kdyz je vsak bytost
zabita, jeji podoba se rozplyne, uz neni diivod ji dale drZzet zhmotnénou. Stejny osud potka i ¢asti téla
(vlasy, krev, kusy masa, koncetiny...), které bytost ztrati napiiklad nasledkem zranéni. Vybaveni, které
bytost méla u sebe, ale které se dostalo z jejiho dosahu ($ip zabodnuty do cile, ulomena cepel mece,
ztraceny §tit) se rozplyne, jakmile je bytost zabita ¢i se dobrovolné vrati do astralni fiSe — jedna se o tu
samou bozskou moc, ktera tvori télo dané bytosti.

Existuji rtizné zpasoby, jak lze ¢asti téla, celému télu ¢i vybaveni zabranit v rozplynuti, ale jsou velmi
komplikované. Jedna se naptiklad o rtizné ritualy nebo kouzla. Diky nim lze naptiklad z astralnich
bytosti Svétla ziskat krev (tzv. ichor), z Jednorozc a Jednohrotct jejich roh, z Pegasi jejich peti nebo
z Pagest kus jejich létaci blany. Zabranéni v rozplynuti objektu obvykle vyvol4a hnév ptislusného boha,
protoze dany objekt piedstavuje ¢ast jeho moci. Bih tehdy udéla vse proto, aby objekt ziskal zpét.

Obdiv

Body obdivu nemaji jen And€lé, Démoni, Vilové a Smrtky, ale téZ vSechny dalsi astralni bytosti. Pokud
GM chce, miize pocitat body obdivu i u nich — mize tak udrzovat prehled o tom, kterd konkrétni
astréalni bytost je jiz definitivné zni¢ena a jeji podstata nevratné pohlcena bohem. Normalné to nema
na hru zadny vliv, pouze pokud by dand bytost méla néjakou dileZitou dlohu v dé€ji. Standardni
startovni pocet bodt obdivu je 5, GM vsak toto ¢islo mtze pro takové bytosti upravit.
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2. ASTRALNI RISE
Nebe
Nebe, znamé také jako Nadsveéti, je astralni FiSe dobra. Zde Ziji astralni bytosti a také dvanact Nebeskych
bohii — ackoliv ti vidét nejsou, jejich podstata je rozptylena vSude. Je slyset pouze jejich hlas, kdyz
rozmlouvaji s astralnimi bytostmi. Nebe je idylicky svét, vééné prosvétleny sluncem Svétla, plny
bélostnych palact a svatyn, jejichZ vrcholky jsou zahalené v bilych oblacich, a kde se priizra¢né feky

vlévaji do tfpytivych jezer. Obrovské chramy lemované sochami jsou obyvany armadami Andéli a
vladnou jim Archandélé. Na opac¢né stran€ oblohy Nebe, vysoko nad vrstvou oblaki, se nachazi Peklo.

V Nebi ziji také Vilové a Arcivilové, ptivodem Lesni elfové oddani bohim Nebe, a vSechny nizsi formy
astralnich bytosti, jako jsou napiiklad Djinnové, Jednorozci, Pegasové a Nebesti psi.

Dtilezitymi misty Nebe jsou:

Bozi pyramidy: V Nebi existuje 12 Bozich pyramid, kazda pro jednoho boha. Pyramida je ¢tyfboky
komoly jehlan, cely utvotreny z jednoho kusu ¢isté bilého mramoru. Nad vrcholkem levituje prizrac¢ny
jehlan, ktery vydava pronikavou zari Svétla. Tento jehlan reprezentuje aktualni moc piislusného boha,
jeho zate bud’ sili nebo slabne. Kolem pyramidy se nachézi iSe onoho boha. V Pekle vysoko nad mraky
se na stejném misté nachazi Bozi pyramida opa¢ného boha.

Andélské palace: Zde sidli Andélé a Vilové. Ziji tu také Cherubové.

Nebeské staje: Zde jsou drzeni Jednorozci, Pegasové a Arioni.

Svatyné sluzebnikti: Zde sidli Djinnové a Nebesti psi.

Chatrce satyru: Zde sidli Satyrové. Chatrce se nachézeji v opusténych mistech, daleko od chramd.
Chatrcée nymf: Zde sidli Nymfy. Chatrce se nachazeji v opusténych mistech, daleko od chramd.
Jeskyné psu: Zde ziji smecky Orthrosti a jim nadfazenych Kerbert.

Peklo

Peklo, znamé také jako Podsvéti, je astralni fiSe zla. Zde ziji astralni bytosti a také dvanéct Pekelnych
bohii — ackoliv ti vidét nejsou, jejich podstata je rozptylena vSude. Je slyset pouze jejich hlas, kdyz
rozmlouvaji s astralnimi bytostmi. Peklo je kruty svét, vé¢né prosvétleny plameny Svétla, plny cernych
palact a svatyn, jejichz vrcholky jsou zahalené v ¢ernych oblacich, a kde se lavové feky vlévaji do
magmatickych jezer. Obrovské chramy lemované sochami jsou obyvany armadami Démont a vladnou
jim Arcidémoni. Na opac¢né strané oblohy Pekla, vysoko nad vrstvou oblakii, se nachazi Nebe.

V Pekle ziji také Vilové a Arcivilové, pivodem Lesni elfové oddani bohtim Pekla, a vSechny nizsi formy
astralnich bytosti, jako jsou naptiklad Efreeti, Jednohrotci, Pagesové a Pekelni psi.

Dtilezitymi misty Pekla jsou:

Bozi pyramidy: V Nebi existuje 12 Bozich pyramid, kazda pro jednoho boha. Pyramida je ¢tytboky
komoly jehlan, cely utvofeny zjednoho kusu éerného mramoru. Nad vrcholkem levituje prizrac¢ny
jehlan, ktery je zahalen ve Zhnoucich plamenech Svétla. Tento jehlan reprezentuje aktualni moc
prislusného boha, jeho plameny bud sili nebo sldbnou. Kolem pyramidy se nachazi iSe onoho boha.
V Nebi vysoko nad mraky se na stejném misté nachazi Bozi pyramida opa¢ného boha.

Démonské palace: Zde sidli Démoni a Vilové. Ziji tu také Impové.

Pekelné staje: Zde jsou drzeni Jednohrotci, Pagesové a Arioni.

Svatyné sluzebnikii: Zde sidli Efreeti a Pekelni psi.

Chatrée satyri: Zde sidli Satyrové. Chatrce se nachazeji v opusténych mistech, daleko od chramd.
Chatrcée nymf: Zde sidli Nymfy. Chatrce se nachazeji v opusténych mistech, daleko od chram.
Jeskyné psu: Zde ziji smecky Orthrosti a jim nadfazenych Kerbert.

Ocistec

Odistec je zvlastni astralni zona Nebe i Pekla, kde je z nové ptichozi duse vyhnan veskery vliv Temnoty.
Cim vice byla duse zahlcena Temnotou, tim déle v O¢istci musi z@istat a tim vice pro ni bude cely
proces ocisty bolestiveéjsi. Zda se, ze Odistec byl soucéasti Nebe, Pekla i predchoziho jednotného
Pantheonu odjakziva, ale jeho efekt se stal zfejmym az s ptichodem Temnoty.

Duse, ktera byla zasazena korupci, ale nepropadla ji zcela (tedy nedosahla 100 CP), projde nejdrive

Ocistcem. Svétlo ji zahlti a vSechen vliv Temnoty z ni vymaze. Svétli bohové uz nemohou pohltit dusi,
ktera ma 100 CP.
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Astralni rise kdysi

Za cast jednotného Pantheonu vypadala astralni fiSe zcela jinak. V této 1si zZilo vSech pétadvacet bohi.
Pétadvacet Bozich pyramid a ostatnich budov bylo rozmisténo po krajiné, ktera byla v rovnovaze a bez
extrému: byly zde louky, jezera a hory, stejné jako pousté, pole 1avy a sopky. Jak se v§ak bohové proti
sobé zacali nazorové vymezovat a jejich moc rostla, ménil se i vzhled astralni riSe. Nakonec byla
rozlomena na Nebe a Peklo.

Bozi pyramidy

Dtive byly Bozi pyramidy sedé, jakoby vytesané zjednoho kusu kamene. Z priizra¢ného jehlanu nad
jejich vrcholkem dymal zlaty koui Svétla. Béhem Astralniho schizmatu dostaly Pyramidy svoji
soucasnou podobu. Pyramida boha Anrugeze vsak zadnou zmeénou neprosla, protoZe tento bih se
nepostavil na Zadnou ze stran konfliktu. Pyramida se nenachazela v Nebi ani v Pekle, levitovala mezi
nimi, uprostred jejich vzajemné oblohy. Byla tak vSem dobie na ocich. Jak Anrugez slabl, zlatého koute
z jeji $picky neustale ubyvalo. KdyZ se Anrugez znicil, aby vytvoril Trhlinu, tato Pyramida explodovala
na bezpocet kusti, které se rozletély po obou Fisich.

Mizy a Daimoni

Tyto neutralni astralni bytosti Svétla ziji v Nebi i Pekle, bohové nad nimi nemaji Zddnou moc. Vznikly
z kusti Anrugezovy pyramidy a nyni bloudi Nebem i Peklem, napadaji ostatni astralni bytosti a ni¢i
stavby pattici bohiim. Zda se, jako by se chtély pomstit za Anrugezovu smrt. Zegurnsti knézi se naudili
privolavat je do materidlniho vesmiru, kde je pouZivaji jako astralni pomocniky.

DusSe v posmrtném Zivoté

Duse tadovych uctivaci existuji v Nebi a Pekle ve formé, jakou mély za svého Zivota. Naplni jejich
posmrtné existence je vykonavat ¢innosti, které odpovidaji zameéteni jejich boha. Uctivaci Olrenora
mezi sebou neustale bojuji v arénach, uctivaci Biernitha neustéle pracuji v kovarnach a slévarnach,
uctivaci Qelony proti sobé navzajem intrikuji a vrazdi se, uctivac¢i Dyrnusie se staraji o zvirata a
rostliny v zahradach... Tyto ¢innosti v§ak nemaji Zadny trvaly vysledek — smrt je jen doc¢asné, vyrobené
predméty se rozplynou. Duse to vSechno vykonévaji proto, ze takova je podstata boha, kterého jsou
nyni soucasti. Vyznam je tedy jen cisté symbolicky. Duse vSak pti tom proZivaji blazenost a radost,
takze v ¢innostech budou pokracovat na véky — je to odmeéna za jejich oddanost bohu béhem Zivota.
Faktem ale zlistava, ze duse nejsou svobodné, jsou bohem zcela pohlceny, jejich vzpominky na Zivot
potlaceny. KdyzZ je néjakym zptisobem duse reinkarnovana zpét do reality, vzpominky na predchozi
Zivot v ni mohou byt probuzeny — obvykle pomoci rituli (to je vSak velmi komplikované), vzacné
k tomu miiZe dojit i spontanné. Tak ¢i tak, vzpominky na pobyt v posmrtné 1i8i zmizi, kromé zamlzZené
vzpominky na piijemné pocity.

Duse bytosti Svétla, které neuctivaly zadného boha Nebe ani Pekla (naptiklad zvirata, bezvérci, uctivaci
Zegurny), jsou norméalné pohlceny takovym bohem Nebe respektive Pekla, k jehoz aspektu byly bytosti
a bez tcelu se potuluji okolim. DuSe bezvércl a uctivact Zegurny jsou zotro¢eny — musi vykonavat
stejnou symbolickou ¢innost, jako duse vyznavaci, ale neprozivaji pti tom zadné prijemné pocity. Moc
boha jim znemoznuje jakykoliv odpor.

Technosféry

Technosféry slouzi jako zakladny pro Technotrony. Byly vyvinuty jako nedilna soucast projektu Cyber-
Eternity v roce 13-89. Neustale monitoruji mozkové aktivity vSech ¢lenti Cernych ¥3i a svoji pozornost
zameétuji na ty, ktefi dosahli uréitého stavu mysli (100 EP). Jakmile takovy ¢lovék zemfe, jeho duse je
nahréna do pripravené Digibanky a vloZena do Technotrona. Ma tak moznost zistat ve svété zivych a
plnit nové mise. Pokud se ale nakonec neosvéddi, je z Digibanky vymazana vybojem koncentrované

meta-energie. Je tak zcela a nenavratné znicena. Prazdné Digibanka je pak pouzita pro dalsi dusi.

Technosféra je plné automaticka a sobéstacna stanice. Ma tvar koule o priméru 500 metri. Mize byt
umisténa na povrchu planety, hluboko pod zemi, na orbité i v hlubokém vesmiru. Nékteré se nachazeji
v blizkosti viyznamnych mést a zdkladen Cernych ¥isi, jiné jsou naopak v neobydlenych oblastech, kde
jsou dobte utajeny. Technosféra obsahuje skladisté Digibank, Technotront a jejich vybaveni, stejné
jako montazni a opravaiské linky. Kazd4 je také vybavena meta-anténami, kterymi sniméa mysl lidi a
prijima jejich duse. Meta-antény pokryvaji celou galaxii a nelze je nijak rusit.



To vse tidi TACS (Technosphere Administration and Coordination System, neboli Administrac¢ni a
koordinaéni systém Technosféry), vykonna uméla inteligence. ProtoZe je spoleénym projektem vsSech
Cernych ¥i§i, Zadnou z nich neupiednostiiuje a od Z4dné ani nepiijima rozkazy. V tomto ohledu je
nestranna a zcela samostatna. M4 p¥istup ke vSem sitim vSech Cernych ¥ii, ze kterych neustéale ¢erpa
informace. Ma ovSem také schopnost proniknout do pocitacovych systémi ostatnich frakci a ras,
pokud to je nutné. Veskera data rychle analyzuje a na jejich zaklad€ pripravuje tikoly pro Technotrony.
Ty jsou pokazdé optimalizovany tak, aby byly co nejpfinosnéjsi pro véechny Cerné iiSe. TACS poéita i

s moznosti, ze jedna Cerna ¥i$e napadne jinou, nebo dokonce se pokusi zneuZit systém Technosfér pro
své vlastni Gcely.

Kazda Technosféra je vybavena speciilné konstruovanym Datakomem a Jump-teleportérem. Datakom
udrzuje stalé real-time spojeni s Technotrony i s ostatnimi Technosférami napti¢ galaxii. Diky tomu je
TACS decentralizovand a méa prehled o v§em. Jump-teleportér slouZi k pfesunu Technotronti na misto
urcéeni a k jejich naslednému presunu zpét. Jeho dosah pokryje celou galaxii, ovSem vyzaduje aktualni
mapy. Tyto mapy sestavuje TACS z informaci ze siti, vlastnich senzort a z toho, co Technotroni sami
vidi. Technosféra téz obsahuje mnoho Digicel. Je to stejna technologie jako Digibanky, ovsem znacné
omezena. Uvnitf jsou vé€znény cizi duse chycené pomoci specidlnich zatizeni. Bohové takovéto duse
nemohou pohltit a nelze je ani reinkarnovat. Energii pro Technosféru vyrabi vykonny fazni reaktor,
ktery se nachazi v jejim stfedu. Technosféra si miize palivo pro né€j sama nacerpat z okoli.

Technosféra je chranéna generatorem vykonného meta-pole, takze je zcela imunni vii¢i nadptirozenym
silam, jako je magie ¢i bozska moc. Dimenzni §tit a fazovy posunovac stanici propijcuji i odolnost proti
véem fyzikdlnim vliviim, takze je prakticky neznicitelna. Jakmile je postavena, coz je velmi dlouhy,
naro¢ny a drahy proces, uzavie se a nikoho jiného nez Technotrony uz dovniti nepusti. Ma dvacet
kruhovych bran s irisovymi vraty, které jsou rovhomeérneé rozprostfeny po celém jejim povrchu. Brany
slouzi nejen pro prichod Technotront, ale téZ se z nich vysouvaji projektory, senzory a dalsi zafizeni.
Na povrchu sféry je rozmisténo téZ dvanéct zarivych emitord meta-pole.

Temni bohové

Zkorumpované duse byly Temnou magii Nihila spojeny do péti Temnych boht. Tito bohové ziskavaji
moc pohlcovanim dal$ich dusi a mohou ji vyuzivat podobnym zptisobem, jako Svétli bohové. Temné
duse, které dosahly nejvyssi oddanosti, mohou povysit na Smrtky. Temné korupce, ktera zahlcuje
galaxii, funguje soucasné jako ,astralni riSe“ pro Temné bohy, jejich astralni bytosti a také pro
pohlcené duse. Na rozdil od Nebe a Pekla nemé Zadnou jednotnou podobu, misto toho se jevi jako
no¢ni mira, ktera je specificka pro kazdou dusi. Odrazi jeji vzpominky na Zivot doplnéné hrozivymi
vyjevy, ovSem nékteré prvky jsou spolecné — vyskytuji se v nich astralni bytosti, napt. Fantomové a
Stinové postavy. Je zde slySet také désivy hlas Temnych bohti, ackoliv jejich podobu vidét nelze.
Mohou se zjevit jen ve forméch, které je reprezentuji: supové a hyeny (Necroth), netopyii a pijavice
(Vampiroth), vlci (Lycantroth), podivni netvoii (Mutanoth), oko ¢i zatmélé slunce (Eclipsoth). Duse

sluZzebnik Temnoty tuto existenci zvladaji bez potizi, ve zvracené hriize se vyzivaji. Pokud se sem vSak
dostane nezkorumpovana duse stoupence Svétla, prozije tu nevyslovny teror.

Prazdnota

Prazdnota je neexistence za hranici vesmiru. Zde je misto, kde sidli Nihilum, kde se rodi a umiraji
vesmiry, a kam putuji duse mrtvych (pokud nejsou diive pohlceny né€jakym bohem). Prazdnota
existovala odjakziva a bude existovat navéky. Nejde nijak zniéit, protoZe ona je praptivodcem vseho, je
to zakladni kostra, na které existuje samotn existence. Nihilum pfedstavuje védomou ¢ast Prazdnoty,
je to jeji duse. Je zodpovédna za tvorbu novych vesmirt a pohlcovani dusi mrtvych, kterymi se Zzivi.
V Prazdnot€ neexistuje hmota, prostor ani ¢as — je to skute¢na nicota v nejkrajnéjsim smyslu slova.

V Prazdnoteé se vyskytuji Mrtvi, duse vSech bytosti ze vSech vesmirt. Normalné jsou pohlceni Nihilem,
takze se nijak neprojevuji, ovSem pokud do Prazdnoty zavita lod s Void-drivem, mohou se zjevit na jeji
palubé a existovat tu. Mrtvi mohou byt privedeni zpét do vesmiru jen pomoci magie a ritudld jako
pomstychtivi Poltergeisti a Revenanti. Zkorumpované duse mrtvych, ktefi za svého Zzivota dosahli
maximalni oddanosti Temnoté€, zde existuji jako Smrtky, sluzebnici Temnych bohi a vykonavatelé
Nihila. Smrtky dokazi cestovat mezi vesmirem a Prazdnotou zcela volné. Zachovavaji si také plné
védomi, takZe mohou od Nihila dostavat tkoly.

ProtoZe je Prazdnota mistem, kam odchazeji duse mrtvych, je znama také jako Zahrobi. Nema zadnou

podobu a to ani z pohledu dusi a Smrtek. Mrtvi a Smrtky se zde mohou zjevit ve fyzické podobé pouze
na palubé lodi s Void-drivem.
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Zegurnské cirkve

KdyZ zemie uctivac¢ Zegurnské cirkve, jeho duse je pohlcena nékterym ze Svétlych bohi — jde tedy bud’
do Nebe ¢i do Pekla. Zalezi zde na mnoho faktorech, takZe to nelze iplné predpovédét. Pokud uctivaé
dosahl nejvyssi viry, jeho duse po smrti neni pohlcena, stava se svobodnou Bludi¢kou — viz Zdkladni
kniha. Zegurnské cirkve zastavaji nazor, Ze az se Zegurna zrodi, vezme si duse svych uctivact k sobé€.
Tim tak vyrazné oslabi bohy Nebe i Pekla a sama se stane velmi mocnou.

Mza

Muzy jsou malé astralni bytosti fungujici jako prostiednici pro knézi Zegurnskych cirkvi. Jsou tedy
ekvivalentem Cherubti u stoupenci Nebe, Impt u stoupenct Pekla a Mandragor u sluZzebnik Temné
ruky. Mtzy pripominaji zmensené Bludi¢ky — jsou to drobné levitujici body Svétla. Miza je se svym
knézem duchovné propojena, posloucha jeho piikazy; hlasové na kratkou vzdalenost, telepaticky na
dlouhou. Rozumi Vyssi i Nizsi bozské feci, sama v§ak mluvit neumi. Muza posiluje pouto mezi knézem
a Svétlem a zvySuje tak pravdépodobnost ispéchu kazdé knézovy zvlastni schopnosti.

Poznamka: Miiza ma stejné atributy a schopnosti, jako bézny Prostiednik.

mandragora imp



Daimon

Daimoni jsou nizsi astralni bytosti Svétla, které poméhaji stoupenctim Zegurnskych cirkvi. Maji
stejnou podstatu jako mensi Muzy, ale vice mocnéjsi — jsou ekvivalentem Djinnd u stoupencti Nebe,
Efreeti u stoupencti Pekla a Fantomt u sluzebnikii Temné ruky. Daimon mé podobu bezpohlavniho
humanoida s bilou ktzi a zluté zaricima oc¢ima, ktery je neustéle zahalen do bilého oblaku a levituje
kousek nad zemi. Je oblecen vlehkém astralnim brnéni s ptilbou, ale nemé zadné zbrané. Disponuje
jak velkou fyzickou silou a bojovymi dovednostmi, tak i moudrosti a nadprirozenou moci. Piivolat
Daimona mohou jen zkusené€jsi zegurnsti knézi nebo nékteré vzacné artefakty. Ten, kdo ho privolal,
mu muze zadat né€jaky kol a Daimon se ho bude snazit splnit za pomoci vSech svych schopnosti.
Jakmile ho splni, nebo pokud je ptitom zabit, za doprovodu zablesku Svétla se rozplyne v bily dym a
zmizi do Nebe ¢i Pekla. Tam vyckava, az ho n€kdo zase ptivola.

Velikost: 2 \ \ | Nebezpedi: 5
Brnéni: lehké brnéni + lehkéa 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 8o 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: Daimon ovlada vSechny schopnosti ¢irého Svétla — viz Ritualy Zegurnské
cirkve. K jejich provadéni mu stac¢i pouze hod proti Charisma (a piislusny ¢as), nemusi pronaset Zadna
zafikadla ani nic obétovat.

Zegurnsky knéz miize Daimona privolat pomoci schopnosti Pfivolani Djinna/Efreeta (ze Zdkladni
knihy) nebo Privolani armady Djinna/Efreetti/Fantomu (z prirucky Apokalypsa).

efreet
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3. ASTRALNI SLUZEBNICI

Tato kapitola obsahuje pravidla a dalsi moznosti, které vyuziji hraci hrajici za Andély, Démony, Vily,
Bludicky, Smrtky, Banshee a také Technotrony. Obsahuje téz instrukce, jak za tyto bytosti hrat jiz od
zacatku.

Chovani a vztahy

Chovani Andé€ld, Démonii a Vil je ovliviiovano jejich bohem. Naptiklad And€l bohyné miru Finershy
bude davat ptfednost vyjednavani, Démon boha nemoci Melnaka bude podporovat $iteni chorob.
Chovéani Smrtek je naproti tomu vice jednotné — neni ptili§ velky rozdil v tom, jakému bohovi osoba
béhem svého Zivota slouzila. Smrtky jsou vyslanci svého Temného boha a také sluzebnici Nihila; jejich
tkolem je vSeobecné $ifeni Temnoty a potlacovani Svétla. Pokud se astralni bytost chovanim pfimo
obrati proti aspektu svého boha, ¢ Svétlu respektive Temnoté jako takové, bih ji za to ztresta
sebranim obdivu. I Technotroni jsou pod neustalym dohledem — v jejich piipadé jde o TACS. Prioritou
Technotront je bojovat proti bohéim a v§em dal$im nadpfirozenym sildm a branit zajmy Cernych ¥si.
Pokud Technotron zradi, Technosféra to zachyti a TACS vyhodnoti. Dojde k aktivaci nouzovych
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protokolli, béhem ¢ehoz Technotron ztrati ¢ast svého obdivu.

Boha respektive TACS predstavuje Gamemaster. Ma pravomoc odebrat hracoveé postavé jeden
¢i dokonce vice bodi obdivu, podle zavaznosti preéinu. Zilezi na jeho rozhodnuti.

Vzhledem ke své nadpozemské podstate, velké moci a dilezitym tkolim chovaji astralni sluzebnici i
Technotroni vii¢i smrtelniktim jisty despekt. Nejsou spjati s redlnym vesmirem; vliv ani majetek pro né
uz nemé zadnou hodnotu. Jejich schopnosti jim dovoluji skolit vétSinu protivnikd a prezit vétsinu
hrozeb, a pokud jsou pfeci jen porazeni, je to pro né jen docasné znevyhodnéni. Védomosti, kterymi
nyni oplyvaji a tkoly, které nyni plni, jsou zcela mimo chapani a moznosti smrtelnikti. Jen viiéi
malokterému smrtelnikovi maji skute¢nou tctu.

Astralni sluzebnici Svétla pohrdaji bezvérci a viici kaciiim citi hlubokou nenéavist, ackoliv Temnota je
pro né stale prioritnim nepritelem. Velkou nenavist méli i vii¢i uctiva¢im a astralnim sluzebnikiim
opacné skupiny Pantheonu, ve Trinactém véku vsak spolu bohové Nebe a Pekla uzavieli pfiméri a
z nenavisti se stala jen nedtivéra. Vztahy viic¢i uctivacim a astralnim sluzebniktim stejné skupiny boht
jsou bezproblémové. Stejny vztah maji i Smrtky viiéi sluZzebnikim Temnoty a ostatnim Smrtkam.
Smrtky si uvédomuji moc, jakou vladnou nékteti vysSe postaveni predstavitelé Temné ruky, napitiklad
Koruptoti, Temnomanceri ¢i Vigilatori, ale stale je povazuji za postradatelné, protoZe viile Temnjch
bohti a Nihila samotného méa pfednost.

Astralni sluzebnici i Technotroni v§ak nékdy poméhaji svym starym piateliim a byvalym kolegtim mezi
smrtelniky. Pfijdou jim poskytnout radu ¢i je zachranit pred nebezpecim, nékdy se k nim dokonce
pripoji na jejich misi. VZdy vsak plati, ze viile jejich boha (resp. TACS) je jim nadiazena. Své kolegy i
pratele tedy klidné nevahaji obétovat, pokud to pfinese uzitek jejich vy$simu poslani. Obecné vzato,
astralni sluzebnici Svétla i Temnoty h4ji uctivace svych bohti, ochraruji je pred neprateli a trestaji
rouhani. Stejné tak Technotroni pomahaji lidem z Cernych #i$i a brani jejich technologicky pokrok.

Bludicky jsou bytosti Svétla, které neslouzi Nebi ani Peklu. Stejné tak Banshee jsou bytosti Temnoty,
které nespadaji pod zddného Temného boha. To znamena, Ze jim zadny bith nezadava tkoly, ale ani je
nemiiZze nijak chranit. Bludi¢ky ani Banshee také nemohou vstoupit do astralnich ¥isi, protoze ty
reprezentuji bohy. Bludicky se zdrzuji v mistech, kde je Svétlo silné, Banshee zase v mistech zahlcenych
Temnotou. Tyto lokace opoustéji jen velmi zfidka a vidy jen pokud k tomu maji dostate¢né dobry
dtvod. Jsou si dobfe védomy toho, Ze pokud ztrati svoji koncentraci, zeslabnou a bohové je pohlti.
Ptijdou tak o svoji unikatni nezavislost.

Smysl existence a zptisob chovani je u kazdé Bludicky a Banshee jiny. Nékteré pomahaji smrtelnikim
¢i dokonce astralnim sluzebnikiim, samoziejmé jen v zajmu Svétla respektive Temnoty. Jiné naopak
pomoc ¢asto zadaji, viménou za protisluzbu. Dalsi se vSech ostatnich strani — pokud je nékdo vyrusi,
bud’ rychle zmizi nebo zareaguji agresivné. Bludicky i Banshee jsou ¢asto nepiedvidatelné, tajemné i
zradné, takze jim nikdo prilis nedtivéruje.

Bludicky a Banshee, které se pfipojily k tymim smrtelniki nebo astralnich sluzebnikid, pomahaji

s pInénim jejich misi. Tim vydé€lavaji ¢i ztraci body koncentrace podle béznych pravidel. Lze vytvorit i
tym sloZeny ¢isté z Bludicek respektive Banshee.
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3.1 Postava

Pokud si hrac jiz od zacatku vybere hru za Andéla, Démona, Vilu nebo Smrtku, musi téZ urcit, jakému
bohovi slouzi. Bludi¢ka ani Banshee pod Zadného boha nespadaji, jsou zcela svobodné. Technotron
vzdy operuje v zajmu vSech Cernych isi.

Jsou dvé moznosti, jak za tuto bytost hrat.

Prvni moznost je ta, Ze bytost doprovazi tym smrtelniki (Zoldnért, pleniteli...) a pomaha mu v jeho
misich. Déje se to pomérné vzacné, a proto maloktery smrtelnik odmitne takovouto pomoc.

Druha moznost je ta, ze cely tym je sloZen jen z téchto nadprirozenych bytosti. Tehdy plni vlastni
specifické mise, na které smrtelnici jiz nestaéi — viz podkapitola 3.2.

Postava pouziva bézny Denik uvedeny v Zakladni knize.

Atributy, zakladni vybava a schopnosti

Atributy, pocate¢ni vybaveni a schopnosti Andéla, Démona, Vily, Bludi¢ky a Technotrona jsou uvedeny
v Zakladni knize. Smrtka a Banshee jsou popséany v pfiruc¢ce Temna ruka. V zékladu se tedy dvé bytosti
stejného typu od sebe nijak nelisi — jejich moznosti jsou na zacatku hry zcela stejné.

Vybava

Postava nemiiZze pouzivat zadné zbrané, brnéni, specialni vybaveni, talismany ani implantaty uréené
pro smrtelniky — pouze prislu$né piredméty uvedené v této prirucce. Bludicka ani Banshee Zzadné
predmeéty pouzivat nemohou, museji si vystacit jen se svymi standardnimi schopnostmi.

Penize a nakup

Vybaveni a zbrané urcené pro Astralni bytosti a Technotrony maji hodnotu stanovenou v penézich.
Tyto penize lze ziskat sménou za body obdivu. Jeden bod obdivua ma hodnotu 10.000 penéz.
Predméty lze nakupovat pouze v astralni ¥isi. Technotroni je mohou nakupovat jen kdyZ jsou pfipojeni
k TACS, predméty jim pak jsou vydany ve zbrojnici Technosféry.

Predchozi zazitky a Kontakty
Postava nemé zadné Predchozi zazitky ani Kontakty. Pokud hrac chce, mize vymyslet, kym byla béhem
své existence jako smrtelnik.

Dovednosti a ZkuSenosti

Andél, Démon, Vila, Technotron a Smrtka si mohou do kazdé mise vybrat Obecné dovednosti v celkové
hodnoté 100 bod. Archandél, Arcidémon, Arcivila, Arcitechnotron a Arcismrtka si mohou do kazdé
mise vybrat Obecné dovednosti v celkové hodnoté 200 bodt. Nesbiraji zadné Zkusenosti.

Mohou téz vybirat z té€chto dovednosti, cena kazdé je 10 bodi:
Zapasnikovy schopnosti Dvé zbrané, Rozmachnuti a Ztec.
Stielcovy schopnosti Dvé zbrané, Cistici palba a Kryci palba.
Infiltratorovy schopnosti Kradez, Spionaz a Utajeni.

Modlitby a BoZska moc

Postava se nemiize modlit, ovSem miZe si nakoupit boZské schopnosti (svého boha), coz jsou knézovy
Ritualy. Tyto schopnosti se zapisuji do Zvlastnich sloti. Na rozdil od ritualG nevyzaduji zatikadla,
obétovani a ani zadny cas na provedeni — k jejich seslani sta¢i pouze hod proti Charisma snizené o
aroven ritualu. Efekty Bozi odmeény ani Boziho trestu pro postavu neplati. Schopnost stoji tolik penéz,
kolik je stonasobek trovneé ritualu. Ritualy o nulové hodnoté stoji 50 penéz. Postava si miiZze koupit i
schopnosti uréené jen pro knéze z Bilych risi.

Technotronové misto bozskych schopnosti piivolavaji schopnosti Technosféry (viz str. 15). Kjejich
uspésnému seslani téz staci jen hod proti Charisma sniZeny o troven schopnosti.

Bludicka ani Banshee zadné dalsi nadprirozené schopnosti ziskat nemohou, museji si vystacit jen se
svymi standardnimi schopnostmi.
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3.2 Mise

Andélé, Démoni a Vilové mohou v misich spolupracovat v libovolné kombinaci — vyjime¢né se mohou
spojit i s Technotrony, pokud obé skupiny uznaji, Ze maji spole¢né zajmy. Mezi astralnimi sluzebniky a
Technotrony v§ak vidy panuje silna nediivéra az nenévist. Spoluprace trva vidy jen do splnéni tukolu,
ihned poté se obé skupiny rozchézeji. Smrtky mohou spolupracovat jen s jinymi Smrtkami.

BéZné se tym sklad4 pouze ze sluzebniki jednoho boha, tym postav hraca vSak samoziejmé mize byt
slozeny ze sluzebniki vice bohéi. Bohové si takto vzadjemné poméahaji. Tym sluzebniki plni tkoly, které
mu zada vzdy jeden ze zainteresovanych bohi (¢i TACS, v pfipadé Technotroni).

Zranéni a poskozeni

Astralni bytost si mlize vylécit zranéni i opravit rozbité zbrané pomoci prislusného vybaveni a to jak
v astréalni 1i$i tak i pfimo v readlném svété. Technotron si mtize opravit poskozeni pomoci ptislusného
vybaveni jak v terénu tak i v Technosféfe. Ve vSech téchto ptipadech tedy plati, Ze 1é¢eni ani oprava
nejsou zdarma. Astralni bytosti Svétla se mohou vyléc¢it zdarma pozirenim ambrozie, kterou mohou
volné najit v Nebi, v Pekle i na né€kterych mistech redlného svéta (nejvetsi koncentrace ambrozie je na
Bozskych planetach).

Obdiv a smrt

Postavy ziskavaji body obdivu za plnéni misi. Slozitéjsi mise mohou ptinést vice bodt. Pokazdé, kdyz je
zabita (v redlném vesmiru ¢i v astralni 1isi), ptichazi postava o jeden bod. Pokud prijde o vSechny, je
bohem nenévratné pohlcena. Duse Technotrona je vymazana z Digibanky. Pokud zisk4 100 bodi, je
povySena na Archandéla, Arcidémona, Arcivilu, Arcitechnotrona respektive Arcismrtku. V ptipadé
Bludicek a Banshee se jedna o body koncentrace, avsak ty funguji stejné. U téchto bytosti neexistuje

Vv

Zadna vyssi forma.

Af uz je Astralni bytost zabita v redlném svété nebo v astralni 1isi, rozplyne se. Znovu nabude podoby
za k20 dni. Andélé, Démoni a Vilové se zjevi ve svém Andélském resp. Démonském palaci. Smrtky se
zjevi v Prazdnoté (nikoliv ale na palubé lodi s Void-drivem, ktera se tu ptipadné vyskytuje). Nemaji zde
Zadnou podobu, av§ak mohou komunikovat s Nihilem a mezi sebou navzajem. Technotroni se teleportuji
zpét do své Technosféry, kde je jejich znicené télo rekonstruovano. Bludicky a Banshee se po zabiti
rozptyli a o k2o dni pozdéji se opét zjevi — bud v blizkosti svého tymu nebo v blizkosti nejblizsiho
silného zdroje Svétla respektive Temnoty.

Mise v materialnim vesmiru:

Pokud hrécdi hraji za Andé€le, Démony, Vily, Technotrony a Smrtky, jejich mise mtze byt zasazena do
realného svéta, materidlniho vesmiru. Pfichod takovychto bytosti povazuji smrtelnici za velkou udélost
— je to dtikaz, Ze jde o néco skuteéné dulezitého.

Tym sloZeny ¢isté z Bludicek nebo Banshee takovéto mise neplni. Ma zcela jiné cile.

Ochrana:
Postavy jsou seslany, aby chranily uctivace, cenny predmét, budovu nebo oblast, dokud nebezpeci
nepomine.

Zachrana:
Postavy jsou seslany, aby zachranily uctivace, cenny predmét, budovu nebo oblast od nebezpedi,
kterému celi.

Eskorta:
Postavy jsou seslany, aby doprovodily uctivace ¢i cenny predmeét pres nebezpecné tizemi.

Potrestani jinovércii:
Postavy jsou seslany, aby zautodily na uctivace jiného boha (toho, ktery v tymu neni nikym zastoupen).
V ptipadé Technotronii se jedna o Gitok na neptatele Cernych Fisi.

Potrestani rouhaci:

Postavy jsou seslany, aby zaatodily na uctivace svého boha, nejcastéji jako trest za rouhani. V pripadé
Technotronti se jedna o ttok na zradnou Cernou ¥i8i, nejéastéji jako trest za snahu narusit & zneuZit
Technosféru ¢i TACS.
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Oc¢isténi/Korupce:
Postavy jsou seslany, aby potlacily respektive rozsirily Temnotu. Tento kol zahrnuje oslabeni moci
nepratelské skupiny boht, napiiklad zabijenim astralnich bytosti a znesvécovanim posvatného tizemi.

Znovuziskani:

Postavy jsou seslany, aby prinesly zpét kus téla ¢i celé télo jiné astralni bytosti, ¢i jeji vybaveni, které se
smrtelnikim podafilo ukotvit v materidlnim vesmiru. Bih tak ziski ¢ast své ztracené moci zpét.
V pripad€ Technotronii se jedna o ziskani poskozeného Technotrona, jeho ¢asti nebo jeho vybaveni,
které se z néjakého diivodu neptenesly zpét do Technosféry.

Ziskani zdroje Svétla/Temnoty (pro Bludicky a Banshee):

Bludicky se snazi dostat se do blizkosti silného zdroje Svétla, zatimco Banshee do blizkosti silného
zdroje Temnoty. Chtéji si tak prodlouzit vlastni existenci. Miize se jednat o obsazeni posvatného
respektive korupci poskvrnéného tzemi, nebo zabydleni se v blizkosti magického ¢i bozského artefaktu
(poté, co se zbavi jeho pfipadného majitele).

Odstranéni zdroje Temnoty/Svétla (pro Bludicky a Banshee):

Bludicky se snazi zbavit se zdroji Temnoty, zatimco Banshee zdrojii Svétla. Cim siln&jsi jsou, tim vétsi
hrozbu pro né predstavuji. MiiZe se jednat o odstranéni magického ¢i bozského artefaktu nebo o zabiti
magickych a astralnich bytosti.

Ziskani spojencti (pro Bludicky a Banshee):
Bludicky i Banshee se snazi ziskat si néjaké spojence, kteri by jim pomahali. Aby je presvédcily ke
spojenectvi, jsou ochotny nabidnout jim pomoc jako prvni.

Odstranéni nepratel (pro Bludicky a Banshee):
Bludicky i Banshee se snazi zbavit se vSech neptatel, kteii ohrozuji jejich existenci.

Mise v astralni 7isi:

Pokud hraci hraji za Andéle, Démony a Vily, jejich mise mize byt zasazena do astralnich i§i. Andélé
zacinaji v Nebi, Démoni v Pekle a Vilové bud’ v Nebi ¢i Pekle (podle jejich prislusnosti). Ve Trinactém
véku bohové Nebe a Pekla uzavieli chatrné ptiméfi, aby mohli spole¢né bojovat proti Temnoté. Proto
astralni sluzebnici mohou navstivit astralni 1isi opa¢né skupiny bohii — tato navstéva vsak vidy trva jen
nezbytné nutnou dobu a navstévnici jsou pfi ni sledovani na kazdém kroku. Jedinym typem NPC

postav v takovychto misich jsou astralni bytosti Svéta.

Technotroni, Smrtky, Bludicky ani Banshee do téchto 181 vstoupit nemohou. Smrtky mohou vstoupit
jen do Prazdnoty, kde se mohou setkat se smrtelniky, kterym se sem podafilo proniknout na palubé
lodi vybavené Void-drivem. Technotroni se mohou pfes Datakom p¥ipojit do riznych siti a vyuzivat je
stejné jako smrtelnici. Diky TACS maji ptistup prakticky ke vSem.

Spionaz:
Postavy jsou vyslany do fise jiného boha, aby tajné Spehovaly jeho sluzebniky. Cilem je dozvédét se
informace o jeho dal§im tahu.

Kontraspionaz:
Postavy jsou vyslany, aby nalezly a zniéily Spehy jiného boha.

Unos / osvobozeni:
Postavy jsou vyslany, aby privedly vyznamnou astralni bytost. Pokud se jedna o tnos, cilovy btth bude
oslaben a nucen vyjednavat. Pii osvobozeni jde o zachranu unesené bytosti vlastniho boha.

Sabotaz:
Postavy jsou vyslany, aby sabotovaly viznamnou stavbu. BoZi pyramidé ale ublizit nelze.

Atentat:
Postavy jsou vyslany, aby odstranily vyznamnou astralni bytost. I kdyZ toto odstranéni bude tfeba jen
docasné, cilovy bith bude oslaben.

Ochrana:
Postavy jsou vyslany, aby chranily vyznanou astralni bytost nebo stavbu, které hrozi néjaké nebezpedi.
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Lov:
Postavy jsou vyslany, aby znicily neovladatelné astralni bytosti, které zacaly byt agresivni, napt. Mtzy a
Daimony, ale téz Satyry, Nymfy, Kerbery a podobné.

Korupce dusi (pro Smrtky):
Smrtky jsou vyslany na palubu lodi, aby vSechny smrtelniky obratily na stranu Temnoty. Lod se pak
muze vratit zpét do vesmiru, nyni s posiddkou loajalni Temnoté.

Sbér dusi (pro Smrtky):
Smrtky jsou vyslany na palubu lodi, aby pozabijely vSechny smrtelniky oddané Svétlu. Vzacné se cilem
mohou stat i sluzebnici Temnoty, ktefi nejsou dostate¢né loajalni.

Zahnani dusi (pro Smrtky):
Smrtky jsou vyslany na palubu lodi, aby zahnaly duse, které se tu zjevily, tzv. Mrtvé (viz ptirucka
Temna ruka). Mrtvi totiZ mohou poséadce lodi prozradit tajemstvi ¢i piimo poskytnout pomoc.

Sabotaz Void-drivu (pro Smrtky):

Smrtky jsou vyslany na palubu lodi, aby zniéily ¢i narusily jeji Void-drive. Pokud je znicen, lod je
vymazana. Pokud je narusen, lod se pfesune do zcela jiného vesmiru. Lze ho téz ovlivnit takovym
zpisobem, Ze samo Nihilum bude schopno skrze néj ovladat vSechny palubni systémy — i poté, co se
lod vrati do vesmiru.

Ochrana Void-drivu (pro Smrtky):
Smrtky jsou vyslany na palubu lodi, aby chranily jeji Void-drive pied nepratelskou sabotazi.

Spionaz (pro Smrtky):

Smrtky jsou vyslany na palubu lodi, aby tajné Spehovaly jeji posddku. Temni bohové totiz nad svymi
sluZzebniky nemaji v Prazdnoté Zadny dohled a nékteii méné loajalni toho zneuzivaji. Pokud jsou na
palubé stoupenci Svétla, je nutné zjistit, co tu pohledavaji.

Trest (pro Smrtky):

Smrtky jsou vyslany na palubu lodi Temné ruky, aby jeji nedostatecné loajalni posadku zajaly. Pokud je
to nutné, mohou odstranit jejiho kapitdna a samy prevzit kontrolu. S lodi se pak vrati zpét do vesmiru
a posadku predaji Temnym bohtm.

bludicka banshee
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3.3 Schopnosti Technosféry

Kazda Technosféra je vybavena mnoha hi-tech systémy, diky kterym dokaze poskytnout pomoc svym
Technotrontim, at uz se nachazeji kdekoliv v galaxii.

Hologram )
Rozsah: dohled Uroverni: o

Technosféra vytvori realisticky 3D holograficky obraz libovolného objektu Bézné velikosti. Hologram
vydrzi 1 hodinu a vykonava akce podle zadanych specifikaci (hologram vojaka se pfesunuje, stfili atd.).
Nevydava zadné zvuky, je zcela nehmotny a jeho Gtoky zcela neskodné. Hologram slouzi ke zmateni
protivnika.

Roj bitevnich nanoboti i
Rozsah: dohled Urovern: 2

Technosféra teleportuje roj nanobotii, ktery za¢ne ttodit na zvoleny cil. Nanoboti zptisobuji Ziravy
utok s DAM 20.

Meta-paprsek i
Rozsah: dohled Urovern: 2

Technosféra vypusti silny meta-paprsek, ktery zasahne zvoleny cil — Astralni ¢i Magickou bytost.
Bytost dostane automaticky zasah s DAM 200.

Meta-pulz i
Rozsah: dohled Urovern: 2

Technosféra vypusti silny meta-pulz, ktery zasahne oblast o poloméru 50 metri. VSechny Astralni a
Magické bytosti dostanou automaticky zasah s DAM 20.

Teleportace i
Rozsah: dohled Urovern: 2

Technosféra teleportuje jeden objekt jinam v raimci Technotronova dohledu.

Roj technickych nanobotii i
Rozsah: dohled Uroven: 4

Technosféra teleportuje roj nanoboti, ktery zacne opravovat zvoleny neZivy cil. Nanoboti stroji vrati
tolik HP, kolik je polovina jeho maximalniho HP (pokud mé stroj maximalni hodnotu 100 HP,
nanoboti mu opravi 50 HP). Nefunguje na objekty, které byly zniceny (HP bylo sniZeno na o), ale
opravi porouchané predméty (napf. zbran€). Funguji jen na objekty Bézné velikosti.

Roj lékaiskych nanoboti

Rozsah: dohled Uroveii: 4
Technosféra teleportuje roj nanoboti, ktery za¢ne regenerovat zvoleny Zivy cil. Nanoboti bytosti vrati
tolik HP, kolik je polovina jejiho maximéalniho HP (pokud ma bytost maximalni hodnotu 100 HP,

nanoboti ji opravi 50 HP). Nefunguje na mrtvé bytosti, ale 1é¢i i Jedy a Nemoci. Funguji jen na objekty
BéZné velikosti.

Dimenzni stit

Rozsah: dohled Uroven: 4

Technosféra vytvori silny dimenzni $tit, ktery zakryje oblast o poloméru 10 metri nebo jeden objekt
Bé&zné velikosti. Stit vydrz 1 hodinu. Stit m4 silu 15. Pokud je oblast/objekt zasaZen ttokem, hod'te
proti tomuto ¢islu. Pokud je hod Gspésny, stit Gtok zastavil.

Fazovy posunovac

Rozsah: dohled Uroveii: 6

Technosféra vytvori pole fazového posunu, které zakryje oblast o poloméru 10 metrti nebo jeden objekt
Bézné velikosti. Posunuti vydrzi 1 hodinu. Efekt fazového posunovace je uveden v Zdakladni knize.

Multi-sken 3
Rozsah: Operacni oblast Uroven: 8
Technosféra prohled4 celou oblast multi-skenerem. Lokalizuje tak vSechny zadané objekty.
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Vd
4. VIRA
Zde je uvedeno, jak se vira promitd do chovani uctiva¢. Pokud chce hra¢ realisticky zobrazit svoji
postavu, zde jsou naboZenska dogmata, kterymi by se pfi hrani mél fidit. Neni to povinné — hrac se
mize rozhodnout, Ze se jimi bude Fidit a vydélavat tak body FP. OvSem pak je tu riziko, ze bude FP i
ztracet, pokud se z néjakého divodu nebude schopen dogmatem fidit. Nékdy to mize byt napiiklad
nutné k tispésnému splnéni mise.

Pokud se dogmaty bude tidit, na konci mise ziska 1 FP. Pokud se mise odehrava delsi dobu, pak ziska 1
FP na konci kazdého dne, kdy se jimi ridil. Naopak pokud se jimi fidit nebude, na konci mise (dne) 1
FP ztrati. Pokud se dogmaty bude tidit az s fanatickou posedlosti, ziskava pétindsobek. Naopak pokud
se bude muset zachovat pfimo opacné, pétinisobek ztrati. Pokud oddanost témto dogmatiim pifimo
povede ke splnéni mise, ziskava dalsich 5 FP.

Kiizacké relikvie

Ktizacké relikvie jsou mocné talismany vyrobené schopnymi knézimi. Jsou tzce provazany s bohem,
obsahuji ¢ast jeho moci. Jsou urcené hlavné pro Krizaky, kterym pomahaji v boji. Nékdy se dostanou
do rukou i nepovolanym osobam...

K¥iZaci si je mohou vzit zdarma. Ostatni postavy si je mohou koupit, ale musi mit alespon 5 bodt
prestize.

Pokud si relikvii Svétlych kiizaka potidi sluzebnik Temnoty, ziskava 1 Decay Point na konci kazdého
dne, kdy ji m4 u sebe a také 1 Decay Point pokazdé, kdyz vyuZije jeji moc.

Pokud si relikvii Temnych kiizaki potidi sluzebnik Svétla, ziskava 1 Corruption Point na konci kazdého
dne, kdy ji ma u sebe a také 1 Corruption Point pokazdé, kdyz vyuZije jeji moc.

Bozské planety

U kazdého Svétlého boha je uvedena jeho bozZski planeta. VSechny planety Nebeskych boht objevil
Vzneseny elf Trégisal, zatimco vSechny planety Pekelnych bohi objevil jeho rival, Temny elf Votir. Oba
byli knézi polyteistickych cirkvi, velci astronomové a dobyvatelé.

Na kazdou BozZskou planetu je prislusnym bohem seslan vyvoleny Archandél respektive Arcidémon.
Ten funguje jako jeji ochrance a privodce vSech cizinct, ktefi sem zavitaji. Miuze libovolné
usmeérnovat, omezovat ¢i rozsifovat bozskou moc, ktera je na planeté pritomna. Jeho tkolem je téz
dohlizet na to, aby tato moc nebyla zneuzivana. Planetu také chrani pfed rtiznymi hrozbami, naptiklad
pred zni¢enim — miZe vyvolat neprostupné pole bozské moci.

Uctivacdi prislusného boha zde mohou provadét modlitby a ritualy s mnohem vétsim efektem. Do jaké
miry je efekt zvySen, to zaleZi na GM. Mél by vSak zohlednit silu viry (FP), pfipadné i korupci (CP), a
také to, za jakym tcelem jsou modlitba ¢i ritual vykonavany.

Sluzebnikiim Temnoty pobyt zde spaluje dusi, protoZze koncentrace Svétla je tu obrovska. Postava
ziskava 1 bod rozkladu na konci kazdé hodiny, kdy je na této planeté.

Planety soustavy Akhati
U kazdého Temného boha je uvedena jeho posvatna planeta v soustaveé Akhati.

Na téchto planetach je Temnota tak silna, Ze je zde pfitomnost Temnjch bohti nejvyraznéjsi. Temny
bith osobné funguje jako astralni ochrance planety a priivodce vsSech cizincti, ktefi sem zavitaji. Nad
svoji planetou ma velkou moc a dohlizi na to, aby ji nikdo nezneuzival. Planetu také chrani pred
riznymi hrozbami, napftiklad pfed zni¢enim — miZe vyvolat neprostupné pole bozZské moci.

SluZebnici prislusného boha zde mohou provadét modlitby a ritudly s mnohem vétSim efektem. Do
jaké miry je efekt zvySen, to zalezi na GM. Mé€l by vsak zohlednit silu viry (FP), ptipadné i rozklad (DP),
a také to, za jakym tcelem jsou modlitba ¢i rituél vykonavany.

Bytostem Svétla pobyt zde korumpuje dusi, protoze koncentrace Temnoty je tu obrovska. Postava

ziskava 1 bod korupce na konci kazdé hodiny, kdy je na této planeté. Jakmile propadne korupci zcela,
promeéni se v odpovidajiciho Nizsiho ¢i Vyssiho sluzebnika.
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4.1 Dyrnusia

Dyrnusia, Bohyné Zivota, fauny a flory

Uctivacdi chrani zivot a $ifi ho tam, kde neni. Nikdy zbyte¢né nezabiji Zivého tvora a pokud ano, jeho
télo navrati piirodé, aby poslouzilo jako potrava pro zvifata a ziviny pro rostlinstvo. Uctivadi radi
chovaji zvirata a péstuji rostliny. Kdyz se ocitnou na pustém tizemi, do zemé zasadi seminka, ktera pro
tento ptipad vZdy nosi u sebe.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e vynikaji v terraformaci planet
e  §ifi rlizné formy Zivota po celé galaxii
e chrani zivotni prosttedi a ohrozZené formy zivota
o vyhlazuji frakce, které ni¢i zivotni prosttedi a formy zivota
* nesnasi stroje, které zastupuji ulohu Zivych tvora
e nepouzivaji automatony, misto nich jen homunkuly*
o  Cernym Fi$im se snazi zni¢it technologii umélé inteligence a ukofistit technologii klonovani

* Technikiv homunkulus mé stejnou funkei, jako obvykly automaton.

Krizackeé relikvie

Hul Zivota

Cena: 100.000

Hil dokaze promeénit okoli do vzdalenosti 100 metrti v arodnou zemi kypici Zivotem. Poté se musi
jednu hodinu dobfjet.

Je to obouru¢ni iderné zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouru¢ni zbran. NemiZe mit Zadné
modifikace, nemize se rozbit.

Rukavice fauny
Cena: 50.000

Rukavice dokaze ovladnout zvife do vzdalenosti 10 metril. Zvite ud€la vse, co postava chce. Ovladnuti
vydrzi 10 minut, poté se musi rukavice jednu hodinu dobijet.
ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Dyrkais, planeta Zivota

Typ: JunRel+

Objevena roku 12-134.

Mistni dZzungle a mofte jsou obyvana nespoctem druht zvirat a rostlin. Diky bozské moci zde mtze byt
kazda mrtva bytost reinkarnovana do nového téla — jeji duse samoziejmé nesmi byt zkorumpovana ¢i
néjakym zpisobem uvéznéni. Mrtvé télo je prirodou pohlceno a za uréitou dobu je bytost vracena
v téle novém a ziva. Toto nové télo je ve stejném stavu, v jakém bylo 24 hodin pted smrti. Toto funguje
ina bytosti, které zemftely jinde — staci sem privést jejich ostatky.
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4.2 Biernith

Biernith, Biith skromnosti, pilnosti a asketismu

Uctivacdi jsou skromni, vedou az asketicky zivot. Nejde jim o zisk osobniho majetku. Vse, co ziskaji,
vyuzivaji ve prospéch vSech uctiva¢i Biernitha, nebo rovnou rozdavaji potfebnym. Jsou pracoviti,
disciplinovani a maji silnou vili. Nosi jednoduché nevyrazné obleceni, Zadné ozdoby. Nevyhledavaji
Zadnou zabavu nebo rozptyleni, vSechen ¢as vyuzivaji jen na préci nebo klidny odpocinek.

Obvyklé vlastnosti frakei:
* nepouzivaji penize
e obcané nepracuji pro osobni zisk, ale pro dobro celé frakce
e vSechen majetek patii frakci, osobni majetek neexistuje
e vSechny vyrobky a sluzby jsou pferozdélovany podle zasluh a aktualni potieby
e tvrda perzekuce téch, kdo nepracuje
e vyhlazuji frakce, kterou jsou prili§ hamizné a hedonistické
e nici umélecka dila a cennosti

Krizackeé relikvie

Hiil skromnosti

Cena: 100.000

Hil dokaze znicit jeden cenny predmét (balik penéz, umélecké dilo...) do vzdalenosti 10 metra.
Piredmeét je rozlozen na energii a rozptylen. Po tomto pouziti se hiil musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapise se do slotu pro obouruéni zbrain. Nemize mit zddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice asketismu

Cena: 50.000

Rukavice dokaze zrusit touhu po bohatstvi a/nebo zavislost na drogich v jedné osobé do vzdalenosti 10
metrl. Poté se rukavice musi jednu hodinu dobijet.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Bienaroh, planeta asketismu

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-135.

Elfsti kolonisté zde vybudovali mnoho tovaren a farem, kde se neustéle pracuje. Archandél chranici
tuto planetu rozhoduje, kdo a na jak dlouho je mize vyuzivat. Diky boZské moci je zde posilena pilnost
a skromnost a potlaceno pozitkatstvi — kazdy zde pracuje, aby vytvoril co nejvice pro ostatni. Na této
planeté je mozné rychle vyprodukovat velké mnozstvi vyrobki.
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4.3 Finersha

Finersha, Bohyné miru, diplomacie a budovani

Uctivaci davaji prednost vyjednavani. Pokud vSak k boji stejné€ dojde, snazi se, aby byl co nejkratsi a s
co nejmensimi kolateralnimi ztratami. BEhem néj jsou stéle otevieni vyjednavani. Pokud s protivnikem
vyjednavat nelze (napt. s Temnou rukou), snazi se ho kompletné a co nejrychleji vyhladit.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e prosazuji a udrzuji mir a to jakymikoliv prosttedky
e valku vnimaji jen jako nutné zlo
e obsahuji piislusniky mnoha jinych ras
e vyhlazuji frakce, které odmitaji ptijmout jejich mir

Kiizackeé relikvie

Huil miru

Cena: 100.000

Hil dokéaze zpacifikovat jednu bojujici osobu do vzdalenosti 10 metrti. Okamzité prestane bojovat a je
klidna. V zavislosti na jejim presvédceni bud’ ziistane na misté, vzda se a nebo utece. Po tomto pouziti
se hill musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouru¢ni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouruéni zbran. NemiZe mit Zaddné
modifikace, nemize se rozbit.

Rukavice budovani

Cena: 50.000

Rukavice dokaze opravit poskozeni az za 100 HP jednomu nezivému objektu Bé€zné velikosti do
vzdalenosti 10 metri. MuZe tak opravit i objekt, ktery byl zni¢en. Poté se musi jednu hodinu dobijet.
Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Finchoé, planeta miru

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-136.

Elfsti kolonisté zde vybudovali velké jednaci haly a ambasady, vSe dokonale zabezpecené proti vSem
atok@im a atentatiim, sabot4azim a $piondzim. Archandél chranici tuto planetu rozhoduje, kdo a na jak
dlouho je mtze vyuzivat. Diky bozské moci je zde v bytostech probuzen klid a mir. Zbrané jinovércti tu
jsou zcela neskodné.

22



4.4 Ponturos

Ponturos, Bih pokroku, zvédavosti a civilizovanosti

Uctivaci jsou zvédavi a moudii. Nejprve sbiraji v€édomosti jako prizkumnici a vyzkumnici a poté je $iri
jako uditelé a instruktori. Jsou zvykli na Zivot v obrovskych slozitych komunitach. V divo¢iné vsak maji
problémy s prezitim, jsou prilis zavisli na vydobytcich civilizace.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e vynikaji v priizkumu a vjzkumu
e jejich kultura se rychle vyviji
* maji obsahlé databéze a encyklopedie
e vyhlazuji primitivni frakce, které odmitaji pfijmout jejich civilizaci
» zvédavé, oteviené — vymeénuji si védomosti s jinymi frakcemi

Krizackeé relikvie

Hul zvédavosti

Cena: 100.000

Hil dokaze zachytit vSechny zaznamenané informace (data, nékresy, texty) v okoli do vzdalenosti 100
metrd a uchovat je v sobé. Po tomto pouziti se htil musi jednu hodinu dobijet. Uzivatel miize informace
nechat opét zobrazit ve formé hologramu nebo pfesunout do néjaké databéze.

Je to obouru¢ni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouruéni zbran. NemiZe mit Zaddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice pokroku
Cena: 50.000

Rukavice dokaze vylepsit pfedmét do vzdalenosti 10 metrii na technologicky dokonalejsi. Pokud pfi
pouziti pfedmétu padne Smila, neznamena to rozbiti. Stroj B€zné velikosti s HP mtize diky tomu mit
své maximalni HP dvojnasobné nebo jeden atribut zvysSen na 19. Po pouziti se rukavice musi jednu
hodinu dobijet.

Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Ponqgimat, planeta pokroku

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-137.

Elfsti kolonisté zde vybudovali mnohé laboratote a testovaci stiediska, archivy, databaze a knihovny s
encyklopediemi o vSech tématech. Archandél chranici tuto planetu rozhoduje, kdo a na jak dlouho je
muze vyuzivat. Diky boZské moci se tu vSechny predméty samy zdokonaluji — ¢im primitivnéjsi jsou,
tim rychleji. Uctivaci se tu rychle nauéi ovladat i slozitou technologii, coz jim dava vyhodu oproti
ostatnim.
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4.5 Lugona

Lugona, Bohyné svétla, dne a odvahy

Uctivadi jsou prizptisobeni svétlu — maji tmavsi kizi a jsou Seroslepi. Nosi luminiscencni obleceni,
které jim jejich zrakovy handicap pomaha redukovat (jeho svitivost vSak lze vypnout, napt. aby je
neprozradila v noci). Maji posvatnou tctu k bilym déram. Jsou odvazni, schopni az sebevrazedného
hrdinstvi. Umi také dobfe motivovat ostatni.

Obvyklé vlastnosti frakei:
*  bojuji proti terorismu
o vynikaji v patracich operacich, nikdo se pted nimi neschovéa
e zkoumaji bilé diry

Krizackeé relikvie

Hul svétla

Cena: 100.000

Hil dokaze zatit pronikavym oslepujicim svétlem a zaroven vytvari elektrickou energii. V okoli 100
metrd rusi postih za sniZzenou ¢i nulovou viditelnost a poskytuje energii vSem elektrickym zafizenim.
Hil mize byt aktivovana po jednu hodinu, po tomto pouziti se musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouruéni zbrai. Nemiize mit zadné
modifikace, nemitiZe se rozbit.

Rukavice odvahy
Cena: 50.000

Rukavice doké4Ze zahnat strach v jedné bytosti do vzdalenosti 10 metrt. Bytost uz nepanikaii resp. neni
splagend a navic je pod efektem Stésti pii odolani Panice resp. Splaseni. Poté se rukavice musi jednu
hodinu dobijet.

Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Lugnato, planeta svétla

Typ: DesRel+

Objevena roku 12-138.

Diky bozské moci je planeta obklopena svétlem, takZze z vesmiru vypada jako hvézda. Nikdy tu neni
noc. Povrch je pokryt poustémi a panuje tu velké horko. Intenzita svétla jinovérctim zpisobuje, Ze jsou
neustéle oslnéni, na uctivace vSak neméa zadny vliv. Pole uctivaciim také zplisobuje, ze jsou odvazni,
nemusi spat a jejich technologii nikdy nedojde energie.
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4.6 Jokarag

Jokarag, Biih intelektu, logiky a efektivnosti

Uctivadi se 1idi pouze logikou, potlacuji vSechny emoce. Jsou inteligentni a chladnokrevné efektivni.
Diky tomu s nimi lze obtizné vyjednéavat. Nosi jednoduché, praktické obleceni.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e emoce jsou v nich zakazany - kdo je projevi, je tvrdé perzekuovan
e pomoci vypoctl se snazi maximalizovat efektivnost
o vyhlazuji frakee, které jakkoliv snizuji jejich efektivnost

Kiizacké relikvie
Hiil logiky

Cena: 100.000

Hil dokaze vymazat vSechny emoce v jedné bytosti do vzdalenosti 10 metrii, nahradi je pouze logikou.
Po dobu 10 minut ziska + 5 k Intelligence, Will a Charisma a miize na né provadét Opravné hody. Po
tomto pouziti se htil musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouruéni zbraii. Nemiize mit zadné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice intelektu

Cena: 50.000

Rukavice dokéaze posilit intelekt v jednom zvifeti do vzdalenosti 10 metrii. Zvife na 10 minut stoupne
na droven inteligentni osoby, jeho instinkty jsou potlaceny. Po¢itaji se u ni SP. Poté se rukavice musi
jednu hodinu dobijet.

Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Jokuathas, planeta logiky

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-139.

Elfsti kolonisté zde vybudovali studovny a fora, kde se diskutuje o filozofii, vytvareji teorie a provadéji
vypocty. Archandél chréanici tuto planetu rozhoduje, kdo a na jak dlouho je mize vyuzivat. Diky boZské

vevs

moci je zde podpoten intelekt a logika. Je zde proto mozné vytvorit ta nejpiresnéjsi védecka dila.
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4.7 Ranaka

Ranaka, Bohyné zdravi, evoluce a regenerace

Uctivacdi nesnési neéistotu a nemoci. Obvykle trpi fobii z nemoci a Spiny, vSe se snazi dezinfikovat.
Vsude nosi né€jaky ochranny oblek, nebo alespoii plynovou masku ¢ jiné filtraéni zatizeni. Jejich téla
nemaji zadné genetické vady, po fyzické strance jsou dokonala. Nemaji ani zadné jizvy ¢i popaleniny,
protoZe zranéni se jim dobie hoji.

Obvyklé vlastnosti frakei:
o vynikaji v1ékarstvi a genovém inZenyrstvi
e vyhlazuji zmutované, nakazené a kontaminované formy zivota
* jejich mésta jsou sterilné Cista a hermeticky izolovana od okoli
e vyhlazuji frakce, které siii kontaminaci a nakazu

Krizackeé relikvie

Hul zdravi

Cena: 100.000

Hil dokaze vyléc¢it nemoc ¢i otravu jedné bytosti do vzdélenosti 10 metrti. Okoli do vzdalenosti 100
metra dokédze také dekontaminovat od biologického, chemického ¢i radioaktivniho zamoieni. Po
pouziti se htil musi jednu hodinu dobfjet.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouruéni zbrai. Nemiize mit zadné
modifikace, nemiizZe se rozbit.

Rukavice regenerace
Cena: 50.000

Rukavice dokaze vylécit zranéni az za 100 HP jedné bytosti Bé€zné velikosti do vzdalenosti 10 metri.
Miize tak vylécit i bytost, ktera byla zabita. Poté se musi jednu hodinu dobijet.
ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Ranhlan, planeta regenerace

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-140.

Povrch planety tvoti Cisté lesy, louky a mote. Elfsti kolonisté zde vybudovali nemocnice a laboratofe na
vyrobu 1ékti a protijedi. Archandél chranici tuto planetu rozhoduje, kdo a na jak dlouho je mize
vyuzivat. Diky bozské moci se tu vS§echna zranéni rychle zahoji a nemoci vyléci. Vse, co se sem dostane,
je dekontaminovano. Formam Zivota, které tu ziistanou delsi dobu, se urychli evoluce.
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4.8 Hurconyr

Hurconyr, Bih prava, spravedlnosti a cti

Uctivadi jsou Cestni, vidy se ridi néjakym piisnym kodexem cti. Nikdy neporusi zakon a nikdy nelZou.
Bojuji proti zlofinu a nékdy i dost chladnokrevné. Pokud narazi na zlo¢ince, nemaji vii¢i nému
slitovani.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e pocetna policie, soudy a véznice
e policejni kontroly, vyslechy a vefejné popravy jsou béZnym jevem
e snaii se odhalit pravdu jakymikoliv prostiedky
» hojné pouzivaji tajné agenty a $piony, ob¢ané jsou dosti paranoidni
» vyhlazuji frakce, které jsou zlo¢inné nebo jinak podporuji zlocin

Kiizackeé relikvie

Hul prava

Cena: 100.000

Hul dokaze odhalit vSechny stopy zlo¢int v okruhu 100 metrd, zlocince vSak odhalit nedokaze. Po
tomto pouziti se htil musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouruéni zbrai. Nemiize mit zadné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice cti

Cena: 50.000

Rukavice dokaze vyvolat touhu po cti v osobé do vzdalenosti 10 metrii. Osoba se bude snazit udélat
néco ¢estného. Ma na to 10 minut, pokud to do té doby nestihne, touha ji opusti. Po tomto pouZiti se
rukavice musi jednu hodinu dobijet.

Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Hurtiénz, planeta prava

Typ: RocRel+

Objevena roku 12-141.

Elfsti kolonisté zde vybudovali soudni tribunaly a véznice, ze kterych nikdo neutece. Archandél
chranici tuto planetu rozhoduje, kdo a na jak dlouho je mize vyuZzivat. Diky bozské moci jsou zde
zloéinci oznaceni aurou, takZe je kazdy snadno pozna.
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4.9 Nelevra

Nelevra, Bohyné fadu, kauzality a plant

Uctivadi jsou byrokraté, piisné€ se drzi predpisti a schvalenych postupti. Jsou to netdstupni pedanti.
Jsou opatrni. VaZnéjsi rozhodnuti, na které neexistuje zadny znamy postup, nejdiive provéruji vypocty
a testy. Dokazi odhadnout tah soupefe o mnoho krokt napred.

Obvyklé vlastnosti frakei:
* byrokratické, témér na vSe je potieba afedni povoleni a vSe je zaznamenévano
e orientovat se v tomto fadu dokézi jen ony samy
* netoleruji Zzadné chyby ¢i neptesnosti
e psychicky naruseni jedinci jsou tvrdé perzekuovani
» vyhlazuji frakce, které narusuji rad
e odstranuji anomalie (pomoci technologie, kouzel, ritualt...)

Krizackeé relikvie

Hul fadu

Cena: 100.000

Hil doké4ze napravit psychicky stav jedné osoby do vzdalenosti 10 metr. Zvysi SP jeji na maximum.
Po tomto pouziti se hiill musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruéni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouru¢ni zbran. Nemize mit zddné
modifikace, nemize se rozbit.

Rukavice kauzality

Cena: 50.000

Rukavice dokaze zajistit kauzalitu v objektu ve vzdalenosti 10 metrli. Prvni GspéSny hod, ktery objekt
vykond, ma efekt Stésti; prvni netspéSny hod, ktery objekt vykona, ma efekt Smily. Po pouziti se
rukavice musi jednu hodinu dobijet.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Nelseit, planeta fadu

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-142.

Povrch planety je uspoiadan do geometricky presnych tvari — dokonce i planeta samotn4 je v zakladu
dokonala koule, vSechny vyvySeniny a prohlubné jsou piesné ohrani¢ené. Diky bozské moci jsou zde
osobam odstranény psychické poruchy, vyléceno Silenstvi. Na povrchu planety ani vjejim blizkém
okoli nemohou vzniknout zadné anomalie.
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4.10 Xim

Xim, Btih vybéru, zmény a nadéje

Uctivadi jsou idealisté a optimisté, pro které zZadny problém nepredstavuje prekazku. Tvrdé jdou za
svym vysnénym cilem, i kdyz se zd4 nedosazitelny. Jsou pro néj schopni obétovat témér cokoliv, jsou
schopni na néj ale i dlouho ¢ekat. Rozhoduji se na zakladé svobodné viile.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e demokracie — ob¢ané rozhoduji, kdo bude viidce
e maji svobodnou vili — Xim je jen strazce této svobody, zasahuje minimalné
*  bojuji proti vSem, kdo jim upird moznost volby
» ve snaze dosahnout zvoleného cile nikdy nepolevi, jsou schopny udélat cokoliv
e jedinci, ktefi se chtéji poddat svému osudu, jsou tvrdé perzekuovani

Krizackeé relikvie

Hul nadéje
Cena: 100.000

Hil dokaze posilit moralku jedné osoby do vzdalenosti 10 metrd. Thned zacne byt aktivni, posilena
nadéji. Po dobu 10 minut ziskd mozZnost provadét Opravné hody na vSechny atributy a ziska + 5
k iniciativé. Po tomto pouZiti se hiill musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapise se do slotu pro obourué¢ni zbrain. Nemize mit zddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice vybéru

Cena: 50.000

Rukavice vyvola v osobé do vzdélenosti 10 metri pocit vybéru a vyburcuje ji k akei. Jakou volbu, to
spatii jen danad osoba, ale tyka se aktualni udalosti. Bude natolik piijemné piekvapena a posilnéna
pocitem nadéje, Ze jeji strach (panika) je zahnan a po dobu 10 minut ziska + 1 ke v§em atributiim. Po
pouziti se rukavice musi jednu hodinu dobijet.

Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Ximétali, planeta vybéru

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-143.

Na této planeté je husta sit poutnickych cest. Cesty jsou obklopeny boZskou moci — reprezentuji vybér.
Jak osoba prochazi krajinou a vybira si dalsi cestu, postupné se vymariuje ze svého osudu. Nékteré
cesty jsou jednoduché, nékteré nebezpecné, nékteré jsou kratké, nékteré dlouhé. Cim obtiznéjsi cestu
osoba zvoli, tim vice se vymani svému osudu, ovSem tim vétsi nejistota a nebezpedi ji budou v zZivoté
cekat. Pokud v8ak bude mit silnou viili, dosdhne ¢ehokoliv. Ty nejlepsi cesty dokazi najit jen Ximovi
uctivaci, kteri se v nich podvédomé vyznaji. Kazda osoba v§ak musi cestu projit sama, bez pomoci. Nad
tim dohlizi mistni Archandé€l.

KdyZ se osoba vymani osudu, jeji viAkno Wyrdu na Iskiiné planeté (viz str. 41) praskne a cela struktura
nejblizsich vlaken se podle toho piremeéni.
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4.11 Talhisa

Talhisa, Bohyné litosti, lasky a potéseni

Uctivaci jsou milostivi a obétavi, snazi se poméahat potiebnym. Jsou smiflivi, dokazi odpustit témér
kazdé zlo. Pro zachranu druhych jsou ochotni klidné obétovat sviij vlastni zivot.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e poskytuji atocisté uprchlikiim, vyhnanctim i zlo¢incim
e obsahuji prislusniky mnoha jinych ras
e provadi humanitarni akce

Krizacké relikvie
Hul lasky

Cena: 100.000

Hil dokaze vyvolat lasku vjedné bytosti do vzdalenosti 10 metrt k libovolnému objektu. Po tomto
pouziti se htil musi jednu hodinu dobfjet.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obourué¢ni zbrain. Nemize mit zddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice potéseni
Cena: 50.000

Rukavice dokaze zahnat bolest a vyvolat euforii v jedné bytosti do vzdéalenosti 10 metri. Bytost nemiize
nic d€lat po dobu 10 minut. Poté se rukavice musi jednu hodinu dobijet. Rukavice mtze byt pouzita pri
vyjednavani. To je automaticky ispésné, osoba mu nemiize odolat (jako p¥i efektu Stésti).

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Talkish, planeta litosti

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-144.

Elfsti kolonisté zde vybudovali medita¢ni parky a ldzné. Archandé€l chranici tuto planetu rozhoduje,
kdo a na jak dlouho je miize vyuzivat. Diky bozské moci je zde vyvolavan pocit potéSeni, lasky a litosti
viéi ostatnim. Uctivadi zde neciti Zddnou bolest. Pro slabé a stradajici je pobyt zde tim nejkrasnéjsim
snem.
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4.12 Vakmir

Vakmir, Bih prostoru, sub-prostoru a hyper-prostoru

Uctivadi jsou cestovatelé a poutnici, ktefi nikdy nevydrzi na jednom misté. Maji rozvinuty orienta¢ni
smysl (podle terénu, hvézd...). Nosi komplikované vyhliZejici kompasy, specialni vybaveni stvoiené
knézimi a techniky. Kresli podrobné mapy vSech mist, na kterych byli. Ty pak prodavaji Vakmirovym
védclm ¢i knézim.

Obvyklé vlastnosti frakei:
o vynikaji v piepravé a mapovani
* maji nejlepsi navigatory a kartografy
e zkoumaji sub-prostor, hyper-prostor a prostorové anomalie
e nemaji Zddné stabilni tizemi, nomadi

Krizackeé relikvie

Hul prostoru
Cena: 100.000

Hil dokaze presunout jeden objekt v okruhu 10 metrii (miZze to byt sim jeji majitel) az do vzdalenosti
1 km. Po tomto pouziti se hill musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouru¢ni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouruéni zbran. NemiZe mit Zaddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice mapy

Cena: 50.000

Rukavice dokéaZe snimat své okoli a vytvaret detailni mapu, kterou uklada v sobé. Tato funkce je aktivni
neustale. Rukavice také dokaze najit uréeny cil — jakmile se ocitne ve vzdalenosti 10 metri od néj,
svého majitele na to upozorni. UkaZe také piesnou pozici cile. Poté se rukavice musi jednu hodinu
dobijet.

Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Vaklacao, planeta prostoru

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-145.

Elfsti kolonisté zde zacali sestavovat Galakticky atlas, nejdokonalejsi mapu Kolébky Zivota. Archandél
chranici tuto planetu rozhoduje, kdo a na jak dlouho ho mtze vyuzivat. Diky bozské moci se tu
vyskytuji ¢etné prostorové, sub-prostorové a hyper-prostorové trhliny a deformace. Skrze né lze vidét i
se presunout na jakékoliv misto ve vesmiru — je v§ak nutné najit vhodnou trhlinu, coz mize byt velmi
slozité. Uctivaci ji dokazi najit snadno.
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4.13 Wilsar

Wilsar, Btih smrti, Zivli a pocasi

Uctiva¢i nemaji zadnou udctu k Zivotu, zabijeni jim nedé€la zadny problém. Nemaji strach ze smrti.
Naopak maji posvatnou tctu k zivlim. Dokazi predvidat pocasi. Fakt, Ze oni sami jsou Zivymi tvory, si
vysvétluji tak, Ze jsou jen nastrojem k niceni ostatniho Zivota.

Obvyklé vlastnosti frakei:
» vynikaji v ni¢eni planetarni biosféry
e nici vSechny formy Zivota
e vynikaji v pfedvidani a ovladani pocasi
e vyhlazuji frakce, které chrani Zivotni prostfedi a formy Zivota
e radi pouzivaji stroje, které zastupuji alohu zivych tvort
e nepouzivaji homunkuly, misto nich jen automatony*
o  Cernym ¥i$im se snazi znicit technologii klonovani a ukofistit technologii umélé inteligence

* Lékartv automaton ma stejnou funkei, jako obvykly homunkulus.

Krizackeé relikvie

Hul smrti

Cena: 100.000

Hul dokédZe promeénit okoli do vzdéalenosti 100 metrit v mrtvou zemi bez Zivota. Poté se musi jednu
hodinu dobijet.

Je to obouruéni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouru¢ni zbran. Nemize mit zddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice zivla

Cena: 50.000

Rukavice dokaze ovladnout Zivel (ohen, vodu, vzduch, zemi) do vzdalenosti 10 metrd. Zivel se za¢ne
pohybovat tak, jak postava chce. Ovladnuti vydrzi 10 minut, poté se musi rukavice jednu hodinu
dobfjet.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Wilkazan, planeta smrti

Typ: MagRel-

Objevena roku 12-134.

Pevnina je pokryta aktivnimi sopkami a jezery lavy a suzovana zemétiesenimi. Oceany jsou vzdy
rozboufené, s obrovitymi vlnami a viry. Vichrice, tornada a ni¢ivé boufe trvaji neustale. NeZije tu
Zadn4 fauna ani flora, zdejsi atmosféra nepodporuje zivot. Diky bozské moci se mistni zivly snazi zabit
vSechny formy Zivota, které se sem dostanou odjinud. Toleruji pouze uctivace Wilsara.
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4.14 Cintana

Cintana, Bohyné hamiznosti, lenosti a hedonismu

Uctivadi jsou hamizni a lini pozitkari. Jsou bohati, nosi drahé obleceni a Sperky. Vétsinou jsou zavisli
na néjaké latce, napf. na alkoholu nebo drogach. Mnoho ¢asu vénuji zdbavé. Jsou dost marnotratni
(nakupuji drahé véci), lakomi (nikomu nic nedavaji zadarmo) a zavistivi.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e hromadi majetek, maximalizuji zisk
* lze je snadno uplatit
o veskerou tézkou préci vykonava sluzebnictvo a otroci
e ozbrojené sily se skladaji vyhradné z Zoldnéta
e tvrda perzekuce téch, kdo neplati dané
» vyhlazuji frakce, které ohrozuji jejich majetek
» vyhlazuji frakee, jejichz majetek nemohou koupit — nasledné ho ukofisti
* zaméiuji se jen na cennosti — vSe, co nema hodnotu, ignoruji

Krizackeé relikvie

Hual hamizZznosti

Cena: 100.000

Hil dokaze sebrat jeden cenny predmét (balik penéz, umeélecké dilo...) do vzdalenosti 10 metrd.
Piredmeét je rozloZen na energii a vysan do hole. Po tomto poutziti se hiill musi jednu hodinu dobijet. Do
hole se vejde neomezené mnozstvi predméti. Uzivatel mizZe predméty nechat opét zhmotnit.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obourué¢ni zbrain. Nemize mit zddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice hedonismu

Cena: 50.000

Rukavice dokaze vyvolat silnou touhu po bohatstvi a/nebo zavislost na né€jaké droze v jedné osobé do
vzdalenosti 10 metrii. Poté se rukavice musi jednu hodinu dobfjet.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Cinpago, planeta hedonismu

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-135.

Elfsti kolonisté zde vybudovali mnoho obchodnich center a bank, kde se neustale obchoduje.
Arcidémon chranici tuto planetu rozhoduje, kdo a na jak dlouho je muze vyuzivat. Diky bozské moci je
zde posilena lenost a hamiznost a potlacena nezistnost — kazdy zde obchoduje, aby ziskal co nejvice pro
sebe. Na této planeté je mozné vydélat velké mnozZstvi penéz.
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4.15 Olrenor

Olrenor, Biih valky, agrese a niceni

Uctivaci jsou horkokrevni, agresivni a bojovni. Vyhledavaji konflikt, 1ze je snadno vyprovokovat. Nikdy
s nikym nevyjednavaji a vétSinou ani neberou zajatce. Po jejich ttoku nezistavaji zZadni zranéni —
vsichni protivnici jsou zabiti.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e rozpoutavaji a $ifi valky a to jakymikoliv prostiedky
e mir vnimaji jen jako dobu k pripravé na dalsi valku
e spojuji se s jinymi frakcemi jen za G¢elem vojenského znic¢eni protivnika
e pokud se s nékym spoji, tak spojenectvi je diive ¢i pozdéji ukonéeno valkou
o vyhlazuji frakce, které ve valce porazily

Kiizackeé relikvie

Hul valky

Cena: 100.000

Hul dokaze vyprovokovat jednu mirumilovnou osobu do vzdalenosti 10 metrt. Okamzité zaéne
agresivné napadat své okoli — d4 pfednost svym neptatelim, ale pokud nejsou pobliz, napadne i své
pratele. Po tomto pouziti se hill musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouru¢ni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouruéni zbran. NemiZe mit Zadné
modifikace, nemize se rozbit.

Rukavice nic¢eni

Cena: 50.000

Rukavice dokaze zptisobit poskozeni az za 100 HP jednomu neZivému objektu Bézné velikosti do
vzdalenosti 10 metri. Poté se musi jednu hodinu dobijet.

Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Olrikeéra, planeta valky

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-136.

Elfsti kolonisté zde vybudovali ¢etné gladiatorské arény a rozsahlé zbrojnice plné nejriznéjsich zbrani.
Arcidémon chranici tuto planetu rozhoduje, kdo a na jak dlouho je mtize vyuzivat. Diky bozské moci je
zde v bytostech probuzena agresivita. Zbrané uctivac¢t jsou zde vice efektivni.
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4.16 Gonolia

Gonolia, Bohyné tpadku, lhostejnosti a barbarstvi

Uctivadi jsou velmi povércivi. Jsou to tradicionalisté, kteii stoji proti pokroku a civilizovanosti.
Moderni filozofie a technologie jsou pro né tabu. Jsou mistry pteziti v divocin€, dokazi dobie
improvizovat. Jsou zvykli na Zivot vmalych skupinkach, ¢i dokonce jako osaméli jednotlivci. Ve
velkych méstech jsou v§ak pon€kud zmateni a podrazdéni.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e konzervativni, Ipi na prastarych zvycich
e jejich kultura se od dob zaloZeni nezménila
* neprodukuji zadné moderni technologie — ziskavaji je jen darem ¢i jako korist
e technologie pouzivaji tak dlouho, dokud se nerozbiji
e vyhlazuji vyspélé frakce, které §iii pokrok a narusuji jejich tradice a teritorium
» xenofobni, uzaviené — nemaji radi cizince

Krizackeé relikvie

Hul lhostejnosti

Cena: 100.000

Hil dokaZe vymazat vSechny zaznamenané informace (data, nékresy, texty) v okoli do vzdalenosti 100
metrt. Po tomto pouZiti se hiil musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obourué¢ni zbrain. Nemize mit zddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice apadku
Cena: 50.000

Rukavice dokaze znehodnotit pfedmét do vzdalenosti 10 metrii na technologicky zaostalejsi. Pokud pfi
pouziti predmétu padne netspéch, znamena to rozbiti (jako pfi Smtle). Stroj Bézné velikosti s HP
mize diky tomu mit své maximalni HP sniZené na polovinu nebo jeden atribut sniZen na 1. Po pouZiti
se rukavice musi jednu hodinu dobijet.

Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Gongeis, planeta apadku

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-137.

Na této planeté nelze udrzet zadnou vyspélou kolonii. Dlouhodobé je mozné Zit jen v jeskynich. Diky
bozské moci tu vechny vyrobky degeneruji a rozpadaji se. Cim pokroéilejsi jsou, tim rychleji. Uctivadi
se tu rychle nauéi improvizovat, coz jim dava vyhodu oproti ostatnim.
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4.17 Uliun

Uliun, Bth tmy, noci a strachu

Uctivadi jsou prizptisobeni tmé — maji bledou kiizi a na svétle jsou oslnéni. Nosi tmavé obleceni a
ochranné bryle proti ostrému svétlu. Maji posvatnou tictu k ¢ernym déram. Neciti strach — ale naopak
velmi radi ho $ifi. Dési a terorizuji ostatni.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e provadi teroristické ttoky
» vynikaji v kamuflazi, jejich sidla jsou na utajenych mistech
e zkoumaji Cerné diry

Kiizackeé relikvie

Hul tmy

Cena: 100.000

Hil vytvaii pole naprosté tmy a ziroven vysava elektrickou energii. V okoli 100 metra je nulova
viditelnost a zadné elektrickd zatrizeni zde nefunguji. Hil mize byt aktivovana po jednu hodinu, po
tomto pouziti se musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruéni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouruéni zbran. NemiZe mit Zaddné
modifikace, nemize se rozbit.

Rukavice strachu

Cena: 50.000

Rukavice dokaze vyvolat strach vjedné bytosti do vzdalenosti 10 metrii. Bytost automaticky propada
panice resp. splaseni jako by byla pod efektem Smiily. Poté se rukavice musi jednu hodinu dobijet.
Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Ulizhonu, planeta tmy

Typ: IceRel+

Objevena roku 12-138.

Diky bozské moci je planeta obklopena tmou, takZe z vesmiru prakticky nelze vidét. Nikdy tu neni
svétly den. Povrch je pokryt ledovymi planémi a panuje tu velkd zima. Hustd tma jinovércim
zpusobuje, Ze nic nevidi, na uctivace vS§ak neméa zadny vliv. Pole jinovércim také zptisobuje, Ze jsou
vystraseni, neustale ospali a jejich technologii rychle dochazi energie.
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4.18 Elarinia

Elarinia, Bohyné instinktu, emoci a efektnosti

Uctivadi se vyzivaji v emocich a davaji na sviij instinkt. Maji radi velkolepost a efekt. Provozuji néjaké
uméni, napt. malifstvi, sochatstvi... Nosi bohaté zdobené obleceni, stejné tak si zdobi i své vybaveni.
Casto s sebou nosi n&jaké ziznamové zatizeni (fotoaparat, kameru) a sbiraji efektni zabéry. Ty pak
prodavaji Elariniinym umeélctim ¢i knézim.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e produkuji velké mnozstvi kvalitnich umeéleckych dél
e pomoci uméni se snazi maximalizovat efektnost
e vyhlazuji frakce (ok4zalym zptisobem), jen kviili vyvolani intenzivnich emoci

Krizackeé relikvie

Hual emoci

Cena: 100.000

Hil dokaze vymazat vSechnu logiku vjedné bytosti do vzdalenosti 10 metrd, nahradi je pouze
emocemi. Po dobu 10 minut ztrati - 5 od Intelligence, Will a Charisma a musi na né provadét Kazici
hody. Po tomto pouZiti se hiil musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapisSe se do slotu pro obourué¢ni zbrain. Nemize mit zddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice instinktu

Cena: 50.000

Rukavice dokéaze posilit instinkty v jedné osobé do vzdalenosti 10 metr. Osoba na 10 minut klesne na
aroven zvirete, jeji intelekt je potlacen. Nepocitaji se u ni SP. Poté se rukavice musi jednu hodinu
dobijet.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Elamiun, planeta emoci

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-139.

Elfsti kolonisté zde vybudovali divadla, koncertni haly a umélecké ateliéry. Arcidémon chranici tuto
planetu rozhoduje, kdo a na jak dlouho je muze vyuzivat. Diky boZské moci je zde podporen instinkt a
emoce. Je zde proto mozné vytvorit ta nejkrasnéjsi umeélecka dila.

37



4.19 Melnak

Melnak, Bith nemoci, mutace a degenerace

Uctivaci jsou neustéle Spinavi, nemoci a mutace povazuji za bozi dar. Jejich téla maji genetické vady,
deformace a znetvofeni, jsou vSak odolna proti béZnym nemocem. Ostatnimi jsou povaZovani za
fyzicky odpudivé. Jejich téla jsou navic obvykle pokryta popaleninami a jizvami, protozZe zranéni se
Spatné hoji.

Obvyklé vlastnosti frakei:
» vynikaji ve vyvoji biologickych, chemickych a radiologickych zbrani
e okolni prosttedi zahlcuji nebezpeénym odpadem
e  jejich mésta jsou Spinav4, plna moru a hniloby
e  vitaji mezi sebou vSechny nakazené, kontaminované a zmutované jedince

Krizackeé relikvie

Hul nemoci

Cena: 100.000

Hil dokaze zpisobit nemoc ¢i otravu jedné bytosti do vzdalenosti 10 metrii. Nemoc ¢i jed si uzivatel
muze vybrat. Okoli do vzdalenosti 100 metrti dokaze také kontaminovat biologickym, chemickym ¢i
radioaktivnim zamotenim — pobyt na takovém tzemi zptisobuje Biologicky, Chemicky resp. Radia¢ni
utok s DAM 10 kazdou hodinu. Po pouziti se hiill musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruéni ilderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouru¢ni zbran. Nemize mit zddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice degenerace

Cena: 50.000

Rukavice dokaze zptisobit zranéni az za 100 HP jedné bytosti BéZné velikosti do vzdalenosti 10 metri.
Poté se musi jednu hodinu dobijet.

Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Melthean, planeta degenerace

Typ: SwaRel+

Objevena roku 12-140.

Povrch planety tvoii znedisténé baziny a skladky nejriiznéjsiho odpadu. Elfsti kolonisté zde vybudovali
tovarny na chemické, biologické a radiologické zbrané a rtizné jedy. Arcidémon chranici tuto planetu
rozhoduje, kdo a na jak dlouho je miiZe vyuzivat. Diky bozské moci se tu zranéni nehoji, organizmus je
rychle nakazen mnoha chorobami a infekcemi. VSe, co se sem dostane, je kontaminovino mistnimi
nebezpeénymi latkami. Formy Zivota, které tu zistanou delsi dobu, za¢nou mutovat.
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4.20 Qelona

Qelona, Bohyné zlo¢inti, bezpravi a podlosti

Uctivadi jsou notori¢ti zlodinci, poruseni zadkona jim nedéld zZadny problém. Jsou nedtvéryhodni,
necestni a zradni. Velmi ¢asto lZou — a velmi dobfe.

Obvyklé vlastnosti frakei:
» jsou to frakce banditd, pirati a zlo¢ineckych gangii
» loupeze, vrazdy a znésilnéni jsou béZnym jevem
e snaZi se skryvat pravdu jakymikoliv prostiedky
* hojné pouzivaji tajné vrahy a Spehy, obcané jsou dosti paranoidni
e vyhlazuji frakce, které ohrozuji jejich zlo¢inné akce

Krizackeé relikvie

Hul zloc¢ina

Cena: 100.000

Hil dokaZe odstranit vSechny stopy zlo¢in@ v okruhu 100 metri, zlocince v§ak odstranit nedokaze. Po
tomto pouziti se hiil musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obourué¢ni zbrain. Nemize mit zddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice podlosti
Cena: 50.000

Rukavice dokéze vyvolat touhu po podlosti v osobé do vzdalenosti 10 metri. Osoba se bude snazit
udélat néco podlého. Ma na to 10 minut, pokud to do té doby nestihne, touha ji opusti. Po tomto
pouZiti se rukavice musi jednu hodinu dobijet.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Qelpreéh, planeta zlo¢inu

Typ: RocRel+

Objevena roku 12-141.

Elfsti kolonisté zde vybudovali skrytad doupata, ktera slouzi jako tkryty pro mnohé zloc¢ince galaxie.
Nikdo je tu nedokaze najit. Arcidémon chranici tuto planetu rozhoduje, kdo a na jak dlouho je mize
vyuzivat. Diky bozské moci jsou zde agenti zdkona (napt. policisté) oznaceni aurou, takze je kazdy
snadno pozné.
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4.21 Yusinyr

Yusinyr, Buih chaosu, paradoxii a nahody

Uctivadi jsou nepredvidatelni a impulzivni. Néktera rozhodnuti nechévaji na ndhodé€, hodi si naptiklad
minci nebo kostkou. Obvykle trpi néjakou psychickou poruchou, nebo to alesporn tak vypada. Dokazi
najit spojitosti tam, kde by je nikdo necekal. Zda se, Ze v chaosu vidi jakysi vlastni ,rad“...

Obvyklé vlastnosti frakei:
e anarchistické, nemaji Zddnou pevné danou strukturu ani zdkony
e orientovat se v tomto chaosu dokazi jen ony samy
» neptedvidatelné, jednu chvili mohou byt spojenci, v dalsi chvili mohou byt nepiateli
e  vitaji mezi sebou vSechny psychicky narusené jedince
e zpusobuji anomélie (pomoci technologie, kouzel, rituald...)

Krizackeé relikvie

Hul chaosu

Cena: 100.000

Hul dokaze narusit psychicky stav jedné osoby do vzdalenosti 10 metrt. Snizi jeji SP na nulu. Po tomto
pouziti se hiil musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruéni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouru¢ni zbran. Nemize mit zddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice paradoxt

Cena: 50.000

Rukavice dokaze zajistit paradox v objektu ve vzdalenosti 10 metrdi. Prvni tspé€sny hod, ktery objekt
vykon4, mé efekt Smiily; prvni nedspésny hod, ktery objekt vykona, ma efekt Stésti. Po pouziti se
rukavice musi jednu hodinu dobijet.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Yuskaion, planeta chaosu

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-142.

Povrch planety je zcela chaoticky a neustale se méni. Ani planeta samotna nema stabilni tvar — neni to
koule, ale pomalu se ménici hrouda. Diky bozské moci jsou zde osobam zptisobeny psychické poruchy,
vyvolano $ilenstvi. Na povrchu planety i v jejim blizkém okoli ¢asto vznikaji nejriznéjsi anomalie, které
porusuji zakonitosti vesmiru.
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4.22 Iskia

Iskia, Bohyné osudu, neménnosti a beznadéje

Uctivacdi chtéji naplnit osud, ktery jim byl uréen pii narozeni. Tomuto poslani jsou fanaticky oddani,
obétuji mu cely sviij Zivot. Kromé tohoto nemaji zddné jiné ambice. Jsou to fatalisté.

Obvyklé vlastnosti frakei:
» osud rozhoduje, kdo bude viidce (pomoci rituald a vésteb)
e véfina osud — Iskia je sudicka, ktera jim ho stanovuje
*  bojuji proti vSem, kdo jim brani v dosazeni osudu
e ve snaze naplnit osud nikdy nepolevi, jsou schopny udélat cokoliv
e jedinci, ktefi se chtéji svému osudu vzeprit, jsou tvrdé perzekuovani

Krizackeé relikvie

Hiul beznadéje

Cena: 100.000

Hil dokaze zlomit moralku jedné osoby do vzdalenosti 10 metrd. Thned zac¢ne byt pasivni, oslabena
beznadéji. Po dobu 10 minut musi provadét Kazici hody na vSechny atributy a ztraci — 5 od iniciativy.
Po tomto pouziti se hiil musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouru¢ni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouruéni zbran. NemiZe mit Zaddné
modifikace, nemize se rozbit.

Rukavice osudu

Cena: 50.000

Rukavice vyjevi osobé do vzdalenosti 10 metri jeji osud a zabrani ji v akei. Osud spatii jen dana osoba,
ale tyka se aktualni udalosti. Bude natolik Sokovana a zdrcena pocitem beznad€je, Ze zac¢ne citit strach
(paniku) a po dobu 10 minut ztrati — 1 od vsech atributti. Po pouziti se rukavice musi jednu hodinu
dobijet.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Iskeoth, planeta osudu

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-143.

Na této planeté je husta krystalick4 sit podobna pavuding, je znama jako Wyrd. Tdhne se po celém
povrchu a je naplnéna bozskou moci — reprezentuje osud. Kazdé vldkno predstavuje osud jednoho
subjektu materialniho vesmiru (tedy nikoliv napt. astralni bytosti). KdyZ nékdo zméni rozlozeni vldken
tim, Ze je pfepoji na jina, zmeéni tak osud daného subjektu. Vse, co subjekt udéla, nebo co se mu stane,
povede k nové vytyCenym disledkiim. Najit ta spravna vldkna a spravné je prepojit je vsak velmi
obtizné. Spatné napojeni miize mit katastrofalni nasledky. Nejlépe to zvladnou jen Iskiini uctivadi,
ktefi se v nich podvédomé vyznaji. Nad pfepojovanim vldken dohlizi mistni Arcidémon.

Osudu se lze vymanit tak, ze osoba projde tou nejobtiznéjsi cestou na Ximoveé planeté (viz str. 29).
Tehdy jeji vlakno praskne a cel4 struktura nejblizsich vldken se podle toho pfeméni.
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4.23 Kronil
Kronil, Biih krutosti, nenavisti a utrpeni

Uctivaci jsou morbidni a sadisticti. Pii zabijeni upfednostiiuji pomalou a bolestivou smrt. Nemaji
slitovani s nikym. Jsou mstivi, nikdy neodpousti. Jsou pomérné dosti odolni proti bolesti.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e utlacuji, zotrocuji a vykotistuji ostatni
e obsahuji prislusniky mnoha jinych ras (otroci)
e provadi kruté najezdy, béhem kterych vrazdi a drancuji

Krizackeé relikvie

Hul nenavisti

Cena: 100.000

Hil dokaze vyvolat nenavist v jedné bytosti do vzdalenosti 10 metrii proti libovolnému objektu. Po
tomto pouziti se hil musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapise se do slotu pro obourué¢ni zbrain. Nemize mit Zzddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice utrpeni
Cena: 50.000

Rukavice dokaze vyvolat mudcivou bolest v jedné bytosti do vzdéalenosti 10 metrii. Bytost nemiiZe nic
délat po dobu 10 minut. Funguje i proti bytostem, které bolest neciti. Poté se rukavice musi jednu
hodinu dobijet. Rukavice miize byt pouzita pii vyhroZovani. To je automaticky tispésné, osoba mu
nemiize odolat (jako pii efektu Stésti).

Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Kroxinum, planeta krutosti

Typ: RocRel+

Objevena roku 12-144.

Elfsti kolonisté zde vybudovali mucirny a hladomorny. Arcidémon chranici tuto planetu rozhoduje,
kdo a na jak dlouho je mutze vyuZivat. Diky boZské moci je zde vyvolavan pocit utrpeni, nenavisti a
krutosti vii¢i ostatnim. Jinovérci zde proZivaji bolest mnohem intenzivnéji. Pro slabé a stradajici je
pobyt zde tou nejhorsi no¢ni mirou.
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4.24 Sulosa

Sulosa, Bohyné ¢asu, vzpominky a predtuchy

Uctivaci se 1idi presnym ¢asovym harmonogramem, ktery si ur¢i na za¢atku dne. Ve snech se jim ¢asto
zjevuji vzpominky i predtucha jejich budoucnosti. Nosi komplikované vyhliZejici hodinky, specialni
vybaveni stvorené knézimi a techniky. Pom4aha jim udrzovat ptehled o jejich harmonogramu. Sepisuji
podrobné osobni deniky. Ty pak prodéavaji Sulosiinym védctim ¢i knézim.

Obvyklé vlastnosti frakei:
» vynikaji ve vyzkumu minulosti a pfedvidani budoucnosti
* maji nejlepsi historiky a prognostiky
e zkoumaji cestovani casem a ¢asové anomalie
e provadi rtizné akce, kterymi méni casovou osu ve sviij prospéch

Krizackeé relikvie

Hul ¢asu

Cena: 100.000

Hil dokaze presunout jeden objekt v okruhu 10 metri (mtize to byt sadm jeji majitel) az do 10 minut
vzdalené minulosti ¢ budoucnosti. Po tomto pouZiti se hiill musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouru¢ni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouruéni zbran. NemiZe mit Zaddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice deniku

Cena: 50.000

Rukavice dokaZe zaznamenavat ¢as a vytvaret detailni denik (s videem i zvukem), ktery uklada v sobé.
Tato funkce je aktivni neustale. Rukavice také dokaze najit okamzik, ve kterém se stane urcena udalost
— jakmile do ni zbyvad 10 minut, svého majitele na to upozorni. Zacne také odpocitavat minuty,
v posledni minut€ vtefiny. Poté se rukavice musi jednu hodinu dobfjet.

Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Bozska planeta

Sulzhnii, planeta ¢asu

Typ: TemRel+

Objevena roku 12-145.

Elfsti kolonisté zde zacali sepisovat Galaktickou kroniku, nejdokonalejsi zaznam historie v Kolébce
Zivota. Arcidémon chranici tuto planetu rozhoduje, kdo a na jak dlouho ji mize vyuzivat. Diky bozské
moci se tu vyskytuji cetné ¢asové trhliny a deformace. Skrze né lze vidét i se pfesunout do minulosti ¢i
budoucnosti — je v8ak nutné najit vhodnou trhlinu, coz mtze byt velmi slozité. Uctivaci ji dokazi najit
snadno.

43



4.25 Zegurnskeé cirkve

Stoupenci Zegurny.

Uctivacdi pohrdaji bozstvy Nebe i Pekla, povazuji je za prili§ zdegenerovani a slaba. Jejich Zivotni
prioritou je podpora v§eho, co pomtze zrodit bohyni Zegurnu — dostate¢né mocnou na to, aby ovladla
Nebe i Peklo a nastolila novy fad. Maji posvatnou tctu k pamatkdm a historii zaniklych cirkvi boha
Anrugeze. Sbiraji v€domosti a artefakty téchto cirkvi a prodavaji je Zegurninym védctim ¢i knézim.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e chtéji dosahnout zrozeni Zegurny a to jakymikoliv prostredky
e bojuji proti Temnoté
e kacifi — jsou kviili tomu teréem ttokt uctivaci vSech ostatnich bohi

Kirizackeé relikvie

Hil Zegurny
Cena: 100.000

Hil dokaze pohltit Svétlou magii (coZ je Anrugezova roztristéna moc) nebo rozptylit Temnou magii.
Jakmile je v okruhu 100 metrii seslano néjaké Svétlé kouzlo, hiil ho miiZze pohltit. Kouzlo nema efekt.
Stejnym zptisobem miize pohltit i Magickou bytost Svétla BéZné velikosti. Jakmile se v okruhu 100
metrl objevi néjaké Temné kouzlo, hill ho miZe rozptylit. Kouzlo nema efekt. Stejnym zptisobem miize
rozptylit i Magickou bytost Temnoty Bézné velikosti. Po pouziti se hiill musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruéni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouru¢ni zbran. Nemize mit zddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice Zegurny

Cena: 50.000

Rukavice dokaze ottast dusi jedné bytosti do vzdalenosti 10 metrti. Bytost upadne do kdmatu na jednu
hodinu. Rukavici lze také pouzit proti Andélim, Démontm, Vilim, Bludickaim, Smrtkdm, Banshee a
Technotrontim — tyto jen paralyzuje na 10 minut, ale také jim odecte jeden bod obdivu/koncentrace.
Po pouziti se rukavice musi jednu hodinu dobijet. Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Mlha Zegurny
Cena: 100.000

Kdy? je tento bily kouf vypustén, za¢ne se sam $ifit a zamorovat celé okoli. Siii se rychlosti 100 metrii
za hodinu. V zasazeném tzemi nefunguje magie ani bozska moc, Astralni a Magické bytosti za¢nou
ztracet 10 HP kazdych 5 minut. Magie, ritualy a modlitby stoupencii Zegurny, Bludi¢ky a Zegurniny
astralni bytosti vsak nijak postiZeny nejsou. Mlha se piestane §itit za 5 hodin, zamoieni vydrzi 10 dni.
ZapiSe se do slotu pro vrhaci zbran. Je jen na jedno pouziti.

Bozska planeta

BozZska planeta Anrugeze nebyla dosud objevena. VSechny zminky o ni pochazeji ze starych legend a
béaji, Zadny konkrétni diikaz o jeji existenci zatim nikdo nema. Nékteri védci a knézi se domnivaji, ze
planeta byla zni¢ena béhem Astralniho schizmatu nebo Ze o svoji bozskou moc ptisla v okamziku

Anrugezovy smrti. Fanaticti uctivaéi Zegurny véri, Ze aZ se bohyné zrodi, planeta svoji moc ziska zpét.
Patrani po této planeté je svatym poslanim mnoha Zegurnskych cirkvi.
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S L, NIV
4.26 Cerne rise
Lidé z Cernych ¥i§i. Misto bodii viry (FP) samoziejmé vydélavaji resp. ztraci body povzneseni (EP).
Lidé z Cernych ¥ii se snaZi povznést nad bohy a vie nadpfirozené. Proti boZ moci a magii bojuji védou
a technologii. Véfi, ze dostatecné vyspéla technologie miize snadno nahradit jakékoliv nadpfirozené
sily, a tim tak de facto zrusit vliv bohdi na vesmir. Opovrhuji uctivaci vSech boht, jejich tradicemi a
artefakty.

Obvyklé vlastnosti frakei:
* jejich technologie jsou nejpokrodilejsi
 své technologie a védomosti si nechévaji jen pro sebe (popf. i pro jiné Cerné fise)
» snaii se stile zdokonalovat, aby se mohly vymanit z bozi moci
e bezvérci — jsou kviili tomu tercem atoki uctivacti vSech boht
» vyhlazuji nabozZenské fanatiky, nic¢i svaté a magické artefakty a stavby

Krizacké relikvie
Relikvie Cernych #§i neobsahuji bozskou moc, ale meta-energii. SluZebnik Temnoty neziskava za jejich
vlastnéni a pouzivani Zadné Decay Pointy.

Metahul

Cena: 100.000

Metahtil obsahuje meta-energii a do vzdalenosti 100 metrti mtze vytvafet meta-pole. V tomto okruhu
nefunguje magie ani bozskd moc a nemohou se tu zjevit Magické ani Astralni bytosti. Hil miaze byt
aktivovana po jednu hodinu, po tomto pouziti se musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruéni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouru¢ni zbran. Nemize mit zddné
modifikace, nemize se rozbit.

Metarukavice

Cena: 50.000

Rukavice dokaze do vzdalenosti 10 metrii zabit jednu Magickou ¢i Astralni bytost Bézné velikosti. Poté
se rukavice musi jednu hodinu dobijet. Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Technoportal
Cena: 100.000

Emitor, ktery dokaze ptivolat Technotrona. Pfivolany Technotron majitele portalu nemusi poslouchat,
v logickych piipadech na néj mtize i zatatodit (napi. na sluzebnika Temnoty). Po pouZiti se musi 5 hodin
dobijet. Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Digipast / Velka digipast

Cena: 100.000 / 1 milion

Toto slozité zarizeni dokazZe chytit dusi, jakmile opusti télo. Funguje také na Bludi¢ky, Banshee a Mrtvé
(viz Temna ruka). Na chyceni duse pravé zemtelé bytosti ma postava jen jeden pokus, béhem kterého
musi uspét vhodu proti Will nebo Intelligence. V boji toto nevyzaduje zddnou akci. Pouziti proti
Bludi¢kam, Banshee a Mrtvym vs$ak akci vyZaduje, ale neni omezeno poc¢tem pokusti. Dosah Pasti je ve
vSech pripadech 10 metrt. Duse je uvéznéni a tedy nemuze byt reinkarnovana. Digipast v sobé mize
uchovat jen jednu dusi, Velka digipast vice dusi. Libovolnou dusi/duse je mozné kdykoliv propustit.
Uvéznéné duse mohou byt pozdé€ji uploadovany do Digicely uvniti Technosféry.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

CrusadeTech zbrarn

Cena: x2

Kazda zbran miiZze byt prostoupena specialnim energetickym polem. Jeji ni¢ivost proti sluzebniktim
Temnoty je dvojnasobna. Pole v§ak vydrzi jen 12 hodin, poté se musi 1 hodinu nabijet.
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CrusadeTech zbroj

Cena: x2

Kazdé Brnéni a Prilba, které ptidavaji bonus k Armor, mohou byt prostoupeny specidlnim
energetickym polem. Pokud mé postava sou¢asné Brnéni i Ptilbu, sniZuje se nicivost utokt sluzebniki
Temnoty na polovinu. Pole vSak vydrzi jen 12 hodin, poté se musi 1 hodinu nabijet.

CrusadeTech Ultra zbran

Cena: x4

Kazda zbran miiZze byt prostoupena specialnim energetickym polem. Jeji ni¢ivost proti sluzebnikiim
Temnoty je dvojniasobné a navic jim zptsobuje tolik bodt rozkladu, kolik je desetina jeji nicivosti,
zaokrouhleno nahoru. Napft. pistole (DAM 20) s touto modifikaci pridava cili 2 body rozkladu. Pole
vSak vydrzi jen 12 hodin, poté se musi 1 hodinu nabijet.

CrusadeTech Ultra zbroj

Cena: x4

Kazdé Brnéni a Prilba, které pridavaji bonus k Armor, mohou byt prostoupeny specialnim
energetickym polem. Pokud mé postava soucasné Brnéni i Ptilbu, sniZuje se nicivost utokd sluzebniki
Temnoty na polovinu. Chrani také proti korupci. Kdyz ma postava ziskat body korupce, hodi si k2o. Na
hod 1-5 korupci odolala. Pole vSak vydrzi jen 12 hodin, poté se musi 1 hodinu nabijet.

Blokaé¢ni metaprojektor

Cena: 15.000

Toto je maly prichytny projektor. Meta-pole, které vytvaii, dokaze zabranit astralni bytosti, aby se
vratila zpét do astralni fiSe. Dokaze také ukotvit jeji mrtvé télo v realité — nevrati se zpét do astralni
fiSe. Funguje i na ztracené ¢asti té€la a vSechno vybaveni. Projektor se musi k danému objektu prilozit,
nebo na néj hodit (to vyzaduje hod proti RC). Pokud je tim objektem Zziva bytost, postava musi uspét
v hodu proti CC resp. RC, cilova bytost mu muize uhnout nebo ho vykryt. Dokud je prichycen, objekt je
ukotven. Bytost si ho sama sundat nemuze. Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni. Do jednoho slotu
se vejde 10 kusti.

MetaSoker

Cena: 10.000

Toto zarizeni funguje jako paralyzér a tazer v jednom. Zasah Sokerem dokéaze z cilové bytosti vyhnat
dusi. Télo pada bezvladné k zemi, duse je vyhnana ven a na k2o minut existuje jako Bludic¢ka (Svétlo)
respektive Banshee (Temnota), ktera zmatené poletuje kolem. MiZe provadét vSechny své obvyklé
akce. Jakmile se vzpamatuje, vrati se zpét do téla. Pokud je Soker pouzit na Bludicku, Banshee nebo
Mrtvého (viz Temnd ruka), kazdy zasah jim zplisobi automatické zranéni za 10 HP. Soker miize byt
pouZit v boji zblizka i ke stielbé, jeho dosah je 10 metrt. K tspésnému zahnéni/zranéni je nutny pouze
zasah. ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Meta-nanoboti

Cena: 100.000

Kdy?z je tento roj meta-energii nabitych nanobotli vypustén, zacne se sam S$irit a zamorovat celé okoli.
Siti se rychlosti 100 metri za hodinu. V zasazeném tizemi nefunguje magie ani bozska moc, Astralni a
Magické bytosti zacnou ztracet 10 HP kazdych 5 minut. Roj se piestane §ifit za 5 hodin, zamoteni
vydrzi 10 dni. Zapise se do slotu pro vrhaci zbran. Je jen na jedno pouziti.
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4.27 Necroth

Temny btih nemrtvych.

SluZebnici Necrotha $ifi smrt a temnou korupci skrze znesvécovani mist, ve kterych se ocitnou. Jsou
chladnokrevni a rozvazni. V boji postupuji pomalu a jsou zcela mléenlivi.

Obvyklé vlastnosti frakei:

e Sirismrt
e chladné, rozvazné a metodické, planuji dlouho doptedu

NIV,

o vliv se §ifi pomalu, ale nezastavitelné
» kdyZ je potfeba, berou zajatce urcené na zkorumpovani v nové nemrtvé

vV

e jejich rivalem jsou Mutanothovy fiSe

Krizackeé relikvie

Hul mortifikace

Cena: 100.000

Hil dokaze az do vzdalenosti 10 metri korumpovat jednu bytost. Bytost je okamzité proménéna na
Zombie. Po tomto pouziti se hiil musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruéni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouru¢ni zbran. Nemize mit zddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice hniloby
Cena: 50.000

Rukavice dokaze do vzdalenosti 10 metr zpiisobit hnilobu téla bytosti. Jeji maximalni hodnota HP je
snizena na polovinu. Poté se rukavice musi jednu hodinu dobijet.
Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Mlha smrti

Cena: 100.000

Kdy? je tento éerny kou¥ vypustén, zaéne se sim §ifit a zamorovat celé okoli. Si¥i se rychlosti 100 metr
za hodinu. VSe Zivé na zasaZzeném tzemi do deseti hodin zemfe. Bytosti, které maji body korupce,
zacnou dostavat 10 bodli korupce kazdou hodinu (aZz propadnou korupci zcela, stanou se znich

stoupenci Necrotha). Mlha se pfestane $ifit za 5 hodin, zamoieni vydrzi 10 dni. Zapise se do slotu pro
vrhaci zbran. Je jen na jedno pouziti.

Planeta soustavy Akhati

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 par desitek metrii 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
obii Chram hnijici smrti, ktery je cely vybudovan z kosti nejriiznéjsich tvort.
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4.28 Mutanoth

Temny btih mutantd.

SluZebnici Mutanotha mutuji Zivot a $ifi temnou korupci skrze znesvécovani mist, ve kterych se
ocitnou. Jsou horkokrevni a agresivni. V boji postupuji rychle a vydavaji pii tom hrozivy fev.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e mutuji Zivot
» razné, agresivni, horkokrevné, plany jsou kratkodobé a rychle se méni
o vliv se §ifi rychle, ale ne vzdy tspésné
» kdyZ je potreba, berou zajatce urcené na zkorumpovani v nové mutanty

VIV

e jejich rivalem jsou Necrothovy Fise

Krizackeé relikvie

Huil mutace

Cena: 100.000

Hil dokaze az do vzdalenosti 10 metri korumpovat jednu bytost. Bytost je okamzité proménéna na
Ghiila. Po tomto pouziti se hiil musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruéni ilderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouru¢ni zbran. Nemize mit zddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice deformace

Cena: 50.000

Rukavice dokaze do vzdalenosti 10 metrti zdeformovat télo bytosti. VSechny jeji atributy jsou sniZené o
5. Poté se rukavice musi jednu hodinu dobijet.

Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Mlha mutace
Cena: 100.000
Kdy? je tento éerny kouf vypustén, zaéne se sim §ifit a zamorovat celé okoli. Si¥i se rychlosti 100 metr
za hodinu. VSe Zivé na zasazeném tzemi do deseti hodin zmutuje do novych forem. Bytosti, které maji
body korupce, zacnou dostavat 10 bodi korupce kazdou hodinu (az propadnou korupci zcela, stanou se

z nich stoupenci Mutanotha). Mlha se pfestane §itit za 5 hodin, zamoieni vydrzi 10 dni. ZapisSe se do
slotu pro vrhaci zbran. Je jen na jedno pouziti.

Planeta soustavy Akhati

Khemet

Typ: JunNor+

Znama také jako Mutation nebo Mutujici planeta. Diive byla pust4, ale nyni ptekypujici Zivotem, ktery
je vSak zmutovany. DZungle, baziny i oceany jsou plné zvlastnich tvord a rostlin, které se neustéle
méni, vyviji a degeneruji podle viile svého boha. Velmi ¢asto tu dochazi k prudkym lijaktim, 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.
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4.29 Vampiroth

Temny btih upird.

SluZebnici Vampirotha napadaji bytosti Svétla — slabé lovi a ihned vysavaji, silné uvézni v kobce. Také
$ifi temnou korupci skrze znesvécovani mist, ve kterych se ocitnou. Jsou disciplinovani a ¢estni (svym
zvracenym zpusobem). Ridi se vlastnim kodexem cti. V boji jsou urozenymi véle¢niky, ktefi postupuji
ve formacich.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e lovi ,Malé krvodarce®, slabé bytosti uréené k okamzitému vysati
e chytaji a vézni ,Velké krvodarce®, mocné bytosti ur¢ené ke kazdodennimu vysavani
e kdyz je potieba, berou zajatce uréené na zkorumpovani v nové upiry
e jejich rivalem jsou Lycantrothovy fise

Krizackeé relikvie

Hul vampyrismu

Cena: 100.000

Hil dokaze aZz do vzdalenosti 10 metri korumpovat jednu bytost. Bytost je okamzité proménéna na
KrveZiznivce. Po tomto pouZiti se hill musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouruéni zbrai. Nemiize mit zadné
modifikace, nemtize se rozbit.

Rukavice Zizné

Cena: 50.000

Rukavice dokaze do vzdalenosti 10 metrii vysét krev z bytosti. Krev je pfitaZzena a pohlcena rukavici a
jejl majitel tak zaZene zizen. Poté se rukavice musi jednu hodinu dobijet. Bytost ziskava k2o bodia
Unavy. Bytostem Velké a Obfi kategorie to nezpiisobuje Zddnou (vaznéjsi) ztratu.

Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Milha netopyru

Cena: 100.000

Kdy? je tento éerny kou¥ vypustén, zaéne se sim §ifit a zamorovat celé okoli. Si¥i se rychlosti 100 metri
za hodinu. VSechny netopyry na zasaZzeném tzemi do deseti hodin posedne vrazedn4 zufivost namifena
proti vSem bytostem Svétla. Bytosti, které maji body korupce, za¢nou dostavat 10 bodi korupce kazdou
hodinu (az propadnou korupci zcela, stanou se z nich stoupenci Vampirotha). Mlha se prestane sifit za
5 hodin, zamoteni vydrzi 10 dni. Zapise se do slotu pro vrhaci zbraii. Je jen na jedno pouziti.

Planeta soustavy Akhati

Nilkhis

Typ: DesNor+

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

Temny btih vlkodlakd.

SluZebnici Lycantrotha napadaji bytosti Svétla — silné lovi a ihned poziraji, slabé uvézni v kobce. Také
$ifi temnou korupci skrze znesvécovani mist, ve kterych se ocitnou. Jsou nespoutani a instinktivni.
Ridi se riznymi povérami. V boji jsou divokymi zvirecimi lovci, ktefi se drzi ve smeckach.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e lovi ,Velkou kotist“, mocné bytosti uréené k okamzitému pozieni
e chytaji a vézni ,Malou koftist“, slabé bytosti uréené ke kazdodennimu krmeni
* kdyz je potieba, berou zajatce uréené na zkorumpovani v nové vlkodlaky
* jejich rivalem jsou Vampirothovy fise

Krizackeé relikvie

Hul lykantropie

Cena: 100.000

Hil dokaze az do vzdalenosti 10 metri korumpovat jednu bytost. Bytost je okamzit€é proménéna na
Vlkobestii. Po tomto pouZiti se hiil musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouru¢ni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouruéni zbran. NemiZe mit Zaddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice hladu

Cena: 50.000

Rukavice dokize do vzdalenosti 10 metrti vytrhnout maso z bytosti. Maso je pritazeno a pohlceno
rukavici a jeji majitel tak zazene hlad. Poté se rukavice musi jednu hodinu dobijet. Bytost je zranéna za
k20 x 10 HP. Bytostem Velké a Obti kategorie to nezptisobuje Zadné (vazn€jsi) zranéni.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Miha vlki

Cena: 100.000

Kdy? je tento éerny kou¥ vypustén, zaéne se sim §ifit a zamorovat celé okoli. Si¥i se rychlosti 100 metrii
za hodinu. VSechny vlky na zasazeném tzemi do deseti hodin posedne vrazedna zuiivost namifena
proti vSem bytostem Svétla. Bytosti, které maji body korupce, za¢nou dostavat 10 bod korupce kazdou
hodinu (az propadnou korupci zcela, stanou se z nich stoupenci Lycantrotha). Mlha se prestane $itit za
5 hodin, zamofteni vydrzi 10 dni. ZapiSe se do slotu pro vrhaci zbran. Je jen na jedno pouziti.

Planeta soustavy Akhati

Xaokh

Typ: IceNor+

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

Temny btih zatemnéljch.

SluZebnici Eclipsotha $ifi 1zi, paranoiu a strach. Manipuluji vSemi kolem sebe, snazi se ziskat vliv ve

vV,

ocitnou.

Obvyklé vlastnosti frakei:
e manipuluji ostatnimi
o predvidaji tahy svych neptatel, vzdy maji zalozni plany
e kdyZ je potfeba, berou zajatce urcené na zkorumpovani v nové zatemnélé
e jsou paranoidni, jejich rivalem jsou i vSechny Fi$e ostatnich Temnych boht

Krizackeé relikvie

Hul zatemnéni

Cena: 100.000

Hil dokaze aZz do vzdalenosti 10 metrt korumpovat jednu bytost. Bytost je okamzit€é proménéna na
Zatraceného. Po tomto pouZziti se hiil musi jednu hodinu dobijet.

Je to obouru¢ni iderna zbran s DAM 20, zapiSe se do slotu pro obouruéni zbran. NemiZe mit Zaddné
modifikace, nemize se rozbit.

Rukavice paranoii

Cena: 50.000

Rukavice dokaze do vzdalenosti 10 metrt vyvolat v jedné osobé silnou paranoiu. Osoba mé postih — 5
na Will pii odolavani strachu a + 5 k Will pii odolavani vyjednavani a vyhrozZovani. Bude se vzdy snazit
utikat pred ostatnimi a ukryvat se. Pokud toho nebude schopna, bude se branit silou. Pokud nebude
schopna ani toho, pokusi se spachat sebevrazdu. Poté se rukavice musi jednu hodinu dobijet.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Milha strachu

Cena: 50.000

Kdy? je tento éerny kou¥ vypustén, zaéne se sim §ifit a zamorovat celé okoli. Si¥i se rychlosti 100 metrii
za hodinu. VSechny bytosti na zasaZzeném tGzemi za¢nou citit strach a do deseti hodin je zcela pohlti
paranoia. Bytosti, které maji body korupce, za¢nou dostiavat 10 bodd korupce kazdou hodinu (az

propadnou korupci zcela, stanou se z nich stoupenci Eclipsotha). Mlha se prestane §ifit za 5 hodin,
zamorieni vydrzi 10 dni. ZapiSe se do slotu pro vrhaci zbraii. Je jen na jedno pouZiti.

Planeta soustavy Akhati

Bokhymer

Typ: MagNor+

Znama také jako Eclipse nebo Ztemnéla planeta. Lavova planeta pokryta obrovskymi vulkany. Z nebe
tu témér neustéle 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 obii Chram ztemnélych
dusi, vybudovany z brousenych krystali a zrcadel.
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Planeta soustavy Akhati

Khai

Typ: TemRel+

Samotné srdce Temné ruky. Zde stoji chram boha Anrugeze, v jehoz hlavnim sale je Trhlina — zde je to
nejposvatnéjsi misto vitbec. Temna 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 orbitalnimu bombardovani. Teleporta¢nimi
portély je kazdy z nich propojen sjednou pfislusnou planetou soustavy, takze piesun planetarnich
armad nevyzaduje vesmirné lod€. Dalsi vyznamnou budovou je Temna knihovna. Byla postavena jen
z jednoho divodu — 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 prosakla korupci, Ze kdyby si ji precetl stoupenec
Svétla, ihned by se proménil v nebezpe¢ného a obavaného sluhu Nihila.

Na planeté Khai je pfitomno vSech pét Temnych bohi soucasné. Vylepsené motlitby a ritualy (viz str.
19) zde mohou provadét stoupenci kazdého z nich.

Svétli krizaci proti Temnym kiizakam

24. svétla a 24. temna kruciata jsou v historii prvni kiizové vypravy tohoto druhu, které se odehravaji
soubézné (ackoliv 24. temna kruciata jiz zacala o tfi roky drive). Je to tedy poprvé v historii, kdy proti
sobé stoji Svétli a Temni krizaci. Bitvy krizdkt jsou epické a neuvéritelné destruktivni. Fanatické
armady sluzebnikt Svétla a stoupencti Temnoty dokazi zdevastovat povrch planety béhem par tydnd.
Svétlym kiizakim je jasné, Ze bojuji o samotné preZiti Svétla v celém vesmiru, zatimco Temni kiizaci
jsou presvédceni, Ze toto je posledni krok k definitivnimu vitézstvi Temnoty.
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4.32 Obecné Krizacke relikvie
Tyto Kfizécké relikvie si mohou poridit uctivaci kazdého Svétlého resp. Temného boha.
Lidé Cernych 1isi si je vzit nemohou (ovSem zkorumpovany ¢lovék Cernych 1i$i ano).

Hul Svétla

Cena: 100.000

Hil dokaze do vzdalenosti 100 metrii vytvaret pole koncentrovaného Svétla. V tomto okruhu pridava +
2 kWill na sesilani kouzel Svétlé magie, + 2 k Charisma na modlitby a rituily Svétlych boht a
zabranuje ziskavani Corruption Pointi. Také v tomto okruhu ubird — 2 od Will na sesilani kouzel
Temné magie, — 2 od Charisma na modlitby a ritualy Temnych boht a sluzebnikiim Temnoty dava 1
Decay Point kazdych 5 minut. Hil miiZze byt aktivovana po jednu hodinu, po tomto pouziti se musi
jednu hodinu dobijet.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapise se do slotu pro obouruéni zbraii. Nemiize mit zadné
modifikace, nemtiZe se rozbit.

Rukavice Svétla

Cena: 50.000

Rukavice dokaze ovladnout Magickou ¢i Astralni bytosti Svétla do vzdalenosti 10 metrd. Bytost ud€la
vSe, co postava chce. Ovladnuti vydrzi 10 minut, poté se musi rukavice jednu hodinu dobijet.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Hil Temnoty
Cena: 100.000

Hil dokaze do vzdalenosti 100 metri vytvaret pole koncentrované Temnoty. V tomto okruhu pridava +
2 k Will na sesilani kouzel Temné magie, + 2 k Charisma na modlitby a ritudly Temnych bohi a
zabranuje ziskavani Decay Pointii. Také v tomto okruhu ubird — 2 od Will na sesilani kouzel Svétlé
magie, — 2 od Charisma na modlitby a ritualy Svétlych boht a sluzebnikiim Temnoty davé 1 Corruption
Point kazdych 5 minut. Hil miZe byt aktivovana po jednu hodinu, po tomto pouziti se musi jednu
hodinu dobijet.

Je to obouruc¢ni Gderna zbran s DAM 20, zapise se do slotu pro obourué¢ni zbrain. Nemize mit zddné
modifikace, nemuze se rozbit.

Rukavice Temnoty

Cena: 50.000

Rukavice dokaze ovladnout Magickou ¢éi Astralni bytosti Temnoty do vzdéalenosti 10 metri. Bytost
udéla vse, co postava chce. Ovladnuti vydrzi 10 minut, poté se musi rukavice jednu hodinu dobijet.
ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Nebeska brana / Pekelna brana / Brana Prazdnoty

Cena: 100.000

Amulet, ktery dokaze ptivolat Andéla, Démona, Vilu resp. Smrtku (zaleZi na jejim ptivodu). Pfivolana
astralni bytost majitele brany nemusi poslouchat, v logickych ptipadech na néj mize i zatutocit (napft.
Andél na sluzebnika Temnoty). Po pouZiti se musi 5 hodin dobijet.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Astralni ukotvovaé

Cena: 100.000

Toto spiritualni zatizeni vypada jako rucni svitilna. Jeho zare dokaze ukotvit mrtvé t€lo astralni bytosti
v realité — nevrati se zpét do astralni ¥iSe. Funguje i na ztracené ¢asti t€la a vSechno vybaveni. Dosah
zare je 5 metra. Jakmile je objekt ozafovan 1 minutu, ukotveni je stabilni a neni nutné dal$i ozafovani.
ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Velky astralni ukotvovaé
Cena: 200.000

Toto spiritualni zafizeni vypad4 jako ruc¢ni svitilna. Jeho zare dokéZe zabranit astralni bytosti, aby se
vratila zpét do astralni fiSe. Dokaze také ukotvit jeji mrtvé t€lo v realité — nevrati se zpét do astralni
fiSe. Funguje i na ztracené Casti téla a vSechno vybaveni. Dosah zafe je 10 metrti. Jakmile je objekt
ozafovan 1 minutu, ukotveni je stabilni a neni nutné dal$i ozafovani. Pokud se bytost mtze hybat
z mista, je na Gispé$né zaméreni paprsku nutny hod proti RC. Ziva astralni bytost miize ukotveni odolat
hodem proti Will, hazi si pro kazdy ukotvovac zvlast. Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.
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Zahanéc€ dusi

Cena: 100.000

Tato rukavice dokéze z cilové bytosti vyhnat dusi. Té€lo pad4 bezvladné k zemi, duSe je vyhnéana ven a
na k2o minut existuje jako Bludic¢ka (Svétlo) respektive Banshee (Temnota), ktera zmatené poletuje
kolem. Miize provadét vSechny své obvyklé akce. Jakmile se vzpamatuje, vrati se zpét do téla. Pokud je
rukavice pouzita na Bludicku, Banshee nebo Mrtvého (viz Temnd ruka), kazdy zésah jim zptsobi
automatické zranéni za 10 HP. Zahané¢ mize byt pouzit v boji zblizka i ke stfelbé, jeho dosah je 10
metrt. K aspé$nému zahnani/zranéni je nutny pouze zasah.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

Past dusi / Arci-past dusi

Cena: 100.000 / 200.000

Tento slozity krystalicky medailon dokaze chytit dusi, jakmile opusti télo. Funguje také na Bludicky,
Banshee a Mrtvé (viz Temnd ruka). Na chyceni duSe pravé zemtelé bytosti m4 postava jen jeden
pokus, béhem kterého musi uspét v hodu proti Will nebo Intelligence. V boji toto nevyzaduje Zadnou
akei. Pouziti proti Bludickam, Banshee a Mrtvym vSak akei vyZaduje, ale neni omezeno poc¢tem pokusi.
Dosah Pasti je ve vSech pripadech 10 metrti. Duse je uvéznéna a tedy nemuze byt reinkarnovana. MizZe
v sobé uchovat jen jednu dusi. Dusi je mozné kdykoliv propustit. Arci-verze pasti vysava z duse energii
a pridava ji majiteli. Pfidava + 1 ke vS§em atributtm.

Zapise se do slotu pro Specialni vybaveni.

Velka past dusi / Velka arci-past dusi

Cena: 1 milion / 2 miliony

Tento slozity krystalicky medailon dokaze chytit dusi, jakmile opusti télo. Funguje také na Bludicky,
Banshee a Mrtvé (viz Temnd ruka). Na chyceni duse pravé zemielé bytosti ma postava jen jeden
pokus, béhem kterého musi uspét v hodu proti Will nebo Intelligence. V boji toto nevyzaduje Zadnou
akci. Pouziti proti Bludickam, Banshee a Mrtvym vsak akci vyZaduje, ale neni omezeno poctem pokusi.
Dosah Pasti je ve vsech ptipadech 10 metrti. Duse je uv€znéna a tedy nemiiZe byt reinkarnovana. Mize
v sobé uchovat vice dusi. Libovolnou dusi/duse je mozné kdykoliv propustit. Arci-verze pasti vysava
z dusi energii a pridava ji majiteli. Kazda duse ptidava + 1 ke vSem atributtim.

ZapiSe se do slotu pro Specialni vybaveni.

PoZehnana zbran

Cena: x2

Kazda zbran mizZe byt poZzehndna knézem. Jeji ni¢ivost proti sluzebniklim Svétla respektive Temnoty
je dvojnasobna.

PoZehnana zbroj
Cena: x2

Kazdé Brnéni a Piilba, které pridavaji bonus k Armor, mohou byt pozehnany knézem. Pokud ma
postava soucasné Brnéni i Prilbu, snizuje se nicivost Gtoki sluzebnikli Svétla respektive Temnoty na
polovinu.

Svata zbran / Zbran Prazdnoty

Cena: x4

Kazda zbran mize byt béhem slozitého ritudlu uéinéna svatou (v pfipadé stoupencit Svétla) nebo mize
byt vystavena ¢iré Prazdnoté (v pfipadé stoupenct Temnoty). Jeji ni¢ivost proti sluzebnikiim Temnoty
respektive Svétla je dvojnasobna a navic jim zptisobuje tolik bodi rozkladu respektive korupce, kolik je
desetina jeji nicivosti, zaokrouhleno nahoru. Napf. pistole Svétla (DAM 20) s touto modifikaci pridava
cili 2 body rozkladu.

Svata zbroj / Zbroj Prazdnoty

Cena: x4

Kazdé Brnéni a Prilba, které pridavaji bonus k Armor, mohou byt béhem sloZitého rituilu uéinény
svatymi (v piipadé stoupenci Svétla) nebo mohou byt vystaveny ¢iré Prazdnoté (v ptipad€ stoupenct
Temnoty). Pokud ma postava soucasné Brnéni i Ptilbu, snizuje se nicivost ttoki sluzebnikii Temnoty
respektive Svétla na polovinu. Chrani také proti korupci respektive rozkladu. KdyzZ ma postava ziskat body
korupce/rozkladu, hodi si k2o. Na hod 1-5 korupci/rozkladu odolala.
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5. VYBAVENI

Naésledujici vybaveni je pfistupné Andéltim, Démondm a Vilim, pokud neni Feceno jinak. Vybaveni
oznacené (T) je pristupné pouze Technotrontim. Vybaveni oznaéené (S) je pristupné pouze Smrtkam.

5.1 Brnéni a prilby

Lehké brnéni (brnéni)

Cena: 10

Chrani trup. Lehké brnéni maji Andélé, Démoni i Vilové standardné. Pfidava + 10 k Armor a dovoluje
provést Opravny hod.

Sti‘edni brnéni (brnéni)

Cena: 100

Chrani trup, holené a predlokti. Pfidava + 12 k Armor a dovoluje provést Opravny hod. Ubira — 1 od
Agility.

Tézké brnéni (brnéni)
Cena: 1.000
Chrani trup, nohy a paze. Ptidava + 14 k Armor a dovoluje provést Opravny hod. Ubira — 2 od Agility.

Lehka prilba (piilba)

Cena: 5

Chrani hlavu, ovSem ne oblicej. Lehkou ptilbu maji And€lé, Démoni i Vilové standardné. Pridava + 1
k Armor a dovoluje provést Opravny hod.

Sti‘edni piilba (prilba)

Cena: 50

Chréani hlavu a oblicej, ac¢koliv o¢i mohou byt stéle zasazeny, protoZe hledi neni zcela uzavieno. Pridava
+ 2 k Armor a dovoluje provést Opravny hod. Ubira — 1 od Perception.

Tézka prilba (piilba)

Cena: 500

Tato prilba je kompletné uzavieni, hledi je tvofeno pevnym prithlednym materidlem, takze o¢i jsou
plné chranény. Pfidava + 3 k Armor a dovoluje provést Opravny hod. Ubira — 2 od Perception.

Zariva verze (Andél)

Plamenna verze (Démon)

Zlata verze (Vila)

Cena: x10

Kazdé brnéni a kazd4 prilba existuji v mocnéjsi verzi. Zariva verze vydava pronikavou zari Svétla,
Plamenna verze je zahalena ve Zhnoucich plamenech Svétla, Zlat4 verze je obklopena tfpytivym zlatym
koutem Svétla. Kromé standardnich bonusi a postihi prilby pridavaji + 2 k Will, brnéni pridavaji + 2
k Durability. Pokud mé postava oboji, snizuji ni¢ivost nepiatelskych ttoki na polovinu.

Zyrtion ,Shot“ Koorel

Rasa: Clovék (Bilé Fise)

Jeden z nejschopnéjsich exorcistl v galaxii. Je to mocny knéz a velmistr sekty Nebeska pést, ktera se
zaméfuje na boj proti astralnim bytostem Temnoty. Je skromny a rozvazny. Ztraty jsou pro néj
neprijatelné, proto vzdy dlouho planuje, jak operaci provést bezpec¢né. Je vyzbrojen brokovnici, kterou
si sim poZehnal a ozdobil rytinami s motivy Nebe.
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(S) Plast smrti (brnéni+prilba)

Cena: 10

Lehké roucho, které maji Smrtky standardné. Pfid4ava + 10 k Armor (+ 11 s nasazenou kapi) a dovoluje
provést Opravny hod.

(S) Roucho smrti (brnéni+piilba)

Cena: 100

Sttedni roucho. Pfidava + 12 k Armor (+ 14 s nasazenou kipi) a dovoluje provést Opravny hod. Ubira —
1 od Agility, s nasazenou kapi téZ — 1 od Perception.

(S) Rubas smrti (brnéni+prilba)

Cena: 1000

Tézké roucho. Pridava + 14 k Armor (+ 17 s nasazenou kapi) a dovoluje provést Opravny hod. Ubira —
2 od Agility, s nasazenou kapi téZ — 2 od Perception.

(S) Zahrobni verze

Cena: x10

Kazdé roucho existuje v mocnéjsi Zahrobni verzi, ktera je obklopena ¢ernym dymem Temnoty. Kromé
standardnich bonusi a postihti roucha pridavaji + 2 k Durability, s nasazenou kapi i + 2 k Will. Pokud
ma postava nasazenou kapi, snizuji také ni¢ivost nepratelskych atokd na polovinu.

(T) Lehké metapancéiovani (brnéni+ptilba)

Cena: 10

Lehké pancérovani, které maji Technotronové standardné. Pfidava + 11 k Armor a dovoluje provést
Opravny hod. Nelze sundat.

(T) Stiredni metapancérovani (brnéni+piilba)

Cena: 100

Stfedni pancéiovani. Piidava + 14 k Armor a dovoluje provést Opravny hod. Ubira — 1 od Agility a
Perception. Nelze sundat.

(T) Tézké metapancérovani (brnéni+prilba)

Cena: 1000

Tézké pancérovani. Pfidava + 17 k Armor a dovoluje provést Opravny hod. Ubira — 2 od Agility a — 2
od Perception. Nelze sundat.

(T) Energetizovana verze

Cena: x10

Kazdé metapancérovani existuje v mocné€jsi Energetizované verzi, ktera je obklopena polem jiskiici
meta-energie. Kromé standardnich bonusi a postihl pancérovani piidavaji + 2 k Durability a Will a
snizuji také nicivost nepratelskych ttokl na polovinu.

Teogon
Teogon je knéz ¢i védec, ktery se zabyva teogonii, nebo-li vyzkumem ptivodu bohi — jejich zrozenim,
vzajemnymi vztahy napti¢ d€jinami, jejich tdélem a podobné. V nékterych fisich jsou uznavani (napft.

v Zegurnskych), jinde jsou naopak povazovani za kaciie. Cerné tiSe maji téz své teogony, ktefi se snazi
porozumét bohiim, aby odhalili metody jejich zniceni.

Dameris ,,Flame“ Vushak

Rasa: Clovék (Bilé fise)

Jeden z nejschopnéjsich exorcistii v galaxii. Je to mocny knéz a velmistr sekty Pekelna pést, ktera se
zamétuje na boj proti astralnim bytostem Temnoty. Je arogantni a horkokrevny. Neohlizi se na ztraty,
dutlezité je splnit kol a to co nejrychleji. Je vyzbrojen plamenometem, ktery si sim pozehnal a ozdobil
rytinami s motivy Pekla.
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5.2 Specialni vybaveni

Stit

Cena: 500

Stit maji Andélé, Démoni i Vilové standardné. Stit je lehky a snadno se s nim pohybuje. Bojovnik umi
pouzit $tit k vykryti jak tatokd v boji zblizka, tak i stfelby ¢i explozi. Pokud ho m4 bojovnik v ruce,
ziskava bonus + 5 k Armor, ovS§em ztraci — 2 od Agility. Hodem proti Close Combat miiZe ale vykryt i
stirelné atoky ¢i exploze. Dovoluje provést Opravny hod na Vykryti. Pokud ma v ruce $tit, miize béhem
Putovani létat mnohem rychleji. Jeho Cestovni rychlost je v tom ptipad€ 1.000 km/h.

Velky stit

Cena: 1.000

Velky stit je tézky a Spatné se s nim pohybuje. Bojovnik umi pouzit stit k vykryti jak Gtokd v boji
zblizka, tak i stielby ¢i explozi. Pokud ho ma bojovnik v ruce, ziskava bonus + 10 k Armor, ov§em ztraci
— 4 od Agility. Hodem proti Close Combat miiZe ale vykryt i stfelné Gitoky ¢i exploze. Dovoluje provést
Opravny hod na Vykryti. Pokud ma vruce §tit, mtze béhem Putovani létat rychleji. Jeho Cestovni
rychlost je v tom pfipadé 100 km/h.

Arci-$tit, Velky arci-stit

Cena: 5.000 / 10.000

Mocné verze §tith ptistupné jen pro Archandéle, Arcidémony a Arcivily. Kromé béznych schopnosti
uvedenych vyse dokaze také odrazit jakykoliv Gitok na dalku (stfelnou ¢i vrhaci zbrani, kouzlem...) zpét
na utoc¢nika. Je k tomu nutny tspésny hod proti Agility.

Chranice sily

Cena: 500

Chranice na predlokti a holené, které zvysuji silu. Postava ziskava + 2 ke Strength. Nelze mit spole¢né
s Chranici rychlosti.

Chranice rychlosti

Cena: 500

Chrénice na predlokti a holené, které zvySuji obratnost. Postava ziskava + 2 k Agility. Nelze mit
spoleéné s Chranici sily.

Nebeské sandale (Andél), Pekelné podkovy (Démon), MlZzné sandale (Vila)

Cena: 100

Nebeské sandale zanechavaji zatici stopy, Pekelné podkovy zanechavaji hotici stopy, Mlzné sandale
zanechavaji tipytivé mlzné stopy. Postava je imunni vii¢i Odhozeni a Srazeni. Nemiize zapadnout do
hlubokého snéhu, tekutého pisku ani bahna a ani uklouznout po ledé — timto terénem neni nijak
zpomalovana. Postava muze bez problémi chodit po kolmych sténach i po stropé€. Mlze normalné
chodit po povrchu i v nulové gravitaci.

Nebesky amulet (Andél), Pekelny amulet (Démon), MlZny amulet (Vila)

Cena: 2.000

Nebesky amulet vydava zatri Svétla, Pekelny amulet hoii plamenem Svétla, Mlzny amulet vypousti
tipytivou mlhu Svétla. Nosi se na fetizku kolem krku nebo vsazeny do hrudniho platu brnéni. Postava
ziskava + 2 k Durability, Strength a Agility.

Nebeska koruna (Andél), Pekelna koruna (Démon), Mlzna koruna (Vila)

Cena: 2.000
Nebeska koruna vydava zari Svétla, Pekelna koruna hoii plamenem Svétla, Mlzn4 koruna vypousti
tipytivou mlhu Svétla. Postava ziskava + 2 k Will, Intelligence a Charisma.

Zasoba ambrézie

Cena: 500

Deset davek ambrozie. Pokud je poziena, astralni bytost si vylé¢i 10 HP a ziska imunitu proti prvnimu
néasledujicimu nadpiirozenému Gtoku Temnoty. Pozieni v boji je jedna akce.
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Astralni olej

Cena: 100

Deset davek astralniho oleje. Pokud je jim potiena rozbita zbran, okamzité se sama opravi. PouZiti
v boji je jedna akce.

Lucerna Svétla

Cena: 100

Lucerna, ktera vyzatuje Svétlo. Sluzebnici Temné ruky v okoli 10 metri ziskavaji kazdou minutu 1 bod
rozkladu, astralni a magické bytosti Temnoty ziskavaji zranéni za 10 HP. Aby mohla byt pouzita, musi
byt lucerna drZzena v jedné ruce.

(S) Lucerna Temnoty

Cena: 100

Lucerna, ktera vyzafuje Temnotu. Zivé bytosti v okoli 10 metrii zisk4vaji kazdou minutu 1 bod korupce,
astralni a magické bytosti Svétla ziskavaji zranéni za 10 HP. Aby mohla byt pouzita, musi byt lucerna
drZena v jedné ruce.

(S) Temny elixir

Cena: 500

Deset davek kapalné Temnoty. Pokud je poziena, astralni bytost si vylé¢i 10 HP a ziskd imunitu proti
prvnimu nasledujicimu nadpfirozenému atoku Svétla. Pozieni v boji je jedna akce.

(S) Temny olej

Cena: 100
Deset davek oleje Temnoty. Pokud je jim potfena rozbita zbran, okamzité€ se sama opravi. Pouziti v boji
je jedna akee.

(S) Presypaci hodiny

Cena: 1.000

Pfesypaci hodiny jsou naplnéné ¢ernym piskem, zhmotnénou Temnotou. Smrtka mtize s hodinami
duchovné propojit jednoho smrtelnika. Po uplynuti 24 hodin se Smrtka musi zjevit vjeho tésné
blizkosti a zadtocit na néj. Automaticky pfi tom zacina jako prvni, nemusi se k nému jiz vice priblizit.
Pokud se smrtelnik ttoku ubrani a Smrtku zaZene, opét se mu odpocitava 24 hodin a nasleduje dalsi
atok. To se opakuje tak dlouho, dokud neni smrtelnik mrtvy nebo Smrtka nepiijde o své body obdivu.
Smrtka mize duchovni propojeni s hodinami kdykoliv sama pterusit.

(S) Temna kiidla

Cena: 1.000

Ze zad Smrtky vyrtsta par kiidel — bud ptacich (jako maji Andé€lé) s cernym petim nebo dracich (jako
maji Démoni) s ¢ernou kizi. Zvysuji Cestovni rychlost 1étani na dvojnasobek.

(S) Zahrobni kiidla

Cena: 2.000

Ze zad Smrtky vyrista par kostlivych kiidel — bud ptacich (jako maji Andélé) nebo dracich (jako maji
Démoni). Béhem letu samotného se nijak nehybaji, pohybuji se jen pii manévrovani. Zvysuji Cestovni
rychlost 1étani na ¢tyfnasobek. Zahrobni kiidla mtize mit jen Arcismrtka.

(T) Metastit

Cena: 500

Metastit maji Technotronové standardné. Stit je lehky a snadno se s nim pohybuje. Bojovnik umi
pouzit Stit k vykryti jak Gtokd v boji zblizka, tak i stfelby ¢i explozi. Pokud ho mé bojovnik v ruce,
ziskava bonus + 5 k Armor, ovS§em ztraci — 2 od Agility. Hodem proti Close Combat miiZe ale vykryt i
stielné ttoky ¢i exploze. Dovoluje provést Opravny hod na Vykryti.

(T) Velky metastit

Cena: 1.000

Velky metastit je t€zky a Spatné se s nim pohybuje. Bojovnik umi pouzit stit k vykryti jak atokt v boji
zblizka, tak i stielby ¢i explozi. Pokud ho méa bojovnik v ruce, ziskava bonus + 10 k Armor, ovSem ztraci
— 4 od Agility. Hodem proti Close Combat mtize ale vykryt i stfelné ttoky ¢i exploze. Dovoluje provést
Opravny hod na Vykryti.
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(T) Arci-metastit, Velky arci-metastit

Cena: 5.000 / 10.000

Mocné verze §titd pristupné jen pro Arcitechnotrony. Kromé béZnych schopnosti uvedenych vyse
dokaze také odrazit jakykoliv itok na dalku (stielnou ¢i vrhaci zbrani, kouzlem...) zpét na Gtocnika. Je
k tomu nutny Gspésny hod proti Agility.

(T) Nano-svalstvo sily

Cena: 500

Soustava svalil z nanovlaken, které zvysuji silu. Postava ziskava + 2 ke Strength. Nelze mit spole¢né
s Nano-svalstvem rychlosti.

(T) Nano-svalstvo rychlosti

Cena: 500

Soustava svald z nanovlaken, které zvysuji obratnost. Postava ziskava + 2 k Agility. Nelze mit spole¢né
s Nano-svalstvem sily.

(T) Plazmové trysky
Cena: 1.000
Standardni trysky jsou nahrazeny za plazmové. Zvysuji Cestovni rychlost 1étani na dvojnasobek.

(T) Energo-kiidla

Cena: 2.000

Standardni kridla i trysky jsou nahrazeny parem projektort zativych energetickych kiidel. BEhem letu
samotného se nijak nehybaji, pohybuji se jen pfi manévrovani. ZvySuji Cestovni rychlost 1étani na
¢tyinasobek. Let je tichy a nezanechava zadné stopy. Energo-kiidla mtize mit jen Arcitechnotron.

(T) Metabaterie

Cena: 250

Deset davek dodate¢né meta-energie. Pokud je vstiebina, Technotron ziska imunitu proti prvnimu
nasledujicimu nadprirozenému tutoku (Svétla ¢i Temnoty). Vstifebani v boji je jedna akce.

(T) Nano-kov

Cena: 250

Deset davek inteligentniho tekutého kovu. Dokaze opravit 10 HP. Mtze byt téZ pouzit na opravu
rozbité zbrané. Pouziti v boji je jedna akce.

Nano-kov

Téla Technotronu i vSechna jejich vyzbroj je vyrobena z nano-kovu. Nano-kov je ve svém zakladnim
stavu tekuty, ale lze ho jednoduse vytvarovat do pozZadovaného tvaru pomoci naprogramovani. Nano-
kov tak dokaze vytvorit velmi slozité celistvé struktury, které by nebylo mozné normalné sestavit.
Jakmile se jednou nano-kov prevede do pozadovaného tvaru, ztuhne a uz nelze dale ménit.

Duur Ze Kama

Rasa: Clovek (Bilé fise)

Potulny knéz Zegurnské cirkve. Je velmi fanaticky — neustéale vyhledava a zabiji sluzebniky Temnoty,
stejné jako vSechny ostatni, u kterych existuje i jen malé podezieni, Ze s nimi kolaboruji. Béhem svého
putovani sice zahubi mnoho nevinnych, ale temnou korupci vzdy dokonale vymiti. S timto ptistupem
vsak ne kazdy vladce souhlasi... Ze Kama také horlivé $ifi uceni Zegurnské cirkve. VétSinou cestuje
sam, ale nékdy se postavi do cela davu, ktery zfanatizoval svymi kazanimi. Je vyzbrojen archaickou
brokovnici a starozitnym plamenometem, obéma zbranim upiloval hlavné a pazby, takZe je nyni muze
pouzivat jednou rukou.
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6. CHLADNE ZBRANE

Nasledujici vybaveni je pristupné Andéltim, Démontim, Vilim a Technotroniim (v jejich pripadé jde o
Metazbran€). Vybaveni oznacené (S) je ptistupné pouze Smrtkam.

Jednoruéni meé (secna/bodna)

Cena: 20

Damage 150. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor. Me¢ maji And€lé, Démoni, Vilové i Technotroni
standardné.

Krumpagé, jednoklinovy/dvouklinovy (bodna)

Cena: 40/ 80

Véleény krumpac s jednim nebo dvéma protilehlymi bodnymi kliny (Dvoubfit4 zbran).
Damage 250. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

Sekyra, jednobrita/dvoubrita (se¢na)

Cena: 40/ 80

Valecna sekyra s jednou nebo dvéma protilehlymi se¢nymi ¢epelemi (Dvoubfita zbran).
Damage 250. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

Kladivo, jednohlavé/dvouhlavé (iderna)

Cena: 40/ 80

Vélec¢né kladivo s jednou nebo dvéma protilehlymi tidernymi plochami (Dvoubfita zbrarn).
Damage 250. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

Obouruéni mec (seéna/bodna)
Cena: 40
Damage 300. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

Obouruéni krumpéé, jednoklinovy/dvouklinovy (bodna)

Cena: 80 / 160

Véleény krumpac s jednim nebo dvéma protilehlymi bodnymi kliny (Dvoubrita zbran).
Damage 500. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

Obouruéni sekyra, jednobrita/dvoubrita (seéna)

Cena: 80 / 160

Valecna sekyra s jednou nebo dvéma protilehlymi se¢nymi ¢epelemi (Dvoubfita zbran).
Damage 500. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

Obouruéni kladivo, jednohlavé/dvouhlavé (iderna)

Cena: 80 / 160

Vélecéné kladivo s jednou nebo dvéma protilehlymi tidernymi plochami (Dvoubfita zbrari).
Damage 500. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

Okované rukavice (iderna)

Cena: 100

Okované rukavice funguji jako vylepseni boje beze zbrani (boj péstmi), pridavaji + 100 k nicivosti. Cile
nuti provadét Kazici hod na Armor. Tato zbran nezabira slot chladné zbrané, ale slot specidlniho
vybaveni, takze uZivatel mtize v podstaté nést o jednu jednoruc¢ni chladnou zbran vice. Uvedena cena je
za par; par zabira jeden slot. V ptipadé Technotronti se jedna o mohutnéjsi ruce s posilenymi zapéstimi
a klouby na prstech.

Bi¢ (specialni)

Cena: 400

Bi¢ zpusobuje bolestivd povrchova zranéni. Zasazen bytost si musi hodit pod své Will, musi na to
provést Kazici hod. Pokud neuspéje, utrpi zasah s takovou nicivosti, kolik je desetinasobek hodnoty o
kterou prehodila. Bi¢ nefunguje proti ciltim, které jsou obleeny vbrnéni s Armor 11 a vice a proti
cilim, které neciti bolest a jsou oble¢eny v brnéni s Armor 1 a vice. Udertim bice nelze uhnout. Bi¢
nemiiZe byt pouZit na vykryti Gtoku.
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Dutky (specialni)

Cena: 400

Ditky jsou nékolik kratkych bi¢ikil pripevnénych k jedné rukojeti. Zasazené bytost si musi hazet pod
své Will tak dlouho, dokud neuspéje — musi jesté provést Kazici hod. Za kazdy netspéch utrpi zasah
s takovou nicivosti, kolik je desetinasobek hodnoty o kterou prehodila. Diitky nefunguji proti cilim,
které jsou obleceny v brnéni s Armor 11 a vice a proti ciliim, které neciti bolest a jsou oble¢eny v brnéni
s Armor 1 a vice. Ditky nemohou byt pouZity na vykryti atoku.

Laso vyhnanstvi / Laso dusi

Cena: 2.000

Laso je pevné lano sokem, které se pouZiva k chytani a pfitahovani cild. Cil pevné chyti a tim
znehybni. Uspésné zasaZen4 bytost je spoutana a paralyzovana. NemiiZe délat nic, dokud se nevyprosti.
Pokus o vyprosténi stoji jednu akci a bytost si musi spésné hodit proti svému Strength, musi na to
provést Kazici hod. Dosah lasa je jen 10 metrii, ale uzivatel si mize zachyceny cil pritdhnout k sobé.
Pritdhnuti zabira jednu akci. Pokud je cil mensi nez uzivatel, pak je provedeno automaticky. Pokud je
stejné velky nebo az o dvé tiidy vétsi, musi uzivatel nejprve uspét v hodu proti svému Strength. Vétsi
cil nelze pritahnout, ale uZivatel se mtize pritdhnout k nému (taktéZz hod proti Strength). Laso je vrhaci
chladna zbran, je povaZzovana za Specialni zbran. NemuiZe mit Zdidnou modifikaci.

Laso vyhnanstvi: Pokud laso chyti Astralni bytost (¢i Technotrona), uzivatel ji mtize nechat proti své
vili zmizet zpét do jeji astralni fiSe (respektive Technosféry). Chycena bytost na odolani presunu musi
uspét v hodu proti Will, ma na to jen jeden pokus. Opustit ji mizZe az za k20 dni.

Laso dusi: Pokud laso chyti Zivou bytost, uzivatel jeji dusi miize poslat pfimo svému bohu. Verze
Technotronti dusi uploaduje do Digicely uvnitt Technosféry. Chycena bytost na odolani pfesunu duse
musi uspét v hodu proti Will, mtize provést Opravny hod.

Bola vyhnanstvi / Bola dusi

Cena: 2.000

Bola jsou dvé kovové koule spoutané lanem. Cil pevné obmotaji a tim znehybni. Uspé$né zasazena
bytost je spoutana a paralyzovana. Nemiize délat nic, dokud se nevyprosti. Pokus o vyprosténi stoji
jednu akci a bytost si musi aspésné hodit proti svému Strength, musi na to provést Kazici hod. Bola je
vrhaci chladn zbran, je povazovana za Specialni zbran. Nemtize mit zddnou modifikaci.

Bola vyhnanstvi: Pokud bola chyti Astralni bytost (¢i Technotrona), uzivatel ji miiZze nechat proti své
vili zmizet zpét do jeji astralni fise (respektive Technosféry). Chycena bytost na odolani presunu musi
uspét v hodu proti Will, ma na to jen jeden pokus. Opustit ji miize az za k20 dni.

Bola dusi: Pokud bola chyti zivou bytost, uzivatel jeji dusi miize poslat pfimo svému bohu. Verze
Technotront dusi uploaduje do Digicely uvniti Technosféry. Chycen4 bytost na odolani pfesunu duse
musi uspét v hodu proti Will, m@ize provést Opravny hod.

(S) Srp smrti (se¢na)
Cena: 20
Damage 100. Jednoruéni zbran. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

(S) Temny srp smrti (se¢na)
Cena: 40
Damage 200. Jednoru¢ni zbran, uzivatel méa postih — 2 na CC. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

(S) Zahrobni srp smrti (seéna)
Cena: 80
Damage 400. Jednorucni zbran, uzivatel méa postih — 4 na CC. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

(S) Kosa smrti (seéna)
Cena: 40
Damage 200. Obourucni zbran. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor. Kosu maji Smrtky standardné.

(S) Temna kosa smrti (seéna)
Cena: 80
Damage 400. Obourucni zbran, uzivatel ma postih — 2 na CC. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

(S) Zahrobni kosa smrti (seéna)
Cena: 160
Damage 800. Obouruéni zbran, uzivatel ma postih — 4 na CC. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.
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Modifikace chladnych zbrani
Zbran muze mit jen jednu modifikaci. Modifikace jsou pfistupné vSem, modifikace oznacené (S) jsou
pristupné pouze Smrtkam.

Zuftici zbrané

Cena:x 5

Zbrané posilené bozim hnévem. Zbrané Technotronti jsou misto toho vyrobeny z nano-kovu posileného
adamantiem. Zbran snizuje Armor cile o 5 a nemuze se rozbit.

Arci-zutici zbrané

Cena: x 10

Zbrané posilené bozim hnévem. Zbrané Arcitechnotroni jsou misto toho vyrobeny z nano-kovu posileného
adamantiem. Zbrar sniZzuje Armor cile 0 10 a nemiiZe se rozbit. MiiZe ji mit jen Archandél, Arcidémon,
Arcivila, Arcitechnotron a Arcismrtka.

Mstici zbrané

Cena: x 50

Zbrané specialné urcené k zabijeni astralnich bytosti. Proti Astralni bytosti maji dvojnasobné DAM.
Kdyz ji zabiji, seberou ji dalsi bod obdivu/koncentrace (bytost tedy celkem prijde o dva). Maji efekt i na
Technotrony.

Arci-mstici zbran

Cena: x 100

Zbrané specialné uréené k zabijeni astralnich bytosti. Proti Astralni bytosti maji dvojnasobné DAM.
Kdy?z ji zabiji, seberou ji dalsi tii body obdivu/koncentrace (bytost tedy celkem prijde o ¢tyti). Maji efekt i
na Technotrony. MiiZe ji mit jen Archandél, Arcidémon, Arcivila, Arcitechnotron a Arcismrtka.

Odistovac dusi

Cena: x5

KdyZ tato zbran zrani bytost Temnoty, zptsobi ji tolik boda rozkladu, kolik je desetina jeji nicivosti,
zaokrouhleno nahoru. Napft. jednoruéni mec¢ (DAM 150) s touto modifikaci ptidava cili 15 bodi rozkladu.
Pokud zbran bytost zabije diiv, neZ ji stac¢i odistit, hod'te k20. Na hod 1-15 ma duse automaticky 100
bodi rozkladu. Tuto modifikaci nemohou mit zbrané Smrtek.

(S) Koruptor dusi

Cena: x 5

Kdyz tato zbran zrani bytost Svétla, zptisobi ji tolik bodlG korupce, kolik je desetina jeji nicivosti,
zaokrouhleno nahoru. Napf¥. jednoruéni me¢ (DAM 150) s touto modifikaci ptidava cili 15 bod@ korupce.
Pokud zbran bytost zabije diiv, nez ji staci zkorumpovat, hod’te k2o. Na hod 1-15 m4 duse automaticky
100 bodi korupce.

Lapac dusi

Cena: x 10

Kdy?z tato zbran zabije bytost, hod'te k20. Na hod 1-15 chytila jeji dusi a poslala ji pfimo k bohu svého
majitele. Verze Technotront dusi uploaduje do Digicely uvniti Technosféry.

Zabijec dusi

Cena: x 10

Kdyz tato zbran zabije bytost, hodte k20. Na hod 1-15 znicila jeji dusi, takZe uz nemiize byt nikdy
reinkarnovana. Verze Technotroni dusi zni¢i koncentrovanou meta-energii.

Mocna zbrarn
Cena: x 50
Zbran miiZe jednou za 10 minut udefit s DAM-V.

Supermocna zbran
Cena: x 100
Zbran miiZe jednou za 20 minut udetit s DAM-O.
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~. STRELNE ZBRANE

Nésledujici vybaveni je piistupné Andélim, Démoniim a Vilim. Vybaveni oznacené (T) je piistupné
pouze Technotrontim. Vybaveni oznaceni (S) je pristupné pouze Smrtkdm. Zadna z uvedenych Tézkych
zbrani se nemusi fixovat aby z ni bylo mozné strilet — pouziva se jako Obouruéni zbran.

LUKY (P

Nebesky luk sttili $ipy vydavajici pronikavou zari.

Pekelny luk sttili $ipy zahalené ve Zhnoucich plamenech.

Vili luk strili $§ipy obklopené tipytivym zlatym koutfem.

(S) Temny luk sttili $ipy obklopené ¢ernym dymem.

Funguji jako samonabijeci zbrané. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

Mohou provadét i Neptimou stielbu. Nicivost i dosttel jsou modifikované uzivatelovym Strength.

DAM OR MR RP Cena
Kratky luk 10+BS | Sx5 | Sx10 -2 0d RC 500 Obourucni
Dlouhy luk 20+BS | Sx10 | Sx20 -4 od RC 5.000 Tézka zbran

ARCI-LUKY (E)

Nebesky arci-luk ma tétivu z koncentrované zate a vystieluje $ipy stejné podstaty.

Pekelny arci-luk m4 tétivu z koncentrovaného plamene a vystieluje $ipy stejné podstaty.

Vili arci-luk mé tétivu z koncentrovaného tipytivého zlatého kouie a vystieluje Sipy stejné podstaty.
(S) Temny arci-luk ma tétivu z koncentrovaného ¢erného dymu a vystieluje $ipy stejné podstaty.
Funguji jako samonabijeci zbrané. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

Mohou provadét i Neptimou stfelbu. Nicivost i dosttel jsou modifikované uzivatelovym Strength.

DAM OR MR RP Cena
Kratky arci-luk 20+BS| Sx5 | Sx10 -2 od RC 1000 Obouru¢ni
Dlouhy arci-luk 40+BS | Sx10 | Sx20 -40dRC | 10.000 | Tézka zbran

(T) METAZBRANE (P)
Metazbrané vystieluji projektily nabité meta-energii.
Jsou to samonabijeci zbrané. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

DAM OR MR RP Cena
Metapistole 10 10 20 -10od RC 50 Pistole
Metapuska 20 100 200 -10d RC 500 Puska
Metakanon 40 1000 | 2000 -10d RC 5.000 Tézka zbran

(T) ARCI-METAZBRANE (E)
Arci-metazbrané vystieluji pulzy meta-energie.
Jsou to samonabijeci zbrané. Cile nuti provadét Kazici hod na Armor.

DAM OR MR RP Cena
Arci-metapistole 20 10 20 -10od RC 100 Pistole
Arci-metapuska 40 100 200 -10d RC 1000 Puska
Arci-metakanon 80 1000 [ 2000 | -10d RC 10.000 | Tézka zbran
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Modifikace sti‘elnych zbrani
Zbran muze mit jen jednu modifikaci. Modifikace jsou pfistupné vSem, modifikace oznacené (S) jsou
pristupné pouze Smrtkam.

Zurici zbrané

Cena:x 5

Zbrané posilené bozim hnévem. Zbrané Technotronti jsou misto toho vyrobeny z nano-kovu posileného
adamantiem. Zbran sniZzuje Armor cile o 5. Pokud se ma rozbit, hod'te k2o. Na hod 1-10 rozbita neni.

Arci-zurici zbrané

Cena: x 10

Zbrané posilené bozim hnévem. Zbrané Arcitechnotroni jsou misto toho vyrobeny z nano-kovu posileného
adamantiem. Zbran sniZuje Armor cile o 10. Pokud se ma rozbit, hod’te k20. Na hod 1-10 rozbita neni.
Mtize ji mit jen Archandél, Arcidémon, Arcivila, Arcitechnotron a Arcismrtka.

Mstici zbrané

Cena: x 50

Zbrané specialné urcené k zabijeni astralnich bytosti. Proti Astralni bytosti maji dvojnasobné DAM.
Kdyz ji zabiji, seberou ji dalsi bod obdivu/koncentrace (bytost tedy celkem prijde o dva). Maji efekt i na
Technotrony.

Arci-mstici zbran

Cena: x 100

Zbrané specialné uréené k zabijeni astralnich bytosti. Proti Astralni bytosti maji dvojnasobné DAM.
Kdy?z ji zabiji, seberou ji dalsi tii body obdivu/koncentrace (bytost tedy celkem prijde o ¢tyti). Maji efekt i
na Technotrony. MiiZe ji mit jen Archandél, Arcidémon, Arcivila, Arcitechnotron a Arcismrtka.

Odistovac dusi

Cena: x5

Kdy?Z tato zbran zrani bytost Temnoty, zptisobi ji tolik boda rozkladu, kolik je desetina jeji nicivosti,
zaokrouhleno nahoru. Napt. kratky luk (DAM 15) s touto modifikaci pridava cili 2 body rozkladu.
Pokud zbran bytost zabije dfiv, neZ ji sta¢i ocistit, hod'te k20. Na hod 1-10 ma duse automaticky 100
bodi rozkladu. Tuto modifikaci nemohou mit zbrané Smrtek.

(S) Koruptor dusi

Cena: x 5

Kdyz tato zbran zrani bytost Svétla, zptisobi ji tolik bodlG korupce, kolik je desetina jeji nicivosti,
zaokrouhleno nahoru. Napft. kratky luk (DAM 15) s touto modifikaci pridava cili 2 body korupce.
Pokud zbran bytost zabije diiv, nez ji staci zkorumpovat, hod’te k2o. Na hod 1-10 m4 duse automaticky
100 bodi korupce.

Lapac¢ dusi

Cena: x 10

Kdy?z tato zbran zabije bytost, hod'te k20. Na hod 1-10 chytila jeji dusi a poslala ji pfimo k bohu svého
majitele. Verze Technotront dusi uploaduje do Digicely uvniti Technosféry.

Zabijec dusi

Cena: x 10

Kdyz tato zbran zabije bytost, hod'te k20. Na hod 1-10 znicila jeji dusi, takze uz nemiize byt nikdy
reinkarnovana. Verze Technotroni dusi zni¢i koncentrovanou meta-energii.

Mocna zbrarn
Cena: x 50
Zbran miiZe jednou za 10 minut vystftelit s DAM-V.

Supermocna zbran
Cena: x 100
Zbran miiZe jednou za 20 minut vysttelit s DAM-O.
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8. ASTRALNI BYTOSTI

8.1 Svetlo
Orthros

Orthros je niz$i astralni bytost, ktera se dnes vyskytuje uZ jen vzacné, protoZe bohové zadné dalsi
netvoii. Orthrosové svého casu slouzili jako lovci, stopari a hlidaci, které bohové sesilali na pomoc
svym nejlep$im stoupenciim. Vétsina Orthrosti byla vyvrazdéna bé€hem Astralni valky. Bohové je
nahradili Nebeskymi a Pekelnymi psy, mnohem efektivnéjsimi sluzebniky. Orthros je mohutny
dvouhlavy pes, v kohoutku méa metr a pil, s Cernou srsti a pronikavé zatficima o¢ima. Jedna hlava
dokaze vnimat vse zivé, druhé vse nezivé. V dnesnich dobach bohové Orthrose ignoruji, takze ti se jen
toulaji materidlnim svétem a instinktivné napadaji sluzebniky nepratelské skupiny Pantheonu. Pokud
je Orthros zabit, rozplyne se na bilou tfpytivou mlhu a vrati se do Nebe respektive Pekla, kde neciné
vyckava, az bude moci sestoupit zpét do materialniho svéta. SAm od sebe z materialniho svéta odejit
nemuze. Jeho zbranémi jsou mohutné Celisti.

Velikost: 2 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 30 km/h | Nebezpeéi: 5
Pozemni. Miize byt ziskan jako Osobni zvife.
Zbrané: céelisti (DAM 10 + BS)
CC | RC P | W | CH| A D S HP SP
16 |nfa| 16 | 12 | 12 | 12 | 14 | 14 | 16 100 n/a
Astralni bytost.

Dvé hlavy: Orthros méa dvé hlavy, mize provést dva atoky za akci.

Smysly: Jedna hlava Orthrose dokize hledat zivé objekty, druh& hlava neZivé objekty. Nedélaji to
pomoci smysli, ale nadptirozenou silou. V jedné akci Hledani se hodi dvakrat, pro kazdou hlavu zvI4st.
Dosah hledani je 500 m a neni omezen zadnymi prekazkami.

Vérnost: GM musi pfedem urcit, jaké skupiné bohi je Orthros vérny. Nikdy nenapadne stoupence
své skupiny bohti jako prvni a pouze jimi muze byt pfinucen k poslu$nosti. Postava, ktera ho chce
ziskat jako Osobni zvite, si musi hodit proti Charisma (v boji je to jedna akce). Pokud usp€je, Orthros
si musi hodit proti Will a pokud ten neuspéje, stava se jejim Osobnim zvifetem. Pokud postavé padne
Stésti, Orthros si uz nehézi a automaticky se stava Osobnim zvifetem. Kazd4 postava ma na ziskani
konkrétniho Orthrose jen jeden pokus.

Kerberos

Kerberos je nizsi astralni bytost, ktera se dnes vyskytuje uz jen vzacné, protoze bohové zadné dalsi
netvori. Kerberové svého casu slouzili jako lovci, stopati a hlidaci, které bohové sesilali na pomoc svym
nejlepsim stoupenctim, a také jako viidcové smecek Orthrost. Vétsina Kerbert byla vyvrazdéna béhem
Astralni valky. Bohové je nahradili Nebeskymi a Pekelnymi psy, mnohem efektivné€jsimi sluzebniky.
Kerberos je mohutny tithlavy pes, vkohoutku ma dva metry, s cernou srsti a pronikavé zaricima
of¢ima. Jedna hlava dokaze vnimat vSe zivé, druhé vSe neZivé a tfeti vnima nadpfirozené sily.
V dnesnich dobach bohové Kerbery ignoruji, takze ti se jen toulaji materidlnim svétem a instinktivné
napadaji sluZzebniky nepratelské skupiny Pantheonu. Pokud je Kerberos zabit, rozplyne se na bilou
tipytivou mlhu a vrati se do Nebe respektive Pekla, kde neciné vyckava, az bude moci sestoupit zpét do
materialniho svéta. Sdm od sebe z materialniho svéta odejit nemiize. Jeho zbranémi jsou mohutné
Celisti.

Velikost: 3 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 30 km/h | Nebezpedi: 6
Pozemni. MiiZe byt ziskan jako Osobni zvite.
Zbrané: céelisti (DAM 10 + BS)
CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
16 | n/a | 16 14 14 14 12 16 | 18 200 n/a
Astralni bytost.

Tri hlavy: Kerberos ma tfi hlavy, miiZe provést tfi atoky za akei.

Smysly: Jedna hlava Kerbera dokaze hledat zivé objekty, druha hlava nezivé objekty a tteti hlava
nadpfirozené jevy (magii, bozskou moc...). Nedélaji to pomoci smysli, ale nadpfirozenou silou.
V jedné akci Hledani se hodi ttikrat, pro kazdou hlavu zvlast. Dosah hledani je 500 m a neni omezen
Zadnymi prekazkami.

Vérnost: Stejné pravidlo jako u Orthrose.
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8.2 Temnota

Stinova postava

Stinové postavy jsou niz$i astralni bytosti, které funguji jako odi, usi a ruce Temnych boht. Vyskytuji se
bé&’né na mistech vice zahlcenych korupci, tedy tam, kde je p¥itomnost Temnych bohti vyrazné&j$i. Cim
silnéjsi mira korupce se v misté nachazi, tim vét§i a mocnéjsi Stinové postavy tu jsou. Jevi se jako stiny,
jsou tedy zcela nehmotné. VZdy jsou doprovazeny nesrozumitelnym Sepotem. Nemohou se projevovat
pii dobrém osvétleni ani ve tmé, to véak neznamen4, e na takovych mistech nemohou pobyvat. Uto¢i
na mysl obéti a to tak, Ze jim vyvolavaji désivé iluze. Mohou utodit i na spici obéti. Nemohou vsak nijak
reagovat na nezivé objekty.

Velikost: 127210 | \ | Nebezpedi: 4
Brnéni: n/a

Zbrané: n/a

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
6 |n/a| 6 6 6 6 6 6 | n/a 10 n/a
Astralni bytost.

Nehmotny: MiZe volné prochazet pevnymi objekty. Utoky hmotnymi zbranémi na néj nemaji zadny
vliv. Efekt maji pouze nadprirozené atoky (napft. ritualy, kouzla, moc Astralnich a Magickych bytosti).
Stinovy teror: Muze byt aktivni pouze v mistech, kde jsou stiny. Jakmile je misto dobfe osvétleno ¢i
naopak zcela temné, prestane se jakkoliv projevovat (nemuze byt ani zasazen), ov§em stéle na misté je.
Dotek: Toto je jedina tito¢na 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 piehodila. Dotek nelze
vykryt, ale je mozné mu uhnout.

Velikost: Za kazdy stupen velikosti nad 1 ma + 1 ke v§em atributtim a + 10 k HP.

Bestie z Temnoty (roj)

Temnota zhmotnéna v podobé zivého éerného kourte, ktery se vali kuptedu a ni¢i a korumpuje vse, co
obklopi. Béhem ttoku se cely oblak ¢i jen nékteré jeho ¢asti vytvaruji do forem, které jasné€ odhali
prislusnost Bestie ke konkrétnimu Temnému bohu — netopyii kiidla ¢i cely netopyr (Vampiroth), vIéi
hlava ¢i cely vlk (Lycantroth), lebka, kostlivé paze ¢i cela kostra (Necroth), chapadla, paraty, pavouci
nohy ¢i hriizné monstrum (Mutanoth), slunce nebo oko (Eclipsoth). Forma obvykle zmizi stejné rychle,
jako se objevila. Bestie, ktera vznikne v Prazdnoté, Zddnou formu neutvari. Velikost Bestie je odvozena
podle miry korupce v dané lokalité. Cim je zde Temnota mocnéjsi, tim vétsi Bestie dokaze vytvaret.
Bestie z Temnoty se miiZze pohybovat pti zemi, pod vodou, vysoko v oblacich i ve vesmiru.

Velikost: 1 | Nosnost: n/a Cestovni rychlost: 5 km/h | Nebezpedi: 6
Pozemni, Létajici, Vodni, Vesmir.

Zbrané: celisti, dréBz... (DAM 10 aZ 100)

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

Vesmirna bytost: Ve vesmiru se pohybuje rychlosti 5 milionti km/h.

Boj: Bestie tto¢i ¢astmi, které vytvarovala do formy éelisti, drap@, chapadel a podobné. Cim vétsi je,
tim silnéjsi jsou jeji Gtoky. Velikost 1 md DAM 10, kazda dals§i ma DAM o 10 vétsi. Nicivost Gtoki
Velkého a Obftiho roje je stejné, jako v normalni kategorii, ovSem jedna se o DAM-V resp. DAM-O.
Rozptyleni: Dobrovolné zmizeni Bestie trva urcitou dobu — tolik minut, kolik je jeji velikost. Velkému
roji to trva desetinasobek a Obfimu roji stonasobek c¢asu (napt. velikosti 3++ to trvd 300 minut).
Béhem této doby nemiiZe nic délat, ani prerusit mizeni.

Zkorumpovani duse: Pokud Bestie zasihne Zivou bytost, miZe ji misto zranéni udélit body korupce.
Zkorumpovani pridava 5 bodu korupce. Velky roj ptidava 10 bodi, Obii roj pridava 20 bodu.

Sebrani dusSe: Pokud Bestie zasdhne Zivou bytost, miiZe ji misto zranéni sebrat dusi. Aby se to
povedlo, Bestie musi je$té uspét v hodu proti svému Will. Cim pevnéjsi je vira cile, tim obtiznéjsi je
sebrat mu dusi. Pokud ma cil 50 az 60 bodi viry/povzneseni, Bestie ma postih — 2 na Will. Pokud 770
az 80, tak — 4 na Will. Pokud 90 aZ 100, tak — 8 na Will. Sebrana duse je uvnitt Bestie. Pokud je Bestie
zabita diive, nez sta¢i sama zmizet, duse jsou opét volné a vrati se do svych tél. Pokud Bestie sama
zmizi, duSe jsou odevzdany prislusnému Temnému bohu resp. Nihilu.
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9. KRIZACI
Hrac¢i se mohou stat K¥izaky podle pravidel v pfiru¢ce Hrdinové galaxie. V této kapitole jsou dalsi
informace o nich.

Vyzbroj a vystroj

K¥izaci mohou kromé standardnich zbrani a specialniho vybaveni mit téz vzacné Ktizacké relikvie (viz
str. 19). Jejich uniformy a brnéni nesou specificky symbol kruciaty, stejny symbol je i na veskeré
vojenské technice.

Organizace

Svétli a Temni kiiz4ci plni pouze tkoly néjakym zptisobem zamétené proti Temnoté respektive Svétlu.
Jejich armédy jsou sloZené z prislu$nikti mnoha ¥isi a frakei, sjednocené proti spoleénému nepfiteli.
Tato jednota je vSak vzdy docasna. Jakmile je kruciata u konce, vojaci se vrati ke svym vidctm. Jisté
neshody nékdy vzniknou i v jejim pribéhu a mohou vyrazné ovlivnit dalsi postup.

Vidcem kruciaty je bud jeden zvoleny velitel, nebo sném veliteli — kazdy zjedné zaGcéastnéné fise.
V ptipadé stoupencti Svétla jsou témito veliteli vrchni ddastojnici ozbrojenych sil ¢i pfimo vladcové
(pokud maji bojové zkusenosti). V ptipadé Temné ruky jsou témito veliteli Lordi ¢i Overlordi Koruptofi.

K#izacké jednotky, af uz pozemni, ndmorni, letecké ¢i vesmirné, se skladaji z vojakt stejného ptvodu.
K jednotce vSak jsou casto piipojeni specialisté jiného ptivodu, aby zvysili jeji efektivitu. Naptiklad
regiment péchoty VzneSenych elfi mutze obsahovat lidské knéze z Bilych 1isi, protoze ti ovladaji

Vv

Aliance spasy a Aliance zhouby

V roce 13-963 doslo k bitve o planetu Mek-La mezi silami Svétla a Temnoty. Bitva skon¢ila vzajemnym
znic¢enim obou stran, ke kterému doslo diky mocnym ritudlim. Bozské sily vSak na planeté zistaly i
poté a utvorily podivnou anomalii vifictho Svétla a Temnoty — jakoby stale pokracovaly v bitvé. Duse
vSech, kteii sem ptileti, jsou anomalii uvéznény. V roce 13-969 vznikla Aliance spasy a Aliance zhouby.
Obé skupiny nasly zptisob, jak energii anomalie odcerpavat a vyuzit ji k tvorbé mocnych zbrani a
neporazitelnych vale¢nikd.

Spasni a Zhoubni kiizaci
Planeta Mek-La je unikatni svét, ktery je pohlcen zvlastni astralni anomalii. Vitici Svétlo a Temnota je
zde v podobé energie, ktera ma schopnost proménit smrtelnika v nadptirozeného valecnika.

K pfeméné ve Spasného ¢i Zhoubného ktizaka je nutny dlouhy a riskantni ritual. Vyvoleny valecnik
musi mit silnou viru (alesponn 80 FP) a jeho duse musi byt Cistd (u sluzebnika Svétla, Zadné CP)
respektive pevna (u sluzebnika Temnoty, Zadné DP). Vyvoleny je ponoten do nadrzZe s energii ziskané
z planety Mek-La na pét hodin. Ritual provadi vidy knéz toho boha, kterého vyvoleny uctiva. Knéz si
po kazdé uplynulé hodiné musi hodit proti Charisma. KdyZz uspéje, miZe se pokracovat dalsi fazi.

1. faze: Pii netispéchu knéze vyvoleny ziska 25 CP/DP, rituil nemtze pokracovat.

2, faze: Knéz mé postih — 2 na CH, pii jeho netspéchu vyvoleny ziska 50 CP/DP, ritudl nemize
pokracovat.

3. faze: Knéz ma postih — 4 na CH, pfi jeho netspéchu vyvoleny ziska 75 CP/DP, rituil nemtze
pokracdovat.

4. faze: Knéz ma postih — 6 na CH, pfi jeho netspéchu vyvoleny ziskd 100 CP/DP, ritudl nemuze
pokracovat. SluZebnik Svétla si hodi na Proménu ve sluzebnika ndhodné zvoleného Temného boha.
Sluzebnik Temnoty si hodi na Upadek.

5. faze: Knéz ma postih — 8 na CH, pti jeho netispéchu je duse vyvoleného znicena.

Spasny ani Zhoubny kiizak nemiiZze pouZzivat zadné zvlastni schopnosti, vybaveni ani zbran€, kromeé
téch, které jsou uvedeny nize.

Ritual kruciaty

Ritual kruciaty slouzi k rychlému pfesunu Spasnych respektive Zhoubnych ktizakt mezi bojisti. Trva
10 minut, jeho Groven je 5, rozsah je jen na dohled a trvani jednorazové. Ritual ptivola ¢i odvola deset
kiizakd, nefunguje na krizdky nepratelské Aliance. Knéz se ho mtize naudit jen od ¢lent Aliance spasy
respektive Aliance zhouby.
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Spasni kirizaci

Znami také jako Spasonosi. Tito nadprirozeni vale¢nici jsou tii metry vysoci bezpohlavni humanoidé
zakovani v t€zkém bilém brnéni, které nelze sundat. VSichni vypadaji stejné, nehled€ na to, z jaké rasy
vzesli. Z hledi prilby vyzatuje zare Svétla, Slehaji plameny Svétla ¢i unika zlaty kout Svétla — podle
toho, jakého boha uctiva¢ vyznaval. Neciti strach, bolest ani Gnavu; nepotrebuji jist, pit, spat ani
dychat. Nyni to jsou astralni bytosti.

Velikost: 3 | Hrdinsky vojak \ | Nebezpeéi: 8
Brnéni: tézké brnéni + tézka piilba = Armor 16

Zbrané: dvé jednorucni + jedna obouruéni + jedna tézka/direvcova + vrhaci

CC|RC| P I W |CH | A D S HP SP
16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 200 n/a
Astralni bytost.

Zhoubni krizaci

Znami také jako Zhoubonosi. Tito nadpfirozeni valecnici jsou tfi metry vysoci bezpohlavni humanoidé
zakovani v téZkém cerném brnéni, které nelze sundat. Z hledi prilby jim neustale unika cerny dym
Temnoty. Neciti strach, bolest ani iinavu; nepotiebuji jist, pit, spat ani dychat. Nyni to jsou astralni
bytosti.

Velikost: 3 | Hrdinsky vojak | | Nebezpedi: 8
Brnéni: tézké brnéni + tézka prilba = Armor 16

Zbrané: dvé jednorucni + jedna obouruéni + jedna tézka/drevcova + vrhaci

CC|RC| P I W | CH| A D S HP SP
16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 | 16 200 n/a
Astralni bytost.

K¥iZaci maji Stfelcovu i Zapasnikovu schopnost Dvé zbrané, Stielcovy schopnosti Cistici palba a Kryci
palba a Zapasnikovy schopnosti Rozmachnuti a Zte¢. Zbrané Spasnych a Zhoubnych kiizakt jsou
vyrobené specialné pro né a jsou nasyceny tou stejnou energii, jaka koluje v nich samotnych. Nemohou
mit zadnou specidlni munici ani modifikace. Jednoru¢ni zbrané drzené kiizakem se povazuji za drzené
obourué, obouru¢ni a dievcové chladné zbrané maji + 2 k CC, obouru¢ni a tézké stfelné zbrané se
povazuji za zafixované.

Spasné zbrané obsahuji koncentrované Svétlo, projektily a cepele vydavaji pronikavou zari Svétla,
ktera bytosti Temnoty spaluje na popel. Zhoubné zbrané obsahuji koncentrovanou Temnotu, projektily
a Cepele jsou obklopeny ¢ernym dymem Temnoty, ktery bytosti Svétla zmrazuje na ledové sttepy.
V obou pripadech se jejich titok chova jako Zapalny titok (pokud cil nema Armor, hazi misto toho proti
Will, nikoliv Durability). Zbrané funguji i proti bytostem, které jsou proti normalnim atoktim imunni,
napi. Duchové, Banshee, Bludicky. Pomoci jedné akce muze krizak posilit zbran, kterou drzi v ruce.
Jeji zate Svétla je mnohem intenzivnéjsi, respektive je obklopena mnohem hustéjsim dymem Temnoty.
Pro jeden nasledujici Gtok ziska bud’ desetindsobné DAM a nebo cili dava postih — 5 na Armor/Will.

Pistole: Jednorucni, projektilova, samonabijeci. DAM 10, OP 5 m, MR 10 m, RP -1.

Puska: Obourucni, projektilova samonabijeci. DAM 20, OP 50 m, MR 100 m, RP -1.

Kanon: Tézk4, projektilova, samonabijeci. DAM 40, OP 500 m, MR 1000 m, RP -1.

Jednoruéni meé: Jednorucéni, bodna/se¢na. DAM 15.

Obouruéni meé: Obourucni, bodna/se¢na. DAM 30.

Halapartna: Di'evcova, bodna/seéna. DAM 60.

Ruéni granaty: Vrhaci; narazové nebo ¢asované. DAM 10, Exploze, dosah 10 metra.

Vrhaci niiz: Vrhaci, funguje jako bodna/se¢na. DAM 5.

Bola: Vrhaci. Cil je spoutan (paralyzovan) dokud se nevyprosti pomoci akce a Gspésného hodu na S.
Léc¢ba a oprava: Kdyz se Krizak ponofi do energie z planety Mek-La na 1 hodinu, vyléc¢i si vSechna
zranéni a vSechny jeho rozbité zbrané se samy opravi.

Smrt: Kdyz je Ktizak zabit, rozplyne se a jeho duse se pfesune do anomaélie na planeté Mek-La. Zde se
sregeneruje”“ k2o dni, potom ho mtze knéz privolat zpét pomoci Ritualu kruciaty. Kdyz je kiizak zabit
po desaté, jeho duse odejde do obvyklé astralni fiSe (Nebe, Peklo resp. Temny bih). Jeho FP jsou
zachovany, takze pokud jich mél 100, stava se prislusnou astralni bytosti.
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10. KRIZOVE VYPRAVY

Zde je prehled vSech kiiZovych vyprav, Svétlych i Temnych, ve Tfinactém véku.

Nazev Prezdivka Od Do Trvani
1. temna kruciata 36 63 27
1. svétla kruciata 64 91 27
2. temna kruciata 95 105 10
3. temn4 kruciata 112 127 15
4. temna kruciata 131 151 20
2. svétla kruciata 155 165 10
3. svétla kruciata 170 185 15
4. svétla kruciata 195 215 20
5. temna kruciata 228 253 25
5. svétla kruciata 271 296 25
6. svétla kruciata Prvni spasna kruciata 333 333 0o
6. temna kruciata Prvni zhoubna Kkruciata 334 334 0
7. svétla kruciata 337 387 50
7. temna kruciata 388 438 50
8. temna kruciata 444 459 15
9. temna kruciata 468 482 14
8. svétla kruciata 514 527 13
9. svétla kruciata 548 567 19
10. svétla kruciata 580 594 14
10. temné kruciata 612 625 13
11. temna kruciata 630 642 12
11. svétla kruciata 646 661 15
12. svétla kruciata Druha spasna kruciata 666 666 o
12. temna kruciata | Druha zhoubna kruciata 667 668 1
13. svétla kruciata 669 682 13
13. temna kruciata 683 696 13
14. temna kruciata 698 708 10
15. temna kruciata 710 717 Vi
14. svétla kruciata 719 733 14
15. svétla kruciata 739 749 10
16. temna kruciata 752 765 13
17. temna kruciata 774 789 15
16. svétla kruciata 792 802 10
17. svétla kruciata 803 825 22
18. svétla kruciata 829 839 10
18. temna kruciata 843 861 18
19. svétla kruciata 867 879 12
19. temna kruciata 882 891 9
20. svétla kruciata 893 906 13
20. temna kruciata 912 929 17
21. svétla kruciata 932 946 14
21. temna kruciata 952 959 Vi
22, temna kruciata 963 973 10
22, svétla kruciata 976 980 4
23. svétla kruciata 982 985 3
23. temna kruciata 987 996 9
24. temna kruciata | Tieti zhoubna kruciata 996 999 3
24. svétla kruciata Treti spasna kruciata 999 999 0

Bohové jsou si dobie védomi vyznamu kazdé krucidty. Kiizdktim proto posilaji na pomoc celé legie
astralnich sluzebnikd, od fadovych aZ po ty nejmocnéjsi. Kruciat se zacéastnuji i Technotroni a dokonce
také Bludicky a Banshee.
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