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Po stovky tisíc let se bohové nechali uctívat celými civilizacemi, krmili se 

dušemi mrtvých a stávali se mocnějšími. Nabírali nezměrnou sílu, ale 

nespokojili se s ní. Jejich vzájemný spor o osud smrtelníků nakonec přerostl 

v otevřenou válku, která devastovala celou Zahradu. Ale to byl jen začátek, 

protože se objevilo nebezpečí větší, než si sami dokázali představit. Smrt 

jejich Matky totiž utvořila Propast sahající do hlubin vnější nereality, do 

Prázdnoty… 
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Počátek 
 

Kosmos. Nekonečný, prastarý, záhadný. Spolu s ním se zrodila i Zegurna, Bohyně Matka, nesmrtelná 
astrální bytost. Byla velmi mocná, ale byla sama. Aby měla nějakou společnost, porodila čtyřiadvacet 
bohů – dvanáct synů a dvanáct dcer. Starala se o ně, učila je a vychovávala. Dala svému životu smyl. 
Tito bohové neměli tak velkou moc, ale byli velmi aktivní, zvědaví a vynalézaví.  
 
Čirý astrální element, Éter, který vyplňoval celý vesmír, rozdělili na dvě skupenství – Oceán a Oblohu. 
To však bohům nestačilo. Chtěli vědět, co ještě dokáží vykonat, a začali prozkoumávat hranice svých 
schopností. Brzy poté vytvořili přírodní zákony, stvořili hmotu a energii. Na hladinu Oceánu vložili 
tabuly, obrovské plochy složené ze čtyř nových elementů – Země, Ohně, Vzduchu a Vody. Ale ani tyto 
velké činy bohům nepřinesly uspokojení. Chtěli zkusit něco úplně jiného, něco nového a převratného. 
Chtěli stvořit život, stejně jako Matka stvořila je. Jedna skupina tabul byla vybrána jako místo pro 
tento pokus. Bohové ji zaplnili rostlinami a vytvořili tak Eden, ráj plný zeleného života.  
 
Ale s pouhou flórou se nespokojili, byla to pro ně spíš jen prvotní zkouška. Chtěli víc, mnohem víc. 
Chtěli živé tvory – a chtěli je dokonalé. A tak stvořili Draky, první zástupce fauny. Skutečně dokonalí 
byli. Zegurna s tímto činem nebyla příliš spokojena, ale bohové se odmítli podvolit její vůli. Byli pyšní 
na svůj výtvor a začali být přesvědčeni, že svoji Matku mohou jednou překonat. Záhy poté zjistili, že 
Draci měli ve svém nitru jakési Světlo… Bohové neměli tušení, co to je, ale jeho přítomnost jim byla 
velmi příjemná. Byla to duše, něco, s čím nepočítali. Bylo to poprvé, co se něco stalo bez jejich vědomí 
a mimo jejich plán.  
 
Bohové stvořili nižší zvířata, aby se na nich mohli Draci krmit. I tato zvířata měla duše, i když slabší. 
Bohové si všimli, že když živý tvor zemřel, duše vždy po chvíli zmizela kamsi pryč… Jednou tedy bůh 
Wilsar duši včas zachytil a ochutnal ji. Byla dobrá, do jeho těla vlila novou sílu a zvýšila jeho moc. Toto 
se bohům zalíbilo a začali duše vyžadovat. Poručili tedy Drakům, aby zvířata zabíjeli i tehdy, když sami 
byli sytí. Ale Draci odmítli. Byli dokonalí, nechtěli poslouchat ničí rozkazy, chtěli sami vládnout. Když 
bohové stále trvali na svém požadavku, Draci se rozzuřili a zaútočili na ně. Došlo k dlouhé válce, ve 
které byli Draci poraženi. Odešli do vyhnanství, kde se uložili ke dlouhému spánku.  
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Rozmach civilizací 
 
Bohové nyní pochopili, že Draci byli neúspěch. Neměli být tak dokonalí, protože z toho vzešla jejich 
arogance a neposlušnost. Tak stvořili rovnou dvě nové rasy, Elfy a Titány. Elfové byli symbolem 
civilizovanosti, Titáni byli symbolem barbarství. Bohové chtěli vědět, čí způsob života bude zajímavější 
a uspokojivější, aby podle toho mohli směřovat své další kroky. Obě rasy je začaly uctívat, řídit se jejich 
učením a plnit jejich vůli. Pro bohy byly dobrým zdrojem mocných duší.    
 
Někteří vyvolení jedinci byli obdařeni schopností naslouchat božím slovům a stali se z nich kněží. 
Založili církve, které zajišťovaly, že každý bůh dostával stejné množství duší. Vše šlo přesně podle 
plánů a bohové byli nadšení. Dokonce stvořili další rasy, aby Elfům a Titánům sloužily. Zegurna viděla, 
jak jejím dětem roste moc. Stále častěji se s ní dostávali do konfliktu, zatímco ona nad nimi postupně 
ztrácela kontrolu. Z obavy, aby bohové nebyli mocní až příliš, seslala mezi smrtelníky reprezentaci své 
osobní božské síly, Světlou magii. Díky tomu rychle získala obrovské množství nových uctívačů, její 
moc několikanásobně vzrostla a znovu měla svoji nadřazenou pozici.  
 
Magie přinesla zcela nové možnosti a urychlila expanzi. Říše Elfů i Titánů se šířily napříč Edenem a 
prosperovaly. S jejich rozvojem ale stoupala i vzájemná konkurence. Ta nakonec zažehla konflikt, který 
Edenu přinesl smrt a zkázu. Bohové tím byli velmi zklamaní. Titány i Elfy potrestali ztrátou politické 
moci a varovali je, že pokud se to bude opakovat, zastihne je trest mnohem horší. Ale Titáni ani Elfové 
neuposlechli a o něco později rozpoutali další válku. Bohové splnili své výhrůžky a jejich říše srazili na 
kolena. Mělo to však nečekaný efekt, který pro bohy nebyl moc přívětivý. 
 
Už neexistovala žádná nadřazená vláda, která určovala, koho uctívat. Začaly vznikat monoteistické 
církve. Bylo jich nesčetně a výrazně tak narušovaly rovnováhu, která dosud platila. Někteří bohové 
měli náhle více uctívačů než jiní a tím i více duší a větší moc. Ostatním bohům se to nelíbilo. Kněží 
začali konvertovat jinověrce všemi dostupnými prostředky. Slibovali slávu a blahobyt, vyhrožovali 
prokletím a smrtí. V poklidném Pantheonu nyní zavládly spory. A spory rychle přerostly v otevřené 
nepřátelství. Pantheon se rozdělil na dvě stejně velké názorové skupiny, Nebe a Peklo. 
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Rozkol bohů 
 
Dvanáct bohů Nebe trvalo na obnovení rovnováhy, protože bez ní bude vše zničeno. Chtěli nastolit mír 
a mezi národy vytvořit velké aliance, ve kterých se bude dařit filozofii a umění. Tyto cesty totiž výrazně 
zvyšovaly sílu duší, i když to byl dlouhý a namáhavý proces. Aby prezentovali své myšlenky, vytvořili 
Panangelium, obrovskou tabulu, skutečný ráj Nebe. Bylo to idylické místo potěšení a klidu, které se 
stalo poutním místem a útočištěm jeho uctívačů. Zde bohové smrtelníkům ukazovali výhody Nebe, 
šířili učení duchovního rozvoje, odměňovali čestné a spravedlivé. Počet věrných stoupal, jejich víra 
byla silnější než kdy předtím. Jejich duše bohové sice dostávali v malých dávkách, na které museli 
čekat, ale vyplatilo se to, protože byly velmi chutné a vydatné. 
 
Dvanáct bohů Pekla zastávalo názor, že obě velké války mezi Titány a Elfy byly přínosné. Vraždění a 
destrukce přinášely obrovské množství duší a to velmi rychle. Tyranie, utrpení a konflikt pro ně byly 
ideálem a nadšeně je proto podporovali kdekoliv a kdykoliv to bylo možné. Aby předvedli svoji vizi, 
vytvořili Pandemonium, obrovskou tabulu, skutečný ráj Pekla. Bylo to brutální místo bolesti a smrti, 
které se stalo posvátným místem a doupětem jeho uctívačů. Bohové zde smrtelníkům ukazovali, co 
může cesta Pekla přinést, mluvili o nadvládě silných a zotročení slabých. Počet stoupenců byl den ode 
dne vyšší a vyšší, jejich loajalita byla pevná. Jejich duše nebyly zdaleka tak vydatné, ale bohové je 
získávali velmi rychle a v hojném množství. 
 
Netrvalo dlouho a vzájemná agrese obou skupin bohů nabrala na intenzitě. Mezi Nebem a Peklem 
vypukla Astrální válka, válka mimo hmotný svět. A bohové do této války nutně potřebovali vojáky. 
Uchýlili se proto k jednoduchému řešení. Duše svých nejlepších uctívačů nepohltili, ale přeměnili na 
mocné astrální služebníky. Tak vznikly armády Nebe, složené z Andělů a Archandělů. Armády Pekla 
byly naproti tomu složeny z Démonů a Arcidémonů. Válka však nezůstala jen v astrální sféře, velmi 
rychle se promítla i do politiky říší smrtelníků. Začaly hony na kacíře, inkvizice a kruté náboženské 
revoluce, rozhořely se svaté války a křížové výpravy. Nejvíce postihly Elfy, kteří se kvůli nim rozdělili 
do dvou velkých frakcí. Vznešení elfové fanaticky bojovali pro Nebe, Temní elfové slepě bojovali pro 
Peklo. Elfové, kteří odmítali božské schizma, se od těchto bojů distancovali. Začali si říkat Lesní elfové 
a jejich cílem bylo přinést do Pantheonu mír. 
 
Bohyně Zegurna se do války nezapojila. Nemohla přihlížet, jak její potomci bojují mezi sebou. Chtěla je 
zarazit. Prosila je, aby toto šílenství zastavili dřív, než bude pozdě. Dřív, než chaos zahltí celý vesmír a 
vše bude ztraceno. Bohové ji ale nechtěli uposlechnout, už měli dost jejích rad a příkazů. Bohové teď 
byli dost mocní na to, aby se obešli bez ní. Byl to jejich problém, oni ho chtěli vyřešit sami. Vyhnali ji 
z roztříštěného Pantheonu a svým stoupencům přikázali, aby pronásledovali a povraždili všechny, kteří 
ji uctívají. Její církve byly prohlášeny za kacířské, její moc pomalu vyhasínala.  
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Příchod Temnoty 
 
Nakonec došlo k velké bitvě na Centralii, největší a nejstarší tabule, ležící uprostřed Edenu. Tento 
masivní střet měl navždy rozhodnout, která skupina bohů bude vládnout a která zahyne. Dvanáct bohů 
Pekla stanulo proti dvanácti bohům Nebe, zářící legie Andělů se utkaly s planoucími legiemi Démonů, 
obě strany doprovázeny armádami věrných uctívačů. Nekonečné hordy válečníků poháněl pouze slepý 
hněv a fanatická zuřivost. Byla to největší bitva, jakou Eden dosud zažil.  
 
Zegurna přispěchala, jak nejrychleji dokázala, následována svými vyvolenými služebníky. Měla už jen 
poslední zoufalou možnost, jak krveprolití zastavit. Vrhla se na bitevní pole a veškerou zbývající sílou 
se snažila bohům sebrat moc. Ale pak se stalo něco strašného. Z víru nepřehledné bitevní vřavy přišel 
osudný úder. Zegurna byla zasažena, padla na zem mrtvá. Její tělo se rozpadlo na tisíc střepů. V tom 
místě se náhle utvořila obrovitá bezedná průrva známá pouze jako Propast. Bohové přestali bojovat a 
s hrůzou to sledovali. Smrt Zegurny jimi natolik otřásla, že nařídili ústup. Jejich astrální legie se vrátily 
do Nebe a Pekla, jejich uctívači odešli na Panangelium a Pandemonium, odkud šířili zprávy o této 
hrozivé události do všech končin Edenu. 
 
Z Propasti, z nepochopitelných temných hlubin Prázdnoty, mezitím vyvěrala tajemná korumpující síla. 
Temnota se začala nezastavitelně šířit Edenem a pomalu zahlcovala velké množství duší, které se pro 
bohy staly nepoživatelnými. Bohové Nebe i Pekla se vzájemně obviňovali z vraždy Bohyně Matky, 
protože její smrt si nepřáli. Brzy jim ale bylo jasné, že Temnota je mnohem větší problém. Ukončili 
tedy Astrální válku, aby se mohli soustředit na obranu před touto novou hrozbou, ačkoliv jistá rivalita 
mezi nimi stále panovala.  
 
Stoupenci Zegurny byli její smrtí zdrceni, ale jednali rychle. Sotva se Propast začala utvářet a zvětšovat, 
nahlédla do ní Zegurnina velekněžka Sanctussa, aby odhalila její podstatu. Dozvěděla se tak mnoho 
informací, které pečlivě zapsala do knihy. Zaplatila za to životem i duší, ale díky ní bylo toto zlo 
poznáno. Prázdnota je nerealita nacházející se vně vesmíru. Uvnitř ní existuje věčná a mocná entita 
známá jako Nihilum. To ona stvořila tento vesmír, stejně jako nekonečné množství dalších, aby se 
mohla živit dušemi bytostí, které se v něm narodí a zemřou. Dlouhé věky dostávalo Nihilum velké 
porce a bylo spokojené. Pak ale místní bohové začali duše sami pojídat a ono tak přicházelo o všechnu 
potravu. Bylo rozzuřené a frustrované, protože jeho moc se nevztahovala na nic, co se nacházelo uvnitř 
vesmíru. Tak mohlo jen bezmocně přihlížet tomu, jak mu bohové kradou jídlo přímo od úst. Pokud by 
však existoval nějaký otvor do vesmíru, Nihilum by do něj mohlo osobně proniknout, samo si vzít co 
mu právoplatně patří a potrestat drzé zloděje. 
 
Zegurnin hlavní kouzelník Magicsson zatím pohotově seslal mocné kouzlo, které nad Propastí včas 
utvořilo mystickou Pečeť. Právě jeho zásluhou byl Kosmos zachráněn před přívalem temné korupce a 
Světlo před okamžitým udušením. I on však během tohoto činu zahynul a i jeho duše byla ztracena. 
Pečeť brání průniku Nihila, ale bohužel stále propouští jeho moc, Temnou magii. Ta sice dokázala 
zkorumpovat mnoho duší, ale díky bohům a víře jejich stoupenců byla moc Světla ve vesmíru stále 
velká. Zkorumpované duše nemohly uniknout do Prázdnoty, zůstávaly ve vesmíru a hromadily se. 
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Temní bohové 
 
Ukázalo se ale, že tato skutečnost Nihilu nijak nestojí v cestě k cíli. Ba naopak, dá se využít jako skvělý 
nástroj. Nihilum zjistilo, že Pečeť nemůže prolomit zvenku, potřebuje někoho dostatečně mocného, 
kdo ji prolomí zevnitř. Pomocí Temné magie spojilo množství zkorumpovaných duší do Temné ruky, 
pěti Temných bohů. Tito bohové mu jsou zcela loajální, slepě poslouchají jeho příkazy, které jim skrze 
Propast vydává. Jejich posláním je šířit korupci, dokud nezískají dostatečné mocné služebníky, kteří 
budou schopni Pečeť zničit. Do té doby mohou duše sami pohlcovat a stávat se tak silnějšími. 
 
Aby Temní bohové splnili svůj úkol, každý z nich musí vybrat jednoho „Nihilátora“, šampióna z řad 
svých služebníků. Všech pět musí být poté svoláno na Centralii, kde jejich společná síla uvolněná 
během dlouhého rituálu dokáže Pečeť zničit. Již dvakrát se to Temným bohům téměř povedlo. Poprvé 
v roce 333 po Zegurnině smrti, který od těch dob nese označení První sabat. Pět Nihilátorů z celého 
Edenu dorazilo na Centralii v doprovodu obrovských flotil hrozivých lodí. Rajské říše se o tom však 
dozvěděly a ve spěchu vyslaly Šestou světlou kruciátu, která je zneškodnila dřív, než stačili rituál vůbec 
zahájit, i když za cenu obrovských ztrát. Podruhé se Temným bohům podařilo shromáždit pětici 
Nihilátorů v roce 666 po Smrti, který je znám jako Druhý sabat. Tentokrát Nihilátoři rituál započali. 
Lodě Dvanácté světlé kruciáty se probojovaly mohutnými obrannými liniemi a vysadily armádu 
nejlepších válečníků. Těm se podařilo Nihilátory zastavit doslova jen pár okamžiků před dokončením 
rituálu. Bylo to slavné vítězství, ovšem všichni Křižáci při tom položili své životy… 
 
Různí věštci předvídají Třetí sabat v roce 999 po Smrti, avšak protože žádná věštba z nějakého 
nevysvětlitelného důvodu nevidí za tento rok, je výsledek neznámý. Věštci, kteří se o to pokoušeli, buď 
okamžitě zešíleli nebo propadli Temnotě. Průzkumníci, kteří byli schopnými kouzelníky vysláni do 
budoucnosti, aby se o ní na vlastní oči přesvědčili, se nikdy nevrátili. Každopádně, rajské frakce se již 
nyní připravují na další gigantický střet, ve kterém se rozhodne o osudu celého vesmíru. Jen ti 
nejmocnější mágové a nejmoudřejší kněží však znají hrozivé tajemství. Pečeť slábne, pomalu, 
nezadržitelně, téměř již od doby, co ji Magicsson stvořil, a to vlivem Temnoty, která se v Zahradě stále 
šíří. Je jen otázkou času, kdy sama zkolabuje a tehdy už nebude Nihilu stát nic v cestě. Jakmile přijde, 
vstřebá Temnou ruku včetně všech duší, které zatím sklidila, a samo se postará o zbytek. Tehdy 
nastane konec vesmíru.  
 
Ale je tu i malá naděje, že vše dopadne lépe. V Zahradě operuje několik zvláštních církví, které 
neuctívají žádného z existujících bohů. Místo toho předvídají návrat Zegurny, jakožto spasitelky 
Edenu. Zastávají názor, že pokud by se spojily všechny střepy jejího těla, mohla by se Zegurna vrátit. 
K tomu by byl potřeba dlouhý a složitý rituál a také jedna kapka krve od každého ze Světlých bohů, 
která by do střepů vlila Světlo. Na konci rituálu by se Zegurna reinkarnovala ve formě boha Anrugeze. 
Anrugez by pak byl schopen svoji moc použít k trvalému uzavření velké Propasti a zastavit tak šíření 
Temnoty jednou pro vždy. Tyto církve se obecně označují jako „anrugezské“ a nejsou uznávány za 
právoplatné, takže mají jen velmi málo stoupenců. Ačkoliv se modlí a provádí náboženské rituály, 
nemohou získat žádnou reálnou božskou pomoc. Je jen málo bytostí ochotných vstoupit do církve, 
která uctívá pouhou těžko prokazatelnou teorii a optimistické přání.  
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1. ÚVOD DO HRY 
 
Úvod 
Void: Fantasy je bezútěšný svět smrti a destrukce ležící na pokraji definitivní zkázy. Zahrada Eden 
prožívá svůj třináctý věk, věk nejkrvavějších bojů a nejzákeřnějších intrik. Z Prázdnoty, nepochopitelné 
existence ležící za hranicemi vesmíru, začaly pronikat hrozivé síly Temnoty, jejichž jediným cílem je 
zkorumpovat a následně pohltit duše všech živých bytostí. Ochránci vesmíru, mocní Světlí bohové, 
museli odložit své dlouhé nepřátelství a čelit této nové hrozbě. Jenže protivník byl příliš dlouho 
přehlížen a již zapustil své zkažené kořeny. Mnoho velkých říší bylo jeho zásluhou smeteno z povrchů 
tabul, mnoho bytostí padlo jeho rukou a ještě větší množství se obrátilo na jeho stranu. Obyvatelé 
Edenu se snaží bránit ze všech sil a všemi prostředky, vírou i magií, zbraněmi hromadného ničení i 
chirurgicky přesnými útoky. Stále jsou však příliš nejednotní na to, aby jejich úsilí mělo nějaký větší 
význam. Spojuje je však jasné vědomí toho, že tentokrát nebojují o moc, bohatství nebo území. 
Tentokrát bojují za své životy i duše, za přežití vesmíru samotného. 
 
Vítej, žoldnéři! 
Tohle je Věk soumraku; věk, kdy se rozhodne o osudu všech a všeho. Rajské říše to moc dobře vědí, 
stejně tak jako samotní bohové. Zbrojí všichni a všude, na ničem se nešetří. Vznikají zbraně všech typů 
a velikostí, od mečů a sekyr, přes rychlopalné samostříly a obří katapulty, až po alchymické bomby a 
paprsky schopné rozdrtit celé tabuly. Hrdinní rytíři nasedají do sedel svých válečných ořů, aby se v čele 
nedozírných legií branců vrhli proti temnému nepříteli. Nejlepší obléhací velitelé a dělostřelci vedou 
své monstrózní zbraně proti majestátným hradbám, zatímco nad jejich hlavami křižují oblohu létající 
stroje. Flotily plachetnic brázdí krví zrudlé oceány, potápí cizí loďstva a loví mytologické stvůry. Ani 
Éterický oceán není ušetřen. Éterické koráby válčí o bezpečné trasy, brání tabuly i vedou invaze. Vládní 
armády, letectva i námořnictva každým dnem přichází o miliardy vojáků, ale mnohdy se tyto ztráty 
zdají jako zcela zbytečné. Není nikdo, kdo by se vyznal ve spletitých politikách všech říší a síly Temnoty 
jsou příliš inteligentní a vypočítavé, než aby šlo předvídat jejich další tah. Když vladařům dojdou 
všechny možnosti, zbývá jim jen jediné. Najmout žoldnéře. Nezávislé a zcela svobodné veterány, kteří 
prošli stovkami bitev a dokázali se povznést nad jejich malicherné důvody. Experty na všechny druhy 
bitevních taktik, válečných zón, nepřátel a zbraní. Vše, co jim stačí, jsou finanční odměny. A ty nejsou 
malé. Žoldnéřství existovalo odjakživa, ale teprve nyní se stalo nejlépe placeným, i když zároveň 
nejnebezpečnějším povoláním. 
 
Světlo 
Světlo, to je síla existence, reprezentuje Kosmos. Jeho inkarnací jsou Světlí bohové, kteří stvořili vše, 
co se v Kosmu nachází, včetně života. Na počátku existovalo pětadvacet Světlých bohů, kteří žili 
jednotně a pokojně v Pantheonu. Během Astrálního schizmatu se však rozdělili na dvě znepřátelené 
skupiny, Nebe a Peklo. Každá měla zcela odlišný názor na to, jak s Kosmem naložit. Bohyně Matka, 
Zegurna, se snažila své potomky zastavit, ale byla zabita. Svojí smrtí vytvořila uprostřed centrálního 
světa Propast, ze které začala do Kosmu pronikat Temnota.  
 
Temnota 
Temnota, to je síla neexistence, reprezentuje Prázdnotu. Kosmos není jejím přirozeným prostředím a 
proto je pro ní nemožné ovládnout ho během okamžiku. Ovládá ho pomalu ale jistě, skrze korupci duší 
živých bytostí. Proniká z hlubin Prázdnoty, skrze Propast, kterou vytvořila v okamžiku své smrti 
bohyně Zegurna. V Prázdnotě sídlí mocná bezvěká bytost, Nihilum, která Kosmos považuje jen za 
pouhou výrobnu své potravy – duší. Kvůli Pečeti, kterou Magicsson na Propast rychle seslal, nemůže 
do Kosmu prostoupit osobně. Proto ze zkorumpovaných duší stvořila pětici Temných bohů, loajálních 
služebníků. Jejich zásluhou se v Ráji stvoření začali objevovat upíři, vlkodlaci a další hrozivé bytosti 
odhodlané zadusit Světlo a tím tak napomoci prolomení Pečeti.   
 
„Grimdark“ 
Termín „grimdark“ je neformální označení pro fiktivní světy, které jsou temné, kruté a děsivé. V těchto 
světech neomezeně vládnou obrovské tyranské říše, které mezi sebou vedou nekonečné války o přežití 
a k dosaženích svých cílů neváhají obětovat i miliardy vlastních občanů. Život jednotlivce tu nemá 
žádnou hodnotu. I slavný, odvážný a dobrotivý hrdina může nakonec zešílet z toho, co všechno prožil, 
a nebo hůř – může propadnout ultimátnímu zlu a stát se nenáviděným padouchem. I když tu může být 
pár světlých momentů, celkově platí, že život v takovýchto světech je velmi obtížný – drsný a krátký. 
Krutá smrt může potkat kohokoliv a kdykoliv. Void: Fantasy je přesně takovým světem…  
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1.1 Svět 

 
Místo 
Centrem všeho dění světa Void: Fantasy je Zahrada jménem Eden či Rajská zahrada – skupina tabul, 
na kterých se rozšířil život a která je proto pro bohy velmi významná. 
 
Plynutí času 
Kosmický rok má 365 dní rozdělených do 12 měsíců. Na rozdíl od našeho světa není ve Void: Fantasy 
nic jako přestupný rok. Zde totiž nemá význam, protože čas se počítá na celá čísla a nedochází tedy 
k posunům. Každý měsíc má 6 týdnů, kromě posledního dvanáctého, který má 7 týdnů. Týden má 5 
dní; den má 24 hodin. Hodina má klasických 60 minut, minuta 60 vteřin. 
 
Letopočty 
Dějiny jsou rozděleny na třináct věků, každý je jinak dlouhý. Jsou ohraničeny vždy nějakými velkými 
historickými událostmi. Aby bylo možné se snadněji orientovat, rok se uvádí ve tvaru X-Y, kde X je 
přesný rok a Y číslo věku psané římskými číslicemi. Např. 1201-XII je rok 1201 dvanáctého věku. 
 
Současnost 
Současnost světa Void: Fantasy se odehrává v jeho třináctém věku. Podle všech náboženských 
předpovědí i politických předpokladů nastane v roce 999-XIII Třetí sabat – třetí velký střet se silami 
Temnoty. Co bude následovat potom, nikdo neví. Někteří jsou přesvědčeni, že to bude konec Edenu, 
alespoň v té podobě, jak je znám. 
 

Jazyky 
V průběhu historie existovaly miliony jazyků a nářečí. Nebyly odlišeny jen podle ras, ale i podle 
civilizací. V mnoha případech však jedna civilizace používala i několik jazyků najednou, zvláště pokud 
se skládala z navzájem odloučených tabul, kde společenský vývoj dlouhou dobu probíhal jinak. Pak ale 
bohové zavedli Nižší božský jazyk, který uměl používat každý. Některé z původních jazyků, zvláště těch 
mladších, však přesto zcela nevymizely. Používají se při různých významných událostech, jako jsou 
obřady či rituály. Běžně jsou v původních jazycích zachovány také některá rčení, fráze nebo i nadávky. 
 
Nižší božský jazyk 
Počátkem Třetího věku vzestupu bohové mezi majoritní rajské rasy seslali jednotnou řeč a písmo, tzv. 
Nižší božský jazyk. Tak napomohli šíření víry a usnadnili mezinárodní obchod a politiku vůbec. 
Prvními učiteli tohoto jazyka byli samozřejmě kněží, kteří se o něm dozvěděli právě od svých bohů. 
Aby vstoupil do povědomí co nejvíce obyvatel co nejrychleji, kněží ho předávali nejprve učencům, 
mudrcům, kronikářům a hlavně také zvěstovatelským gildám. 
 
Žoldnéřská válka 
Žoldnéřská válka je termín pro válku, kterou místo vládních ozbrojených sil vedou jimi najaté skupiny 
žoldáků či přímo celé žoldnéřské armády. Takové války jsou velmi chaotické a nepřehledné, protože 
žoldnéři nemají jednotné velení, taktiku ani uniformy. Mnozí navíc mohou změnit stranu v průběhu 
války – to když jim jedna nabídne víc, než kolik nabídla ta druhá. Žoldnéři jsou navíc pro splnění mise 
ochotni udělat téměř vše, nenechají se omezovat žádnými zákony ani úmluvami. Zaměstnavatelé z říší 
je navíc mohou vyzbrojovat zakázanými zbraněmi a artefakty a až válka skončí, mohou se snadno 
vyhnout veškeré zodpovědnosti či dokonce svalit vinu na své nepřátele. Žoldnéře většinou nikdo nijak 
nepostihuje. Naopak – čím více žoldnéřských válek se účastní, tím více naberou zkušeností a stanou se 
tak ještě cennějšími vojáky. Někteří žoldnéři vstupují do žoldnéřských válek jen s vidinou snadného 
zbohatnutí, pro jiné je to dobrá příležitost, jak si vydobýt reputaci.   
 

Život v Zahradě 
Pro dobrodruhy, kteří vycestují ze své rodné tabuly někam jinam, je Eden poměrně nebezpečné místo, 
obzvláště ve třináctém věku. V širém Kosmu na ně čekají nástrahy ve formě obrovských impérií, 
mocných kouzelníků oplývajících ničivou magií, šílených alchymistů vládnoucích tajemným 
vynálezům, divokých bestií z legend a bájí, nadpřirozených bytostí z Nebe i Pekla a v neposlední řadě 
děsivé korumpující síly Temnoty. Každá záhadná událost může mít mnoho vysvětlení, některá jsou 
logická avšak dobře zamaskovaná, jiná jsou pro obyčejného smrtelníka zcela nepochopitelná. Ti, kteří 
žijí pod ochrannou nějaké říše, mohou žít klidné a dlouhé životy. Ale ti, kteří se rozhodnou jít cestou 
úplné svobody, musí o přežití bojovat. K takovým patří také žoldnéři, jejichž situace je o to složitější, že 
jejich profesí je hrozbu a nebezpečí aktivně vyhledávat a potírat.  
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1.2 Rasy 

Svět Void: Fantasy je v současnosti obýván mnoha inteligentními rasami.  
 
Civilizované rasy 
Označení „civilizované“ nesou ty rasy, které jsou kulturně a společensky rozvinuté. To ale neznamená, 
že jsou úspěšnější než rasy barbarské. Dokonce ani nemusí být vyspělejší po technologické stránce. 
Doprava je zajišťována dostavníky a námořními, vzdušnými a éterickými loděmi. Zprávy šíří osobně 
poslové, kurýři a bardi. Pro větší efektivnost a rychlost šíření jsou ustanoveny trasy a využíván systém 
štafety. Celý finanční systém je na vysoké úrovni; k platbě jsou používány převážně mince, nakupovat 
je možné na tržištích a v obchodech. Právní systém je taktéž rozvinutý, počítá se všemi možnými 
problémy. Snaží se zajišťovat spravedlivý proces, ačkoliv někdy je příliš zdlouhavý. Je to hlavně kvůli 
složité byrokracii. V civilizovaných říších fungují specializovaní městští biřici; o nemocné a zraněné se 
ve špitálech starají apatykáři a felčaři. Ozbrojené síly se skládají buď z dobrovolníků nebo branců a 
jsou dobře organizované a disciplinované. Typickou zábavou civilizované společnosti jsou divadla, 
rytířské turnaje, koncerty, sportovní utkání, soutěže a hry. Civilizované říše se dosti zajímají o historii. 
Zkoumají a zaznamenávají ji, staví muzea a památníky, sepisují kroniky. Náboženství je reprezentováno 
církvemi, uctívání bohů je prováděno převážně prostřednictvím mší a symbolických obřadů. Mezi 
civilizované rasy patří Elfové, Lidé, Trpaslíci, Půlčíci a Gnómové. 
 
Barbarské rasy 
Označení „barbarské“ nesou ty rasy, které jsou kulturně a společensky zaostalé. To jim ale nijak nestojí 
v cestě za prosperitou na úkor ras civilizovaných. Některé jsou naopak dokonce i vyspělejší po stránce 
technologické. Doprava příliš rozvinutá není. Každý se přesunuje většinou vlastními dopravními 
prostředky, někdy jsou kvůli vyšší bezpečnosti sestaveny karavany. Jindy jsou využívány služby 
nejrůznějších převozníků. Mediální síť příliš rozvinutá není, většina obyvatelstva tak zůstává buď zcela 
v nevědomosti, nebo jsou jeho informace zastaralé. Zprávy šíří potulní cestovatelé, jsou používány 
kouřové signály a zvuk bubnů. Finanční systém je na nízké úrovni; běžný je výměnný obchod, 
nakupovat je možné na tržištích a od putovních prodejců. Právní systém řeší většinu problémů rychle a 
jednoduše, ačkoliv ne vždy příliš spravedlivě a někdy i dosti krutě. Byrokracie téměř žádná. Bezpečnost 
ve městech zajišťují strážci z řad ozbrojených sil nebo sami civilisté; o nemocné a zraněné se starají 
šamani, zaříkávači a kořenáři. Ozbrojené síly se skládají buď z rozených válečníků nebo násilně 
odvedených civilistů, obvykle se jedná o jednu velkou hordu nebo menší samostatné bandy. Obvykle 
nejsou příliš disciplinované. Typickou zábavou barbarské společnosti jsou krvavé duely, životu 
nebezpečné soutěže, závody a gladiátorské zápasy. Barbarské říše historii příliš podrobně nezkoumají 
ani nezaznamenávají. Vědomosti čerpají hlavně z legend a bájí, předávaných z generace na generaci 
ústně nebo pomocí maleb, vytesaných run a soch. Náboženství je reprezentováno kulty a sektami, 
uctívání bohů je prováděno převážně prostřednictvím rituálů založených na nejrůznějších pověrách. 
Mezi barbarské rasy patří Titáni (a jejich otrocké rasy), Skřeti, Felirové, Canirové a Ursarové. 
 
Prokleté rasy 
Bohové během Věku alchymie stvořili mnoho nových ras. Vytvořili různé inteligentní bytosti, některé 
se podobaly Elfům, jiné zase Titánům, další byly zcela unikátní. Tyto tvory však během Věku plavby 
zavrhli ve prospěch dokonalejších bytostí. Nezničili je, jen se o ně přestali dále starat a ponechali je 
svému osudu. V průběhu následujících dějin tyto rasy zažívaly těžké osudové zkoušky. Elfové i Titáni je 
krutě využívali jako otroky, pobíjeli je ve válkách a marnili jejich životy. Po celou dobu trpěly tato 
příkoří a čekaly na pomoc bohů. Ta ale stále nepřicházela. Na počátku Třetího věku vzestupu se zdálo, 
že se jim konečně blýská na lepší časy, ale opak byl pravdou. Nové rajské národy se rozhodly, že tyto 
bytosti jim jen stojí v cestě za prosperitou. Různé frakce prováděly vyhlazovací tažení, které 
devastovaly jejich už tak primitivní kulturu. Nakonec přežil jen zlomek těchto bytostí, roztroušený po 
různých okrajových tabulách, které byly pro ostatní nedůležité a bezcenné. Všechny byly technologicky 
na úrovni doby kamenné, bez jakékoliv šance konkurovat novým vládcům Zahrady. Tehdy si 
uvědomily, že je bohové ignorují. V zoufalství a zuřivosti toužily po pomstě. Světlí bohové se od nich 
sice odklonili, Temní bohové byli ale mnohem přívětivější. Během Věku soumraku se Zahradou 
rozpínala Temnota a bytosti se slabou duší, bytosti bez víry, byly na ní náchylnější, než jiní. Tak 
Temnota snadno poskvrnila duše těchto prokletých ras a nalomila jejich vůli. Temní bohové k nim pak 
vyslali své služebníky a nabídli jim možnost pomsty. Bez váhání to přijaly a vstoupily do služeb Temné 
ruky. Tehdy byla jejich korupce završena a prokletí dokonáno. Ačkoliv to samy netuší, pravda je 
taková, že se z nich znovu stali otroci, tentokrát pod kompletní nadvládou Temnoty. Mezi prokleté rasy 
patří mnoho nejrůznějších tvorů, kteří byli mnohdy i dlouho považováni za vyhynulé, například 
Harpyje, Kentauři, Minotauři, Kyklopové, Nagy, Medúzy a podobně. 
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Křížení ras 
Zvláštní je, že rasy světa Void: Fantasy nejsou vzájemně geneticky kompatibilní, tudíž se spolu 
nemohou ani křížit. Není možné žádné spojení ani míšení tkání a to ani u druhově příbuzných bytostí, 
jako jsou Trollové a Obři.  
 
Vyhynulé rasy 
Je dobře známo, že Eden v dávné minulosti obývalo mnoho dalších inteligentních ras. Byly však 
vyhubeny ničivými válkami, velkými katastrofami, mocnou magií či božím hněvem. Dědictví některých 
vyhynulých ras však do určité míry žije stále. Jedná se o mocné artefakty a zapomenuté technologie 
natolik dokonalé, že ten, kdo by je ovládl, by získal velkou výhodu proti ostatním. 
 
Legendární rasy 
Za dlouhou historii rajských civilizací vzniklo mnoho legend a bájí o podivných rasách. Některé byly 
mocné a ovládaly několik soustav, jiné byly relativně primitivní a žily jen na jedné tabule. Zdali se 
jednalo o skutečné bytosti, nebo zdali to byl jen výmysl tehdejšího folklóru, to už v dnešních dobách 
nelze říct s jistotou. Někteří mudrci pátrají po důkazech o jejich existenci, ale většinou se stopy ukáží 
jako falešné či mylné. Známá je ale například záhada Ticcrolské civilizace. Nejprve bylo nalezeno 
několik málo zbytků pravěkých staveb na tabule Ticcrol, ale později byly stavby stejné architektury 
objevovány i na dalších tabulách po celé Zahradě. Je prokázáno, že tato rasa žila během Věku víry, kdy 
ještě neexistovala žádná technologie pro cesty na jiné tabuly. Jak se tedy dokázala rozšířit mimo svoji 
domovskou tabulu, je zcela nejasné. Populární jsou také legendy o Worrských přízracích, což jsou prý 
nehmotné bytosti původem ze soustavy Worr, která byla zcela zničena v dávné válce. Kolují také 
pověsti o Obsidiánových vládcích, kteří prý žijí skryti hluboko v podzemí tabuly Centralia. Některé 
tajné kacířské kulty je uctívají jako své bohy. 
 
Zázračné skupiny 
U všech ras se v průběhu věků začali objevovat jedinci ovlivnění všudypřítomnou magií. Magie změnila 
jejich těla, upravila jejich evoluci, dala jim unikátní schopnosti a vlastnosti. I když takto obdařené 
skupiny nejsou početné, jsou velmi slavné a vlivné – každý je chce mít za své spojence, nikdo za své 
nepřátele. Mezi Elfy ani Titány se však dnes už nevyskytují – bohové je vyhubili v rámci svého trestu a 
postarali se, aby se už žádné další neobjevily.  
 
Amazonky a Argonauti: Mezi lidmi to jsou věhlasní mužští bojovníci Argonauti a ženské bojovnice 
Amazonky. Argonauti brázdí Oceán na palubě obrovské éterické lodi Argo. Vždy jednou za rok přirazí 
ke břehům tabuly Amazonia a s místními obyvatelkami zplodí novou generaci válečníků. Když odplouvají, 
vezmou s sebou všechny zdejší chlapce, aby pokračovali v jejich výchově. Argonauti i Amazonky jsou 
na sobě závislí, protože kdyby se zkřížili s člověkem odjinud, potomci by jejich moc nezdědili. 
 
Berserkové: Mezi skřety to jsou zuřiví Berserkové. V boji těmto válečníkům začnou oči žhnout rudou 
září, krev začne vřít a stanou se prakticky nezastavitelnými. 
 
Bastet: Mezi Feliry to jsou Bastet, nadpřirozeně mrštní a rychlí. Jsou to zákeřní lovci. 
 
Anubis: Mezi Caniry to jsou Anubis, nadpřirozeně silní a odolní. Jsou to čestní lovci.   
 
Jambavané: Mezi Ursary to jsou Jambavané. V hibernaci dokáží vydržet tisíce let, takže mnozí z nich 
jsou extrémně staří. 
 
Arboraxové: Mezi Půlčíky to jsou Arboraxové, mistři živé přírody – jsou v harmonii s rostlinami i 
zvířaty. 
 
Lapisaxové: Mezi Trpaslíky to jsou Lapisaxové, mistři neživé přírody – jsou v harmonii s hlínou, 
kameny, kovy a podobně. 
 
Tempestaxové: Mezi Gnómy to jsou Tempestaxové, mistři energie – jsou v harmonii s templem, 
elektřinou, světlem a podobně. 
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1.3 Světlo 

 
Světlí bohové 
Světlí bohové jsou bohové, kteří stvořili vše, co se ve vesmíru nachází; samotný vesmír ovšem stvořilo 
Nihilum. Bylo jich dvacet pět, ale na konci Třetího věku úpadku pětadvacátý z nich, Bohyně Matka 
Zegurna, byl zavražděn. Astrální schizma rozdělilo Světlé bohy na dva tábory: Nebe a Peklo. Ačkoliv 
Astrální válka skončila, jistá nevraživost mezi bohy Nebe a Pekla stále existuje. Každý ze Světlých bohů 
má moc nad určitým aspektem reality, ať už hmotným nebo konceptuálním. Míra této moci závisí na 
počtu duší, které bůh za celou dobu pohltil. Čím více duší má, tím snadněji může prosadit své návrhy a 
zasáhnout do dění vesmíru. Bůh však může pohlcovat jen duše svých vlastních uctívačů a to jen 
v okamžik jejich smrti. Pokud chce získat více duší, musí tedy nejprve získat více uctívačů. O to se 
starají církevní misionáři, ačkoliv někdy se stává, že uctívač může sám přestoupit k jinému, třeba 
proto, že s filozofií svého původního boha nebyl spokojen. Bohové si své uctívače drží nejen učením, 
které jim předávají skrze kněží, ale také odpověďmi na jejich modlitby. Někdy se i mohou rozhodnout, 
že sešlou nějaký velkolepý zázrak a dokázat tak svým uctívačům, že nad nimi drží ochrannou ruku. 
 
Vzhled bohů 
Bohové mají svůj oblíbený vzhled, který si v počátku své existence přisvojili. Plně odráží jejich filozofii 
a pole působnosti. Část bohů má podobu a osobnost muže, část bohů má podobu a osobnost ženy. Tyto 
vlastnosti jim zvolila jejich Matka. Bůh se může zjevit kdekoliv, ne však tam, kde má Temnota velkou 
moc, například na tabule Centralia.  
 
Polobohové 
Bohové mohou sestoupit ze svých astrálních říší mezi smrtelníky a zplodit s nimi polobožské bytosti. 
Tito potomci vypadají jako běžné bytosti svého druhu, jsou však obdařeni nadpřirozenými 
schopnostmi většinou odvozenými od aspektu jejich božského rodiče. Polobohové jsou extrémně 
vzácní a někdy si ani nejsou své výjimečné podstaty vědomi, protože ne vždy s nimi bohové udržují 
kontakt. Někteří jsou ihned po zrození ponecháni svému osudu, ačkoliv bohové vždy sledují jejich 
kroky a činy. Ti polobohové, jejichž původ je veřejně znám, jsou jedněmi uctíváni jako svatí, jinými 
jsou považováni za úhlavní nepřátele. Polobůh je splozen tak, že bůh či bohyně se dotkne duše 
vyvoleného smrtelníka. Božská podstata i duše jsou na okamžik spojeny, což má za následek vytvoření 
levitující koule Světla. V případě Nebeského boha tato koule vydává oslnivou záři, v případě Pekelného 
boha plane ohněm. V této kouli se vyvíjí zárodek poloboha. Jakmile doroste, koule zanikne a polobůh 
je zrozen v podobě novorozence. Smrtelník, který byl bohem vyvolen, nemusí být opačného pohlaví – 
dokonce ani nemusí mít pohlaví žádné, jako v případě Skřetů. Pro smrtelníka je takovýto konakt 
s bohem velmi nebezpečný, protože hrozí, že ho koncentrace Světla spálí na popel. Jen ti psychicky 
nejsilnější ho mohou ustát bez úhony. Kouli obsahující zárodek bůh většinou odnese na bezpečné 
místo. Magie či božská síla totiž kouli dokáží zničit. Zárodečná koule v širokém okolí vyvolává různé 
zázraky, které svoji podstatou odpovídají božskému rodiči. 
 
Podbohové 
Bohové spolu mohou zplodit zvláštní astrální bytosti, tzv. podbohy. Probíhá to podobným způsobem, 
jako když plodí polobohy. Hlavní rozdíl je v tom, že se mohou spojit jen bohové opačného pohlaví. 
Další rozdíl je v tom, že záleží na aktuální síle obou bohů. Zárodečné koule se svými podbohy vytvoří 
jen silnější bůh. Čím silnější je, tím více jich vytvoří. Pokud jsou síly vyrovnány, podbohy zplodí oba. 
Zárodečné koule se vyvíjejí v astrální říši svého rodiče, kde jsou dobře chráněny. Mezi podbohy patří 
například Fúrie, Norny, Valkýry a podobně – každý bůh má své specifické podbohy, kteří odrážejí jeho 
filozofii. Fungují jako jeho osobní služebníci v astrální říši i ve světě smrtelníků. Jsou to strážci a 
rádcové, kteří ho často doprovází. V hierarchii mají stejné postavení jako Andělé, Démoni a Vílové. 
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Duše 
Duše je vědomí, podstata, „já“ každé živé bytosti. Každá duše je naprosto unikátní a to i v rámci všech 
vesmírů. Když někdo vytvoří kopii bytosti, ať už klonováním nebo nějakým kouzlem, má tato kopie 
svoji vlastní unikátní duši – nehraje roli, jestli má stejné vzpomínky či osobnost jako vzor. Než bohové 
zjistili, že je mohou pojídat, odcházely duše zemřelých bytostí do „posmrtného života“ – do Prázdnoty, 
kde je pohltilo Nihilum. Duši lze z Nebe, Pekla i Prázdnoty přivést zpět a reinkarnací ji nechat vstoupit 
do těla nového, ovšem ne vždy si na svoji předchozí existenci pamatuje. Pokud je ale duše nějakým 
způsobem uvězněna, nemůže být reinkarnována. Duši je možné i zničit, což pro dotyčnou bytost  
znamená definitivní nevratný konec. Schopnost dokázat něco takového je ale extrémně vzácná a pro ty, 
kteří ji mají, je vždy jen krajním řešením. 

 
Vyšší božský jazyk 
Je to zvláštní jazyk, kterým mezi sebou mluví Světlí bohové. Tímto jazykem také promlouvají ke svým 
kněžím a astrálním bytostem; ovládají ho také kouzelníci, kteří v něm pronášejí svá zaklínadla. Vyšším 
božským písmem jsou napsány kouzelnické a náboženské knihy a svitky. Božský jazyk má několik 
mystických vlastností, které zabraňují v jeho zaznamenávaní a reprodukování. Jeho psaná ani mluvená 
forma nemůže být zachycena žádnými záznamovými arkány (jako je např. Communicatus Visus). 
Všechny pořízené obrazy jsou rozmazané, všechny zvukové záznamy deformované. Jakýkoliv pokus o 
zaznamenání do takovýchto arkán způsobí poškození jejich esence. Pokud na psané písmo pohlédne 
někdo, kdo tento jazyk neovládá, uvidí jen podivné neustále se měnící symboly. 

 
Kněží 
Všichni kněží mají zvláštní dar – slyšet hlas svého patronského Světlého boha. Ne všechny rasy ale 
takto obdařené jedince mají, například Titáni. Kdy jedinec pozná, že vnímá svého boha, to se liší 
případ od případu, většinou je to ale v období dospívání. Tehdy je jedinec odveden do církevní školy, 
kde se vyučuje, jak toho využívat, jak provádět rituály a vést mše. Někteří kněží jsou však samouci. 
V některých civilizacích je možnost stát se knězem dobrovolná, v jiných povinná a v některých dokonce 
i pod trestem smrti. Někdy říše zkrátka nechtějí mít někoho s touto schopností mimo svoji kontrolu. 

 
Anrugezské církve 
Anrugezské církve předvídají návrat bohyně Zegurny ve formě boha Anrugeze. Jejich posláním je najít 
všechny střepy Zegurnina těla a během složitého rituálu je sloučit. Zároveň se snaží přemluvit (či jinak 
přinutit) Světlé bohy, aby darovali kapku své krve. Kromě tohoto primárního cíle mají však i několik 
vedlejších – z těch významných například získat magické a očarované artefakty, shromáždit magické 
bytosti nebo ovládnout všechna místa s mystickou sílou. Vzhledem k tomu jsou mnozí vyznavači 
Anrugezské církve kouzelníci, ale i kněží tu samozřejmě jsou. Svými rituály však nepřivolávají moc 
boha, ale koncentrují Světlo. Taktéž mají schopnost slyšet hlas boha, ovšem nikdy k nim nepromluvil. 
Kněží však přesto každý den dlouhé hodiny naslouchají, ve snaze zachytit jakoukoliv zprávu, která by 
naznačovala, že Anrugez se konečně zrodil. 

 
Avatar 
V historii je známo několik případů, kdy kněží byli „osvíceni“ božskou esencí. Toto je považováno za 
největší dar, který může smrtelník od Světlého boha získat. Co vlastně osvícení je, není přesně známo. 
Každá církev na to nahlíží jinak. Jedna teorie říká, že Světlý bůh propůjčí knězi část svých schopností. 
Další teorie zastává názor, že kněz dosáhne takového stavu mysli, kdy svého Světlého boha nejen slyší, 
ale může se ho na duchovní úrovni i dotknout a přímo využít jeho moc podle libosti. Nejrozšířenější 
teorií je ale ta, že sám Světlý bůh sestoupí z astrální říše do těla svého vyvoleného kněze, takzvaného 
Avatara. Tak či tak, osvícený kněz je nadpřirozeně mocná bytost. Není možné říct, do jaké míry si kněz 
zachovává svoji vůli a do jaké míry ho ovládá bůh, každopádně Avatar má své vzpomínky a vědomosti. 
Jeho osobnost je však změněna. Jeho charisma je na takové výši, že na svoji stranu dokáže obrátit celé 
armády, dokáže uklidnit panikařící davy i zahnat nepřátele na zběsilý útěk, jediným slovem z klidného 
člověka udělá fanatického mučedníka, jediným gestem obrátí jinověrce na cestu svého boha. Jeho vůle 
je natolik pevná, že necítí žádný strach, s ledovým klidem se vrhne do zdánlivě sebevražedné situace a 
přežije. Dokáže odolávat i té nejsilnější temné korupci tak dlouho, že mnozí jsou přesvědčeni, že je 
proti ní zcela imunní. Podle očitých svědků i církevních kronik se Avatar objevuje jen v situacích 
největšího ohrožení uctívačů toho boha. Kněz však nezůstane Avatarem napořád. Jakmile je nebezpečí 
odvráceno, esence kněze opustí a on je jako dřív, i když existují případy, kdy se kněz psychicky zhroutil 
nebo dokonce i zemřel. Pravidlem je však to, že kněz si nepamatuje na události, které jako Avatar zažil. 
Mnoho knězů si přeje stát se Avatarem a zapsat se tak do legend, ale jen málokterému se to vyplní. 
Velmi často se proto objevují podvodníci, kteří o sobě tvrdí, že jsou Avatar, nebo že jím dřív byli. 
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Nebe 
Nebe, známé také jako Nadsvětí, je astrální říše dobra. Zde žijí astrální bytosti a také dvanáct Nebeských 
bohů – každý z nich tu má své panství, které vzhledem i účelem odráží jeho aspekt a filozofii a kde se 
může věnovat své práci. Nebe je idylický svět, věčně prosvětlený sluncem Světla, plný bělostných 
paláců a svatyň, jejichž vrcholky jsou zahalené v bílých oblacích, a kde se průzračné řeky vlévají do 
třpytivých jezer. Obrovské chrámy lemované sochami jsou obývány armádami Andělů a vládnou jim 
Archandělé. Na opačné straně oblohy Nebe, vysoko nad vrstvou oblaků, se nachází Peklo. 
 
Symbol Nebeských bohů obsahuje slunce, které reprezentuje Světlo jako blahodárnou sílu. 
 
 

 
Dyrnusia 

Bohyně života, fauny a flóry 
 

 
Biernith 

Bůh skromnosti, pilnosti a asketismu 
 

 
Finersha 

Bohyně míru, diplomacie a budování 
 

 
Ponturos 

Bůh pokroku, zvědavosti a civilizovanosti 
 

 
Lugona 

Bohyně světla, dne a odvahy 
 

 
Jokarag 

Bůh intelektu, logiky a efektivnosti 
 
 
 

 
Ranaka 

Bohyně zdraví, evoluce a regenerace 
 

 
Hurconyr 

Bůh práva, spravedlnosti a cti 
 
 
 
 
 
 

Nelevra 
Bohyně řádu, kauzality a plánů 

 

 
Xim 

Bůh výběru, změny a naděje 
 

 
Talhisa 

Bohyně lítosti, lásky a potěšení 
 

 
Vakmir 

Bůh prostoru, kořenů a větví Yggdrasilu  
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Peklo 
Peklo, známé také jako Podsvětí, je astrální říše zla. Zde žijí astrální bytosti a také dvanáct Pekelných 
bohů – každý z nich tu má své panství, které vzhledem i účelem odráží jeho aspekt a filozofii a kde se 
může věnovat své práci. Peklo je krutý svět, věčně prosvětlený plameny Světla, plný černých paláců a 
svatyň, jejichž vrcholky jsou zahalené v černých oblacích, a kde se lávové řeky vlévají do magmatických 
jezer. Obrovské chrámy lemované sochami jsou obývány armádami Démonů a vládnou jim Arcidémoni. 
Na opačné straně oblohy Pekla, vysoko nad vrstvou oblaků, se nachází Nebe. 
 
Symbol Pekelných bohů obsahuje plamen, který reprezentuje Světlo jako ničivou sílu. 
 
 

 
Wilsar 

Bůh smrti, živlů a počasí 
 

 
Cintana 

Bohyně hamižnosti, lenosti a hedonismu 
 

 
Olrenor 

Bůh války, agrese a ničení 
 

 
Gonolia 

Bohyně úpadku, lhostejnosti a barbarství 
 

 
Uliun 

Bůh tmy, noci a strachu 
 

 
Elarinia 

Bohyně instinktu, emocí a efektnosti 
 
 
 

 
Melnak 

Bůh nemocí, mutace a degenerace 
 

 
Qelona 

Bohyně zločinů, bezpráví a podlosti 
 

 
Yusinyr 

Bůh chaosu, paradoxů a náhody 
 

 
Iskia 

Bohyně osudu, neměnnosti a beznaděje 
 

 
Kronil 

Bůh krutosti, nenávisti a utrpení 
 

 
Sulosa 

Bohyně času, vzpomínky a předtuchy 
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Astrální válka 
Pokud bůh nabere dostatečnou moc, může své armády přesunout do protikladné říše a zde napadnout 
teritorium slabšího boha. Pokud se takto napadený bůh neubrání, může silnější bůh z jeho teritoria 
vést invazi i do teritorií ostatních nepřátelských bohů. Samotná invaze probíhá tak, že útočící armáda 
proletí oblohou, která je pro Nebe i Peklo společná. To je důvod, proč Andělé a Démoni mají křídla. 
Invazní armáda ničí božské stavby a zabíjí astrální bytosti, čímž daného boha oslabuje. K takovým 
situacím docházelo během Astrální války, dnes však panuje mezi Nebem a Peklem relativní klid. 
 
Astrální konstelace 
Každý bůh má moc nad určitým aspektem existence, ovšem někdy se může stát, že jeho vliv nějakým 
způsobem zasahuje do pole působnosti jiného boha. Pokud chce nějaký bůh provést něco, co ovlivní 
práci ostatních bohů, musí jim svůj návrh nejdřív přednést. Pokud s tím bohové budou souhlasit, může 
to provést. Vliv hlasu každého boha závisí na jeho aktuální síle, kterou ovlivňuje počet duší jeho 
uctívačů, které pohltil. Hlas silnějšího boha má při hlasování tedy větší váhu, než hlasy slabších. Toto 
však bohové mohou snadno obejít tím, že mezi sebou uzavřou pakty. Jednoduše skupina slabších bohů 
se spojí a v hlasování tak může přehlasovat silného boha. Bůh, kterému tak bylo dovoleno provést svůj 
zásah, pak ostatním bohům na oplátku dluží pomoc – většinou ve formě příslibu pomoci při hlasování 
o jejich zásazích. Každý z bohů Pantheonu má svého častého protivníka; boha, jehož moc je přesně 
opačná. Rozložení božských sil se říká Astrální konstelace. Ty říše, které často využívají boží pomoc, si 
proto o Astrální konstelaci udržují přehled. S velkými plány začnou jen tehdy, je-li jim nakloněna. 
 
Po Astrálním schizmatu se tento systém poněkud zkomplikoval. Bohové Pekla a bohové Nebe stáli 
proti sobě se silami vyrovnanými a většinou si tak vzájemně rušili své zásahy. Toto je jeden z hlavních 
důvodů, proč rozšířili Astrální válku mezi smrtelníky. Invaze Démonů do Nebe a invaze Andělů do 
Pekla pak měly za úkol ničit zdejší teritoria a nepřátelské bohy tak oslabovat. A slabý bůh šel snáze 
přehlasovat.  
 
Po příchodu Temnoty se situace uklidnila. Nebe a Peklo si začaly vzájemně opět dělat ústupky a 
povolovaly druhé straně různé zásahy – samozřejmě jen pokud byly ve prospěch Světla, pokud byly 
zaměřené proti Temnotě. Ačkoliv otevřený boj mezi bohy už neexistuje, stále však proti sobě kují pikle 
a snaží se upevnit svoji moc.  
 
Uctívači 
Velká většina uctívačů je oddaných jednomu bohu. V Zahradě lze však narazit na různé další formy 
uctívačů, některé jsou vzácné, jiné poměrně časté. Všechny mají ale jednu věc společnou: běžní uctívači 
na ně pohlíží s krajním opovržením, nedůvěrou či přímo nenávistí. 
 
Kacíř (Heretik): 
Kacíř je uctívač jiného než existujícího Světlého boha. Sem patří všichni služebníci Temnoty, ale také 
stoupenci Anrugezských církví. Čin je nazýván kacířství (hereze). 
 
Rouhač (Blasfemik): 
Rouhač je uctívač Světlého boha, který jeho pomoc zneužívá ke svým vlastním účelům, nebo se 
nechová podle jeho filozofie. Čin je nazýván rouhání (blasfemie). 
 
Odpadlík (Renegát): 
Odpadlík je uctívač, který zanevřel na Světlého boha a dobrovolně přešel k jinému Světlému bohovi. 
Čin je nazýván odpadlictví (apostasie). 
 
Obrácenec (Konvertita): 
Obrácenec je uctívač Světlého boha, který byl cizím knězem zkonvertován na víru v jiného Světlého 
boha. Čin je nazýván obrácení (konverze). 
 
Bezvěrec (Infidel): 
Bezvěrec neuctívá žádného boha. Sem patří všechny lidské Černé říše, ale také všichni ostatní, kteří 
ztratili důvěru ve svého boha a žádného dalšího uctívat nechtějí. Čin je nazýván bezvěrectví (infidelie). 
 
Pohan (Pagan): 
Pohan je uctívač, který slouží více Světlým bohům současně a tím tak získává různé formy jejich 
pomoci. Jakmile pohan zemře, jeho duši obvykle pohltí ten bůh, jehož aspektu byl v okamžiku své 
smrti nejblíže. Čin se nazývá pohanství (paganismus). 
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Světlá magie 
Světlá magie, známá také jako Bílá magie, je reprezentace Zegurniny moci. Ta ji do Edenu vypustila, 
aby na svoji stranu získala nové uctívače a zajistila si tak nadvládu nad ostatními bohy. Není ale 
přístupná pro všechny. Jen osoby dostatečně citlivé na Světlo ji mohou ovládnout a alespoň trochu se 
tak přiblížit všemocným bohům. Citlivost ale není zdaleka všechno. Kouzelník se musí naučit gesta a 
zaklínadla ve Vyšší božské řeči, které musí při sesílání kouzla odříkávat, aby plně soustředit svoji mysl. 
Pak má kouzlo plný efekt. Může samozřejmě seslat kouzlo také tak, že rukama nepohybuje a zaklínadla 
pronáší jen šeptem nebo v duchu, ovšem o to více se musí soustředit a o to složitější kouzlo je. Magie 
má svá rizika. Pokud se kouzlo nepodaří seslat, může nastat jeden z mnoha negativných jevů, které 
mohou kouzelníka vážně ohrozit, a to jak psychicky tak i fyzicky. Nejobávanějším z nich je spontánní 
vzplanutí, kdy je kouzelník natolik zahlcen Světlem, že během okamžiku uhoří. 
 
Kouzelníci 
Všichni kouzelníci mají zvláštní dar – vyšší citlivost na Světlo, díky které ho mohou usměrnit do 
nejrůznějších mystických sil. Ne všechny rasy ale takto obdařené jedince mají, například Titáni. Kdy 
jedinec pozná, že dokáže ovládat Světlo, to se liší případ od případu, většinou je to ale v období 
dospívání. Tehdy je jedinec odveden do kouzelnické školy, kde se vyučuje, jak Světlo formovat do 
kouzel. Někteří kouzelníci jsou však samouci. V některých civilizacích je možnost stát se kouzelníkem 
dobrovolná, v jiných povinná a v některých dokonce i pod trestem smrti. Někdy říše zkrátka nechtějí 
mít někoho s touto schopností mimo svoji kontrolu. 
 
Barvy magie 
Kouzla se dělí na sedm skupin označených podle barev světelného spektra – Červenou, Oranžovou, 
Žlutou, Zelenou, Modrou, Indigovou a Fialovou. Každá skupina obsahuje kouzla určitého zaměření, 
kouzelníci jsou normálně schopni ovládat všechny. Mohou dokonce seslat i speciální kouzla vytvořená 
z kombinace všech sedmi skupin – sílu čirého Světla.   
 
Magus 
Magus je podobně vzácný případ, jako Avatar. Magusové jsou kouzelníci, kteří oplývají neuvěřitelně 
rozsáhlou mocí nad Světlou magií. Ovládají všechna známá kouzla i kouzla, která dosud nikdo nikdy 
neprozkoumal. Jsou schopni stejných skutků, jako božští Avatarové, ale účelem jejich existence není 
záchrana uctívačů. Místo toho jsou zcela svobodní a volní, jejich vůle není ničím ani nikým ovládána. 
Magusem ovšem kouzelník taktéž není napořád. Někdy jeho moc trvá týdny, někdy i pouhé hodiny, ale 
z většiny známých záznamů je patrné, že obvykle to jsou dny. Jak Magus vzniká, není tak úplně jasné. 
Určitá skupina zastává teorii, že se kouzelníkovi podaří náhodou zachytit anomálii ve Světle, jakousi 
zvýšenou koncentraci Světlé magie, která se v dané lokalitě dočasně utvoří. Další skupina tvrdí, že je to 
v kouzelníkovi samotném, že jeho dar ovládat Světlou magii se v určitý okamžik jeho života dostane na 
nadpřirozenou úroveň, ovšem poté se vyčerpá. Anrugezské církve naopak věří, že Magus je jakýmsi 
„avatarem“, poslem či prorokem Anrugeze, který byl bohem seslán na důkaz, že skutečně existuje a že 
jeho příchod se již blíží. Jakmile se stoupenci této církve dozvědí o nějakém novém případu objevení 
Maguse, ihned se za ním vydají, aby mohli prozkoumat jeho síly a získat jeho pomoc. Vzhledem k jeho 
ničím neomezeným schopnostem je zřejmé, že Magus u mnohých vyvolává strach, závist i opovržení. 
Pokud si usmyslí, že provede něco zlého, nemůže mu v tom zabránit žádná armáda. Ale zároveň musí 
mít na paměti, že jakmile o svoji moc přijde, pomsta všech ublížených na sebe nenechá dlouho čekat. 
 
Objevení Světlé magie 
V průběhu 4. věku došlo k velkému zázraku, který změnil Zahradu navždy. Bohyně Zegurna se obávala, 
že její děti zanedlouho získají tolik moci, že je nebude schopna dál ovládat. Odhodlala se tedy k činu, o 
kterém doufala, že zásadně zvýší její popularitu mezi smrtelníky a přivede do jejích chrámů nové 
uctívače. Seslala mezi vyvolené jedince část své božské moci. Ti zpočátku vůbec netušili, jaký dar 
získali. Někteří se svých nových schopností začali bát, protože ohrožovaly jejich okolí i je samotné – 
způsobovaly bouře, podivné chování zvířat i rostlin, anomálie v zákonitostech Kosmu. Ale někteří je i 
pochopili a zcela ovládli. Prozkoumávali je, své vědomosti zapisovali a šířili mezi ostatní stejně 
obdařené. Začali být známí jako Incantatoři a jejich vliv rostl. Své nadpřirozené a zázračné schopnosti 
pojmenovali „magie“, cestovali světem a konali mnoho dobra… i zla. Část obyvatel je vítala jako hrdiny 
a spasitele, část obyvatel na ně pořádala krvavé hony. Zegurnini kněží dobře věděli o původu jejich 
magie a důvodu, proč ji získali. V kázáních opakovali, že tento zázrak je důkazem velkorysosti Zegurny 
a že žádný jiný bůh by ho nevykonal. Jejich slova byla rychle a nadšeně přijata, Zegurna získala velké 
množství nových stoupenců a její moc vzrostla natolik, že v Pantheonu získala zpět svoji nadřazenou 
pozici. Kouzelníci si v Zahradě vydobyli své místo, stali se součástí kultury každé říše. Incantatoři jsou 
dodnes uznáváni a jejich svitky a knihy jsou velmi cenné.  
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1.4 Temnota 

 
Temní bohové 
Temné bohy stvořilo Nihilum z množství zkorumpovaných duší jako svůj nástroj zkázy. Temných bohů 
je pět a jsou známí také jako Temná ruka. Nihilu jsou naprosto loajální, splní každý jeho příkaz. Občas 
však mezi nimi panuje rivalita – každý z nich chce zkorumpovat pokud možno co nejvíc bytostí. 
 
Necroth 
Známý také jako Nemrtvý bůh, Sup nebo Hyena. Služebníky tohoto boha jsou Nemrtví. Pokud bytost 
dosáhne plné korupce a její duše je zcela zahlcena Temnotou, podstoupí Proměnu, během které její 
organizmus zemře. Pokud je Proměna úspěšná, tak povstane jako Lich. Pokud úspěšná není, povstane 
jako nemyslící Zombie. Jeho symbolem je poškozená lebka. 
 
Vampiroth 
Známý také jako Upíří bůh, Netopýr nebo Pijavice. Služebníky tohoto boha jsou Upíři. Pokud bytost 
dosáhne plné korupce a její duše je zcela zahlcena Temnotou, podstoupí Proměnu, během které se její 
organizmus upraví. Pokud je Proměna úspěšná, stane se z ní Upír. Pokud úspěšná není, stane se z ní 
nemyslící Krvežíznivec. Jeho symbolem je letící netopýr. 
 
Lycantroth 
Známý také jako Vlkodlačí bůh, Vlk nebo Bestie. Služebníky tohoto boha jsou Vlkodlaci. Pokud bytost 
dosáhne plné korupce a její duše je zcela zahlcena Temnotou, podstoupí Proměnu, během které se její 
organizmus upraví. Pokud je Proměna úspěšná, stane se z ní Vlkodlak. Pokud úspěšná není, stane se z 
ní nemyslící Vlkobestie. Jeho symbolem je vyjící vlk. 
 
Mutanoth 
Známý také jako Zmutovaný bůh, Zrůda nebo Netvor. Služebníky tohoto boha jsou Mutanti. Pokud 
bytost dosáhne plné korupce a její duše je zcela zahlcena Temnotou, podstoupí Proměnu, během které 
její organizmus zcela zmutuje. Pokud je Proměna úspěšná, stane se z ní Mutant. Pokud úspěšná není, 
stane se z ní nemyslící Ghúl. Jeho symbolem je hadovitá nestvůra. 
 
Eclipsoth 
Známý také jako Zatemnělý bůh, Stín nebo Oko. Služebníky tohoto boha jsou Zatemnělí. Pokud bytost 
dosáhne plné korupce a její duše je zcela zahlcena Temnotou, podstoupí Proměnu, během které se její 
mysl změní. Pokud je Proměna úspěšná, stane se z ní Zatemnělý. Pokud úspěšná není, stane se z ní 
nemyslící Zatracený. Jeho symbolem je zatměné slunce. 
 

Temné kraje 
Temné kraje je označení pro území v trvalé moci sil Temnoty. Zabírají celý střed Zahrady. Dělí se podle 
koncentrace sil Temnoty na Penumbra, Umbra a Tenebra. Mnoho říší na Temné kraje uvalilo přísnou 
karanténu, automaticky střílí po všech lodích, které vplují dovnitř nebo vyplují ven. Avšak hranice 
Temných krajů je nesmírně obrovská a nelze zcela kontrolovat, některé říše navíc karanténu 
neuznávají a fungují jako legální cesta v udržení kontaktu se všemi „zakázanými“ tabulami, které jsou 
stále pod kontrolou stoupenců Světla. 
 

Penumbra-kraje: 16 okrajových regionů obklopujících Umbra-kraje. Penumbra-kraje jsou ještě 
relativně bezpečné. Existují tu tabuly, na kterých normálně žijí obyvatelé věrní Světlu – i když riziko 
korupce je tu vyšší, než jinde v Ráji. Síly Temnoty sice útočí jen jednou za čas, ale jejich útoku se 
nevyhne žádná tabula. Místní ozbrojené síly jsou neustále v pohotovosti, kněží a kouzelníci vždy 
připraveni bojovat. 
 

Umbra-kraje: 8 vnitřních regionů obklopujících Tenebra-kraje. Umbra-kraje jsou poměrně nebezpečné, 
zdejší tabuly jsou neustále pod útokem sil Temnoty. Války mezi odhodlanými stoupenci Světla a 
nestvůrami Temnoty tu jsou na denním pořádku a jsou velmi intenzivní. Riziko korupce vysoké. 
 

Tenebra-kraje: centrální region Darkheart. Velmi nebezpečná oblast. Všechny tabuly jsou trvale 
v moci Temnoty, všude se hemží nestvůrné armády a flotily hrozivých lodí. Šance nepodlehnout 
korupci je velmi malá. Většina stoupenců Světla, která se sem z nějakého důvodu vydala, se buď již 
nikdy nevrátila, nebo se vrátila jako oddaný služebník jednoho z pěti Temných bohů. Pouze mocné 
Světlé kruciáty mají dostatečně vyzbrojené a psychicky odolné vojáky, aby sem mohly provést invazi a 
nějakou dobu zde pobývat a bojovat. Ale i tito svatí křižáci se vždy musí co nejdříve stáhnout.  
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Tenebra-minoris: sub-region Ragshor. Minoris obsahuje nejmocnější državy Temnoty. 
Tenebra-mediatoris: soustava Akhati. Mediatoris obsahuje državy nejvyšších vůdců Temnoty. 
Tenebra-majoris: Centralia, míra korupce tu je pro běžného smrtelníka neodolatelná. 
 
Nižší temný jazyk 
Nedlouho po příchodu Temné ruky se mezi rasami Edenu začala objevovat nová tajemná řeč a písmo, 
tzv. Nižší temný jazyk. Schopnost ovládat ho si spontánně osvojila každá bytost, která propadla 
Temnotě. Temná ruka tak zavedla dorozumívací prostředek mezi svými stoupenci. Výrazně to ulehčilo 
komunikaci s Prokletými rasami, protože těmto rasám Světlí bohové neseslali Nižší božský jazyk, takže 
si stále zachovávaly stovky různých dialektů. Nižší temný jazyk má na Světlé bytosti negativní vliv. 
Když bytost temné řeči naslouchá, nebo když čte temné písmo, je pod vlivem slabé korupce. Když se 
snaží touto řečí mluvit, nebo psát tímto písmem, je síla korupce mnohem vyšší.  
 
Vyšší temný jazyk 
Je to zvláštní jazyk, kterým mezi sebou mluví Temní bohové. Tímto jazykem také promlouvají ke svým 
kněžím a astrálním bytostem; ovládají ho také kouzelníci, kteří v něm pronášejí svá zaklínadla. Vyšším 
temným písmem jsou napsány kouzelnické a náboženské knihy a svitky. Temný jazyk má několik 
mystických vlastností, které zabraňují v jeho zaznamenávaní a reprodukování. Jsou víceméně shodné 
s vlastnostmi Vyššího božského jazyka: psaná ani mluvená forma nemůže být zachycena žádnými 
záznamovými arkány (např. Communicatus Visus), všechny pořízené obrazy jsou rozmazané, všechny 
zvukové záznamy deformované, jakýkoliv pokus o zaznamenání do arkána způsobí poškození jeho 
esence. Pokud na psané písmo pohlédne někdo, kdo tento jazyk neovládá, uvidí jen podivné neustále 
se měnící symboly. Oproti Vyššímu božskému jazyku má však tento jazyk další schopnost – velmi 
rychle a snadno korumpuje duše bytostí, které mu naslouchají nebo které pohlédnou na jeho psanou 
podobu. Temní kněží jsou díky tomu schopní pouhým kázáním zkorumpovat celé masy posluchačů. 
 
Kněží Temnoty 
Ti, kteří mají dar slyšet hlas Světlého boha, si tento dar zachovají i poté, co se obrátí k Temnotě. 
Tentokrát ale mohou slyšet hlas svého Temného boha. 
 
Smrt v Prázdnotě 
Pokud bytost Světla zemře ve vesmíru, její duše je relativně v bezpečí. Pokud ale zemře v Prázdnotě, 
například na palubě éterické lodi, která tudy zrovna letí, osud její duše je zpečetěn. Moc Světlých bohů 
totiž do Prázdnoty nezasahuje, takže duše je automaticky pohlcena Nihilem. Pokud v Prázdnotě zemře 
bytost Temnoty, její duše není pohlcena Temnými bohy, ale opět samotným Nihilem. Co přesně pro 
duši znamená toto pohlcení, není zcela známo. Protože je však Nihilum nejvyšším pánem duší, má 
neomezenou moc dělat s nimi co chce. Může je buď nevratně zkonzumovat, zkorumpovat nebo 
reinkarnací vrátit zpět do původního vesmíru… nebo i zcela jiného. 
 
Boží moc a Prázdnota 
Bohové Světla jsou pevnou součástí vesmíru, který nemohou opustit. Pokud se tedy jejich uctívač 
nějakým způsobem ocitne v Prázdnotě, jeho modlitby ani rituály nebudou nikým vyslyšeny. Paradoxně 
i bohové Temnoty jsou ve vesmíru zakořeněni tak pevně, že ho nemohou opustit a tudíž ani jejich moc 
do Prázdnoty nesahá. Avšak stoupenci Světla i stoupenci Temnoty mohou v Prázdnotě využít sílu své 
víry či spirituální dovednosti k přivolání nadpřirozeného efektu. V Prázdnotě beztak neexistují žádné 
fyzikální zákony, vše je omezeno jen vůlí každého jedince. Stoupenci Temnoty se mohou modlit k duši 
Prázdnoty – k Nihilu. Mohou se nechat zaplavit jeho mocí a získat jeho korumpující sílu. Stoupenci 
Světla se místo modlení mohou ponořit do meditace a posílit Světlo své duše, díky čemuž se mohou 
efektivně bránit korupci, která jim v Prázdnotě hrozí. Temní kněží mohou provádět mocné rituály, 
avšak je tu velké riziko, že jejich vlastní duše při tom bude navždy pohlcena. Kněží Světlých bohů 
mohou pomocí rituálů Světlo ze své duše vypustit, čímž mohou odvrátit moc Temnoty. I u nich ale 
hrozí, že Nihilum jejich duši pohltí. 
 
Technologie 
Když bytosti propadnou korupci a začnou přísahat věrnost Temným bohům, své majetky si ponechají, 
aby je mohly využívat v jejich jménu. Jak na tyto předměty působí moc Temnoty, i je časem čeká určitá 
forma korupce. Zbraně, brnění, bojové vozy i éterické lodě – vše je prostoupeno korumpující sílou. 
Služebníci Temné ruky navíc přidávají různé dekorace, které vždy odpovídají danému Temnému bohu. 
Vampirotha charakterizuje zaschlá krev, kovové čepele a jehly. Lycantrotha charakterizují řetězy, vlčí 
drápy a zuby. Necrothovi odpovídají kosti a lebky, koroze a hniloba. Na Mutanotha ukazuje sliz a kusy 
stále žijící tkáně. Pouze Eclipsothovy předměty žádné změny nemají, aby je nešlo identifikovat. 
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Temná magie 
Temná magie, známá také jako Černá magie, je síla Temnoty vyvěrající z Propasti. Není ale přístupná 
pro všechny. Jen osoby dostatečně citlivé na Temnotu ji mohou ovládnout a alespoň trochu se tak 
přiblížit všemocným bohům. Citlivost ale není zdaleka všechno. Kouzelník se musí naučit gesta a 
zaklínadla v Temné řeči, které musí při sesílání kouzla odříkávat, aby plně soustředit svoji mysl. Pak 
má kouzlo plný efekt. Může samozřejmě seslat kouzlo také tak, že rukama nepohybuje a zaklínadla 
pronáší jen šeptem nebo v duchu, ovšem o to více se musí soustředit a o to složitější kouzlo je. Magie 
má svá rizika. Pokud se kouzlo nepodaří seslat, může nastat jeden z mnoha negativných jevů, které 
mohou kouzelníka vážně ohrozit, a to jak psychicky tak i fyzicky. Nejobávanějším z nich je spontánní 
zmrznutí, kdy je kouzelník natolik zahlcen Temnotou, že během okamžiku umrzne. 
 
Kouzelníci Temnoty 
Ti, kteří mají dar citlivosti na Světlo, si tento dar zachovají i poté, co se obrátí k Temnotě. Jejich 
citlivost se však přetransformuje na citlivost vůči Temnotě, kterou mohou sesílat ve formě mystických 
sil. 
 
Magie a Prázdnota 
Světlou magii lze použít i v Prázdnotě, ale kouzelník k jejímu seslání musí využít sílu Světla vlastní 
duše. Každý takový pokus, ať už úspěšný či neúspěšný, představuje velké riziko korupce. Avšak zdá se, 
že Světlá magie má v Prázdnotě větší efekt, protože zde může způsobit škodu Nihilu samotnému. Také 
Temná magie má v Prázdnotě obrovský potenciál – odsud koneckonců pochází. Její používání ale nese 
velká rizika. Žádný z Temných kouzelníků není tak silný, aby plně ovládnul koncentrovanou Temnotu. 
Může dojít k tomu, že jejich duše při tom bude nenávratně pohlcena. 
 
První temný 
První bytostí v Zahradě, která začala pociťovat přítomnost Temnoty, byl tajemný muž, člověk, o jehož 
minulosti se nic neví. V Zahradě je dodnes znám pod mnoha přízvisky, jako První temný, Zvěstovatel 
Temnoty, Temný posel, Temný prorok, Kazatel z temnot, Velký koruptor, Vyslanec Prázdnoty, Velký 
kacíř či Praotec temných. Zkoumal Temnou magii i Propast, ze které vyvěrala. Své vědomosti šířil ve 
svých knihách a kázáních mezi ostatní obyvatele Zahrady, kteří zatím vůbec ani netušili, s čím mají 
dočinění. Není jasné, jestli si byl následků svých činů vědom hned, nebo jestli na ně přišel až později. 
Faktem ale zůstává, že jich nelitoval. Naopak se plně oddal Nihilu a jako první předpověděl stvoření 
Temných bohů, kterým poté sloužil. Z jeho deníků vyplývá, že se o Temnotu začal zajímat v roce 13-XIII. 
O třicet let později byl nalezen, zajat a upálen oddílem Lesních vymítačů elfského Lesního služebnictva 
Uthêsie, avšak Temní bohové jeho duši nepohltili. Odměnili se mu tím, že z něj udělali Chmurného 
žence – astrální bytost Temnoty, první svého druhu. První temný tak existuje dodnes, jako hrozivá 
kostra v černém rozedraném hábitu nesoucí rozměrnou kosu, ale již není zdaleka tak aktivní. Nyní je 
rádcem vůdců Temné ruky, kterým předává své cenné zkušenosti a vědomosti. Říká se, že je dokonce 
v telepatickém spojení se samotným Nihilem. 
 
Objevení Temné magie 
Od dob, kdy Zegurna mezi smrtelníky seslala část své božké moci, uplynulo již mnoho věků. Nedlouho 
po stvoření Propasti ale začalo být zřejmé, že se tu vyskytuje další podivná síla, velmi podobná magii, 
ale čerpající z jiného zdroje. Nejlepší kouzelníci ji rychle začali zkoumat, ale když zjistili, že ruku v ruce 
s ní se šíří také duševní korupce, výzkum rychle zastavili a totéž doporučili i všem ostatním. Pokračovat 
v něm by bylo příliš velké riziko. Tuto magickou sílu z Prázdnoty pojmenovali jako Temnou magii, aby 
ji odlišili od Světlé magie Vesmíru. Přestože bylo provozování Temné magie zakázané, stále častěji se 
objevovaly čarodějné kulty, které ji běžně používaly a zdokonalovaly se v ní. Všichni takoví kouzelníci 
byli již zcela zkorumpovaní, jejich temné duše Světlí bohové nemohli pozřít. Korupce se nekontrolovatelně 
šířila do všech koutů Zahrady a zkorumpovaných duší přibývalo. Když jich bylo dostatek, Nihilum 
Temnou magii použilo k vytvoření pětice Temných bohů, takzvané Temné ruky.     
 
Spojenci odjinud 
Během Prvního sabatu získala Temná ruka schopnost pomocí složitých kouzel otevírat malé brány do 
paralelních vesmírů – do takových, které jsou již zcela pod kontrolou Temnoty. Z těchto vesmírů začala 
přivolávat nové druhy hrozivých bytostí, aby podpořily její dobyvačné plány. Ale ukázalo se, že tyto 
bytosti nejsou Temným bohům dostatečně poslušné, jejich loajalita patří především jejich domovským 
realitám. Několikrát se stalo, že se vzbouřily a napadly služebníky Temné ruky. Vztahy mezi Temnými 
bohy a jejich novými „spojenci“ se liší případ od případu. Někteří je považují za své vládce, jiní za 
rovnocenné spolubojovníky. Někteří však považují Temnou ruku za podřadnou a Eden chtějí dobýt jen 
pro sebe.  
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2. SYSTÉM VOID 
 
Void: Fantasy je hra typu RPG. Co to znamená? Se zkratkou RPG (role playing game) se jistě každý již 
setkal, nejvíce zřejmě v počítačových hrách. Takové hry vám dovolují vybrat si postavu, upravit její 
vzhled, vylepšovat její schopnosti a vybavovat ji zbraněmi a nejrůznějšími předměty. S touto postavou 
pak putujete po herním světě, plníte úkoly, zabíjíte nestvůry a vyděláváte body zkušeností, dobře 
známé pod zkratkou XP. Žánr RPG je však starší, než jeho rozšířenější počítačová variace. Jak se liší 
„nepočítačové“ RPG od toho počítačového? Někdy je označováno jako „stolní RPG“, ačkoliv ne vždy je 
k němu stůl zapotřebí.  
 
Stolní RPG je druh společenské hry, která vyžaduje minimálně dva hráče, z tohož jeden plní úlohu 
„Gamemastera“ – jakéhosi vypravěče a rozhodčího v jednom. Gamemasterovým úkolem je vymyslet 
hlavní zápletku, vytvořit prostředí, zaplnit ho nepřáteli a dalšími objekty. Nepřátele i všechny další 
osoby také musí ovládat, stejně jako vyhodnocovat situace na základě pravidel hry. Ostatní hráči pak 
hrají za své vytvořené postavy, které operují jako tým dobrodruhů. Ti cestují prostředím, plní úkoly a 
reagují na dějové zvraty. Je zřejmé, že k hraní stolního RPG je třeba velká dávka představivosti a 
fantazie, protože všechny události jsou popisovány pouze slovně. Avšak čím barvitěji a podrobněji 
Gamemaster situaci popíše, tím přesnější budou mít hráči představu o tom, jak vypadá a probíhá. 
Samozřejmě i hráči by měli své akce dobře popisovat, aby herní zážitek byl co možná nejlepší pro 
všechny zúčastněné. A proč? Protože cílem hry je bavit se. Bavit se prožíváním příběhu, podobně jako 
při sledování filmu, čtení knihy nebo hraní počítačové hry. Na rozdíl od těchto médií však příběh 
stolního RPG utváří sami hráči a to za pochodu. Nikdo předem neví, jak se bude děj odvíjet a jak to 
nakonec všechno skončí. Žádná dvě dobrodružství tedy nebudou stejná, každé bude zcela jedinečné a 
neopakovatelné. 
 
Void: Fantasy je založen na systému Void. Ten je zaměřen na rychlou a jednoduchou bojovou akci a 
funguje na principu podhazování atributů pomocí dvacetistěnné kostky. Samotný systém se snaží být 
minimalistický a co nejstručnější a proto mnoho věcí v zájmu zachování plynulosti a jednoduchosti 
přehlíží či neumožňuje.  
  
Void dovoluje prožít pěší i jízdní boj, bitvy povozů a obléhacích strojů, létajících vynálezů a námořních 
plavidel, stejně jako boje éterických lodí. Systém je nastaven tak, aby dokázal pojmout velké množství 
nejrůznějších předmětů, bytostí, artefaktů, zbraní a dalších věcí a přitom zachoval jistý stupeň 
unikátnosti každé z nich. 
 
Ke hře potřebujete jen jednu dvacetistěnnou kostku (v pravidlech označována jako k20); každý hráč by 
měl mít tužku, gumu, papír na poznámky a nejlépe také vytištěný Deník postavy. Gamemaster může 
v rámci svých příprav nakreslit mapu oblasti, ve které se děj bude odehrávat. To výrazně pomůže 
ujasnit si, kde se co nachází a podpoří to i strategicko-taktický prvek hry. 
 
Žánry 
Jaké příběhy lze ve Void: Fantasy hrát? Omezení nejsou, avšak vzhledem k temné atmosféře světa se 
některé žánry hodí více, než jiné. Odpovídajícími jsou především příběhy akční, hororové, válečné, 
dobrodružné a mysteriózní. Politické a špionážní thrillery jsou také na místě. 
 
Zápletky 
Jak už bylo nastíněno dříve, v „grimdark“ světě má zlo vždy určitou přesilu a výhodu nad dobrem. 
Dobro je tedy víceméně v defenzivní pozici a většinou bojuje jen za své vlastní přežití. Zápletky ve 
Void: Fantasy by se tedy měly nést v tomto duchu. 
 
Kdy se to odehrává?  
Děj hry se odehrává ve 13. věku, ale s Gamemasterem byste se měli dohodnout, v jakém konkrétním 
roce vaše dobrodružství začne. V knize jsou uvedeny nejrůznější události z průběhu celého 13. věku, ale 
vzhledem k tomu, že trvá tisíc let, jen dlouhověké postavy (např. elfové) ho mají šanci zažít skutečně 
celý. Pokud děj zasadíte do pozdního období, postavy budou moci znát většinu zde popsaných událostí. 
Gamemaster dokonce může vystavět zápletku, která se odehrává v „posledním roce“, 999-XIII, kdy se 
definitivně rozhodne o osudu celé Zahrady. Pokud děj zasadíte do ranného období, většina událostí se 
teprve stane. Gamemaster je však může odhalovat například ve věštbách a vizích a nebo může vystavět 
zápletky, které dané události vlastně odstartovaly. Postavy se tak budou moci přímo účastnit velkých a 
slavných dějinných zvratů.  
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2.1 Atributy 

Minimální hodnota atributů je 1, maximální 19.  
  
Close Combat (CC) – určuje, jak je postava dobrá v zápase, ať už se zbraní nebo holýma rukama. 
Range Combat (RC) – určuje, jak je postava dobrá ve střelbě, nebo také vrhání. 
Perception (P) – určuje všímavost, postřeh, využívá se např. při hledání. 
Intelligence (I) – určuje, jak dobře postava umí provádět různé logické úkony. 
Will (W) – určuje sílu vůle, tedy schopnost odolávat strachu, stresu a podobně. 
Charisma (CH) – určuje sílu osobnosti, hodí se při vyjednávání. 
Agility (A) – určuje obratnost, mrštnost, rychlost a podobně. 
Durability (D) – určuje přirozenou odolnost organismu proti jedům, nemocem, únavě a podobně. 
Strength (S) – určuje fyzickou sílu, využívá se např. při vyrážení dveří. 
 

2.2 Další hodnoty 

Toto jsou další hodnoty, které jsou pro postavu důležité.  
 
Armor (AR) 
Speciální hodnota, kterou přidávají brnění a některé další ochranné prostředky. Její maximální 
hodnota je 19. 
 
Health Points (HP) 
Určuje zdraví, vypočítá se sečtením Strength a Durability a vynásobením příslušným koeficientem. 
Pokud klesnou na 0, postava je mrtvá. 
 
Sanity Points (SP) 
Určuje duchovní vyrovnanost, vypočítá se sečtením Will a Intelligence a vynásobením příslušným 
koeficientem. Pokud klesnou na 0, postava zešílela. 
 
Faith Points (FP) 
Určuje pevnost víry v boha, všechny postavy začínají na hodnotě 50 FP. Výjimkou jsou lidé z Černých 
říší, kteří mají 0 FP (místo nich sbírají vlastní specifické body).  
 
Corruption Points (CP) 
Určuje čistotu duše, všechny postavy začínají na hodnotě 0. Pokud stoupnou na 100, postava je 
obrácena na stranu Temnoty.  
 
 
 

Rajské dny a měsíce 
Když Světlí bohové zavedli jednotný Nižší božský jazyk, po celém Ráji se sjednotilo také pojmenování 
dnů a měsíců. První den v týdnu je Primad, druhý Secuod, třetí Tertid, čtvrtý Quarod a pátý Quinad. 
Měsíce jsou pojmenovány podle bohů samotných. Je to vždy kombinace prvních tří písmen jmen dvou 
vzájemně opačných bohů. Tedy: 
 

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

 
Dvanáctý VakSul je unikátní v tom, že jako jediný má 7 týdnů. Onen týden navíc je ve většině rajských 
říší věnován oslavám příchodu nového roku.  

 
 
 
„Generále, přišli jsme o deset regimentů pěchoty! Co budeme dělat?“ 
„Pošlete dalších deset!“ 
- rozkaz Generála Staakara, Bitva u Fugnaku 
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3. TVORBA POSTAVY 

Tvorba vaší postavy se skládá z několika kroků: 
 
Výběr specializace: 
V prvním kroku si vyberete „povolání“ vaší postavy. Tím může být Zápasník, Střelec, Inženýr, 
Ranhojič, Kněz, Kouzelník nebo Infiltrátor.  
 
Výběr rasy: 
V druhém kroku si vyberete rasu vaší postavy. Může jimi být jedna z civilizovaných ras: Člověk Bílých 
říší, člověk Šedých říší, člověk Černých říší, Vznešený elf, Temný elf, Lesní elf, Trpaslík, Půlčík nebo 
Gnóm. A nebo jimi může být jedna z barbarských ras: Goblin, Hobgoblin, Ork, Felir, Canir, Ursar, 
Troll, Zlobr nebo Obr.  
 
Určení původu: 
Ve třetím kroku si zvolíte minulost své postavy – to nejdůležitější, co v dosavadním životě prožila, jaké 
je její společenské postavení, proč se vlastně stala žoldnéřem, s kým vším má kontakty, jaká má 
zranění.  
 
Výběr boha: 
Ve čtvrtém kroku si vyberete, který z bohů bude nad postavou držet ochrannou ruku. Můžete si vybrat 
z dvanácti Nebeských a dvanácti Pekelných. Pokud hrajete za Vznešeného elfa, můžete zvolit pouze  
z Nebeských, pokud hrajete za Temného elfa, tak pouze z Pekelných. Postava také může vyznávat 
Zegurnskou církev. Pokud hrajete za člověka Černých říší, nemůžete si vybrat žádného boha.  
 
Nákup dovedností: 
Ve pátém kroku si za body nakoupíte dovednosti, které váš žoldnéř získal během svého dosavadního 
života. Můžete vybírat z Obecných dovedností, které jsou přístupné všem specializacím, i Speciálních 
dovedností, které jsou přístupné jen dané specializaci.  
  
Nákup vybavení: 
V šestém kroku si za startovní peníze nakoupíte výstroj a výzbroj.  
 
Sepsání historie: 
V sedmém kroku určíte jméno své postavy a vymyslíte k ní historii. Jako vodítko k psaní vám může 
dobře posloužit původ a dovednosti, které jste si v předchozích krocích vybrali. Pokuste se vysvětlit, 
proč a jak k daným dovednostem a zkušenostem postava přišla.  
 
 
 

Sběratelská sekta Naslouchajícího ucha 
Centrum: planeta Uargal (JunNor+) 
Rasa: Goblini 
Sekta Naslouchajícího ucha je složená z fanatických uctívačů boha Hurconyra, jejichž smyslem života 
je sbírání informací. To dělají tak, že monitorují veškerou galaktickou komunikaci – veřejnou i tajnou. 
Znají frekvence mnohých frakcí a způsoby, jak dekódovat jejich šifry. Své sídlo mají na planetě Uargal, 
kde vybudovali super-výkonný přijímač na bázi Astrokomu, Warpkomu, Hyperkomu i Subkomu. 
Místní centrála je plná odposlouchávacích stanovišť, kde se zachycují a analyzují zvuky, obrazy a další 
data. Sekta také buduje vlastní síť satelitních družic v místech, která jsou pro přijímač už příliš daleko. 
Tyto družice jsou důmyslně ukryté či jinak zamaskované, takže jejich odhalení je velmi obtížné. Sekta 
Naslouchajícího ucha má svého konkurenta – sektu Sledujícího oka. 

 
 

Žoldnéřské týmy 
Drtivá většina žoldnéřů pracuje v týmech. Jen málokterý žoldnéř si může dovolit být zcela nezávislý a 
samostatný. Výhoda týmů je zřejmá – skládají se z jedinců mnoha specializací a rozdílných zkušeností, 
každý může něčím přispět. Některé týmy mají své vůdce, jiné jsou natolik sladěné, že žádného řádného 
velitele nepotřebují. Týmy obvykle čítají od tří do deseti členů, ale samozřejmě existují i mnohem větší. 
Ty největší z nich mají i stovky žoldnéřů a fungují tak jako plnohodnotné nájemné armády. V jejich 
výzbroji lze najít těžké bitevní vozy a letouny, námořní i éterické lodě.  
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3.1 Krok první: Výběr specializace 

Nejprve si vyberte jednu z následujících specializací. Každá specializace má své zvláštní schopnosti a 
speciální vybavení, které není přístupné nikomu jinému. Je proto vhodné tým dobře nakombinovat, 
aby byl pokud možno co nejefektivnější v každé možné situaci.  
 
Zápasník je specialista na boj zblízka, často využívá atribut Close Combat. Jako jediný může používat 
dřevcové chladné zbraně, což jsou jedny z nejmocnějších zbraní ve hře. Mezi jeho základní schopnosti 
patří Dvě zbraně, Rozmáchnutí a Zteč. Dvě zbraně mu dovolují používat dvě jednoruční chladné 
zbraně najednou. Rozmáchnutí je dobrá schopnost, pokud chcete rychle zničit velké množství nepřátel 
v dosahu, ovšem může být provedena jen určitými zbraněmi. Díky Zteči se dokáže Zápasník pohnout a 
zaútočit během jedné akce, navíc se silným bonusem. 
 
Střelec je specialista na střelbu, často využívá atribut Range Combat. Jako jediný může používat těžké 
střelné zbraně, které jsou nejsilnější ze všech střelných a svým dostřelem snadno pokryjí celé bojiště. 
Mezi jeho základní schopnosti patří Dvě zbraně, Čistící palba a Krycí palba. Dvě zbraně mu dovolují 
používat dvě jednoruční střelné zbraně najednou. Čistící palba je dobrá schopnost, pokud chcete rychle 
zničit velké množství nepřátel v dosahu, ovšem může být provedena jen určitými zbraněmi. Krycí palba 
zase dokáže nepřátele zahnat do úkrytů a nedovolit jim nic dělat. 
 
Inženýr se stará o výstroj týmu, často využívá atribut Intelligence. Mezi jeho zvláštní schopnosti patří 
Oprava a náprava, Montáž a demontáž a Ničení. Díky Opravě a nápravě dokáže opravit poškozené či 
rozbité předměty, zbraně a dokonce i dopravní prostředky. Montáž a demontáž jsou velmi užitečné 
schopnosti, díky kterým dokáže Inženýr vyrábět různá jednorázová zařízení, nástroje a pomůcky. Díky 
Ničení umí těžce poškodit neživý stroj. 
 
Ranhojič se stará o zdraví týmu, často využívá atribut Intelligence. Mezi jeho zvláštní schopnosti 
patří Ošetření a léčba, Míchání a rozklad a Mrzačení. Díky Ošetření a léčbě dokáže vyléčit zranění, 
nemoci, otravy, ozáření a dokonce umí obživit právě zabitou postavu. Míchání a rozklad jsou velmi 
užitečné schopnosti, díky kterým dokáže Ranhojič vytvářet různé jedy a drogy. Díky Mrzačení umí 
těžce poranit živého tvora. 
 
Infiltrátor zajišťuje průzkum a špionáž, často využívá atributy Agility a Perception. Mezi jeho zvláštní 
schopnosti patří Krádež, Špehování a Utajení. Díky Krádeži dokáže snadno a nenápadně sebrat zvolený 
předmět a uschovat si ho do svého inventáře (pro pozdější použití). Díky Špehování dokáže získat 
důležité informace. Utajení je jeho největší přednost: může se nepozorovaně dostat téměř kamkoliv a 
ukrýt se kdekoliv. Velká část výhod také leží v jeho speciálním vybavení, které je zaměřeno na skrytí 
jeho přítomnosti či zamaskování jeho podoby. 
 
Kouzelník dokáže sesílat kouzla, často využívá atribut Will. Mezi jeho základní schopnosti patří 
Sesílání, Meditace a Negace. Kouzelník si zvolí kouzla Světlé magie (některá jsou zdarma, za jiná se 
musí platit body zkušeností). Tato kouzla používá díky své schopnosti Sesílání. Kouzla mají nejrůznější 
efekty, které mohou zásadním způsobem zasáhnout do průběhu mise, ovšem jejich používání nese 
rizika. Pokud má Kouzelník smůlu, může při kouzlení v nejhorším případě i zemřít. Schopnost 
Meditace toto ale částečně jistí, protože mu zvyšuje šanci na úspěšné seslání. Negace je užitečná 
schopnost, která se nejvíce využije v přítomnosti cizího, většinou nepřátelského Kouzelníka. Dokáže 
totiž jednoduše zrušit právě seslané cizí kouzlo. 
 
Kněz dokáže ovlivňovat bytosti kolem sebe, často využívá atribut Charisma. Mezi jeho zvláštní 
schopnosti patří Rituál, Konverze a Inspirace. Kněz si zvolí rituály svého boha (některé jsou zdarma, za 
jiné se musí platit body zkušeností). Tyto rituály používá díky své schopnosti Rituál. Rituály mají 
velkou moc, kterou ovšem Kněz nedokáže příliš ovlivnit. Někdy se může stát, že rituál přinese více 
škody, než užitku. Každý rituál navíc vyžaduje obětovat jeden předmět z Knězova vlastnictví. Konverze 
je užitečná schopnost, díky které dokáže ostatní bytosti obracet na víru ve svého boha. Inspirace je 
schopnost, která ve zbytku týmu dokáže zahnat strach nebo v něm naopak přímo vybudit nezlomné 
odhodlání. 
 
 
 
„Žoldnéři? Velice efektivní. Lehce postradatelní.“ 
- Vévoda Nelleg II. 



31 

3.1.1 Zápasník 

 
„Je jedno jak velký je protivníkův kanon; když ho mlátíte po hlavě, je mu stejně na nic.“  
- krédo zápasníků 
 

Zápasník jako jediný může používat dřevcové chladné zbraně. 
 
Zápasník má standardně tyto zvláštní schopnosti. Další si může koupit za body zkušeností, stejně jako 

speciální vybavení za peníze. 
 
Dvě zbraně 
Zápasník může používat dvě jednoruční chladné zbraně najednou. Díky tomu může zasáhnout dva 
protivníky najednou, nebo na jednoho soustředit oba útoky. Stačí jeden úspěšný hod na Close Combat 
a oba útoky jsou úspěšné. Pokud mu padne Štěstí, pak oba útoky způsobí automatické zranění. Pokud 
mu ale padne Smůla, obě zbraně jsou rozbité.  
 
Rozmáchnutí (AKCE) 
Zápasník se může rozmáchnout chladnou zbraní a najednou tak zasáhnout mnohem více cílů. Díky 
tomu může efektivněji bojovat s přesilou. Hodí si proti Close Combat sníženému o 4 a pokud se mu 
hod podaří, zasáhl všechny protivníky, kteří jsou s ním v boji zblízka a kteří se nachází v rozsahu 
máchnutí (oblouk o úhlu 180 stupňů). Pokud mu padne Štěstí, pak útok způsobil automatické zranění 
všem zasaženým. Pokud mu padne Smůla, zbraň se rozbila. Poznámka: každý protivník si samozřejmě 
může hodit na Úhyb nebo Vykrytí. Rozmáchnutí se nejlépe provádí sečnými zbraněmi, tehdy má 
Zápasník Close Combat snížené pouze o 2. Rozmáchnutí nelze provádět bodnými zbraněmi a nelze 
kombinovat se schopností Dvě zbraně. 
 
Zteč (AKCE) 
Zápasník může provést zteč, neboli útok s rozběhem. Jedná se v podstatě o dvě akce v jednom kole: 
pohyb a útok zblízka. Zápasník přiběhne k cíli (pohyb o daný počet metrů) a svoji setrvačností do něj 
udeří chladnou zbraní. Ničivost útoku je zvýšena o tolik, o kolik metrů se Zápasník pohnul. Zteč lze 
provést jen když Zápasník útočí na nepřítele; jakmile u něj už je, jsou další útoky normální. Zteč nelze 
kombinovat se schopností Dvě zbraně. 
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3.1.2 Střelec 

 
„Rozstřílet protivníka dřív než se dostane na dostřel vlastní zbraně, to je vše na čem záleží.“  
- krédo střelců 
 

Střelec jako jediný může používat těžké střelné zbraně. 
 

Střelec má standardně tyto zvláštní schopnosti. Další si může koupit za body zkušeností, stejně jako 
speciální vybavení za peníze. 

 
Dvě zbraně 
Střelec může používat dvě jednoruční střelné zbraně najednou. Díky tomu může zasáhnout dva 
protivníky najednou, nebo na jednoho soustředit oba útoky. Stačí jeden úspěšný hod na Range Combat 
a oba útoky jsou úspěšné. Pokud mu padne Štěstí, pak oba útoky způsobí automatické zranění. Pokud 
mu ale padne Smůla, obě zbraně jsou rozbité.  
  
Čistící palba (AKCE) 
Střelec může provést čistící palbu, jejímž účelem je zbavit cílovou oblast od všech protivníků. Díky 
tomu může efektivněji bojovat s přesilou. Hodí si proti Range Combat sníženému o 4 a pokud se mu 
hod podaří, zasáhl všechny protivníky v dostřelu a v palebném rozsahu (oblouk o úhlu 90 stupňů). 
Pokud mu padne Štěstí, pak útok způsobil automatické zranění všem zasaženým. Pokud mu padne 
Smůla, zbraň se rozbila. Čistící palba se nejlépe provádí automatickými zbraněmi, tehdy má Střelec 
Range Combat snížené pouze o 2. Čistící palba nemůže být vedena jednorannými zbraněmi a nelze 
kombinovat se schopností Dvě zbraně. 
  
Krycí palba (AKCE) 
Střelec může provést krycí palbu, jejímž účelem není protivníky zasáhnout, ale donutit je zalehnout k 
zemi a neprovádět žádné protiakce. Musí si hodit proti svému Range Combat sníženému o 4 a pokud 
se mu hod podaří, všichni protivníci v dostřelu a v palebném rozsahu (oblouk o úhlu 90 stupňů) si 
musí hodit proti svému Will. Pokud neuspějí, příští akci musí využít k zalehnutí (viz str. 108). Pokud 
mu padne Štěstí, pak protivníci musí použít akci k zalehnutí automaticky. Pokud mu padne Smůla, 
zbraň se rozbila. Krycí palba se nejlépe provádí automatickými zbraněmi, tehdy má Střelec Range 
Combat snížené pouze o 2. Krycí palba nemůže být vedena jednorannými zbraněmi.  
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3.1.3 Inženýr 

 
„Pokud máte zbraň rozbitou, opravím ji. Pokud zbraň nemáte, vyrobím ji.“ 
- krédo inženýrů 
 

Inženýr má standardně tyto zvláštní schopnosti. Další si může koupit za body zkušeností, stejně jako 
speciální vybavení za peníze. 

 
Poznámka: Inženýr umí standardně pracovat jen s technologií současných ras. Své 

zvláštní schopnosti neumí použít na technologii vyhynulých ras. 
 
 
Oprava a náprava (AKCE) 
Oprava se používá v případech, kdy byl předmět poškozen či rozbit. Inženýr si hodí proti svému 
Intelligence a pokud uspěje, předmět je opět funkční. Pokud se jedná o komplexní stroje, které mají 
hodnotu HP (např. vozidla, letouny), pak jedna Oprava vrátí 10 HP. Pokud má Smůlu, předmět je 
nenávratně zničen (resp. stroj ztratí dalších 10 HP). Pokud má Štěstí, stroj má automaticky plný počet 
HP. Opravu lze použít i mimo boj, tehdy trvá jedna oprava 15 minut. 
 
Náprava se používá v případech, kdy předmět utrpěl nějakou funkční poruchu, byl zasažen 
energetickými výboji, poškozen sabotáží a dalšími podobnými negativními efekty, které u sebe mají 
uvedeno, že mohou být napraveny Inženýrem. Inženýr si hodí proti svému Intelligence a pokud uspěje, 
předmět je opět plně efektivní. Nápravu lze použít i mimo boj, tehdy trvá jedna náprava 15 minut. 
 
Montáž a demontáž 
Inženýr dokáže vyrábět strojky (boostery, dampery…). Potřebuje na to stavební materiál: mechanické a 
elementální součástky. U každého strojku je uvedeno, kolik potřebuje mechanických a kolik 
elementálních. Inženýr si hodí proti svému Intelligence a pokud uspěje, strojek je vyroben. Pokud má 
Smůlu, součástky jsou znehodnoceny a už nemohou být použity. Pokud má Štěstí, strojek spotřeboval 
jen polovinu součástek. Tuto schopnost nelze použít v boji, trvá 1 hodinu. 
  
Inženýr dokáže strojky také rozebrat. Získá z nich tak stavební materiál: mechanické a elementální 
součástky. U každého strojku je uvedeno, kolik obsahuje mechanických a kolik elementálních. Inženýr 
si hodí proti svému Intelligence a pokud uspěje, strojek je rozebrán. Pokud má Smůlu, strojek je 
nenávratně zničen a žádné součástky z něj nejsou. Pokud má Štěstí, strojek poskytnul dvojnásobek 
součástek. Tuto schopnost nelze použít v boji, trvá 1 hodinu. 
 
Mechanické součástky zabírají jeden slot Speciálního vybavení (nehledě na jejich množství). 
Elementální součástky zabírají jeden slot Speciálního vybavení (nehledě na jejich množství). 
Vytvořené Strojky se zapíší do jeho Zvláštních slotů. 
 
Ničení (AKCE) 
Inženýr umí použít své nářadí jako zbraně v boji zblízka. Je to útok zblízka (hod proti Close Combat), 
jehož DAM je tolik, kolik je desetinásobek Inženýrova Intelligence. Nepočítá se u něj efekt Smůly, ale 
ani efekt Štěstí. Útok lze použít jen proti stroji (Mechanické bytosti, vozu…). 
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3.1.4 Ranhojič 

 
„Nejzákeřnějším protivníkem je nemoc. Já jsem jeho zkáza.“  
- krédo ranhojičů  

 
Ranhojič má standardně tyto zvláštní schopnosti. Další si může koupit za body zkušeností, stejně jako 

speciální vybavení za peníze. 
 
Poznámka: Ranhojič umí standardně pracovat jen s biologií současných ras. Své zvláštní 

schopnosti neumí použít na biologii vyhynulých ras. 
 
 
Ošetření a léčba (AKCE) 
Ošetření se používá v případech, kdy byla postava zraněna či zabita. Ranhojič si hodí proti svému 
Intelligence a pokud uspěje, postava získala zpět 10 HP. Pokud má Smůlu, postava je nenávratně 
mrtvá (resp. ztratí dalších 10 HP). Pokud má Štěstí, postava má automaticky plný počet HP. Ošetření 
lze použít i mimo boj, tehdy trvá jedno ošetření 15 minut. 
  
Léčba se používá v případech, kdy byla postava zasažena nemocí, jedem, radiací a dalšími podobnými 
negativními efekty, které u sebe mají uvedeno, že mohou být vyléčeny Ranhojičem. Ranhojič si hodí 
proti svému Intelligence a pokud uspěje, postava je vyléčena. Léčbu lze použít i mimo boj, tehdy trvá 
jedna léčba 15 minut. 
 
Míchání a rozklad 
Ranhojič dokáže vyrábět lektvary (jedy, drogy…). Potřebuje na to stavební materiál: biologické a 
chemické prvky. U každého lektvaru je uvedeno, kolik potřebuje biologických a kolik chemických 
prvků. Ranhojič si hodí proti svému Intelligence a pokud uspěje, lektvar je připraven. Pokud má 
Smůlu, prvky jsou znehodnoceny a už nemohou být použity. Pokud má Štěstí, lektvar spotřeboval jen 
polovinu prvků. Tuto schopnost nelze použít v boji, trvá 1 hodinu. 
  
Ranhojič dokáže lektvary také rozložit. Získá z nich tak stavební materiál: biologické a chemické prvky. 
U každého lektvaru je uvedeno, kolik obsahuje biologických a kolik chemických prvků. Ranhojič si hodí 
proti svému Intelligence a pokud uspěje, lektvar je rozložen. Pokud má Smůlu, lektvar je nenávratně 
zničen a žádné prvky z něj nejsou. Pokud má Štěstí, lektvar poskytnul dvojnásobek prvků. Tuto 
schopnost nelze použít v boji, trvá 1 hodinu.  
 
Biologické prvky zabírají jeden slot Speciálního vybavení (nehledě na jejich množství). 
Chemické prvky zabírají jeden slot Speciálního vybavení (nehledě na jejich množství). 
Vytvořené Lektvary se zapíší do jeho Zvláštních slotů. 
 
Mrzačení (AKCE) 
Ranhojič umí použít své nástroje jako zbraně v boji zblízka. Je to útok zblízka (hod proti Close Combat), 
jehož DAM je tolik, kolik je desetinásobek Ranhojičova Intelligence. Nepočítá se u něj efekt Smůly, ale 
ani efekt Štěstí. Útok lze použít jen proti živé bytosti.  
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3.1.5 Infiltrátor 

 
„Poznejte svého nepřítele, abyste ho mohli porazit. Jen dejte pozor, aby on nepoznal vás.“ 
- krédo infiltrátorů  

 
Infiltrátor má standardně tyto zvláštní schopnosti. Další si může koupit za body zkušeností, stejně jako 

speciální vybavení za peníze. 
 
 

Krádež (AKCE) 
Infiltrátor může ukrást předmět, aniž by si ho kdokoliv všiml. Infiltrátor si hodí proti Agility a pokud 
uspěje, předmět je v jeho vlastnictví. Takto získaný předmět se zapíše do jeho Zvláštních slotů, ale 
nemůže být v této misi použit. Může být použit až v té další, a to přímo Infiltrátorem nebo jiným 
Žoldnéřem v týmu (např. pokud ho Infiltrátor nemůže používat). Pokud v hodu neuspěje, byl včas 
odhalen. Krádež lze použít i v boji, například k sebrání předmětu protivníkovi. Tuto schopnost lze 
stejným způsobem použít také k nepozorovanému podstrčení předmětu na požadované místo.  
  
Špehování (AKCE) 
Infiltrátor je speciálně cvičen pro nenápadné pozorování osob a odposlouchávání jejich rozhovorů, 
tedy ke „kradení“ informací. Infiltrátor si hodí proti Perception a pokud uspěje, získá informaci, která 
je za normálních okolností nějak utajována (jakou přesně, záleží na GM). Pokud v hodu neuspěje, byl 
včas odhalen. Špehování lze použít i v boji, tehdy slouží k odhalení protivníkových záměrů: všichni 
Žoldnéři získávají příští kolo bonus + 5 k iniciativě.  
  
Utajení 
Infiltrátor je expert na utajení své přítomnosti a nenápadný pohyb. Nepotřebuje k tomu žádný nástroj, 
má pouze svůj výcvik a obratnost. Infiltrátor se může schovat i v terénech, které to neumožňují a může 
se plížit plnou rychlostí. Pokud se však plíží v terénu, který normálně neumožňuje schovávání, je tu 
šance, že ho nepřátelé objeví. Pokaždé, když urazí vzdálenost jedné akce Pohyb, si musí hodit proti 
Agility. Pokud se hod nepovede, všichni nepřátelé v dosahu si mohou okamžitě hodit proti Perception 
a pokud uspějí, jeho přítomnost odhalí. Schopnost funguje stejně v boji i mimo něj.  
K odhalení schovaného Infiltrátora základními smysly (zrakem, sluchem, čichem) musí nepřátelé 
provádět Kazící hod.  
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3.1.6 Kouzelník 

 
„Světlá magie je boží dar. Je jen na mě, jak ho využiji.“ 
- krédo kouzelníků  
 

Kouzelník ovládá Vyšší božský jazyk. 
 

Kouzelník má standardně tyto zvláštní schopnosti. Další si může koupit za body zkušeností, stejně jako 
speciální vybavení za peníze. 

 
Sesílání (AKCE) 
Kouzelník může sesílat Světlá kouzla. Barvy jsou následující: Červená (ovládání živlů), Oranžová 
(ovládání mysli), Žlutá (ovládání hmoty), Zelená (ovládání energie), Modrá (ovládání časoprostoru), 
Indigová (ovládání chemických a biologických procesů) a Fialová (zaměřena na boj proti Temnotě).  
Do každé mise si Kouzelník může za body zkušeností kouzla nakoupit. Naučená kouzla se zapíší do 
jeho Zvláštních slotů.  
 
Při seslání si Kouzelník hodí proti svému Will. Pokud uspěje, kouzlo se podařilo seslat a protivník mu 
může odolat, pokud to je možné. Pokud Kouzelníkovi padlo Štěstí, protivník kouzlu nemůže odolat. 
Pokud mu ale padla Smůla, postihl ho negativní efekt. Bližší informace v kapitole Kouzla. 
  
Meditace (AKCE) 
Kouzelník může určitý čas věnovat meditaci, kdy se psychicky připraví na sesílání silných kouzel. Čím 
déle medituje, tím snadněji může seslat silnější kouzla. Během meditace se Kouzelník soustředí na 
Světlo a nevnímá okolí. Z meditace však může být vyrušen, tehdy ovšem hrozí, že ho postihne jeden 
z negativních efektů magie. Hodí si proti Will a pokud neuspěje, postihl ho jeden z negativních efektů. 
Během boje meditace přidává + 1 k Will na seslání jednoho příštího kouzla. Pokud je Kouzelník v kole, 
kdy medituje, nějak vyrušen (např. napaden), musí si hodit na odolání negativnímu efektu. Meditace 
může být použita i mimo boj a může být natažena až na 10 minut. Za každou minutu dává + 1 k Will na 
seslání jednoho příštího kouzla. 
  
Negace 
Kouzelník umí zrušit právě seslané kouzlo jiné postavy. Jakmile je kouzlo sesláno, kouzelník si hodí 
proti svému Will. Pokud se hod povede, cizí kouzlo nemá žádný efekt. Takto může znegovat i kouzla, 
kterým padlo Štěstí (automatický úspěch). Tato schopnost nevyžaduje žádnou akci. 
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3.1.7 Kněz 

 
„Jsem ruka boží, která pomáhá. Jsem pěst boží, která trestá.“ 
- krédo knězů 
 

Kněz ovládá Vyšší božský jazyk. 
 

Kněz má standardně tyto zvláštní schopnosti. Další si může koupit za body zkušeností, stejně jako 
speciální vybavení za peníze. 

 
Rituál (AKCE) 
Kněz může provést rituál, během kterého svému bohu něco obětuje a na oplátku od něj získá danou 
pomoc. Během rituálu Kněz rozdělá ohniště a to posvětí. Z ohniště se stane Obětní ohniště hořící 
božským ohněm schopným spálit cokoliv, co do něj Kněz vhodí, ovšem jen pro potřeby obětování. 
Může tedy spálit i to, co je za normálních okolností nezničitelné, třeba adamantiový meč. Do každé 
mise si Kněz může za body zkušeností rituály nakoupit. Naučené rituály se zapíší do jeho Zvláštních 
slotů.  
 
Provedení každého rituálu zabírá určitou dobu. V boji mohou být tedy použity jen ty, jejichž provedení 
trvá 1 minutu. Na konci rituálu musí Kněz obětovat jeden předmět ve svém vlastnictví a úspěšně hodit 
proti svému Charisma. Pokud uspěje, rituál se povede a bůh sešle svoji moc. Pokud Knězovi padlo 
Štěstí, bůh ho navíc ještě odmění. Pokud mu ale padla Smůla, bůh ho potrestá. Bližší informace 
v kapitole Rituály. 
  
Konverze (AKCE) 
Kněz může promlouvat k uctívačům jiných Světlých bohů (i těm, kteří žádného neuctívají) a obracet je 
na víru svého boha. Díky této schopnosti může obrátit místní obyvatelstvo na svoji stranu, vyvolat 
rozbroje mezi nepřátelskými vojáky a podobně. Kněz si hodí proti Charisma a pokud uspěje, cílová 
NPC postava si musí hodit proti svému Will. Pokud neuspěje, je obrácena na víru jeho boha. Pokud 
Knězi padne Štěstí, cílová NPC postava nemůže odolat a automaticky je obrácena. Hodnota Faith 
Points je snížena/zvýšena na základních 50. Tohle platí i v případě, že postava měla 0 FP, tedy 
neuctívala žádného boha. Konverzi lze použít i mimo boj, tehdy trvá 1 hodinu. 
 
POZOR: Temní elfové vždy uctívají jen Pekelné bohy, Vznešení elfové jen Nebeské. Nemohou být 
zkonvertováni na víru opačné skupiny bohů. Lidé Černých říší lze zkonvertovat jen tehdy, pokud 
přijdou o všechny své Exaltation Points. Cizí kněze a uctívače Temných bohů nelze zkonvertovat vůbec.  
  
Inspirace (AKCE) 
Kněz může vyburcovat zpanikařené osoby k odvaze či odvážné osoby k hrdinství. Díky této schopnosti 
může Kněz napravit zlomenou morálku svých spolubojovníků. Musí si hodit proti svému Charisma. 
Pokud se inspirace povede, postavy přestanou panikařit (pokud panikařily) nebo se jejich vlastnosti 
CC, RC, Perception, Intelligence, Will a Charisma zvýší o 4, dokud je zvolený protivník nablízku. 
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3.2 Krok druhý: Výběr rasy 

Nyní si vyberte rasu svého žoldnéře.  
 
Člověk Šedých říší: Průměrná postava bez žádných výhod, ale i nevýhod. 
 
Člověk Černých říší: Nemůže mít specializaci Kněz ani Kouzelník. Má přístup k Černým posvátným 
talismanům, mocným předmětům. Nemůže uctívat žádného boha. 
 
Člověk Bílých říší: Nemůže mít specializaci Ranhojič ani Inženýr. Má přístup k Bílým posvátným 
talismanům, mocným předmětům.  
 
Vznešený Elf: Má ostrý sluch a nesmrtelnost, díky které může mít mnoho zkušeností, ovšem na 
druhou stranu mu narušuje příčetnost. Může uctívat pouze Nebeského boha. 
 
Temný Elf: Má ostrý sluch a nesmrtelnost, díky které může mít mnoho zkušeností, ovšem na druhou 
stranu mu narušuje příčetnost. Může uctívat pouze Pekelného boha. 
 
Lesní Elf: Má ostrý sluch a nesmrtelnost, díky které může mít mnoho zkušeností, ovšem na druhou 
stranu mu narušuje příčetnost. Pokud dosáhne maximální fanatičnosti, po smrti se nestává Andělem 
ani Démonem, ale Vílou. 
 
Trpaslík: Dobrý v boji zblízka, odolný, ale málo obratný. Vidí perfektně ve tmě a je odolnější vůči 
radiaci. Je menší než člověk, což přináší některé výhody i nevýhody. 
 
Gnóm: Má ostrý zrak, skvělou paměť a je odolnější vůči chemickým látkám. Je menší než člověk, což 
přináší některé výhody i nevýhody. 
 
Půlčík: Dobrý ve střelbě, obratný, ale málo odolný. Má ostrý čich a je odolnější vůči biologickým 
látkám. Je menší než člověk, což přináší některé výhody i nevýhody. 
 
Goblin: Dobrý ve střelbě, ale se slabou vůlí. Je odolnější vůči biologickým a chemickým látkám a 
radiaci, ovšem náchylnější na vysoké a nízké teploty. Nepotřebuje spát a necítí bolest. Je menší než 
člověk, což přináší některé výhody i nevýhody. 
 
Hobgoblin: Průměrná postava. Je odolnější vůči biologickým a chemickým látkám a radiaci, ovšem 
náchylnější na vysoké a nízké teploty. Nepotřebuje spát a necítí bolest. 
 
Ork: Dobrý v boji zblízka, ale s nízkou inteligencí. Je odolnější vůči biologickým a chemickým látkám 
a radiaci, ovšem náchylnější na vysoké a nízké teploty. Nepotřebuje spát a necítí bolest. Je větší než 
člověk, což přináší některé výhody i nevýhody. 
 
Felir: Dobrý ve střelbě, velmi obratný. Má přirozené zbraně, drápy. Perfektně vidí i ve tmě. 
 
Canir: Dobrý v boji zblízka, velmi silný. Má přirozenou zbraň, čelisti. Má ostrý čich. 
 
Ursar: V boji může použít drápy i čelisti. Dokáže splašit divokou zvěř. Může se uložit do hibernace a 
léčit se tak. Je větší než člověk, což přináší některé výhody i nevýhody. 
 
Troll: Přirozeně regeneruje i ta nejvážnější zranění. Může mít jen specializaci Střelec nebo Zápasník. 
Může mít ale jednoho sluhu s jinou specializací. Je více než dvakrát větší než člověk, což přináší 
některé výhody i nevýhody. 
 
Zlobr: Musí hodně a často jíst, jinak jeho tělo začne fyzicky i psychicky strádat. V boji však může 
protivníka sníst a tím ho tak snadno zničit. Může mít jen specializaci Střelec nebo Zápasník. Může mít 
ale jednoho sluhu s jinou specializací. Je více než třikrát větší než člověk, což přináší některé výhody i 
nevýhody. 
 
Obr: Největší, nejsilnější a nejodolnější postava, ovšem také nejtěžkopádnější. Může mít jen 
specializaci Střelec nebo Zápasník. Může mít ale jednoho sluhu s jinou specializací. 
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Lidé 
Lidé, jak je známe z našeho světa. Po biologické stránce žádný rozdíl. Známí také jako Lacconi. 
 
Průměrná délka života: 80 let 
Subrasy: jako v našem světě; nejčastější grulam („běloch“), gruhal („černoch“), grutai („asiat“) 
Barva kůže: podle subrasy 
Barva očí: hnědá, šedá, modrá, zelená 
Barva vlasů/vousů: černá, hnědá, rezavá, blond 
Rozdíly pohlaví: obvyklé 
Strava: všežravec 
Průměrná výška: 175 cm 
Průměrná hmotnost: 70 kg 
 
Původ: Lidé byli stvořeni ve Věku alchymie a v Prvním věku vzestupu se stali služebníky Elfů. Poté 
začali pracovat pro Elfy i Titány jako služebníci v domech.  
 
Historie Lidského schizmatu 
Lidské schizma byla největší celorajská politická událost způsobená příchodem Temnoty. Díky ní se 
rozpadla jedna z nejmocnějších frakcí v celé Zahradě, ovšem na druhou stranu také nastartovala 
nebývalý rozvoj víry, magie, vědy a technologie. 
 
45-XIII: Rebelie v Říši: V nejmocnější lidské říši, Říši Lacconis, došlo k rozkolu. Objevila se dvě 
silná názorová hnutí, tzv. Bílí a Černí. Zatímco Černí po centrální vládě požadovali vzdání se magie a 
bohů ve prospěch technologie a vědy, Bílí naopak prosazovali posílení magie a církve na úkor vědy a 
průmyslu. Vláda nesouhlasila a tak skupiny začaly požadovat nezávislost. K tomu však vláda také 
nechtěla svolit a tak skupiny začaly za samostatnost bojovat, každá na jedné frontě. Bílá rebelie začala 
na tabule Snowland, která se stala jejím centrem. Černá rebelie započala na tabule Sandland, která se 
stala jejím centrem. 
 
46-XIII – 59-XIII: První Bílošedá válka, První Šedočerná válka: Proběhla První Bílošedá válka na 
jedné a První Šedočerná válka na druhé frontě. Války skončily špatně pro Říši. Bílí a Černí si vybojovali 
nezávislost a začali budovat mocné Papežství Magicus White a Prezidentství Machinus Black. Říše se 
zatím reorganizovala na Císařství Maximus Grey. Vládkyní Magicus White se ustanovila Papežka 
Dofiante I, bývalá vůdkyně říšské církve. Vládcem Machinus Black se ustanovil Prezident Enclastior I, bývalý 
vůdce říšského vědeckého institutu. Papežství i Prezidentství se zpočátku vzájemně ignorovaly. 
 
72-XIII – 78-XIII: První Černobílá válka: První ozbrojený konflikt mezi Papežstvím Magicus 
White a Prezidentstvím Machinus Black. Vztahy mezi oběma říšemi časem přerostly z ignorace na 
nevraživost, poté na otevřenou nenávist. Obě říše věděly, že ta druhá představuje přesný názorový 
opak. Vzájemně se obviňovaly z rebelie, která způsobila pád mateřské Říše Lacconis. Svůj protějšek 
považovaly za hrozbu, která může přivodit zkázu celé Zahradě. K prvnímu ozbrojenému konfliktu 
došlo, když Papežství Magicus White i Prezidentství Machinus Black současně objevily silnou pevnost 
Temnoty na tabule Akkardia. Pro obě říše to byl vhodný okamžik k vyzkoušení svých způsobů efektivního 
boje proti Temnotě. Papežství připravilo mocný útok kouzly, Prezidentství zase útok vyspělou 
technologií. Pokud by pokus jedné říše nevyšel, pro tu druhou by to byl důkaz, že tato filozofie je 
neefektivní. Oba útoky na pevnost byly spuštěny ve stejný okamžik. Stalo se však to, co žádná ze stran 
nepředpokládala. Útoky se navzájem negativně ovlivnily, jejich efektivita klesla na zanedbatelnou úroveň. 
Síly Temnoty jimi nebyly nijak zasaženy a flotily a armády Prezidentství i Papežství přišly o výhodu 
překvapení. Temnota provedla zdrcující protiútok, během kterého zabila či zkorumpovala statisíce vojáků 
obou říší. Papežství a Prezidentství se vzájemně dělaly odpovědnými za tuto porážku, která do dějin vzešla 
jako Akkardijský masakr. Obě si vyhlásily válku, která trvala sedm let. Nebyla však poslední. 
 
Šíření Černých a Bílých říší: V období po skončení První Černobílé války se začaly mezi menšími 
lidskými říšemi šířit ideje Magicus White i Machinus Black. Některé ve válce podporovaly či alespoň 
souhlasily s Magicus White, některé s Machinus Black. Tyto říše se tedy měnily na Černé a Bílé. 
Některé však zůstávaly věrné původnímu systému a staly se tak Šedými. Tyto podporovaly Císařství 
Maximus Grey v jeho snaze sjednotit lidskou rasu do nové Říše Lacconis. 
 
Vzájemná nejednotnost: Politické vztahy mezi každou z Šedých, Bílých a Černých říší se však různí 
případ od případu, čas od času. Někdy mohou založit aliance, jindy spolu mohou bojovat o moc, území 
či z náboženských důvodů. 
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3.2.1 Člověk Šedých říší 

 

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

Velikost: 2 
 
„Lidé Šedých říší vždy chovají jisté opovržení vůči lidem Bílých a Černých říší. I když bojují na stejné 
straně, proti stejnému protivníkovi, za stejné zájmy… Šedí je vždy budou považovat za pouhé 
zrádce.“ 
- kněz Sêthimal 
 
 

Fredrik XVI. Ollun 
Rasa: Člověk (Šedé říše) 
Císař Ignotin IV. je současným vládcem Císařství Smog-grey. Je to vysloužilý bojovník se zkušenostmi 
v mnoha válkách. Je to perfektní stratég a taktik, který není příliš rád, že se nyní musí věnovat hlavně 
politice, zatímco válku vedou jeho štábní důstojníci. Stále chodí oblečen v bohatě zdobené vojenské 
uniformě s šerpou a mnoha medailemi, u pasu má pak ceremoniální meč a pistoli. Dosti často pořádá 
velkolepé vojenské přehlídky Armády, Letectva i Námořnictva. 

 
 

Jumas Cartam 
Rasa: Člověk (Šedé říše) 
Jumas je nejlepší kapitán námořní lodě. Slouží v Námořnictvu Království Steelgrey. Svoji reputaci si 
získal v Bitvě o Rigis, kde se svým středním křižníkem třídy Hunter Warshark potopil dvacet křižníků 
flotily Temné ruky. Jeho loď při tom neutrpěla ani jeden zásah. Jeho vůbec prvním nasazením byl ale 
Huralský incident. Tehdy byl komandérem na palubě lodi Golden Song, která měla za úkol zjistit, proč 
se v oceánu Hural na planetě Therega ztrácí všechny lodě. Ukázalo se, že za to může obzvláště velký 
Kraken. Napadl i Golden Song, který během lítého boje posádky stáhl pod hladinu. Jediný, kdo přežil, 
byl právě Cartam. Na trosce doplaval na ostrov, kde ho našli místní domorodci. O rok později, nyní 
jako kapitán lodi Warshark, opět vyplul na vody Huralu, tentokrát plně připraven. Kraken ho napadl 
znovu, ale tentokrát se mu ho podařilo zabít. 

 
 

Isre Kolimnya 
Rasa: Člověk (Šedé říše) 
Známá žoldnéřka. Je veteránkou 22. Světlé kruciáty, během které pobila stovky vojáků Temné ruky. 
Zkušenosti s těmito boji však na ní zanechaly neblahé následky – z hrůz, které při tom zažila, má velmi 
realistické noční můry. Klidný spánek může zažít jen pokud si vezme silné tlumící prášky. Hrozivé sny 
však posilují její nenávist vůči Temnotě a také odvahu. Jen málokterý bojovník Temné ruky, nebo jiný, 
ji dokáže nahnat strach. To z ní dělá velmi nebezpečnou protivnici.     

 
 

Nelleg II. Pelarronský 
Rasa: Člověk (Šedé říše) 
Vévoda Nelleg II. je vládcem vévodství Taimol. K moci se dostal krvavým převratem, během kterého 
nechal pobít všechny členy původní vévodské rodiny. K jeho vzestupu mu dopomohli žoldnéři, které 
dodnes rád najímá – vždy ve velkých počtech. Vlastní vévodské ozbrojené síly naopak zredukoval na 
nutné minimum, které posílá jen na rutinní mise. To proto, že státním vojákům příliš nedůvěřuje.  

 
 

Manossar Siak 
Rasa: Člověk (Šedé říše) 
Známý žoldnéř. V Bitvě o Arator IV přišel o pravé oko, když dostal zásah brokovnicí do obličeje. Měl 
štěstí v neštěstí, brokovnice mu mohla ustřelit hlavu. Zničené oko mu teď zakrývá černá páska. 
Manossar se specializuje na boj zblízka, konkrétně na používání nožů a dýk. Během své kariéry byl 
členem mnoha skupin žoldáků, v současné době je však členem týmu Dark Dragons. 
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3.2.2 Člověk Černých říší 

 

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

Velikost: 2 
 
Lidé Černých říší mohou používat Černé posvátné talismany. 
Inženýři Černých říší mají přístup k nejpokročilejším strojkům. 
Ranhojiči Černých říší mají přístup k nejpokročilejším lektvarům.  
Lidé Černých říší nemohou mít specializaci Kněz ani Kouzelník. 
 
Lidé Černých říší nevyznávají žádné bohy. 
 
 
 

Danton III.  
Rasa: Člověk (Černé říše) 
Prezident Xulth Inesse je současným vládcem Prezidentství Scarab-black. Byl to schopný kybernetik 
s politickými ambicemi, který se rozhodl využít své znalosti a postupně upravit své tělo i mysl tak, aby 
byl perfektním neomylným vládcem. Tím se nakonec také stal. Nemá žádné emoce, je chladný a 
efektivní jako stroj. Jeho mozek je z velké části kybernetický systém schopný provádět bilióny procesů 
současně. Jeho hlas je elektronický a bez sebemenšího zabarvení. Je plešatý, z jeho lebky však vedou 
desítky kabelů sloužících jako přímé přípojky k počítačům. 

 
 

Nezzo Alchyn  
Rasa: Člověk (Černé říše) 
Gardyn je nejlepší kapitán vesmírné lodě. Slouží v Kybernetických sborech Kancléřství Stoneblack. 
Svoji reputaci získal v Bitvě u Iradis III, kde se svým středním křižníkem třídy Adept Steelstar zničil 
pět těžkých křižníků a jeden dreadnought flotily Temné ruky. Jeho loď při tom neutrpěla ani jeden 
zásah. Během Margalského incidentu, kdy fúzní reaktor jeho lodi začal kolabovat, dostal plnou dávku 
radiace, když se ho snažil vlastnoručně opravit. To se mu nakonec na poslední chvíli podařilo. Přežil 
ale jen díky rychlému zákroku palubních mediků. Jeho tělo je nyní udržováno na živu regeneračními 
implantáty, ačkoliv jeho podoba je znetvořena nádory a většina jeho kůže odpadla. 

 

 

Qis Fijner 
Rasa: Člověk (Černé říše) 
Známá žoldnéřka. Nechává se najímat jako technik. Svým týmovým kolegům poskytuje spolehlivou a 
efektivní elektronickou podporu, protože dokáže snadno ovládnout většinu počítačových systémů, na 
které narazí. To vše díky přenosnému počítači CF-70X, který je na své malé rozměry nebývale výkonný. 
Jedná se o prototyp, který Fijner ukradla z laboratoří své domácí říše, Adeptství Zinterus. To je více 
než odhodlané získat zařízení zpět. Vyslalo mnoho agentů, jejichž úkolem je Fijner zatknout či rovnou 
zabít, pokud bude klást odpor. Párkrát se jim to již téměř podařilo, ale Fijner počítač pokaždé použila 
jako rukojmího. Agenti totiž nesmí udělat nic, co by mohlo prototyp jakkoliv poškodit.  

 
 

Vairon Varvus 
Rasa: Člověk (Černé říše) 
Arciadept Remet je vládcem arciadeptství Mizgrend. Je známý tím, že neustále cestuje po celé galaxii, 
aby si udržel co nejpřesnější přehled o událostech a mohl tak efektivněji řídit politiku. Je vždy tam, kde 
se děje něco významného – ať už je to vědecký experiment, diplomatický summit nebo obrovská bitva. 
O svůj život se však bát nemusí. On sám totiž zůstává v bezpečí svého paláce po celou dobu mise – to, 
co vždy opustí povrch planety, je jeden z jeho mnoha zástupných androidů. Jsou vytvořeni tak kvalitně, 
že je od pravého Remeta nelze pouhým okem rozlišit. Remet je s androidem propojen pomocí virtuální 
kyber-komunikační sítě a jeho tělo dokáže ovládat stejně přirozeně, jako své vlastní. 
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3.2.3 Člověk Bílých říší 
 

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

Velikost: 2 
 
Lidé Bílých říší mohou používat Bílé posvátné talismany. 
Kouzelníci Bílých říší mají přístup k nejsilnějším kouzlům. 
Kněží Bílých říší mají přístup k nejsilnějším rituálům. 
Lidé Bílých říší nemohou mít specializaci Ranhojič ani Inženýr. 
 
 
 

Vargen IV.  
Rasa: Člověk (Bílé říše) 
Papež Corvylar II. je současným vládcem Papežství Snow-white. V mládí byl horlivým knězem, kvůli 
své schopnosti promlouvat s bohy. Tu ale dnes téměř vůbec nevyužívá, plně se soustředí na politiku a 
také na filozofii a teologii. Jeho tělo je zcela pokryté rituálním tetováním – jsou to věty z Velké knihy 
bohů a různé náboženské symboly. Mluví jen v podobenstvích a často cituje právě Velkou knihu bohů, 
takže mu nejlépe rozumí jen ten, kdo jí zná a pokud možno nazpaměť. 

 
 

Shiren Halgan 
Rasa: Člověk (Bílé říše) 
Shiren je nejlepší jezdkyně a velitelka jízdních sil. Slouží v Horlivých sborech Kardinálství Bonewhite. 
Svoji reputaci získala v Bitvě u Megaradis, kde byla součástí 3. jízdního regimentu jako vojín. Během 
jedné zteče byl však celý regiment postřílen zákopovými těžkými zbraněmi. Jen Shiren na svém koni 
Firewind doběhla k linii, přeskočila zákop a uťala hlavu místnímu veliteli armády Temné ruky. Zbytek 
nepřátel pak vyřídila ručními granáty a pistolí. Zaměstnala obranu zákopu tak, že další útok již byl 
zcela úspěšný. Shiren nyní jezdí na koni Fireghost, potomkovi Firewinda, který je již příliš starý, a je 
velitelkou obnoveného 3. jízdního regimentu. 

 

 

Imar Talloc 
Rasa: Člověk (Bílé říše) 
Známý žoldnéř. V Bitvě u Tregamiru mu canirský voják usekl pravou ruku v zápěstí. Talloca to velmi 
naštvalo – ani ne tak ztráta samotné ruky, jako spíš to, co v ní zrovna držel. Měl v ní Žezlo války, 
mocný artefakt. Ten, kdo ho drží, má v bitvě větší štěstí než protivník. Jeho ruka je nyní nahrazena 
jednoduchou mechanickou protézou. Talloc se sice stále nechává najímat jako žoldnéř, ale jeho pravým 
posláním je získat Žezlo války zpět a to všemi možnými prostředky. Bohužel, artefakt až příliš často 
mění své majitele, což honbu za ním poněkud komplikuje.    

 
 

Bielus Wetor 
Rasa: Člověk (Bílé říše) 
Arcibiskup Wetor je vládcem arcibiskupství Petseki. Býval mírný a klidný, ale také poněkud váhavý. 
V každém případě to však byl oddaný kněz bohyně míru Finershy. V roce 13-451 však kamsi zmizel. 
Nezanechal žádnou zprávu, ani žádné stopy. Prozatímní vláda Petseki ho po třech letech prohlásila za 
mrtvého a začala plánovat volbu nového Arcibiskupa. V roce 13-458 se však Wetor vrátil. Říše to řádně 
oslavila a současný Arcibiskup mu uvolnil jeho právoplatné místo. Kde však Arcibiskup Wetor byl a co 
zažil, to nikdo neví a on sám o tom nikdy nemluví. Jedno je však zřejmé každému – za tu dobu, co byl 
pryč, se razantně změnil. Stal se prudkým a neústupným. Byl ochoten mír vynucovat dokonce i silou. 
Začal rozšiřovat ozbrojené síly a vedl s nimi několik velkých tažení, jejichž cílem bylo ukončit války 
v okolních sektorech. Mír takto v mnoha případech skutečně nastolil, i když za cenu velkých ztrát. Část 
flotily a armády je permanentně rozptýlená v poražených říších, kde funguje jako okupační síla. Zdá se, 
že ať je Wetorovo jednání jakkoliv nekonvenční, Finersha ho schvaluje. 
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Elfové 
Elfové vypadají jako lidé, ovšem mají špičaté uši, štíhlou šlachovitou postavu, jemné rysy a dokonalou 
pokožku bez jakýchkoliv vad. Sluch Elfů je velmi citlivý, dokáží slyšet na velkou vzdálenost i ty nejtišší 
zvuky. Citlivost svého sluchu dokáží regulovat, čímž se chrání před ohluchnutím v případě, že jsou 
vystaveni obzvláště silným hlukům. Elfové jsou nesmrtelní, tedy alespoň co se týče přirozené smrti. 
Jakmile dosáhnou přibližně třiceti let věku, stárnutí se zastaví. Je to dar od boha smrti Wilsara, 
kterému se rasa Elfů jako jediná skutečně zalíbila. Elfové tedy mohou během svého života nastřádat 
obrovské zkušenosti, vědomosti a poznatky. Je nicméně považováno za vzácnost, když se nějaký Elf 
dožije dvou tisíc let. Situací, které mohou způsobit smrt, je v Edenu víc než dost a čím je Elf starší, tím 
větší je pravděpodobnost, že ho nějaká potká. Velmi staří jedinci mají navíc podlomenou psychiku ze 
všeho, co za svůj dlouhý život zažili. Další zvláštností Elfů je jejich oddanost bohům. Elfové jsou natolik 
provázaní se Světlými bohy, že pokud jejich víra nějak ochabne, uškodí to jejich mysli. Pokud je však 
víra znovu posílena, jejich psychický stav se opět zlepší.  

 
Průměrná délka života: nesmrtelný vůči přirozené smrti 
Subrasy: žádné 
Barva kůže: světlá 
Barva očí: hnědá, šedá, modrá, zelená  
Barva vlasů/vousů: černá, blond, bílá 
Rozdíly pohlaví: jako u lidí  
Strava: všežravec 
Průměrná výška: 175 cm 
Průměrná hmotnost: 60 kg 

 
Původ: Elfové byli stvořeni na počátku Věku zázraků jako nástupci poražených a zavržených Draků. 
Jejich domovským světem je tabula Elfium. Elfové byli ideálním příkladem perfektní civilizované 
společnosti. Spolu s Titány to byli vládcové Edenu. 

 
Elfská jména 
Elfové používali vždy specifická jména, která symbolizovala jejich duchovní spojení s bohy. Jména 
stejného tvaru někdy dávali i svým lodím, městům a tabulám. Ve jméně se vždy nacházela jedna 
samohláska s přehlasováním (ä, ï, ë…). Takto to platilo od počátků nejstarších elfských kultur až do 
Elfského schizmatu. Během Elfského schizmatu se Elfové rozdělili na Vznešené, Temné a Lesní a 
odlišili si i svá jména. Nechtěli připustit, aby používali stejná posvátná písmena, jako jejich úhlavní 
nepřátelé. Vznešení elfové mají ve jménech vždy jednu samohlásku s čárkou směřující doprava (á, í, 
é…). Temní elfové mají ve svých jménech naopak vždy jednu samohlásku s čárkou směřující doleva (à, 
è, ì…). Ve jménech Lesních elfů se zase vždy nachází jedna samohláska se stříškou (â, î, ê…). Jediná 
samohláska, která ve jménech nemá žádnou diakritiku, je ypsilon. Jména starého typu však existují 
stále, nesou je však již jen města a tabuly. 

 
Les 
„Les“ („The Wood“) – tak je známa část Zahrady, která je prorostlá nebývale hustou sítí větví a kořenů 
Yggdrasilu a pokrytá tajemnou mlhou. Les je proto z velké části neprozkoumaný a neobydlený, mnoho 
lodí se mu prostě vyhýbá. Les byl centrem Elfské veleříše, v jeho středu se nachází tabula Elfium. 
Během Elfského schizmatu zde propukla válka mezi Vznešenými a Temnými elfy. Ti Elfové, kteří se 
války odmítli účastnit, začali být brzy známí jako „Lesní elfové“. Své Vznešené a Temné bratry vyhnali 
pryč. Vybudovali si vlastní civilizace a vyvíjeli vlastní technologie, ale nebylo to jednoduché. Les se 
totiž brzy stal terčem xenofobních Ursarů, kteří si ho začali nárokovat. Mezi Lesními elfy a Ursary se 
rozhořely mohutné Lesní války, které trvají dodnes. Z Lesa se postupně rozšířily i do ostatních částí 
Zahrady.  

 
Patroni a Matrony 
Patroni a Matrony jsou ve společnosti Elfů ti nejváženější jedinci. Jsou to Elfové, kteří vedli elfské říše 
během Astrální války a Elfského schizmatu. Pro všechny Elfy to jsou svaté osoby, ke kterým se modlí a 
které následují bez zaváhání a bez otázek. Temní elfové vnímají Patrony a Matrony Vznešených elfů 
jako ty nejhrozivější protivníky vůbec – a naopak. Patroni a Matrony Lesních elfů nejsou považováni za 
hlavní cíle a někdy jsou dokonce zcela ignorováni. Tito svatí Elfové se od ostatních Elfů odlišují tím, že 
jejich jména jsou doplněna nějakým odpovídajícím přízviskem, například Temný, Lesní, Nesmrtelný, 
Čestný, Neporazitelný, Zákeřný, Moudrý a podobně. Kolik Patronů a Matron přežilo až do dnešních 
dob nikdo neví. Někteří jsou aktivní a veřejně známí, jiní se však skrývají a zůstávají v anonymitě. 
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3.2.4 Vznešený elf 
 

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

Velikost: 2 

 
Ostrý sluch: Pátrací dosah hledání sluchem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
 
Nesmrtelnost: Hráč stanoví věk Elfa. Pokud ho stanoví v rozmezí 100 až 200 let, získá 1 bonusový 
Předchozí zážitek nebo Kontakt (stále platí, že si místo něj může vzít body zkušeností). Za každých 
dalších stanovených 100 let má další bonusový Předchozí zážitek/Kontakt, ovšem také snížené základní 
SP o 5. Jakmile je SP sníženo na 5, více bonusů už mít nemůže. 
 
Oddanost bohům: Jakmile Elf začne ztrácet FP pod hranicí 50, začne kromě nich ztrácet také SP. 
Přibývající FP (do hodnoty 50) mu ztracené SP zase vrátí. Např. Elf má 50 FP. Modlení mu nevyjde a 
tak ztratí 1 FP a SP. Pokud mu modlení zase vyjde, získá 1 FP a zpět onen ztracený 1 SP. 
 
Stoupenec Nebe: Vznešený elf nikdy a za žádných okolností nemůže uctívat Pekelné bohy, ať už 
dobrovolně, nebo násilím. I když jeho FP klesne na 0 a tudíž přestane uctívat boha, stále je oddaný 
filozofii Nebe. 

 
 
 
Akániel 
Rasa: Vznešený elf 
Ajoxiél Vznešený je jedním z dosud žijících Patronů. Vládne vlastní frakci. Je to fanatický kněz, jehož 
životním posláním je rozšířit víru v Nebeské bohy do celé galaxie a zcela tak vykořenit víru v Peklo. 
Jeho dalším velkým úkolem je zničit Temnotu, protože ta jeho snažení komplikuje. Káže davům, které 
tak obrací ke svaté zuřivosti namířené proti Peklu či Temnotě. Z bezpečí Vznešené věže řídí mnohé 
svaté války a křížové výpravy a veškerý svůj volný čas věnuje modlitbám a rituálům, během kterých si 
naklání přízeň všech dvanácti Nebeských bohů. Je ochotný udělat vše, co mu bohové poradí či přímo 
přikáží – i kdyby to mělo znamenat poslat na obětní oltář milion nevinných civilistů. Jeho stoupenci to 
však akceptují. Vědí, že Ajoxiél je moudrý a oddaný služebník Nebe a rádi ho proto budou následovat 
kamkoliv. Ajoxiél je oblečen v bělostném rouchu a na hlavě má Nebeskou korunu – svatý artefakt, 
který je vytesán z jednoho kusu Slunečního krystalu. Vždy má u sebe také Nebeskou hůl, jejíž zdobný 
konec vyzařuje intenzivní záři Světla. 
 
 

Níseis 
Rasa: Vznešený elf 
Níseis je obávaný šampión Vznešeného společenstva Khárdise. Je vyzbrojen Ohnivým mečem a vždy 
nosí Ohnivý štít. Původně měl Ohnivé meče dva, ale jeden mu ukradla Lesní elfka Ghâldis. Níseisovým 
úhlavním protivníkem je Temný elf Bògois. Taktéž se snaží vypátrat a porazit Ghâldis a vzít si zpět, co 
mu právoplatně patří. 
 
 

Oanthéla 
Rasa: Vznešený elf 
Známý žoldnéř. Ve velké Bitvě o Liafmar Primus mu nepřátelský Trpaslík usekl levou nohu mohutným 
máchnutím sekyry. Noha je nyní nahrazena bionickou protézou. Tenábis je zápasník se specializací na 
dřevcové zbraně. Vypracoval si svůj vlastní kodex cti, který přísně následuje, aby si udržel pozornost 
boha Hurconyra. Nikdy nepoužívá střelné zbraně, a to ani ty montované na vozidla. Nikdy nezaútočí 
zákeřně, třeba z úkrytu nebo na protivníka, který o jeho přítomnosti neví. Vždy na sebe nejprve 
upozorní. Nikdy neublíží protivníkovi, který se vzdal, nebo který se nemůže adekvátně bránit. A nikdy 
nevezme žádnou zakázku, která zahrnuje nějaký zločin či jiné porušování zákonů nebo ohrožování 
nevinných civilistů. 
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3.2.5 Temný elf 
 

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

Velikost: 2 

 
Ostrý sluch: Pátrací dosah hledání sluchem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
 
Nesmrtelnost: Hráč stanoví věk Elfa. Pokud ho stanoví v rozmezí 100 až 200 let, získá 1 bonusový 
Předchozí zážitek nebo Kontakt (stále platí, že si místo něj může vzít body zkušeností). Za každých 
dalších stanovených 100 let má další bonusový Předchozí zážitek/Kontakt, ovšem také snížené základní 
SP o 5. Jakmile je SP sníženo na 5, více bonusů už mít nemůže. 
 
Oddanost bohům: Jakmile Elf začne ztrácet FP pod hranicí 50, začne kromě nich ztrácet také SP. 
Přibývající FP (do hodnoty 50) mu ztracené SP zase vrátí. Např. Elf má 50 FP. Modlení mu nevyjde a 
tak ztratí 1 FP a SP. Pokud mu modlení zase vyjde, získá 1 FP a zpět onen ztracený 1 SP. 
 
Stoupenec Pekla: Temný elf nikdy a za žádných okolností nemůže uctívat Nebeské bohy, ať už 
dobrovolně, nebo násilím. I když jeho FP klesne na 0 a tudíž přestane uctívat boha, stále je oddaný 
filozofii Pekla. 

 
 
 
Zekasìl 
Rasa: Temný elf 
Zrethùr Temný je jedním z dosud žijících Patronů. Vládne vlastní frakci. Je to fanatický kněz, jehož 
životním posláním je rozšířit víru v Pekelné bohy do celé galaxie a zcela tak vykořenit víru v Nebe. Jeho 
dalším velkým úkolem je zničit Temnotu, protože ta jeho snažení komplikuje. Káže davům, které tak 
obrací ke svaté zuřivosti namířené proti Nebi či Temnotě. Z bezpečí Temné věže řídí mnohé svaté války 
a křížové výpravy a veškerý svůj volný čas věnuje modlitbám a rituálům, během kterých si naklání 
přízeň všech dvanácti Pekelných bohů. Je ochotný udělat vše, co mu bohové poradí či přímo přikáží – i 
kdyby to mělo znamenat poslat na obětní oltář milion nevinných civilistů. Jeho stoupenci ho zbožňují a 
zároveň z něj mají strach. Vědí, že Zrethùr je moudrý a oddaný služebník Pekla a musí ho proto 
následovat kamkoliv. Zrethùr je oblečen v černém rouchu a na hlavě má Pekelnou korunu – svatý 
artefakt, který je vytesán z jednoho kusu Měsíční kosti. Vždy má u sebe také Pekelnou hůl, jejíž zdobný 
konec hoří mohutným plamenem Světla. 

 
 

Bògois  
Rasa: Temný elf 
Bògois je obávaný šampión Temného společenstva Lhìrdise. Je vyzbrojen Ledovým mečem a vždy nosí 
Ledový štít. Původně měl Ledové meče dva, ale jeden mu ukradla Lesní elfka Ghâldis. Bògoisovým 
úhlavním protivníkem je Vznešený elf Níseis. Taktéž se snaží vypátrat a porazit Ghâldis a vzít si zpět, 
co mu právoplatně patří. 

 
 

Yùnara 
Rasa: Temný elf 
Známý žoldnéř. V Bitvě o Trago-Lex dostal mnoho zásahů ze střepových pušek Felirů, které zanechaly 
jeho tělo těžce zjizvené. Nechybělo mnoho a mohl být zcela rozsekán na kusy. Větší jizvy má sepnuté 
kovovými sponami, menší jsou sešité drátkem, další se již víceméně zahojily. Jeho tvář je kvůli tomu 
zničena a hrozivě zdeformována, takže přes hlavu nosí kápi. Ijièmel je kouzelník, kterému nezáleží na 
tom, komu poskytne své mystické služby – hlavní je, aby dostal patřičně zaplaceno. O ceně nikdy 
nevyjednává. Pokud má zaměstnavatel nějaké výhrady nebo dokonce chce smlouvu změnit, Ijièmel ho 
ztrestá nějakým krutým kouzlem.  
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3.2.6 Lesní elf 
 

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

Velikost: 2 

 
Ostrý sluch: Pátrací dosah hledání sluchem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
 
Nesmrtelnost: Hráč stanoví věk Elfa. Pokud ho stanoví v rozmezí 100 až 200 let, získá 1 bonusový 
Předchozí zážitek nebo Kontakt (stále platí, že si místo něj může vzít body zkušeností). Za každých 
dalších stanovených 100 let má další bonusový Předchozí zážitek/Kontakt, ovšem také snížené základní 
SP o 5. Jakmile je SP sníženo na 5, více bonusů už mít nemůže. 
 
Oddanost bohům: Jakmile Elf začne ztrácet FP pod hranicí 50, začne kromě nich ztrácet také SP. 
Přibývající FP (do hodnoty 50) mu ztracené SP zase vrátí. Např. Elf má 50 FP. Modlení mu nevyjde a 
tak ztratí 1 FP a SP. Pokud mu modlení zase vyjde, získá 1 FP a zpět onen ztracený 1 SP. 
 
Po smrti: Pokud Lesní elf dosáhne maximální fanatičnosti a zemře, nestane se z něj ani Anděl, ani 
Démon. Místo toho se promění ve Vílu. 

 
 
 
Tâhgrot Lesní 
Rasa: Lesní elf 
Tâhgrot Lesní je jedním z dosud žijících Patronů. Vládne vlastní frakci. Je to fanatický kněz, jehož 
životním posláním je rozšířit víru v jednotný Pantheon do celé galaxie a zcela tak vykořenit oddělné 
víry v Peklo a Nebe. Jeho dalším velkým úkolem je zničit Temnotu, protože ta jeho snažení komplikuje. 
Káže davům, které tak obrací ke svaté zuřivosti namířené proti Nebi, Peklu či Temnotě. Z bezpečí Lesní 
věže řídí mnohé svaté války a křížové výpravy a veškerý svůj volný čas věnuje modlitbám a rituálům, 
během kterých si naklání přízeň všech Světlých bohů. Je ochotný udělat vše, co mu bohové poradí či 
přímo přikáží – i kdyby to mělo znamenat poslat na obětní oltář milion nevinných civilistů. Jeho 
stoupenci s tím však jsou smíření. Vědí, že Tâhgrot je moudrý a oddaný služebník Pantheonu a proto 
udělají vše, co povede ke konečnému sjednocení Světlých bohů. Tâhgrot je oblečen v zeleném rouchu a 
na hlavě má Korunu Pantheonu – svatý artefakt, který je vytesán z jednoho kusu Hvězdného dřeva. 
Vždy má u sebe také Hůl Pantheonu, jejíž zdobný konec je zahalen v mlžném oparu Světla. 

 
 

Ghâldis  
Rasa: Lesní elf 
Ghâldis je obávaná šampiónka Lesního společenstva Mûrnardy. Je vyzbrojena Ledovým mečem, který 
ukradla Bògoisovi a Ohnivým mečem, který ukradla Níseisovi. Musí před nimi utíkat, protože oba 
chtějí své zbraně zpět. Naučila se s nimi perfektně bojovat.   

 

 

Lôgrota 
Rasa: Lesní elf 
Známá žoldnéřka. Do boje jezdí na hřbetě vycvičeného Griffina, kterému říká Kuzzuk. Je to chytré a 
loajální zvíře, které ji nikdy neopustí. Když byla Lôgrota v Bitvě u Qisu omráčena, Kuzzuk ji opatrně 
chytil do pařátů a odletěl s ní do bezpečí. Lôgrota je dobrý střelec, je vyzbrojena samonabíjecí grav-
puškou a dvěma automatickými grav-pistolemi. Perfektně s nimi dokáže střílet i za jízdy (či v letu) na 
Kuzzukovi. Během Bitvy o Fireworld dokonce dokázala v letu sestřelit pět stíhacích letounů, přičemž 
Kuzzuk uměl excelentně uhýbat palbě z automatických zbraní i řízeným střelám. Lôgrota je proto často 
najímána jak do pozemních, tak i do leteckých operací. Má mnoho zkušeností s oběma, takže šance na 
neúspěch jsou velmi malé.  
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Trpaslíci 
Trpaslíci vypadají jako lidé, ovšem jsou menší a mají svalnatější postavu. Již od narození mají na tváři 
krátké vousy – během dospívání u mužů dorostou do plnovousu, ženám narostou jen mírné licousy. 
Zrak Trpaslíků je přizpůsoben pobytu v temnotě podzemí, což ovšem neznamená, že je na světlo nějak 
citlivější. Trpaslíci vidí ve tmě téměř stejně dobře jako na světle. Jsou také houževnatá a vytrvalá rasa. 
Pokud nechtějí, nemusí spát. Po fyzické stránce tím jejich organizmus nijak strádat nebude. Jejich 
organizmus je adaptován na tmu a proto nevyžaduje sluneční světlo. Vitamín D tělo vyrábí chemickou 
reakcí s kyslíkem. Během věků, kdy sloužili jako otroci v dolech, si vypěstovali přirozenou odolnost 
proti radioaktivnímu záření. Hlavní zásluhou na tom měla hlavně těžba radioaktivním nerostů. 
 
Průměrná délka života: 90 let 
Subrasy: žádné 
Barva kůže: světlá 
Barva očí: hnědá, šedá, modrá, zelená 
Barva vlasů/vousů: černá, hnědá, rezavá, blond 
Rozdíly pohlaví: jako u lidí 
Strava: všežravec 
Průměrná výška: 125 cm 
Průměrná hmotnost: 40 kg 
 
Původ: Trpaslíci byli stvořeni ve Věku alchymie a v Prvním věku vzestupu se stali služebníky Elfů. 
Poté začali pracovat pro Elfy i Titány jako horníci.  
 
Jména Trpaslíků 
Příjmení Trpaslíků jsou tvořena složeninou dvou anglických slov, která mají většinou něco společného 
s těžbou, nerosty a kovy.  
Např. Diamondrock, Ironhand, Goldhammer, Rockrage… 
 
Skřeto-trpasličí války: 
Historie každého trpasličího klanu je plná krutých a krvavých bojů proti Skřetům. Na počátku Třetího 
věku vzestupu se v klanu Firestone objevili Lapisaxové, Trpaslíci obdaření nadpřirozenou mocí nad 
neživou přírodou. Stvořili podivný typ nerostu, který byl stále velmi žhavý. Byl to skvělý zdroj energie 
pro arkána, která Trpaslíci začali vyrábět. Lapisaxové a jejich tzv. „kameny ignitus“ se postupně 
rozšiřovali do ostatních říší Trpaslíků, z klanu Firestone se díky tomu stala nejbohatší a nejmocnější 
trpasličí frakce. Lapisaxové umožnili velkou těžební expanzi, protože jejich moc nad živly a nerosty 
byla nezměrná. Trpaslíci začali těžit všude po Zahradě, při tom ale upoutali pozornost početné avšak 
primitivní rasy Skřetů. Ze Skřetů se stali každodenní nepřátelé. Zpočátku byli považováni jen za menší 
komplikaci, postupně ale přerostli v hrozbu, kterou bylo nutné potlačit. 
 
5.203-XI – 6.437-XI: Riuclonská válka: První velký ozbrojený konflikt mezi Trpaslíky a Skřety.  
 
kolem 10.000-XI: Krádež technologie: Berserkeři velké skřetí hordy Green Gore použili svojí 
nadpřirozenou krev ke stvoření vlastních zhoubných nerostů, tzv. „kamenů malignus“. Horda se tak 
stala jednou z nejmocnějších skřetích frakcí. Kameny malignus a jimi poháněná arkána se postupně 
rozšířily i mezi ostatní Skřety bojující proti Trpaslíkům. 
 
10.406-XI – 10.640-XI: Pillamoská válka: Skřeti byli novou technologií značně posíleni a 
provedli drtivý útok na klan Firestone. Klan je zcela zničen a jeho území dobyto.  
 
kolem 20.000-XI: Rozdělení Skřetů: Vlivem fyziologických změn se Skřeti postupně rozlišili na 
Gobliny, Hobgobliny a Orky. Z těch, kteří bojovali proti Trpaslíkům, se stali Orkové. Horda Green Gore 
se stává vůdčí orkskou říší. 
 
20.812-XI – 20.846-XI: Wontonská válka: Několik klanů Trpaslíků se spojilo a vedlo útok proti 
Green Gore, aby se pomstilo za zničení klanu Firestone a vybojovalo jeho území zpět. Na konci 
nelítostné a brutální války je horda Green Gore zničena.  
 
25.125-XI – 30.000-XI: Crenngelská zkáza: Největší válka mezi Trpaslíky a Orky, zastihla celý 
region Crenngel. Obě rasy v ní bojovaly o své vlastní přežití a naprosté vyhlazení protivníka. Válka však 
byla nakonec ukončena bez jakéhokoliv zásadního výsledku, protože se v Edenu objevil mnohem větší 
konflikt: Astrální válka.  
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3.2.7 Trpaslík 
 

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

Velikost: 1 
 
Noční zrak: V šeru i v naprosté tmě nemá Trpaslík žádné postihy za sníženou či nulovou viditelnost. 
 
Spánek: Trpaslík nemusí spát, ovšem za každý den, kdy nespí, ztratí 1 SP. Jakmile se vyspí, ztracené 
SP se regenerují. 
 
Odolnost proti radioaktivitě: Organizmus Trpaslíků je odolnější proti radioaktivnímu záření. 
Pokud je zasažen Radiačním útokem, může provést jeden Opravný hod při jeho odolávání. 
 
 
 

Mitorol Amberfist 
Rasa: Trpaslík 
Klanový král klanu Amberfist. Je moudrý, spravedlivý a svými poddanými velmi oblíbený. Pokud jde 
do boje, je vždy vyzbrojen dvěma prastarými artefakty – Kladivem moci a Sekyrou síly. Jsou to zbraně 
vyrobené jeho prapředkem Xiterem, zakladatelem klanu Amberfist. Fungují jako korunovační klenoty 
vládců. Své vojáky vede Mitorol vždy osobně, v čele útoku, což výrazně posiluje jejich morálku. 

 
 

Rugal Ironhand 
Rasa: Trpaslík 
Rugal je nejlepší lovec monster v galaxii. Pracuje pro Gharmallskou loveckou gildu. Vyzbrojen pouze 
sekyrou a kladivem, porazí každé monstrum, se kterým se utká, ať už to jsou Wyverni, Hydry či Mořští 
serpenti. Na jeho kontě je i několik Draků. Téměř se zdá, že neexistuje žádné zvíře, které by nedokázal 
ulovit. Jedno takové ale je – Platinový drak známý jen jako Aganorský ničitel. Poprvé se ho snažil 
skolit během Tailimské výpravy. Podruhé se s ním střetl o tři roky později, ale Drak znovu uprchl. Od 
těch dob ho Rugal aktivně pronásleduje. Aganorský ničitel si je toho očividně vědom a snaží se Rugala 
všemožně zbavit.   

 

 

Sutrul Grimfire 
Rasa: Trpaslík 
Velký válečník a hrdina klanu Grimfire. Je to syn klanového vládce Desterata a jeho možný následník. 
Sutrul má totiž ještě bratra-dvojče, Etretyla, jehož šance na zisk trůnu jsou stejně velké. Mezi oběma 
bratry tedy panuje značná rivalita. Dokud však jejich otec žije, nemohou proti sobě bojovat otevřeně, 
takže zatím využívají jen intriky. Sutrul je z obou bratrů ten nebezpečnější – je ochoten použít i ty 
nejtvrdší a nejhanebnější prostředky, které mnohdy mohou ohrozit i klan jako celek. Najímá žoldnéře, 
uplácí piráty a bandity, dokonce i tajně vyjednává pomoc s nepřátelskými říšemi. Párkrát dokázal 
dokonce zajít tak daleko, že na Etretyla poštval síly Temné ruky. 

 
 

Kyssu Steamheat 
Rasa: Trpaslík 
Členka vládnoucího Diamantového sněmu klanu Steamheat. V roce 13-522 vedla velkou Jetochaiskou 
expedici – výpravu pěti vesmírných lodí, jejichž úkolem bylo najít a prozkoumat bájnou červí díru 
údajně vedoucí do jiné galaxie. Díky speciálnímu prototypnímu senzoru na palubě lodi Wayfarer I 
červí díru skutečně nalezla, ale sotva se ta otevřela, flotila byla napadena neznámou sílou. Posádky při 
tom upadly do bezvědomí. Když se po několika hodinách Kyssu probudila, červí díra byla pryč a senzor 
byl zcela zničen. Wayfarer I měla na trupu stopy po útoku podivné zbraně, kterou nikdy předtím nikdo 
neviděl. Wayfarer IV na tom byla stejně. Z lodi Wayfarer II zůstaly jen trosky. Zbylé dvě lodě zmizely 
beze stop. Kyssu považuje neúspěch expedice za svoji vlastní vinu – a chce celé záhadě přijít na kloub. 
Posílá své agenty i cizí žoldnéře, aby přinesli jakékoliv stopy a prověřili všechny možnosti.   
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Gnómové 
Gnómové vypadají jako lidé, ovšem jsou menší a obě pohlaví mají extrémně dlouhé chlupy obočí, muži 
navíc i dlouhé úzké kníry, obojí se podobá štětinám. Zrak Gnómů je velmi ostrý, a to jak při pohledu do 
dálky, tak i při pohledu na blízko. Gnómové mají také skvělou paměť, což je jeden z hlavních důvodů 
jejich technické vyspělosti. To co chtějí si dokáží zapamatovat s naprostou přesností. Zvláštností je, že 
tato schopnost nefunguje na informace ve Vyšším božském jazyce, takže Gnómští kouzelníci a kněží si 
svá další kouzla respektive rituály stále musí zapisovat do svitků či knih. Během věků, kdy sloužili jako 
otroci v dílnách, si vypěstovali přirozenou odolnost proti nebezpečným chemickým látkám. Hlavní 
zásluhou na tom měla hlavně práce s toxickými látkami a odpadem. 
 
Průměrná délka života: 80 let 
Subrasy: žádné 
Barva kůže: světlá 
Barva očí: hnědá, šedá, modrá, zelená 
Barva vlasů/vousů: černá, hnědá, rezavá, blond 
Rozdíly pohlaví: jako u lidí 
Strava: všežravec 
Průměrná výška: 125 cm 
Průměrná hmotnost: 35 kg 
 
Původ: Gnómové byli stvořeni ve Věku alchymie a v Prvním věku vzestupu se stali služebníky Elfů. 
Poté začali pracovat pro Elfy i Titány jako dělníci v kovárnách a dalších dílnách.  
 
Jména Gnómů 
Příjmení Gnómů jsou tvořena složeninou dvou anglických slov, která mají většinou něco společného 
s průmyslem, kovy či elektřinou. 
Např. Electrowire, Steelmill, Ironbolt, Stormwire… 
 
Skřeto-gnómské války: 
Historie každého gnómského rodu je plná krutých a krvavých bojů proti Skřetům. Na počátku Třetího 
věku vzestupu se v rodu Stormcrystal objevili Tempestaxové, Gnómové obdaření nadpřirozenou mocí 
nad energií. Stvořili tzv. „krystaly electrin“, které produkovaly elektřinu. Byl to skvělý zdroj energie pro 
arkána, která Gnómové začali vyrábět. Tempestaxové a jejich krystaly electrin se postupně rozšiřovali 
do ostatních říší Gnómů, z rodu Stormcrystal se díky tomu stal nejbohatší a nejmocnější gnómská 
frakce. Tempestaxové umožnili velkou průmyslovou expanzi, protože jejich moc nad energiemi byla 
nezměrná. Gnómové začali vyrábět všude po Zahradě, při tom ale upoutali pozornost početné avšak 
primitivní rasy Skřetů. Ze Skřetů se stali každodenní nepřátelé. Zpočátku byli považováni jen za menší 
komplikaci, postupně ale přerostli v hrozbu, kterou bylo nutné potlačit. 
 
5.206-XI – 6.440-XI: Temotharská válka: První velký ozbrojený konflikt mezi Gnómy a Skřety. 
 
kolem 10.000-XI: Krádež technologie: Berserkeři velkého skřetího kmene Green Greed použili 
svojí nadpřirozenou krev ke stvoření vlastních tzv. „krystalů luminarin“. Kmen se tak stal jednou 
z nejmocnějších skřetích frakcí. Krystaly luminarin a jimi poháněná arkána se postupně rozšířily i mezi 
ostatní Skřety bojující proti Gnómům. 
 
10.412-XI – 10.646-XI: Khargariaská válka: Skřeti byli novou technologií značně posíleni a 
provedli drtivý útok na rod Stormcrystal. Rod je zcela zničen a jeho území dobyto.  
 
kolem 20.000-XI: Rozdělení Skřetů: Vlivem fyziologických změn se Skřeti postupně rozlišili na 
Gobliny, Hobgobliny a Orky. Z těch, kteří bojovali proti Gnómům, se stali Hobgoblini. Kmen Green 
Greed se stává vůdčí hobgoblinskou říší. 
 
20.824-XI – 20.858-XI: Yninrellská válka: Několik rodů Gnómů se spojilo a vedlo útok proti 
Green Greed, aby se pomstilo za zničení rodu Stormcrystal a vybojovalo jeho území zpět. Na konci 
nelítostné a brutální války je kmen Green Greed zničen.  
 
25.150-XI – 30.000-XI: Hawumská zkáza: Největší válka mezi Gnómy a Hobgobliny, zastihla 
celý region Hawum. Obě rasy v ní bojovaly o své vlastní přežití a naprosté vyhlazení protivníka. Válka 
však byla nakonec ukončena bez jakéhokoliv zásadního výsledku, protože se v Edenu objevil mnohem 
větší konflikt: Astrální válka.  
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3.2.8 Gnóm 
 

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

Velikost: 1 
 
Ostrý zrak: Pátrací dosah hledání zrakem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
 
Absolutní paměť: To co chce si dokáže Gnóm zapamatovat s naprostou přesností. Nevýhodou ale je, 
že čím více si toho pamatuje, tím šílenějším se stává. Gnóm vydělává dvojnásobek bodů zkušeností, 
ovšem za každé 2 body zkušeností ztrácí 1 SP. Zvláštností je, že tato schopnost nefunguje na informace 
ve Vyšším božském jazyce, takže Gnómští kouzelníci a kněží si svá další kouzla respektive rituály stále 
musí zapisovat do svitků či knih. 
 
Odolnost proti chemickým látkám: Organizmus Gnómů je odolnější proti nebezpečným 
chemikáliím a otravám. Pokud je zasažen Chemickým útokem, může provést jeden Opravný hod při 
jeho odolávání. 

 
 
 
Tulok Arcspark 
Rasa: Gnóm 
Profesor-major rodu Arcspark. Je to velký technik a konstruktér, který nikdy neopouští svoji dílnu. Na 
politiku kvůli tomu nemá příliš času, takže za něj většinou vládnou zástupci. Jeho političtí rivalové ho 
kritizují za to, že zcela ignoruje svůj lid a místo toho dává přednost svým soukromým projektům. Je 
známo, že někteří jeho zástupci jsou úplatní a zneužívají svého postavení, byť dočasného.  

 
 

Esel Steelmill 
Rasa: Gnóm 
Esel je nejlepší polní pyrotechnik galaxie. Slouží v armádě rodu Steelmill. Svoji reputaci získal v Bitvě o 
Ardosh, kde pečlivým položením výbušnin vyhodil do povětří celou hobgobliní pevnost a tím tak 
v podstatě bitvu vyhrál. Je znám tím, že dokáže vyrobit výbušninu téměř z čehokoliv, stejně tak dokáže 
jakoukoliv výbušninu velmi rychle zneškodnit. V Bitvě o Wellport přišel o obě paže poté, co mu je 
utrhla předčasná exploze nálože, kterou se snažil zneškodnit. Bylo to poprvé za jeho dlouhou kariéru, 
co selhal. Nechal si je však nahradit kybernetickými, které mají vestavěné pyrotechnické nářadí a 
dovolují mnohem jemnější pohyby. 

 

 

Fikwatar Brasscog 
Rasa: Gnóm 
Známý žoldnéř. V Bitvě u Wergaru dostal přímý zásah explozí žíravinového granátu. Měkké tkáně na 
některých částech jeho těla byly zcela rozloženy, takže kosti tu jsou obnažené. Jeho brnění bylo taktéž 
těžce poškozeno, ale nechal si ho a jen opravil. Je to totiž jeho rodinné dědictví. Brasscog je skvělý 
technik, který si vždy ví rady. Dokáže perfektně improvizovat a rychle se přizpůsobí každé technologii, 
která se mu dostane pod ruce. Brasscog je obzvláště ceněn pro své velké znalosti technologie některých 
vyhynulých ras, například Krustacidů nebo Reptiliorů. 

 
 

Jinila Steelspite 
Rasa: Gnóm 
Velmistryně Meuthaské výrobní gildy a tím pádem i vládkyně rodu Steelspite. Je zcela chladnokrevná. 
Všechno co dělá, dělá jen pro blaho a prosperitu své gildy. Občany, kteří nejsou členy gildy, považuje za 
bezcenné a postradatelné. Nutí je platit vysoké daně, sloužit v ozbrojených silách a neváhá obětovat 
jejich život, jen aby zachránila gildovní majetek. 
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Půlčíci 
Půlčíci vypadají jako lidé, ovšem jsou menší a hřbety jejich chodidel, holeně, hřbety rukou a předloktí 
jsou zarostlé srstí – u mužů hustěji, u žen jen řídce. Čich Půlčíků je citlivý jako čich psa. Tradičně jim 
pomáhá při lovu lesní zvěře. Další přednost, která Půlčíkům pomáhá v lovu, je jejich tichá chůze. 
Půlčíci se pohybují naprosto neslyšně. Během věků, kdy sloužili jako otroci na polích, si vypěstovali 
přirozenou odolnost proti nebezpečným biologickým látkám. Hlavní zásluhou na tom měla hlavně 
práce s jedovatými plodinami a živočichy. 
 
Průměrná délka života: 70 let 
Subrasy: žádné 
Barva kůže: světlá 
Barva očí: hnědá, šedá, modrá, zelená 
Barva vlasů/vousů: černá, hnědá, rezavá, blond 
Rozdíly pohlaví: jako u lidí 
Strava: všežravec 
Průměrná výška: 125 cm 
Průměrná hmotnost: 30 kg 
 
Původ: Půlčíci byli stvořeni ve Věku alchymie a v Prvním věku vzestupu se stali služebníky Elfů. Poté 
začali pracovat pro Elfy i Titány jako sběrači na plantážích a dřevorubci.  

 
Jména Půlčíků 
Příjmení Půlčíků jsou tvořena složeninou dvou anglických slov, která mají většinou něco společného se 
zemědělstvím, faunou a flórou. 
Např. Forestfield, Greenwood, Timbertomb, Clockcog… 

 
Skřeto-půlčické války: 
Historie každé půlčické dynastie je plná krutých a krvavých bojů proti Skřetům. Na počátku Třetího 
věku vzestupu se v dynastii Forcewood objevili Arboraxové, Půlčíci obdaření nadpřirozenou mocí nad 
živou přírodou. Stvořili zvláštní stromy obklopené silným magnetickým polem. Jejich dřevo bylo 
skvělým zdrojem energie pro arkána, která Půlčíci začali vyrábět. Arboraxové a jejich tzv. „dřevo 
magnetix“ se postupně rozšiřovali do ostatních říší Půlčíků, z dynastie Forcewood se díky tomu stala 
nejbohatší a nejmocnější půlčická frakce. Arboraxové umožnili velkou zemědělskou expanzi, protože 
jejich moc nad rostlinami a zvířaty byla nezměrná. Půlčíci začali obdělávat půdu a těžit dřevo všude po 
Zahradě, při tom ale upoutali pozornost početné avšak primitivní rasy Skřetů. Ze Skřetů se stali 
každodenní nepřátelé. Zpočátku byli považováni jen za menší komplikaci, postupně ale přerostli 
v hrozbu, kterou bylo nutné potlačit. 
 
5.209-XI – 6.443-XI: Laffnaurská válka: První velký ozbrojený konflikt mezi Půlčíky a Skřety. 
 
kolem 10.000-XI: Krádež technologie: Berserkeři velké skřetí tlupy Green Gambit použili svojí 
nadpřirozenou krev ke stvoření vlastních stromů s tzv. „dřevem vibratix“. Tlupa se tak stala jednou 
z nejmocnějších skřetích frakcí. Dřevo vibratix a jím poháněná arkána se postupně rozšířily i mezi 
ostatní Skřety bojující proti Půlčíkům. 
 
10.418-XI – 10.652-XI: Inkollionská válka: Skřeti byli novou technologií značně posíleni a 
provedli drtivý útok na dynastii Forcewood. Dynastie je zcela zničena a její území dobyto.  
 
kolem 20.000-XI: Rozdělení Skřetů: Vlivem fyziologických změn se Skřeti postupně rozlišili na 
Gobliny, Hobgobliny a Orky. Z těch, kteří bojovali proti Půlčíkům, se stali Goblini. Tlupa Green Gambit 
se stává vůdčí goblinskou říší. 
 
20.836-XI – 20.870-XI: Hyderoiská válka: Několik dynastií Půlčíků se spojilo a vedlo útok proti 
Green Gambit, aby se pomstilo za zničení dynastie Forcewood a vybojovalo jeho území zpět. Na konci 
nelítostné a brutální války je tlupa Green Gambit zničena. 
 
25.175-XI – 30.000-XI: Fybinjinská zkáza: Největší válka mezi Půlčíky a Gobliny, zastihla celý 
region Fybinjin. Obě rasy v ní bojovaly o své vlastní přežití a naprosté vyhlazení protivníka. Válka však 
byla nakonec ukončena bez jakéhokoliv zásadního výsledku, protože se v Edenu objevil mnohem větší 
konflikt: Astrální válka.  
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3.2.9 Půlčík 
 

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

Velikost: 1 
 
Ostrý čich: Pátrací dosah hledání čichem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
 
Tichý pohyb: Půlčík se pohybuje naprosto neslyšně. Nemůže být nalezen po sluchu. 
 
Odolnost proti biologickým látkám: Organizmus Půlčíků je odolnější proti nebezpečným 
biologickým látkám a nemocem. Pokud je zasažen Biologickým útokem, může provést jeden Opravný 
hod při jeho odolávání. 

 
 
 
Naphrin Clockcog 
Rasa: Půlčík 
Lidový mluvčí dynastie Clockcog. Jeho předchůdce, Wejimul, v dynastii způsobil velkou politickou 
nestabilitu a chaos. Když vyšlo najevo, že je to ve skutečnosti stoupenec Temnoty, kamsi utekl a už o 
něm nikdo neslyšel. Byly vyhlášeny nové volby, mezi favority byli mnozí zkušení a populární politici. 
Přestože byl Naphrim zcela neznámý, nakonec vyhrál, protože jím navrhované změny byly přesně to, 
co zlomený lid potřeboval. Napravil pošramocenou pověst celé dynastie a obnovil diplomatické vztahy 
se sousedními říšemi.   

 
 

Wertana Greenwood 
Rasa: Půlčík 
Wertana je nejlepší ostřelovač v celé galaxii. Slouží v ozbrojených silách dynastie Greenwood, v elitní 
střelecké jednotce. Svoji reputaci si vydobyla v Bitvě u Hirdaghulu, kde šipkovou ostrostřeleckou 
puškou zastřelila sto dvacet Goblinů, každého na jediný výstřel. Její perfektní umění je ještě znásobeno 
tím, že do pušky používá vlastnoručně vyrobené šipky z lehké oceli, s perfektní čepelí a s vyváženými 
křidélky. Puška, které dala jméno Dotek smrti, má velmi citlivý puškohled a pažbu vyrobenou tak, aby 
Wertaně přesně padla. 

 

 

Quisa Rosefield 
Rasa: Půlčík 
Známá žoldnéřka. V Bitvě u Qelenqaxu dostal můstek její tehdejší námořní lodi Sea Rose zásah velkým 
mikrovlnným kanonem nepřátelské lodi hobgoblinů. Zbraň postihla celé osazenstvo můstku – všichni 
zemřeli pomalou a bolestivou smrtí. Nejdéle vydržela Quisa, kterou již mohl ošetřit tým mediků. Quisu 
však dodnes mučí velká bolest, kterou musí zahánět speciálním sérem. Když si sérum nestříkne do pěti 
hodin, padne na zem v hrozivých křečích, které ji mohou i zabít. Quisa je dobrá ve střelbě, ale ještě 
lepší je jako kapitánka nejrůznějších námořních plavidel.  

 

 

Tetzin Mazegear 
Rasa: Půlčík 
Zlatý lord dynastie Mazegear. Neznámí útočníci se na něj pokoušeli již čtyřikrát spáchat atentát, ale 
pokaždé neúspěšně. Tetzin sice vždy vyvázl bez zranění, ale stal se paranoidním. Své sídlo přesunul do 
těžce opevněné Ebenové pevnosti, kam má přístup jen jeho osobní garda. Pevnost nikdy neopouští a 
tak s okolním světem komunikuje jen skrze reproduktory, obrazovky a hologramy. Všechen svůj volný 
čas obětovává pátrání po identitách atentátníků. Pro nalezení nějaké stopy či zjištění informace je 
ochoten udělat téměř cokoliv. Často najímá detektivní agentury, lovce odměn a žoldnéře, protože jen ti 
jsou dostatečně neutrální, aby se na ně mohl spolehnout. 
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Goblini 
Goblini jsou Skřeti menší než lidé. Mají zelenou kůži, mohutnou spodní čelist plnou dlouhých 
vyčnívajících zubů, špičaté uši a výrazné nadočnicové oblouky. Jejich tělo také postrádá jakékoliv 
ochlupení. Goblini taktéž necítí žádnou bolest a nikdy nespí. Jejich organizmus je velmi odolný proti 
chemickým, biologickým i radioaktivním látkám, avšak na druhou stranu poměrně náchylný na 
extrémní teploty. Z trojice Skřetů jsou Goblini fyzicky nejslabší, avšak také nejobratnější. Jsou dobří ve 
střelbě, ale mají poměrně slabou vůli. Upřednostňují vedení guerillové války, během které ničí 
nepřítele z bezpečí úkrytů.  
 

Průměrná délka života: 50 let 
Subrasy: žádné 
Barva kůže: zelená 
Barva očí: červená 
Barva vlasů/vousů: n/a 
Rozdíly pohlaví: n/a 
Strava: všežravec 
Průměrná výška: 125 cm 
Průměrná hmotnost: 40 kg 
 

Původ: Skřeti byli stvořeni ve Věku alchymie a v Prvním věku vzestupu se stali služebníky Titánů. 
Poté začali pracovat pro Titány i Elfy jako řadoví a postradatelní vojáci. Goblini jako takoví se z těchto 
původních Skřetů vyvinuli během Třetího věku vzestupu. 
 

Rozmnožování 
Nejvýraznější odlišností oproti ostatním rasám je fakt, že Skřeti (Goblini, Hobgoblini a Orkové), jsou 
bezpohlavní. Jejich organizmus částečně funguje na rostlinném principu, například jejich zelená kůže 
obsahuje barvivo chlorofyl. Rozmnožují se tak, že z kožních pórů vypouštějí malá semena. Když tato 
semena uvíznou v zemině, začnou z nich vyrůstat skřetovníky – rostliny perfektně adaptované na dané 
prostřední i živiny. Malí Skřeti se vyvíjí v plodech krytých pevnou skořápkou. Když dozrají, prorazí ji a 
vylezou ven. Jakmile Skřet dosáhne určitého věku, jeho tělo začne produkovat semena a celý cyklus se 
opakuje. Zatímco potomek sexuálně se rozmnožujících ras má DNA tvořené vzory svých rodičů, DNA 
Skřetů je ovlivněno právě živinami, které jejich mateřská rostlina přijímala, stejně jako mírou vláhy a 
slunečního světla. Tím je zajištěno, že mezi Skřety existují rozdíly a že silnější přežijí. 
 

Skřetovník 
Skřetovník je zvláštní rostlina, která plodí nové Skřety. Existují tři hlavní podtypy, každý se vztahuje 
k jedné rase Skřeta. Gobliní skřetovníky jsou malé, dosahují výšky přibližně jednoho metru. Hobgobliní 
skřetovníky dorůstají výšky dvou metrů. A orkské skřetovníky mohou být až tři metry vysoké. Jsou to 
rychle rostoucí a velmi odolné rostliny, podobně jako plevel. Zde ale veškerá podobnost končí. Dokáží 
se dokonale přizpůsobit prostředí, ve kterém rostou. Pokud je například v oblasti málo slunečního 
světla, mají široké listy, aby ho zachytily co nejvíce. Pokud je světla příliš, listy jsou malé, aby rostlina 
nevyschla. Pokud je půda plná živin, mají hlubokou a širokou kořenovou soustavu. Pokud půda příliš 
živin nemá, narostou jim čelisti a lepivé úponky, aby mohly chytat a požírat živé tvory. Samy se před 
býložravci a škůdci brání tím, že jsou prudce jedovaté a někdy i pokryté ostrými trny. Celá existence 
skřetovníku je podřízena vytváření jediného plodu, ve kterém se vyvíjí a roste nový Skřet. Pokud má 
ale skřetovník dostatek živin, vody i světla, může vyprodukovat i několik plodů současně. Skřeti, kteří 
se zrodili z jedné rostliny, mají stejné DNA – jsou to vzájemně identické klony.  
 

Stárnutí 
Jak Skřeti stárnou, jejich zelená kůže postupně tmavne. Novorození Skřeti jsou tedy světle zelení a 
staří jedinci jsou naopak tmavě zelení. Když se Skřetův život pomalu chýlí ke konci, jeho tkáně začnou 
postupně usychat – začnou žloutnout a poté hnědnout, stejně jako to dělají rostliny. Když Skřet zemře, 
usychání pokračuje dál tak dlouho, dokud nepostihne celé tělo. Všechny měkké tkáně se tak promění 
v křehkou drť, která se rozdrolí na prach, takže zbudou jen holé kosti.  
 

Původ 
Je známo, že Skřeti byli stvořeni z pravěkých tvorů, jejichž organizmus fungoval v symbióze s jistým 
druhem rostliny. V průběhu milionů let se však rostlina stala jeho neoddělitelnou součástí. Bohyně 
Ranaka tak chtěla vyzkoušet, jak úspěšná tato neobvyklá forma života bude. Skřeti se množili rychle a 
byli velmi houževnatí, mohli přežít i v jinak krutých podmínkách, téměř jako švábi. Také však ničili 
ekosystém kolem sebe. Ranaka je proto chtěla zavrhnout jako nepovedené výtvory, ale Dyrnusia jí 
přemluvila, aby Skřety nechala pod svojí přímou ochranou a rozvíjela je dál. 
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3.2.10 Goblin 
 

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

Velikost: 1 
 
Bezbolestnost: Goblini, stejně jako ostatní Skřeti, necítí bolest. Nikdy si nehází na Bolest. 
 
Spánek: Organizmus Skřetů nepotřebuje spánek. Goblin nemusí (a ani nemůže) spát. 
 
Odolnost proti nebezpečným látkám: Organizmus Skřetů je odolnější proti nebezpečným 
biologickým a chemickým látkám a radioaktivnímu záření, stejně jako proti nemocem a otravám. 
Pokud je zasažen Biologickým, Chemickým nebo Radiačním útokem, může provést jeden Opravný hod 
při jeho odolávání. 
 
Slabost na extrémní teploty: Organizmus Skřetů je náchylnější na extrémně nízké či vysoké 
teploty. Pokud je zasažen Zápalným nebo Mrazicím útokem, musí provést jeden Kazící hod při jeho 
odolávání. 
 
Po smrti: Pokud Goblin dosáhne maximální fanatičnosti a zemře, musí si zvolit pohlaví Anděla 
respektive Démona, ve kterého se promění. 
 
 
 

Zsyzop 
Rasa: Goblin 
Velký Iljahad tlupy Storm Sabre. Je nechvalně známý tím, že trpí rozdvojenou osobností. Jednu chvíli 
je to moudrý a spravedlivý vládce, druhou chvíli je to chladnokrevný megaloman. V tomhle ohledu je 
naprosto nepředvídatelný. Jeho podřízení, a i všichni ostatní poddaní, proto žijí v neustálé nejistotě, co 
bude následovat další hodinu. Po dlouhém jednání se mu podařilo ukončit Tertizkou válku, která po tři 
roky devastovala celý sub-sektor. Zdálo se, že konečně zase nadejde období blahobytu, ale hned další 
den Zsyzop všem sousedním říším vyhlásil válku. Ty na tuto možnost nebyly připraveny a tak po pěti 
měsících bojů padly. Vojenští velitelé se již chystali zahájit plnou okupaci dobytých území, ale Zsyzop 
opět vydal nečekané rozhodnutí – planety byly ponechány poraženým a flotily i armády byly odvolány 
do nové války, kterou právě vyhlásil půlčické dynastii ležící na opačném konci galaxie… 

 
 

Pargonol 
Rasa: Goblin 
Pargonol je nejlepší těžkopalník galaxie. Je příslušníkem tlupy Spear Song. V Bitvě u Wargammu svým 
automatickým šipkovým kanonem, který usadil na trojnožku v narychlo vybudovaném kulometném 
hnízdě, kosil obrovskou přesilu Půlčíků, kteří chtěli zabrat jím hlídané území. Když zabil prvních 
padesát nepřátel, jeho nabíječ dostal zásah a zemřel. Zbylých čtyři sta Půlčíků musel Pargonol postřílet 
bez pomoci. Půlčíci se jeho palebné síly nakonec zalekli a stáhli se zpět. Goblinům poté přišla posila, 
takže území už získat nemohli. Pargonol je sice skvělý střelec, ale je neblaze proslulý tím, že jeho 
kolegové-nabíječi v boji téměř vždycky padnou. Žádný Goblin k němu nechce do dvojice dobrovolně, 
takže takové nasazení je nadřízenými používáno jako jistá forma trestu smrti.  

 

 

Ngatar  
Rasa: Goblin 
Známý žoldnéř. V Bitvě u Reagilu přišel o levé oko, když si ho našla zbloudilá kulka nepřítele. Velmi ho 
to překvapilo, protože v žádné bitvě nikdy neutrpěl ani škrábanec. Uvědomil si však, že je to boží trest 
za to, že v bitvě jednou zaklel na účet svého boha, Olrenora. Aby uznal tento trest a Olrenora si udobřil, 
rozhodl se, že si nechá jen prázdný důlek – žádná páska, žádné umělé oko. Je to jediné zranění, které 
zatím utrpěl. Zdá se, že Olrenor nad ním opět drží ochrannou ruku. Ngatar se specializuje na střelbu, 
konkrétně z přesných dalekonosných pušek. Za svoji kariéru vystřídal několik žoldnéřských skupin, ale 
v současné době je v týmu Star Stalkers. 
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Hobgoblini 
Hobgoblini jsou Skřeti velcí jako lidé. Mají zelenou kůži, mohutnou spodní čelist plnou dlouhých 
vyčnívajících zubů, špičaté uši a výrazné nadočnicové oblouky. Jejich tělo také postrádá jakékoliv 
ochlupení. Hobgoblini taktéž necítí žádnou bolest a nikdy nespí. Jejich organizmus je velmi odolný 
proti chemickým, biologickým i radioaktivním látkám, avšak na druhou stranu poměrně náchylný na 
extrémní teploty. Z trojice Skřetů jsou Hobgoblini nejpodobnější původní formě, ze které se vyvinuli. 
Upřednostňují vedení zákopové války, během které nepřítele dlouho obléhají a vysilují. 
 
Průměrná délka života: 60 let 
Subrasy: žádné 
Barva kůže: zelená 
Barva očí: červená 
Barva vlasů/vousů: n/a 
Rozdíly pohlaví: n/a 
Strava: všežravec 
Průměrná výška: 175 cm 
Průměrná hmotnost: 80 kg 
 
Původ: Skřeti byli stvořeni ve Věku alchymie a v Prvním věku vzestupu se stali služebníky Titánů. 
Poté začali pracovat pro Titány i Elfy jako řadoví a postradatelní vojáci. Hobgoblini jako takoví se z 
těchto původních Skřetů vyvinuli během Třetího věku vzestupu. 
 
Třináct artefaktů Hogroka 
Mezi Gobliny, Hobgobliny i Orky dodnes kolují příběhy o věhlasném vojevůdci Hogrokovi, který 
během Vzestupu Skřetů vedl nejrozsáhlejší útok proti říším Půlčíků, Gnómů a Trpaslíků. Skřeti pod 
Hogrokovým velením zcela zničili bezpočet nepřátel a ještě více jich zahnali na útěk. Říká se, že bez něj 
by Vzestup Skřetů rychle selhal. Je známo, že Hogrok byl nejen skvělým stratégem, ale také mocným 
válečníkem na bitevním poli. K tomu mu prý dopomohla jeho výzbroj a výstroj požehnaná samotnými 
bohy. Sekyra, která dokázala přetnout jakýkoliv materiál jakoby to byl jen papír a nikdy se neztupila. 
Pistole, která dokázala vždy trefit svůj cíl, nehledě na jeho vzdálenost nebo rychlost. Štít, který 
jakýkoliv střelný útok dokázal odrazit zpět do místa, odkud přišel, a který dokázal zničit jakoukoliv 
chladnou zbraň, která do něj udeřila. Přilba, která uměla odfiltrovat všechny nebezpečné látky, 
oslňující záblesky a ohlušující zvuky a která Hogrokovi dovolila dýchat pod vodou i ve vesmíru. Brnění, 
které dokázalo odolat jakémukoliv útoku, fyzickému i energetickému, a které perfektně chránilo před 
extrémními tlaky i vakuem. Plášť, který Hogrokovi poskytoval kompletní neviditelnost a to i vůči 
senzorům a radarům. Mohl díky němu také procházet pevnými objekty i energetickými poli. Boty, 
které mu umožňovaly překonat jakýkoliv terén, dokonce i chodit po vodě. Díky nim také dokázal 
skákat velmi daleko a vysoko. Rukavice, které několikanásobně zvyšovaly jeho sílu a s jejichž pomocí 
uměl ovládat přírodní živly. Prsten, který Hogrokovi ukazoval nejbližší budoucnost a dovoloval mu 
vyvarovat se chyb. Medailon, který způsoboval, že Hogrok nikdy necítil únavu a dokonce ani nemusel 
jíst a pít. Opasek, který ovlivňoval gravitaci. Díky němu mohl chodit po zdi i po stropě, a mohl dokonce 
i létat. Mohl být lehký jako pírko i těžký natolik, že s ním nikdo a nic nedokázalo pohnout. Roh, jehož 
zvuk dokázal zapudit strach spojenců a způsobit paniku u nepřátel. Prapor, který uměl vyburcovat 
k velké odvaze, jednotě a poslušnosti všechny spojence, kteří ho spatřili. Hogrok díky němu mohl 
vydávat rozkazy, kterým žádný z jeho podřízených nemohl odporovat. Po Hogrokově smrti byly tyto 
artefakty rozkradeny jeho nástupci. Během následujících staletí často měnily své majitele. Dnes však 
jsou již všechny beznadějně ztracené, o některých se povídá, že jsou dokonce zničené. I tak se ale čas 
od času objeví zvěsti o tom, že nějaký velký válečník jeden z těchto předmětů má.   
 
Green 
Fterex XIII „Green“ je planeta nacházející se v soustavě Fterex v sub-sektoru Belloron. Na počátku 
Třetího věku dominance to byla jedna z nejpokročilejších skřetích planet. Její civilizace měly dlouhou a 
bohatou historii, vybudovaly zde obrovská města s chrámy a paláci plnými vzácných artefaktů. Skřeti 
Green právoplatně považovali za posvátnou a každý skřetí vládce ji alespoň jednou za život navštívil. 
Když započala expanze Trpaslíků, Půlčíků a Gnómů, stala se Green terčem jejich společných operací. 
Trpaslíci zde objevili bohatá naleziště cenných nerostů, Půlčíci začali kácet lesy a lovit divokou zvěř, 
Gnómové zde zahájili výstavbu průmyslových oblastí. Barbarští Skřeti byli nejdříve jen vytlačováni do 
vyhrazených rezervací, později byli přesunováni na sousední planety. Když začali klást ozbrojený odpor 
a sabotovat kolonie, Trpaslíci, Půlčíci a Gnómové přistoupili k jejich nemilosrdnému vyhlazování. Celá 
skřetí populace byla vyhubena během pár let. V současné době je Green pustá planeta bez života, zcela 
zdevastována průmyslem, avšak pro Gobliny, Hobgobliny i Orky má stále velkou morální hodnotu.  
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3.2.11 Hobgoblin 
 

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

Velikost: 2 
 
Bezbolestnost: Hobgoblini, stejně jako ostatní Skřeti, necítí bolest. Nikdy si nehází na Bolest. 
 
Spánek: Organizmus Skřetů nepotřebuje spánek. Hobgoblin nemusí (a ani nemůže) spát. 
 
Odolnost proti nebezpečným látkám: Organizmus Skřetů je odolnější proti nebezpečným 
biologickým a chemickým látkám a radioaktivnímu záření, stejně jako proti nemocem a otravám. 
Pokud je zasažen Biologickým, Chemickým nebo Radiačním útokem, může provést jeden Opravný hod 
při jeho odolávání. 
 
Slabost na extrémní teploty: Organizmus Skřetů je náchylnější na extrémně nízké či vysoké 
teploty. Pokud je zasažen Zápalným nebo Mrazicím útokem, musí provést jeden Kazící hod při jeho 
odolávání. 
 
Po smrti: Pokud Hobgoblin dosáhne maximální fanatičnosti a zemře, musí si zvolit pohlaví Anděla 
respektive Démona, ve kterého se promění. 
 
 
 

Jighom 
Rasa: Hobgoblin 
Vojmistr kmene Obsidian Orb. V mládí pracoval jako žoldnéř. Zažil mnoho bojů a nasbíral mnoho 
různých zkušeností. Když se po dvaceti letech vrátil domů, viděl, že jeho kmen je v troskách. Snažil se 
něco udělat, ale neměl moc možností. Mezi lidem však byly dobře známy jeho hrdinské činy, které 
vykonal jako žoldnéř, a tak byl jednomyslně zvolen novým Vojmistrem. Jighom tuto funkci rád přijal a 
s nabytou mocí opět nastolil řád. Občas ale Jighom rád vzpomíná na staré dobré časy, kdy si vydělával 
bojováním. Seznámil se s mnoha zajímavými osobnostmi a hrdiny a tyto kontakty si udržuje dodnes. 
Důležité mise často svěřuje do rukou žoldnéřů – mnoho z nich zná osobně a ty, které ne, dokáže velmi 
přesně odhadnout.  

 
 

Kraklar „Tank Lord“ 
Rasa: Hobgoblin 
Kraklar je nejlepším tankovým velitelem v celé galaxii. Slouží v armádě kmene Alabaster Armor. Se 
svým středním tankem typu Steelbeast se účastnil Bitvy o Ferganix, což byla velká tanková bitva proti 
Gnómům. Jeho tank zničil dvacet nepřátelských tanků a dokonce tři super-těžké válečné stroje, sám 
při tom neutrpěl žádný vážný zásah. Tank dostal po této bitvě jméno Steel Wrath a Kraklar si ho 
vlastnoručně vylepšil přidáním dalších zbraní a speciálního vybavení. Má přídavné pancéřové pláty, 
pokročilé zaměřovací systémy a také generátor silného mikrovlnného pole, které snadno zničí všechny 
přilétávající projektily a rozptýlí většinu energetických útoků. Kromě hřebíko-kanonu má na věži také 
dva nezávisle zaměřované raketomety, které používá k sestřelování vzdušných cílů.  

 

 

Groal 
Rasa: Hobgoblin 
Známý žoldnéř. Groal dává v boji přednost těžkému chemometu, kterým zuřivě zamořuje bitevní pole 
a rozkládá tak nepřátele (a i všechny ostatní, kteří se mu připletli do rány) na dýmající sliz. Když se 
dostane do stavu takovéhoto bitevního šílenství, jen máloco ho dokáže zastavit. Dokonce ani nevnímá, 
když chemikálie náhodou dopadne na jeho vlastní tělo. Kvůli tomu je většina Groalovy kůže rozleptaná 
a rozložená. Nikdy neměl potřebu nosit ochranný oblek, Skřeti beztak necítí bolest. A pro Groala jsou 
takováto poranění nepodstatná. Často je najímán pro akce, které jsou považovány za sebevražedné – 
většinou se jedná o boj proti mnohonásobné přesile nebo o čištění území od rojů nebezpečného hmyzu 
či jiné havěti.  
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Orkové 
Orkové jsou Skřeti větší než lidé. Mají zelenou kůži, mohutnou spodní čelist plnou dlouhých 
vyčnívajících zubů, špičaté uši a výrazné nadočnicové oblouky. Jejich tělo také postrádá jakékoliv 
ochlupení. Orkové taktéž necítí žádnou bolest a nikdy nespí. Jejich organizmus je velmi odolný proti 
chemickým, biologickým i radioaktivním látkám, avšak na druhou stranu poměrně náchylný na 
extrémní teploty. Z trojice Skřetů jsou Orkové fyzicky nejsilnější, avšak také nejméně obratní. Jsou 
dobří v boji zblízka, ale mají poměrně malou inteligenci. Upřednostňují vedení bleskové války, během 
které se na nepřítele vyřítí a rozdrtí ho. 
 
Průměrná délka života: 70 let 
Subrasy: žádné 
Barva kůže: zelená 
Barva očí: červená 
Barva vlasů/vousů: n/a 
Rozdíly pohlaví: n/a 
Strava: všežravec 
Průměrná výška: 225 cm 
Průměrná hmotnost: 120 kg 
 
Původ: Skřeti byli stvořeni ve Věku alchymie a v Prvním věku vzestupu se stali služebníky Titánů. 
Poté začali pracovat pro Titány i Elfy jako řadoví a postradatelní vojáci. Orkové jako takoví se z těchto 
původních Skřetů vyvinuli během Třetího věku vzestupu. 
 
12-2967 – 13-7: Honba za Nositelem odplaty: Orkský kněz Veghrul se z historických pramenů 
dozvěděl o artefaktu Nositeli odplaty. Ten prý dokáže seslat pomstu na kohokoliv, kdo majiteli nebo 
jeho blízkým nějak ublížil. Veghrul spojil své síly s hobgoblinským knězem Jamekrenem a goblinským 
knězem Sivxetem, aby Nositele odplaty našli a použili proti odvěkým nepřátelům Skřetů – Trpaslíkům, 
Půlčíkům a Gnómům. Kněží cestovali galaxií a prohledávali mnoho planet, při tom našli několik 
zásadních stop. Upoutali tak ale pozornost trpasličích, půlčických i gnómských říší, které je začaly 
prověřovat. Jakmile se dozvěděly, co kněží hledají a proč, začaly je zuřivě pronásledovat. V roce 13-7 se 
tito „Skřetí mstitelé“ objevili na planetě Fterex XIII „Green“, která pro ně byla posvátným místem. Zde 
však padli do léčky, kterou tu na ně Trpaslíci, Gnómové a Půlčíci zatím připravili. Kněží a všichni jejich 
stoupenci byli během krutého boje povražděni. Jeden ze stoupenců těsně před svoji smrtí prozradil, že 
artefakt byl úspěšně nalezen a že je jen otázkou času, kdy bude aktivován. Pak prý všichni Trpaslíci, 
Gnómové i Půlčíci poznají jeho ničivou sílu a zaplatí za všechny zločiny, které kdy na Skřetech spáchali. 
Trpaslíci, Gnómové i Půlčíci nyní Nositele odplaty hledají, aby ho včas zneškodnili. Některé jejich říše 
kvůli tomu založily speciální vojenské jednotky a sekty. S příchodem Temné ruky se pátrání výrazně 
zkomplikovalo, takže mnohé říše si na pomoc najímají žoldnéře – samozřejmě s výjimkou Skřetů, ti 
jsou v tomto ohledu považováni za nedůvěryhodné. Existují dokonce říše, které chtějí moc artefaktu 
obrátit proti Skřetům samotným.  
 
13-334 Urtolský incident: Urtol byla významná planeta orkské hordy Storm Spear. Bylo to mocné 
vojenské centrum, jedno z největších a nejobávanějších v celém sektoru. Celá planeta byla pokryta 
vojenskými základnami s mnoha raketovými sily. Dvacet těžce obrněných stanic kroužilo na orbitě 
společně se stovkami obranných satelitů s nejrůznějšími zbraněmi. K planetě bylo trvale přiřazeno 
obrovské množství pozemních, leteckých, námořních i vesmírných sil. Urtol byla doslova nedobytná 
pevnost, která chránila celé rozsáhlé území hordy a ze které se vedlo bezpočet útoků. Několik velkých 
invazí, včetně monstrózních sil Temnoty, se o Urtol lehce roztříštilo. Jednoho dne se však na senzorech 
stanic náhle objevilo několik neidentifikovatelných objektů. Přibližovaly se k planetě navzdory všem 
varováním. Orkové vyhlásili poplach a celou obranu zmobilizovali během pár minut. Za pár dalších 
okamžiků už měli s objekty vizuální kontakt. Bylo to pět lodí o velikosti těžkého křižníku, oproti orkské 
flotile zanedbatelná síla. Orkové už na nic nečekali a spustili palbu jako první – velící dreadnought 
vypustil salvu torpéd. Orkové věřili, že to bude bohatě stačit a tak se velmi zarazili, když viděli, že lodě 
pokračují dál bez jakéhokoliv poškození. Začaly střílet ze zbraní neznámé konstrukce, které ničily 
jednu orkskou loď za druhou. Šokovaní Orkové vypálili ze všeho, co měli po ruce. Stovky tisíc torpéd, 
raket a energetických výbojů vrazily do formace a doslova ji pohltily do obří ohnivé koule. Když se po 
pár minutách exploze rozptýlily, pětice lodí stála na místě a bez jediného škrábnutí. Pokračovala 
v systematické střelbě, která postupně zlikvidovala celou orkskou flotilu, všechny stanice i satelity a 
potom dokonce i pevnosti na povrchu. Za pár hodin bylo po všem. Přeživší Orkové, kteří měli to štěstí 
a spatřili nepřátelská plavidla zblízka, ohlásili, že se nepodobaly ničemu, co v galaxii zatím viděli. 
Jedno však dokázali identifikovat s určitostí: symbol triskelionu na jejich trupech.  
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3.2.12 Ork 
 

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

Velikost: 3 
 
Bezbolestnost: Orkové, stejně jako ostatní Skřeti, necítí bolest. Nikdy si nehází na Bolest. 
 
Spánek: Organizmus Skřetů nepotřebuje spánek. Ork nemusí (a ani nemůže) spát. 
 
Odolnost proti nebezpečným látkám: Organizmus Skřetů je odolnější proti nebezpečným 
biologickým a chemickým látkám a radioaktivnímu záření, stejně jako proti nemocem a otravám. 
Pokud je zasažen Biologickým, Chemickým nebo Radiačním útokem, může provést jeden Opravný hod 
při jeho odolávání. 
 
Slabost na extrémní teploty: Organizmus Skřetů je náchylnější na extrémně nízké či vysoké 
teploty. Pokud je zasažen Zápalným nebo Mrazicím útokem, musí provést jeden Kazící hod při jeho 
odolávání. 
 
Po smrti: Pokud Ork dosáhne maximální fanatičnosti a zemře, musí si zvolit pohlaví Anděla 
respektive Démona, ve kterého se promění. 
 
 
 

Mgaarl 
Rasa: Ork 
Nejvyšší náčelník hordy Great Grinder. Je to veterán desítek válek a dvou Světlých kruciát. Z každého 
boje si vždy přináší nějakou trofej – lebku nepřítele, cennou zbraň, nebo třeba i bitevní tank. Jeho 
sbírka obsahuje cetky i velmi vzácné exempláře, ale pro Mgaarla mají všechny stejnou hodnotu. Rád se 
jimi chlubí všem, které pozve do svého paláce.  

 
 

Otgor  
Rasa: Ork 
Otgor je nejlepší gladiátor galaxie. Není členem žádné hordy, místo toho sám putuje vesmírem, hledá 
ty nejprestižnější zápasy a nejsilnější protivníky a sbírá trofeje. V arénách porazil každého nepřítele, ať 
už to byl celý oddíl Orků či vzrostlá Hydra. Během 13. Ohnivého turnaje se utkal s mocným soupeřem, 
Trollem jménem Doom Dashig. Ten již několik desítek let držel titul neporaženého šampióna. Byl 
větší, silnější a mnohem zuřivější. Navíc se každé zranění, které mu Otgor uštědřil, během okamžiku 
vyléčilo. Dashig v jednu chvíli Otgora udeřil pěstí tak silně, že mu urazil spodní čelist. Otgor padl na 
zem a kolem něj se začala rozlévat kaluž krve. Zdálo se, že je poražen. Dashig začal slavit vítězství a 
diváci jásali. Jenže Otgor náhle povstal, sebral všechny zbývající síly a s neskutečným hněvem a razancí 
zaútočil na překvapeného protivníka. Chytil jeho hlavu do obou rukou a mocným sevřením mu ji 
rozdrtil na kaši. Toto poškození už Troll regenerovat nedokázal a padl mrtev na podlahu arény. Otgor 
se stal novým šampiónem a hned po souboji si místo ztracené čelisti nechal přimontovat kovovou 
náhradu. Otgor žije jen pro svůj krvavý sport. Odmítá nasazení na bitevním poli, jeho polem je pouze 
aréna. Ačkoliv jednou se bitvy zúčastnil… Když se konal slavný velký 137. Krvavý turnaj, na město 
zaútočila armáda Nemrtvých. Většinu města dobyla snadno, ovšem aréna odolávala po celý den a po 
celou noc. Byl v ní Otgor, jediný přeživší, který zabíjel jednoho Nemrtvého za druhým. Nakonec se 
kolem utvořila slušná hromada těl. Sám velitel invaze, Lich Aggratholar, vstoupil do arény, aby 
gladiátora zabil. Padl však jeho rukou. A to byl konec invaze.  

 

 

Utmul 
Rasa: Ork 
Utmul je válečník hordy Mighty Maul. Jako jediný přežil Bitvu o Sektel IV, všichni jeho spolubojovníci 
padli za oběť Temné ruce. Utmul přísahal, že zbytek svého života zasvětí jejich pomstě. Stal se velkým 
vojevůdcem, který vždy bojuje výhradně proti Temnotě. Jeho zkušenosti jsou ceněny napříč galaxií. 
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Felirové 
Felirové jsou humanoidní kočkovité šelmy velké jako člověk, jsou však obratnější a rychlejší. Jejich 
tělesná stavba nese známky prvků tygrů, lvů, jaguárů i gepardů. Jsou to dobří noční lovci. Ve tmě vidí 
téměř stejně dobře jako na světle. Jsou pověstní svojí tichou chůzí, pohybují se naprosto neslyšně. Mají 
zasunovací drápy ostré jako žiletky. Drápy na prstech rukou používají jako příležitostné zbraně. 
Felirové pomocí svých drápů dokáží šplhat po stromech a dalších vhodných svislých plochách. Pokud 
spadnou z výšky, dokáží vždycky dopadnout na nohy, bez jakéhokoliv zranění. Také umí vysoko a 
daleko skákat, čehož využívají při překonávání překážek či lovu kořisti. Nohy jsou digitigrádní, tedy 
našlapují na prsty a paty zůstávají zvednuty vysoko nad zem. 
 
Průměrná délka života: 60 let 
Subrasy: desítky plemen 
Barva kůže: barva a barevné vzory srsti jako u kočkovitých šelem 
Barva očí: žlutá, zelená, modrá 
Barva vlasů/vousů: n/a 
Rozdíly pohlaví: jako u lidí 
Strava: masožravec 
Průměrná výška: 185 cm 
Průměrná hmotnost: 80 kg 
 
Původ: Felirové byli stvořeni ve Věku alchymie a v Prvním věku vzestupu se stali služebníky Titánů. 
Poté začali pracovat pro Titány i Elfy jako špehové a tajní vrazi. 
 
Subrasy Felirů: 
Felirové mají desítky různých plemen a tisíce dalších variací stvořených díky křížení. Plemena se liší 
fyziologicky, ale ne natolik, aby mezi nimi byl nějaký významnější rozdíl co se týče výkonu či 
schopností. Zde jsou některé z nejčastějších plemen: 
 
Tigeren – tygři, původem z džunglových a ledových tabul.  
Lionen – lvi, původem z mírných a pouštních tabul. 
Cheetahen – gepardi, původem ze skalnatých a pouštních tabul. 
Cougaren – pumy, původem ze skalnatých a bažinatých tabul. 
Leoparden – levharti, původem z džunglových a pouštních tabul. 
Jaguaren – jaguáři, původem z džunglových a bažinatých tabul. 
Lynxen – rysové, původem z ledových a skalnatých tabul. 
 
Války šelem 
Války šelem jsou ozbrojené konflikty mezi říšemi Felirů a Canirů, které se táhnou historií již od Třetího 
věku vzestupu. Jejich příčinou je boj o loviště (zdroj potravy) a naleziště éterokrystalů (zdroj energie), 
na jejichž základě funguje jak technologie Felirů, tak i Canirů. Zde jsou popsány nejdůležitější války, ve 
kterých zvítězili Felirové. 
 
1253-XI – 2253-XI: Válka Šavlozubce a Vlkodava: První velký konflikt mezi mnoha říšemi 
Canirů a Felirů. První Velký šavlozubec se utkal s Prvním Velkým vlkodavem. Na konci epického duelu 
se oba vůdcové zabili navzájem. Válka byla ukončena, aby Canirové i Felirové mohli pohřbít jejich těla. 
Z Prvního Velkého šavlozubce se pro všechny Feliry stal světec, kterého uctívají dodnes.  
 
11-7538 – 11-8038: Jimeronská válka: Boj o sub-sektor Jimeron. Felirové celou oblast zabrali, 
přičemž rozprášili mnoho říší Canirů. Získali významná loviště a naleziště energokrystalů. 
 
12-52 – 12-302: Midelská devastace: Krutý boj o sub-sektor Midel. Felirové ho nemohli dobýt, byl 
moc dobře bráněn. Rozhodli se tedy pro systematické vyhlazování všech Canirů. Použili k tomu mocné 
zbraně hromadného ničení. Mnoho planet bylo proměněno v pusté světy bez života. 
 
12-1221 – 12-1346: První Qetamské krveprolití: Felirové a Canirové začali bojovat o strategicky 
významnou soustavu Qetam. Na jejích planetách se nacházela naleziště „novakrystalů“, unikátních 
krystalů poskytujících neomezené množství energie. Aliance Felirů zvítězila, soustavu obsadila a začala 
novakrystaly těžit a část z nich prodávat. V roce 12-1396 se aliance rozpadla z náboženských důvodů. 
 
13-56 – 13-106: Liddunská válka: Temná ruka zabrala rozsáhlá teritoria Canirů, kteří proto začali 
obsazovat bohatá území Felirů v sub-sektoru Liddun. Felirové se spojili a útočící Caniry zahnali pryč.  
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3.2.13 Felir 
 

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

Velikost: 2 

 
Noční zrak: V šeru i v naprosté tmě nemá žádné postihy za sníženou či nulovou viditelnost. 

 
Tichý pohyb: Felir se pohybuje naprosto neslyšně. Nemůže být nalezen po sluchu. 

 
Drápy: Lze je použít v boji zblízka s Damage 5 + BS. Každý Felir může bojovat oběma pažemi najednou, 
ale jen s jedním protivníkem. Pro každou si hází na Close Combat zvlášť. 

 
Obratnost: Felir při Vylézání, Slézání a Slaňování provádí jen Kontrolní hody. Skáče dvojnásobně dál 
a výš, než jak je v daném prostředí možné. Může se zranit pádem teprve z výšky od 10 metrů. 

 
 
 
Zao Te‘Seistai  
Rasa: Felir 
Velký šavlozubec Prime-skupiny Great Sabretooth. Je uznávanou osobou ve všech felirských říších, ale 
úhlavním nepřítelem mnoha říší Canirů. Je oblečen do Brnění Prastarého šavlozubce, jehož součástí je 
i přilba, kterou však nosí jen v boji. Podle legendy toto brnění patřilo Prvnímu Velkému šavlozubci. Je 
vyzbrojen Svatým tygřím drápem, velkou šavlí. A taktéž nese Hůl Bestiálního drápu, která je obdařena 
božskou mocí ovládat mysl kočkovitým šelmám. 

 
 

Sostenia Zatho 
Rasa: Felir 
Sostenia je nejlepší pilotka stíhačky v galaxii. Je členkou ozbrojených sil Velkoskupiny Night Tiger. 
V Bitvě o Wia’lash sestřelila šedesát sedm stíhaček a patnáct bombardérů canirského letectva, přitom 
se bravurně vyhýbala protiletadlové palbě – její letoun neutrpěl ani jeden zásah. Po bitvě si sestavila 
svůj vlastní letoun – stíhačku, která přesně odpovídala jejím požadavkům. Říká ji „Black Skyclaw“, je 
to VTOL stroj vyzbrojený těmi nejlepšími zbraněmi, jaké si mohla dovolit. Je velmi rychlý a má dobré 
maskovací systémy, takže prakticky nelze lokalizovat, natožpak zasáhnout.  

 

 

Nitssina Isna 
Rasa: Felir  
Známá žoldnéřka. V Bitvě o Isho’Raget byla jediná, která přežila útok na její bunkr. Byl totiž zasažen 
plamenometem. Všichni její spolubojovníci uhořeli, ale jí se podařilo vyskočit a doběhnout do blízkého 
kráteru s dešťovou vodou, kde se uhasila. Její tělo má však silné popáleniny a je tak z velké části bez 
srsti. Isna je dobrá lékařka, která si vždy zachovává chladnou hlavu. Umí efektivně ošetřovat zranění i 
když kolem ní létají kulky a vybuchují granáty. Vždy se snaží postarat o všechny zraněné, nikdy nikoho 
nenechá bez pomoci.   

 

 

Lemnej Lim 
Rasa: Felir 
Lim je vládcem Velkoskupiny Night Cougar. Je zvláštní tím, že již pětkrát zemřel – existuje spousta 
očitých svědků a nevyvratitelných důkazů, že padl v Bitvě u Mithe Reta, zahynul při sabotáži vesmírné 
lodi Claws of the Tiger, byl sežrán červeným drakem známým jako Rudá zkáza, byl na něj spáchán 
atentát pomocí smrtícího jedu a naposledy že byl zabit v duelu canirským hrdinou Tertikkorem, který 
si dokonce odnesl jeho hlavu jako trofej. Záhy poté se ale opět ukázal na veřejnosti, živý a zdravý. Tuto 
záhadu nedokáže nikdo vysvětlit, Lim sám o ní mlčí. Existují teorie, že Lim se nechává klonovat, že má 
své dvojníky, že je pod vlivem nějakého mocného kouzla nebo že dokonce uzavřel smlouvu s bohy.  
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Canirové 
Canirové jsou humanoidní psovité šelmy velké jako člověk, jsou však silnější a odolnější. Jejich tělesná 
stavba nese známky prvků vlků, kojotů, šakalů i lišek. Mají ostrý čich, který jim pomáhá při lovu. Jsou 
také velmi odolní proti únavě a vydrží i relativně dlouho bez potravy a vody. Mohou běžet po dlouhou 
dobu bez odpočinku a sledovat tak svoji kořist. Mají velmi ostré zuby v silných čelistech, které 
používají jako příležitostnou zbraň. Canirové používají vytí jako speciální formu komunikace, které 
rozumí pouze oni a dokáží ji slyšet i na velké vzdálenosti. Mohou tak volat o pomoc, předávat si 
varování a podobně. Nohy jsou digitigrádní, tedy našlapují na prsty a paty zůstávají zvednuty vysoko 
nad zem. 
 
Průměrná délka života: 60 let 
Subrasy: desítky plemen 
Barva kůže: barva a barevné vzory srsti jako u psovitých šelem 
Barva očí: černá, hnědá, šedá 
Barva vlasů/vousů: n/a 
Rozdíly pohlaví: jako u lidí 
Strava: masožravec 
Průměrná výška: 185 cm 
Průměrná hmotnost: 80 kg 
 
Původ: Canirové byli stvořeni ve Věku alchymie a v Prvním věku vzestupu se stali služebníky Titánů. 
Poté začali pracovat pro Titány i Elfy jako hlídači a poslové. 
 
Subrasy Canirů: 
Canirové mají desítky různých plemen a tisíce dalších variací stvořených díky křížení. Plemena se liší 
fyziologicky, ale ne natolik, aby mezi nimi byl nějaký významnější rozdíl co se týče výkonu či 
schopností. Zde jsou některé z nejčastějších plemen: 
 
Wolfen – vlci, původem ze skalnatých a ledových tabul. 
Foxen – lišky, původem z džunglových a ledových tabul. 
Coyoten – kojoti, původem z pouštních a bažinatých tabul. 
Jackalen – šakalové, původem z džunglových a pouštních tabul 
Greyen – chrti, původem ze skalnatých a pouštních tabul. 
Bullen – bulteriéři, původem ze skalnatých a bažinatých tabul. 
Shepherden – němečtí ovčáci, původem z mírných a džunglových tabul. 
 
Války šelem 
Války šelem jsou ozbrojené konflikty mezi říšemi Canirů a Felirů, které se táhnou historií již od Třetího 
věku vzestupu. Jejich příčinou je boj o loviště (zdroj potravy) a naleziště éterokrystalů (zdroj energie), 
na jejichž základě funguje jak technologie Canirů, tak i Felirů. Zde jsou popsány nejdůležitější války, ve 
kterých zvítězili Canirové. 
 
1253-XI – 2253-XI: Válka Šavlozubce a Vlkodava: První velký konflikt mezi mnoha říšemi 
Canirů a Felirů. První Velký šavlozubec se utkal s Prvním Velkým vlkodavem. Na konci epického duelu 
se oba vůdcové zabili navzájem. Válka byla ukončena, aby Canirové i Felirové mohli pohřbít jejich těla. 
Z Prvního Velkého vlkodava se pro všechny Caniry stal světec, kterého uctívají dodnes.  
 
11-8703 – 11-9203: Tegumerská válka: Boj o sub-sektor Tegumer. Canirové celou oblast zabrali, 
přičemž rozprášili mnoho říší Felirů. Získali významná loviště a naleziště energokrystalů. 
 
12-530 – 12-780: Uzaxská destrukce: Krutý boj o sub-sektor Uzax. Canirové ho nemohli dobýt, 
byl moc dobře bráněn. Rozhodli se tedy pro systematické vyhlazování všech Felirů. Použili k tomu 
mocné zbraně hromadného ničení. Mnoho planet bylo proměněno v pusté světy bez života. 
 
12-2775 – 12-2900: Druhé Qetamské krveprolití: Felirové a Canirové začali znovu bojovat o 
soustavu Qetam, kterou od roku 12-1397 ovládalo několik cizích těžebních gild. Tentokrát válku vyhráli 
Canirové. Plně obnovili těžbu novakrystalů, které taktéž začali prodávat. V roce 12-2950 se však jejich 
aliance z náboženských důvodů rozpadla. V roce 12-2951 Qetam získaly zpět těžební gildy. 
 
13-126 – 13-176: Bestrolská válka: Temná ruka zabrala rozsáhlá teritoria Felirů, kteří proto začali 
obsazovat bohatá území Canirů v sub-sektoru Bestrol. Canirové se spojili a útočící Feliry zahnali pryč. 
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3.2.14 Canir 
 

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

Velikost: 2 
 
Ostrý čich: Pátrací dosah hledání čichem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
 
Vytí: Lze slyšet na vzdálenost 3 kilometry. Pouze Canirové ho dokáží odlišit od vytí běžných psovitých 
šelem a dokáží mu porozumět. 
 
Čelisti: Lze je použít v boji zblízka s Damage 10 + BS. 
 
Vytrvalost: Nikdy si nehází na Únavu. Bez jídla a vody vydrží dvakrát tak dlouho. 

 
 
 
Rorrluk Ur Yrrum  
Rasa: Canir 
Velký vlkodav Alfa-smečky Great Wolfhound. Je uznávanou osobou ve všech canirských říších, ale 
úhlavním nepřítelem mnoha říší Felirů. Je oblečen do Brnění Prastarého vlkodava, jehož součástí je i 
přilba, kterou však nosí jen v boji.  Podle legendy toto brnění patřilo Prvnímu Velkému vlkodavovi. Je 
vyzbrojen Svatým vlčím tesákem, velkou šavlí. A taktéž nese Hůl Bestiálního tesáku, která je obdařena 
božskou mocí ovládat mysl psovitým šelmám. 

 
 

Argon Feral 
Rasa: Canir 
Argon je nejlepší kapitán ponorky v galaxii. Je členem ozbrojených sil malé Smečky Rraoglas. V Bitvě o 
Grandskull jeho střední ponorka třídy Black Harpoon Deep Wolf  potopila osm hladinových plavidel a 
šest ponorek felirské flotily. Sama při tom neutrpěla ani jeden zásah. V Bitvě u Therator pronásledoval 
Argon nepřátelskou ponorku do hlubin oceánu. Zde je napadla mohutná Skylla, která nepřátelskou 
ponorku rychle zničila. Deep Wolf již vystřílel všechna svá torpéda, takže se neměl jak bránit. Skylla 
pronásledovala ponorku přes celý oceán, ale Argon nad ní nakonec vyzrál tak, že vplul do ledových vod 
a vrazil plnou rychlostí do velkého ledovce. Ulomený ledovec se potopil a Skyllu rozdrtil. 

 

 

Trex Roogtul 
Rasa: Canir 
Známý žoldnéř. Během operace „Storm Cloud“ vážně urazil boha noci Uliuna tím, že zcela zbytečně 
zničil jemu zasvěcený chrám. Roogtulovi se od těch dob začaly dít zvláštní věci. Pokaždé, když se ráno 
probudil, našel ve svém okolí stopy po cizím narušiteli. Někdy byl zničený nábytek, jindy byly zdi 
popsány výhrůžnými vzkazy. Bylo zřejmé, že ho tento záhadný nepřítel pronásleduje na každém kroku. 
Vždy se dokázal nějak dostat do jeho těsné přítomnosti, způsobit škody a zase zmizet, aniž by Roogtula 
probudil. Když jednoho rána našel Roogtul v táboře své týmové kolegy rozsápané na kusy, rozhodl se 
začít jednat – nastražil kolem kamery s nočním viděním. Druhý den našel další stopy po sabotážích, 
ale tentokrát měl vše nahrané. Ale odhalení identity záhadného cizince pro něj bylo šokující. Byl to on 
sám. Začalo mu být jasné, že z něj Uliun za trest udělal náměsíčného.    

 
 

Niturra Lurresk 
Rasa: Canir 
Lurresk je vládkyně Velkosmečky Old Coyote, ale politice se příliš nevěnuje. Většinu času tráví na lovu.  
Vždy na několik měsíců odejde do divočiny, sama a bez jakékoliv vyspělé technologie. Cvičí si tak své 
instinkty, které pak dokáže dobře využít během boje i při diplomacii. Odhalí slabiny a vycítí léčky. 
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Ursarové 
Ursarové jsou humanoidní medvědovité šelmy větší než člověk. Jejich tělesná stavba nese známky 
kodiaků, grizzlyů, ledních medvědů i pand. Ursarové se mohou uložit do „zimního spánku“. Je to 
dlouhý spánek, během kterého je jejich metabolizmus extrémně pomalý. Tělo nespotřebovává žádnou 
potravu ani tekutinu, samo se léčí od zranění, nemocí i otrav. Ursar si může sám zvolit přibližnou dobu 
probuzení, v řádech dnů až měsíců. Může být sice probuzen proti své vůli, tehdy je ale velmi vyčerpaný 
a psychicky narušený. Ursarové mají silné čelisti a mohutné drápy. Používají je jako příležitostné 
zbraně. Jsou to hroziví predátoři, většina zvířat se jich instinktivně bojí. Ursarský bestiální řev dokáže 
nahnat strach všem zvířatům v okolí.  
 
Průměrná délka života: 80 let 
Subrasy: desítky plemen 
Barva kůže: barva a barevné vzory srsti jako u medvědovitých šelem 
Barva očí: černá, hnědá, šedá 
Barva vlasů/vousů: n/a 
Rozdíly pohlaví: jako u lidí 
Strava: všežravec 
Průměrná výška: 225 cm 
Průměrná hmotnost: 100 kg 
 
Původ: Ursarové byli stvořeni ve Věku alchymie a v Prvním věku vzestupu se stali služebníky Titánů. 
Poté začali pracovat pro Titány i Elfy jako lovci. 
 
Subrasy Ursarů: 
Ursarové mají desítky různých plemen a tisíce dalších variací stvořených díky křížení. Plemena se liší 
fyziologicky, ale ne natolik, aby mezi nimi byl nějaký významnější rozdíl co se týče výkonu či 
schopností. Zde jsou některé z nejčastějších plemen: 
 
Polaren – známé také jako „Whiten“, původem z ledových a skalnatých tabul. 
Grizzlyen – grizzlyové, původem z džunglových a skalnatých tabul. 
Kodiaken – kodiakové, původem ze skalnatých a pouštních tabul. 
Blacken – medvědi černí (baribalové), původem z mírných a bažinatých tabul. 
Brownen – medvědi hnědí, původem z džunglových a ledových tabul. 
Pandaen – pandy, původem z džunglových a bažinatých tabul. 
 
Lesní války 
Lesní války jsou ozbrojené konflikty mezi říšemi Ursarů a Lesních elfů, které započaly během Třetího 
věku úpadku. Lesní elfové vyhnali válčící Vznešené a Temné elfy z Lesa, domovského území celé elfské 
rasy, a sami se v něm zcela uzavřeli. Chtěli zde klid a mír, aby mohli opravit škody a rozvíjet vlastní 
společnost. Jenže zanedlouho sem vtrhly barbarské říše Ursarů, pro které tohle byl vhodný okamžik k 
invazi. Mezi oběma rasami tak propukly války. Nejprve se odehrávaly jen v Lese, ale pak se rozšířily i 
za jeho hranice a staly se z nich velké celorajské konflikty. 
 
893-XII – 1893-XII: Velká lesní válka: První velký konflikt mezi mnoha říšemi Ursarů a Lesních 
elfů. První Velký nanook se utkal s Lesním patronem Jetôranem. Na konci epického duelu byl jím však 
poražen a zabit. Ursarové začali bojovat o jeho tělo, aby ho mohli s úctou pohřbít. Lesní elfové byli již 
dost oslabení a tak jim ho nakonec sami vydali. Válka poté skončila. Z Prvního Velkého nanooka se pro 
všechny Ursary stal světec, kterého uctívají dodnes.   
 
2300-XII – 2900-XII: Nanookova pomsta: Několik desítek ursarských říší se spojilo, aby pomstilo 
smrt Prvního Velkého nanooka. Provedly velkou ofenzívu na sedm sub-regionů současně. Lesní elfové 
se zuřivě bránili a několikrát přešli do protiútoku. Ale Ursarové měli přesilu a motivaci. Nakonec své 
tažení soustředili na Lesní služebnictvo Jetôrana, probojovali se na jeho domovskou tabulu a zde se 
utkali s jeho vůdcem. Jetôran byl konečně zabit a Ursarové tak získali svoji spravedlnost. Ihned potom 
se ze všech dobytých území stáhli do svých teritorií.  
 
13-123 – 13-321: Yjitaminská válka: Sub-sektor Yjitamin byl strategicky důležitý jak pro Ursary, 
tak i pro Lesní elfy. Na zdejších planetách byla hojná naleziště energokrystalů, což se hodilo Ursarům, 
a zároveň se zde nacházela opuštěná elfská města, která chtěli Lesní elfové osídlit a získat tak pevnější 
postavení v galaxii. Válka byla devastující, mnoho ursarských i elfských říší bylo vyhlazeno. Nakonec 
ale zvítězili Ursarové, když začali města systematicky ničit a nutit tak Lesní elfy k ústupu. 
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3.2.15 Ursar 
 

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

Velikost: 3 

 
Hibernace: Hráč si sám předem určí, jak dlouho bude Ursar hibernovat, ale potom se už sám od sebe 
nemůže probudit. Může hibernovat v řádech dnů až měsíců. Při hibernaci regeneruje 1 HP za den. 
Pokud je probuzen předčasně nějakým vnějším zásahem, ztrácí 5 bodů SP. 

 
Čelisti a drápy: Lze je použít v boji zblízka s Damage 5 + BS. Každý Ursar může bojovat oběma 
pažemi najednou, ale jen s jedním protivníkem. Pro každou si hází na Close Combat zvlášť. Kromě 
toho mají ostré zuby, které mají Damage 10 + BS. 

 
Bestiální řev: Ursar může jako jednu akci zařvat a vystrašit všechna zvířata v okruhu 100 metrů. 
Tato zvířata si musí hodit na Splašení.  

 
 
 
Wacctik Nimnor  
Rasa: Ursar 
Velký nanook Proto-rodiny Great Nanook. Je uznávanou osobou ve všech říších Ursarů, ale úhlavním 
nepřítelem mnoha říší Lesních elfů. Je oblečen do Brnění Prastarého nanooka, jehož součástí je i 
přilba, kterou však nosí jen v boji. Podle legendy toto brnění patřilo Prvnímu Velkému nanookovi. Je 
vyzbrojen Svatou bestií, velkou mačetou. A taktéž nese Hůl Bestiálního řevu, která je obdařena 
božskou mocí ovládat mysl medvědovitým šelmám. 

 
 

Munaklar 
Rasa: Ursar 
Munaklar je nejlepší velitel pěchoty v galaxii. Se svým regimentem čítajícím sto vojáků se probojoval 
skrze desetinásobnou početní přesilu Lesních elfů v Bitvě o Darkk. Jeho velení bylo skvělé, podařilo se 
mu minimalizovat ztráty na pouhých třiadvacet mužů. Osobně se postaral, aby žádný padlý voják jeho 
regimentu nezůstal na bojišti a pomstil se tím, že osobně zabil třiadvacet elfských důstojníků. Slouží 
v armádě Arcirodiny Fire Grizzly, kde je velmi oblíbeným důstojníkem. Za své excelentní činy dostal 
několikrát povolení dočasně opustit vládní síly a stát se žoldnéřem – samozřejmě jen za předpokladu, 
že jeho mise budou pro Arcirodinu nějak přínosné. 

 

 

Beskalim Thann 
Rasa: Ursar 
Známý žoldnéř. Během Bitvy u Suqettu utrpěl zásah korozipuškou nepřátelského Lesního elfa. Protože 
žíravou látku vdechl, téměř okamžitě si zničil plíce. Od jisté smrti však byl na poslední chvíli zachráněn 
a celá jeho dýchací soustava byla nahrazena umělou. Od těch dob však chová k Lesním elfům velkou 
nenávist – ještě větší, než ostatní Ursarové. Odmítá bojovat proti komukoliv jinému.   

 
 

Quamla 
Rasa: Ursar 
Quamla je vládkyně Velkorodiny Forrest Bear. Pro svůj lid byla vždy ochotna obětovat se. Už vstup do 
čela rodiny pro ní znamenal zásadní oběť. Říši tehdy hrozilo zničení ve velké válce. Vláda se evakuovala 
a Quamla, dcera vůdce, měla odletět také. Ale ona to odmítla. Zůstala na své domovině, aby ji mohla 
bránit až do samotného konce. Bitva o Cuetto ale navzdory všem očekáváním dopadla dobře. Protože 
její otec byl během útěku zákeřně zavražděn nepřátelským infiltrátorem, Quamla nastoupila na jeho 
místo. Stanula tak v čele zdevastované říše. Všechno své úsilí pak zaměřila na její obnovu. Prodala 
všechen státní poklad a další majetky, a peníze darovala lidu. Tím si vysloužila jeho velkou úctu. 
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Trollové 
Trollové jsou Titáni dosahující výšky kolem pěti metrů. Mají rozměrnou spodní čelist, ze které u samců 
vyrůstají dva dlouhé mírně zahnuté kly. Místo klasických vlasů mají bujnou hřívu, která kryje i část 
ramen a zad. Jsou pověstní svými rychlými regeneračními schopnostmi, díky kterým dokáží plně 
dorůst vyražené zuby, vypíchnuté oči, zničené orgány (kromě srdce a mozku), dokonce i ztracené prsty 
na nohou i rukou (což trvá řádově dny), či celé končetiny (což trvá týdny). Když se však odseknutá 
končetina včas přiloží zpět na své místo, rychle k tělu přiroste. Avšak pokud je tkáň spálená, už se 
nezregeneruje. 
 
Průměrná délka života: 100 let 
Subrasy: žádné 
Barva kůže: bílá, šedá, béžová, hnědá, černá 
Barva očí: hnědá, šedá, modrá, zelená 
Barva vlasů/vousů: černá, hnědá, rezavá, blond 
Rozdíly pohlaví: jako u lidí, samci mají dlouhé kly 
Strava: všežravec 
Průměrná výška: 500 cm 
Průměrná hmotnost: 1,5 tuny 
 
Původ: Titáni byli stvořeni na počátku Věku zázraků jako nástupci poražených a zavržených Draků. 
Jejich domovským světem je tabula Titania. Titáni byli ideálním příkladem perfektní barbarské 
společnosti. Spolu s Elfy to byli vládcové Edenu. Trollové jako takoví se z těchto původních Titánů 
vyvinuli během Třetího věku úpadku. 
 
Jména Titánů: 
Křesní jména Titánů jsou tvořena různými konkrétními či abstraktními podstatnými jmény. Většinou 
jsou rodiči vybrána bez nějakého významnějšího důvodu, ale někdy označují věci, které měli na zrození 
potomka nějaký přímý či nepřímý vliv. Jsou psaná anglicky, například: Storm, Blizzard, Sun, Blade, 
Doom, Night… Příjmení potom klasicky označuje rodovou linii. Tento styl pojmenování byl zachován i 
poté, co se Titáni rozlišili na Trolly, Zlobry a Obry. 
 
Finální převrat 
Trollové, Zlobři a Obři dobývali jednu planetu Třetí velké trojice za druhou. V boji používali zbraně a 
výstroj, kterými je jejich bývalí pánové sami vybavili. Mezi planetami se přesouvali na palubách 
speciálních automaticky pilotovaných lodí, které Třetí velká trojice používala k bezpečné dopravě 
zotročených Titánů z chovných center na pracoviště nebo bojiště. Veškeré šíření rebelie tak bylo 
většinou závislé na tom, jakou letovou dráhu měla loď naprogramovanou. Jak ale válka pokračovala, 
všechna tato technologie začala selhávat, docházela munice a palivo. Titáni ji vzhledem ke své velikosti  
i chabým vědomostem nemohli opravovat ani vyrábět novou. Taktéž nemohli použít všechnu techniku, 
například vozidla, počítače a letouny. Vše bylo dimenzováno na malé postavy Leprechaunů, Koboldů a 
Gremlinů. Titáni si zpočátku najímali služby žoldnéřů, ale ty nemohli platit neustále. Někteří i začali 
zotročovat ostatní rasy, například lidi a Elfy, ale ti se zase příliš často bouřili. Navíc všichni tito 
pomocníci stejně nedokázali technologii Třetí velké trojice plně ovládnout. Titánům začalo být jasné, 
že jejich jedinou šancí na přežití je získat nad Leprechauny, Koboldy a Gremliny kontrolu. Titáni 
zastávající filozofii Nebe zahájili vyjednávání. Nabízeli svým protivníkům ochranu výměnou za 
podpůrné služby. Titáni zastávající filozofii Pekla se pustili do vyhrožování. Byli připraveni protivníky 
zničit, pokud pro ně nebudou pracovat. Třetí velká trojice v té době již fakticky neexistovala, centrální 
vláda se zhroutila, planety byly odříznuté od ostatních. Leprechauni, Koboldi a Gremlini tedy neměli 
příliš na výběr a tak uznali Titány za své nové vládce. Ti, kteří byli zotročeni uctívači Pekla nazývají 
tuto událost jako Velký pád. Ti, kteří to vnímají jako symbiotickou spolupráci s uctívači Nebe to 
nazývají Velkým vzestupem. Ale ne všichni se s tím smířili. I dnes existují tajné spolky a organizace, 
které se snaží obnovit Třetí velkou trojici a převzít kontrolu nad Titány zpět. Nejmocnějšími z nich je 
například Politická sekta Stínové ruky nebo Politická sekta Nové moci.       
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3.2.16 Troll 
 

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

Velikost: 5 
 
Tupé smysly: Trollové mají velmi slabý hmat, chuť a čich. Trollův pátrací dosah čichem je poloviční. 
 
Regenerace: Troll se dokáže sám léčit ze zranění. Léčí si 10 HP za hodinu.  
 
Sluha: Troll může mít jen specializaci Střelec nebo Zápasník. Může ale mít jednoho osobního sluhu, 
který mu asistuje v ostatních oborech. Kobold může mít specializaci Kouzelník nebo Inženýr, 
Leprechaun může mít specializaci Kněz nebo Ranhojič a Gremlin má specializaci Infiltrátor. Postavu 
sluhy hraje hráč Trolla. 
 
 
 

Diamond Dusjin 
Rasa: Troll 
Arcidominus Dracconského arcidominátu. I když je to uctívač Pekla, má poměrně silný smysl pro čest. 
Je ochoten ušetřit protivníky, kteří v boji prokázali velkou udatnost a odvahu. Také se osobně účastní 
všech významných bitev; vrhá se do předních linií, aby se mohl s nepřáteli utkat tváří v tvář. Naopak 
zcela opovrhuje zotročenými Leprechauny, Gremliny a Koboldy. Považuje je jen za pouhé předměty a 
neváhá je poslat i na zcela zbytečnou smrt. Ví, že otroků je vždycky dostatek. 

 
 

Volcano Greldamir 
Rasa: Troll 
Greldamir je nejlepší velitel dělostřelectva. Je členem ozbrojených sil Isheenského principátu. Je to 
mistr obléhání i podpůrné dělostřelby. Svoji pověst získal během Bitvy o Grathor City, kdy velel 12. 
obléhací baterii. S ní dokázal zničit všechny městské obranné systémy během pouhých tří salv. Každý 
granát byl přesně mířený na svůj cíl. První salva zničila obranu před hradbami, druhá obranu za 
hradbami a třetí zničila vstupní bránu. V Bitvě o Guttlak dokázal zničit nepřátelskou pevnost jediným 
výstřelem z houfnice – vypočítal trajektorii granátu tak přesně, že se dokázal trefit do malé ventilační 
komory pevnostního generátoru, což mělo za následek obrovskou explozi. Říká se, že neexistuje 
pevnost, kterou by Greldamir nedokázal zničit, a že dokáže ubránit každou pozici proti jakékoliv 
přesile, pokud má k dispozici vhodné zbraně. 

 
 

Storm Onwei 
Rasa: Troll 
Známý žoldnéř. V Bitvě u Sellestu schytal tři zásahy plazmovým kanonem, jeden do břicha, druhý do 
zad a třetí do hrudi. Přežil, ale jeho tělo je nyní těžce popálené a potrhané. Tato zranění se nemohou 
regenerovat, takže Onwei žije jen díky speciálním podpůrným implantátům. Jeho specializací je střelba 
z těžkých automatických zbraní. Je vyzbrojen ničivým rotačním drátokanonem, který speciálně pro něj 
sestavil jeden z jeho bývalých otrockých koboldů. Tato zbraň má vylepšený dostřel, zvýšenou kadenci a 
její munice je uložena v rozměrném boxu, který Onwei nosí na zádech. Dokáže střílet bez přestávky 
téměř deset minut a za tu dobu umí udělat z bitevního pole pustinu bez života. 

 
 

Temple Simna 
Rasa: Troll 
Simna je bojovnice v armádě Weignamského principátu. Její rodná planeta, Petgenom, byla zničena 
super-zbraní odpálenou z paluby neznámého dreadnoughtu. Simna však vypátrala, že za útokem stáli 
Gremlini, Koboldi a Leprechauni z politické sekty Stínového pařátu, která pevně usiluje o navrácení 
Triumvirátu k moci. Simna si vzala za svůj osobní úkol eliminovat tuto sektu a všechny jí podobné. 
Leprechauny, Gremliny i Koboldy nesnáší natolik, že je odmítá používat i jako otroky. 
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Zlobři 
Zlobři jsou Titáni dosahující výšky kolem sedmi metrů. Mají rozměrnou spodní čelist, ze které u samců 
vyrůstají dva dlouhé mírně zahnuté kly. Místo klasických vlasů mají bujnou hřívu, která kryje i část 
ramen a zad. Jejich metabolizmus je velmi rychlý. Narodí se již po pár týdnech, za pár měsíců vyrostou 
do dospělosti, ale i brzy umírají. Nevýhodou též je, že potřebují jíst často a hodně. Čím hladovější jsou, 
tím méně se dokáží ovládat, tím více jsou zvířecí. V krajním případě se mohou snížit k mrchožroutství 
či dokonce kanibalizmu. Mají silné žaludeční šťávy schopné rozložit každou organickou hmotu. Obvykle 
kořist požírají zaživa. Pokud nemají nic k jídlu, jejich organizmus se začne sám stravovat, což je pro ně 
bolestivá a pomalá, krutá smrt. 
 
Průměrná délka života: 50 let 
Subrasy: žádné 
Barva kůže: bílá, šedá, béžová, hnědá, černá 
Barva očí: hnědá, šedá, modrá, zelená 
Barva vlasů/vousů: černá, hnědá, rezavá, blond 
Rozdíly pohlaví: jako u lidí, samci mají dlouhé kly 
Strava: všežravec 
Průměrná výška: 700 cm 
Průměrná hmotnost: 4 tuny 
 
Původ: Titáni byli stvořeni na počátku Věku zázraků jako nástupci poražených a zavržených Draků. 
Jejich domovským světem je tabula Titania. Titáni byli ideálním příkladem perfektní barbarské 
společnosti. Spolu s Elfy to byli vládcové Edenu. Zlobři jako takoví se z těchto původních Titánů 
vyvinuli během Třetího věku úpadku. 
 
Vzestup Titánské rebelie:  
Trollové, Zlobři a Obři již nechtěli dále sloužit svým pánům, Třetí velké trojici. Jejich velká vzpoura se 
rychle šířila celým Triumvirátem. 
 
12-2815: První povstání: Obři, Trollové a Zlobři chovaní na planetě Tessa-Hau již nehodlali dál 
trpět kruté zacházení. Jejich povstání bylo náhlé, rychlé a brutální. Dozorce zcela překvapilo. Mnoho 
budov bylo zničeno, několik tisíc Koboldů, Gremlinů a Leprechaunů povražděno. Avšak přivolaná 
armáda vzpouru krvavě potlačila. Více než polovina všech Titánů na planetě byla zabita během bojů, 
dalších několik desítek tisíc bylo exemplárně popraveno. Triumvirát tuto událost chtěl utajit, ale 
nepodařilo se mu to. Informace o ní se šířila na ostatní planety.  
 
12-2816 – 12-2817: Tegetská vzpoura: Trollové na planetě Teget se dozvěděli o masakru na Tessa-
Hau. Rozpoutali celoplanetární válku, během které dokázali obsadit několik vesmírných přístavů. Bylo 
jen otázkou času, kdy je armáda Triumvirátu rozdrtí, a tak využili automatické lodě k útěku pryč. Lodě 
však měly přednastavený kurz a tak je bezpečnostní flotila mohla snadno pronásledovat a jednu po 
druhé ničit. Nicméně jedna loď, označená jako Slaver-53, měla svůj navigační systém poškozen a tak se 
z kurzu vychýlila. To jejím pasažérům zachránilo život. Slaver-53 pak nouzově přistála na neobydlené 
planetě Yutnum II, kde si Trollové vybudovali primitivní kolonii. 
12-2848: Útok lodi Slaver-121: Zlobrům se při vzpouře na planetě Wett VII podařilo ukořistit sto 
super-anihilačních bomb. Celý náklad naložili na palubu lodi Slaver-121, která měla jako jedna z mála 
ve svých počítačích nastaven kurz přímo na domovskou planetu Triumvirátu, Ogodesh Prime. Loď 
téměř zázračně pronikla až ke svému cíli, ale nakonec byla zničena jen pár desítek tisíc kilometrů před 
zničujícím dopadem. Výbuch náloží byl přesto tak silný, že zásadně narušil atmosféru Ogodesh Prime. 
Tento troufalý útok vyburcoval Triumvirát k plné mobilizaci všech svých sil. 
12-2887: Bitva o Trimdek II: Zlobři, Trollové a Obři zaútočili na Trimdek II, významnou planetu 
Triumvirátu, která sloužila jako hlavní zbrojní a muniční továrna. Útočníci ji po dlouhém boji dobyli a 
zcela vyplenili vše, co mohli použít. Získané zbraně a munice výrazně posílily jejich armády a flotily, 
které již několik let trpěly nedostatkem materiálu. Na planetě však zbylo množství technologie, kterou 
Titáni použít nemohli – ať už proto, že byla příliš komplexní, nebo jednoduše proto, že nebyla určená 
pro jejich tělesné rozměry. Stovky tisíc bitevních vozidel a letounů tedy byly raději zničeny. 
 
12-2912: Bitva o komplex W-132: Titáni potřebovali nové vesmírné lodě, protože jejich dosavadní 
byly v dezolátním stavu. Zaútočili tedy na komplex vesmírných stanic W-132, který sloužil jako hlavní 
továrna a servisní centrum pro lodě Triumvirátu. Úspěšně získali několik stovek nových automatických 
plavidel. Ale mnohem větší počet pilotovaných lodí museli nechat na místě, protože je nebyli schopni 
ovládat. Někteří Titáni se proto začali poohlížet po žoldácích, jiní začali uvažovat o použití otroků…  
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3.2.17 Zlobr 
 

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

Velikost: 7 
 
Tupé smysly: Zlobři mají velmi slabý hmat, chuť, čich a sluch. Zlobrův pátrací dosah čichem a 
sluchem je poloviční. 
 
Požírač: Zlobr musí často a hodně jíst. Neplatí pro něj běžná pravidla pro hlad. Každou hodinu musí 
sníst velké množství potravy. Pokud nemůže, začne ztrácet HP a SP rychlostí 1 za hodinu. Může ale 
sníst bytosti (živé i mrtvé), tehdy se mu vrátí zpět tolik ztracených HP a SP, kolik byla velikost pozřené 
bytosti (např. Trpaslík 1, Ork 3). Tímto způsobem si může regenerovat pouze HP a SP ztracené vlivem 
hladu. Mrtvé bytosti může např. jíst po skončení bitvy – jednoduše pozře mrtvoly. Může sníst 
protivníka i za živa, přímo během bitvy, musí ho ale nejprve v boji zblízka Chytit. Jako další akci z něj 
musí odstranit pancéřování (štít, brnění, přilbu), teprve jako další akci ho může sníst. Pozřená bytost je 
automaticky zabita. Za takto zabité bytosti Zlobr nezískává body zkušeností. 
 
Sluha: Zlobr může mít jen specializaci Střelec nebo Zápasník. Může ale mít jednoho osobního sluhu, 
který mu asistuje v ostatních oborech. Kobold může mít specializaci Kouzelník nebo Inženýr, 
Leprechaun může mít specializaci Kněz nebo Ranhojič a Gremlin má specializaci Infiltrátor. Postavu 
sluhy hraje hráč Zlobra. 
 
Velké zbraně: Zlobři jsou dostatečně velcí na to, aby mohli používat i rozměrné zbraně. Používají 
speciální velké verze pěchotních zbraní. Ty se liší tím, že mají dvojnásobné DAM a cenu (střelné zbraně 
také OR i MR). Zbraně způsobující Explozi mají její dosah dvojnásobný. Těžké a dřevcové mají ale toto 
DAM ještě vyděleno deseti a je to DAM-V (např. Velká těžká arkebuza má DAM-V 4).  

 
 
 
Maw Beclekrut 
Rasa: Zlobr 
Overlord Suzerén Elerronské Nejvyšší suzerenity. Do čela říše se dostal tak, že svrhnul předchozího 
vládce, Thorna Teuta, který se snažil obyvatelstvo násilně zkonvertovat k uctívání Pekla. Beclekrut je 
proto vnímán jako velký zachránce a mezi lidem je oblíbený. Teut se však nevzdal. Vytvořil si vlastní 
říši, se kterou proti Elerronu neustále vede mstivé útoky. Beclekrut ví, že jediným způsobem, jak tyto 
útoky zastavit a zajistit bezpečnost, je zabít Teuta. Je připraven udělat to vlastníma rukama.  

 
 

Blizzard Ullatmius 
Rasa: Zlobr 
Ullatmius je nejlepší otrokář v galaxii. Je příslušníkem Leittarské Nejvyšší suverenity, kde vlastní 
proslulý trh s otroky. Většinu času ovšem tráví na lovu, doprovázen svoji osobní otrokářskou družinou. 
Ullatmius dokáže rozpoznat ty nejsilnější a nejschopnější Leprechauny, Gremliny a Koboldy a je více 
než odhodlán získat je za každou cenu. Nic mu nedokáže stát v cestě – kvůli chycení kvalitních otroků 
je schopen obětovat i své vlastní služebníky. Ullatmius pak zná způsoby, jak jim zabránit v útěku. Kdo 
se dostal do jeho rukou, už nikdy neviděl svobodu. Ullatmius je ve své říši velmi oblíbený a také velmi 
bohatý. Ostatní otrokáři ho ale považují za nebezpečnou konkurenci. 

 

 

Sword Dukgukon 
Rasa: Zlobr 
Známý žoldnéř. V Bitvě o Kratt šlápl na protipěchotní minu. Výbuch ho vymrštil vysoko do vzduchu. 
Když se probral z mrákot, zjistil, že nemá levé chodidlo. Tak si ho nechal nahradit protézou. Dukgukon 
dává přednost rozměrným chladným zbraním, převážně dřevcovým. Když vyrazí na zteč, jen máloco ho 
dokáže zastavit. Již mnoho protivníků mu raději uteklo z cesty. 
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Obři 
Obři jsou Titáni dosahující výšky kolem devíti metrů. Mají rozměrnou spodní čelist, ze které u samců 
vyrůstají dva dlouhé mírně zahnuté kly. Místo klasických vlasů mají bujnou hřívu, která kryje i část 
ramen a zad. Ze všech Titánů jsou největší a nejsilnější, dokáží snadno ovládat i obrovské dělostřelecké 
zbraně, jako by to byly běžné pěchotní muškety. 
 
Průměrná délka života: 100 let 
Subrasy: žádné 
Barva kůže: bílá, šedá, béžová, hnědá, černá 
Barva očí: hnědá, šedá, modrá, zelená 
Barva vlasů/vousů: černá, hnědá, rezavá, blond 
Rozdíly pohlaví: jako u lidí, samci mají dlouhé kly 
Strava: všežravec 
Průměrná výška: 900 cm 
Průměrná hmotnost: 10 tun 
 
Původ: Titáni byli stvořeni na počátku Věku zázraků jako nástupci poražených a zavržených Draků. 
Jejich domovským světem je tabula Titania. Titáni byli ideálním příkladem perfektní barbarské 
společnosti. Spolu s Elfy to byli vládcové Edenu. Obři jako takoví se z těchto původních Titánů vyvinuli 
během Třetího věku úpadku. 
 
Pád Třetí velké trojice  
Pád Triumvirátu byla velká událost, která výrazně zasáhla do dějin galaxie. Trollové, Zlobři a Obři si 
konečně vybojovali svobodu, ačkoliv ne nezávislost. 
 
12-2925: Útok na systém Ogodesh: Zlobři, Trollové a Obři provedli troufalý útok přímo na srdce 
Triumvirátu, soustavu Ogodesh. Úder byl veden z planety Yutnum II, kterou Triumvirát považoval za 
pustou a tudíž se na ní nesoustředil. Operace se účastnilo mnoho žoldnéřských flotil, armád i malých 
samostatných týmů. Triumvirát byl zcela zaskočen a proto do systému stáhnul podstatnou část svých 
jednotek z celého území. Postup útočníků tak výrazně zpomalil. 
 
12-2932: Dobytí Ogodesh Prime: Centrální planeta Triumvirátu byla po pětiměsíčním obléhání 
konečně dobyta. Členové vládnoucího Trojkoncilu byli povražděni zuřivými útočníky. Zprávy o této 
události se rychle rozšířily po celém území. Některým vojákům Třetí velké trojice podlomily morálku, u 
jiných zase vyburcovaly zuřivost a touhu po pomstě.  
 
12-2935: Ovládnutí Ulpemnatu: Krutí Zlobři a Trollové oddaní Pekelným bohům obsadili planetu 
Ulpemnat a místní koboldí, gremliní a leprechauní obyvatelstvo přinutili sloužit jim. Ti, kteří odmítli, 
byli popraveni. Titáni tak získali desítky milionů otroků, mezi kterými bylo mnoho užitečných profesí. 
Technici opravovali technologii Triumvirátu, kterou Titáni používali. Lékaři je efektivněji léčili. Navíc 
konečně mohli využít rituální schopnosti kněžích. Podobné praktiky se začaly objevovat u všech Titánů 
uctívající filozofii Pekla. Nemuseli se tak spoléhat jen na žoldnéře – ušetřili spoustu peněz. 
 
12-2939: Utesská dohoda: Čestní Obři oddaní Nebeským bohům přistáli na planetě Utess, která 
sloužila jako útočiště pro koboldí, gremliní a leprechauní civilisty, jejichž domovy byly postiženy 
válkou. Obři s vůdci planety uzavřeli dohodu – nechali jim svobodu a dokonce jim nabídli ochranu 
před krutými Titány uctívajícími Peklo, ale za to požadovali služby techniků, lékařů, průzkumníků a 
hlavně kněžích. Vůdci planety s tím souhlasili. Bylo jim totiž jasné, že konec Triumvirátu se blíží a tak 
si tedy chtěli zajistit klidnou budoucnost. Podobné dohody uzavírali i ostatní Titáni věrní Nebi. Začal 
tak vznikat konkurenční boj mezi Titány Pekla a Titány Nebe. 
 
12-2945: Bitva o Setar-Naga: Titáni zaútočili na planetu Setar-Naga, důležité církevní centrum. 
Jejich armády a flotily byly konečně v plné síle a efektivnosti, protože byly doplněny o stovky milionů 
bývalých občanů Triumvirátu. Zprávy o pádu planety měly drtivý efekt na morálku zbývajících vojáků 
Třetí velké trojice. Věřili, že se bohové od nich již zcela odvrátili. Desítky planet několik měsíců poté 
kapitulovaly. 
12-2995: Konec Trojice: Byla dobyta planeta Naartel IV, poslední država Triumvirátu. Třetí velká 
trojice je tak definitivně rozdrcena. Část Koboldů, Gremlinů a Leprechaunů žije v relativním blahobytu 
u Titánů Nebe, druhá část ale žije v krutém otroctví Titánů Pekla. Jednotlivé frakce trollích, zlobřích a 
obřích rebelů se pomalu ale jistě mění na plnohodnotné galaktické říše. Svoji vytouženou svobodu 
získaly, ale závislost na jejich bývalých otrokářích jim zůstala. 
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3.2.18 Obr 
 

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

Velikost: 9 
 
Tupé smysly: Obři mají velmi slabý hmat, chuť, čich, sluch i zrak. Obrův pátrací dosah čichem, 
sluchem i zrakem je poloviční. 
 
Sluha: Obr může mít jen specializaci Střelec nebo Zápasník. Může ale mít jednoho osobního sluhu, 
který mu asistuje v ostatních oborech. Kobold může mít specializaci Kouzelník nebo Inženýr, 
Leprechaun může mít specializaci Kněz nebo Ranhojič a Gremlin má specializaci Infiltrátor. Postavu 
sluhy hraje hráč Obra. 
 
Obří zbraně: Obři jsou dostatečně velcí na to, aby mohli používat i ty největší zbraně. Používají 
speciální obří verze pěchotních zbraní. Ty se liší tím, že mají čtyřnásobné DAM a cenu (střelné zbraně 
také OR i MR). Zbraně způsobující Explozi mají její dosah čtyřnásobný. Těžké a dřevcové mají ale toto 
DAM ještě vyděleno deseti a je to DAM-V (např. Obří těžká arkebuza má DAM-V 8). 

 
 
 
Avalanche Hagatsun 
Rasa: Obr 
Svatý tyran Xessonské Svaté tyranie. Je neblaze proslulý tím, že zaživa pojídá Gremliny, Leprechauny a 
Koboldy, kteří ho nějak zradili nebo jinak zklamali. Netoleruje však ani neúspěchy svých poddaných 
Obrů. Je to krutý vládce, obávaný jak u svých nepřátel, tak i u svých spojenců – mnohé říše považují 
spojenectví s ním jen za tu nejkrajnější možnost. Ale mít ho na své straně, byť i jen dočasně, je vždy 
velká výhoda. Hagatsun je nezastavitelný horkokrevný válečník, který je vždy odhodlán smést všechny 
nepřátele bez výjimky. Nebere žádné zajatce a nemá slitování s nikým.   

 
 

Dragon Jerrek 
Rasa: Obr 
Jerrek je nejlepším a nejslavnějším Lovcem draků v Omethonské Posvátné hegemonii. Několik měsíců 
před tím, než se narodil, bylo jeho město napadeno Zeleným drakem známým jako Natherský zuřivec. 
Drak zmasakroval všechny jeho obyvatele a při tom ho srovnal se zemí. Přežila pouze Jerrekova matka, 
která svému synovi dala symbolické jméno Dragon. Když Jerrek vyrostl, začal se zajímat o minulost. A 
tehdy se dozvěděl o Natherském zuřivci a o tom, jak zabil jeho otce a bratra. Jerrek přísahal, že pomstí 
jejich smrt a celý svůj následující život obětovat boji proti Drakům. Své tělo si nechal upravit několika 
implantáty tak, aby se Drakům plně přizpůsobil. Nejvýraznějšími přídavky jsou mechanická dračí 
křídla na zádech a dlouhý mechanický ocas s čepelí na konci. Nechal si odstranit kly a zuby si nahradil 
adamantiovými tesáky. Z adamantia má také rohy na hlavě a pláty, které chrání zranitelné části jeho 
těla. A nakonec má adamantiem vyztužené kosti.        

 
 

Shield Dutugim  
Rasa: Obr 
Dutugim je nejlepší nájemný tělesný strážce v galaxii. Je členem Yaxalské vojenské gildy. Svoji slávu 
získal během Seaského incidentu. Neznámí teroristé se snažili zavraždit vévodu Salgama II. tak, že 
podminovali celý jeho palác. Když nálože vybuchly, palác se zřítil. Stovky tisíc tun suti navždy pohřbily 
více než tisíc členů vládcova dvora. Ale Salgam II. přežil. Jeho strážce Dutugim ho před padajícím 
stropem ochránil vlastním tělem. Potom vyhrabal cestu a vévodu vynesl v pořádku ven. Vévoda se mu 
bohatě odměnil a zajistil, aby se o tomto činu dozvědělo mnoho dalších říší. Dutugim je od těch dob 
žádaným ochráncem důležitých osob. Svoji práci dokáže dobře vykonávat i přes svoji dosti omezující 
velikost. Kvůli ní nemůže své chráněnce doprovázet všude, pouze v otevřených prostranstvích nebo 
rozměrných halách. 
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Leprechauni 
Leprechauni vypadají jako lidé, ale jsou menší. Mají výrazné oči, což je způsobeno tím, že zorničky i 
duhovky mají stejnou barvu, obvykle zelenou, modrou, žlutou, červenou, fialovou nebo oranžovou. 
Tutéž barvu pak mají i jejich vlasy a vousy. Zrak Leprechaunů je velmi ostrý, a to jak při pohledu do 
dálky, tak i při pohledu na blízko. 
 
Průměrná délka života: 50 let 
Subrasy: žádné 
Barva kůže: světlá 
Barva očí: žlutá, zelená, červená, modrá, oranžová, fialová  
Barva vlasů/vousů: stejná jako barva očí 
Rozdíly pohlaví: jako u lidí  
Strava: všežravec 
Průměrná výška: 125 cm 
Průměrná hmotnost: 35 kg 
 
Původ: první zmínky o Leprechaunech pochází z Třetího věku vzestupu, kdy byli jedněmi z mála 
otroků, kteří Titánům ještě zbývali. 
 
V nových službách 
Po pádu Titánské veleříše přešli Leprechauni do služeb nových říší Trollů, Zlobrů i Obrů. Nejprve byli 
využíváni na mnoho nejrůznějších prací, ale časem jejich pánové zjistili, že Leprechauni jsou pro 
některé úkoly lepší, než pro jiné. Byli dobrými lékaři, kvůli jejich vyšší inteligenci a vrozenému talentu 
pro biochemii. Taktéž byli úspěšnými kněžími, protože dobře chápali spirituální koncepty a byli velmi 
charismatičtí. Brzy z těchto dvou oborů zcela vytlačili Koboldy a Gremliny.    
 
Jména Leprechaunů: 
Leprechauni mají jen jedno jméno, které je rozdělené apostrofem – obě jeho části začínají velkým 
písmenem. Např. Kel’Tar, Melet’Rai, Musa’Qetor…  
 
Krak’Zakovo prokletí 
V roce 11-29.202 začal leprechaunský Velekněz Krak’Zak šířit nové učení boha Xima. Přinášelo velké 
revoluční změny, které se zalíbily mnoha uctívačům. Začali Krak’Zakovi naslouchat a brzy plnili vše, co 
jim přikázal. Krak’Zak tak získal velký politický vliv a již v roce 11-29.210 měl vlastní plnohodnotnou 
říši, která vyhlásila nezávislost na centrální vládě Triumvirátu. Jeho moc ale stoupala dále. V roce 11-
29.223 již ovládal celý sektor Drychnak a začal se poohlížet po dalším území. Triumvirát nad ním začal 
ztrácet kontrolu, což se mu přestávalo líbit. Obával se, že Krak’Zakova říše ho může pohltit. Rozhodl se 
tedy, že ho přestane podporovat. V té době již bylo všem sousedním říším jasné, že Krak’Zakova 
filozofie nepochází od Xima, ale že si ji vytvořil sám. Říše tedy zahájily velkou křížovou výpravu, která 
rychle pohltila celý sektor. Triumvirát jen nečinně přihlížel a čekal, jak celá věc dopadne. Obrovská 
Drychnakská válka trvala 23 let, bylo do ní zapojeno více než padesát různých frakcí. V roce 11-29.246 
skončila porážkou Krak’Zakovy říše. Samotný Krak’Zak byl zajat, odsouzen za blasfemii a upálen. Než 
zemřel, stačil celý sektor Drychnak proklít na sto tisíc let. Od těch dob tu všechny provází nezvykle 
velká smůla, veškeré naděje na úspěch v čemkoliv jsou mizivé.  
 
Úpadek Titánské veleříše 
Triumvirát byla mocná galaktické říše, která ovládala několik sektorů a jejíž technologická úroveň byla 
nadprůměrná. Gremlini, Leprechauni a Koboldi se řadili mezi civilizované rasy. Budovali velká města a 
další monumentální projekty. Avšak poté, co se vlády zmocnili Trollové, Zlobři a Obři, došlo ke zvratu. 
Během tisícletí rasy Třetí velké trojice kulturně upadly na úroveň svých nových pánů – začaly se řadit 
mezi barbarské. Velkou většinu své slavné a velkolepé minulosti zapomněly, nebo z ní zbyly jen úlomky 
ve formě legend a bájí – ty navíc Titáni začali potlačovat, protože často vedly ke vzpourám a snahám 
nastolit starý pořádek. Dnes je ale drtivá většina gremliní, koboldí a leprechauní populace se svojí 
novou úlohou v galaxii zcela smířená. Města, ve kterých žijí a technologie, které používají – to vše před 
dávnými časy vynalezli a postavili jejich mocní předci. Nyní tomu všemu vládnou Titáni. Jsou si však 
vědomi toho, že jen rasy Třetí velké trojice mohou tyto odkazy minulosti ovládat s plnou efektivitou, a 
že jen díky nim si v galaxii mohou udržet své postavení. Na Gremlinech, Leprechaunech a Koboldech 
jsou tedy závislí – což se ne všem Titánům líbí, protože to do určité míry stále připomíná situaci z dob 
Triumvirátu. Ale nemohou s tím nic dělat. Různými způsoby se je tedy snaží přinutit, aby jim sloužili a 
nezakládali samostatné frakce. Titáni uctívající Peklo je zotročují, Titáni Nebe je udržují v symbiotickém 
poutu. Osudy Třetí velké trojice a Titánů tedy byly, jsou a zřejmě i navždy budou provázané.  
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3.2.19 Sluha Titánů: Leprechaun 
 

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

Velikost: 1 
 
Sluha: Sluha nikdy svého pána nezradí, snaží se plnit všechny jeho rozkazy a vždy uctívá stejného 
boha jako on. Pokud Titán propadne Temnotě, musí si vybrat taktéž zkorumpovaného sluhu. Pokud 
sluha propadne Temnotě, od svého pána uteče. 
 
Předchozí zážitky: Sluhovi můžete zvolit maximálně 5 událostí Předchozích zážitků. 
 
Ztráta: Pokud Titán o svého sluhu přijde, může si sehnat nového, např. na Otrokářském trhu. Sluha 
bez zkušeností stojí 5.000 peněz. Titán však může sehnat i zkušeného sluhu, za každou událost 
Předchozího zážitku ale zaplatí dalších 1.000 peněz. Předchozí zážitky můžete sami vybrat.  
 
Specializace: Titáni využívají Leprechauny jako lékaře a kněze. Může mít pouze specializaci Ranhojič 
nebo Kněz. 
 
Ostrý zrak: Pátrací dosah hledání zrakem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 

 

 

 
Rem’Namach  
Rasa: Leprechaun 
Rem’Namach je nejlepší polní lékař galaxie. Pracoval na desítkách bojištích v mnoha bitvách a získal 
téměř zázračnou schopnost improvizace. Dokáže ošetřit téměř jakékoliv zranění a to i s použitím toho 
nejzákladnějšího vybavení. Léky, dezinfekce a protijedy umí snadno vyrobit z látek, které najde v okolí.   
Slouží v ozbrojených silách Kalgerské Vysoké suzerenity Zlobrů. Během Bitvy u Fugnaku dokázal vrátit 
do bojového stavu každého vojáka, kterého přinesli k němu do zdravotnického stanu. Za celou bitvu to 
bylo více než tři sta vojáků. Tím se v podstatě zasloužil o vítězství své armády.   

 

 

Nazh’Pal 
Rasa: Leprechaun 
Nazh’Pal je kněz bohyně času Sulosy, který je mezi Titány velmi žádaný. Každá říše ho chce získat pro 
sebe, ať už jako služebníka nebo jako otroka. To vše kvůli jeho zvláštní schopnosti, kterou na něj Sulosa 
seslala. Okolní svět totiž dokáže vnímat napříč časem – minulost, přítomnost i budoucnost zároveň. Je 
to pro něj dar i prokletí. Vidí události minulé i budoucí, ale někdy je nedokáže odlišit od současnosti. 

 

 

Letim’Jir 
Rasa: Leprechaun 
Letim’Jir je biolog sloužící Yzegnimské Posvátné hegemonii Obrů. Studoval staré záznamy Triumvirátu 
týkající se genového inženýrství a získal tak mnoho užitečných poznatků. Vládce Yzegnimu ho pověřil 
úkolem udělat z Obrů mnohem mocnější bytosti. Letim’Jir tedy provádí různé experimenty, některé 
jsou úspěšnější než jiné. Po několika pokusech stvořil vylepšené válečníky – „G-Obry“.  

 

 

Fives’Oarto 
Rasa: Leprechaun 
Fives’Oarto je kněžka, jejímž úkolem je hlídat hrobku vládců Alggaské Vysoké suverenity Zlobrů. Jako 
jediná má klíč od hlavní brány a také volný přístup ke všem pokladům, které jsou v hrobce uloženy. 
Vyzná se ve spletitých chodbách a zná všechny nástrahy a tajné průchody. Hrobku dokáže ubránit před 
jakýmkoliv vykradačem či jiným narušitelem. Její pánové k ní proto chovají velkou úctu. 
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Gremlini 
Gremlini jsou humanoidé menší než člověk. Mají šupinatou kůži, obvykle hnědou, béžovou, šedou, 
zelenou či modrou, a místy řídkou srst. Na rukou a nohou mají jen čtyři prsty. Nejvýraznějším prvkem 
jsou velké uši, které jsou velmi citlivé. Jsou živorodí, avšak nejsou to savci. 
 
Průměrná délka života: 50 let 
Subrasy: žádné 
Barva kůže: hnědá, béžová, šedá, zelená, modrá 
Barva očí: žlutá, zelená, hnědá, černá  
Barva vlasů/vousů: černá, hnědá, šedá, bílá 
Rozdíly pohlaví: samci mají větší uši 
Strava: všežravec 
Průměrná výška: 125 cm 
Průměrná hmotnost: 35 kg 
 
Původ: první zmínky o Gremlinech pochází z Třetího věku vzestupu, kdy byli jedněmi z mála otroků, 
kteří Titánům ještě zbývali. 
 
V nových službách 
Po pádu Titánské veleříše přešli Gremlini do služeb nových říší Trollů, Zlobrů i Obrů. Nejprve byli 
využíváni na mnoho nejrůznějších prací, ale časem jejich pánové zjistili, že Gremlini jsou pro některé 
úkoly lepší, než pro jiné. Byli dobrými infiltrátory, kvůli jejich vysoké obratnosti a dobrému postřehu. 
Měli také velmi citlivý sluch, což se jim během průzkumných misí hodilo. Brzy z tohoto oboru zcela 
vytlačili Koboldy a Leprechauny. 
 
Jména Gremlinů: 
Gremliní jména se ke svým nositelům vždy nějak vztahují – ať už konkrétně nebo abstraktně. Mohou 
například vyjadřovat vzhled, chování nebo zásluhy. V některých případech tedy Gremlin na své jméno 
musí čekat – musí čekat, až si nějaké zaslouží. Jméno se vždy skládá z podstatného a přídavného 
jména a je psáno anglicky. Např. Night Eye, Shadow Strike, Small Hawk, Running Storm… 
 
Mapkehská rebelie 
V roce 12-126 došlo v Triumvirátu k povstání malé, ale významné provincie Mapkeh. Místní vládě se 
nelíbilo, co Trojkoncil dělal s Titány. Byla totiž pod silným vlivem církví bohyní Talhisy a Ranaky a tak 
genetické pokusy a kruté zacházení nemohla tolerovat. Chtěla prosadit zákony na ochranu Titánů, pak 
dokonce usilovala o zvolení nových členů Trojkoncilu, kteří by byli mírnější. Ale Trojkoncil tyto návrhy 
rázně zamítl a na oplátku provincii Mapkeh zvýšil daně. Byl to exemplární trest, který ostatní provincie 
odradil od podobných akcí. Provincie Mapkeh se ale nevzdávala a začala protestovat – propustila část 
zotročených Titánů na svobodu a sabotovala laboratoře pro genetický výzkum. Tím ovšem Trojkoncil 
vyprovokovala k ozbrojenému zásahu. Vládní jednotky mnoho obyvatel provincie pozatýkaly či rovnou 
zabily. Po celém Mapkehu se rozhořely demonstrace. Provinční vůdci dokonce chtěli Trojkoncil sesadit 
násilím, ale když na svoji stranu nezískali žádné jiné provincie, bylo jim jasné, že dlouho nepřežijí. 
V roce 12-129 proto vyhlásili nezávislost, ale tu Triumvirát samozřejmě neuznal. Netrvala dlouho. Po 
dvou letech do území vtrhly jednotky Triumvirátu a mapkehskou vládu z velké části popravily. Rebelie 
tak byla ukončena. Zbylí přeživší uprchli za hranice a skrývali se po celé galaxii. Bylo jim jasné, že 
pokud bude Triumvirát pokračovat v utlačování Titánů, jejich povstání bude nevyhnutelné. Když se 
tyto předpoklady v roce 12-2815 konečně vyplnily, vzdálení potomci mapkehských vyhnanců z bezpečí 
sledovali, jak se Triumvirát hroutí a jak se role otroků a otrokářů obrací. 
 
Otrokářské a Makléřské trhy  
V říších Titánů oddaných Peklu se Koboldi, Leprechauni a Gremlini prodávají na Otrokářských trzích. 
U Titánů oddaných Nebi místo toho existují Makléřské trhy. Oba obchody fungují víceméně podobně. 
Na Otrokářských trzích nabízí otroky specializovaní Titáni-otrokáři nebo Titáni, kteří toho svého již 
nechtějí. Ostatní Titáni sem chodí a vybírají si toho nejvhodnějšího. Mají přednost silní a zdraví otroci, 
ale velkou cenu mají také ti dobře vycvičení a zkušení. Na Makléřských trzích jsou Titáni-makléři, kteří 
přihlášeným uchazečům o služebnictví vyhledávají práci – představují je jejich potenciálním pánům. 
Když si pán svého služebníka vybere, zaplatí makléři poplatek. Do nabídky těchto Makléřských trhů 
jsou také přihlašováni služebníci, o které už jejich páni z nějakého důvodu nemají zájem. Protože se na 
Otrokářské a Makléřské trhy dostávají mnohdy i bývalí zločinci, otrokáři a makléři prověřují (a občas 
také zatajují) minulost každého Kobolda, Leprechauna a Gremlina. Oba druhy trhů mohou mít různě 
velkou nabídku, od stovek po tisíce. Ty největší a nejbohatší z nich jsou plnohodnotné obchodní gildy.   
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3.2.20 Sluha Titánů: Gremlin 
 

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

Velikost: 1 
 
Sluha: Sluha nikdy svého pána nezradí, snaží se plnit všechny jeho rozkazy a vždy uctívá stejného 
boha jako on. Pokud Titán propadne Temnotě, musí si vybrat taktéž zkorumpovaného sluhu. Pokud 
sluha propadne Temnotě, od svého pána uteče. 
 
Předchozí zážitky: Sluhovi můžete zvolit maximálně 5 událostí Předchozích zážitků. 
 
Ztráta: Pokud Titán o svého sluhu přijde, může si sehnat nového, např. na Otrokářském trhu. Sluha 
bez zkušeností stojí 5.000 peněz. Titán však může sehnat i zkušeného sluhu, za každou událost 
Předchozího zážitku ale zaplatí dalších 1.000 peněz. Předchozí zážitky můžete sami vybrat.  
 
Specializace: Titáni využívají Gremliny jako zvědy a průzkumníky. Může mít pouze specializaci 
Infiltrátor. 
 
Ostrý sluch: Pátrací dosah hledání sluchem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 

 

 

 
Silent Eye 
Rasa: Gremlin 
Silent Eye je nejlepší polní průzkumník galaxie. Slouží v ozbrojených silách Xessonské Svaté tyranie 
Obrů. Jeho schopnost pohybovat se po bitevním poli nikým nezpozorován je legendární. Dokáže 
proniknout nepřátelskou linií, ať už je sebelépe zabezpečená. Umí se schovávat v terénu tak, že ho 
žádná hlídka neodhalí, a umí být takto schovaný i celé měsíce. Celou tu dobu vydrží bez jakékoliv 
podpory ze strany vlastní armády. Všechny prostředky – od pití, jídla a léků až po přístřešek, převleky 
a jednoduché zbraně – si dokáže vyrobit sám, improvizací. Má instinkt na přežití a přizpůsobení se 
okolním podmínkám. Před Bitvou o Ashadak zmapoval celé nepřátelské ležení, pořídil videozáznamy, 
fotografie a nákresy všeho vybavení, výzbroje a jednotek, které spatřil, a to vše během jediné noci. 
Následující ráno už měla jeho armáda přesně připravenou taktiku a bitvu tak snadno vyhrála.   

 

 

Night Runner 
Rasa: Gremlin 
Night Runner je nechvalně proslulý vrah, který zabil více než padesát významných osobností různých 
ras, politických i náboženských přesvědčení. Mezi jeho oběti patří například Královna Jia I. Tenkella, 
Velmistr Prexorské výrobní gildy, Velmistr politické sekty Bílého oka nebo Sentekap Limm, slavný 
kněz bohyně Talhisy. Nikdo nezná jeho motivy a nikdo nedokáže předvídat jeho tahy. Zdá se, jako by 
své cíle vybíral náhodně. Mnoho říší za jeho dopadení či zabití vypsalo odměnu, která dohromady činí 
více než 700 miliard wikterů. Ale chytit ho, či dokonce zabít, se zdá být nesplnitelným úkolem. 

 

 

Shadow Strike 
Rasa: Gremlin 
Shadow Strike býval infiltrátorem a atentátníkem ve službách Maatorského dominátu Trollů. Po jisté 
nepodařené akci se ale obrátil na víru Nebe a rozhodl se, že své skutky musí odčinit. Utekl od svých 
pánů a stal se soukromým detektivem bez příslušnosti k jakékoliv titánské říši. Všechny své zkušenosti, 
které nabral jako agent, začal používat k vyšetřování nejrůznějších zločinů. Rychle se proslavil po celé 
galaxii tím, jak snadno dopadl několik nejnebezpečnějších zločinců v rekordně krátkém čase. Od těch 
dob si ho rádi najímají jednotlivci i celé říše. Vydělává si hodně, ale většinu peněz investuje do výstroje 
a dalšího nutného laboratorního zařízení. Vybudoval si síť kontaktů, která se táhne napříč galaxií. Díky 
ní se včas dozví o každé podezřelé aktivitě. 
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Koboldi 
Koboldi jsou humanoidní ještěři menší než člověk, kteří svoji tělesnou stavbou nejvíce připomínají 
krokodýly. Mají šupinatou kůži, obvykle hnědou, béžovou, šedou, zelenou či modrou, a žádné 
ochlupení. Samci a samice vypadají stejně, jen samci se liší rohovitými výrůstky na hlavě. Koboldi jsou 
studenokrevní. V chladném prostředí tedy nejsou tak dobře aktivní. Na druhou stranu ale nemohou 
být viděni v infračerveném spektru, protože jejich tělo má stejnou teplotu, jako okolní prostředí. 
Rozmnožují se kladením vajec. Nohy jsou digitigrádní, tedy našlapují na prsty a paty zůstávají 
zvednuty vysoko nad zem. 
 

Průměrná délka života: 50 let 
Subrasy: žádné 
Barva kůže: hnědá, béžová, šedá, zelená, modrá 
Barva očí: žlutá, zelená, hnědá, černá   
Barva vlasů/vousů: n/a 
Rozdíly pohlaví: samci mají na hlavách rohovité výrůstky 
Strava: všežravec  
Průměrná výška: 125 cm 
Průměrná hmotnost: 35 kg 
 

Původ: první zmínky o Koboldech pochází z Třetího věku vzestupu, kdy byli jedněmi z mála otroků, 
kteří Titánům ještě zbývali. 
 
V nových službách 
Po pádu Titánské veleříše přešli Koboldi do služeb nových říší Trollů, Zlobrů i Obrů. Nejprve byli 
využíváni na mnoho nejrůznějších prací, ale časem jejich pánové zjistili, že Koboldi jsou pro některé 
úkoly lepší, než pro jiné. Byli dobrými techniky, kvůli jejich vyšší inteligenci a vrozenému talentu pro 
elektrotechniku. Taktéž byli úspěšnými kouzelníky, protože dobře chápali mysticismus a měli velmi 
silnou vůli. Brzy z těchto dvou oborů zcela vytlačili Leprechauny a Gremliny.    
 

Jména Koboldů: 
Koboldi mají jen jedno jméno, které je rozdělené pomlčkou – obě jeho části začínají velkým písmenem. 
Např. Terak-Sin, Nat-Tak, Lisui-Nelok…  
 

Otroci Titánů 
Koboldi, Leprechauni a Gremlini jsou v říších Titánů uctívajících Peklo jen pouhými otroky. Nemají 
žádná práva, je s nimi nakládáno jako s neživým majetkem. Jejich život je krutý a většinou krátký. Jen 
málokdy však dochází ke vzpourám. Drtivá většina otroků nikdy svobodu nepoznala a ani si jí neumí 
představit. Svým pánům slouží loajálně a bez odporu. Ti, kteří byli zajati a zotročeni později, však vždy 
znamenají určitý problém. Jsou častou příčinou malých nepokojů i velkých povstání, protože ostatní 
otroky jsou schopni vyburcovat. Každá říše Titánů se tomuto snaží zabránit jiným způsobem. Některé 
používají šoková arkána, které do těla neposlušného otroka pustí elektřinu. Jiní otroci v sobě mají 
arkánovou nálož, která může být jejich pány dálkově odpálena. Další otroci zase podstupují výplach 
mozku, který z nich vymaže nevhodné vzpomínky, nebo je u nich vytvořena závislost na určité droze, 
bez které nedokáží dlouho přežít. Tento režim je brutálnější více než za časů Titánské veleříše. V 
některých říších to dokonce došlo tak daleko, že otroci své pány uctívají téměř jako bohy a jsou jim 
fanaticky oddaní – uposlechnou každý rozkaz. Pro všechny říše je však společné to, že otroky považují 
za nezbytnou součást své existence. Na základě jejich schopností jsou otrokům přiděleny práce, které 
pak vykonávají většinou až do smrti. Složitější zaměření, například ranhojičská, inženýrská, kouzelnická 
či církevní, navíc vyžadují dlouhý výcvik. Zkušení otroci vyučují nováčky, pod dohledem otrokářů.   
 

Služebníci Titánů 
Koboldi, Leprechauni a Gremlini žijící v říších Titánů uctívajících Nebe na tom jsou o poznání lépe, než 
jejich bratři a sestry ve službách Titánů Pekla. Titáni je považují za víceméně rovnocenné občany. Mají 
svá práva, která jim zajišťují relativně pohodlný a důstojný život. Páni své služebníky odměňují – tato 
odměna je ve formě užitečných věcných darů a v naturáliích. Obvyklým darem je základní obydlí a věci 
každodenní potřeby, základní potraviny a pitná voda. Každý Kobold, Leprechaun a Gremlin musí projít 
zkouškou pracovních dovedností. Když uspěje, je přijat do služby na zvolenou pozici. Složité pozice, 
jako lékařské, technické, církevní či kouzelnické, jsou dostupné jen těm, kteří úspěšně prošli výukou. 
Takoví služebníci jsou velmi ceněni a dokonce dostávají poukázky, za které si mohou koupit to, co sami 
chtějí. Časem si tak mohou dosti přilepšit. Poukázky však lze využít jen na zboží a služby nabízené říší, 
která je vydala. V cizích říších jsou neplatné. Běžné peníze jsou dostupné pouze Titánům. Služebníci se 
díky tomu nemohou osamostatnit, ale dobře vědí, že jsou na tom lépe než v dobách Titánské veleříše.  
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3.2.21 Sluha Titánů: Kobold 
 

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

Velikost: 1 
 
Sluha: Sluha nikdy svého pána nezradí, snaží se plnit všechny jeho rozkazy a vždy uctívá stejného 
boha jako on. Pokud Titán propadne Temnotě, musí si vybrat taktéž zkorumpovaného sluhu. Pokud 
sluha propadne Temnotě, od svého pána uteče. 
 
Předchozí zážitky: Sluhovi můžete zvolit maximálně 5 událostí Předchozích zážitků. 
 
Ztráta: Pokud Titán o svého sluhu přijde, může si sehnat nového, např. na Otrokářském trhu. Sluha 
bez zkušeností stojí 5.000 peněz. Titán však může sehnat i zkušeného sluhu, za každou událost 
Předchozího zážitku ale zaplatí dalších 1.000 peněz. Předchozí zážitky můžete sami vybrat.  
 
Specializace: Titáni využívají Koboldy jako techniky a kouzelníky. Může mít pouze specializaci 
Inženýr nebo Kouzelník. 
 
Studenokrevnost: Kobold je studenokrevný. V chladném prostředí není tak dobře aktivní, ztrácí 
v něm – 1 od všech atributů a – 2 od iniciativy. Naopak v teplém prostředí je velmi aktivní, získává 
v něm + 1 ke všem atributům a + 2 k iniciativě. V obou případech nemůže být viděn v tepelném 
spektru, protože jeho tělo má stejnou teplotu, jako okolní prostředí. 
 
 
 

Weo-Yaler 
Rasa: Kobold 
Weo-Yaler je nejlepší polní technik galaxie. Pracoval na desítkách bojištích v mnoha bitvách a získal 
téměř zázračnou schopnost improvizace. Dokáže opravit téměř cokoliv i těmi nejjednoduššími nástroji. 
Případný materiál na opravu získá z okolí – obvykle tak, že demontuje nějaké zařízení nebo jen využije 
starou a rozbitou věc. Slouží v ozbrojených silách Ixamonského velkodominátu Trollů. Během Bitvy o 
Ittatret II zprovoznil celou stovku bitevních tanků během pouhého jednoho dne, čímž v podstatě své 
armádě zajistil vítězství.  

 
 

Laglat-Usy  
Rasa: Kobold 
Laglat-Usy je kouzelník, poměrně mocný kouzelník. Ale jeho mystický dar je silnější, než jeho vlastní 
vůle – svoji magii nedokáže příliš kontrolovat. Během Bitvy u Irutuku seslal kouzlo, které mělo zničit 
nepřátelské vojáky. To se také skutečně stalo, ovšem magický vír ho poté přestal poslouchat a obrátil se 
i na jeho spolubojovníky. Jen kvůli tomu byla bitva nakonec prohrána. Za to mu hrozil trest smrti, ale 
vládce vzal v úvahu všechny jeho zásluhy. Nakonec ho proto potrestal jen vyhnanstvím. Laglat-Usy je 
od těch dob tulák, který žije v osamění daleko od civilizace. Jen tak má jistotu, že jeho kouzla nikomu 
neublíží. O jeho osudu se však dozvědělo několik organizací i vlivných jednotlivců, kteří si ho poměrně 
často najímají jako žoldnéře za nízký plat. Laglat-Usy je za takové nabídky rád a neodmítá je.  

 
 

Rikk-Tesam 
Rasa: Kobold 
Rikk-Tesam je konstruktérka sloužící Amnitarské Posvátné tyranii Obrů. Je to expertka na technologii 
Triumvirátu – dokázala zprovoznit mnohá zařízení, která byla považována za neopravitelná a obnovila 
výrobu některých zařízení, jejichž výrobní postupy byly dávno ztracené. Tím zajistila Amnitarské říši 
velkou výhodu oproti konkurenci. Posvátný tyran však dovolil některé její poznatky rozšířit i do ciziny, 
samozřejmě vždy výměnou za velké bohatství. Ostatní říše Titánů si jsou dobře vědomy toho, jak je 
Rikk-Tesam cenná, a proto se jí snaží všemožně získat na svoji stranu – ať už dary, vyhrožováním nebo 
pokusy o únos. Některé zkoušely rovnou i atentát. Zatím však bez úspěchu. Rikk-Tesam je oddaná své 
říši; nikdy by ji nezradila. Vládce ji za odměnu zajišťuje blahobyt a dává ji velkou osobní svobodu. 
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3.3 Krok třetí: Určení původu 

Určení minulosti má několik sekcí. V každé sekci vybudujete část historie svého žoldnéře, což může 
sloužit jako skvělá inspirace pro sepsání jeho podrobnějšího životopisu. Některé sekce navíc přináší 
výhody, které mají své uplatnění přímo ve hře. 
 
 

3.3.1 Důvod žoldnéřství 
Proč se postava vydala na nebezpečnou dráhu žoldnéře? Důvodů může být mnoho. Je to: 
  
Uprchlík: postava utekla před přísnými zákony, krutostmi nebo před povinnostmi, které ji její 
domovská říše uložila. 
 
Přeživší: postava přežila pád a zničení své říše ve velké válce. Prostě se již nemá kam vrátit a tak 
bloudí světem hledajíc nový domov. 
 
Zločinec: postava provedla něco, kvůli čemu ji její říše chce tvrdě potrestat. Obvykle je tímto trestem 
smrt – více než dobrý důvod pro útěk. 
 
Vyhnanec: postava již ve své říši není vítaná, ať už pro své náboženské přesvědčení nebo politické 
názory. Mohla být vyhnána násilím, nebo mohla odejít dobrovolně. 
 
Profesionální žoldnéř: postava se přímo rozhodla vydělávat si tím, že bude dělat nebezpečnou či 
špinavou práci pro někoho jiného. 
 
Mstitel: postava se chce za něco mstít, ať už pátrá po konkrétní osobě, nebo je její pomsta obecně 
zaměřená proti určité skupině. 
 
Dobrodruh: postava odešla hledat slávu, moc a bohatství. Nebo ji jednoduše dosavadní život přišel 
nudný. 
 
Poutník: postava opustila svůj dosavadní způsob života, aby cestovala po Edenu kvůli nějakému 
vyššímu poslání. Tím může být šíření víry nebo nějaké filozofie. Může tak také hledat odpovědi na své 
otázky. A nebo tato pouť je pro ní zkouškou odvahy, cti nebo schopností.  
 
 

3.3.2 Společenské postavení 
Jak známá, mocná a bohatá byla postava, než se stala žoldnéřem? Čím vyšší společenské postavení, 
tím více peněz má k dispozici na začátku každé nové mise a tím více má kontaktů na různé frakce, 
skupiny a organizace. Zároveň však zažila méně významných událostí, protože měla zajištěný pohodlný 
a bezpečný život. 
 
Bezdomovec / otrok: Nedostává žádné startovní peníze, má 10 Předchozích zážitků a 2 Kontakty. 
 
Chudý: Dostává 100 startovních peněz, má 8 Předchozích zážitků a 4 Kontakty. 
 
Střední vrstva: Dostává 1000 startovních peněz, má 6 Předchozích zážitků a 6 Kontaktů. 
 
Bohatý: Dostává 10.000 startovních peněz, má 4 Předchozí zážitky a 8 Kontaktů. 
 
Šlechtic / politik: Dostává 100.000 startovních peněz, má 2 Předchozí zážitky a 10 Kontaktů. 
 
 

3.3.3 Předchozí zážitky 
Co vaše postava zažila. Vyberte až tolik událostí, kolik dovoluje její Společenské postavení (jednu 
můžete i vícekrát). Každá událost přidává unikátní schopnosti, které nelze získat jiným způsobem. 
Navíc také dovoluje modifikovat zvolené atributy. Pokud si chcete ulehčit rozhodování, pro každou 
událost hoďte k20. Místo výběru události můžete žoldnéřovi dát 10 bodů zkušeností. 
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(1-5) Válka: 
Žoldnéř zažil válku přímo z bitevního pole. Toto je nejběžnější zkušenost většiny bojovníků, kteří 
pracují jako žoldnéři.  Je to zkušenost, ze které se nejvíce naučili. 
Válečný veterán: Žoldnéř může aktivovat tuto výhodu tím, že si hodí proti její úrovni (10). Každý 
další zážitek Válka zvyšuje úroveň o 1 (maximum 19). Má dva různé efekty – v jedné misi mohou být 
oba použity jen jednou: 
 
Přežití: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, on i jeho kolegové bitvu v pořádku přežili (bezpečně 
ji přečkali nebo utekli mimo její dosah). Hráči mohou popsat, jak toho docílili. 
 
Hrdinství: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, eliminoval všechny nepřátelské vojáky a jejich 
bojovou techniku. Hráč může popsat, jak toho docílil. 
 
Každá zkušenost „Válka“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu kladnou a 
jednu zápornou úpravu. 
 
 

Kladná Záporná 
+ 1 ke Close Combat - 1 od Will 
+ 1 k Range Combat - 1 od Intelligence 
+ 1 k Perception - 1 od Charisma 

 
 
(6) Živelní katastrofa: 
Žoldnéř zažil ničivou přírodní katastrofu, která sužovala celé obyvatelstvo. Mohlo se jednat o rozsáhlé 
požáry, zemětřesení, ničivé povodně či přílivové vlny, sopečnou erupci nebo i déšť Kosmických plodů. 
Přeživší katastrofy: Žoldnéř může aktivovat tuto výhodu tím, že si hodí proti její úrovni (10). Každý 
další zážitek Živelní katastrofa zvyšuje úroveň o 1 (maximum 19). Má dva různé efekty – v jedné misi 
mohou být oba použity jen jednou: 
 
Přežití: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, on i jeho kolegové živelní katastrofu v pořádku 
přežili (bezpečně ji přečkali nebo utekli mimo její dosah). Hráči mohou popsat, jak toho docílili. 
 
Hrdinství: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, zabránil živelní katastrofě – nebo ji ukončil, 
pokud již probíhala. Hráč může popsat, jak toho docílil. 
 
Každá zkušenost „Živelní katastrofa“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu 
kladnou a jednu zápornou úpravu. 
 
 

Kladná Záporná 
+ 1 k Durability - 1 od Will 
+ 1 k Agility - 1 od Intelligence 
+ 1 ke Strength - 1 od Charisma 

 
 
Katastrofa na Wyrr II 
V roce 13-221 došlo u planety Wyrr II k obrovské katastrofě – její měsíc Wyrrion mohutně explodoval a 
zasypal její povrch obrovskými úlomky. Všechna populace na zasažené polokouli byla během okamžiku 
vyhlazena a ničivé tlakové vlny vyvolaly zemětřesení a hurikány i na té druhé. Přežilo jen pár miliónů 
obyvatel, kteří poté byli přesunuti na sousední planety Wyrr I a Wyrr III. Bude trval několik tisíc let, 
než se atmosféra a povrch Wyrr II stabilizují a budou opět bezpečné pro život. Vědci se snažili přijít na 
to, proč ke katastrofě došlo, ale žádné přijatelné vysvětlení nenašli. Kněží taktéž neodhalili žádné stopy 
ukazující na to, že by šlo o zásah nějakého z bohů. Teorie však zahrnují magii i zkoušku super-zbraně. 
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(7) Nákaza: 
Žoldnéř zažil rozsáhlou epidemii či dokonce pandemii nákazy, která sužovala celé obyvatelstvo. Čas od 
času se ve společnosti objeví nebezpečné nemoci, které se velmi rychle šíří. Mohou být bakteriového, 
virového i jiného původu. 
Přeživší nákazy: Žoldnéř může aktivovat tuto výhodu tím, že si hodí proti její úrovni (10). Každý 
další zážitek Nákaza zvyšuje úroveň o 1 (maximum 19). Má dva různé efekty – v jedné misi mohou být 
oba použity jen jednou: 
 
Přežití: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, on i jeho kolegové epidemii v pořádku přežili 
(bezpečně ji přečkali nebo utekli mimo její dosah). Hráči mohou popsat, jak toho docílili. 
 
Hrdinství: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, zabránil propuknutí epidemie – nebo ji vymýtil, 
pokud již probíhala. Hráč může popsat, jak toho docílil. 
 
Každá zkušenost „Nákaza“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu kladnou a 
jednu zápornou úpravu. 
 
 

Kladná Záporná 
+ 1 k Will - 1 od Agility 
+ 1 k Durability - 1 od Charisma 
+ 1 k Intelligence - 1 od Strength 

 
 
(8) Destruktivní zbraň: 
Žoldnéř zažil útok zbraní hromadného ničení, během kterého zahynula velká část obyvatelstva. Mohlo 
se jednat o alchymické, arkánové či magické bomby, nebo o super-zbraně schopné ničit tabulární cíle 
z Éteru. Mnohé říše tyto zbraně používají jako poslední řešení svých zahraničních problémů. 
Přeživší destrukce: Žoldnéř může aktivovat tuto výhodu tím, že si hodí proti její úrovni (10). Každý 
další zážitek Destruktivní zbraň zvyšuje úroveň o 1 (maximum 19). Má dva různé efekty – v jedné misi 
mohou být oba použity jen jednou: 
 
Přežití: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, on i jeho kolegové útok super-zbraní v pořádku 
přežili (bezpečně ho přečkali nebo utekli mimo jeho dosah). Hráči mohou popsat, jak toho docílili. 
 
Hrdinství: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, super-zbraň zneškodnil. Hráč může popsat, jak 
toho docílil. 
 
Každá zkušenost „Destruktivní zbraň“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu 
kladnou a jednu zápornou úpravu. 
 
 

Kladná Záporná 
+ 1 k Will - 1 od Agility 
+ 1 k Intelligence - 1 od Strength 
+ 1 k Perception - 1 od Durability 

 
 
Guthomská pandemie 
V roce 13-371 došlo na planetě Guthom k pandemii neznámého viru, který se šířil vzduchem a všechny 
nakažené zabíjel do několika málo hodin. Hrozilo vyhubení celého obyvatelstva. Místní vláda rychle 
vyhlásila celoplanetární karanténu a všechny zdravé evakuovala do hermeticky uzavřených bunkrů. Za 
pět let virus z planety zmizel, ale z osmi miliard obyvatel zbylo jen dvě stě tisíc. 
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(9) Velká nehoda: 
Žoldnéř zažil velkou nehodu, při níž zahynulo mnoho obyvatel. Mohlo se jednat o pád chrámu, explozi 
alchymistické laboratoře, vzplanutí velké dopravní vzducholodi nebo zničení éterické lodi zásluhou 
nějaké anomálie v Oceánu či na Obloze. 
Přeživší nehody: Žoldnéř může aktivovat tuto výhodu tím, že si hodí proti její úrovni (10). Každý 
další zážitek Velká nehoda zvyšuje úroveň o 1 (maximum 19). Má dva různé efekty – v jedné misi 
mohou být oba použity jen jednou: 
 
Přežití: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, on i jeho kolegové nehodu v pořádku přežili 
(bezpečně ji přečkali nebo utekli mimo její dosah). Hráči mohou popsat, jak toho docílili. 
 
Hrdinství: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, nehodu odvrátil. Hráč může popsat, jak toho 
docílil. 
 
Každá zkušenost „Velká nehoda“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu 
kladnou a jednu zápornou úpravu. 
 
 

Kladná Záporná 
+ 1 k Durability - 1 od Will 
+ 1 k Agility - 1 od Intelligence 
+ 1 k Perception - 1 od Strength 

 
 
(10) Boží zázrak: 
Žoldnéř byl svědkem božského zázraku. Je to velmi vzácné, ale ne nemožné. Boží zázrak mohl být 
zamýšlen jako pomoc, odměna či trest. Jakého je zázrak charakteru, to záleží na bohovi, který ho seslal. 
Například bohyně Dyrnusia je schopná přetvořit vyprahlou poušť v parnou džungli během jediného 
okamžiku. 
Svědek zázraku: Žoldnéř může aktivovat tuto výhodu tím, že si hodí proti její úrovni (10). Každý 
další zážitek Boží zázrak zvyšuje úroveň o 1 (maximum 19). Má dva různé efekty – v jedné misi mohou 
být oba použity jen jednou: 
 
Přežití: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, on i jeho kolegové boží zásah v pořádku přežili 
(bezpečně ho přečkali nebo utekli mimo jeho dosah). Hráči mohou popsat, jak toho docílili. 
 
Hrdinství: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, boží zásah odvrátil. Hráč může popsat, jak toho 
docílil. 
 
Každá zkušenost „Boží zázrak“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu kladnou 
a jednu zápornou úpravu. 
 
 

Kladná Záporná 
+ 1 k Will - 1 od Agility 
+ 1 k Intelligence - 1 od Strength 
+ 1 k Charisma - 1 od Durability 

 
 
Magteský zázrak 
V roce 13-101 zažila planeta Magte XVI. boží zázrak. Během jediného okamžiku byla přesunuta ze sub-
sektoru Qitum do sub-sektoru Tress-Tel, který se nachází na opačném konci galaxie. 
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(11) Vězeň: 
Žoldnéř byl vězněn za nějaký zločin, nebo byl válečným zajatcem. Mohl být umístěn do vězení, mohl 
být nasazen do pracovního tábora, mohl být prodán do otroctví. Poté byl buď propuštěn, nebo se mu 
povedlo utéct. 
 
Mistr útěků: Žoldnéř může aktivovat tuto výhodu tím, že si hodí proti její úrovni (10). Každý další 
zážitek Vězeň zvyšuje úroveň o 1 (maximum 19). Pokud žoldnéř uspěje, on i jeho kolegové jsou schopni 
uniknout ze zajetí. Hráči mohou popsat, jak toho docílili. Tato výhoda je v jedné misi jen na jedno 
použití. 
 
Každá zkušenost „Vězeň“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu kladnou a 
jednu zápornou úpravu. 
 

Kladná Záporná 
+ 1 ke Close Combat - 1 od Range Combat 
+ 1 k Agility - 1 od Will 
+ 1 k Charisma - 1 od Strength 

 

 
(12) Trosečník: 
Žoldnéř dlouhou dobu pobýval daleko od civilizace, ať už dobrovolně (dobrodružná výprava, pouť), či 
nedobrovolně (trosečník obchodní lodi). 
 
Úspěšně zachráněný: Žoldnéř může aktivovat tuto výhodu tím, že si hodí proti její úrovni (10). 
Každý další zážitek Trosečník zvyšuje úroveň o 1 (maximum 19). Pokud žoldnéř uspěje, on i jeho 
kolegové jsou schopni zachránit se z odloučeného místa. Hráči mohou popsat, jak toho docílili. Tato 
výhoda je v jedné misi jen na jedno použití. 
 
Každá zkušenost „Trosečník“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu kladnou a 
jednu zápornou úpravu. 
 

Kladná Záporná 
+ 1 k Will - 1 od Agility 
+ 1 k Range Combat - 1 od Close Combat 
+ 1 k Strength - 1 od Charisma 

 

 
Útěk z Xijess Secundus 
V roce 13-482 došlo na planetě Xijess Secundus k největšímu útěku vězňů v dějinách galaxie. Nad 
planetou má moc hobgoblinský kmen Majestic Mace, který sem převážel všechny zločince z řad svého 
vlastního obyvatelstva a také všechny válečné zajatce. Za pár století zdejší věznice přerostly ve velká 
města. Pět orbitálních stanic dohlíželo nad klidem, kdykoliv připraveno vysadit armády dozorců nebo 
zahájit ničivé bombardování. Města však byla zaplněna také těmi, kteří se tu narodili. To byli nevinní 
obyvatelé, kteří ve zdejších krutých podmínkách museli žít jen proto, že jejich rodiče nebo dokonce i 
prarodiče spáchali nějaký zločin. Tak nastala celoplanetární vzpoura, následovaná velkým exodem. 

 
 

Trosečníci ze Star Runner 
Star Runner byla výletní loď, která byla v roce 13-195 zasažena rojem asteroidů. Velká část posádky i 
pasažérů při tom zahynula, ale některým se podařilo uniknout v záchranných člunech. Přistáli na pusté 
planetě s bouřlivým podnebím. Místní rušení bylo silné, takže nemohli zavolat o pomoc. Čtyři měsíce 
jim trvalo, než z elektroniky člunů postavili výkonnou anténu schopnou vyslat nouzový signál. O dva 
měsíce později jejich zprávu konečně někdo zachytil. Ukázalo se ale, že to byli vesmírní piráti z kruté 
bandy Grim Wraiths. Z trosečníků si udělali své otroky. Tak byli drženi dalšího půl roku, ale nakonec 
se jim povedlo zmocnit se jedné lodi a svým věznitelům uletět. Když se vrátili do svých domovů, byli 
oslavováni jako hrdinové. Z původního počtu 415 jich ale přežilo jen 32.  
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(13) Soutěž: 
Žoldnéř se účastnil velkého závodu, sportovního klání či gladiátorského turnaje. Mnohé rajské říše 
takovéto hry pořádají pro pobavení svých občanů. Soutěže civilizovaných ras však obecně nejsou tak 
brutální, jako soutěže těch barbarských. 
 
Slavný soutěžník: Žoldnéř může aktivovat tuto výhodu tím, že si hodí proti její úrovni (10). Každý 
další zážitek Soutěž zvyšuje úroveň o 1 (maximum 19). Pokud žoldnéř uspěje, on (a případně i jeho 
kolegové) vyhrál v dané soutěži či závodu. Hráč může popsat, jak toho docílil. Tato výhoda je v jedné 
misi jen na jedno použití. 
 
Každá zkušenost „Soutěž“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu kladnou a 
jednu zápornou úpravu. 
 

Kladná Záporná 
+ 1 k Perception - 1 od Durability 
+ 1 k Intelligence - 1 od Close Combat 
+ 1 k Strength - 1 od Range Combat 

 
 
(14) Slavný čin: 
Žoldnéř provedl nějaký významný čin, za který byl svými nadřízenými oceněn a oslavován, například 
zachránil vládce říše před atentátem. Nebo naopak provedl nějaký velký zločin, za který byl svými 
nadřízenými odsouzen a pronásledován, například spáchal atentát na vládce říše.  
 
Známá osobnost: Žoldnéř se do povědomí jedné části obyvatel Zahrady zapsal jako hrdina, do 
povědomí druhé části jako padouch. První skupina obyvatel ho vítá a oslavuje, druhá se ho obává a 
proklíná. Pokud žoldnéř přijde někam do společnosti, místní lidé ho začnou poznávat (ať už podle 
vidění, nebo podle jeho jména). Ti, pro které je hrdinou, mu začnou nabízet pomoc, budou ho chránit a 
podporovat. Avšak ti, pro které je padouchem, mohou reagovat nenápadným zmizením ze scény, 
násilným přepadením, únosem, vyhrožováním, nahlášením policii, zatčením nebo dokonce i pokusem 
o vraždu. 
 
Každá zkušenost „Slavný čin“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu kladnou a 
jednu zápornou úpravu. 
 

Kladná Záporná 
+ 1 k Charisma - 1 od Close Combat 
+ 1 k Agility - 1 od Range Combat 
+ 1 k Durability - 1 od Perception 

 
 
Velký kellderský závod 
V roce 13-29 proběhl velký závod napříč planetou Kellder. Účastnili se ho závodníci mnoha různých ras 
i náboženských vyznání – hlavní cenou bylo 50 miliard jineklarů, což je dostatečné množství na to, aby 
si vítěz mohl založit vlastní malou říši. Každý závodník měl k dispozici jen základní výstroj, jednoruční 
meč a pistoli. Hlavním pravidlem bylo, že nikdo nesměl přijmout pomoc z vnějšku, mohl využít jen to, 
co na planetě sám našel. To bylo obtížné, protože Kellder má jen řídké osídlení skládající se z několika 
stovek vesnic a pár větších měst, jejichž technologická úroveň je relativně nízká. Závodu se účastnilo 
téměř tisíc závodníků. Jejich cestu sledovala loď na orbitě, aby bylo jisté, že nikdo nepodvádí. Někteří 
si sehnali jízdní zvířata, jiní dokonce použili jednoduchá vozidla, plavidla i letouny, které vlastnoručně 
sestavili ze zdejších zdrojů. Někteří však cestu dobrovolně vzdali, jiní byli vážně zraněni, další dokonce 
zemřeli – byli napadeni agresivní faunou, místními bandity, nebo je zahubilo počasí. Po šesti měsících 
se před cílem konečně objevili první dva závodníci – člověk Sawar Lekon a hobgoblin Kennor. Strhl se 
mezi nimi krvavý souboj, ze kterého ale vítězně vyšel Lekon. Dorazil do cíle s náskokem pouhých sedm 
vteřin. Převzal si svoji odměnu a stal se mocným. Zuřivý Kennor však Lekonovi přísahal pomstu.      
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(15) Teroristický útok: 
Žoldnéř zažil teroristický útok. Útoky nejrůznějších náboženských fanatiků a politických rebelů jsou 
dosti časté a většinou nepředvídatelné. Obvykle k nim dochází ve velkých městech, kde je hodně 
civilistů. 
Bezpečnostní expert: Žoldnéř může aktivovat tuto výhodu tím, že si hodí proti její úrovni (10). 
Každý další zážitek Teroristický útok zvyšuje úroveň o 1 (maximum 19). Má dva různé efekty – v jedné 
misi mohou být oba použity jen jednou: 
 
Přežití: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, on i jeho kolegové teroristický útok v pořádku přežili 
(bezpečně ho přečkali nebo utekli mimo jeho dosah). Hráči mohou popsat, jak toho docílili. 
 
Hrdinství: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, odvrátil teroristický útok – nebo ho zastavil, 
pokud již probíhal. Hráč může popsat, jak toho docílil. 
 
Každá zkušenost „Teroristický útok“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu 
kladnou a jednu zápornou úpravu. 
 
 

Kladná Záporná 
+ 1 k Agility - 1 od Will 
+ 1 k Charisma - 1 od Close Combat 
+ 1 k Range Combat - 1 od Perception 

 
 
(16) Vzpoura: 
Žoldnéř zažil vzpouru. Někdy je situace ve společnosti tak napjatá, že přeroste v otevřenou rebelii. 
Může se jednat o velký státní převrat, zradu vojenské jednotky nebo klidně o vzpouru ve věznici nebo 
na palubě lodi. 
Mírový vyjednavač: Žoldnéř může aktivovat tuto výhodu tím, že si hodí proti její úrovni (10). Každý 
další zážitek Vzpoura zvyšuje úroveň o 1 (maximum 19). Má dva různé efekty – v jedné misi mohou být 
oba použity jen jednou: 
 
Přežití: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, on i jeho kolegové vzpouru v pořádku přežili 
(bezpečně ji přečkali nebo utekli mimo její dosah). Hráči mohou popsat, jak toho docílili. 
 
Hrdinství: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, odvrátil vzpouru – nebo ji ukončil, pokud již 
probíhala. Hráč může popsat, jak toho docílil. 
 
Každá zkušenost „Vzpoura“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu kladnou a 
jednu zápornou úpravu. 
 
 

Kladná Záporná 
+ 1 k Strength - 1 od Agility 
+ 1 k Will - 1 od Range Combat 
+ 1 ke Close Combat - 1 od Perception 

 
 
Gellská revoluce 
V roce 13-522 došlo na planetě Gell k velkému a krvavému povstání. Vévodství Nizzagy totiž planetu 
prodalo adeptství Vutrellon, které z ní začalo dělat vojenskou základnu. Všichni místní obyvatelé měli 
být přesunuti jinam. Ti s tím samozřejmě nesouhlasili a své domovy začali bránit se zbraní v ruce. Proti 
této vzpouře muselo zakročit i Nizzagy, ale i to bylo neúspěšné. Vutrellon nakonec předalo planetu zpět 
do vlastnictví Nizzagy, protože vojenská zařízení nebylo možné dokončit. 
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(17) Boj s bestiemi: 
Žoldnéř zažil útok hrozivých dravých zvířat. Některá velká zvířata provádí troufalé nájezdy na tábory a 
města, aby se nasytila jejich obyvateli. Smečky Griffinů, hejna Wyvernů, skupinky Hyder, ale třeba i 
útok Charybdy na zaoceánskou loď nebo dokonce příchod samotného Draka na tabulu, to všechno jsou 
situace, kterých se civilisté i vojáci obávají. Žoldnéř se však naopak mohl účastnit lovu na tato 
nebezpečná zvířata. 
Pán bestií: Žoldnéř může aktivovat tuto výhodu tím, že si hodí proti její úrovni (10). Každý další 
zážitek Boj s bestiemi zvyšuje úroveň o 1 (maximum 19). Má dva různé efekty – v jedné misi mohou být 
oba použity jen jednou: 
 
Přežití: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, on i jeho kolegové útok agresivních zvířat v pořádku 
přežili (bezpečně ho přečkali nebo utekli mimo jeho dosah). Hráči mohou popsat, jak toho docílili. 
 
Hrdinství: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, eliminoval všechna agresivní zvířata. Hráč může 
popsat, jak toho docílil. 
 
Každá zkušenost „Boj s bestiemi“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu 
kladnou a jednu zápornou úpravu. 
 
 

Kladná Záporná 
+ 1 ke Close Combat - 1 od Intelligence 
+ 1 k Range Combat - 1 od Durability 
+ 1 k Strength - 1 od Perception 

 

 
(18) Vědecká expedice: 
Žoldnéř se účastnil vědecké expedice, jejíž poslání mohlo být archeologické, astronomické, geologické 
či jiné. Mohl pracovat přímo jako vědec, jako ozbrojený doprovod, průvodce nebo jako poradce. 
Bohatší říše často pořádají takovéto výpravy, aby odhalily starobylé artefakty, mocné vynálezy či aby 
rozluštily záhady nejrůznějších anomálií. 
Neohrožený badatel: Žoldnéř může aktivovat tuto výhodu tím, že si hodí proti její úrovni (10). 
Každý další zážitek Vědecká expedice zvyšuje úroveň o 1 (maximum 19). Má dva různé efekty – v jedné 
misi mohou být oba použity jen jednou: 
 
Přežití: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, on i jeho kolegové v pořádku přežili nebezpečnost 
cíle jejich výpravy, např. efekt neznámé anomálie nebo skrytou past starobylého chrámu (bezpečně ji 
přečkali nebo utekli mimo její dosah). Hráči mohou popsat, jak toho docílili. 
 
Hrdinství: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, dosáhl cíle své výpravy, např. shromáždil data 
o neznámé anomálii nebo získal starobylý artefakt. Hráč může popsat, jak toho docílil. 
 
Každá zkušenost „Vědecká expedice“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu 
kladnou a jednu zápornou úpravu. 
 
 

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

 

 
Jotturský lov 
V roce 13-600 byl na planetě Jottur vyhlášen lov na geneticky upravené hydry. Byly experimentem, 
který nevyšel – začaly se nekontrolovaně množit a byly mnohem agresivnější a inteligentnější. Mnoho 
lovců zemřelo, ale velké odměny přilákaly mnoho dalších. Po pěti letech byly hydry konečně vyhubeny.  
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(19) Křížová výprava: 
Žoldnéř se účastnil jedné ze Světlých kruciát. Křížová výprava je vždy obrovská událost, na kterou říše 
obětuje vše dostupné. Její cíl je jediný – vymýtit Temnotu z daného území. Protože křižáci bojují 
výhradně proti služebníkům samotné Temnoty, riziko korupce je velké. Mnoho křižáků dříve či později 
propadlo Temnotě a obrátilo se proti svým bývalým spolubojovníkům. 
Křižák Světla: Žoldnéř může aktivovat tuto výhodu tím, že si hodí proti její úrovni (10). Každý další 
zážitek Křížová výprava zvyšuje úroveň o 1 (maximum 19). Má dva různé efekty – v jedné misi mohou 
být oba použity jen jednou: 
 
Odolání: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, on i jeho kolegové korupci Temnotou ustáli. Hráči 
mohou popsat, jak toho docílili. 
 
Očištění: Pokud žoldnéř výhodu úspěšně aktivuje, zbavil se 10 bodů korupce. Hráč může popsat, jak 
toho docílil. 
 
Každá zkušenost „Křížová výprava“ modifikuje některé žoldnéřovy základní atributy. Zvolte jednu 
kladnou a jednu zápornou úpravu. 
 
 

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

 
 
(20) Vize Temnoty: 
Žoldnéř je schopen vycítit zdroj Temnoty (bytost, stavbu, artefakt…) a předpovědět jeho akci (příchod, 
útok, konspiraci…) v okruhu 1 kilometru o 1 den napřed. Dozví se o něm z děsivé vize, která korumpuje 
jeho duši. Na konci každého dne, kdy Temnotu takto pociťoval, získává 1 nesmazatelný bod korupce. 
Jakmile korupci propadne zcela, promění se automaticky ve Vyššího služebníka. 
 
Každá „Vize Temnoty“ zvyšuje efekt vycítění o 1 kilometr a 1 den. 

 
 
6. Světlá kruciáta 
Známá také jako První spásná kruciáta. Proběhla v roce 333-XIII, během Prvního sabatu. Jejím jediným 
cílem bylo zabránit Nihilátorům, aby provedli rituál prolomení Bariéry. Vzhledem k tomu, že o záměru 
Temné ruky se galaktické říše dozvěděly v podstatě až na poslední chvíli, byly příprava strategického 
postupu a mobilizace Křižáků provedeny jen ledabyle, s mnoha improvizacemi. Za pár týdnů však byla 
flotila již na cestě. Průnik do sektoru Darkheart byl relativně jednoduchý, Temná ruka kladla obvyklý 
odpor, žádné významné posílení obrany se nekonalo. Nepředpokládala totiž, že Křižáci Světla stihnou 
zareagovat. Útok na soustavu Akhati byl rychlý a rázný, Temná ruka byla zaskočena. Kladla však tuhý 
odpor, při kterém padly tisíce Křižáků. Přesto se na planetu Khai probojovala dostatečně velká armáda, 
aby úkol mohl být splněn. Pětice Nihilátorů byla lokalizována a eliminována dřív, než mohla rituál 
vůbec zahájit. Ihned poté se Křižáci začali rychle stahovat, ale Temná ruka byla rozzuřená a chtěla svoji 
pomstu. Ti, kteří před ní nestačili utéct, přišli o život. A nebo ještě hůř – propadli korupci. 
 
12. Světlá kruciáta 
Známá také jako Druhá spásná kruciáta. Proběhla v roce 666-XIII, během Druhého sabatu. Její úkol byl 
stejný, jako úkol První spásné – zastavit novou pětici Nihilátorů dřív, než prolomí Bariéru. Galaktické 
říše se o ní dozvěděly skrze pečlivé špionážní operace. Měly tak mnohem více času na přípravu bojové 
síly. Avšak i Temná ruka byla připravená. Poučila se ze svých chyb z minula a výrazně posílila obranu 
soustavy Akhati a její planety Khai. Křižácké lodě zaútočily, ale postup byl pomalý a vyžádal si velké 
oběti. Síly se nakonec skutečně dostaly až na Khai, ale byl to jen malý zlomek. Nihilátoři byli zastiženi, 
jak provádí závěrečnou fázi rituálu. Poslední jednotka Křižáků, která ještě zbývala, provedla zoufalý 
sebevražedný útok. Vojáci umírali jeden za druhým, až nakonec žil už jen velitel. Věděl, že osud galaxie 
teď závisí jen na něm. Z posledních sil tedy odjistil ničivou nálož a ručně ji detonoval. 
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3.3.4 Kontakty 
S jakými osobami či organizacemi se postava stýkala, resp. u jakých má blízké kontakty. Vyberte až 
tolik kontaktů, kolik dovoluje její Společenské postavení (jeden můžete i vícekrát). Před každou misí si 
hráč může vybrat jeden z těchto kontaktů, který v misi bude moci využít. Toto vyjadřuje, jak žoldnéř 
sjednává se svým kontaktem pomoc s misí. V misi pak může hráč přivolat tento kontakt na pomoc. 
Pokud si chcete ulehčit rozhodování, pro každý kontakt hoďte k20. Místo výběru kontaktu můžete 
žoldnéřovi dát 10 bodů zkušeností. 
 
Např. Cílem mise je proniknout do těžce bráněné pevnosti a ukrást drahocenný artefakt. Žoldnéř má 
kontakty s éterickými bandity a tak s nimi dohodne, aby se svojí flotilou přiletěli nad tabulu, připravili 
úderné týmy a čekali na signál. Během mise se žoldnéř přiblíží k pevnosti, vyřadí její obranu a vyšle 
signál k zahájení akce. Bandité se rychle vylodí a zaútočí, což zaměstná obránce pevnosti natolik, že 
žoldnéř nepozorovaně vnikne dovnitř a artefakt sebere. Obránci si mohou myslet, že celé přepadení je 
dílem banditů, o nasazení žoldnéře se vůbec nemusí dozvědět.  
 
Jakým způsobem se kontakt v misi projeví, do jaké míry pomůže a zda-li bude jeho pomoc úspěšná, to 
záleží na GM. Kontakt také může za svoji pomoc vyžadovat peníze či protislužbu. 
 
Legální – státní*: 
(1) Ozbrojené síly  (armáda, námořnictvo…) 
(2) Bezpečnostní síly  (hradní stráž, pohraniční stráž…) 
(3) Vědecko-technická instituce (špitál, kovárna, laboratoř, univerzita…) 
(4) Finančně-obchodní instituce  (pokladnice, tržiště…) 
(5) Mediálně-informační instituce (kurýři, knihovna…) 
(6) Dopravní instituce  (pozemní, námořní, oblačná, éterická…) 
(7) Církevní instituce  (kult, řád…) 
 
Legální – soukromé: 
(8) Detektivní spolek  
(9) Gilda  (libovolný typ, viz str. 482) 
(10) Sekta  (libovolný typ, viz str. 482) 
(11) Lovci odměn  
(12) Cizí žoldnéřská skupina  
 
Ilegální: 
(13) Piráti  (např. útok na loď, přístav) 
(14) Bandité  (např. útok na město) 
(15) Překupníci  (např. sehnání nedostupného zboží) 
(16) Pašeráci  (např. převoz skrz hranice) 
(17) Padělatelé  (např. napodobení artefaktu) 
(18) Zloději, únosci  (např. únos VIP, krádež artefaktu) 
(19) Atentátníci, sabotéři  (např. zavraždění VIP, zničení artefaktu) 
(20) Špehové (např. ukradení informace) 
 
* Pozor: Legální státní kontakty se vztahují pouze k té frakci, ze které žoldnéř pochází. Pokud si chce 
vybrat státní kontakt z cizí frakce, bude mít tento kontakt cenu dvou. Pokud je žoldnéř člověk z Černé 
říše a chce si jako kontakt zvolit Církevní instituci, počítá se tento kontakt vždy jako z cizí frakce 
(protože Černé říše nemají církve). 
 
 
 

Kraizug  
Rasa: Elf – Lich (zombie) 
Kraizug byl před svým zkorumpováním Temný elf Zagràt, krutý vládce. Zničil mnoho říší Vznešených 
elfů, zabil mnoho velkých hrdinů. Ale jeden mu stále unikal – Vznešený elf Eshtényr, který neustále 
kazil jeho plány. Aby se svého nepřítele Zagràt konečně zbavil, zaprodal svoji duši Temnotě. Tak získal 
potřebnou moc a sílu. Dlouho ho hledal po celé galaxii, ale nemohl ho nikde najít. Během 12. Temné 
kruciáty však bojoval po boku jistého Liche jménem Arthenam. Velmi ho rozzuřilo, když zjistil, že to je 
právě Eshtényr, který se také obrátil k Temnotě. Od těch dob se ho snaží všemožně zničit, ale nemůže 
to udělat příliš nápadně, protože Necroth nestrpí žádné rivality mezi svými služebníky.  
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3.3.5 Úprava vzhledu 
Některé události a zkušenosti mohly na žoldnéřovi zanechat trvalé následky. Vyberte si z následujícího 
seznamu. Nepřináší to žádné výhody ani postihy, pouze upravuje vzhled. Handicapy jsou vyřešeny 
pomocí protéz, které (téměř) zcela zastupují funkce původních orgánů či končetin. K výrobě některých 
složitých protéz se používají exotické materiály, ať už organického či anorganického původu, které mají 
zázračnou moc. Jiné jsou prostoupeny nadpřirozenou sílou, podobně jako talismany. Protézy Černých 
říší jsou technicky vyspělé, vytvořené pokročilými alchymistickými postupy. Protézy Bílých říší jsou 
naproti tomu vytvořeny za pomocí magie, takže i když tak nevypadají, také fungují skvěle. Dokonce i 
Trollové, známí svými rychlými regeneračními schopnostmi, jsou někdy nuceni uchýlit se k protézám, 
protože některé zbraně mohou jejich tělo nezvratně poškodit.   
 
Hluboké jizvy: jizvy od chladných i střelných zbraní, drápů či šrapnelů. Žoldnéř může mít některé 
jizvy již zacelené, jiné může mít trvale sešité drátem či sepnuté kovovými sponami. 
 
Chybějící zuby: zuby vyražené či zlomené, většinou však nahrazené protézami. Jednodušší protézy 
jsou z nerezového kovu, složitější mají přirozenou barvu. 
 
Chybějící ucho: ucho je většinou nahrazeno protézou, i když sluch může fungovat i něj. 
 
Chybějící nos: nos je většinou nahrazen protézou, i když čich může fungovat i bez něj.  
 
Chybějící prst: prst je většinou nahrazen protézou, obzvláště pokud se jedná o palec. Jinak se 
žoldnéř může obejít i bez něj. 
 
Chybějící kůže: kůže utržená či skalpovaná, na různých místech těla.  
 
Popálená kůže: kůže popálená ohněm či jinými tepelnými útoky. 
 
Poleptaná kůže: kůže poleptaná chemickými či biologickými látkami. 
 
Rozdrcené kosti: žoldnéř má rozdrcené kosti v pažích či nohách, hrudník nebo dokonce i lebku. 
Kosti drží pohromadě díky kovovým sponám, hřebům a výztužím. 
 
Poškozené plíce: žoldnéř má podpůrný dýchací aparát, instalovaný do jeho dýchacích cest. Jeho 
dech je hlasitý a lze jasně poznat, že vzduch prochází trubicemi. 
 
Poškozené hlasivky: žoldnéř má podpůrný řečový aparát, umístěný do jeho hlasivek. Jeho hlas je 
nepřirozeně zdeformován. 
 
Chybějící jazyk: žoldnéř má podpůrný řečový aparát, instalovaný v ústech. Díky němu má však 
mírnou vadu řeči – nic co by bránilo v komunikaci. Avšak při přijímání potravy může mít menší 
problémy. 
 
Chybějící chodidlo: chodidlo nahrazené protézou. Hráč se může rozhodnout, že žoldnéř bude mít 
primitivní protézu (např. kovové kopyto). V tom případě má žoldnéř ovšem postih – 5 na CC, Agility a 
Strength při všech příležitostech, kde závisí na obou nohách. Tuto primitivní protézu může mít jen 
místo jednoho chodidla, protože jinak se postava nemůže živit jako žoldnéř… místo toho je pouhým 
invalidou. Žoldnéř si může dodatečně sehnat pokročilejší protézu, která ho postihu zbaví. 
 
Chybějící ruka: ruka nahrazená protézou. Hráč se může rozhodnout, že žoldnéř bude mít primitivní 
protézu (např. železný hák). V tom případě má žoldnéř ovšem postih – 5 na CC, RC a Strength při 
všech příležitostech, kde závisí na obou rukách. Tuto primitivní protézu může mít jen místo jedné 
ruky, protože jinak se postava nemůže živit jako žoldnéř… místo toho je pouhým invalidou. Žoldnéř si 
může dodatečně sehnat pokročilejší protézu, která ho postihu zbaví. 
 
Chybějící noha: noha nahrazená protézou. Hráč se může rozhodnout, že žoldnéř bude mít primitivní 
protézu (např. dřevenou tyč). V tom případě má žoldnéř ovšem postih – 10 na CC, Agility a Strength 
při všech příležitostech, kde závisí na obou nohách. Tuto primitivní protézu může mít jen místo jedné 
nohy, protože jinak se postava nemůže živit jako žoldnéř… místo toho je pouhým invalidou. Žoldnéř si 
může dodatečně sehnat pokročilejší protézu, která ho postihu zbaví. 
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Chybějící paže: paže nahrazená protézou. Hráč se může rozhodnout, že žoldnéř bude mít primitivní 
protézu (např. nepohyblivou náhražku). V tom případě má žoldnéř ovšem postih – 10 na CC, RC a 
Strength při všech příležitostech, kde závisí na obou pažích. Tuto primitivní protézu může mít jen 
místo jedné paže, protože jinak se postava nemůže živit jako žoldnéř… místo toho je pouhým invalidou. 
Žoldnéř si může dodatečně sehnat pokročilejší protézu, která ho postihu zbaví. 
 
Chybějící spodní čelist: žoldnéř má umělou čelist, včetně zubů a aparátu pro podporu řeči, který 
nahrazuje jazyk. Díky němu má však mírnou vadu řeči – nic co by bránilo v komunikaci. Avšak při 
přijímání potravy může mít menší problémy. 
 
Chybějící oko: žoldnéř má umělé oko, které téměř stoprocentně nahrazuje jeho původní oko. Hráč se 
může rozhodnout, že žoldnéř bude mít primitivní protézu (např. skleněnou kouli a nebo i jen pásku 
přes prázdný oční důlek). V tom případě má žoldnéř ovšem postih – 10 na CC, RC a Perception při 
všech příležitostech, kde závisí na očích. Tuto primitivní protézu může mít jen místo jednoho oka, 
protože jinak se postava nemůže živit jako žoldnéř… místo toho je pouhým invalidou. Žoldnéř si může 
dodatečně sehnat pokročilejší protézu, která ho postihu zbaví. 
 
Poškozená páteř/mícha: žoldnéř má páteř vyztuženou kovovými hřeby či podpůrnou schránkou. 
 
Slabá mutace: žoldnéřův vzhled byl ovlivněn neškodnou mutací způsobenou buď nemocí, otravou, 
radiací, kouzlem nebo boží mocí. Mutace má pouze kosmetický efekt. Může se jednat o nepřirozenou 
barvu očí, vlasů nebo dokonce i kůže. 
 
Silná mutace: žoldnéřův vzhled byl ovlivněn silnou mutací způsobenou buď nemocí, otravou, 
radiací, kouzlem nebo boží mocí. Mutace vážně ovlivňuje jeho vzhled. Může se jednat o nadbytečné 
nebo naopak chybějící prsty, ocas (nebo naopak chybějící ocas), znetvořený obličej, kůži pokrytou 
hustou srstí nebo velkými nádory, dlouhý jazyk, nepřirozené oči a podobně.  
 
Tetování: žoldnéř má na kůži vytetovaný nějaký obraz nebo symbol. Může to být identifikační číslo 
jeho bývalé jednotky, přezdívka, motto, značky zobrazující počet zabitých, nebo také propracované 
barevné obrázky či složité malby zdobící kůži po celém těle. Tetování je běžné v drtivé většině říší. 
V některých má ozdobný význam, v jiných může mít zase význam náboženský, v dalších je čistě účelné 
(např. zmíněné identifikační číslo).  
 
Piercing: žoldnéř má na svém těle umístěné ozdobné šperky. Nejčastější jsou náušnice nebo kroužky 
v nose, někdy doplněné o ostré hroty nebo řetízky. Piercing je běžný v drtivé většině rajských říší. 
 
Rituální jizvy: žoldnéř má v kůži jizvy, které si udělal záměrně. Mohou zobrazovat počet zabitých 
nebo mohou mít náboženský význam. Rituální jizvy jsou běžné převážně u barbarských ras. 
 
Cejch: žoldnéř má v kůži vypálený nějaký symbol nebo značku. Cejchování se vyskytuje převážně u 
barbarských ras. 
 
Barvy: žoldnéř si před každou akcí může kůži ozdobit rituálními barvami. Barvy se vyskytují převážně 
u barbarských ras a jejich účelem je obvykle nahnat strach všem protivníkům. 
 
Vlasy a vousy: žoldnéř má nějakým zvláštním způsobem ozdobené či upravené vlasy, popřípadě 
vousy. Někdy se tak drží tradice říše, ze které pochází, ale může to být i čistě jen jeho osobní styl. Vlasy 
může mít spletené do mnoha copánků, může mít dredy nebo účes mohawk. Může mít dlouhé vlasy, do 
kterých jsou zapletené nějaké ozdoby – některé národy Titánů si do hřívy například zaplétají kosti a 
lebky různých zvířat nebo dokonce i svých protivníků. Mezi lidmi je naopak častý krátký vojenský 
sestřih, který je praktický v bojových podmínkách. Někteří žoldnéři mají do nakrátko ostříhaných vlasů 
vyholené různé symboly a ornamenty. Mezi mnohými elfy je oblíbená i opačná metoda – své nakrátko 
ostříhané vlasy vyholují tak, aby na hlavě tvořily symbol boha, kterého uctívají. Trpaslíci si rádi různě 
svazují a splétají své plnovousy a licousy, Gnómové si podobně zdobí svá obočí a kníry. Obvyklé je také 
barvení vlasů (či vousů) na nejrůznější přirozené i nepřirozené barvy. Canirové, Felirové a Ursarové si 
někdy podobnými způsoby zdobí svoji srst.   
 
Jiné ozdoby: žoldnéř může mít jiné trvalé ozdoby na svém těle. Například Titáni si často zdobí své 
rozměrné kly kovovými násadami nebo i jen lebkami nejrůznějších tvorů, které na ně nabodnou. Do 
klů si také někdy nechávají vyrýt nejrůznější obrazce. 
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3.4 Krok čtvrtý: Výběr boha 

Vyberte si jednoho božského patrona svého žoldnéře.  
  
Nebeští bohové: 
 
Dyrnusia, Bohyně života, fauny a flóry 
Biernith, Bůh skromnosti, pilnosti a asketismu 
Finersha, Bohyně míru, diplomacie a budování 
Ponturos, Bůh pokroku, zvědavosti a civilizovanosti 
Lugona, Bohyně světla, dne a odvahy 
Jokarag, Bůh intelektu, logiky a efektivnosti 
Ranaka, Bohyně zdraví, evoluce a regenerace 
Hurconyr, Bůh práva, spravedlnosti a cti  
Nelevra, Bohyně řádu, kauzality a plánů 
Xim, Bůh výběru, změny a naděje 
Talhisa, Bohyně lítosti, lásky a potěšení  
Vakmir, Bůh prostoru, kořenů a větví Yggdrasilu 
 
Pekelní bohové:  
 
Wilsar, Bůh smrti, živlů a počasí 
Cintana, Bohyně hamižnosti, lenosti a hedonismu 
Olrenor, Bůh války, agrese a ničení 
Gonolia, Bohyně úpadku, lhostejnosti a barbarství 
Uliun, Bůh tmy, noci a strachu 
Elarinia, Bohyně instinktu, emocí a efektnosti 
Melnak, Bůh nemocí, mutace a degenerace 
Qelona, Bohyně zločinů, bezpráví a podlosti  
Yusinyr, Bůh chaosu, paradoxů a náhody 
Iskia, Bohyně osudu, neměnnosti a beznaděje 
Kronil, Bůh krutosti, nenávisti a utrpení 
Sulosa, Bohyně času, vzpomínky a předtuchy  
 
Anrugezská církev:  
Postava místo bohů může vyznávat Anrugezskou církev.  
Vznešení a Temní elfové tuto církev nemohou vyznávat. 
 
Po smrti: Pokud uctívač Anrugezské církve dosáhne maximální fanatičnosti a zemře, promění se 
v Bludičku. 
 
 
 

Kajícník (Penitent): 
Kajícníci jsou uctívači Světlých bohů, kteří zhřešili a nyní se snaží svých hříchů zbavit konáním nějaké 
bohulibé činnosti nebo odpíráním si potěšení. Ti nejvíce fanatičtí z nich jsou Sebemrskači (tzv. 
Flagelanti). Tito uctívači zastávají názor, že „bolest očišťuje“. Různými způsoby svá těla mučí a mrzačí 
a pokud jsou přesvědčeni, že je to nutné, jsou schopni dokonce i obětovat svůj život. Flagelantství je 
nejvíce rozšířené mezi Elfy. 
 
Mučedník (Martyr): 
Mučedníci jsou uctívači Světlých bohů, kteří pro své přesvědčení obětují svůj život. Mučednictví je 
jedna z mála dobrovolných smrtí, po kterých se z uctívače stane Astrální bytost (Anděl, Démon či Víla), 
samozřejmě jen za předpokladu, že byl dostatečně oddaný svému bohu. Mučedníci mohou být skvělí 
hrdinové, kteří svým činem zachrání mnoho obyvatel, ale také i nebezpeční teroristé, kteří svým činem 
mohou mnoho obyvatel zahubit. Mučednictví je nejvíce rozšířené mezi Elfy. 

 
 
 
„Uzdrav mé tělo. Zažeň nemoc. Ošetři mé tělo. Zažeň zranění. Zdokonal mé tělo. Zažeň chyby.“  
- modlitba k Ranace 
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3.5 Krok pátý: Nákup dovedností 

Za body zkušeností si postava může koupit dovednosti. 
 
Dovednosti jsou Obecné (přístupné všem specializacím) a Speciální (přístupné určité specializaci). 
V Deníku postavy je prostor pro 60 dovedností, z tohož tři místa jsou vyhrazena Speciálním 
dovednostem, se kterými již žoldnéř automaticky začíná. Je možné, že časem se žoldnéř naučí tolik 
dovedností, že se to již nevejde do Deníku. V tom případě si je poznamenávejte na vedlejší papír. 
 
Seznam Obecných dovedností je v kapitole 10. (str. 139) 
 
Seznam Speciálních dovedností pro Zápasníka je v kapitole 12.1. (str. 152) 
 
Seznam Speciálních dovedností pro Střelce je v kapitole 12.3. (str. 154) 
 
Seznam Speciálních dovedností pro Inženýra je v kapitole 12.5. (str. 157) 
 
Seznam Speciálních dovedností pro Ranhojiče je v kapitole 12.8. (str. 164) 
 
Seznam Speciálních dovedností pro Infiltrátora je v kapitole 12.11. (str. 170) 
 
Seznam Speciálních dovedností pro Kouzelníka je v kapitole 12.13. (str. 174) 
 
Seznam Speciálních dovedností pro Kněze je v kapitole 12.16. (str. 201) 
 
 
 

Velký uzthollský turnaj 
Na planetě Uztholl se každý rok koná velká soutěž žoldnéřských týmů i jednotlivců. Žoldáci ze všech 
koutů galaxie se tu scházejí, aby poměřili své síly a získali prestižní ocenění. Turnaj je pořádán místní 
Uzthollskou vojenskou gildou, jednou z nejmocnějších vojenských gild v sub-sektoru. Skládá se 
z několika disciplín, které prověří fyzické i psychické dovednosti. Každý rok jsou uspořádány nové, aby 
se na ně žoldnéři nemohli přesně připravit. Ty nejobtížnější však zůstávají ve hře i po několik let, jako 
například simulovaná bitva týmu proti tisícinásobné přesile nebo dobytí obrovské pevnosti jen 
s kapesním nožem. Proti žoldnéřům stojí speciální tréninkové Automatony, které jsou dálkově ovládány 
zkušenými trenéry a pořadateli. V jejich výzbroji jsou jen paralyzační zbraně, takže žoldnéřům nehrozí 
žádné skutečné zranění. Pravidla jsou však velmi přísná, všudypřítomné kamery a senzory neustále 
sledují každý pohyb soutěžících. Ten, kdo podvádí, je ze hry navždy vyloučen. Vítěz však získá velké 
bohatství a také nabídku členství v Uzthollskské vojenské gildě. 

 
 

Star City 
Star City je rozměrná vesmírná stanice v sub-sektoru Wezzman. Leží v hlubokém vesmíru, daleko od 
hvězdných systémů. Vybudoval ji gnómský rod Steelforce; stavba začala roku 12-2863 a skončila roku 
13-124. Star City měla původně sloužit jako podpůrné centrum pro kolonizaci oblasti, ale s příchodem 
Temné ruky se její úkol změnil. Nyní je to pevnost, která přijímá uprchlíky z celého sub-sektoru a také 
slouží jako vojenské shromaždiště pro Světlé kruciáty. Flotily Temné ruky se neustále snaží Star City 
zničit, ale díky jejím mocným obranným systémům se jim to zatím nedaří. Steelforce je stále majitelem 
stanice, ale poskytuje ji všem, kteří bojují proti Temnotě. 

 
 
 
„A pak jsem je konečně spatřil. Asi dvacet Jednorožců vyběhlo z lesa a zastavilo se na mýtině. Jsou to 
majestátní tvorové, jejichž inteligence je bezesporu vysoká. Jejich saténová srst se leskla v měsíčním 
svitu, jejich pohyby byly elegantní a dokonale ladné. Takovou oslňující krásou může být skutečně 
obdařena pouze bytost z astrální říše. Mé srdce se zaplnilo štěstím. Být u nich takhle blízko – to byl 
zážitek, který nikdy nezapomenu. Meh… ale kvůli tomu jsem tu nebyl. Zamířil jsem svojí er-té devítku 
a poslal tříštivou střelu přímo doprostřed stáda. Když se kouř konečně rozptýlil, bylo vidět, jak kusy 
roztrhaných těl mizí do Nebe.“ 
- lovec Daktar Firesteel 
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3.6 Krok šestý: Nákup vybavení 

Žoldnéř si může za peníze nakoupit libovolné množství povoleného vybavení a zbraní. Do mise však 
nemůže nést všechno. Každá postava má silně omezenou nosnost, takže si hráč musí dobře rozmyslet, 
jaké zbraně a vybavení vzít, jaké předměty budou na danou misi nejlepší. Hráči by se měli domluvit 
mezi sebou, jaká postava vezme jaké vybavení, aby nedošlo k situaci, že několik postav má zbytečně 
totéž, zatímco potřebné předměty v týmu chybí. Také je dobré mít na paměti, že během mise samotné 
už nelze žádné vybavení získat a postavy si ho ani nemohou mezi sebou vyměnit.  
 
Postava může nést maximálně: 
  
2 jednoruční zbraně (ať už chladné nebo střelné) 
1 obouruční zbraň (ať už chladnou nebo střelnou) 
1 sadu granátů, min nebo náloží, nebo chladných vrhacích zbraní 
1 brnění 
1 přilbu 
10 předmětů speciálního vybavení (z toho ale jen 1 zádový předmět) 
20 posvátných talismanů 
Střelec 1 těžkou střelnou zbraň 
Zápasník 1 dřevcovou chladnou zbraň 
 
 
Seznam obecného speciálního vybavení je v kapitole 11. (str. 145) 
 
Seznam speciálního vybavení pro Zápasníka je v kapitole 12.2. (str. 152) 
 
Seznam speciálního vybavení pro Střelce je v kapitole 12.4. (str. 154) 
 
Seznam speciálního vybavení pro Inženýra je v kapitole 12.6. (str. 157) 
 
Seznam speciálního vybavení pro Ranhojiče je v kapitole 12.9. (str. 165) 
 
Seznam speciálního vybavení pro Infiltrátora je v kapitole 12.12. (str. 170) 
 
Seznam speciálního vybavení pro Kouzelníka je v kapitole 12.14. (str. 174) 
 
Seznam speciálního vybavení pro Kněze je v kapitole 12.17. (str. 201) 
 
 
Zvláštní sloty: 
Zvláštní sloty jsou místo, kam se zapisují položky vztahující se k určitým dovednostem určitých 
specializací. Každá ze specializací Zvláštní sloty využívá na něco jiného. 
 
Ranhojič: Zvláštní sloty používá pro skladování svých lektvarů. 
Inženýr: Zvláštní sloty používá pro skladování svých strojků. 
Infiltrátor: Zvláštní sloty používá pro uskladnění předmětů, které během mise ukradl. 
Kouzelník: Zvláštní sloty používá pro zápis svých kouzel. 
Kněz: Zvláštní sloty používá pro zápis svých rituálů. 
 
Střelec: nepoužívá Zvláštní sloty 
Zápasník: nepoužívá Zvláštní sloty. 
 
 
 

Quelanská těžební gilda 
Centrum: planeta Quelan (RocMin+) 
Rasa: Trpaslíci 
Jedna z nejmocnějších těžebních gild. Jejím sídlem je těžební planeta Quelan, kde se nachází největší 
naleziště adamantiové rudy v galaxii. Zdejší zásoby jsou tak velké, že vydrží na několik tisíc let. Gilda 
rudu prodává velmi draze a pouze těm říším, které si sama vybere.  
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3.7 Krok sedmý: Sepsání historie 

Tento krok je nepovinný, ale dobře dokresluje vaší postavu. Vymyslete svému žoldnéři životopis, 
nejlépe na základě údajů o jeho předchozích zážitcích, kontaktech a zraněních, které jste mu určili. 
Následující ukázkový životopis je popsán podle těchto informací:  

 
Postava má to nejnižší Společenské postavení (bezdomovec). Zažila všech deset možných Předchozích 
zážitků a vytvořila si oba dva možné Kontakty. Předchozími zážitky jsou tři typu „Válka“, jeden 
„Vězeň“, jeden „Vědecká expedice“, jeden „Boj s bestiemi“, jeden „Trosečník“, jeden „Vzpoura“, jeden 
„Destruktivní zbraň“ a jeden „Slavný čin.“ Do jejích Kontaktů patří Lovecká sekta a Cizí žoldnéřská 
skupina. Žoldnéřem se stala poté, co byla její domovská říše zničena. Vzhled postavy je výjimečný 
jizvami a popáleninami, chybí ji také jedno ucho a oko.  

 
Welman Tumes 
Tumes byl spokojeným občanem vévodství Dracal, malé Šedé říše. Když bylo roku 13-120 napadeno 
sousední Černou říší, adeptstvím Thungal, Tumes dobrovolně vstoupil do armády. V Bitvě o Lerat však 
jeho jednotka byla poražena a zajata. V zajateckém táboře panoval krutý režim, Tumes viděl umírat 
spoustu svých spolubojovníků. Nakonec se přidal do skupiny zkušených vojáků, se kterými po dvou 
měsících uprchl. Zachránil si tak život. Vrátil se ke své armádě, aby mohl pokračovat v boji, ale válka 
záhy skončila vítězstvím Dracalu.  
O rok později byl, spolu se svoji jednotkou, přidělen k průzkumné expedici jako ozbrojený doprovod. 
Expedice měla za úkol prozkoumat planetu Igar III, kterou říše získala vítězstvím nad Thungalem. 
Planeta byla poměrně nebezpečná, ne kvůli obyvatelům, ale kvůli místní agresivní fauně. Každý den se 
průzkumníci bránili před krvelačnými bestiemi. Nakonec se střetnul se skupinkou kokatrisů, kteří tu 
byli vrcholnými predátory. Vojáci bojovali statečně, ale mnoho jich padlo. Tumes sám utrpěl vážná 
zranění od ostrých zobáků a pařátů. Když už to vypadalo, že všichni zemřou, z hloubi lesa vyběhli 
bojovníci Lovecké sekty Žlutého kopí a kokatrisy pobili. Velmistr sekty Tumese pochválil za udatnost 
v boji a pomohl expedici bezpečně se vrátit do základny. 
Za dva roky na to adeptství Thungal vyhlásilo válku znovu. Chtělo získat svá území zpět a také se 
pomstít za porážku. Tumes, nyní již jako poručík, se do bojů opět zapojil. Během vesmírné Bitvy u 
Salgaru však byla jeho transportní loď napadena a sestřelena. Nouzově přistála na povrch Salgaru, ale 
mnoho členů posádky i pasažérů při tom zahynulo. Tumes a pár šťastlivců však vrak lodi opustili chvíli 
předtím, než explodoval. Protože neměli jak zavolat o pomoc, museli na planetě zůstat a čekat téměř 
celý další rok, než je konečně objevila záchranná výprava. Tumes se dozvěděl, že válka už skončila, opět 
vítězstvím.  
Další tři roky probíhaly klidně, dokud se na okrajových koloniích Dracalu nezačalo šířit povstání. 
Místní obyvatelé se snažili připojit k Thungalu, který jim prý zajišťoval lepší životní podmínky. Tumes, 
povýšený na kapitána, tam byl vyslán s velkou armádou, aby vzpouru potlačil. Jak ale záhy vyšlo 
najevo, vzpoura byla vyprovokována thungalskými agenty a sloužila jako záminka pro další válku. Ta 
na sebe nenechala dlouho čekat. Adeptství Thungal zaútočilo, aby osvobodilo „utlačované  pohraniční 
obyvatelstvo“. Tento konflikt, známý jako Třetí Dracalsko-thungalská válka, trval jeden rok. Dracalské 
jednotky však byly příliš vyčerpané předchozími boji a nemohly zabránit nepřátelskému průniku. 
Velká thungalská flotila dorazila až k hlavní planetě Gattar a zahájila orbitální bombardování. Stovky 
plazmových bomb likvidovaly povrch a zabíjely miliony obyvatel.  
Tumes, stejně jako ostatní zbylí vojáci, se zde přímo nacházel a tak byl nucen přihlížet naprosté 
destrukci své domoviny. Nicméně na poslední chvíli se zachránil na palubě malé evakuační lodi, i když 
žár nedalekého výbuchu jedné bomby těžce popálil jeho tělo. Vévodství Dracal bylo sice poraženo, ale 
hrstka přeživších vojáků byla odhodlána pomstít se. Shromáždili všechny provozuschopné vesmírné 
letouny a provedli téměř sebevražedný útok na vlajkovou loď flotily. Tumesovi a dalším se dokonce 
podařilo přistát na její palubě. Tito veteráni se pak probojovali až na můstek, kde se Tumes osobně 
utkal s admirálem odpovědným za bombardování. Duel byl dlouhý a Tumes při něm přišel o levé ucho 
o oko, ale admirála nakonec zabil. Všichni zbývající vojáci Dracalu pak ukořistili několik plavidel s FTL 
pohonem a utekli pryč, aby se vyhnuli jisté smrti.   
Od těch dob je Tumes žoldnéřem bez domova. Celých dvanáct let byl členem žoldnéřské skupiny Tiger 
Hawks, se kterou bojoval v mnoha slavných misích. Nakonec se Tumes vydal jinou cestou, ale se svými 
bývalými kolegy stále udržuje kontakt. Dnes je Tumes nezávislý žoldnéř, pracuje převážně sám. Jeho 
první samostatnou operací byla mise zadaná zlobří Naggamskou suzerenitou. I když se jednalo o 
špatně placený a nebezpečný úkol, Tumes ho rád přijal. Měl totiž ukrást důležité mapy strategické 
obrany adeptství Thungal – Zlobři na něj chtěli provést zdrcující útok, ale nemohli, dokud neznali 
rozmístění jeho armád a flotil. Když Tumes všechny mapy získal a předal, se zadostiučiněním sledoval 
zničení hlavní thungalské planety…  
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4. OBECNÁ PRAVIDLA 
  
Podhazování: 
Převážná většina vyhodnocování situací je založena na podhazování určitého čísla, například atributu. 
Podhazování funguje jednoduše tak, že hráč se k20 kostkou snaží hodit stejně nebo méně, kolik je dané 
číslo. Pokud uspěje, činnost je úspěšná. Pokud neuspěje, tak není. U všech těchto hodů platí pravidlo, 
že hráč nejprve nahlásí, co se snaží udělat a teprve potom hodem kostkou zjistí, zdali uspěl nebo ne. 
 

Štěstí a Smůla: 
Pokud při hodu na k20 padne 1, znamená to Štěstí. Pokud padne 20, je to Smůla. Štěstí a Smůla se 
používají jen u situací, kde je to vysloveně řečeno. 
 

Kontrolní hod: 
Někdy je činnost velmi jednoduchá – nepodhazuje se atribut. Přesto se ale hodí k20, aby se zjistilo, 
zdali nepadlo Štěstí nebo Smůla. Kontrolní hod není ovlivňován žádnými postihy ani bonusy. 
 

Opravný a Kazící hod: 
Některé schopnosti či vybavení dovoluje hráči provést Opravný hod. Pokud se první hod nepovedl, 
může hráč provést druhý hod. Tento druhý hod je už platný. Některé schopnosti či vybavení naopak 
nutí hráče provést Kazící hod. Pokud se první hod povedl, musí hráč provést druhý hod. Tento druhý 
hod je už platný. 
 

Zaokrouhlování: 
Některé efekty snižují atributy či výsledky na poloviny, desetiny a podobně. Ve všech případech platí, 
že se zaokrouhluje na celá čísla nahoru. 
 

Velikosti: 
Bytosti a dopravní prostředky u sebe mají určenou velikost. Není to velikost v metrech, ale jen 
orientační hodnota určená k porovnání velikosti s ostatními objekty. Velikost objektů do velikosti 10 se 
počítá řádově na metry. Tato stupnice se nazývá Běžná kategorie. 
 

Velikost 0: velmi malé (např. pes) 
Velikost 1: menší než člověk (např. Trpaslík) 
Velikost 2: velký jako člověk 
Velikost 3: větší než člověk (např. Ork) 
Velikost 4: výrazně větší než člověk (např. kůň) 
Velikost 5: velký jako přízemní budova (např. Troll) 
Velikost 6: o něco větší, než přízemní budova 
Velikost 7: velký jako patrová budova (např. Zlobr) 
Velikost 8: o něco větší, než patrová budova 
Velikost 9: velký jako dvoupatrová budova (např. Obr) 
Velikost 10: o něco větší, než dvoupatrová budova 
 

Dále existují ještě větší skupiny velikostí. Velikosti 1+ až 10+ zahrnují obvykle obrovské dopravní 
prostředky, námořní plavidla či některé gigantické nestvůry. Velikost objektů této skupiny se počítá 
řádově na desítky metrů. Tato stupnice se nazývá Velká kategorie. Velikosti 1++ až 10++ zahrnují 
téměř pouze éterická plavidla a stanice. Velikost objektů této skupiny se počítá řádově na stovky 
metrů. Tato stupnice se nazývá Obří kategorie. Větší objekty, jejichž rozměry se počítají řádově na 
tisíce metrů i více, jsou již tak velké, že jsou imunní vůči většině efektů. Mohou je ovlivnit jen ty, které 
to u sebe mají uvedeno (např. výbušniny schopné zničit luny či rovnou celé tabuly). 
 

V některých případech se velikosti sčítají (zvyšují). Pokud jejich součet přesáhne 10, pak výsledek je 1+. 
Pokud přesáhne 10+, výsledek je 1++. Pokud přesáhne 10++, pak se objekt stává příliš velkým na to, aby 
mohl být ovlivněn běžnými efekty. Odčítání (snižování) funguje opačně.  
 

Gamemaster (GM): 
Pokud během hry nastane nějaká situace, kterou pravidla neřeší, GM má pravomoc rozhodnout, jak se 
bude postupovat. Jeho řešení by mělo být pokud možno co nejrealističtější. 
 

Nehráčské postavy (NPC): 
Toto jsou všechny postavy a bytosti, které neovládají hráči, ale Gamemaster. Mohou to být nepřátelé, 
spojenci nebo i náhodní kolemjdoucí, obyvatelé měst či řadová posádka vesmírných lodí.  
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4.1 Putování 
Putování zahrnuje klidné cestování na dlouhé vzdálenosti, nikoliv taktické přesuny v bitvě. Těmi se 
zabývají pravidla pro boj. Putování má tři verze (uvedené rychlosti jsou pro pěší chůzi): 
 
Rychlé: žoldnéři urazí 10 kilometrů za hodinu. Nejsou však připraveni na případný nepřátelský útok, 
který je po cestě může čekat (Překvapivý útok: – 5 od iniciativy). Navíc se mohou unavit. Za každou 
načatou hodinu rychlé cesty si každý žoldnéř hodí proti Durability. Pokud neuspěje, unaví se o jeden 
stupeň, což je postih – 1 na RC, CC, Agility, Strength, Intelligence, Will, Perception a Charisma a také 
postih – 1 na iniciativu. 
  
Standardní: žoldnéři urazí 5 kilometrů za hodinu. Nepřináší to žádné výhody ani postihy. 
  
Pomalé: žoldnéři urazí 1 kilometr za hodinu. Jsou však připraveni na případný nepřátelský útok, 
který je po cestě může čekat (Očekávaný útok: + 5 k iniciativě). Navíc mohou prohledat okolní terén. V 
každém kilometru cesty, kterou projdou pomalu, si každý žoldnéř může stanovit typ objektů, na který 
soustředí své hledání, a hodit si proti Perception. Pokud uspěje, našel všechny případné objekty toho 
typu ve svém pátracím dosahu (další informace viz str. 97). 
 
Postavy: 
Nejen hráčské postavy (žoldnéři), ale i všechny NPC postavy putují výše vyznačenou rychlostí.  
 
Zvířata: 
Každé zvíře má u sebe uvedenu Cestovní rychlost. To je rychlost standardního putování. Rychlé putování 
je pak dvojnásobek této hodnoty a pomalé polovina. Zvířata si také hází na únavu. Osobní zvířata se 
standardně drží v blízkosti svého majitele, takže jejich Cestovní rychlost je stejná jako jeho. Lze jim 
však přikázat, aby se oddělila a vyrazila napřed svoji obvyklou rychlostí. 
 
Dopravní prostředky: 
Každé vozidlo, letoun, námořní i éterické plavidlo má u sebe uvedenou Cestovní rychlost. To je  
rychlost standardního putování. Rychlé putování je pak dvojnásobek této hodnoty a pomalé polovina.  
Dopraví prostředky jsou buď tažené zvířaty, poháněné silou posádky (např. veslaři) nebo poháněné 
silou větru (např. plachetnice). V prvních dvou případech se též bere v potaz únava – stejným 
způsobem jako u běžného putování. Ve třetím případě hraje roli pouze síla větru. To je uvedeno u 
každého příslušeného dopravního prostředku zvlášť.  
 
Některé vzácné dopravní prostředky jsou poháněné jiným způsobem, například parním strojem. Místo 
únavy se u takových dopravních prostředků počítá spotřeba paliva. Zásoba paliva je uvedena v bodech, 
přičemž jeden bod paliva vydrží na 100 kilometrů cesty. Tedy pokud vůz se zásobou 6 bodů ujede 300 
kilometrů cesty, jeho zásoba se sníží o 3. Rychlost putování ani okolní terén nemá na spotřebu vliv, 
pokud není řečeno jinak.  
 
 
 

Politická sekta Našeptávajících úst 
Centrum: planeta Omega II (IceNor+) 
Rasa: Půlčíci 
Sekta Našeptávajících úst je složená z fanatických uctívačů bohyně Qelony, jejichž smyslem života je šířit 
dezinformace. To dělají tak, že překrucují veškerou galaktickou komunikaci – veřejnou i tajnou. Znají 
frekvence mnohých frakcí a způsoby, jak dekódovat jejich šifry. Své sídlo mají na planetě Omega II, 
kde vybudovali super-výkonný vysílač na bázi Astrokomu, Warpkomu, Hyperkomu i Subkomu. Místní 
centrála je plná informačních stanovišť, kde se vytváří a upravují obrazy, zvuky a další data. Sekta také 
buduje vlastní síť satelitních družic v místech, která jsou pro vysílač už příliš daleko. Tyto družice jsou 
důmyslně ukryté či jinak zamaskované, takže jejich odhalení je velmi obtížné. Sekta Našeptávajících 
úst má svého konkurenta – sektu Vodící ruky. 

 
 
 
„Mír? V galaxii nikdy nezavládne mír. Na to je tu příliš mnoho frakcí.“ 
- Generál Xinn Telpegrota 
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4.2 Pohyb 
 
Pád z výšky: 
Pokud postava padá z výšky, může se zranit, nebo i zabít. Nezáleží na její síle, odolnosti ani 
pancéřování. Pád způsobuje automatické zranění s Damage 10 za každý metr nad velikost postavy. 
Např. bytost velikosti 2 padá ze dvou metrů, nic se jí nestane. Tatáž bytost padá ze tří metrů, ztratí 10 
HP. 
 
Vylézání a slézání (AKCE) 
Pokud postava vylézá nahoru nebo slézá dolů, musí si házet proti Strength. Každý úspěch znamená, že 
vylezla resp. slezla o tolik metrů, kolik je její velikost. Pokud neuspěje, nepodařilo se jí pohnout. Pokud 
padne Smůla, tak spadla z výšky, ve které se zrovna nachází. 
V boji zabírá jedno vylezení resp. slezení jednu akci. 
 
Slaňování (AKCE) 
Pokud postava slézá po laně, může se po něm rychle svézt. Hází si proti Strength. Každý úspěch 
znamená, že se slanila o tolik metrů, kolik je její velikost vynásobená 10. Pokud neuspěje, nepodařilo se 
jí pohnout. Pokud padne Smůla, tak spadla z výšky, ve které se zrovna nachází. 
V boji zabírá jedno slanění jednu akci. 
 
Skok do dálky (AKCE) 
Postava může skočit do vzdálenosti 1 metru vynásobeno její velikostí. Musí uspět v hodu proti Agility. 
Pokud neuspěje, zaváhala a neskočila. Pokud padne Smůla, spadla přímo do přeskakovaného prostoru 
(např. spadla do propasti). 
V boji zabírá jeden skok jednu akci. 
Postava se může před skokem rozeběhnout, pokud to je možné, a skočit tak až do vzdálenosti 2 metrů 
vynásobeno její velikostí. Rozeběhnutí také zabírá jednu akci, skok musí postava provést hned 
následující akci. 
 
Skok do výšky (AKCE) 
Postava může skočit do výšky 1 metru vynásobeno její velikostí. Musí uspět v hodu proti Agility. Pokud 
neuspěje, zaváhala a neskočila. Pokud padne Smůla, spadla z dané výšky zpět na zem (např. spadla ze 
zdi).  
V boji zabírá jeden skok jednu akci. 
Postava se může před skokem rozeběhnout, pokud to je možné, a skočit tak až do výšky 2 metrů 
vynásobeno její velikostí. Rozeběhnutí také zabírá jednu akci, skok musí postava provést hned 
následující akci. 
 
Plavání (AKCE) 
Pokud se postava nachází v dostatečně hluboké vodě, může plavat. Musí uspět v hodu proti Agility. 
Pokud se povede, pohne se požadovaným směrem. Pokud ne, zůstává na místě. O kolik metrů se 
pohne, to závisí na jejím atributu Agility. 
 
Agility 1-10: 25 metrů 
Agility 11-15: 50 metrů 
Agility 16-19: 100 metrů 
 
V boji zabírá jeden takovýto pohyb jednu akci. Ve středním brnění je plavání obtížnější; musí si hodit 
proti polovičnímu Agility. V těžkém brnění nelze plavat vůbec. 
Pokud jí při hodu na plavání padne Smůla, začne se topit (viz Dušení), ovšem po každém úspěšném 
hodu na Durability má šanci hodit znovu na Agility. Pokud uspěje, topit se přestala. Pokud ne, topí se 
dál. 
 
Nízká gravitace: 
Pokud na postavy působí nízká gravitace, mají bonus + 2 k Agility a Strength. 
Projektilové zbraně mají poloviční RP. Látkové zbraně mají dvojnásobný dostřel. 
Dosah vrhání a vzdálenost Odhození jsou dvojnásobné. 
Skok do dálky je 2 (resp. 4 s rozběhem) metry vynásobeno velikostí. 
Skok do výšky je 2 (resp. 4 s rozběhem) metry vynásobeno velikostí. 
Pád způsobuje automatické zranění s Damage 5 za každý metr nad velikost postavy. 
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Vysoká gravitace: 
Pokud na postavy působí vysoká gravitace, mají postih - 2 od Agility a Strength. 
Projektilové zbraně mají dvojnásobné RP. Látkové zbraně mají poloviční dostřel. 
Dosah vrhání a vzdálenost Odhození jsou poloviční. 
Skok do dálky je 0,5 (resp. 1 s rozběhem) metru vynásobeno velikostí. 
Skok do výšky je 0,5 (resp. 1 s rozběhem) metru vynásobeno velikostí. 
Pád způsobuje automatické zranění s Damage 20 za každý metr nad velikost postavy. 
 
Nulová gravitace (AKCE) 
Pokud na postavy nepůsobí žádná gravitace, mají bonus + 4 k Agility a Strength. 
Projektilové zbraně mají nulové RP. Látkové zbraně mají desetinásobný dostřel. 
Dosah vrhání a vzdálenost Odhození jsou desetinásobné. 
Skok do dálky nelze provést. 
Skok do výšky nelze provést. 
Nelze odnikud padat. 
 
Postavy se volně vznáší v prostoru. Takový pohyb může být velmi obtížný. Postava se může pohnout 
pouze tím, že se odrazí od nějakého pevně ukotveného nebo výrazně většího objektu. Musí uspět 
v hodu proti Agility. Pokud se povede, pohne se požadovaným směrem. Pokud ne, vznáší se bezmocně 
dál. O kolik metrů se posune, to závisí na jejím atributu Strength. 
 
Strength 1-10: 25 metrů 
Strength 11-15: 50 metrů 
Strength 16-19: 100 metrů 
 
V boji zabírá jeden takovýto pohyb jednu akci. 
Postava se může před pohybem silněji odstrčit, pokud to je možné, a odrazit se tak až do dvojnásobné 
vzdálenosti. Silnější odstrčení také zabírá jednu akci, pohyb musí postava provést hned následující 
akci. 
 
 
 

Dothonara Lao 
Rasa: Člověk (Šedé říše) 
Dothonara Lao je žena, která pracovala pro vládu vévodství Umolos. Celý svůj život zasvětila hledání 
způsobu, jak zkombinovat magii a technologii. Prováděla kvůli tomu různé experimenty, které ne vždy 
skončily úspěchem. Když se zdálo, že její kariéra je ohrožena, vsadila všechno na jeden finální pokus. 
Kdyby vyšel, získala by zpět všechnu úctu. Jenomže projekt „Tech-Magie“ selhal na celé čáře. Celá její 
laboratoř explodovala zásluhou neznámé energie, mnoho stovek lidí zahynulo. Lao byla ihned zatčena 
a měla být souzena za zneužívání státních financí. Jenže před soud nikdy nenastoupila. Podařilo se jí 
uniknout do tajné laboratoře, kterou si zatím kdesi vybudovala. Zde pokračovala v práci tak dlouho, až 
roku 13-607 konečně dospěla k výsledku. Své nové zařízení chtěla co nejdříve otestovat, a tak si najala 
pašeráky, aby ho tajně umístili na zvolené místo. Pak už jen čekala na vhodný okamžik…     

 
 

Vojenská sekta Nebeské záře 
Centrum: nemá 
Rasa: různé 
Sekta stoupenců Nebe bojující proti služebníkům Pekla. Vznikla během Astrální války, avšak po příchodu 
Temnoty její moc značně ochabla. Čas od času provede nějaký teroristický útok. Je decentralizovaná, 
složena z několika stovek samostatných buněk. Všichni její členové mají na čele vytetován symbol 
Nebe – slunce. Jejím úhlavním protivníkem je sekta Pekelného ohně.  

 
 
 

„Takže… jestli tomu dobře rozumím… mám se proplížit okolo dvacítky elitních gardistů, proniknout 
skrz třímetrová bezpečnostní vrata, deaktivovat silové pole, uniknout obranným laserům, otevřít 
adamantiový trezor, sebrat balík a vrátit se s ním zpět a to stejnou cestou?“ 
„Ano.“ 
„HAHAHAHAHA!!!...  Beru to.“ 
- žoldnéř Karg Leafwood 
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4.3 Další činnosti 
 
Hledání: 
Žoldnéři mohou okolní terén prohledat, což jim zabere jednu hodinu. Každý žoldnéř si může stanovit 
typ objektů, na který soustředí své hledání, a hodit si proti Perception. Pokud uspěje, našel všechny 
případné objekty toho typu ve svém pátracím dosahu. Pokud je hledání neúspěšné, mohou žoldnéři 
okolní terén prohledat vícekrát, pokaždé jim to ale zabere jednu hodinu. Pozor! Pokud budou hledat 
všichni, získají postih – 5 k iniciativě za Překvapivý útok případného nepřítele, který se k nim mezitím 
přiblíží. Stačí ovšem, aby byl jeden z žoldnéřů na hlídce, potom k překvapení nedojde. 

 
Pátrací dosah: je dosah, na který postava může hledat skryté objekty pomocí svých smyslů. Musí si 
zvolit jeden ze tří hlavních smyslů. Jejich dosah se různí. Stejně tak může být každý z nich ovlivněn 
například bonusem za vybavení či postihem za okolní prostředí.  
POZOR: Pátrací dosah zrakem je ovlivněn Efektivním dohledem v daném terénu (viz str. 99). 
 
Zrak: pátrací dosah hledání zrakem je 200 metrů. 
Sluch: pátrací dosah hledání sluchem je 100 metrů. 
Čich: pátrací dosah hledání čichem je 50 metrů. 
 
Mlha, šero, sněžení: každý efekt dává postih – 4 na Perception, ale jen při hledání zrakem. 
Déšť, bouřka, hluk: každý efekt dává postih – 4 na Perception, ale jen při hledání sluchem. 
Vítr, dým, zápach: každý efekt dává postih – 4 na Perception, ale jen při hledání čichem. 
Tma: nelze hledat zrakem.  
Vakuum: nelze hledat sluchem ani čichem. 

 
Jiné způsoby hledání: 
V některých případech hledání není prováděno třemi smyslovými orgány, ale jinak – například pomocí 
nějakého dalšího smyslu nebo detektorů. Na takové hledání se výše popsané postihy nevztahují.  

 
Omnilábový průzkum: 
Některé oblačné, námořní a éterické lodě mají omniláby – složitá senzorová arkána, kterými mohou 
prozkoumávat své okolí. Pasivní omniláb (Omniskop) je neustále zapnutý, jeho úkolem je upozorňovat 
na objekty v okolí. Má dosah 10 km v atmosféře a 10 milionů km v Éteru. Aktivní omniláby mají dosah 
20 km v atmosféře a 20 milionů km v Éteru. Je jich více typů. Průzkum zabírá jednu hodinu, přičemž 
nelze použít více omnilábů současně, a nevyžaduje žádný hod. V boji mohou být použity jen Arkánové 
oči a to k hledání schovaných nepřátel a dalších nástrah (viz str. 108), jejich použití tehdy vyžaduje hod 
proti Perception jejich operátora.  
 
Omniskop: upozorní na hmotné objekty, zjistí jejich velikost (nefunguje pod vodou). 
Arkánové oči: optický průzkum, funguje jako zrak (ale nemá postih za šero či tmu). 
Bioláb: vyhledává formy života a identifikuje je (rostlina, vlk, ork, drak…). 
Chemoláb: vyhledává látky a identifikuje je (kámen, voda, železo, zlato…). 
Energoláb: vyhledává formy energie a identifikuje je (teplo, elektřina, radiace…). 
Mapovací arkánum: zmapuje interiér zvoleného plavidla, stanice, budovy či přírodní jeskyně. 
Enviroskop: zjistí stav atmosféry na/ve zvoleném objektu (kyslík, bakterie, radiace…). 
Machinoskop: zjistí zařízení zvoleného plavidla, stanice či budovy (zbraně, štíty, arkána…).  

 
Spánek: 
V rámci zjednodušení všechny postavy potřebují spát minimálně 5 hodin denně. Beze spánku dokáží 
vydržet jen tolik dní, kolik je jejich Durability, poté usnou vyčerpáním. Za každou noc s kratším či 
žádným spánkem mají ale následující ráno automaticky jeden stupeň únavy, který nelze zrušit 
Odpočinkem, a přichází o 1 Sanity Point. Únava je zrušena a SP jsou obnoveny do původního stavu 
ihned poté, co se řádně vyspí. 
 
 
 
„Krev bude vysána a maso bude pozřeno. Život pozná nový začátek a smrt nebude koncem. Velké 
zatmění vrhne stín strachu a zkázy. O poslední půlnoci Světlo vyhasne!“ 
- věštba Prvního temného 
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Jídlo a pití: 
V rámci zjednodušení všechny postavy bezproblémově vydrží bez vody 1 den a bez jídla 1 týden. Za 
každý další den bez vody/jídla však získávají automaticky jeden stupeň únavy, který nelze zrušit 
Odpočinkem, a přichází o 1 Sanity Point a 5 Health Pointů. Pokud nemají k dispozici ani jídlo a ani 
vodu, postihy se sčítají (dva stupně únavy, 2 Sanity Pointy, 10 Health Pointů). Únava je zrušena a SP a 
HP jsou obnoveny do původního stavu ihned poté, co se postava napije/nají. Jídlem samozřejmě nelze 
zrušit postih za žízeň a naopak. 
 
POZOR: postava vydrží bez vody maximálně 3 dny a bez jídla maximálně 3 týdny. Pokud se do té doby 
nenapije/nenají, zemře. 

 
Vyrážení dveří (AKCE): 
Někdy v cestě stojí zamčené dveře, sutí zavalený vchod, větvemi zarostlý průlez či jiná podobná 
překážka. Postava ji může vyrazit hodem proti Strength. Pokud neuspěje, zraní se (ztratí tolik HP, o 
kolik přehodila). Na vyražení dveří může použít zbraň pro boj zblízka. Ta ji přidává + 5 ke Strength. 
Pokud při tomto hodu neuspěje, zbraň je rozbita. Existují však nástroje, které jsou speciálně stavěné na 
vyrážení dveří (např. beranidlo). U nich nehrozí, že se rozbijí. Tenká dřevěná překážka nedává postavě 
na Strength žádné postihy. Tlustá dřevěná překážka dává postih – 2, lehká kamenná překážka – 4, 
lehká kovová – 6, těžká kamenná – 8 a těžká kovová – 10. Překážky z odolnějších materiálů mohou 
dávat i vyšší postihy, nebo je nelze vyrazit vůbec. V boji vyrážení dveří zabírá jednu akci.  

 
Vyjednávání a Vyhrožování (AKCE): 
Žoldnéři mohou s NPC postavami jednat mírumilovně i násilně. Žoldnéř si hodí proti svému Charisma. 
Pokud se hod povede, tak NPC postava si musí hodit proti svému Will. A pokud NPC postava neuspěje, 
vykoná to, o co jí žoldnéř žádá – nebo alespoň se o to pokusí. Musí to být v rámci jejích možností a sil a 
nesmí to pro ní očividně znamenat smrt (např. nespáchá sebevraždu). Základní způsob vyjednávání i 
vyhrožování zahrnuje pouze slova, nikoliv činy. Žoldnéř nakonec nemusí splnit to, co slíbil. 
 
Při vyjednávání si žoldnéř může zvýšit šance tím, že NPC postavě nejprve něco daruje, např. předmět, 
službu nebo 100 peněz. Získá tak bonus + 2 k Charisma. Pokud daruje něco, co postava sama požaduje, 
získá místo toho + 4 k Charisma. 
 
Štěstí/Smůla: 
Pokud žoldnéři při vyjednávání padne Štěstí, NPC postava si již nehází na Will a žádosti vyhoví.  
Pokud žoldnéři při vyjednávání padne Smůla, NPC postava s ním již nebude chtít dále vyjednávat. 
 
Při vyhrožování si žoldnéř může zvýšit šance tím, že NPC postavě nejprve demonstruje svojí sílu a moc, 
např. vystřelí jí pod nohy; tato činnost je automaticky úspěšná. Získá tak bonus + 2 k Charisma. Pokud 
demonstruje sílu a moc tím, že postavě způsobí zranění, získá + 4 k Charisma, avšak v tomto případě 
musí mít NPC postavu ve své moci, například nějak znehybněnou nebo alespoň v obklíčení a bez šance 
na útěk. Zranění je způsobeno automaticky, NPC postava ztrácí k20 HP.  
 
Štěstí/Smůla: 
Pokud žoldnéři při vyhrožování padne Štěstí, NPC postava si již nehází na Will a požadavek splní.  
Pokud žoldnéři při vyhrožování padne Smůla, NPC postava se vůči němu zachová agresivně. 

 
Přikazování (AKCE): 
Tímto způsobem může žoldnéř nějaké NPC postavě něco přikázat. Musí být NPC postavami vnímán 
jako autorita, jako nadřízená osoba. Přikazování se dá tedy použít například když žoldnéř velí oddílu 
přidělených vojáků, nebo když si žádá poslušnost od civilistů během nepřátelského útoku nebo velké 
katastrofy. Žoldnéř musí mít vyšší Charisma, než cílová postava Will. Žoldnéř si hodí proti svému 
Charisma. Pokud se hod povede, tak NPC postava vykoná jeho rozkaz – nebo alespoň se o to pokusí. 
Musí to být v rámci jejích možností a sil a nesmí to pro ní očividně znamenat smrt (např. nespáchá 
sebevraždu). 
 
Štěstí/Smůla: 
Pokud žoldnéři při přikazování padne Štěstí, NPC postava vykoná příští rozkaz automaticky.  
Pokud žoldnéři při přikazování padne Smůla, NPC postava mu odmítne poslušnost. 
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4.4 Terén 
Při tvorbě mise by Gamemaster měl určit, jaké typy terénů se budou v lokalitě nacházet. Pokud bude 
kreslit mapku, měl by pak tyto terény zakreslit. Bude to přehlednější jak pro hráče, tak i pro něj. Do 
mapky je pro ještě lepší přehlednost vhodné zakreslit jen takový typ terénu, který se zde vyskytuje 
v menšině. Zbytek lokality jednoduše zaplňuje převažující terén. Efektivní dohled je vzdálenost, na 
kterou lze spatřit objekty Běžné velikostní kategorie, které nejsou nijak skryté (stromy, povozy na 
cestě…). Efektivní dohled je snížen na desetinu za šero, mlhu a sněžení – tento postih je kumulativní. 
Tedy pokud je Efektivní dohled 10 km, za šera je jen 1 km, za šera a mlhy je jen 100 m a za šera, mlhy a 
sněžení je jen 10 m. Minimální dohled je vždy alespoň 1 metr. Objekty Velké kategorie jsou viditelné na 
dvojnásobnou vzdálenost, objekty Obří kategorie na čtyřnásobnou vzdálenost.  

  
Poušť, Step: písečná pláň, duny, respektive rovný travnatý terén bez jakýchkoliv keřů a stromů 

• nelze se v něm schovat, nelze se v něm krýt 

• rychlost Putování nijak neupravuje 

• Efektivní dohled je 10 km 
  
Kamenitá, ledová pustina: pláň posetá menšími i většími balvany respektive kusy ledu 

• nelze se v něm schovat, lze se krýt za balvany (+ 8 k Armor) respektive led (+ 6 k Armor) 

• rychlost Putování nijak neupravuje 

• Efektivní dohled je 5 km 
  
Savana: rovný travnatý terén řídce zarostlý keři a nižšími stromy 

• mohou se v něm schovat jen bytosti do velikosti 3, lze se krýt za stromy (+ 2 k Armor) 

• rychlost Putování nijak neupravuje 

• Efektivní dohled je 5 km 
 
Bažina: plocha mokřin a močálů, řídce zarostlá keři a nižšími stromy 

• mohou se v něm schovat jen bytosti do velikosti 3, lze se krýt za stromy (+ 2 k Armor) 

• rychlost Putování je snížena na polovinu 

• Efektivní dohled je 5 km 
  
Řídký les: řídký listnatý či jehličnatý les 

• mohou se v něm schovat jen bytosti do velikosti 5, lze se krýt za stromy (+ 4 k Armor) 

• rychlost Putování nijak neupravuje 

• Efektivní dohled je 1 km, hledání zrakem a sluchem má postih – 1 na Perception 

• Střílet a vrhat lze maximálně do vzdálenosti 100 metrů.  
  
Hustý les: hustý listnatý či jehličnatý les 

• mohou se v něm schovat jen bytosti do velikosti 7, lze se krýt za stromy (+ 6 k Armor) 

• rychlost Putování je snížena na polovinu 

• Efektivní dohled je 500 m, hledání zrakem a sluchem má postih – 2 na Perception 

• Střílet a vrhat lze maximálně do vzdálenosti 50 metrů. 
  
Džungle: velmi hustá a těžko prostupná džungle 

• mohou se v něm schovat bytosti do velikosti 9, lze se krýt za stromy (+ 8 k Armor) 

• rychlost Putování je snížena na desetinu 

• Efektivní dohled je 250 m, hledání zrakem a sluchem má postih – 3 na Perception 

• Střílet a vrhat lze maximálně do vzdálenosti 10 metrů. 
  
Vesnice: plocha zastavená malými domky, řídká či žádná doprava 

• mohou se v něm schovat jen bytosti do velikosti 5, lze se krýt za domy (+ 4 k Armor) 

• rychlost Putování nijak neupravuje 

• Efektivní dohled je 2 km, hledání zrakem a sluchem má postih – 1 na Perception 
  
Město: plocha zastavená velkými domy, středně hustá doprava 

• mohou se v něm schovat jen bytosti do velikosti 7, lze se krýt za domy (+ 6 k Armor) 

• rychlost Putování nijak neupravuje 

• Efektivní dohled je 1 km, hledání zrakem a sluchem má postih – 2 na Perception 
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Velkoměsto: plocha zastavená rozlehlými a vysokými domy, hustá doprava 

• mohou se v něm schovat bytosti do velikosti 9, lze se krýt za domy (+ 8 k Armor) 

• rychlost Putování nijak neupravuje 

• Efektivní dohled je 500 m, hledání zrakem a sluchem má postih – 3 na Perception 
 
Ledová plocha: zamrzlé jezero, zasněžená pláň 

• nelze se v něm schovat, nelze se v něm krýt 

• rychlost Putování je snížena na polovinu 

• Efektivní dohled je 10 km 
  
Lávová plocha: speciální terén, nelze překonat obvyklými způsoby. 
 
Propast: speciální terén, nelze překonat obvyklými způsoby. 
 
Vodní plocha: vodní plocha je specifický typ terénu.  
Vodní plochu o hloubce méně než 1 metr mohou postavy přebrodit. Rychlost Putování je snížena na 
polovinu pokud je voda stojatá, nebo na desetinu pokud je voda tekoucí (je jedno jakým směrem). 
V takovéto vodní ploše se nelze schovávat.  
Vodní plochu o hloubce X metrů mohou postavy o velikosti větší než velikost X přebrodit (viz výše), 
postavy velikosti X a méně v ní mohou plavat a schovávat se. Rychlost Putování plaváním ve stojaté 
vodě je snížena na polovinu, Putování plaváním proti proudu tekoucí vody je snížena na desetinu, 
Putování plaváním po proudu tekoucí vody není nijak upravena. Hloubku vody určujte vždy v celých 
metrech. 
 
Např. vodu o hloubce 1 metr může Půlčík (velikost 1) přeplavat, nebo se v ní schovat. Na člověka 
(velikost 2) je však už dost mělká a nemůže se v ní schovat. Člověk musí jedině brodit. 
 
Interiér: jeskyně, podzemní tunel, budova, plavidlo, stanice 
Záleží na jeho prostornosti (X). Bytosti do velikosti X nemají žádný postih. Bytosti velikosti X+1 mají 
postih – 5 na CC a Agility, bytosti velikosti X+2 dokonce – 10 na CC a Agility. Větší bytosti se do takto 
velkého interiéru ani nevejdou. 
Pokud tu jsou přítomny kameny či krápníky, nábytek či zařízení, je možné se za nimi schovat i krýt 
(křehké + 2 k Armor, odolné + 4 k Armor). Mohou zde být závaly, dveře a podobně. 
 
Budovy jako cíle: 
Když se budova stane terčem útoku, je potřeba vědět, jak je velká, kolik má HP a Armor. GM velikost 
stanoví na základě její výšky i rozlohy. Malá budova (např. vesnický dům, bunkr) může mít velikost 5 
až 10. Velká budova (např. řadový dům, pevnostní věž) může mít velikost 1+ až 10+. Obří budova (např. 
kovárna, přístav) může mít velikost 1++ až 10++. HP se určí podle velikosti. U Malých budov se velikost 
vynásobí deseti, u Velkých budov se vynásobí stem a u Obřích budov tisícem. Např. kovárna velikosti 
3++ bude mít 3000 HP. Armor závisí na převažujícím stavebním materiálu: dřevo 10-11, cihly 12-13, 
kámen 14-15, kámen a kovové výztuže 16-17, kov 18-19. Je ale vhodné také vzít v úvahu tloušťku zdí. 
 
 
 

Blue Skylight 
Blue Skylight je jeden ze známějších žoldnéřských týmů. Vede ho Aloxander Braccax, člověk původem 
z Šedé říše, vévodství Nagtrim. Je specialistou na boj zblízka, především na šerm. Hlavním střelcem je 
Donthùmir, Temný elf, který kdysi sloužil Temnému sesterstvu Jairùny. Jeho specializací jsou těžké 
zbraně. Technickou podporu zajišťuje gnóm Balak Goldcog, který býval občanem rodu Steelforce. Jeho 
tělo obsahuje mnoho kybernetických implantátů, které mu pomáhají v práci. Lékařskou péči a veškerý 
biologický výzkum má na starosti Lesní elfka Falthê, která pochází z řad Lesního společenstva Ygrôma. 
Dalším členem týmu je Vznešený elf Thímiel, knězem boha Vakmira a příslušník Vznešeného bratrstva 
Opráthise. Trpaslík Rosnar Stonehand je taktéž zápasník, ale na rozdíl od Aloxandera se zaměřuje na 
těžké a drtivé útoky. Jak už jeho jméno napovídá, pochází z urozených vrstev klanu Stonehand. Členem 
týmu je také kouzelnice Enna Shiraela, která pochází z Bílé říše, biskupství Rogeshi. Posledním, kdo do 
žoldnéřského týmu vstoupil, je půlčík Gnornip Blackwood. Je to infiltrátor, z pochybnou minulostí 
v dynastii Blackwood. Tým nikdy neobsahoval žádné příslušníky barbarských ras – Aloxander jim příliš 
nedůvěřuje. Žoldnéři mají k dispozici modifikovaný nákladní člun Blue Talon, který je jejich hlavním 
dopravním prostředkem a zároveň i domovem. 
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5. PRAVIDLA PRO BOJ 
Boj je nejdůležitější část systému Void. Přesto je velmi jednoduchý a intuitivní. V boji jsou vždy 
přítomny dvě strany, ať už v jakékoliv podobě. Všichni účastníci boje jsou obecně nazýváni Bojovníci. 
 
Určení iniciativy 
Jakmile dojde na boj, je nutné určit, v jakém pořadí budou Bojovníci provádět své činnosti. Všichni si 
hodí k20 a přičtou postihy a bonusy. Bojovník s nejvyšším výsledkem začíná jako první, poté následuje 
Bojovník s druhým nejvyšším výsledkem a tak dál, dokud se všichni nevystřídají. 
  
Bonusy a postihy (základní) 
Očekávaný útok: Bojovník byl na útok připraven: + 5 (platí jen v prvním kole) 
Překvapivý útok: Bojovník byl útokem zaskočen: – 5 (platí jen v prvním kole) 
Panika: Bojovník je zpanikařený: – 2 
Únava: Bojovník je unavený: – 1 (za každý stupeň únavy) 
Oslabení: Bojovník je oslabený: – 4 
Omámení: Bojovník je omámený: – 4  
Znehybnění: Bojovník se nemůže hýbat: – 8 
Omráčení: Bojovník je v bezvědomí: neúčastní se 
  
Kola 
Každý Bojovník může provést jednu akci. Jakmile všichni Bojovníci provedou svoji akci, je konec kola. 
Následující kolo provedou ve stejném pořadí (pokud některý z nich mezitím měl svoji Iniciativu nějak 
modifikovánu bonusy či postihy, jeho pořadí se změní). To se opakuje tak dlouho, dokud se boj nějak 
nevyřeší. Jedno kolo trvá 1 minutu.  
 

Na začátku každého kola si každý Bojovník vybere, jaké předměty drží v rukou. 
 
Ničivost 
Ničivost (Damage, DAM) udává, kolik HP útok sebere svému cíli. Ničivost označená jako DAM-V má 
efekt na cíle Velké kategorie (velikost 1+ až 10+). Proti cílům Běžné kategorie (1 až 10) je desetinásobná, 
a cíle velikosti 0 zabíjí automaticky (nemají šanci odolat). Ničivost označená jako DAM-O má efekt na 
cíle Obří kategorie (velikost 1++ až 10++). Proti cílům Velké kategorie (velikost 1+ až 10+) je desetinásobná, 
a cíle velikosti 0 až 10 zabíjí automaticky (nemají šanci odolat). Stejně tak i efekty Speciálních útoků 
(viz str. 114) nemají vliv na cíl ve vyšší velikostní kategorii, např. Biologický útok ani nezpůsobí žádnou 
kontaminaci. Pro lepší přehlednost mají cíle Velké kategorie u hodnoty HP uvedeno V, tedy HP-V, a 
cíle Obří kategorie mají uvedeno O, tedy HP-O. 
 
 
 

Nashtor Irolek 
Rasa: Člověk (Šedé říše) 
Nashtor Irolek byl nejvyšším vůdcem První světlé kruciáty. Pocházel z Císařství Smog-grey, kde v té 
době zastával funkci poradce pro boj s Temnotou. Byl to velmi dobrý stratég a taktik, který zkoumal 
Temnou ruku a dokázal předvídat její postupy. Osvědčil se také jako válečník na bitevním poli, ačkoliv 
většinu času se zdržoval v bezpečí velícího štábu. Během výpravy efektivně koordinoval Křižáky tak, 
aby nepříteli působili co největší škody a tak ho systematicky vyhlazovali. V roce 13-91, na samém 
konci První světlé kruciáty, se osobně účastnil Obléhání Darkhillu. Darkhill byla mohutná hora na 
planetě Nitteron, na které stála mocná pevnost Temné ruky, Prokletá citadela. Jako jediná odolávala 
všem útokům již od zahájení výpravy. Tak se Irolek rozhodl, že ji prozkoumá sám a odhalí její slabinu. 
Když ji konečně našel, shromáždil nejlepší Křižáky a vydal se s nimi do troufalého útoku. Probojovali 
se přes hordy těch nejhrozivějších bojovníků a úspěšně pronikli dovnitř. Zde však zjistili, že citadela je 
prázdná. Byla to past. V tu chvíli se všechny vchody uzavřely a Irolek a jeho Křižáci stanuli tváří v tvář 
Prvnímu temnému, tomu nejmocnějšímu služebníkovi Temných bohů. První temný snadno zlikvidoval 
všechny vojáky a tak proti němu zůstal stát Irolek sám. Oba spolu dlouze bojovali – Iroleka chránilo 
několik mystických artefaktů a nezlomná víra ve Světlo, takže se svému nadpřirozenému protivníkovi 
dokázal vyrovnat. Avšak ne nadlouho. První temný provedl zákeřný výpad a Irolek ztratil koncentraci. 
V ten okamžik mu protivník zabodl čepel své kosy hluboko do břicha. Tehdy První temný ucítil, že jeho 
duše je silná, a tak ji chytil. Zabránil tak tomu, aby z něj Světlí bohové udělali astrální bytost. Když do 
pevnosti pronikli další Křižáci, našli na podlaze mrtvolu svého vůdce, ale První temný byl už dávno 
pryč. Irolekovu duši vhodil do Temné studny na planetě Khai, aby zde byla navždy uvězněná. Mnoho 
velkých hrdinů se jí snažilo osvobodit, ale všechno bylo marné. 
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5.1 Boj zblízka 
K boji zblízka může dojít, pokud je Bojovník v těsném kontaktu s cílem. 
 
Zásah: Útočník musí hodit stejně nebo méně, kolik je jeho hodnota Close Combat. Pokud hodí, jeho 
úder je veden přesně. Pokud ne, minul.  
 
Zranění: Protivník musí hodit stejně nebo méně, kolik je jeho hodnota Armor. Pokud hodí, zásah mu 
nic neprovedl. Pokud ne, ztratil tolik HP, kolik má zbraň Damage. 
 
Štěstí/Smůla: 
Pokud útočníkovi během hodu na Close Combat padne Štěstí, protivník (pokud neuhne či zásah 
nevykryje) je zasažen do zranitelného místa. Protivník si nehází na Armor, automaticky utrpí příslušná 
zranění. Pokud útočníkovi během hodu na Close Combat padne Smůla, tak se jeho zbraň rozbila.  
 
Nevýhoda boje zblízka je v tom, že protivník má dvě možnosti, jak se přesně vedenému zásahu 
vyvarovat. Těmi jsou Úhyb a Vykrytí. Každé z nich však může provést jen proti jednomu útoku. Pokud 
je tedy protivník úspěšně napaden dvěma chladnými zbraněmi, může uhnout úderu či vykrýt úder jen 
jedné z nich. 
 
Úhyb: Protivník může hodit stejně nebo méně, kolik je jeho hodnota Agility. Pokud hodí, zásahu 
uhnul a už si nehází na Armor. Pokud ne, zásah dostal a hází na Armor.  
 
Vykrytí: Protivník může hodit stejně nebo méně, kolik je jeho hodnota Close Combat. Pokud hodí, 
zásah vykryl a už si nehází na Armor. Pokud ne, zásah dostal a hází na Armor. Pozor: Vykrytí lze použít 
jen tehdy, pokud je vyzbrojen chladnou zbraní pro boj zblízka.  
 
Nulový Armor: 
Pokud cíl Armor nemá, pak mu zásah způsobí automatické zranění a zásah při hodu Štěstí mu způsobí 
dokonce dvojnásobné zranění. 
 
 
 

MaLattosovi Šedí kurýři 
Šedí kurýři jsou nechvalně známou pašeráckou organizací. V jejich čele stojí Nagar MaLattos, bývalý 
Velmistr Weotarské dopravní gildy, který byl ze svého postu vyhnán konkurencí. MaLattos využívá 
svých zkušeností v přepravě v plné míře. V roce 13-607 provedli Šedí kurýři svoji dosud nejsložitější 
operaci. Od tajemné ženy s iniciály „D. L.“ převzali zvláštní emitor, jehož účel jim však byl zatajen. Měli 
ho tajně doručit na planetu Taisan, o kterou se přelo biskupství Rogeshi s adeptstvím Murogus. Obě 
frakce měly u planety své hlídkové lodě, které komukoliv bránily v průniku na její povrch. MaLattos 
však měl plán. Použil nenápadný transportní člun a ukradené identifikační kódy Rogeshi i Murogusu. 
Obě frakce si tak myslely, že ta druhá se k planetě přiblížila, což považovaly za akt agrese. Došlo ke 
krátké a zuřivé bitvě, která odpoutala pozornost od akce pašeráků. Emitor byl usazen na určené místo, 
aniž by si toho kdokoliv všiml. Teprve o mnoho let později si Nagar MaLattos uvědomil, jak hrozný 
důsledek tato operace na galaktickou politiku měla: stvoření Bílého Jangu a Černého Jinu. Ale nic si 
z toho nedělal. Jemu osobně přinesla velkou prestiž a to bohatě stačilo. Od těch dob mají Šedí kurýři 
jen málo skutečných konkurentů v oboru.  

 
 

Fire Marauders 
Centrum: neznámé 
Rasa: různé 
Fire Marauders je nejobávanější a nejmocnější skupina banditů v Zahradě. Žádná tabula před nimi 
není zcela v bezpečí. V jejím čele stojí Teshiax Jerdan. Mezi tabulami se banda přesunuje na palubách 
plavidel, která ukořistila nebo která si najala od různých gangů a mafií. Často také používá zákeřnou 
strategii, kdy své členy zamaskuje za obyčejné cestující a umístí je na paluby civilních dopravních a 
nákladních lodí. Fire Marauders jsou jediní bandité, kteří kdy úspěšně napadli a vyloupili Pleasure 
City, nejbohatší a nejluxusnější město v Zahradě. Došlo k tomu v roce 212-XIII a tato událost je známá 
jako Velké vyplenění Pleasure City. Napáchané škody však byly od těch dob napraveny a bezpečností 
opatření ještě více posílena. Šance, že tuto troufalou akci někdo zopakuje, je tak ještě mnohem menší. 
Dokonce i samotní Fire Marauders pochybují, že to zvládnou znovu.  
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5.2 Boj zblízka, dodatečné efekty 
 
Jednoruční, obouruční a dřevcové zbraně 
K ničivosti chladných zbraní se připočítá bonus za uživatelovu Strength. Výše bonusu také závisí na 
tom, zda-li je to zbraň jednoruční, obouruční nebo dřevcová. Dřevcové zbraně může používat pouze 
Zápasník. 
 
Strength 1-10: + 5 k DAM (jednoruční), + 10 k DAM (obouruční), + 20 k DAM (dřevcová) 
Strength 11-15: + 10 k DAM (jednoruční), + 20 k DAM (obouruční), + 40 k DAM (dřevcová) 
Strength 16-19: + 20 k DAM (jednoruční), + 40 k DAM (obouruční), + 80 k DAM (dřevcová) 

 
Držení obouruč 
Obouruční a dřevcové chladné zbraně se MUSÍ držet obouruč, jinak je nelze používat. Jednoruční 
chladné zbraně se mohou držet obouruč, čímž bojovník získá + 2 k CC. Na ničivost to vliv nemá. 

 
Boj zblízka beze zbraní: 
Jedná se o kopání, údery pěstmi a podobně, což má efekt úderné zbraně. Jako Damage se vezme bonus 
za bojovníkovu Strength u jednoruční zbraně (viz výše), tedy například bojovník se Strength 11-15 bude 
mít v boji zblízka beze zbraní DAM 10. Boj zblízka beze zbraní může bojovník použít vždy (hod Smůla 
neznamená rozbití). 

 
Přirozené zbraně: 
Přirozené zbraně (hlavně u zvířat, např. drápy, zuby, rohy) mají hodnotu Damage, která se dále zvyšuje 
o bonus za Strength jako u jednoruční zbraně, což je v popisu zapsáno např. jako DAM 10 + BS, „bonus 
za Strength“. Boj přirozenými zbraněmi může bojovník použít vždy (hod Smůla neznamená rozbití).  

 
Střelba a vrhání: 
V boji zblízka nelze používat střelné ani vrhací zbraně. 

 
Větší bojovník: 
Útok zblízka bojovníka vyšší velikostní kategorie (Velké resp. Obří) nelze nijak Vykrýt. Protivník je 
příliš velký na to, aby jeho útok mohl být vykryt. Stále mu však lze Uhnout. 

 
Chycení (AKCE): 
Bojovník může chytit svého protivníka a tím ho znehybnit. Aby se to povedlo, musí si Bojovník hodit 
proti Close Combat jako obvykle. Protivník se může chycení vyvarovat pomocí Úhybu nebo Vykrytí. 
Pokud se chycení povede, protivník nemůže dělat žádné akce. Pouze se může snažit vymanit z chycení, 
což zabírá celou akci. Chycený musí uspět v hodu proti svému Strength. Bojovník, který protivníka 
drží, taktéž nemůže dělat žádné akce, ovšem chyceného může kdykoliv pustit.  
 
Pozor: Bojovník může protivníka chytit jen tehdy, pokud je jeho Strength stejné nebo vyšší, než 
Strength protivníka. Pokud protivník v průběhu boje nějakým způsobem získá vyšší Strength, nebo 
pokud Bojovníkovo Strength klesne, je protivník automaticky volný. 
 
Bojovník Velké kategorie může stejným způsobem chytit protivníka Velké kategorie. Pokud bojovník 
Velké kategorie chce chytit protivníka Běžné kategorie, má mnoho výhod. Může ho chytit i tehdy, 
pokud má menší Strength. Běžný protivník nemůže chycení Vykrýt, pouze mu může Uhnout. Jakmile 
je chycen, nemůže se vymanit. Velký bojovník může navíc provádět jiné akce. 
 
Bojovník Obří kategorie může stejným způsobem chytit protivníka Obří kategorie. Pokud bojovník 
Obří kategorie chce chytit protivníka Velké kategorie, má mnoho výhod. Může ho chytit i tehdy, pokud 
má menší Strength. Velký protivník nemůže chycení Vykrýt, pouze mu může Uhnout. Jakmile je 
chycen, nemůže se vymanit. Obří bojovník může navíc provádět jiné akce. Bojovník Obří kategorie 
nemůže chytat bojovníky Běžné kategorie – jsou příliš malí na to, aby je dokázal uchopit. 

 
 
„Obouruční meč Ripperblade přetíná nepřátelské čepele stejně lehce, jako nepřátele samotné.“ 
- reklama Baconetské výrobní gildy 
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5.3 Střelba 
K úspěšné střelbě může dojít, pokud je cíl v dostřelu Bojovníkovy zbraně. Zda-li v dostřelu je, to určí 
GM na základě pozice útočníka a cíle, avšak hráčovi to prozradí až poté, co jeho postava vystřelí. 
   
Zásah: Útočník musí hodit stejně nebo méně, kolik je jeho hodnota Range Combat. Pokud hodí, jeho 
výstřel je veden přesně. Pokud ne, minul.  
 
Zranění: Protivník musí hodit stejně nebo méně, kolik je jeho hodnota Armor. Pokud hodí, zásah mu 
nic neprovedl. Pokud ne, ztratil tolik HP, kolik má zbraň Damage. 
 
Štěstí/Smůla: 
Pokud útočníkovi během hodu na Range Combat padne Štěstí, protivník je zasažen do zranitelného 
místa. Protivník si nehází na Armor, automaticky utrpí příslušná zranění. Pokud útočníkovi během 
hodu na Range Combat padne Smůla, tak se jeho zbraň rozbila.  
  
Nevýhoda střelby je v tom, že střelná zbraň je ovlivňována vzdáleností. Každá střelná zbraň má určitý 
dostřel a vzdálenostní postih: čím dále střílí, tím je menší pravděpodobnost, že se Bojovník trefí. 
Některým zbraním se místo toho s rostoucí vzdáleností redukuje ničivost. Optimální dostřel (OR) je 
vzdálenost, do jaké střílí bez postihu. Pokud střílí dál, aplikuje se uvedený postih (RP). Zbraně 
nemohou střílet dál, než je jejich Maximální dostřel (MR). 
 
Nulový Armor: 
Pokud cíl Armor nemá, pak mu zásah způsobí automatické zranění a zásah při hodu Štěstí mu způsobí 
dokonce dvojnásobné zranění. 
 
 
 

Nurran Timbertomb 
Rasa: Půlčík 
Nejlepší zloděj v galaxii. Je nechvalně znám tím, že dokáže uloupit cokoliv a nenechat se při tom chytit. 
Za svůj život nakradl neuvěřitelně velké bohatství, které uložil na dobře skryté místo. Okradl bezpočet 
jednotlivců, ale i vládní banky a bohaté gildy. Dokonce dokázal okrást dva nejbohatší magnáty, Tsilika 
Igera a Jalkina Silversteela, a to tak, že oba současně, ačkoliv se v tu dobu nacházeli tisíce světelných 
let od sebe. Nikdo neví, jak tohle zvládl, ale podle svědků a stop je jasné, že to byl on sám. Oba muži 
jsou odhodláni Nurrana najít a získat zpět svůj majetek… a nejen svůj. Nurran s nikým a pro nikoho 
nepracuje, pouze sám pro sebe. Nikoho dalšího jednoduše nepotřebuje.  

 
 

Laqtak „Spymaster“ 
Rasa: Goblin 
Nejlepší špion v galaxii. Je nechvalně znám tím, že dokáže tajně uloupit jakékoliv informace. Pracuje 
výhradně sám, ale nechává se najímat kýmkoliv, kdo je ochoten dobře zaplatit. Mezi jeho nejznámější 
akce patří krádež stavebních plánů k superdreadnoughtu Spear of Stars, který pak mohl být snadno 
zničen, nebo získání seznamu všech tajných agentů dynastie Woodgear, kteří pak mohli být odhaleni a 
eliminováni. Nějakým způsobem dokonce získal kód k hlavnímu trezoru Nafforské obchodní gildy, 
který znal jen sám Velmistr. Laqtak je hlavním cílem všech kontrašpionážních agentur v galaxii. Chtějí 
ho buď zničit a nebo přemluvit, aby pro ně pracoval. 

 
 

Tissu Q‘Esstebin 
Rasa: Felir 
Nejlepší nájemný vrah v galaxii. Je nechvalně znám tím, že dokáže zabít kohokoliv a nezanechat při 
tom žádné stopy. Pracuje zásadně sám, protože jen tak může plně využít své lovecké instinkty. Zná 
mnoho způsobů vraždy a ovládá mnoho vražedných nástrojů – dýky, ostřelovací pušky, skryté miny i 
jedy. Svůj styl se snaží neustále měnit, aby se mu nedokázal nikdo přizpůsobit. Na svém kontě má 
mnoho mafiánských vražd i politických atentátů, přesný počet nikdo nezná. Ví se ale, že zabil Vévodu 
Argata III., vládce Vévodství Letmek, když se účastnil přísně tajné porady v těžce opevněném paláci. 
Jeho tělo se nikdy nenašlo. Dále také odstranil mocnou Upírku Leinnerathu, čímž v podstatě zabránil 
další Temné kruciátě. Q’Esstebin nemá žádné svědomí, emoce ani čest. Zajímá ho pouze odměna. 
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5.4 Střelba, dodatečné efekty 
 
Munice 
Zásoba munice se nebere v úvahu. Počítá se s tím, že Žoldnéři i jejich Protivníci mají dostatečnou 
zásobu munice na všechny souboje. 
  
Jednoruční, obouruční a těžké zbraně 
Jednoruční zbraně jsou dobré na krátkou vzdálenost. Obouruční zbraně jsou dobré na střední 
vzdálenost. Těžké zbraně jsou dobré na dlouhou vzdálenost. Těžké zbraně může používat pouze 
Střelec. Dalšími skupinami jsou Dělostřelecké zbraně, které jsou příliš velké a obvykle montované na 
vozidla a poziční lafety, a obrovité Palubní zbraně, které se nachází ve výzbroji lodí. 
 
Míření (AKCE):  
Bojovník může místo střílení využít akci k míření. Zvolí, na jaký cíl míří. Příští kolo získává proti 
tomuto cíli bonus + 2 k RC. Míření lze využít pouze ke střelbě na jeden cíl. 
  
Fixování (AKCE):  
Neplatí pro ručně napínané zbraně. Bojovník může místo střílení využít akci k zafixování zbraně a 
snížení zpětného rázu. Těžké střelné zbraně se MUSÍ fixovat (o trojnožku), jinak z nich nejde střílet. 
Obouruční střelné zbraně se mohou fixovat (o dvojnožku), čímž bojovník získá bonus + 2 k RC. Zbraň 
je zafixována tak dlouho, dokud se bojovník nepohne z místa. Jednoruční střelné zbraně, např. pistole, 
lze držet oběma rukama. To pomáhá zbraň při střelbě lépe stabilizovat a zvýšit její šance na zásah. 
Držení jednoručních zbraní obouruč nestojí žádnou akci navíc a přidá bonus + 2 k RC. 
 
Silné napnutí (AKCE): 
Platí jen pro ručně napínané zbraně. Bojovník může místo střílení využít akci k silnému napnutí resp. 
roztočení zbraně a zvýšení jejího dostřelu a ničivosti. Těžké střelné zbraně se MUSÍ silně napnout, 
jinak z nich nejde střílet. Obouruční střelné zbraně se mohou silně napnout, čímž pro následující 
výstřel získávají dvojnásobné DAM a dvojnásobný dostřel. Jednoruční střelné zbraně, např. praky, lze 
roztočit oběma rukama. To jim předá více síly. Používání jednoručních zbraní obouruč nestojí žádnou 
akci navíc a zdvojnásobuje jejich DAM a dostřel.  
 
Nepřímá střelba: 
Některé zbraně mohou projektil vystřelit po oblouku a jednoduše tak přestřelit překážky, které by jinak 
stály v cestě. Nepřímá střelba ignoruje Krytí nepřítele (žádný bonus k Armor), ale hůře se zaměřuje, 
bojovník má postih - 2 na RC. 
 
 
 

Ice Buccaneers 
Centrum: neznámé 
Rasa: různé 
Ice Buccaneers je nejobávanější a nejmocnější skupina pirátů v Zahradě. Žádná dopravní trasa před 
nimi není zcela v bezpečí. V jejím čele stojí Wolfer Kicachtoss. Vlajkovou lodí celé této pirátské flotily je 
velearcha Tyrant of the Cosmos, obrovské a téměř neporazitelné éterické plavidlo. Zbytek flotily se 
skládá ze stovek plavidel různého původu a konstrukce – některé byly ukořistěné, jiné byly vyrobeny 
speciálně pro pirátské potřeby. Ice Buccaneers jsou jediní piráti, kteří kdy úspěšně napadli a vyloupili 
Jewel of Eden, největší a nejluxusnější výletní loď v Zahradě. Došlo k tomu v roce 221-XIII a tato 
událost je známá jako Velké přepadení Jewel of Eden. Napáchané škody však byly od těch dob 
napraveny a bezpečností opatření ještě více posílena. Šance, že tuto troufalou akci někdo zopakuje, je 
tak ještě mnohem menší. Dokonce i samotní Ice Buccaneers pochybují, že to zvládnou znovu. 

 

 

 
 
 
 
„Není nic lepšího, než spolehlivý multispektrální tri-iontový plazma-fragmentátor MTI-PF-10.000!“ 
- reklama Naggirské výrobní gildy 
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5.5 Vrhání 
K úspěšnému vrhání může dojít, pokud je cíl v dosahu Bojovníkova vržení. Zda-li v dosahu je, to určí 
GM na základě pozice útočníka a cíle, avšak hráčovi to prozradí až poté, co jeho postava vrhne. 
   
Zásah: Útočník musí hodit stejně nebo méně, kolik je jeho hodnota Range Combat. Pokud hodí, jeho 
vržení je vedeno přesně. Pokud ne, minul. 
 
Zranění: Protivník musí hodit stejně nebo méně, kolik je jeho hodnota Armor. Pokud hodí, zásah mu 
nic neprovedl. Pokud ne, ztratil tolik HP, kolik má zbraň Damage. 
 
Štěstí/Smůla: 
Pokud útočníkovi během hodu na Range Combat padne Štěstí, protivník (pokud neuhne či zásah 
nevykryje) je zasažen do zranitelného místa. Protivník si nehází na Armor, automaticky utrpí příslušná 
zranění. Pokud útočníkovi během hodu na Range Combat padne Smůla, tak o svoji zbraň přišel (resp. 
o celou zásobu). 
 
Nevýhoda vrhání je v tom, že protivník má dvě možnosti, jak se přesně vedenému vržení vyvarovat. 
Těmi jsou Úhyb a Vykrytí. Každé z nich však může provést jen proti jednomu útoku. Pokud je tedy 
protivník úspěšně napaden dvěma vrhacími zbraněmi, může uhnout úderu či vykrýt úder jen jedné 
z nich. 
  
Úhyb: Protivník může hodit stejně nebo méně, kolik je jeho hodnota Agility. Pokud hodí, zásahu 
uhnul a už si nehází na Armor. Pokud ne, zásah dostal a hází na Armor. 
 
Vykrytí: Protivník může hodit stejně nebo méně, kolik je jeho hodnota Close Combat. Pokud hodí, 
zásah vykryl a už si nehází na Armor. Pokud ne, zásah dostal a hází na Armor. Pozor: Vykrytí lze použít 
jen tehdy, pokud je vyzbrojen chladnou zbraní pro boj zblízka. Vykrytí nefunguje proti ručním 
granátům s nárazovým detonátorem. 
  
Nulový Armor: 
Pokud cíl Armor nemá, pak mu zásah způsobí automatické zranění a zásah při hodu Štěstí mu způsobí 
dokonce dvojnásobné zranění. 
 
 
 

Rogeshi-Muroguská Černobílá válka 
Od roku 13-565 probíhala destruktivní válka mezi dvěma malými, ale vyspělými říšemi – biskupstvím 
Rogeshi a adeptstvím Murogus. Mezi oběma vznikl nebývale rozsáhlý a rychlý závod ve zbrojení. Na 
jeho konci mělo Rogeshi super-mocné golemy označené jako Falanga XIII a Murogus ultra-moderní 
roboty označené jako Série 1101. Falanga XIII byla doslova vrcholem golemové magie; Série 1101 byla 
ultimátní úrovní AI robotiky. Obě armády byly natolik ničivé, že se je jejich samotní tvůrci báli použít. 
Věřili, že budou sloužit jen jako zastrašovací prostředek ve studené válce. Tak to také pár let fungovalo. 
Největší napětí existovalo v otázce planety Taisan, která byla strategicky významná pro obě říše. V roce 
13-607 zde však došlo k vojenské krizi, která vyvrcholila v další otevřený boj – Sedmou bitvu o Taisan. 
Obě frakce byly připraveny na to, že tato bitva bude poslední, obě byly odhodlány vyhrát. Falanga XIII 
i Série 1101 byly plně mobilizovány a nasazeny do čel armád. Byly vysazeny během urputné bitvy na 
orbitě planety – obě říše se marně snažily zabránit svému protivníkovi, aby je dopravil na povrch. A tak 
se konečně golemové a roboti nezadržitelně blížili k sobě… Ale ještě než vůbec zahájili palbu, stalo se 
něco zvláštního. Lodě Rogeshi i Murogusu, které to sledovaly z vesmíru, zachytily jakousi anomálii – 
energetický výboj, který se přehnal přes celé bojiště. V ten okamžik Falanga XIII i Série 1101 přestaly 
poslouchat rozkazy a své zbraně obrátily proti svým spolubojovníkům i nadřízeným. Celá operace byla 
zhatěna. Golemové likvidovali všechny zbylé planetární jednotky Rogeshi, zatímco jednotky Murogusu 
zcela přehlíželi. A roboti ničili jednotky Murogusu, zatímco ignorovali jednotky Rogeshi. Potom obě 
vzbouřené síly zaútočily i na zbytek svých flotil. Převzaly kontrolu nad vesmírnými loděmi a nastavily 
zpáteční kurzy – na své domovské planety. 

 
 
 
„Nechci automatickou pušku, ani plamenomet, ani plazmový kanon. Teď chci jen vrhací nůž.“ 
- žoldnéř Dakrr Fang 
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5.6 Vrhání, dodatečné efekty 
 
Dosah a ničivost 
Dosah vržení závisí na Strength postavy. K ničivosti chladných vrhacích zbraní (např. šipky, dýky, 
oštěpy) se připočítá bonus za uživatelovu Strength. K ničivosti výbušných vrhacích zbraní (např. ruční 
granáty) se bonus za Strength nepřičítá. 
 
Strength 1-10: dosah 5 metrů, + 5 k DAM 
Strength 11-15: dosah 10 metrů, + 10 k DAM 
Strength 16-19: dosah 20 metrů, + 20 k DAM 
 
Zásoba 
Zásoba vrhacích zbraní se nebere v úvahu. Počítá se s tím, že Žoldnéři i jejich Protivníci mají 
dostatečnou zásobu zbraní na všechny souboje.  
 
Nepřímé vrhání: 
Ruční granáty mohou být vrženy po oblouku, čímž bojovník jednoduše přehodí překážky, které by 
jinak stály v cestě. Nepřímé vrhání ignoruje Krytí nepřítele (žádný bonus k Armor), ale hůře se 
zaměřuje, bojovník má postih - 2 na RC. 
 
Rozběh (AKCE): 
Bojovník může místo vrhání využít akci k rozeběhnutí. Aby mělo rozeběhnutí vliv, musí následující 
akci využít k vržení. Dokáže dohodit dvojnásobně daleko a navíc to bude s dvojnásobným bonusem za 
Strength. 
 
Vrhání protivníkem (AKCE): 
Obzvláště velké bytosti mohou chytit menší bytosti a odhodit je pryč. Aby Bojovník mohl provést 
Vrhání protivníkem, musí cílového protivníka nejprve Chytit (viz str. 103). Vržení pak zabírá jednu 
akci. Vrhající bojovník musí být minimálně o dvě třídy velikosti větší, aby mohl protivníka odhodit za 
pomocí dvou končetin (rukou, chapadel…); a nebo o čtyři třídy velikosti větší, aby mohl protivníka 
odhodit za pomocí jedné končetiny. Dosah vržení pak závisí na Strength Bojovníka, viz výše. 
 
Bojovník Velké kategorie může stejným způsobem vrhat objekty Velké kategorie. Vzdálenost vržení 
objektu Běžné kategorie je potom desetinásobná.   
Např. Monstrum velikosti 4+ a Strength 15 hodí objekt velikosti 2+ do 10 metrů. Totéž monstrum však 
odhodí objekt velikosti 2 do 100 metrů.  
 
Bojovník Obří kategorie může stejným způsobem vrhat objekty Obří kategorie. Vzdálenost vržení 
objektu Velké kategorie je potom desetinásobná. Bojovník Obří kategorie nemůže vrhat objekty Běžné 
kategorie – nemůže je ani chytit, protože jsou příliš malé. 
Např. Monstrum velikosti 4++ a Strength 15 odhodí objekt velikosti 2++ o 10 metrů. Totéž monstrum však 
odhodí objekt velikosti 2+ o 100 metrů. 
 
Pokud vržený protivník vrazí do nějakého jiného objektu, zasáhne ho s ničivostí rovnou své velikosti 
vynásobené 10 (u Velkých objektů je to DAM-V, u Obřích DAM-O). Tomuto poškození je možné odolat 
hodem proti Armor (popř. Durability, pokud Armor není, ovšem s dvojnásobnou ničivostí) nebo 
uhnout úspěšným hodem proti Agility.  
 
Vržená postava při dopadu utrpí stejné zranění, jako při Pádu z výšky (místo výšky se bere vzdálenost, 
na kterou byla odhozena). Např. Vržený Trpaslík (velikost 1) po pěti metrech letu vrazí do zdi a zraní se 
za 40 HP.    
 
 
 

Čaroděj 
Čarodějové (známí též jako čarodějníci) jsou osoby obdařené schopností ovládat magii, které neprošly 
žádným řádným výcvikem ani výukou. Jsou to kouzelníci-samouci. Objevují nová mocná a nebezpečná 
kouzla, která nejsou vládami schválena. Často je zneužívají ke svým osobním cílům, někdy se jim však 
vymknou z rukou. Většinou proto nejsou tolerováni, čarodějnictví je trestným činem.  
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5.7 Speciální akce 
V boji se kromě střelby, vrhání a boje zblízka dají dělat i speciální akce. Další speciální akce jsou 
uvedeny v dalších částech pravidel: jsou to ty schopnosti, které u sebe mají v závorce uvedeno „akce“. 
 

Pohyb: Bojovník může využít akci k přesunu na jinou část bojiště. Záleží na jeho Agility. 
Agility 1-10: 50 metrů 
Agility 11-15: 100 metrů 
Agility 16-19: 200 metrů 
 

Plavání, pohyb bez gravitace: Bojovník může využít akci k přesunu na jinou část bojiště i pokud je 
ve vodě, nebo se vznáší v prostředí bez gravitace. Druhy pohybů viz str. 95. 
 

Létání: Některé vybavení či kouzla dovolují Bojovníkovi létat. Jak rychle, to je uvedeno u každého 
z nich. Pokud ne, pak se rychlost létání odvíjí od Agility stejně jako běžný pozemní pohyb. Oproti němu 
je však desetinásobná. Např. Agility 12 poskytuje pozemní pohyb rychlostí 100 metrů za akci a létající 
pohyb 1000 metrů za akci. 
 

Krytí: Bojovník může využít akci ke krytí za překážkami a získat tak bonus k Armor. Jaký typ 
překážek se na bojišti nachází, to záleží na druhu terénu. Bojovník je v krytu tak dlouho, dokud ho 
neopustí, např. akcí Pohyb. Krytí nemá efekt při boji zblízka. Krytí nelze kombinovat se Zalehnutím. 
 

Zalehnutí: Bojovník může využít akci k zalehnutí k zemi. Jakmile leží, protivník má při útoku na něj 
postih – 4 na RC, ovšem na druhou stranu také bonus + 4 k CC. Bojovník leží tak dlouho, dokud 
nevyužije akci Pohyb nebo Boj zblízka. Zalehnutí nelze kombinovat s Krytím. 
 

Schování: Bojovník může využít akci ke schování se do terénu, například do vysoké trávy, do keře a 
podobně. Některé typy terénu však neumožňují schovávání, nebo ho umožňují jen dostatečně malým 
postavám. Pokud je Bojovník schovaný, protivník ho musí nejprve najít (viz níže), jinak na něj nemůže 
provést žádnou akci. Pokud Bojovník provede nějakou nápadnou činnost, sám se odhalí. 
 

Plížení: Pokud se bojovník schoval, může se plížit. Je to pohyb poloviční rychlostí, během kterého 
zůstává schovaný. Lze použít jen v terénu, který mu umožňuje schovat se. 
 

Hledání: Bojovník může hledat určitý typ objektů, např. schované nepřátele, nastražené pasti či 
miny. Hodí si proti Perception a pokud uspěje, našel to, na co se soustředil (např. všechny skryté 
nepřátele, všechny skryté pasti, všechny skryté miny). Dosah hledání a postihy viz str. 97. 
 

Útěk z boje: Jakmile je Žoldnéř na řadě, může svoji akci využít k útěku z boje. Jednoduše vloží 
všechny své síly k útěku pryč, co nejdál od nepřátel. Nepřátelé o něm ztratí přehled, nemohou na něj 
provést žádnou akci. Prchající Žoldnéř se jednoduše přesune o 200 metrů (100 metrů plaváním), avšak 
pouze zpět na původní pozici. Pokud to už není možné, tak alespoň co nejdál od nepřítele. Nemůže 
tedy díky útěku přes nepřítele projít a dál pokračovat v cestě. Akci Útěk z boje nelze použít v místech, 
kde to logicky není možné, např. v zamčené místnosti.  
 

Modlení: Postava může požádat svého boha o pomoc. Pravidla viz str. 116. 
 

Upoutání pozornosti: Žoldnéř může upoutat pozornost protivníků na sebe. Aby se mu to povedlo, 
musí uspět v hodu proti Charisma. Pokud uspěje, zvolený protivník (protivníci) si musí hodit proti 
Will. Teprve pokud protivník v tomto hodu neuspěje, začne útočit výhradně na tohoto Žoldnéře a to 
tak dlouho, dokud ho nezabije nebo dokud se od něj neodpoutá. Odpoutání může protivník provést na 
začátku každého kola (nezabírá to žádnou akci) – je to opět hod proti Will. Pokud v něm uspěje, může 
opět útočit na koho chce.  
 

Vykrytí vlastním tělem: Žoldnéř může na poslední chvíli skočit před nepřátelský útok a zachránit 
tak cíl, na který byl veden. Lze použít proti jakémukoliv útoku zblízka, střelbou nebo vrháním. Žoldnéř 
se ale od cíle musí nacházet maximálně do vzdálenosti 5 metrů a musí při tom uspět v hodu proti 
Agility. Pokud uspěje, útok je místo toho veden na něj. O vykrytí se lze pokusit kdykoliv během boje 
(nezabírá žádnou akci), ale Žoldnéř tím přijde o svoji následující akci. Mezi dvěma svými akcemi se 
může pokusit jen o jedno vykrytí. 
 

Zvláštní schopnost postavy: Bojovník může použít zvláštní schopnost (Ranhojič léčit, Kouzelník 
seslat kouzlo...), avšak jen takovou, která u sebe má v závorce uvedeno „akce“. 
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5.8 Bojové modifikátory 
Bojové modifikátory jsou efekty, které mají kladný či negativní vliv na bitvu. Jsou přístupné jak pro 
Žoldnéře, tak i pro jejich Protivníky. 

 
Příliš velká zranění: Jakmile kdokoliv ze zúčastněných ztratí více než polovinu svého HP, hodí si na 
Bolest. A i pokud uspěje, musí házet při každém dalším zranění (dokud své HP neobnoví alespoň na 
poloviční hodnotu). 

 
Malý cíl: Pokud je cíl menší než střelec, tak má střelec postih – 1 od RC za každý stupeň rozdílu. 

 
Velký cíl: Pokud je cíl větší než střelec, tak má střelec bonus + 1 k RC za každý stupeň rozdílu. 

 
Snížená viditelnost: Efekty jako mlha, dým, přítmí a podobně dávají postih – 2 na RC. Stejný postih 
dávají také na Perception, ale jen při hledání zrakem. Postihy jsou kumulativní, tzn. pokud je přítmí a 
k tomu mlha, tak je – 4. Speciálním případem je Nulová viditelnost, např. tma hluboké noci. Za nulové 
viditelnosti je RC všech postižených Bojovníků sníženo na 1 a nemohou hledat zrakem. 

 
Obtížný terén: Efekty jako bahno, sníh, led, keře a podobně dávají postih – 2 na CC. Stejný postih 
dávají také na Agility, ale jen při činnostech zahrnujících pohyb z místa. Postihy jsou kumulativní, tzn. 
pokud je všude sníh a zároveň hustý porost, tak je – 4. Speciálním případem je Nulová pohyblivost, 
např. zapadnutí v tekutém písku nebo bažině. Za nulové pohyblivosti je CC všech postižených 
Bojovníků sníženo na 1 a nemohou dělat činnosti zahrnující pohyb z místa. 

 
Vyšší pozice: Pokud se Bojovník nachází výše než jeho protivník, získává proti němu + 2 k CC v boji 
zblízka nebo + 2 k RC při vrhání. Protivník na nižší pozici při útoku na něj naopak ztrácí – 2 na CC 
v boji zblízka nebo – 2 na RC při vrhání. Nemá efekt v nulové gravitaci. 

 
Znehybněný cíl: Pokud se cíl nemůže pohnout z místa, tak útoky na něj bojem zblízka, střelbou a 
vrháním (ze vzdálenosti menší než 1 metr) jsou snadné, vyžadují pouze Kontrolní hod. Útoky střelbou 
a vrháním z delší vzdálenosti mají + 4 k RC. 

 
Pohyblivý cíl: Pokud se cíl pohnul z místa (jako svoji poslední akci provedl akci Pohyb), tak útoky na 
něj mají postih – 2 na RC. 
 
 
 

Vojenská sekta Pekelného ohně 
Centrum: nemá 
Rasa: různé 
Sekta stoupenců Pekla bojující proti služebníkům Nebe. Vznikla během Astrální války, avšak po příchodu 
Temnoty její moc značně ochabla. Čas od času provede nějaký teroristický útok. Je decentralizovaná, 
složena z několika stovek samostatných buněk. Všichni její členové mají na čele vytetován symbol 
Pekla – plameny. Jejím úhlavním protivníkem je sekta Nebeské záře.  

 
 
Novozahradní sněm 
V roce 1089-XI proběhl na tabule Xig’La sněm nejvýznamnějších edenských kněží, vědců a politiků 
všech ras a náboženství. Jeho úkolem bylo obnovit Zahradu po devastujícím povstání proti Druhé 
velké trojici a dohodnout se na novém uspořádání v oblasti politiky, vědy a náboženství. Je znám také 
jako Sněm Nové zahrady. Provedl několik zásadních rozhodnutí, které výrazně ovlivnily všechny 
edenské frakce. Prohlásil Nižší božskou řeč za oficiální všeobecný jazyk, který kněží a učenci začali šířit 
do všech známých civilizací, ke všem národům. Určil jednotnou soustavu fyzikálních veličin, stanovil 
způsob měření a zaznamenávání času a rozdělení historie na různě dlouhé věky. Revidoval mapu 
Edenu, rozdělil ji na regiony a sub-regiony a podle pozice slavné posvátné tabuly Kachur En Egaron 
stanovil zahradní sever, jih, východ a západ. Tyto reformy vešly v platnost ihned po skončení 
Novozahradního sněmu, ale jejich zavádění byl dlouhý a složitý proces. Dokončen byl teprve koncem 
toho věku, i když stále existovalo několik skupin, které změnám více či méně odolávaly. 
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6. EFEKTY 
Existuje mnoho různých efektů, které mohou postavu postihnout.  
 
Únava: 
Po každém souboji a za každou načatou hodinu, kterou postava cestuje Rychlým tempem, si hodí proti 
Durability. Pokud neuspěje, je unavená a má snížené fyzické i duševní vlastnosti. Má postih – 1 na RC, 
CC, Agility, Strength, Intelligence, Will, Perception a Charisma a také postih – 1 na iniciativu. Efekt 
únavy je kumulativní, avšak lze zrušit odpočinkem. 
 
Odpočinek: 
Žoldnéři mohou odpočívat a snížit si tak stupně únavy. Snížení jednoho stupně únavy zabere 15 minut 
odpočinku. Pozor! Pokud budou odpočívat všichni, získají postih – 5 k iniciativě za Překvapivý útok 
případného nepřítele, který se k nim přiblíží. Stačí ovšem, aby byl jeden z žoldnéřů na hlídce, potom 
k překvapení nedojde. 
Odpočinek ve velkém horku (např. v tropické poušti) nebo zimě (např. v polární oblasti) musí trvat 
dvojnásobek času, aby měl nějaký efekt. Proti horku/zimě však ochrání např. tropický/polární spacák 
nebo stan, nebo imunita vůči Mrazicím/Zápalným útokům. 
 
Panika: 
Některé děsivé události či strašliví protivníci mohou způsobit paniku. Postava si musí hodit proti Will 
a pokud neuspěje, je zpanikařená. Její atributy CC, RC, Intelligence, Perception a Charisma se sníží o 4 
a má postih – 2 na iniciativu. Efekt paniky trvá tak dlouho, dokud je původce strachu nablízku. 
 
Štěstí/Smůla: 
Pokud postavě během hodu na Will padne Štěstí, tak nejenže odolala strachu, byla i přímo vyburcována 
k hrdinství. Vlastnosti CC, RC, Intelligence, Perception a Charisma jsou zvýšeny o 4, dokud je původce 
strachu nablízku. Pokud postavě během hodu na Will padne Smůla, má kromě výše popsaného postihu 
také ztrátu tolika Sanity Pointů, o kolik přehodila.  
 
Bolest: 
Příliš velká zranění či některé psychické útoky mohou způsobit pronikavou paralyzující bolest. Postava 
si musí hodit proti Will a pokud neuspěje, dostaví se efekt bolesti. Její atributy CC, RC, Intelligence, 
Perception a Charisma se sníží o 4. Efekt bolesti trvá tak dlouho, dokud ji postava nezažene (např. 
vyléčením zranění nebo tišící drogou). 
 
Štěstí/Smůla: 
Pokud postavě během hodu na Will padne Štěstí, tak nejenže bolesti odolala, byla i přímo vyburcována 
k maximálnímu nasazení. Vlastnosti CC, RC, Intelligence, Perception a Charisma jsou zvýšeny o 4, 
dokud bolest nepřejde. Pokud postavě během hodu na Will padne Smůla, má kromě výše popsaného 
postihu také ztrátu tolika Sanity Pointů, o kolik přehodila. 
 
Oslabení: 
Pokud má postava sníženou pohyblivost, má postih – 4 na RC, CC, Agility a Strength a také postih – 4 
na iniciativu. 
 
Omámení: 
Pokud má postava sníženou schopnost soustředit se, má postih – 4 na Intelligence, Will, Perception a 
Charisma a také postih – 4 na iniciativu. 
 
Znehybnění: 
Pokud je postava Znehybněna, nemůže se hýbat. Má postih – 8 na iniciativu. 
 
Omráčení: 
Pokud je postava Omráčena, nemůže se hýbat ani vnímat své okolí. Neúčastní se boje. 
 
Sražení: 
Některé efekty mohou postavu srazit k zemi. Postava leží na zemi a její hodnoty Close Combat a Agility 
jsou sníženy na polovinu. Postava může vsát, to jí ale v boji zabere celou jednu akci. Sražení není totéž 
co Zalehnutí. Při Zalehnutí postava dobrovolně lehne k zemi tak, aby minimalizovala svoji velikost a 
stále mohla efektivně bojovat. Při Sražení padne k zemi nedobrovolně a v nevýhodné poloze. 
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Odhození: 
Některé efekty mohou cíl odmrštit, například rázové útoky či úderné chladné zbraně. Jak daleko, to 
záleží na Síle odhození a velikosti zasaženého objektu. Velikost objektu se porovná se Sílou odhození. 
Výsledek udává, o kolik metrů byl objekt odhozen. Síla odhození je u některých efektů již přímo 
stanovena, ale například u postav se musí určit – zde závisí na jejich velikosti a Strength.  
 
Strength 1-10: Síla odhození = velikost + 1  
Strength 11-15: Síla odhození = velikost + 2  
Strength 16-19: Síla odhození = velikost + 3 
 
Výsledná Síla odhození se porovná s velikostí cíle. Pokud je vyšší, tak je cíl odhozen o tolik metrů, kolik 
je rozdíl. Např. Trpaslík (velikost 1) se Strength 15 má Sílu odhození 3. Úspěšně udeří pěstí proti 
jinému Trpaslíkovi. Nepřátelský Trpaslík je odhozen o 2 metry, protože Síla odhození byla 3 a jeho 
velikost je 1. Úderné chladné zbraně přidávají k Síle odhození ještě bonus. 
 
Efekt Odhození u útoků s DAM-V a bojovníků Velké kategorie může stejným způsobem odhodit objekty 
Velké kategorie. Vzdálenost, na kterou je odhozen objekt Běžné kategorie, se rovná desetinásobku Síly 
odhození – konkrétní velikost zde nehraje roli. 
Např. Útok s DAM-V a Sílou odhození 5 odhodí objekt velikosti 4+ o 1 metr. Stejný útok však odhodí 
objekt Běžné velikosti o 50 metrů.  
 
Efekt Odhození u útoků s DAM-O a bojovníků Obří kategorie může stejným způsobem odhodit objekty 
Obří kategorie. Vzdálenost, na kterou je odhozen objekt Velké kategorie, se rovná desetinásobku Síly 
odhození, u objektu Běžné kategorie (pokud nějak takový zásah vůbec přežije) se rovná stonásobku – 
konkrétní velikost zde nehraje roli. 
Např. Útok s DAM-O a Sílou odhození 5 odhodí objekt velikosti 4++ o 1 metr. Stejný útok však odhodí 
objekt Velké velikosti o 50 metrů a objekt Běžné velikosti dokonce o 500 metrů.  
 
Pokud odhozený objekt vrazí do nějakého jiného objektu, zasáhne ho s ničivostí rovnou své velikosti 
vynásobené 10 (u Velkých objektů je to DAM-V, u Obřích DAM-O). Tomuto poškození je možné odolat 
hodem proti Armor (popř. Durability, pokud Armor není, ovšem s dvojnásobnou ničivostí) nebo 
uhnout úspěšným hodem proti Agility.  
 
Odhozený objekt při dopadu utrpí stejné poškození, jako při Pádu z výšky (místo výšky se bere 
vzdálenost, na kterou byl odhozen). Např. Odhozený Trpaslík (velikost 1) po dvou metrech letu vrazí 
do zdi a zraní se za 10 HP.    
 
Zadržení dechu 
V některých případech postava musí zatajit dech, například když se potápí pod vodu nebo chce projít 
místností zamořenou jedovatým plynem. Jak dlouho postava vydrží nedýchat záleží na jejím 
Durability. Jakmile uběhne tato doba a postava se stále nenadechla, dojde k Dušení. 
 
Durability 1-10: 1 minuta 
Durability 11-15: 3 minuty 
Durability 16-19: 5 minut 
 
Dušení 
Pokud se postava dusí, musí si házet proti Durability. Za každý úspěch vydrží bez vzduchu minutu, 
ovšem za každý úspěch také získává kumulativní postih – 2 na Durability k dalšímu hodu. Pokud se 
mezitím nadechne, postihy se zruší. Za každý neúspěšný hod postava ztratí 10 HP. 
 
Např.  
V první minutě dušení si postava hodí proti Durability. Hod se povedl, takže se vzduchem si prozatím 
vystačila. Ovšem v druhé minutě má postih – 2 na Durability. I tentokrát si se vzduchem vystačila, 
avšak ve třetí minutě už má postih – 4. A tak to pokračuje, dokud se nenadechne nebo nezemře. 
 
Vakuum 
Ve vakuu dochází k Dušení a zároveň k dekompresi. Postava si musí házet proti Durability stejně jako 
v případě Dušení, ovšem za každý neúspěšný hod ztratí 20 HP. Pokud má postava dýchací masku, tak 
se sice nedusí, ale stále dochází k dekompresi (ztrácí 10 HP). Proti všem efektům vakua spolehlivě 
ochrání Vzdušný živelný plášť.  
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POZOR: Energetické zbraně mají ve vakuu nulové RP. 
 
Éterický prostor 
Éterický prostor je vakuum a navíc na postavy, které se v něm ocitnou nepatřičně chráněné, útočí 
každou minutu (kolo) Žíravým útokem s ničivostí 10. Proti všem efektům éterického prostoru spolehlivě 
ochrání Éterický živelný plášť. 
 
Extrémní hloubka 
Pokud se postava ocitne hluboko pod vodou (např. na dně nejhlubšího oceánu), začne docházet 
k Dušení a zároveň k drcení. Postava si musí házet proti Durability stejně jako v případě Dušení, ovšem 
za každý neúspěšný hod ztratí 20 HP. Pokud má postava dýchací masku, tak se sice nedusí, ale stále 
dochází k drcení (ztrácí 10 HP). Proti všem efektům extrémní hloubky spolehlivě ochrání Vodní živelný 
plášť.  

 
 
 
 

Legenda o Shïlie 
Mezi Elfy se již od dávných časů vypráví legenda o tom, proč jim Wilsar ve skutečnosti seslal dar 
nesmrtelnosti. Původem všeho je prý Shïlia – překrásná Elfka a oddaná Wilsarova kněžka. To ona 
upoutala jeho pozornost. Wilsar nad ní držel ochrannou ruku, plnil každé její přání a často k ní 
rozmlouval. Zdálo se, že si ji zamiloval. A tehdy se rozhodl, že Elfům sešle nesmrtelnost. Říká se, že to 
bylo proto, aby Shïlii nikdy neztratil. Jenže bohyně Nelevra mu to nechtěla dovolit, byl to příliš velký 
zásah do řádu vesmíru a navíc by to mohlo být nebezpečné pro samotné bohy. Nakonec Wilsara 
přemluvila, aby svůj zásah zmírnil. Wilsar tedy Elfům daroval nesmrtelnost jen vůči smrti stářím – po 
dosažení určitého věku už dále nestárli, ale stále mohli zemřít vlivem zranění či nemoci. Kdy a jak 
Shïlia nakonec zemřela, a jak na to Wilsar reagoval, o tom již legenda nemluví. Kolují však zvěsti o 
tajemné poutnici, moudré a krásné Elfce, která osaměle cestuje mezi nejsvatějšími místy galaxie a jejíž 
tělo je nezranitelné vůči jakémukoliv útoku, jakékoliv hrozbě… 

 
 

Crekoská linie 
Obranná linie složená ze čtyř planet ve čtyřech různých soustavách sub-sektoru Crekos. Společnými 
silami ji sestavily gnómské rody Ironbolt a Ironpiston, aby tak chránily své říše před útoky Hobgoblinů 
a mohly se plně věnovat svému průmyslu. Na každé planetě (Nurtala, Yziggo II, Stormis a Amanalor) 
je rozsáhlá vojenská základna obsahující početné armády a flotily vesmírných lodí. Na každé jsou také 
rozmístěny senzory a observatoře, které mají za úkol pátrat po hobgobliních plavidlech. Jakmile jsou 
spatřeny, je ihned vyslána flotila. Ta má za úkol zjistit důvod jejich přítomnosti. Pokud je mírový, jsou 
eskortovány. Pokud je nepřátelský, jsou zničeny. V okolí linie neustále operují hobgobliní kmeny Black 
Bone a Red Rapier, jejichž úmysly jsou většinou nepřátelské. Díky tomu jsou ozbrojené síly Gnómů 
neustále v pozoru a občas i trochu paranoidní. Již několikrát se stalo, že zahájily palbu na hobgobliní 
loď, která se později ukázala být pouhou civilní a navíc ze zcela jiného kmene. 

 
 

Říše Lacconis 
Centrum: tabula Lacco (TemCit+) 
Rasa: Lidé 
Typ: aristokratická monarchie 
Říše Lacconis byla největší a nejstarší lidská frakce v Edenu. Byla založena už roku 10.191-XI a jejím 
zakladatelem a prvním Císařem byl Caisaros I. Její domovskou tabulou byla Lacco nacházející se 
v regionu Xemyt. Říše zabírala 29 regionů. Její konec započal v roce 41-XIII, kdy se stala terčem První 
temné kruciáty. Temná ruka zaútočila na Lacco a po dlouhém boji ji obsadila. Císař a nejvyšší politici 
se sice stačili evakuovat, ale tabula byla ztracena. V roce 59-XIII se Říše Lacconis rozpadla na dnešní 
Císařství Maximus Grey, Prezidentství Machinus Black a Papežství Magicus White. 

 
 

 
„Říše Lacconis přežila všechny vnější hrozby. Dlouhé války, Nebeské i Pekelné kruciáty a dokonce i 
invazi Temné ruky. Její zánik však způsobí hrozba vnitřní. Padne rukama svého vlastního lidu.“ 
- Císařovna Vijna III., poslední Říšská vládkyně  
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Nemoc a otrava: 
Pokud se postava otráví toxickou látkou či se u ní projeví nákaza nemoci (uplyne inkubační doba), hodí 
si na začátku každého nového dne proti svému Durability, sníženému o závažnost nemoci respektive 
otravy. Pokud nepodhodí, je stále stejně nemocná/otrávená. Pokud podhodí, závažnost nemoci/otravy 
se sníží o jedna. Pokud závažnost nemoci/otravy klesne na 0, postava se uzdravila. Pokud ji padne 
Štěstí, tak se uzdravila automaticky. Pokud ji padne Smůla, tak závažnost stoupla o 1. 
 
Nemoc je zvláštní forma Biologického útoku, stejně jako Otrava je zvláštní forma Chemického útoku. 
Vše, co ochrání před Biologickými či Chemickými útoky ochrání také před Nemocemi respektive 
Otravami. 
 
Druhy nemocí: 
Zde jsou vypsány nejrozšířenější nemoci v Edenu, které jsou považovány za vážné. Neexistují na ně 
očkování, ale mohou být léčeny. Jsou pojmenovány podle příznaků nebo jiných atributů. 
  
Planoucí chřipka (závažnost 2)  
Šíří se vzduchem. Příznaky jsou zvýšená teplota a zimnice. Nakažená postava má postih – 1 na CC, RC, 
Agility, Durability a Strength. Inkubační doba je 1 den. 
 
Omamná žloutenka (závažnost 2) 
Šíří se přímým kontaktem. Příznaky jsou bolest hlavy, zažloutnutí kůže a očního bělma. Nakažená 
postava má postih – 1 na Intelligence, Will a Charisma. Inkubační doba je 5 dní. 
 
Plíživá angína (závažnost 4) 
Šíří se vzduchem. Příznaky jsou zvýšená teplota, bolest v krku a kašel. Nakažená postava má postih – 2 
na Durability a Strength. Inkubační doba je 5 dní. 
 
Divoké neštovice (závažnost 4) 
Šíří se přímým kontaktem. Příznaky jsou svědivé puchýřky všude po těle. Nakažená postava má postih 
– 2 na Agility, Will a Charisma. Inkubační doba je 5 dní. 
 
Mučivá malárie (závažnost 6) 
Šíří se infekcí krve, nositelem je bodavý hmyz. Příznaky jsou silná bolest hlavy a nevolnost. Nakažená 
postava má postih – 3 na Intelligence, Will a Charisma. Inkubační doba je 10 dní. 
 
Tmavá spavá nemoc (závažnost 6) 
Šíří se infekcí krve, nositelem je bodavý hmyz. Příznaky jsou ty, že postava vydrží bez spánku jen 
krátkou dobu, pouhých 5 hodin. Inkubační doba je 1 den. 
 
Černá sněť (závažnost 8) 
Šíří se přímým kontaktem. Příznaky jsou krvavé vředy všude po těle. Nakažená postava má postih – 4 
na Strength a Agility a každý den ztrácí 2 HP. Inkubační doba je 20 dní. 
 
Krvavá vzteklina (závažnost 10) 
Šíří se infekcí krve, nositelem jsou savci. Příznaky jsou svalové křeče, zvýšená produkce slin a zuřivost. 
Nakažená postava má postih – 10 na Will, Intelligence a Charisma a každý den ztrácí 5 HP a 10 SP. 
Inkubační doba je 30 dní. 
 
Hnilobný mor (závažnost 10) 
Šíří se infekcí krve, nositelem je bodavý hmyz. Příznaky jsou zvýšená teplota, zimnice, nevolnost a 
vředy všude po těle. Nakažená postava má postih – 5 na Will, Charisma a Durability a každý den ztrácí 
10 HP. Inkubační doba je 1 den. 
 
Bledá lepra (závažnost 10) 
Šíří se přímým kontaktem. Příznaky jsou degenerace a rozpad tkáně. Nakažená postava ztrácí – 5 od 
Agility, Durability a Strength a každý den ztrácí 10 HP. Inkubační doba je 1 den. 
 
Druhy jedů: 
Jedy jsou popsány u těch položek, ve kterých jsou obsaženy – tedy u rostlin a zvířat, dále pak v sekci 
Lektvary (které může vytvořit Ranhojič). Efekty některých jedů jsou okamžité, efekty jiných jedů jsou 
dlouhodobé a podobně jako nemoci mají svoji Závažnost. 



114 

6.1 Speciální útoky 
Některé zbraně mají zvláštní druhy efektů, které kromě poškození ovlivňují svůj cíl i jinak. 
 
Zápalný útok 
Hořící objekt si musí házet proti Armor tak dlouho, dokud neuspěje. Za každý neúspěch utrpí 
příslušná zranění. Jakmile uspěje, oheň vyhasl. Pokud objekt postrádá hodnotu Armor, musí místo 
toho házet proti Durability, ovšem za každý neúspěch utrpí dvojnásobná zranění. 

 
Mrazicí útok 
Mrznoucí objekt si musí hodit proti Armor. Pokud neuspěje, utrpí příslušné zranění a také se mu sníží 
atributy CC, RC, Strength a Agility o 1 a iniciativa o 1. Pokud objekt postrádá hodnotu Armor, musí 
místo toho hodit proti Durability, ovšem neúspěch mu způsobí dvojnásobné zranění a atributy a 
iniciativa se mu sníží o 2. Pokud jakýkoliv z atributů klesne na 0, objekt je zcela zmrzlý, nehybný a v 
bezvědomí. Omrzliny i úplné zmrznutí může zrušit Ranhojič pomocí své schopnosti Ošetření a léčba. 

 
Žíravý útok 
Zasažený objekt si musí házet proti Armor tak dlouho, dokud neuspěje. Za každý neúspěch se Armor 
permanentně sníží o 1, což vyjadřuje poškození brnění a/nebo přilby. Jakmile je tímto způsobem 
zrušen bonus brnění a/nebo přilby, je dané vybavení zničeno. Jakmile je tedy Armor snížen na 0 (nebo 
pokud objekt hodnotu Armor postrádal) objekt si musí házet proti Durability tak dlouho, dokud 
neuspěje. Za každý neúspěch získá poškození. Jakmile uspěje, žíravina přestala účinkovat. 

 
Tempestum útok 
Tempestum útok ignoruje Armor, ale funguje jen proti strojům a arkánovému vybavení postav. Stroj si 
musí hodit proti Durability a pokud neuspěje, utrpí příslušné poškození. Pokud mu při hodu padne 
Smůla, je navíc paralyzován, nehybný a nefunkční. Pokud je zasažena postava, jedno její arkánové 
vybavení je automaticky rozbito – její hráč si sám zvolí jaké. Pokud ale útočníkovi padlo Štěstí, jeho 
hráč určuje, jaké vybavení bylo rozbito. 

 
Magnetický útok 
Magnetický útok ignoruje Armor, ale funguje jen proti kovovým cílům a kovovému vybavení postav. 
Kovový cíl si musí hodit proti Strength a pokud neuspěje, utrpí příslušné poškození. Pokud mu při 
hodu padne Smůla, je navíc Odhozen (síla odhození je uvedena). Pokud je zasažena postava, jedno její 
kovové vybavení je automaticky rozbito – její hráč si sám zvolí jaké. Pokud ale útočníkovi padlo Štěstí, 
jeho hráč určuje, jaké vybavení bylo rozbito. 

 
Neurální útok 
Neurální útok ignoruje Armor, ale funguje jen proti živým cílům. Živý cíl si musí hodit proti Durability 
a pokud neuspěje, utrpí příslušné zranění. Pokud mu při hodu padne Smůla, je paralyzován, nehybný a 
v bezvědomí. 

  
Sonický útok 
Sonický útok ignoruje Armor. Zasažený objekt si místo toho musí hodit proti Durability. Pokud 
neuspěje, utrpí příslušné zranění a až do konce boje ztratí 1 od Perception. Pokud postavě při hodu 
padne Smůla, jedno její vybavení je zničeno (hráč oné postavy si sám zvolí jaké).  

 
Mikrovlnný útok 
Mikrovlnný útok ignoruje Armor. Zasažený objekt si místo toho musí hodit proti Durability. Pokud 
neuspěje, utrpí příslušné zranění a až do konce boje ztratí 1 od Durability. Pokud mu při hodu padne 
Smůla, utrpí navíc Zápalný útok se stejnou ničivostí, jaký měl Mikrovlnný. 

 
Elektrický útok 
Elektrický útok ignoruje Armor. Zasažený objekt si místo toho musí hodit proti Durability. Pokud 
neuspěje, utrpí příslušné zranění a až do konce boje ztratí 1 od Agility. Pokud mu při hodu padne 
Smůla, utrpí navíc Omámení a Oslabení na tolik minut, o kolik přehodil. 

 
Rázový útok 
Zasažený objekt si hodí proti Armor a proti Strength. Pokud neuspěje v hodu na Armor, utrpí příslušné 
zranění. Pokud neuspěje v hodu na Strength, je Odhozen (síla odhození je uvedena). 
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Radiační útok 
Radiační útok ignoruje Armor. Zasažený objekt si musí hodit proti Durability. Pokud neuspěje, získá 
poškození a jeho atributy Durability, Strength a Will se permanentně sníží o 1. Zasažený objekt je kromě 
toho také ozářen: na konci každého dne se jeho atributy Durability, Strength a Will permanentně snižují 
o 1 a ztrácí 1 HP. Efekt ozáření není kumulativní. Útok proniká k posádce i pasažérům dopravních 
prostředků resp. obyvatelům budov. Jeho DAM proti nim je však jen desetinové. Útok s DAM-V proniká 
s normálním DAM, útok s DAM-O proniká s DAM-V. Nemůže proniknout, pokud je cíl vyšší velikostní 
kategorie. Útok postihne všechny uvnitř. 

 
Chemický útok 
Chemický útok ignoruje Armor. Zasažený objekt si musí hodit proti Durability. Pokud neuspěje, získá 
poškození a jeho atributy Close Combat, Agility a Charisma se permanentně sníží o 1. Zasažený objekt 
je kromě toho také otráven: na konci každého dne se jeho atributy Close Combat, Agility a Charisma 
permanentně snižují o 1 a ztrácí 1 HP. Efekt otrávení není kumulativní. Útok proniká k posádce i 
pasažérům dopravních prostředků resp. obyvatelům budov. Jeho DAM proti nim je však jen desetinové. 
Útok s DAM-V proniká s normálním DAM, útok s DAM-O proniká s DAM-V. Nemůže proniknout, 
pokud je cíl vyšší velikostní kategorie. Útok postihne všechny uvnitř. 

 
Biologický útok 
Biologický útok ignoruje Armor. Zasažený objekt si musí hodit proti Durability. Pokud neuspěje, získá 
poškození a jeho atributy Range Combat, Perception a Intelligence se permanentně sníží o 1. Zasažený 
objekt je kromě toho také nakažen: na konci každého dne se jeho atributy Range Combat, Perception a 
Intelligence permanentně snižují o 1 a ztrácí 1 HP. Efekt nakažení není kumulativní. Útok proniká 
k posádce i pasažérům dopravních prostředků resp. obyvatelům budov. Jeho DAM proti nim je však 
jen desetinové. Útok s DAM-V proniká s normálním DAM, útok s DAM-O proniká s DAM-V. Nemůže 
proniknout, pokud je cíl vyšší velikostní kategorie. Útok postihne všechny uvnitř. 
 
 
 

Stvoření Terakotové armády 
Biskupství Qin byla malá, ale velmi rozvinutá Bílá říše. Po celá staletí úspěšně odolávala útokům ze 
strany Šedých i Černých říší. V roce 525-XIII však došlo ke zvratu, když na ní zaútočilo několik Šedých 
a Černých říší současně a z různých směrů. Situace začala být nezvladatelná a tak biskup nařídil svým 
nejlepším kouzelníkům, aby sestavili zbraň, proti které nebude obrany a která snadno zastraší všechny 
agresory. V roce 607-XIII kouzelníci dokončili svůj projekt – armádu mocných golemů. Byli to vojáci 
z terakoty, které poháněla velmi silná magie. Terakotová armáda byla vypuštěna a snadno a rychle 
zničila všechny útočníky. Biskupství Qin mohlo konečně přejít do protiútoku. Terčem se staly všechny 
nejbližší Šedé a Černé říše, které mohly Qin nějak ohrozit. Žádná z těchto říší nedokázala Terakotové 
armádě odolávat, zbyly po nich jen spálené tabuly bez života. Ostatní Šedé a Černé říše věděly, že brzy 
mohou na řadu přijít i ony. Proto se tajně spojily, aby společně pracovaly na obraně. V roce 614-XIII 
dokončily Antigolemicus, mocné arkánum, které bylo schopné narušit magii v golemech a přivést je 
pod jejich kontrolu. Šedé a Černé říše potom vlákaly Terakotovou armádu na tabulu Vaarda, kde bylo 
arkánum nachystané. Ještě než boj vůbec začal, Antigolemicus se spustil. Arkánové pole se přehnalo 
po celé tabule a golemové se zastavili. Vrátili se do svých lodí, které nabraly kurz zpět do Qin. Říše Qin 
byla tímto zaskočena a zcela nepřipravená. Terakotová armáda zahájila útok a během pár týdnů své 
stvořitele zcela zničila. Ale to nebyl konec jejího tažení – začala ničit jednu Bílou říši za druhou. Šedé a 
Černé říše slavily úspěch, ale brzy se začaly hádat, kdo bude mít kontrolu nad Terakotovou armádou 
nyní. Bylo to však zbytečné. Jak záhy zjistily, arkánum nefungovalo tak, jak mělo. Terakotová armáda 
odmítala poslušnost komukoliv a neváhala zničit každého, kdo se jí postavil do cesty. Šedé a Černé říše 
dodnes považují Terakotovou armádu za skvělý nástroj zkázy Bílých říší, ale zároveň neustále hledají 
způsob, jak nad ní získat kontrolu. Zatím marně. 
 

 
 

Platidla 
V Zahradě existuje bezpočet druhů měn a jiných platidel – téměř každá z říší má svůj vlastní. Zatímco 
civilizované rasy používají mince, u barbarských ras tuto úlohu zastávají většinou drobné cennosti, 
například nugety drahých kovů, drahokamy, perly a podobně. Emisi platidel mají na starosti hlavně 
bankovní gildy, které také stanovují aktuální kurz. Silně tak ovlivňují ekonomiku Edenu. Ale pouze pár 
měn má tak velkou stabilitu, že mohou být používány bez obav a mnoho říší je akceptuje. Patří sem 
například Černé tolary, Xupolovy drachny, šarlatové perly, Říšské denáry a krystaly Xai.     
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7. VÍRA 

Bůh, kterého si hráč zvolil, může postavě pomáhat. Důležité je mít na paměti, že bohové s běžnými 
smrtelníky nehovoří slovy, pouze svými činy. Normálně komunikují pouze se svými Kněžími, kteří jsou 
také jediní, kteří tuto komunikaci dokáží vnímat. 
 
Modlitba: 
Postava může požádat o boží pomoc skrz modlitbu (v boji to zabírá akci). Hodí si proti svému 
Charisma. Pokud uspěje, bůh postavě pomůže. Pokud neuspěje, bůh ji ignoruje. Pokud postavě padne 
Štěstí, bůh postavě pomůže v mnohem větším rozsahu. Pokud padne Smůla, bůh se na ní naopak 
rozhněvá za to, že se ho opovažuje vyrušovat a potrestá ji – tím, že udělá přesný opak toho, co po něm 
žádala. Efekt modlitby je vždy jen jednorázový a je vyčerpán ihned, jakmile to je možné. 
 

Nebeští bohové: 
 
Dyrnusia, Bohyně života, fauny a flóry 

• Zahnání zvířete: jedno nebezpečné a/nebo agresivní zvíře je zahnáno pryč 

• Štěstí: všechna nebezpečná a/nebo agresivní zvířata jsou zahnána pryč 

• Smůla: jedno další nebezpečné a/nebo agresivní zvíře je přilákáno 
 
Biernith, Bůh skromnosti, pilnosti a asketismu 

• Skromnost: cena služby či zboží, které tento žoldnéř kupuje, je poloviční  

• Štěstí: služba či zboží, které tento žoldnéř kupuje, je zdarma 

• Smůla: služba či zboží, které tento žoldnéř kupuje, je o polovinu dražší 
 
Finersha, Bohyně míru, diplomacie a budování 

• Obrana: následující útok bude mít vůči žoldnéři jen poloviční ničivost 

• Štěstí: následující útok nebude mít vůči žoldnéři žádný vliv 

• Smůla: následující útok bude mít vůči žoldnéři dvojnásobnou ničivost 
 
Ponturos, Bůh pokroku, zvědavosti a civilizovanosti 

• Pokrok: následující bonus, který tento žoldnéř obdrží, je dvojnásobný 

• Štěstí: následující bonus, který tento žoldnéř obdrží, je čtyřnásobný 

• Smůla: následující bonus, který protivník obdrží, je dvojnásobný 
 
Lugona, Bohyně světla, dne a odvahy 

• Odhalení: tato modlitba odhalí jeden schovaný objekt v dohledu (GM zvolí jaký) 

• Štěstí: tato modlitba odhalí všechny schované objekty v dohledu 

• Smůla: tato modlitba skryje jeden objekt v dohledu (GM zvolí jaký), nehledě na okolní terén 
 
Jokarag, Bůh intelektu, logiky a efektivnosti 

• Intelekt: následující akce vedená proti bytosti s nižším Intelligence automaticky vyjde  

• Štěstí: následující akce vedená proti bytosti s nižším Int. automaticky vyjde, navíc se Štěstím 

• Smůla: následující akce bytosti s nižším Intelligence automaticky vyjde  
 
Ranaka, Bohyně zdraví, evoluce a regenerace 

• Zdravé tělo: žoldnéřovi regeneruje 10 HP 

• Štěstí: žoldnéřovi regeneruje 100 HP 

• Smůla: žoldnéřovi sebere 10 HP (pouze do minima 1 HP) 
 
Hurconyr, Bůh práva, spravedlnosti a cti  

• Spravedlnost: odhalí jednu stopu zločinu, který byl spáchán na tomto žoldnéři 

• Štěstí: odhalí všechny stopy zločinu, který byl spáchán na tomto žoldnéři 

• Smůla: skryje jednu stopu zločinu, který byl spáchán na tomto žoldnéři 
 
Nelevra, Bohyně řádu, kauzality a plánů 

• Zdravá mysl: žoldnéřovi regeneruje 10 SP 

• Štěstí: žoldnéřovi regeneruje 100 SP 

• Smůla: žoldnéřovi sebere 10 SP (pouze do minima 1 SP) 
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Xim, Bůh výběru, změny a naděje 

• Naděje: v následující akci může žoldnéř provést Opravný hod 

• Štěstí: v následující akci má žoldnéř bonus + 10 a může provést Opravný hod 

• Smůla: v následující akci musí žoldnéř provést Kazící hod 
 
Talhisa, Bohyně lítosti, lásky a potěšení  

• Lítost: tato modlitba funguje jako vyjednávání, kterému NPC nemůže odolat  

• Štěstí: cílová NPC postava bude tohoto žoldnéře považovat za svého nejlepšího přítele 

• Smůla: cílová NPC postava již nebude chtít s tímto žoldnéřem dále vyjednávat 
 
Vakmir, Bůh prostoru, kořenů a větví Yggdrasilu 

• Dosah: dosah jedné žoldnéřovy schopnosti, útoku či efektu vybavení je zdvojnásoben 

• Štěstí: dosah jedné žoldnéřovy schopnosti, útoku či efektu vybavení je desetinásobný 

• Smůla: dosah jedné žoldnéřovy schopnosti, útoku či efektu vybavení je poloviční 
 
 
 

Pekelní bohové: 
 
Wilsar, Bůh smrti, živlů a počasí 

• Zahnání živlu: jeden škodící živel je zapuzen (např. na žoldnéře přestane pršet) 

• Štěstí: všechny škodící živly jsou zapuzeny (např. na žoldnéře přestane pršet a foukat vítr) 

• Smůla: jeden další škodící živel je přivolán (např. žoldnéřovo oblečení vzplane) 
 
Cintana, Bohyně hamižnosti, lenosti a hedonismu 

• Hamižnost: za služby či zboží, které tento žoldnéř prodává, vydělá o polovinu víc 

• Štěstí: za služby či zboží, které tento žoldnéř  prodává, vydělá dvojnásobek 

• Smůla: za služby či zboží, které tento žoldnéř  prodává, vydělá o polovinu méně 
 
Olrenor, Bůh války, agrese a ničení 

• Útok: následující žoldnéřův útok bude mít ničivost zvýšenu o polovinu  

• Štěstí: následující žoldnéřův útok bude mít dvojnásobnou ničivost 

• Smůla: následující žoldnéřův útok nebude mít žádný vliv 
 
Gonolia, Bohyně úpadku, lhostejnosti a barbarství 

• Úpadek: následující postih, který protivník obdrží, je dvojnásobný  

• Štěstí: následující postih, který protivník obdrží, je čtyřnásobný 

• Smůla: následující postih, který tento žoldnéř obdrží, je dvojnásobný 
 
Uliun, Bůh tmy, noci a strachu 

• Skrytí: tato modlitba skryje jeden objekt v dohledu (hráč zvolí jaký), nehledě na okolní terén 

• Štěstí: tato modlitba skryje všechny objekty v dohledu, nehledě na okolní terén 

• Smůla: tato modlitba odhalí jeden schovaný objekt v dohledu (GM zvolí jaký)  
 
Elarinia, Bohyně instinktu, emocí a efektnosti 

• Instinkt: následující akce vedená proti bytosti s vyšším Intelligence automaticky vyjde  

• Štěstí: následující akce vedená proti bytosti s vyšším Int. automaticky vyjde, navíc se Štěstím 

• Smůla: následující akce bytosti s vyšším Intelligence automaticky vyjde  
 
Melnak, Bůh nemocí, mutace a degenerace 

• Zraněné tělo: zvolené bytosti sebere 10 HP (pouze do minima 1 HP) 

• Štěstí: zvolené bytosti sebere 100 HP (pouze do minima 1 HP) 

• Smůla: zvolené bytosti regeneruje 10 HP 
 
Qelona, Bohyně zločinů, bezpráví a podlosti  

• Bezpráví: skryje jednu stopu zločinu, který žoldnéř spáchal 

• Štěstí: skryje všechny stopy zločinu, který žoldnéř spáchal 

• Smůla: odhalí jednu stopu zločinu, který žoldnéř spáchal 
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Yusinyr, Bůh chaosu, paradoxů a náhody 

• Zraněná mysl: zvolené bytosti sebere 10 SP (pouze do minima 1 SP) 

• Štěstí: zvolené bytosti sebere 100 SP (pouze do minima 1 SP) 

• Smůla: zvolené bytosti regeneruje 10 SP  
 
Iskia, Bohyně osudu, neměnnosti a beznaděje 

• Beznaděj: v následující akci musí protivník provést Kazící hod 

• Štěstí: v následující akci má protivník postih – 10 a musí provést Kazící hod 

• Smůla: v následující akci může protivník provést Opravný hod 
 
Kronil, Bůh krutosti, nenávisti a utrpení 

• Krutost: tato modlitba funguje jako vyhrožování, kterému NPC nemůže odolat 

• Štěstí: cílová NPC postava se bude považovat za pouhého otroka, majetek tohoto žoldnéře 

• Smůla: cílová NPC postava se vůči tomuto žoldnéři zachová agresivně (např. zaútočí) 
 
Sulosa, Bohyně času, vzpomínky a předtuchy  

• Trvání: trvání jedné žoldnéřovy schopnosti, útoku či efektu vybavení je zdvojnásobeno 

• Štěstí: trvání jedné žoldnéřovy schopnosti, útoku či efektu vybavení je desetinásobné 

• Smůla: trvání jedné žoldnéřovy schopnosti, útoku či efektu vybavení je poloviční 

  
Víra: 
Každá postava začíná na hodnotě 50 Faith Points. Pokud klesne na 0, postava přestala věřit v boha a 
nemůže se již modlit. Její hodnota FP může být zvýšena už jen vnějším vlivem. Pokud stoupne na 100 
FP, postava je ultra-fanatik a po své smrti se stává Andělem či Démonem, božím bojovníkem. Hodnota 
běžně roste či klesá v závislosti na tom, jestli bůh vyslyšel modlitbu, či nikoliv. Pokud je modlitba 
vyslyšena, postava (kromě efektu boží pomoci) získává + 1 k FP. Pokud není, naopak 1 FP ztrácí. Pokud 
má postava při modlení Štěstí, získává + 10 k FP, naopak pokud má Smůlu, ztrácí - 10 od FP. 
  
Existuje několik výjimek: 
Lidé z Černých říší ignorují bohy, proto je jejich hodnota FP nulová. Místo ní mají vlastní specifickou 
hodnotu, Exaltation Points (viz dále). 
 
Vznešení elfové mohou uctívat pouze Nebeské bohy, stejně jako Temní elfové pouze ty Pekelné. 
Ačkoliv mohou ztratit víru ve svého boha, nikdy neztratí víru v ideály a myšlenky Nebe respektive 
Pekla. Lesní elfové se 100 FP se po smrti stávají Vílami. 
 
Astrální, Magické ani Mechanické bytosti se nemohou modlit.  
 
Pokud se postava nějakým způsobem ocitne v Prázdnotě, nemůže se modlit. Místo toho se však může 
soustředit na Světlo své duše. Pravidla pro toto jsou uvedena v příručce Temná ruka. 
 
Sebevražda: 
Bohové povýšením na Anděla respektive Démona (či Vílu) odměňují jen ty nejlepší a nejschopnější a 
pouze po jejich smrti. Postava se 100 FP však nemůže spáchat sebevraždu, aby tak své povýšení 
uspíšila – pokud ji spáchá, bůh její duši pohltí jako jakoukoliv jinou. Musí čekat na přirozenou smrt 
nebo nedobrovolnou smrt zásluhou vnějšího vlivu. Existuje ale několik speciálních případů dobrovolné 
smrti, které přípustné jsou. Tím nejběžnějším a nejsnáze proveditelným je sebeobětování pro vyšší 
zájmy, třeba pro záchranu ostatních nebo kvůli zabití obzvláštně mocného protivníka. Další možností 
je mučednická smrt, když postava obětuje svůj život při provádění nějaké bohulibé činnosti nebo když 
obětuje svůj život, aby přímo vykonala „boží vůli“. Třeba když stoupenec bohyně Dyrnusie v zájmu 
ochrany přírody provede sebevražedný bombový útok na alchymistickou laboratoř vypouštějící jedy. 
 
Polyteismus: 
V Zahradě Eden existují také polyteistické církve, které dovolují svým členům uctívat i několik bohů 
zároveň. Takový uctívač může skrze modlitby získávat pomoc od všech svých bohů, ale to s sebou 
přináší i mnohé nevýhody. Pravidla pro polyteismus jsou uvedena v příručce Zuřící bohové. 
 
Temné modlitby: 
Služebníci Temnoty (včetně Prokletých ras) se také mohou modlit – ke svým Temným bohům. Temné 
modlitby jsou uvedeny v příručce Temná ruka. 
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7.1 Služba Světlu 
Jakmile postava získá 100 Faith Points a zemře povolenou smrtí, její duše není Světlým bohem 
pohlcena. Místo toho je jí ponechána samostatnost, ačkoliv stále ve službách onoho boha.  
 

Postava v nové podobě Astrální bytosti přichází o všechno vybavení, talismany, zkušenosti, zvláštní 
schopnosti, dovednosti, předchozí zážitky, finance a kontakty – a žádné nové nemůže získat. Zachovává 
si jen svoji osobnost a své vzpomínky. 
 

Postava vykonává úkoly, které ji zadá její bůh. Toto je jediný případ, kdy se může objevit ve světě 
smrtelníků. Někdy Astrální bytost následuje své přátele z dob, kdy ještě existovala ve svém smrtelném 
těle, putuje s nimi a pomáhá jim. Stále však platí, že hlavním důvodem přítomnosti je plnění Božského 
úkolu. 
 
Šílenství, korupce, Astrální bytosti: 
Astrální bytosti jsou imunní vůči šílenství (nemají body SP) a korupci (nesbírají body CP). Nikdy 
nestárnou a jsou tedy i nesmrtelné vůči přirozené smrti. Nikdy nespí, nejí, nepijí a ani nedýchají. 
Nikdy nepocítí strach ani únavu. Jsou zcela imunní vůči jedům a nemocem, stejně jako proti všem 
ostatním Chemickým, Biologickým a Radiačním útokům. 
 
Obdiv: 
Jak plní úkoly, získávají si tím obdiv svého boha. Za každý splněný úkol vydělávají body obdivu podle 
jeho náročnosti. Jakmile jich nashromáždí 100, jsou povýšeni na Archanděla, Arcidémona respektive 
Arcivílu. Naopak za každý nesplněný úkol body obdivu zase ztrácí. Jakmile přijdou o všechny body 
obdivu, bůh je pohltí. To je nenávratný konec takovéto Astrální bytosti. Startovní počet je 5. 
 
 
 

Svatý: 
Svatí jsou velké historické či legendární postavy, které vykonaly nějaký hrdinský čin nebo zázrak, 
obětovaly život pro svého boha nebo jen dokázaly čistotu a pevnost své víry. Většinou je za Svatého  
uctívač prohlášen po své smrti, ale ve vzácných případech se jím může stát i za života. Prohlásit někoho 
za Svatého mohou jen nejvyšší vůdci dané církve a navíc vždy jen po důkladném prozkoumání všech 
důkazů. Ti, kteří byli prohlášeni Svatými za svého života, se po smrti v drtivé většině případů stávají 
astrálními bytostmi, tedy Andělem, Démonem respektive Vílou. V některých církvích je možné se ke 
Svatým přímo modlit.  
 
Křižák: 
Křižáci jsou všichni, kteří se přímo podílí na kruciátě (křížové výpravě). Většinou tedy jde o vojáky, ale 
patří sem také všechen podpůrný personál, od ranhojičů, přes inženýry až po kněží. Každá křížová 
výprava má své pořadové číslo (někdy i jméno) a symbol, který Křižáci nosí na svých uniformách, 
štítech a praporech a který je vyobrazen i na bojových vozech, letounech, námořních i éterických 
plavidlech. Křižáci jsou pevně sjednoceni pod společné velení, nehledě na rasu či náboženské nebo 
politické přesvědčení. Ve dvanáctém věku existovali Nebeští a Pekelní křižáci, kteří bojovali proti sobě. 
Ve třináctém věku je nahradili Světlí křižáci, což jsou uctívači Nebe i Pekla stojící bok po boku proti 
společnému nepříteli – silám Temnoty. Světlí křižáci se skládají z těch nejlepších válečníků, jaké lze v 
rajských říších najít. Protože čelí Temnotě, jejich vůle musí být silná a jejich duše čistá. Žádný 
smrtelník však nemůže této síle odolávat napořád, takže i mezi Křižáky se objevuje dost jedinců, kteří 
náporu korupce podlehli. Temní křižáci jsou naproti tomu ti nejstrašlivější služebníci Temné ruky. 
Jejich posedlost vyhlazením veškerého Světla je neukojitelná.  

 
 

Jména astrálních služebníků 
Když se uctívač Světlých bohů po smrti stane Andělem, Démonem respektive Vílou, přijme nové 
jméno. Toto jméno mu do mysli vloží jeho bůh – zná ho tedy automaticky již v okamžiku své proměny. 
Jméno je ve Vyšším božském jazyce, např. Themar, Feghtan, Mukrri… Jakmile dosáhne povýšení na 
Archanděla, Arcidémona respektive Arcivílu, může si ke svému jménu přidat ještě dodatek, např. 
Themar Ničitel, Feghtan Spasitel, Mukrri Noční lovec… Bludičky nespadají pod žádného boha, tudíž 
jim nikdo nepřidělí žádné nové jméno. Některé si proto nechávají své původní (z dob, kdy ještě byly 
smrtelníky), některé si ho zvolí samy. Druhý způsob často volí Bludičky, které z nějakého důvodu chtějí 
zatajit svoji minulost.  
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Anděl 
Stoupenec Nebeského boha se po smrti promění v Anděla. 

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

Velikost: 2 

 
Pokud uctívač Nebe dosáhl maximálního fanatismu, jeho duše není po smrti bohem pohlcena, místo 
toho je zachována a uctívač tak může bohu dál sloužit ve formě astrální bytosti, Anděla. Anděl vypadá 
jako člověk (a to dokonce i pokud vzešel např. z Trpaslíka nebo Obra), s bílými ptačími křídly na 
zádech. Je oblečen do Nebeského brnění, jehož design je specifický pro každého boha. Nejběžnější 
výzbrojí je Nebeský meč a Nebeský štít, které vydávají pronikavou záři Světla. Pokud Anděl slouží 
dobře a oddaně, může být povýšen na Archanděla. Ten se od Anděla liší září Světla obklopující jeho 
hlavu.  
 
Andělé většinu času žijí v Nebi. Jejich příchod i odchod z materiálního světa je doprovázen zábleskem 
záře Světla. Jsou nesmrtelní, zničení jejich těla v materiálním světě je pouze donutí odejít zpět do 
Nebe. Pokud Anděl svého boha zklamal, může bůh jeho duši pohltit, což pro Anděla znamená 
nenávratný konec. 
 
Andělé dokáží vidět duše bytostí a odhalit tak jejich sílu. Tímto zrakem mohou vidět i skrze různé 
překážky a mohou tak snadno spatřit schované bytosti. Poznají, pokud je duše oslabena Temnotou, ale 
jakmile je duše Temnotou zcela pohlcena, je pro ně neviditelná. Andělé pomocí tohoto zraku dokáží 
snadno spatřit jiné Anděly, Démony či Víly na obrovskou vzdálenost. Když Anděl soustředí svůj 
spirituální zrak, jeho oči svítí pronikavou září Světla.  
 
Když chce Anděl letět v materiálním světě mnohem rychleji, než kolik zvládnou jeho křídla, nastaví 
svůj Nebeský štít před sebe tak, aby si zakrýval část obličeje, a mohutně mávne křídly. Tím nabere 
velkou rychlost a během letu už křídly pouze manévruje. Záře unikající z Nebeského štítu tvoří za 
Andělem jasnou stopu, kterou je možné na obloze dobře vidět. Takto letící Anděl se podobá zářivé 
kometě.  

 
 
Dovednosti:  
Křídla: Anděl má křídla a může tedy volně létat. 
Přesun do/z Nebe: Anděl může jako jednu akci zmizet do Nebe. Vrátit se může kdykoliv chce.  
Vidění duše: Anděl může hledat živé bytosti podle jejich duše. Vidí skrze překážky, prohlédne 
jakékoliv maskování i neviditelnost. Také automaticky rozpozná rostoucí korupci v duši bytosti. Ale 
zcela zkorumpovanou duši, jakou mají Prokleté rasy a služebníci Temnoty, neuvidí.  
Smrt: pokud je Anděl zabit, přesune se zpět do Nebe, kde musí čekat k20 dní, než se zase může vrátit 
zpět. Pokaždé, kdy je zabit, však ztrácí 1 bod obdivu. 
 
Výzbroj, vybavení: 
Nebeský meč: Je to jednoruční bodná/sečná zbraň s ničivostí 150. Cíle nutí provádět Kazící hod na 
Armor. 
Nebeský štít: Funguje jako Malý štít. Dovoluje provést Opravný hod na Vykrytí. Pokud má v ruce štít, 
může během Putování létat mnohem rychleji. Jeho Cestovní rychlost je v tom případě 1.000 km/h. 
Nebeské brnění: Lehké brnění s Armor 10, které dovoluje provést Opravný hod. 
Nebeská přilba: Lehká přilba, zvyšuje Armor o 1. Pokud brnění není, umožňuje Opravný hod. 

 
Archanděl: 
Všechny atributy má zvýšené o 2. HP se přepočítají, jejich nová hodnota je (D+S)x6. 
 
Nebeské světlo: Archanděl může jako jednu akci vytvořit prudký záblesk Světla, který má dosah 10 
metrů všemi směry. Všichni stoupenci Temnoty v dosahu utrpí zranění za 100 HP. Všichni stoupenci 
Pekelných bohů, bezvěrci a uctívači Zegurnské církve utrpí zranění za 50 HP, pokud neuspějí v hodu 
proti Will. 
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Démon 
Stoupenec Pekelného boha se po smrti promění v Démona. 

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

Velikost: 2 

 
Pokud uctívač Pekla dosáhl maximálního fanatismu, jeho duše není po smrti bohem pohlcena, místo 
toho je zachována a uctívač tak může bohu dál sloužit ve formě astrální bytosti, Démona. Démon 
vypadá jako člověk (a to dokonce i pokud vzešel např. z Trpaslíka nebo Obra), s dračími křídly na 
zádech, červenou kůží, bestiálníma nohama s kopyty, rohy na hlavě, štíhlým ocasem, ostrými drápy a 
zuby. Je oblečen do Pekelného brnění, jehož design je specifický pro každého boha. Nejběžnější 
výzbrojí je Pekelný meč a Pekelný štít, které jsou zahaleny ve žhnoucích plamenech Světla. Pokud 
Démon slouží dobře a oddaně, může být povýšen na Arcidémona. Ten se od Démona liší plamenem 
Světla obklopujícím jeho hlavu.  
 
Démoni většinu času žijí v Pekle. Jejich příchod i odchod z materiálního světa je doprovázen 
vzplanutím plamene Světla. Jsou nesmrtelní, zničení jejich těla v materiálním světě je pouze donutí 
odejít zpět do Pekla. Pokud Démon svého boha zklamal, může bůh jeho duši pohltit, což pro Démona 
znamená nenávratný konec. 
 
Démoni dokáží vidět duše bytostí a odhalit tak jejich sílu. Tímto zrakem mohou vidět i skrze různé 
překážky a mohou tak snadno spatřit schované bytosti. Poznají, pokud je duše oslabena Temnotou, ale 
jakmile je duše Temnotou zcela pohlcena, je pro ně neviditelná. Démoni pomocí tohoto zraku dokáží 
snadno spatřit jiné Démony, Anděly či Víly na obrovskou vzdálenost. Když Démon soustředí svůj 
spirituální zrak, jeho oči planou žhnoucím plamenem Světla. 
 
Když chce Démon letět v materiálním světě mnohem rychleji, než kolik zvládnou jeho křídla, nastaví 
svůj Pekelný štít před sebe tak, aby si zakrýval část obličeje, a mohutně mávne křídly. Tím nabere 
velkou rychlost a během letu už křídly pouze manévruje. Plameny unikající z Pekelného štítu tvoří za 
Démonem jasnou stopu, kterou je možné na obloze dobře vidět. Takto letící Démon se podobá 
planoucímu meteoritu.  

 
 
Dovednosti:  
Křídla: Démon má křídla a může tedy volně létat. 
Přesun do/z Pekla: Démon může jako jednu akci zmizet do Pekla. Vrátit se může kdykoliv chce. 
Vidění duše: Démon může hledat živé bytosti podle jejich duše. Vidí skrze překážky, prohlédne 
jakékoliv maskování i neviditelnost. Také automaticky rozpozná rostoucí korupci v duši bytosti. Ale 
zcela zkorumpovanou duši, jakou mají Prokleté rasy a služebníci Temnoty, neuvidí.  
Smrt: pokud je Démon zabit, přesune se místo toho zpět do Pekla, kde musí čekat k20 dní, než se zase 
může vrátit zpět. Pokaždé, kdy je zabit, však ztrácí 1 bod obdivu. 
 
Výzbroj, vybavení: 
Pekelný meč: Je to jednoruční bodná/sečná zbraň s ničivostí 150. Cíle nutí provádět Kazící hod na 
Armor. 
Pekelný štít: Funguje jako Malý štít. Dovoluje provést Opravný hod na Vykrytí. Pokud má v ruce štít, 
může během Putování létat mnohem rychleji. Jeho Cestovní rychlost je v tom případě 1.000 km/h. 
Pekelné brnění: Lehké brnění s Armor 10, které dovoluje provést Opravný hod. 
Pekelná přilba: Lehká přilba, zvyšuje Armor o 1. Pokud brnění není, umožňuje Opravný hod. 

 
Arcidémon: 
Všechny atributy má zvýšené o 2. HP se přepočítají, jejich nová hodnota je (D+S)x6. 
 
Pekelný oheň: Arcidémon může jako jednu akci vypustit vlnu plamenů Světla, která má dosah 10 
metrů všemi směry. Všichni stoupenci Temnoty v dosahu utrpí zranění za 100 HP. Všichni stoupenci 
Nebeských bohů, bezvěrci a uctívači Zegurnské církve utrpí zranění za 50 HP, pokud neuspějí v hodu 
proti Will. 
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Víla 
Lesní elf se po smrti promění ve Vílu. 
Poznámka: Slovo „Víla“ se v případě muže skloňuje podle vzoru předseda. V případě ženy tu žádná 
změna není.  

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

Velikost: 2 

 
Lesní elfové nerozlišují Nebe a Peklo, jsou stále věrni původní filozofii jednotného Pantheonu. Pokud 
Lesní elf dosáhl maximálního fanatismu, jeho duše není po smrti bohem pohlcena, místo toho je 
zachována a Lesní elf tak může bohu dál sloužit ve formě astrální bytosti, Víly. Víla vypadá jako Elf 
s dvěma páry blyštivých blanitých křídel na zádech. Je oblečen do Vílího brnění, jehož design je 
specifický pro každého boha. Nejběžnější výzbrojí je Vílí meč a Vílí štít, které jsou obklopeny třpytivým 
zlatým kouřem. Pokud Víla slouží dobře a oddaně, může být povýšen na Arcivílu. Ten se od Víly liší 
pestrými motýlími křídly, jejichž prášek má božskou moc – smrtelník jeho pomocí může přivolat různé 
efekty boží moci.  
 
Víly většinu času žijí v Nebi respektive Pekle. Jejich příchod i odchod z materiálního světa je 
doprovázen třpytivým oblakem zlatého kouře. Jsou nesmrtelní, zničení jejich těla v materiálním světě 
je pouze donutí odejít zpět do Nebe respektive Pekla. Pokud Víla svého boha zklamal, může bůh jeho 
duši pohltit, což pro Vílu znamená nenávratný konec. 
 
Víly dokáží vidět duše bytostí a odhalit tak jejich sílu. Tímto zrakem mohou vidět i skrze různé 
překážky a mohou tak snadno spatřit schované bytosti. Poznají, pokud je duše oslabena Temnotou, ale 
jakmile je duše Temnotou zcela pohlcena, je pro ně neviditelná. Víly pomocí tohoto zraku dokáží 
snadno spatřit jiné Víly, Anděly či Démony na obrovskou vzdálenost. Když Víla soustředí svůj 
spirituální zrak, jeho oči dýmají třpytivým zlatým kouřem. 
 
Když chce Víla letět v materiálním světě mnohem rychleji, než kolik zvládnou jeho křídla, nastaví svůj 
Vílí štít před sebe tak, aby si zakrýval část obličeje, a mohutně mávne křídly. Tím nabere velkou 
rychlost a během letu už křídly pouze manévruje. Kouř unikající z Vílího štítu tvoří za Vílou jasnou 
stopu, kterou je možné na obloze dobře vidět. Takto letícího Vílu si není možné s ničím splést, protože 
se jedná o výjimečný vizuální efekt. 
 
 
Dovednosti:  
Křídla: Víla má křídla a může tedy volně létat.  
Přesun do/z Pekla resp. Nebe: Víla může jako jednu akci zmizet do Pekla respektive Nebe (záleží 
na tom, jakému bohu slouží). Vrátit se může kdykoliv chce. 
Vidění duše: Víla může hledat živé bytosti podle jejich duše. Vidí skrze překážky, prohlédne jakékoliv 
maskování i neviditelnost. Také automaticky rozpozná rostoucí korupci v duši bytosti. Ale zcela 
zkorumpovanou duši, jakou mají Prokleté rasy a služebníci Temnoty, neuvidí.  
Smrt: pokud je Víla zabit, přesune se místo toho zpět do Pekla respektive Nebe, kde musí čekat k20 
dní, než se zase může vrátit zpět. Pokaždé, kdy je zabit, však ztrácí 1 bod obdivu. 
 
Výzbroj, vybavení: 
Vílí meč: Je to jednoruční bodná/sečná zbraň s ničivostí 150. Cíle nutí provádět Kazící hod na Armor. 
Vílí štít: Funguje jako Malý štít. Dovoluje provést Opravný hod na Vykrytí. Pokud má v ruce štít, 
může během Putování létat mnohem rychleji. Jeho Cestovní rychlost je v tom případě 1.000 km/h. 
Vílí brnění: Lehké brnění s Armor 10, které dovoluje provést Opravný hod. 
Vílí přilba: Lehká přilba, zvyšuje Armor o 1. Pokud brnění není, umožňuje Opravný hod. 

 
Arcivíla: 
Všechny atributy má zvýšené o 2. HP se přepočítají, jejich nová hodnota je (D+S)x6. 
 
Spirituální mlha: Arcivíla může jako jednu akci rozptýlit třpytivý oblak Světla, který má dosah 10 
metrů všemi směry. Všichni stoupenci Temnoty v dosahu utrpí zranění za 100 HP. Všichni bezvěrci a 
uctívači Zegurnské církve utrpí zranění za 50 HP, pokud neuspějí v hodu proti Will. 
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7.2 Filozofie Černých říší 
Lidé Černých říší nesbírají Faith Pointy. Neznamená to však, že nevěří v existenci bohů nebo 
nadpřirozených jevů a bytostí – jejich existence je velmi dobře prokazatelná. Lidé Černých říší je však 
považují za postradatelné, nepodstatné a neefektivní v boji proti Temnotě. Věří, že pokud se povznesou 
nad široce rozšířená náboženství, víry a mystiku, stanou se plně nezávislými na božích pravidlech 
vesmíru.  
 
Povznesení: 
Místo Faith Pointů lidé Černých říší sbírají body povznesení (Exaltation Pointy – EP). Každý člověk 
Černých říší začíná hru s 50 EP. V průběhu hry jsou tyto body snižovány a zvyšovány.  
 
Kdykoliv je takový člověk svědkem úspěšné modlitby nebo rituálu, svědkem zázraku (který je prokázán 
jako zásah boha) nebo příchodu Astrální bytosti do hmotného světa, musí si hodit proti Intelligence. 
Pokud neuspěje, ztrácí 1 bod EP. Pokud mu padne Smůla, ztrácí rovnou 10 EP. 
 
Naopak kdykoliv je takový člověk svědkem neúspěšné modlitby nebo rituálu, svědkem zázraku (který 
je prokázán jako efekt technologie) nebo zabití Astrální bytosti (jejího nuceného odchodu pryč 
z hmotného světa), musí si hodit proti Intelligence. Pokud uspěje, získává 1 bod EP. Pokud mu padne 
Štěstí, získává rovnou 10 EP.  
 
Jakmile postava získá 100 Exaltation Points a zemře povolenou smrtí, její duše není Světlým bohem 
pohlcena. Místo toho je zachycena nejbližší Černou říší, která ji uzavře do Fylakteria Arkánotrona. 
Postava je nyní ve službách této Černé říše, která ji vydává rozkazy a zadává úkoly. Někdy postava 
následuje své přátele z dob, kdy ještě existovala ve svém původním těle, putuje s nimi a pomáhá jim. 
Stále však platí, že hlavním důvodem přítomnosti je plnění přiděleného úkolu. 
 
Jakmile postava ztratí všechny Exaltation Points, ztratí svoje nadšení pro filozofii Černé říše. Tehdy 
může být zkonvertovaná nějakým knězem a začít tak uctívat boha. Pokud ji zkonvertuje kněz Bílých 
říší, stává se čestným členem Bílých říší – může nakupovat Posvátné talismany přístupné pro Bílé říše, 
ovšem nemůže kupovat nové talismany přístupné pro Černé říše. Zbraně a další vybavení může 
nakupovat jako předtím. Pokud ji zkonvertuje kněz Šedých říší, stává se čestným členem Šedých říší – 
nemůže nakupovat Posvátné talismany určené pro Bílé ani Černé říše. Zbraně a další vybavení může 
nakupovat jako předtím. 
 
Postava v nové podobě Arkánotrona přichází o všechno vybavení, talismany, zkušenosti, zvláštní 
schopnosti, dovednosti, předchozí zážitky, finance a kontakty – a žádné nové nemůže získat. Zachovává 
si jen svoji osobnost a své vzpomínky. 
 
Šílenství, korupce, Mechanická bytost: 
Arkánotron je imunní vůči šílenství (nemá body SP) a korupci (nesbírá body CP) a je považován za 
Mechanickou bytost. Nikdy nestárne a je tedy i nesmrtelný vůči přirozené smrti. Nikdy nespí, nejí, 
nepije a ani nedýchá. Nikdy nepocítí strach ani únavu. Je zcela imunní vůči jedům a nemocem, stejně 
jako proti všem ostatním Chemickým, Biologickým a Radiačním útokům. 
 
Obdiv: 
Jak postava plní úkoly, získává si tím obdiv svých pánů z Černé říše. Za každý splněný úkol vydělává 
body obdivu podle jeho náročnosti. Jakmile jich nashromáždí 100, je povýšena na Arciarkánotrona. 
Naopak za každý nesplněný úkol body obdivu ztrácí. Jakmile přijde o všechny body obdivu, Černá říše 
vymaže její duši z Fylakteria. To je nenávratný konec takto oživené postavy. Startovní počet je 5. 
 
Sebevražda: 
Černé říše povýšením na Arkánotrona odměňují jen ty nejlepší a nejschopnější a pouze po jejich smrti. 
Postava se 100 EP však nemůže spáchat sebevraždu, aby tak své povýšení uspíšila – pokud ji spáchá, 
její duše bude pohlcena bohem jako jakákoliv jiná. Musí čekat na přirozenou smrt nebo nedobrovolnou 
smrt zásluhou nějakého vnějšího vlivu. Existuje ale několik speciálních případů dobrovolné smrti, 
které přípustné jsou. Tím nejběžnějším a nejsnáze proveditelným je sebeobětování pro vyšší zájmy, 
třeba pro záchranu ostatních nebo kvůli zabití obzvláštně mocného protivníka. Další možností je 
mučednická smrt, když postava obětuje svůj život při provádění nějaké bohulibé činnosti nebo když 
obětuje svůj život, aby vykonala čin hodný filozofie Černé říše. Třeba když člověk Černých říší v zájmu 
odpoutání se od bohů provede sebevražedný bombový útok na církevní chrám. 
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Arkánotron 
Člověk Černé říše je po smrti přeměněn na Arkánotrona. 
 

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

Velikost: 2 
 

Učencům Černých říší se nelíbilo, že nejlepší uctívači bohů mohou dále sloužit i po smrti. Využili tedy 
nejmodernějších technologií parních strojů, ozubených převodů a elektřiny a stvořili Arkánotrona.  
 

Arkánotron je odpověď Černých říší na astrální služebníky, konkrétně Anděle, Démony a Víly. Je to 
humanoidní mechanický stroj o výšce lidské postavy. Jeho jádro tvoří Fylakterium, což je schránka na 
vědomí i duši mrtvého služebníka. Fylakterium je zřejmě nejvzácnější součástka celého stroje, ani 
Černé říše je neumí reprodukovat, protože plně nerozumí jejich principu. Ví se ale, že Fylakterium 
nějakým způsobem napodobuje život tak, aby v ní duše byla uchována a nebyla pohlcena žádným 
bohem. Na zádech má Arkánotron dvojici skládacích mechanických křídel, což je reakce na křídla 
astrálních služebníků. Celá jeho konstrukce je chráněna Metapancéřováním, které dokáže odolat i 
silným úderům a jehož design je specifický pro každou Černou říši. Nejběžnější výzbrojí je Metameč a 
Metaštít, které jsou obklopeny polem zvláštní jiskřící meta-energie. Pokud Arkánotron slouží dobře a 
oddaně, může být povýšen na Arciarkánotrona: extrémně cennou technologickou relikvii. 
 

Arkánotroni většinu času tráví v základně té Černé říše, která je stvořila. Jejich teleportace na místo 
nasazení či zpět do základny je doprovázena zábleskem a energetickými výboji. Jsou nesmrtelní, 
zničení jejich těla je pouze donutí teleportovat zpět do základny. Pokud Arkánotron své pány zklamal, 
mohou vymazat jeho Fylakterium, což pro duši uvnitř znamená nenávratný konec. 
 

Arkánotroni dokáží vidět duše bytostí a odhalit tak jejich sílu. Tímto zrakem mohou vidět i skrze různé 
překážky a mohou tak snadno spatřit schované bytosti. Poznají, pokud je duše oslabena Temnotou, ale 
jakmile je duše Temnotou zcela pohlcena, je pro ně neviditelná. Arkánotroni pomocí tohoto zraku 
dokáží snadno spatřit Víly, Anděly či Démony na obrovskou vzdálenost. Když Arkánotron soustředí 
svůj speciální zrak, jeho oči jasně září. 
 

Když chce Arkánotron letět mnohem rychleji, než kolik zvládnou jeho křídla, aktivuje dvojici 
pohonných raket na výbušnou alchymickou směs. Tím nabere velkou rychlost a během letu už křídly 
pouze manévruje. Zplodiny unikající z trysek tvoří za Arkánotronem jasnou stopu, kterou je možné na 
obloze dobře vidět. Takto letícího Arkánotrona si není možné s ničím splést, protože se jedná o 
výjimečný vizuální efekt. 
 

Dovednosti:  
Křídla: Arkánotron má křídla a může tedy volně létat. 
Raketové motory: Během Putování může létat mnohem rychleji. Jeho Cestovní rychlost je v tom 
případě 1.000 km/h.  
Přesun do/ze základny: Arkánotron se může jako jednu akci teleportovat do základny domovské 
Černé říše. Vrátit se může kdykoliv chce. Vzdálenost ani překážky nehrají roli. 
Vidění duše: Arkánotron může hledat živé bytosti podle jejich duše. Vidí skrze překážky, prohlédne 
jakékoliv maskování i neviditelnost. Také automaticky rozpozná rostoucí korupci v duši bytosti. Ale 
zcela zkorumpovanou duši, jakou mají Prokleté rasy a služebníci Temnoty, neuvidí.  
Smrt: pokud je Arkánotron zabit, teleportuje se místo toho zpět do základny domovské Černé říše, 
kde se musí opravovat k20 dní, než se zase může vrátit zpět. Pokaždé, kdy je zabit, ztrácí 1 bod obdivu. 
 

Výzbroj, vybavení: 
Metameč: Jednoruční bodná/sečná zbraň s ničivostí 150. Cíle nutí provádět Kazící hod na Armor. 
Metaštít: Funguje jako Malý štít. Dovoluje provést Opravný hod na Vykrytí.  
Metapancéřování: Pancéřování s Armor 11, které dovoluje provést Opravný hod. Nelze sundat. 
 

Arciarkánotron: 
Všechny atributy má zvýšené o 2. HP se přepočítají, jejich nová hodnota je (D+S)x6. 
 

Meta-energetická vlna: Arciarkánotron může jako jednu akci generovat vysokoenergetický impulz, 
který má dosah 10 metrů všemi směry. Všechny Astrální bytosti v dosahu utrpí zranění za 100 HP. 
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7.3 Anrugezské církve 
V Zahradě existuje malé množství uctívačů Anrugezských církví. Tito neuctívají žádného existujícího 
boha, místo toho věří ve znovuzrození bohyně Zegurny v podobě boha Anrugeze.   
 

Stoupenci Anrugezské církve sbírají Faith Pointy stejně, jako uctívači normálních bohů. Mohou se 
dokonce i modlit, avšak tato modlitba slouží spíše jako zesílení vůle a mysli. Modlení funguje jako 
normální modlení (viz str. 116). Jeho efekt je následující: 
 
Odolání božské moci:  

• postava může odolat jedné božské moci (rituálu) hodem proti svému Will 

• Štěstí: postava automaticky odolá jedné božské moci (rituálu) 

• Smůla: postava je okamžitě zasažena jednou božskou mocí (GM zvolí jakou) 
 
Bludička: 
Jakmile postava získá 100 Faith Points a zemře povolenou smrtí, její duše není pohlcena žádným 
Světlým bohem. Místo toho si zachová plnou volnost. Stane se svobodnou Astrální bytostí, Bludičkou. 
Přichází však o všechno vybavení, talismany, zkušenosti, zvláštní schopnosti, dovednosti, předchozí 
zážitky, finance a kontakty – a žádné nové nemůže získat. Zachovává si jen svoji osobnost a své 
vzpomínky. Bludička se toulá světem, bez jakéhokoliv účelu a cíle. Někdy však Bludička následuje své 
přátele z dob, kdy ještě existovala ve svém smrtelném těle, putuje s nimi a pomáhá jim.  
 

Šílenství, korupce, Astrální bytost: 
Bludička je Astrální bytost a je imunní vůči šílenství (nemá body SP) a korupci (nesbírá body CP). 
Nikdy nestárne a je tedy i nesmrtelná vůči přirozené smrti. Nikdy nespí, nejí, nepije a ani nedýchá. 
Nikdy nepocítí strach ani únavu. Je zcela imunní vůči jedům a nemocem, stejně jako proti všem 
ostatním Chemickým, Biologickým a Radiačním útokům. 
 
Koncentrace: 
Bludička plní úkoly, které ji zadají ostatní. Za každý splněný úkol vydělává body koncentrace podle 
jeho náročnosti. Čím více bodů koncentrace má, tím déle může existovat. Jakmile o všechny body 
koncentrace přijde, definitivně se rozplyne a duše postavy je pohlcena buď Světlým bohem a nebo 
Temným bohem (pokud se zrovna nachází v přítomnosti Temnoty). To je nenávratný konec takto 
oživené postavy. Startovní počet je 5. 
 
Sebevražda: 
Smrtelník se Bludičkou může stát jen po smrti. Postava se 100 FP však nemůže spáchat sebevraždu, 
aby tak své povýšení uspíšila – pokud ji spáchá, její duše je pohlcena bohy jako jakákoliv jiná. Musí 
čekat na přirozenou smrt nebo nedobrovolnou smrt zásluhou vnějšího vlivu. Existuje ale několik 
speciálních případů dobrovolné smrti, které přípustné jsou. Tím nejběžnějším a nejsnáze proveditelným 
je sebeobětování pro vyšší zájmy, třeba pro záchranu ostatních nebo kvůli zabití obzvláštně mocného 
protivníka. Další možností je mučednická smrt, když postava obětuje svůj život při provádění nějaké 
bohulibé činnosti nebo když obětuje svůj život, aby vykonala čin hodný filozofie Anrugezské církve. 
Třeba když stoupenec v zájmu ochrany Světlé magie provede sebevražedný bombový útok na chrám 
vyzařující Temnotu. 

 
Anrugezští kněží: 
Kněz oddaný Anrugezské víře může provádět všechny své zvláštní schopnosti jako jakýkoliv jiný kněz. 
Výjimkou je ale schopnost Rituál. Rituál se provádí stejně, ale nepřivolává moc žádného existujícího 
Světlého boha. Místo toho různě manipuluje se Světlem.  

 
Jména Arkánotronů 
Když je duše oddaného stoupence Černé říše po smrti uložena do Arkánotrona, přijme nové speciální 
označení, které nahradí její staré jméno. Toto označení se skládá ze dvou částí – modelového kódu a 
rozlišovací přezdívky. Modelový kód se skládá z písmene řecké abecedy a římské číslice. Označuje 
konkrétního Arkánotrona a v průběhu jeho existence se nemění, např. Alfa-III, Omega-VI, Kappa-C. 
Rozlišovací přezdívka představuje označení duše, která je ve Fylakteriu Arkánotrona zrovna uložena, 
např. Doom, Reaper, Hammer. Pokud je duše z nějakého důvodu vymazána a vložena nová, změní se 
finální označení. Arkánotron tedy může mít označení například Alfa-III Doom, Omega-VI Reaper, 
Kappa-C Hammer a po výměně duše například Alfa-III Storm, Omega-VI Striker, Kappa-C Knight.   



126 

Bludička 
Stoupenec Anrugezské církve je po smrti přeměněn na Bludičku. 

 

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

Velikost: 0 
 

Bludička je zvláštní astrální bytost, která neslouží žádnému Světlému bohu. Jedná se o duši, která 
ačkoliv nebyla zahlcena Temnotou, nebyla ani Světlými bohy pohlcena. Důvod tohoto je různý, obvykle 
byla bytost za svého života zasažena nějakým mocným kouzlem, ovlivněna mystickým rituálem nebo 
božskou mocí, uctívala Anrugezskou církev a podobně. Ať je to jakkoliv, vznik Bludičky je extrémně 
vzácný případ.  
 

Má podobu malého levitujícího bodu Světla, je zcela nehmotná, dokáže pronikat pevnými objekty i 
energetickými poli a nelze zranit či zabít běžnými zbraněmi. Zcela si zachovává své vzpomínky na život 
a celou osobnost. S ostatními bytostmi komunikuje pomocí telepatie. Některé Bludičky je žádají o 
pomoc, jiné naopak pomoc nabízejí, další se zase zdržují v blízkosti svých přátel. Některé Bludičky se 
ovšem smrtelníkům vyhýbají či dokonce jsou vůči nim agresivní. Bludička útočí vyzařováním Světla, 
kterým může zranit jak tělo, tak i mysl. 
 

Bohové nad Bludičkou nemají naprosto žádnou moc, nemohou ji nic přikazovat, ovšem také ji 
nemohou chránit. Pokud je Bludička oslabena, téměř ihned je pohlcena jedním ze Světlých bohů, nebo 
dokonce i Temným bohem, pokud se vyskytuje poblíž velké koncentrace Temnoty. 
 
Dovednosti:  
Levitace: Bludička se standardně pohybuje levitací, není tedy ovlivněna typem povrchu. 
Létání: Bludička může volně létat, během boje rychlostí 100 metrů za akci, během Putování je pak její 
Cestovní rychlost 1.000 km/h. 
Nehmotná: Bludička může prostupovat pevnými objekty i energetickými poli, taktéž nemůže být 
zasažena fyzickými ani energetickými útoky. Pouze objekty, pole a útoky, které u sebe mají uvedeno, že 
mohou mít vliv na astrální bytosti, ji mohou zastavit respektive zranit. Bludička sama nemůže nijak 
manipulovat s pevnými objekty ani reagovat na energetická pole. 
Odolnost: Hodnota HP je rovná hodnotě SP, které postava měla v době své smrti (přeměny). 
Smrt: pokud je Bludička zabita, dočasně se rozplyne. Za k20 dní se jí celistvost vrátí. Pokaždé, kdy je 
zabita, však ztrácí 1 bod koncentrace. 
 

Tělesný paprsek: Bludička může vystřelit paprsek Světla, který má vliv na tělo živých cílů (nikoliv 
ale Astrálních bytostí). Optimální dostřel je 10 metrů, Maximální dostřel je 20 metrů, postih za 
vzdálenost je – 5 od RC. Ničivost je 100. Paprsek ignoruje Armor, zasažená bytost si na odolání hází 
proti Durability. Paprsek může použít i v boji zblízka (tehdy si hodí proti CC), nelze ho vykrýt. 
 

Mentální paprsek: Bludička může vystřelit paprsek Světla, který má vliv na mysl živých cílů. 
Optimální dostřel je 10 metrů, Maximální dostřel je 20 metrů, postih za vzdálenost je – 5 od RC. 
Zasažená bytost si na odolání hází proti Will. Pokud neuspěje, přichází o 100 Sanity Pointů. Paprsek 
může použít i v boji zblízka (tehdy si hodí proti CC), nelze ho vykrýt. 
 

Astrální/Magický paprsek: Bludička může vystřelit paprsek Světla, který má vliv na Astrální 
respektive Magické bytosti. Optimální dostřel je 10 metrů, Maximální dostřel je 20 metrů, postih za 
vzdálenost je – 5 od RC. Ničivost je 200. Paprsek ignoruje Armor, zasažená bytost si na odolání hází 
proti Durability. Paprsek může použít i v boji zblízka (tehdy si hodí proti CC), nelze ho vykrýt. 
 
 
 

Bludný mudrc 
V galaxii se vyskytuje Bludička, o které se povídá, že je to duše velkého mudrce. Je zmiňována již 
v prastarých bájích, takže její stáří se musí pohybovat okolo devíti set tisíc let. Dost možná je to první 
Bludička vůbec. Legendy vyprávějí o tom, jak onen mudrc zkoumal podstatu bohů. Ale když jí konečně 
objevil, zjištění ho šokovalo. Tehdy prý na bohy zcela zanevřel a začal se věnovat projektu, který měl 
„ukázat vesmíru tu správnou cestu“. Není jasné, jestli ho dokončil, ale když zemřel, bohové jeho duši 
nechtěli. Z mudrce se stala svobodná, avšak osamělá astrální bytost. Smrtelníků i ostatních astrálních 
bytostí se straní, ale občas potká jedince, který ho něčím upoutá. Svá tajemství však nevyzradí nikomu. 
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8. KORUPCE 
Korupce, tak se nazývá postupné nahlodávání duše Světlé bytosti Temnotou. Čím déle a čím silnější je 
korupci vystavena, tím více se její duše zaplňuje Temnotou, tím více ztrácí víru ve Světlo. Dříve či 
později podlehne každý zasažený, i ten nejfanatičtější služebník Světlých bohů. Každá postava začíná 
na hodnotě 0 Corruption Points. Jakmile získá 100 CP, její duše je znesvěcena a Světlý bůh o ní 
přestane mít zájem.  
 
Jakmile získá 100 CP, dojde u ní k Proměně. Hráč si sám zvolí, jakému Temnému bohu bude jeho 
postava sloužit a vykoná test Proměny. Pokud v testu uspěje, z jeho postavy se stane vyšší služebník. 
Pokud neuspěje, z postavy se stane nižší služebník. Vyšší služebníci si pamatují na svůj předchozí život 
a mají vlastní vůli. Pravidla pro hru za ně jsou uvedena v příručce Temná ruka. Nižší služebníci jsou 
nemyslící monstra, takže hráč ztrácí nad postavou kontrolu a musí si vytvořit novou. 
 
Temní bohové a jejich Nižší a Vyšší služebníci jsou tito: 
 
Necroth – nižší Zombie, vyšší Zombie lich 
Vampiroth – nižší Krvežíznivec, vyšší Upír 
Lycantroth – nižší Vlkobestie, vyšší Vlkodlak 
Mutanoth – nižší Ghúl, vyšší Mutant 
Eclipsoth – nižší Zatracený, vyšší Zatemnělý 
 
Co způsobuje korupci: 
 
Dlouhodobé nošení předmětu Temnoty: Ať už je to zbraň, vybavení nebo artefakt. I pouhý pobyt 
na palubě lodi či ponechání šípu temné konstrukce v ráně vyzařuje vliv Temnoty. Síla korupce tímto 
způsobem je však poměrně slabá, lze ji snadno odolávat. Postava získává 1 bod korupce na konci 
každého týdne, kdy je s předmětem takto v kontaktu. 

 
Dlouhodobé používání předmětu Temnoty: Pokud bytost výše uvedené dobrovolně a vědomě 
používá (střílí z luku, kormidluje loď), síla korupce je mnohem větší. Postava navíc získává další 1 bod 
korupce na konci každého dne, kdy předmět používala. 

 
Dlouhodobý pobyt v Prázdnotě: Pokud bytost zůstane delší dobu v Prázdnotě, tedy na palubě 
éterické lodi letící Prázdnotou, vystaví se poměrně silné korupci. Postava získává 1 bod korupce na 
konci každé hodiny, kdy je v Prázdnotě. 

 
Dobrovolné zkoumání Temnoty: Pokud bytost dobrovolně zkoumá Temnotu a její podstatu, např. 
čte prokleté texty, naslouchá nesvatým kázáním a podobně, je ovlivňována slabou korupcí. Postava 
získává 1 bod korupce na konci každého dne, kdy se takovým zkoumáním Temnoty zabývala. 

 
Vědomé pomáhání služebníkům Temnoty: Pokud bytost dobrovolně udělá něco, co ji služebník 
Temnoty poradil nebo o co ji požádal, je zasažena nejsilnější korupcí. K tomu však dojde pouze 
v případě, kdy si je bytost vědoma toho, že se jedná o služebníka Temnoty. Postava získává 5 bodů 
korupce okamžitě poté, co souhlasí s pomocí. Získává dalších 5 bodů korupce okamžitě poté, co slíbený 
čin vykoná. 
 
Zasažení kouzlem způsobujícím Korupci: O kolik bude bytost více zkorumpovaná, to záleží na 
její psychické odolnosti a síle kouzla. 
 
Proměna: 
Hráč si hodí jednou proti každému atributu postavy. Hází si proti přirozené hodnotě atributu, tedy 
proti základní rasové hodnotě modifikované o bonusy a postihy za Předchozí zážitky. Veškeré další 
bonusy a postihy, ať už přidané posvátnými talismany, vybavením či nějakými látkami, jsou ignorovány. 
Pokud má více úspěchů, než neúspěchů, postava se stává Vyšším služebníkem. Pokud má více 
neúspěchů, stává se Nižším služebníkem. K Proměně dojde ihned. Nižší služebník se okamžitě pokusí 
napadnout své bývalé druhy, Vyšší služebník se stáhne pryč, aby nabral dostatečnou moc.  
 
Štěstí: Každý hod 1 má cenu dvou úspěchů. 
Smůla: Každý hod 20 má cenu dvou neúspěchů. 
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9. MISE 
 
Před misí: 
V této části dostanou žoldnéři nabídku od zadavatele, kterou mohou přijmout nebo odmítnout. Pokud 
ji přijmou, zadavatel jim dá kompletní brífink včetně mapy cílové Operační oblasti (se seznamem 
případných důležitých objektů). Žoldnéři se poté připravují na misi podle svého uvážení: za peníze 
nakupují vybavení, za body zkušeností nakupují zvláštní schopnosti a podobně. Poté jsou vysazeni do 
Operační oblasti. 
 
Finance: 
Startovní počet peněz před první misí by měl být stejný pro všechny členy týmu. Po skončení mise si 
mohou získanou odměnu přerozdělit podle uvážení.  
 
Průběh mise: 
Tato část hry se odehrává na mapě a počítá se tu čas. Den má 24 hodin, jaká část je bílý den a jaká noc, 
to záleží na konkrétní tabule (určí GM). Protože jsou žoldnéři tým, je vhodné vybrat velitele. Kdo bude 
velitel, to záleží na dohodě mezi hráči. Může jím být postava nejchytřejší (nejvyšší Intelligence), 
nejcharismatičtější (nejvyšší Charisma), nebo jednoduše ta nejsilnější (nejvyšší Strength). A nebo se 
postavy mohou ve velení střídat. 
 
Operační oblast: 
Operační oblast je území, ve kterém se dobrodružství (mise) odehrává. Pokud mise zahrnuje cestování 
po celé tabule nebo dokonce mezi tabulami, pak oblast je vždy ta lokalita, ve které se nachází cíl 
žoldnéřů. Jednoduše řečeno, Operační oblast je to území, které hráčům GM předloží na mapce. Jeho 
rozměry by se měly pohybovat maximálně v řádech stovek kilometrů (pro operace na tabule) nebo 
milionech kilometrů (pro operace v Éteru). 
 
Předměty:  
Během mise postavy NEMOHOU sbírat žádné předměty. Výjimkou jsou předměty, jejichž získání je 
cílem mise. Sebrat předmět mohou také některé schopnosti a efekty, které to u sebe mají výslovně 
uvedeno. Hráči se před začátkem mise proto musí dobře rozmyslet, jaké vybavení budou potřebovat. 
Předměty, které již mají u sebe, si také nemohou mezi sebou vyměňovat (opět jsou výjimky). Aby byli 
žoldnéři co nejefektivnější, musí se se svojí výstrojí a výzbrojí dobře sžít, trénovat s ní, popřípadě si ji 
přizpůsobit. Během mise na nic takového není čas, žoldnéři jsou přísně soustředění na svoji práci. 
Dokonce i cennou a ničivou výzbroj, která zůstane ležet u mrtvých protivníků, zcela ignorují. 
 
Po misi: 
Po skončení mise se žoldnéři opět setkávají se zadavatelem, získávají od něj peníze či jinou odměnu. 
Taktéž se přidělují body zkušeností. 
 
Cíle: 
Mise by měla mít vždy přesně definované cíle, aby hráči měli jasno v tom, co mají udělat. Musí mít 
minimálně jeden primární cíl. Sekundární cíle jsou nepovinné cíle, které není nutné splnit, ale jejich 
splněním postavy získají více zkušeností. Splnění cíle může být časově omezené, což postavy nutí 
jednat co nejúsporněji a nejefektivněji. O cílích se postavy většinou dozvídají před zahájením vlastní 
mise. Je ale možné odhalit další cíle i v průběhu mise. Postavy se například mohou dozvědět, že 
primární cíl se změnil, přibyl nový, nebo se stal sekundárním. 
 
Typy misí: 
Nejčastější mise, na které jsou žoldnéři najímáni. Některé operace mohou být vedeny jako tajné; v tom 
případě odhalení a zajatí žoldnéři nesmí prozradit, pro koho pracují. Avšak i kdyby to prozradili, jejich 
zaměstnavatel stejně všechno popře. 
 
Bojová podpora: 
Žoldnéři jsou najati, aby sloužili jako frontoví vojáci během bojové operace. Většinou spadají pod 
velitelský štáb svého zaměstnavatele, jehož rozkazy se musí řídit. Toto je nejčastější typ zakázky, na 
kterou jsou žoldnéři najímáni. 
 
Průzkum:  
Žoldnéři jsou najati, aby provedli průzkum nepřátelské oblasti.  
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Krádež / vyzvednutí: 
Žoldnéři jsou najati, aby získali a přinesli cenný předmět.  
 
Únos / vyzvednutí: 
Žoldnéři jsou najati, aby přivedli významnou osobu. 
 
Sabotáž: 
Žoldnéři jsou najati, aby tajně sabotovali důležitou stavbu, námořní či éterickou loď. Obvykle to 
znamená zničit most, narušit chod velké kovárny, vyřadit palubní zbraně bitevního křižníku a 
podobně. 
 
Ochrana: 
Žoldnéři jsou najati, aby chránili významnou osobu, cenný předmět, budovu nebo oblast, dokud 
nebezpečí nepomine. 
 
Záchrana: 
Žoldnéři jsou najati, aby zachránili významnou osobu, cenný předmět, budovu nebo oblast od 
nebezpečí, kterému čelí. 
 
Atentát: 
Žoldnéři jsou najati, aby zabili významnou osobu. 
 
Špionáž: 
Žoldnéři jsou najati, aby tajně sbírali informace o zvoleném subjektu. Může se jednat o politickou či 
vojenskou špionáž, ale třeba také i průmyslovou, kdy žoldnéři musí ukrást výrobní plány. 
 
Lov: 
Žoldnéři jsou najati, aby ulovili nebezpečného tvora, živého či mrtvého.  
 
Eskorta: 
Žoldnéři jsou najati, aby doprovodili významnou osobu či cenný předmět přes nebezpečné území. 
 
Konzultace: 
Žoldnéři jsou najati, aby radili vojenským velitelům, jak nejlépe postupovat v dané misi. Žoldnéři mají 
mnoho nejrůznějších zkušeností a mnohdy jsou říše ochotné zaplatit jen za to, aby se s nimi podělili 
s důstojníky. Žoldnéři v tomto případě působí jako poradci a asistenti a nepředpokládá se, že se účastní 
bojové akce přímo. Ačkoliv někdy k tomu dojde… 
 
Trénink: 
Žoldnéři jsou najati, aby vytrénovali vojenskou jednotku. Žoldnéři v tomto případě slouží jako 
instruktoři, kteří předávají vojákům své bohaté zkušenosti. Často se stává, že žoldnéřům je předáno 
velení nad jednotkou rekrutů a jsou vysláni na jednoduchou misi. Někdy se však tato mise může 
zvrtnout… 
 
Vyšetřování: 
Žoldnéři jsou najati, aby vyšetřili nějaký zločin. Toto není běžný typ zakázky, protože na vyšetřování 
jsou najímáni hlavně soukromí detektivové. Někdy však zaměstnavatel dá přednost žoldnéřům, kvůli 
jejich zkušenostem a nezaujatosti. 
 
Vyjednávání: 
Žoldnéři jsou najati, aby s cizí frakcí uzavřeli nějakou smlouvu nebo dohodu. K této práci jsou najímání 
neutrální žoldnéři obvykle v případech, kdy se zaměstnavatel nechce nebo ani nemůže setkat se svým 
protějškem, například pokud není žádoucí, aby se o jejich setkání dozvěděl někdo nepovolaný. 
 
Potlačení vzpoury: 
Žoldnéři jsou najati, aby potlačili vzpouru či povstání v oblasti. K tomu dochází v případech, kdy se 
vláda nemůže spolehnout na svoji vlastní armádu, nebo když se armáda již zcela obrátila proti ní. 
Žoldnéři jsou k této práci nejvhodnější, protože se nestarají o vnitřní politiku říše. 
 
Pátrání: 
Žoldnéři jsou najati, aby vypátrali určitou osobu, předmět nebo budovu v dané lokalitě. 
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Humanitární pomoc: 
Žoldnéři jsou najati, aby pomáhali s odstraňováním následků přírodní katastrofy, epidemie nebo 
nějaké velké nehody. To zahrnuje záchranu či evakuaci místního obyvatelstva, ošetřování zraněných a 
nemocných, opravu poškozených a rekonstrukci zničených zařízení a budov. Mise se může dosti 
zkomplikovat, pokud je přítomna další hrozba stejného nebo i jiného druhu. 
 
Testování: 
Žoldnéři jsou najati, aby otestovali nějaký nový stroj. Může to být zbraň nebo dokonce i námořní či 
éterická loď. Stroj může být novým vynálezem, nebo to může být nějaká relikvie z dávných dob. 
Eventuálně se ani nemusí jednat o stroj, ale o magický či božský artefakt. Říše testováním pověřují 
žoldnéře, aby tak zakryly, komu zkoušený objekt skutečně patří. V případě selhání se tak mohou 
snadno vzdát veškeré odpovědnosti.   
 
Dobytí:  
Žoldnéři jsou najati, aby dobyli a zajistili významnou budovu nebo oblast. Tu pak předají pod kontrolu 
svého zaměstnavatele. 
 
Provokace:  
Žoldnéři jsou najati, aby protivníka vyprovokovali k jednání. Může to být proto, aby ukrytý či neznámý 
protivník odhalil svojí pozici, identitu, sílu a další taktické údaje. Nebo zaměstnavatel může chtít, aby 
to vypadalo, že protivník zaútočil jako první. Provokace se však někdy může vymknout z ruky, protože 
žoldnéři mohou zjistit, že protivník je mocný až příliš…  
 
 
 

Thiaalurská smlouva 
Krátce po obrovské Saltarské válce, která ničila sub-sektor Saltar od roku 13-102 do roku 13-190, byla 
na planetě Thiaalur uzavřena smlouva mezi zástupci místních říší a žoldnéři. Říše se ve smlouvě 
zavázaly, že žoldnéře nebudou najímat na sebevražedné mise a že jim budou vždy platit předem velké 
zálohy. K tomu žoldnéři slíbili, že nebudou přepadávat města, civilní dopravu ani zdravotnické 
jednotky a k zajatým vládním vojákům se budou chovat s úctou. Saltarská válka byla totiž nebývale 
krutá – zdejší říše najímaly obrovské množství žoldnéřů, které považovaly za postradatelné vojáky. 
Většina z nich se ani nedožila výplaty. Žoldnéři na protest drancovali města, zabíjeli civilisty a bránili 
v přísunu lékařské pomoci do postižených oblastí. Taktéž krutě mučili vládní vojáky, kteří se jim 
dostali do rukou. Válka se nakonec proměnila v boj říší sub-sektoru Saltar proti běsnícím nespokojeným 
žoldnéřům hledajícím pomstu. Smlouva zajišťuje, aby se něco takového znovu neopakovalo. Ta strana, 
která smlouvu vědomě poruší, bude ostatními napadena. Díky ní je sub-sektor Saltar doslova rájem 
žoldnéřů.  

 
 

Machina Magna 
Rasa: n/a (Automaton) 
Machina Magna je unikátní automaton z Automatonských sborů Prezidentství Machinus Black. 
Vyrobil ho Coakhan Nuul osobně a pouze on zná všechny jeho přednosti a slabosti. Jeho skelet a 
pancéřování je z adamantia a je obklopen energetickým štítem, takže nelze prakticky nijak zničit. Ze 
zápěstí rukou může vysunout dlouhé adamantiové čepele a z úst může chrlit plameny, nemusí být tedy 
vyzbrojen žádnými dalšími zbraněmi. Má vysokou inteligenci díky pokročilému neuro-arkánu, takže je 
efektivní i bez dozoru lidských velitelů. Prezidentství Machinu nasazuje do těch nejnebezpečnějších 
misí, které zahrnují boj proti mnohačetné přesile a destrukci ve velkém. Jeho výroba byla tak složitá a 
nákladná, že další exemplář nepřipadá v úvahu. Pokud mu hrozí nějaké problémy, Prezidentství je 
ochotno udělat vše, aby ho získalo zpět. Pokud by to nebylo možné, může Machina přetížit své energo-
arkánum a způsobit mohutnou explozi. Je to lepší řešení, než aby padl do rukou cizím říším. 

 
 
 
„Mají plazmové pušky, laserové pistole, automatické kanony… My máme jen meče a oštěpy!“ 
„To bohatě stačí. Musíme jen vědět, kam udeřit.“ 
- Yush Vitta, vůdkyně Gellské revoluce 
D 
d 



131 

9.1 Zkušenosti 
Po skončení každé mise vydělají postavy body zkušeností. Za ty si mohou nakoupit zvláštní dovednosti 
či schopnosti. Zkušenosti se dělí na Týmové a Individuální. Týmové zkušenosti získává každý člen 
týmu nehledě na to, co všechno během mise udělal. Individuální zkušenosti získává každá postava. 
  
Týmové: 
Za splnění primárního cíle: 10 
Za splnění sekundárního cíle: 5 
Za rychlé splnění primárního cíle (pokud byl časově omezený): dalších 5 
Za rychlé splnění sekundárního cíle (pokud byl časově omezený): další 3  
  
Individuální: 
Za přežití mise: 1 
Za přežití mise bez zranění (ztráta HP) v celém jejím průběhu: další 2 
Za přežití mise bez psychické újmy (ztráta SP) v celém jejím průběhu: další 2 
Za významný podíl na plnění primárního cíle: 5 
Za významný podíl na plnění sekundárního cíle: 3 
Za velký hrdinský čin (postava při tom nesmí zemřít): 5 
 
Prestiž 
Čím více úspěšných misí má žoldnéř na svém kontě, tím je mezi zaměstnavateli oblíbenější a dostává i 
větší odměny. Za každou úspěšnou misi získává postava 1 bod prestiže, za každou neúspěšnou 1 bod 
naopak ztrácí. Mise se považuje za úspěšnou pouze pokud byly splněny její primární cíle, nikoliv 
sekundární. Celkovým počtem bodů se pak násobí finanční odměna, která byla za splnění mise slíbena. 
Body mohou jít i do záporné hodnoty, tehdy se jejich počtem odměna dělí. Pokud má postava 0 bodů, 1 
bod nebo -1 bod, odměna se nijak neupravuje. 
 
Např. Žoldnéř splní misi, za kterou bylo nabízeno 10.000 peněz. Protože má 5 bodů prestiže, vydělá si 
50.000 peněz. Naopak, pokud má žoldnéř -5 bodů, vydělá si pouze 2000 peněz.  
 
Další využití Prestiže je ukázáno v rozšiřujících příručkách. 
 
 
 

13-520 – stále trvá: Vailiarská válka: Je známa taktéž jako Velká žoldnéřská válka. Jedná se o 
dosud největší válku žoldnéřů v dějinách galaxie. Odehrává se v celém sektoru a je do ní zapojeno více 
než tisíc nájemných armád a nespočet menších žoldáckých týmů. Za dobu svého trvání se stala tak 
nepřehlednou, že si už nikdo nepamatuje, kdo jí rozpoutal a proč. Je však dobře známo, že na 
financování žoldnéřů se podílí všechny místní říše. Nejstarší a nejzkušenější veteráni věří, že válku 
zahájila malá půlčická dynastie Skyline, která zničením všech svých konkurentů chtěla získat monopol 
v potravinářském průmyslu. Jiní žoldnéři ale tvrdí, že to byla původně válka mezi vévodstvím Lurtam a 
Hobgobliny kmene Hell Hammer. Obě říše prý bojovaly o sporná území. Existují také zvěsti o tom, že 
válku způsobili sami žoldnéři. Poskytováním dlouhodobé ochrany místním říším před nepřáteli (tedy 
jinými žoldnéři) si chtěli zajistit trvalý příjem financí. Pravdu se už zřejmě nikdo nedozví.  

 
 

Pallthar Wia Nag 
Rasa: člověk (Bílé říše) 
Pallthar Wia Nag je nadaný vojenský velitel. Je vůdcem Horlivých sborů Papežství Snow-white. Je  to 
fanatický a horkokrevný bojovník zcela oddaný porážce sil Temnoty a konečnému vítězství víry a magie 
nad vědou a technologií. Své tělo si nechal ozdobit složitým rituálním tetováním válečníků a je vybaven 
nejlepšími mystickými talismany zaměřenými na boj. Ačkoliv je hodností štábní důstojník, neustále 
vyráží přímo na bitevní pole. Tehdy je oblečen do relikvijního brnění Svatého Dethamora Očišťovatele, 
které ho dokáže ochránit i před těmi nejsilnějšími útoky. Je vyzbrojen mystickou pistolí Exorcista noci, 
která vystřeluje energetické pulzy Světlé magie, a mystickým mečem Exorcista dne s čepelí z čiré 
energie taktéž Světlé magie. Zbraně dokáží proniknout téměř jakoukoliv hmotou či polem. Velkým Wia 
Nagovým nepřítelem je Julen Torrak, šéf Kybernetických sborů Prezidentství Scarab-black. Pokud se 
oba objeví na stejném bitevním poli, udělají vše pro to, aby se utkali tváří v tvář a zjistili, čí ideály jsou 
ty správné. Zatím ani jeden z nich nezískal dostatečnou převahu. 
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9.2 Konec postavy 
Žoldnéřské povolání je sice nejlépe placené, ale zároveň také nejnebezpečnější. V Zahradě existuje 
mnoho způsobů, jak může nezkušený či nepozorný žoldnéř skončit.  
 
Smrt: 
Nejběžnější konec žoldnéře. Jednoduše padne v boji, nebo hůř: zemře na následky nemoci, otravy či 
ozáření. Pokud je však fanaticky oddán svému bohu, po smrti se z něj stane boží bojovník: Anděl, Démon 
nebo (v případě Lesních elfů) Víla. Tyto astrální bytosti obvykle následují své přátele a spolubojovníky 
z dob, kdy byly ještě z masa a kostí, ovšem jejich účelem už dávno není sbírat hmotné bohatství, nyní 
plní úkoly svého boha. Lidé Černých říší žádné bohy neuctívají, jejich pokročilá technologie jim ale 
zajišťuje jistou náhradu za posmrtný život – vtělení do kovového těla Arkánotrona. Tím ale odměňují jen 
ty nejlepší a nejzkušenější, kteří by mohli být ještě prospěšní jejich záměrům. 
 
Šílenství: 
Pro většinu žoldnéřů nevyhnutelné. Hrůzné válečné zkušenosti každého žoldnéře nakonec podlomí a 
zničí jeho mysl. Takoví žoldnéři často skončí na okraji společnosti jako vyvrhelové, někteří jsou zavření 
v sanatoriích, jiní spáchají sebevraždu. 
 
Korupce: 
Temnota může postihnout každého. Mnoho žoldnéřů, kteří často bojují proti služebníkům Temnoty, 
nakonec propadne korupci. Jejich těla i mysl se změní, začnou bezvýhradně sloužit Temným bohům. 
V lepším případě skončí jako nemyslící monstra, postradatelní pěšáci. V horším případě si zachovají 
své vědomosti a zkušenosti a využijí je v boji proti svým bývalým spolubojovníkům.  
 
POZNÁMKA: Pravidla pro hraní zkorumpované postavy jsou uvedena v příručce Temná ruka. V týmu 
nemohou být vedle sebe zkorumpované a nezkorumpované postavy. Zkorumpované postavy si proto 
zatím uschovávejte a jakmile každý hráč takovou bude mít, můžete z nich složit tým služebníků Temnoty. 
 
Změna povolání: 
Samozřejmě také existuje možnost, že se žoldnéř rozhodne zanechat svého řemesla a začne se věnovat 
něčemu jinému – buď méně nebezpečnému a nebo (pokud se mu naskytne možnost) i výnosnějšímu. 
Další zřejmou možností je jednoduše fakt, že žoldnéř je již příliš starý a tak odejde na odpočinek, užívat 
si klidu a peněz, které za svoji kariéru nashromáždil. 
 
 
 

13-633 – stále trvá: Tryllianská válka: Je to válka v soustavě Tryllian, o kterou bojují dvě mocné 
frakce – Šedá říše Vévodství Moongor a Izghaltská Vysoká suzerenita Zlobrů. Soustava se skládá z pěti 
planet, Tryllian I až Tryllian V; na každé z nich se nachází Chrám bouře. Chrámy bouře jsou obrovské 
stavby neznámého původu. Dokáží vyvolat zničující výboje energie kdekoliv v sub-sektoru. Chrámy 
mohou být i aktivovány současně a jejich síla koncentrována do jednoho místa. Čím více chrámů je 
takto spuštěno, do tím větší vzdálenosti mohou bouři vytvořit. Pokud jedna strana ovládá všech pět 
chrámů, může bouři vytvořit dokonce kdekoliv v Kolébce života. Vévodství Moongor a Izghaltská 
Vysoká suzerenita tyto chrámy objevily téměř ve stejnou dobu, v roce 13-607. Zpočátku spolupracovaly 
na odkrytí jejich tajemství, ale jakmile se ho dozvěděly, začaly se o ně přetahovat. Spor brzy přerostl ve 
velkou válku, do které bylo oběma stranami zataženo mnoho žoldnéřů. Ani Vévodství a ani Vysoká 
suzerenita nechtějí do problému zapojit jiné frakce, protože se obávají, že i ony by si chrámy mohly 
začít nárokovat. Žádná jiná frakce neví, jak se chrámy ovládají a obě zainteresované říše se snaží, aby 
to tak zůstalo. Pouze žoldnéři jsou dostatečně neutrální, aby mohli být přivoláni na pomoc.    

 
 

Utarská těžební gilda 
Centrum: planeta Utaro IV (RocMin+) 
Rasa: Trpaslíci 
Jedna z nejmocnějších těžebních gild. Jejím sídlem je těžební planeta Utaro IV, na které se nachází 
největší hlubinný důl v galaxii – celá planeta je jím skrz na skrz provrtaná. Na planetě se těží výhradně 
drahé kovy a diamanty, jejichž zásoby budou i při současném tempu těžby vyčerpány za více než tisíc 
let. Planeta se často stává terčem nájezdů banditů a tak zde gilda vybudovala obrovskou bezpečnostní 
armádu, známou jako UGS (Utaro Guild Security). 
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9.3 Důležité objekty 
Žoldnéři mohou využít služby nejrůznějších objektů. Před každou misí dostanou seznam známých 
objektů, které se v dané Operační oblasti vyskytují. Další objekty mohou teprve objevit v průběhu mise. 
Služby objektů mohou využít před misí (pokud je to možné), během mise nebo i po skončení mise. Zde 
je seznam objektů, na které lze nejčastěji narazit ve většině frakcí Zahrady. 
 
Obchod 
Klasický obchod specializovaný na určitý sortiment, nebo se smíšeným sortimentem. Specializované 
obchody mají široký výběr, smíšené obchody nabízí jen to nejběžnější zboží. Jeho hlavním rysem je to, 
že ceny tu jsou pevně stanoveny. Je častý převážně u civilizovaných národů. 

• Prodej zboží – cena uvedená u předmětů. 
 
Tržiště 
Tržiště s mnoha stánky, kde se o cenách smlouvá. Je častý převážně u barbarských národů. 

• Prodej zboží – cena domluvou. 
 
Výměnný trh 
Na tomto trhu se neplatí penězi, ale jiným zbožím. Je častý převážně u barbarských národů. 

• Prodej zboží – výměnou za jiný předmět. 
 
Černý trh 
Ilegální a často utajené místo, kde lze sehnat prakticky cokoliv, ale vše je tu předražené a s  pochybnou 
minulostí. Žoldnéři zde mohou přijít k věcem, které se v dané lokalitě neprodávají v obchodech, třeba 
proto, že jsou zakázané nebo nepřístupné civilistům. Mohou zde i prodat své vybavení, pokud o něj 
místní kupci projeví zájem. 

• Prodej zboží – cena dvojnásobná. 

• Odkup předmětů – cena dvojnásobná. 
 
Bazar 
V bazarech lze levně sehnat staré či rozbité předměty. Takové předměty budou muset žoldnéři nejprve 
opravit. Žoldnéři zde mohou také prodat vybavení, které již nechtějí či nepotřebují.  

• Prodej zboží – cena poloviční. 

• Odkup předmětů – cena poloviční. 
 
Otrokářský trh / Makléřský trh 
Tyto trhy lze najít nejčastěji u Trollů, Zlobrů a Obrů. Žoldnéři těchto ras si zde mohou koupit nového 
sluhu a nebo svého prodat, pokud ho už nepotřebují. Čím zkušenější sluha je, tím větší je jeho cena. 

• Prodej sluhů – cena 5.000 peněz (+ 1.000 za každý Předchozí zážitek, maximum 5). 

• Odkup sluhů – cena 5.000 peněz (+ 1.000 za každý Předchozí zážitek, maximum 5). 
 
Zastavárna 
Pokud žoldnéři potřebují rychlé peníze, mohou zde zastavit nějaké věci. Pokud peníze nevrátí do 
určeného termínu, zastavená věc je prodána někomu jinému. 

• Zastavení předmětu – plná cena. 
 
Hostinec 
V hostinci je možné se najíst a napít. 

• Oběd – cena 100 peněz. 

• Snídaně/večeře – cena 50 peněz. 

• Malé občerstvení – cena 10 peněz. 

• Pití – cena 5 peněz. 
 
Hotel 
V hotelu je možné se ubytovat. 

• Oběd – cena 100 peněz. 

• Snídaně/večeře – cena 50 peněz. 

• Malé občerstvení – cena 10 peněz. 

• Pití – cena 5 peněz. 

• Ubytování – cena 50 peněz na jednu noc. 
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Knihovna 
Skvělý zdroj vědomostí místní kultury. Knihovna může obsahovat knihy i svitky, některé magicky 
pokročilé knihovny mají místo toho krystaly vědomostí. 

• Informace – cena 50 peněz. 

• Půjčení knihy – cena 10 peněz na den. 

 
Muzeum 
V muzeích jsou uschovány cenné artefakty a relikvie. Exponáty si lze prohlédnout a o každém z nich 
získat podrobné informace. 

• Informace – cena 50 peněz. 

• Prohlídka exponátů – cena 10 peněz na hodinu. 

 
Banka 
Banky fungují jako spořitelny i směnárny. Směňují poklady a další cennosti za peníze. Taktéž poskytují 
půjčky, avšak pokud je žoldnéři nesplatí, budou je stíhat. Menší banky dluhy vymáhají prostřednictvím 
státu. Banky, které patří Bankovním gildám, na to používají vlastní ozbrojené agenty. 

• Uložení peněz – úrok 10 % za rok. 

• Půjčka – úrok 10 % za týden. 

• Směna peněz na jinou měnu. 

• Směna pokladů a cenností za peníze. 

 
Lékárna 
V lékárně mohou Ranhojiči koupit látky pro vaření vlastních Lektvarů. 

• Biologická látka – cena 10 peněz za kus. 

• Chemická látka – cena 10 peněz za kus. 

 
Kovárna 
V kovárně mohou Inženýři koupit součástky pro výrobu vlastních Strojků. 

• Elementální součástka – cena 10 peněz za kus. 

• Mechanická součástka – cena 10 peněz za kus. 

 
Dopravní centrum 
Dopravní centra (například stanice dostavníků) zajišťují přepravu osob a nákladu pozemní cestou, 
v rámci tabuly. Vhodné, pokud žoldnéři nemají vlastní suchozemský dopravní prostředek. Cena je za 
jednosměrnou jízdenku pro jednu osobu. Rychlost přepravy je 100 km za den. 

• Pozemní převoz v rámci kontinentu/oblasti – cena 10 peněz. 

• Pozemní převoz v rámci tabuly – cena 100 peněz. 

 
Oblačný přístav 
Oblačné přístavy zajišťují přepravu osob a nákladu letecky, v rámci tabuly. Vhodné, pokud žoldnéři 
nemají vlastní létající dopravní prostředek. Cena je za jednosměrnou letenku pro jednu osobu. 
Rychlost přepravy je 1000 km za den. 

• Letecký převoz v rámci kontinentu/oblasti – cena 50 peněz. 

• Letecký převoz v rámci tabuly – cena 500 peněz. 

 
Námořní přístav 
Námořní přístavy zajišťují přepravu osob a nákladu po vodních plochách tabuly. Vhodné, pokud 
žoldnéři nemají vlastní vodní dopravní prostředek. Cena je za jednosměrný lodní lístek pro jednu 
osobu. Rychlost přepravy je 100 km za den. 

• Námořní převoz v rámci moře/oceánu – cena 10 peněz. 

• Námořní převoz v rámci tabuly – cena 100 peněz. 

  
Éterický přístav 
Éterické přístavy zajišťují kontakt s ostatními tabulami. Vhodné, pokud žoldnéři nemají vlastní 
éterický dopravní prostředek. Cena je za jednosměrný lodní lístek pro jednu osobu. 

• Převoz v rámci tabulární soustavy (k nejbližší tabule za 1 den) – cena 1.000 peněz.  

• Převoz v rámci sub-regionu (k nejbližší soustavě za 1 den) – cena 10.000 peněz. 

• Převoz v rámci regionu (1 sub-region za 1 den) – cena 100.000 peněz. 

• Převoz v rámci Zahrady (1 region za 10 dní) – cena 1.000.000 peněz. 
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Detektivní spolek 
Žoldnéři si mohou nechat prověřit či vypátrat určité informace, předměty i osoby soukromým 
detektivním spolkem. Někteří detektivové mají působnost jen v rámci tabuly či soustavy, jiní ale působí i 
ve větších oblastech. Za jak dlouho přinesou výsledky, to závisí na obtížnosti zakázky.  

• Pátrání v rámci kontinentu/oblasti (výsledky do 1 dne) – cena 100 peněz.  

• Pátrání v rámci tabuly (výsledky do 2 dnů) – cena 1.000 peněz. 

• Pátrání v rámci tabulární soustavy (výsledky do 1 týdne) – cena 10.000 peněz. 

• Pátrání v rámci sub-regionu (výsledky do 2 týdnů) – cena 100.000 peněz. 

• Pátrání v rámci regionu (výsledky do 1 měsíce) – cena 1.000.000 peněz. 

• Pátrání v rámci Zahrady (výsledky do 2 měsíců) – cena 10.000.000 peněz. 

 
Depa 
Žoldnéři si mohou v depech koupit vozidlo. Lze sehnat jen vozidla té rasy, která depa provozuje. 
Vozidlo je možné tu nechat opravit, doplnit mu palivo či mu přimontovat dodatečné vybavení. 

• Prodej vozidel – cena uvedená u vozidel. 

• Oprava vozidel Běžné kategorie, 10 HP trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz za 10 HP. 

• Oprava vozidel Velké kategorie, 1 HP-V trvá 10 hodin – cena 10.000 peněz za 1 HP-V. 

• Doplnění paliva – desetina z ceny. 

• Instalace vybavení, trvá 1 hodinu – cena uvedená u Doplňků strojů. 

 
Oblačné doky 
Žoldnéři si mohou v oblačných docích koupit letoun (i oblačné plavidlo). Lze sehnat jen letouny té 
rasy, která doky provozuje. Letoun je možné tu nechat opravit, doplnit mu palivo či mu přimontovat 
dodatečné vybavení. 

• Prodej letounů – cena uvedená u letounů. 

• Oprava letounů Běžné kategorie, 10 HP trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz za 10 HP. 

• Oprava letounů Velké kategorie, 1 HP-V trvá 10 hodin – cena 10.000 peněz za 1 HP-V. 

• Doplnění paliva – desetina z ceny. 

• Instalace vybavení, trvá 1 hodinu – cena uvedená u Doplňků strojů resp. Zařízení plavidel. 

 
Námořní doky 
Žoldnéři si mohou v námořních docích koupit námořní plavidlo (i člun). Lze sehnat jen plavidla té 
rasy, která doky provozuje. Plavidlo je možné tu nechat opravit, doplnit mu palivo či mu přimontovat 
dodatečné vybavení. 

• Prodej námořních plavidel – cena uvedená u plavidel. 

• Oprava plavidel Běžné kategorie, 10 HP trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz za 10 HP. 

• Oprava plavidel Velké kategorie, 1 HP-V trvá 10 hodin – cena 10.000 peněz za 1 HP-V. 

• Doplnění paliva – desetina z ceny. 

• Instalace vybavení, trvá 1 hodinu – cena uvedená u Doplňků strojů resp. Zařízení plavidel. 

 
Éterické doky 
Žoldnéři si mohou v éterických docích koupit éterické plavidlo, Oceánu i Oblohy. Lze sehnat jen 
plavidla té rasy, která doky provozuje. Plavidlo je možné tu nechat opravit, doplnit mu palivo či mu 
přimontovat dodatečné vybavení. Éterické doky se nachází výhradně na okraji tabuly. 

• Prodej éterických plavidel – cena uvedená u plavidel. 

• Oprava plavidel Velké kategorie, 1 HP-V trvá 10 hodin – cena 10.000 peněz za 1 HP-V. 

• Oprava plavidel Obří kategorie, 1 HP-O trvá 5 dní – cena 100.000 peněz za 1 HP-O. 

• Doplnění paliva – desetina z ceny. 

• Instalace vybavení, trvá 1 hodinu – cena uvedená u Zařízení plavidel. 

 
Observatoř 
Observatoř slouží k pozorování Éteru a Klenby. Je využívána k vědeckým, náboženským, špionážním i 
vojenským účelům. Má citlivé dalekohledy a Omniláby, kterými prohledává okolní éter. Může nejen 
pozorovat éterická tělesa a anomálie, ale také blízké éterické lodě a stanice.  

• Pozorování Éterické oblohy – cena 50 peněz na hodinu. 

• Pozorování Éterického oceánu – cena 50 peněz na hodinu. 

• Omnilábový průzkum objektu v soustavě – cena 10.000 za jeden průzkum. 

• Pozorování Klenby – cena 100 peněz na hodinu. 
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Špitál 
Špitál je lékařské zařízení specializované na ošetřování a léčbu určité rasy – většinou té, které špitál 
patří. Mohou být i univerzální, ty ale nejsou tak běžné a jejich služby jsou dvojnásobně drahé. Některé 
špitály jsou veterinární, zaměřené pouze na zvířata. 

• Ošetření zranění bytostí, 10 HP trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz za 10 HP. 

• Ošetření zranění velkých bytostí, 1 HP-V trvá 10 hodin – cena 10.000 peněz za 1 HP-V.  

• Ošetření zranění obřích bytostí, 1 HP-O trvá 5 dní – cena 100.000 peněz za 1 HP-O.  

• Léčba (nemoc, otrava, ozáření…), trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz. 

 
Ranhojičské centrum 
Ranhojičské centrum je větší a lépe vybavený komplex budov, kde je možné ošetřit jakoukoliv rasu, 
včetně zvířat. Ranhojiči zde mají k dispozici Ranhojičskou laboratoř (viz schopnosti Ranhojiče) a 
mohou tu získat Šotky živé přírody. Ranhojičská centra neexistují v Bílých říší.  

• Ošetření zranění bytostí, 10 HP trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz za 10 HP. 

• Ošetření zranění velkých bytostí, 1 HP-V trvá 10 hodin – cena 10.000 peněz za 1 HP-V.  

• Ošetření zranění obřích bytostí, 1 HP-O trvá 5 dní – cena 100.000 peněz za 1 HP-O.  

• Léčba (nemoc, otrava, ozáření…), trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz. 

• Šotek živé přírody (pro Ranhojiče) – cena 10.000 peněz. 

 
Dílna 
Dílna je opravářské zařízení specializované na opravování a údržbu určitých strojů a zařízení (např. 
válečných strojů, střelných zbraní). Mohou být i univerzální, ty ale nejsou tak běžné a jejich služby jsou 
dvojnásobně drahé. 

• Oprava rozbitých předmětů, trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz. 

• Oprava poškození malých strojů, 10 HP trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz za 10 HP. 

• Oprava poškození velkých strojů, 1 HP-V trvá 10 hodin – cena 10.000 peněz za 1 HP-V. 

• Oprava poškození obřích strojů, 1 HP-O trvá 5 dní – cena 100.000 peněz za 1 HP-O. 

• Náprava (zkraty, přetížení, zaseknutí…), trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz. 

 
Inženýrské centrum 
Inženýrské centrum je větší a lépe vybavený komplex budov, kde je možné opravit cokoliv. Inženýři 
zde mají k dispozici Inženýrskou laboratoř (viz schopnosti Inženýra) a mohou tu získat Šotky neživé 
přírody. Inženýrská centra neexistují v Bílých říších.  

• Oprava rozbitých předmětů, trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz. 

• Oprava poškození malých strojů, 10 HP trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz za 10 HP. 

• Oprava poškození velkých strojů, 1 HP-V trvá 10 hodin – cena 10.000 peněz za 1 HP-V. 

• Oprava poškození obřích strojů, 1 HP-O trvá 5 dní – cena 100.000 peněz za 1 HP-O. 

• Náprava (zkraty, přetížení, zaseknutí…), trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz. 

• Šotek neživé přírody (pro Inženýra) – cena 10.000 peněz. 

 
Střelnice 
Střelnice je výcvikové místo pro střelbu. Žoldnéři zde mohou vypilovávat své dovednosti střelbou na 
pevné či pohyblivé cíle, nebo se účastnit tréninkové bitvy se cvičnými šípy. Žoldnéři si zde mohou 
výcvikem zvýšit základní RC o 1 až do konce mise. Střelci si místo toho zvýší RC o 2.  

• Výcvik, trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz 

• Zapůjčení střelné zbraně – desetina ceny na den. 

• Zapůjčení chladné vrhací zbraně – desetina ceny na den. 

 
Aréna 
Aréna je výcvikové místo pro zápas. Žoldnéři zde mohou vypilovávat své dovednosti bojem 
s nehybnými i pohyblivými figurínami, nebo se účastnit tréninkové bitvy s tupými zbraněmi. Žoldnéři 
si zde mohou výcvikem zvýšit základní CC o 1 až do konce mise. Zápasníci si místo toho zvýší CC o 2.  

• Výcvik, trvá 1 hodinu – cena 1.000 peněz 

• Zapůjčení chladné zbraně – desetina ceny na den. 
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Tabulární maják 
Složité arkánum, které slouží ke komunikaci s jinými majáky na tabule. S nimi navazuje kontakt 
pomocí soustředěného paprsku energie. 

• Vyslání zprávy v rámci kontinentu/oblasti – cena 5 peněz. 

• Vyslání zprávy v rámci tabuly – cena 50 peněz. 

• Navázání komunikace v reálném čase – cena jako za zprávu, cena za 1 minutu spojení. 
 
Éterický maják 
Složité arkánum, které slouží ke komunikaci s éterickými majáky na ostatních tabulách. S nimi 
navazuje kontakt pomocí soustředěného paprsku energie. Na jedné tabule se může nacházet pouze 
jeden éterický maják. 

• Vyslání zprávy v rámci tabulární soustavy – cena 500 peněz. 

• Vyslání zprávy v rámci sub-regionu – cena 5.000 peněz. 

• Vyslání zprávy v rámci regionu – cena 50.000 peněz. 

• Vyslání zprávy v rámci Zahrady – cena 500.000 peněz. 

• Navázání komunikace v reálném čase – cena jako za zprávu, cena za 1 minutu spojení. 
 
Svatostánek 
Svatostánek je velký kamenný sloup s božím symbolem a s vytesanými runami. Je to malé božské 
místo nabité spirituální energií. Je zasvěcené jednomu Světlému bohovi, jehož rituály umí provádět. 
K aktivaci stačí, aby žoldnéř přečetl runy a hodil si proti Intelligence (snížené o úroveň vybraného 
rituálu). Pokud uspěje, svatostánek pak kdykoliv během mise tento rituál provede tak, jak si žoldnéř 
bude přát (provedení rituálu v boji zabírá jednu akci). Pokud neuspěje, nic se nestalo. Svatostánek 
může být použit jen jednou za den. Svatostánky neexistují v Černých říších. Žoldnéř z Černých říší 
nemůže svatostánek použít. 

• Provedení jednoho rituálu – úspěšný hod proti Intelligence. 
 
Svatyně 
Svatyně je stavba z velkých kamenných sloupů s božím symbolem a s vytesanými runami. Je to velké 
božské místo nabité spirituální energií. Některé svatyně jsou zasvěcené jen jedné skupině Světlých 
bohů (Nebe/Peklo), jiné jsou zasvěcené všem Světlým bohům. Umí provádět jejich rituály. K aktivaci 
stačí, aby žoldnéř přečetl runy a hodil si proti Intelligence (snížené o úroveň vybraného rituálu). Pokud 
uspěje, svatyně pak kdykoliv během mise tento rituál provede tak, jak si žoldnéř bude přát (provedení 
rituálu v boji zabírá jednu akci). Pokud neuspěje, nic se nestalo. Svatyně může být použita jen jednou 
za den. Svatyně neexistují v Černých říších. Žoldnéř z Černých říší nemůže svatyni použít. Kněží mohou u 
svatyně získat Prostředníka, pokud si úspěšně hodí proti svému Charisma. Kněz se může o přivolání 
Prostředníka pokusit jen jednou za den. 

• Provedení jednoho rituálu – úspěšný hod proti Intelligence. 

• Prostředník (pro Kněze) – úspěšný hod proti Charisma. 
 
Menhir 
Menhir je velký neopracovaný kámen s vytesanými runami. Je to malé magické místo nabité mystickou 
energií. Koncentruje v sobě všechna kouzla jedné barvy Světlé magie. K aktivaci stačí, aby žoldnéř 
přečetl runy a hodil si proti Intelligence (snížené o úroveň vybraného kouzla). Pokud uspěje, menhir 
pak kdykoliv během mise toto kouzlo sešle tak, jak si žoldnéř bude přát (seslání kouzla v boji zabírá 
jednu akci). Pokud neuspěje, nic se nestalo. Menhir může být použit jen jednou za den. Menhiry 
neexistují v Černých říších. Žoldnéř z Černých říší nemůže menhir použít. 

• Seslání jednoho kouzla – úspěšný hod proti Intelligence. 
 
Dolmen 
Dolmen je stavba z velkých neopracovaných kamenů s vytesanými runami. Je to velké magické místo 
nabité mystickou energií. Koncentruje v sobě všechna kouzla všech barev Světlé magie. K aktivaci stačí, 
aby žoldnéř přečetl runy a hodil si proti Intelligence (snížené o úroveň vybraného kouzla). Pokud 
uspěje, dolmen pak kdykoliv během mise toto kouzlo sešle tak, jak si žoldnéř bude přát (seslání kouzla 
v boji zabírá jednu akci). Pokud neuspěje, nic se nestalo. Dolmen může být použit jen jednou za den. 
Dolmeny neexistují v Černých říších. Žoldnéř z Černých říší nemůže dolmen použít. Kouzelníci mohou 
u dolmenu získat Familiara, pokud si úspěšně hodí proti svému Will. Kouzelník se může o přivolání 
Familiára pokusit jen jednou za den. Jaké zvíře bude Familiárem určí Gamemaster. 

• Seslání jednoho kouzla – úspěšný hod proti Intelligence. 

• Familiar (pro Kouzelníka) – úspěšný hod proti Will. 
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9.4 Generátor misí 
Toto je nástroj pro GM, který mu dovolí snadno a rychle vytvořit misi. 
 
Cíl mise: 
Hoďte k20 minimálně jednou (primární cíl mise), dalšími hody můžete určit sekundární cíle. 
 
1 Průzkum 6 Atentát 11 Konzultace 16 Pátrání 
2 Krádež / vyzvednutí 7 Sabotáž 12 Trénink 17 Humanit. pomoc 
3 Únos / vyzvednutí 8 Lov 13 Vyšetřování 18 Testování 
4 Ochrana 9 Eskorta 14 Vyjednávání 19 Dobytí 
5 Záchrana 10 Bojová podpora 15 Potlačení vzpoury 20 Provokace 
 
Protivníci podle rasy: 
Kdo budou hlavními protivníky v misi? Hoďte k20 minimálně jednou. 
Eventuálně můžete stejným hodem určit i případné spojence (tehdy však neplatí hod 19 a 20). 
Hod „Divoká zvířata“ znamená, že žoldnéři budou stát proti místní nebezpečné fauně (roje lidožravých 
mravenců, smečky vlků, skupiny Hyder, nebo třeba i osamělý Drak). Hod „Temnota“ znamená, že 
žoldnéři budou stát proti služebníkům Temnoty, ať už přímo proti Upírům, Vlkodlakům, Zatemnělým, 
Nemrtvým či Mutantům, nebo proti Prokleté rase (Harpyje, Minotauři…). 
 
1 Bílá říše 6 Temní elfové 11 Hobgoblini 16 Trollové 
2 Šedá říše 7 Půlčíci 12 Orkové 17 Zlobři 
3 Černá říše 8 Gnómové 13 Felirové 18 Obři 
4 Vznešení elfové 9 Trpaslíci 14 Canirové 19 Divoká zvířata 
5 Lesní elfové 10 Goblini 15 Ursarové 20 Temnota 
 
Protivníci podle typu frakce: 
Kdo budou hlavními protivníky v misi? Hoďte k20 minimálně jednou (nevztahuje se pro hod Divoká 
zvířata a Temnota). Určete typ frakce i případným spojencům, pokud jste je v předchozím kroku určili. 
 
1 Armáda říše 6 Armáda gildy 11 Bandité 16 Rebelové 
2 Armáda říše 7 Armáda gildy 12 Cizí žoldnéři 17 Civilní milice 
3 Armáda říše 8 Armáda sekty 13 Lovci odměn 18 Náboženský kult 
4 Armáda říše 9 Armáda sekty 14 Teroristé 19 Kouzelnický kult 
5 Armáda říše 10 Piráti 15 Mafie / gang 20 Bezpečnostní síly 
 
Prostředí: 
Kde se bude mise odehrávat? Tabule, luně a tabuloidu určete typ terénu (džunglový, pouštní…) a 
zaměření (těžební, vojenské…). Éterická stanice se může nacházet v zóně blízko tabuly nebo daleko na 
hladině Oceánu. U éterické lodi určete typ (plavidlo Oceánu či Oblohy; korveta, lehký křižník…). 
 
1 Tabula 6 Tabula 11 Luna 16 Tabuloid 
2 Tabula 7 Tabula 12 Luna 17 Éterická stanice 
3 Tabula 8 Tabula 13 Luna 18 Éterická stanice 
4 Tabula 9 Tabula 14 Tabuloid 19 Éterická loď 
5 Tabula 10 Tabula 15 Tabuloid 20 Éterická loď 
 
Dějové zvraty: 
Jaké závažné komplikace nebo naopak pomoci během mise nastanou? Hoďte k20 minimálně jednou. 
Dějové zvraty mohou být namířeny jak proti žoldnéřům, tak i proti jejich protivníkům, spojencům 
nebo i nezaujatým civilistům. 

 
1 Zajetí 6 Atentát / vražda 11 Útok armády gildy 16 Seslání kouzla 
2 Zrada 7 Teroristický útok 12 Útok armády sekty 17 Velká nehoda 
3 Únos 8 Akce mafie/gangu 13 Odhalení pravdy 18 Živelní katastrofa 
4 Krádež 9 Rebelie / vzpoura 14 Epidemie nemoci 19 Aktivace ZHN* 
5 Sabotáž 10 Útok armády říše 15 Velký útok zvířat 20 Boží zásah 
* zbraň hromadného ničení 
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10. DOVEDNOSTI 
V této kapitole jsou uvedeny obecné zvláštní dovednosti, přístupné všem specializacím. 

 
Jízda na zvířatech (3 body) 
Žoldnéř umí jezdit na jízdních zvířatech.  
 
Vozatajství (5 bodů) 
Žoldnéř umí řídit všechny druhy bojových vozů.  
  
Mořeplavectví (10 bodů) 
Žoldnéř umí kormidlovat všechny druhy vodních plavidel. 
  
Vzduchoplavectví (15 bodů) 
Žoldnéř umí kormidlovat všechny druhy oblačných letounů a oblačných plavidel. 
 
Éterické mořeplavectví (15 bodů) 
Žoldnéř umí kormidlovat všechny druhy éterických plavidel Oceánu. 
  
Éterické vzduchoplavectví (20 bodů) 
Žoldnéř umí kormidlovat všechny druhy éterických letounů a éterických plavidel Oblohy. 
 
Mořeplavecký výcvik (5 bodů) 
Žoldnéř umí používat Vodní živelné pláště a další vybavení, které vyžaduje tento výcvik. 
  
Vzduchoplavecký výcvik (5 bodů) 
Žoldnéř umí používat padáky, minikluzáky a další vybavení, které vyžaduje tento výcvik. 
  
Éteroplavecký výcvik (10 bodů) 
Žoldnéř umí používat Éterické živelné pláště a další vybavení, které vyžaduje tento výcvik. 
 
Expert na boj proti vozidlům (5 bodů) 
Žoldnéř dokáže identifikovat typ a původ vozidel (jaká konkrétní frakce je vyrobila) a odhalit jejich 
slabiny. V boji proti vozidlům má bonus + 5 k iniciativě a jednou za boj se může rozhodnout, že 
poškození, které vozidlu právě udělil, je desetinásobné. 
 
Expert na boj proti námořním plavidlům (10 bodů) 
Žoldnéř dokáže identifikovat typ a původ námořních plavidel (jaká konkrétní frakce je vyrobila) a 
odhalit jejich slabiny. V boji proti plavidlům má bonus + 5 k iniciativě a jednou za boj se může 
rozhodnout, že poškození, které plavidlu právě udělil, je desetinásobné. 
 
Expert na boj proti vzdušným letounům (15 bodů) 
Žoldnéř dokáže identifikovat typ a původ vzdušných letounů (jaká konkrétní frakce je vyrobila) a 
odhalit jejich slabiny. V boji proti letounům má bonus + 5 k iniciativě a jednou za boj se může 
rozhodnout, že poškození, které letounu právě udělil, je desetinásobné. 
 
Expert na boj proti éterickým plavidlům (15 bodů) 
Žoldnéř dokáže identifikovat typ a původ éterických plavidel (jaká konkrétní frakce je vyrobila) a 
odhalit jejich slabiny. V boji proti plavidlům má bonus + 5 k iniciativě a jednou za boj se může 
rozhodnout, že poškození, které plavidlu právě udělil, je desetinásobné. 
 
Expert na boj proti éterickým letounům (20 bodů) 
Žoldnéř dokáže identifikovat typ a původ éterických letounů (jaká konkrétní frakce je vyrobila) a 
odhalit jejich slabiny. V boji proti letounům má bonus + 5 k iniciativě a jednou za boj se může 
rozhodnout, že poškození, které letounu právě udělil, je desetinásobné. 
 
Rychlé nabíjení (10 bodů) 
Ručně napínané střelné zbraně (luky, praky…) dokáže žoldnéř nabíjet mnohem rychleji; považují se za 
automatické zbraně – pokud úspěšně zasáhne, hodí si k20. Na hod 1-10 zbraň zasáhne jednou. Na hod 
11-15 zasáhne dvakrát. Na hod 16-20 zasáhne třikrát. Cíl si hází na Armor pro každý zásah zvlášť.  
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Kartograf (10 bodů / 20 bodů) 
Žoldnéř dokáže efektivně mapovat terén tabuly či éterické prostředí. Díky němu můžete do mapy 
zakreslovat trasu, po které putoval (ať už pěšky, na jízdním zvířeti nebo v dopravním prostředku). Když 
po ní bude putovat znovu, putuje dvojnásobnou Cestovní rychlostí. Tuto výhodu poskytuje všem, kteří 
putují s ním. Zakreslená trasa se „vymaže“, pokud dojde k razantní změně terénu respektive prostředí. 
10 bodů stojí schopnost tabulární kartografie, 20 bodů stojní schopnost éterické kartografie.    
 
Stopař (5 bodů) 
Žoldnéř umí rozeznat stopy bytostí či strojů zanechaných v přírodě. Pokud je najde (pomocí Hledání), 
dokáže přesně zjistit, jakým tvorům či strojům patří a jak jsou staré. Také dokáže zjistit, jakým směrem 
putovali a kolik jich bylo. 
 
Lovec (5 bodů) 
Žoldnéř dokáže identifikovat druh a původ zvířete (v jaké lokalitě jaké tabuly běžně žije) a odhalit jeho 
slabiny. V boji proti zvířatům má bonus + 5 k iniciativě a jednou za boj se může rozhodnout, že 
zranění, které zvířeti právě udělil, je desetinásobné. Tyto bonusy se nevztahují k boji proti Drakům ani 
proti Astrálním nebo Magickým bytostem. 
 
Přežití v divočině (5 bodů za druh) 
Žoldnéř je expert na přežití v nehostinném prostředí. Umí rozdělat oheň, umí si obstarat pitnou vodu, 
dokáže vyhledat či vybudovat vhodný přístřešek (má stejný efekt jako stan), umí odhalit nebezpečný 
terén (tekutý písek, bažiny...), umí předvídat počasí podle oblohy, zná místní faunu a flóru a ví, jaká je 
jedovatá a jaká je jedlá. Dokáže přežít zcela bez zásob jídla i pití, pouze s využitím přírodních zdrojů. 
Druhy: 
Poušť, Džungle, Bažiny, Skály, Ledové pustiny, Vulkanické pustiny, Moře, Podzemí 
 
Akrobat (10 bodů) 
Žoldnéř umí skákat dvojnásobně výš a dvojnásobně dál, než obvykle. Může také provést Opravný hod 
na Úhyb (v boji zblízka i před vrženými zbraněmi), Vylézání, Slézání a Slaňování. 
 
Lovec Prokletých (10 bodů) 
Žoldnéř dokáže identifikovat druh Prokletého a odhalit jeho slabiny. V boji proti Prokletým rasám má 
bonus + 5 k iniciativě a jednou za boj se může rozhodnout, že zranění, které nepříteli právě udělil, je 
desetinásobné. 
 
Lovec Temných (15 bodů) 
Žoldnéř dokáže identifikovat druh Temného a odhalit jeho slabiny. V boji proti služebníkům Necrotha, 
Vampirotha, Lycantrotha, Mutanotha a Eclipsotha má bonus + 5 k iniciativě a jednou za boj se může 
rozhodnout, že zranění, které nepříteli právě udělil, je desetinásobné. Tyto bonusy se nevztahují k boji 
proti Drakům. 
 
Lovec Draků (30 bodů) 
Žoldnéř dokáže identifikovat druh a původ Draka (v jaké lokalitě jaké tabuly běžně žije) a odhalit jeho 
slabiny. V boji proti Drakům má bonus + 5 k iniciativě a jednou za boj se může rozhodnout, že zranění, 
které Drakovi právě udělil, je desetinásobné. Aby mohl tyto bonusy aplikovat i na zkorumpované 
Draky (Zombie draky, Zatemnělé draky…), musí mít také zvláštní schopnost Lovec Temných. 
 
Expert na taktiku (5 bodů za druh) 
Žoldnéř se vyzná v běžné taktice majoritních ras Zahrady. V boji proti vojákům, vozům, letounům, 
námořním i éterickým plavidlům zvolené skupiny má bonus + 5 k iniciativě a jednou za boj se může 
rozhodnout, že útok, který na něj byl z jejich strany veden, místo toho zasáhl jednoho z nich (žoldnéř 
sám zvolí jaký cíl). Druhy: 
Bílé říše, Šedé říše, Černé říše, Vznešení elfové, Temní elfové, Lesní elfové, Trpaslíci, Půlčíci, Gnómové, 
Goblini, Hobgoblini, Orkové, Trollové, Zlobři, Obři, Felirové, Canirové, Ursarové 
 
Expert na diplomacii (5 bodů za druh) 
Žoldnéř se vyzná ve zvycích majoritních ras Zahrady. Dokáže přesně identifikovat příslušnost osoby (z 
jaké konkrétní frakce pochází), podle chování, přízvuku a stylu oblékání. Při Vyjednávání získává 
bonus + 5 k Charisma a protistrana naopak ztrácí – 5 od Will. Druhy: 
Bílé říše, Šedé říše, Černé říše, Vznešení elfové, Temní elfové, Lesní elfové, Trpaslíci, Půlčíci, Gnómové, 
Goblini, Hobgoblini, Orkové, Trollové, Zlobři, Obři, Felirové, Canirové, Ursarové 
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Expert na zastrašování (5 bodů za druh) 
Žoldnéř se vyzná ve slabých místech psychiky majoritních ras Zahrady. Dokáže přesně poznat, čeho se 
osoba bojí a co nemá ráda. Při Vyhrožování získává bonus + 5 k Charisma a protistrana naopak ztrácí – 
5 od Will. Druhy: 
Bílé říše, Šedé říše, Černé říše, Vznešení elfové, Temní elfové, Lesní elfové, Trpaslíci, Půlčíci, Gnómové, 
Goblini, Hobgoblini, Orkové, Trollové, Zlobři, Obři, Felirové, Canirové, Ursarové 

 
Expert na velení (5 bodů za druh) 
Žoldnéř se vyzná v armádách majoritních ras Zahrady. Dokáže přesně identifikovat hodnost vojáka a 
typ jednotky, ze které pochází, podle výcviku a vzhledu uniformy. Při Přikazování získává bonus + 5 
k Charisma. Druhy: 
Bílé říše, Šedé říše, Černé říše, Vznešení elfové, Temní elfové, Lesní elfové, Trpaslíci, Půlčíci, Gnómové, 
Goblini, Hobgoblini, Orkové, Trollové, Zlobři, Obři, Felirové, Canirové, Ursarové 

 
Expert na bitevní pole (5 bodů za druh) 
Žoldnéř se vyzná v boji na daném terénu. V boji na tomto terénu má bonus + 5 k iniciativě. Pokud je 
v daném terénu, postih za Obtížný terén (viz str. 109) má jen poloviční. Krytí mu přidává další bonus + 
1 k Armor a pokud se schová, nepřátelé budou mít postih – 1 od Perception při jeho hledání.  
Druhy: 
Poušť, Džungle, Bažiny, Skály, Ledové pustiny, Vulkanické pustiny, Moře, Podzemí, Umělé interiéry 

 
Expert na historii (5 bodů za druh) 
Žoldnéř se vyzná v historii i mytologii majoritních ras Zahrady. Pozná nejrůznější zvyky a pověry, 
historická i legendární místa a artefakty, osobnosti i hrdiny. Druhy: 
Bílé říše, Šedé říše, Černé říše, Vznešení elfové, Temní elfové, Lesní elfové, Trpaslíci, Půlčíci, Gnómové, 
Goblini, Hobgoblini, Orkové, Trollové, Zlobři, Obři, Felirové, Canirové, Ursarové, Koboldi, Leprechauni, 
Gremlini 

 
Expert na partyzánskou válku (20, Goblin 10) 
Žoldnéř se umí lépe schovávat v terénu. Nepřátelé mají postih – 5 na Perception, pokud se ho snaží 
najít zrakem. Jako jednu akci také umí vyrobit skrýš, do které se může schovat. Skrýš slouží jako úkryt 
v terénech, kde se normálně schovat nedá (např. step, poušť, pustina…). Pokud je ale skrýš vyrobena 
tam, kde se schovávat dá i normálně, nepřátelé mají při hledání zrakem postih – 10 na Perception. 

 
Expert na zákopovou válku (20, Hobgoblin 10) 
Žoldnéř se umí lépe krýt v terénu. Krytí mu poskytuje dvojnásobný bonus k Armor. Jako jednu akci 
také umí vyhrabat zákop, který poskytuje bonus + 10 k Armor. Zákop slouží jako krytí v terénech, které 
samy o sobě žádné krytí neposkytují (např. step, poušť, pustina…). Pokud je ale zákop vyhrabán tam, 
kde se dá krýt i normálně, jeho bonus k Armor je zvýšen o lokální bonus. 

 
Expert na bleskovou válku (20, Ork 10) 
Žoldnéř se vyzná v taktice bleskové války. Jednou akcí Pohyb urazí dvojnásobně velkou vzdálenost. 
Akci Útěk z boje může provést i pokud je obklíčen oddílem protivníků, musí ovšem uspět v hodu proti 
Agility. Akci Útěk z boje může použít i k průniku přes nepřítele, musí ovšem uspět v hodu proti Agility.  

 
Expert na dobývání (20) 
Žoldnéř se vyzná v dobývání opevněných pozic – umí dobývání snadno provádět i se před ním bránit. 
To platí pro bunkry, pevnosti i éterické stanice. Během dobývání nepřátelské stavby může akci 
Vyrážení dveří použít proti jakékoliv části objektu, nejen proti dveřím. Kdykoliv se stane terčem 
pevnostních obranných systémů, může si hodit proti Agility – pokud uspěje, daný obranný systém bez 
zranění překonal. Naopak pokud brání stavbu před nepřátelským dobýváním, získává bonus + 10 
k Armor a má možnost Opravného hodu na Armor. Taktéž získá bonus + 5 k iniciativě. 

 
Expert na naloďování (20) 
Žoldnéř se vyzná v naloďování na paluby plavidel – umí naloďování snadno provádět i se před ním 
bránit. To platí pro námořní, vzdušné i éterické lodě. Během naloďování na nepřátelské plavidlo může 
akci Vyrážení dveří použít proti jakékoliv části trupu, nejen proti dveřím. Kdykoliv se stane terčem 
palubních obranných systémů, může si hodit proti Agility – pokud uspěje, daný obranný systém bez 
zranění překonal. Naopak pokud brání plavidlo před nepřátelským naloďováním, získává bonus + 10 
k Armor a má možnost Opravného hodu na Armor. Taktéž získá bonus + 5 k iniciativě. 
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11. VYBAVENÍ 
V této kapitole je uvedeno vybavení přístupné všem specializacím. 
 
 

 
 

 

Sigullská výrobní gilda 
Centrum: planeta Sigull (RocInd-) 
Rasa: Gnómové 
Jedna z nejmocnějších výrobních gild. Jejím sídlem je průmyslová planeta Sigull, na které se nachází 
největší průmyslový komplex v galaxii – celá planeta je pokrytá výrobními halami, které neustále chrlí 
miliardy výrobků, od každodenních základních potřeb, přes vozidla a zbraně až po obrovské reaktory. 
Gilda svými výrobky zásobuje celé tři sektory. 

 

 

Jakknotská zemědělská gilda 
Centrum: planeta Jakknot (JunFar+) 
Rasa: Půlčíci 
Jedna z nejmocnějších zemědělských gild. Jejím sídlem je zemědělská planeta Jakknot, na které se 
nachází největší lesnická oblast v galaxii – celá planeta je pokrytá hustými lesy, které se neustále kácí. 
Místní stromy jsou však unikátní, rostou velmi rychle, takže lesy nemohou být nikdy vykáceny úplně. 
Gilda dřevem zásobuje přibližně 47 říší. 

 
 

Titánská veleříše 
Centrum: tabula Ogodesh Prime (TemCit+) 
Rasa: Titáni 
Typ: aristokratická monarchie 
Triumvirát byl název říše, které vládla Třetí velká trojice – aliance Koboldů, Gremlinů a Leprechaunů.  
Byla založena roku 11-25.567 a jejími zakladateli byli kobold Nym-Nut, gremlin Calm Sky a leprechaun 
Alsa‘Iris, kteří utvořili první vládnoucí Trojkoncil. Říše zabírala 16 sektorů. Jejím centrem byla planeta 
Ogodesh Prime nacházející se v sektoru Sun-Dhir. Její konec začal v roce 12-2815, kdy se začali bouřit 
její zotročení Trollové, Zlobři a Obři. Její oficiální zánik se datuje do roku 12-2995, kdy padla poslední 
z planet, Naartel VI, a všichni Titáni tak konečně byli osvobozeni z otroctví.  

 
 
 
„Titáni jsou primitivní a barbarští. Jsou téměř jako zvířata… stačí je jen zkrotit, ochočit a vycvičit.“ 
- Grak-Kor, koboldský Triumvir 
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11.1 Brnění a přilby 
Postava může nést jedno brnění a jednu přilbu.  
 
Brnění lze během mise svléknout a znovu obléci později. Brnění však nelze svléknout ani obléknout 
během boje. Přilbu lze během mise odložit a znovu nasadit později. Odložit ji je možné i během boje, 
jako jednu akci. Přilbu si již však nelze během boje znovu nasadit, pouze po jeho skončení. Svlečené 
brnění či odložená přilba stále zůstávají v inventáři postavy – nejsou zanechány na místě. 
 
 
Vyztužená vesta (brnění) 
Cena: 5 
Prošívaná či kožená vesta. Chrání pouze trup. Přidává + 1 k Armor. 
 
Vyztužený kabátec (brnění) 
Cena: 10 
Prošívaný či kožený kabátec. Chrání trup a paže. Přidává + 2 k Armor. Ubírá – 1 od Agility. 
 
Vyztužený kabát (brnění) 
Cena: 15 
Prošívaný či kožený dlouhý kabát. Chrání trup, paže i nohy. Přidává + 3 k Armor. Ubírá – 2 od Agility. 

 
Lehká vesta (brnění) 
Cena: 20 
Kroužková či šupinová vesta. Chrání trup. Přidává + 4 k Armor. Ubírá – 3 od Agility. 

 
Střední vesta (brnění) 
Cena: 30  
Kroužková či šupinová vesta, plus chrániče holení a předloktí. Přidává + 6 k Armor. Ubírá – 4 od Agility. 

 
Těžká vesta (brnění) 
Cena: 40 
Kroužková či šupinová vesta, plus chrániče nohou a paží. Přidává + 8 k Armor. Ubírá – 5 od Agility. 

 
Lehké brnění (brnění) 
Cena: 50 
Brnění z kovových plátů. Chrání trup. Přidává + 10 k Armor. Ubírá – 6 od Agility. 

 
Střední brnění (brnění) 
Cena: 60 
Brnění z kovových plátů. Chrání trup, holeně a předloktí. Přidává + 12 k Armor. Ubírá – 7 od Agility. 

 
Těžké brnění (brnění) 
Cena: 70 
Brnění z kovových plátů. Chrání trup, nohy a paže. Přidává + 14 k Armor. Ubírá – 8 od Agility. 

 
Ohnivzdorný oblek (brnění) 
Cena: 400  
Nehořlavý oblek poskytuje imunitu proti ohni a vysokým teplotám obecně. Součástí je ochranná 
maska, která nebrání současnému nošení přilby. Postava je imunní vůči Zápalným útokům. 

 
Mrazuvzdorný oblek (brnění) 
Cena: 400  
Nemrznoucí oblek poskytuje imunitu proti mrazivým útokům a nízkým teplotám obecně. Součástí je 
ochranná maska, která nebrání současnému nošení přilby. Postava je imunní vůči Mrazicím útokům. 

 
Bleskuvzdorný oblek (brnění) 
Cena: 400 
Bleskuvzdorný oblek poskytuje imunitu proti elektrickým útokům. Součástí je ochranná maska, která 
nebrání současnému nošení přilby. Postava je imunní vůči Elektrickým útokům. 
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Anti-zhoubný oblek (brnění) 
Cena: 400  
Anti-zhoubný oblek poskytuje imunitu proti radioaktivnímu zamoření. Součástí je ochranná maska, 
která nebrání současnému nošení přilby. Postava je imunní vůči Radiačním útokům. 
 
Anti-jedový oblek (brnění) 
Cena: 400  
Anti-jedový oblek poskytuje imunitu proti chemickému zamoření. Součástí je ochranná maska, která 
nebrání současnému nošení přilby. Postava je imunní vůči Chemickým útokům. 
 
Anti-morový oblek (brnění) 
Cena: 400 
Anti-morový oblek poskytuje imunitu proti biologickému zamoření. Součástí je ochranná maska, která 
nebrání současnému nošení přilby. Postava je imunní vůči Biologickým útokům. 
 
Lehká přilba (přilba) 
Cena: 5 
Chrání hlavu, ovšem ne obličej. Přidává + 1 k Armor. 
  
Střední přilba (přilba) 
Cena: 10 
Chrání hlavu a spodní část obličeje. Přidává + 2 k Armor. Ubírá – 1 od Perception. 
 
Těžká přilba (přilba) 
Cena: 20 
Tato přilba je kompletně uzavřená, hledí je tvořeno mříží či poseto malými otvory, takže chráněn je 
celý obličej. Přidává + 3 k Armor. Ubírá – 2 od Perception. 
 
Živelný plášť, zemní (brnění) 
Cena: 1.000  
Na hrudi umístěný Živelný kámen země, který uživatelovo tělo pokrývá vrstvou hlíny. Poskytuje Armor 
12 a bonus + 4 ke Strength. Ubírá – 2 od Agility. 
 
Živelný plášť, ohnivý (brnění) 
Cena: 1.000  
Na hrudi umístěný Živelný kámen ohně, který uživatelovo tělo zahaluje do plamenů. Poskytuje Armor 
12 a imunitu proti Mrazicím a Zápalným útokům. Ubírá – 2 od Agility. 
 
Živelný plášť, vzdušný (brnění) 
Cena: 1.000  
Na hrudi umístěný Živelný kámen vzduchu, který uživatelovo tělo obaluje vířícím větrem. Poskytuje 
Armor 12, imunitu proti vakuu a zásobu vzduchu na 6 hodin. Z okolního vzduchu dokáže extrahovat 
čistý kyslík, takže uživatel může normálně dýchat i v zamořeném prostředí. Ubírá – 2 od Agility. 
 
Živelný plášť, vodní (brnění) 
Cena: 1.000  
Na hrudi umístěný Živelný kámen vody, který uživatelovo tělo obaluje vrstvou vody. Poskytuje Armor 
12, imunitu proti vysokému tlaku a zásobu vody na 6 dní. Z vody také dokáže extrahovat kyslík, takže 
uživatel může pod vodou normálně dýchat. Ubírá – 2 od Agility. Používání tohoto vybavení vyžaduje 
znalost Mořeplavecký výcvik. 
 
Éterický plášť (brnění) 
Cena: 1.000  
Na hrudi umístěný Éterický kámen, který uživatelovo tělo pokrývá vrstvou energie. Poskytuje Armor 
12. Ubírá – 2 od Agility. Dovoluje bezpečně pobývat v Éteru i mimo palubu éterického plavidla po 12 
hodin. Používání tohoto vybavení vyžaduje znalost Éteroplavecký výcvik. 
 
Yggdrasilový plášť (brnění) 
Cena: 1.000  
Uživatelovo tělo je obklopeno tenkými větvičkami a kořeny Yggdrasilu. Poskytuje Armor 12. Ubírá – 2 
od Agility. Uvnitř kořenů a větví Yggdrasilu dovoluje Opravný hod na Armor a nedává žádný postih. 
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11.2 Speciální vybavení 
Každý předmět zabírá 1 slot Speciálního vybavení. 

 
Spacák 
Cena: 5 
Běžný cestovní spacák pro jednu osobu, pro přespání pod širákem. Velikost spacáku je při nákupu již 
přizpůsobena velikosti daného uživatele. 

 
Polární spacák 
Tropický spacák 
Cena: 50 
Speciální cestovní spacák pro jednu osobu, pro přespání pod širákem v polárních respektive tropických 
prostředních. Má izolaci, která osobu ohřívá respektive ochlazuje. Velikost spacáku je při nákupu již 
přizpůsobena velikosti daného uživatele. 

 
Stan 
Cena: 10 x velikost 
Cestovní stan pro přespání v přírodě. Existuje několik velikostí, každá se liší kapacitou. Velikosti jsou: 
2, 4, 6, 8 a 10, což vyjadřuje velikosti postav, které se do nich vejdou (např. stan o velikosti 4 pojme 
čtyři postavy velikosti 1, jednu velikosti 3 a jednu velikosti 1, dvě velikosti 2 nebo jednu o velikosti 4).  

 
Polární stan 
Tropický stan 
Cena: 100 x velikost 
Speciální cestovní stan pro táboření v polárních respektive tropických prostředních. Má izolaci, která 
osoby ohřívá respektive ochlazuje. Existuje několik velikostí, každá se liší kapacitou. Velikosti jsou: 2, 
4, 6, 8 a 10, což vyjadřuje velikosti postav, které se do nich vejdou (např. stan o velikosti 4 pojme čtyři 
postavy velikosti 1, jednu velikosti 3 a jednu velikosti 1, dvě velikosti 2, nebo jednu o velikosti 4). 

 
Čistička vody 
Cena: 20 
Alchymické filtrační zařízení, které dezinfikuje a vyčistí vodu.  

 
Kompas 
Cena: 5 
Kompas ukazuje střed tabuly. Nelze použít mimo ní. 

 
Éterický kompas 
Cena: 50 
Éterický kompas ukazuje střed Zahrady. Nelze použít na tabule. 

 
Dalekohled 
Cena: 5 
Dalekohled dovoluje získat vizuální informace o vzdálených objektech. Může být také použit k hledání. 
Pátrací dosah hledání zrakem pomocí dalekohledu je desetinásobný. 

 
Olejová lucerna 
Cena: 5 
Malá lucerna na olej. Hodí se k osvětlování tábořiště. Ruší postihy za sníženou či nulovou viditelnost. 
Dosah lucerny je 5 metrů všemi směry. 

 
Osvětlovací světlice 
Cena: 5 
Ruční světlice na jedno použití (ačkoliv jeden slot zabírá celá sada). Jakmile je zapálena, osvětluje okolí 
jasnou bílou září. Hoří i pod vodou. Může být vržena (hod na RC). Ruší postihy za sníženou či nulovou 
viditelnost po dobu 10 minut. Dosah světlice je 5 metrů všemi směry. 
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Osvětlovací kuše 
Cena: 10 
Toto je jednoruční kuše, která dokáže až do vzdálenosti 100 metrů vystřelit kompaktní osvětlovací 
světlici. Ta dokáže osvětlit oblast o průměru 50 metrů, ale hoří jen 1 minutu. Při použití si postava 
musí hodit Kontrolní hod na RC (pokud padne Smůla, kuše se rozbije). Pokud chce kuší vystřelit na 
konkrétní místo, musí si hodit na RC jako obvykle. 
 
Pochodeň 
Cena: 5 
Lze nést v ruce. Ruší postihy za sníženou či nulovou viditelnost. Dosah lucerny je 5 metrů všemi směry. 
 
Communicatus Auditus 
Communicatus Visus 
Cena: 5.000  
Auditus je koule protkána tisíci malých otvorů, která zajišťuje přenos zvuku. Visus je průzračná koule, 
která zajišťuje přenos obrazu. Dosah obou arkán je 100 km. Dokáží zajistit spojení mezi tabulou a její 
Blízkou zónou.  
 
Communicatus Universalis 
Cena: 50.000 
Průzračná koule protkána tisíci malých otvorů, která zajišťuje přenos zvuku i obrazu na 100 km. 
Dokáže zajistit spojení mezi tabulou a její Blízkou zónou. 
 
Captis Auditus 
Captis Visus 
Cena: 5.000  
Auditus je koule protkána tisíci malých otvorů, která dovoluje pořídit zvukovou nahrávku. Visus je 
průzračná koule, která dovoluje pořídit obrazovou nahrávku. Náhrávka může být dlouhá až 1 hodinu. 
 
Captis Universalis 
Cena: 50.000 
Průzračná koule protkána tisíci malých otvorů, která dovoluje pořídit zvukovou a obrazovou nahrávku 
dlouhou až 1 hodinu. 
 
Manifestor 
Cena: 5.000 
Arkánový podstavec, do kterého se vloží koule Captis. Její obsah může být přehrán; obraz se zjeví na 
ploše podobné zrcadlu. 
 
Tlumič bolesti 
Cena: 100 
Sada jednorázových mastí. Zahání efekt bolesti a dává imunitu proti další bolesti na 1 hodinu. Jeho 
aplikování v boji zabírá jednu akci. Jedna sada Tlumiče bolesti obsahuje 10 dávek. 
 
Záchytná kotva a lano 
Cena: 20 
50 metrů dlouhé pevné lano se záchytnou kotvičkou na konci. Hodí se ke šplhání či slaňování. 
Zachycení kotvičky na dálku vyžaduje úspěšný hod na RC. 
 
Kamuflážní souprava 
Cena: 20 
Souprava obsahuje maskovací barvy na kůži (odpovídající barvám místního prostředí) a maskovací 
síťový plášť s kápí protkaný listím a jehličím, respektive jinou místní flórou. Nepřátelé mají postih – 2 
od Perception při hodech na hledání pomocí zraku. 
 
Krystal vědomostí 
Cena: 10.000 
Toto arkánum obsahuje mnohé vědomosti. Přístup k nim vyžaduje úspěšný hod proti Intelligence. 
Jakmile je využit (počítá se i neúspěšný pokus), odemkne se znovu až za k20 hodin. Informace mohou 
žoldnéřům pomoci v jejich misi, mohou fungovat jako nápověda nebo rada. GM však může stanovit, že 
některé velmi cenné a tajné informace krystal neobsahuje. 
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Souprava na údržbu zbraní 
Cena: 50 
Tato souprava obsahuje nejrůznější nástroje na údržbu a opravu chladných a střelných zbraní. 
Bojovník díky ní může opravit svoji zničenou zbraň – v boji to zabírá jednu akci. Musí při tom úspěšně 
hodit proti svému Intelligence. Pokud uspěje, zbraň je opět použitelná. Pokud ne, zbraň je nenávratně 
zničena. 
 

Plynová maska 
Cena: 5 / 10 
Plynová maska ze vzduchu odfiltrovává všechny nebezpečné látky. Existují dvě verze: 
Lehká: chrání jen ústa a nos. Postava je imunní vůči látkám, které se do těla dostanou vdechnutím. 
Těžká: chrání celý obličej. Postava je imunní vůči látkám, které se do těla dostanou vdechnutím a 
navíc také vůči látkám, které dráždí oči. 
 

Dýchací maska 
Cena: 5 / 10  
Dýchací maska má vlastní zásobu vzduchu. Každá maska má jeden měch se zásobou vzduchu na 1 
hodinu. Lze k ní přikoupit druhý měch za 5 peněz. Místo těchto malých měchů může mít až dva 
velkokapacitní vzduchové měchy, jeden stojí 10 peněz, má výdrž 5 hodin a zabírá jeden slot 
Speciálního vybavení (Umístění: záda, vejdou se na ně oba měchy). Existují dvě verze masky: 
Lehká: chrání jen ústa a nos. Postava je imunní vůči látkám, které se do těla dostanou vdechnutím. 
Těžká: chrání celý obličej. Postava je imunní vůči látkám, které se do těla dostanou vdechnutím a 
navíc také vůči látkám, které dráždí oči. 
 

Arkáno-vizor 
Cena: 20  
Postava může mít speciální brýle umožňující vidění v jiných spektrech. Vydrží být aktivované jen 1 
hodinu, poté se musí 1 hodinu dobíjet. Existuje několik verzí: 
Noční: umožňuje vidět ve tmě, avšak obraz je pouze v odstínech zelené. Ruší postih za šero či tmu. 
Tepelný: umožňuje lépe vidět objekty vydávající teplo, avšak obraz je pouze v barvách od černé 
(nejstudenější), přes modrou, červenou a žlutou až po bílou (nejteplejší). Přidává bonus + 4 k Perception, 
ale pouze při zrakovém hledání objektů teplejších než okolí. 
Stopařský: umožňuje lepší orientaci v terénu, protože ho zobrazuje v kontrastnějších, ostřejších 
barvách, ačkoliv tyto barvy neodpovídají skutečnosti. Taktéž dokáže odhalit i některé obyčejnému oku 
neviditelné věci, jako otisky prstů, stopy bot na podlaze, arkánové paprsky a pole, plyny unikající do 
okolí a podobně. Přidává bonus + 4 k Perception, ale pouze při zrakovém hledání zraněných bytostí 
(zvýrazní vytékající krev). 
Průhledový: umožňuje vidět skrze pevné objekty, avšak obraz je pouze černobílý. Nedokáže však 
vidět skrze kovové objekty – ty naopak zobrazuje výrazněji. Přidává bonus + 4 k Perception, ale pouze 
při zrakovém hledání kovových objektů. Postava dokáže vidět skrze překážky (kromě kovových) až do 
šířky 1 metr. 
 

Urychlovač hojení 
Cena: 100 
Sada jednorázových mastí. Uživateli léčí zranění – ztracených 5 HP. Jeho aplikování v boji zabírá jednu 
akci. Jedna sada Urychlovače hojení obsahuje 10 dávek.  
 
Dálkoměr 
Cena: 20  
Zařízení, které pomocí mnoha čoček změří přesnou vzdálenost pozorovaného bodu. GM hráčovi musí 
říct, jak je objekt daleko. Maximální dosah měření je 10 kilometrů. 
 
Odlehčovací boty 
Cena: 100  
Tyto boty mají zvláštní podrážky, které v podstatě snižují hmotnost postavy. Postava může jít např. po 
tenké vrstvě ledu, po tlusté vrstvě sněhu aniž by se do něj zabořila, a podobně. 
 
Příchytné boty 
Cena: 100  
Tyto boty mají příchytné podrážky, takže se s nimi lze přilepit k různým povrchům. Nicméně jít s nimi 
po kolmé stěně je nemožné. Ovšem chůze po stropě možná je. Příchytné boty lze však nejlépe využít při 
pohybu v nulové gravitaci. 
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Arkáno-čočka, monokulární 
Cena: 20  
Čočka vybroušená z arkánového krystalu, která uživateli těsně před oko zobrazuje různé zaměřovací a 
senzorové informace. Postava může mít dvě různé monokulární arkáno-čočky najednou. Existují tři 
typy: 
Taktický: zlepšuje schopnosti střelby a boje zblízka. Přidává + 1 k CC a RC. 
Vědecký: zlepšuje logické schopnosti. Přidává + 1 k Intelligence. 
Průzkumný: zlepšuje vizuální vnímavost okolí. Přidává + 1 k Perception. 

 
Arkáno-čočky, binokulární 
Cena: 40  
Čočky vybroušené z arkánových krystalů, které uživateli těsně před obě oči zobrazují různé zaměřovací 
a senzorové informace. Existují tři typy: 
Taktický: zlepšuje schopnosti střelby a boje zblízka. Přidává + 2 k CC a RC. 
Vědecký: zlepšuje logické schopnosti. Přidává + 2 k Intelligence. 
Průzkumný: zlepšuje vizuální vnímavost okolí. Přidává + 2 k Perception. 

 
Padák 
Cena: 10  
Padák je vhodný prostředek pro vzdušný výsadek do oblasti. Uživatel padá relativně pomalu a jeho let 
je silně ovlivňován větrem. Používání tohoto vybavení vyžaduje znalost Vzduchoplavecký výcvik. 
Umístění: záda. 
Poznámka: nejedná se o záchranný padák k nouzovému úniku z letounu (takový padák je na letounu 
přítomen standardně a k jeho použití není třeba žádná znalost). 

 
Minikluzák 
Cena: 200  
Minikluzák je batoh se skládacími plátěnými křídly. Uživatel jeho pomocí může plachtit vzduchem. Let 
je naprosto tichý. Rychlost letu v boji je 700 metrů za akci, při slabém větru či bezvětří 400 metrů za 
akci, při silném větru 1000 metrů za akci. Cestovní rychlost letu při Putování je 70 km/h, při slabém 
větru či bezvětří 40 km/h, při silném větru 100 km/h. Používání tohoto vybavení vyžaduje znalost 
Vzduchoplavecký výcvik. Umístění: záda. 

 
Meteor-bublina 
Cena: 100  
Meteor-bublina je vhodný prostředek pro vzdušný výsadek do oblasti. Uživatel může být z letounu 
vysazen zavřený uvnitř průhledné bubliny. Uživatel padá velmi rychle, bublina za sebou zanechává 
zářivou stopu a vydává hlasitý hluk. Neodchyluje se. Zpomalí až několik desítek metrů nad zemí. Je jen 
na jedno použití. Používání tohoto vybavení vyžaduje znalost Vzduchoplavecký výcvik.  

 
Skákací boty 
Cena: 100  
Uživatel pomocí těchto bot může provádět dlouhé a vysoké skoky, do výšky až 100 metrů a do 
vzdálenosti 300 metrů. Při výskoku a dopadu vydávají hlasitou ránu a jejich podrážky jasně září. 
Energie na 5 použití. Používání tohoto vybavení vyžaduje znalost Vzduchoplavecký výcvik.  

 
Zápěstní držák 
Cena: 50  
Jedná se o zbraňový držák, který se umístí na speciální chránič zápěstí (který je v ceně), nebo přímo na 
chránič brnění (pokud ho uživatel má). Na držák lze připevnit jakoukoliv jednoruční zbraň. Tuto zbraň 
nelze držet obouruč (nelze získat bonus + 2 k CC resp. RC, viz str. 103 a 105), ale nepočítá se do slotu 
pro zbraň. Místo toho se počítá do slotu Speciálního vybavení, takže uživatel může v podstatě nést o 
jednu jednoruční zbraň více. Uživatel může mít dva zápěstní držáky, každý na jedné paži. Zápasník může 
držák použít pro Malý štít, v tom případě má ruku volnou a může v ní něco držet. 

 
Čutora 
Cena: 1 
Pojme dávku pitné vody pro jednu postavu na jeden den. Voda je již započítána v ceně. U menších ras 
(jako jsou Trpaslíci či Lidé) mají podobu čutory či láhve, u rozměrných ras (jako jsou Titáni) to jsou 
kanystry či přímo sudy. 
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Vojenské jídlo 
Cena: 5 
Strohá strava složená z chleba, sušeného masa a podobně. Díky tomu má velmi dlouhou trvanlivost a je 
odolná proti přírodním podmínkám v okolí. Sada proviantu sice nemá téměř žádnou chuť, ale dokáže 
rychle zasytit. Jedna sada proviantu vydrží pro jednu postavu na jeden týden. Jídlo se nemusí vařit ani 
nijak ohřívat. 
 
Stabilizační rukavice 
Cena: 100  
Jedná se o arkánově ovládané vyztužené rukavice, které poskytují stabilitu při používaní zbraní.  
Umožňují, že se zbraní může být snadno manipulováno a navíc pohlcují zpětný ráz během každého 
výstřelu střelné zbraně respektive poskytují lepší oporu při manipulaci s chladnou zbraní. Když se 
uživatel nějak výrazně pohybuje celým trupem (například běží, nebo stojí na pohyblivém podkladu), 
rukavice udržují zbraň ve stejné pozici, takže uživateli zlehčují míření. Jednoruční zbraň se považuje za 
drženou obouruč, obouruční a dřevcová chladná zbraň má + 2 k CC, obouruční a těžká střelná zbraň se 
považuje za zafixovanou. Uvedená cena je za pár; pár zabírá jeden slot. 
 
Beranidlo 
Cena: 20 
Beranidlo, které se používá k násilnému překonávání dveří. Beranidlo dokáže rozbít pouze dřevěné a 
dostatečně tenké kovové dveře. Stačí úspěšný hod proti Strength a dveře jsou vyraženy. 
 
Paprsek klenby 
Cena: 1.000 
Toto arkánum slouží k označení pozice. Když se aktivuje, začne vyzařovat jasný paprsek směřující 
nahoru ke klenbě. Paprsek je viditelný za každé denní doby, za každého počasí a z každého místa na 
povrchu tabuly. Vydrží být aktivován až 5 hodin. Potom se musí stejně dlouho nabíjet. Nelze použít 
mimo tabulu. Barva paprsku lze libovolně měnit. 
 
Koule vizí 
Cena: 1.000 
Toto arkánum samo ukazuje krátké záblesky náhodných událostí z okolního světa. Jednou za hodinu 
ukáže významnější událost a jednou za den ukáže zásadní událost. Tyto informace mohou žoldnéřům 
prospět jak určí GM. 

 
Souprava první pomoci 
Cena: 1.000 
Tato souprava obsahuje nástroje, obvazy a masti pro základní ošetření zranění. Bojovník díky ní může 
vyléčit cizí zranění či dokonce vzkřísit padlého kolegu. Použití v boji zabírá jednu akci. Bojovník si hodí 
proti svému Intelligence a pokud uspěje, cílová postava získala zpět 5 HP. Pokud neuspěje, způsobí ji 
zranění za 5 HP, resp. padlý kolega je již nenávratně mrtvý. 
Poznámka: počítá se, že Ranhojič má standardně k dispozici lepší verzi tohoto předmětu, kterou 
provádí Ošetření a léčbu – tento si tedy nemusí kupovat (beztak to pro něj není nijak přínosné). 

 
Souprava provizorní opravy 
Cena: 1.000 
Tato souprava obsahuje nářadí, dráty a nýty pro základní opravu poškození. Bojovník díky ní může 
opravit rozbitý předmět či dokonce zprovoznit zničený stroj s hodnotou HP. Použití v boji zabírá jednu 
akci. Bojovník si hodí proti svému Intelligence a pokud uspěje, předmět je funkční resp. stroj získal 
zpět 5 HP. Pokud neuspěje, způsobí poškození za 5 HP, resp. rozbitý předmět/zničený stroj je již 
nenávratně ztracen.  
Poznámka: počítá se, že Inženýr má standardně k dispozici lepší verzi tohoto předmětu, kterou provádí 
Opravu a nápravu – tento si tedy nemusí kupovat (beztak to pro něj není nijak přínosné). 
 

 
 

Šaman 
Šamani jsou osoby obdařené schopností slyšet hlas bohů, které ale neprošly žádným řádným výcvikem 
ani výukou. Jsou to kněží-samouci. Provádějí rituály, které církve považují za rouhání. Často boží moc 
zneužívají ke svým osobním cílům, někdy to má však neočekávané následky. Většinou proto nejsou 
tolerováni, šamanství je trestným činem. 
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12. SPECIALIZACE 
V této kapitole jsou uvedeny zvláštní dovednosti a vybavení žoldnéřských specializací. 
 
 

Terakotová armáda 
Terakotová armáda je armáda super-mocných golemů pocházejících z biskupství Qin. V roce 614-XIII 
však padla do pasti na tabule Vaarda. Zde byla vystavena výboji arkánové energie, která zcela předělala 
její magické vědomí. Terakotová armáda se náhle obrátila proti svým nadřízeným, které snadno 
zničila. Jen několik týdnů ji stačilo k tomu, aby dobyla a vyrabovala Utopii Magicu, domovskou tabulu 
Qin, což byl zároveň konec tohoto biskupství. Terakotová armáda od těch dob putuje Zahradou a 
napadá ostatní Bílé říše. Golemové jsou odolní, dobře vyzbrojení a mají mocná kouzla. Nemají žádného 
vůdce, místo toho jsou propojeni mystickou telepatií, která jim poskytuje kolektivní vědomí. Své ztráty 
armáda nahrazuje výrobou nových vojáků a to přímo na bitevním poli. Je k tomu potřeba hlína, kterou 
magické pole vytvaruje do podoby humanoida a vypálí na terakotu. Voják je hotov během několika 
vteřin a ihned schopen boje. Když je voják zničen, rozpadne se na střepy. Součástí armády jsou také 
nehumanoidní golemové, například koně a další bojová zvířata, vše z terakoty. Terakotová armáda je 
velmi inteligentní protivník, který má očividně jen jeden cíl – tím je bezpodmínečná destrukce všech 
Bílých říší. 

 
 

Julen Torrak 
Rasa: člověk (Černé říše) 
Julen Torrak je nadaný vojenský velitel. Je vůdcem Kybernetických sborů Prezidentství Scarab-black. 
Je to chladnokrevný a vypočítavý bojovník zcela oddaný porážce sil Temnoty a konečnému vítězství 
vědy a technologie nad vírou a magií. Své tělo si nechal doplnit nejlepšími kybernetickými implantáty 
zaměřenými na boj a je vybaven pokročilou válečnickou výstrojí. Ačkoliv je hodností štábní důstojník, 
neustále vyráží přímo na bitevní pole. Tehdy je oblečen do prototypu brnění UP-1000 Ultra Protector, 
které ho dokáže ochránit i před těmi nejsilnějšími útoky. Je vyzbrojen experimentální pistolí ExP-001, 
která vystřeluje fázově posunuté energetické pulzy, a experimentálním mečem ExS-001 s čepelí z čiré 
energie taktéž fázově posunuté. Zbraně dokáží proniknout téměř jakoukoliv hmotou či polem. Velkým 
Torrakovým nepřítelem je Pallthar Wia Nag, šéf Horlivých sborů Papežství Snow-white. Pokud se oba 
objeví na stejném bitevním poli, udělají vše pro to, aby se utkali tváří v tvář a zjistili, čí ideály jsou ty 
správné. Zatím ani jeden z nich nezískal dostatečnou převahu. 

 
 

Pleasure City 
Pleasure City je největší a nejluxusnější zábavní a relaxační centrum v Zahradě. Je to obrovské město 
ležící na rajské tropické tabule Utopia. Základní kámen byl položen v roce 12-2583, jeho stavba trvala 
60 let. Bylo vybudováno Sutarskou stavební gildou na zakázku Mepnelské mediální gildy. Pro 
Sutarskou gildu to je stále největší projekt v dějinách. Mepnelská gilda za město zaplatila 321 biliard 
tirathů, což je suma, se kterou by větší říše vystačila na sto let. Pleasure City se nachází na rovníku, na 
pobřeží malého ostrova Lzent. Z jedné strany je obklopeno vodami průzračného oceánu Shigaan, na 
druhé straně se rozprostírá překrásná Osagská džungle. Město zabírá prostor přes pět tisíc kilometrů 
čtverečních a pojme 60 milionů obyvatel – i když drtivá většina z nich tu je ubytována jen dočasně, 
jako návštěvníci. Jedinými stálými obyvateli jsou členové obslužného personálu. Město obsahuje 230 
nákupních center, 180 divadel, 110 kin, 200 koupališť a bazénů (plus pobřežní pláže), 12 zábavních 
parků, 290 kasin, 40 sportovních hal, 57 bank, 85 lázní a 895 hotelů. Zetfyr Prime nabízí teplé a jasné 
počasí po celý rok. Pleasure City ročně navštíví přes 300 milionů návštěvníků. Je také oblíbeným cílem 
vesmírných banditů, kteří jsou schopní udělat cokoliv, aby ho přepadli a vyplenili. Mepnelská gilda má 
však vlastní početnou armádu, která město a jeho nejbližší okolí neustále hlídá.    

 
 

Záhadný intrikán 
Jen ty nejschopnější tajné agentury vědí o záhadné vlivné síle, která stojí v pozadí mnoha významných 
událostí. Tahá za nitky politiky rajských říší, gild i sekt, ovlivňuje výsledky obchodních jednání i 
ozbrojených konfliktů. Není jasné, zda-li je to jednotlivec nebo skupina, pro koho pracuje nebo jakého 
boha uctívá (pokud vůbec nějakého), nebo jestli stojí na straně Světla či Temnoty. Existuje podezření, 
že má síť tajných agentů, ale nikdy se žádného nepodařilo dopadnout. Jediným důkazem existence tak 
zůstává název a symbol, pod kterým je známa – „Intrix“, písmena I a X přeložená přes sebe.  
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12.1. Dovednosti zápasníka 
Zde je seznam zvláštních schopností, které Zápasník může koupit za body zkušeností. 

 
Smrtící úder (20 bodů)  
Zápasník dokáže udeřit tak, aby nepřítele zasáhl do zranitelného místa a pokud možno ho okamžitě 
zabil. Zápasník má při tomto úderu postih – 10 od CC a musí provést Kazící hod, ale pokud zasáhne, 
protivník je okamžitě zabit.  
 
Zuřivý zápas (10 bodů) 
Zápasník dokáže útočit mnohem rychleji, avšak méně přesně. Zápasník má při tomto úderu postih – 5 
na CC, ale jeho útok má dvojnásobnou ničivost. 
 
Bleskový úder (10 bodů) 
Zápasník dokáže udeřit tak rychle a hbitě, že mu není možné uhnout. Zápasníkovým úderům 
chladnými zbraněmi nelze uhnout (mohou být ale stále vykryty). 
 
Hit’n’run (10 bodů) 
Zápasník ovládá bojovou taktiku, při které přiběhne k nepříteli, udeří a stáhne se do bezpečí dřív, než 
nepřítel stačí zareagovat. Zápasník může provést tři akce zároveň: pohnout se z místa, udeřit na 
protivníka a znovu se pohnout z místa. Oba pohyby však mají jen poloviční rychlost. 
 
Smrtící sevření (10 bodů) 
Tato schopnost vyžaduje více Zápasníků, všichni ji musí umět. Zápasníci se dokáží rozmístit do 
formace, ve které svírají protivníka do stále se zmenšujících kleští, takže jeho šance na přežití jsou 
postupně snižovány. Za každého Zápasníka v týmu získává tento Zápasník bonus + 2 ke Close Combat. 
Tzn. dva Zápasníci mají bonus + 2, tři Zápasníci mají bonus + 4, čtyři Zápasníci mají bonus + 6 atd. 

 
Expert na bodné zbraně (5 bodů) 
Zápasník může provést Opravný hod na Close Combat, pokud se první hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud používá bodnou zbraň. Kromě toho také dokáže přesně identifikovat bodné zbraně (jaká 
rasa je vyrobila, jaké mají modifikace) a to i podle zranění/poškození, které po sobě zanechaly.  
 
Expert na sečné zbraně (5 bodů) 
Zápasník může provést Opravný hod na Close Combat, pokud se první hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud používá sečnou zbraň. Kromě toho také dokáže přesně identifikovat sečné zbraně (jaká 
rasa je vyrobila, jaké mají modifikace) a to i podle zranění/poškození, které po sobě zanechaly. 
 
Expert na úderné zbraně (5 bodů) 
Zápasník může provést Opravný hod na Close Combat, pokud se první hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud používá údernou zbraň. Kromě toho také dokáže přesně identifikovat úderné zbraně 
(jaká rasa je vyrobila, jaké mají modifikace) a to i podle zranění/poškození, které po sobě zanechaly. 
 
Expert na speciální zbraně (5 bodů) 
Zápasník může provést Opravný hod na Close Combat, pokud se první hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud používá speciální chladnou zbraň. Kromě toho také dokáže přesně identifikovat speciální 
zbraně (jaká rasa je vyrobila, jaké mají modifikace) a to i podle zranění/poškození, které po sobě 
zanechaly. 
 
Expert na bojová umění (5 bodů) 
Zápasník může provést Opravný hod na Close Combat, pokud se první hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud nepoužívá žádnou zbraň. Kromě toho také dokáže přesně identifikovat rasu bojovníka 
podle zranění/poškození, které po sobě zanechal bojem beze zbraní. 
 
Oblíbená zbraň (20 bodů) 
Zápasník si může vybrat jednu ze svých chladných zbraní (ne však vrhací zbraň). S touto konkrétní 
zbraní může provádět mnohem efektivnější útoky. Když jí používá, má + 1 k CC a jeho cíl má postih – 1 
na odolání zásahu a případně i všem jeho speciálním efektům (Armor, Durability, Will…). Pokud má 
být tato zbraň rozbita, může si hodit k20. Na hod 1-10 vydržela. Pokud má o zbraň přijít jiným 
způsobem (např. krádež), může si hodit k20. Na hod 1-5 mu zůstala. 
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12.2. Vybavení zápasníka 
Zde je seznam speciálního vybavení, které Zápasník může koupit za peníze.  
Každý předmět zabírá 1 slot Speciálního vybavení. 
 
Malý štít  
Cena: 100  
Malý štít je lehký a snadno se s ním pohybuje. Zápasník umí použít štít k vykrytí jak útoků v boji 
zblízka, tak i střelby či explozí. Pokud ho má Zápasník v ruce, získává bonus + 5 k Armor, ovšem ztrácí 
– 2 od Agility. Hodem proti Close Combat může ale vykrýt i střelné útoky či exploze. 
  
Velký štít  
Cena: 200 
Velký štít je těžký a špatně se s ním pohybuje. Zápasník umí použít štít k vykrytí jak útoků v boji 
zblízka, tak i střelby či explozí. Pokud ho má Zápasník v ruce, získává bonus + 10 k Armor, ovšem 
ztrácí – 4 od Agility. Hodem proti Close Combat může ale vykrýt i střelné útoky či exploze. 
 
Zádový podavač, zápasnický 
Cena: 50  
Jedná se o mechanický podavač, který se nosí na zádech. Do podavače je možné umístit dvě jednoruční 
nebo jednu obouruční chladnou zbraň. Tyto zbraně se nepočítají do slotu pro zbraň, místo toho se 
počítají do slotu Speciálního vybavení, takže uživatel může v podstatě nést až o dvě jednoruční nebo 
jednu obouruční zbraň více. Jakmile chce uživatel zbraň použít, mechanický podavač mu ji podá, aby ji 
mohl snadno chytnout a rychle vytasit. Umístění: záda. 
 
Předloketní držák, zápasnický 
Cena: 100  
Jedná se o zbraňový držák, který se umístí na speciální chránič předloktí (který je v ceně), nebo přímo 
na chránič brnění (pokud ho uživatel má). Na držák lze připevnit jakoukoliv obouruční chladnou 
zbraň. Zbraň umístěná na držáku se používá jako jednoruční (bonus za Strength je tedy snížen) a 
nepočítá se do slotu pro zbraň. Místo toho se počítá do slotu Speciálního vybavení, takže uživatel může 
v podstatě nést o jednu obouruční chladnou zbraň více. Uživatel může mít dva předloketní držáky, 
každý na jedné paži. Zápasník může držák použít pro Velký štít, v tom případě má ruku volnou a může 
v ní držet něco jiného. 
 
Zápasnická souprava na údržbu zbraní 
Cena: 50 
Tato souprava obsahuje nejrůznější nástroje na údržbu a opravu chladných zbraní. Zápasník díky ní 
může opravit svoji zničenou chladnou zbraň – v boji to zabírá jednu akci. Musí při tom úspěšně hodit 
proti svému Intelligence. Pokud uspěje, zbraň je opět použitelná. Pokud mu padne Smůla, zbraň je 
nenávratně zničena. 
 
Záchytná pouta 
Cena: 40 
Speciální pouta spojující zbraň se zápasníkem. Zbraň připevněná k poutům nemůže být žoldnéřovi 
nijak sebrána či vyražena z rukou proti jeho vůli. Na jedny pouta lze připevnit jen jednu chladnou 
zbraň (nikoliv ale vrhací zbraň). 
 
Ochranná truhlice 
Cena: 40 / 60 / 80 
Speciální truhla z odolných materiálů, do kterého lze uložit jednu chladnou zbraň. Zbraň v truhle nelze 
ovlivnit pozitivně ani negativně (např. zničit), ovšem taktéž ji nelze používat. Magie či boží moc však 
na zbraň stále mohou mít efekt. Pouzdro je uzamykatelné na klíč (cena 40), číselný kód (cena 60) nebo 
pouhým dotekem majitele (cena 80). Vyjmutí zbraně z truhly zabírá v boji jednu akci, stejně jako uložení. 
 
Ostřič 
Cena: 100 
Ostřič a další nářadí určené pro přípravu chladných zbraní pro boj. Nelze použít během boje, pouze 
mimo něj. Naostřené zbraně mají zdvojnásobenu ničivost na tak dlouho, dokud při jejich používání 
bude žoldnéř úspěšně podhazovat své Close Combat. Ostřič lze použít jen na bodné a sečné zbraně a to 
včetně vrhacích. 
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12.3. Dovednosti střelce 
Zde je seznam zvláštních schopností, které Střelec může koupit za body zkušeností. 

 
Smrtící výstřel (20 bodů) 
Střelec dokáže vystřelit tak, aby nepřítele zasáhl do zranitelného místa a pokud možno ho okamžitě 
zabil. Střelec má při tomto výstřelu postih – 10 od RC a musí provést Kazící hod, ale pokud zasáhne, 
protivník je okamžitě zabit. 
 
Zuřivá střelba (10 bodů) 
Střelec dokáže střílet mnohem rychleji, avšak méně přesně. Střelec má při tomto výstřelu postih – 5 na 
RC, ale jeho útok má dvojnásobnou ničivost. 
 
Bleskový vrh (10 bodů) 
Střelec dokáže vrhnout vrhací zbraň tak rychle a hbitě, že ji není možné uhnout. Střelcovým vrhům 
vrhacími zbraněmi nelze uhnout (mohou být ale stále vykryty). 
 
Shoot’n’scoot (10 bodů) 
Střelec ovládá bojovou taktiku, při které se přesune na pozici, vystřelí a pozici znovu změní dřív, než 
nepřítel stačí zareagovat. Střelec může provést tři akce zároveň: pohnout se z místa, vystřelit na 
protivníka a znovu se pohnout z místa. Oba pohyby však mají jen poloviční rychlost. 
 
Křížová palba (10 bodů) 
Tato schopnost vyžaduje více Střelců, všichni ji musí umět. Střelci se dokáží rozmístit do formace, ve 
které jejich střelba dokáže pokrýt téměř celou cílovou oblast, takže protivník prakticky nemá možnost 
úkrytu. Za každého Střelce v týmu získává tento Střelec bonus + 2 ke Range Combat. Tzn. dva Střelci 
mají bonus + 2, tři Střelci mají bonus + 4, čtyři Střelci mají bonus + 6 atd. 
 
Expert na projektilové zbraně (5 bodů) 
Střelec může provést Opravný hod na Range Combat, pokud se první hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud používá projektilovou zbraň. Kromě toho také dokáže přesně identifikovat projektilové 
zbraně (jaká rasa je vyrobila, jaké mají modifikace, jakou používají munici) a to i podle 
zranění/poškození, které po sobě zanechaly.  
 
Expert na energetické zbraně (5 bodů) 
Střelec může provést Opravný hod na Range Combat, pokud se první hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud používá energetickou zbraň. Kromě toho také dokáže přesně identifikovat energetické 
zbraně (jaká rasa je vyrobila, jaké mají modifikace) a to i podle zranění/poškození, které po sobě 
zanechaly.  
 
Expert na látkové zbraně (5 bodů) 
Střelec může provést Opravný hod na Range Combat, pokud se první hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud používá látkovou zbraň. Kromě toho také dokáže přesně identifikovat látkové zbraně 
(jaká rasa je vyrobila, jaké mají modifikace) a to i podle zranění/poškození, které po sobě zanechaly.  
 
Expert na speciální munici (5 bodů) 
Střelec může provést Opravný hod na Range Combat, pokud se první hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze při střelbě speciální munice. Jaký typ munice bude střílet může zvolit i během boje a to třeba i 
těsně před výstřelem. Nestojí ho to žádnou akci.   
 
Expert na vrhací zbraně (5 bodů) 
Střelec může provést Opravný hod na Range Combat, pokud se první hod nepovedl. Lze aplikovat 
pouze pokud používá vrhací zbraň. Kromě toho také dokáže přesně identifikovat vrhací zbraně (jaká 
rasa je vyrobila, jaké mají modifikace) a to i podle zranění/poškození, které po sobě zanechaly.  
 
Oblíbená zbraň (20 bodů) 
Střelec si může vybrat jednu ze svých střelných zbraní. S touto konkrétní zbraní může provádět 
mnohem efektivnější útoky. Když jí používá, má + 1 k RC a jeho cíl má postih – 1 na odolání zásahu a 
případně i všem jeho speciálním efektům (Armor, Durability, Will…). Pokud má být tato zbraň rozbita, 
může si hodit k20. Na hod 1-10 vydržela. Pokud má o zbraň přijít jiným způsobem (např. krádež), 
může si hodit k20. Na hod 1-5 mu zůstala. 
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12.4. Vybavení střelce 
Zde je seznam speciálního vybavení, které Střelec může koupit za peníze.  
Každý předmět zabírá 1 slot Speciálního vybavení. 

 
Dělostřelecký dalekohled 
Cena: 200  
Speciální dalekohled pro přesné zaměřování dělostřelby. Dovoluje přesně zaměřit střelbu, přímou i 
nepřímou, z onagerů, balist, minometů a všech druhů dělostřeleckých zbraní. Pomocí arkánového 
paprsku změří přesnou vzdálenost pozorovaného bodu. GM hráčovi musí říct, jak je objekt daleko. 
Maximální dosah měření je 20 kilometrů. Pokud postava použije akci Míření, získává bonus + 4 k RC, 
namísto + 2. Může být také použit k hledání. Pátrací dosah hledání zrakem pomocí dalekohledu je 
desetinásobný. 
 
Přesná trojnožka 
Cena: 100 
Speciální trojnožka pro usazení obouruční střelné zbraně. Dovoluje přesně a citlivě nastavit náměr a 
odměr. Lze připevnit k jakékoliv obouruční střelné zbrani, kromě ručně napínaných. Pokud postava 
tuto zbraň fixuje, získává bonus + 4 k RC, namísto + 2 k RC.  
 
Zádový podavač, střelecký 
Cena: 50  
Jedná se o mechanický podavač, který se nosí na zádech. Do podavače je možné umístit dvě jednoruční 
nebo jednu obouruční střelnou zbraň. Tyto zbraně se nepočítají do slotu pro zbraň, místo toho se 
počítají do slotu Speciálního vybavení, takže uživatel může v podstatě nést až o dvě jednoruční nebo 
jednu obouruční zbraň více. Jakmile chce uživatel zbraň použít, mechanický podavač mu ji podá, aby ji 
mohl snadno chytnout a rychle vytasit. Umístění: záda. 
 
Předloketní držák, střelecký 
Cena: 100  
Jedná se o zbraňový držák, který se umístí na speciální chránič předloktí (který je v ceně), nebo přímo 
na chránič brnění (pokud ho uživatel má). Na držák lze připevnit jakoukoliv obouruční střelnou zbraň,  
kromě ručně napínané. Zbraň umístěná na držáku nemůže být fixována (položena na dvojnožku), ale 
používá se jako jednoruční a nepočítá se do slotu pro zbraň. Místo toho se počítá do slotu Speciálního 
vybavení, takže uživatel může v podstatě nést o jednu obouruční střelnou zbraň více. Uživatel může mít 
dva předloketní držáky, každý na jedné paži. 
 
Střelecká souprava na údržbu zbraní 
Cena: 50 
Tato souprava obsahuje nejrůznější nástroje na údržbu a opravu střelných zbraní. Střelec díky ní může 
opravit svoji zničenou střelnou zbraň – v boji to zabírá jednu akci. Musí při tom úspěšně hodit proti 
svému Intelligence. Pokud uspěje, zbraň je opět použitelná. Pokud mu padne Smůla, zbraň je 
nenávratně zničena. 
 
Záchytná pouta 
Cena: 40 
Speciální pouta spojující zbraň se střelcem. Zbraň připevněná k poutům nemůže být žoldnéřovi nijak 
sebrána či vyražena z rukou proti jeho vůli. Na jedny pouta lze připevnit jen jednu střelnou zbraň. 
 
Ochranná truhlice 
Cena: 40 / 60 / 80 
Speciální truhla z odolných materiálů, do kterého lze uložit jednu střelnou zbraň. Zbraň v truhle nelze 
ovlivnit pozitivně ani negativně (např. zničit), ovšem taktéž ji nelze používat. Magie či boží moc však 
na zbraň stále mohou mít efekt. Pouzdro je uzamykatelné na klíč (cena 40), číselný kód (cena 60) nebo 
pouhým dotekem majitele (cena 80). Vyjmutí zbraně z truhly zabírá v boji jednu akci, stejně jako uložení. 
 
Bandalír 
Cena: 50 
Opasky a pouzdra na munici. Bandalír sice zabírá jeden slot Speciálního vybavení, ale poskytuje dva 
sloty na Speciální munici. 
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12.5. Dovednosti inženýra 
Zde je seznam zvláštních schopností, které Inženýr může koupit za body zkušeností. 

 
Průzkum (5 bodů) 
Inženýr dokáže prozkoumat vrak stroje či zařízení a zjistit tak co ho zničilo a kdy přibližně. Musí ale 
uspět v hodu proti Intelligence. Úspěšný i neúspěšný průzkum trvá 1 hodinu. Aby mohl tuto schopnost 
provést, musí se nacházet v Inženýrské laboratoři. 

 
Analýza (5 bodů) 
Inženýr dokáže prozkoumat technologii a odhalit tak její funkci, vlastnosti a původ. Musí ale uspět 
v hodu proti Intelligence. Pokud neuspěje, technologii během analýzy rozbil a znehodnotil natolik, že 
z ní žádné informace už nemůže získat. Úspěšná i neúspěšná analýza trvá 1 hodinu. Aby mohl tuto 
schopnost provést, musí se nacházet v Inženýrské laboratoři. 

 
Improvizovaná technika (5 bodů) 
Inženýr dokáže použít drobné předměty ze svého okolí jako stavební mechanické a elementální 
součástky. Aby získal takové stavební součástky, musí na to věnovat 1 hodinu času a musí si hodit proti 
svému Intelligence. Pokud uspěje, získá 5 mechanických a 5 elementálních součástek. Pokud neuspěje, 
čas promrhal zbytečně. 

 
Využití vraku (5 bodů) 
Inženýr dokáže z vraku zničeného stroje využít stavební mechanické a elementální součástky. Z vraku 
získá automaticky tolik kusů mechanických a elementálních součástek, kolik byla jeho velikost. 

 
Expert na současnou technologii (5 bodů za druh) 
Inženýr se dobře vyzná v technologii vybrané majoritní rasy Zahrady. Pokud pracuje s touto 
technologií (používá na ní jednu ze svých zvláštních schopností), může provést Opravný hod, pokud se 
první hod nepovedl. Druhy: 
Bílé říše, Šedé říše, Černé říše, Vznešení elfové, Temní elfové, Lesní elfové, Trpaslíci, Půlčíci, Gnómové, 
Goblini, Hobgoblini, Orkové, Titáni (Trollové, Zlobři a Obři), Felirové, Canirové, Ursarové. 

 
Expert na prastarou technologii (10 bodů) 
Inženýr se vyzná v technologii prastarých vyhynulých ras. Umí s ní pracovat (používat na ní své 
zvláštní schopnosti). 

 
Týmová oprava a náprava (10 bodů) (AKCE) 
Tato schopnost vyžaduje více Inženýrů, všichni ji musí umět. Inženýři asistují Hlavnímu inženýrovi a 
tak usnadňují nebo urychlují jeho práci. V případě usnadnění přidává každý asistující inženýr + 1 
k Intelligence Hlavnímu inženýrovi. Usnadnění lze provést i v boji, tehdy na to ale každý zúčastněný 
Inženýr musí spotřebovat jednu akci. V případě urychlení snižuje každý asistující inženýr trvání práce 
o 5 minut. Urychlení nelze provést v boji. 

 
Aparáty (10 bodů) 
Inženýr dokáže vyrábět aparáty, mocné mechanizmy, které posilují konstrukci předmětu. Jsou 
popsány v kapitole Strojky. U každého aparátu je uvedeno, kolik potřebuje mechanických a kolik 
elementálních součástek. Inženýr si hodí proti svému Intelligence a pokud uspěje, aparát je připraven. 
Pokud má Smůlu, součástky jsou znehodnoceny a už nemohou být použity. Pokud má Štěstí, aparát 
spotřeboval jen polovinu součástek. Úspěšná i neúspěšná výroba aparátu trvá 1 den. Aby mohl tuto 
schopnost provést, musí se Inženýr nacházet v Inženýrské laboratoři. Vyrobené Aparáty se zapíší do 
jeho Zvláštních slotů. Aparát se musí na daný předmět přichytit. Efekt je vždy pouze dočasný. 

 
Kombinace (10 bodů) 
Inženýr dokáže zkombinovat dva předměty a vytvořit tak jeden vícefunkční. Např. spojením těžkého 
brnění a anti-jedového obleku vytvoří těžké brnění s ochranou proti chemikáliím. Např. spojením 
nočního a tepelného arkáno-vizoru vytvoří arkáno-vizor, který může vidět v obou módech. Např. 
spojením samostřílu a ohňometu vytvoří samostříl s integrovaným ohňometem. Výsledný předmět může 
dále kombinovat s dalším předmětem. Hodí si proti Intelligence a pokud uspěje, povedlo se to. Pokud 
neuspěje, oba předměty jsou rozbity. Úspěšná i neúspěšná kombinace trvá 1 den. Aby mohl tuto 
schopnost provést, musí se nacházet v Inženýrské laboratoři. 
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Šotek neživé přírody (20 bodů) 
Šotek je malý asistenční magický tvor složený z kamenů, krystalů a hlíny. Šotek je plně pod velením 
svého inženýra. Šotek je se svým inženýrem duchovně propojen, toto propojení má dosah 100 metrů. 
Na tuto vzdálenost poslouchá jeho příkazy. Jakmile se dostane mimo ní, začne se chovat podle 
instinktů – bude se snažit ukrýt. Dokud je v dosahu propojení, zvyšuje Intelligence svého inženýra o 5 a 
až třikrát za den může vyrušit efekt Smůly při neúspěšné Opravě a nápravě. Šotek může bojovat. V boji 
své akce provádí buď těsně před nebo těsně po akci svého inženýra. Pokud je Šotek zničen, Inženýr si 
může po skončení mise sehnat nového (na příslušném místě). 

 
 
Šotek neživé přírody 
Šotkové jsou částečně inteligentní bytosti, založené na poznatcích o tvorbě Automatonů, které v Zahradě 
zbyly po Elfské a Titánské veleříši (existují ale zvěsti, že pochází od jiné, dnes již zapomenuté rasy). 
Jsou vyráběny a používány všemi rajskými rasami. Ačkoliv to jsou bytosti, které na první pohled 
vykazují známky inteligence, není tomu tak. Samy se dokáží řídit pouze vědomostmi, které do nich 
byly vloženy během jejich výroby. Jejich efektivitu ale mohou zvýšit a rozšířit operátoři, kteří je 
ovládají hlasem nebo i jen pouhými myšlenkami. Šotek vždy vzhledově připomíná příslušníka rasy, 
která ho stvořila. V každém případě to jsou bezpohlavní tvorové složení z různých anorganických prvků 
přírody a pohánění alchymií a talismany. Neumí mluvit, ale rozumí Nižší božské řeči. Šotkové se 
používají převážně jako asistenti ve výrobních dílnách. Rozměry Šotků jsou různé, avšak nejčastěji jsou 
používány verze o výšce nejvýše jeden metr. Ty jsou totiž skladné a snadno se ovládají. Někdy jsou 
použiti jako testovací objekty pro nové či neznámé strojky. Některé vyspělejší říše jsou schopny Šotky 
dodatečně přestavět a změnit tak jejich účel. 

Velikost: 0 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 5 km/h Cena: 10.000 
Pozemní. Lze koupit v Inženýrském centru. 
Zbraně: končetiny, vrtáky, kleště… (DAM 10 + BS) 

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

Mechanická bytost. 

 
 
 
Experimentální předměty: 
Experimentální předměty jsou předměty, jejichž fungování a efektivita se teprve testuje. Mají funkce či 
vlastnosti, které nejsou u obyčejných předmětů obvyklé. GM může vytvořit experimentální předmět 
z téměř jakéhokoliv obyčejného předmětu. Vytvoří ho tak, že ho vybaví odpovídajícími Boostery. Jejich 
efekt na předmět je permanentní, neomezený časem ani počtem použití. Každý Booster ale násobí cenu 
předmětu deseti. Např. obyčejný samostříl stojí 100 peněz. Experimentální samostříl se dvěma 
Boostery stojí 10.000 peněz. Na konci každého dne, kdy byl předmět používán, si postava musí hodit 
proti jeho Stabilitě. Hodnota Stability je 20 – X, kde X je počet Boosterů. Pokud tuto hodnotu přehodí, 
předmět se sám od sebe rozbil. Jakmile se experimentální předmět rozbije, už nelze nijak opravit.  

 
 
 
Coakhan Nuul 
Rasa: člověk (Černé říše) 
Coakhan Nuul je jeden z nejlepších inženýrů Zahrady. Je vůdcem Automatonských sborů Prezidentství 
Machinus Black. Dokáže sestrojit automatony, kteří nemají v Zahradě konkurenci. Jeho úplně 
nejlepším výrobkem je obávaný Machina Magna. Pokud se zrovna nezabývá touto prací, cvičí v ní 
ostatní inženýry. Je to geniální vynálezce, který je schopen porozumět jakékoliv technologii a vyrobit 
cokoliv. Své tělo si vylepšil tolika unikátními arkánovými aparáty, že se sám stal napůl automatonem. 
V mozku má zabudovaný komunikační systém, který mu dovoluje kdykoliv se propojit s jakoukoliv 
arkánovou aurou. Coakhan Nuul zná stavební plány všech strojů nazpaměť. Svůj volný čas obětovává 
objevování a studiu nových technologií, vytváření arkánových esencí, psaní technických specifikací a 
výrobě testovacích prototypů. 
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12.6. Vybavení inženýra 
Zde je seznam speciálního vybavení, které Inženýr může koupit za peníze.  
Každý předmět zabírá 1 slot Speciálního vybavení. 
 
Vrtačka / Fréza 
Cena: 1.000 
Vrtací nástroj s velmi ostrou špičkou. Může být použita k provedení schopnosti Ničení. Při tom může 
provést Probodnutí, jako bodná zbraň. Počítá se u ní efekt Štěstí a Smůly jako u zbraně. 
 

Cirkulárka / Mechanická pila 
Cena: 1.000 
Řezací nástroj s velmi ostrými zoubky. Může být použita k provedení schopnosti Ničení. Při tom může 
provést Přeseknutí, jako sečná zbraň. Počítá se u ní efekt Štěstí a Smůly jako u zbraně. 
 
Perlík 
Cena: 500  
Perlík je těžké obouruční kladivo, které slouží k prorážení dřeva, cihel, kamene a betonu. Lze použít 
např. k probourání zdi. 1 minuta (akce) bourání vytvoří otvor o průměru 1 metr a hloubky 1 metr, 
vyžaduje ale úspěšný hod proti Strength. Smůla znamená rozbití perlíku. 
 

Magmařezák 
Cena: 500 
Řezák pomocí žhavé čepele z magmakrystalu řeže nebo svařuje kov. Lze použít např. k prořezání se 
kovovými dveřmi, nebo naopak k jejich zavaření. 1 minuta (akce) práce vytvoří/zavaří otvor o průměru 
1 metr, vyžaduje ale úspěšný hod proti Agility. Smůla znamená rozbití magmařezáku. Magmařezák lze 
použít na plochy tlusté maximálně 10 cm. 
 

Aplikační jednoruční kuše 
Aplikační obouruční kuše 
Cena: 50 / 100 
Jednoruční a obouruční kuše, která vystřeluje aplikační modul opatřený stabilizačními křidélky. Ten 
může být naplněn libovolným Boosterem nebo Damperem, které má Inženýr k dispozici. Inženýr je tak 
může použít na dálku. Aplikační kuše nezabírá slot Speciálního vybavení, ale slot jednoruční resp. 
obouruční zbraně. Je to střelná zbraň, projektilová, jednoranná.  
Jednoruč.: Optimální dostřel 5 metrů, maximální dostřel 10 metrů, vzdáleností postih -1 od RC. 
Obouruč.: Optimální dostřel 50 metrů, maximální dostřel 100 metrů, vzdáleností postih -1 od RC. 
 

Lucerna silového štítu 
Cena: 10.000 
Toto zařízení se před použitím rozloží a usadí na speciální podstavec. Vytváří silové pole ve tvaru bubliny 
s průměrem 10 metrů. Silové pole nepropustí žádný hmotný objekt do velikosti 10 a zadržuje fyzické i 
energetické útoky se standardním DAM. Objekty o velikosti více než 10 a útoky s DAM-V a DAM-O 
projdou skrz a generátor navíc rozbijí. Vydrží být v provozu 5 hodin, poté se musí 1 hodinu nabíjet. 
 

Metalloláb 
Cena: 200  
Tento detektor zachycuje kovové předměty a může tak odhalit i kovové objekty, které se nachází 
v určité hloubce pod zemí. Jeho dosah je 100 metrů pro povrchové a 10 metrů pro podzemní objekty. 
Na odhalení přesné pozice je potřeba hod proti Perception (v boji jedna akce). 
 

Seismoláb 
Cena: 200 
Tento detektor zachycuje otřesy půdy a může tak odhalit pohyb pod zemí, ale i vzdálený pohyb na 
povrchu. Jeho dosah je 100 metrů pro povrchový a 10 metrů pro podzemní pohyb. Na odhalení přesné 
pozice zdroje je potřeba hod proti Perception (v boji jedna akce). 
 

Pyroláb 
Cena: 200  
Tento detektor zachycuje specifické látky a energie, které mohou ukazovat na přítomnost výbušnin. 
Může tak odhalit i výbušniny ukryté pod zemí. Jeho dosah je 10 metrů pro povrchové a 1 metr pro 
podzemní výbušniny. Na odhalení přesné pozice je potřeba hod proti Perception (v boji jedna akce). 
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Yggdrasilový plot 
Cena: 1.000  
Základní balení obsahuje dva skládací sloupky. Sloupky se zafixují do země a mezi sebou vytváří 
hustou změť tenkých větviček Yggdrasilu, které rozřežou vše, co jimi pronikne. Ničivost větví je 100. 
Sloupky jsou vysoké tři metry, mohou od sebe stát maximálně 5 metrů. Pokud je sloupků více, může 
z nich být sestaven plot nebo ohrada. Vydrží být v provozu 10 hodin, poté se musí 1 hodinu nabíjet. 

 
Silový plot 
Cena: 2.000  
Základní balení obsahuje dva skládací sloupky. Sloupky se zafixují do země a mezi sebou vytváří 
energetické pole, které nepropustí žádný hmotný objekt do velikosti 10 a zadržuje fyzické i energetické 
útoky se standardním DAM. Objekty o velikosti více než 10 a útoky s DAM-V a DAM-O projdou skrz a 
plot navíc rozbijí. Sloupky jsou vysoké tři metry, mohou od sebe stát maximálně 5 metrů. Pokud je 
sloupků více, může z nich být sestaven plot nebo ohrada. Vydrží být v provozu 10 hodin, poté se musí 1 
hodinu nabíjet. 

 
Lehká palebná arkánověž 
Těžká palebná arkánověž 
Cena: 1.000 / 2.000 
Palebná arkánověž známá také jako „sentry turret“. Lehká verze je vyzbrojena jednou obouruční nebo 
dvěma jednoručními střelnými zbraněmi. Těžká verze je vyzbrojena jednou těžkou nebo dvěma 
obouručními střelnými zbraněmi. Zbraně musí být zvoleny a koupeny před začátkem mise. Arkánověž 
může fungovat v automatickém nebo dálkově ovládaném režimu. V automatickém má RC 10 a může 
sama střílet buď jen po nepřátelských cílech nebo po všech bez rozdílu. V každém kole boje jedná vždy 
jako první, nehledě na iniciativu. Střelba a dobíjení munice (jednoranné zbraně) jsou jediné typy akcí, 
které může dělat. V dálkově ovládaném režimu používá svůj arkáno-snímač a ovladač s dosahem 100 
metrů, ovládá ho Inženýr pomocí svého RC a svých akcí. Zbraně mohou mít modifikace, přídavné 
vybavení i speciální munici. Nezapočítávají se do slotů Speciálního vybavení. Může vystřelit najednou 
jen z jedné zbraně. Vydrží být v provozu 10 hodin, poté se musí 1 hodinu nabíjet. Arkánověž je velmi 
křehká. Jakýkoliv útok ji automaticky zničí. 

 
Yggdrasilové brýle 
Cena: 10.000 
Arkánum, které postavě dovoluje vidět Yggdrasil, jeho kořeny a větve. Postava může do větve či kořenu 
brýlemi nahlédnout a vidět tak, co se děje uvnitř. Brýle též dovolují vidět z kořene či větve ven. 
X 
X 
X 
x 
 
Yggdrasilové rukavice 
Cena: 10.000 
Arkánum, které postavě dovoluje dotýkat se Yggdrasilu, jeho kořenů a větví, jako by to byl normální 
fyzický objekt. Stále ho však nemůže vidět. Postava na něj může použít své ostatní vybavení i 
schopnosti, které vyžadují fyzický kontakt.  
X 
X 
X 
 
Yggdrasilový portál 
Cena: 10.000 
Arkánum, které otevře průchod do/z větve nebo kořene Yggdrasilu. Arkánum může být nastaveno na 
dvě velikosti: malá (skrz projde objekt maximálně velikosti 5) nebo velká (skrz projde objekt 
maximálně velikosti 10). Průchod zůstane otevřený 10 minut, poté se sám uzavře. 

 
Krystal neživé přírody 
Cena: 10.000 
Krystal je arkánum, které analyzuje neživou přírodu. Dokáže odhalit, do jaké míry je vzorek „čistý“, 
tedy neovlivněný magií, božskou mocí ani arkány. Pokud ovlivněný je, dokáže odhalit, co ho ovlivnilo, 
jak a kdy. Průzkum vyžaduje úspěšný hod proti Intelligence (v boji jedna akce). 
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12.7. Strojky 
Sem patří Boostery a Dampery, které může Inženýr vyrobit. Každý typ Strojku zabírá jeden Zvláštní 
slot, nehledě na množství kusů. U každého strojku si poznamenejte, kolik kusů má Inženýr k dispozici. 
Strojky se totiž spotřebovávají; na ovlivnění jednoho stroje je třeba jeden kus. Boostery a Dampery 
jsou umístěny v jednorázových aplikačních pouzdrech. 
 
Boostery jsou zařízení, které systém ovlivňují pozitivně. Používají se např. k posílení vlastní výstroje. 
Dampery jsou zařízení, které systém postihují negativně. Používají se např. k oslabení cizí výstroje. 
Damper může Inženýr odstranit pomocí své schopnosti Oprava a náprava. 
Aparáty jsou zařízení, které systém výrazně ovlivňují, ale jen dočasně.  
 

Strojky označené * jsou přístupné jen Inženýrům z Černých říší. 
 
Připevnění damperu v boji zblízka 
Dampery mají zvláštní úchyty, díky kterým mohou být snadno připevněny na předměty. Inženýr si 
hodí proti Close Combat a pokud uspěje, damper byl připevněn. Cíl se může upevnění damperu bránit 
tak, že se bude snažit uhnout, nebo damper vykrýt. 

 
Zesilovač palby Typ: booster Materiál: 5 element, 5 mech 
Po přidání na střelnou zbraň zdvojnásobuje její ničivost po dobu jedné hodiny. 

 
Prodlužovač dostřelu Typ: booster Materiál: 5 element, 5 mech 
Po přidání na střelnou zbraň zdvojnásobuje její dostřel (OR a MR) po dobu jedné hodiny. 

 
Stabilizátor trajektorie Typ: booster Materiál: 5 element, 5 mech 
Po přidání na střelnou zbraň ruší její RP po dobu jedné hodiny. 

 
Kinetický posilovač Typ: booster Materiál: 5 element, 5 mech 
Po přidání na chladnou zbraň zdvojnásobuje její ničivost po dobu jedné hodiny. 

 
Zvyšovač výkonu Typ: booster Materiál: 6 element, 4 mech 
Po přidání na stroj (vozidlo, automaton …) zvyšuje jeho Strength na 19 po dobu jedné hodiny. 

 
Posilovač konstrukce Typ: booster Materiál: 5 element, 5 mech 
Po přidání na stroj (vozidlo, automaton …) zvyšuje jeho Durability na 19 po dobu jedné hodiny. 

 
Urychlovač pohyblivosti Typ: booster Materiál: 4 element, 6 mech 
Po přidání na stroj (vozidlo, automaton …) zvyšuje jeho Agility na 19 po dobu jedné hodiny. 

 
Posilovač integrity Typ: booster Materiál: 4 element, 6 mech 
Po připevnění k vhodnému předmětu Posilovač integrity způsobuje, že předmět může ignorovat první 
fyzický útok, který je na něj veden (projektil, chladná zbraň, exploze…), nehledě na jeho ničivost či 
vedlejší efekt. Po jednom útoku je však vyčerpán. 

 
Rozptylovač energie Typ: booster Materiál: 6 element, 4 mech 
Po připevnění k vhodnému předmětu Rozptylovač energie způsobuje, že předmět může ignorovat 
první energetický útok, který je na něj veden (paprsek, vlny, pole…), nehledě na jeho ničivost či vedlejší 
efekt. Po jednom útoku je však vyčerpán. 
 
Maximalizátor rychlosti Typ: booster Materiál: 6 element, 6 mech 
Po přidání na dopravní prostředek zvyšuje jeho Cestovní rychlost (potažmo i Rychlou a Pomalou) na 
dvojnásobek po dobu jedné hodiny. 
 
Minimalizátor spotřeby Typ: booster Materiál: 6 element, 6 mech 
Po přidání na dopravní prostředek snižuje jeho spotřebu paliva na polovinu po dobu jedné hodiny. 
 
* Alfa-obranné araneum Typ: booster Materiál: 10 element, 10 mech 
Tato „kovová pavučina“ chrání předmět před zničením. Po přidání na stroj (vozidlo, automaton…) 
způsobuje, že daný stroj nemůže být po dobu jedné hodiny zničen (nemůže mu klesnout HP na 0).  
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* Omega-obranné araneum Typ: booster Materiál: 10 element, 10 mech 
Tato „kovová pavučina“ chrání Esenci arkána před zničením. Po přidání na stroj (vozidlo, automaton…) 
způsobuje, že Esence arkána daného stroje nemůže být po dobu jedné hodiny zničena (vymazána). 
 
* Hlídací araneum Typ: booster Materiál: 10 element, 10 mech 
Po přidání na stroj (vozidlo, robot…) způsobuje, že daný stroj nemůže po dobu jedné hodiny padnout 
pod kontrolu cizích osob. Všechny ovládací funkce budou pro cizí osoby nepřístupné, „kovová 
pavučina“ pevně obklopí všechny pohyblivé prvky stroje. Booster lze aplikovat jen na stroj, který je 
v době aplikace pod kontrolou tohoto Inženýra. 
 
* Magické obranné araneum Typ: booster Materiál: 50 element, 50 mech 
Tato „kovová pavučina“ chrání předmět před magií. Po přidání na objekt (vozidlo, zbraň…) způsobuje, 
že daný objekt je po dobu jedné hodiny imunní vůči kouzlům. 
  
Zeslabovač palby Typ: damper Materiál: 5 element, 5 mech 
Po přidání na střelnou zbraň nepřítele snižuje její ničivost na polovinu, ovšem je jen na jedno použití. 
Po jedné akci je vyčerpán. 
 
Zkracovač dostřelu Typ: damper Materiál: 5 element, 5 mech 
Po přidání na střelnou zbraň nepřátele snižuje její dostřel (OR a MR) na polovinu, ovšem je jen na 
jedno použití. Po jedné akci je vyčerpán. 
 
Destabilizátor trajektorie Typ: damper Materiál: 5 element, 5 mech 
Po přidání na střelnou zbraň nepřítele zdvojnásobuje její RP, ovšem je jen na jedno použití. Po jedné 
akci je vyčerpán. 
 
Kinetický oslabovač Typ: damper Materiál: 5 element, 5 mech 
Po přidání na chladnou zbraň nepřítele snižuje její ničivost na polovinu, ovšem je jen na jedno použití. 
Po jedné akci je vyčerpán. 
 
Snižovač výkonu Typ: damper Materiál: 6 element, 4 mech 
Po přidání na stroj (vozidlo, automaton…) snižuje jeho Strength na 1 po dobu jedné hodiny. 
 
Oslabovač konstrukce Typ: damper Materiál: 5 element, 5 mech 
Po přidání na stroj (vozidlo, automaton …) snižuje jeho Durability na 1 po dobu jedné hodiny. 
 
Zpomalovač pohyblivosti Typ: damper Materiál: 4 element, 6 mech 
Po přidání na stroj (vozidlo, automaton …) snižuje jeho Agility na 1 po dobu jedné hodiny. 
 
Oslabovač integrity Typ: damper Materiál: 4 element, 6 mech 
Po přidání k objektu (postavě, věci) způsobuje, že první fyzický útok (projektil, chladná zbraň, 
exploze…) automaticky uspěje. Po jednom útoku je však vyčerpán. 
 
Soustřeďovač energie Typ: damper Materiál: 6 element, 4 mech 
Po přidání k objektu (postavě, věci) způsobuje, že první energetický útok (paprsek, vlny, pole …) 
automaticky uspěje. Po jednom útoku je však vyčerpán. 
 
Minimalizátor rychlosti Typ: damper Materiál: 6 element, 6 mech 
Po přidání na dopravní prostředek snižuje jeho Cestovní rychlost (potažmo i Rychlou a Pomalou) na 
polovinu po dobu jedné hodiny. 
 
Maximalizátor spotřeby Typ: damper Materiál: 6 element, 6 mech 
Po přidání na dopravní prostředek zvyšuje jeho spotřebu paliva na dvojnásobek po dobu jedné hodiny. 
 
* Alfa-útočné araneum Typ: damper Materiál: 10 element, 10 mech 
Tato „kovová pavučina“ ničí předměty. Lze aplikovat na stroj (vozidlo, automaton…). Pokud cíl 
neodolá v hodu na Durability, je zničen za jednu hodinu (jeho HP klesnou na 0).  
 
* Omega-útočné araneum Typ: damper Materiál: 10 element, 10 mech 
Tato „kovová pavučina“ ničí Esenci arkána. Lze aplikovat na stroj (vozidlo, automaton…). Pokud cíl 
neodolá v hodu na Durability, jeho Esence arkána je zničena (vymazána) za jednu hodinu. 
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* Loupežné araneum Typ: damper Materiál: 10 element, 10 mech 
Po přidání na stroj (vozidlo, automaton…) způsobuje, že daný stroj je po dobu jedné hodiny plně pod 
kontrolou tohoto Inženýra. Všechny ovládací funkce jsou pro něj přístupné, „kovová pavučina“ 
odblokuje všechny pohyblivé prvky stroje. Damper lze aplikovat jen na stroj, který je v době aplikace 
pod kontrolou cizích osob. 
 
* Magické útočné araneum Typ: damper Materiál: 50 element, 50 mech 
Tato „kovová pavučina“ ruší magii v předmětech. Po přidání na objekt (artefakt, zbraň…) způsobuje, že 
daný objekt po dobu jedné hodiny přichází o svoji kouzelnou moc. 
 
Close Combat Typ: aparát Materiál: 100 element, 100 mech 
Změní základní Close Combat stroje na k20 (pokud tento atribut měl). Efekt trvá k20 hodin. 
 

Range Combat Typ: aparát Materiál: 100 element, 100 mech 
Změní základní Range Combat stroje na k20 (pokud tento atribut měl). Efekt trvá k20 hodin. 
 

Perception Typ: aparát Materiál: 100 element, 100 mech 
Změní základní Perception stroje na k20 (pokud tento atribut měl). Efekt trvá k20 hodin. 
 

Intelligence Typ: aparát Materiál: 100 element, 100 mech 
Změní základní Intelligence stroje na k20 (pokud tento atribut měl). Efekt trvá k20 hodin. 
 

Will Typ: aparát Materiál: 100 element, 100 mech 
Změní základní Will stroje na k20 (pokud tento atribut měl). Efekt trvá k20 hodin. 
 
Charisma Typ: aparát Materiál: 100 element, 100 mech 
Změní základní Charisma stroje na k20 (pokud tento atribut měl). Efekt trvá k20 hodin. 
 

Durability Typ: aparát Materiál: 100 element, 100 mech 
Změní základní Durability stroje na k20 (pokud tento atribut měl). Efekt trvá k20 hodin. 
 

Strength Typ: aparát Materiál: 100 element, 100 mech 
Změní základní Strength stroje na k20 (pokud tento atribut měl). Efekt trvá k20 hodin. 
 

Agility Typ: aparát Materiál: 100 element, 100 mech 
Změní základní Agility stroje na k20 (pokud tento atribut měl). Efekt trvá k20 hodin. 
 
Armor Typ: aparát Materiál: 100 element, 100 mech 
Změní základní Armor stroje na k20 (pokud tento atribut měl). Efekt trvá k20 hodin. 
 
Health Points Typ: aparát Materiál: 100 element, 100 mech 
Změní maximální HP stroje (pokud tento atribut měl). Hoďte si k20. Na hod 1-10 zvýší HP o příslušné 
číslo vynásobené deseti (např. hod 3 zvýší o 30). Na hod 11-20 sníží HP o příslušné číslo snížené o 10 a 
vynásobené deseti (např. hod 13 sníží o 30). Minimum je 1 HP. Efekt trvá k20 hodin. 
 
* Autooprava Typ: aparát Materiál: 200 element, 200 mech 
Stroj si umí sám opravit poškození, rychlostí 10 HP za hodinu. Nemůže se opravit, pokud má 0 HP. 
Efekt trvá k20 hodin. 
 
 
 

Vzdělávací sekta Černé moudrosti  
Centrum: tabula Qosson (TemSci+)  
Rasa: Lidé (Černé říše) 
Sekta Černé moudrosti je vlivná vědecká organizace, která šíří své vědomosti dál. Ovládá Institut Černé 
vědy a technologie, nejlepší vědeckou školu v Zahradě. Ta produkuje ty nejlepší ranhojiče a inženýry, 
kteří pak nacházejí uplatnění na těch nejvyšších postech každé Černé říše. Studovat na ní však mohou 
jen lidé z Černých říší. Největším rivalem sekty je Vzdělávací sekta Bílé moudrosti, kterého se snaží 
překonat v intenzitě i kvalitě výuky. Pokud získá převahu pro sebe, získá převahu i pro všechny Černé 
říše. Škola obsahuje také rozsáhlé laboratoře, kde studenti mohou provádět své experimenty. Z nich 
vzešla již celá řada převratných vědeckých poznatků a technologií. 
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12.8. Dovednosti ranhojiče 
Zde je seznam zvláštních schopností, které Ranhojič může koupit za body zkušeností. 
 
Pitva (5 bodů) 
Ranhojič dokáže prozkoumat mrtvolu organizmu a zjistit tak co ho zabilo a kdy přibližně. Musí ale 
uspět v hodu proti Intelligence. Úspěšná i neúspěšná pitva trvá 1 hodinu. Aby mohl tuto schopnost 
provést, musí se nacházet v Ranhojičské laboratoři. 
 
Vivisekce (5 bodů) 
Ranhojič dokáže prozkoumat žijící organizmus a odhalit tak jeho funkci, vlastnosti a původ. Musí ale 
uspět v hodu proti Intelligence. Pokud neuspěje, organizmus během vivisekce zemřel a je znehodnocen 
natolik, že z něj žádné informace už nemůže získat. Úspěšná i neúspěšná vivisekce trvá 1 hodinu. Aby 
mohl tuto schopnost provést, musí se nacházet v Ranhojičské laboratoři. 
 
Přírodní medicína (5 bodů) 
Ranhojič dokáže použít rostliny, houby a malé tvory ze svého okolí jako stavební biologické a chemické 
prvky. Aby získal takové stavební prvky, musí na to věnovat 1 hodinu času a musí si hodit proti svému 
Intelligence. Pokud uspěje, získá 5 biologických a 5 chemických prvků. Pokud neuspěje, čas promrhal 
zbytečně.  
 
Využití mrtvoly (5 bodů) 
Ranhojič dokáže z mrtvoly zabité bytosti využít stavební biologické a chemické prvky. Z mrtvoly získá 
automaticky tolik kusů biologických a chemických prvků, kolik byla její velikost. 
 
Expert na současné organizmy (5 bodů za druh) 
Ranhojič se dobře vyzná ve fyziologii vybrané majoritní rasy Zahrady. Pokud pracuje s touto fyziologií 
(používá na ní jednu ze svých zvláštních schopností), může provést Opravný hod, pokud se první hod 
nepovedl. Druhy: 
Lidé, Elfové, Trpaslíci, Půlčíci, Gnómové, Goblini, Hobgoblini, Orkové, Trollové, Zlobři, Obři, Felirové, 
Canirové, Ursarové. 
 
Expert na prastaré organizmy (10 bodů) 
Ranhojič se vyzná ve fyziologii prastarých vyhynulých ras. Umí s ní pracovat (používat na ní své 
zvláštní schopnosti). 
 
Týmové ošetření a léčba (10 bodů) (AKCE) 
Tato schopnost vyžaduje více Ranhojičů, všichni ji musí umět. Ranhojiči asistují Hlavnímu ranhojiči a 
tak usnadňují nebo urychlují jeho práci. V případě usnadnění přidává každý asistující ranhojič + 1 
k Intelligence Hlavnímu ranhojiči. Usnadnění lze provést i v boji, tehdy na to ale každý zúčastněný 
Ranhojič musí spotřebovat jednu akci. V případě urychlení snižuje každý asistující ranhojič trvání 
práce o 5 minut. Urychlení nelze provést v boji. 
 
Elixíry (10 bodů) 
Ranhojič dokáže vařit elixíry, mocné sloučeniny, které posilují organizmus. Jsou popsány v kapitole 
Lektvary. U každého elixíru je uvedeno, kolik potřebuje biologických a kolik chemických prvků. 
Ranhojič si hodí proti svému Intelligence a pokud uspěje, elixír je připraven. Pokud má Smůlu, prvky 
jsou znehodnoceny a už nemohou být použity. Pokud má Štěstí, elixír spotřeboval jen polovinu prvků. 
Úspěšné i neúspěšné vaření elixíru trvá 1 den. Aby mohl tuto schopnost provést, musí se Ranhojič 
nacházet v Ranhojičské laboratoři. Vytvořené Elixíry se zapíší do jeho Zvláštních slotů. Elixír se musí 
vypít, aby měl efekt. Efekt je vždy pouze dočasný. 
 
Křížení (10 bodů) 
Ranhojič dokáže uměle zkřížit dva organizmy a vytvořit tak jeden zcela nový. Může křížit pouze zvířata 
a rostliny, nikoliv ale zvíře s rostlinou. Jeden z dvojice organizmů musí být zvolen jako primární, ten se 
také podrobí operaci. Druhý organizmus mu jen předá své vlastnosti, postačí z něj jen vzorek DNA. 
Předá mu všechny své zvláštní schopnosti a slabosti, zbraně a typ pohybu. Např. vlk s DNA fénixe bude 
mít navíc schopnost Znovuzrození, možnost bojovat pařáty a typ pohybu „Pozemní, Létající“. Výsledný 
organizmus může dále křížit s dalším organizmem. Hodí si proti Intelligence a pokud uspěje, povedlo 
se to. Pokud neuspěje, oba organizmy jsou zabity (respektive vzorek DNA ztracen). Úspěšné i neúspěšné 
křížení trvá 1 den. Aby mohl tuto schopnost provést, musí se nacházet v Ranhojičské laboratoři. 



163 

Šotek živé přírody (20 bodů) 
Šotek je malý asistenční magický tvor složený ze dřeva, listí a kostí. Šotek je plně pod velením svého 
ranhojiče. Šotek je se svým ranhojičem duchovně propojen, toto propojení má dosah 100 metrů. Na 
tuto vzdálenost poslouchá jeho příkazy. Jakmile se dostane mimo ní, začne se chovat podle instinktů – 
bude se snažit ukrýt. Dokud je v dosahu propojení, zvyšuje Intelligence svého ranhojiče o 5 a až třikrát 
za den může vyrušit efekt Smůly při neúspěšném Ošetření a léčbě. Šotek může bojovat. V boji své akce 
provádí buď těsně před nebo těsně po akci svého ranhojiče. Pokud Šotek zemře, Ranhojič si může po 
skončení mise sehnat nového (na příslušném místě). 

 
 
Šotek živé přírody 
Šotkové jsou částečně inteligentní bytosti, založené na poznatcích o tvorbě Homunkulů, které v Zahradě 
zbyly po Elfské a Titánské veleříši (existují ale zvěsti, že pochází od jiné, dnes již zapomenuté rasy). 
Jsou pěstovány a používány všemi rajskými rasami. Ačkoliv to jsou bytosti, které na první pohled 
vykazují známky inteligence, není tomu tak. Samy se dokáží řídit pouze vědomostmi, které do nich 
byly vloženy během jejich výroby. Jejich efektivitu ale mohou zvýšit a rozšířit operátoři, kteří je 
ovládají hlasem nebo i jen pouhými myšlenkami. Šotek vždy vzhledově připomíná příslušníka rasy, 
která ho stvořila. V každém případě to jsou bezpohlavní tvorové složení z různých organických prvků 
přírody a pohánění alchymií a talismany. Neumí mluvit, ale rozumí Nižší božské řeči. Šotkové se 
používají převážně jako asistenti ve špitálech. Rozměry Šotků jsou různé, avšak nejčastěji jsou 
používány verze o výšce nejvýše jeden metr. Ty jsou totiž skladné a snadno se ovládají. Někdy jsou 
použiti jako testovací organizmy pro nové či neznámé lektvary. Některé vyspělejší říše jsou schopny 
Šotky dodatečně zmutovat a změnit tak jejich účel. 

Velikost: 0 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 5 km/h Cena: 10.000 
Pozemní. Lze koupit v Ranhojičském centru. 
Zbraně: pěsti, drápy, zuby, … (DAM 10 + BS) 

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

Podstata: Má stejné vlastnosti jako Mechanická bytost. Také nemá duši. 
 
 
 
Experimentální bytosti: 
Experimentální bytosti jsou bytosti, jejichž tělo bylo posíleno drogami a elixíry, které se teprve testují. 
Mají dovednosti či vlastnosti, které nejsou u obyčejných bytostí toho druhu obvyklé. GM může vytvořit 
experimentální bytost z téměř jakékoliv bytosti (nejčastěji to mohou být osobní či jízdní zvířata, ale 
jsou možná i divoká zvířata či NPC postavy). Vytvoří ji tak, že ji vybaví odpovídajícími Drogami. Jejich 
efekt je na bytost permanentní, neomezený časem ani počtem použití. Každá Droga ale násobí cenu 
bytosti deseti. Např. obyčejný pes stojí 100 peněz. Experimentální pes se dvěma Drogami stojí 10.000 
peněz. Na konci každého dne si bytost musí hodit proti své Stabilitě. Hodnota Stability je 20 – X, kde X 
je počet Drog. Pokud tuto hodnotu přehodí, bytost sama od sebe zemře. Jakmile je experimentální 
bytost zabita, už nelze nijak vzkřísit.  
 
 
 

Arkara Mog 
Rasa: člověk (Černé říše) 
Arkara Mog je jeden z nejlepších ranhojičů Zahrady. Je vůdkyní Homunkulských sborů Prezidentství 
Machinus Black. Dokáže vypěstovat homunkuly, které nemají v Zahradě konkurenci. Jejím úplně 
nejlepším produktem je obávaný Creatura Carnivora. Pokud se zrovna nezabývá touto prací, cvičí v ní 
ostatní ranhojiče. Je to geniální bioložka, která je schopna pochopit fungování jakéhokoliv organizmu 
a libovolně ho modifikovat. Své tělo vystavila tolika alchymickým elixírům, že se sama stala napůl 
homunkulem. Její mozek je na vyšší evoluční úrovni, dokonce ovládá silnou telepatii, díky které může 
kdykoliv navázat kontakt s jakoukoliv bytostí. Arkara Mog zná genetické struktury všech živých 
organizmů nazpaměť. Svůj volný čas obětovává objevování a studiu nových forem života, psaní 
encyklopedií a tvorbě pokusných bytostí.  
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12.9. Vybavení ranhojiče 
Zde je seznam speciálního vybavení, které Ranhojič může koupit za peníze.  
Každý předmět zabírá 1 slot Speciálního vybavení. 

 
Vrtačka / Fréza 
Cena: 1.000 
Vrtací nástroj s velmi ostrou špičkou. Může být použita k provedení schopnosti Mrzačení. Při tom může 
provést Probodnutí, jako bodná zbraň. Počítá se u ní efekt Štěstí a Smůly jako u zbraně. 
 
Cirkulárka / Mechanická pila 
Cena: 1.000 
Řezací nástroj s velmi ostrými zoubky. Může být použita k provedení schopnosti Mrzačení. Při tom může 
provést Přeseknutí, jako sečná zbraň. Počítá se u ní efekt Štěstí a Smůly jako u zbraně. 
 
Oživovací souprava 
Cena: 1.000 
Souprava obsahuje oživovací masti, lékařská arkána a další nástroje, které zvyšují šanci na vzkříšení 
pacienta. Pokud lékař obživuje mrtvou bytost (s 0 HP), získává bonus + 5 k Intelligence při hodu na 
Ošetření a léčbu a jednou může ignorovat efekt Smůly (nenávratnou smrt pacienta). 
 
Čistič zhouby 
Cena: 200  
Tato souprava slouží k velkoplošnému odstraňování všech typů radioaktivního zamoření. Vypadá jako 
měch a vrhá dekontaminační látku. Jedno použití dekontaminuje objekt do velikosti 10 nebo 10 metrů 
čtverečních plochy. Má nádrž na 10 použití. 
 
Čistič jedu 
Cena: 200  
Tato souprava slouží k velkoplošnému odstraňování všech typů chemického zamoření. Vypadá jako 
měch a vrhá dekontaminační látku. Jedno použití dekontaminuje objekt do velikosti 10 nebo 10 metrů 
čtverečních plochy. Má nádrž na 10 použití. 
 
Čistič moru 
Cena: 200  
Tato souprava slouží k velkoplošnému odstraňování všech typů biologického zamoření. Vypadá jako 
měch a vrhá dekontaminační látku. Jedno použití dekontaminuje objekt do velikosti 10 nebo 10 metrů 
čtverečních plochy. Má nádrž na 10 použití. 
 
Injekční jednoruční kuše 
Injekční obouruční kuše 
Cena: 50 / 100 
Jednoruční a obouruční kuše, která vystřeluje injekční stříkačku opatřenou stabilizačními křidélky. Ta 
může být naplněna libovolnou Drogou nebo Jedem, které má Ranhojič k dispozici. Ranhojič je tak 
může použít na dálku. Injekční kuše nezabírá slot Speciálního vybavení, ale slot jednoruční resp. 
obouruční zbraně. Je to střelná zbraň, projektilová, jednoranná.  
Jednoruč.: Optimální dostřel 5 metrů, maximální dostřel 10 metrů, vzdáleností postih -1 od RC. 
Obouruč.: Optimální dostřel 50 metrů, maximální dostřel 100 metrů, vzdáleností postih -1 od RC. 
 
Pernicioláb 
Cena: 200  
Tento detektor zachycuje známky radioaktivity v okolí a současně měří její úroveň. Jakmile zachytí 
nebezpečnou úroveň, vydá varovný signál. Jeho dosah je 100 metrů; na tuto vzdálenost dokáže i najít 
zdroj radioaktivity. Na odhalení jeho přesné pozice je potřeba hod proti Perception (v boji jedna akce). 
 
Chemoláb 
Cena: 200  
Tento detektor zachycuje známky chemických látek v okolí a současně měří jejich množství. Jakmile 
zachytí nebezpečné množství, vydá varovný signál. Jeho dosah je 100 metrů; na tuto vzdálenost dokáže 
i najít zdroj určité chemické látky. Na odhalení její přesné pozice je nutný hod proti Perception (v boji 
jedna akce). 
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Bioláb 
Cena: 200  
Tento detektor zachycuje známky biologických látek v okolí a současně měří jejich množství. Jakmile 
zachytí nebezpečné množství, vydá varovný signál. Jeho dosah je 100 metrů; na tuto vzdálenost dokáže 
i najít zdroj určité biologické látky. Na odhalení její přesné pozice je nutný hod proti Perception (v boji 
jedna akce). Detektor funguje i na bakterie a viry a další mikroskopický život.  
 
Zooláb 
Cena: 200 
Tento detektor vyhledává přítomnost forem života a identifikuje je (pouze druh/rasu). Jeho dosah je 
100 metrů pro povrchové a 10 metrů pro podzemní/podvodní formy života. Na odhalení její přesné 
pozice je nutný hod proti Perception (v boji jedna akce). Nefunguje na mikroskopický život. 
 
Lucerna antijedového štítu 
Cena: 10.000 
Toto zařízení se před použitím rozloží a usadí na speciální podstavec. Vytváří filtrační pole ve tvaru 
bubliny s průměrem 10 metrů, které brání průniku zvolených chemických látek, např. Chemických 
útoků. Vydrží být v provozu 5 hodin, poté se musí 1 hodinu nabíjet. 
 
Lucerna antimorového štítu 
Cena: 10.000 
Toto zařízení se před použitím rozloží a usadí na speciální podstavec. Vytváří filtrační pole ve tvaru 
bubliny s průměrem 10 metrů, které brání průniku zvolených biologických látek a mikroorganizmů, 
např. Biologických útoků. Vydrží být v provozu 5 hodin, poté se musí 1 hodinu nabíjet. 
 
Lucerna antizhoubného štítu 
Cena: 10.000 
Toto zařízení se před použitím rozloží a usadí na speciální podstavec. Vytváří filtrační pole ve tvaru 
bubliny s průměrem 10 metrů, které brání průniku radioaktivního záření, např. Radiačních útoků. 
Vydrží být v provozu 5 hodin, poté se musí 1 hodinu nabíjet. 
 
Ranhojičská truhlice 
Cena: 5.000 / 7.000 / 9.000 
Ranhojičská truhlice je truhlice či schránka, do které je možné umístit jeden předmět. Předmět je pak 
zcela izolován proti všem biologickým, chemickým i radiačním vlivům – truhlice nic nepropustí 
dovnitř ani ven. Truhlice je uzamykatelná klíčem (cena 50.000), číselným kódem (cena 70.000) nebo 
pouhým dotekem majitele (cena 90.000). Vyjmutí předmětu z truhlice zabírá v boji jednu akci, stejně 
jako uložení. 
 
Nervoláb 
Cena: 10.000 
Toto zařízení se přiloží k hlavě bytosti. Sonda snímá mozek a do určité míry dokáže prozkoumat mysl. 
Dokáže odhalit, jestli bytost mluví pravdu nebo lež, jestli něco skrývá nebo jaké má pocity. Dokáže také 
odhalit případné neurologické choroby a efekty, jako jsou halucinace nebo ovládání mysli jinou bytostí. 
Dokáže také odhalit, jestli bytost umí používat telepatii a zda-li ji zrovna používá. Průzkum vyžaduje 
úspěšný hod proti Intelligence (v boji jedna akce). 
 
Krystal živé přírody 
Cena: 10.000 
Krystal je arkánum, které analyzuje formy života. Dokáže odhalit, do jaké míry je vzorek „čistý“, tedy 
neovlivněný magií, božskou mocí ani arkány. Pokud ovlivněný je, dokáže odhalit, co ho ovlivnilo, jak a 
kdy. Průzkum vyžaduje úspěšný hod proti Intelligence (v boji jedna akce). 
 
 
 

Horttelská zdravotnická gilda 
Centrum: planeta Horttel (TemSci-) 
Rasa: Lidé (Černé říše) 
Zdravotnická gilda, která se specializuje na klonování. Patří mezi nejlepší v oboru. Používá pokročilou 
technologii skenování mozku, takže osoby dokáže klonovat i s osobností a vzpomínkami originálu. Umí 
tedy vyrábět perfektní nerozeznatelné dvojníky, ale její služby si mohou dovolit jen ti nejbohatší. 
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12.10. Lektvary 
Sem patří Jedy a Drogy, které může Ranhojič vyrobit. Každý typ Lektvaru zabírá jeden Zvláštní slot, 
nehledě na množství dávek. U každého lektvaru si poznamenejte, kolik dávek má Ranhojič k dispozici. 
Lektvary se totiž spotřebovávají; na ovlivnění jednoho organizmu je třeba jedna dávka. Drogy a Jedy 
jsou umístěny v jednorázových flakóncích.  

 
Drogy jsou látky, které organizmus ovlivňují pozitivně. Používají se např. k posílení spolubojovníků. 
Jedy jsou látky, které organizmus postihují negativně. Používají se např. k oslabení nepřítele. Jed 
může Ranhojič neutralizovat pomocí své schopnosti Ošetření a léčba. 
Elixíry jsou látky, které organizmus výrazně ovlivňují, ale jen dočasně.  

 
Lektvary označené * jsou přístupné jen Ranhojičům z Černých říší. 

 
Zanesení jedu v boji zblízka 
Flakónek má efekt i na cíle s brněním – předpokládá se, že vždy zasáhne nekrytou část, skrze kterou 
snadno projde. Ranhojič si hodí proti Close Combat a pokud uspěje, jed byl vpraven. Cíl se může 
zanesení bránit také tak, že se bude snažit vyhnout, nebo flakónek vykrýt. 

 
Zrakový jed  Typ: jed Materiál: 5 chem, 5 bio 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve způsobí dočasné oslepení. 
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, je na jednu hodinu slepý. 
 
Sluchový jed Typ: jed Materiál: 5 chem, 5 bio 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve způsobí dočasné ohluchnutí. 
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, je na jednu hodinu hluchý. 
 
Čichový jed Typ: jed Materiál: 5 chem, 5 bio 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve způsobí dočasnou ztrátu čichu. 
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, je na jednu hodinu bez čichu. 
 
Hmatový jed Typ: jed Materiál: 5 chem, 5 bio 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve způsobí dočasnou ztrátu hmatu. 
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, je na jednu hodinu bez hmatu. 
 
Chuťový jed Typ: jed Materiál: 5 chem, 5 bio 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve způsobí dočasnou ztrátu chuti. 
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, je na jednu hodinu bez chuti. 
 
Svalový jed Typ: jed Materiál: 6 chem, 4 bio 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve způsobí dočasné ochabnutí svalů.  
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, jeho Strength je sníženo na 1 po dobu jedné hodiny. 
 
Kloubní jed Typ: jed Materiál: 6 chem, 4 bio 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve způsobí dočasné ztuhnutí kloubů.  
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, jeho Agility je sníženo na 1 po dobu jedné hodiny. 
 
Nervový jed Typ: jed Materiál: 4 chem, 6 bio 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve způsobí dočasné oslabení vůle. 
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, jeho Will je sníženo na 1 po dobu jedné hodiny. 
 
Mozkový jed Typ: jed Materiál: 4 chem, 6 bio 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve způsobí dočasné snížení inteligence. 
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, jeho Intelligence je sníženo na 1 po dobu jedné hodiny. 
  
Paměťový jed Typ: jed Materiál: 6 chem, 6 bio 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve způsobí dočasnou ztrátu paměti. 
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, zapomene na vše, co se stalo během poslední hodiny. Za 
hodinu si však opět vzpomene. 
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Uspávací jed Typ: jed Materiál: 6 chem, 6 bio 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve oběť uspí. 
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, usne na jednu hodinu. 
 
* Bio-ofenzivní jed Typ: jed Materiál: 10 chem, 10 bio 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve oběť zabije. 
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, zemře za jednu hodinu (jeho HP klesnou na 0).  
 
* Psycho-ofenzivní jed Typ: jed Materiál: 10 chem, 10 bio 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve oběť zničí psychicky. 
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, zešílí za jednu hodinu (jeho SP klesnou na 0).  
 
* Hypno-sugestivní jed Typ: jed Materiál: 10 chem, 10 bio 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve způsobí, že oběť bude poslouchat příkazy ostatních.    
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, na jednu hodinu bude nucen plnit vše, co mu je přikázáno a co 
je v jeho silách.  
 
* Anti-magický jed Typ: jed Materiál: 50 bio, 50 chem 
Jedna dávka jedu, která po vniknutí do krve ruší magické schopnosti. 
Pokud cíl neodolá v hodu na Durability, přichází o svoji kouzelnou moc na jednu hodinu. 
 
Zraková droga Typ: droga Materiál: 5 chem, 5 bio 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve způsobí dočasné posílení zraku. 
Pátrací dosah zrakem je zdvojnásoben. 
 
Sluchová droga Typ: droga Materiál: 5 chem, 5 bio 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve způsobí dočasné posílení sluchu. 
Pátrací dosah sluchem je zdvojnásoben. 
 
Čichová droga Typ: droga Materiál: 5 chem, 5 bio 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve způsobí dočasné posílení čichu. 
Pátrací dosah čichem je zdvojnásoben. 
 
Hmatová droga Typ: droga Materiál: 5 chem, 5 bio 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve způsobí dočasné posílení hmatu. 
Postava dokáže zachytit pohyb díky vibrací v zemi až do vzdálenosti 500 metrů. 
 
Chuťová droga Typ: droga Materiál: 5 chem, 5 bio 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve způsobí dočasné posílení chuti. 
Postava dokáže přesně rozpoznat jednotlivé přísady. 
 
Svalová droga Typ: droga Materiál: 6 chem, 4 bio 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve způsobí dočasné posílení svalů. 
Bytost pod vlivem drogy má Strength zvýšené na 19 po dobu jedné hodiny. 
 
Kloubní droga Typ: droga Materiál: 6 chem, 4 bio 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve způsobí dočasné posílení kloubů. 
Bytost pod vlivem drogy má Agility zvýšené na 19 po dobu jedné hodiny. 
 
Nervová droga Typ: droga Materiál: 4 chem, 6 bio 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve způsobí dočasné posílení vůle. 
Bytost pod vlivem drogy má Will zvýšené na 19 po dobu jedné hodiny. 
 
Mozková droga Typ: droga Materiál: 4 chem, 6 bio 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve způsobí dočasné posílení inteligence. 
Bytost pod vlivem drogy má Intelligence zvýšené na 19 po dobu jedné hodiny. 
 
Paměťová droga Typ: droga Materiál: 6 chem, 6 bio 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve způsobí dočasné posílení paměti. 
Bytost pod vlivem drogy si po dobu jedné hodiny může zapamatovat vše s naprostou přesností. Za 
hodinu však tyto vzpomínky vyblednou na běžnou úroveň. 
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Probouzecí droga Typ: droga Materiál: 6 chem, 6 bio 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve dočasně udržuje bytost v bdělém stavu. 
Bytost pod vlivem drogy nemůže po dobu jedné hodiny usnout (nemá to na ní žádný negativní efekt). 
 
* Bio-defenzivní droga Typ: droga Materiál: 10 chem, 10 bio 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve způsobí dočasnou odolnost proti smrti. 
Bytost pod vlivem drogy nemůže po dobu jedné hodiny zemřít (nemůže ji klesnout HP na 0). 
 
* Psycho-defenzivní droga Typ: droga Materiál: 10 chem, 10 bio 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve způsobí dočasnou odolnost proti zešílení 
Bytost pod vlivem drogy nemůže po dobu jedné hodiny zešílet (nemůže ji klesnout SP na 0). 
 
* Hypno-repudiační droga Typ: droga Materiál: 10 chem, 10 bio 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve způsobí, že bytost bude imunní proti ovládání mysli. 
Mysl bytosti pod vlivem drogy nemůže být po dobu jedné hodiny nijak ovládána vnějšími vlivy 
(například hypnózou nebo telepatií). 
 
* Anti-magická droga Typ: droga Materiál: 50 bio, 50 chem 
Jedna dávka drogy, která po vniknutí do krve způsobí, že bytost bude imunní proti magii. 
Bytost pod vlivem drogy je po dobu jedné hodiny zcela odolná proti kouzlům. 
 
Close Combat Typ: elixír Materiál: 100 chem, 100 bio 
Změní základní Close Combat bytosti na k20. Efekt trvá k20 hodin. 
 

Range Combat Typ: elixír Materiál: 100 chem, 100 bio 
Změní základní Range Combat bytosti na k20. Efekt trvá k20 hodin. 
 
Perception Typ: elixír Materiál: 100 chem, 100 bio 
Změní základní Perception bytosti na k20. Efekt trvá k20 hodin. 
 

Intelligence Typ: elixír Materiál: 100 chem, 100 bio 
Změní základní Intelligence bytosti na k20. Efekt trvá k20 hodin. 
 

Will Typ: elixír Materiál: 100 chem, 100 bio 
Změní základní Will bytosti na k20. Efekt trvá k20 hodin. 
 

Charisma Typ: elixír Materiál: 100 chem, 100 bio 
Změní základní Charisma bytosti na k20. Efekt trvá k20 hodin. 
 

Durability Typ: elixír Materiál: 100 chem, 100 bio 
Změní základní Durability bytosti na k20. Efekt trvá k20 hodin. 
 
Strength Typ: elixír Materiál: 100 chem, 100 bio 
Změní základní Strength bytosti na k20. Efekt trvá k20 hodin. 
 
Agility Typ: elixír Materiál: 100 chem, 100 bio 
Změní základní Agility bytosti na k20. Efekt trvá k20 hodin. 
 

Health Points Typ: elixír Materiál: 100 chem, 100 bio 
Změní maximální HP bytosti. Hoďte si k20. Na hod 1-10 zvýší HP o příslušné číslo vynásobené deseti 
(např. hod 3 zvýší o 30). Na hod 11-20 sníží HP o příslušné číslo snížené o 10 a vynásobené deseti 
(např. hod 13 sníží o 30). Minimum je 1 HP. Efekt trvá k20 hodin. 
 
Sanity Points Typ: elixír Materiál: 100 chem, 100 bio 
Změní maximální SP bytosti (pokud tuto hodnotu měla). Hoďte si k20. Na hod 1-10 zvýší SP o 
příslušné číslo vynásobené deseti (např. hod 3 zvýší o 30). Na hod 11-20 sníží SP o příslušné číslo 
snížené o 10 a vynásobené deseti (např. hod 13 sníží o 30). Minimum je 1 SP. Efekt trvá k20 hodin. 
 

* Regenerace Typ: elixír Materiál: 200 chem, 200 bio 
Bytost si umí sama vyléčit zranění, rychlostí 10 HP za hodinu. Nemůže se vyléčit, pokud má 0 HP. 
Efekt trvá k20 hodin. 



169 

12.11. Dovednosti infiltrátora 
Zde je seznam zvláštních schopností, které Infiltrátor může koupit za body zkušeností. 
 
Převleky (5 bodů) 
Infiltrátor se může převléct tak, aby vypadal jako příslušník určité frakce, osoba určité profese či 
žoldnéř jiné specializace. Nemůže se převléct za příslušníka opačného pohlaví nebo příslušníka jiné 
rasy, ovšem pokud je Infiltrátor člověk, může se převléct za příslušníka Bílých/Černých/Šedých říší 
nebo pokud je Infiltrátor Elf, může se převléct za příslušníka Vznešených/Lesních/Temných elfů. Cizí 
osoby mohou převlek prohlédnout, pokud si hodí proti svému Intelligence. 
 
Pasti (5 bodů) 
Infiltrátor dokáže nastražit past nebo ji naopak zneškodnit. Toto zahrnuje různé skryté mechanizmy a 
systémy, např. alarmy a miny. Pro zneškodnění pasti si musí hodit proti svému Intelligence. Pokud se 
hod povede, past byla zneškodněna. Pokud se nepovede, past byla místo toho spuštěna. Pro nastražení 
pasti si musí hodit proti Intelligence. Pokud se hod povede, past byla nastražena. Pokud se nepovede, 
předmět použitý jako past se rozbil. Jako past může použít jakýkoliv vhodný předmět (communicatus, 
captis, chladnou, střelnou i vrhací zbraň či výbušninu) a může sám určit, koho či co postihne a co ji 
spustí. Např. může určit, že jakmile někdo otevře dveře, ukrytý communicatus začne nahrávat. Nebo 
jakmile někdo otevře dveře, spadne na něj meč a zraní ho s příslušným DAM. 
  
Vražda (10 bodů) 
Pokud se Infiltrátor přiblíží na velmi krátkou vzdálenost ke své oběti, může na ní provést výpad 
jednoruční chladnou zbraní nebo výstřel z jednoruční střelné zbraně a tím ji okamžitě zabít, aniž by 
stačila jakkoliv zareagovat. Oběť ale nesmí mít tušení, co se na ní chystá (nesmí Infiltrátora vidět, nebo 
nesmí vědět, že se jedná o nepřítele). Infiltrátorovi stačí úspěšný hod proti Close Combat respektive 
Range Combat. Vraždu nelze provést proti Oddílu a Roji. Pokud se nepovede, Infiltrátor je prozrazen. 
 
Pašování (5 bodů) 
Infiltrátor může na svém těle ukrýt jednu jednoruční nebo vrhací zbraň nebo jeden předmět 
Speciálního vybavení (jeden slot), který žádná prohlídka nedokáže odhalit. 
 
Sabotáž (10 bodů) 
Infiltrátor dokáže sabotovat systémy (zařízení uvnitř pevností, éterických lodí…). Hodem proti 
Intelligence může sabotovat zařízení tak, aby přestalo fungovat. Úspěšná i neúspěšná sabotáž trvá 10 
minut. Efekt sabotáže může napravit Inženýr pomocí své schopnosti Oprava a náprava. 
 
Šifry (5 bodů) 
Infiltrátor dokáže rozluštit zašifrované zprávy. Dešifrování jednoho slova zabere jednu hodinu a je 
úspěšné, pokud podhodí své Intelligence. Pokud neuspěje, čas promrhal zbytečně. Pokud šifru zná, za 
hodinu dešifruje deset slov. Tuto schopnost muže použít také k zašifrování zpráv. Zašifrování deseti 
slov zabere jednu hodinu a je úspěšné, pokud podhodí své Intelligence. Pokud neuspěje, slova jsou 
špatně zašifrovaná a již nečitelná.  
 
Odezírání ze rtů (5 bodů) 
Infiltrátor umí odezírat ze rtů. Pro rozpoznání každého slova musí uspět v hodu proti Intelligence. 
 
Kontrašpionáž (5 bodů) 
Infiltrátor dokáže odhalit cizí infiltrátory (zloděje, špehy a vůbec všechny osoby, které se vydávají za 
někoho, kým nejsou). Kdykoliv má podezření, že cílová osoba je infiltrátor, hodí si proti Perception. 
Pokud uspěje, potvrdí či vyvrátí toto podezření. Pokud neuspěje, cílová osoba si všimla jeho podezření 
a může podle toho začít jednat. 
 
Falšování stop (5 bodů) 
Infiltrátor dokáže vytvořit falešné stopy. Hodem proti Intelligence může nastražit stopy, které budou 
prozrazovat, co on sám chce. Úspěšné i neúspěšné falšování trvá 10 minut. 
 
Zakrytí stop (5 bodů) 
Žoldnéř umí zakrýt stopy po svém činu (např. zahrabat mrtvolu, utřít otisky, vrátit věci na původní 
místo apod.), stačí mu na to jeden úspěšný hod na Intelligence, Agility nebo Strength (GM vybere 
nejpříhodnější atribut). Úspěšné i neúspěšné zakrývání trvá 10 minut. 
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12.12. Vybavení infiltrátora 
Zde je seznam speciálního vybavení, které Infiltrátor může koupit za peníze.  
Každý předmět zabírá 1 slot Speciálního vybavení. 
 
Periskop 
Cena: 5 
Periskop pro nenápadné pozorování věcí „za rohem“. 
 
Paklíč 
Cena: 5 
Paklíč slouží k nenápadnému odemčení (a zamčení) mechanického zámku. Infiltrátor si hodí proti 
Intelligence a pokud uspěje, podařilo se to. 
 
Páčidlo 
Cena: 5  
Páčidlo slouží k vypáčení dveří, oken, poklopů a podobně. Infiltrátor si hodí Strength a pokud uspěje, 
podařilo se to. 
 
Visiovlákno 
Cena: 10  
Optický kabel, který umožňuje vidět skrz malé otvory a úzké škvíry, např. skrz klíčovou dírku, mezerou 
pod dveřmi atd. Délka kabelu je 1 metr. Optické kabely lze propojit a mít tak jeden delší. Lze se skrz něj 
dívat pouhým okem, nebo ho lze nasadit na Captis/Communicatus Visus nebo další optická čidla. 
 
Insidiator 
Cena: 100  
Odposlouchávací a sledovací arkánum. Do přijímače přenáší zvuk, obraz a údaje o pozici. Maximální 
funkční dosah insidiatoru od přijímače je 1 km. Přijímač je započítán v ceně. 
 
Skrytý set 
Cena: 5  
Sluchátko a „mikrofon“. Mikrofon se nosí schovaný v rukávu či na límci, sluchátko pak buď nenápadně 
v uchu, nebo za uchem. Ke skrytému setu je nutné mít ještě Communicatus Auditus. 
 
Řezačka skla 
Cena: 500 
Řezačka pomocí super-ostré kovové nebo diamantové čepele řeže sklo. Lze použít např. k prořezání se 
oknem. 1 minuta (akce) práce vytvoří otvor o průměru 1 metr, vyžaduje ale úspěšný hod proti Agility. 
Smůla znamená rozbití řezačky. Řezačka lze použít na plochy tlusté maximálně 5 cm. 
 
Magmařezák 
Cena: 500 
Řezák pomocí žhavé čepele z magmakrystalu řeže nebo svařuje kov. Lze použít např. k prořezání se 
kovovými dveřmi, nebo naopak k jejich zavaření. 1 minuta (akce) práce vytvoří/zavaří otvor o průměru 
1 metr, vyžaduje ale úspěšný hod proti Agility. Smůla znamená rozbití magmařezáku. Magmařezák lze 
použít na plochy tlusté maximálně 10 cm. 
 
Tiché boty 
Cena: 20  
Kroky v těchto botách jsou naprosto neslyšné. 
 
Bezestopé boty 
Cena: 20  
Tyto boty za sebou nezanechávají žádné stopy. 
 
Rušička arkán 
Cena: 500 
Toto zařízení dokáže na malou chvíli deaktivovat bezpečnostní arkánum pracující na principu snímání 
obrazu, na které je zamířeno. Dělá to pomocí slabého Tempestum záblesku. Jeho dosah je 10 metrů. 
Arkánum je deaktivovano na k20 minut. 
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Znehybňující jednoruční kuše 
Znehybňující obouruční kuše 
Cena: 50 / 100  
Jednoruční a obouruční kuše, která vystřeluje šokový projektil. Ten se přichytí k cíli a vyšle do něj 
ochromující jiskru. Zasažená oběť dostane křeče do svalů a nebude po krátkou dobu schopna pohybu. 
Cíl si musí hodit proti Durability. Pokud neuspěje, je Znehybněn. Znehybňující kuše nezabírá slot 
Speciálního vybavení, ale slot jednoruční resp. obouruční zbraně. Je to střelná zbraň, projektilová, 
jednoranná.  
Jednoruč.: Optimální dostřel 5 metrů, maximální dostřel 10 metrů, vzdáleností postih -1 od RC. 
Obouruč.: Optimální dostřel 50 metrů, maximální dostřel 100 metrů, vzdáleností postih -1 od RC. 

 
Záchytná jednoruční kuše 
Záchytná obouruční kuše 
Cena: 50 / 100 
Jednoruční a obouruční kuše, která vystřeluje záchytný hák na laně dlouhém 10 resp. 100 metrů. Po 
tomto laně pak může Infiltrátor vylézt. Záchytná kuše nezabírá slot Speciálního vybavení, ale slot 
jednoruční resp. obouruční zbraně. Je to střelná zbraň, projektilová, jednoranná.  
Jednoruč.: Optimální dostřel 5 metrů, maximální dostřel 10 metrů, vzdáleností postih -1 od RC. 
Obouruč.: Optimální dostřel 50 metrů, maximální dostřel 100 metrů, vzdáleností postih -1 od RC. 

 
Špionážní Communicatus Auditus 
Špionážní Communicatus Visus 
Cena: 10.000  
Auditus je koule protkána tisíci malých otvorů, která zajišťuje přenos zvuku. Visus je průzračná koule, 
která zajišťuje přenos obrazu. Dosah obou arkán je 100 km. Dokáží zajistit spojení mezi tabulou a její 
Blízkou zónou. Umí odposlouchávat přenos zvuku resp. obrazu mezi koulemi Communicatus Auditus 
resp. Visus a Universalis. Jsou malé, takže je lze snadno schovat a nenápadně používat. 

 
Špionážní Communicatus Universalis 
Cena: 100.000 
Průzračná koule protkána tisíci malých otvorů, která zajišťuje přenos zvuku i obrazu na 100 km. 
Dokáže zajistit spojení mezi tabulou a její Blízkou zónou. Umí odposlouchávat přenos zvuku a obrazu 
mezi koulemi Communicatus Auditus, Visus a Universalis. Je malá, takže lze snadno schovat a 
nenápadně používat. 

 
Špionážní Captis Auditus 
Špionážní Captis Visus 
Cena: 10.000  
Auditus je koule protkána tisíci malých otvorů, která dovoluje pořídit zvukovou nahrávku. Visus je 
průzračná koule, která dovoluje pořídit obrazovou nahrávku. Náhrávka může být dlouhá až 1 hodinu. 
Mohou být také použity k hledání. Pátrací dosah hledání sluchem (Auditus) resp. zrakem (Visus) je 
desetinásobný. Jsou malé, takže je lze snadno schovat a nenápadně používat. 

 
Špionážní Captis Universalis 
Cena: 100.000 
Průzračná koule protkána tisíci malých otvorů, která dovoluje pořídit zvukovou a obrazovou nahrávku 
dlouhou až 1 hodinu. Může být také použita k hledání. Pátrací dosah hledání zrakem a sluchem pomocí 
špionážního Captis je desetinásobný. Je malá, takže lze snadno schovat a nenápadně používat. 

 
Odemykací nálož 
Cena: 100 
Malá nálož výbušniny, která se používá k ničení zámku dveří. Jakmile se přilepí a aktivuje, exploduje 
za pár vteřin. Výbuch je však příliš slabý na to, aby dokázal někoho zabít či způsobit velké škody. Pouze 
zničí zamykací systém dveří. 

 
Kinetoláb 
Cena: 5.000 
Tento detektor zachycuje všechen pohyb v okolí a může tak odhalit i objekty, které se pohybují 
nepozorovaně. Jeho dosah je 100 metrů pro venkovní prostředí a 10 metrů pro interiéry. Na odhalení 
přesné pozice je potřeba úspěšný hod proti Perception (v boji to je jedna akce). 
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12.13. Dovednosti kouzelníka 
Zde je seznam zvláštních schopností, které Kouzelník může koupit za body zkušeností. 

 
Očarování předmětu (5 bodů) 
Kouzelník dokáže do předmětu vložit jedno kouzlo (exo i endo), které umí. Postava, která ho pak 
používá, může kouzlo využít, i když sama normálně kouzlit nemůže. Tuto schopnost je možné použít i 
k odčarování. Předmět může mít jen jedno kouzlo. Při očarování/odčarování si hodí proti Will. Pokud 
uspěje, předmět je očarován/odčarován. Pokud ne, musí si hodit proti Will znovu a pokud neuspěje, 
postihne ho negativní efekt kouzel. 
 
Očarování bytosti (5 bodů) 
Kouzelník dokáže do bytosti vložit jedno kouzlo (exo i endo), které umí. Bytost ho pak může využít, i 
když sama normálně kouzlit nemůže. Tuto schopnost je možné použít i k odčarování. Bytost může mít 
jen jedno kouzlo. Při očarování/odčarování si hodí proti Will. Pokud uspěje, bytost je očarována/ 
odčarována. Pokud ne, kouzelník i cílová bytost si musí hodit proti Will. Ten, kdo neuspěje, toho 
postihne negativní efekt kouzla. 
 
Vyvolání Elementála (20 bodů) 
Kouzelník může vyvolat jednoho ze čtyř druhů Elementálů: Ohnivého, Zemního, Vzdušného nebo 
Vodního (viz str. 417). Elementál je živoucí živel, který napadá nejbližší bytosti (preferuje služebníky 
Temnoty), jinak ho nelze nijak ovládat. Kouzelník může vyvolat najednou jen jednoho Elementála, 
jeho velikost si sám zvolí. Elementál existuje po dobu jedné hodiny, nebo dokud není nějak zničen. 
 
Expert na Světlou magii (5 bodů za druh) 
Kouzelník se dobře vyzná ve Světlých kouzlech zvolené barvy. Snadněji je sesílá, snadněji jim odolává. 
Může provést Opravný hod na Will, pokud se první hod nepovedl. Kromě toho také dokáže přesně 
identifikovat druh kouzla dané barvy podle stop, které po sobě zanechalo. Druhy: 
Červená, Oranžová, Žlutá, Zelená, Modrá, Indigová, Fialová 
 
Expert na magické bytosti (5 bodů) 
Kouzelník se vyzná v magických bytostech (Elementálové, Golemové…), dokáže je identifikovat podle 
vzhledu i podle stop, které po sobě zanechaly. V boji proti nim má bonus + 5 k iniciativě a jednou za 
boj se může rozhodnout, že zranění, které bytosti právě udělil, je desetinásobné. 
 
Expert na kouzelnictví (5 bodů za druh) 
Kouzelník se dobře vyzná ve všech kouzelnických kultech zvolené majoritní rasy Zahrady. Dokáže 
identifikovat kouzelnické symboly, vyzná se v obřadech, rituálech, zvycích a pověrách. Druhy: 
Bílé říše, Šedé říše, Vznešení elfové, Temní elfové, Lesní elfové, Trpaslíci, Půlčíci, Gnómové, Goblini, 
Hobgoblini, Orkové, Leprechauni, Gremlini, Koboldi, Felirové, Canirové, Ursarové. 
 
Expert na magické artefakty (5 bodů) 
Kouzelník se dobře vyzná v magických artefaktech. Zjistí, jak jsou staré, kdo je vyrobil, jaké kouzlo 
obsahují, jaká je jejich moc, jak se používají atd. 
 
Hromadné sesílání (10 bodů) 
Tato schopnost vyžaduje více Kouzelníků, všichni ji musí umět. Kouzelníci se postaví okolo Hlavního 
kouzelníka. Aby bylo hromadné seslání možné, musí všichni kouzelníci vybrané kouzlo ovládat a 
všichni při něm musí nahlas pronášet zaklínadla a dělat gesta rukama. V boji na to všichni musí 
spotřebovat jednu akci. Každý vedlejší kouzelník snižuje úroveň kouzla o 1, takže Hlavní kouzelník ho 
může snadněji seslat. Pokud při sesílání padne Smůla, negativní efekt postihne všechny kouzelníky 
(všechny stejný).  
 
Vysátí Světla (10 bodů) 
Kouzelník může vysát Světlo z okolí a vložit ho do kouzla – to je pak sesláno automaticky, kouzelník si 
už nemusí házet proti Will. Nicméně vysátí Světla je nebezpečné pro všechny bytosti Světla v dosahu 
tolik metrů, kolik je desetinásobek úrovně sesílaného kouzla (u kouzel s nultou úrovní je dosah 5 
metrů). Všechny takové bytosti v dosahu si musí hodit proti svému Will. Pokud neuspějí, utrpí zranění 
za tolik HP, kolik je desetinásobek úrovně sesílaného kouzla (u kouzel s nultou úrovní je to 5 HP). Sám 
kouzelník je proti tomuto efektu imunní, jiní kouzelníci ovšem nikoliv. 
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Familiár (20 bodů) 
Familiár je zvíře, jehož duše je mnohem silnější, než ostatních zvířat téhož druhu. Familiár je se svým 
kouzelníkem duchovně propojen, toto propojení má dosah 100 metrů. Na tuto vzdálenost poslouchá 
jeho příkazy. Jakmile se dostane mimo ní, začne se chovat instinktivně – bude se snažit ukrýt. Dokud 
je v dosahu propojení, zvyšuje Will svého kouzelníka o 5 a až třikrát za den může vyrušit Negativní 
efekt neúspěšně seslaného kouzla. Familiár může bojovat. V boji své akce provádí buď těsně před nebo 
těsně po akci svého kouzelníka. Pokud Familiár zemře, Kouzelník si může po skončení mise sehnat 
nového (na příslušném místě). 
 

Familiár 
Familiáři jsou zvířata, která jsou jakousi anomálií ve Světle. Jejich duše totiž září mnohem silněji, než 
jak je u zvířat stejného druhu normální. Jak Familiáři vznikají, to je záhadou. Je možné, že část 
Zegurniny božské moci byla v okamžiku jeho smrti náhodně zachycena některými jedinci, jejichž duši 
tak posílila. Jak se tito jedinci rozmnožovali, předávali posílení duše i na své potomky. Další teorie se 
přiklání k tomu, že Familiáři jsou jednoduše zvířata, která dlouhodobě žila v přítomnosti nějakého 
silného zdroje Světla, například božského artefaktu nebo posvátného místa. Tak či tak, Familiáři jsou 
velmi vzácní a jejich schopnosti mohou využít jen kouzelníci. Familiár je se svým kouzelníkem 
duchovně propojen, poslouchá jen jeho příkazy; hlasově na krátkou vzdálenost, telepaticky na 
dlouhou. Familiárova duše posiluje koncentraci Světla v okolí a zvyšuje tak pravděpodobnost úspěchu 
každé kouzelníkovy zvláštní schopnosti. 

Velikost: 0 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: podle zvířete Cena: n/a 
Podle zvířete. Lze ho sehnat v Dolmenu (str. 137) 
Zbraně: podle zvířete 

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

Familiárem může být jakékoliv osobní zvíře velikosti 0. Jeho zbraně, atributy a zvláštní schopnosti se 
pak řídí podle toho. Familiár je Magická bytost. 
 
Očarované předměty: 
Očarované předměty jsou předměty, které dříve byly obyčejné, ale Kouzelník do nich vložil nějakou 
magii. Kdokoliv, kdo je používá, může jejich kouzlo využít, ale na jeho seslání se musí zvláště 
soustředit. GM může vytvořit očarovaný předmět z téměř jakéhokoliv obyčejného předmětu. Pouze 
zvolí kouzlo, které je v předmětu uloženo. Ten, kdo je předmětem vybaven, může kouzlo seslat jako by 
sám byl Kouzelníkem (viz schopnost Sesílání). Očarované předměty jsou relativně vzácné. Jejich cena 
je cena základního předmětu vynásobená stonásobkem úrovně uloženého kouzla (kouzlo s nultou 
úrovní vynásobuje deseti). Např. obyčejný štít stojí 10 peněz. Štít očarovaný kouzlem Rozpoutání živlů 
(úroveň 2) tedy stojí 2.000 peněz.   
 
Magické předměty: 
Magické předměty jsou předměty stvořené magií a obsahující magii. Kdokoliv, kdo je používá, může 
jejich kouzlo využít. GM může vytvořit magický předmět z téměř jakéhokoliv obyčejného předmětu. 
Pouze zvolí kouzlo, které je v předmětu uloženo. Ten, kdo je předmětem vybaven, může kouzlo seslat. 
Stačí mu na to jen hod k20, přičemž hod 1-10 znamená úspěšné seslání. Magické předměty jsou velmi 
vzácné. Jejich cena je cena základního předmětu vynásobená tisícinásobkem úrovně uloženého kouzla 
(kouzlo s nultou úrovní vynásobuje stem). Např. obyčejný štít stojí 10 peněz. Magický štít s kouzlem 
Rozpoutání živlů (úroveň 2) tedy stojí 20.000 peněz.  
 
 
 

Usza Nornel 
Rasa: člověk (Bílé říše) 
Usza Nornel je jeden z nejlepších kouzelníků Zahrady. Je vůdkyní Golemských sborů Papežství Magicus 
White. Dokáže vyrábět Golemy, kteří nemají v Zahradě konkurenci. Jejím úplně nejlepším výtvorem je 
obávaný Nemesis Adamantor. Pokud se zrovna nezabývá touto prací, cvičí v ní ostatní kouzelníky. Umí 
sesílat i ty nejsilnější kouzla s globálním efektem. Na ně se však musí vždy tak hluboce soustředit, že 
její oči začnou svítit pronikavou bílou září a její tělo obklopí plameny, které jsou však vůči ní samé 
neškodné. Je to důsledek velmi silného zahlcení Světlem, které by každého jiného kouzelníka dávno 
sežehlo na popel. Usza Nornel zná všechna kouzla Světlé magie nazpaměť. Svůj volný čas obětovává 
objevování a studiu nových kouzel, psaní kouzelnických svitků a knih a výrobě magických předmětů. 
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12.14. Vybavení kouzelníka 
Zde je seznam speciálního vybavení, které Kouzelník může koupit za peníze.  
Každý předmět zabírá 1 slot Speciálního vybavení. 
 
Kouzelnická hůlka 
Cena: 100  
Jednoruční hůlka z mystického dřeva, která slouží k lepší koncentraci kouzel a může posloužit i jako 
zbraň pro boj zblízka (jako obušek). Pokud ji drží v ruce, získává bonus + 3 k Will, avšak pouze pro 
potřeby svých zvláštních schopností. 
 
Kouzelnická hůl 
Cena: 200  
Obouruční hůl z mystického dřeva, která slouží k lepší koncentraci kouzel a může posloužit i jako 
zbraň pro boj zblízka (jako hůl). Pokud ji drží v rukou, získává bonus + 6 k Will, avšak pouze pro 
potřeby svých zvláštních schopností. 
 
Svitek kouzla 
Cena: 100  
Svitek kouzla je malý zdroj informací pro sesílání jednoho kouzla. Kouzlo v něm je zapsané ve Vyšším 
božském jazyce. Svitek kouzla dovoluje Kouzelníkovi ovládat jedno libovolné Světlé kouzlo navíc, 
ovšem při jeho sesílání ho musí číst. Kouzlo díky tomu není uložené ve Zvláštních slotech, ale ve slotu 
Speciálního vybavení. 
 
Kniha kouzel 
Cena: 1.000  
Kniha kouzel je zdrojem informací pro sesílání kouzel. Kouzla v něm jsou zapsaná ve Vyšším božském 
jazyce. Kniha kouzel dovoluje Kouzelníkovi ovládat až deset libovolných Světlých kouzel navíc, ovšem 
při jejich sesílání z ní musí číst. Kouzla díky tomu nejsou uložena ve Zvláštních slotech, ale v jednom 
slotu Speciálního vybavení. 
 
Mystikoláb 
Cena: 500 
Tento detektor zachycuje známky Světlé i Temné magie v okolí a současně měří její úroveň. Jeho dosah 
je 100 metrů; na tuto vzdálenost dokáže i najít zdroj magie. Je na to potřeba úspěšný hod proti 
Perception. Umí takto zachytit i magické bytosti Světla (pokud jsou hodnoty velmi vysoké) i Temnoty 
(pokud jsou hodnoty záporné). Použití detektoru v boji zabírá jednu akci. 

 
Mystický totem 
Cena: 500 
Mystický totem posiluje Světlo ve svém okolí tak, aby kouzla všech bytostí Světla byla snadnější a 
naopak kouzla bytostí Temnoty obtížnější. Funguje i na zvláštní schopnosti Kouzelníka. Přidává bonus 
+ 5 k sesílání kouzel služebníků Světla a Kouzelníkovi k jeho zvláštním schopnostem. Dává postih – 5 
k sesílání kouzel služebníků Temnoty a Temným kouzelníkům k jejich zvláštním schopnostem. Dosah 
totemu je 10 metrů. 
 
Mystický plot 
Cena: 1.000 
Mystický plot se skládá z mnoha malých totemů, které mezi sebou vytváří ochranné pole proti 
magickým bytostem Světla i Temnoty. Totemy se zafixují do země, mohou od sebe stát maximálně 5 
metrů. Pokud je totemů více, může z nich být sestaven plot nebo ohrada. Zabraňují projít jakékoliv 
magické bytosti. Nelze je ani přeskočit, přeletět nebo se přes ně nějakým způsobem teleportovat. 
Základní balení obsahuje dva totemy. 
 
Mystická truhlice 
Cena: 50.000 / 70.000 / 90.000 
Mystická truhlice či schránka, do které je možné umístit jeden předmět. Ten je pak chráněn proti 
Světlé i Temné magii a magickým bytostem Světla i Temnoty. Pokud je sám předmět magického 
původu, jeho moc se skrze truhlici nedostane. Truhlice je uzamykatelná klíčem (cena 50.000), 
číselným kódem (cena 70.000) nebo pouhým dotekem majitele (cena 90.000). Vyjmutí předmětu 
z truhlice zabírá v boji jednu akci, stejně jako uložení. 
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Krystal Světla 
Cena: 1.000 
Krystal Světla je průzračný magický krystal, který rozkládá Světlo na dílčí barvy magie. Každý nový den 
si Kouzelník může zvolit, jakou z devíti barev bude podporovat. Při sesílání kouzel této barvy získává 
bonus + 4 k Will. 
 
Koule Světla 
Cena: 1.000  
Koule Světla je dokonale hladká a průzračná koule, která vyzařuje Světlo. Kouzelník získává + 2 k Will 
na sesílání kouzel. 
 
Odrážecí zrcadlo 
Cena: 1.000  
Toto mystické zrcadlo je malé a snadno přenosné, obvykle se nosí zavěšené na přívěsku kolem krku, 
nebo připevněné k zápěstí. Pokud je na Kouzelníka sesláno cizí kouzlo, může si hodit proti Agility. 
Pokud uspěje, kouzlo je odraženo zpět na toho, kdo ho seslal.  
 
Mystický medailon 
Cena: 2.000 
Malý medailon, který Kouzelníkovi pomáhá při sesílání kouzel. Kouzelník může během nepovedeného 
Sesílání provést Opravný hod. 
 
Meditační medailon 
Cena: 2.000 
Malý medailon, který Kouzelníkovi pomáhá soustředit se při meditacích. Kouzelník může během 
nepovedené Meditace provést Opravný hod. 
 
Negační medailon 
Cena: 2.000 
Malý medailon, který Kouzelníkovi pomáhá negovat kouzla. Kouzelník může během nepovedené 
Negace provést Opravný hod. 
 
Dukhová nádoba 
Cena: 10.000 
Dukhová nádoba je speciální láhev z mystických materiálů, ve které je možné skladovat dukh, aniž by 
hrozilo jeho spontánní zmizení. Jedna nádoba pojme jednu dávku dukhu. (co je to dukh, viz str. 187)   
 
Medailon magické kamufláže 
Cena: 4.000 
Tento medailon pomáhá kouzelníka ukrývat před Magickými bytostmi. Když ho chce Magická bytost 
najít, má postih – 5 na Perception. 
 
Mystická klec 
Cena: 20.000 
Mystická klec je klec na Magické bytosti. V klidovém stavu vypadá jako nášlapná mina. Pokud se v její 
těsné blízkosti ocitne Magická bytost, klec se aktivuje – kolem bytosti se objeví pole Světla ve tvaru 
průzračného krystalu. Bytost v kleci nemůže nijak reagovat na své okolí a nemůže ani uniknout, dokud 
pole neprolomí. Každý pokus proniknout jí trvá jednu hodinu a musí při tom hodit proti svému Will. 
Kouzelník může klec kdykoliv deaktivovat. 

 
 

Mortusor 
Rasa: Člověk – Lich (kostlivec) 
Mortusor je jeden z mocnějších služebníků boha Necrotha. Rasou je to člověk, ale jinak o jeho původu 
není nic  dalšího známo. Poprvé se objevil během 14. Temné kruciáty, kdy vedl velkou údernou flotilu, 
se kterou napadal mnohé planety sub-sektoru Vixul. Jeho přímými podřízenými v té době byli Lichové 
Tregekkotus, Wohzux a Qushazza. Jeho řádění bylo nakonec zastaveno společným úsilím pěti říší, 
v Bitvě u Deterak Mirgol. Jeho flotila byla rozprášena a jeho podřízení se rozprchli do všech stran, 
každý s sebou vzal část jeho ozbrojených sil a cenných artefaktů. Ale Mortusor nebyl zabit. Podařilo se 
mu uniknout, ovšem přišel o veškerou svoji moc. Nyní Mortusor cestuje galaxií a snaží se vybojovat si 
Necrothův obdiv zpět.  
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12.15. Kouzla 
 
Druh 
Existují dva druhy kouzel, Exo-kouzla a Endo-kouzla. Exo-kouzla jsou kouzla s efektem na okolní 
prostředí. Endo-kouzla jsou kouzla s efektem pouze na kouzelníka, který je seslal. 
 
Úroveň 
Úroveň kouzla určuje, jak je složité a také mocné. Je to postih na Will, který kouzelník má při jeho 
sesílání. Desetinásobek úrovně je pak cena v bodech zkušeností, kterou kouzelník musí zaplatit, pokud 
se chce kouzlo naučit. Kouzla nulté úrovně jsou zdarma a nedávají žádný postih při sesílání. 
Např. Kouzelník chce kouzlo Štít duše, které je 2. úrovně. Zaplatí tedy 20 bodů zkušeností. Při sesílání 
tohoto kouzla si musí hodit proti svému Will sníženému o 2. 
 
Učení 
Kouzelník si před každou misí může zvolit, jaká kouzla bude umět. Může si zvolit maximálně 10 kouzel, 
která zapíše do Zvláštních slotů. POZOR: pokud si na začátku další mise zvolí jiná kouzla, předchozí 
kouzla zapomněl. To znamená, že pokud je bude chtít v budoucnu umět, bude si je muset znovu 
nakoupit. 
 
Sesílání: 
K řádnému sesílání je třeba, aby kouzelník nahlas pronášel zaklínadla a dělal gesta rukama. 
Pokud nechce nebo nemůže pronášet zaklínadla nahlas, má postih – 5 na Will. 
Pokud nechce nebo nemůže dělat gesta rukama, má postih – 5 na Will.  
 
Negativní efekt: 
Pokud kouzelníkovi padne Smůla při sesílání kouzla, hodí si k20, aby zjistil, jaký efekt ho postihnul 
 
(1-2) Vyčerpání 
Nejméně závažný efekt. Kouzelník padá k zemi vyčerpáním, musí pár minut odpočívat. 
Sesilatel získává k20 stupňů Únavy. 
 
(3-4) Vymazání z paměti 
Kouzelník ztratí znalost daného kouzla. Ztracené kouzlo se však může znovu naučit. 
Sesilatel již nemůže sesílat toto kouzlo. 
 
(5-6) Bolest hlavy 
Kouzelník zažívá silnou bolest, nemůže se vůbec soustředit na nic a jeho vůle je podlomena. 
Sesilatel je Omámen na k20 minut. 
 
(7-8) Křeče 
Kouzelníkovo tělo se stahuje v silných křečích, nemůže se hýbat několik minut. 
Sesilatel je Oslaben na k20 minut. 
 
(9-10) Mdloby 
Kouzelník upadne do bezvědomí na několik minut. 
Sesilatel je Omráčen na k20 minut. 
 
(11-12) Kóma 
Kouzelník upadne do bezvědomí až na několik hodin. 
Sesilatel je Omráčen na k20 hodin. 
 
(13-14) Poškození mozku 
Kouzelníkův mozek je permanentně poškozen, jeho příčetnost je narušena. Pokud k tomuto dojde 
vícekrát, může kompletně zešílet. 
Sesilatel ztrácí 10 Sanity Pointů. 
 
(15-16) Vnitřní krvácení 
Kouzelník utrpěl na různých místech těla vnitřní krvácení, ze všech tělesných otvorů mu teče krev. Je 
to vnitřní zranění a je tedy obtížné ho léčit. To ho může zabít. 
Sesilatel ztrácí 10 Hit Pointů. 
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(17-18) Výpadek magie 
Kouzelník dočasně ztratí spojení se Světlem, takže nemůže kouzlit. 
Sesilatel nemůže po dobu k20 hodin kouzlit. 
 
(19-20) Spontánní vzplanutí 
Toto je nejnebezpečnější efekt. Kouzelníkovo tělo je tak zahlceno Světlem, že je pohlceno plameny. 
Kouzelník si musí házet proti Will tak dlouho, dokud neuspěje. Za každý neúspěch utrpí zranění za 10 
HP, před kterým nic neochrání. 

 
 
 

Kouzla označená * jsou přístupná jen Kouzelníkům z Bílých říší. 

 
 
 
 
Poznámka: Všechna zde uvedená kouzla jsou kouzla Světlé magie. Pokud chce GM do mise nasadit 
Temného kouzelníka nebo Temnou magii obecně, musí se řídit informacemi v příručce Temná ruka. 
 
Magie v Prázdnotě: 
Pokud se postava nějakým způsobem ocitne v Prázdnotě, pro seslání svých kouzel musí využít Světlo 
vlastní duše. To je však velmi riskantní. Pravidla pro toto jsou uvedena v příručce Temná ruka. 

 
 
 
Úrovně kouzelníků 
Dávní Incantatoři ustanovili stupnici kouzelnické moci. Má deset úrovní a řídí se jen podle kouzel, 
která kouzelník ovládá zpaměti. Pokud kouzelník nějakým způsobem přijde o silnější kouzla, jeho 
úroveň klesne. (poznámka pro GM: úroveň kouzelníka se dá určit sečtením úrovní kouzel, která 
aktuálně ovládá – přičemž mocnější kouzla budou představena v rozšiřujících příručkách).  
 
1. Minoris: Kouzelník ovládá jen ta nejzákladnější kouzla. (součet 0)  
2.  Mediatoris: Moc nad oblastí o velikosti malé vesnice, resp. v řádech hodin. (součet 1-5) 
3. Majoris: Moc nad oblastí o velikosti velkého města, resp. v řádech dnů. (součet 6-10) 
 
4. Super-Minoris: Moc nad oblastí o velikosti ostrova, resp. v řádech týdnů. (součet 11-20) 
5. Super-Mediatoris: Moc nad oblastí o velikosti kontinentu, resp. v řádech měsíců. (součet 21-30) 
6. Super-Majoris: Moc nad celou tabulou, resp. v řádech roků. (součet 31-40) 
 
7. Ultra-Minoris: Moc nad tabulární soustavou, resp. v řádech desítek let. (součet 41-60) 
8. Ultra-Mediatoris: Moc nad sub-regionem Zahrady, resp. v řádech stovek let. (součet 61-80) 
9. Ultra-Majoris: Moc nad regionem Zahrady, resp. v řádech tisíců let. (součet 81-100) 
 
10. Magus: Nejmocnější kouzelník, vyskytuje se vzácně a vždy jen dočasně. (zvláštní případ) 
 

 
 

Vzdělávací sekta Bílé moudrosti  
Centrum: tabula Lugashu (TemRel+)  
Rasa: Lidé (Bílé říše) 
Sekta Bílé moudrosti je vlivná duchovní organizace, která šíří své vědomosti dál. Ovládá Institut Bílé 
víry a magie, nejlepší duchovní školu v Zahradě. Ta produkuje ty nejlepší kněží a kouzelníky, kteří pak 
nacházejí uplatnění na těch nejvyšších postech každé Bílé říše. Studovat na ní však mohou jen lidé 
z Bílých říší. Největším rivalem sekty je Vzdělávací sekta Černé moudrosti, kterého se snaží překonat 
v intenzitě i kvalitě výuky. Pokud získá převahu pro sebe, získá převahu i pro všechny Bílé říše. Škola 
obsahuje také rozsáhlé laboratoře, kde studenti mohou provádět své experimenty. Z nich vzešla již celá 
řada převratných náboženských poznatků a kouzel. 
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12.15.1 Červená kouzla (živly) 
Červená kouzla jsou založena na ovládání živlů. 
 

Proud ohně 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle ohnivé plameny, které jsou schopny sežehnout vše v dosahu. Kouzlo se chová 
jako Rozptylová zbraň se Zápalným útokem, ničivost 10. Kouzlu je možné odolat jako klasickému 
Zápalnému útoku. 
 

Proud vzduchu 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle proud extrémně chladného větru, který dokáže zmrazit vše v dosahu. Kouzlo se 
chová jako Rozptylová zbraň se Mrazicím útokem, ničivost 10. Kouzlu je možné odolat jako klasickému 
Mrazicímu útoku. 
 

Proud vody 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle silný proud vody, který je schopen odhodit vše v dosahu. Kouzlo se chová jako 
Rozptylová zbraň s ničivostí 10 a efektem Odhození (se sílou 10). Kouzlu je možné odolat úspěšným 
hodem proti Strength. 
 

Proud země 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle vlnu hlíny, kamení a písku, která dokáže zasypat a poničit vše v dosahu. Kouzlo 
se chová jako Rozptylová zbraň s ničivostí 10 a efektem Sražení. Kouzlu je možné odolat úspěšným 
hodem proti Strength. 
 

Odolnost vůči ohni 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je imunní vůči Zápalným útokům způsobených ohněm. 
 

Odolnost vůči vzduchu 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je imunní vůči Mrazicím útokům způsobených nízkou teplotou. Sesilatel je také zcela odolný 
proti prudce vanoucímu větru a vysokému či nízkému tlaku vzduchu (včetně vakua). 
 

Odolnost vůči vodě 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je zcela odolný proti silně proudící vodě i jejímu vysokému tlaku v hloubkách. Také nemůže 
zapadnout do hlubokého sněhu ani uklouznout po ledě – tímto terénem není nijak zpomalován. 
 

Odolnost vůči zemi 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je zcela odolný proti lavinám hlíny, bahna a kamení. Také nemůže zapadnout do tekutého 
písku nebo bahna – tímto terénem není nijak zpomalován.  
 
 
 

Kouzelnická sekta Rudého oka 
Centrum: planeta Corsis II (TemCit+) 
Rasa: Lidé (Bílé říše) 
Sekta Rudého oka je zasvěcena hledání nových kouzel Světlé magie, které by byly efektivní proti Temné 
magii. Členové sekty všechny své schopnosti používají výhradně v boji proti Temnotě. Jejich speciálním 
kouzlem je „Rudé oko“. Je natolik komplikované, že ho zvládnou jen samotní Velmistři. Po seslání se 
vytvoří obrovská rudá koule obklopená vířící energií, která ničí vše, co se jí připlete do cesty. Navíc za 
každého zabitého stoupence Temnoty se její účinný rozsah ještě zvýší. Díky tomuto kouzlu se sektě 
povedlo vyhladit již několik armád a flotil Temné ruky. V roce 13-442 bylo sesláno na planetu Wutril, 
jejíž třímiliardová populace byla zkorumpována Temnotou. Celá planeta byla kompletně očištěna. 
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Ohnivá koule  
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle ohnivou kouli, která po dopadu prudce expanduje a zapálí vše v okolí. Kouzlo 
způsobí Explozi s dosahem 5 metrů a Zápalným útokem, ničivost 10. Kouzlu je možné odolat jako 
klasickému Zápalnému útoku. 
 

Vzdušná koule  
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle kouli extrémně chladného vzduchu, která po dopadu prudce expanduje a zmrazí 
vše v okolí. Kouzlo způsobí Explozi s dosahem 5 metrů a Mrazicím útokem, ničivost 10. Kouzlu je 
možné odolat jako klasickému Mrazicímu útoku. 
 

Vodní koule  
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle vodní kouli, která po dopadu prudce expanduje a odhodí vše v okolí. Kouzlo 
způsobí Explozi s dosahem 5 metrů, ničivostí 10 a efektem Odhození (se sílou 10). Kouzlu je možné 
odolat úspěšným hodem proti Strength. 
 

Zemní koule  
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle kouli hlíny, kamení a písku, která po dopadu prudce expanduje a zasype a poničí 
vše v okolí. Kouzlo způsobí Explozi s dosahem 5 metrů, ničivostí 10 a efektem Sražení. Kouzlu je možné 
odolat úspěšným hodem proti Strength. 
 

Ohnivá aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen plameny, které zapálí vše, co se dostane do jeho blízkosti. Vše, co se dostane do 
těsného kontaktu se sesilatelem, je zasaženo Zápalným útokem s ničivostí 10. Kouzlu je možné odolat 
jako klasickému Zápalnému útoku. 
 

Vzdušná aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen vírem extrémně chladného vzduchu, který zmrazí vše, co se dostane do jeho 
blízkosti. Vše, co se dostane do těsného kontaktu se sesilatelem, je zasaženo Mrazicím útokem 
s ničivostí 10. Kouzlu je možné odolat jako klasickému Mrazicímu útoku. 
 

Vodní aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen vrstvou levitující vody, která odhodí vše, co se dostane do jeho blízkosti. Vše, co se 
dostane do těsného kontaktu se sesilatelem, je zasaženo s ničivostí 10 a efektem Odhození (se sílou 10). 
Kouzlu je možné odolat úspěšným hodem proti Strength. 
 

Zemní aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen polem levitujícího písku, hlíny a kamení, které poničí a zasype vše, co se dostane 
do jeho blízkosti. Vše, co se dostane do těsného kontaktu se sesilatelem, je zasaženo s ničivostí 10 a 
efektem Sražení. Kouzlu je možné odolat úspěšným hodem proti Strength. 
 
 
 

Iselská kouzelnická gilda 
Centrum: planeta Isel (RocCit-) 
Rasa: Lidé (Bílé říše) 
Kouzelnická gilda, která se zaměřuje výhradně na Červená kouzla. Má jedny z nejlepších kouzelníků 
v tomto oboru. V roce 13-99 však nevyšel jeden z jejích magických pokusů. Kouzla rozbouřila živly na 
celé planetě Isel natolik, že nad nimi kouzelníci ztratili veškerou kontrolu. Během pouhého jednoho 
týdne se planeta proměnila z rajského světa plného tropických džunglí a moří na pustou skálu bez 
atmosféry podporující život. Gilda však planetu neopustila. Nyní shání finance na další výzkum, aby 
mohla odhalit kouzlo, které by planetě vrátilo život.   
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*Rozpoutání živlů 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 100 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel je schopen znásobit sílu živlu tak, že začne být nebezpečný. Kouzlo vyvolá Explozi s  dosahem 
10 metrů a epicentrem na zdroji daného živlu, její ničivost je 50. Oheň způsobuje Zápalný útok (lze mu 
tak odolat), voda způsobuje efekt Odhození se sílou 10 (lze mu odolat úspěšným hodem proti 
Strength), vzduch způsobuje Mrazicí útok (lze mu tak odolat), země způsobuje efekt Sražení (lze mu 
odolat úspěšným hodem proti Strength). 
 

*Spoutání živlů 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 100 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel je schopen zrušit jeden živel v oblasti o průměru 10 metrů. Kouzlo zde uhasí oheň, vypaří 
vodu, rozptýlí vzduch (vytvoří tak vakuum) nebo rozdrolí zemi na jemný prach. Předměty založené na 
zvoleném živlu jsou rozbity. 
 

*Zachycení živlů 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Dokud je sesilatel obklopen velkým množstvím nějakého živlu, získává odolnost. Sesilatel musí být 
ponořen ve vodě, ofukován větrem, hořet či být zahrabaný v zemi. Pokud má utrpět zranění, může si 
hodit k20 a na hod 1-10 mu odolat. Živly mu nemohou ublížit vůbec. 
 

*Přejímání živlů 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Když je sesilatel obklopen velkým množstvím nějakého živlu, získává vitalitu. Sesilatel musí být 
ponořen ve vodě, ofukován větrem, hořet či být zahrabaný v zemi. Získává 5 HP za minutu. Toto může 
jít i nad maximální hodnotu, ale poté se HP vrátí do původního stavu. Živly mu nemohou ublížit. 
 
 
 

Unymox  
Rasa: Canir – Lich (kostlivec) 
Unymox byl Nemrtvý lord, který vedl síly boha Necrotha během První temné kruciáty. Svým armádám 
a flotilám velel chladnokrevně a vypočítavě. Stovky planet padly pod jeho drtivým útokem, miliardy 
životů skončily jeho rukou. Když dobyl planetu Tiyga, nalezl v jejích pouštích prastarý chrám dávno 
vymřelé civilizace. Zde objevil nákresy na stavbu velmi mocného artefaktu, Obnovitele života, který 
mohl vrátit život mrtvým. Rozhodl se, že tento artefakt postaví, ale poté na něj použije svoji Temnou 
magii a upraví ho k obrazu svému. Práce na artefaktu mu trvala až do zahájení První světlé kruciáty. 
Její vůdce, Nashtor Irolek, lokalizoval Unymoxovu pozici a vyslal velkou flotilu a armádu, aby ho 
zničila. Křižáci napadli planetu a snadno se probojovali na její povrch, zde však narazili na tuhý odpor 
spousty Nemrtvých. Nastal holý masakr, během hodiny zemřely tisíce Křižáků. Unymox tehdy konečně 
aktivoval Obnovitel života. Ten vypustil vlnu podivné energie, která se během pár vteřin přehnala po 
celém povrchu planety. V ten okamžik všichni padlí vojáci povstali jako Zombie, pod plnou kontrolou 
Unymoxe. Křižácká flotila se rozhodla spustit rozhodující palbu na hlavní chrám, ale zjistila, že je 
chráněn magickým polem. Na povrch se tedy přesunula další armáda, sice menší, ale tentokrát 
s Jellerou Greenfield v čele. Jellera byla schopná kouzelnice, která dokázala v magickém poli vytvořit 
průchod pro celou armádu. Bitva o Tiygu se blížila ke svému konci. Křižáci se probojovávali přes hordy 
Zombií až do srdce chrámu. Cestou mnoho z nich padlo, ale Jellera a nejlepší válečníci se dostali až 
před Unymoxe a jeho Obnovitel života. Unymox byl silný protivník, zabil všechny zbývající Křižáky. 
Jellera mu však způsobila vážná zranění a vyřadila ho tak z boje. Potom svoji pozornost zaměřila na 
artefakt, který měl za pár vteřin vypustit další vlnu. Soustředila se a chystala se seslat kouzlo, které by 
ho zničilo. Ale Unymoxovo roztříštěné tělo se mezitím sestavilo dohromady a Unymox na poslední 
chvíli skočil magickému pulzu do cesty. Jeho tělo bylo zničeno, tentokrát beze zbytku. Artefakt znovu 
obživil všechny mrtvé, kteří se vrhli na jedinou živou bytost široko daleko – Jelleru. Ta se ještě chvíli 
bránila, ale příval Nemrtvých ji pohltil. Necroth Unymoxe za jeho služby a sebeobětavost dobře 
odměnil. Z jeho duše udělal Chmurného žence.   

 
 
 
„Náš bůh na nás shlíží ze své astrální říše. Buď zvítězíme a získáme jeho obdiv, nebo padneme a 
odevzdáme mu naše duše. Tak či tak, bude mít radost!“ 
- kněz Itíniel 
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12.15.2 Oranžová kouzla (mysl) 
Oranžová kouzla jsou založena na ovládání mysli.  
  

Ovlivnění mysli 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel je schopen ovlivnit podvědomí vybrané bytosti a přinutit ji tak jednorázově udělat něco, co by 
nikdy neudělala. Kouzlu je možné odolat úspěšným hodem proti Will. 
 

Průzkum mysli 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel je schopen číst myšlenky vybrané bytosti a odhalit tak jedno její tajemství. Kouzlu je možné 
odolat úspěšným hodem proti Will. 
 

Telepatická zpráva 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Díky tomuto kouzlu může sesilatel vyslat jednostrannou telepatickou zprávu vybrané bytosti. Kouzlu je 
možné odolat úspěšným hodem proti Will. 
 

Uspání 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel uspí cílovou bytost. Bytost usne a spí, dokud se neprobudí. Nefunguje na bytosti, které nikdy 
nespí. Kouzlu je možné odolat úspěšným hodem proti Will. 
 

Silná vůle 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je schopen posílit svoji vůli na nadlidskou úroveň. Sesilatelův atribut Will je zvýšen na 19. 
 

Vysoká inteligence 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je schopen zvýšit svoji inteligenci na nadlidskou úroveň. Sesilatelův atribut Intelligence je 
zvýšen na 19. 
 

Velké charisma 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je schopen posílit své charisma na nadlidskou úroveň. Sesilatelův atribut Charisma je zvýšen 
na 19. 
 

Ostrý postřeh 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je schopen zvýšit svůj postřeh na nadlidskou úroveň. Dokáže zaregistrovat věci, kterých by si 
ostatní nevšimli. Sesilatelův atribut Perception je zvýšen na 19. 
 
 
 

Nemesis Adamantor 
Rasa: n/a (Golem) 
Nemesis Adamantor je unikátní golem z Golemských sborů Papežství Magicus White. Vytvořila ho 
Usza Nornel osobně a pouze ona zná všechny jeho přednosti a slabosti. Je celý z adamantia a je 
chráněn silnou magií, takže nelze prakticky nijak zničit. Konstrukci obou svých rukou může 
přebudovat na ničivé éterické kanony nebo ostré adamantiové čepele, nemusí být tedy vyzbrojen 
žádnými dalšími zbraněmi. Soustředěná kouzla Oranžové disciplíny mysli mu propůjčují relativně 
vysokou inteligenci, takže je efektivní i bez dozoru lidských velitelů. Koncentrovaná kouzla Zelené 
disciplíny energie fungují jako nevyčerpatelný zdroj vitality. Papežství Nemesis Adamantora nasazuje 
do těch nejnebezpečnějších misí, které zahrnují boj proti mnohačetné přesile a destrukci ve velkém. 
Jeho stvoření bylo tak složité a nákladné, že další exemplář nepřipadá v úvahu. Pokud mu hrozí nějaké 
problémy, Papežství je ochotno udělat vše, aby ho získalo zpět. Pokud by to nebylo možné, může 
Nemesis Adamantor svoji magii uvolnit v obrovité explozi, která zničí vše v dosahu několika stovek 
kilometrů. Je to lepší řešení, než aby padl do rukou cizím říším. 
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Ovládnutí mysli 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se schopen ovládnout mysl vybrané bytosti po dobu jedné hodiny. Cílová bytost se musí po 
celou dobu vyskytovat v dosahu kouzla, jinak ovládnutí pomine. Kouzlu je možné odolat úspěšným 
hodem proti Will. 
 

Propojení mysli 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je schopen telepaticky se propojit s vybranou bytostí a vidět, slyšet, cítit, chutnat a dotýkat se 
všeho, čeho daná postava. Cítí její náladu, zdravotní stav i bolesti. Kouzlu je možné odolat úspěšným 
hodem proti Will. 
 

Telepatická komunikace 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: 1 hodina 
Díky tomuto kouzlu může sesilatel oboustranně telepaticky komunikovat s vybranou bytostí. Kouzlu je 
možné odolat úspěšným hodem proti Will. 
 

Omráčení 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel omráčí cílovou bytost. Kouzlu je možné odolat úspěšným hodem proti Will. Pokud cíl kouzlu 
neodolá, je Omráčen na tolik hodin, o kolik přehodil. 
 

Odolnost proti bolesti 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel necítí bolest. Sesilatel je imunní vůči Bolesti. 
 

Odolnost proti strachu 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel necítí strach. Sesilatel je imunní vůči Panice. 
 

Zkušenost 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je schopen vyvolat si vědomosti, které ve skutečnosti nemá. Dočasně ovládá jednu libovolnou 
Obecnou dovednost (kterou normálně neovládá). 
 

Kamufláž 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je schopen vzít na sebe iluzorní podobu jiné bytosti stejné velikosti. Všichni ostatní ho uvidí 
v takové podobě, jakou si vybral. Sesilatel dokonce vytvoří iluzi správného hlasu. Kamufláž je však 
možné prohlédnout – jakmile bytost spatří či uslyší sesilatele, může ho rozpoznat. Může si hodit proti 
Will a pokud uspěje, kamufláž prokoukla. 
 
 
 

Aganorský ničitel 
Aganorský ničitel je obávaný Platinový drak, který hibernoval na planetě Aganor po mnoho milénií, 
než ho v roce 13-226 probudila archeologická výprava vedená gnómem Tiserem Shockarcem. Jakmile 
se probudil, celou výpravu zmasakroval a ve svém řádění pokračoval na celé planetě, aby zahnal svůj 
hlad. Jakmile konečně získal zpět ztracené síly, otevřel červí díru a odletěl na jinou planetu. Veškerá 
velká fauna i populace Aganoru byla zcela vyhlazena. V roce 13-230 se Aganorský ničitel objevil znovu, 
tentokrát na planetě Zero Prime. Jeho příchod ukončil zde probíhající válku, protože všichni přítomní 
se ho snažili zabít. Ukázalo se, že Aganorský ničitel na planetě hledal jiného Platinového draka, který 
hibernoval v jedné z místních jeskyň. Byla to samice, se kterou se chtěl spářit. Když se to povedlo, oba 
draci planetu opustili; každý se vydal jiným směrem. Aganorský ničitel je obrovská bestie. Dosahuje 
délky šedesáti metrů, s rozpětím křídel osmdesát metrů a hmotností něco kolem 150 tun. Je nebývale 
inteligentní, což mu pomáhá přežít mnohé nástrahy, porazit mnohé protivníky a zničit každého lovce, 
který se opováží pronásledovat ho. Přesto za jeho zabití již několik říší vypsalo tučnou odměnu – která 
s postupem času roste a roste. Bylo na něj uspořádáno již několik velkých loveckých expedic, například 
známá Tailiamská výprava v roce 13-281. Zatím ale žádná neuspěla.    



183 

*Vyvolání strachu 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel je schopen v cílové bytosti probudit strach. Kouzlu je možné odolat úspěšným hodem proti 
Will. Pokud cíl kouzlu neodolá, je okamžitě postižen efektem Paniky. Pokud mu padne 20, je postižen 
efektem Paniky, jaký se dostaví při Smůle.  

 
*Vyvolání odvahy 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel je schopen v cílové bytosti zahnat strach. Kouzlu je možné odolat úspěšným hodem proti Will. 

 
*Štít duše 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se obklopí magickým duševním štítem. Jeho duše je chráněna proti všem kouzlům a efektům, 
které mají nějaký vliv na duše. Nikdo ji nemůže vysát, zničit ani vyhnat z těla. Pokud ale sesilatel 
zemře, jeho duše již chráněna není.  

 
*Štít mysli 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se obklopí magickým myšlenkovým štítem. Žádné formy cizí telepatie skrz štít neprojdou, 
pouze jeho vlastní. Nikdo nemůže číst jeho myšlenky, ovládat jeho mysl a podobně.  

 
 
 
Tozotar  
Rasa: Člověk – Upír 
Tozotar byl Upíří lord, který vedl síly boha Vampirotha během První temné kruciáty. Se svými flotilami 
a armádami dobyl stovky planet a povraždil miliardy nepřátel. Jeho útok byl šokující a nečekaný, takže 
mu nikdo nemohl klást efektivní odpor. Své sídlo vybudoval na temné planetě Nathral Nal, která se 
stala srdcem jeho říše. Odsud velel dalším operacím. Když galaktické rasy provedly odvetnou První 
světlou kruciátu, bylo mu zcela jasné, že Nathral Nal bude jejím cílem. Rozhodl se proto, že nepřátele 
překvapí u sousední planety Nathral Sul. K ní tedy přesunul větší část své flotily a počkal, až ji Křižáci 
budou míjet. Pak jim udeřil do zad. Nastala velká Bitva u Nathral Sul, která však byla komplikovanější, 
než Tozotar čekal. Křižáci byli odhodlaní a Světlí bohové nad nimi drželi ochrannou ruku. Tozotar se 
tedy rozhodl, že se do bitvy osobně zapojí, aby své lodě podpořil temnými rituály. K Nathral Sul dorazil 
na palubě svého superdreadnoughtu Dark Blood a zahájil přípravy na velký rituál. Vůdce První světlé 
křížové výpravy, Nashtor Irolek, však jeho záměry vycítil. Nařídil koncentrovat veškerou palbu na loď 
Dark Blood. Zatímco křižácké lodě bombardovaly trup obřího plavidla tisíci projektily, jedna po druhé 
vybuchovaly pod náporem palby zbytku flotily Temnoty. Zdálo se, že Tozotara v dokončení rituálu nic 
nezastaví. Kapitán Lassor Ironhand z křižácké lodě Firelight se rozhodl obětovat se a nařídil plnou 
rychlostí vrazit přímo do můstku Dark Blood. Nastalá exploze zničila celé velící centrum, včetně 
Tozotara, a nakonec pohltila celé plavidlo. Lodě Temnoty tu byly záhy poraženy, ale křižácká flotila už 
neměla dost sil a musela se stáhnout pryč. Jenomže Tozotarův konec to nebyl. Ve skutečnosti svůj 
rituál na poslední chvíli úspěšně dokončil – na protivníky seslal mocnou kletbu. Vampiroth ho za tento 
čin velkoryse odměnil tím, že z něj po smrti udělal Chmurného žence. Ve své nové astrální formě se 
Tozotar vrátil na Nathral Nal a začal pracovat na obnovení svých původních sil. 

 
 

Mana 
Mana je mystický třpytivý prášek, který vzniká dlouhodobým působením Světlé magie a usazuje se na 
předmětech jako prach. Magické bytosti Světla ji mohou vstřebávat a tím si léčit zranění, zvyšovat sílu 
a odolnost proti Temnotě. Je to velmi vzácná substance, o jejíž naleziště se vždy vedou velké války. 
Mana se obvykle objevuje jen v místech velkého mystického potenciálu, například okolo mocných 
magických artefaktů. Největší koncentrace many je na Kouzelných tabulách. Na bytost, která ji 
vdechne, má různé nadpřirozené efekty. Osobě například může posílit citlivost na Světlo a tak z ní 
udělat kouzelníka. Pokud manu vdechne osoba, která je kouzelníkem již od narození, její magický 
potenciál je mnohonásobně posílen. S malým úsilím dokáže sesílat i mocná kouzla. Všechny efekty 
many jsou však vždy jen dočasné. 
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12.15.3 Žlutá kouzla (hmota) 
Oranžová kouzla jsou založena na ovládání hmoty.  
 

Odhození 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Tímto kouzlem sesilatel vyvolá kinetické síly, které odhodí cílový objekt směrem od něj. Cíl je zasažen 
efektem Odhození (se sílou 10). 
 

Přitažení 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Tímto kouzlem sesilatel vyvolá kinetické síly, které přitáhnou cílový objekt směrem k němu. Efekt 
tohoto kouzla na cíl funguje jako Odhození, ovšem nikoliv od zdroje, ale k němu. Síla odhození je 10. 
 

Posílení gravitace 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: 1 hodina 
Sesilatel dokáže kolem sebe posílit gravitaci. Ve vzdálenosti 10 metrů kolem sesilatele platí pravidla 
pro Vysokou gravitaci. 
 

Oslabení gravitace 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: 1 hodina 
Sesilatel dokáže kolem sebe oslabit gravitaci. Ve vzdálenosti 10 metrů kolem sesilatele platí pravidla 
pro Nízkou gravitaci. 
 

Levitace 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Toto kouzlo dovoluje sesilateli vznášet se nad zemí. Sesilatel při tomto pohybu kopíruje povrch země 
ve výšce přibližně jednoho metru. Rychlost levitování je stejná, jako normálního pěšího pohybu. 
 

Vysoký skok 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: jednorázové 
Díky tomuto kouzlu může sesilatel vyskočit mnohem výš, než obyčejně. Může skočit až desetkrát tak 
výš, než jak je obvykle možné. 
 

Dlouhý skok 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: jednorázové 
Díky tomuto kouzlu může sesilatel skočit mnohem dál, než obyčejně. Může skočit až desetkrát tak dál, 
než jak je obvykle možné. 
 

Hluboký pád 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: jednorázové 
Díky tomuto kouzlu může sesilatel bezpečně skočit (či spadnout) z mnohem větší výšky, než obyčejně. 
Může spadnout až z desetinásobně větší výšky, než jak je obvykle možné.  
 
 
 

Falanga XIII „Bílý Jang“ 
Jednotka Falanga XIII je armáda super-mocných golemů pocházejících z biskupství Rogeshi. Během 
Sedmé bitvy o Taisan v roce 13-607 však byla zasažena výbojem záhadné energie, který zcela předělal 
její magické vědomí. Falanga XIII se náhle obrátila proti svým nadřízeným, které snadno zničila. Jen 
několik týdnů ji stačilo k tomu, aby dobyla a vyrabovala Golemagiu, domovskou planetu Rogeshi, což 
byl zároveň konec tohoto biskupství. Falanga XIII od těch dob putuje galaxií a napadá ostatní Bílé říše. 
Golemové jsou odolní, dobře vyzbrojení a mají mocná ovládací kouzla. Nemají žádného vůdce, místo 
toho jsou propojeni mystickou telepatií, která jim poskytuje kolektivní vědomí. Protože jejich flotila 
obsahuje lodě vybavené palubním magickým oltářem, mohou své ztráty snadno nahrazovat. Často také 
používají mocnou telepatii k tomu, aby pronikli do mysli cizích golemů a obrátili je tak na svoji stranu. 
Tyto méně pokročilé golemy ale považují jen za pouhé řadové vojáky, které je možné snadno obětovat. 
Díky této strategii vyhráli již řadu bitev. Falanga XIII je velmi inteligentní protivník, který má očividně 
jen jeden cíl – tím je bezpodmínečná destrukce všech Bílých říší. 
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Zachycení 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Tímto kouzlem sesilatel vyvolá kinetické síly, které zachytí cílový objekt. Sesilatel ho pak může různě 
přemisťovat. Efekt tohoto kouzla na cíl funguje jako Odhození, ovšem výsledné číslo ukazuje, o kolik 
metrů lze s objektem na jedno seslání pohnout. Síla odhození je 5. 

 
Rozpad  
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel způsobí rozpad cílového neživého objektu na jednotlivé součástky. Kouzlu je možné odolat 
úspěšným hodem proti Durability (pokud ho má). Funguje jen na objekty do velikosti 0. 

 
Vytvoření gravitace 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: 1 hodina 
Sesilatel ve svém okolí dokáže vytvořit gravitaci, pokud tam předtím nebyla. Gravitace má běžnou 
„planetární“ sílu. Ve vzdálenosti 10 metrů kolem sesilatele přestanou platit pravidla pro Nulovou 
gravitaci. 

 
Zrušení gravitace 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: 1 hodina 
Sesilatel ve svém okolí dokáže zrušit gravitaci, pokud tam předtím byla. Na všechny objekty platí stav 
bez tíže. Ve vzdálenosti 10 metrů kolem sesilatele začnou platit pravidla pro Nulovou gravitaci. 

 
Let 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Toto kouzlo dovoluje sesilateli létat. Rychlost létání je stejná, jako normálního pěšího pohybu. 

 
Kinetická chůze 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je schopen normálně chodit po površích s jakýmkoliv úhlem sklonu, třeba po zdech, nebo i po 
stropě.  

 
Zvýšení hmotnosti 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je schopen zvýšit svoji hmotnost. U efektu Odhození a akce Vrhání protivníkem se počítá, jako 
by jeho velikost byla o 5 vyšší (pokud přesáhne 10, tak je 1+). Sesilatel může provádět Opravné hody na 
Strength. Může skákat jen do poloviční vzdálenosti i výšky a může bezpečně spadnout jen z poloviční 
výšky, než je obvyklé. Také nemůže plavat, klesá ke dnu.  

 
Snížení hmotnosti 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je schopen snížit svoji hmotnost. U efektu Odhození a akce Vrhání protivníkem se počítá, jako 
by jeho velikost byla o 5 nižší (minimum je 0). Sesilatel může provádět Opravné hody na Agility. Může 
skákat až do dvojnásobné vzdálenosti i výšky a může bezpečně spadnout až z dvojnásobné výšky, než je 
obvyklé. Také se nemůže ponořit pod vodu, plave na hladině. 

 
 
 
Kouzelné tabuly 
Kouzelné tabuly jsou tabuly, které v sobě nějakým způsobem vážou silnou koncentraci Světlé magie. 
V Edenu se vyskytují jen vzácně. Svoji zvláštní moc získaly od Zegurny ve stejnou dobu, kdy tato 
bohyně stvořila Incantatory. Fyzikální zákony na nich fungují nečekanými způsoby. Neustále se mění, 
takže se na ně prakticky nelze připravit. Pouze kouzelníci zde mají šanci vydržet delší dobu bez toho, 
aby byli nějak negativně ovlivněni. Někteří jsou schopni ovládnout místní magii a seslat tak mnohem 
mocnější kouzla. Kouzelné tabuly jsou místem hojného výskytu nejrůznějších magických bytostí. Zdá 
se, že některé z nich tu přímo vznikly, jiné sem byly přilákány odjinud.  
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*Exploze 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Tímto kouzlem sesilatel vyvolá mohutné kinetické síly, které zasažený objekt roztrhají. Ničivost kouzla 
je rovna velikosti cíle vynásobené 10. Čím větší cíl, tím větší ničivost. Kouzlu je možné odolat 
úspěšným hodem proti Durability. Kouzlo funguje jen na objekty Běžné kategorie velikosti. 

 
*Imploze 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Tímto kouzlem sesilatel vyvolá mohutné kinetické síly, které zasažený objekt rozmačkají. Ničivost 
kouzla je rovna hodnotě 100 vydělené velikostí cíle (zaokrouhleno nahoru). Čím menší cíl, tím větší 
ničivost. Kouzlu je možné odolat úspěšným hodem proti Durability. Kouzlo funguje jen na objekty 
Běžné kategorie velikosti.  

 
*Reflekční aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se obklopí kinetickou aurou, která odráží všechny výstřely projektilových a energetických 
zbraní, vrhacích zbraní a dalších vržených předmětů. Útok je odražen zpět do místa, odkud přišel. 
Výstřely a vržené předměty letí tak daleko, kolik jim zbývá do jejich maximálního dosahu. 

 
*Deflekční aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se obklopí kinetickou aurou, která odráží všechny výstřely projektilových a energetických 
zbraní, vrhacích zbraní a dalších vržených předmětů. Útok je odražen do směru, který zvolí sesilatel, 
ovšem nemůže být odražen zpět do místa, odkud přišel. Výstřely a vržené předměty letí tak daleko, 
kolik jim zbývá do jejich maximálního dosahu. 
 
 
 

Narhekk  
Rasa: Ork – Vlkodlak 
Narhekk byl Vlkodlačí lord, který vedl síly boha Lycantrotha během První temné kruciáty. Se svými 
armádami a flotilami vedl nebývale brutální výpravu po více než sto planetách. Zanechal za sebou 
miliardy mrtvých a miliony zkorumpovaných. Nakonec si vybudoval sídlo na planetě Negga Prime. Ta 
se nacházela ve strategicky významném bodě. Nebylo tedy pochyb o tom, že se jí galaktické říše pokusí 
co nejdříve dobýt zpět. Několikrát na ní skutečně zaútočily, ale marně. Teprve až První světlá kruciáta 
přinesla zvrat. Její vůdce, Nashtor Irolek, sestavil plán na invazi, které síly Temnoty nebudou moci 
zabránit. Invaze se úspěšně podařila – bylo jen otázkou času, kdy bude planeta očištěna. Narhekkovy 
jednotky byly silnější v noci, protože Vlkodlaci byli tehdy ve své mnohem mocnější vlčí podobě. Přes 
den se stáhli do pevností a bránili se. Bitva o Negga Prime se tak výrazně protáhla. Křižáci přesunovali 
z lodí na povrch planety stále víc a víc jednotek, ale síly byly stále vyrovnané. O měsíc později zbývala 
na obou stranách jen hrstka nejlepších. V čele Vlkodlaků stál Narhekk, v čele Křižáků stál Tusial Metor. 
Křižáci nemohli získat další posily, takže bylo jasné, že osud planety leží v Metorových rukou. Nakonec 
k hlavnímu střetu došlo u Narhekkovy pevnosti, jen pár hodin před soumrakem. Vlkodlaci bojovali 
zuřivě, Křižáci bojovali statečně, ale z obou stran nakonec zůstali stát jen Narhekk a Metor – poslední 
dva bojovníci na celé planetě. A tma se blížila. Metor věděl, že pokud se Narhekk promění, výhoda se 
přehoupne na jeho stranu. Musel ho proto co nejrychleji zabít. Oběma už dávno došla munice, takže se 
utkali v duelu na meče. Metor vrazil čepel do Narhekkovy hrudi ve stejný okamžik, kdy slunce zapadlo. 
Umírající Narhekk se z posledních sil začal proměňovat a svoji nabytou sílu využil k osudovému úderu. 
Metor padl k zemi s roztrženým hrdlem, Narhekk klesl pár vteřin po něm. Tento epický souboj však 
upoutal pozornost samotného Lycantrotha. Narhekkovu duši proto nepohltil, ale dal jí další příležitost 
sloužit. Udělal z ní Chmurného žence.  

 
 

Qushazza 
Rasa: Felir – Lich (kostlivec) 
Qushazza je jeden ze tří Lichů, kteří sloužili Mortusorovi jako poradci a vykonavatelé jeho vůle. Když 
byl Mortusor poražen, Qushazza převzala velení nad třetinou jeho služebníků a taktéž si přivlastnila 
jeden z jeho artefaktů – Meč temné smrti. Qushazza je v boji doprovázena nemrtvým tygrem. Jejím 
sídlem je Mauzoleum Velké smrti na bažinaté planetě Demgar II. 
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12.15.4 Zelená kouzla (energie) 
Zelená kouzla jsou založena na ovládání energie.  
 

Proud elektřiny 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle blesky elektřiny, které jsou schopny probít vše v dosahu. Kouzlo se chová jako 
Rozptylová zbraň s Elektrickým útokem, ničivost 10. Kouzlu je možné odolat jako klasickému 
Elektrickému útoku. 
 

Proud radiace 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle paprsky radiace, které jsou schopny ozářit vše v dosahu. Kouzlo se chová jako 
Rozptylová zbraň s Radiačním útokem, ničivost 10. Kouzlu je možné odolat jako klasickému 
Radiačnímu útoku. 
 

Proud Tempesta 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle elektromagnetické vlny, které jsou schopny paralyzovat či zničit veškerá arkána 
v dosahu. Kouzlo se chová jako Rozptylová zbraň s Tempestum útokem, ničivost 10. Kouzlu je možné 
odolat jako klasickému Tempestum útoku. 
 

Proud magnetismu 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle silnou magnetickou vlnu, která je schopna odpudit či zdeformovat všechny 
kovové objekty v dosahu. Kouzlo se chová jako Rozptylová zbraň s Magnetickým útokem, ničivost 10, 
síla odhození 10. Kouzlu je možné odolat jako klasickému Magnetickému útoku. 
 

Odolnost vůči elektřině 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je imunní vůči Elektrickým útokům. 
 

Odolnost vůči radiaci 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je imunní vůči Radiačním útokům. 
 

Odolnost vůči Tempestu 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je imunní vůči Tempestum útokům.  
 

Odolnost vůči magnetismu 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je imunní vůči Magnetickým útokům. 
 
 
 

Dukh 
Dukh je podle některých teorií krev samotné bohyně Zegurny, která se rozstříkla po celém vesmíru 
v okamžiku její smrti (je proto někdy nazývána jako Božský ichor nebo Pravý ichor), podle jiných teorií 
to jsou její slzy. Vypadá jako tekutina nepopsatelné barvy, která se vyskytuje uzavřená v cenném 
krystalu, Magiamantu. Má mnoho nadpřirozených vlastností, které z něj dělají velmi ceněnou látku. 
Může mít efekt prudkého jedu, který dokáže zabít nesmrtelného, nebo naopak zázračného léku, který 
dokáže vzkřísit mrtvého. Může sloužit jako zbraň k ničení magických bytostí Světla i Temnoty, nebo 
jako látka, která kouzelníkovi navždy sebere jeho magické schopnosti. Záleží na rituální přípravě, 
kterou ovládají jen patřičně zkušení kouzelníci. Obecně ale platí, že uctívači Nebe používají dukh 
k dobrým skutkům, zatímco uctívači Pekla ke špatným. Jakmile však dukh z Magiamantu vyteče, velmi 
rychle mizí bez jakýchkoliv zbytků. Kouzelníci pro jeho uchování proto musí používat nádoby z magických 
materiálů. I tak je ale velmi těžké ho získat, protože pokud je krystal narušen neopatrně, zmizí. 
Nezbude nic, z čeho by mohl být dukh odčerpán. 
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Elektrická koule  
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle elektrickou kouli, která po dopadu prudce expanduje a probije vše v okolí. 
Kouzlo způsobí Explozi s dosahem 5 metrů a Elektrickým útokem, ničivost 10. Kouzlu je možné odolat 
jako klasickému Elektrickému útoku. 
 

Radiační koule  
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle radiační kouli, která po dopadu prudce expanduje a ozáří vše v okolí. Kouzlo 
způsobí Explozi s dosahem 5 metrů a Radiačním útokem, ničivost 10. Kouzlu je možné odolat jako 
klasickému Radiačnímu útoku. 
 

Tempestum koule  
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle tempestum kouli, která po dopadu prudce expanduje a paralyzuje či zničí 
veškerá arkána v okolí. Kouzlo způsobí Explozi s dosahem 5 metrů a Tempestum útokem, ničivost 10. 
Kouzlu je možné odolat jako klasickému Tempestum útoku. 
 

Magnetická koule  
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle magnetickou kouli, která po dopadu prudce expanduje a odpudí či zdeformuje 
všechny kovové objekty v okolí. Kouzlo způsobí Explozi s dosahem 5 metrů a Magnetickým útokem, 
ničivost 10, síla odhození 10. Kouzlu je možné odolat jako klasickému Magnetickému útoku. 
 

Elektrická aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen elektrickými výboji, které probijí vše, co se dostane do jeho blízkosti. Vše, co se 
dostane do těsného kontaktu se sesilatelem, je zasaženo Elektrickým útokem s ničivostí 10. Kouzlu je 
možné odolat jako klasickému Elektrickému útoku. 
 

Radiační aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen radioaktivním zářením, které ozáří vše, co se dostane do jeho blízkosti. Vše, co se 
dostane do těsného kontaktu se sesilatelem, je zasaženo Radiačním útokem s ničivostí 10. Kouzlu je 
možné odolat jako klasickému Radiačnímu útoku. 
 

Tempestum aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen tempestum polem, které paralyzuje či zničí veškerá arkána, která se dostanou do 
jeho blízkosti. Vše, co se dostane do těsného kontaktu se sesilatelem, je zasaženo Tempestum útokem 
s ničivostí 10. Kouzlu je možné odolat jako klasickému Tempestum útoku. 
 

Magnetická aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen magnetickým polem, které odpudí či zdeformuje všechny kovové objekty, které se 
dostanou do jeho blízkosti. Vše, co se dostane do těsného kontaktu se sesilatelem, je zasaženo 
Magnetickým útokem s ničivostí 10 a sílou odhození 10. Kouzlu je možné odolat jako klasickému 
Magnetickému útoku. 
 
 
 

Pandemonium a Panangelium 
Pekelná tabula Pandemonium a Nebeská tabula Panangelium byly stvořeny ve 13. věku. Obě tabuly 
jsou rozděleny na dvanáct krajů – každý zasvěcený jednomu Světlému bohovi. Tyto kraje jsou zázračná 
místa, silně ovlivněná mocí jejich patronského boha. Pouze uctívači daného boha se v kraji mohou těšit 
z jeho pozitivních efektů a zároveň nebýt ovlivněni jeho negativními efekty. Svými modlitbami zde 
mohou do určité míry měnit či obcházet vesmírné zákony. Kněží pomocí rituálů dokáží mnohem větší 
zázraky. Ke každému kraji je přiřazen jeden Archanděl respektive Arcidémon, který funguje jako jeho 
ochránce a průvodce všech, kteří sem zavítají. Jeho posláním je také zabránit všem pokusům o zneužití 
zdejší moci. Zegurna přirozeně žádné území na těchto tabulách nemá. 
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*Rozpoutání energií 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 100 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel je schopen znásobit sílu energie tak, že začne být nebezpečná. Kouzlo vyvolá Explozi s dosahem 
10 metrů a epicentrem na zdroji dané energie, její ničivost je 50. Elektřina způsobuje Elektrický útok 
(lze mu tak odolat), radiace způsobuje Radiační útok (lze mu tak odolat), arkánová aura způsobuje 
Tempestum útok (lze mu tak odolat), magnetické pole způsobuje Magnetický útok se sílou odhození 10 
(lze mu tak odolat). 

 
*Spoutání energií 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 100 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel je schopen zrušit jednu energii v oblasti o průměru 10 metrů. Kouzlo zde vybije elektřinu, 
odstraní radiaci či magnetické pole nebo zastaví proudění arkánových vln (např. arkánové aury, 
Tempestum…). Předměty založené na zvolené energii jsou rozbity. 

 
*Zachycení energie 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Dokud je sesilatel obklopen velkým množstvím nějaké energie, získává odolnost. Sesilatel musí být 
např. ozařován radiací, probíjen elektřinou apod. Pokud má utrpět zranění, může si hodit k20 a na hod 
1-10 mu odolat. Energie mu nemohou ublížit vůbec. 

 
*Přejímání energie 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Když je sesilatel obklopen velkým množstvím nějaké energie, získává vitalitu. Sesilatel musí být např. 
ozařován radiací, probíjen elektřinou apod. Získává 5 HP za minutu. Toto může jít i nad maximální 
hodnotu, ale poté se HP vrátí do původního stavu. Energie mu nemohou ublížit. 
 
 

 

Kylata  
Rasa: Elf – Zatemnělý 
Kylata byla Zatemnělá lady, která vedla síly boha Eclipsotha během První temné kruciáty. Její operace 
byly založené na podvodu, přetvářce a zradě. Dokázala pro svoji věc získat mnoho říší, které ji významně 
podporovaly. Když si uvědomily, že celou dobu pracovaly pro Temnou ruku, bylo pro ně již příliš pozdě 
– vzápětí byly vyhlazeny a nebo zcela zkorumpovány v Zatemnělé. Kylata má díky tomu na svědomí 
stovky zdevastovaných planet a miliardy mrtvých. Své sídlo si vybudovala na planetě Jughay, odkud 
šířila Temnotu dál. Když galaktické rasy zahájily První světlou kruciátu, zaútočily na Jughay, ale Kylatu 
zde nenašly. Vůdce kruciáty, Nashtor Irolek, vyhlásil celogalaktické pátrání. Výsledky přišly překvapivě 
brzy. Po roce hledání byla Kylata objevena na planetě Dreadmar, významném světě, odkud První světlá 
kruciáta čerpala část svých ozbrojených sil. Bylo zjevné, že chce planetu dostat pod svoji kontrolu pomocí 
intrik a korupce. Docela se jí to dařilo. Nemalá část obyvatelstva obřího hlavního města Dreadmar City 
podle tajných agentů již stála na její straně. Všem bylo jasné, že Temnota musí být zastavena za každou 
cenu, i kdyby to znamenalo zahubit všechny obyvatele a srovnat celé město se zemí. Irolek proto po 
dlouhém jednání se svými agenty nařídil operaci „Skylight“ – ve městě měla být odpálena nukleární 
bomba. Aby se o ní stoupenci Temnoty nedozvěděli a včas neutekli, musela být do centra města tajně 
propašována po jednotlivých součástkách. Úkolem bylo pověřeno malé komando s Gjalem Nosseiem v 
čele. Tomu se úspěšně podařilo bombu dopravit na místo, ale přitom získal podezření, že něco není v 
pořádku. Akce měla až příliš hladký průběh. Zatímco agenti bombu sestavovali, Nossei procházel 
městem a sbíral informace. Konečně objevil stopu vedoucí ke Kylatě, když dostal zprávu, že bomba je 
připravena a je nutné se stáhnout. Sdělil, že nenašel žádné důkazy o dalších stoupencích Temnoty a že 
Kylata je tu nejspíš sama. Chtěl proto nechat bombu vypnout a Kylatu zabít, ale agenti se mu neozývali. 
Jen počítač ohlašoval odpočet do exploze. Nossei se rozběhl zpět, ale Kylata mu byla v patách. Když 
dorazil k bombě, nikdo tu už nebyl. Chtěl ji deaktivovat, ale Kylata mu nedala příležitost, zaútočila na 
něj. Nossei po krátkém boji Kylatu konečně probodl, ale na detonátoru zbývalo už jen pár vteřin. Celé 
město bylo zničeno v jediném okamžiku, všichni jeho obyvatelé ve vteřině zahynuli. Irolek prohlásil 
operaci za úspěšnou, vliv Temnoty nebyl již nikde jinde na planetě zaznamenán. Netušil ale, že tohle 
bylo přesně to, co Kylata chtěla. Přišla sem a záměrně odhalila svoji pozici Irolekovým tajným agentům, 
které předtím sama obrátila k Temnotě. Irolek tak dostal falešné informace o rozsahu korupce a město 
zničil zcela zbytečně. Důležitý opěrný bod První světlé kruciáty byl pryč a ta se díky tomu výrazně 
zkomplikovala. Bůh Eclipsoth se za to Kylatě odvděčil tím, že z ní udělal Chmurného žence. 
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12.15.5 Modrá kouzla (časoprostor) 
Modrá kouzla jsou založena na ovládání časoprostoru.  

 
Prostorová brána 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: n/a Trvání: 1 hodina 
Sesilatel vytvoří dočasnou bránu v podobě kruhu modrého světla. Jakýkoliv objekt, který vejde jednou 
stranou, ihned vyjde z té druhé ve stejný čas, ale na jiném místě. Vstupní brána je vytvořena v těsné 
blízkosti sesilatele, výstupní brána je vytvořena do vzdálenosti 10 metrů. Brána je jen jednosměrná. 

 
Časová brána 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: n/a Trvání: 1 hodina 
Sesilatel vytvoří dočasnou bránu v podobě kruhu modrého světla. Jakýkoliv objekt, který vejde jednou 
stranou, ihned vyjde z té druhé na stejném místě, ale v jiný čas. Sesilatel při kouzlení musí zvolit, jestli 
bude brána přesunovat do minulosti nebo do budoucnosti. Dokáže přesunout maximálně o 1 den. 
Brána je vytvořena v těsné blízkosti sesilatele. Brána je jen jednosměrná. 

 
Zrychlení času 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: n/a Trvání: 1 hodina 
Sesilatel zrychlí plynutí času v okolí. On a každý, koho se dotýká, ale zůstane v běžném plynutí času. 
Urychlení plynutí času je v poměru 1 minuta : 30 vteřin (resp. postava zvládne jen 1 akci za dvě kola).  

 
Zpomalení času 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: n/a Trvání: 1 hodina 
Sesilatel zpomalí plynutí času v okolí. On a každý, koho se dotýká, ale zůstane v běžném plynutí času. 
Zpomalení plynutí času v poměru 1 minuta : 2 minuty (resp. postava za 1 kolo zvládne dvě akce).  

 
Blízká věštba 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: jednorázové 
Sesilatel dokáže nahlédnout do blízké budoucnosti, kterou uvidí velmi jasně. Dokáže vidět budoucnost 
vzdálenou v řádech dní. Kouzlo odhalí budoucnost vzdálenou 1 až 10 dní, sesilatel si sám zvolí. 
Poznámka pro GM: hráčovi je dobré představit krátký záblesk budoucnosti, ve kterém jsou dobře 
zřejmé rozhovory postav a podobně. Vize může napovědět nebo i varovat a obvykle ukáže 
bezprostřední výsledek dané mise. 

 
Daleká věštba 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: jednorázové 
Sesilatel dokáže nahlédnout do vzdálené budoucnosti, kterou však uvidí mlhavě a nejasně. Dokáže 
vidět budoucnost vzdálenou v řádech roků. Kouzlo odhalí budoucnost vzdálenou 1 až 10 let, sesilatel si 
sám zvolí. Poznámka pro GM: hráčovi je dobré představit dlouhý záblesk budoucnosti, který pokrývá 
nějaký delší děj, ale velmi nejasně a obecně. Je třeba mít na paměti, že za rok 13-999 nelze vidět. Vize 
obvykle ukáže dlouhodobé následky dané mise. 

 
Blízká vzpomínka 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: jednorázové 
Sesilatel dokáže nahlédnout do blízké minulosti, kterou uvidí velmi jasně. Dokáže vidět minulost 
vzdálenou v řádech dní. Kouzlo odhalí minulost vzdálenou 1 až 10 dní, sesilatel si sám zvolí. Poznámka 
pro GM: hráčovi je dobré představit krátký záblesk minulosti, ve kterém jsou dobře zřejmé 
rozhovory postav a podobně. Vize může napovědět nebo i varovat a obvykle ukáže bezprostřední 
situaci před misí. 

 
Daleká vzpomínka 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: jednorázové 
Sesilatel dokáže nahlédnout do vzdálené minulosti, kterou však uvidí mlhavě a nejasně. Dokáže vidět 
minulost vzdálenou v řádech roků. Kouzlo odhalí minulost vzdálenou 1 až 10 let, sesilatel si sám zvolí. 
Poznámka pro GM: hráčovi je dobré představit dlouhý záblesk minulosti, který pokrývá nějaký delší 
děj, ale velmi nejasně a obecně. Vize obvykle ukáže události, které vedly k dané misi. 
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Časoprostorová brána 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: n/a Trvání: 1 hodina 
Sesilatel vytvoří dočasnou bránu v podobně kruhu modrého světla. Jakýkoliv objekt, který vejde 
jednou stranou, ihned vyjde z té druhé na jiném místě a v jiný čas. Sesilatel při kouzlení musí zvolit, 
jestli bude brána přesunovat do minulosti nebo do budoucnosti. Dokáže přesunout maximálně o 1 den. 
Vstupní brána je vytvořena v těsné blízkosti sesilatele, výstupní brána je vytvořena do vzdálenosti 10 
metrů. Brána je jen jednosměrná. 
 

Exo-teleportace 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 100 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel teleportuje objekt, který vidí, na jiné místo ve výhledu a v dosahu 100 metrů.  
 

Zamrznutí v prostoru 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: 1 hodina 
Cílový objekt je zamrzlý v prostoru – nemůže se hýbat a nemůže jím být ani nijak pohnuto. Stále je při 
vědomí. Kouzlo funguje jen na objekty Běžné kategorie velikosti. 
 

Zamrznutí v čase 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: 1 hodina 
Cílový objekt je zamrzlý v čase – nemůže se hýbat, ale může s ním být pohnuto. Není při vědomí, resp. 
jeho vědomí je též zamzrlé. Kouzlo funguje jen na objekty Běžné kategorie velikosti. 
 

Volba 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: jednorázové 
Pokud je sesilatel postaven před výběr ze dvou možností, dokáže pomocí tohoto kouzla zvolit tu 
nejlepší. Poznámka pro GM: hráčovi jednoduše odhalte tu, která je z jeho pohledu ta nejlepší. 
 

Endo-teleportace 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 100 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel teleportuje sebe na jiné místo ve výhledu a v dosahu 100 metrů.  
 

Časová aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se obklopí časovou aurou, která v jeho těsné blízkosti zpomaluje tok času. Cokoliv, co se do ní 
dostane, je razantně zpomaleno. Časová aura dovoluje sesilateli snadno uhýbat útokům zblízka a 
vrženým objektům (vyžaduje jen Kontrolní hod), navíc mu také umožňuje uhýbat střelbě (vyžaduje 
úspěšný hod na Agility). Jakmile vržený objekt či výstřel sesilatele mine, dostane se mimo auru a 
pokračuje dál obvyklou rychlostí. Časová aura nemá efekt na Exploze a útoky Rozptylovými a Rojovými 
zbraněmi. 
 

Prostorová aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se obklopí prostorovou aurou, která v jeho těsné blízkosti deformuje prostor. Cokoliv, co se do 
ní dostane, je odchýleno. Prostorová aura dovoluje sesilateli snadno odchýlit vržené objekty a střelbu 
(vyžaduje jen Kontrolní hod), ovšem odchýlení útoku Rozptylovými a Rojovými zbraněmi je o něco 
složitější (vyžaduje úspěšný hod na Agility). Vržený objekt či výstřel je odchýlen směrem, který sesilatel 
určí. Sesilatel může úspěšným hodem proti Agility odolat také Explozi. Prostorová aura nemá efekt na 
útoky zblízka. 
 
 
 

Magiamant 
Magiamant je zvláštní průzračný krystal, který obsahuje mystickou tekutinu dukh. Stěny krystalu jsou 
velmi křehké. Jakmile je jejich struktura narušena na nesprávném místě, celý krystal, i s cennou 
tekutinou uvnitř, zmizí beze zbytku. V určitých bodech však mohou být relativně bezpečně vyvrtány 
otvory, skrze které lze dukh vyčerpat. Kvůli tomu je získávání dukhu extrémně složitá práce, která 
vyžaduje dlouhé hodiny pečlivého měření a výpočtů. Jak Magiamanty vznikají a kam vlastně mizí, není 
známo. Podle některých teorií je to zhmotněná podstata bohyně Zegurny, která se ve vesmíru objevila 
v okamžik její smrti. Ať je to jakkoliv, Magiamant je vzácný materiál, který má obrovskou hodnotu.  
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*Exo-fázování 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 10 metrů Trvání: 1 hodina 
Sesilatel dokáže zvolený objekt posunout mimo časoprostor. Objekt je zcela imunní vůči všem vlivům 
z časoprostoru, je kompletně nezachytitelný jakýmikoliv snímači a dokáže procházet pevnými objekty i 
energetickými poli. Na druhou stranu ovšem sám nemůže s časoprostorem nijak reagovat, nemůže se 
ničeho dotknout a nikdo ho neslyší ani jinak nevnímá. Objekt se však chová normálně vůči jiným 
objektům posunutým mimo fázi. Poznámka pro GM: z důvodu hratelnosti fázování nezpůsobí, že 
objekt propadne podlahou nebo že se udusí pro nemožnost dýchat vzduch. 

 
*Teleportační portál 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: n/a Trvání: 1 hodina 
Sesilatel vyvolá dočasný teleportační portál, který je propojen s jiným portálem ve výhledu. Portál je 
obousměrný a vypadá jako levitující koule modrého světla. Jeden portál je vytvořen v těsné blízkosti 
sesilatele, druhý portál je vytvořen do vzdálenosti 100 metrů. 

 
*Endo-fázování 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se dokáže posunout mimo časoprostor. Je zcela imunní vůči všem vlivům z časoprostoru, je 
kompletně nezachytitelný jakýmikoliv snímači a dokáže procházet pevnými objekty i energetickými 
poli. Na druhou stranu ovšem sám nemůže s časoprostorem nijak reagovat, nemůže se ničeho 
dotknout a nikdo ho neslyší ani jinak nevnímá. Sesilatel se však chová normálně vůči jiným objektům 
posunutým mimo fázi. Poznámka pro GM: z důvodu hratelnosti fázování nezpůsobí, že sesilatel 
propadne podlahou nebo že se udusí pro nemožnost dýchat vzduch. 

 
*Předtucha 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Jakmile sesilatel kouzlo sešle, začne vidět vlastní budoucnost vzdálenou jednu minutu. Hodem proti 
Agility může uhýbat všem útokům, nebo je může vykrývat chladnou zbraní hodem proti CC. Kouzlo 
nemá efekt na Exploze a útoky Rozptylovými  a Rojovými zbraněmi. Může provádět Opravné hody na 
CC, RC, Perception a Agility. Všechny útoky na něj se považují za Očekávané (+ 5 k iniciativě). 
 
 
 

Vindicator Astral 
Rasa: n/a (Éterik) 
Vindicator Astral je unikátní éterik z Éterických sborů Papežství Magicus White. Přivolal ho Zarakim 
Cladias osobně a pouze on zná všechny jeho přednosti a slabosti. Jeho příchodu předcházelo dlouhé 
zkoumání mnoha prastarých náboženských textů a relikvií, obzvláště Tenakorské spirituální knihy. 
Podle legend obsahovala postupy, jak povýšit smrtelníky do astrální formy, ve které by splynuli se 
svými bohy a již by tak ke svému životu nepotřebovali žádné hmotné prostředky. Jakmile se o této 
knize dozvědělo Kancléřství Inkblack, vyslalo své agenty, aby ji našli a zničili. Kancléřství nechtělo 
dopustit, aby někdo její tajemství odhalil, protože to by byl konec všeho, v co Černé říše věří. Kniha 
byla nakonec opravdu spálena, ale pár stránek se kněžím podařilo zachránit. Po sedmi letech usilovné 
práce tak Cladias získal to poslední co potřeboval k přivolání éterika, který bude odolný proti veškeré 
technologii vyrobené rukama smrtelníků. Následný rituál trval celých sedm dní a sedm nocí, ale na 
jeho konci se na oltáři zjevila humanoidní postava se záhadnými symboly vyrytými po celém povrchu 
jejího keramického těla. Vindicator Astral konečně sestoupil a potvrdil svoji loajalitu Papežství Magicus 
White. Je nasazován hlavně do misí proti kacířům a bezvěrcům všeho druhu. Běžné zbraně mu 
nemohou způsobit zranění, žádné překážky z hmoty ani energie mu nedokáží stát v cestě. Pouze magie 
a božská síla na něj mají vliv. Zarakim Cladias se snažil rituál zopakovat ve snaze vytvořit celou armádu 
takovýchto bytostí, ale marně. Zdá se, že najednou může existovat jen jedna bytost tohoto druhu.   

 
 

Wohzux 
Rasa: Člověk – Lich (kostlivec) 
Wohzux je jeden ze tří Lichů, kteří sloužili Mortusorovi jako poradci a vykonavatelé jeho vůle. Když byl 
Mortusor poražen, Wohzux převzal velení nad třetinou jeho služebníků a taktéž si přivlastnil jeden 
z jeho artefaktů – Pistoli temné smrti. Wohzux do boje jezdí na hřbetu nemrtvého koně. Jeho sídlem je 
Krypta Velké smrti na ledové planetě Skreetes. 



193 

12.15.6 Indigová kouzla (biochemie) 
Indigová kouzla jsou založena na ovládání biologických a chemických procesů.  

 
Proud chemotoxinu 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle spršku chemického toxinu, která dokáže zamořit vše v dosahu. Kouzlo se chová 
jako Rozptylová zbraň s Chemickým útokem, ničivost 10. Kouzlu je možné odolat jako klasickému 
Chemickému útoku. 

 
Proud biotoxinu 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle spršku biologického toxinu, která dokáže zamořit vše v dosahu. Kouzlo se chová 
jako Rozptylová zbraň s Biologickým útokem, ničivost 10. Kouzlu je možné odolat jako klasickému 
Biologickému útoku. 

 
Proud žíraviny 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle spršku žíraviny, která dokáže rozleptat vše v dosahu. Kouzlo se chová jako 
Rozptylová zbraň s Žíravým útokem, ničivost 10. Kouzlu je možné odolat jako klasickému Žíravému 
útoku. 

 
Proud slizu 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle spršku lepkavého slizu, který pokryje vše v dosahu. Kouzlo se chová jako 
Rozptylová zbraň s ničivostí 10 a efektem Znehybnění na 1 minutu. Kouzlu je možné odolat úspěšným 
hodem proti Strength. 

 
Odolnost vůči chemotoxinům 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je imunní vůči Chemickým útokům. 

 
Odolnost vůči biotoxinům 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je imunní vůči Biologickým útokům. 

 
Odolnost vůči žíravině 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je imunní vůči Žíravým útokům způsobených látkami. 

 
Odolnost vůči slizům 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je imunní vůči všem slizům a lepivým látkám, které komplikují nebo zcela znemožňují pohyb 
(např. pavučiny). 
 
 
 

Natgaurova linie 
Obranná linie složená z pěti planet v pěti různých soustavách sub-sektoru Drax. Vznikla jako obrana 
před expanzí agresivní orkské hordy Hurricane Hammer. Sestavil ji zlobří Arcikomandér Sun Natgaur, 
slavný vojevůdce z Elerronské Nejvyšší suzerenity. Planetami jsou Qazotek, Trigolar, Bloodeye, Sugata 
Secundus a Jial XI. Každá z planet je vybavena výkonnými senzory, takže může snadno prozkoumávat 
celé okolí soustavy, a má zázemí pro obrovské armády a vesmírné flotily, které mohou zasáhnout 
kdekoliv podél linie maximálně do jednoho dne. Planety jsou chráněny štítovými generátory a velkými 
orbitálními stanicemi. Jednotky Hurricane Hammer se snaží linii prolomit v průměru tak třikrát za 
týden, zatím byly ale vždy neúspěšné. Pokud by se dostaly skrz, mohly by šířit smrt a zkázu po celém 
sub-sektoru i jeho okolí. 
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Chemotoxinová koule  
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle kouli chemické látky, která po dopadu prudce expanduje a zamoří vše v okolí. 
Kouzlo způsobí Explozi s dosahem 5 metrů a Chemickým útokem, ničivost 10. Kouzlu je možné odolat 
jako klasickému Chemickému útoku. 
 

Biotoxinová koule  
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle kouli biologické látky, která po dopadu prudce expanduje a zamoří vše v okolí.  
Kouzlo způsobí Explozi s dosahem 5 metrů a Biologickým útokem, ničivost 10. Kouzlu je možné odolat 
jako klasickému Biologickému útoku. 
 

Žíravinová koule  
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle kouli žíraviny, která po dopadu prudce expanduje a rozleptá vše v okolí. Kouzlo 
způsobí Explozi s dosahem 5 metrů a Žíravým útokem, ničivost 10. Kouzlu je možné odolat jako 
klasickému Žíravému útoku. 
 

Slizová koule  
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel z rukou sešle kouli lepkavého slizu, která po dopadu prudce expanduje a pokryje vše v okolí. 
Kouzlo způsobí Explozi s dosahem 5 metrů, ničivostí 10 a efektem Znehybnění na 1 minutu. Kouzlu je 
možné odolat úspěšným hodem proti Strength. 

 

Chemotoxická aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen chemickým oblakem, který zamoří vše, co se dostane do jeho blízkosti. Vše, co se 
dostane do těsného kontaktu se sesilatelem, je zasaženo Chemickým útokem s ničivostí 10. Kouzlu je 
možné odolat jako klasickému Chemickému útoku. 

 

Biotoxická aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen biologickým oblakem, který zamoří vše, co se dostane do jeho blízkosti. Vše, co se 
dostane do těsného kontaktu se sesilatelem, je zasaženo Biologickým útokem s ničivostí 10. Kouzlu je 
možné odolat jako klasickému Biologickému útoku. 

 

Žíravá aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen oblakem žíraviny, který rozleptá vše, co se dostane do jeho blízkosti. Vše, co se 
dostane do těsného kontaktu se sesilatelem, je zasaženo Žíravým útokem s ničivostí 10. Kouzlu je 
možné odolat jako klasickému Žíravému útoku. 

 

Slizová aura 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je obklopen polem levitujícího lepkavého slizu, který pokryje vše, co se dostane do jeho 
blízkosti.  Vše, co se dostane do těsného kontaktu se sesilatelem, je zasaženo s ničivostí 10 a efektem 
Znehybnění na 1 minutu. Kouzlu je možné odolat úspěšným hodem proti Strength. 
 
 
 

Aèmir 
Rasa: Temný elf 
Známý žoldnéř. Během Crelaského lovu vrazil jednomu baziliškovi pistoli přímo do chřtánu a stiskl 
spoušť. Bazilišek byl na místě mrtvý, ale posmrtná křeč mu sevřela čelisti. Aèmir tak přišel o celou 
pravou paži, i s onou pistolí. Paže je nyní nahrazena bionickou protézou. Aèmir je dobrý střelec, který 
se specializuje na lehké zbraně. Hluboce nesnáší Vznešené elfy – odmítá pracovat po jejich boku nebo 
od nich brát zakázky. O to raději však bere zakázky, které zahrnují jejich zabíjení.   
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*Rozpoutání látek 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 100 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel je schopen znásobit sílu látky tak, že začne být nebezpečná. Kouzlo vyvolá Explozi s dosahem 
10 metrů a epicentrem na zdroji dané látky, její ničivost je 50. Škodlivé mikroorganizmy způsobují 
Biologický útok (lze m tak odolat), toxická chemikálie způsobuje Chemický útok (lze mu tak odolat), 
žíravina způsobuje Žíravý útok (lze mu tak odolat), sliz a podobné lepivé látky (např. pavučina, 
pryskyřice) způsobují efekt Znehybnění na 1 minutu (lze mu odolat úspěšným hodem proti Strength).  

 
*Spoutání látek 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 100 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel je schopen zrušit jednu látku v oblasti o průměru 10 metrů. Kouzlo zde zahubí škodlivé 
mikroorganizmy, neutralizuje toxické chemikálie či žíraviny nebo rozpustí sliz a podobné lepivé látky 
(např. pavučiny, pryskyřici). Předměty založené na zvolené látce jsou rozbity. 

 
*Zachycení látek 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Dokud je sesilatel obklopen velkým množstvím nějaké látky, získává odolnost. Sesilatel musí být např. 
ponořen v žíravině, pokryt slizem apod. Pokud má utrpět zranění, může si hodit k20 a na hod 1-10 mu 
odolat. Látky mu nemohou ublížit vůbec. 

 
*Přejímání látek 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Když je sesilatel obklopen velkým množstvím nějaké látky, získává vitalitu. Sesilatel musí být např. 
ponořen v žíravině, pokryt slizem apod. Získává 5 HP za minutu. Toto může jít i nad maximální 
hodnotu, ale poté se HP vrátí do původního stavu. Látky mu nemohou ublížit. 
 
 
 

Qeshtak  
Rasa: Půlčík – Mutant 
Qeshtak byl Mutantí lord, který vedl síly boha Mutanotha během První temné kruciáty. Jeho flotily i 
armády byly téměř nezastavitelné, přinášely smrt a zkázu ve velkém. Když Qeshtak stabilizoval svoji 
pozici v galaxii, rozhodl se usadit na planetě Dulerg, ze které rychle udělal centrum svých operací. 
Galaktickým rasám bylo jasné, že dokud bude Qeshtak žít, ničení bude pokračovat. Během První světlé 
kruciáty se proto říše rozhodly, že smrt Qeshtaka je nejvyšší priorita. Vůdce kruciáty, Nashtor Irolek, 
vyslal flotilu s armádou Křižáků, aby napadla Dulerg a očistila ho. Jenže planeta byla těžce opevněná. 
Qeshtak na jejích deseti měsících vybudoval bitevní stanice vyzbrojené torpédomety a strategickými 
střelami. Teprve po pěti týdnech tuhých bojů se Křižáci dostali na povrch planety, ale našli zde jen 
další obranné linie a hordy Mutantů. Qeshtak se zatím skrýval ve své hlavní pevnosti, která byla známá 
jako Pokřivená pevnost. Sám velitel Ngrrak Feral se dostavil do předních linií, aby útok vedl osobně a 
mohl tak pomstít smrt svých vojáků. Ngrrak byl zuřivý válečník, který se prosekával oddíly Mutantů, 
následován svými muži. Dostali se před hradby Pokřivené pevnosti, ale zde jejich postup ustal. Pevnost 
byla dokonale chráněná a její obranné věže kosily Křižáky po tisících. Flotila v tu dobu však již úspěšně 
zničila vesmírnou obranu a mohla se přiblížit na nízkou orbitu, odkud ihned zahájila bombardování. 
Pokřivená pevnost byla zničena a zdálo se, že je všemu konec. Ale Ngrrak si nebyl tak jistý, Qeshtakovo 
tělo nebylo nalezeno. Když přišel do ruin pevnosti, objevil vchod do podzemních katakomb. Křižáci 
vstoupili dovnitř a prohledávali všechny chodby. Jeden po druhém ale umírali, padali totiž za oběť 
mocnému Mutantovi. Ngrrakovi bylo jasné, že je to Qeshtak. Po pár hodinách Ngrrak ztratil kontakt se 
zbytkem týmu, všichni byli mrtví. Nakonec však svého protivníka vystopoval a utkal se s ním. Qeshtak 
byl silný, ale Ngrrak ho nalákal do podminované chodby a stiskl detonátor. Tuny kamení se sesunuly 
přímo na Qeshtaka a rozmačkaly ho. Ngrrak si oddechl a začal se vracet na povrch. Ale zjistil, že jedno 
ze zranění, které v boji utrpěl, začalo podivně hnisat. Z rány začala růst chapadla a čelisti. Celé tělo se 
začalo měnit na hrozivou zrůdu. Pravdou totiž bylo, že Qeshtak před obléháním uzavřel s Mutanothem 
smlouvu – pokud obrátí vůdce Křižáků na stranu Temnoty, Mutanoth ho po smrti odmění přeměnou 
na Chmurného žence. A tak se stalo. Ngrrak Feral byl zkorumpován temným, mutujícím dotykem a 
stalo se z něj vraždící monstrum, které bloudilo katakombami a zabíjelo každého, kdo sem vstoupil. 
Z Qeshtaka se zatím stala astrální bytost… 
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12.15.7 Fialová kouzla (očištění) 
Fialová kouzla jsou založena na boji proti Temnotě. 
 

Zahnání upírů 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel dokáže vyvolat strach a bolest u všech služebníků Vampirotha v dosahu. Všichni takoví 
propadnou efektu Paniky a Bolesti. Kouzlu je možné odolat úspěšným hodem proti Will. Pokud jim 
padne 20, jsou postiženi efektem Paniky a Bolesti, jaký se dostaví při Smůle. 
 

Zahnání vlkodlaků 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel dokáže vyvolat strach a bolest u všech služebníků Lycantrotha v dosahu. Všichni takoví 
propadnou efektu Paniky a Bolesti. Kouzlu je možné odolat úspěšným hodem proti Will. Pokud jim 
padne 20, jsou postiženi efektem Paniky a Bolesti, jaký se dostaví při Smůle. 
 

Zahnání mutantů 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel dokáže vyvolat strach a bolest u všech služebníků Mutanotha v dosahu. Všichni takoví 
propadnou efektu Paniky a Bolesti. Kouzlu je možné odolat úspěšným hodem proti Will. Pokud jim 
padne 20, jsou postiženi efektem Paniky a Bolesti, jaký se dostaví při Smůle. 
 

Zahnání nemrtvých 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel dokáže vyvolat strach a bolest u všech služebníků Necrotha v dosahu. Všichni takoví 
propadnou efektu Paniky a Bolesti. Kouzlu je možné odolat úspěšným hodem proti Will. Pokud jim 
padne 20, jsou postiženi efektem Paniky a Bolesti, jaký se dostaví při Smůle. 
 

Zahnání zatemnělých 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel dokáže vyvolat strach a bolest u všech služebníků Eclipsotha v dosahu. Všichni takoví 
propadnou efektu Paniky a Bolesti. Kouzlu je možné odolat úspěšným hodem proti Will. Pokud jim 
padne 20, jsou postiženi efektem Paniky a Bolesti, jaký se dostaví při Smůle. 
 

Odolnost vůči lykantropii 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se nemůže stát Vlkodlakem.  

 

Odolnost vůči vampyrismu 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se nemůže stát Upírem.  

 

Odolnost vůči mortifikaci 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se nemůže stát Nemrtvým.  

 

Odolnost vůči mutaci 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se nemůže stát Mutantem.  

 

Odolnost vůči zatemnění 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 0 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se nemůže stát Zatemnělým.  
 
 
 
„Tam, kam poletíme, vládne Temnota, zatracení a korupce. Ale my jsme Světlí křižáci! My neseme 
Světlo! V našich myslích, v našich srdcích, v našich duších. Temnota před námi uteče.“ 
- Vrchní křižák Athgétiun  
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Kremace 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel dokáže automaticky spálit na popel všechna mrtvá těla v dosahu. Kouzlo má efekt i na 
Nemrtvé s hmotným tělem (tzn. ne na Duchy apod.), ti ale mohou kouzlu odolat – úspěšným hodem 
proti Will. 

 
Posvěcení 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: 1 hodina 
Sesilatel dokáže cílový objekt ochránit před Temnými kouzly. Pokud se kouzlo povede, cílový objekt je 
imunní vůči Temným kouzlům.  

 
Požehnání 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: 10 metrů Trvání: 1 hodina 
Sesilatel dokáže cílový objekt ochránit před korupcí Temnoty. Pokud se kouzlo povede, cílový objekt je 
imunní vůči korupci.  

 
Předstíraná korupce 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel je schopen předstírat korupci své duše. Všichni stoupenci Temnoty ho budou považovat taktéž 
za stoupence Temnoty. Kamufláž je však možné prohlédnout – jakmile bytost spatří sesilatele, může 
ho rozpoznat. Může si hodit proti Will a pokud uspěje, kamufláž prokoukla. 

 
Posvěcenost 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se dokáže ochránit před Temnými kouzly. Pokud se kouzlo povede, je imunní vůči Temným 
kouzlům.  

 
Požehnanost 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 1 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se dokáže ochránit před korupcí Temnoty. Pokud se kouzlo povede, je imunní vůči korupci. 
Nesbírá Corrupion Points. 

 
*Odhalení Temnoty 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel dokáže odhalit přítomnost Temnoty v okolí. Okamžitě zjistí, kdo a co všechno je ovlivněno 
Temnotou. Odhalí tak schované či zamaskované služebníky Temnoty, skryté temné artefakty, 
očarované předměty a podobně. Bytosti mohou tomuto kouzlu odolat a zůstat tak skryté – úspěšným 
hodem proti Will.  

 
*Vymýtání Temnoty 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel dokáže vymýtat přítomnost Temnoty v okolí. Poškodí všechny a všechno co je ovlivněno 
Temnotou. Zasáhne tak služebníky Temnoty, temné artefakty, očarované předměty a podobně. Cíle 
s HP (např. bytosti, vozidla) jsou zasaženy s ničivostí 100. Bytosti mohou tomuto kouzlu odolat 
úspěšným hodem proti Will. Cíle bez HP (např. artefakty) si místo toho hodí k20. Na hod 1-15 jsou 
zničeny. 

 
*Štít svátosti 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se obklopí magickým štítem, který způsobuje, že stoupenci Temnoty na něj nemohou útočit 
z dálky (střelbou či vrháním). 

 
*Štít osvícení 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel se obklopí magickým štítem, který způsobuje, že stoupenci Temnoty na něj nemohou útočit 
zblízka (chladnou zbraní, přirozenými zbraněmi).  
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12.15.8 Speciální kouzla 
Toto jsou kouzla vytvořená sestavením všech dílčích barev Světla.  

 
Záblesk Světla 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 10 metrů Trvání: jednorázové 
Sesilatel v sobě koncentruje sílu Světla vesmíru, kterou pak vypustí do okolí. Světlo je smrtící proti 
služebníkům Temnoty. Jeví se jako silný záblesk bílého oslepujícího světla – všechny objekty kolem 
sesilatele vrhají stín směrem od něj, nehledě na okolní osvětlení. Nicméně se však nejedná o světlo ve 
fyzikálním smyslu; objekty nějak náchylné na klasické světlo tedy nejsou nijak ovlivněny. Záblesk má 
efekt pouze na služebníky Temnoty. Má ničivost 100 a chová se jako Zápalný útok (pokud cíl Armor 
nemá, hází místo toho proti Will, nikoliv Durability). 

 
Záře Světla 
Druh: exo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: 10 metrů Trvání: 1 hodina 
Sesilatel v sobě koncentruje sílu Světla vesmíru, kterou pak vypustí do okolí. Světlo je smrtící proti 
služebníkům Temnoty. Jeví se jako pole bílého oslepujícího světla – všechny objekty kolem sesilatele 
vrhají stín směrem od něj, nehledě na okolní osvětlení. Nicméně se však nejedná o světlo ve fyzikálním 
smyslu; objekty nějak náchylné na klasické světlo tedy nejsou nijak ovlivněny. Záře má efekt pouze na 
služebníky Temnoty. Má ničivost 10 a chová se jako Zápalný útok (pokud cíl Armor nemá, hází místo 
toho proti Will, nikoliv Durability). 

 
Štít Světla 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: jednorázové 
Sesilatel v sobě koncentruje sílu Světla vesmíru, kterou se obklopí. Světlo ho ochrání před prvním 
následujícím útokem služebníka Temnoty. Chrání před útokem zblízka, střelbou i vrháním; nezáleží na 
jeho ničivosti. Útok je automaticky vykryt. Štít se jeví jako silný záblesk bílého oslepujícího světla – 
všechny objekty kolem sesilatele vrhají stín směrem od něj, nehledě na okolní osvětlení. Nicméně se 
však nejedná o světlo ve fyzikálním smyslu. Štít má efekt pouze na útok služebníků Temnoty.  

 
Aura Světla 
Druh: endo-kouzlo Úroveň: 2 Dosah: sesilatel Trvání: 1 hodina 
Sesilatel v sobě koncentruje sílu Světla vesmíru, kterou se obklopí. Světlo ho ochrání před všemi útoky 
služebníků Temnoty. Chrání před útoky zblízka, střelbou i vrháním; nezáleží na jejich ničivosti. 
Jakmile je sesilatel takto napaden, hodí si k20. Na výsledek 1-15 byl útok úspěšně vykryt. Aura se jeví 
jako pole bílého oslepujícího světla – všechny objekty kolem sesilatele vrhají stín směrem od něj, 
nehledě na okolní osvětlení. Nicméně se však nejedná o světlo ve fyzikálním smyslu. Aura má efekt 
pouze na útoky služebníků Temnoty.  
 
 
 

Creatura Carnivora 
Rasa: n/a (Homunkulus) 
Creatura Carnivora je unikátní homunkulus z Homunkulských sborů Prezidentství Machinus Black. 
Vyrobila ho Arkara Mog osobně a pouze ona zná všechny jeho přednosti a slabosti. Jeho kostra a 
krunýř je z pevných krystalů a dokáže si rychle regenerovat zranění, takže nelze prakticky nijak zničit. 
Drápy na koncích prstů jsou super-ostré a vysunovací a z úst může plivat žíravinu, nemusí být tedy 
vyzbrojen žádnými dalšími zbraněmi. Má vysokou inteligenci díky alchymicky posílenému mozku, 
takže je efektivní i bez dozoru lidských velitelů. Prezidentství Creaturu nasazuje do těch nejne-
bezpečnějších misí, které zahrnují boj proti mnohačetné přesile a destrukci ve velkém. Jeho výroba 
byla tak složitá a nákladná, že další exemplář nepřipadá v úvahu. Pokud mu hrozí nějaké problémy, 
Prezidentství je ochotno udělat vše, aby ho získalo zpět. Pokud by to nebylo možné, může se Creatura 
roztéct na smrtící, ale jinak bezcenný sliz. Je to lepší řešení, než aby padl do rukou cizím říším. 
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12.16. Dovednosti kněze 
Zde je seznam zvláštních schopností, které Kněz může koupit za body zkušeností. 

 
Prokletí (5 bodů) 
Kněz může proklít libovolný předmět nebo bytost. Světlí bohové se od prokleté bytosti odvrátí a 
nebudou poslouchat její modlitby. Pokud je proklet předmět, tak ten kletbou postihuje kohokoliv, kdo 
ho používá. Stejnou schopností může Kněz kletbu také odstranit. POZOR: Na předmět/bytost Temnoty 
má Prokletí efekt jako Požehnání, ale vzhledem k Temným bohům. Takže pokud je proklet např. Upír, 
bere se to z jeho pohledu jako Požehnání. 
 
Požehnání (5 bodů) 
Kněz může požehnat libovolný předmět nebo bytost. Světlí bohové budou požehnanou bytost sledovat 
a budou často poslouchat její modlitby. Efekt je ten, že při modlení takové bytosti stačí jen Kontrolní 
hod. Pokud je požehnán předmět, tak ten požehnání dává komukoliv, kdo ho používá. Stejnou 
schopností může požehnání také odstranit. POZOR: Na předmět/bytost Temnoty má Požehnání efekt 
jako Prokletí, ale vzhledem k Temným bohům.  
 
Přivolání Djinna/Efreeta (20 bodů) 
Kněz může přivolat Djinna (pokud uctívá Nebeského boha) nebo Efreeta (pokud uctívá Pekelného 
boha) – viz str. 413. Djinn i Efreet jsou nižší astrální bytosti, které oplývají velkou sílou, odolností, ale i 
moudrostí a nadpřirozenými schopnostmi. Snaží se splnit úkol zadaný Knězem, který ho vyvolal. Kněz 
může přivolat najednou jen jednoho Djinna/Efreeta. Djinn/Efreet pobývá v materiálním světě tak 
dlouho, dokud nesplní zadaný úkol, nebo dokud není nějak zničen.  
 
Expert na Světlé bohy (5 bodů za druh) 
Kněz se dobře vyzná ve zvoleném Světlém bohovi (nemusí se však jednat o boha, kterého uctívá). 
Snadněji konvertuje jeho uctívače. Může provést Opravný hod na Charisma, pokud se první hod 
nepovedl. Kromě toho také dokáže identifikovat daného Světlého boha podle jeho činů. 
Druhy: viz Výběr boha. 
 
Expert na astrální bytosti (5 bodů) 
Kněz se vyzná v astrálních bytostech (Andělé, Démoni…), dokáže je identifikovat podle vzhledu i podle 
stop, které po sobě zanechaly. V boji proti nim má bonus + 5 k iniciativě a jednou za boj se může 
rozhodnout, že zranění, které bytosti právě udělil, je desetinásobné. 
 
Expert na náboženství (5 bodů za druh) 
Kněz se dobře vyzná ve všech náboženských církvích zvolené majoritní rasy Zahrady. Dokáže 
identifikovat církevní symboly, vyzná se v obřadech, rituálech, zvycích a pověrách. Druhy: 
Bílé říše, Šedé říše, Vznešení elfové, Temní elfové, Lesní elfové, Trpaslíci, Půlčíci, Gnómové, Goblini, 
Hobgoblini, Orkové, Trollové, Zlobři, Obři, Leprechauni, Gremlini, Koboldi, Felirové, Canirové, 
Ursarové. 
 
Expert na církevní artefakty (5 bodů) 
Kněz se dobře vyzná v náboženských artefaktech. Zjistí, jak jsou staré, kdo je vyrobil, jakému bohu jsou 
zasvěceny, jaká je jejich moc, jak se používají atd. 
 
Hromadný rituál (10 bodů) 
Tato schopnost vyžaduje více Knězů, všichni ji musí umět. Kněží se postaví okolo Hlavního kněze. Aby 
byl hromadný rituál možný, musí všichni kněží vybraný rituál umět a všichni při něm musí nahlas 
pronášet zaříkadla a obětovat jeden předmět ze svého vlastnictví. V boji na to všichni musí spotřebovat 
jednu akci. Každý vedlejší kněz snižuje úroveň rituálu o 1, takže Hlavní kněz ho může snadněji seslat. 
Pokud při provádění padne Smůla, boží ignorace postihne všechny kněží.  
 
Krvavá oběť (10 bodů) 
Kněz může obětovat živé zvíře – rituál je pak automaticky úspěšný, kněz si už nemusí házet proti 
Charisma. Rituál vyžaduje obětovat zvíře s minimálně tolika aktuálními HP, kolik je stonásobek jeho 
úrovně (rituály s nultou úrovní vyžadují minimálně 50 HP). Lze obětovat jedno hodnotnější nebo 
několik méně hodnotných zvířat, jejich HP se sčítají. Zvířata musí být bytostmi Světla, nezasažená 
Temnotou, nesmí se však jednat o Astrální nebo Magické bytosti. 
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Prostředník (20 bodů) 
Knězi může být seslán Prostředník – Cherub (pokud uctívá Nebeského boha) nebo Imp (pokud uctívá 
Pekelného boha). Prostředník je se svým knězem duchovně propojen, toto propojení má dosah 100 
metrů. Na tuto vzdálenost poslouchá jeho příkazy. Jakmile se dostane mimo ní, začne se chovat 
instinktivně – bude se snažit ukrýt. Dokud je v dosahu propojení, zvyšuje Charisma svého kněze o 5 a 
až třikrát za den může vyrušit Boží trest za neúspěšně provedený rituál. Prostředník může bojovat. 
V boji své akce provádí buď těsně před nebo těsně po akci svého kněze. Pokud Prostředník zemře, 
Kněz si může po skončení mise sehnat nového (na příslušném místě). 
 
 
 

Prostředník (Cherub/Imp) 
Prostředníci jsou malé astrální bytosti sesílané kněžím jejich bohy. Existují dva druhy: Cherubové a 
Impové. Cheruby sesílají Nebeští bohové, připomínají zmenšené Anděly. Impy sesílají Pekelní bohové, 
připomínají zmenšené Démony. V obou případech se jedná o bezpohlavní bytosti, vysoké maximálně 
jeden metr. Prostředník je se svým knězem duchovně propojen, poslouchá jen jeho příkazy; hlasově na 
krátkou vzdálenost, telepaticky na dlouhou. Rozumí Vyšší i Nižší božské řeči, sám však mluvit neumí. 
Prostředník posiluje pouto mezi knězem a jeho bohem a zvyšuje tak pravděpodobnost úspěchu každé 
knězovy zvláštní schopnosti.  

Velikost: 0 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 5 km/h Cena: n/a 
Létající. Lze ho sehnat ve Svatyni (str. 137) 
Zbraně: astrální úder (boj zblízka, DAM 20) 

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

Astrální bytost. 
 
 
 
Posvěcené předměty: 
Posvěcené předměty jsou předměty, které dříve byly obyčejné, ale Kněz je propojil s mocí svého boha. 
Kdokoliv, kdo je používá, může tuto moc využít, ale na její přivolání se musí zvláště soustředit. GM 
může vytvořit posvěcený předmět z téměř jakéhokoliv obyčejného předmětu. Pouze zvolí boží moc, se 
kterou je předmět spojen. Ten, kdo je předmětem vybaven, může moc přivolat jako by sám byl Knězem 
(viz schopnost Rituál). Posvěcené předměty jsou relativně vzácné. Jejich cena je cena základního 
předmětu vynásobená stonásobkem úrovně propojené moci (moc s nultou úrovní vynásobuje deseti). 
Např. obyčejný štít stojí 10 peněz. Štít posvěcený mocí Seslání rostliny (úroveň 2) tedy stojí 2.000 
peněz.  
 
Božské předměty: 
Božské předměty jsou předměty stvořené božskou mocí a obsahující božskou moc. Kdokoliv, kdo je 
používá, může jejich moc využít. GM může vytvořit božský předmět z téměř jakéhokoliv obyčejného 
předmětu. Pouze zvolí boží moc, která je v předmětu uložena. Ten, kdo je předmětem vybaven, může 
moc přivolat. Stačí mu na to jen hod k20, přičemž hod 1-10 znamená úspěšné přivolání. Božské 
předměty jsou velmi vzácné. Jejich cena je cena základního předmětu vynásobená tisícinásobkem 
úrovně uložené moci (moc s nultou úrovní vynásobuje stem). Např. obyčejný štít stojí 10 peněz. Božský 
štít s mocí Seslání rostliny (úroveň 2) tedy stojí 20.000 peněz.  
 
 
 

Zarakim Cladias 
Rasa: člověk (Bílé říše) 
Zarakim Cladias je jeden z nejlepších knězů Zahrady. Je vůdcem Éterických sborů Papežství Magicus 
White. Dokáže přivolávat Éteriky, kteří nemají v Zahradě konkurenci. Nejsilnějším Éterikem, kterého 
přivolal, je obávaný Vindicator Astral. Pokud se zrovna nezabývá touto prací, cvičí v ní ostatní kněze. 
Má silné spirituální pouto se všemi Světlými bohy a umí vykonávat i ty nejmocnější rituály s globálním 
efektem. Kvůli nim se však vždy musí ponořit do hlubokého transu, během kterého nic nevnímá, na 
jeho těle se začnou objevovat krvavé rány a krev mu začne téct také z úst, uší, nosu a očí. Zarakim 
Cladias zná všechny rituály a modlitby Světlých bohů nazpaměť. Svůj volný čas obětovává objevování a 
studiu nových rituálů, psaní náboženských svitků a knih a výrobě spirituálních artefaktů. 
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12.17. Vybavení kněze 
Zde je seznam speciálního vybavení, které Kněz může koupit za peníze.  
Každý předmět zabírá 1 slot Speciálního vybavení. 
 
Kněžská hůlka 
Cena: 100  
Jednoruční zdobená hůlka, jejíž konec svítí září Světla (v případě uctívače Nebe), nebo plane ohněm 
Světla (v případě uctívače Pekla). Slouží jako symbol víry a může posloužit i jako zbraň pro boj zblízka 
(jako obušek).  Pokud ji drží v ruce, získává bonus + 3 k Charisma, avšak pouze pro potřeby svých 
zvláštních schopností. 
 
Kněžská hůl 
Cena: 200  
Obouruční zdobená hůl, jejíž konec svítí září Světla (v případě uctívače Nebe), nebo plane ohněm 
Světla (v případě uctívače Pekla). Slouží jako symbol víry a může posloužit i jako zbraň pro boj zblízka 
(jako hůl). Pokud ji drží v rukou, získává bonus + 6 k Charisma, avšak pouze pro potřeby svých 
zvláštních schopností. 
 
Svitek rituálu 
Cena: 100  
Svitek kouzla je malý zdroj informací pro provádění jednoho rituálu. Rituál v něm je zapsaný ve 
Vyšším božském jazyce. Svitek kouzla dovoluje Knězovi ovládat jeden rituál navíc, ovšem při jeho 
provádění ho musí číst. Rituál díky tomu není uložen ve Zvláštních slotech, ale ve slotu Speciálního 
vybavení. 
 
Kniha rituálů 
Cena: 1000  
Kniha rituálů je zdrojem informací pro provádění rituálů. Rituály v něm jsou zapsány ve Vyšším 
božském jazyce. Kniha rituálů dovoluje Knězovi ovládat až deset rituálu navíc, ovšem při jejich 
provádění z ní musí číst. Rituály díky tomu nejsou uloženy ve Zvláštních slotech, ale v jednom slotu 
Speciálního vybavení. 
 

Spiritoláb 
Cena: 500 
Tento detektor zachycuje známky Světla v okolí a současně měří jeho množství. Jeho dosah je 100 
metrů; na tuto vzdálenost dokáže i najít zdroj Světla. Je na to potřeba úspěšný hod proti Perception. 
Umí takto zachytit i astrální bytosti Světla (pokud jsou hodnoty velmi vysoké) i Temnoty (pokud jsou 
hodnoty záporné). Použití detektoru v boji zabírá jednu akci. 
 

Spirituální totem 
Cena: 500 
Spirituální totem posiluje Světlo ve svém okolí tak, aby modlitby všech bytostí Světla byly snadnější a 
naopak modlitby bytostí Temnoty obtížnější. Funguje i na zvláštní schopnosti Kněze. Přidává bonus + 
5 k modlení služebníků Světla a Knězi k jeho zvláštním schopnostem. Dává postih – 5 k modlení 
služebníků Temnoty a Temným kněžím k jejich zvláštním schopnostem. Dosah totemu je 10 metrů. 
 

Spirituální plot 
Cena: 1.000 
Spirituální plot se skládá z mnoha malých totemů, které mezi sebou vytváří ochranné pole proti 
astrálním bytostem Světla i Temnoty. Totemy se zafixují do země, mohou od sebe stát maximálně 5 
metrů. Pokud je totemů více, může z nich být sestaven plot nebo ohrada. Zabraňují projít jakékoliv 
astrální bytosti. Nelze je ani přeskočit, přeletět nebo se přes ně nějakým způsobem teleportovat. 
Základní balení obsahuje dva totemy. 
 

Spirituální truhlice 
Cena: 50.000 / 70.000 / 90.000 
Spirituální truhlice či schránka, do které je možné umístit jeden předmět. Ten je pak chráněn proti 
moci Světlých i Temných bohů a astrálním bytostem Světla i Temnoty. Pokud je sám předmět 
astrálního původu, jeho moc se skrze truhlici nedostane. Truhlice je uzamykatelná klíčem (cena 
50.000), číselným kódem (cena 70.000) nebo pouhým dotekem majitele (cena 90.000). Vyjmutí 
předmětu z kontejneru zabírá v boji jednu akci, stejně jako uložení. 
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Kadidelnice 
Cena: 100  
Kadidelnice je nádoba, ze které unikají výpary posvátných olejů. Všichni stoupenci Světlých bohů, kteří 
jsou v jejich dosahu a vdechují je, jsou imunní vůči temné korupci (již existující korupce se dále 
nezvyšuje). Naopak všichni služebníci Temných bohů, kteří jsou v dosahu a vdechují je, si musí hodit 
na paniku. 
 
Ikona 
Cena: 100  
Ikona je posvátný symbol. Všichni stoupenci Světlých bohů, kteří jsou v jeho dosahu a vidí ho, jsou 
imunní vůči temné korupci (již existující korupce se dále nezvyšuje). Naopak všichni služebníci 
Temných bohů, kteří jsou v dosahu a vidí ho, si musí hodit na paniku. 
 
Chřestidlo 
Cena: 100  
Chřestidlo se zvonky a rolničkami, které vyluzuje posvátné melodie. Všichni stoupenci Světlých bohů, 
kteří jsou v jeho dosahu a slyší ho, jsou imunní vůči temné korupci (již existující korupce se dále 
nezvyšuje). Naopak všichni služebníci Temných bohů, kteří jsou v dosahu a slyší ho, si musí hodit na 
paniku. 
 
Spirituální medailon 
Cena: 2.000 
Malý medailon, který Knězovi pomáhá při provádění rituálů. Kněz může během nepovedeného Rituálu 
provést Opravný hod. 
 
Konverzní medailon 
Cena: 2.000 
Malý medailon, který Knězovi pomáhá soustředit se při konverzi. Kněz může během nepovedené 
Konverze provést Opravný hod. 
 
Inspirační medailon 
Cena: 2.000 
Malý medailon, který Knězovi pomáhá v inspiracích. Kněz může během nepovedené Inspirace provést 
Opravný hod. 
 
Ichorová nádoba 
Cena: 10.000 
Ichorová nádoba je speciální láhev z posvěcených materiálů, ve které je možné skladovat ichor, aniž by 
hrozilo jeho spontánní zmizení. Jedna nádoba pojme jednu dávku ichoru. (co je to ichor, viz str. 412)   
 
Medailon astrální kamufláže 
Cena: 4.000 
Tento medailon pomáhá kněze ukrývat před Astrálními bytostmi. Když ho chce Astrální bytost najít, 
má postih – 5 na Perception. 
 
Spirituální klec 
Cena: 20.000 
Spirituální klec je klec na Astrální bytosti. V klidovém stavu vypadá jako nášlapná mina. Pokud se v její 
těsné blízkosti ocitne Astrální bytost, klec se aktivuje – kolem bytosti se objeví pole Světla ve tvaru 
průzračného krystalu. Bytost v kleci nemůže nijak reagovat na své okolí a nemůže ani uniknout, dokud 
pole neprolomí. Každý pokus proniknout jí trvá jednu hodinu a musí při tom hodit proti svému 
Charisma. Kněz může klec kdykoliv deaktivovat.  
 
 
 

Tregekkotus 
Rasa: Hobgoblin – Lich (kostlivec) 
Tregekkotus je jeden ze tří Lichů, kteří sloužili Mortusorovi jako poradci a vykonavatelé jeho vůle. 
Když byl Mortusor poražen, Tregekkotus převzal velení nad třetinou jeho služebníků a taktéž si 
přivlastnil jeden z jeho artefaktů – Přilbu temné smrti. Tregekkotus v boji používá nemrtvého orla. 
Jeho sídlem je Kobka Velké smrti na pouštní planetě Mullus-Zogo.  
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12.18. Rituály 
 
Úroveň 
Úroveň rituálu určuje, jak je složitý a také mocný. Je to postih na Charisma, který kněz má při jeho 
provádění. Desetinásobek úrovně je pak cena v bodech zkušeností, kterou kněz musí zaplatit, pokud se 
chce rituál naučit. Rituály nulté úrovně jsou zdarma a nedávají žádný postih při provádění. 
Např. Kněz chce rituál Seslání rostliny, který je 2. úrovně. Zaplatí tedy 20 bodů zkušeností. Při 
provádění tohoto rituálu si musí hodit proti svému Charisma sníženému o 2. 
 
Učení 
Kněz si před každou misí může zvolit, jaké rituály bude umět. Může si zvolit maximálně 10 rituálů, 
které zapíše do Zvláštních slotů. POZOR: pokud si na začátku další mise zvolí jiné rituály, předchozí 
rituály zapomněl. To znamená, že pokud je bude chtít v budoucnu umět, bude si je muset znovu 
nakoupit. 
 
Provádění: 
K řádnému rituálu je třeba, aby kněz rozdělal ohniště a to posvětil. Z ohniště se stane Obětní ohniště 
hořící božským ohněm schopným spálit cokoliv, co do něj kněz vhodí, ovšem jen pro potřeby 
obětování. Může tedy spálit i to, co je za normálních okolností nezničitelné, třeba adamantiový meč. 
Kněz musí obětovat jeden předmět ve svém vlastnictví. Každý rituál trvá určitou dobu. Kněz během něj 
nesmí být nijak vyrušen, jinak je rituál zrušen bez jakéhokoliv efektu. K obětování však dojde až na 
samotném konci rituálu, takže pokud je rituál přerušen, obětní předmět není ztracen. Na konci rituálu 
je proveden i hod proti Charisma, takže kněz do té doby neví, zda-li se skutečně povede, nebo ne. 
Rituály, které trvají jen 1 minutu, mohou být provedeny během boje. Ostatní rituály jsou příliš dlouhé 
na to, aby mohly být během boje prováděny. Zatímco toto kněz provádí, měl by nahlas pronášet 
zaříkadla. Pokud nechce nebo nemůže pronášet zaříkadla nahlas, má postih – 5 na Charisma. 
 
Boží odměna: 
Pokud knězovi padne Štěstí při provádění rituálu, hodí si k20, aby zjistil, jak ho bůh odměnil. 
 
(1-4) Zesílení víry 
Pouto mezi knězem a jeho bohem je posíleno. 
Kněz získává k20 Faith Pointů. 
 
(5-8) Krátká náklonnost 
Bůh bude na knězovy rituály po krátkou chvíli automaticky odpovídat.  
Kněz může provádět rituály daného boha po k20 minut automaticky a bez nutnosti obětí. 
 
(9-12) Náklonnost 
Bůh bude na knězovy rituály po nějakou chvíli automaticky odpovídat.  
Kněz může provádět rituály daného boha po k20 hodin automaticky a bez nutnosti obětí. 
 
(13-16) Dlouhá náklonnost 
Bůh bude na knězovy rituály automaticky odpovídat po několik dní.  
Kněz může provádět rituály daného boha po k20 dní automaticky a bez nutnosti obětí. 
 
(17-20) Boží lítost  
Bůh kněze zasáhne svojí léčebnou silou. 
Kněz je pohlcen intenzivním paprskem světla (Nebeský bůh) respektive ohnivou koulí (Pekelný bůh). 
Kněz si může házet proti Charisma tak dlouho, dokud neselže. Za každý úspěch si vyléčí 10 HP. 
 
Boží trest: 
Pokud knězovi padne Smůla při provádění rituálu, hodí si k20, aby zjistil, jak ho bůh potrestal. 
 

(1-4) Ztráta víry 
Puto mezi knězem a jeho bohem je oslabeno. 
Kněz přichází o k20 Faith Pointů. 
 

(5-8) Krátká ignorace 
Bůh knězovy rituály bude po krátkou chvíli ignorovat 
Kněz nemůže provádět rituály daného boha po k20 minut. 
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(9-12) Ignorace 
Bůh knězovy rituály bude po nějakou chvíli ignorovat 
Kněz nemůže provádět rituály daného boha po k20 hodin. 
 
(13-16) Dlouhá ignorace 
Bůh knězovy rituály bude po ignorovat po několik dní. 
Kněz nemůže provádět rituály daného boha po k20 dní. 
 
(17-20) Boží hněv  
Bůh kněze zasáhne svojí ničivou silou. 
Kněz je zasažen intenzivním paprskem světla (Nebeský bůh) respektive ohnivou koulí (Pekelný bůh). 
Kněz si musí házet proti Charisma tak dlouho, dokud neuspěje. Za každý neúspěch utrpí zranění za 10 
HP, před kterým nic neochrání. 
 
Efekty: 
Efekty některých rituálů jsou trvalé. Některé rituály mají však jen dočasný efekt – u takových je efekt 
omezen na určitou dobu, která se obvykle určí hodem k20. U rituálů s dlouhodobým efektem platí 
pravidlo, že jeden cíl nemůže být ovlivněn více než jedním rituálem stejného typu najednou. Nelze tedy 
seslat více božských zásahů stejného typu a získat tak nakumulovaný efekt.  Např. jeden bojovník může 
být pod efektem jen jednoho rituálu Klid bojovníka.     
 
Některé efekty jsou vzájemně protikladné nebo si jinak odporují. V tom případě ten, který byl seslán 
později, přemazává efekt toho, který byl seslán dříve. Např. rituál Pokročilé vybavení způsobí, že 
vysílačka bude mít dvojnásobný dosah. Následně seslaný rituál Primitivní vybavení způsobí, že 
vysílačka bude mít poloviční dosah – oproti základní hodnotě. 
 
Efekty některých rituálů jsou popsány pouze obecně, ne příliš konkrétně. Gamemaster hraje úlohu 
daného boha a tak se může rozhodnout, jak přesně se efekt boží moci projeví a jaký to bude mít 
konečný vliv na průběh mise.  
 
 
 
 

Rituály označené * jsou přístupné jen Kněžím z Bílých říší. 
 
 
 
 
Poznámka: Všechny zde uvedené rituály jsou rituály Světlých bohů. Pokud chce GM do mise nasadit 
Temného kněze nebo rituály Temných bohů obecně, musí se řídit informacemi v příručce Temná ruka. 
 
Rituály v Prázdnotě: 
Pokud se postava nějakým způsobem ocitne v Prázdnotě, nemůže přivolat božskou moc, ale může 
provést zvláštní rituál využívající Světla její vlastní duše. To je však velmi riskantní. Pravidla pro toto 
jsou uvedena v příručce Temná ruka. 
 
 
 

Strážná sekta Věčné pevnosti 
Centrum: planeta Zagnott IX (RocMil+) 
Rasa: Ursarové 
Sekta Věčné pevnosti je starobylá organizace, která má jediný úkol – hlídat obrovskou Věčnou pevnost 
na planetě Zagnott IX. Pevnost je vybudována z adamantia, v jejích zdech jsou vyraženy spirituální 
runy zajišťující ochranu proti všem nadpřirozeným silám a instalovány energetické emitory zajišťující 
ochranu proti všem technologiím. Jestli existuje nějaká síla či technologie natolik mocná, aby pronikla 
skrz, je nepravděpodobné. Je stará více než padesát tisíc let. Její pravý účel dnes už nikdo nezná, ani 
nejvyšší Velmistr sekty. Informace byly v průběhu milénií ztraceny. Povídá se, že v nitru pevnosti je 
zamčen velmi mocný tvor. Není ale jisté, zda-li je tam uvězněn, nebo jestli se tam skrývá dobrovolně. 
Tak či tak, nikdo nemůže dovnitř ani ven, protože dveře nemají žádný zámek, který by šel odemknout, 
ani kliku či jiný systém, který by je otevřel (alespoň ne viditelné). Tyto dveře patří mezi nejstřeženější 
část celé pevnosti. Členové sekty mají velmi dobrý výcvik i výzbroj a nezlomnou vůli. 
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12.18.1 Dyrnusia 
Dyrnusia, Bohyně života, fauny a flóry 

 
Agrese rostlin 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Rostliny začnou útočit na zvolený cíl, či mu alespoň nějak škodit. 
 

Agrese tvorů země 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Pozemní a podzemní zvířata začnou útočit na zvolený cíl, či mu alespoň nějak škodit. 
 

Agrese tvorů vzduchu 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Létající zvířata začnou útočit na zvolený cíl, či mu alespoň nějak škodit. 
 

Agrese tvorů vody 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Vodní zvířata začnou útočit na zvolený cíl, či mu alespoň nějak škodit. 
 

Seslání rostliny 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Sešle jednu rostlinu dle knězova výběru. 
 

Seslání tvora země 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Sešle jedno pozemní nebo podzemní zvíře dle knězova výběru. 

 

Seslání tvora vzduchu 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Sešle jedno létající zvíře dle knězova výběru. 

 

Seslání tvora vody 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Sešle jedno vodní zvíře dle knězova výběru. 

 
Propůjčení života 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Rituál dočasně vrátí život jedné bytosti. Health Points jsou plně regenerovány. 
Je ale nutné, aby její duše nebyla zničena, zkorumpována či nějak uvězněna. 

 

Dar života 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál vrátí život jednomu uctívači Dyrnusie. Health Points jsou plně regenerovány. 
Je ale nutné, aby jeho duše nebyla zničena, zkorumpována či nějak uvězněna. 

 

*Vlna úrody 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti bude bujet flóra. Rostliny se budou rychle šířit a růst.  

 

*Vlna plodnosti 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti bude bujet fauna. Zvířata se budou hodně a rychle množit.  
 
 
 
„Dyrnusia chrání život před kompletním vyhlazením již čtyři miliardy let. A to bez přestávky.“ 
- Patron Ajoxiél Vznešený 
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12.18.2 Biernith 
Biernith, Bůh skromnosti, pilnosti a asketismu 
 

Božská skromnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba bude skromná, nebude bažit po majetku.  
 

Božská pilnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba bude pilná, její motivace pracovat se zvýší.  
 

Božská štědrost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba bude štědrá, bude rozdávat svůj majetek potřebným.  
 

Božská zdrženlivost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba ztratí závislost na látce či činnosti, kterou kněz zvolí.  
 

Neúplatnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolenou osobu není možné ničím uplatit. 
 

Bezcennost 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Jeden cenný předmět je dočasně proměn na zcela bezcenný. Například zlatý šperk se promění 
v železný, diamant se promění v obyčejný kámen, umělecké dílo ztratí svoji hodnotu. 
 

Propůjčení bezmoci 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Rituál dočasně vezme jedné osobě všechna postavení a vliv. 
 

Propůjčení chudoby 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Rituál dočasně vezme majetek jedné bytosti. 
 

Dar bezmoci 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál vezme všechna postavení a vliv jednomu uctívači Biernitha. 
 

Dar chudoby 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál vezme majetek jednomu uctívači Biernitha. 
 

*Vlna asketismu 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti nebude nikdo bažit po požitcích. 
 

*Vlna chudoby 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti začnou lidé přicházet o majetek a peníze. Obchodování se nebude dařit, ekonomika bude 
upadat. Trvání ukazuje pouze dobu, po kterou bude úpadek probíhat. Ztracený majetek není po 
skončení efektu rituálu vrácen. 
 
 
 
„Seber můj majetek. Seber mé hodnosti. Ale daruj mi svoji náklonnost! To je vše, po čem toužím.“   
- kněz Sach Sandfist 
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12.18.3 Finersha 
Finersha, Bohyně míru, diplomacie a budování 

 
Mírnost střelby 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všechny střelné zbraně zvoleného cíle budou mít jen poloviční ničivost. 

 
Mírnost zápasu 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všechny chladné zbraně zvoleného cíle budou mít jen poloviční ničivost. 

 

Mírnost výbušnin 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všechny výbušniny zvoleného cíle budou mít jen poloviční ničivost. 

 

Mírnost bojovníka 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Atributy CC, RC, Perception, Will, Charisma a Intelligence zvoleného cíle jsou sníženy o 5. 

 

Klid střelby 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všechny střelné zbraně zvoleného cíle budou zcela neškodné. 

 

Klid zápasu 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všechny chladné zbraně zvoleného cíle budou zcela neškodné. 

 

Klid výbušnin 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všechny výbušniny zvoleného cíle budou zcela neškodné. 

 
Klid bojovníka 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Atributy CC, RC, Perception, Will, Charisma a Intelligence zvolené osoby jsou sníženy o 10. 

 

Mír 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
Zvolená osoba okamžitě přestane bojovat a buď se vzdá, nebo uteče. 

 

Božská rekonstrukce 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Jeden zničený neživý objekt je opraven. Health Points jsou plně regenerovány. 

 

*Vlna míru 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti všichni okamžitě přestanou bojovat. 

 

*Vlna budování 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti začnou lidé opravovat a stavět nové budovy a stroje. 
 

 
 
„Mír díky větší palebné síle!“ 
- vojenský kněz Larmon Teppo  
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12.18.4 Ponturos 
Ponturos, Bůh pokroku, zvědavosti a civilizovanosti 

 
Pokročilé brnění 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolené brnění nebo přilba přidávají dvojnásobný bonus (pokud to je možné). 

 

Božská zvědavost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost je zvědavá, všechno své úsilí soustředí na sběr informací. 

 
Kvalitní vybavení 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolené Speciální vybavení je velmi kvalitní. Nemůže se rozbít. 

 
Pokročilé vybavení 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolené Speciální vybavení má dvojnásobnou účinnost (pokud to je možné). Například communicatus 
má dvojnásobný dosah, dalekohled má dvakrát tak větší dohled a podobně. 

 
Pokročilá chladná zbraň 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená chladná zbraň má dvojnásobnou ničivost a cíli dává postih – 4 na Úhyb a Vykrytí. 

 
Pokročilá střelná zbraň 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta  Trvání: k20 hodin 
Zvolená střelná zbraň má dvojnásobnou ničivost a dostřel. 

 
Pokročilá výbušnina 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená výbušnina má dvojnásobnou ničivost a dosah exploze. 

 
Pokročilý pohon 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolený dopravní prostředek (vozidlo, letoun, plavidlo…) má rychlost dvojnásobnou. 

 
Pokročilé pancéřování 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolený dopravní prostředek (vozidlo, letoun, plavidlo…) nebo budova může provádět Opravné hody 
při hodech proti Armor. 

 
Pokročilá konstrukce 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolený dopravní prostředek (vozidlo, letoun, plavidlo…) nebo budova má maximální HP zvýšeno na 
dvojnásobek. 

 
*Vlna zvědavosti 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti se budou všichni zaměřovat jen na sběr nových informací. 

 
*Vlna pokroku 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti se bude rozvíjet věda. Objeví se nové vědecké poznatky a výrobní postupy. Trvání 
ukazuje pouze dobu, po kterou se bude věda rozvíjet. Získané výsledky nejsou po skončení efektu 
rituálu ztraceny. 
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12.18.5 Lugona 
Lugona, Bohyně světla, dne a odvahy 

 
Božská odvaha 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená bytost získá zpět svoji odvahu. Efekt Paniky resp. Splašení je okamžitě zahnán. 

 

Božská energie 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená bytost je opět plná energie, únava je zahnána.  

 
Božské bdění 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená bytost nemusí spát. 

 
Božské probuzení 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená bytost se ihned probudí (ze spánku, z bezvědomí, z kómatu…). 

 

Aura světla 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolený cíl je obklopen aurou světla, která na jeho přítomnost již z dálky upozorní. Zvolený cíl se taktéž 
nemůže schovat. 

 
Dar světla 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Vyvolá malý zdroj světla na zvoleném místě. Světlo má dosah 100 metrů všemi směry. 

 

Dar dne 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost vidí v noci (ve tmě) stejně dobře, jako ve dne (na světle). 

 

Dlouhý den 
Rozsah: celá tabula Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: speciální 
Rituál způsobí, že cílová tabula bude mít světlý den dvakrát tak dlouhý. Např. tabula, kde normálně 
světlý den trvá 10 hodin a noc také 10 hodin bude nyní mít světlý den po celých 20 hodin. Po uplynutí 
této doby se světlý den a noc střídají jako obvykle. 

 

Spalující den 
Rozsah: celá tabula Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: speciální 
Rituál způsobí, že po jeden světlý den budou na tabule panovat extrémně vysoké teploty. Tabula bude 
mít tropické podnebí. 

 

Začátek 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál způsobí aktivaci jednoho objektu. Díky tomuto rituálu je možné například zapnout arkánum, 
spustit parní stroj a podobně. 

 

*Vlna začátků 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti se všechny stroje a přístroje okamžitě samy aktivují. Zůstanou tak po celou dobu trvání 
rituálu, ačkoliv je možné je vypnout klasickým způsobem. 

 

*Vlna odvahy 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
Nikdo v oblasti nebude mít strach z ničeho. Všichni jsou imunní vůči Panice resp. Splašení. 
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12.18.6 Jokarag 
Jokarag, Bůh intelektu, logiky a efektivnosti 
 

Božská chytrost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost je velmi inteligentní. Její Intelligence je zvýšena na 19. 

 
Božská logika 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost se řídí výhradně logikou, nemá žádné emoce. Je těžké ji k něčemu přemluvit, téměř 
nezná strach. Její Will je zvýšeno na 19. 

 
Dotek logiky 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená osoba bude přemýšlet o jednom knězem zvoleném subjektu. Bude jím téměř posedlá. 

 
Božská efektivita 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Pracovní výkonnost zvolené osoby se mnohonásobně zvýší. 

 

Božská profesionalita 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená osoba dočasně ovládá jednu svoji zvláštní dovednost (dle knězova výběru) mnohem lépe. Při 
jejím provádění má bonus + 10 na daný atribut. 

 
Božská pečlivost 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená osoba dočasně ovládá jednu svoji zvláštní dovednost (dle knězova výběru) mnohem lépe. Při 
jejím provádění může provést Opravný hod. 

 
Božský intelekt 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
Zvolené zvíře získává intelekt rozumné bytosti. Dokáže například přesně porozumět řeči i písmu. 
Získává hodnotu SP rovnou součtu jeho základního Will a Intelligence. Po dobu trvání rituálu je zvíře 
považováno za osobu. 

 

Propůjčení efektivity 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Rituál dočasně udělá z jedné osoby velmistra v jejím oboru. Práci zvládá s téměř nadpřirozenou 
efektivitou, jako zkušený expert. 

 

Dar efektivity 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál udělá z jednoho uctívače Jokaraga mistra v jeho oboru. Práci zvládá s téměř nadpřirozenou 
efektivitou, jako zkušený expert. 

 

Božská moudrost 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
Zvolená osoba dočasně získá jednu Obecnou dovednost dle knězova výběru. 

 

*Vlna chytrosti 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
Všichni v oblasti jsou velmi inteligentní. Jejich Intelligence je zvýšeno na 19. 

 
*Vlna logiky 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
Všichni v oblasti se začnou řídit pouze logikou, přestanou mít emoce. Jejich Will je zvýšeno na 19. 
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12.18.7 Ranaka 
Ranaka, Bohyně zdraví, evoluce a regenerace 

 
Božská léčba 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená bytost je vyléčena ze všech nemocí. 

 

Božské hojení  
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená bytost je vyléčena ze všech jedů. 

 

Biologická odolnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost je imunní vůči Biologickým útokům. 

 
Chemická odolnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost je imunní vůči Chemickým útokům. 

 

Radiační odolnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost je imunní vůči Radiačním útokům. 

 

Božská evoluce 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená bytost má evolučně pozměněný organizmus tak, aby byla lépe adaptovaná na místní prostředí. 
Její atributy Durability, Agility a Perception jsou zvýšeny o 10. 

 

Božská regenerace 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená bytost je vyléčena ze zranění. Health Points jsou plně regenerovány. 

 

Biologické očištění 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: d20 dní 
Celé okolí je dočasně očišťováno od všech nebezpečných biologických látek (bakterií, virů…). 

 

Chemické očištění 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: d20 dní 
Celé okolí je dočasně očišťováno od všech toxických chemických látek.  

 

Radiační očištění 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: d20 dní 
Celé okolí je dočasně očišťováno od veškerého radioaktivního záření.  

 

*Vlna zdraví 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: jednorázové 
V celé oblasti se všichni vyléčí ze všech nemocí. 

 

*Vlna regenerace 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: jednorázové 
V celé oblasti se všichni vyléčí ze všech zranění.     
 
 
 
„Zbav nás nemocí, zbav nás mutací. Očisti tuto zemi od radioaktivního spadu a smrtícího moru!“ 
- kněžka Balea Mara 
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12.18.8 Hurconyr 
Hurconyr, Bůh práva, spravedlnosti a cti 
 

Božské udání 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Když zvolená osoba provede zločin, zanechá po sobě jasné důkazy a uvidí ji mnoho svědků. 
 

Božská pravdomluvnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba není schopna lhát. 
 

Božská věrnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená bytost je věrná svým blízkým, kolegům, nadřízeným apod. 
 

Božská čestnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba má silný smysl pro čest, neudělá nic nečestného. 
 

Božská spravedlnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená osoba, která byla neprávem odsouzena, bude omilostněna a odškodněna. 
 

Božský trest 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená osoba, která provedla nějaký zločin, bude potrestána. 
 

Odhalení důkazů 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál odhalí všechny důkazy, které vedou ke zvolenému zločinu. 
 

Dobročinná myšlenka 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba bude toužit po vykonání dobrého skutku. K tomu vynaloží všechno své úsilí. Pokud ho 
nestihne provést do konce efektu rituálu, touha vymizí. 
 

Dobročinná touha 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Zvolený uctívač Hurconyra bude toužit po vykonání dobrého skutku. K tomu vynaloží všechno své 
úsilí. Bude se o něj snažit tak dlouho, dokud ho nevykoná (nebo dokud nezemře). 
 

Aura práva 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba bude zcela chráněna před zločinem – žádný zloděj v jejím okolí ji nebude chtít okrást, 
žádný únosce ji nebude chtít unést, žádný vrah se ji nepokusí zabít, atd. 
 

*Vlna práva 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti nikdo neporuší zákon. 
 

*Vlna cti 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti budou všichni přímí, čestní a důvěryhodní. 
 
 
 
„Před spravedlivým hněvem Hurconyra není úniku!“ 
- kněz Goss Ironsteel 
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12.18.9 Nelevra 
Nelevra, Bohyně řádu, kauzality a plánů 

 
Plán bitvy 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená bytost začíná v boji vždy jako první nebo jako poslední (to určí kněz). Efekt rituálu trvá až do 
konce boje. 

 

Kauzalita útoku 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Jeden útok vybraného objektu má jednorázově dvojnásobnou ničivost.  

 

Řád útoku 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Jeden útok vybraného objektu je automaticky úspěšný – nelze mu nijak odolat. 

 

Božská silná mysl 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená osoba je imunní proti šílenství. Neztrácí Sanity Points. 

 
Plán řádu 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Pro zvolenou bytost neexistuje náhoda. Na atributy si nemusí házet kostkou. Všechny její činnosti vždy 
dopadnou tak, jak chce. Může dokonce určit, že činnost má efekt Štěstí. Totéž ale platí i pro všechny 
ostatní, kteří reagují na tuto bytost (např. nepřátelé). 

 

Síla řádu 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolený objekt nemůže být pod efektem žádného postihu, ale ani bonusu. 

 

Dotek řádu 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
Zvolený objekt je chráněn před fyzikálními anomáliemi a nadpřirozenými efekty (kromě boží moci) po 
dobu trvání rituálu. 

 

Propůjčení příčetnosti 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Rituál dočasně vrátí příčetnost jedné osobě. Sanity Points jsou plně regenerovány. 

 

Dar příčetnosti 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál vrátí příčetnost jednomu uctívači Nelevry. Sanity Points jsou plně regenerovány. 

 

Božský řád 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina  Trvání: k20 dní 
Všechny hody, které zvolený objekt provede, budou moci být jen úspěšné či neúspěšné. Hody Štěstí a 
Smůla nemají žádný zvláštní efekt – znamenají pouze normální úspěch resp. neúspěch.  

 

*Vlna harmonie 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: jednorázové 
V celé oblasti je nastolen řád – rozpadlá vládnoucí a velící struktura se obnoví do původního stavu.  

 

*Vlna řádu 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
Celá oblast je chráněna před fyzikálními anomáliemi a nadpřirozenými efekty (kromě boží moci) po 
dobu trvání rituálu. 
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12.18.10 Xim 
Xim, Bůh výběru, změny a naděje 

 
Naděje střelby 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost může provádět Opravné hody při hodech na RC. 

 
Naděje zápasu 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost může provádět Opravné hody při hodech na CC. 

 
Naděje obrany 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost může provádět Opravné hody při hodech na Armor, resp. Durability (pokud Armor 
nemá). 

 
Naděje útoku 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Cíle zvolené bytosti musí provádět Kazící hody při hodech na Armor, resp. Durability (pokud Armor 
nemají). 

 
Naděje útěku 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolené osobě, která je vězněná či jinak zadržovaná, se otevře šance na útěk. 

 
Naděje nálezu 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Vytvoří se šance, že bude nalezen jeden zvolený ztracený objekt (osoba, předmět…). 

 
Naděje přežití 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolené osobě, které hrozí smrt, se otevře šance na přežití. 

 
Naděje výhry 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Vytvoří se šance, že zvolená osoba vyhraje v soutěži či závodu. 

 
Božský výběr 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Zvolená osoba si může zvolit svůj osud sama. Tento osud se splní do k20 dní. 

 
Božská změna 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Stav, ve kterém se zvolený cíl nyní nachází, je změněn na přesný opak. 

 
*Vlna výběru 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
Obyvatelé oblasti mohou zvolit její osud sami (podle přání většiny). Tento osud se splní do k20 dní. 

 
*Vlna nezávislosti 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
Osud celé oblasti mají v hrsti sami její obyvatelé. Po dobu trvání rituálu nebude moci oblast nikdo  
dobýt ani vládnout jejím obyvatelům. Po skončení rituálu však pravděpodobně dojde k tvrdým 
zásahům vlády (respektive mocných sousedů) proti obyvatelstvu. 
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12.18.11 Talhisa 
Talhisa, Bohyně lítosti, lásky a potěšení 
 

Božské potěšení 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Cílová bytost zažívá potěšení při dělání jedné činnosti podle knězova výběru. Kdykoliv ji dělá, musí si 
hodit proti Will. Pokud uspěje, postihne ji opačný efekt Bolesti (včetně hodů Štěstí a Smůly). 
 

Božská lítost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Cílová bytost je lítostivá vůči ostatním. 

 
Božská obliba 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Cílová bytost je oblíbená u ostatních. Snadněji s nimi vyjednává. 

 
Ochočení zvířete 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Cílové divoké zvíře je automaticky ochočeno. 

 
Odolnost proti bolesti 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Cílová bytost je imunní vůči bolesti. 
 

Božské přátelství 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Cílová bytost je ostatními vnímána jako přítel. Nikdo na ní nebude chtít zaútočit jako první (ovšem 
jakmile bytost sama zaútočí, ostatní začnou bojovat také). 
 

Propůjčení lásky 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Rituál způsobí, že se dvě osoby knězova výběru do sebe dočasně zamilují. 
 

Propůjčení obdivu 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Rituál způsobí, že zvolenou osobu budou všichni obdivovat. 
 

Dar lásky 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál způsobí, že se dva uctívači Talhisy dle knězova výběru do sebe zamilují.  
 

Dar obdivu 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál způsobí, že uctívače Talhisy dle knězova výběru budou všichni obdivovat.  
 

*Vlna potěšení 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti všichni zažijí potěšení, veškeré pocity nepohodlí a utrpení jsou zahnány.    
 

*Vlna lásky 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti se budou všichni milovat. Budou milovat i všechny, kteří přijdou odjinud. 
 
 
 
„V galaxii plné beznaděje, nenávisti a smrti je Talhisa posledním útočištěm. Jste tu vítáni…“ 
- kněžka Kûthema 
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12.18.12 Vakmir 
Vakmir, Bůh prostoru, kořenů a větví Yggdrasilu 

 
Lokální přesun věci 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Jeden neživý movitý objekt je přesunut jinam v rámci knězova dohledu. 

 
Lokální přesun uctívače 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Jeden uctívač Vakmira je přesunut jinam v rámci knězova dohledu. 

 
Lokální vize 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Kněz uvidí, co se právě nyní děje na zvoleném místě v rámci knězova dohledu. 

  
Lokální stopování 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Kněz uvidí, kde se právě nyní nachází zvolený subjekt.  

 
Lokální přesun zvířete 
Rozsah: dohled Úroveň: 1 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Jedno zvíře je přesunuto jinam v rámci knězova dohledu. 

 
Lokální přesun osoby 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Jedna osoba je přesunuta jinam v rámci knězova dohledu. 

 
Bariéra kořenů Yggdrasilu 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
V celém okolí nelze vstoupit do kořenů Yggdrasilu nebo z nich naopak vystoupit. 

 
Bariéra větví Yggdrasilu 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
V celém okolí nelze vstoupit do větví Yggdrasilu nebo z nich naopak vystoupit. 

 
Ochrana prostoru 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
V celém okolí je normální prostor chráněn před vlivy v kořenech a větvích Yggdrasilu. 

 
Smíšený prostor 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
V celém okolí jsou normální prostor, kořeny a větve Yggdrasilu smíchané dohromady. Je možné mezi 
nimi volně přecházet a okamžitě se tak přesunovat kamkoliv v celém okolí. 

 
*Přeskupení kořenů Yggdrasilu 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti bude cestování skrze kořeny Yggdrasilu trvat polovinu nebo dvojnásobek času, kořenová 
teleportace a komunikace budou mít poloviční nebo dvojnásobný dosah (kněz si zvolí). Kněz může 
zvolit, na koho a co všechno bude mít tento rituál vliv. 

 
*Přeskupení větví Yggdrasilu 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti bude cestování skrze větve Yggdrasilu trvat polovinu nebo dvojnásobek času, větvová 
teleportace a komunikace budou mít poloviční nebo dvojnásobný dosah (kněz si zvolí). Kněz může 
zvolit, na koho a co všechno bude mít tento rituál vliv. 
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12.18.13 Wilsar 
Wilsar, Bůh smrti, živlů a počasí 

 

Agrese ohně 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Oheň začne škodit zvolenému cíli, např. mu může vzplanout vybavení u ohniště. 

  

Agrese vody 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Voda začne škodit zvolenému cíli, např. mu může zvlhnout vybavení i během mírného deště. 

 

Agrese země 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Země začne škodit zvolenému cíli, např. mu může do vybavení proniknout prach a bláto. 

 

Agrese vzduchu 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Vzduch začne škodit zvolenému cíli, např. mu vítr může odfouknout vybavení. 

 

Seslání ohně 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Sešle oheň. To se projeví tak, že například vzplane pochodeň. 

 
Seslání vody 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Sešle vodu. To se projeví tak, že se například naplní nádoba. 

 

Seslání země 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Sešle zem. To se projeví tak, že se například naplní pytel. 
 

Seslání vzduchu 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Sešle vzduch. To se projeví tak, že se například nafoukne balón. 

 
Propůjčení smrti 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Rituál dočasně vezme život jedné bytosti. Health Points jsou sníženy na 0. 
Duše bytosti je volná, stane se z ní Bludička. 

 

Dar smrti 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál vezme život jednomu uctívači Wilsara. Health Points jsou sníženy na 0. 
Duše uctívače je volná, stane se z ní Bludička. 

 

*Vlna neúrody 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti se zastaví množení flóry. Rostliny se přestanou šířit a růst.  

 

*Vlna neplodnosti 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti se zastaví množení fauny. Zvířata se přestanou množit.  
 
 
 
„Wilsar toleruje život jen z jediného důvodu… a tím jsou duše. Tak ať na ně nečeká příliš dlouho!“ 
- Patron Zrethùr Temný 



218 

12.18.14 Cintana 
Cintana, Bohyně hamižnosti, lenosti a hedonismu 
 

Božská hamižnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba bude hamižná, bude bažit po majetku.  
 

Božská lenost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba bude líná, její motivace pracovat se sníží.  
 

Božská lakota 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba bude lakomá, svůj majetek nebude pokud možno nikomu dávat.  
 

Božská závislost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba bude závislá látce či činnosti, kterou kněz zvolí.  
 

Úplatnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolenou osobu je velmi snadné uplatit. 
 

Cennost 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Jeden bezcenný předmět je dočasně proměn na vysoce cenný. Například kovový úlomek se promění ve 
zlatý, obyčejný kámen se promění v diamant, nezajímavé dílo získá uměleckou hodnotu. 
 

Propůjčení moci 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Rituál dočasně předá jedné osobě postavení a vliv. 
 

Propůjčení bohatství 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Rituál dočasně desetinásobně rozmnoží majetek jedné bytosti. 
 

Dar bohatství 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál desetinásobně rozmnoží majetek jednomu uctívači Cintany. 
 

Dar moci 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál předá postavení a vliv jednomu uctívači Biernitha. 
 

*Vlna hedonismu 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti budou všichni bažit po požitcích. 
 

*Vlna bohatství 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti začnou lidé získávat majetek a peníze. Obchodování se bude dařit, ekonomika bude růst. 
Trvání ukazuje pouze dobu, po kterou bude rozvoj probíhat. Získaný majetek není po skončení efektu 
rituálu ztracen. 
 
 
 
„Straň se nevěřícího! STRAŇ SE!“  
- kněz Zeto Jillur 
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12.18.15 Olrenor 
Olrenor, Bůh války, agrese a ničení 

 
Prudkost střelby 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všechny střelné zbraně zvoleného cíle budou mít dvojnásobnou ničivost. 

 

Prudkost zápasu 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všechny chladné zbraně zvoleného cíle budou mít dvojnásobnou ničivost. 

 

Prudkost výbušnin 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všechny výbušniny zvoleného cíle budou mít dvojnásobnou ničivost. 

 
Prudkost bojovníka 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Atributy CC, RC, Perception, Will, Charisma a Intelligence zvoleného cíle jsou zvýšeny o 5. 

 
Běsnění střelby 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všechny střelné zbraně zvoleného cíle automaticky zabíjí cíle, které zasáhnou. 

 

Běsnění zápasu 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všechny chladné zbraně zvoleného cíle automaticky zabíjí cíle, které zasáhnou. 

 

Běsnění výbušnin 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všechny výbušniny zvoleného cíle automaticky zabíjí cíle, které zasáhnou. 

 

Běsnění bojovníka 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Atributy CC, RC, Perception, Will, Charisma a Intelligence zvolené osoby jsou zvýšeny o 10. 

 

Válka 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
Zvolená osoba okamžitě začne bojovat – zaútočí na nejbližšího cizince. 

 

Božská destrukce 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Jeden neživý objekt je zničen. 

 
*Vlna války 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti všichni okamžitě začnou bojovat. 

 

*Vlna ničení 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti začnou lidé ničit všechny budovy a stroje.    
 
 
 
„Válko, óóó velká Válko! Zachovej silné, zahub slabé! Naše meče jsou nabroušeny, naše pušky jsou 
nabity, naše štíty jsou naleštěny. Jsme připraveni na tvůj spravedlivý výběr!“ 
- vojenský kněz Xarchtun Sedd 
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12.18.16 Gonolia 
Gonolia, Bohyně úpadku, lhostejnosti a barbarství 

 
Primitivní brnění 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolené brnění nebo přilba přidávají poloviční bonus (pokud to je možné). 

 
Božská lhostejnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost je lhostejná, nic ji nezajímá. 

 
Nekvalitní vybavení 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolené Speciální vybavení je velmi nekvalitní. Pokud je použito neúspěšně, je rozbito. 

 
Primitivní vybavení 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolené Speciální vybavení má poloviční účinnost (pokud to je možné). Například communicatus má 
poloviční dosah, dalekohled má dvakrát tak menší dohled a podobně. 

 
Primitivní chladná zbraň 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená chladná zbraň má poloviční ničivost a cíli dává bonus + 4 na Úhyb a Vykrytí. 

 
Primitivní střelná zbraň 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená střelná zbraň má poloviční ničivost a dostřel. 

 
Primitivní výbušnina 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená výbušnina má poloviční ničivost a dosah exploze. 

 
Primitivní pohon 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolený dopravní prostředek (vozidlo, letoun, plavidlo…) má rychlost sníženou na polovinu. 

 
Primitivní pancéřování 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolený dopravní prostředek (vozidlo, letoun, plavidlo…) nebo budova musí provádět Kazící hody při 
hodech proti Armor. 

 
Primitivní konstrukce 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolený dopravní prostředek (vozidlo, letoun, plavidlo…) nebo budova má maximální HP sníženo na 
polovinu. 

 
*Vlna lhostejnosti 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti budou všichni lhostejní ke svému okolí. 

 
*Vlna úpadku 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti bude věda upadat. Ztratí se některé vědecké poznatky a výrobní postupy.  Trvání ukazuje 
pouze dobu, po kterou bude věda upadat. Ztracené vědomosti nejsou po skončení efektu rituálu 
obnoveny. 
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12.18.17 Uliun 
Uliun, Bůh tmy, noci a strachu 

 
Božský strach 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolenou bytost zachvátí strach. Je pod efektem Paniky resp. Splašení, dokud se nějak neuklidní. 

 

Božská letargie 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená bytost je bez energie, zcela unavena. Získává 10 stupňů Únavy.  

 
Božský spánek 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená spící bytost se už sama od sebe neprobudí. 

 
Božské usnutí 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená bytost ihned usne do tvrdého spánku, ze kterého ji nikdo nemůže probudit. 

 

Aura tmy 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolený cíl je obklopen aurou tmy, která zakrývá jeho přítomnost. Pokud se zvolený cíl schová, nemůže 
být nalezen zrakem. 

 
Dar tmy 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zažene světlo na zvoleném místě. Tmavé území sahá do vzdálenosti 100 metrů všemi směry. 

 

Dar noci 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost vidí ve dne (na světle) stejně špatně, jako v noci (ve tmě). 

 

Dlouhá noc 
Rozsah: celá tabula Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: speciální 
Rituál způsobí, že cílová tabula bude mít noc dvakrát tak dlouhou. Např. tabula, kde normálně světlý 
den trvá 10 hodin a noc také 10 hodin bude nyní mít noc po celých 20 hodin. Po uplynutí této doby se 
světlý den a noc střídají jako obvykle. 

 

Mrazivá noc 
Rozsah: celá tabula Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: speciální 
Rituál způsobí, že po jednu noc budou na tabule panovat extrémně nízké teploty. Tabula bude mít 
arktické podnebí. 

 

Konec 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál způsobí deaktivaci jednoho objektu. Díky tomuto rituálu je možné například vypnout arkánum, 
zastavit parní stroj a podobně. 

 

*Vlna konců 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti se všechny stroje a přístroje okamžitě samy deaktivují. Zůstanou tak po celou dobu trvání 
rituálu, ačkoliv je možné je zapnout klasickým způsobem. 

 

*Vlna strachu 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
Všichni v oblasti propadnou strachu. Jsou pod efektem Paniky resp. Splašení. 
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12.18.18 Elarinia 
Elarinia, Bohyně instinktu, emocí a efektnosti 

 
Božská hloupost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost je velmi stupidní. Její Intelligence je sníženo na 1. 

 

Božská emoce 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost se řídí výhradně emocemi, nemá žádnou logiku. Může být ke všemu snadno 
přesvědčena, snadno propadá strachu. Její Will je sníženo na 1. 

 

Dotek emoce 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená osoba bude prožívat jednu knězem zvolenou emoci. 

 

Božská efektnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Umělecké nadání zvolené osoby se mnohonásobně zvýší. 

 
Božské amatérství 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená osoba dočasně ovládá jednu svoji zvláštní dovednost (dle knězova výběru) mnohem hůře. Při 
jejím provádění má postih – 10 na daný atribut. 

 

Božská nedbalost 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená osoba dočasně ovládá jednu svoji zvláštní dovednost (dle knězova výběru) mnohem hůře. Při 
jejím provádění musí provést Kazící hod. 

 

Božský instinkt 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
Zvolená osoba ztratí intelekt rozumné bytosti, začne se řídit jen zvířecími instinkty. Nedokáže rozumět 
řeči ani písmu. Ztrácí hodnotu SP. Po dobu trvání rituálu je osoba považována za zvíře. 

 

Propůjčení efektnosti 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Rituál dočasně udělá z jedné osoby velmistra v jejím oboru. Práci zvládá s téměř nadpřirozenou 
efektností, jako nadaný umělec. 

 

Dar efektnosti 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál udělá z jednoho uctívače Elarinie mistra v jeho oboru. Práci zvládá s téměř nadpřirozenou 
efektností, jako nadaný umělec. 

 

Božská pošetilost 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
Zvolený cíl dočasně ztrácí jednu Obecnou dovednost dle knězova výběru. 

 

*Vlna hlouposti 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
Všichni v oblasti jsou velmi stupidní. Jejich Intelligence je snížena na 1. 

 

*Vlna emocí 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
Všichni v oblasti se začnou řídit pouze emocemi, přestanou mít logiku. Jejich Will je sníženo na 1. 
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12.18.19 Melnak 
Melnak, Bůh nemocí, mutace a degenerace 

 
Božská nákaza 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená bytost se nakazí nemocí podle knězova výběru. 

 

Božská otrava  
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená bytost se otráví jedem podle knězova výběru. 

 

Biologická náchylnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost je náchylná vůči Biologickým útokům. Nemůže si proti nim házet na odolání 
(Durability). 

 

Chemická náchylnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost je náchylná vůči Chemickým útokům. Nemůže si proti nim házet na odolání 
(Durability). 

 

Radiační náchylnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost je náchylná vůči Radiačním útokům. Nemůže si proti nim házet na odolání (Durability). 

 

Božská mutace 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená bytost má mutací pozměněný organizmus tak, aby byla hůře adaptovaná na místní prostředí. 
Její atributy Durability, Agility a Perception jsou sníženy o 10. 

 

Božská degenerace 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená bytost je zraněna. Přichází o polovinu svých aktuálních HP. 

 

Biologické zamoření 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: d20 dní 
Celé okolí je zamořeno agresivními biologickými látkami (bakterie, viry…). Všichni v okolí si musí 
každou hodinu hodit na odolání Biologickému útoku s ničivostí 10. 

 

Chemické zamoření 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: d20 dní 
Celé okolí je zamořeno toxickými chemickými látkami. Všichni v okolí si musí každou hodinu hodit na 
odolání Chemickému útoku s ničivostí 10. 

 

Radiační zamoření 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: d20 dní 
Celé okolí je zamořeno radioaktivním zářením. Všichni v okolí si musí každou hodinu hodit na odolání 
Radiačnímu útoku s ničivostí 10. 

 
*Vlna nemoci 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: jednorázové 
V celé oblasti se všichni nakazí nemocí podle knězova výběru. 

 

*Vlna degenerace 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: jednorázové 
V celé oblasti všichni utrpí zranění. Přichází o polovinu svých aktuálních HP. 
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12.18.20 Qelona 
Qelona, Bohyně zločinů, bezpráví a podlosti 
 

Božské zatajení 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Když zvolená osoba provede zločin, nezanechá po sobě žádné důkazy a nebudou žádní svědci. 
 

Božská lež 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená bytost nemůže mluvit pravdu, pouze lež. 
 

Božská zrada 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená bytost zradí své blízké, kolegy, nadřízené apod. 
 

Božská podlost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba nemá žádnou čest, je schopna čehokoliv. 
 

Božské bezpráví 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená osoba, která byla právem odsouzena, bude omilostněna a odškodněna. 

 

Božská pomsta 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená osoba, která provedla nějaký dobrý čin, bude potrestána. 
 

Zakrytí důkazů 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál zakryje či se jinak zbaví všech důkazů, které by mohly vést ke zvolenému zločinu. 
 

Zločinná myšlenka 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba bude toužit po spáchání zločinu. K tomu vynaloží všechno své úsilí. Pokud ho nestihne 
provést do konce efektu rituálu, touha vymizí. 
 

Zločinná touha 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Zvolený uctívač Qelony bude toužit po spáchání zločinu. K tomu vynaloží všechno své úsilí. Bude se o 
něj snažit tak dlouho, dokud ho nespáchá (nebo dokud nezemře). 
 

Aura zločinu 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Zvolená osoba bude na sebe přitahovat zločin – všichni zloději v jejím okolí se ji pokusí okrást, všichni 
únosci se ji pokusí unést, všichni vrazi se ji pokusí zabít, atd. 
 

*Vlna zločinů 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti začnou všichni porušovat zákony. 
 

*Vlna podlosti 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti budou všichni zákeřní, zrádní a nedůvěryhodní. 
 
 
 
„Uplácení, loupeže a násilnosti zcela ovládly toto město. Přesně podle plánu.“  
- kněz Dkau‘Ren 
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12.18.21 Yusinyr 
Yusinyr, Bůh chaosu, paradoxů a náhody 

 
Náhoda bitvy 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolená bytost musí během svého tahu útočit na cíl, který vybral kněz. Efekt rituálu trvá až do konce 
boje nebo dokud není vybraný cíl zničen. 

 

Paradox útoku 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Jeden útok vybraného objektu má jednorázově zápornou ničivost (regeneruje zranění).  

 

Chaos útoku 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Jeden útok vybraného objektu je odražen zpět na něj, jako by útočil sám na sebe. 

 

Božská slabá mysl 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená osoba je náchylnější na šílenství. Vždy získává dvojnásobek Sanity Pointů. 

 
Náhoda chaosu 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolenou bytost ovládá náhoda. Nehází si proti svým atributům, hází normálně k20, přičemž hod 1-10 
je úspěch a 11-20 neúspěch. Štěstí a Smůla se stále počítá. Bonusy a postihy se nepočítají. Totéž platí i 
pro všechny ostatní, kteří reagují na tuto bytost (např. nepřátelé). 

 

Síla chaosu 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Pro zvolený objekt se všechny postihy chovají jako bonusy a naopak. 

 

Dotek chaosu 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
Ve zvoleném objektu začnou kolabovat zákony fyziky po dobu trvání rituálu. Jaký to bude mít přesně 
efekt, stanoví GM. 

 

Propůjčení šílenství 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Rituál dočasně vezme příčetnost jedné bytosti. Sanity Points jsou sníženy na 0. 

 

Dar šílenství 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál vezme příčetnost jednomu uctívači Yusinyra. Sanity Points jsou sníženy na 0. 

 

Božský chaos 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Všechny hody, které zvolený objekt provede, budou moci být jen Štěstí či Smůla. Běžný úspěch v hodu 
bude mít efekt Štěstí, běžný neúspěch v hodu bude mít efekt Smůly. 

 

*Vlna anarchie 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: jednorázové 
V celé oblasti se rozhoří anarchie – vládnoucí a velící struktura se zcela rozpadne.  

 

*Vlna chaosu 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti začnou kolabovat zákony fyziky po dobu trvání rituálu. Jaký to bude mít přesně efekt, 
stanoví GM. 
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12.18.22 Iskia 
Iskia, Bohyně osudu, neměnnosti a beznaděje 
 

Beznaděj střelby 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost musí provádět Kazící hody při hodech na RC. 
 

Beznaděj zápasu 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost musí provádět Kazící hody při hodech na CC. 
 

Beznaděj obrany 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Zvolená bytost musí provádět Kazící hody při hodech na Armor, resp. Durability (pokud Armor nemá). 
 

Beznaděj útoku 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Cíle zvolené bytosti mohou provádět Opravné hody při hodech na Armor, resp. Durability (pokud 
Armor nemají). 
 

Beznaděj útěku 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolené osobě, která je vězněná či jinak zadržovaná, zmizí všechny šance na útěk. 
 

Beznaděj nálezu 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Rozplynou se všechny šance, že bude nalezen zvolený ztracený objekt (osoba, předmět…). 
 

Beznaděj přežití 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Zvolené osobě, které hrozí smrt, zmizí všechny šance na přežití. 
 

Beznaděj výhry 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Rozplynou se všechny šance, že zvolená osoba vyhraje v soutěži či závodu. 
 

Božský osud 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Kněz zvolené osobě určí její osud podle svého uvážení. Tento osud se splní do k20 dní. 
 

Božská neměnnost 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Stav, ve kterém se zvolený cíl nyní nachází, se nemůže nijak změnit. 
 

*Vlna osudu 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
Kněz celé oblasti určí její osud podle svého uvážení. Tento osud se splní do k20 dní. 
 

*Vlna podřízenosti 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
Osud celé oblasti má v hrsti jednotlivec či skupina osob podle knězova výběru. Po dobu trvání rituálu 
bude moci řídit oblast a vládnout jejím obyvatelům. Po skončení rituálu však pravděpodobně dojde ke 
vzpouře obyvatelstva.   
 
 
 
„Stále se brání. Stále kladou odpor. Ale jejich osud byl napsán už dlouho před touto bitvou.“ 
- kněžka Seiter Gettin  
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12.18.23 Kronil 
Kronil, Bůh krutosti, nenávisti a utrpení 

 

Božské utrpení 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Cílová bytost zažívá utrpení při dělání jedné činnosti podle knězova výběru. Kdykoliv ji dělá, musí si 
hodit na odolání bolesti. 

 

Božská krutost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Cílová bytost je krutá a nelítostná vůči ostatním. 

 

Božská nelibost 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Cílová bytost je neoblíbená u ostatních. Hůře s nimi vyjednává. 

 

Zdivočení zvířete 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Cílové ochočené zvíře automaticky zdivočí. 

 

Náchylnost na bolest 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Cílová bytost je citlivá na bolest. Pokud je vystavena efektu, který způsobuje bolest, nemůže mu odolat. 

 

Božské nepřátelství 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Cílová bytost je ostatními vnímána jako nepřítel. Všichni na ní budou ihned útočit.  

 

Propůjčení nenávisti 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Rituál způsobí, že se dvě osoby knězova výběru začnou dočasně nenávidět. 

 
Propůjčení opovržení 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 dní 
Rituál způsobí, že zvolenou osobou budou všichni opovrhovat. 

 

Dar nenávisti 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál způsobí, že se dva uctívači Kronila dle knězova výběru začnou nenávidět.  

 

Dar opovržení 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Rituál způsobí, že uctívačem Kronila dle knězova výběru budou všichni opovrhovat.  

 

*Vlna utrpení 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti všichni zažijí utrpení, veškeré pocity pohodlí a potěšení jsou zahnány.     

 

*Vlna nenávisti 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti se budou všichni nenávidět. Budou nenávidět i všechny, kteří přijdou odjinud. 
 
 
 
„Slaboši! Plazí se po kolenou a škemrají o život. Ale až se dostanou do mých rukou, budou škemrat o 
smrt. Ta však přicházet nebude…“ 
- mučitel Livsyrem 
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12.18.24 Sulosa 
Sulosa, Bohyně času, vzpomínky a předtuchy 

 
Hodinový přesun věci 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Jeden neživý movitý objekt je přesunut do hodinu vzdálené minulosti nebo budoucnosti. 

 
Hodinový přesun uctívače 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Jeden uctívač Sulosy je přesunut do hodinu vzdálené minulosti nebo budoucnosti. 

 
Hodinová vzpomínka 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Kněz uvidí, co se stalo před hodinou na místě, ve kterém se právě nachází. 

 
Hodinová předtucha 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Kněz uvidí, co se stane za hodinu na místě, ve kterém se právě nachází. 

 
Hodinový přesun zvířete 
Rozsah: dohled Úroveň: 1 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Jedno zvíře je přesunuto do hodinu vzdálené minulosti nebo budoucnosti. 

 
Hodinový přesun osoby 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Jedna osoba je přesunuta do hodinu vzdálené minulosti nebo budoucnosti. 

 
Bariéra minulosti 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
V celém okolí nelze proniknout do minulosti nebo naopak z minulosti. 

 
Bariéra budoucnosti 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
V celém okolí nelze proniknout do budoucnosti nebo naopak z budoucnosti.  

 
Ochrana přítomnosti 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
V celém okolí je přítomnost chráněna před změnami v minulosti či budoucnosti. 

 
Smíšený čas 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: k20 hodin 
V celém okolí jsou přítomnost, minulost a budoucnost smíchané dohromady. Je možné mezi nimi 
volně přecházet a okamžitě se tak přesunovat v čase až k20 hodin vpřed či vzad (počítáno od okamžiku 
provedení rituálu). 

 
*Vlna minulosti 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti se čas posune vzad až o 10 dní (kněz si zvolí). Trvání rituálu se počítá od okamžiku, kdy 
byl čas změněn. Kněz může zvolit, na koho a co všechno bude mít tento rituál vliv. 

 
*Vlna budoucnosti 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: k20 dní 
V celé oblasti se čas posune vpřed až o 10 dní (kněz si zvolí). Trvání rituálu se počítá od okamžiku, kdy 
byl čas změněn. Kněz může zvolit, na koho a co všechno bude mít tento rituál vliv. 
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12.18.25 Anrugezské církve 
Pokud je kněz stoupencem Anrugezské církve, může provádět pouze tyto specifické rituály. 

 
Posílení modlitby Světla 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všichni stoupenci Světlých bohů mají bonus + 10 k Charisma při modlení (nevztahuje se na modlitby 
stoupenců Anrugezské církve). 

 
Oslabení modlitby Temnoty 
Rozsah: dohled Úroveň: 0 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všichni stoupenci Temných bohů mají postih – 10 na Charisma při modlení. 

 

Posílení Světlé magie 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všichni kouzelníci v okolí mají bonus + 10 k Will při sesílání Světlých kouzel. 

 
Posílení rituálů Světla 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všichni kněží v okolí mají bonus + 10 k Charisma při provádění rituálů Světlých bohů (nevztahuje se 
na rituály Anrugezské církve). 

 
Oslabení Temné magie 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všichni Temní kouzelníci v okolí mají postih – 10 od Will při sesílání Temných kouzel. 

 
Oslabení rituálů Temnoty 
Rozsah: dohled Úroveň: 2 Rituál: 1 minuta Trvání: k20 hodin 
Všichni Temní kněží v okolí mají postih – 10 od Charisma při provádění rituálů Temných bohů. 

 
Zahnání magické bytosti 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Kněz může zahnat jednu Magickou bytost Světla i Temnoty. Bytost uteče pryč. 

 
Zahnání astrální bytosti 
Rozsah: dohled Úroveň: 4 Rituál: 1 minuta Trvání: jednorázové 
Kněz může zahnat jednu Astrální bytost Světla i Temnoty. Bytost uteče pryč. 

 
Očistné Světlo 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Kněz jedné bytosti oddané Světlu ubere k20 Corruption Pointů. 

 
Spalující Světlo 
Rozsah: dohled Úroveň: 6 Rituál: 1 hodina Trvání: jednorázové 
Kněz jedné bytosti oddané Temnotě způsobí zranění za desetinásobek k20 HP a psychický šok za 
desetinásobek k20 SP. 

 
*Vlna očistného Světla 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: jednorázové 
Kněz všem bytostem oddaným Světlu v oblasti ubere k20 Corruption Pointů. 

 
*Vlna spalujícího Světla 
Rozsah: Operační oblast Úroveň: 8 Rituál: 1 den Trvání: jednorázové 
Kněz všem bytostem oddaným Temnotě způsobí zranění za desetinásobek k20 HP a psychický šok za 
desetinásobek k20 SP. 
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13. CHLADNÉ ZBRANĚ 
Všichni mohou používat jednoruční a obouruční chladné zbraně, ale jen Zápasník může používat ty 
dřevcové. Chladné zbraně jsou snadné na výrobu a tak je velká většina z nich rozšířena mezi všechny 
rasy, ačkoliv každá z nich má vlastní specifický design. 
 
Zbraně se dělí na Sečné (S), Bodné (B) a Úderné (U), popřípadě jejich kombinace. Dále existují 
Speciální zbraně, které na svůj cíl mají jiný efekt. 
 
Bodné zbraně 
Mezi bodné zbraně se počítají dýky, kopí, píky a další podobné zbraně. Mají úzkou a špičatou čepel, 
svůj cíl zraňují mocným bodnutím. Bojovník si může při útoku zvolit zvláštní typ útoku: probodnutí. 
Tuto zvláštní schopnost může bojovník použít pouze proti cílům až o dvě velikostní třídy menším či 
větším.  
Probodnutí: bojovník má sice postih - 4 na CC, ovšem stejně tak i jeho protivník při hodu na Vykrytí. 
 
Sečné zbraně 
Mezi sečné zbraně se počítají sekyry, mačety, šavle a další podobné zbraně. Mají dlouhou a ostrou 
čepel, svůj cíl zraňují seknutím či říznutím. Bojovník si může při útoku zvolit zvláštní typ útoku: 
přeseknutí. Tuto zvláštní schopnost může bojovník použít pouze proti cílům až o dvě velikostní třídy 
menším či větším. 
Přeseknutí: bojovník má sice postih - 4 na CC, ovšem jeho protivník má postih - 4 na Agility při hodu 
na Úhyb. 
 
Úderné zbraně 
Mezi úderné zbraně se počítají obušky, hole, kladiva, palcáty a další podobné zbraně. Nemají ostrou 
čepel, svůj cíl zraňují pouhým nárazem. Mají ale tři užitečné schopnosti: omráčit protivníka, srazit 
protivníka nebo odhodit protivníka. Bojovník si může vybrat, jaká schopnost se při úspěšném zásahu 
protivníka aplikuje. Cíl nijak nezraní, ten si místo Armor hází proti vyznačenému atributu. Tyto 
zvláštní schopnosti může bojovník použít pouze proti cílům až o dvě velikostní třídy menším či větším.  
Omráčení: protivník si musí hodit proti Durability. Pokud neuspěje, je Omráčen na tolik minut, o 
kolik přehodil. Viz pravidla pro Omráčení (viz str. 110). 
Sražení: protivník si musí hodit proti Strength. Pokud neuspěje, je sražen k zemi. Viz pravidla pro 
Sražení (viz str. 110). 
Odhození: protivník si musí hodit proti Agility. Pokud neuspěje, je odhozen. Jednoruční zbraně 
zvyšují Sílu odhození o 1, obouruční o 2 a dřevcové o 3. Viz pravidla pro Odhození (viz str. 111). 
 
Kombinované zbraně 
Sem patří například bodné/sečné, tedy nože, meče a podobně.  
 
Dvojbřité zbraně 
Některé chladné zbraně mohou mít dvě zakončení jejich násady, např. dvě čepele u sekyry, dvě hlavy u 
kladiva; nebo mohou být oboustranné, např. dvojitý meč. To bojovníkovi dovoluje provést Opravný 
hod na zásah (hod 20 však i napoprvé znamená, že se zbraň rozbila). Jejich cena je dvojnásobná. 
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13.1. Jednoruční chladné zbraně 
 
Stilet (bodná) 
Cena: 5 
Stilet je speciální dýka s tenkou bodnou čepelí. 
Damage 10. 
 
Srp (sečná) 
Cena: 5 
Srp se vyznačuje čepelí kolmou na rukojeť či čepelí zahnutou do půlměsíce. Je to brutální zbraň, která 
snadno odsekává končetiny a hlavy. 
Damage 10. 
 
Obušek (úderná) 
Cena: 5 
Obušek je běžnou zbraní bezpečnostních a pořádkových sil. Je vyroben z lehkých kovových slitin. 
Damage 10. 
 
Nůž (sečná/bodná) 
Cena: 5 
Nůž nesmí chybět ve výstroji žádného vojáka. 
Damage 5. 
 
Dýka (bodná) 
Cena: 5 
Dýka je oblíbenou zbraní vrahů, zlodějů a infiltrátorů všeho druhu. Lze ji snadno schovat a i tiše vrhat. 
Damage 5. Může být použita i jako vrhací zbraň. 
 
Rapír (bodná) 
Cena: 10 
Rapír je lehký soubojový meč s tenkou čepelí. Používají ho většinou bezpečnostní jednotky.  
Damage 15. 
 
Mačeta (sečná) 
Cena: 10 
Mačeta je vhodným nástrojem na prosekávání hustého porostu, ale stejně tak může být použita jako 
zbraň. Používána civilisty i vojáky k lepšímu pohybu v džunglích. 
Damage 15. 
 
Kyj (úderná) 
Cena: 10 
Kyj je primitivnější verzí palcátu. Jeho kovová hlavice je hladká, bez jakýchkoliv bodců nebo čepelí.  
Damage 15. 
 
Šavle (sečná/bodná)  
Cena: 10 
Šavle je lehká zbraň, někdy s mírně zahnutou čepelí. Často je používána údernými jednotkami, piráty a 
bandity. 
Damage 10. 
 
Kord (bodná) 
Cena: 20 
Kord je soubojový meč s úzkou čepelí. Používají ho většinou na střelbu orientované jednotky pro 
vlastní sebeobranu. 
Damage 20. 
 
Tesák (sečná) 
Cena: 20 
Tesák vypadá jako mačeta, ovšem je to zbraň určená k boji. Velmi oblíbená mezi lovci divoké zvěře. 
Damage 20. 
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Palcát (úderná) 
Cena: 20 
Kovová hlavice palcátu je pokrytá ostrými bodci nebo čepelemi. Zbraň oblíbená hlavně u barbarských 
ras, banditů a pirátů. 
Damage 20. 

 
Biják, Multibiják (úderná) 
Cena: 20 / 40 
Biják je jako kyj, ovšem kovová hlavice je s toporem spojena dlouhým řetězem. 
Multibiják je biják s dvěma až pěti hladkými kovovými hlavicemi na řetězech (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 20. Protivník má postih – 2 na CC při hodu na Vykrytí nebo – 2 na Agility při hodu na Úhyb. 
Biják ani multibiják nemůže být použit na vykrytí. 

 
Meč (sečná/bodná) 
Cena: 20 
Jednoruční meč je nejběžnější druh jednoruční vojenské zbraně pro boj zblízka. Kromě vojáků 
z povolání ji používají žoldnéři, piráti, banditi i lovci. 
Damage 15. 

 
Krumpáč, jednoklínový/dvouklínový (bodná) 
Cena: 40 / 80 
Válečný krumpáč s jedním nebo dvěma protilehlými bodnými klíny (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 25. 

 
Sekyra, jednobřitá/dvoubřitá (sečná) 
Cena: 40 / 80 
Válečná sekyra s jednou nebo dvěma protilehlými sečnými čepelemi (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 25. 

 
Kladivo, jednohlavé/dvouhlavé (úderná) 
Cena: 40 / 80 
Válečné kladivo s jednou nebo dvěma protilehlými údernými plochami (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 25. 

 
Řemdih, Multiřemdih (úderná) 
Cena: 40 / 80 
Řemdih je jako palcát, ovšem kovová hlavice je s toporem spojena dlouhým řetězem. 
Multiřemdih je řemdih s dvěma až pěti ostnatými kovovými hlavicemi na řetězech (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 25. Protivník má postih – 2 na CC při hodu na Vykrytí nebo – 2 na Agility při hodu na Úhyb. 
Řemdih ani multiřemdih nemůže být použit na vykrytí. 

 
Žihadlo (bodná) 
Cena: 80 
Žihadlo je úzký trn. Dokáže snadno proniknout mezerami a otvory v brnění a zabodnout se hluboko do 
masa. Je oblíbený u lovců i vrahů. 
Damage 30. 

 
Boxer (úderná) 
Cena: 10 
Kovový boxer s vyčnívajícími hroty se pevně sevře do dlaně. Každý úder pěstí je potom mnohem 
ničivější. Funguje jako vylepšení boje beze zbraní (boj pěstmi), ovšem stále zabírá slot chladné zbraně. 
Přidává + 10 k ničivosti ruce, ve které je držen.  

 
Okované rukavice (úderná) 
Cena: 20 
Okované rukavice fungují jako vylepšení boje beze zbraní (boj pěstmi), přidávají + 10 k ničivosti. Tato 
zbraň nezabírá slot chladné zbraně, ale slot speciálního vybavení, takže uživatel může v podstatě nést o 
jednu jednoruční chladnou zbraň více. Uvedená cena je za pár; pár zabírá jeden slot.  
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Bič (speciální) 
Cena: 20 
Bič je používán všemi, kteří pracují s velkými zvířaty… nebo s otroky. Jeho údery sice způsobují jen 
lehká povrchová zranění, ovšem způsobují o to silnější bolest. Zasažená bytost si musí hodit pod své 
Will. Pokud neuspěje, utrpí zásah s takovou ničivostí, kolik je hodnota o kterou přehodila. Bič 
nefunguje proti cílům, které jsou oblečeny v brnění s Armor 1 a více a proti cílům, které necítí bolest. 
Úderům biče nelze uhnout. Bič nemůže být použit na vykrytí útoku. 

 
Důtky (speciální) 
Cena: 20 
Důtky jsou používány bezpečnostními jednotkami, dozorci ve věznicích a otrokáři. Důtky jsou 
v podstatě několik krátkých bičíků připevněných na jedné rukojeti. Jejich údery sice způsobují jen 
lehká povrchová zranění, ovšem způsobují o to silnější bolest. Zasažená bytost si musí házet pod své 
Will tak dlouho, dokud neuspěje. Za každý neúspěch utrpí zásah s takovou ničivostí, kolik je hodnota o 
kterou přehodila. Důtky nefungují proti cílům, které jsou oblečeny v brnění s Armor 1 a více a proti 
cílům, které necítí bolest. Důtky nemohou být použity na vykrytí útoku. 

 
Síť (speciální) 
Cena: 20 
Síť je určená na chytání zvířat, otroků nebo zločinců, ovšem je to také zbraň používána při 
gladiátorských zápasech. Úspěšně zasažená bytost je spoutána a paralyzována. Nemůže dělat nic, 
dokud se nevyprostí. Pokus o vyproštění stojí jednu akci a bytost si musí úspěšně hodit proti svému 
Strength. Útoku sítí nelze uhnout. Síť nemůže být použita na vykrytí útoku. 

 
Enervator (speciální) 
Cena: 30 
Enervator vyšle slabý elektrický výboj, který dočasně znehybní svalstvo zasažené živé bytosti. Je 
běžnou výzbrojí bezpečnostních jednotek. Způsobuje Neurální útok s ničivostí 10. Enervator nemůže 
být použit na vykrytí útoku. 

 
Tempestor (speciální) 
Cena: 30 
Tempestor vyšle slabý Tempestum výboj, který dočasně paralyzuje zasažené arkánum. Je běžnou 
výzbrojí bezpečnostních jednotek. Způsobuje Tempestum útok s ničivostí 10. Tempestor nemůže být 
použit na vykrytí útoku. 

 
Zápěstní čepel, krátká (sečná/bodná) (Elfové) 
Cena: 30 
Unikátní zbraň Elfů. Speciální čepel nože umístěná na předloktí. Sklopením zápěstí dolů se nůž 
vysune, zvednutím zápěstí nahoru se zase zasune. Nepočítá se do slotu pro zbraň. Místo toho se počítá 
do slotu speciálního vybavení, takže uživatel může v podstatě nést o jednu jednoruční chladnou zbraň 
více. 
Damage 15. 

 
Zápěstní čepel, dlouhá (sečná/bodná) (Elfové) 
Cena: 60 
Unikátní zbraň Elfů. Speciální čepel meče umístěná na předloktí. Sklopením zápěstí dolů se nůž 
vysune, zvednutím zápěstí nahoru se zase zasune. Nepočítá se do slotu pro zbraň. Místo toho se počítá 
do slotu speciálního vybavení, takže uživatel může v podstatě nést o jednu jednoruční chladnou zbraň 
více. 
Damage 30. 

 
Zápěstní drápy, krátké (sečná/bodná) (Elfové) 
Cena: 30 
Unikátní zbraň Elfů. Speciální krátké drápy, obvykle trojice, umístěné na předloktí. Sklopením zápěstí 
dolů se drápy vysunou, zvednutím zápěstí nahoru se zase zasunou. Nepočítá se do slotu pro zbraň. 
Místo toho se počítá do slotu speciálního vybavení, takže uživatel může v podstatě nést o jednu 
jednoruční chladnou zbraň více. Zápěstní drápy fungují jako Dvojbřitá zbraň. 
Damage 10. 
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Zápěstní drápy, dlouhé (sečná/bodná) (Elfové) 
Cena: 60 
Unikátní zbraň Elfů. Speciální dlouhé drápy, obvykle trojice, umístěné na předloktí. Sklopením zápěstí 
dolů se drápy vysunou, zvednutím zápěstí nahoru se zase zasunou. Nepočítá se do slotu pro zbraň. 
Místo toho se počítá do slotu speciálního vybavení, takže uživatel může v podstatě nést o jednu 
jednoruční chladnou zbraň více. Zápěstní drápy fungují jako Dvojbřitá zbraň. 
Damage 20. 
 
Vlčí čelisti (speciální) (Canirové) 
Cena: 30 
Unikátní zbraň Canirů. Speciální náhubek tvořící kovové čelisti. Když se Canir zakousne do své oběti, 
nekousne ji svými zuby, ale kovovými čepelemi náhubku. Vlčí čelisti fungují jako vylepšení boje beze 
zbraní (útok čelistmi), přidávají mu + 10 k ničivosti. Tato zbraň nezabírá slot chladné zbraně, ale slot 
speciálního vybavení. 
 
Tygří drápy (sečná/bodná) (Felirové) 
Cena: 30 
Unikátní zbraň Felirů. Speciální rukavice s pěti zasunovacími kovovými drápy. Když Felir sekne po své 
oběti, nezasekne do ní své drápy, ale kovové čepele rukavice. Tygří drápy fungují jako vylepšení boje 
beze zbraní (útok drápy), přidávají mu + 5 k ničivosti. Tato zbraň nezabírá slot chladné zbraně, ale slot 
speciálního vybavení. Uvedená cena je za pár; pár zabírá jeden slot. 

 
Kovový bič (speciální) (Trollové, Zlobři, Obři) 
Cena: 40 
Unikátní zbraň Titánů. Kovový bič je dlouhý řetěz, ocelové lano nebo ostnatý drát, který Titáni často 
používají k trestání svých otroků. Zasažená bytost si musí hodit pod své Will. Pokud neuspěje, utrpí 
zásah s takovou ničivostí, kolik je hodnota o kterou přehodila. Bič nefunguje proti cílům, které jsou 
oblečeny v brnění s Armor 11 a více a proti cílům, které necítí bolest a jsou oblečeny v brnění s Armor 1 
a více. Úderům biče nelze uhnout. Bič nemůže být použit na vykrytí útoku. 

 
Kovové důtky (speciální) (Trollové, Zlobři, Obři) 
Cena: 40 
Unikátní zbraň Titánů. Kovové důtky jsou několik řetězů, ocelových lan nebo ostnatých drátů 
připevněných k jedné rukojeti, které Titáni často používají k trestání svých otroků. Zasažená bytost si 
musí házet pod své Will tak dlouho, dokud neuspěje. Za každý neúspěch utrpí zásah s takovou 
ničivostí, kolik je hodnota o kterou přehodila. Důtky nefungují proti cílům, které jsou oblečeny 
v brnění s Armor 11 a více a proti cílům, které necítí bolest a jsou oblečeny v brnění s Armor 1 a více. 
Důtky nemohou být použity na vykrytí útoku. 

 
Enervatorový obušek (úderná) 
Cena: 60 
Obušek s enervatorem. Ten vyšle slabý elektrický výboj, který dočasně znehybní svalstvo zasažené živé 
bytosti. Je specializovanou výzbrojí některých bezpečnostních jednotek. Damage 10. Navíc způsobuje 
Neurální útok s ničivostí 10.  

 
Tempestorový obušek (úderná) 
Cena: 60 
Obušek s tempestorem. Ten vyšle slabý Tempestum výboj, který dočasně paralyzuje zasažené arkánum. 
Je specializovanou výzbrojí některých bezpečnostních jednotek. Damage 10. Navíc způsobuje 
Tempestum útok s ničivostí 10.  

 
Tonfa (úderná) 
Cena: 10 
Tonfa je obušek s kolmou rukojetí. Používají ho převážně jen bezpečností jednotky.  
Damage 10. Přidává + 2 k CC při hodu na Vykrytí. 

 
Nunchaku (úderná) 
Cena: 10 
Nunchaku jsou dvě krátké hole spojené řetězem. Používají je hlavně bodyguardi a různí gangsteři. 
Damage 10. Poskytují možnost Opravného hodu na Vykrytí.  
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Kladivosekyra (sečná/úderná) (Trpaslíci) 
Cena: 80 
Unikátní zbraň Trpaslíků. Hlava je z jedné strany tvořena plochou kladiva a z druhé čepelí sekyry. 
Pokud postava mine při provádění útoku úderem, může provést Opravný hod, ale tentokrát na sečný 
útok (nebo naopak). 
Damage 25 
 
Trnopalcát (úderná/bodná) (Gnómové) 
Cena: 80 
Unikátní zbraň Gnómů. Hlavice palcátu je na vrcholku opatřena dlouhým trnem. Pokud postava mine 
při provádění útoku úderem, může provést Opravný hod, ale tentokrát na bodný útok (nebo naopak). 
Damage 25 
 
Šavlosrp (sečná/bodná) (Půlčíci) 
Cena: 80 
Unikátní zbraň Půlčíků. Šavle s čepelí zahnutou do pravého úhlu. Pokud postava mine při provádění 
útoku bodnutím, může provést Opravný hod, ale tentokrát na sečný útok (nebo naopak). 
Damage 25 
 
Úderná pěst (úderná) (Goblini, Hobgoblini, Orkové) 
Cena: 20 
Rukojeť s těžkou údernou plochou se pevně sevře do dlaně, jako boxer. Každý úder pěstí je díky tomu 
mohutně drtivý. Funguje jako vylepšení boje beze zbraní (boj pěstmi), ovšem stále zabírá slot chladné 
zbraně. Přidává + 20 k ničivosti ruce, ve které je držena. 
 

Bodná pěst (bodná) (Goblini, Hobgoblini, Orkové) 
Cena: 20 
Rukojeť s dlouhým bodným trnem se pevně sevře do dlaně, jako boxer. Každý úder pěstí je díky tomu 
smrtícím bodnutím. Funguje jako vylepšení boje beze zbraní (boj pěstmi), ovšem stále zabírá slot 
chladné zbraně. Přidává + 20 k ničivosti ruce, ve které je držena, a její útok mění na Bodný. 
 

Sečná pěst (sečná) (Goblini, Hobgoblini, Orkové) 
Cena: 20 
Rukojeť se širokou sečnou čepelí se pevně sevře do dlaně, jako boxer. Každý úder pěstí je díky tomu 
ostrým seknutím. Funguje jako vylepšení boje beze zbraní (boj pěstmi), ovšem stále zabírá slot chladné 
zbraně. Přidává + 20 k ničivosti ruce, ve které je držena, a její útok mění na Sečný. 
 
 
 

 
 
 
 
Hydragonský 13. regiment  
13. regiment Armády vévodství Hydragon se v roce 13-557 účastnil Bitvy o Wetelit, kde se utkal se 
silami Temného boha Vampirotha. Bitvu nakonec vyhrál, ale vrchní velení získalo podezření, že celý 
regiment propadl temné korupci. Na planetu Wetelit tedy poslalo 14. regiment, aby všechny přeživší 
vojáky pobil. 13. regiment byl útokem svých spolubojovníků zaskočen a musel se bránit. Zvítězil, ale 
bylo jasné, že se domů už vrátit nemůže. Od těch dob putuje vesmírem, utíká před vojáky Hydragonu a 
zároveň plánuje velkou pomstu. Své ztráty nahrazuje nespokojenými vojáky ze všech Šedých říší, které 
cestou potká.    
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13.2. Obouruční chladné zbraně 
 
Nabodávač (bodná) 
Cena: 10 
Nabodávač je obouruční meč s tenkou bodnou čepelí. 
Damage 20. 
 
Kosa (sečná) 
Cena: 10 
Kosa se vyznačuje čepelí kolmou na kosiště či čepelí zahnutou do půlměsíce. Je to brutální zbraň, která 
snadno odsekává končetiny a hlavy. 
Damage 20.  
 
Hůl (úderná) 
Cena: 10 
Hůl je běžnou zbraní žoldnéřů a mistrů bojových umění. Je vyrobena z lehkých kovových slitin. 
Damage 20.  
 
Párač (sečná/bodná) 
Cena: 10 
Párač je rozměrný nůž, používaný lovci k zabíjení velkých zvířat. 
Damage 10.  
 
Harpuna (bodná) 
Cena: 10 
Harpuna vypadá jako krátké kopí, má ostrý bodec. Lze jí snadno vrhat. 
Damage 10. Může být použita i jako vrhací zbraň. 
 
Obouruční rapír (bodná) 
Cena: 20 
Obouruční rapír je těžký soubojový meč s tenkou čepelí.  
Damage 30. 
 
Obouruční mačeta (sečná) 
Cena: 20 
Obouruční mačeta je vhodným nástrojem na prosekávání hustého porostu, ale stejně tak může být 
použita jako zbraň. Používána civilisty i vojáky k lepšímu pohybu v džunglích. 
Damage 30. 
 
Obouruční kyj (úderná) 
Cena: 20 
Kyj je primitivnější verzí palcátu. Jeho kovová hlavice je hladká, bez jakýchkoliv bodců nebo čepelí.  
Damage 30. 
 
Obouruční šavle (sečná/bodná)  
Cena: 20 
Rozměrná zbraň s přímou nebo mírně zahnutou čepelí, kterou používají válečníci specializovaní na boj 
zblízka. 
Damage 20. 
 
Obouruční kord (bodná) 
Cena: 40 
Kord je soubojový meč s úzkou čepelí. Používají ho většinou na střelbu orientované jednotky pro 
vlastní sebeobranu. 
Damage 40. 
 
Obouruční tesák (sečná) 
Cena: 40 
Tesák vypadá jako mačeta, ovšem je to zbraň určená k boji. Velmi oblíbená mezi lovci divoké zvěře. 
Damage 40. 
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Obouruční palcát (úderná) 
Cena: 40 
Kovová hlavice palcátu je pokrytá ostrými bodci nebo čepelemi. Nebezpečná zbraň, která způsobuje 
závažné zranění – drtí kosti a ničí tkáně. Oblíbená u barbarských ras. 
Damage 40. 

 
Obouruční biják, multibiják (úderná) 
Cena: 40 / 80 
Biják je jako kyj, ovšem kovová hlavice je s toporem spojena dlouhým řetězem. 
Multibiják je biják s dvěma až pěti hladkými kovovými hlavicemi na řetězech (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 40. Protivník má postih – 2 na CC při hodu na Vykrytí nebo – 2 na Agility při hodu na Úhyb. 
Biják ani multibiják nemůže být použit na vykrytí. 

 
Obouruční meč (sečná/bodná) 
Cena: 40 
Obouruční meč je nejběžnější druh obouruční vojenské zbraně pro boj zblízka. Kromě profesionálních 
vojáků ji používají žoldnéři, piráti, banditi i lovci. 
Damage 30. 

 
Obouruční krumpáč, jednoklínový/dvouklínový (bodná) 
Cena: 80 / 160 
Válečný krumpáč s jedním nebo dvěma protilehlými bodnými klíny (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 50. 

 
Obouruční sekyra, jednobřitá/dvoubřitá (sečná) 
Cena: 80 / 160 
Válečná sekyra s jednou nebo dvěma protilehlými sečnými čepelemi (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 50. 

 
Obouruční kladivo, jednohlavé/dvouhlavé (úderná) 
Cena: 80 / 160 
Válečné kladivo s jednou nebo dvěma protilehlými údernými plochami (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 50. 

 
Obouruční řemdih, multiřemdih (úderná) 
Cena: 80 / 160 
Řemdih je jako palcát, ovšem kovová hlavice je s toporem spojena dlouhým řetězem. 
Multiřemdih je řemdih s dvěma až pěti ostnatými kovovými hlavicemi na řetězech (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 50. Protivník má postih – 2 na CC při hodu na Vykrytí nebo – 2 na Agility při hodu na Úhyb. 
Řemdih ani multiřemdih nemůže být použit na vykrytí. 

 
Obouruční žihadlo (bodná) 
Cena: 160 
Žihadlo je úzký trn. Snadno dokáže probodnout skrz naskrz i velkého protivníka. Oblíbená u žoldnéřů i 
lovců zvířat. 
Damage 60. 

 
Chytací kleště (speciální) 
Cena: 40 
Chytací kleště jsou velké mechanické kleště na dlouhé obouruční násadě. Používají se k chytání 
nebezpečných zvířat a v některých případech i zločinců či otroků. Nejvhodnějším místem k chycení je 
krk. Úspěšné zasažená bytost je chycena a paralyzována. Nemůže dělat nic, dokud se nevyprostí. Pokus 
o vyproštění stojí jednu akci a bytost si musí úspěšně hodit proti svému Strength, sníženému o 5. 

 
Obouruční kladivosekyra (sečná/úderná) (Trpaslíci) 
Cena: 160 
Unikátní zbraň Trpaslíků. Hlava je z jedné strany tvořena plochou kladiva a z druhé čepelí sekyry. 
Pokud postava mine při provádění útoku úderem, může provést Opravný hod, ale tentokrát na sečný 
útok (nebo naopak). 
Damage 50 
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Obouruční trnopalcát (úderná/bodná) (Gnómové) 
Cena: 160 
Unikátní zbraň Gnómů. Hlavice palcátu je na vrcholku opatřena dlouhým trnem. Pokud postava mine 
při provádění útoku úderem, může provést Opravný hod, ale tentokrát na bodný útok (nebo naopak). 
Damage 50 
 
Šavlokosa (sečná/bodná) (Půlčíci) 
Cena: 160 
Unikátní zbraň Půlčíků. Obouruční šavle s čepelí zahnutou do pravého úhlu. Pokud postava mine při 
provádění útoku bodnutím, může provést Opravný hod, ale tentokrát na sečný útok (nebo naopak). 
Damage 50 
 
Enervatorová hůl (úderná) 
Cena: 120 
Hůl s enervatorem. Ten vyšle slabý elektrický výboj, který dočasně znehybní svalstvo zasažené živé 
bytosti. Je specializovanou výzbrojí některých bezpečnostních jednotek. Damage 20. Navíc způsobuje 
Neurální útok s ničivostí 10.  
 
Tempestorová hůl (úderná) 
Cena: 120 
Hůl s tempestorem. Ten vyšle slabý Tempestum výboj, který dočasně paralyzuje zasažené arkánum. Je 
specializovanou výzbrojí některých bezpečnostních jednotek. Damage 20. Navíc způsobuje Tempestum 
útok s ničivostí 10.  
 
Úderný řetěz (úderná) (Goblini, Hobgoblini, Orkové) 
Cena: 100 
Těžká úderná hlavice na dlouhém řetězu. Protivník má postih – 4 na CC při hodu na Vykrytí nebo – 4 
na Agility při hodu na Úhyb. Úderný řetěz může být použit na Vykrytí, ale bojovník má při tom postih 
– 2 na CC. Damage 50 
 
Bodný řetěz (bodná) (Goblini, Hobgoblini, Orkové) 
Cena: 100 
Rozměrný ostrý hák na dlouhém řetězu. Protivník má postih – 4 na CC při hodu na Vykrytí nebo – 4 
na Agility při hodu na Úhyb. Bodný řetěz může být použit na Vykrytí, ale bojovník má při tom postih – 
2 na CC. Damage 50 
 
Sečný řetěz (sečná) (Goblini, Hobgoblini, Orkové) 
Cena: 100 
Široká sečná čepel na dlouhém řetězu. Protivník má postih – 4 na CC při hodu na Vykrytí nebo – 4 na 
Agility při hodu na Úhyb. Sečný řetěz může být použit na Vykrytí, ale bojovník má při tom postih – 2 
na CC. Damage 50 
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13.3. Dřevcové chladné zbraně 
 
Píka (bodná) 
Cena: 20 
Píka má dlouhý ostrý bodec. 
Damage 40. 
 
Kůsa (sečná) 
Cena: 20 
Kůsa je zakončená čepelí podobnou čepeli tesáku. 
Damage 40. 
 
Dlouhá hůl (úderná) 
Cena: 20 
Dlouhá hůl má téměř dvojnásobnou délku oproti klasické holi. 
Damage 40. 
 
Sudlice (sečná/bodná) 
Cena: 20 
Sudlice je zakončena čepelí, která může být využita na bodání stejně jako na sekání.  
Damage 20. 
 
Oštěp (bodná) 
Cena: 20 
Oštěp je lehký a má ostrý bodec. Lze jím snadno vrhat. Je to jedna z nejstarších loveckých zbraní. 
V málo rozvinutých oblastech se k lovu pozemních, létajících i vodních zvířat používá dodnes. 
Damage 20. Může být použita i jako vrhací zbraň. 
 
Kopí (bodná) 
Cena: 40 
Kopí je mocná zbraň s mohutnou bodnou čepelí. Je to jedna z nejrozšířenějších dřevcových zbraní, 
používaná v mnoha armádách.  
Damage 60. 
 
Berdyš (sečná) 
Cena: 40 
Čepel berdyše je podobná čepeli sekyry. 
Damage 60. 
 
Dřevcový kyj (úderná) 
Cena: 40 
Kyj je primitivnější verzí kropáče. Jeho kovová hlavice je hladká, bez jakýchkoliv bodců nebo čepelí.  
Damage 60. 
 
Korseka (sečná/bodná) 
Cena: 40 
Korseka má jednu dlouhou čepel obklopenou dvěma kratšími. Korseka je dosti rozšířená mezi různými 
bezpečnostními jednotkami, hlídači i ceremoniálními gardisty. 
Damage 40. 
 
Partizána (bodná) 
Cena: 80 
Dlouhá čepel partizány má ostří po obou stranách. 
Damage 80. 
 
Fauchard (sečná) 
Cena: 80 
Dlouhá čepel fauchardu má jedno ostří, podobně jako nůž. Fauchard je oblíbený u úderných jednotek 
specializovaných na boj zblízka. 
Damage 80. 
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Kropáč (úderná) 
Cena: 80 
Kovová hlavice kropáče je pokrytá ostrými bodci nebo čepelemi. Brutální zbraň, která snadno drtí kosti 
všech nepřátel, kteří se jí připletou do cesty. 
Damage 80. 

 
Cep, Multicep (úderná) 
Cena: 80 / 160 
Cep je jako dřevcový kyj, ovšem kovová hlavice je s toporem spojena dlouhým řetězem. 
Multicep je cep s dvěma až pěti hladkými kovovými hlavicemi na řetězech (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 80. Protivník má postih – 2 na CC při hodu na Vykrytí nebo – 2 na Agility při hodu na Úhyb. 
Cep ani multicep nemůže být použit na vykrytí. 

 
Halapartna (sečná/bodná) 
Cena: 80 
Halapartna je zakončena čepelí podobnou čepeli sekyry s dlouhým bodcem. Další rozšířená a pro svoji 
univerzálnost velmi oblíbená zbraň, ať už mezi profesionálními vojáky, bandity či žoldnéři.  
Damage 60. 

 
Dřevcový krumpáč, jednoklínový/dvouklínový (bodná) 
Cena: 160 / 320 
Válečný krumpáč s jedním nebo dvěma protilehlými bodnými klíny (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 100. 

 
Dřevcová sekyra, jednobřitá/dvoubřitá (sečná) 
Cena: 160 / 320 
Válečná sekyra s jednou nebo dvěma protilehlými sečnými čepelemi (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 100. 

 
Dřevcové kladivo, jednohlavé/dvouhlavé (úderná) 
Cena: 160 / 320 
Válečné kladivo s jednou nebo dvěma protilehlými údernými plochami (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 100. 

 
Drtič, Multidrtič (úderná) 
Cena: 160 / 320 
Drtič je jako kropáč, ovšem kovová hlavice je s toporem spojena dlouhým řetězem. 
Multidrtič je drtič s dvěma až pěti ostnatými kovovými hlavicemi na řetězech (Dvoubřitá zbraň). 
Damage 100. Protivník má postih – 2 na CC při hodu na Vykrytí nebo – 2 na Agility při hodu na Úhyb. 
Drtič ani multidrtič nemůže být použit na vykrytí. 

 
Sponton (bodná) 
Cena: 320 
Sponton má jednu hlavní čepel a dvě menší po jejích bocích. Spontony jsou obvykle vyzbrojeni vojáci 
ceremoniálních gard, ale je možné je najít i v rukách banditů. 
Damage 120. 

 
Trojzubec (bodná) 
Cena: 80 
Trojzubec má tři čepele, kterými lze snadno blokovat údery chladné zbraně protivníka.  
Damage 60. Přidává + 4 k CC při hodu na Vykrytí. 

 
Sarísa (bodná) 
Cena: 80 
Sarísa je velmi dlouhé kopí, které dokáže protivníky zabíjet z bezpečné vzdálenosti. Některé 
pokročilejší modely jsou teleskopické, takže je lze stáhnout do kompaktní, snadno přenosné velikosti. 
Damage 60. Bojovník se Sarísou může bojovat až na vzdálenost 10 metrů – a stále se to bude 
považovat za boj zblízka. Pokud protivník nemá žádnou možnost jak na tuto vzdálenost také bojovat 
zblízka, nemůže útok opětovat. 
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Dřevcová kladivosekyra (sečná/úderná) (Trpaslíci) 
Cena: 320 
Unikátní zbraň Trpaslíků. Hlava je z jedné strany tvořena plochou kladiva a z druhé čepelí sekyry. 
Pokud postava mine při provádění útoku úderem, může provést Opravný hod, ale tentokrát na sečný 
útok (nebo naopak). 
Damage 100 
 
Šavlosekač (sečná/bodná) (Půlčíci) 
Cena: 320 
Unikátní zbraň Půlčíků. Dřevcová zbraň s čepelí zahnutou do pravého úhlu. Pokud postava mine při 
provádění útoku bodnutím, může provést Opravný hod, ale tentokrát na sečný útok (nebo naopak). 
Damage 100 
 
Trnokropáč (úderná/bodná) (Gnómové) 
Cena: 320 
Unikátní zbraň Gnómů. Hlavice kropáče je na vrcholku opatřena dlouhým trnem. Pokud postava mine 
při provádění útoku úderem, může provést Opravný hod, ale tentokrát na bodný útok (nebo naopak). 
Damage 100 
 
Enervatorová dlouhá hůl (úderná) 
Cena: 240 
Dlouhá hůl s enervatorem. Ten vyšle slabý elektrický výboj, který dočasně znehybní svalstvo zasažené 
živé bytosti. Je specializovanou výzbrojí některých bezpečnostních jednotek. Damage 40. Navíc 
způsobuje Neurální útok s ničivostí 10.  
 
Tempestorová dlouhá hůl (úderná) 
Cena: 240 
Dlouhá hůl s tempestorem. Ten vyšle slabý Tempestum výboj, který dočasně paralyzuje zasažené 
arkánum. Je specializovanou výzbrojí některých bezpečnostních jednotek. Damage 40. Navíc 
způsobuje Tempestum útok s ničivostí 10.  
 
Dlouhý dráp (sečná) (Felirové) 
Cena: 320 
Unikátní zbraň Felirů. Berdyš s rozměrnou čepelí podobné kočičímu drápu. Mezi dřevcem a čepelí jsou 
záchytné háky, které pomáhají snadno vykrývat bodné zbraně. 
Damage 80. Přidává + 10 k CC při hodu na Vykrytí bodných útoků. 
 
Dlouhý tesák (bodná) (Canirové) 
Cena: 320 
Unikátní zbraň Canirů. Kopí s rozměrnou čepelí podobné psímu tesáku. Mezi dřevcem a čepelí jsou 
záchytné zuby, které pomáhají snadno vykrývat sečné zbraně. 
Damage 80. Přidává + 10 k CC při hodu na Vykrytí sečných útoků. 
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13.4. Vrhací chladné zbraně 
Všichni mohou používat vrhací zbraně. Každá postava může nést jednu sadu vrhacích zbraní. Cena je 
vždy za celou sadu. 
 
Šipka 
Cena: 10 
Malá vrhací bodná čepel. Používají ji převážně tajní atentátníci. Funguje jako Bodná zbraň (cíl může 
probodnout: bojovník má postih – 4 na RC, nepřítel – 4 na CC na Vykrytí).  
Damage: 10 
 
Hvězdice 
Cena: 10 
Malá vrhací hvězdice s ostrými čepelemi po obvodu. Funguje jako Sečná zbraň (cíl může přeseknout: 
bojovník má postih – 4 na RC, nepřítel – 4 na Agility na Úhyb). 
Damage: 10 
 
Bumerang 
Cena: 10 
Bumerang se vrátí zpět k vrhači, pokud je dobře hozen. Je používán některými lovci zvířat. Funguje 
jako Úderná zbraň (cíl může srazit, omráčit nebo odhodit se Sílou odhození odvozenou od postavy a 
zvýšenou o 1). 
Damage: 10 
 
Vrhací nůž 
Cena: 10 
Speciální odlehčený nůž určený k vrhání. Funguje jako Sečná/bodná zbraň (cíl může přeseknout nebo 
probodnout, uživatel si může zvolit). 
Damage: 5 
 
Bola 
Cena: 10 
Bola jsou dvě kovové koule spoutané řetězem nebo kovovým lanem. Cíl pevně obmotají a tím 
znehybní. Je používán lovci zvířat, ale i otrokáři. Úspěšně zasažená bytost je spoutána a paralyzována. 
Nemůže dělat nic, dokud se nevyprostí. Pokus o vyproštění stojí jednu akci a bytost si musí úspěšně 
hodit proti svému Strength. Bola je považována za Speciální zbraň. 
 
Laso 
Cena: 10 
Laso je pevné lano s okem, které se používá k chytání a přitahování cílů. Je používáno lovci zvířat, ale i 
otrokáři. Cíl pevně chytí a tím znehybní. Úspěšně zasažená bytost je spoutána a paralyzována. Nemůže 
dělat nic, dokud se nevyprostí. Pokus o vyproštění stojí jednu akci a bytost si musí úspěšně hodit proti 
svému Strength. Dosah lasa je jen 10 metrů, ale uživatel si může zachycený cíl přitáhnout k sobě. 
Přitáhnutí zabírá jednu akci. Pokud je cíl menší než uživatel, pak je provedeno automaticky. Pokud je 
stejně velký nebo až o dvě třídy větší, musí uživatel nejprve uspět v hodu proti svému Strength. Větší 
cíl nelze přitáhnout, ale uživatel se může přitáhnout k němu (taktéž hod proti Strength). Laso je 
považováno za Speciální zbraň. 
 
Disk 
Cena: 100 
Vrhací disk s ostrou čepelí po obvodu. Funguje jako Sečná zbraň (cíl může přeseknout: bojovník má 
postih – 4 na RC, nepřítel – 4 na Agility na Úhyb). Odráží se od objektů, vždy se však může odrazit jen 
jednou. Pokud zasáhne cíl, nebo pokud ho cíl Vykryje, odrazí se od něj. Hoďte k20. Na hod 1-10 zasáhl 
další nejbližší cíl, ať už se jednalo o přítele či nepřítele. Podle pravidel Nepřímého vržení může být také 
vhozen např. za roh, odrazem od zdi, ovšem tehdy se již neodrazí od svého cíle na další. 
Damage: 10 
 
Vrhací sekyra 
Cena: 20 
Malá, lehká sekyra. Funguje jako Sečná zbraň (cíl může přeseknout: bojovník má postih – 4 na RC, 
nepřítel – 4 na Agility na Úhyb). Damage: 20 
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13.5. Modifikace chladných zbraní 
Kromě standardních verzí existuje také mnoho různých modifikací. Některé modifikace jsou široce 
rozšířené, jiné jsou specifické pro určitou rasu. Všechny modifikace se však vztahují pouze k běžným 
bodným, sečným a úderným zbraním, nikoliv ke speciálním či vrhacím. 
 
Adamantiové zbraně 
Cena: x 5 
Všechny zbraně mohou být vyrobeny z adamantia, tehdy jsou nerozbitné. Hod 20 na Close Combat 
tedy znamená jen obyčejný neúspěch.  
 
Vorpálové zbraně  
Cena: x 5 
Všechny bodné a sečné zbraně mohou mít extra-úzké ostří čepele, které dokáže snadno proniknout 
většinou materiálů. Cíl má postih – 5 od Armor. Proti cíli bez Armor nemají žádný zvláštní efekt.  
 
Kovohybné zbraně (Půlčíci) 
Cena: x 5 
Všechny zbraně mohou mít čepel obklopenu magnetickým polem, tehdy dokáží zdeformovat svůj cíl. 
Cíl navíc utrpí ještě Magnetický útok se stejnou ničivostí a sílou odhození 3 (jednoruční), 6 (obouruční) 
nebo 9 (dřevcové). V případě úderných zbraní se tato síla odhození připočítá k jejich vlastní. 
 
Bleskové zbraně (Gnómové) 
Cena: x 5 
Všechny zbraně mohou mít čepel obklopenou elektrickým polem, tehdy dokáží svůj cíl navíc probít 
silným výbojem. Cíl navíc utrpí ještě Elektrický útok se stejnou ničivostí.  
 
Tavicí zbraně (Trpaslíci) 
Cena: x 5 
Všechny zbraně mohou mít do ruda rozžhavenou čepel, tehdy dokáží zapálit či roztavit svůj cíl. Cíl 
navíc utrpí ještě Zápalný útok se stejnou ničivostí. 
 
Krystalové zbraně (Vznešení Elfové) 
Cena: x 5 
Všechny zbraně mohou mít čepel ze Slunečního krystalu, průzračného minerálu, který je velmi pevný 
(i když ne tolik jako adamantium) a hlavně velmi lehký. Snadno se s nimi manipuluje. Zároveň jsou ale 
velmi průrazné. Bojovník má při jejich používání bonus + 1 k CC. Ničivost je zdvojnásobena.  
 
Kostěné zbraně (Temní Elfové) 
Cena: x 5 
Všechny zbraně mohou mít čepel z Měsíční kosti, vzácné čistě bílé kosti, která je velmi pevná (i když ne 
tolik jako adamantium) a hlavně velmi lehká. Snadno se s nimi manipuluje. Zároveň jsou ale velmi 
průrazné. Bojovník má při jejich používání bonus + 1 k CC. Ničivost je zdvojnásobena. 
 
Dřevěné zbraně (Lesní Elfové) 
Cena: x 5 
Všechny zbraně mohou mít čepel z Hvězdného dřeva, vzácného tmavého dřeva, které je velmi pevné (i 
když ne tolik jako adamantium) a hlavně velmi lehké. Snadno se s nimi manipuluje. Zároveň jsou ale 
velmi průrazné. Bojovník má při jejich používání bonus + 1 k CC. Ničivost je zdvojnásobena. 
 
Éterokrystalické zbraně (Felirové, Canirové, Ursarové) 
Cena: x 10 
Všechny zbraně mohou mít čepel z vybitého Éterokrystalu. Jsou lehké, takže se s nimi snadno 
manipuluje. Úderné zbraně jsou velmi pevné a průrazné, bodné a sečné zbraně mají extra-úzké ostří 
čepele. Bojovník má při jejich používání bonus + 1 k CC. Cíl má postih – 5 od Armor. Proti cíli bez 
Armor nemají žádný zvláštní efekt. 
 
Occisor zbraně (Felirové) 
Cena: x 10 
Všechny zbraně mohou mít čepel obklopenou occisor-polem. Díky tomu jsou efektivní proti organickým 
materiálům (živým cílům bez brnění) – proti takovým mají dvojnásobné DAM. 
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Eversor zbraně (Canirové) 
Cena: x 10 
Všechny zbraně mohou mít čepel obklopenou eversor-polem. Díky tomu jsou efektivní proti 
anorganickým materiálům (strojům, živým cílům s brněním) – proti takovým mají dvojnásobné DAM. 
 
Trhací zbraně (Ursarové) 
Cena: x 5 
Všechny bodné a sečné zbraně mohou mít speciální čepel, která se po průniku do cíle rozloží na menší 
části a způsobí tak masivní vnitřní poranění. Zasažený cíl si musí hodit proti Durability. Pokud 
neuspěje, zbraň způsobí dvojnásobné zranění. 
 
Kousavé zbraně (Goblini, Hobgoblini, Orkové) 
Cena: x 5 
Všechny sečné zbraně mohou mít místo klasického ostří dvě řady ostrých zoubků. Ty se pohybují tam a 
zpět ve vzájemném protisměru. Dokáží se prořezat brněním stejně lehce, jako masem. Cíl má postih – 
5 od Armor. Proti cíli bez Armor mají dvojnásobnou ničivost. 
 
Vřeštící zbraně (Goblini) 
Cena: x 5 
Všechny zbraně mohou mít ultrasonicky vibrující čepel, tehdy dokáží i pouhým slabým dotykem 
způsobit silná poškození. Cíl navíc utrpí ještě Sonický útok se stejnou ničivostí. 
 
Žáronosné zbraně (Hobgoblini) 
Cena: x 5 
Všechny zbraně mohou mít čepel obklopenou mikrovlnným polem, tehdy dokáží popálit svůj cíl i přes 
vrstvu brnění. Cíl navíc utrpí ještě Mikrovlnný útok se stejnou ničivostí. 
 
Zhoubné zbraně (Orkové) 
Cena: x 5 
Všechny zbraně mohou mít čepel ozářenou zhoubnými paprsky, tehdy dokáží kontaminovat svůj cíl. 
Cíl navíc utrpí ještě Radiační útok se stejnou ničivostí. 
 
Zemětřesné zbraně (Trollové, Zlobři, Obři) 
Cena: x 10 
Všechny úderné zbraně mohou mít energetické arkánum, které každým úderem vypustí mohutnou 
seismickou vlnu. Ničivost je zdvojnásobena. Kromě klasických útoků může bojovník také udeřit zbraní 
do země a na malém území tak vyvolat zemětřesení. To se chová jako Rázový útok s ničivostí rovnou 
základní ničivosti zbraně a sílou odhození 3 (jednoruční), 6 (obouruční) nebo 9 (dřevcové). Efekt má 
dosah všude kolem bojovníka, až do vzdálenosti 10 metrů (jednoruční), 20 metrů (obouruční) nebo 40 
metrů (dřevcové). Může postihnout jen cíle, které se dotýkají země. Cíle, které jsou se zemí pevně 
spojeny (např. budovy), utrpí zásah s dvojnásobnou ničivostí. Bojovník sám je proti tomuto Rázovému 
útoku imunní.  
 

Astrální zbraně (Bílé říše) 
Cena: x 5 
Všechny zbraně mohou mít čepel pokrytou astrálním prachem, který je schopen svůj cíl doslova 
rozložit. Cíl navíc utrpí ještě Žíravý útok se stejnou ničivostí.  
 

Azothové zbraně (Černé říše) 
Cena: x 5 
Všechny zbraně mohou mít čepel pokrytou azothem, který je schopen svůj cíl doslova rozložit. Cíl navíc 
utrpí ještě Žíravý útok se stejnou ničivostí.  
 

Enervator zbraně (Šedé říše) 
Cena: x 5 
Všechny zbraně mohou mít čepel obklopenou neurálním polem, které je schopno paralyzovat svůj cíl. 
Cíl navíc utrpí ještě Neurální útok se stejnou ničivostí.  
 

Tempestor zbraně (Šedé říše) 
Cena: x 5 
Všechny zbraně mohou mít čepel obklopenou Tempestum polem, které je schopno paralyzovat svůj cíl. 
Cíl navíc utrpí ještě Tempestum útok se stejnou ničivostí.  
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14. STŘELNÉ ZBRANĚ 
Všichni mohou používat jednoruční a obouruční zbraně, ale jen Střelec může používat těžké zbraně. 
Každá rasa má vlastní specifickou technologii.  

 
Zbraně se dělí na Projektilové (P), Energetické (E) a Látkové (L) (sem patří vrhače hořících 
látek, vrhače kyselin a podobně). Energetické zbraně se dále dělí na paprskové a pulzní.  
 
Paprskové: paprsky mají nulovou odchylku, ovšem s rostoucí vzdáleností silně klesá jejich ničivost, 
protože rychle ztrácí energii. Paprskové zbraně jsou tedy dobré pro boj na dlouhou vzdálenost, ale 
jejich ničivost je relativně nízká.  
 
Pulzní: pulzy si zachovávají stále stejnou ničivost po celou dobu letu, ovšem nejsou tak přesné, 
odchylují se. Pulzní zbraně jsou dobré pro střelbu na relativně krátké vzdálenosti, ovšem jejich ničivost 
je vysoká. 
 
Všechny projektilové a energetické zbraně existují standardně v jednoranné verzi. To znamená, že 
musí přebíjet po každém výstřelu. Jakmile vystřelí, další akci musí být nabity, jinak nemohou znovu 
vystřelit. Některé existují také v samonabíjecí verzi: tyto zbraně nevyžadují žádnou nabíjecí akci, 
ale nejsou tak přesné. Postihy za vzdálenost (RP) jsou dvojnásobné oproti vyznačeným. 
 

Upozornění: Těžké zbraně jsou velké a neobratné, nelze z nich proto střílet za pohybu a navíc se 
musí zafixovat na trojnožku (kterou si musí Střelec koupit, viz. Doplňky střelných zbraní). Některé 
vybavení však trojnožku nahrazuje. Ručně napínané zbraně se nefixují, ale musí se silně natáhnout. 

 
Optimální a Maximální dostřel 
Pokud nějaký efekt modifikuje dostřel, pak stejnou měrou modifikuje dostřel Optimální i Maximální 
(pokud není řečeno jinak). Např. zdvojnásobení dostřelu zdvojnásobí hodnoty OR i MR. 
 
Ručně napínané zbraně 
Některé zbraně se musí ručně napnout (např. luky), jiné zase roztočit (např. praky). Čím silnější střelec 
je, tím větší mají dostřel a ničivost. K ničivosti se připočítá bonus za uživatelovu Strength. Výše bonusu 
také závisí na tom, zda-li je to zbraň jednoruční, obouruční nebo těžká. Ručně napínané zbraně lze 
nabíjet velmi snadno a rychle a proto se považují za samonabíjecí zbraně. 
 
Strength 1-10: + 5 k DAM (jednoruční), + 10 k DAM (obouruční), + 20 k DAM (těžká) 
Strength 11-15: + 10 k DAM (jednoruční), + 20 k DAM (obouruční), + 40 k DAM (těžká) 
Strength 16-19: + 20 k DAM (jednoruční), + 40 k DAM (obouruční), + 80 k DAM (těžká) 

 
Dvojité zbraně 
Každá střelná zbraň může mít dvě hlavně, dvě odpaliště či jen schopnost vystřelit dva šípy najednou. 
To bojovníkovi dovoluje provést Opravný hod na zásah (hod 20 však i napoprvé znamená, že se zbraň 
rozbila). Dvojitou verzi zbraně si lze běžně koupit, její cena je dvojnásobná. 

 
Rojové zbraně 
Sem patří brokovnice a jejich ekvivalenty. Rojové zbraně vystřelují roje projektilů, které jsou schopné 
zasáhnout mnoho cílů. 
Zasáhnou všechny cíle v dostřelu a v rozsahu (oblouk o úhlu 45 stupňů), přátelské i nepřátelské, avšak 
kromě Schovaných. Na úspěšný zásah každého z nich si bojovník hází na RC zvlášť. Rojovými zbraněmi 
lze mířit, ale míření nepřidává žádný bonus. Místo toho dovoluje bojovníkovi trefit pouze vybrané cíle. 
POZOR: Proti Oddílu a Roji mají dvojnásobnou ničivost. 

 
Rozptylové zbraně 
Sem patří všechny ohňomety a jejich ekvivalenty, stejně jako vlnové energetické zbraně. Rozptylové 
zbraně vrhají souvislý proud látky či energie, před kterým se nic neschová.  
Zasáhnou všechny cíle v dostřelu a v rozsahu (oblouk o úhlu 45 stupňů), přátelské i nepřátelské, 
dokonce i Schované, a ignorují jejich Krytí (žádný bonus k Armor). Do Optimálního dostřelu (OR) jsou 
cíle zasaženy automaticky – bojovník si hodí jen Kontrolní hod, případný efekt Štěstí se aplikuje na 
jeden nejbližší cíl. Do Maximálního dostřelu (MR) si bojovník normálně hází na RC zvlášť pro každý 
z cílů. Rozptylovými zbraněmi nelze mířit. POZOR: Proti Oddílu a Roji mají dvojnásobnou ničivost. 
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14.1. Lidé Bílých říší 
 
LUKY (P) 
Luky vystřelují šípy. Kestros je speciální prak na vrhání šípů.  
Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Kestros 5+BS S x 2 S x 5 -1 od RC 10 Jednoruční 

Krátký luk 10+BS S x 5 S x 10 -1 od RC 100 Obouruční 

Dlouhý luk 20+BS S x 10 S x 20 -1 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
 
ÉTERICKÉ ZBRANĚ (E) 
Vystřelují pulzy nebo paprsky mystické energie, které na cíl působí nejen extrémní teplotou, ale také 
mohutnou kinetickou silou. Silnější cíle jsou spáleny, slabší rovnou roztrhány na kusy rychlou expanzí 
energie. Pokud střílí delší dobu, hrozí u nich přehřátí. Někdy také může dojít k přetížení, kdy zbraň 
exploduje.  
Éterické zbraně se přehřívají, není možné z nich střílet příliš často. Mají také tendenci přetížit se a 
poranit i střelce. Jednoranné zbraně se přehřejí při hodu 15-19 na Range Combat. Samonabíjecí zbraně 
se přehřejí při hodu 11-19 na Range Combat. Přehřátá zbraň po zbytek boje už nemůže být použita. 
Pokud při střelbě padne 20, zbraň se přetížila. Je rozbitá (jako obvykle) a střelec je zasažen s Ničivostí 
rovnou Ničivosti zbraně (tento zásah může ustát hodem proti Armor). 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Pulzní éterický vrhač 40 10 20 -4 od RC 50 Jednoruční 

Pulzní éterický chrlič 80 100 200 -4 od RC 500 Obouruční 

Pulzní éterický vulkán 160 1000 2000 -4 od RC 5000 Těžká zbraň 

Paprskový éterický vrhač 40 10 20 -10 od DAM 50 Jednoruční 

Paprskový éterický chrlič 80 100 200 -20 od DAM 500 Obouruční 

Paprskový éterický vulkán 160 1000 2000 -40 od DAM 5000 Těžká zbraň 
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ROJOVÉ PRAKY (P) 
Praky přizpůsobené vrhání rojů malých šipek. 
Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Rojové praky jsou Rojové zbraně.  
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Prak 5+BS S x 2 S x 5 -1 od RC 10 Jednoruční 

Tyčový prak 10+BS S x 5 S x 10 -1 od RC 100 Obouruční 

Velký tyčový prak 20+BS S x 10 S x 20 -1 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
GRANÁTOVÉ PRAKY (P) 
Praky přizpůsobené vrhání granátů. 
Vrhač výbušnin. Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Jako standardní munici používají kameny (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými typy 
Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). Tehdy se Bonus za Strength nepřipočítá. 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Prak 5+BS S x 2 S x 5 -1 od RC 10 Jednoruční 

Tyčový prak 10+BS S x 5 S x 10 -1 od RC 100 Obouruční 

Velký tyčový prak 20+BS S x 10 S x 20 -1 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
OHNIVÉ ZBRANĚ (L) 
Ohňomety Bílých říší vrhají hořící plyn. 
Ohňomety jsou Rozptylové zbraně. Způsobují Zápalný útok. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční ohňomet 5 10 20 n/a 10 Jednoruční 

Ohňomet 10 30 60 n/a 100 Obouruční 

Těžký ohňomet 20 50 100 n/a 1000 Těžká zbraň 
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SPRINGALD (P) 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací springald má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-springald má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní springald 50 500 1000 -1 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací springald 50 1000 2000 -1 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-springald 50 2000 4000 -1 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 
ONAGER (P) 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět pouze Nepřímou střelbu. 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací onager má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-onager má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní onager 50 500 1000 -1 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací onager 50 1000 2000 -1 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-onager 50 2000 4000 -1 od RC 100.000 Palubní zbraň 
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14.2. Lidé Šedých říší 
 
SAMOSTŘÍLY (P) 
Samostříly vystřelují krátké šípy. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Jednoruční samostříl 5 10 20 -2 od RC 10 Jednoruční 

Samostříl 10 100 200 -2 od RC 100 Obouruční 

Těžký samostříl 20 1000 2000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
 
PRIZMOVÉ ZBRANĚ (E) 
Pomocí zrcadel, čoček a krystalů soustřeďují okolní světlo do úzkého paprsku vysoké teploty. 
Ke svému fungování potřebují světlo. Nefungují ve tmě. Za špatného osvětlení mají jen poloviční DAM 
a dostřel. 
Existují pouze v Paprskové verzi. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Jednoruční prizmový zářič 40 10 20 -10 od DAM 50 Jednoruční 

Prizmový zářič 80 100 200 -20 od DAM 500 Obouruční 

Těžký prizmový zářič 160 1000 2000 -40 od DAM 5000 Těžká zbraň 
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ROJOVÉ MANUBALISTY (P) 
Manubalisty upravené pro vrhání rojů malých ostrých šipek. 
Rojové manubalisty jsou Rojové zbraně. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Jednoruční manubalista 5 5 10 -2 od RC 10 Jednoruční 

Manubalista 10 50 100 -2 od RC 100 Obouruční 

Těžká manubalista 20 500 1000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
GRANÁTOVÉ MANUBALISTY (P) 
Manubalisty upravené pro vrhání granátů. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Jednoruční manubalista 5 5 10 -2 od RC 10 Jednoruční 

Manubalista 10 50 100 -2 od RC 100 Obouruční 

Těžká manubalista 20 500 1000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
OHNIVÉ ZBRANĚ (L) 
Ohňomety Šedých říší vrhají hořící kapalinu, většinou olej. 
Ohňomety jsou Rozptylové zbraně. Způsobují Zápalný útok. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Jednoruční cheirosifon 10 5 10 n/a 10 Jednoruční 

Cheirosifon 20 15 30 n/a 100 Obouruční 

Těžký cheirosifon  40 25 50 n/a 1000 Těžká zbraň 
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BALISTA (P) 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací balista má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-balista má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní balista 50 1000 2000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací balista 50 2000 4000 -2 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-balista 50 4000 8000 -2 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 
TREBUCHET (P) 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět pouze Nepřímou střelbu. 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací trebuchet má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-trebuchet má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní trebuchet 50 1000 2000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací trebuchet 50 2000 4000 -2 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-trebuchet 50 4000 8000 -2 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 



252 

14.3. Lidé Černých říší 
 
KULOVÉ ZBRANĚ (P) 
Kulové zbraně při výstřelu vytváří hlučnou ránu, jasný záblesk a oblak dýmu. 
Ke střelbě potřebují suché křesadlo a střelný prach. Nefungují, když jsou vlhké. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Kulová pistole 5 5 10 -1 od RC 10 Jednoruční 

Kulovnice 10 50 100 -1 od RC 100 Obouruční 

Kulový kanon 20 500 1000 -1 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
 
PYRIOVÉ ZBRANĚ (E) 
Vystřelují pyriové pulzy nebo paprsky, které na cíl působí nejen extrémní teplotou, ale také mohutnou 
kinetickou silou. Silnější cíle jsou spáleny, slabší rovnou roztrhány na kusy rychlou expanzí pyria. 
Pokud střílí delší dobu, hrozí u nich přehřátí. Někdy také může dojít k přetížení, kdy zbraň exploduje. 
Pyriové zbraně se přehřívají, není možné z nich střílet příliš často. Mají také tendenci přetížit se a 
poranit i střelce. Jednoranné zbraně se přehřejí při hodu 15-19 na Range Combat. Samonabíjecí zbraně 
se přehřejí při hodu 11-19 na Range Combat. Přehřátá zbraň po zbytek boje už nemůže být použita. 
Pokud při střelbě padne 20, zbraň se přetížila. Je rozbitá (jako obvykle) a střelec je zasažen s Ničivostí 
rovnou Ničivosti zbraně (tento zásah může ustát hodem proti Armor). 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Pulzní pyriová pistole 40 10 20 -4 od RC 50 Jednoruční 

Pulzní pyriová puška 80 100 200 -4 od RC 500 Obouruční 

Pulzní pyriový kanon 160 1000 2000 -4 od RC 5000 Těžká zbraň 

Paprsková pyriová pistole 40 10 20 -10 od DAM 50 Jednoruční 

Paprsková pyriová puška 80 100 200 -20 od DAM 500 Obouruční 

Paprskový pyriový kanon 160 1000 2000 -40 od DAM 5000 Těžká zbraň 
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BROKOVÉ ZBRANĚ (P) 
Brokovnice Černých říší jsou prachové zbraně, které vystřelují roj olověných broků. 
Brokové zbraně při výstřelu vytváří hlučnou ránu, jasný záblesk a oblak dýmu. 
Ke střelbě potřebují suché křesadlo a střelný prach. Nefungují, když jsou vlhké. 
Brokovnice jsou Rojové zbraně. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Broková pistole 5 1 5 -1 od RC 10 Jednoruční 

Brokovnice 10 25 50 -1 od RC 100 Obouruční 

Brokový kanon 20 250 500 -1 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
GRANÁTOVÉ ZBRANĚ (P) 
Granátomety Černých říší jsou prachové zbraně, které vystřelují různé druhy granátů. 
Granátové zbraně při výstřelu vytváří hlučnou ránu, jasný záblesk a oblak dýmu. 
Ke střelbě potřebují suché křesadlo a střelný prach. Nefungují, když jsou vlhké. 
Vrhač výbušnin.  
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Granátová pistole 5 1 5 -1 od RC 10 Jednoruční 

Granátomet 10 25 50 -1 od RC 100 Obouruční 

Granátový kanon 20 250 500 -1 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
OHNIVÉ ZBRANĚ (L) 
Ohňomety Černých říší vrhají lepivou hořící směs látek. 
Ohňomety jsou Rozptylové zbraně. Způsobují Zápalný útok. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční ohňomet 20 1 5 n/a 10 Jednoruční 

Ohňomet 40 5 15 n/a 100 Obouruční 

Těžký ohňomet 80 10 25 n/a 1000 Těžká zbraň 
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TARASNICE a KANON (P) 
Tarasnice a kanony při výstřelu vytváří hlučnou ránu, jasný záblesk a oblak dýmu. 
Ke střelbě potřebují suché křesadlo a střelný prach. Nefungují, když jsou vlhké. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Kanon má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Velekanon má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Tarasnice 50 500 1000 -1 od RC 1000 Těžká zbraň 

Kanon 50 1000 2000 -1 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Velekanon 50 2000 4000 -1 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 
MINOMET a HOUFNICE (P) 
Minomety a houfnice při výstřelu vytváří hlučnou ránu, jasný záblesk a oblak dýmu. 
Ke střelbě potřebují suché křesadlo a střelný prach. Nefungují, když jsou vlhké. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět pouze Nepřímou střelbu. 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Houfnice má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Velehoufnice má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Minomet 50 500 1000 -1 od RC 1000 Těžká zbraň 

Houfnice 50 1000 2000 -1 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Velehoufnice 50 2000 4000 -1 od RC 100.000 Palubní zbraň 
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14.4. Půlčíci a Goblini 
 
KOLÍČKOVÉ KUŠE (P) 
Tyto lehké samostříly vystřelují šipky se stabilizačními křidélky.  
Proti cíli s hodnotou Armor 0 mají dvojnásobné DAM (pokud padne Štěstí, tak čtyřnásobné). 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční kolíčková kuše 5 20 40 -2 od RC 10 Jednoruční 

Kolíčková kuše 10 200 400 -2 od RC 100 Obouruční 

Těžká kolíčková kuše 20 2000 4000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
PŮLČÍCI - KOVOHYBNÉ ZBRANĚ (E) 
GOBLINI - VŘEŠTÍCÍ ZBRANĚ (E) 
Kovohybné zbraně vystřelují magnetické pole koncentrované do pulzu nebo soustředěné do paprsku. 
Pole je schopné rychle zdeformovat cíl. 
Vřeštící zbraně vystřelují pulzy respektive paprsky intenzivního zvuku, který je schopen rozvibrovat 
zasažený materiál či tkáň tak silně a rychle, že začnou praskat a trhat se. Některé materiály jsou však 
schopny vibracím odolávat déle, nebo jsou proti nim zcela imunní.  
Kovohybné zbraně způsobují Magnetický útok se sílou odhození 3 (hůlka), 6 (hůl) nebo 9 (berla). (viz 
Druhy útoků). Vřeštící zbraně způsobují Sonický útok (viz Druhy útoků). 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Pulzní hůlka 10 20 40 -2 od RC 50 Jednoruční 

Pulzní hůl 20 200 400 -2 od RC 500 Obouruční 

Pulzní berla 40 2000 4000 -2 od RC 5000 Těžká zbraň 

Paprsková hůlka 10 20 40 -2 od DAM 50 Jednoruční 

Paprsková hůl 20 200 400 -5 od DAM 500 Obouruční 

Paprsková berla 40 2000 4000 -10 od DAM 5000 Těžká zbraň 
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ROJOVÉ KOLÍČKOVÉ KUŠE (P) 
Kolíčkové kuše upravené pro vrhání rojů malých šipek se stabilizačními křidélky. 
Rojové skane-kuše jsou Rojové zbraně. 
Proti cíli s hodnotou Armor 0 mají dvojnásobné DAM (pokud padne Štěstí, tak čtyřnásobné). 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční kolíčková kuše 5 10 20 -2 od RC 10 Jednoruční 

Kolíčková kuše 10 100 200 -2 od RC 100 Obouruční 

Těžká kolíčková kuše 20 1000 2000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
GRANÁTOVÉ KOLÍČKOVÉ KUŠE (P) 
Kolíčkové kuše upravené pro vrhání granátů. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční kolíčková kuše 5 10 20 -2 od RC 10 Jednoruční 

Kolíčková kuše 10 100 200 -2 od RC 100 Obouruční 

Těžká kolíčková kuše 20 1000 2000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
PŮLČÍCI - KOVOMETY (L) 
GOBLINI - MOROMETY (L) 
Půlčíci místo plamenometů používají vrhače kovoleje, což je silný ferrofluid (magnetická kapalina). 
Cíle pokryté touto látkou jsou roztrhány či rozdrceny extrémním magnetickým polem. 
Goblini místo plamenometů používají vrhače nebezpečné biologické kapaliny. Všežravé bakterie se 
dokáží rychle prokousat téměř jakýmkoliv materiálem.  
Kovomety i Moromety jsou Rozptylové zbraně. Kovomety způsobují Magnetický útok se sílou odhození 
3 (ruční kovomet), 6 (kovomet) nebo 9 (těžký kovomet). (viz Druhy útoků). Moromety způsobují 
Biologický útok. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční kovomet / moromet 5 1 5 n/a 10 Jednoruční 

Kovomet / Moromet 10 5 15 n/a 100 Obouruční 

Těžký kovomet / moromet 20 10 25 n/a 1000 Těžká zbraň 
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CATAPULTA (P) 
Catapulta je zbraň podobná balistě. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací catapulta má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-catapulta má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní catapulta 50 2000 4000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací catapulta 50 4000 8000 -2 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-catapulta 50 8000 16000 -2 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 
COUILLARD (P) 
Couillard je zbraň podobná trebuchetu. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět pouze Nepřímou střelbu. 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací couillard má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-couillard má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní couillard 50 2000 4000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací couillard 50 4000 8000 -2 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-couillard 50 8000 16000 -2 od RC 100.000 Palubní zbraň 
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14.5. Gnómové a Hobgoblini 
 
SAMOSTŘÍLY (P) 
Tyto samostříly vystřelují hřebíky. 
Proti cíli s hodnotou Armor 0 mají dvojnásobné DAM (pokud padne Štěstí, tak čtyřnásobné). 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční samostříl 10 10 20 -4 od RC 10 Jednoruční 

Samostříl 20 100 200 -4 od RC 100 Obouruční 

Těžký samostříl 40 1000 2000 -4 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
GNÓMOVÉ - BLESKOVÉ ZBRANĚ (E) 
HOBGOBLINI - ŽÁRONOSNÉ ZBRANĚ (E) 
Bleskové zbraně vystřelují elektrické výboje koncentrované v pulzech nebo paprscích, které jsou 
schopny svůj cíl probít. Někdy však během střelby může dojít k přetížení, během kterého je sám střelec 
zasažen elektrickými výboji. 
Žáronosné zbraně vystřelují pulzy nebo paprsky mikrovln, které jsou schopné zasažený cíl spálit 
zevnitř. Mikrovlnný útok má také efekt na hořlaviny a výbušniny, které okamžitě zapaluje. Proti 
ostatním neživým cílům však může být ničivost nízká či zcela nulová, protože některými materiály 
mikrovlny jednoduše neprojdou.  
Bleskové zbraně způsobují Elektrický útok (viz Druhy útoků), Žáronosné zbraně způsobují Mikrovlnný 
útok (viz Druhy útoků). Obě mají tendenci přetížit se a poranit i střelce. Pokud při střelbě padne 20, 
zbraň se přetížila. Je rozbitá (jako obvykle) a střelec je zasažen Elektrickým resp. Mikrovlnným útokem 
s Ničivostí rovnou Ničivosti zbraně.  
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Pulzní hůlka 20 10 20 -4 od RC 50 Jednoruční 

Pulzní hůl 40 100 200 -4 od RC 500 Obouruční 

Pulzní berla 80 1000 2000 -4 od RC 5000 Těžká zbraň 

Paprsková hůlka 20 10 20 -5 od DAM 50 Jednoruční 

Paprsková hůl 40 100 200 -10 od DAM 500 Obouruční 

Paprsková berla 80 1000 2000 -20 od DAM 5000 Těžká zbraň 
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ROJOVÉ SAMOSTŘÍLY (P) 
Samostříly upravené pro vrhání rojů malých hřebíků. 
Rojové samostříly jsou Rojové zbraně. 
Proti cíli s hodnotou Armor 0 mají dvojnásobné DAM (pokud padne Štěstí, tak čtyřnásobné). 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční samostříl 10 10 20 -4 od RC 10 Jednoruční 

Samostříl 20 100 200 -4 od RC 100 Obouruční 

Těžký samostříl 40 1000 2000 -4 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
GRANÁTOVÉ SAMOSTŘÍLY (P) 
Samostříly upravené pro vrhání granátů. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční samostříl 10 10 20 -4 od RC 10 Jednoruční 

Samostříl 20 100 200 -4 od RC 100 Obouruční 

Těžký samostříl 40 1000 2000 -4 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
GNÓMOVÉ - BLESKOMETY (L)  
HOBOGLINI - JEDOMETY (L) 
Gnómové místo plamenometů používají vrhače bleskoleje, což je silný elektrolyt (elektřinou nabitá 
kapalina). Cíle pokryté touto látkou jsou usmaženy silnými elektrickými výboji. 
Hobgoblini místo plamenometů používají vrhače nebezpečného chemického plynu. Chemikálie dokáží 
rychle reagovat s jakýmkoliv materiálem a tím ho ničit.  
Bleskomety i Jedomety jsou Rozptylové zbraně. Bleskomety způsobují Elektrický útok. Jedomety 
způsobují Chemický útok. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční bleskomet / jedomet 5 1 5 n/a 10 Jednoruční 

Bleskomet / Jedomet 10 5 15 n/a 100 Obouruční 

Těžký bleskomet / jedomet 20 10 25 n/a 1000 Těžká zbraň 

 
 
 

 



260 

BALISTA (P) 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací balista má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-balista má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní balista 50 1000 2000 -4 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací balista 50 2000 4000 -4 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-balista 50 4000 8000 -4 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 
TREBUCHET (P) 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět pouze Nepřímou střelbu. 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací trebuchet má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-trebuchet má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní trebuchet 50 1000 2000 -4 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací trebuchet 50 2000 4000 -4 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-trebuchet 50 4000 8000 -4 od RC 100.000 Palubní zbraň 
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14.6. Trpaslíci a Orkové 
 
 

ARBALESTY (P) 
Tyto těžké samostříly vystřelují harpuny. 
Proti cíli s hodnotou Armor 0 mají dvojnásobné DAM (pokud padne Štěstí, tak čtyřnásobné). 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 

 
 DAM OR MR RP Cena  

Ruční arbalest 20 5 10 -8 od RC 10 Jednoruční 

Arbalest 40 50 100 -8 od RC 100 Obouruční 

Těžký arbalest 80 500 1000 -8 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
TRPASLÍCI - TAVICÍ ZBRANĚ (E) 
ORKOVÉ - ZHOUBNÉ ZBRANĚ (E) 
Tavicí zbraně vystřelují pulzy nebo paprsky extrémního horka. Zbraň vypouští čistou tepelnou energii, 
která je schopná téměř okamžitě odpařit živou tkáň či zkapalnit kov zasaženého cíle. 
Zhoubné zbraně vystřelují pulzy nebo paprsky gamma záření. Zbraň vypouští silné gamma záření, 
které je schopno téměř okamžitě usmrtit živé cíle a na dlouhou dobu ozářit všechno ostatní.  
Tavicí zbraně způsobují Zápalný útok (viz Druhy útoků), Zhoubné zbraně způsobují Radiační útok (viz 
Druhy útoků). Přehřívají se, není možné z nich střílet příliš často. Mají také tendenci přetížit se a 
poranit i střelce. Jednoranné zbraně se přehřejí při hodu 15-19 na Range Combat. Samonabíjecí zbraně 
se přehřejí při hodu 11-19 na Range Combat. Přehřátá zbraň po zbytek boje už nemůže být použita. 
Pokud při střelbě padne 20, zbraň se přetížila. Je rozbitá (jako obvykle) a střelec je zasažen Zápalným a 
Radiačním útokem, oba s Ničivostí rovnou Ničivosti zbraně. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 

 
 DAM OR MR RP Cena  

Pulzní hůlka 40 5 10 -8 od RC 50 Jednoruční 

Pulzní hůl 80 50 100 -8 od RC 500 Obouruční 

Pulzní berla 160 500 1000 -8 od RC 5000 Těžká zbraň 

Paprsková hůlka 40 5 10 -10 od DAM 50 Jednoruční 

Paprsková hůl 80 50 100 -20 od DAM 500 Obouruční 

Paprsková berla 160 500 1000 -40 od DAM 5000 Těžká zbraň 
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ROJOVÉ ARBALESTY (P) 
Arbalesty upravené pro vrhání rojů malých harpun. 
Rojové arbalesty jsou Rojové zbraně. 
Proti cíli s hodnotou Armor 0 mají dvojnásobné DAM (pokud padne Štěstí, tak čtyřnásobné). 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční arbalest 20 5 10 -8 od RC 10 Jednoruční 

Arbalest 40 50 100 -8 od RC 100 Obouruční 

Těžký arbalest 80 500 1000 -8 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
GRANÁTOVÉ ARBALESTY (P) 
Arbalesty upravené pro vrhání granátů. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční arbalest 20 5 10 -8 od RC 10 Jednoruční 

Arbalest 40 50 100 -8 od RC 100 Obouruční 

Těžký arbalest 80 500 1000 -8 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
TRPASLÍCI - VULKÁNOMETY (L) 
ORKOVÉ - ZHOUBOMETY (L) 
Trpaslíci místo plamenometů používají vrhače vulkánoprachu, což je silný termit (kovový prášek hořící 
extrémně vysokou teplotou). Cíle pokryté touto látkou jsou doslova roztaveny či sežehnuty na popel. 
Orkové místo plamenometů používají vrhače nebezpečného radioaktivního popílku. Radioaktivní spad 
dokáže rychle ozářit jakýkoliv materiál a tím ho znehodnotit či ničit.  
Vulkánomety i Zhoubomety jsou Rozptylové zbraně. Vulkánomety způsobují Zápalný útok. Zhoubomety 
způsobují Radiační útok. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční vulkánomet / zhoubomet 5 1 5 n/a 10 Jednoruční 

Vulkánomet / Zhoubomet 10 5 15 n/a 100 Obouruční 

Těžký vulkánomet / zhoubomet 20 10 25 n/a 1000 Těžká zbraň 
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OXYBELES (P) 
Oxybeles je zbraň podobná balistě. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací oxybeles má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-oxybeles má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní oxybeles 50 500 1000 -8 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací oxybeles 50 1000 2000 -8 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-oxybeles 50 2000 4000 -8 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 
MANGONEL (P) 
Mangonel je zbraň podobná trebuchetu. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět pouze Nepřímou střelbu. 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací mangonel má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-mangonel má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní mangonel 50 500 1000 -8 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací mangonel 50 1000 2000 -8 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-mangonel 50 2000 4000 -8 od RC 100.000 Palubní zbraň 
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14.7. Vznešení elfové 
 
VZNEŠENÉ LUKY (P) 
Složité luky střílející kvalitní šípy. Kestros je speciální prak na vrhání šípů.  
Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Mohou zranit několik cílů stojících za sebou. Pokud je cíl zasažen a úspěšně poškozen, je kromě toho 
také prostřelen – je zasažen jeden další cíl nacházející se za ním, tentokrát ale s nižší průrazností (cíl 
má bonus + 2 k Armor). Takto lze prostřelit více cílů, ale každý další má o to vyšší bonus k Armor (+ 4, 
+ 6, atd.). Efekt Štěstí při hodu na RC se aplikuje pouze na první zasažený cíl. Krátký luk svým cílům 
snižuje bonus poskytovaný Krytím o 2, Dlouhý luk o 3. Prostřelení funguje pouze v Optimálním 
dostřelu. 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Vznešený kestros 5+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 10 Jednoruční 

Krátký vznešený luk 10+BS S x 20 S x 40 -2 od RC 100 Obouruční 

Dlouhý vznešený luk 20+BS S x 40 S x 80 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
 
SOLARIS LUKY (E) 
Vystřelují nehmotné šípy tvořené jen energií modrého solaris-záření. Kestros je speciální prak na 
vrhání šípů.  
Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Způsobují Elektrický útok (viz Druhy útoků). 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Solaris kestros 10+BS S x 5 S x 10 -4 od RC 50 Jednoruční 

Krátký solaris luk 20+BS S x 10 S x 20 -4 od RC 500 Obouruční 

Dlouhý solaris luk 40+BS S x 20 S x 40 -4 od RC 5000 Těžká zbraň 
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VZNEŠENÉ ROJOVÉ LUKY (P) 
Luky střílející roje krátkých šípů. Kestros je speciální prak na vrhání šípů. 
Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Mohou zranit několik cílů stojících za sebou. Pokud je cíl zasažen a úspěšně poškozen, je kromě toho 
také prostřelen – je zasažen jeden další cíl nacházející se za ním, tentokrát ale s nižší průrazností (cíl 
má bonus + 2 k Armor). Takto lze prostřelit více cílů, ale každý další má o to vyšší bonus k Armor (+ 4, 
+ 6, atd.). Efekt Štěstí při hodu na RC se aplikuje pouze na první zasažený cíl. Krátký luk svým cílům 
snižuje bonus poskytovaný Krytím o 2, Dlouhý luk o 3. Prostřelení funguje pouze v Optimálním 
dostřelu. 
Rojové zbraně. Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Vznešený kestros 5+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 10 Jednoruční 

Krátký vznešený luk 10+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 100 Obouruční 

Dlouhý vznešený luk 20+BS S x 20 S x 40 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
VZNEŠENÉ GRANÁTOVÉ LUKY (P) 
Luky střílející těžké šípy. Kestros je speciální prak na vrhání šípů. 
Vrhač výbušnin. Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Jako standardní munici používají těžké šípy (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). Tehdy se Bonus za Strength nepřipočítá. 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Vznešený kestros 5+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 10 Jednoruční 

Krátký vznešený luk 10+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 100 Obouruční 

Dlouhý vznešený luk 20+BS S x 20 S x 40 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
OHNIVÉ MĚCHY (L) 
Vznešení elfové používají měchy vrhající plyn, který se sám vznítí po kontaktu se vzduchem. Hoří 
extrémně intenzivně, i když krátce, zasažené cíle ale dokáže velmi rychle spálit.  
Měchy jsou Rozptylové zbraně. Způsobují Zápalný útok. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční měch 5 10 20 n/a 10 Jednoruční 

Malý měch 10 30 60 n/a 100 Obouruční 

Velký měch 20 50 100 n/a 1000 Těžká zbraň 
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VZNEŠENÝ SCORPIO (P) 
Scorpio je elfská balista, dokonalejší než lidská. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají těžké šípy (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Velký scorpio má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Obří scorpio má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Scorpio 50 2000 4000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

Velký scorpio 50 4000 8000 -2 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Obří scorpio 50 8000 16000 -2 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 
VZNEŠENÝ PALINTONON (P) 
Palintonon je podobný scorpiu, ale projektily vrhá po oblouku. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět pouze Nepřímou střelbu. 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Velký palintonon má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Obří palintonon má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Palintonon 50 2000 4000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

Velký palintonon 50 4000 8000 -2 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Obří palintonon 50 8000 16000 -2 od RC 100.000 Palubní zbraň 
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14.8. Temní elfové 
 
TEMNÉ LUKY (P) 
Složité luky střílející kvalitní šípy. Kestros je speciální prak na vrhání šípů. 
Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Mohou zranit několik cílů stojících za sebou. Pokud je cíl zasažen a úspěšně poškozen, je kromě toho 
také prostřelen – je zasažen jeden další cíl nacházející se za ním, tentokrát ale s nižší průrazností (cíl 
má bonus + 2 k Armor). Takto lze prostřelit více cílů, ale každý další má o to vyšší bonus k Armor (+ 4, 
+ 6, atd.). Efekt Štěstí při hodu na RC se aplikuje pouze na první zasažený cíl. Krátký luk svým cílům 
snižuje bonus poskytovaný Krytím o 2, Dlouhý luk o 3. Prostřelení funguje pouze v Optimálním 
dostřelu. 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Temný kestros 10+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 10 Jednoruční 

Krátký temný luk 20+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 100 Obouruční 

Dlouhý temný luk 40+BS S x 20 S x 40 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
 
LUNARIS LUKY (E) 
Vystřelují nehmotné šípy tvořené jen energií červeného lunaris-záření. Kestros je speciální prak na 
vrhání šípů. 
Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Způsobují Rázový útok se sílou odhození 4 (Krátký luk) nebo 8 (Dlouhý luk). (viz Druhy útoků). 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Lunaris kestros 5+BS S x 10 S x 20 -4 od RC 50 Jednoruční 

Krátký lunaris luk 10+BS S x 20 S x 40 -4 od RC 500 Obouruční 

Dlouhý lunaris luk 20+BS S x 40 S x 80 -4 od RC 5000 Těžká zbraň 
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TEMNÉ ROJOVÉ LUKY (P) 
Luky střílející roje krátkých šípů. Kestros je speciální prak na vrhání šípů. 
Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Mohou zranit několik cílů stojících za sebou. Pokud je cíl zasažen a úspěšně poškozen, je kromě toho 
také prostřelen – je zasažen jeden další cíl nacházející se za ním, tentokrát ale s nižší průrazností (cíl 
má bonus + 2 k Armor). Takto lze prostřelit více cílů, ale každý další má o to vyšší bonus k Armor (+ 4, 
+ 6, atd.). Efekt Štěstí při hodu na RC se aplikuje pouze na první zasažený cíl. Krátký luk svým cílům 
snižuje bonus poskytovaný Krytím o 2, Dlouhý luk o 3. Prostřelení funguje pouze v Optimálním 
dostřelu. 
Rojové zbraně. Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Temný kestros 10+BS S x 2 S x 5 -2 od RC 10 Jednoruční 

Krátký temný luk 20+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 100 Obouruční 

Dlouhý temný luk 40+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
TEMNÉ GRANÁTOVÉ LUKY (P) 
Luky střílející těžké šípy. Kestros je speciální prak na vrhání šípů. 
Vrhač výbušnin. Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Jako standardní munici používají těžké šípy (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). Tehdy se Bonus za Strength nepřipočítá. 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Temný kestros 10+BS S x 2 S x 5 -2 od RC 10 Jednoruční 

Krátký temný luk 20+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 100 Obouruční 

Dlouhý temný luk 40+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
LEDOVÉ MĚCHY (L) 
Temní elfové používají měchy vrhající plyn, který zmrazí vše čeho se dotkne. 
Měchy jsou Rozptylové zbraně. Způsobují Mrazicí útok. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční měch 5 10 20 n/a 10 Jednoruční 

Malý měch 10 30 60 n/a 100 Obouruční 

Velký měch 20 50 100 n/a 1000 Těžká zbraň 
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TEMNÝ SCORPIO (P) 
Scorpio je elfská balista, dokonalejší než lidská. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají těžké šípy (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Velký scorpio má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Obří scorpio má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Scorpio 50 2000 4000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

Velký scorpio 50 4000 8000 -2 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Obří scorpio 50 8000 16000 -2 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 
TEMNÝ PALINTONON (P) 
Palintonon je podobný scorpiu, ale projektily vrhá po oblouku. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět pouze Nepřímou střelbu. 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Velký palintonon má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Obří palintonon má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Palintonon 50 2000 4000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

Velký palintonon 50 4000 8000 -2 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Obří palintonon 50 8000 16000 -2 od RC 100.000 Palubní zbraň 
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14.9. Lesní elfové 
 
LESNÍ LUKY (P) 
Složité luky střílející kvalitní šípy. Kestros je speciální prak na vrhání šípů. 
Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Mohou zranit několik cílů stojících za sebou. Pokud je cíl zasažen a úspěšně poškozen, je kromě toho 
také prostřelen – je zasažen jeden další cíl nacházející se za ním, tentokrát ale s nižší průrazností (cíl 
má bonus + 2 k Armor). Takto lze prostřelit více cílů, ale každý další má o to vyšší bonus k Armor (+ 4, 
+ 6, atd.). Efekt Štěstí při hodu na RC se aplikuje pouze na první zasažený cíl. Krátký luk svým cílům 
snižuje bonus poskytovaný Krytím o 2, Dlouhý luk o 3. Prostřelení funguje pouze v Optimálním 
dostřelu. 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Lesní luky i kestrosy mohou ztuhnout a pak jsou na krátkou dobu nepoužitelné. Ztuhnou při hodu 15-
19 na Range Combat. Ztuhlá zbraň po zbytek boje už nemůže být použita. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Lesní kestros 10+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 10 Jednoruční 

Krátký lesní luk 20+BS S x 20 S x 40 -2 od RC 100 Obouruční 

Dlouhý lesní luk 40+BS S x 40 S x 80 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
 
STELLARIS LUKY (E) 
Vystřelují nehmotné šípy tvořené jen energií zeleného stellaris-záření. Kestros je speciální prak na 
vrhání šípů. 
Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Způsobují Radiační útok (viz Druhy útoků). 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Stellaris kestros 5+BS S x 10 S x 20 -4 od RC 50 Jednoruční 

Krátký stellaris luk 10+BS S x 20 S x 40 -4 od RC 500 Obouruční 

Dlouhý stellaris luk 20+BS S x 40 S x 80 -4 od RC 5000 Těžká zbraň 
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LESNÍ ROJOVÉ LUKY (P) 
Luky střílející roje krátkých šípů. Kestros je speciální prak na vrhání šípů. 
Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Mohou zranit několik cílů stojících za sebou. Pokud je cíl zasažen a úspěšně poškozen, je kromě toho 
také prostřelen – je zasažen jeden další cíl nacházející se za ním, tentokrát ale s nižší průrazností (cíl 
má bonus + 2 k Armor). Takto lze prostřelit více cílů, ale každý další má o to vyšší bonus k Armor (+ 4, 
+ 6, atd.). Efekt Štěstí při hodu na RC se aplikuje pouze na první zasažený cíl. Krátký luk svým cílům 
snižuje bonus poskytovaný Krytím o 2, Dlouhý luk o 3. Prostřelení funguje pouze v Optimálním 
dostřelu. 
Rojové zbraně. Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Lesní luky i kestrosy mohou ztuhnout a pak jsou na krátkou dobu nepoužitelné. Ztuhnou při hodu 15-
19 na Range Combat. Ztuhlá zbraň po zbytek boje už nemůže být použita. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Lesní kestros 10+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 10 Jednoruční 

Krátký lesní luk 20+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 100 Obouruční 

Dlouhý lesní luk 40+BS S x 20 S x 40 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
LESNÍ GRANÁTOVÉ LUKY (P) 
Luky střílející těžké šípy. Kestros je speciální prak na vrhání šípů. 
Vrhač výbušnin. Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength. 
Jako standardní munici používají těžké šípy (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). Tehdy se Bonus za Strength nepřipočítá. 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Lesní luky i kestrosy mohou ztuhnout a pak jsou na krátkou dobu nepoužitelné. Ztuhnou při hodu 15-
19 na Range Combat. Ztuhlá zbraň po zbytek boje už nemůže být použita. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Lesní kestros 10+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 10 Jednoruční 

Krátký lesní luk 20+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 100 Obouruční 

Dlouhý lesní luk 40+BS S x 20 S x 40 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
ŽÍRAVÉ MĚCHY (L) 
Lesní elfové používají měchy vrhající velmi silnou žíravinu, která rozleptá vše čeho se dotkne. 
Měchy jsou Rozptylové zbraně. Způsobují Žíravý útok. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční měch 5 10 20 n/a 10 Jednoruční 

Malý měch 10 30 60 n/a 100 Obouruční 

Velký měch 20 50 100 n/a 1000 Těžká zbraň 
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LESNÍ SCORPIO (P) 
Scorpio je elfská balista, dokonalejší než lidská. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají těžké šípy (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Velký scorpio má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Obří scorpio má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Scorpio 50 2000 4000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

Velký scorpio 50 4000 8000 -2 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Obří scorpio 50 8000 16000 -2 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 
LESNÍ PALINTONON (P) 
Palintonon je podobný scorpiu, ale projektily vrhá po oblouku. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět pouze Nepřímou střelbu. 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Velký palintonon má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Obří palintonon má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Palintonon 50 2000 4000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

Velký palintonon 50 4000 8000 -2 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Obří palintonon 50 8000 16000 -2 od RC 100.000 Palubní zbraň 
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14.10. Canirové 
 
TŘÍSKOVÉ LUKY (P) 
Luky vystřelují šípy s krystalickou třískou na hrotu. Kestros je speciální prak na vrhání šípů. Dokáží 
probodat téměř jakýkoliv cíl. 
Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength.  
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Probodání se vyhodnocuje tak, že pokud cíl nehodí proti Armor, utrpí zranění a musí hodit proti 
Strength. Pokud nehodí, utrpí další zranění. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Třískový kestros 5+BS S x 2 S x 5 -2 od RC 10 Jednoruční 

Krátký třískový luk 10+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 100 Obouruční 

Dlouhý třískový luk 20+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
EVERSOR ZBRANĚ (E) 
Vystřelují pulzy respektive paprsky energie, která v zasaženém cíli naruší intermolekulární strukturu. 
Hmota se jednoduše rozpadne na jednotlivé molekuly. Čím slabší vazby mezi molekulami materiál má, 
tím je vůči eversorovému útoku zranitelnější. Látky s pevnou krystalickou mřížkou tedy dokáží dlouho 
odolávat, či jsou zcela imunní. Např. živý tvor je snadno a rychle odpařen, zatímco titanová zeď je 
rozkládána pomalu, postupně křehne a nakonec může být roztříštěna na kusy. 
Eversor zbraně jsou efektivní proti anorganickým materiálům (strojům, živým cílům s brněním) - proti 
takovým mají dvojnásobné DAM. 
Cena je za samonabíjecí verzi. Automatická stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Pulzní eversor hůlka 10 10 20 -2 od RC 50 Jednoruční 

Pulzní eversor hůl 20 100 200 -2 od RC 500 Obouruční 

Pulzní eversor berla 40 1000 2000 -2 od RC 5000 Těžká zbraň 

Paprsková eversor hůlka 10 10 20 -2 od DAM 50 Jednoruční 

Paprsková eversor hůl 20 100 200 -5 od DAM 500 Obouruční 

Paprsková eversor berla 40 1000 2000 -10 od DAM 5000 Těžká zbraň 
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ROJOVÉ GASTRAPHETESY (P) 
Gastraphetesy upravené pro vrhání rojů malých krystalických třísek. 
Rojové gastraphetesy jsou Rojové zbraně. 
Probodání se vyhodnocuje tak, že pokud cíl nehodí proti Armor, utrpí zranění a musí hodit proti 
Strength. Pokud nehodí, utrpí další zranění. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční gastraphetes 5 5 10 -2 od RC 10 Jednoruční 

Gastraphetes 10 50 100 -2 od RC 100 Obouruční 

Těžký gastraphetes 20 500 1000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
GRANÁTOVÉ GASTRAPHETESY (P) 
Gastraphetesy upravené pro vrhání stále aktivních krystalických třísek. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají velké neaktivní třísky (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit aktivní 
třísky, které fungují jako granáty s různými typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční gastraphetes 5 5 10 -2 od RC 10 Jednoruční 

Gastraphetes 10 50 100 -2 od RC 100 Obouruční 

Těžký gastraphetes 20 500 1000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
ČERNÉ KRYSTALIZÉRY (L) 
Canirové místo plamenometů používají tzv. černé krystalizéry. Vrhají Černý éterolej, zvláštní tekutinu, 
která se nachází poblíž některých nalezišť éterokrystalů. Prudce reaguje s pevnou hmotou tak, že ji 
přeměňuje na průzračný krystal. Zatímco anorganické materiály jsou zkrystalizovány během minut, 
organické materiály jsou přeměněny během vteřin.  
Černé krystalizéry jsou Rozptylové zbraně. Zasažený cíl si hází proti Armor (resp. Durability, pokud 
Armor nemá) tak dlouho, dokud neuspěje. Za každý neúspěch utrpí zranění a ztratí – 1 od Agility. 
Pokud jeho Agility klesne na 0, cíl se nemůže hýbat a je v bezvědomí. Jsou efektivní proti organickým 
materiálům (živým cílům bez brnění), proti takovým mají dvojnásobné DAM. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční černý krystalizér 10 5 10 n/a 10 Jednoruční 

Černý krystalizér 20 15 30 n/a 100 Obouruční 

Těžký černý krystalizér 40 25 50 n/a 1000 Těžká zbraň 
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PŘÍMÝ LITHOBOLOS (P) 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají vybité éterokrystaly (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty 
s různými typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací lithobolos má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-lithobolos má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní lithobolos 50 500 1000 -4 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací lithobolos 50 1000 2000 -4 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-lithobolos 50 2000 4000 -4 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 
NEPŘÍMÝ LITHOBOLOS (P) 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají vybité éterokrystaly (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty 
s různými typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět pouze Nepřímou střelbu. 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací lithobolos má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-lithobolos má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní lithobolos 50 500 1000 -4 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací lithobolos 50 1000 2000 -4 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-lithobolos 50 2000 4000 -4 od RC 100.000 Palubní zbraň 
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14.11. Felirové 
 
STŘEPOVÉ LUKY (P) 
Luky vystřelují šípy s krystalickým střepem na hrotu. Kestros je speciální prak na vrhání šípů. Dokáží 
rozsekat téměř jakýkoliv cíl. 
Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength.  
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Rozsekání se vyhodnocuje tak, že pokud cíl nehodí proti Armor, utrpí zranění a musí hodit proti 
Agility. Pokud nehodí, utrpí další zranění. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Střepový kestros 5+BS S x 2 S x 5 -2 od RC 10 Jednoruční 

Krátký střepový luk 10+BS S x 5 S x 10 -2 od RC 100 Obouruční 

Dlouhý střepový luk 20+BS S x 10 S x 20 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
OCCISOR ZBRANĚ (E) 
Vystřelují pulzy respektive paprsky energie, která v zasaženém cíli naruší intramolekulární strukturu. 
Molekuly se jednoduše rozpadnou na jednotlivé atomy. Čím méně chemických prvků materiál 
obsahuje, tím je vůči occisorovému útoku zranitelnější. Složité sloučeniny tedy dokáží dlouho odolávat, 
či jsou zcela imunní. Např. titanová zeď je snadno a rychle odpařena, zatímco živý tvor je rozkládán 
pomalu a velmi bolestivě, jak mizí nejprve kůže, poté maso a nakonec kost. 
Occisor zbraně jsou efektivní proti organickým materiálům (živým cílům bez brnění) - proti takovým 
mají dvojnásobné DAM. 
Cena je za samonabíjecí verzi. Automatická stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Pulzní occisor hůlka 10 10 20 -2 od RC 50 Jednoruční 

Pulzní occisor hůl 20 100 200 -2 od RC 500 Obouruční 

Pulzní occisor berla 40 1000 2000 -2 od RC 5000 Těžká zbraň 

Paprsková occisor hůlka 10 10 20 -2 od DAM 50 Jednoruční 

Paprsková occisor hůl 20 100 200 -5 od DAM 500 Obouruční 

Paprskový occisor berla 40 1000 2000 -10 od DAM 5000 Těžká zbraň 
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ROJOVÉ GASTRAPHETESY (P) 
Gastraphetesy upravené pro vrhání rojů malých krystalických střepů. 
Rojové gastraphetesy jsou Rojové zbraně. 
Rozsekání se vyhodnocuje tak, že pokud cíl nehodí proti Armor, utrpí zranění a musí hodit proti 
Agility. Pokud nehodí, utrpí další zranění. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční gastraphetes 5 5 10 -2 od RC 10 Jednoruční 

Gastraphetes 10 50 100 -2 od RC 100 Obouruční 

Těžký gastraphetes 20 500 1000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
GRANÁTOVÉ GASTRAPHETESY (P) 
Gastraphetesy upravené pro vrhání stále aktivních krystalických střepů. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají velké neaktivní střepy (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit aktivní 
střepy, které fungují jako granáty s různými typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční gastraphetes 5 5 10 -2 od RC 10 Jednoruční 

Gastraphetes 10 50 100 -2 od RC 100 Obouruční 

Těžký gastraphetes 20 500 1000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
BÍLÉ KRYSTALIZÉRY (L) 
Felirové místo plamenometů používají tzv. bílé krystalizéry. Vrhají Bílý éterolej, zvláštní tekutinu, 
která se nachází poblíž některých nalezišť éterokrystalů. Prudce reaguje s pevnou hmotou tak, že ji 
přeměňuje na průzračný krystal. Zatímco organické materiály jsou zkrystalizovány během minut, 
anorganické materiály jsou přeměněny během vteřin.  
Bílé krystalizéry jsou Rozptylové zbraně. Zasažený cíl si hází proti Armor (resp. Durability, pokud 
Armor nemá) tak dlouho, dokud neuspěje. Za každý neúspěch utrpí zranění a ztratí – 1 od Agility. 
Pokud jeho Agility klesne na 0, cíl se nemůže hýbat a je v bezvědomí. Jsou efektivní proti anorganickým 
materiálům (strojům, živým cílům s brněním), proti takovým mají dvojnásobné DAM. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční bílý krystalizér 10 5 10 n/a 10 Jednoruční 

Bílý krystalizér 20 15 30 n/a 100 Obouruční 

Těžký bílý krystalizér 40 25 50 n/a 1000 Těžká zbraň 
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PŘÍMÝ LITHOBOLOS (P) 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají vybité éterostaly (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty 
s různými typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací lithobolos má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-lithobolos má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní lithobolos 50 500 1000 -4 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací lithobolos 50 1000 2000 -4 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-lithobolos 50 2000 4000 -4 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 
NEPŘÍMÝ LITHOBOLOS (P) 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají vybité éterokrystaly (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty 
s různými typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět pouze Nepřímou střelbu. 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací lithobolos má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-lithobolos má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní lithobolos 50 500 1000 -4 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací lithobolos 50 1000 2000 -4 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-lithobolos 50 2000 4000 -4 od RC 100.000 Palubní zbraň 
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14.12. Ursarové 
 
KRYSTALOVÉ LUKY (P) 
Luky vystřelují šípy s krystalem na hrotu. Kestros je speciální prak na vrhání šípů. Dokáží provrtat 
téměř jakýkoliv cíl. 
Ručně napínaná zbraň. OR a MD jsou odvozeny od Strength.  
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Provrtání se vyhodnocuje tak, že pokud cíl nehodí proti Armor, utrpí zranění a musí hodit proti 
Strength a Agility. Za každý z nich, který nehodí, utrpí další zranění. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Krystalový kestros 5+BS S x 2 S x 5 -4 od RC 10 Jednoruční 

Krátký krystalový luk 10+BS S x 5 S x 10 -4 od RC 100 Obouruční 

Dlouhý krystalový luk 20+BS S x 10 S x 20 -4 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
FULGUR ZBRANĚ (E) 
Cíl je probit silným elektrickým výbojem a kinetickou vlnou schopnými způsobit vážné popáleniny a 
těžká vnitřní poranění. Útok navíc v bezprostředně zasaženém místě vypálí díru. Menší a méně odolné 
cíle místo toho rovnou explodují ve spršce žhavých uhlíků.  
Fulgur zbraně způsobují Elektrický a Rázový útok se sílou odhození 3 (jednoruční), 6 (obouruční) nebo 
9 (těžká). (viz Druhy útoků). 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Pulzní fulgur hůlka 10 5 10 -4 od RC 50 Jednoruční 

Pulzní fulgur hůl 20 50 100 -4 od RC 500 Obouruční 

Pulzní fulgur berla 40 500 1000 -4 od RC 5000 Těžká zbraň 

Paprsková fulgur hůlka 10 5 10 -2 od DAM 50 Jednoruční 

Paprsková fulgur hůl 20 50 100 -5 od DAM 500 Obouruční 

Paprsková fulgur berla 40 500 1000 -10 od DAM 5000 Těžká zbraň 
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ROJOVÉ GASTRAPHETESY (P) 
Gastraphetesy upravené pro vrhání rojů malých krystalů. 
Rojové gastraphetesy jsou Rojové zbraně. 
Provrtání se vyhodnocuje tak, že pokud cíl nehodí proti Armor, utrpí zranění a musí hodit proti 
Strength a Agility. Za každý z nich, který nehodí, utrpí další zranění. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční gastraphetes 5 2 5 -4 od RC 10 Jednoruční 

Gastraphetes 10 25 50 -4 od RC 100 Obouruční 

Těžký gastraphetes 20 250 500 -4 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
GRANÁTOVÉ GASTRAPHETESY (P) 
Gastraphetesy upravené pro vrhání stále aktivních krystalů. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají velké neaktivní krystaly (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit aktivní 
krystaly, které fungují jako granáty s různými typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční gastraphetes 5 2 5 -4 od RC 10 Jednoruční 

Gastraphetes 10 25 50 -4 od RC 100 Obouruční 

Těžký gastraphetes 20 250 500 -4 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
FILAMENTORY (L) 
Ursarové místo plamenometů používají tzv. filamentory. Vrhají éterolej, zvláštní tekutinu, která se 
obvykle nachází poblíž nalezišť éterokrystalů. Prudce reaguje se vzduchem tak, že se mění na téměř 
monomolekulárně tenká krystalická vlákna podobná pavučinovým. Vlákna jsou lehká, průhledná a 
obtížně spatřitelná, avšak velmi pevná a ostrá. Jsou unášeny větrem, dokud se nezachytí o nějakou 
překážku. Jsou schopná rozkrájet téměř jakýkoliv objekt, který se do nich zamotá. 
Filamentory jsou Rozptylové zbraně. Zasažený cíl si hází proti Armor (resp. Durability, pokud Armor 
nemá) tak dlouho, dokud neuspěje. Za každý neúspěch utrpí zranění. Pokud cíl Armor nemá, tak utrpí 
dokonce dvojnásobné zranění. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční filamentor 20 1 5 n/a 10 Jednoruční 

Filamentor 40 5 15 n/a 100 Obouruční 

Těžký filamentor 80 10 25 n/a 1000 Těžká zbraň 
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PŘÍMÝ LITHOBOLOS (P) 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají vybité éterokrystaly (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty 
s různými typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací lithobolos má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-lithobolos má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní lithobolos 50 500 1000 -4 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací lithobolos 50 1000 2000 -4 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-lithobolos 50 2000 4000 -4 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 
NEPŘÍMÝ LITHOBOLOS (P) 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají vybité éterokrystaly (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty 
s různými typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět pouze Nepřímou střelbu. 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Obléhací lithobolos má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Arci-lithobolos má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Polní lithobolos 50 500 1000 -4 od RC 1000 Těžká zbraň 

Obléhací lithobolos 50 1000 2000 -4 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Arci-lithobolos 50 2000 4000 -4 od RC 100.000 Palubní zbraň 
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14.13. Trollové, Zlobři a Obři 
K těmto zbraním mají přístup jak Trollové, Zlobři a Obři, tak i jejich sluhové. Je to arzenál bývalé 
Titánské říše – zbraně navrhli původní Titáni. Existuje mnoho verzí; liší se od sebe hlavně výkonem 
palebného systému. Jsou samozřejmě vyráběny i modely přizpůsobené tak, aby je mohli používat 
rozměrní Titáni (viz pravidlo Velké zbraně u Zlobrů na str. 68 a Obří zbraně u Obrů na str. 70). 

 
ARKEBUZY (P) 
Arkebuzy a jim příbuzné zbraně při výstřelu vytváří hlučnou ránu, jasný záblesk a oblak dýmu. 
Ke střelbě potřebují suchý doutnák a střelný prach. Nefungují, když jsou vlhké. 
Zasažený cíl si musí nejprve hodit proti Strength. Pokud neuspěje, útok má dvojnásobně větší ničivost.  
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční arkebuza 5 5 10 -2 od RC 10 Jednoruční 

Arkebuza 10 50 100 -2 od RC 100 Obouruční 

Těžká arkebuza 20 500 1000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
Lze koupit mocnější varianty. 
Muškety mají OR, MR a RP dvojnásobné. Jejich cena je dvojnásobná. 
Kulveríny mají OR, MR a RP čtyřnásobné. Jejich cena je čtyřnásobná. 

 
YGGDRASILOVÉ ZBRANĚ (E) 
Známé taktéž jako stromové zbraně. Vystřelují pryskyřici Yggdrasilu obalenou v nosných pulzech 
respektive paprscích energie. Jakmile narazí do cíle, energie se rozptýlí a pryskyřice se tak setká 
s okolní hmotou. Nastalá reakce způsobí ničivý výbuch.  
Vrhače vytvoří Explozi s dosahem 1 metr, chrliče s dosahem 2 metry a vulkány s dosahem 4 metry. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Pulzní yggdrasilový vrhač 10 5 10 -2 od RC 50 Jednoruční 

Pulzní yggdrasilový chrlič 20 50 100 -2 od RC 500 Obouruční 

Pulzní yggdrasilový vulkán 40 500 1000 -2 od RC 5000 Těžká zbraň 

Paprskový yggdrasilový vrhač 10 5 10 -2 od DAM 50 Jednoruční 

Paprskový yggdrasilový chrlič 20 50 100 -5 od DAM 500 Obouruční 

Paprskový yggdrasilový vulkán 40 500 1000 -10 od DAM 5000 Těžká zbraň 

 
Lze koupit také modely, které vystřelují dvojnásobnou nebo čtyřnásobnou koncentraci pryskyřice.  
Dvojnásobné („super-yggdrasilové“) mají DAM dvojnásobné. Jejich cena je dvojnásobná.  
Vrhače vytvoří Explozi s dosahem 2 metry, chrliče s dosahem 4 metry a vulkány s dosahem 8 metrů.  
Přehřívají se, není možné z nich střílet příliš často. Jednoranné zbraně se přehřejí při hodu 15-19 na 
Range Combat. Samonabíjecí zbraně se přehřejí při hodu 11-19 na Range Combat. Přehřátá zbraň po 
zbytek boje už nemůže být použita.  
Čtyřnásobné („ultra-yggdrasilové“) mají DAM čtyřnásobné. Jejich cena je čtyřnásobná.  
Vrhače vytvoří Explozi s dosahem 4 metry, chrliče s dosahem 8 metrů a vulkány s dosahem 16 metrů.  
Přehřívají se, není možné z nich střílet příliš často. Mají také tendenci přetížit se a poranit i střelce. 
Jednoranné zbraně se přehřejí při hodu 15-19 na Range Combat. Samonabíjecí zbraně se přehřejí při 
hodu 11-19 na Range Combat. Přehřátá zbraň po zbytek boje už nemůže být použita. Pokud při střelbě 
padne 20, zbraň se přetížila. Je rozbitá (jako obvykle) a střelec je zasažen s Ničivostí rovnou Ničivosti 
zbraně (tento zásah může ustát hodem proti Armor).  
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ROJOVÉ ARKEBUZY (P) 
Rojové arkebuzy vystřelují sekané olovo.  
Arkebuzy a jim příbuzné zbraně při výstřelu vytváří hlučnou ránu, jasný záblesk a oblak dýmu. 
Ke střelbě potřebují suchý doutnák a střelný prach. Nefungují, když jsou vlhké. 
Zasažený cíl si musí nejprve hodit proti Strength. Pokud neuspěje, útok má dvojnásobně větší ničivost. 
Jsou to Rojové zbraně. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční arkebuza 5 1 5 -2 od RC 10 Jednoruční 

Arkebuza 10 25 50 -2 od RC 100 Obouruční 

Těžká arkebuza 20 250 500 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
Lze koupit mocnější varianty. 
Muškety mají OR, MR a RP dvojnásobné. Jejich cena je dvojnásobná. 
Kulveríny mají OR, MR a RP čtyřnásobné. Jejich cena je čtyřnásobná. 

 
GRANÁTOVÉ ARKEBUZY (P) 
Granátové arkebuzy vystřelují granáty.  
Arkebuzy a jim příbuzné zbraně při výstřelu vytváří hlučnou ránu, jasný záblesk a oblak dýmu. 
Ke střelbě potřebují suchý doutnák a střelný prach. Nefungují, když jsou vlhké. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). Mohou provádět i Nepřímou střelbu. 
Cena je za jednorannou verzi. Samonabíjecí stojí dvojnásobek. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční arkebuza 5 1 5 -2 od RC 10 Jednoruční 

Arkebuza 10 25 50 -2 od RC 100 Obouruční 

Těžká arkebuza 20 250 500 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

 
Lze koupit mocnější varianty. 
Muškety mají OR, MR a RP dvojnásobné. Jejich cena je dvojnásobná. 
Kulveríny mají OR, MR a RP čtyřnásobné. Jejich cena je čtyřnásobná. 

 
PRACHOMETY (L) 
Ekvivalent plamenometů. Na cílovou oblast rozpráší oblak jemného střelného prachu. Ten poté 
zažehnou jiskrou. Nastalá exploze vytvoří mohutnou tlakovou vlnu schopnou zničit vše v dosahu.  
Prachomety jsou Rozptylové zbraně.  
Všechny zasažené objekty jsou Odhozeny směrem od střelce. Síla odhození je u Ručního prachometu 1, 
u Prachometu 2 a u Těžkého prachometu 3.  
 

 DAM OR MR RP Cena  

Ruční prachomet 5 1 5 n/a 10 Jednoruční 

Prachomet 10 5 15 n/a 100 Obouruční 

Těžký prachomet 20 10 25 n/a 1000 Těžká zbraň 

 
Lze koupit také modely, které místo střelného prachu vrhají oblak pyroprachu nebo magmaprachu.  
Pyro-verze mají DAM dvojnásobné. Jejich cena je dvojnásobná. 
Všechny zasažené objekty jsou Odhozeny směrem od střelce. Síla odhození je u Ručního prachometu 2, 
u Prachometu 4 a u Těžkého prachometu 6. 
Magma-verze mají DAM čtyřnásobné. Jejich cena je čtyřnásobná. 
Všechny zasažené objekty jsou Odhozeny směrem od střelce. Síla odhození je u Ručního prachometu 4, 
u Prachometu 8 a u Těžkého prachometu 12. 
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HÁKOVNICE (P) 
Hákovnice při výstřelu vytváří hlučnou ránu, jasný záblesk a oblak dýmu. 
Ke střelbě potřebují suchý doutnák a střelný prach. Nefungují, když jsou vlhké. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Velká hákovnice má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Obří hákovnice má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Hákovnice 50 500 1000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

Velká hákovnice 50 1000 2000 -2 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Obří hákovnice 50 2000 4000 -2 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 
Lze koupit mocnější varianty. 
Pyrohákovnice mají OR, MR a RP dvojnásobné. Jejich cena je dvojnásobná. 
Magmahákovnice mají OR, MR a RP čtyřnásobné. Jejich cena je čtyřnásobná. 

 
BOMBARDA (P) 
Bombardy při výstřelu vytváří hlučnou ránu, jasný záblesk a oblak dýmu. 
Ke střelbě potřebují suchý doutnák a střelný prach. Nefungují, když jsou vlhké. 
Vrhač výbušnin.  
Jako standardní munici používají kovové koule (viz DAM). Dodatečně jim lze koupit granáty s různými 
typy Běžných druhů náplní (viz Výbušniny). 
Mohou provádět pouze Nepřímou střelbu. 
Existují pouze v jednoranné verzi. 
Velká bombarda má DAM-V, používá Výbušniny ve velké verzi. 
Obří bombarda má DAM-O, používá Výbušniny v obří verzi. 
 

 DAM OR MR RP Cena  

Bombarda 50 500 1000 -2 od RC 1000 Těžká zbraň 

Velká bombarda 50 1000 2000 -2 od RC 10.000 Dělostřelec. 

Obří bombarda 50 2000 4000 -2 od RC 100.000 Palubní zbraň 

 
Lze koupit mocnější varianty. 
Pyrobombardy mají OR, MR a RP dvojnásobné. Jejich cena je dvojnásobná. 
Magmabombardy mají OR, MR a RP čtyřnásobné. Jejich cena je čtyřnásobná. 
 
 

 



285 

14.14. Modifikace střelných zbraní 
Kromě standardních verzí existuje také mnoho různých modifikací. Modifikace určené pro jednoranné 
zbraně lze aplikovat i na ručně napínané zbraně, i když se normálně považují za samonabíjecí. Naopak 
modifikace určené jen pro samonabíjecí zbraně nelze aplikovat na ty ručně napínané. 

 
Jednoranné-dalekonosné zbraně 
Cena: x 2 
Modifikace pro jednoranné zbraně, projektilové i energetické. Dostanou delší hlaveň a speciální pažbu 
respektive silnější lučiště a tětivu (podle typu zbraně). Jejich Optimální dostřel i Maximální dostřel je 
dvojnásobný oproti vyznačenému. 

 
Samonabíjecí-rychlopalné zbraně 
Cena: x 2 
Modifikace pro samonabíjecí zbraně, projektilové i energetické. Dostanou rychlonabíječ, speciální 
pažbu a výkonnější palebný systém. Pokud úspěšně zasáhnou, bojovník si hodí k20. Na hod 1-10 
zasáhnou jednou. Na hod 11-20 zasáhnou dvakrát. Cíl si hází na Armor pro každý zásah zvlášť. 

 
Jednoranné-průrazné zbraně 
Cena: x 5 
Modifikace pro jednoranné zbraně, projektilové i energetické. Dostanou výkonnější palebný systém 
respektive silnější lučiště a tětivu (podle typu zbraně), které jim umožňují střílet s větší průrazností. 
Ničivost zbraně je dvojnásobná oproti vyznačené. Vzdálenostní postih je dvojnásobný oproti vyznačenému. 

 
Samonabíjecí-automatické zbraně 
Cena: x 5 
Modifikace pro samonabíjecí zbraně, projektilové i energetické. Dostanou automatický palebný 
systém, který jim umožňuje střílet s větší kadencí. Pokud úspěšně zasáhnou, bojovník si hodí k20. Na 
hod 1-10 zasáhnou jednou. Na hod 11-15 zasáhnou dvakrát. Na hod 16-20 zasáhnou třikrát. Cíl si hází 
na Armor pro každý zásah zvlášť. Běžný zdvojnásobený vzdálenostní postih je zvýšen ještě o základní 
hodnotu RP vyznačenou u zbraně. 

 
Jednoranné-kompresní zbraně 
Cena: x 10 
Modifikace pro jednoranné energetické paprskové zbraně. Dostanou speciální vysokokapacitní baterii, 
která jim umožňuje střílet s větší ničivostí. Ničivost zbraně je dvojnásobná oproti vyznačené. 

 
Samonabíjecí-kontinuální zbraně 
Cena: x 10 
Modifikace pro samonabíjecí energetické paprskové zbraně. Dostanou speciální energetický emitor, 
který jim umožňuje krátce vyzařovat paprsek souvisle, bez přestávek k nabíjení. Pokud úspěšně 
zasáhnou, bojovník si hodí k20. Na hod 1-10 zasáhnou jednou. Na hod 11-15 zasáhnou dvakrát. Na hod 
16-20 zasáhnou třikrát. Cíl si hází na Armor pro každý zásah zvlášť. 

 
Pulzní energo-vlnové zbraně 
Cena: x 5 
Modifikace pro pulzní energetické zbraně, jednoranné i samonabíjecí. Pulz není usměrněný do 
jednoho bodu, místo toho se postupně rozšiřuje po celou dobu svého letu. Na delší vzdálenost tedy 
může pokrýt velkou oblast. Zbraň funguje jako Rozptylová, ale její dostřel je poloviční. Samonabíjecí 
zbraně mají navíc RP zvýšeno o další – 1 od RC. Tuto modifikaci nemohou mít éterické, pyriové, 
prizmové a yggdrasilové zbraně. 

 
Paprskové energo-vlnové zbraně 
Cena: x 5 
Modifikace pro paprskové energetické zbraně, jednoranné i samonabíjecí. Paprsek není usměrněný do 
jednoho bodu, místo toho se kuželovitě rozptyluje po celou dobu svého letu. Na delší vzdálenost tedy 
může pokrýt velkou oblast. Zbraň funguje jako Rozptylová, ale její dostřel je poloviční. Samonabíjecí 
zbraně mají navíc RP zvýšeno o další – 10 od DAM. Tuto modifikaci nemohou mít éterické, pyriové, 
prizmové a yggdrasilové zbraně. 
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Jednoranné-kumulativní zbraně 
Cena: x 10 
Modifikace pro jednoranné energetické zbraně, paprskové i pulzní. Dostanou speciální akumulátor, 
který jim dovoluje několik vteřin soustřeďovat energii a tu pak vystřelit v o to silnějším paprsku 
respektive pulzu. Bojovník může využít akce k nabití energie, může jich využít maximálně pět. Každá 
akce strávená nabíjením zvýší ničivost zbraně o základní hodnotu ničivosti (např. zbraň s ničivostí 20 
získá za každou akci bonus + 20 k ničivosti). 

 
Samonabíjecí-kaskádové zbraně 
Cena: x 10 
Modifikace pro samonabíjecí energetické zbraně, paprskové i pulzní. Dostanou speciální multi-emitor, 
který jim dovoluje několik vteřin soustřeďovat energii a tu pak vystřelit v o to rychlejší kadenci paprsků 
respektive pulzů. Bojovník může využít akce k nabití energie, může jich využít maximálně pět. Každá 
akce strávená nabíjením dovolí zbrani provést jeden výstřel navíc. Např. standardně zbraň vystřelí 
jednou. Díky jedné nabíjecí akci jsou to však dva výstřely, díky dvěma nabíjecím akcím by to byly tři 
výstřely, díky třem by to bylo čtyři výstřely, atd. 

 
Úzkoproudé vrhače 
Cena: x 5 
Modifikace pro látkové zbraně. Vrhací tryska je zúžena, takže látka může být vrhána v tenkém proudu 
a zaměřována na konkrétní cíle. Zbraň se již nechová jako Rozptylová, lze s ní mířit a může i provádět 
Nepřímou střelbu. Používá hodnotu RP, která je stejná jako u základní projektilové zbraně v daném 
arzenálu. Např. kuše Půlčíků a Goblinů mají RP -2, stejné RP bude mít i tato zbraň.  

 
Dalekonosné vrhače 
Cena: x 5 
Modifikace pro látkové zbraně. Hlaveň je delší, takže látka může být vrhána na delší vzdálenosti. 
Dostřel zbraně je zdvojnásoben.  

 
Vysokotlaké vrhače 
Cena: x 5 
Modifikace pro látkové zbraně. Čerpací systém je více výkonný, takže látka může být vrhána s mnohem 
větší razancí. Malé cíle proud jednoduše smete pryč. Jednoruční zbraně mají Sílu odhození 3, 
Obouruční zbraně mají Sílu odhození 6, Těžké zbraně mají Sílu odhození 9. Dělostřelecké zbraně mají 
Sílu odhození 5, Palubní zbraně mají Sílu odhození 10. Viz pravidla pro Odhození. 

 
Dávkové vrhače 
Cena: x 10 
Modifikace pro látkové zbraně. Čerpací systém je upraven tak, že do tlakové komory před hlavní 
napumpuje koncentrovanou dávku. Ta je pak vystřelena v podobě koule, která se po dopadu rozletí do 
všech stran. Zbraň se již nechová jako Rozptylová, lze s ní mířit a může i provádět Nepřímou střelbu. 
Funguje jako samonabíjecí a používá hodnotu RP, která je stejná jako u základní projektilové zbraně 
v daném arzenálu. Např. kuše Půlčíků a Goblinů mají RP -2, stejné RP bude mít i tato zbraň. Rozsah 
koule (Exploze) je u Jednoručních zbraní 1 metr, u Obouručních 2 metry, u Těžkých 4 metry, u 
Dělostřeleckých 8 metrů a u Palubních zbraní 16 metrů. 

 
Multi-salvové zbraně 
Cena: x 10 
Modifikace pro jednoranné Vrhače výbušnin. Dostanou více vrhacích systémů resp. hlavní a mohou 
tak vystřelit salvu mnoha projektilů najednou. V jedné akci mohou vystřelit pětkrát, pro každý výstřel 
si bojovník musí hodit na Range Combat (pokud je zbraň ve verzi Dvojitá, může provést Opravný hod 
pro každý výstřel). Všechny výstřely však musí být zaměřeny na stejný cíl. 
 
 
 
„Zabijte to ohněm!“  
- Vznešený vymítač Ysímir 
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14.15. Doplňky střelných zbraní 
Ke střelným zbraním lze dokoupit různé vedlejší doplňky. Každý zabírá jeden slot Speciálního 
vybavení. Ke každému takovému doplňku připište, k jaké střelné zbrani se vztahuje. Doplňky na zbrani 
nelze během mise vyměňovat, to je možné až po misi, respektive před následující misí. Zbraň může mít 
od každého druhu nejvýše jeden kus. Některé doplňky se však navzájem vylučují, jiné jsou omezené na 
určité druhy zbraní. Doplňky se nevztahují k Dělostřeleckým ani Palubním zbraním. 

 
Zvětšovací mířidla 
Cena: 10  
Zvětšovací mířidla dovolují získat vizuální informace o vzdáleném cíli a dovoluje na něj zamířit. Nelze 
kombinovat s citlivými mířidly. Nelze umístit na jednoruční zbraň. Pokud postava použije akci Míření, 
získává bonus + 4 k RC, namísto + 2. Tento bonus je aplikován ale pouze pokud střílí za hranicemi 
Optimálního dostřelu. 

 
Zvětšovací arkáno-mířidla 
Cena: 40  
Zvětšovací mířidla doplněná o jeden druh vidění v jiném spektru. Nelze kombinovat s citlivými 
mířidly. Nelze umístit na jednoruční zbraň. Pokud postava použije akci Míření, získává bonus + 4 
k RC, namísto + 2. Tento bonus je aplikován ale pouze pokud střílí za hranicemi Optimálního dostřelu. 
Vydrží být aktivované jen 1 hodinu, poté se musí 1 hodinu dobíjet. Existuje několik verzí: 
Noční: umožňuje vidět ve tmě, avšak obraz je pouze v odstínech zelené. Ruší postih za šero či tmu. 
Tepelná: umožňuje lépe vidět objekty vydávající teplo, avšak obraz je pouze v barvách od černé 
(nejstudenější), přes modrou, červenou a žlutou až po bílou (nejteplejší). Přidává další bonus + 2 k RC, 
ale pouze při zaměření objektů teplejších než okolí. 
Stopařská: umožňuje lepší orientaci v terénu, protože ho zobrazuje v kontrastnějších, ostřejších 
barvách, ačkoliv tyto barvy neodpovídají skutečnosti. Taktéž dokáže odhalit i některé obyčejnému oku 
neviditelné věci, jako otisky prstů, stopy bot na podlaze, arkánové paprsky a pole, plyny unikající do 
okolí a podobně. Přidává další bonus + 2 k RC, ale pouze při zaměření zraněných bytostí (zvýrazní 
vytékající krev). 
Průhledová: umožňuje vidět skrze pevné objekty, avšak obraz je pouze černobílý. Nedokáže však 
vidět skrze kovové objekty – ty naopak zobrazuje výrazněji. Přidává další bonus + 2 k RC, ale pouze při 
zaměření kovových objektů. Postava dokáže zaměřovat i skrze překážky (kromě kovových) až do šířky 1 
metr. 

 
Citlivá mířidla 
Cena: 5  
Citlivá mířidla dovolují přesné zamíření na kratší vzdálenosti. Nelze kombinovat se zvětšovacími 
mířidly. Pokud postava použije akci Míření, získává bonus + 4 k RC, namísto + 2. Tento bonus je 
aplikován ale pouze pokud střílí v dosahu Optimálního dostřelu. 

 
Citlivá arkáno-mířidla 
Cena: 10 
Citlivá mířidla doplněná o jeden druh vidění v jiném spektru. Nelze kombinovat se zvětšovacími 
mířidly. Pokud postava použije akci Míření, získává bonus + 4 k RC, namísto + 2. Tento bonus je 
aplikován ale pouze pokud střílí v dosahu Optimálního dostřelu. Vydrží být aktivované jen 1 hodinu, 
poté se musí 1 hodinu dobíjet. Existuje několik verzí: 
Noční: umožňuje vidět ve tmě, avšak obraz je pouze v odstínech zelené. Ruší postih za šero či tmu. 
Tepelná: umožňuje lépe vidět objekty vydávající teplo, avšak obraz je pouze v barvách od černé 
(nejstudenější), přes modrou, červenou a žlutou až po bílou (nejteplejší). Přidává další bonus + 2 k RC, 
ale pouze při zaměření objektů teplejších než okolí. 
Stopařská: umožňuje lepší orientaci v terénu, protože ho zobrazuje v kontrastnějších, ostřejších 
barvách, ačkoliv tyto barvy neodpovídají skutečnosti. Taktéž dokáže odhalit i některé obyčejnému oku 
neviditelné věci, jako otisky prstů, stopy bot na podlaze, arkánové paprsky a pole, plyny unikající do 
okolí a podobně. Přidává další bonus + 2 k RC, ale pouze při zaměření zraněných bytostí (zvýrazní 
vytékající krev). 
Průhledová: umožňuje vidět skrze pevné objekty, avšak obraz je pouze černobílý. Nedokáže však 
vidět skrze kovové objekty – ty naopak zobrazuje výrazněji. Přidává další bonus + 2 k RC, ale pouze při 
zaměření kovových objektů. Postava dokáže zaměřovat i skrze překážky (kromě kovových) až do šířky 1 
metr. 
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Arkánový zaměřovač 
Cena: 10  
Zbraň s arkánovým zaměřovačem je vždy považována za zamířenou, tzn. postava už nemusí používat 
akci Míření. Tato výhoda však nemůže být využita v kombinaci se Zvětšovacími či Citlivými mířidly – 
jejich použití stále vyžaduje akci Míření. 
 
Arkánový doutnák/křesadlo 
Cena: 1.000 
Jen pro zbraně, které pracují na principu střelného prachu. Zbraň dokáže střílet i když je vlhká, či 
dokonce ponořená pod vodou.  
 
Arkánová tětiva/vlákno 
Cena: 1.000 
Jen pro ručně napínané zbraně. Zbraň se dokáže částečně sama napínat respektive roztáčet, takže síla 
střelce nehraje roli. Považuje se, že zbraň je napínaná se Strength 15. 
 
Dvojnožka 
Cena: 3  
Dvojnožka lze připevnit k obouruční střelné zbrani. Postava může obouruční střelnou zbraň opřít o 
dvojnožku a tím zvýšit její stabilitu při střelbě a tím i přesnost. Ručně napínaná zbraň toto vybavení 
nemůže využít. 
 
Trojnožka 
Cena: 6  
Trojnožka lze připevnit k těžké střelné zbrani. Postava musí těžkou zbraň usadit na trojnožku, jinak 
z ní nemůže střílet. Ručně napínaná zbraň toto vybavení nemůže využít. 
 
Kolová lafeta 
Cena: 12  
Kolová lafeta lze připevnit k těžké střelné zbrani. Postava musí těžkou zbraň usadit na lafetu, jinak z ní 
nemůže střílet. Kolová lafeta však dovoluje s takovou zbraní snadno pohybovat z místa na místo. 
Ručně napínaná zbraň toto vybavení nemůže využít. 
 
Střelecký štít 
Cena: 3  
Tento štít se připevní na těžkou střelnou zbraň, takže střelec je při střelbě z ní chráněn před nepřátelskou 
palbou. Štít mu poskytuje + 2 k Armor. Ručně napínaná zbraň toto vybavení nemůže využít. 
 
Přídavná čepel - bodák 
Cena: 10  
Každá obouruční střelná zbraň může být vybavena bodákem, což je bodná zbraň. Bodák může mít 
libovolnou povolenou modifikaci ze seznamu modifikací chladných zbraní. Zbraň může mít jen jednu 
přídavnou chladnou zbraň. Ničivost: 20 
 
Přídavná čepel - nůž 
Cena: 10  
Každá obouruční střelná zbraň může být vybavena nožem, což je sečná/bodná zbraň. Nůž může mít 
libovolnou povolenou modifikaci ze seznamu modifikací chladných zbraní. Zbraň může mít jen jednu 
přídavnou chladnou zbraň. Ničivost: 10 
 
Přídavná čepel - sekyra 
Cena: 10  
Každá obouruční střelná zbraň může být vybavena sekyrou, což je sečná zbraň. Sekyra může mít 
libovolnou povolenou modifikaci ze seznamu modifikací chladných zbraní. Zbraň může mít jen jednu 
přídavnou chladnou zbraň. Ničivost: 20 
 
Záložní vrhač 
Cena: polovina ceny dané zbraně  
Každá obouruční střelná zbraň může být vybavena pomocným vrhačem. Chová se jako obouruční 
zbraň stejného druhu jako ta, ke které je připevněn, je jednoranný a nemá žádné modifikace. Po 
jednom použití je automaticky rozbit (nelze tomu nijak zabránit). 
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14.16. Speciální munice 
Ke střelným zbraním lze dokoupit různé speciální munice. Každý druh munice zabírá jeden slot 
speciálního vybavení. Poznamenejte si, k jaké zbrani se munice vztahuje. Postava si před každým 
bojem může vybrat, jaký druh munice bude daná zbraň používat. V průběhu boje už munice nelze 
měnit. Cena jednoho typu Speciální munice stojí desetinu ceny dané zbraně. Zde uvedená Speciální 
munice se vztahuje jen pro základní projektilové zbraně, nikoliv pro Vrhače výbušnin. Munice pro 
Vrhače výbušnin je zmíněna na závěru této podkapitoly. 

 
Protipancéřová munice (Lidé) 
Pouze pro luky/praky, samostříly/manubalisty a kulové/brokové zbraně. 
Projektily jsou odolnější a dokáží snáze proniknout pancířem. Cíl má postih – 5 od Armor. Proti cíli 
bez Armor nemají žádný zvláštní efekt. 

 
Výbušná munice (Lidé) 
Pouze pro luky/praky, samostříly/manubalisty a kulové/brokové zbraně. 
Projektily obsahují dávku výbušniny. Zvyšuje ničivost na dvojnásobek. 

 
Dalekonosná munice (Lidé) 
Pouze pro luky/praky, samostříly/manubalisty a kulové/brokové zbraně. 
Projektily mají aerodynamičtější tvar, takže mají vyšší dostřel. Zvyšuje dostřel o polovinu. 

 
Průrazná munice (Elfové) 
Pouze pro luky a rojové luky 
Šípy mají pevnější hrot, který zvyšuje průraznost. Cíle, které zbraň zasáhne sekundárně (díky 
prostřelení prvního cíle), mají bonus k Armor o 1 nižší. Krátké luky navíc snižují bonus za Krytí o 4, 
dlouhé luky o 6. 

 
Přesná munice (Elfové) 
Pouze pro luky a rojové luky 
Šípy mají jemnější křidélka, která zvyšují přesnost a rychlost. RP zbraně je sníženo na polovinu. Efekt 
Prostřelení má vliv i na cíle v Maximálním dostřelu. 

 
Adamantiová munice (Půlčíci, Gnómové, Trpaslíci, Goblini, Hobgoblini, Orkové) 
Pouze pro kolíčkové kuše, samostříly a arbalesty.   
Projektily jsou vyrobeny z adamantia. Cíl má postih – 10 od Armor. Proti cíli bez Armor nemají žádný 
zvláštní efekt. 

 
Zubatá munice (Půlčíci, Gnómové, Trpaslíci, Goblini, Hobgoblini, Orkové) 
Pouze pro kolíčkové kuše, samostříly a arbalesty.   
Projektily mají zpětné zoubky, takže se lépe zaseknou do cíle a nejde je tak snadno vytáhnout. Zvyšuje 
ničivost o polovinu (minimálně o 5). 

 
Rotující munice (Půlčíci, Gnómové, Trpaslíci, Goblini, Hobgoblini, Orkové) 
Pouze pro kolíčkové kuše, samostříly a arbalesty.   
Projektily při letu rotují, takže jsou lépe stabilizované a doletí dál. Zvyšuje dostřel o polovinu. 

 
Kovohybná munice (Půlčíci) 
Pouze pro kolíčkové kuše Půlčíků.   
Projektily jsou magnetizovány, takže dokáží svůj cíl deformovat. Cíl navíc utrpí ještě Magnetický útok 
se stejnou ničivostí a sílou odhození 3 (pistole), 6 (puška) nebo 9 (kanon). 

 
Blesková munice (Gnómové) 
Pouze pro samostříly Gnómů.   
Projektily jsou nabity elektřinou, takže dokáží svůj cíl probít. Cíl navíc utrpí ještě Elektrický útok se 
stejnou ničivostí. 
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Tavicí munice (Trpaslíci) 
Pouze pro arbalesty Trpaslíků.   
Šípy jsou rozžhaveny, takže dokáží svůj cíl zapálit. Cíl navíc utrpí ještě Zápalný útok se stejnou 
ničivostí. 

 
Vřeštící munice (Goblini) 
Pouze pro kolíčkové kuše Goblinů.   
Projektily jsou rozvibrovány, takže dokáží snadněji proletět pancířem. Cíl navíc utrpí ještě Sonický 
útok se stejnou ničivostí. 

 
Žáronosná munice (Hobgoblini) 
Pouze pro samostříly Hobgoblinů.   
Projektily jsou prostoupeny mikrovlnami, takže dokáží svůj cíl popálit. Cíl navíc utrpí ještě Mikrovlnný 
útok se stejnou ničivostí. 

 
Zhoubná munice (Orkové) 
Pouze pro arbalesty Orků.   
Šípy jsou ozářeny gamma paprsky, takže dokáží svůj cíl kontaminovat. Cíl navíc utrpí ještě Radiační 
útok se stejnou ničivostí. 

 
Ultra-tvrdé třísky (Canirové) 
Pouze pro luky a gastraphetesy Canirů. 
Třísky z pevných krystalů, které dokáží snadno proletět pancéřováním. Cíl má postih – 1 od Strength a 
od Armor (pokud ho má).  

 
Ultra-tvrdé střepy (Felirové) 
Pouze pro luky a gastraphetesy Felirů. 
Střepy z pevných krystalů, které dokáží snadno proletět pancéřováním. Cíl má postih – 1 od Agility a 
od Armor (pokud ho má).  

 
Ultra-tvrdé krystaly (Ursarové) 
Pouze pro luky a gastraphetesy Ursarů. 
Pevné broušené krystaly, které dokáží snadno proletět pancéřováním. Cíl má postih – 1 od Agility, 
Strength a od Armor (pokud ho má).  

 
Ostnaté koule/šrapnely (Trollové, Zlobři, Obři) 
Pouze pro arkebuzy a rojové arkebuzy (a jejich silnější verze). 
Projektily jsou opatřené hroty. Tato munice tak způsobuje mnohem závažnější poranění. Pokud zasažený 
cíl neuspěje v hodu proti Strength, tak má útok čtyřnásobnou ničivost, nikoliv jen dvojnásobnou.  

 
Enervator munice (Šedé říše) 
Pouze pro samostříly a manubalisty. 
Projektily jsou obklopeny neurálním polem, které je schopno paralyzovat svůj cíl. Cíl navíc utrpí ještě 
Neurální útok se stejnou ničivostí.  

 
Tempestor munice (Šedé říše) 
Pouze pro samostříly a manubalisty. 
Projektily jsou obklopeny Tempestum polem, které je schopno paralyzovat svůj cíl. Cíl navíc utrpí ještě 
Tempestum útok se stejnou ničivostí.  

 
Speciální munice pro Vrhače výbušnin 
Všechny Vrhače výbušnin mohou nést munici s dalšími typy náplní. Speciální munice s náplní Běžného 
druhu stojí jako obvykle desetinu ceny dané zbraně. Speciální munice s náplní Specifického druhu stojí 
ale polovinu ceny dané zbraně. Viz Výbušniny. 
Např. Balista za 2000 peněz má dvě Speciální munice: Tříštivou (Běžná) za 200 peněz a Enervator 
(Specifická) za 1000 peněz. 
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15. VÝBUŠNINY 
Všichni mohou používat výbušniny. Každá postava může nést jednu sadu výbušnin. Dělí se na granáty, 
miny a nálože. Cena je vždy za celou sadu. 
 

Granáty 
Granáty jsou ruční vrhací zbraně. Hození granátu je hod proti RC. Pokud se hod nepovede, granát 
mine zamýšlený cíl. Avšak stále je nebezpečný, protože exploduje v místě, kam dopadl. Špatně vržený 
granát dopadne tolik metrů od cíle, kolik je hodnota, o kterou bylo RC přehozeno. Např. bojovník s RC 
10 hodil granát a padlo mu 15, minul tedy o 5 metrů. Více informací v kapitole Vrhání.  
Nárazové: vybuchnou ihned po dopadu. Nemohou být vykryty. Cena: 100. 
Časované: vybuchnou za 4-5 vteřin po zapálení doutnáku. Podle pravidel Nepřímého vržení mohou 
být tedy vhozeny např. za roh, odrazem od zdi, ovšem nepřítel má čas uniknout. Pokud uspěje v hodu 
proti Agility, granát ho nijak nezasáhl. Cena: 100. 
 

Miny 
Miny jsou výbušniny, které lze nastražit jako pasti. Nastražení miny je hod proti Intelligence. Pokud se 
hod nepovede, minu se nepodařilo umístit. Pokud padne Smůla, celá zásoba min je ztracena.  
Kontaktní: vybuchnou, když na ně někdo šlápne, najede, narazí a pod. Cena: 100. 
Senzorové: vybuchnou, když je někdo v jejich blízkosti (dosah 5 m). Cena: 100. 
 

Nálože 
Nálože jsou výbušniny, které se položí na místo. Položení nálože je hod proti Intelligence. Pokud se 
hod nepovede, nálož se nepodařilo umístit. Pokud padne Smůla, celá zásoba náloží je ztracena. 
Časované: postava si sama určí, za jak dlouho vybuchnou (maximum 24 hodin). Cena: 100. 
Dálkově odpalované: postava je odpálí stiskem dálkového detonátoru (dosah 100 m). Cena: 100. 
 

Běžné druhy náplní 
Náplně pro granáty, miny a nálože. Běžná náplň je již započítána v jejich ceně. Je to také munice pro 
Vrhače výbušnin. Jeden typ je standardní (zdarma), další jsou speciální (viz Speciální munice). 
 
Tříštivé:  
Vybuchnou slabě, ale do okolí rozptýlí střepiny. Ničivost 5, Exploze, dosah 10 metrů. 
 
Výbušné:  
Vybuchnou silně, ale bez střepin. Ničivost 10, Exploze, dosah 5 metrů. 
 
Koncentrované:  
Jejich výbuch je koncentrován do jednoho místa. Jsou to efektivní protipancéřové výbušniny. Ničivost 
20. Cíl má postih – 5 od Armor. Proti cíli bez Armor nemají žádný zvláštní efekt. 
 
Kouřové:  
Rozptýlí hustý dým, který na určitou dobu sníží viditelnost v celém okolí. Vytváří sníženou viditelnost 
(postih – 2) po dobu 10 minut. Exploze, dosah 10 metrů. 
 
Osvětlující:  
Vytvoří pronikavou záři, která na určitou dobu prosvětlí celé okolí. Ruší postihy za sníženou či nulovou 
viditelnost po dobu 10 minut. Exploze, dosah 100 metrů. 
 
Zápalné:  
Rozptýlí zápalnou látku, která zapálí vše v okolí. Způsobuje Zápalný útok s ničivostí 5, Exploze, dosah 
5 metrů. 
 
Morové:  
Rozptýlí spršku nebezpečné biologické kapaliny. Způsobuje Biologický útok s ničivostí 5, Exploze, 
dosah 5 metrů. 
 
Jedové: 
Rozptýlí oblak nebezpečného chemického plynu. Způsobuje Chemický útok s ničivostí 5, Exploze, 
dosah 5 metrů. 



292 

Oslepující: 
Vytvoří oslepující záblesk, který může dočasně zmást nepřítele. Pokud cíl neuspěje v hodu proti 
Durability, je Omámen na tolik minut, o kolik přehodil. Exploze, dosah 5 metrů. Funguje jen proti 
nepřátelům, kteří uvidí záblesk. 
 
Ohlušující:  
Vytvoří ohlušující výbuch, který může dočasně zmást nepřítele. Pokud cíl neuspěje v hodu proti 
Durability, je Omámen na tolik minut, o kolik přehodil. Exploze, dosah 5 metrů. Funguje jen proti 
nepřátelům, kteří uslyší výbuch. 

 
Specifické druhy náplní 
Specifická náplň zvyšuje cenu granátu, miny či nálože pětinásobně. 

 
Enervator (Šedé říše):  
Vytvoří výboj, který paralyzuje všechny živé bytosti v dosahu. Způsobuje Neurální útok s ničivostí 5, 
Exploze, dosah 5 metrů. 
 
Tempestor (Šedé říše):  
Vytvoří výboj Tempesta, který paralyzuje všechna arkána v dosahu. Způsobuje Tempestum útok 
s ničivostí 5, Exploze, dosah 5 metrů. 
 
Matoucí (Šedé říše):  
Vytvoří oslepující záblesk a ohlušující výbuch. Pokud cíl neuspěje v hodu proti Durability, je Omámen 
na tolik minut, o kolik přehodil. Exploze, dosah 5 metrů. Funguje jen proti nepřátelům, kteří uslyší 
výbuch nebo uvidí záblesk. 
 
Éterické (Bílé říše):  
Vytvoří silný výbuch éterické energie. Ničivost 20, Exploze, dosah 5 metrů. 
 
Astrální (Bílé říše): 
Vypustí oblak astrálního prachu. Způsobuje Žíravý útok s ničivostí 10, Exploze, dosah 5 metrů. 
 
Pyriové (Černé říše):  
Vytvoří silný pyriový výbuch. Ničivost 20, Exploze, dosah 5 metrů. 
 
Azothové (Černé říše):  
Vypustí oblak nebezpečného azothu. Způsobuje Žíravý útok s ničivostí 10, Exploze, dosah 5 metrů. 
 
Tavicí (Trpaslíci):  
Vytvoří mocný tepelný výbuch, který spálí či roztaví vše v okolí. Způsobuje Zápalný útok s ničivostí 10, 
Exploze, dosah 5 metrů. 
 
Kovohybné (Půlčíci):  
Vytvoří magnetický pulz, který odpudí či zdeformuje všechny kovové objekty. Způsobuje Magnetický 
útok s ničivostí 10 a sílou odhození 6, Exploze, dosah 5 metrů. 
 
Bleskové (Gnómové):  
Vytvoří výboj elektřiny, který probije vše v okolí. Způsobuje Elektrický útok s ničivostí 10, Exploze, 
dosah 5 metrů. 
 
Solaris (Vznešení Elfové):  
Vytvoří spalující záblesk solaris-záře. Způsobuje Elektrický útok s ničivostí 10, Exploze, dosah 5 metrů. 
 
Lunaris (Temní Elfové):  
Vytvoří ničivý záblesk lunaris-záře. Způsobuje Rázový útok s ničivostí 10 a sílou odhození 6, Exploze, 
dosah 5 metrů. 
 
Stellaris (Lesní Elfové):  
Vytvoří smrtící záblesk stellaris-záře. Způsobuje Radiační útok s ničivostí 10, Exploze, dosah 5 metrů. 
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Vřeštící (Goblini):  
Vytvoří sonický pulz, který rozvibruje a roztrhá vše v okolí. Způsobuje Sonický útok s ničivostí 10, 
Exploze, dosah 5 metrů. 
 
Žáronosné (Hobgoblini):  
Vytvoří záblesk mikrovln, který popálí vše v okolí. Způsobuje Mikrovlnný útok s ničivostí 10, Exploze, 
dosah 5 metrů. 
 
Zhoubné (Orkové):  
Vytvoří záblesk gamma radiace, která ozáří vše v okolí. Způsobuje Radiační útok s ničivostí 10, 
Exploze, dosah 5 metrů. 
 
Fulgur (Ursarové):  
Vytvoří záblesk ničivé a spalující fulgur-energie. Způsobuje Elektrický a Rázový útok (síla odhození 6) 
s ničivostí 10, Exploze, dosah 5 metrů.  
 
Occisor (Felirové):  
Způsobí výboj occisor-energie, která je efektivní proti organickým materiálům (živým cílům bez 
brnění) – proti takovým mají dvojnásobné DAM. Ničivost je jinak 10. Exploze, dosah 5 metrů. 
 
Eversor (Canirové):  
Způsobí výboj eversor-energie, která je efektivní proti anorganickým materiálům (strojům, živým 
cílům s brněním) – proti takovým mají dvojnásobné DAM. Ničivost je jinak 10. Exploze, dosah 5 metrů. 
 
Yggdrasilové (Trollové, Zlobři a Obři):  
Vytvoří explozi způsobenou rozptýlením pryskyřice Yggdrasilu. Ničivost 20, Exploze, dosah 5 metrů.  
Lze koupit dvojnásobnou verzi, která má Ničivost a dosah dvojnásobné. Stojí dvojnásobek. 
Lze koupit čtyřnásobnou verzi, která má Ničivost a dosah čtyřnásobné. Stojí čtyřnásobek.  
 
Pracho-vzdušné (Trollové, Zlobři a Obři):  
Vypustí oblak jemného střelného prachu, který poté zažehne jiskrou. Ničivost 10. Exploze, dosah 10 
metrů. Všechny zasažené cíle jsou odhozeny se sílou odhození 3.   
Lze koupit pyro-verzi, která má Ničivost, dosah a sílu odhození dvojnásobné. Stojí dvojnásobek. 
Lze koupit magma-verzi, která má Ničivost, dosah a sílu odhození čtyřnásobné. Stojí čtyřnásobek.  

 
Velké výbušniny 
Granáty, miny a nálože mohou existovat ve velké verzi. Mají mnohem větší rozsah a ničivost, ale 
nejsou příliš skladné. Postava může místo běžné (nevyčerpatelné) sady výbušnin nést jeden kus velké 
výbušniny – na jedno použití. Cena velké výbušniny je desetinásobná. Její ničivost je DAM-V, má tedy 
efekt i na cíle Velké kategorie (velikost 1+ až 10+). Dosah exploze je dvojnásobný. Např. velká výbušná 
mina má DAM-V 10 a dosah exploze 10 metrů. 
 

Používají se také jako náplně do munic dělostřeleckých zbraní a dalších zbraní, které to u sebe mají 
uvedeno.  

 
Obří výbušniny 
Granáty, miny a nálože mohou existovat v obří verzi. Mají mnohem větší rozsah a ničivost, ale nejsou 
příliš skladné. Postava je nemůže nést, musí být převáženy například v dopravních prostředcích. Cena 
obří výbušniny je stonásobná. Její ničivost je DAM-O, má tedy efekt i na cíle Obří kategorie (velikost 
1++ až 10++). Dosah exploze je čtyřnásobný. Např. obří výbušná mina má DAM-O 10 a dosah exploze 20 
metrů. 
 

Používají se také jako náplně do munic palubních zbraní a dalších zbraní, které to u sebe mají uvedeno. 
 
 
 

„Přibližně tři regimenty koboldů v sektoru A32. Připravte obranné linie. Jedna četa bitevních tanků 
v sektoru M85. Uvědomte dělostřelectvo. Jeden… Stříbrný drak!? Zavolejte lodě, požadujte orbitální 
úder do sektoru Y63!!! HNED! VŠICHNI PRYČ!“  
- záznam komunikace Wexelského 5. regimentu  
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16. POSVÁTNÉ TALISMANY 
Posvátné talismany, ať už cenné šperky nebo obyčejné cetky, jsou předměty opředené báchorkami, 
skutečnou historií či pověrami. Pouze ti, kteří v ně věří, mohou využít jejich mystickou moc, získat od 
nich ochranu v dobách nouze a nebezpečí, nebo jen posílit svoji vůli při modlitbách. Talismany jsou 
pod ochranou osudu, nemohou být poškozeny, zničeny ani odstraněny proti vůli postavy. Postava však 
může svůj talisman darovat jiné postavě. Postava může mít od každého talismanu jen jeden kus. Talismany 
označené „B“ mohou používat pouze lidé z Bílých říší. Talismany označené „Č“ mohou používat pouze 
lidé z Černých říší. 

 
Medailon zápasu 
Cena: 1.000 
Tento medailon je ukován z roztavených mečů, kopí, dýk, nožů a dalších chladných zbraní. Zvyšuje 
nositelovu dovednost boje zblízka. Přidává + 2 ke Close Combat. 
 
Medailon střelby 
Cena: 1.000 
Tento medailon je ukován z roztavených pistolí, samostřílů, kanonů a dalších střelných zbraní. Zvyšuje 
nositelovu dovednost střelby. Přidává + 2 k Range  Combat. 
 
Medailon obrany 
Cena: 1.000 
Tento medailon je ukován z roztavených přileb, brnění, štítů a dalších ochranných prostředků. Zvyšuje 
odolnost nositelova pancéřování. Přidává + 2 k Armor. 

 
Úlomek chladné zbraně 
Cena: 4.000 
Fragment slavného meče, kopí, dýky, nože či jiné chladné zbraně, která byla již dávno zničena. Nyní 
svému majiteli pomáhá v boji. Zvyšuje ničivost chladných zbraní na dvojnásobek. 

 
Úlomek střelné zbraně 
Cena: 4.000 
Fragment slavné pistole, luku, kanonu či jiné střelné zbraně, která byla již dávno zničena. Nyní svému 
majiteli pomáhá v boji. Zvyšuje ničivost střelných zbraní na dvojnásobek. 

 
Úlomek pancíře 
Cena: 4.000 
Fragment slavné přilby, brnění, štítu či jiného ochranného prostředku, který byl již dávno zničen. Nyní 
svému majiteli pomáhá v boji. Snižuje ničivost nepřátelských útoků na polovinu. 

 
Svazek srsti 
Cena: 500 
Chlupy z nebezpečného zvířete svázané do přívěsku. Přidává + 1 k CC a RC při útoku na pozemní zvíře 
a + 1 k Charisma při uklidňování a zastrašování pozemního zvířete. 

 
Svazek peří 
Cena: 500 
Pera z nebezpečného ptáka svázaná do přívěsku. Přidává + 1 k CC a RC při útoku na létající zvíře a + 1 
k Charisma při uklidňování a zastrašování létajícího zvířete. 

 
Svazek šupin 
Cena: 500 
Šupiny z nebezpečné ryby svázané do přívěsku. Přidává + 1 k CC a RC při útoku na vodní zvíře a + 1 
k Charisma při uklidňování a zastrašování vodního zvířete. 

 
Náhrdelník zubů 
Cena: 2.000 
Náhrdelník ze zubů nejnebezpečnějších zvířat Zahrady. Divoké zvíře nemůže odolat pokusům o jeho 
Uklidnění, které provádí tato postava. Nefunguje na Draky. 
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Náhrdelník drápů 
Cena: 2.000 
Náhrdelník z drápů nejnebezpečnějších zvířat Zahrady. Divoké zvíře nemůže odolat pokusům o jeho 
Zastrašení, které provádí tato postava. Nefunguje na Draky. 

 
Hrdinova krev 
Cena: 2.000 
Krev slavného hrdiny v malém skleněném flakónku, která svému majiteli posiluje vůli, zatímco snižuje 
vůli všech nepřátel, kteří ji ucítí. Majiteli přidává + 2 k Will, všem nepřátelům snižuje Will o 2. 

 
Hrdinovy talismany 
Cena: 2.000 
Talismany pro štěstí slavného hrdiny, které svému majiteli posilují vůli, zatímco snižuje vůli všech 
nepřátel, kteří uslyší jejich rachot. Majiteli přidává + 2 k Will, všem nepřátelům snižuje Will o 2. 

 
Hrdinova medaile 
Cena: 2.000 
Medaile slavného hrdiny, která svému majiteli posiluje vůli, zatímco snižuje vůli všech nepřátel, kteří ji 
spatří. Majiteli přidává + 2 k Will, všem nepřátelům snižuje Will o 2.  

 
Hrdinova lebka 
Cena: 4.000 
Lebka slavného hrdiny, která svému majiteli posiluje vůli, zatímco snižuje vůli všech nepřátel, kteří ji 
spatří. Majiteli přidává + 4 k Will, všem nepřátelům snižuje Will o 4. 

 
Starožitné křesadlo 
Cena: 1.000 
Zdobené křesadlo. V boji zblízka lze místo běžného útoku zaútočit Zápalným útokem s DAM k20 x 10. 

 
Starožitný kompas 
Cena: 4.000 
Kompas ukazuje směr, ve kterém se nachází hledaný objekt. Dokud postava tento objekt nenajde, 
nemůže být kompas použit znovu. 

 
Osudová mince 
Cena: 4.000 
Mince z pokladu mocné říše. Kdykoliv hráč hází k20, může se rozhodnout, že využije Osudovou minci. 
Ta způsobuje, že jakýkoliv úspěšný hod má efekt Štěstí a jakýkoliv neúspěšný má efekt Smůly. Osudová 
mince může být použita jen jednou za hru a nefunguje na Modlitby. 

 
Starobylé přesýpací hodiny 
Cena: 4.000 
Tyto hodiny prodlužují každý pozitivní efekt a zkracují každý negativní efekt, který je na majitele 
seslán. Prodlouží na dvojnásobek, zkrátí na polovinu. 

 
Starobylý klíč 
Cena: 4.000 
Tento starý univerzální klíč dokáže odemknout (a zamknout) jakýkoliv mechanický zámek.  

 
Amulet větve 
Cena: 4.000  
Amulet vyřezaný z kousku zhmotněné větve Yggdrasilu. Pokud se postava nachází uvnitř Větve a je zde 
terčem nějakého negativního efektu, může hodit k20 a na hod 1-10 mu odolat. Místní tvorové (např. 
Yggdrasilový červ) ji mohou napanout jen pokud uspějí v hodu proti Will. 

 
Amulet kořene 
Cena: 4.000  
Amulet vyřezaný z kousku zhmotněného kořene Yggdrasilu. Pokud se postava nachází uvnitř Kořene a 
je zde terčem nějakého negativního efektu, může hodit k20 a na hod 1-10 mu odolat. Místní tvorové 
(např. Yggdrasilový červ) ji mohou napanout jen pokud uspějí v hodu proti Will. 
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Náhrdelník chuti 
Cena: 250 
Dovoluje určit přesné složení chutnané látky. Uživatel dokáže přesně analyzovat zachycené látky, může 
tak tedy odhalit jedy, drogy i jiné látky či nečistoty v nápojích a jídlech. Musí však uspět v hodu proti 
Perception. Uživatel může také potlačit chuť. 
 
Čelenka čichu 
Cena: 250 
Dovoluje lépe vnímat pachy. Uživatel dokáže přesně analyzovat zachycené pachy. Pátrací dosah 
hledání čichem je dvojnásobný a má bonus + 4 k Perception. Uživatel může také potlačit čich. 
 
Náušnice sluchu 
Cena: 250 
Dovolují lépe slyšet. Uživatel dokáže přesně analyzovat zachycené zvuky. Pátrací dosah hledání sluchem 
je dvojnásobný a má bonus + 4 k Perception. Uživatel může také sluch potlačit, nebo může citlivost uší 
jen ztlumit. 
 
Prsten hmatu 
Cena: 250 
Dovoluje zachytit i slabé vibrace. Uživatel dokáže přesně analyzovat zachycené vibrace. Dovoluje 
zaregistrovat a hledat objekty jen podle vibrací v zemi (popř. ve zdech či ve vodě), které způsobují svým 
pohybem. Pátrací dosah hmatem je 200 metrů. Uživatel může také potlačit hmat. 
 
Monokl zraku 
Cena: 500 
Posiluje a vylepšuje zrak. Existuje několik typů: 
Daleký: umožňuje vidět do větší vzdálenosti. Pátrací dosah hledání zrakem je dvojnásobný a má 
bonus + 4 k Perception. 
Jemný: umožňuje vidět ostřeji a lépe vnímat detaily. Přidává bonus + 2 ke Close Combat, Range 
Combat a Perception. 
Noční: umožňuje vidět ve tmě, avšak obraz je pouze v odstínech zelené. Ruší postih za šero či tmu. 
Tepelný: umožňuje lépe vidět objekty vydávající teplo, avšak obraz je pouze v barvách od černé 
(nejstudenější), přes modrou, červenou a žlutou až po bílou (nejteplejší). Přidává bonus + 6 k Perception, 
ale pouze při zrakovém hledání objektů teplejších než okolí. 
Stopařský: umožňuje lepší orientaci v terénu, protože ho zobrazuje v kontrastnějších, ostřejších 
barvách, ačkoliv tyto barvy neodpovídají skutečnosti. Taktéž dokáže odhalit i některé obyčejnému oku 
neviditelné věci, jako otisky prstů, stopy bot na podlaze, arkánové paprsky a pole, plyny unikající do 
okolí a podobně. Přidává bonus + 6 k Perception, ale pouze při zrakovém hledání zraněných bytostí 
(zvýrazní vytékající krev). 
Průhledový: umožňují vidět skrze pevné objekty, avšak obraz je pouze černobílý. Nedokáže však 
vidět skrze kovové objekty – ty naopak zobrazuje výrazněji. Přidává bonus + 6 k Perception, ale pouze 
při zrakovém hledání kovových objektů. Postava dokáže vidět skrze překážky (kromě kovových) až do 
šířky 1 metr. 
 
Adamantiový amulet 
Cena: 1.000 
Amulet z adamantia. Uživatel získává přirozenou hodnotu Armor 5. 
 
Vodní medailon 
Cena: 3.000  
Tento medailon nositeli dovoluje vydržet bez vody dvakrát déle. Jednou za den si uživatel může hodit 
k20. Na hod 1-5 medailon vyprodukoval dávku čisté vody na jeden den. Pokud má Vodní medailon 
kontakt s vodou (ne tou, kterou vytvořil) alespoň po dobu 1 hodiny, majitel získává bonus + 2 k Agility 
po dobu jednoho dne.    
 
Zemní medailon 
Cena: 3.000  
Tento medailon nositeli dovoluje vydržet bez jídla dvakrát déle. Jednou za den si uživatel může hodit 
k20. Na hod 1-5 medailon vyprodukoval dávku jídla (nějakou rostlinu) na jeden den. Pokud má Zemní 
medailon kontakt s hlínou alespoň po dobu 1 hodiny, majitel získává bonus + 2 ke Strength po dobu 
jednoho dne. 
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Ohnivý medailon 
Cena: 3.000  
Tento medailon nositeli dovoluje vydržet bez spánku dvakrát déle. Jednou za den si uživatel může 
hodit k20. Na hod 1-5 medailon zažehl oheň a osvětluje okolí do vzdálenosti 10 metrů tak dlouho, 
dokud není uhašen. Pokud má Ohnivý medailon kontakt s ohněm (ne tím, který vytvořil) alespoň po 
dobu 1 hodiny, majitel získává bonus + 2 ke Strength po dobu jednoho dne.    

 
Vzdušný medailon 
Cena: 3.000  
Tento medailon nositeli dovoluje vydržet bez vzduchu dvakrát déle. Jednou za den si uživatel může 
hodit k20. Na hod 1-5 mu dovoluje vydržet bez vzduchu po celých následujících 24 hodin. Pokud má 
Vzdušný medailon kontakt se silným větrem alespoň po dobu 1 hodiny, majitel získává bonus + 2 k 
Agility po dobu jednoho dne.    

 
Éterový medailon 
Cena: 6.000  
Tento medailon nositeli dovoluje přežít v Éteru k20 hodin. Poskytuje vzduch i ochranu proti všem 
efektům éterického prostoru. Pokud má Éterový medailon kontakt s éterem alespoň po dobu 1 hodiny, 
majitel získává bonus + 2 k Agility a Strength po dobu jednoho dne.    

 
Úlomek komety 
Cena: 2.000  
Úlomek komety, ztuhlého éteru spadlého z Oblohy. Uživatel získává + 2 k Agility. 

 
Úlomek ledovce 
Cena: 2.000  
Úlomek ledovce, ztuhlého éteru plovoucího na hladině Oceánu. Uživatel získává + 2 ke Strength. 

 
Prapůvodní éterokrystal 
Cena: 2.000  
Ztuhlý éter z dob stvoření Kosmu. Uživatel získává + 1 Agility a Strength. 

 
Věčná lucerna 
Cena: 5.000  
Lucerna zářící věčným světlem. Osvětluje okolí do vzdálenosti 10 metrů. Nepřátelé, kteří světlo vidí, 
mají postih – 5 na CC a RC při útoku na majitele.  

 
Astrální zodiak 
Cena: 5.000  
Soustava symbolů všech pětadvaceti bohů Světla. Postava může zodiak použít jednou za den. Vybere 
Nebe, Peklo nebo Zegurnu (resp. Anrugeze) a hodí k20. Na hod 1-10 se vybere zvolená skupina. 
Uživatel získává proti stoupencům a služebníkům dané skupiny bonus + 1 ke všem atributům. Bonus 
trvá až do konce dne. 

 
Starobylý sextant 
Cena: 5.000  
Starý sextant. Postavě přidává + 5 k jednomu atributu, ale zároveň – 5 od jiného atributu. Každý den 
lze zvolit jinak.  

 
Mocný astroláb 
Cena: 5.000  
Komplikovaný astroláb. Postava dokáže z hvězd na tabulární klenbě odhalit aktuální náladu i záměry 
bohů. Dokáže tak předpovědět, jestli bohové během dalšího dne chystají seslat svůj hněv nebo nějaký 
zázrak, nebo dokonce osobně sestoupit. Astroláb předpovídá akce bohů Světla i Temnoty. Astroláb lze 
použít pouze v noci a pouze na tabule. 

 
(B) Strážce snění 
Cena: 4.000 
Medailon, který chrání mysl svého majitele ve spánku. Ochraňuje ho nejen před nočními můrami, ale 
také před nejrůznějšími telepatickými útoky a ovládání mysli. 
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(B) Strážce bdění 
Cena: 4.000 
Medailon, který chrání mysl svého majitele, když nespí. Ochraňuje ho nejen před iluzemi a 
halucinacemi, ale také před nejrůznějšími telepatickými útoky a ovládání mysli. 

 
(B) Duhový krystal 
Cena: 3.000 
Krystal, který zvyšuje odolnost proti nepřátelským kouzlům. Přidává + 4 k Will při odolávání kouzlům. 

 
(B) Měsíční kámen 
Cena: 4.000 
Kámen, který na měsíčním svitu jasně září. Jeho původ i složení jsou neznámé, ale vyskytuje se na 
mnoha tabulách Zahrady. Ochraňuje majitele před nepřízní osudu v noci. Všechny hody Smůly jsou 
považovány jen za obyčejné neúspěchy. Nelze mít současně se Slunečním kamenem. 

 
(B) Sluneční kámen 
Cena: 4.000 
Kámen, který na slunečním svitu jasně září. Jeho původ i složení jsou neznámé, ale vyskytuje se na 
mnoha tabulách Zahrady. Ochraňuje majitele před nepřízní osudu ve dne. Všechny hody Smůly jsou 
považovány jen za obyčejné neúspěchy. Nelze mít současně s Měsíčním kamenem. 

 
(B) Posvěcený růženec 
Cena: 4.000 
Symbol zvoleného Světlého boha zavěšený na šňůře s korálky. Je posvěcen vysoce postaveným knězem. 
Dovoluje postavě provést Opravný hod při modlení ke zvolenému Světlému bohovi. 

 
(B) Posvěcená modlitební kniha 
Cena: 4.000 
Kniha obsahující modlitby ke zvolenému Světlému bohovi. Je posvěcena vysoce postaveným knězem. 
Přidává postavě + 5 k Charisma při modlení ke zvolenému Světlému bohovi. 
 
(B) Jantarový medailon 
Cena: 1.000 
Medailon s jantarem, ve kterém je zalito vzácné zvíře. Chrání majitele před nemocemi a nebezpečnými 
biologickými látkami. Postava je imunní vůči Biologickým útokům. 

 
(B) Obsidiánový medailon 
Cena: 1.000 
Medailon s obsidiánovým kamenem. Chrání majitele před jedy a nebezpečnými chemickými látkami. 
Postava je imunní vůči Chemickým útokům. 

 
(B) Křišťálový medailon 
Cena: 1.000 
Medailon s křišťálovým krystalem. Chrání majitele před kontaminací nebezpečnou radiací. Postava je 
imunní vůči Radiačním útokům. 

 
(B) Rubínový medailon 
Cena: 1.000 
Medailon s rubínem. Chrání majitele před ohněm a vysokými teplotami obecně. Postava je imunní vůči 
Zápalným útokům. 

 
(B) Safírový medailon 
Cena: 1.000 
Medailon se safírem. Chrání majitele před mrazem a nízkými teplotami obecně. Postava je imunní vůči 
Mrazicím útokům. 
 
(Č) Tabulárium 
Cena: 4.000  
Zařízení mapující pohyby tabul v Zahradě a jejich konjunkce. Jednou za den si postava může hodit 
k20. Na hod 1-5 tabulárium odhalilo konjunkci a ona získá + 10 k jednomu atributu až do konce dne. 
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(Č) Tajemný mechanizmus 
Cena: 4.000  
Malá skříňka plná neuvěřitelně složité soustavy ozubených kol, táhel a pružin. Vše se hýbe samovolně, 
ovšem nemá to žádný viditelný efekt. Když se do ní postava podívá, hodí si k20. Na hod 1-10 zvýší 
Intelligence o příslušné číslo (např. hod 3 zvýší o 3). Na hod 11-20 sníží Intelligence o příslušné číslo 
snížené o 10 (např. hod 13 sníží o 3). Lze se do ní podívat jen jednou za den, efekt trvá až do konce dne.  

 
(Č) Lupa poznání 
Cena: 4.000 
Lupa, která pomáhá odhalovat tajemství Kosmu. Je sestavena moudrým vědcem. Dovoluje postavě 
provést Opravný hod na svědectví (viz str. 123). 

 
(Č) Encyklopedie poznání 
Cena: 4.000 
Encyklopedie, která popisuje tajemství Kosmu. Je sepsána moudrým vědcem. Přidává postavě + 5 
k Intelligence při hodu na svědectví (viz str. 123). 

 
(Č) Perpetuum Mobile 
Cena: 4.000 
Malé jednoduché arkánum, které neustále vyzařuje arkánovou auru. Ta má blahodárný vliv na všechna 
ostatní arkána i na obyčejné předměty. Uživatelovo vybavení se nemůže rozbít. 

 
(Č) Podivuhodný kaleidoskop 
Cena: 4.000  
Kukátko, které dovoluje vidět arkánovou auru a arkánovou esenci a odhalit tak přítomnost arkán. 
Pátrací dosah hledání zrakem je dvojnásobný a má bonus + 6 k Perception, ale jen když se zaměří na 
arkána. Vidí i ve tmě a skrz pevné objekty do šířky 1 metr.  

 
(Č) Vědcovy brýle 
Cena: 3.000 
Brýle slavného vědce. Při práci s arkány má postava bonus + 2 k Intelligence a může na ně provádět 
Opravné hody. Také při tom nemá žádné postihy a nemůže jí padnout Smůla – místo ní se počítá, že 
padlo Štěstí. 

 
(Č) Tempestum hůlka 
Cena: 1.000 
Tenká hůlka se zářivým krystalem. V boji zblízka lze místo běžného útoku zaútočit Tempestum útokem 
s DAM k20 x 10. 

 
(Č) Pečeť aury 
Cena: 1.000 
Pokud se uživatel dotkne nějakého arkána, posílí jeho auru. Efekt arkána je dvojnásobný na tak 
dlouho, dokud se ho dotýká. Např. communicatus visus má dvojnásobný dosah. 

 
(Č) Anti-pečeť aury 
Cena: 1.000 
Pokud se uživatel dotkne nějakého arkána, zablokuje jeho auru. Efekt arkána je zrušen na tak dlouho, 
dokud se ho dotýká. Např. communicatus visus nemůže vysílat ani přijímat. 

 
(Č) Pečeť esence 
Cena: 1.000 
Pokud se uživatel dotkne nějakého arkána, dobije mu energii. Arkánum zase může fungovat. Pečeť lze 
použít jen jednou za den. 

 
(Č) Anti-pečeť esence 
Cena: 1.000 
Pokud se uživatel dotkne nějakého arkána, vybije mu energii. Arkánum přestane fungovat. Anti-pečeť 
lze použít jen jednou za den. 
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(Č) (B) Dračí šupina 
Cena: 8.000 
Šupina z Draka. Posiluje celkovou tělesnou odolnost, postřeh a výdrž. Přidává + 5 k Durability a 
Perception. Postava je imunní vůči únavě, nemůže být Oslabena ani Znehybněna. 
 
(Č) (B) Dračí dráp 
Cena: 8.000 
Dráp z Draka. Zvyšuje celkovou fyzickou sílu a zahání strach. Přidává + 5 ke Strength a Close Combat. 
Postava necítí strach, nemůže být Omámena ani Omráčena. 
 
(Č) (B) Dračí zub 
Cena: 8.000 
Zub z Draka. Zvyšuje celkovou tělesnou obratnost a zahání bolest. Přidává + 5 k Agility a Range 
Combat. Postava necítí bolest, nemůže být Sražena ani Odhozena. 
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17. ZVÍŘATA 
 
Splašení 
Stejně jako postavy mohou zpanikařit, mohou se i zvířata splašit. Rozdíl je v tom, že zvířata se obvykle 
nebojí věcí, kterých se bojí inteligentní tvorové (např. zbraní, početní přesily nepřátel), naopak je 
dokáží rozdráždit jiné věci (pach dravých šelem, bouřka apod.). Zvíře si musí hodit proti Will a pokud 
neuspěje, je splašené. Jeho atributy CC, RC, Intelligence, Perception a Charisma se sníží o 4. Efekt 
splašení trvá tak dlouho, dokud je původce strachu nablízku. 
 
Štěstí/Smůla: 
Pokud zvířeti během hodu na Will padne Štěstí, tak nejenže odolalo strachu, ale i se naučilo, že dané 
věci se už nemusí nikdy bát. Poznamenejte si to (např. už nikdy ho nevyplaší bouřka).  Pokud zvířeti 
během hodnu na Will padne Smůla, tak bylo vyprovokováno k agresivnímu útoku na nejbližší objekt. 
Na ten začne útočit tak dlouho, dokud jeho útoky budou úspěšné (bude podhazovat své CC resp. RC). 
 
Splašené zvíře se jeho pán může pokusit utěšit. Stačí, aby uspěl v hodu proti svému Charisma. Zvíře se 
pak vrátí pod kontrolu svého pána a proti danému konkrétnímu zdroji strachu je již nadále imunní. 
V boji zabírá toto utěšování jednu akci. 
 
Zvířata se mohou Splašit vlivem Bolesti, stejně jako je tomu u postav. 
 
 
Uklidnění zvířat 
Tímto způsobem může postava uklidnit divoké zvíře a zabránit mu tak v útoku. Pokud má postava 
vyšší Charisma než zvíře Will, může ho uklidnit. Hodí si proti svému Charisma. Pokud se hod povede, 
tak zvíře si musí hodit proti svému Will. A pokud zvíře neuspěje, bude klidné – buď zůstane a bude 
krotké, nebo v poklidu odejde pryč. Jakmile však zvíře zaútočí, je na uklidňování pozdě. Uklidňovat 
zvíře během boje tedy už není možné, alespoň ne přirozenou cestou. 
 
Štěstí/Smůla: 
Pokud postavě při uklidňování padne Štěstí, zvíře si již nehází na Will a automaticky se uklidní.  
Pokud postavě při uklidňování padne Smůla, zvíře si již nehází na Will a ihned zaútočí. 
 
 
Zastrašení zvířat (AKCE) 
Tímto způsobem může postava zahnat divoké zvíře, které již zahájilo svůj útok. Pokud má postava 
vyšší Charisma než zvíře Will, může ho zastrašit. Hodí si proti svému Charisma. Pokud se hod povede, 
tak zvíře si musí hodit proti svému Will. A pokud zvíře neuspěje, uteče pryč. Souboj končí. V boji 
zabírá Zastrašování jednu akci. 
 
Štěstí/Smůla: 
Pokud postavě při zastrašování padne Štěstí, zvíře si již nehází na Will a automaticky uteče.  
Pokud postavě při zastrašování padne Smůla, pak zvíře již nemůže být v tomto boji zastrašeno. 
 
 
Ochočení zvířat 
Tímto způsobem si může postava získat uklidněné zvíře. Pokud má postava vyšší Charisma než zvíře 
Will, může ho postupně ochočovat. Každý týden, kdy se zvířeti věnuje alespoň 5 hodin, si postava hodí 
proti svému Charisma. Pokud se hod povede, zvíře je vycvičenější. Kolik týdnů bude trvat jeho 
kompletní vycvičení, to ukazuje dvojnásobek hodnoty 20 – X, kde X je Intelligence zvířete. Jakmile je 
ochočené, začne poslouchat příkazy svého pána a stane se z něj buď Osobní zvíře a nebo Jízdní zvíře 
(pokud má vhodnou velikost). Lze ochočit jen taková zvířata, která to u sebe mají uvedeno.  
 
Např. Postava se snaží ochočit Wyverna. Jeho hodnota Intelligence je 5. Postava tedy musí úspěšně 
ochočovat (20 – 5) x 2 týdnů, což je 30 týdnů. Každý z těchto 30 týdnů musí na ochočení věnovat 
alespoň 5 hodin a pokaždé musí uspět v hodu proti Charisma. Pokud času věnuje méně (nebo vůbec 
žádný) nebo je hod proti Charisma neúspěšný, týden se nepočítá.  
 
Možné je i ochočit zvíře, které se vyskytuje pouze v rojích či hejnech (má u sebe v závorce uvedeno 
„Roj“). Tehdy je ochočen celý roj. 
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17.1 Osobní zvířata 
Osobní zvířata jsou ta zvířata, na kterých nelze jezdit, protože jsou příliš malá. Patří sem tedy hlavně 
různí bojoví psi, ale také orli a podobně. V boji se Osobní zvířata považují za samostatné Bojovníky, 
taktéž se jim vypočítává Iniciativa. Kontrolu nad nimi má jejich majitel – on jim může poručit, aby se 
přesunula, zaútočila apod. Každý žoldnéř si může do mise vzít maximálně jedno osobní zvíře. Pokud 
během mise najde (či ochočí) jiné, může ho vzít s sebou.  

 
Pes 
Velikost: 0 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 5 km/h Cena: 500 
Pozemní. Osobní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 5 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 n/a 12 6 6 6 12 8 8 10 n/a 

Ostrý čich: Pátrací dosah hledání čichem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Vytí: Může výt a volat tak o pomoc své druhy, předávat si varování a podobně. To lze slyšet na 
vzdálenost 3 kilometry. 
Vytrvalost: Nikdy si nehází na Únavu. Bez jídla a vody vydrží dvakrát tak dlouho. 

 
Kočka 

Velikost: 0 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 5 km/h Cena: 500 
Pozemní. Osobní zvíře. 
Zbraně: drápy (DAM 5 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 n/a 12 6 6 6 18 6 6 10 n/a 

Noční zrak: V šeru i v naprosté tmě nemá žádné postihy za sníženou či nulovou viditelnost. 
Tichý pohyb: Pohybuje se naprosto neslyšně. Nemůže být nalezena po sluchu. 
Obratnost: Dokáže šplhat po stromech a dalších vhodných svislých plochách. Pokud spadne z výšky, 
dokáže vždycky dopadnout na nohy, bez jakéhokoliv zranění. Také umí vysoko a daleko skákat. Při 
Vylézání a Slézání provádí jen Kontrolní hody. Skáče dvojnásobně dál a výš, než jak je v daném 
prostředí možné. Může se zranit pádem teprve z výšky od 5 metrů. 

 
Fretka 

Velikost: 0 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 5 km/h Cena: 100 
Pozemní. Osobní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 5 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
6 n/a 12 8 6 6 18 2 2 5 n/a 

Hrabání: Fretka může proniknout i úzkými skulinami. Může sama hrabat noru, rychlostí 10 cm za 
minutu. 

 
Opice 
Velikost: 0 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 5 km/h Cena: 1.000 
Pozemní. Osobní zvíře. 
Zbraně: údery (DAM = BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
6 n/a 10 8 8 8 18 4 4 10 n/a 

Obratnost: Dokáží šplhat po stromech a dalších vhodných svislých plochách. Také umí vysoko a 
daleko skákat, čehož využívají při překonávání překážek. Při Vylézání, Slézání a Slaňování provádí jen 
Kontrolní hody. Skáče dvojnásobně dál a výš, než jak je v daném prostředí možné. 
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Dravý pták (sokol, orel, jestřáb…) 
Velikost: 0 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 km/h Cena: 1.000 
Létající. Osobní zvíře. 
Zbraně: zobák (DAM 10 + BS), pařáty (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 n/a 12 6 6 6 16 6 6 10 n/a 

Ostrý zrak: Pátrací dosah hledání zrakem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 

 
Hlodavec (myš, krysa, potkan…) 
Velikost: 0 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 5 km/h Cena: 50 
Pozemní. Osobní zvíře. 
Zbraně: žádné 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
n/a n/a 10 8 8 8 18 2 2 5 n/a 
Pomocník: Hlodavci mohou být použiti jen jako pomocníci – mohou např. přenášet malé objekty 
nebo odlákat pozornost nepřátel. 

 
Chytrý pták (papoušek, vrána, havran…) 
Velikost: 0 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 10 km/h  Cena: 100 
Létající. Osobní zvíře. 
Zbraně: žádné 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
n/a n/a 10 8 8 8 16 2 2 5 n/a 
Pomocník: Chytří ptáci mohou být použiti jen jako pomocníci – mohou např. přenášet malé objekty 
nebo odlákat pozornost nepřátel. 

 
 
 
Galactic Hub 
Galactic Hub je obrovská vesmírná stanice v sub-sektoru Torkol. Leží v hlubokém vesmíru, daleko od 
hvězdných systémů. Vybudovala ji Říše Lacconis; stavba začala roku 11-23.637 a skončila v roce 11-
24.201. Stanice měla sloužit jako druhé centrum říše, ale poté, co Temná ruka dobyla domovskou 
planetu Brightcrown, byla povýšena na hlavní centrum. Když se říše definitivně rozpadla, stanice se 
ocitla v rukou Císařství Smog-grey, ale stávala se častým terčem útoků Prezidentství Scarab-black a 
Papežství Snow-white. Žádná ze stran ale nikdy nezískala dostatečnou nadvládu. Nakonec se říše 
shodly na tom, že stanici přenechají nějaké další straně – bylo vybráno vévodství Jeelaton, jehož jediná 
planeta byla obsazena Temnou rukou. Jeelaton na stanici přesunulo veškeré své přeživší obyvatelstvo a 
udělalo z ní tak svůj nový domov. Galactic Hub je vnímána jako neutrální půda při vyjednáváních mezi 
Šedými, Černými a Bílými říšemi.  

 
 

13-623 – stále trvá: Axlemoratská Černobílá válka: Obří konflikt mezi Kancléřstvím Darkblack 
a Kardinálstvím Brightwhite, který zuří napříč sektorem Axlemorat. Strana, která sektor dobude, získá 
rozhodující převahu a stane se dominantní galaktickou frakcí. Sektor je také znám tím, že se v něm 
nachází spousta archeologicky cenných památek – některé jsou technického a některé náboženského 
charakteru. Pokud zvítězí Darkblack, může se stát novým Prezidentstvím. Pokud zvítězí Brightwhite, 
může se stát novým Papežstvím. Tak či tak, poměr sil mezi Černými a Bílými říšemi by byl zásadním 
způsobem vyveden z rovnováhy. Aby co nejvíce omezila ztráty na životech svých občanů, používá říše 
Darkblack v bitvách především Klony a Roboty, Brightwhite zase Éteriky a Golemy. Existuje podezření, 
že válka byla záměrně vyvolána Lady Skaagerou, zákeřnou služebnicí boha Eclipsotha. Tak proti sobě 
poštvala dvě mocné říše, které by jinak ohrožovaly operace Temné ruky. Kancléř Darkblacku i Kardinál 
Brightwhitu jsou však přesto odhodláni válku dobojovat až do konce. 
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17.2 Jízdní zvířata 
Jízdní zvířata jsou ta zvířata, na kterých lze jezdit. Patří sem tedy hlavně koně, ale třeba i sloni a 
podobně. Žoldnéř na zvířeti standardně jezdit neumí. To může až poté, co si koupí zvláštní dovednost 
Jízda na zvířatech. Každý žoldnéř si může do mise vzít maximálně jedno jízdní zvíře. Pokud během 
mise najde (či ochočí) jiné, může ho vzít s sebou a mezi zvířaty střídat.  
 
Velikost 
Velikost jezdce se sčítá s velikostí zvířete. Celkově tedy představují jeden větší cíl, což přináší své 
výhody i nevýhody. Např. jezdec velikosti 2 jede na zvířeti velikosti 5. Celková velikost je tedy 7. 
 
Nosnost 
Zvíře má u sebe uvedenou nosnost. Ta je vyjádřena ve velikostních třídách jezdců. Například zvíře 
s nosností 3 uveze buď jednu postavu velikosti 3, nebo jednu postavu velikosti 2 a jednu postavu 
velikosti 1, a nebo tři postavy velikosti 1. Jedna postava je vždy jezdec, který zvíře ovládá.  
 
Seskočení či naskočení na zvíře je v boji jedna akce. Jakmile je zvíře bez jezdce, nemůže provádět 
žádné akce.  
 
Boj 
Jízdní zvířata přináší v boji mnoho výhod. Místo Agility jezdce se počítá Agility zvířete, tudíž má 
postava vyšší šanci na vyhnutí se úderu chladnou zbraní či zásahu vrhací zbraní. 
 
Zvíře má vlastní akci, kterou provádí buď těsně před a nebo těsně po akci svého jezdce; toto si zvolí 
jezdec sám. Zvíře plně ovládá – on mu může poručit, aby se přesunulo, zaútočilo kopnutím apod. 
 
Při útoku zblízka, střelbě či vrhání na jezdce (respektive zvíře) tu je šance, že místo něj bude zasaženo 
zvíře (respektive jezdec). Jezdec a zvíře se pohybují jako jedno tělo a je obtížné trefit ten správný cíl. 
Pokud útočník útočí na zvolený cíl (zvíře/jezdce) a úspěšně zasáhne, musí si znovu hodit proti svému 
CC resp. RC (modifikované těmi stejnými bonusy a postihy, jako běžný hod na zásah). Pokud je hod 
úspěšný, útok trefil toho, koho útočník trefit chtěl. Pokud je neúspěšný, útok místo toho trefil toho 
druhého. 
 
 

Kůň 
Velikost: 4 Nosnost: 4 Cestovní rychlost: 30 km/h Cena: 2.000 
Pozemní. Jízdní zvíře. 
Zbraně: kopyta (DAM 5 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 n/a 10 6 10 6 14 10 14 50 n/a 

 

Velbloud 
Velikost: 4 Nosnost: 4 Cestovní rychlost: 30 km/h Cena: 3.000 
Pozemní. Jízdní zvíře. 
Zbraně: kopyta (DAM 5 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 n/a 10 6 10 6 14 10 14 50 n/a 

Nemá žádný postih za pouštní terén. Nijak netrpí horkem. Bez pití vydrží dvakrát tak dlouho. 
 

Slon 
Velikost: 7 Nosnost: 7 Cestovní rychlost: 10 km/h Cena: 6.000 
Pozemní. Jízdní zvíře. 
Zbraně: kly (DAM 10 + BS), chobot (může jím chytit a odhodit protivníka) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 8 8 12 8 8 14 16 100 n/a 
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Mamut 
Velikost: 7 Nosnost: 7 Cestovní rychlost: 10 km/h Cena: 7.000 
Pozemní. Jízdní zvíře. 
Zbraně: kly (DAM 10 + BS), chobot (může jím chytit a odhodit protivníka) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 8 8 12 8 8 14 16 100 n/a 

Nemá žádný postih za zasněžený terén. Nijak netrpí zimou. Bez jídla vydrží dvakrát tak dlouho. 
 

Nosorožec 
Velikost: 6 Nosnost: 6 Cestovní rychlost: 20 km/h Cena: 4.000 
Pozemní. Jízdní zvíře. 
Zbraně: rohy (DAM 20 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 8 6 10 6 10 14 14 80 n/a 

Zteč: Nosorožec se může proti cíli rozeběhnout a vrazit do něj svými rohy – viz Zteč u Zápasníka. 
 

Hippokamp 
Hippokamp je mořský tvor, který připomíná koně, ovšem místo zadních nohou má dlouhý ocas 
s ploutví a přední nohy mají místo kopyt plovací blány. Zadní nohy jsou zcela zakrnělé. Nemá srst ani 
hřívu, jeho kůže je hladká a pevná, jako kůže delfínů. Hippokamp je savec, který se musí před každým 
ponořením nadechnout.  

Velikost: 4 Nosnost: 4 Cestovní rychlost: 30 km/h Cena: 3.000 
Vodní. Jízdní zvíře. 
Zbraně: vražení (DAM = BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 n/a 10 6 10 6 16 12 14 50 n/a 

Hippokamp je hlavně vodní tvor. Pokud se pohybuje po souši, jeho Agility je sníženo na polovinu. Pod 
vodou vydrží 10 minut (teprve poté si hází na Dušení). Může se ponořit do hloubky až 100 metrů. 
 

Musimon 
Musimon je kopytnatec podobný muflonovi. Samci mají dva páry rohů – dva tlusté, zatočené dopředu 
(jako muflon) a dva tenké rovné. Samice tyto rohy postrádají, jsou však hbitější a obratnější. Musimoni 
se vyskytují většinou v horských a skalnatých oblastech. 

Velikost: 4 Nosnost: 4 Cestovní rychlost: 30 km/h Cena: 3.000 
Pozemní. Jízdní zvíře. 
Zbraně: rohy (DAM 10 + BS, jen samec), kopyta (DAM 5 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 n/a 10 6 10 6 14 10 12 50 n/a 

Samec: Může se proti cíli rozeběhnout a vrazit do něj svými rohy – viz Zteč u Zápasníka. 
Samice: Její Agility je 16. 
 

Taurosaur 
Taurosaur je velký býložravý plaz pohybující se po čtyřech silných nohách. Má mohutnou hlavu 
opatřenou dvěma dlouhými rohy směřujícími dopředu. Je odolný, ale pomalý a těžkopádný. Taurosauři 
se vyskytují většinou ve stepích a na savanách. 

Velikost: 7 Nosnost: 7 Cestovní rychlost: 10 km/h Cena: 4.000 
Pozemní. Jízdní zvíře. 
Zbraně: rohy (DAM 20 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 8 4 10 10 6 16 16 100 n/a 

Zteč: Taurosaur se může proti cíli rozeběhnout a vrazit do něj svými rohy – viz Zteč u Zápasníka. 
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18. DOPRAVNÍ PROSTŘEDKY 
Pravidla pro vozidla, letouny, námořní a éterické lodě. Výraz „dopravní prostředek“ je v textu zkrácen 
na „stroj“. 

 
Zvířaty tažené vozy, beranidla a obléhací věže dominují souši. Kluzáky, balóny, gyroptéry a rozměrné 
vzducholodě ovládají nebe. Mořím a oceánům vládnou rychlé čluny, velké bitevní plachetnice i veslice. 
A Éter je doménou malých bitevních fregat i titánských velearch schopných rozstřílet povrch celé 
tabuly, ať už z hladiny Oceánu či vysoko z Oblohy. Bojové stroje jsou všude. Rozhodují o výsledku 
každého konfliktu již od samotného úsvitu rajských civilizací. 

 
Mechanické objekty 
Všechny stroje jsou imunní vůči všem Chemickým, Biologickým a Radiačním útokům. 
 
Iniciativa a akce 
Stroj je z pohledu iniciativy považován za jeden objekt, jednoho Bojovníka. Jeho posádka provádí akce 
těsně za sebou, v pořadí, jaké si sama zvolí. Jakmile někdo stroj opustí, je opět považován za 
samostatného Bojovníka, který hází na Iniciativu sám za sebe. 
 

Vyhodnocení iniciativy se řídí podle velitele stroje. Ostatní posádka a pasažéři provádí akce těsně před 
nebo těsně po té jeho. Záleží na domluvě. 
 
Uzavřené a Otevřené stroje 
Uzavřené stroje mají krytou kabinu s opancéřovanými průhledy. Otevřené stroje svoji posádku ani 
pasažéry naopak nijak nechrání, avšak umožňují jim snadno reagovat s okolím. 
 

Uzavřené: 
Posádka i pasažéři jsou chráněni proti přímým útokům, avšak sami nemohou přímo bojovat. K reakci 
s okolím mohou použít jen palubní zbraně, vybavení a schopnosti, které nevyžadují viditelnost cíle. Pro 
nepřátele nejsou ve výhledu, tudíž na ně nelze použít schopnosti, které vyžadují viditelnost cíle. 
 

Otevřené: 
Posádka ani pasažéři nejsou chráněni proti přímým útokům, avšak mohou bojovat přímo. K reakci 
s okolím mohou použít své zbraně, vybavení i schopnosti. Při útoku na Otevřený stroj si útočník může 
vybrat, jestli je jeho úder veden proti posádce či pasažérům (resp. konkrétnímu členovi), nebo proti 
stroji samotnému. Rozptylové útoky a exploze pak zasáhnou jak stroj, tak i posádku a pasažéry.  

 
Typy vozidel 
Pozemní vozidla světa Void: Fantasy se běžně pohybují po kolech. Vozidlo k zatáčení potřebuje určitý 
manévrovací prostor, nemůže se tedy například otočit v úzké uličce nebo na mostě. Převážná většina 
vozidel jsou tažená – táhnou je zvířecí spřežení. Některé bitevní vozy mohou být po bojišti tlačeny 
pěšími vojáky, například beranidla či obléhací věže.  
 

Spřežení: Tažený vůz musí být tažen jízdními zvířaty. Vůz může být tažen jedním zvířetem, které je 
alespoň stejně velké jako on, nebo větším množstvím menších zvířat. Čím více zvířat ve spřežení je, tím 
vyšší bude jeho hodnota Strength. S vyšším počtem zvířat se však snižuje Agility. V rámci zjednodušení 
musí být všechna zvířata ve spřežení stejného druhu. 
 

Strength vozu je rovné Strength zvířete. Každé další zapřažené zvíře přidává bonus + 1 ke Strength a 
postih – 1 od Agility. Vůz se může pohybovat pokud má Agility alespoň 1. 
Např. Vůz (velikost 4) s Agility 10 je tažen koněm (velikost 4) se Strength 14. Bude mít tedy Strength 
14. Když se do spřežení přidá další kůň, vůz bude mít Strength 15 a Agility 9. 
 

Cestovní rychlost vozu se odvodí od Cestovní rychlosti zvířete.  
 
Pokud za vůz chcete zapřáhnout menší zvíře, musí jich být více. Za každý stupeň rozdílu velikostí musí 
být ve spřežení o jedno zvíře více. Tato nutná zvířata nepřidávají žádné bonusy ke Strength ani postihy 
k Agility. Když je však do spřežení zapřáhnuto zvíře navíc, bonus i postih poskytne. 
Např. Vůz (velikost 5) s Agility 10 je tažen dvěma koňmi (velikost 4) se Strength 14. Když se do 
spřežení přidá třetí kůň, vůz bude mít Strength 15 a Agility 9. 
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Zvířata Velké kategorie mohou stejným způsobem táhnout vozy Velké kategorie. 
Zvířata Velké kategorie nemohou táhnout vozy Běžné kategorie. 
 
Vůz nemůže být odpojen ani připojen během boje. Může se stát terčem útoku, stejně jako tažná zvířata. 
V rámci zjednodušení se zvířata ve spřežení považují za Oddíl. 
 
x 
x 
x 
x 
x 
x 
x 
 
Typy letounů 
Letouny se dělí na CTOL, STOL a VTOL. CTOL letouny ke startu a přistání potřebují dlouhou dráhu. 
STOL letouny ke startu a přistání potřebují jen krátkou dráhu. VTOL letouny naopak ke svému startu 
ani přistání žádnou dráhu nepotřebují, navíc se mohou držet ve vzduchu na místě, mohou se otočit 
nebo i couvat. Zvláštní kategorií letounů jsou Oblačná plavidla – gigantické letouny ekvivalentní k 
námořním plavidlům. Mají svoji vlastní podkapitolu, ale platí pro ně stejná pravidla. Letouny se dále 
dělí na poháněné posádkou a poháněné větrem. 
 
CTOL: Například kluzáky. Musí startovat a přistávat na dlouhé dráze – čím větší letoun, tím delší 
dráha. Pokud chtějí ve vzduchu změnit směr letu, musí manévrováním zatočit. Musí se pohybovat 
určitou minimální rychlostí, jinak se zřítí k zemi. Výhodou je, že CTOL letouny dosahují vysokých 
rychlostí. V každém kole boje může CTOL letoun provést dvě akce – jedna z nich ale musí být Pohyb. 
 
STOL: Letouny se zkráceným startem a přistáním – dráha může být velmi krátká. Ve vzduchu se 
mohou pohybovat relativně pomalu, stále však stejným způsobem, jako CTOL letouny. Pro herní 
potřeby STOL letoun žádnou dráhu nepotřebuje (jako VTOL), ovšem během letu se musí pohybovat 
minimální rychlostí a má omezené manévrovací schopnosti (jako CTOL). 
 
VTOL: Například balóny. Nepotřebují startovací ani přistávací dráhu. Navíc se mohou ve vzduchu 
držet na místě, snadno otáčet o 360 °, měnit svoji výšku a dokonce i couvat (ale nejvýše jen polovinou 
maximální rychlosti). Nevýhodou je, že VTOL letouny nedosahují příliš vysokých rychlostí. 
 
Posádkou poháněný: Jeho Strength a Cestovní rychlost závisí na síle poháněče. Strength je přímo 
rovné poháněčově Strength, přičemž S 1-10 poskytuje Nízkou rychlost, S 11-15 poskytuje Střední 
rychlost a S 16-19 poskytuje Vysokou rychlost. Počítá se efekt Únavy. Letoun má u sebe uvedeno, kolik 
poháněčů potřebuje. Pokud jich má méně, nemůže se pohybovat (padá k zemi). Více poháněčů mít 
nemůže. 
 
Větrem poháněný: Jeho Strength a Cestovní rychlost závisí na síle větru. Za slabého větru používá 
uvedené Strength a poskytuje Nízkou rychlost, za silného větru má bonus + 2 k S a poskytuje Střední 
rychlost a za vichřice má bonus + 4 k S a poskytuje Vysokou rychlost. Jeho pohyb je naprosto tichý. 

 
Typy námořních plavidel 
Plavidla se dělí na veslice a plachetnice. Zvláštní kategorií námořních plavidel jsou Čluny – malé čluny 
velikostí blízké pozemním vozidlům. Mají svoji vlastní podkapitolu, ale platí pro ně stejná pravidla. 
Čluny mohou být bez obav použity i v mělkých pobřežních vodách a na řekách a jezerech.  
 
Veslice: Její Strength a Cestovní rychlost závisí na síle veslaře. Strength je přímo rovné veslařovu 
Strength, přičemž S 1-10 poskytuje Nízkou rychlost, S 11-15 poskytuje Střední rychlost a S 16-19 
poskytuje Vysokou rychlost. Počítá se efekt Únavy. Veslice má u sebe uvedeno, kolik veslařů potřebuje. 
Pokud jich má méně, nemůže se pohybovat. Více veslařů mít nemůže. 
 
Plachetnice: Její Strength a Cestovní rychlost závisí na síle větru. Za slabého větru používá uvedené 
Strength a poskytuje Nízkou rychlost, za silného větru má bonus + 2 k S a poskytuje Střední rychlost a 
za vichřice má bonus + 4 k S a poskytuje Vysokou rychlost. Pokud je bezvětří, nemůže se pohybovat. 
Její plavba je naprosto tichá. 
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Typy éterických plavidel 
Plavidla se dělí na dvě hlavní kategorie – plavidla Oceánu a plavidla Oblohy. Plavidla Oceánu jsou 
v podstatě námořní plavidla uzpůsobená pro plavbu v kapalném Éteru, plavidla Oblohy jsou oblačná 
plavidla přizpůsobená pro let v plynném Éteru. Existuje také rozdělení podle velikosti a operačního 
rádiu na Systémové a Zahradní lodě. Systémové lodě byly první éterické lodě vůbec. Jsou určeny 
hlavně k operacím uvnitř jedné tabulární soustavy. Budou uvedeny až v rozšiřující příručce. Zahradní 
lodě jsou obrovské, dosahují délky i mnoha kilometrů. Mohou snadno operovat po celé Zahradě. 
 
Plavidla Oceánu se též dělí na veslice a plachetnice. 

 
Posádka 
Každý stroj má posádku, tedy postavy nutné k jeho efektivnímu fungování. Posádka má stanovené role, 
např. vozataj, střelec, nabíječ a podobně. V boji si postavy mohou vyměnit role bez spotřeby akce, musí 
to však udělat na konci kola. Celé další kolo pak musí hrát v této sestavě. 
 
Pokud není u stroje uvedeno jinak, jeho posádkou mohou být jen postavy do velikosti 3. 
 
Velká plavidla mohou mít posádku čítající až stovky tisíc mužů, NPC postav. Této posádce se říká NPC 
posádka. Může se stát cílem nepřátelských zvláštních schopností, např. ovládnutí mysli. 
 
NPC posádka: 
NPC posádka se skládá z osob, které zajišťují běh všech funkcí lodi. Hráčská posádka je situována 
většinou na můstku a NPC posádce vydává rozkazy. Čím méně je na palubě členů NPC posádky, tím 
pomalejší má loď reakce. 
 
Žádná NPC posádka: postih - 10 na iniciativu. 
1% až 10% NPC posádky: postih - 8 na iniciativu. 
11% až 50% NPC posádky: postih - 4 na iniciativu. 
51% až 90% NPC posádky: postih - 2 na iniciativu. 
91% až 100% NPC posádky: žádný postih na iniciativu. 
 
NPC posádku lze získat na různých místech – v přístavech, ve městech… Jde jen o to přemluvit ji, aby 
pro Hráčské postavy pracovala. Nejsnadnějším způsobem, jak ji získat, je najmout si ji. Každý člen 
posádky stojí 10 peněz. Peníze mohou být vyplaceny buď předem (pokud se loď účastní nebezpečné 
mise) nebo až po skočení mise (těm, co přežijí), záleží na domluvě. Tak či tak, po skončení mise 
posádka ze služby odchází. Je ale možné si najmout posádku i na dobu mezi misemi, tehdy každý člen 
stojí 1 peníz na 5 dní. 

 
Přepravní kapacita 
Většina strojů může kromě posádky nést i pasažéry (tedy osoby, které se nepodílí na jeho ovládání) a 
nebo neživý náklad. 
 
Velká plavidla mají údaj „Přepravní kapacita“, který ukazuje, kolik loď uveze pasažérů (počet osob) 
nebo nákladu (počet tun). Kapacitu můžete rozdělit na pasažéry a náklad podle libosti. Prostor lze 
snadno a rychle přestavět z nákladových skladů na kajuty a naopak. 
 
Pokud není u stroje uvedeno jinak, jeho pasažéry mohou být jen postavy do velikosti 3. Plavidla Velké a 
Obří velikostní kategorie však mají nákladové prostory a skladovací koridory, do kterých se vejdou 
postavy od velikosti 4 do velikosti 10. Každá taková postava zabírá místo dvou běžných pasažérů. 

 
Horní paluba 
Námořní a oblačná plavidla mají horní palubu otevřenou. U postav na Horní palubě se počítá, že se  
nachází na Otevřeném plavidle – což přináší své výhody i nevýhody (mohou střílet ze svých zbraní, 
mohou být zaměřeny zvlášť atd.). Příchod na Horní palubu zabírá v boji jednu akci, stejně jako odchod 
z ní. 

 
Atributy 
Stroj má většinu atributů jako postavy. Rovnou stanoveny jsou však jen Agility, Durability, Strength, 
Armor a Health Points. Ostatní atributy se odvíjí podle posádky. V boji stroj urazí během jedné akce 
Pohyb desetinásobek své Cestovní rychlosti v metrech (např. 20 km/h bude 200 m za akci; to je tzv. 
Bojová rychlost). 
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Cestovní rychlost: v kilometrech za hodinu, hodnota důležitá pro Putování. 
Close Combat (CC): boj zblízka, u většiny strojů tento atribut chybí. Jinak se řídí podle posádky. 
Range Combat (RC): střelba, řídí se podle posádky. 
Perception (P): řídí se podle posádky. 
Intelligence (I): řídí se podle posádky. 
Will (W): řídí se podle posádky. 
Charisma (CH): řídí se podle posádky. 
Agility (A): udává manévrovatelnost, stroj ho má již stanoven. 
Durability (D): udává odolnost konstrukce, stroj ho má již stanoven. 
Strength (S): udává sílu pohonu, některé stroje ho mají již stanoven, u jiných je odvozen. 
Armor (AR): udává sílu pancéřování, stroj ho má již stanoven. 
Health Points (HP): udává, kolik stroj vydrží poškození, než je zničen. 

 
Zničení stroje 
Pokud stroji klesnou HP na 0, hoďte si k20. 
Hod 1-15: stroj se zbortil; zbyl z něj jen poničený vrak. Posádka a pasažéři jsou zraněni. Ničivost 
zborcení je rovná desetinásobku velikosti stroje (v případě stroje Velké kategorie se jedná o DAM-V, 
v případě stroje Obří kategorie se jedná o DAM-O). Např. vůz s velikostí 7 se zbortí a svoji posádku i 
pasažéry zasáhne s ničivostí 70. 
Hod 16-20: stroj se zcela roztříštil; jeho trup byl rozmetán na malé kusy. Je to jako exploze, jejíž 
ničivost je rovná desetinásobku velikosti stroje (v případě stroje Velké kategorie se jedná o DAM-V, 
v případě stroje Obří kategorie se jedná o DAM-O). Dosah exploze je roven dvojnásobku velikosti stroje 
v metrech (Běžná kategorie), desítkách metrů (Velká kategorie), či stovkách metrů (Obří kategorie), vše 
v dosahu je zasaženo. POZOR: Posádka a pasažéři nemají možnost explozi odolat, poškození je pro ně 
automatické. Např. vůz s velikostí 7 se roztříští a všechno do vzdálenosti 14 metrů, včetně své posádky 
a pasažérů, zasáhne s ničivostí 70. 

 
Nouzové opuštění vozidla – Vyskočení z vozidla 
Pokud má být vozidlo zničeno, posádka i pasažéři mají šanci z něj vyskočit. Záleží na tom, jestli se 
jedná o otevřené nebo uzavřené vozidlo. Při opuštění otevřeného vozidla stačí, aby si každá postava 
hodila proti svému Agility. Když uspěje, z vozidla včas vyskočila a dostala se také mimo dosah jeho 
případného roztříštění. Při opuštění uzavřeného vozidla každá postava musí hodit proti svému 
polovičnímu Agility (zaokrouhleno nahoru). 
 
NPC posádka a NPC pasažéři se také mohou zachránit. V tom případě hoďte k20, jednou pro posádku 
a jednou pro pasažéry. Výsledek: 
Hod 1-4: všichni se zachránili 
Hod 5-8: 75% se zachránilo 
Hod 9-12: 50% se zachránilo 
Hod 13-16: 25% se zachránilo 
Hod 17-20: nikdo se nezachránil 

 
Nouzové opuštění letounu – Padáky 
Pokud má být letoun zničen, posádka i pasažéři mají šanci z něj vyskočit na padáku. Každý člen 
posádky a každý pasažér si hodí proti svému polovičnímu Agility. Když uspěje, z letounu včas vyskočil 
a dostal se také mimo dosah jeho případného roztříštění. Pokud se jedná o éterický letoun, posádka i 
pasažéři by měli být vybaveni vhodnými ochrannými prostředky (Éterický plášť), jinak pravděpodobně 
stejně nepřežijí. Éterické letouny místo klasických padáků používají padáky z éterického plátna. 
 
NPC posádka a NPC pasažéři se také mohou zachránit. V tom případě hoďte k20, jednou pro posádku 
a jednou pro pasažéry. Výsledek: 
Hod 1-4: všichni se zachránili 
Hod 5-8: 75% se zachránilo 
Hod 9-12: 50% se zachránilo 
Hod 13-16: 25% se zachránilo 
Hod 17-20: nikdo se nezachránil 
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Nouzové opuštění námořního plavidla – Záchranné čluny 
Pokud má být plavidlo zničeno, posádka i pasažéři mají šanci z něj uniknout na záchranných člunech. 
Každý člen posádky a každý pasažér si hodí proti svému Agility. Když uspěje, plavidlo včas opustil na 
člunu a dostal se také mimo dosah jeho případného roztříštění. Pokud se jedná o éterické plavidlo, 
posádka i pasažéři by měli být vybaveni vhodnými ochrannými prostředky (Éterický plášť), jinak 
pravděpodobně stejně nepřežijí. Éterická plavidla místo klasických člunů používají čluny z éterického 
dřeva. Malý záchranný člun mají standardně i bojové čluny. 
 
NPC posádka a NPC pasažéři se také mohou zachránit. V tom případě hoďte k20, jednou pro posádku 
a jednou pro pasažéry. Výsledek: 
Hod 1-4: všichni se zachránili 
Hod 5-8: 75% se zachránilo 
Hod 9-12: 50% se zachránilo 
Hod 13-16: 25% se zachránilo 
Hod 17-20: nikdo se nezachránil 
 
Protržení trupu:  
K protržení trupu dojde, jakmile plavidlo ztratí více než polovinu svých HP. Efekt protržení trupu je 
vždy jednorázový, protože pryskyřicové pečetě trhlinu bezpečně zacelí. Další zásah však znovu způsobí 
protržení trupu. Pokud je trup plavidla protržen, dojde k zaplavení. Zaplavená loď ztrácí svůj výkon, 
její Strength a Agility se sníží o 1. Každým dalším protržením se znovu sníží o 1. 

 
Nouzové opuštění éterického plavidla 
Éterická plavidla Oblohy používají stejná pravidla jako letouny. 
Éterická plavidla Oceánu používají stejná pravidla jako námořní plavidla. 
 
Protržení trupu:  
K protržení trupu dojde, jakmile éterické plavidlo ztratí více než polovinu svých HP. Efekt protržení 
trupu je vždy jednorázový, protože éterické pečetě trhlinu bezpečně zacelí. Další zásah však znovu 
způsobí protržení trupu. Pokud je trup plavidla protržen, začne ztrácet vzduch. Jedno protržení sníží 
zásobu vzduchu o 1 díl (z deseti). V případě éterického plavidla Oceánu dojde také k zaplavení, protože 
dovnitř začne natékat kapalný Éter. Zaplavená loď ztrácí svůj výkon, její Strength a Agility se sníží o 1. 
Každým dalším protržením se znovu sníží o 1. 

 
Ztráta kontroly nad vozidlem 
Některé efekty mohou způsobit, že vozidlo je neovladatelné. Pokračuje rychlostí, kterou v ten okamžik 
mělo. Každou minutu (v boji na konci každého kola) si může hodit proti Agility. Pokud uspěje, řidič 
získal kontrolu zpět. Při ztrátě kontroly vozidlu nefungují brzdy ani možnost změny rychlosti. 
Hod 1-10: vozidlo pokračuje přímo vpřed. 
Hod 11-15: vozidlo pozvolna zatáčí vpravo. 
Hod 16-20: vozidlo pozvolna zatáčí vlevo. 
 
Náledí, bahno, otřesy 
Kluzké náledí, bahno či silné otřesy půdy mohou vozidlo učinit neovladatelným. Po uražení každého 
jednoho kilometru, či po skončení každého kola boje, si hoďte proti Strength vozidla. Pokud se hod 
vydaří, vozidlo zůstává pod kontrolou postav. Pokud ne, je neovladatelné. 

 
Ztráta kontroly nad letounem 
Některé efekty mohou způsobit, že letoun je neovladatelný. Pokračuje rychlostí, kterou v ten okamžik 
měl. Každou minutu (v boji na konci každého kola) si může hodit proti Agility. Pokud uspěje, pilot 
získal kontrolu zpět. Při ztrátě kontroly letounu nefungují brzdy ani možnost změny rychlosti. 
Hod 1-5: letoun pokračuje přímo vpřed. 
Hod 6-7: letoun pozvolna zatáčí vpravo. 
Hod 8-9: letoun pozvolna zatáčí vlevo. 
Hod 10-15: letoun pokračuje přímo vpřed, ovšem ztrácí výšku. 
Hod 16-17: letoun pozvolna zatáčí vpravo a ztrácí výšku. 
Hod 18-19: letoun pozvolna zatáčí vlevo a ztrácí výšku. 
Hod 20: letoun okamžitě ztrácí výšku, padá přídí kolmo k zemi. 
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Vítr, turbulence 
Silný vítr či turbulence mohou letoun učinit neovladatelným. Po uletění každého jednoho kilometru, či 
po skončení každého kola boje, si hoďte proti Strength letounu. Pokud se hod vydaří, letoun zůstává 
pod kontrolou postav. Pokud ne, je neovladatelný. 

 
Ztráta kontroly nad námořním plavidlem 
Některé efekty mohou způsobit, že plavidlo je neovladatelné. Pokračuje rychlostí, kterou v ten okamžik 
mělo. Každou minutu (v boji na konci každého kola) si může hodit proti Agility. Pokud uspěje, 
kormidelník získal kontrolu zpět. Při ztrátě kontroly plavidla nefungují brzdy ani možnost změny 
rychlosti. Pokud se jedná o plavidlo plující na hladině, použijte následující efekty: 
Hod 1-10: plavidlo pokračuje přímo vpřed. 
Hod 11-15: plavidlo pozvolna zatáčí vpravo. 
Hod 16-20: plavidlo pozvolna zatáčí vlevo. 

 
Vlny, vítr, proudy 
Mohutné vlny, silný vítr a rychlé proudy mohou plavidlo učinit neovladatelným. Po uplutí každého 
jednoho kilometru, či po skončení každého kola boje, si hoďte proti Strength plavidla. Pokud se hod 
vydaří, plavidlo zůstává pod kontrolou postav. Pokud ne, je neovladatelné. 

 
Ztráta kontroly nad éterickým plavidlem 
Éterická plavidla Oblohy používají stejná pravidla jako letouny. 
Éterická plavidla Oceánu používají stejná pravidla jako námořní plavidla. 

 
Éterické větry a proudy 
Silnější éterické větry a proudy mohou éterickou loď učinit neovladatelnou. Po uražení každého 
jednoho milionu kilometrů, či po skončení každého kola boje, si hoďte proti Strength lodě. Pokud se 
hod vydaří, loď zůstává pod kontrolou postav. Pokud ne, je neovladatelná. Tento efekt větrů a proudů 
se aplikuje jen při cestování běžnými rychlostmi, nikoliv při cestování pomocí Rychloproudů. 

 
Rychloproudy 
Rychloproudy slouží éterickým lodím jako prostředek pro super-rychlé cestování. Rychloproudy Oceánu 
využívají éterické lodě Oceánu, Rychloproudy Oblohy využívají éterické lodě Oblohy. Rychloproud 
dovoluje překonat za hodinu tolik sub-regionů, kolik je Cestovní rychlost lodi dělená 10 miliony, přičemž 
se bere v potaz také síla větru (nízká, střední a vysoká rychlost). 
 
Např. Bitevní loď-plachetnice vpluje do Rychloproudu s vichřicí. Normálně je její Cestovní rychlost při 
takové síle větru 20 milionů km/h. Díky Rychloproudu tedy urazí 2 sub-regiony za hodinu.  
 
Čluny ani Letouny s éterickou modifikací nemohou využít Rychloproud, jsou jím automaticky zničeny. 
 
Rychloproudy se nacházejí až ve větších vzdálenostech od tabul. Čím má tabula větší průměr, tím vyšší 
je tato vzdálenost. Vzdálenost Rychloproudu od okraje tabuly je stejná, jako je průměr tabuly.  
 
Plavidlo musí rychloproud také nejdříve najít. Kvůli tomu je vybaveno zvláštním navigačním arkánem, 
tzv. vyhledávačem Rychloproudů. Hledání trvá k20 hodin. Jakmile je Rychloproud nalezen, GM určí 
sílu větru, což je nutné pro plachetnice a větrem poháněné letouny. 
 
Aby Rychloproud poskytl super-rychlé cestování, plavidlo musí být aktivně poháněno (veslující veslaři, 
spuštěné plachty…). Pokud není poháněno, Rychloproud ho ze sebe vypudí a plavidlo zastaví. 

 
Zóna 
Éterická plavidla (a taktéž menší éterické čluny i letouny) se mohou přiblížit k tabule a uchýlit se do  
její Daleké či Blízké zóny. V Blízké zóně však mohou být zasažena zbraněmi ozbrojených sil, které se 
nacházejí na tabule a to v těsné blízkosti Klenby. Na cíle u Klenby však mohou taktéž normálně střílet. 
Dalekou zónu lze použít pro efekt „proudového praku“, protože proudění Oceánu i větrů Oblohy je tu 
specifické. Jakmile plavidlo obepluje (resp. obletí) tabulu kolem dokola, může potom opustit Dalekou 
zónu dvojnásobnou rychlostí s aktivním pohonem (veslující veslaři, spuštěné plachty…), nebo běžnou 
rychlostí s pohonem neaktivním. Tento bonus trvá 24 hodin, dokud loď nezastaví. 
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Klenba 
Ozbrojené síly, které se nacházejí na samém okraji tabuly (pozemní a námořní síly) respektive 
v nejzazší letové vzdálenosti od středu tabuly (vzdušné síly), jsou těsně u Klenby – za ní se rozprostírá 
nekonečný Éter. Zde se mohou utkat s éterickými plavidly Oceánu i Oblohy, které se nacházejí v Blízké 
zóně. 
 
Útoky skrz Klenbu normálně proniknou; bojovníci, zvířata a stroje však nikoliv. Plavidla však mohou 
být modifikována, aby dokázala Klenbou proniknout a fungovat i na její opačné straně. 
 
Vrážení (AKCE) 
Stroj může vrazit do překážky či jiného objektu. Stroj si hodí proti Strength. Pokud stroj uspěje, cíl je 
zasažen s ničivostí rovnou desetinásobku velikosti stroje (cíl tomu může odolat hodem proti Armor). 
Pokud stroj neuspěje a je větší než cíl, vymkne se kontrole. Pokud neuspěje a je stejně velký nebo 
menší než cíl, tak utrpí stejné poškození (taktéž mu může odolat) a vymkne se kontrole. Pokud se 
jedná o pohyblivý cíl, má ten šanci uskočit (vyhnout) hodem proti Agility. Cíle velikosti 0 jsou zničeny 
automaticky, pokud neuhnou.    
 
Štěstí: cíl si nehází na Armor a automaticky utrpí poškození. Cíl bez Armor dokonce dvojnásobné. 
Smůla: stroj utrpí poškození rovné desetinásobku velikosti cíle. Pokud je větší než cíl, může tomuto 
odolat hodem proti Armor. Pokud je stejně velký nebo menší než cíl, tak nemůže.  
 
Příklad: Těžký vůz velikosti 7 vrazí do malého vozu velikosti 4. Malý vůz neuhne a tak je zasažen 
s ničivostí 70. Neuspěje v hodu na Armor a je zničen. 
 
Pokud je stroj ve vyšší velikostní kategorii než cíl (tedy Velké, resp. Obří), tak cíl je automaticky 
zničen, pokud neuhne. Stroj se vymkne kontrole jen pokud neuspěje v hodu proti Strength. Např. 
oblačná loď velikosti 2+ vrazí do kluzáku velikosti 3. Kluzák neuhne a tak je zničen. 

 
Pokud je cíl ve vyšší velikostní kategorii než stroj (tedy Velké, resp. Obří), tak cíl utrpí zásah jen 
s ničivostí rovnou velikosti stroje, pokud neodolá. Vražení nemůže uhnout. Např. ornitoptéra velikosti 
7 vrazí do oblačné lodi velikosti 2+. Oblačná loď je zasažena s ničivostí 7. Stroje velikostní kategorie 1 až 
10 nemohou nijak ublížit cílům kategorie Obří. 
 
V boji je vražení jedna akce. Stroj se může před vražením rozjet na co nejvyšší rychlost, pokud to je 
možné, ničivost vražení je pak dvojnásobná (jak pro cíl, tak ale i pro stroj). Rozjetí také zabírá jednu 
akci, vražení musí stroj provést hned následující akci. 

 
Malé stroje 
Malé stroje jsou stroje příliš malé na to, aby šly započítávat do kategorie běžných strojů. Z vozidel sem 
patří tažené vozíky, saně a podobně. Z letounů sem patří kluzáky, gyroplány, balóny a podobně. Z člunů 
sem patří veslice, plachetnice, vory a podobně. Pro všechny je společné to, že mají otevřenou kabinu. 
V případě éterických plavidel a letounů platí, že jejich jezdec i jeho pasažéři tedy musí mít řádnou 
ochranu (Éterický plášť). 

 
Velikost 
Velikost jezdce se sčítá s velikostí stroje. Celkově tedy představují jeden větší cíl, což přináší své výhody 
i nevýhody. Např. jezdec velikosti 2 jede na vozíku velikosti 2. Celková velikost je tedy 4. 

 
Nosnost 
Stroj má u sebe uvedenou nosnost. Ta je vyjádřena ve velikostních třídách jezdců. Například stroj 
s nosností 3 uveze buď jednu postavu velikosti 3, nebo jednu postavu velikosti 2 a jednu postavu 
velikosti 1, a nebo tři postavy velikosti 1. Jedna postava je vždy jezdec, která stroj řídí.  
 
Seskočení či naskočení na stroj je v boji jedna akce.  

 
Boj 
Malé stroje přináší v boji mnoho výhod. Místo Agility jezdce se počítá Agility stroje, tudíž má postava 
vyšší šanci na vyhnutí se úderu chladnou zbraní či zásahu vrhací zbraní. 
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Při útoku zblízka, střelbě či vrhání na jezdce (respektive stroj) tu je šance, že místo něj bude zasažen 
stroj (respektive jezdec). Jezdec a stroj se pohybují jako jedno tělo a je obtížné trefit ten správný cíl. 
Pokud útočník útočí na zvolený cíl (stroj/jezdce) a úspěšně zasáhne, musí si znovu hodit proti svému 
CC resp. RC (modifikované těmi stejnými bonusy a postihy, jako běžný hod na zásah). Pokud je hod 
úspěšný, útok trefil toho, koho útočník trefit chtěl. Pokud je neúspěšný, útok místo toho trefil toho 
druhého. 
 
NPC stroje 
Stroje mohou řídit jak žoldnéři, tak i jejich spojenci a nepřátelé. U těchto cizích strojů je nutné stanovit 
jim posádku, tedy jejich chybějící atributy. Záleží na tom, jaké rase stroj patří. Jednoduše vezměte 
průměrného představitele této rasy (viz Tvorba postavy) a použijte jeho základní atributy. POZOR: 
v případě Trollů, Zlobrů a Obrů platí, že jejich stroje obsluhují jejich sluhové, tedy Koboldi, Gremlini a 
Leprechauni. V rámci zjednodušení počítejte, že všichni členové posádky jsou stejné rasy. 
 
Vybavení strojů 
Bojová vozidla, čluny a letouny ve světě Void: Fantasy mají snadno vyměnitelnou výzbroj. Některé 
frakce své stroje vyzbrojují podle jejich účelu natrvalo, již při jejich výrobě, jiné zase zbraně instalují 
dodatečně a vyměňují je podle aktuální potřeby. První postup je hojně používán u frakcí, které mají 
obrovské armády a mnoho financí. Druhý postup je u frakcí, jejichž armády nejsou početné a každý 
stroj musí zůstat univerzální.  
 

Velká námořní, oblačná a éterická plavidla jsou pak zcela modulární, nemají pevně stanovené zbraně 
ani jiné palubní zařízení. Loď lze například vybavit tak, aby fungovala jako úderná, průzkumná či 
transportní. Každé zařízení zabírá určitý počet slotů. Čím větší loď, tím více slotů má. Nákup a instalaci 
zařízení lze provést jen na k tomu určených místech – tedy v oblačných docích (u oblačných plavidel), 
námořních docích (u námořních) respektive éterických docích (u éterických). 
 

Stroj však může být vybaven jen zbraněmi (resp. zařízením) vyrobenými stejnou rasou, která vyrobila 
stroj. Vybavení je instalováno před (nebo po) misi, v průběhu mise již nelze měnit. Vybavení stroje 
může ovládat jakýkoliv člen posádky, nehledě na rasu nebo specializaci. Zbraně tvořící výzbroj stroje 
jsou vždy automaticky fixované. Jejich cena není zahrnuta do ceny stroje. 
 
Umístění výzbroje 
Výzbroj bojových vozidel, člunů a letounů má na trupu své pevně dané umístění, což omezuje směr, do 
kterého může střílet. U každé pozice je uvedeno, jaké zbraně obsahuje. Pokud je v závorce uvedeno 
např. „2x“, znamená to, že stroj má tuto pozici dvakrát, obvykle na obou bocích trupu.  
 

Otočná věž: palebný rozsah 360°. 
Boční střílna: palebný rozsah 90° do daného boku. 
Boční věž: palebný rozsah 180° do daného boku. 
Příďová/záďová střílna: palebný rozsah 90° vpřed resp. vzad. 
Příďová/záďová věž: palebný rozsah 180° vpřed resp. vzad. 
Pevná věž, Příď, Pod křídly, Pylony: žádný palebný rozsah, jen přímo vpřed. 
Paže: palebný rozsah 180° vpřed. 
Bombomet: shazuje bomby směrem dolů, popř. vypouští miny směrem vzad. 
 

U velkých námořních, oblačných a éterických plavidel umístění výzbroje nehraje roli. Vždy mohou střílet 
do všech směrů (pokud není řečeno jinak). 
 
 

 

Sběratelská sekta Sledujícího oka 
Centrum: planeta Braggat (DesNor+) 
Rasa: Půlčíci 
Sekta Sledujícího oka je složená z fanatických uctívačů boha Hurconyra, jejichž smyslem života je 
sbírání informací. To dělají tak, že vysílají celé armády zpravodajů, špionů a tajných agentů do všech 
koutů galaxie. Jejich úkolem je nashromáždit co nejvíc dat – veřejných i tajných. Znají způsoby, jak 
infiltrovat do mnohých frakcí a jak si získat věrné informátory. Umí ukrást nejrůznější data téměř 
odkudkoliv. Své sídlo mají na planetě Braggat, kde vybudovali specializované výcvikové středisko pro 
špiony. Zde se cvičí jedni z nejlepších agentů v galaxii. V cílové frakci umí operovat i několik desítek let 
v kuse, než jsou konečně odhaleni. Většinou se ale o jejich práci nikdo nedozví, dokud není příliš pozdě 
něco dělat. Sekta Sledujícího oka má svého konkurenta – sektu Naslouchajícího ucha. 
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18.1 Malá vozidla 
 
Malý vůz 
Dvoukolý tažený vozík, například sulka. 
 
Typ: otevřené, tažené K používání není potřeba žádná schopnost. Cena: 1.000 
Nosnost: 2 
Velikost: 2 
Cestovní rychlost: X km/h Palivo: n/a 

CC RC P I W CH A D S HP Armor 
X X X X X X 16 5 * 25 0 

 
Malé saně 
Tažené saně.  
 
Typ: otevřené, tažené K používání není potřeba žádná schopnost. Cena: 1.000 
Nosnost: 2 
Velikost: 2 
Cestovní rychlost: X km/h Palivo: n/a 

CC RC P I W CH A D S HP Armor 
X X X X X X 16 5 * 25 0 

Může se pohybovat jen po sněhu či ledu. Nemá za to žádné postihy. Pohybuje se dvojnásobnou 
rychlostí. 

 
Pozemní člun 
Malá kolová plachetnice uzpůsobená pro pohyb po pevné zemi. 

 
Typ: otevřené, plachetnice K používání není potřeba žádná schopnost. Cena: 10.000 
Nosnost: 4 
Velikost: 4 
Cestovní rychlost: 20 (nízká), 30 (střední), 40 (vysoká) km/h Palivo: n/a 

CC RC P I W CH A D S HP Armor 
X X X X X X 16 5 5 25 0 

Jeho Strength a Cestovní rychlost závisí na síle větru. Za slabého větru používá uvedené Strength a 
poskytuje Nízkou rychlost, za silného větru má bonus + 2 k S a poskytuje Střední rychlost a za vichřice 
má bonus + 4 k S a poskytuje Vysokou rychlost. Pokud je bezvětří, nemůže se pohybovat. Jeho pohyb je 
naprosto tichý. 

 
Sněžný člun 
Malá plachetnice uzpůsobená pro pohyb po sněhových pláních a ledu. 

 
Typ: otevřené, plachetnice K používání není potřeba žádná schopnost. Cena: 10.000 
Nosnost: 4 
Velikost: 4 
Cestovní rychlost: 30 (nízká), 40 (střední), 50 (vysoká) km/h Palivo: n/a 

CC RC P I W CH A D S HP Armor 
X X X X X X 16 5 5 25 0 

Může se pohybovat jen po sněhu či ledu. Nemá za to žádné postihy. Jeho Strength a Cestovní rychlost 
závisí na síle větru. Za slabého větru používá uvedené Strength a poskytuje Nízkou rychlost, za silného 
větru má bonus + 2 k S a poskytuje Střední rychlost a za vichřice má bonus + 4 k S a poskytuje 
Vysokou rychlost. Pokud je bezvětří, nemůže se pohybovat. Jeho pohyb je naprosto tichý. 
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18.2 Bojová vozidla 
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Dvoukolý vůz 
Dvoukolý vůz, který unese jednoho vozataje a jednoho válečníka. 

 
Typ: otevřené, tažené Cena: 30.000 
Posádka: vozataj 
Pasažéři: 1 
Zbraně: n/a 
Cestovní rychlost: X km/h Palivo: 5 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 16 10 * 50 10 

Velikost: 4 

 
Čtyřkolý transportní vůz  
Čtyřkolý vůz, který unese jednoho vozataje a až 10 válečníků. 
 
Typ: otevřené, tažené Cena: 30.000 
Posádka: vozataj 
Pasažéři: 10 
Zbraně: n/a 
Cestovní rychlost: X km/h Palivo: 6 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 14 12 * 100 12 

Velikost: 5 

 
Uzavřený: Lze pořídit transportní vůz s uzavřenou kabinou, který stojí o 10.000 více. 

 
Čtyřkolý bojový vůz  
Čtyřkolý vůz, který unese jednoho vozataje a až 5 válečníků. Je vyzbrojen těžkou střelnou zbraní na 
točně, kterou mohou využít pasažéři. 
 
Typ: otevřené, tažené Cena: 30.000 
Posádka: vozataj 
Pasažéři: 5 
Zbraně (otočná věž): 1x těžká zbraň 
Cestovní rychlost: X km/h Palivo: 6 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 14 12 * 100 12 

Velikost: 5 

 
Kočár 
Velký luxusní kočár. V hlavní kabině uveze až čtyři pasažéry, menší oddělená kabina je určena pro dva 
strážné vojáky či sluhy. 
 
Typ: otevřené, tažené Cena: 30.000 
Posádka: vozataj 
Pasažéři: 6 
Zbraně: n/a 
Cestovní rychlost: X km/h Palivo: 6 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 14 12 * 100 12 

Velikost: 5 
 
Uzavřený: Lze pořídit kočár s uzavřenou kabinou, který stojí o 10.000 více. 
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Obléhací zbraň 
Velký vůz. Slouží k přesunu rozměrných obléhacích zbraní. Zbraň samotnou musí ovládat pěší vojáci. 
Aby bylo možné ze zbraně střílet, je nutné ji nejprve usadit na zem a zapřít. 
 
Typ: otevřené, tažené Cena: 30.000 
Posádka: vozataj 
Pasažéři: 0 
Zbraně (pevná věž): 1x dělostřelecká zbraň 
Cestovní rychlost: X km/h Palivo: 6 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 12 14 * 200 14 

Velikost: 6 
 
Boj: Příprava ke střelbě trvá 10 minut, stejně jako opětovné složení zbraně. Když je zbraň rozložená, 
vůz se nemůže pohybovat. 

 
Obléhací žebřík 
Velký vůz. Veze 20 metrů dlouhý a dosti široký žebřík, který je normálně složen. Během přesunu mezi 
bojišti je tažen zvířaty, v boji je tlačen vojáky, kteří jsou schovaní uvnitř. Jakmile vůz přirazí ke zdi, 
žebřík je rozložen. Jeho horní konec je opatřen dvěma silnými kovovými háky, které se zaseknou za 
okraj zdi. 
 
Typ: uzavřené, tažené Cena: 30.000 
Posádka: vozataj, 10 vojáků 
Pasažéři: 0 
Zbraně: n/a 
Cestovní rychlost: X km/h Palivo: 6 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 12 14 * 200 14 

Velikost: 6 
 
Boj: Aby mohl být použit, tažná zvířata musí být odpojena. Pohyb místo nich zajišťuje posádka 10 
vojáků, vozu též poskytuje svoji hodnotu Strength. Cestovní rychlost vozu je 5 km/h. Pokud je 
v posádce vojáků méně, vůz se nemůže pohybovat ani fungovat. 
Útok: Když se přiblíží ke hradbám na těsný kontakt, může jako jednu akci vysunout žebřík. Po tomto 
žebříku pak mohou ostatní vylést na hradby. Žebřík lze strhnout jen tak, že nepřítel zničí vůz.  

 
Obléhací výtah 
Velký vůz. Veze kabinu, kterou je možné vysunout až 40 metrů vysoko. Během přesunu mezi bojišti je 
tažen zvířaty, v boji je tlačen vojáky, kteří jsou schovaní uvnitř. Jakmile vůz dorazí na požadované 
místo, kabina s dalšími vojáky je vyzvednuta nahoru. 
 
Typ: uzavřené, tažené Cena: 30.000 
Posádka: vozataj, 10 vojáků 
Pasažéři: 10 
Zbraně: n/a 
Cestovní rychlost: X km/h Palivo: 6 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 12 14 * 200 14 

Velikost: 6 
 
Boj: Aby mohl být použit, tažná zvířata musí být odpojena. Pohyb místo nich zajišťuje posádka 10 
vojáků, vozu též poskytuje svoji hodnotu Strength. Cestovní rychlost vozu je 5 km/h. Pokud je 
v posádce vojáků méně, vůz se nemůže pohybovat ani fungovat. 
Útok: Kabina výtahu má střílny, takže vojáci uvnitř mohou střílet ze svých zbraní. 
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Masakrovač 
Masakrovač k ničení pěchoty. Během přesunu mezi bojišti je tažen zvířaty, v boji je tlačen vojáky, kteří 
jsou schovaní uvnitř. Masakrovač je obklopen ostrými čepelemi, rotujícími ostřími a mechanickými 
palcáty.  
 
Typ: uzavřené, tažené Cena: 30.000 
Posádka: vozataj, 10 vojáků 
Pasažéři: 0 
Zbraně: n/a 
Cestovní rychlost: X km/h Palivo: 6 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 10 16 * 400 16 

Velikost: 6 
 
Boj: Aby mohl být použit, tažná zvířata musí být odpojena. Pohyb místo nich zajišťuje posádka 10 
vojáků, vozu též poskytuje svoji hodnotu Strength. Cestovní rychlost vozu je 5 km/h. Pokud je 
v posádce vojáků méně, vůz se nemůže pohybovat ani fungovat. 
Čepele: Vůz má na přídi a bocích rotující čepele a ostny, které zasáhnou s DAM 100 proti všemu, co 
vozu stojí v cestě (viz pravidla pro Vrážení) nebo co se k němu přiblíží na krátkou vzdálenost (na boj 
zblíka). Čepele udeří vždy jako první. Proti Oddílu a Roji mají DAM ještě dvojnásobné. 
Lepší čepele: Čepele a ostny se dohromady považují za bodnou/sečnou zbraň, ačkoliv nemohou dělat 
speciální útoky Probodnutí ani Přeseknutí. Mohou jim však být pořízeny příslušné modifikace, jejich 
hodnota se pro potřeby výpočtu ceny považuje za 3.000 peněz. 
Otevřený: Lze pořídit masakrovač bez střechy, takže vojáci uvnitř mohou útočit na protivníky nad 
ním – a mohou jimi být i napadeni. Proti útokům zepředu, zezadu a z boků však chrání jako uzavřený. 

 
Beranidlo 
Beranidlo na prorážení bran. Během přesunu mezi bojišti je taženo zvířaty, v boji je tlačeno vojáky, 
kteří jsou schovaní uvnitř. Tito vojáci také pohybují zavěšeným beranidlem. 
 
Typ: uzavřené, tažené Cena: 30.000 
Posádka: vozataj, 10 vojáků 
Pasažéři: 0 
Zbraně: n/a 
Cestovní rychlost: X km/h Palivo: 6 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 10 16 * 400 16 

Velikost: 6 
 
Boj: Aby mohlo být použito, tažná zvířata musí být odpojena. Pohyb místo nich zajišťuje posádka 10 
vojáků, beranidlu též poskytuje svoji hodnotu Strength. Cestovní rychlost beranidla je 5 km/h. Pokud 
je v posádce vojáků méně, beranidlo se nemůže pohybovat ani fungovat. 
Beranidlo: Beranidlo zasáhne s DAM 100 proti budově, u které se nachází. Každý úder zabírá jednu 
akci. Pokud vráží do brány, může ji automaticky prorazit, pokud uspěje v hodu proti Strength. Nemůže 
útočit na nic jiného.  
Lepší beranidlo: Beranidlo se považuje za údernou zbraň, ačkoliv nemůže dělat speciální útoky 
Sražení, Odhození ani Omráčení. Mohou mu však být pořízeny příslušné modifikace, jeho hodnota se 
pro potřeby výpočtu ceny považuje za 3.000 peněz. 
Otevřené: Lze pořídit beranidlo bez stěn, takže vojáci uvnitř mohou útočit na protivníky vpředu, 
vzadu a na bocích – a mohou jimi být i napadeni. Proti útokům shora však chrání jako uzavřené. 
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Obléhací věž 
Vysoká mobilní věž pro překonávání hradeb. Během přesunu mezi bojišti je tažena zvířaty, v boji je 
tlačena vojáky, kteří jsou schovaní uvnitř. Jakmile věž přirazí ke zdi, mohou skrz ní šplhat ostatní 
vojáci a snadno se tak dostat na vršek hradeb.  
 
Typ: uzavřené, tažené Cena: 30.000 
Posádka: vozataj, 20 vojáků 
Pasažéři: 20 
Zbraně: n/a 
Cestovní rychlost: X km/h Palivo: 6 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 10 16 * 600 16 

Velikost: 10 
 
Boj: Aby mohla být použita, tažná zvířata musí být odpojena. Pohyb místo nich zajišťuje posádka 20 
vojáků, věži též poskytuje svoji hodnotu Strength. Cestovní rychlost věže je 5 km/h. Pokud je v posádce 
vojáků méně, věž se nemůže pohybovat ani fungovat. 
Útok: Věž má střílny, takže pasažéři mohou střílet ze svých zbraní. Když se přiblíží ke hradbám 
alespoň na 10 metrů, může jako jednu akci spustit výsadkový most. Po tomto mostě pak mohou 
pasažéři (a i ostatní pěší vojáci) útočit na hradby. 

 
 

Pojízdná pevnost  
Obrovský vůz s mnoha malými koly nebo několika velkými. Ze všech stran je posetý zbraněmi a má 
velký prostor pro pasažéry. Poháněcí zvířata jsou schovaná uvnitř, takže jsou chráněná před útoky a 
pevnost tak může postupovat přímo do bitvy. 
 
Typ: uzavřené, tažené Cena: 90.000 
Posádka: vozataj, 10 vojáků 
Pasažéři: 100 
Zbraně (otočná věž): 1x dělostřelecká zbraň 
Zbraně (příďová střílna): 1x těžká zbraň 
Zbraně (2x boční střílna): 1x těžká zbraň 
Zbraně (zadní střílna): 1x těžká zbraň 
Cestovní rychlost: X km/h Palivo: 2 

CC RC P I W CH A D S HP-V AR 
n/a X X X X X 1 18 * 50 18 

Velikost: 1+ 
 
Pohyb: Zvířata jsou ukrytá uvnitř pevnosti, takže jsou plně chráněna.  
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Speciální vozidla 
Speciální vozidla jsou specifická pro určitou rasu, nebo skupinu ras.  
 
Plachetní vozidla (všichni): 
Všechna tažená vozidla existují také jako poháněná plachtou, nemají tažná zvířata. 
Jeho Strength a Cestovní rychlost závisí na síle větru. Za slabého větru používá Strength odvozenou od 
velikosti vozidla + 5 (např. vozidlo velikosti 4 má Strength 9) a poskytuje Nízkou rychlost. Za silného 
větru má bonus + 2 k S a poskytuje Střední rychlost a za vichřice má bonus + 4 k S a poskytuje 
Vysokou rychlost. Pokud je bezvětří, nemůže se pohybovat. Jeho pohyb je naprosto tichý. 
 
Magií poháněná vozidla (Lidé Bílých říší):  
Všechna tažená vozidla existují také jako poháněná magií, nemají tažná zvířata. Nicméně počítá se u 
nich palivo. Mají stanovenou hodnotu Strength, která je odvozena od jejich velikosti + 5 (např. vozidlo 
velikosti 4 má Strength 9). Cestovní rychlost se odvíjí od Agility: Agility 1-10: 10 km/h, Agility 11-15: 20 
km/h, Agility 16-19: 30 km/h. 
 
Párou poháněná vozidla (Lidé Černých říší):  
Všechna tažená vozidla existují také jako poháněná parním strojem, nemají tažná zvířata. Nicméně 
počítá se u nich palivo. Mají stanovenou hodnotu Strength, která je odvozena od jejich velikosti + 5 
(např. vozidlo velikosti 4 má Strength 9). Cestovní rychlost se odvíjí od Agility: Agility 1-10: 10 km/h, 
Agility 11-15: 20 km/h, Agility 16-19: 30 km/h. 
 
 
 
 

Teshiax „Great Marauder“ Jerdan 
Rasa: Člověk 
Teshiax Jerdan je nejobávanější bandita v celé Zahradě. Vede Fire Marauders – největší, nejmocnější a 
nejnebezpečnější skupinu éterických banditů. Jeho osobním vozidlem je kočár, který ukradl jedné 
Černé říši. Je to velmi pokročilý prototyp samohybného parního vozu vybavený štítem a maskováním. 
Dal mu jméno „Fire Claw“ a používá ho jako mobilní velitelství. Jerdan nevěří nikomu, ani svým 
vlastním banditům. Má příliš mnoho rivalů, kteří usilují o jeho pozici. Jediná živá bytost, které 
důvěřuje, je jeho oddaný bojový pes Fenrax. Ten ho poslouchá na slovo a zuřivě ho brání, když vycítí 
nějaké nebezpečí. Jerdan si ho může kdykoliv přivolat píšťalkou. Fenrax je také dobrý stopař a lovec, 
který již odhalil trasy mnoha obchodních karavan. Jerdan je vyzbrojen mačetou s černou čepelí a 
samonabíjecí prachopistolí s tlumičem.    
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18.3 Malé čluny 

 
Veslice 
Typ: otevřené, veslice K používání není potřeba žádná schopnost. Cena: 10.000 
Nosnost: 4 
Velikost: 4 
Cestovní rychlost: 10 (nízká), 20 (střední), 30 (vysoká) km/h Palivo: n/a 

CC RC P I W CH A D S HP Armor 
X X X X X X 16 5 * 25 0 

Vyžaduje jednoho veslaře.  
 
Éterická veslice: Veslice určená pro plavbu v Oceánu. Její trup a vesla jsou z éterického dřeva. Cena 
je 20.000. 

 
Plachetnice 
Typ: otevřené, plachetnice K používání není potřeba žádná schopnost. Cena: 10.000 
Nosnost: 4 
Velikost: 4 
Cestovní rychlost: 10 (nízká), 20 (střední), 30 (vysoká) km/h Palivo: n/a 

CC RC P I W CH A D S HP Armor 
X X X X X X 16 5 5 25 0 

 
Éterická plachetnice: Plachetnice určená pro plavbu v Oceánu. Její trup je z éterického dřeva a 
plachta z éterického plátna. Cena je 20.000. 

 
Vor 
Typ: otevřené K používání není potřeba žádná schopnost. Cena: 5.000 
Nosnost: 4 
Velikost: 4 
Cestovní rychlost: 10 (nízká), 20 (střední), 30 (vysoká) km/h Palivo: n/a 

CC RC P I W CH A D S HP Armor 
X X X X X X 14 5 */5 25 0 

Vor lze pořídit jako Veslici, Plachetnici a nebo obojí (cena je tehdy 10.000). 
Veslice vyžaduje jednoho veslaře.  
 
Éterický vor: Vor určený pro plavbu v Oceánu. Jeho trup (a případně vesla) je z éterického dřeva, 
případně jeho plachty z éterického plátna. Cena je 10.000. Cena kombinace je 20.000. 
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18.4 Bojové čluny 
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Hlídkový člun 
Průzkumné a strážní čluny, které hlídají pobřežní oblasti a vojenské přístavy. 

 
Typ: otevřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 40.000 
Posádka: kormidelník, střelec, (4 veslaři) 
Pasažéři: 2 
Zbraně (otočná věž): 1x těžká zbraň 
Cestovní rychlost: 40 (nízká), 50 (střední), 60 (vysoká) km/h Palivo: 5 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 16 10 */10 100 10 

Velikost: 5 

 
Éterický hlídkový člun: Člun určený pro plavbu v Oceánu. Jeho trup (a případně vesla) je z éterického 
dřeva, případně jeho plachty z éterického plátna. Cena je 80.000. 

 
Eskortní člun 
Čluny určené k obraně velkých plavidel.  

 
Typ: otevřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 50.000 
Posádka: kormidelník, dva střelci, (4 veslaři) 
Pasažéři: 2 
Zbraně (příďová věž): 1x těžká zbraň 
Zbraně (záďová věž): 1x těžká zbraň 
Cestovní rychlost: 30 (nízká), 40 (střední), 50 (vysoká) km/h Palivo: 6 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 12 12 */12 150 14 

Velikost: 5 

 
Éterický eskortní člun: Člun určený pro plavbu v Oceánu. Jeho trup (a případně vesla) je z éterického 
dřeva, případně jeho plachty z éterického plátna. Cena je 100.000. 

 
Lehký výsadkový člun 
Lehké transportní čluny určené k výsadku pozemních sil. Existují dvě verze – s otevřeným a uzavřeným 
přepravním prostorem. Výhoda první verze je v tom, že pasažéři mohou použít své zbraně k obraně 
člunu. Výhoda té druhé je v tom, že náklad i pasažéři jsou lépe chráněni. Každopádně tyto čluny nejsou 
určeny pro přímý boj. 
  
Typ: otevřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 50.000 
Posádka: kormidelník, střelec, (4 veslaři) 
Pasažéři: 10 osob (1 vozidlo velikosti 4-6) (otevřený či uzavřený prostor) 
Zbraně (otočná věž): 1x těžká zbraň 
Cestovní rychlost: 30 (nízká), 40 (střední), 50 (vysoká) km/h Palivo: 6 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 12 12 */12 150 14 

Velikost: 5 
Uzavřený prostor: Verze s uzavřeným prostorem pasažérů stojí o 5.000 peněz více. 
 
Uzavřený: Lze pořídit člun s uzavřenou kabinou posádky, který stojí o 10.000 více. 
Éterický výsadkový člun: Člun určený pro plavbu v Oceánu. Jeho trup (a případně vesla) je z éterického 
dřeva, případně jeho plachty z éterického plátna. Cena je 100.000. 
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Lehký minový člun 
Lehké čluny určené k pokládání min a shazování hlubinných bomb. Jedná se o podpůrné čluny, nejsou 
určeny pro přímý boj. 
 
Typ: otevřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 50.000 
Posádka: kormidelník, střelec, bombometčík, (4 veslaři) 
Pasažéři: 2 
Zbraně (otočná věž): 1x těžká zbraň 
Zbraně (bombomet): 6x lehká NEBO 4x střední NEBO 2x těžká hlubinná bomba nebo mina 
Cestovní rychlost: 30 (nízká), 40 (střední), 50 (vysoká) km/h Palivo: 6 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 12 12 */12 150 14 

Velikost: 5 

 
Uzavřený: Lze pořídit člun s uzavřenou kabinou, který stojí o 10.000 více. 
Éterický minový člun: Člun určený pro plavbu v Oceánu. Jeho trup (a případně vesla) je z éterického 
dřeva, případně jeho plachty z éterického plátna. Cena je 100.000. 

 
Lehká hlubinná bomba: může mít různou náplň (viz Výbušniny) a funguje jako Nárazový granát. 
Jedná se o jednorázovou zbraň; každá bomba je jen na jedno použití. Může být použita pouze na 
podvodní cíle nacházející se pod plavidlem. 
 
Střední hlubinná bomba: může mít různou náplň (viz Výbušniny) a funguje jako Nárazový granát. 
Oproti němu je však její bojovou náloží Velká výbušnina (DAM-V). Jedná se o jednorázovou zbraň; 
každá bomba je jen na jedno použití. Může být použita pouze na podvodní cíle nacházející se pod 
plavidlem.  
 
Těžká hlubinná bomba: může mít různou náplň (viz Výbušniny) a funguje jako Nárazový granát. 
Oproti němu je však její bojovou náloží Obří výbušnina (DAM-O). Jedná se o jednorázovou zbraň; 
každá bomba je jen na jedno použití. Může být použita pouze na podvodní cíle nacházející se pod 
plavidlem.  
 
Námořní miny: Existují v Lehké, Střední a Těžké verzi. Mohou mít různou náplň (viz Výbušniny) 
v běžné, Velké respektive Obří velikosti, a fungují jako Senzorové miny (dosah jejich senzoru je 10 
metrů) nebo jako Kontaktní miny. Čluny mohou miny položit tak, aby měly efekt na hladinová plavidla 
nebo podvodní cíle. Jedná se o jednorázovou zbraň; každá mina je jen na jedno použití. 

 
Obléhací člun 
Těžké bitevní čluny vyzbrojené dělostřeleckými zbraněmi. Zastávají úlohu obléhacího dělostřelectva. 
Jsou určeny k útoku na velká plavidla a pobřežní oblasti. Taktéž poskytují palebnou podporu 
výsadkovým člunům, které mezitím na břehu vykládají pozemní síly.   
  
Typ: otevřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 100.000 
Posádka: kormidelník, střelec, velitel, (8 veslařů) 
Pasažéři: 0 
Zbraně (příďová věž): 1x těžká zbraň, dělostřelecká zbraň  
Zbraně (záďová věž): 1x těžká zbraň 
Cestovní rychlost: 20 (nízká), 30 (střední), 40 (vysoká) km/h Palivo: 7 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 10 16 */16 200 14 

Velikost: 10 

 
Uzavřený: Lze pořídit člun s uzavřenou kabinou, který stojí o 10.000 více. 
Éterický dělový člun: Člun určený pro plavbu v Oceánu. Jeho trup (a případně vesla) je z éterického 
dřeva, případně jeho plachty z éterického plátna. Cena je 200.000. 
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Těžký výsadkový člun 
Těžké transportní čluny určené k výsadku pozemních sil. Existují dvě verze – s otevřeným a uzavřeným 
přepravním prostorem. Výhoda první verze je v tom, že pasažéři mohou použít své zbraně k obraně 
člunu. Výhoda té druhé je v tom, že náklad i pasažéři jsou lépe chráněni. Každopádně tyto čluny nejsou 
určeny pro přímý boj. 
 
Typ: otevřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 100.000 
Posádka: kormidelník, střelec, (8 veslařů) 
Pasažéři: 20 osob (2 vozidla velikosti 4-6,  1 vozidl0 velikosti 7-10) (otevřený či uzavřený prostor) 
Zbraně (otočná věž): 1x těžká zbraň 
Cestovní rychlost: 20 (nízká), 30 (střední), 40 (vysoká) km/h Palivo: 7 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 10 16 */16 200 14 

Velikost: 10 
Uzavřený prostor: Verze s uzavřeným prostorem pasažérů stojí o 10.000 peněz více. 
 
Uzavřený: Lze pořídit člun s uzavřenou kabinou posádky, který stojí o 10.000 více. 
Éterický výsadkový člun: Člun určený pro plavbu v Oceánu. Jeho trup (a případně vesla) je z éterického 
dřeva, případně jeho plachty z éterického plátna. Cena je 200.000. 

 
Těžký minový člun 
Těžké čluny určené k pokládání min a shazování hlubinných bomb. Jedná se o podpůrné čluny, nejsou 
určeny pro přímý boj. 
 
Typ: otevřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 100.000 
Posádka: kormidelník, střelec, bombometčík, (8 veslařů) 
Pasažéři: 0 
Zbraně (otočná věž): 1x těžká zbraň 
Zbraně (bombomet): 4 typy lehkých NEBO 2 typy středních NEBO 1 typ těžkých hlubinných bomb 
nebo min (zásoba není omezena počtem)  
Cestovní rychlost: 20 (nízká), 30 (střední), 40 (vysoká) km/h Palivo: 7 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 10 16 */16 200 14 

Velikost: 10 
 
Uzavřený: Lze pořídit člun s uzavřenou kabinou, který stojí o 10.000 více. 
Éterický minový člun: Člun určený pro plavbu v Oceánu. Jeho trup (a případně vesla) je z éterického 
dřeva, případně jeho plachty z éterického plátna. Cena je 200.000. 
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Speciální čluny 
Speciální čluny jsou specifické pro určitou rasu, nebo skupinu ras.  
 
Tažené čluny (všichni): 
Všechny čluny existují také jako tažené vodními zvířaty, nemají vesla ani plachty. Zvíře táhnoucí člun 
plave buď na hladině nebo těsně pod ní, nemůže se ponořit hlouběji. 
 
Magií poháněné čluny (Lidé Bílých říší):  
Všechny čluny existují také jako poháněné magií, nemají vesla ani plachty. Jejich Cestovní rychlost je 
vždy Vysoká. Nicméně počítá se u nich palivo. 
 
Párou poháněné čluny (Lidé Černých říší):  
Všechny čluny existují také jako poháněné parním strojem, nemají vesla ani plachty. Jejich Cestovní 
rychlost je vždy Vysoká. Nicméně počítá se u nich palivo. 
 
 
 
 
 



327 

18.5 Malé letouny 
 
Kluzák 
Závěsný kluzák.  
 
Typ: otevřené, CTOL, poháněné větrem Cena: 20.000 
Nosnost: 2 
Velikost: 3 
Cestovní rychlost: 40 (nízká), 50 (střední), 60 (vysoká) km/h Palivo: n/a 

CC RC P I W CH A D S HP Armor 
X X X X X X 16 5 5 25 0 

 
Éterický kluzák: Kluzák určený pro let po Obloze. Jeho křídla jsou z éterického plátna. Nemůže létat 
v atmosféře tabuly. Cena je 40.000. 

 
Gyroplán / Ornitoplán 
Gyroplán, který k pohybu využívá vrtule a rotory.  
Ornitoplán, který k pohybu využívá mávání mechanických křídel. 
 
Typ: otevřené, STOL, poháněné posádkou Cena: 20.000 
Nosnost: 2 
Velikost: 3 
Cestovní rychlost: 30 (nízká), 40 (střední), 50 (vysoká) km/h Palivo: 3 

CC RC P I W CH A D S HP Armor 
X X X X X X 14 10 * 25 0 

Vyžaduje jednoho poháněče.  
 
Éterický gyroplán/ornitoplán: Gyroplán/ornitoplán určený pro let po Obloze. Jeho rotor respektive 
křídla jsou z éterického dřeva. Nemůže létat v atmosféře tabuly. Cena je 40.000. 

 
Balón 
Balón na horký vzduch. 
 
Typ: otevřené, VTOL, poháněné větrem Cena: 20.000 
Nosnost: 2 
Velikost: 3 
Cestovní rychlost: 20 (nízká), 30 (střední), 40 (vysoká) km/h Palivo: 3 

CC RC P I W CH A D S HP Armor 
X X X X X X 12 5 5 25 0 

 
Éterický balón: Balón určený pro let po Obloze. Je z éterického plátna a místo horkého vzduchu 
používá řídký éterický plyn. Nemůže létat v atmosféře tabuly. Cena je 40.000. 
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18.6 Bojové letouny 
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Bitevní kluzák 
Kluzák, pod jehož křídlem je zavěšena kabina. Základní typ bojového letounu. 
 
Typ: otevřené, CTOL, poháněné větrem Cena: 100.000 
Posádka: pilot, střelec 
Pasažéři: 0 
Zbraně (příď): 2x těžká zbraň 
Cestovní rychlost: 40 (nízká), 50 (střední), 60 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 10 10 5 100 10 

Velikost: 5 
 

Uzavřený: Lze pořídit kluzák s uzavřenou kabinou, který stojí o 10.000 více. 
Éterický kluzák: Kluzák určený pro let po Obloze. Jeho křídla jsou z éterického plátna. Nemůže létat 
v atmosféře tabuly. Cena je 200.000 

 
Bitevní gyroplán / ornitoplán 
Gyroplán je stroj, který k pohybu využívá vrtule a rotory. Ornitoplán je stroj, který k pohybu využívá 
mávání mechanických křídel. Základní typ bojového letounu. 
 
Typ: otevřené, STOL, poháněné posádkou Cena: 100.000 
Posádka: pilot, střelec 
Pasažéři: 0 
Zbraně (příď): 2x těžká zbraň 
Cestovní rychlost: 30 (nízká), 40 (střední), 50 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 10 10 * 100 10 

Velikost: 5 
 

Pilot je zároveň poháněč. 
 
Uzavřený: Lze pořídit gyroplán/ornitoplán s uzavřenou kabinou, který stojí o 10.000 více. 
Éterický gyroplán/ornitoplán: Gyroplán/ornitoplán určený pro let po Obloze. Jeho rotor respektive 
křídla jsou z éterického dřeva. Nemůže létat v atmosféře tabuly. Cena je 200.000. 

 
Bitevní balón 
Balón na horký vzduch. Základní typ bojového letounu. 
 
Typ: otevřené, VTOL, poháněné větrem Cena: 100.000 
Posádka: pilot, střelec 
Pasažéři: 0 
Zbraně (příď): 2x těžká zbraň 
Cestovní rychlost: 20 (nízká), 30 (střední), 40 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 10 10 5 100 10 

Velikost: 5 
 
Uzavřený: Lze pořídit balón s uzavřenou kabinou, který stojí o 10.000 více. 
Éterický balón: Balón určený pro let po Obloze. Je z éterického plátna a místo horkého vzduchu 
používá řídký éterický plyn. Nemůže létat v atmosféře tabuly. Cena je 200.000. 
 
 
 
x 
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Velký bombardovací kluzák 
Velký kluzák, pod jehož křídlem je zavěšena kabina. Jeho úkolem je bombardovat nepřátelské formace, 
lodě a polní opevnění. 
 
Typ: otevřené, CTOL, poháněné větrem Cena: 200.000 
Posádka: pilot, bombometčík 
Pasažéři: 0 
Zbraně (příď): 2x těžká zbraň  
Zbraně (bombomet): 4 typy lehkých NEBO 2 typy středních NEBO 1 typ těžkých leteckých bomb 
(zásoba není omezena počtem)  
Cestovní rychlost: 30 (nízká), 40 (střední), 50 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 8 12 5 200 14 

Velikost: 8 
 
Uzavřený: Lze pořídit kluzák s uzavřenou kabinou, který stojí o 20.000 více. 
Velký éterický kluzák: Kluzák určený pro let po Obloze. Jeho křídla jsou z éterického plátna. 
Nemůže létat v atmosféře tabuly. Cena je 400.000. 

 
Lehká letecká bomba: může mít různou náplň (viz Výbušniny) a funguje jako Nárazový granát. 
Jedná se o jednorázovou zbraň; každá bomba je jen na jedno použití. Může být použita pouze na 
pozemní cíle nacházející se pod letounem. 
 
Střední letecká bomba: může mít různou náplň (viz Výbušniny) a funguje jako Nárazový granát. 
Oproti němu je však její bojovou náloží Velká výbušnina (DAM-V). Jedná se o jednorázovou zbraň; 
každá bomba je jen na jedno použití. Může být použita pouze na pozemní cíle nacházející se pod 
letounem. 
 
Těžká letecká bomba: může mít různou náplň (viz Výbušniny) a funguje jako Nárazový granát. 
Oproti němu je však její bojovou náloží Obří výbušnina (DAM-O). Jedná se o jednorázovou zbraň; 
každá bomba je jen na jedno použití. Může být použita pouze na pozemní cíle nacházející se pod 
letounem. 

 
Velký bombardovací gyroplán / ornitoplán 
Velký gyroplán je stroj, který k pohybu využívá vrtule a rotory. Velký ornitoplán je stroj, který 
k pohybu využívá mávání mechanických křídel. Jeho úkolem je bombardovat nepřátelské formace, 
lodě a polní opevnění. 
 
Typ: otevřené, STOL, poháněné posádkou Cena: 200.000 
Posádka: pilot, bombometčík 
Pasažéři: 0 
Zbraně (příď): 2x těžká zbraň  
Zbraně (bombomet): 4 typy lehkých NEBO 2 typy středních NEBO 1 typ těžkých leteckých bomb 
(zásoba není omezena počtem)  
Cestovní rychlost: 20 (nízká), 30 (střední), 40 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 8 12 * 200 14 

Velikost: 8 
 

Pilot je zároveň poháněč. 
 
Uzavřený: Lze pořídit gyroplán/ornitoplán s uzavřenou kabinou, který stojí o 20.000 více. 
Velký éterický gyroplán/ornitoplán: Gyroplán/ornitoplán určený pro let po Obloze. Jeho rotor 
respektive křídla jsou z éterického dřeva. Nemůže létat v atmosféře tabuly. Cena je 400.000. 
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Velký bombardovací balón 
Velký balón na horký vzduch. Jeho úkolem je bombardovat nepřátelské formace, lodě a polní 
opevnění. 
 
Typ: otevřené, VTOL, poháněné větrem Cena: 200.000 
Posádka: pilot, bombometčík 
Pasažéři: 0 
Zbraně (příď): 2x těžká zbraň  
Zbraně (bombomet): 4 typy lehkých NEBO 2 typy středních NEBO 1 typ těžkých leteckých bomb 
(zásoba není omezena počtem)  
Cestovní rychlost: 10 (nízká), 20 (střední), 30 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 8 12 5 200 14 

Velikost: 8 
 
Uzavřený: Lze pořídit balón s uzavřenou kabinou, který stojí o 20.000 více. 
Velký éterický balón: Balón určený pro let po Obloze. Je z éterického plátna a místo horkého 
vzduchu používá řídký éterický plyn. Nemůže létat v atmosféře tabuly. Cena je 400.000. 
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Obří bombardovací kluzák 
Obrovský kluzák, pod jehož křídlem je zavěšena kabina. Jeho úkolem je bombardovat nepřátelská 
města, flotily lodí a pevnosti. 
 
Typ: otevřené, CTOL, poháněné větrem 
Posádka: pilot, bombometčík, příďový střelec, horní střelec, záďový střelec 
Pasažéři: 0 
Zbraně (příďová věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Zbraně (horní otočná věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Zbraně (záďová věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 

Cena: 400.000 

Zbraně (bombomet): 8 typů lehkých NEBO 4 typy středních NEBO 2 typy těžkých leteckých bomb 
(zásoba není omezena počtem)  
Cestovní rychlost: 20 (nízká), 30 (střední), 40 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 6 14 5 20-V 16 

Velikost: 1+ 
 
Uzavřený: Lze pořídit kluzák s uzavřenou kabinou, který stojí o 40.000 více. 
Obří éterický kluzák: Kluzák určený pro let po Obloze. Jeho křídla jsou z éterického plátna. Nemůže 
létat v atmosféře tabuly. Cena je 800.000. 
 
Obří bombardovací gyroplán / ornitoplán 
Obrovský gyroplán je stroj, který k pohybu využívá vrtule a rotory. Obrovský ornitoplán je stroj, který 
k pohybu využívá mávání mechanických křídel. Jeho úkolem je bombardovat nepřátelská města, flotily 
lodí a pevnosti. 
 
Typ: otevřené, STOL, poháněné posádkou Cena: 400.000 
Posádka: pilot, bombometčík, příďový střelec, horní střelec, záďový střelec 
Pasažéři: 0 
Zbraně (příďová věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Zbraně (horní otočná věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Zbraně (záďová věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Zbraně (bombomet): 8 typů lehkých NEBO 4 typy středních NEBO 2 typy těžkých leteckých bomb 
(zásoba není omezena počtem)  
Cestovní rychlost: 10 (nízká), 20 (střední), 30 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 6 14 * 20-V 16 

Velikost: 1+ 
 

Pilot je zároveň poháněč. 
 
Uzavřený: Lze pořídit gyroplán/ornitoplán s uzavřenou kabinou, který stojí o 40.000 více. 
Obří éterický gyroplán/ornitoplán: Gyroplán/ornitoplán určený pro let po Obloze. Jeho rotor 
respektive křídla jsou z éterického dřeva. Nemůže létat v atmosféře tabuly. Cena je 800.000. 
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Obří bombardovací balón 
Obrovský balón na horký vzduch. Jeho úkolem je bombardovat nepřátelská města, flotily lodí a 
pevnosti. 
 
Typ: otevřené, VTOL, poháněné větrem Cena: 400.000 
Posádka: pilot, bombometčík, příďový střelec, horní střelec, záďový střelec 
Pasažéři: 0 
Zbraně (příďová věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Zbraně (horní otočná věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Zbraně (záďová věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Zbraně (bombomet): 8 typů lehkých NEBO 4 typy středních NEBO 2 typy těžkých leteckých bomb 
(zásoba není omezena počtem)  
Cestovní rychlost: 5 (nízká), 10 (střední), 20 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 6 14 5 20-V 16 

Velikost: 1+ 
 
Uzavřený: Lze pořídit balón s uzavřenou kabinou, který stojí o 40.000 více. 
Obří éterický balón: Balón určený pro let po Obloze. Je z éterického plátna a místo horkého 
vzduchu používá řídký éterický plyn. Nemůže létat v atmosféře tabuly. Cena je 800.000. 

 
Velký transportní kluzák 
Velký kluzák, pod jehož křídlem je zavěšena kabina. Jeho úkolem je převážet hlavně pěší vojáky a 
obléhací stroje na nepřístupná místa. 
 
Typ: otevřené, CTOL, poháněné větrem Cena: 200.000 
Posádka: pilot 
Pasažéři: 50 osob (2 vozidla velikosti 4-6, 1 vozidlo velikosti 7-10) 
Zbraně (příď): 2x těžká zbraň 
Cestovní rychlost: 30 (nízká), 40 (střední), 50 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 8 12 5 200 14 

Velikost: 8 
 
Uzavřený: Lze pořídit kluzák s uzavřenou kabinou, který stojí o 20.000 více. 
Velký éterický kluzák: Kluzák určený pro let po Obloze. Jeho křídla jsou z éterického plátna. 
Nemůže létat v atmosféře tabuly. Cena je 400.000. 
 
Velký transportní gyroplán / ornitoplán 
Velký gyroplán je stroj, který k pohybu využívá vrtule a rotory. Velký ornitoplán je stroj, který 
k pohybu využívá mávání mechanických křídel. Jeho úkolem je převážet hlavně pěší vojáky a obléhací 
stroje na nepřístupná místa. 
 
Typ: otevřené, STOL, poháněné posádkou Cena: 200.000 
Posádka: pilot 
Pasažéři: 50 osob (2 vozidla velikosti 4-6, 1 vozidlo velikosti 7-10) 
Zbraně (příď): 2x těžká zbraň 
Cestovní rychlost: 20 (nízká), 30 (střední), 40 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 8 12 * 200 14 

Velikost: 8 
 

Pilot je zároveň poháněč. 
 
Uzavřený: Lze pořídit gyroplán/ornitoplán s uzavřenou kabinou, který stojí o 20.000 více. 
Velký éterický gyroplán/ornitoplán: Gyroplán/ornitoplán určený pro let po Obloze. Jeho rotor 
respektive křídla jsou z éterického dřeva. Nemůže létat v atmosféře tabuly. Cena je 400.000. 
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Velký transportní balón 
Velký balón na horký vzduch. Jeho úkolem je převážet hlavně pěší vojáky a obléhací stroje na 
nepřístupná místa. 
 
Typ: otevřené, VTOL, poháněné větrem Cena: 200.000 
Posádka: pilot 
Pasažéři: 50 osob (2 vozidla velikosti 4-6, 1 vozidlo velikosti 7-10) 
Zbraně (příď): 2x těžká zbraň 
Cestovní rychlost: 10 (nízká), 20 (střední), 30 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 8 12 5 200 14 

Velikost: 8 
 
Uzavřený: Lze pořídit balón s uzavřenou kabinou, který stojí o 20.000 více. 
Velký éterický balón: Balón určený pro let po Obloze. Je z éterického plátna a místo horkého 
vzduchu používá řídký éterický plyn. Nemůže létat v atmosféře tabuly. Cena je 400.000. 

 
Obří transportní kluzák 
Obrovský kluzák, pod jehož křídlem je zavěšena kabina. Jeho úkolem je převážet celé oddíly vojáků a i 
velké obléhací stroje na nepřístupná místa. 
 
Typ: otevřené, CTOL, poháněné větrem Cena: 400.000 
Posádka: pilot, příďový střelec, horní střelec, záďový střelec 
Pasažéři: 100 osob (4 vozidla velikosti 4-6, 2 vozidla velikosti 7-10, 1 vozidlo velikosti 1+) 
Zbraně (příďová věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Zbraně (horní otočná věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Zbraně (záďová věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Cestovní rychlost: 20 (nízká), 30 (střední), 40 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 6 14 5 20-V 16 

Velikost: 1+ 
 
Uzavřený: Lze pořídit kluzák s uzavřenou kabinou, který stojí o 40.000 více. 
Obří éterický kluzák: Kluzák určený pro let po Obloze. Jeho křídla jsou z éterického plátna. Nemůže 
létat v atmosféře tabuly. Cena je 800.000. 
 
Obří transportní gyroplán / ornitoplán 
Obrovský gyroplán je stroj, který k pohybu využívá vrtule a rotory. Obrovský ornitoplán je stroj, který 
k pohybu využívá mávání mechanických křídel. Jeho úkolem je převážet celé oddíly vojáků a i velké 
obléhací stroje na nepřístupná místa. 
 
Typ: otevřené, STOL, poháněné posádkou Cena: 400.000 
Posádka: pilot, příďový střelec, horní střelec, záďový střelec 
Pasažéři: 100 osob (4 vozidla velikosti 4-6, 2 vozidla velikosti 7-10, 1 vozidlo velikosti 1+) 
Zbraně (příďová věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Zbraně (horní otočná věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Zbraně (záďová věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Cestovní rychlost: 10 (nízká), 20 (střední), 30 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 6 14 * 20-V 16 

Velikost: 1+ 
 

Pilot je zároveň poháněč. 
 
Uzavřený: Lze pořídit gyroplán/ornitoplán s uzavřenou kabinou, který stojí o 40.000 více. 
Obří éterický gyroplán/ornitoplán: Gyroplán/ornitoplán určený pro let po Obloze. Jeho rotor 
respektive křídla jsou z éterického dřeva. Nemůže létat v atmosféře tabuly. Cena je 800.000. 



335 

Obří transportní balón 
Obrovský balón na horký vzduch. Jeho úkolem je převážet celé oddíly vojáků a i velké obléhací stroje 
na nepřístupná místa. 
 
Typ: otevřené, VTOL, poháněné větrem Cena: 400.000 
Posádka: pilot, příďový střelec, horní střelec, záďový střelec 
Pasažéři: 100 osob (4 vozidla velikosti 4-6,  2 vozidla velikosti 7-10, 1 vozidlo velikosti 1+) 
Zbraně (příďová věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Zbraně (horní otočná věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Zbraně (záďová věž): 1x dvojhlavňová těžká zbraň 
Cestovní rychlost: 5 (nízká), 10 (střední), 20 (vysoká) km/h Palivo: 25 

CC RC P I W CH A D S HP AR 
n/a X X X X X 6 14 5 20-V 16 

Velikost: 1+ 
 
Uzavřený: Lze pořídit balón s uzavřenou kabinou, který stojí o 40.000 více. 
Obří éterický balón: Balón určený pro let po Obloze. Je z éterického plátna a místo horkého 
vzduchu používá řídký éterický plyn. Nemůže létat v atmosféře tabuly. Cena je 800.000. 
 
 
 

Dagghast Dai Lar 
Rasa: Člověk (Šedé říše) 
Generalissimus Dai Lar je nejvyšším velitelem Armády Císařství Smog-grey. Má vlastní soukromou 
jednotku složenou z jednoho tisíce nejlepších vojáků, jaké lze v celé Armádě najít. Tyto „Šedí tygři“ 
mají nejlepší výstroj, výzbroj a výcvik a plní ty nejobtížnější mise. Pokud je situace tak vážná, že si 
vyžaduje jeho osobní přítomnost na bitevním poli, Dai Lar se neobejde bez svého mobilního velitelství. 
Tím je prototypní gigantický tank Soil Master, který je již spíše pohyblivou pevností, než vozidlem.  
Dai Lar je odvážný bojovník, který se nebojí utkat se s nepřítelem tváří v tvář. Skvěle ovládá jak 
střelbu, tak boj zblízka. V Bitvě u Sertermat přišel o levé oko, když ho jeden protivník zákeřným 
výpadem sekl přes obličej šavlí. Oko si nahradil implantátem, protože ho toto zranění velmi limitovalo. 
Velká jizva, která se táhne od čela po levou tvář, je nyní sešita kovovým drátem, který je stále přítomen.  

 
 

Wydthir Shockwire 
Rasa: Gnóm 
Wydthir býval vojákem v ozbrojených silách rodu Shockwire. V Bitvě o Thunderfield ho nepřátelský 
gnómský voják zasáhl šokovou puškou. Elektrické výboje mu okamžitě zastavily srdce a způsobily mu 
četné popáleniny po celém povrchu těla. Polní zdravotníci se k němu sice dostali poměrně rychle, ale 
přesto se resuscitace zdála marnou. Jenom pár vteřin poté, co byl prohlášen za mrtvého, však jeho 
srdce opět začalo pracovat. Wydthir byl tedy rychle převezen na ošetřovnu. V nemocnici strávil několik 
měsíců, než se mohl vrátit zpět do akce. Stala se z něj však úplně nová osoba. Elektrický zásah začal 
považovat za osvícení od samotného boha Wilsara, které mu ukázalo novou životní cestu. Wydthir 
konvertoval na víru ve Wilsara a stal se jeho oddaným služebníkem. Sehnal si těžký šokový kanon a 
nechal si ho požehnat Wilsarovým knězem. S touto zbraní nyní „šíří víru“ tak, jako kdysi sám našel tu 
svoji. Na živobytí si Wydthir vydělává jako nezávislý lovec odměn. 
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Speciální letouny 
Speciální letouny jsou specifické pro určitou rasu, nebo skupinu ras.  
 
Tažené letouny (všichni): 
Všechny kluzáky existují také jako tažené létajícími zvířaty, nejsou poháněné větrem ani posádkou. 
 
Magií poháněné letouny (Lidé Bílých říší):  
Všechny mechanické letouny existují také jako poháněné magií, nepotřebují tedy sílu větru ani 
posádky. Nicméně počítá se u nich palivo. Pokud nemají hodnotu Strength stanovenou, je nyní 
odvozena od jejich velikosti + 5 (např. letoun velikosti 4 má Strength 9). Jejich Cestovní rychlost je 
vždy Vysoká. 
 
Párou poháněné letouny (Lidé Černých říší):  
Všechny mechanické letouny existují také jako poháněné parním strojem, nepotřebují tedy sílu větru 
ani posádky. Nicméně počítá se u nich palivo. Pokud nemají hodnotu Strength stanovenou, je nyní 
odvozena od jejich velikosti + 5 (např. letoun velikosti 4 má Strength 9). Jejich Cestovní rychlost je 
vždy Vysoká. 
 
Ornitoptéry, chiroptéry, insektoptéry (Vznešení, Temní a Lesní elfové): 
Všechny ornitoplány Vznešených elfů existují také jako speciální Ornitoptéry s mechanickými ptačími 
křídly. Temní elfové mají místo toho Chiroptéry s mechanickými netopýřími křídli. Lesní elfové mají 
místo toho Insektoptéry s mechanickými mušími křídli. Všechny typy fungují jako VTOL. Jejich 
Cestovní rychlost je poloviční, ale Agility je o 4 vyšší. Cena letounu je dvojnásobná. 
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18.7 Doplňky strojů 

Každé vozidlo, člun a letoun může mít případné vybavení, které zvyšuje jeho efektivitu na bitevním 
poli. Od každého druhu vybavení může mít maximálně jeden kus. Malé stroje doplňky mít nemohou. 

 
Přídavné pancéřování 
Cena: polovina ceny stroje 
Pancéřové pláty, které posílí odolnost stroje. Zvyšuje Armor o 5, avšak snižuje Agility o 5. 
 
Pátrací lampa 
Cena: 200 
Velká lampa, která může být použita k osvětlování bojiště v noci. Ruší postihy za sníženou či nulovou 
viditelnost. Dosah lampy je 100 metrů jedním směrem. 
 
Alchymický ochranný systém 
Cena: polovina ceny stroje 
Lze namontovat jen na Uzavřený stroj. Posádka i pasažéři jsou plně chráněni proti Chemickým, 
Biologickým i Radiačním útokům. Tažná zvířata chráněna nejsou. 
 
Přídavné palivové nádrže 
Cena: polovina ceny stroje 
Na trup se připevní velké palivové nádrže (resp. ekvivalentní zdroj energie), takže stroj dokáže dojet 
mnohem dál. Zásoba paliva je dvojnásobná.  
 
Radlice 
Cena: 200 
Jen pro vozidla, jejichž pohyb v boji zajišťuje posádka. Lze využít jen když je vůz odpojen od tažných 
zvířat. Radlice na přídi dovoluje odhrnout překážky, které by jinak stály v cestě. Vozidlo nemá postih 
za lehké překážky, které mu stojí v cestě.  
 
Válec 
Cena: 400 
Jen pro vozidla, jejichž pohyb v boji zajišťuje posádka. Lze využít jen když je vůz odpojen od tažných 
zvířat. Kovový válec na přídi dovoluje drtit překážky, které by jinak stály v cestě. Vozidlo automaticky 
ničí menší objekty, do kterých vrazí. Také bezpečně odpaluje všechny miny, které mu leží v cestě. 
Snižuje Agility o 2. 
 
Zadýmovač 
Cena: 500 
Jen pro vozidla a čluny. Na trup se připevní dýmotvorný kanistr. Kanistr do svého okolí začne 
vypouštět oblak neprůhledného kouře, který stroj efektivně maskuje a kryje před zraky nepřátel. 
Vytváří sníženou viditelnost (postih – 2) v místě použití, po dobu 10 minut. Dosah 20 metrů. 
 
Podpěrné rydlo/vzpěry 
Cena: polovina ceny vozidla 
Lze namontovat jen na Obléhací zbraň. Jako jednu akci se vozidlo může zapřít záďovým rydlem 
pohlcující zpětný ráz, respektive bočními výsuvnými vzpěrami. Při střelně z dělostřelecké zbraně získá 
+ 2 k RC. Dokud je zapřené, nemůže se pohybovat. Zvednutí radlice/vzpěr zabírá taktéž jednu akci. 

 
Přídavná těžká zbraň 
Cena: 1.000 + cena zbraně 
Lze namontovat jen na Masakrovač, Beranidlo a Obléhací věž. Vůz může mít otočnou věž s Těžkou 
zbraní, která je obsluhována jedním z členů posádky. Střelec není chráněn trupem vozidla, jako by byl 
v Otevřeném vozidle. 
 
Čepele na kolech 
Cena: 2.000 (u Běžné) / 20.000 (u Velké) 
Jen pro vozidla. V ose každého kola může mít vozidlo čepele, které tak při pohybu rotují. Když cíl uhne 
jedoucímu vozidlu, musí si znovu hodit na Agility. Pokud neuspěje tentokrát, je zasažen s DAM tolik, 
kolik je velikost vozidla vynásobeno deseti. Velká vozidla způsobují zásah s DAM-V. 
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Záložní plachty / vesla 
Cena: polovina ceny plavidla 
Jen pro námořní plavidla a éterická plavidla Oceánu. Plachetnice má záložní vesla, veslice má záložní 
plachty. Lze je použít jako alternativní způsob pohonu. 

 
Brzdný padák 
Cena: 200 
Jen pro letouny. Brzdný padák výrazně zkracuje přistávací dráhu CTOL letounu. Padák funguje tak, že 
při přistání se CTOL letoun chová jako VTOL letoun. 

 
Přistávací lyže 
Cena: 100 
Jen pro letouny. Místo standardního podvozku dostane letoun lyže, takže dokáže přistát a startovat ze 
sněhu. 

 
Přistávací plováky 
Cena: 100 
Jen pro letouny. Místo standardního podvozku dostane letoun plováky, takže dokáže přistát a startovat 
z vodní plochy, resp. plochy Oceánu (v případě éterických letounů). 
 
Klenbové kotvy 
Cena: 1.000 
Jen pro letouny. Letoun má speciální záchytné kotvy, takže dokáže přistát a startovat kdekoliv z 
klenby. Normální letouny přistávají a startují z vnitřní strany, éterické letouny z vnější. 
 
Éterická úprava / Tabulární úprava 
Cena: polovina ceny stroje 
Jen pro čluny a letouny. Stroj je upraven tak, aby dokázal fungovat i v Éteru a naopak éterický stroj je 
upraven tak, aby dokázal fungovat i v atmosféře tabuly. Letouny a čluny pohybující se v nestandardním 
prostředí mají však Cestovní rychlost jen poloviční a mají též postih – 2 na Agility. Jsou schopny 
proniknout klenbou. 
 
 
 
 
 

Bâisur 
Rasa: Lesní elf 
Známý žoldnéř. Bâisur je kněz boha Uliuna. Během Bitvy o Darkk dostal jeho námořní křižník zásah. 
Následná exploze ho shodila z paluby, přímo do nebezpečných vod oceánu Dassax. Zde ho napadl 
velký žralok, který mu ukousl obě nohy. Před kompletním sežráním byl však Bâisur zachráněn a jeho 
nohy nahrazeny bionickými protézami. Své přežití považoval za Uliunův dar a rozhodl se, že ho svému 
bohu splatí. Od té doby šíří jeho učení na každém kroku. Například se vždy snaží zkonvertovat své 
týmové kolegy – čím déle s nimi je, tím jsou jeho šance vyšší. Již takto vytvořil mnoho desítek nových 
uctívačů Uliuna. Někdy dokonce nabídne své služby zdarma, pokud ovšem zaměstnavatel přestoupí na 
jeho víru. Ti méně bohatší s tímto řešením občas souhlasí.  
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18.8 Námořní plavidla 
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Korveta 
Korvety jsou nejmenší bojové lodě. Slouží jako průzkumná a kurýrní plavidla. 
  
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 500.000 
Hráčská posádka: 3 (kapitán, kormidelník, střelec) 
NPC posádka: 100 (z toho 50 veslařů) 
Přepravní kapacita: 50 
Sloty: 10 
Cestovní rychlost: 60 (nízká), 70 (střední), 80 (vysoká) km/h Palivo: 100 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 16 6 */6 25 6 
Velikost: 1+ 
 
 

Fregata 
Fregaty jsou malé bojové lodě. Slouží jako hlídková plavidla. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 750.000 
Hráčská posádka: 3 (kapitán, kormidelník, střelec) 
NPC posádka: 200 (z toho 100 veslařů) 
Přepravní kapacita: 100 
Sloty: 20 
Cestovní rychlost: 50 (nízká), 60 (střední), 70 (vysoká) km/h Palivo: 200 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 14 8 */8 50 8 
Velikost: 2+ 
 
 

Ničitel 
Ničitelé jsou lehké bojové lodě. Slouží jako eskorta větších lodí. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 1 milion 
Hráčská posádka: 3 (kapitán, kormidelník, střelec) 
NPC posádka: 300 (z toho 150 veslařů) 
Přepravní kapacita: 150 
Sloty: 30 
Cestovní rychlost: 40 (nízká), 50 (střední), 60 (vysoká) km/h Palivo: 300 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 12 10 */10 100 10 
Velikost: 3+ 
 
 
 

Oceanix IV  
Typ: WatUni+ / IceUni+ 
Planeta v soustavě Oceanix, v sub-sektoru Jittermul. Je zvláštní tím, že v průběhu roku zcela mění svůj 
povrch. Prvního půl roku je pokryta oceány, druhého půl roku jsou tyto oceány zmrzlé. Planeta jinak 
nemá žádnou pevninu, navíc ve „vodním období“ jsou oceány velmi rozbouřené a v „ledním období“ na 
ní panují kruté mrazy, takže není vhodná ani pro rozsáhlou kolonizaci. Přesto má velký strategický 
význam pro všechny zdejší říše. Na jejím dně se nachází naleziště extrémně vzácného minerálu, který 
je znám jako Transmutacium. To je materiál, který na sebe dokáže vzít chemické složení a skupenství 
jakékoliv homogenní látky, se kterou má během zpracování kontakt. Například pouhé malé zrnko zlata 
dokáže změnit celou hromadu Transmutacia na zlatý valoun. Oceanix IV je jediné známé naleziště této 
výjimečné substance. Říše, která Oceanix IV zrovna ovládá, může snadno změnit ekonomickou situaci 
v několika sektorech. Často se na ní vedou kruté a dlouhé války – půl roku to jsou velké námořní bitvy, 
půl roku to jsou souboje pozemních armád. Největší zájem na ní mají však těžební, bankovní, stavební 
a výrobní gildy.  
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Lehký křižník 
Lehké křižníky jsou rychlé a dobře manévrují, avšak mají relativně lehké pancéřování.  
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 2 miliony 
Hráčská posádka: 5 (kapitán, 2 kormidelníci, 2 střelci) 
NPC posádka: 400 (z toho 200 veslařů) 
Přepravní kapacita: 200 
Sloty: 40 
Cestovní rychlost: 30 (nízká), 40 (střední), 50 (vysoká) km/h Palivo: 400 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 10 12 */12 200 12 
Velikost: 4+ 
 
 

Střední křižník 
Kostra všech tabulárních námořnictev. Hodnoty pancéřování a rychlosti jsou vyrovnané.  
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 3 miliony 
Hráčská posádka: 5 (kapitán, 2 kormidelníci, 2 střelci) 
NPC posádka: 600 (z toho 300 veslařů) 
Přepravní kapacita: 300 
Sloty: 60 
Cestovní rychlost: 20 (nízká), 30 (střední), 40 (vysoká) km/h Palivo: 500 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 8 14 */14 300 14 
Velikost: 5+ 
 
 

Těžký křižník 
Těžké křižníky mají těžké pancéřování, avšak jsou relativně pomalé a špatně manévrují.  
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 4 miliony 
Hráčská posádka: 5 (kapitán, 2 kormidelníci, 2 střelci) 
NPC posádka: 800 (z toho 400 veslařů) 
Přepravní kapacita: 400 
Sloty: 80 
Cestovní rychlost: 10 (nízká), 20 (střední), 30 (vysoká) km/h Palivo: 600 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 6 16 */16 400 16 
Velikost: 6+ 
 
 
 

Itersko-genthiská vodní brána  
Podivná prostorová anomálie, která spojuje planetu Iter v sub-sektoru Vish a planetu Genthis v sub-
sektoru Kutrol, což je vzdálenost 30 tisíc světelných let. Anomálie vypadá jako zářící oblak mlhy, který 
zahaluje jeden kilometr čtvereční oceánu. Plavidla, která do oblaku vplují na jedné planetě, jsou ihned 
přesunuta na planetu druhou. Přesun je při tom doprovázen silnými výboji energie, která je oblakem 
náhle vypuštěna. Zmínky o Vodní bráně pochází již z Věku víry. Tehdejší iterské a genthiské civilizace 
ji používaly nejprve k vzájemnému obchodování a později k vzájemné válce. Z tohoto pohledu se tedy 
jednalo o první meziplanetární válku, ačkoliv obě civilizace pravděpodobně ani netušily, že se nachází 
na odlišných světech. Dnes Iter patří felirské skupině Kasytia a Genthis je územím gnómského rodu 
Chainwave. Mezi oběma říšemi panuje hluboká nenávist, jsou neustále ve válce. Vodní brána výrazně 
ulehčuje jejich invazní operace, protože k nim nepotřebují flotily vesmírných lodí. Obě říše však kolem 
Vodní brány vybudovaly síť opevnění, které protivník musí pokaždé prolomit, pokud se chce dostat 
dál. Tehdy dochází k největším a nejtvrdším námořním bitvám. Nejmohutnější z nich byla 23. invaze 
na Genthis, která proběhla v roce 13-718. Felirové tehdy přišli o patnáct tisíc plavidel.   
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Bitevní křižník 
Bitevní křižníky jsou lodě schopné pracovat samostatně, protože nesou vše potřebné pro vedení války. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 5 milionů 
Hráčská posádka: 7 (kapitán, 2 kormidelníci, 4 střelci) 
NPC posádka: 1000 (z toho 500 veslařů) 
Přepravní kapacita: 500 
Sloty: 100 
Cestovní rychlost: 5 (nízká), 10 (střední), 20 (vysoká) km/h Palivo: 700 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 4 17 */17 500 17 
Velikost: 7+ 

 
 
Bitevní loď 
Bitevní lodě jsou mohutné a fungují jako velitelská plavidla. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 10 milionů 
Hráčská posádka: 7 (kapitán, 2 kormidelníci, 4 střelci) 
NPC posádka: 2000 (z toho 1000 veslařů) 
Přepravní kapacita: 1000 
Sloty: 200 
Cestovní rychlost: 5 (nízká), 10 (střední), 20 (vysoká) km/h Palivo: 800 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 4 17 */17 1000 17 
Velikost: 8+ 

 
 
 

Golden Trident 
Golden Trident je proslavený bitevní křižník třídy Ocean Orb, který slouží jako vlajková loď námořních 
sil Vévodství Nagtrim. Prošel mnoha dodatečnými úpravami, takže je ve výsledku stejně tak dobrý, 
jako mnohem větší lodě typu dreadnought. Trup je posílen adamantiovou konstrukcí, takže dokáže 
ustát i těžké zásahy. Vylepšený štěpný reaktor poskytuje vysokou rychlost, takže loď umí předhonit i 
malé korvety. Na přídi je umístěn odolný kloun ve tvaru trojzubce, kterým Golden Trident probodává 
boky nepřátelských lodí. Výzbroj je tvořena sadou torpédometů na přídi, několika desítkami otočných 
laserových věží na bocích a protiletadlovými kanony a raketomety. V boji proti ponorkám používá 
vrhače hlubinných bomb a na zádi má také pokladač hladinových min. Kromě toho je Golden Trident 
vybaven výkonným generátorem silového štítu, který ho dokáže ochránit i před těmi nejničivějšími 
útoky, například před výbuchem jaderné bomby. Golden Trident je chlouba Nagtrimu, které ho rádo 
nasazuje do předních linií v každém větším konfliktu. Super-těžký nákladní letoun ho vždy vyzvedne 
z vody a dopraví na palubu vesmírného transportního křižníku, který čeká na orbitě. Stejný letoun ho 
pak zase vysadí na hladinu moře cílové planety, většinou přímo doprostřed bitevní vřavy.  

 

 

Politická sekta Vodící ruky 
Centrum: planeta Shadocul (SwaNor+) 
Rasa: Goblini 
Sekta Vodící ruky je složená z fanatických uctívačů bohyně Qelony, jejichž smyslem života je šířit 
dezinformace. To dělají tak, že vysílají celé armády falešných informátorů, intrikánů a tajných agentů 
do všech koutů galaxie. Jejich úkolem je rozšiřovat lži a nepravdy – veřejně i tajně. Znají způsoby, jak 
infiltrovat do mnohých frakcí a jak si získat důvěru. Umí podstrkávat nejrůznější data téměř kamkoliv. 
Své sídlo mají na planetě Shadocul, kde vybudovali specializované výcvikové středisko pro intrikány. 
Zde se cvičí jedni z nejlepších agentů v galaxii. V cílové frakci umí operovat i několik desítek let v kuse, 
než jsou konečně odhaleni. Většinou se ale o jejich práci nikdo nedozví, dokud není příliš pozdě něco 
dělat. Sekta Vodící ruky má svého konkurenta – sektu Našeptávajících úst. 
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Archa 
Archy jsou obrovské lodě, které jsou k vidění jen vzácně. Mohou si je dovolit jen bohaté a mocné 
frakce. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 20 milionů 
Hráčská posádka: 9 (kapitán, 2 kormidelníci, 6 střelců) 
NPC posádka: 3000 (z toho 1500 veslařů) 
Přepravní kapacita: 1500 
Sloty: 300 
Cestovní rychlost: 1 (nízká), 5 (střední), 10 (vysoká) km/h Palivo: 900 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 3 18 */18 2000 18 
Velikost: 9+ 

 
 
Velearcha 
Velearchy jsou gigantická plavidla, největší druh námořních lodí v Zahradě. Mohou si je dovolit jen ty 
nejbohatší a nejmocnější frakce. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 30 milionů 
Hráčská posádka: 9 (kapitán, 2 kormidelníci, 6 střelců) 
NPC posádka: 4000 (z toho 2000 veslařů) 
Přepravní kapacita: 2000 
Sloty: 400 
Cestovní rychlost: 1 (nízká), 5 (střední), 10 (vysoká) km/h Palivo: 1000 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 3 18 */18 4000 18 
Velikost: 10+ 

 
 
 

Nurizzarský incident: Vévodství Dulaxis, malá Šedá říše, v roce 13-490 objevilo na své domovské 
planetě podivný artefakt neznámého účelu a z neznámého materiálu. Byl to čtyřstěn s kovově lesklým 
povrchem, který po vykopání ze země levitoval pár metrů vysoko a neustále se otáčel kolem všech 
svých os. Jinak ale nevyzařoval žádnou energii. Zkoumali ho ti nejlepší vědci, kouzelníci i kněží, ale 
nedošli k žádnému výsledku. V roce 13-492 došlo k velké změně – artefakt se samovolně proměnil na 
krychli a poprvé začal vyzařovat zvláštní energii. Byla to podivná energie nepodobná ničemu, co zatím 
dokázaly věda či magické učení popsat. Její síla byla natolik vysoká a nestabilní, že artefakt musel být 
uložen do izolačního kontejneru, jinak by své okolní poničil. V roce 13-494 došlo k další přelomové 
změně – artefakt se proměnil v osmistěn a jeho energie byla mnohem silnější. Tehdy došlo k výboji tak 
intenzivnímu, že vše v okolí sta kilometrů bylo zničeno. Ihned byla vyhlášena karanténní zóna, všechno 
obyvatelstvo z ní bylo evakuováno a artefakt samotný byl obklopen ochranným silovým polem. V roce 
13-496 se artefakt transformoval na dvanáctistěn a jeho záření se ještě zvýšilo. Propuštěná energie se 
jako šoková vlna přehnala po celém povrchu planety a všechno zničila. Z Nurizzaru se stal pustý svět 
bez života. V roce 13-498 proběhla další transformace, artefakt se změnil na dvacetistěn. Tentokrát byl 
již tak silný, že celou planetu rozdrtil na prach. Stále však zůstával na svém původním místě. V roce 13-
500, jen několik málo minut před jeho další přeměnou, se k němu přiblížila záhadná loď se symbolem 
Triskelionu, která ho zachytila vlečným paprskem a vtáhla do svých útrob. Pak odletěla neznámo kam. 

 

 

 

„Lodní deník, 25. HurQel, 13-532. Ráno se naše eskadra dostala pod palbu zlobří ponorkové flotily. 
Křižníky Black Whale a Sea Dagger šly ke dnu jako první. Křižníky Armored Fury, Ocean Storm a 
Vanguard byly zničeny po půl hodině urputného boje. Teď jsme tu jen my. Z vody lovíme přeživší, ale 
není jich mnoho. Sonary ukazují, že ponorky neustále krouží kolem nás jako smečka žraloků. Nevím 
na co čekají. Munice máme málo, ale budeme se bránit až do konce.“ 
- poslední zápis Ajitera Morra, Kapitána lodi Red Wave 
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18.9 Oblačná plavidla 
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Korveta 
Oblačné korvety jsou nejmenší bojové vzdušné lodě. Slouží jako průzkumná a kurýrní plavidla. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 500.000 
Hráčská posádka: 3 (kapitán, kormidelník, střelec) 
NPC posádka: 100 (z toho 50 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 50 
Sloty: 10 
Cestovní rychlost: 60 (nízká), 70 (střední), 80 (vysoká) km/h  Palivo: 100 

CC RC P I W CH A D S HP-V AR 
n/a X X X X X 16 6 */6 25 6 

Velikost: 1+ 

 
Fregata 
Oblačné fregaty jsou malé bojové vzdušné lodě. Slouží jako hlídková plavidla. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 750.000 
Hráčská posádka: 3 (kapitán, kormidelník, střelec) 
NPC posádka: 200 (z toho 100 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 100 
Sloty: 20 
Cestovní rychlost: 50 (nízká), 60 (střední), 70 (vysoká) km/h Palivo: 200 

CC RC P I W CH A D S HP-V AR 
n/a X X X X X 14 8 */8 50 8 

Velikost: 2+ 

 
Ničitel 
Oblační ničitelé jsou lehké bojové vzdušné lodě. Slouží jako eskorta větších lodí. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 1 milion 
Hráčská posádka: 3 (kapitán, kormidelník, střelec) 
NPC posádka: 300 (z toho 150 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 150 
Sloty: 30 
Cestovní rychlost: 40 (nízká), 50 (střední), 60 (vysoká) km/h Palivo: 300 

CC RC P I W CH A D S HP-V AR 
n/a X X X X X 12 10 */10 100 10 

Velikost: 3+ 

 
 
 

Design: 
Lidé Bílých říší: lodě designově podobné lodím námořním, kulaté balóny. 
Lidé Šedých říší: lodě designově podobné lodím námořním, protáhlé balóny. 
Lidé Černých říší: pokročilé vzducholodě, protáhlé balóny. 
Půlčíci, Goblini: lodě designově podobné lodím námořním, kulaté balóny. 
Gnómové, Hobgoblini: lodě designově podobné lodím námořním, kulaté nebo protáhlé balóny. 
Trpaslíci, Orkové: lodě designově podobné lodím námořním, protáhlé balóny. 
Vznešení, Temní a Lesní elfové: lodě designově podobné lodím námořním, protáhlé balóny. 
Canirové, Felirové, Ursarové: lodě designově podobné lodím námořním, protáhlé balóny. 
Trollové, Zlobři, Obři: lodě designově podobné lodím námořním, kulaté balóny. 
 
 
 
„Nepoletíme domů, dokud z celé té zpropadené flotily nezbude jen oblak šrotu!“ 
- Kapitán Waoka Tellano 
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Lehký křižník 
Lehké křižníky jsou rychlé a dobře manévrují, avšak mají relativně lehké pancéřování.  

 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 2 miliony 
Hráčská posádka: 5 (kapitán, 2 kormidelníci, 2 střelci) 
NPC posádka: 400 (z toho 200 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 200 
Sloty: 40 
Cestovní rychlost: 30 (nízká), 40 (střední), 50 (vysoká) km/h Palivo: 400 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 10 12 */12 200 12 
Velikost: 4+ 

 
 

Střední křižník 
Běžně nasazované bojové vzdušné lodě. Hodnoty pancéřování a rychlosti jsou vyrovnané.  

 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 3 miliony 
Hráčská posádka: 5 (kapitán, 2 kormidelníci, 2 střelci) 
NPC posádka: 600 (z toho 300 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 300 
Sloty: 60 
Cestovní rychlost: 20 (nízká), 30 (střední), 40 (vysoká) km/h Palivo: 500 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 8 14 */14 300 14 
Velikost: 5+ 

 
 

Těžký křižník 
Těžké křižníky mají těžké pancéřování, avšak jsou relativně pomalé a špatně manévrují.  

 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 4 miliony 
Hráčská posádka: 5 (kapitán, 2 kormidelníci, 2 střelci) 
NPC posádka: 800 (z toho 400 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 400 
Sloty: 80 
Cestovní rychlost: 10 (nízká), 20 (střední), 30 (vysoká) km/h Palivo: 600 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 6 16 */16 400 16 
Velikost: 6+ 
 
 
 

Stremmetská těžební gilda 
Centrum: planeta Stremmet (RocMin+) 
Rasa: Trpaslíci 
Jedna z nejmocnějších těžebních gild. Jejím sídlem je těžební planeta Stremmet, na které se nachází 
největší povrchový důl v galaxii – zabírá celý povrch planety. Na planetě se těží suroviny potřebné pro 
výrobu karboplastu. Naleziště budou podle odhadů vytěžena až za několik tisíc let. Gilda tyto cenné 
suroviny vyváží všem trpasličím říším, které jsou schopné zaplatit.  

 

 
„Jakmile jsme dostali zprávu o blížící se nepřátelské letce, mobilizovali jsme obranu. Když ale konečně 
dorazila, věděli jsme, že jakákoliv obrana je marná. Tisícovky strategických bombardérů, nesčetné 
roje stíhaček a dokonce i deset obrovitých oblačných křižníků…“ 
- velitel Ikmyr Whitewood 
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Bitevní křižník 
Bitevní křižníky jsou lodě schopné pracovat samostatně, protože nesou vše potřebné pro vedení války. 

 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 5 milionů 
Hráčská posádka: 7 (kapitán, 2 kormidelníci, 4 střelci) 
NPC posádka: 1000 (z toho 500 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 500 
Sloty: 100 
Cestovní rychlost: 5 (nízká), 10 (střední), 20 (vysoká) km/h Palivo: 700 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 4 17 */17 500 17 
Velikost: 7+ 

 
 
Bitevní loď 
Bitevní lodě jsou mohutné a fungují jako velitelské letouny. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 10 milionů 
Hráčská posádka: 7 (kapitán, 2 kormidelníci, 4 střelci) 
NPC posádka: 2000 (z toho 1000 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 1000 
Sloty: 200 
Cestovní rychlost: 5 (nízká), 10 (střední), 20 (vysoká) km/h Palivo: 800 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 4 17 */17 1000 17 
Velikost: 8+ 

 
 
 
Operace Jin-Jang 
Vzbouřené jednotky robotů „Černý Jin“ a golemů „Bílý Jang“ křižují galaxii již od roku 13-607. Černý 
Jin za tu dobu zničil mnoho Černých říší, Bílý Jang zase mnoho Bílých říší. Situace se pomalu stávala 
neúnosnou. Roku 13-755 se proto tři Bílé říše spojily se třemi Černými říšemi, aby společnými silami 
nalákaly Bílý Jang a Černý Jin do vzájemné bitvy. Nenávidění protivníci se tak měli zničit mezi sebou, 
což mělo celý problém vyřešit jednou a pro vždy. Vše šlo podle plánů. Vzbouřené jednotky začaly brzy 
pronásledovat flotily vyslané jako návnada, až se nakonec setkaly v soustavě Vragh. Jenže k žádnému 
boji nedošlo. Bílý Jang a Černý Jin se ignorovaly. Začaly prohledávat okolí a když zjistily, že je sledují 
maskovaná průzkumná plavidla, okamžitě na ně zahájily útok. Zúčastněné Černé a Bílé říše už na nic 
nečekaly a vyslaly do soustavy své flotily. Nepřátelé museli být zničeni, dokud se nachází na jednom 
místě. Bílý Jang a Černý Jin byly obklíčeny více než pětinásobnou přesilou, ale nepomohlo to. Všechny 
útočící lodě byly eliminovány. Ani pokročilá technologie Černých říší a ani mocná magie Bílých říší 
tomu nedokázaly zabránit. Bylo jasné, že nepřátelští roboti i golemové jsou ještě silnějšími protivníky, 
než jak se původně předpokládalo. Bílý Jang a Černý Jin poté zahájily odvetná tažení, na jejichž konci 
byly všechny tři Černé a všechny tři Bílé říše vyhlazeny. 

 
 
Greenaiská zemědělská gilda 
Centrum: planeta Greenai (TemFar+) 
Rasa: Půlčíci 
Jedna z nejmocnějších zemědělských gild. Jejím sídlem je zemědělská planeta Greenai, na které se 
nachází nejrozsáhlejší farmářská oblast v galaxii – celá planeta je pokrytá poli a pastvinami. Všechny 
plodiny, které se tu pěstují a všechna zvířata, která se tu chovají, jsou zcela zdravá. Na polích se pěstuje 
celoročně. To vše díky místnímu unikátnímu ekosystému, který se dobře vyrovnává s chorobami a má 
příznivé podnebí po celý rok. Nežijí tu žádní parazité, takže rostliny i zvířata jsou v dobrém stavu. 
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Archa 
Archy jsou obrovské letouny, které jsou k vidění jen vzácně. Mohou si je dovolit jen bohaté a mocné 
frakce. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 20 milionů 
Hráčská posádka: 9 (kapitán, 2 kormidelníci, 6 střelců) 
NPC posádka: 3000 (z toho 1500 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 1500 
Sloty: 300 
Cestovní rychlost: 1 (nízká), 5 (střední), 10 (vysoká) km/h Palivo: 900 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 3 18 */18 2000 18 
Velikost: 9+ 

 
 

Velearcha 
Velearchy jsou gigantické letouny, největší druh vzdušných lodí v Zahradě. Mohou si je dovolit jen ty 
nejbohatší a nejmocnější frakce. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 30 milionů 
Hráčská posádka: 9 (kapitán, 2 kormidelníci, 6 střelců) 
NPC posádka: 4000 (z toho 2000 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 2000 
Sloty: 400 
Cestovní rychlost: 1 (nízká), 5 (střední), 10 (vysoká) km/h Palivo: 1000 

CC RC P I W CH A D S HP-V Armor 
n/a X X X X X 3 18 */18 4000 18 
Velikost: 10+ 

 
 
 
Ranom Thel 
Rasa: člověk (Šedé říše) 
Marshalissimus Thel je nejvyšším velitelem Letectva Císařství Smog-grey. Má vlastní soukromou 
jednotku složenou z jednoho tisíce nejlepších vojáků, jaké lze v celém Letectvu najít. Tito „Šedí orli“ 
mají nejlepší výstroj, výzbroj a výcvik a plní ty nejobtížnější mise. Pokud je situace tak vážná, že si 
vyžaduje jeho osobní přítomnost na bitevním poli, Thel se neobejde bez svého mobilního velitelství. 
Tím je prototypní atmosférický superdreadnought Sky Master, obří oblačná loď. Thel je výborný pilot, 
který umí ovládat téměř jakýkoliv letoun. V Bitvě o Shaotar byl však nečekaně sestřelen neviditelnou 
stíhačkou. Stačil se katapultovat, ale padák se mu otevřel příliš pozdě. Pád na zem přežil, ale zlomil si 
při tom páteř. Chirurgové ho však zachránili. Páteř mu zpevnili kovovými výztužemi, které mu téměř 
zcela navrací původní pohyblivost. 

 
 

Celaweská výrobní gilda 
Centrum: planeta Celawe (IceInd+) 
Rasa: Gnómové 
Výrobní gilda sídlící na planetě Celawe je známá výrobou jedněch z nejlepších vesmírných lodí. Gildu 
ovládají Gnómové, avšak berou zakázky od jakékoliv říše. Lodě montují relativně dlouho a velmi draze, 
ale výsledek za to stojí. Například Firenova, bitevní křižník třídy Starmaster vyrobený pro Šedou říši 
Vévodství Hydraxis, je jednou z nejpopulárnějších vesmírných lodí celého sektoru. Účastnila se každé 
velké bitvy, nikdy neutrpěla žádné větší poškození, naopak dokázala porazit každého protivníka. Kolují 
ale zvěsti, že inženýři gildy si tajně nechávají technické nákresy každého plavidla, které vyrobili takto 
na zakázku, a že je prodávají konkurenčním říším, které tak okamžitě znají všechny přednosti i slabiny 
svých protivníků. V jednom případě se dokonce prokázalo, že do lodi byl instalován špionážní systém, 
který monitoroval vše, co se dělo uvnitř i v jejím nejbližším okolí. Gilda veškerou odpovědnost popřela 
a vinu svrhla na infiltrované agenty cizích výrobních gild.  
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18.10 Éterická plavidla Oceánu 
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Korveta 
Korvety jsou nejmenší éterické bojové lodě. Slouží jako průzkumná a kurýrní plavidla. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 500 milionů 
Hráčská posádka: 3 (kapitán, kormidelník, střelec) 
NPC posádka: 5000 (z toho 2500 veslařů) 
Přepravní kapacita: 2500 
Sloty: 500 
Cestovní rychlost: 60 M (nízká), 70 M (střední), 80 milionů (vysoká) km/h  Palivo: 10 

CC RC P I W CH  A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 16 6 */6 25 6 
Velikost: 1++ 
 
 
 

Fregata 
Fregaty jsou malé éterické bojové lodě. Slouží jako hlídková plavidla. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 750 milionů 
Hráčská posádka: 3 (kapitán, kormidelník, střelec) 
NPC posádka: 10.000 (z toho 5000 veslařů) 
Přepravní kapacita: 5000 
Sloty: 1000 
Cestovní rychlost: 50 M (nízká), 60 M (střední), 70 milionů (vysoká) km/h Palivo: 20 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 14 8 */8 50 8 
Velikost: 2++ 
 
 
 

Ničitel 
Ničitelé jsou lehké éterické bojové lodě. Slouží jako eskorta větších lodí. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 1 miliarda 
Hráčská posádka: 3 (kapitán, kormidelník, střelec) 
NPC posádka: 15.000 (z toho 7500 veslařů) 
Přepravní kapacita: 7500 
Sloty: 1500 
Cestovní rychlost: 40 M (nízká), 50 M (střední), 60 milionů (vysoká) km/h Palivo: 30 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 12 10 */10 100 10 
Velikost: 3++ 
 
 
 

Vaxvelská výrobní gilda 
Centrum: planeta Vaxvel IV (DesInd+) 
Rasa: Gnómové 
Jedna z nejmocnějších výrobních gild. Jejím sídlem je průmyslová planeta Vaxvel IV, na které se 
nachází největší vesmírné loděnice v galaxii – na povrchu planety jsou rozmístěny gigantické suché 
doky, ve kterých se montují ty největší vesmírné lodě i součásti vesmírných stanic. Celé flotily malých 
vlečných lodí pak hotová plavidla vynáší na orbitu. 

 
 
„Vypleňte tuhle planetu! Od největších měst po ty nejmenší vesnice! Chci všechno!“ 
- vesmírný bandita Trakk 
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Lehký křižník 
Lehké křižníky jsou rychlé a dobře manévrují, avšak mají relativně lehké pancéřování. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 2 miliardy 
Hráčská posádka: 5 (kapitán, 2 kormidelníci, 2 střelci) 
NPC posádka: 20.000 (z toho 10.000 veslařů) 
Přepravní kapacita: 10.000 
Sloty: 2000 
Cestovní rychlost: 30 M (nízká), 40 M (střední), 50 milionů (vysoká) km/h Palivo: 40 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 10 12 */12 200 12 
Velikost: 4++ 
 
 

Střední křižník 
Kostra všech éterických námořnictev. Hodnoty pancéřování a rychlosti jsou vyrovnané. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 3 miliardy 
Hráčská posádka: 5 (kapitán, 2 kormidelníci, 2 střelci) 
NPC posádka: 30.000 (z toho 15.000 veslařů) 
Přepravní kapacita: 15.000 
Sloty: 3000 
Cestovní rychlost: 20 M (nízká), 30 M (střední), 40 milionů (vysoká) km/h Palivo: 50 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 8 14 */14 300 14 
Velikost: 5++ 
 
 

Těžký křižník 
Těžké křižníky mají těžké pancéřování, avšak jsou relativně pomalé a špatně manévrují. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 4 miliardy 
Hráčská posádka: 5 (kapitán, 2 kormidelníci, 2 střelci) 
NPC posádka: 40.000 (z toho 20.000 veslařů) 
Přepravní kapacita: 20.000 
Sloty: 4000 
Cestovní rychlost: 10 M (nízká), 20 M (střední), 30 milionů (vysoká) km/h Palivo: 60 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 6 16 */16 400 16 
Velikost: 6++ 

 
 
Wolfer „Great Buccaneer“ Kicachtoss 
Rasa: Člověk 
Wolfer Kicachtoss je nejobávanější pirát v celé Zahradě. Vede Ice Buccaneers – největší, nejmocnější a 
nejnebezpečnější skupinu éterických pirátů. Jeho osobní lodí je velearcha Tyrant of the Cosmos, 
mocné plavidlo, které ukradl jisté Bílé říši a které si upravil podle vlastních představ. Funguje jako jeho 
mobilní velitelství a zároveň jako vlajková loď celé pirátské flotily. Kicachtoss je všude doprovázen 
malým ochočeným opičákem, Triccem. Je to velmi vychytralé zvíře, které se umí dostat kamkoliv. Je 
jeho osobním tajným zlodějem a špionem, kterým špehuje vlastní posádku. Tricc má kvůli tomu v sobě 
implantované sledovací zařízení a odposlouchávací štěnici. Kicachtoss tak může snadno zabránit každé vzpouře 
dřív, než k ní vůbec dojde. A také může snadno odhalit a odstranit zrádce, kteří usilují o jeho moc. Kicachtoss je 
vyzbrojen starožitnou šavlí a zdobenou jednoruční brokovnicí. 
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Bitevní křižník 
Bitevní křižníky jsou lodě schopné pracovat samostatně, protože nesou vše potřebné pro vedení války. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 5 miliard 
Hráčská posádka: 7 (kapitán, 2 kormidelníci, 4 střelci) 
NPC posádka: 50.000 (z toho 25.000 veslařů) 
Přepravní kapacita: 25.000 
Sloty: 5000 
Cestovní rychlost: 5 M (nízká), 10 M (střední), 20 milionů (vysoká) km/h Palivo: 70 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 4 17 */17 500 17 
Velikost: 7++ 
 
 

Bitevní loď 
Bitevní lodě jsou mohutné a fungují jako velitelská plavidla. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 10 miliard 
Hráčská posádka: 7 (kapitán, 2 kormidelníci, 4 střelci) 
NPC posádka: 100.000 (z toho 50.000 veslařů) 
Přepravní kapacita: 50.000 
Sloty: 10.000 
Cestovní rychlost: 5 M (nízká), 10 M (střední), 20 milionů (vysoká) km/h Palivo: 80 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 4 17 */17 1000 17 
Velikost: 8++ 
 
 
 

Firenova 
Firenova je bitevní křižník třídy Starmaster, vlajková loď vesmírné flotily Vévodství Hydraxis. Je to 
jednoznačně nejpopulárnější loď sektoru. Dokázala přežít každou bitvu bez většího poškození. Porazila 
každého protivníka, se kterým se utkala. Mezi spojenci Hydraxisu je vnímána jako spása, mezi jeho 
nepřáteli je vnímána jako ta největší hrozba. Na svoji velikost je Firenova extrémně výkonná loď, 
dokáže se snadno měřit s dreadnoughty. Její výkonné laserové zbraně dokáží propálit většinu typů 
pancéřování, její mohutné torpédomety jsou postrachem vesmírných stanic, její obranné věže dokáží 
zlikvidovat útočící stíhačky během pár vteřin. Konstrukce je vyztužená adamantiem, takže loď ustojí i 
přímý čelní náraz do nepřátelské lodě. Vylepšené štěpné motory ji poskytují vysokou STL rychlost a 
obratnost, takže se může rovnat i lehkým křižníkům. Prototypní warp-drive pak zaručuje i neobvykle 
vysokou FTL rychlost.   

 

 

Ellteira Quala  
Rasa: člověk (Šedé říše) 
Admiralissimus Quala je nejvyšším velitelem Námořnictva Císařství Smog-grey. Má vlastní soukromou 
jednotku složenou z jednoho tisíce nejlepších vojáků, jaké lze v celém Námořnictvu najít. Tito „Šedí 
žraloci“ mají nejlepší výstroj, výzbroj a výcvik a plní ty nejobtížnější mise. Pokud je situace tak vážná, 
že si vyžaduje její osobní přítomnost na bitevním poli, Quala se neobejde bez svého mobilního 
velitelství. Pro operace na moři používá prototypní superdreadnought Sea Master, který se podobá 
spíše plovoucímu ostrovu. Pro operace ve vesmíru používá taktéž prototypní superdreadnought Space 
Master, který je spíše podobný vesmírné stanici. Quala se narodila na palubě staré vesmírné lodi, jejíž 
špatně těsnící hlavní reaktor vyzařoval mírnou radiaci. Ta měla za následek ovlivnění jejího vzhledu. 
Quala má krvavě rudé vlasy a duhovky. Taktéž se cítí poněkud nesvá, když stojí na pevné zemi. 

 
 
„Shoďte na ně z orbity atomovou bombu!“  
- Admirál Xult Verdan 
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Archa 
Archy jsou obrovské lodě, které jsou k vidění jen vzácně. Mohou si je dovolit jen bohaté a mocné 
frakce. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 20 miliard 
Hráčská posádka: 9 (kapitán, 2 kormidelníci, 6 střelců) 
NPC posádka: 150.000 (z toho 75.000 veslařů) 
Přepravní kapacita: 75.000 
Sloty: 15.000 
Cestovní rychlost: 1 M (nízká), 5 M (střední), 10 milionů (vysoká) km/h Palivo: 90 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 3 18 */18 2000 18 
Velikost: 9++ 
 

Velearcha 
Velearchy jsou gigantická plavidla, největší druh éterických lodí v Zahradě. Mohou si je dovolit jen ty 
nejbohatší a nejmocnější frakce. 
 
Typ: uzavřené, veslice NEBO plachetnice Cena: 30 miliard 
Hráčská posádka: 9 (kapitán, 2 kormidelníci, 6 střelců) 
NPC posádka: 200.000 (z toho 100.000 veslařů) 
Přepravní kapacita: 100.000 
Sloty: 20.000 
Cestovní rychlost: 1 M (nízká), 5 M (střední), 10 milionů (vysoká) km/h Palivo: 100 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 3 18 */18 4000 18 
Velikost: 10++ 
 
 

Jewel of Eden 
Jewel of Eden je největší a nejluxusnější civilní dopravní loď, která se v současné době plaví Zahradou. 
Byla vypuštěna v roce 12-2993, její dokončení trvalo deset let. Zkonstruovala ji Keilegská výrobní gilda 
na zakázku Yasenorské dopravní gildy. Pro Keilegskou gildu to byl (a dosud stále je) největší projekt, 
na kterém kdy pracovala. Yasenorská gilda, její provozovatel, za ní zaplatila 150 biliard theggů, což je 
průměrný rozpočet větší říše na padesát let. Astral Voyager velikostí odpovídá superdreadnoughtům, 
je dlouhá 10 kilometrů. Posádka čítá 3000 členů a obslužný personál 6000 členů, na palubu se vejde až 
100.000 pasažérů. Na palubě se nachází 1000 luxusních apartmánů a 10.000 řadových kajut. Komfort 
dokáže nabídnout i rozměrným humanoidům, např. Titánům. Na své palubě má 20 kin, 40 divadel, 10 
bazénů, 4 zábavní parky, 40 kasin, 10 nákupních center, 10 sportovních hal, 5 bank a jeden park 
s umělým džunglovým ekosystémem. Zdrojem energie je výkonný štěpný reaktor, STL pohon zajišťuje 
sada štěpných motorů a FTL pohon zajišťuje Warp-drive. Astral Voyager má však jen základní obranu, 
kterou tvoří štítové generátory a 1000 věží s lehkými zbraněmi proti stíhačům. Pokud se plaví přes 
nebezpečné území, je doprovázen bitevními loděmi. Astral Voyager je oblíbeným cílem vesmírných 
pirátů, kteří jsou schopní udělat cokoliv, aby ho přepadli a vyrabovali. 

 
 

Dephronsko-xajemská hyper-brána 
Tato hyper-brána spojuje sub-sektor Dephron se sub-sektorem Xajem, což je vzdálenost 48 tisíc 
světelných let. Je to jedna z mnoha hyper-bran vybudovaných kdysi dávno Druhou velkou trojicí, tato 
má však velký strategický význam. Dephron totiž leží hluboko v Temných zónách – v místech, kde jsou 
pozice Temné ruky pevné. Xajem leží naopak v centru hustě obydlené části galaxie, kam by se Temná 
ruka mohla za normálních okolností jen stěží probojovat. Hyper-brána je díky těmto skutečnostem 
využívána jak silami Temnoty, tak i bojovníky Světla. Bylo skrze ní vedeno mnoho Světlých i Temných 
kruciát, které pokaždé napáchaly velké škody. Zatím se však ani jedné z obou stran nepodařilo získat 
na nepřátelském území natolik silnou převahu, aby mohly zdejší bránu trvale ovládnout. Strana, která 
by měla kontrolu nad oběma branami, by získala zásadní výhodu v jakékoliv křížové výpravě.  
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 18.10 Éterická plavidla Oblohy 
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Korveta 
Korvety jsou nejmenší éterické bojové lodě. Slouží jako průzkumná a kurýrní plavidla. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 500 milionů 
Hráčská posádka: 3 (kapitán, kormidelník, střelec) 
NPC posádka: 5000 (z toho 2500 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 2500 
Sloty: 500 
Cestovní rychlost: 60 M (nízká), 70 M (střední), 80 milionů (vysoká) km/h Palivo: 10 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 16 6 */6 25 6 
Velikost: 1++ 
 
 
 

Fregata 
Fregaty jsou malé éterické bojové lodě. Slouží jako hlídková plavidla. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 750 milionů 
Hráčská posádka: 3 (kapitán, kormidelník, střelec) 
NPC posádka: 10.000 (z toho 5000 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 5000 
Sloty: 1000 
Cestovní rychlost: 50 M (nízká), 60 M (střední), 70 milionů (vysoká) km/h Palivo: 20 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 14 8 */8 50 8 
Velikost: 2++ 
 
 
 

Ničitel 
Ničitelé jsou lehké éterické bojové lodě. Slouží jako eskorta větších lodí. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 1 miliarda 
Hráčská posádka: 3 (kapitán, kormidelník, střelec) 
NPC posádka: 15.000 (z toho 7500 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 7500 
Sloty: 1500 
Cestovní rychlost: 40 M (nízká), 50 M (střední), 60 milionů (vysoká) km/h Palivo: 30 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 12 10 */10 100 10 
Velikost: 3++ 
 
 
 

Vaxvelská výrobní gilda 
Centrum: planeta Vaxvel IV (DesInd+) 
Rasa: Gnómové 
Jedna z nejmocnějších výrobních gild. Jejím sídlem je průmyslová planeta Vaxvel IV, na které se 
nachází největší vesmírné loděnice v galaxii – na povrchu planety jsou rozmístěny gigantické suché 
doky, ve kterých se montují ty největší vesmírné lodě i součásti vesmírných stanic. Celé flotily malých 
vlečných lodí pak hotová plavidla vynáší na orbitu. 

 
 
„Vypleňte tuhle planetu! Od největších měst po ty nejmenší vesnice! Chci všechno!“ 
- vesmírný bandita Trakk 
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Lehký křižník 
Lehké křižníky jsou rychlé a dobře manévrují, avšak mají relativně lehké pancéřování. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 2 miliardy 
Hráčská posádka: 5 (kapitán, 2 kormidelníci, 2 střelci) 
NPC posádka: 20.000 (z toho 10.000 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 10.000 
Sloty: 2000 
Cestovní rychlost: 30 M (nízká), 40 M (střední), 50 milionů (vysoká) km/h Palivo: 40 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 10 12 */12 200 12 
Velikost: 4++ 
 
 

Střední křižník 
Kostra všech éterických námořnictev. Hodnoty pancéřování a rychlosti jsou vyrovnané. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 3 miliardy 
Hráčská posádka: 5 (kapitán, 2 kormidelníci, 2 střelci) 
NPC posádka: 30.000 (z toho 15.000 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 15.000 
Sloty: 3000 
Cestovní rychlost: 20 M (nízká), 30 M (střední), 40 milionů (vysoká) km/h Palivo: 50 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 8 14 */14 300 14 
Velikost: 5++ 
 
 

Těžký křižník 
Těžké křižníky mají těžké pancéřování, avšak jsou relativně pomalé a špatně manévrují. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 4 miliardy 
Hráčská posádka: 5 (kapitán, 2 kormidelníci, 2 střelci) 
NPC posádka: 40.000 (z toho 20.000 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 20.000 
Sloty: 4000 
Cestovní rychlost: 10 M (nízká), 20 M (střední), 30 milionů (vysoká) km/h Palivo: 60 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 6 16 */16 400 16 
Velikost: 6++ 

 
 
Plavba uvnitř kořenů a větví Yggdrasilu 
Plavidlo může do kořenu Yggdrasilu proniknout na hladině Oceánu (či kdekoliv pod ní, pokud je 
schopno ponořit se). Slouží k tomu arkánum zvané Yggdrasilový makro-portál. Jakmile se éterická loď 
Oceánu dostane dovnitř, vezme s sebou i část kapalného Éteru, na kterém je unášena. Kapalný Éter je 
hnán silami působícími uvnitř kořene extrémně vysokou rychlostí, dokud loď portál neotevře znovu 
nebo dokud není vypuzena jinak. Stejným způsobem fungují i větve, do kterých lze proniknout vysoko 
nad hladinou Oceánu. Jakmile se éterická loď Oblohy dostane dovnitř, vezme s sebou i část plynného 
Éteru. Ten je poháněn silami uvnitř větve extrémně vysokou rychlostí, dokud cesta není ukončena. 
Každá větev i kořen pohánějí Éter předem stanoveným směrem. Mnoho zvědavých a odvážných 
éterických mořeplavců i vzduchoplavců by se rádo tímto způsobem dostalo až do samotného kmene 
Yggrasilu, jenže to je díky obrovské vzdálenosti prakticky nemožné – i pokud by se podařilo plavidlo 
navigovat tak, aby nebylo předčasně vypuzeno ven, cesta ke kmeni by trvala celé věky. Navíc si také 
nikdo není jistý, kterým směrem se vydat, protože kořeny i větve se všude kolem zdají být rozloženy 
stejnoměrně. A pak je tu legenda o neproniknutelné mystické zdi, která Eden obklopuje… 
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Bitevní křižník 
Bitevní křižníky jsou lodě schopné pracovat samostatně, protože nesou vše potřebné pro vedení války. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 5 miliard 
Hráčská posádka: 7 (kapitán, 2 kormidelníci, 4 střelci) 
NPC posádka: 50.000 (z toho 25.000 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 25.000 
Sloty: 5000 
Cestovní rychlost: 5 M (nízká), 10 M (střední), 20 milionů (vysoká) km/h Palivo: 70 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 4 17 */17 500 17 
Velikost: 7++ 
 
 

Bitevní loď 
Bitevní lodě jsou mohutné a fungují jako velitelská plavidla. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 10 miliard 
Hráčská posádka: 7 (kapitán, 2 kormidelníci, 4 střelci) 
NPC posádka: 100.000 (z toho 50.000 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 50.000 
Sloty: 10.000 
Cestovní rychlost: 5 M (nízká), 10 M (střední), 20 milionů (vysoká) km/h Palivo: 80 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 4 17 */17 1000 17 
Velikost: 8++ 
 
 
 

Firenova 
Firenova je bitevní křižník třídy Starmaster, vlajková loď vesmírné flotily Vévodství Hydraxis. Je to 
jednoznačně nejpopulárnější loď sektoru. Dokázala přežít každou bitvu bez většího poškození. Porazila 
každého protivníka, se kterým se utkala. Mezi spojenci Hydraxisu je vnímána jako spása, mezi jeho 
nepřáteli je vnímána jako ta největší hrozba. Na svoji velikost je Firenova extrémně výkonná loď, 
dokáže se snadno měřit s dreadnoughty. Její výkonné laserové zbraně dokáží propálit většinu typů 
pancéřování, její mohutné torpédomety jsou postrachem vesmírných stanic, její obranné věže dokáží 
zlikvidovat útočící stíhačky během pár vteřin. Konstrukce je vyztužená adamantiem, takže loď ustojí i 
přímý čelní náraz do nepřátelské lodě. Vylepšené štěpné motory ji poskytují vysokou STL rychlost a 
obratnost, takže se může rovnat i lehkým křižníkům. Prototypní warp-drive pak zaručuje i neobvykle 
vysokou FTL rychlost.   

 

 

Ellteira Quala  
Rasa: člověk (Šedé říše) 
Admiralissimus Quala je nejvyšším velitelem Námořnictva Císařství Smog-grey. Má vlastní soukromou 
jednotku složenou z jednoho tisíce nejlepších vojáků, jaké lze v celém Námořnictvu najít. Tito „Šedí 
žraloci“ mají nejlepší výstroj, výzbroj a výcvik a plní ty nejobtížnější mise. Pokud je situace tak vážná, 
že si vyžaduje její osobní přítomnost na bitevním poli, Quala se neobejde bez svého mobilního 
velitelství. Pro operace na moři používá prototypní superdreadnought Sea Master, který se podobá 
spíše plovoucímu ostrovu. Pro operace ve vesmíru používá taktéž prototypní superdreadnought Space 
Master, který je spíše podobný vesmírné stanici. Quala se narodila na palubě staré vesmírné lodi, jejíž 
špatně těsnící hlavní reaktor vyzařoval mírnou radiaci. Ta měla za následek ovlivnění jejího vzhledu. 
Quala má krvavě rudé vlasy a duhovky. Taktéž se cítí poněkud nesvá, když stojí na pevné zemi. 

 
„Shoďte na ně z orbity atomovou bombu!“  
- Admirál Xult Verdan 
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Archa 
Archy jsou obrovské lodě, které jsou k vidění jen vzácně. Mohou si je dovolit jen bohaté a mocné 
frakce. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 20 miliard 
Hráčská posádka: 9 (kapitán, 2 kormidelníci, 6 střelců) 
NPC posádka: 150.000 (z toho 75.000 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 75.000 
Sloty: 15.000 
Cestovní rychlost: 1 M (nízká), 5 M (střední), 10 milionů (vysoká) km/h Palivo: 90 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 3 18 */18 2000 18 
Velikost: 9++ 
 

Velearcha 
Velearchy jsou gigantická plavidla, největší druh éterických lodí v Zahradě. Mohou si je dovolit jen ty 
nejbohatší a nejmocnější frakce. 
 
Typ: uzavřené, VTOL, poháněná posádkou NEBO větrem Cena: 30 miliard 
Hráčská posádka: 9 (kapitán, 2 kormidelníci, 6 střelců) 
NPC posádka: 200.000 (z toho 100.000 poháněčů) 
Přepravní kapacita: 100.000 
Sloty: 20.000 
Cestovní rychlost: 1 M (nízká), 5 M (střední), 10 milionů (vysoká) km/h Palivo: 100 

CC RC P I W CH A D S HP-O Armor 
n/a X X X X X 3 18 */18 4000 18 
Velikost: 10++ 
 
 
 

Astral Voyager 
Astral Voyager je největší a nejluxusnější civilní dopravní loď, která se v současné době plaví galaxií. 
Byla vypuštěna v roce 12-2993, její dokončení trvalo deset let. Zkonstruovala ji Keilegská výrobní gilda 
na zakázku Yasenorské dopravní gildy. Pro Keilegskou gildu to byl (a dosud stále je) největší projekt, 
na kterém kdy pracovala. Yasenorská gilda, její provozovatel, za ní zaplatila 150 biliard theggů, což je 
průměrný rozpočet větší říše na padesát let. Astral Voyager velikostí odpovídá superdreadnoughtům, 
je dlouhá 10 kilometrů. Posádka čítá 3000 členů a obslužný personál 6000 členů, na palubu se vejde až 
100.000 pasažérů. Na palubě se nachází 1000 luxusních apartmánů a 10.000 řadových kajut. Komfort 
dokáže nabídnout i rozměrným humanoidům, např. Titánům. Na své palubě má 20 kin, 40 divadel, 10 
bazénů, 4 zábavní parky, 40 kasin, 10 nákupních center, 10 sportovních hal, 5 bank a jeden park 
s umělým džunglovým ekosystémem. Zdrojem energie je výkonný štěpný reaktor, STL pohon zajišťuje 
sada štěpných motorů a FTL pohon zajišťuje Warp-drive. Astral Voyager má však jen základní obranu, 
kterou tvoří štítové generátory a 1000 věží s lehkými zbraněmi proti stíhačům. Pokud se plaví přes 
nebezpečné území, je doprovázen bitevními loděmi. Astral Voyager je oblíbeným cílem vesmírných 
pirátů, kteří jsou schopní udělat cokoliv, aby ho přepadli a vyrabovali. 

 

Dephronsko-xajemská hyper-brána 
Tato hyper-brána spojuje sub-sektor Dephron se sub-sektorem Xajem, což je vzdálenost 48 tisíc 
světelných let. Je to jedna z mnoha hyper-bran vybudovaných kdysi dávno Druhou velkou trojicí, tato 
má však velký strategický význam. Dephron totiž leží hluboko v Temných zónách – v místech, kde jsou 
pozice Temné ruky pevné. Xajem leží naopak v centru hustě obydlené části galaxie, kam by se Temná 
ruka mohla za normálních okolností jen stěží probojovat. Hyper-brána je díky těmto skutečnostem 
využívána jak silami Temnoty, tak i bojovníky Světla. Bylo skrze ní vedeno mnoho Světlých i Temných 
kruciát, které pokaždé napáchaly velké škody. Zatím se však ani jedné z obou stran nepodařilo získat 
na nepřátelském území natolik silnou převahu, aby mohly zdejší bránu trvale ovládnout. Strana, která 
by měla kontrolu nad oběma branami, by získala zásadní výhodu v jakékoliv křížové výpravě.  
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18.11 Zařízení plavidel 

 
Standardní zařízení námořních plavidel a éterických plavidel Oceánu 
Každé námořní plavidlo má standardně: 

- pohon (plachty nebo vesla) 

- navigační přístroje 

- záchranné čluny 

- naloďovací můstek pro spojení s jinou lodí nebo přístavem 

- unese tolik člunů do velikosti 10, kolik je jeho velikost (např. 5+: 5 člunů), Obří kategorie unese 
desetinásobek (např. 5++: 50 člunů) 

- systém podpory života (pouze éterická plavidla) 
 
Standardní zařízení oblačných plavidel a éterických plavidel Oblohy 
Každé oblačné plavidlo má standardně: 

- pohon (plachty nebo vesla) 

- navigační přístroje, vyhledávač Rychloproudů 

- záchranné kapsle s padáky 

- naloďovací můstek pro spojení s jinou lodí nebo kotevní věží 

- unese tolik STOL/VTOL letounů do velikosti 10, kolik je jeho velikost (např. 5+: 5 letounů), 
Obří kategorie unese desetinásobek (např. 5++: 50 letounů) 

- systém podpory života (pouze éterická plavidla) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Malá palubní výzbroj 
Sloty: 1 
Cena: viz popis  
Soustava střílen s Těžkými zbraněmi z arzenálu dané rasy, včetně modifikací i speciální munice. Střílny 
jsou rozmístěné na přídi (směrem vpřed), na zádi (směrem vzad) nebo v bočních řadách (do stran). Je 
účinná pouze na krátkou vzdálenost a jen proti malým cílům, jako jsou rychlé čluny. Proti větším cílům 
je příliš slabá. Dovoluje střílet na cíle do velikosti 10. Cena soustavy se určí vynásobením ceny zbraně 
velikostí plavidla a vynásobením 10 (v případě Velkého) či 100 (v případě Obřího). Pro zjednodušení 
považujte všechny soustavy stejného typu za jednu jedinou zbraň, ničivost útoku je vynásobena jejich 
počtem. 
Např. křižník je vyzbrojen 20 soustavami balist, každá s DAM 30. Tyto zbraně tedy mohou v jedné akci 
provést útok s DAM 600. 
Ve Éteru mají zbraně desetinásobný dostřel (díky nulové gravitaci). 
 
Palubní dělostřelectvo 
Sloty: 2 
Cena: viz popis 
Soustava střílen s Dělostřeleckými zbraněmi z arzenálu dané rasy, včetně modifikací i speciální 
munice. Střílny jsou rozmístěné na přídi (směrem vpřed), na zádi (směrem vzad) nebo v bočních 
řadách (do stran). Je účinná pouze na krátkou vzdálenost a jen proti velkým cílům, jako jsou lodě. 
Proti menším cílům je příliš pomalá. Dovoluje střílet na cíle od velikosti 1+ do velikosti 10++. Cena 
soustavy se určí vynásobením ceny zbraně velikostí plavidla a vynásobením 10 (v případě Velkého) či 
100 (v případě Obřího). Pro zjednodušení považujte všechny soustavy stejného typu za jednu jedinou 
zbraň, ničivost útoku je vynásobena jejich počtem. 
Např. křižník je vyzbrojen 10 soustavami kanonů, každý s DAM-V 10. Tyto zbraně tedy mohou v jedné 
akci provést útok s DAM-V 100. 
Ve Éteru mají zbraně desetinásobný dostřel (díky nulové gravitaci). 
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Alchymický ochranný systém 
Sloty: 1 (u Velké), 10 (u Obří) 
Cena: 10.000 (u Velké), 100.000 (u Obří) 
Posádka i pasažéři jsou plně chráněni proti Chemickým, Biologickým i Radiačním útokům. 

 
Pátrací lampy 
Sloty: 1 
Cena: 5.000 
Plavidlo je vybaveno mohutnými pátracími lampami, které může použít k osvětlování bojiště v noci. 
Ruší postihy za sníženou či nulovou viditelnost. Dosah lampy je 100 metrů jedním směrem, ve éteru je 
to 100 kilometrů. Plavidlo může mít jen jednu sadu pátracích lamp. 

 
Omniláby 
Sloty: 1 
Cena: 50.000 
Plavidlo je vybaveno Akvitvními a Pasivními Omniláby. Může provádět Omnilábový průzkum (viz. str. 
97) 

 
Aqualáb 
Sloty: 1 
Cena: 5.000 
Jen pro Námořní plavidla. Loď dokáže zaregistrovat objekty pod hladinou. Pasivní pátrání má dosah 5 
km, aktivní pátrání má dosah 10 km. 

 
Radixoláb 
Sloty: 1 
Cena: 100.000 
Jen pro Éterická plavidla. Loď dokáže zaregistrovat objekty v kořenech Yggdrasilu. Pasivní pátrání má 
dosah 10 milionů km, aktivní pátrání má dosah 20 milionů km. 

 
Ramusoláb 
Sloty: 1 
Cena: 100.000 
Jen pro Éterická plavidla. Loď dokáže zaregistrovat objekty ve větvích Yggdrasilu. Pasivní pátrání má 
dosah 10 milionů km, aktivní pátrání má dosah 20 milionů km. 

 
Haly 
Sloty: 5 
Cena: 10.000 
Plavidlo má přepravní prostor pro pozemní síly, včetně výsadkových člunů (ty jsou v ceně). Jedna hala 
má kapacitu 100 vojáků nebo 50 malých vozů nebo 50 jízdních zvířat nebo 10 vozů velikosti Běžné 
kategorie nebo 1 vůz velikosti Velké kategorie (musí být menší než toto plavidlo; součet velikostí 
objektů Velké kategorie musí být maximálně stejný, jako velikost tohoto plavidla). Výsadek pozemních 
sil na povrch trvá v boji dvě kola a plavidlo při tom musí být blízko pevniny/povrchu. Mimo boj to trvá 
10 minut. Návrat zabírá stejné množství akcí/času. Éterické plavidlo při tom musí být v Blízké zóně. 

 
Hangáry 
Sloty: 5 
Cena: 10.000 
Plavidlo má přepravní prostor pro oblačné letecké síly, včetně startovacích a přistávacích ramp. Jeden 
hangár má kapacitu 50 malých letounů nebo 10 letounů velikosti Běžné kategorie nebo 1 letoun 
velikosti Velké kategorie (musí být menší než toto plavidlo; součet velikostí objektů Velké kategorie 
musí být maximálně stejný, jako velikost tohoto plavidla). Vypuštění letounů trvá v boji jedno kolo. 
Mimo boj trvá vypuštění letounů jen 1 minutu. Návrat zabírá stejné množství akcí/času. Oblačné 
plavidlo může z hangárů vypouštět i éterické letouny, musí se však nacházet těsně u Klenby. Éterické 
plavidlo může nést i éterické letecké síly. Vypuštění éterických letounů trvá v boji jedno kolo, vypuštění 
oblačných letounů (do atmosféry tabuly) trvá dvě kola a plavidlo při tom musí být v Blízké zóně. Mimo 
boj trvá vypuštění oblačných letounů 5 minut, vypuštění éterických jen 1 minutu. 
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Kloun 
Sloty: 10 (u Velké), 100 (u Obří) 
Cena: 50.000 (u Velké), 500.000 (u Obří) 
Mohutný bodec na přídi. Ničivost nárazu tohoto plavidla je rovná stonásobku jeho velikosti (nikoliv 
desetinásobku) a náraz samotný tomuto plavidlu nijak neuškodí. Plavidlo může mít jen jeden kloun. 

 
Záložní plachty / vesla / křídla 
Sloty: 3 (u Velké), 30 (u Obří) 
Cena: 50.000 (u Velké), 500.000 (u Obří) 
Plachetnice má k dispozici záložní vesla či křídla, veslice má k dispozici záložní plachty. Lze je použít 
jako alternativní způsob pohonu. 

 
Přídavné manévrovací plachty / vesla / křídla 
Sloty: 5 (u Velké), 50 (u Obří) 
Cena: 100.000 (u Velké), 1 milion (u Obří) 
Zvyšují Agility o 1. 

 
Přídavné  pohonné plachty / vesla / křídla 
Sloty: 5 (u Velké), 50 (u Obří) 
Cena: 500.000 (u Velké), 5 milionů (u Obří) 
Jen pro Éterická plavidla. Zvyšuje cestovní rychlost o 1.000.000 km/h.  

 
Éterický kámen 
Sloty: 5 (u Velké), 50 (u Obří) 
Cena: 500.000 (u Velké), 5 milionů (u Obří) 
Jen pro Éterická plavidla. Velký éterický kámen umístěný na přídi. Výrazně usnadňuje nalezení 
Rychloproudu. Zkracuje dobu nutnou k nalezení Rychloproudu na polovinu. Plavidlo může mít jen 
jeden Éterický kámen. 

 
Magický pohon (Bílé říše) 
Sloty: 10 (u Velké), 100 (u Obří) 
Cena: 100.000 (u Velké), 1 milion (u Obří) 
Plavidlo je poháněné magií, nepotřebuje tedy sílu větru ani posádky. Jeho Cestovní rychlost je vždy 
Vysoká. Nicméně počítá se u něj palivo. 

 
Parní pohon (Černé říše) 
Sloty: 10 (u Velké), 100 (u Obří) 
Cena: 100.000 (u Velké), 1 milion (u Obří) 
Plavidlo je poháněné parním strojem, nepotřebuje tedy sílu větru ani posádky. Jeho Cestovní rychlost 
je vždy Vysoká. Nicméně počítá se u něj palivo. 

 
Přídavná palivová nádrž 
Sloty: 1 (u Velké), 10 (u Obří) 
Cena: 10.000 (u Velké), 100.000 (u Obří) 
Ke strojovně se instaluje velká palivová nádrž (resp. ekvivalentní zdroj energie), takže plavidlo dokáže 
docestovat mnohem dál. Zásoba paliva je zvýšena o 1. Lze využít jen u plavidel, které palivo potřebují. 

 
Bomby 
Sloty: 1 
Cena: 10.000 
Plavidlo může shazovat nárazové bomby. Jeden kus tohoto vylepšení obsahuje bomby jednoho typu. 
Jejich zásoba je neomezená. Jedná se o Obří výbušniny, mohou mít různou náplň (viz Výbušniny) a 
fungují jako Nárazové granáty. Odchylka případného minutí je desetinásobná. Éterické lodě Oblohy 
tyto bomby mohou shazovat na cíle na hladině Oceánu či na povrchu tabuly (tehdy se však musí 
nacházet v její Blízké zóně). Námořní plavidla a éterická plavidla Oceánu místo toho mají hlubinné 
bomby, kterými bombardují povrch dna a bojují proti podvodním cílům resp. cílům pod hladinou 
Oceánu. Proti hladinovým cílům nefungují, protože ihned padají ke dnu. 
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Miny 
Sloty: 1 
Cena: 10.000 
Plavidlo může pokládat miny, které vybuchnou v blízkosti nepřátelského objektu. Jeden kus tohoto 
vylepšení obsahuje miny jednoho typu. Jejich zásoba je neomezená. Jedná se o Obří výbušniny, mohou 
mít různou náplň (viz Výbušniny) a fungují jako Senzorové miny (dosah jejich senzoru je 10 metrů) 
nebo jako Kontaktní miny. Námořní plavidla a éterická plavidla Oceánu mohou miny položit tak, aby 
měly efekt na hladinová plavidla nebo na podvodní cíle resp. cíle pod hladinou Oceánu. Oblačná 
plavidla a éterická plavidla Oblohy vypouští levitující miny, které se drží ve vzduchu/Obloze na jednom 
místě. 
 
Štítové arkánum 
Sloty: 3 (u Velké), 30 (u Obří) 
Cena: 250.000 (u Velké), 2,5 milionu (u Obří) 
Štítové arkánum se u jednotlivých ras liší, každá používá jiný typ (viz Technologie). V každém případě 
to jsou arkána, která chrání loď před útoky. Síla štítu je 10. Jakmile loď utrpí zásah, hoďte proti této 
hodnotě. Pokud je hod úspěšný, útok je v pořádku vykryt. Každé další štítové arkánum zvyšuje sílu 
štítu o 1. Maximální hodnota je 19. 
 
Pasivní maskovací arkánum 
Sloty: 3 (u Velké), 30 (u Obří) 
Cena: 250.000 (u Velké), 2,5 milionu (u Obří) 
Maskovací arkánum se u jednotlivých ras liší, každá používá jiný typ (viz Technologie). V každém 
případě to jsou arkána, která loď nějakým způsobem maskují. Arkánum je neustále aktivováno. Loď je 
neustále schovaná, nepřátelé ji tedy musí nejprve objevit (hodem proti Perception, v boji jedna akce). 
 
Aktivní maskovací arkánum 
Sloty: 3 (u Velké), 30 (u Obří) 
Cena: 250.000 (u Velké), 2,5 milionu (u Obří) 
Maskovací arkánum se u jednotlivých ras liší, každá používá jiný typ (viz Technologie). V každém 
případě to jsou arkána, která loď nějakým způsobem maskují. Arkánum vydrží být aktivováno jen 1 
hodinu, poté se musí 1 hodinu nabíjet. Loď je schovaná a zachytitelná jen určitými způsoby.  
 
Ranhojičská laboratoř 
Sloty: 10 
Cena: 100.000 
Laboratoř pro pokročilé lékařské operace. Je to Ranhojičská laboratoř pro zvláštní schopnosti Ranhojiče. 
 
Inženýrská laboratoř 
Sloty: 10 
Cena: 100.000 
Laboratoř pro pokročilé technické operace. Je to Inženýrská laboratoř pro zvláštní schopnosti Inženýra. 
 
Éterická úprava / Tabulární úprava 
Sloty: 1 (u Velké), 10 (u Obří) 
Cena: 40.000 (u Velké), 400.000 (u Obří) 
Námořní plavidlo je vybaveno éterickými plachtami/vesly a má plováky z éterického dřeva, může 
vplout do Éterického oceánu. Tehdy se chová jako éterické plavidlo Oceánu.  
Oblačné plavidlo je vybaveno balóny s éterickým plynem, může vletět na Éterickou oblohu. Tehdy se 
chová jako éterické plavidlo Oblohy. 
Éterické plavidlo Oceánu je vybaveno běžnými plachtami/vesly a má plováky z normálního dřeva, 
může vplout na vodní plochu tabuly. Tehdy se chová jako námořní plavidlo. 
Éterické plavidlo Oblohy je vybaveno balóny s horkým vzduchem, může vletět do atmosféry tabuly. 
Tehdy se chová jako oblačné plavidlo. 
Ve všech případech se loď v nestandardním prostředí může pohybovat pouze poloviční rychlostí. 
 
Přistávací podpěry 
Sloty: 1 (u Velké), 10 (u Obří) 
Cena: 20.000 (u Velké), 200.000 (u Obří) 
Éterické plavidlo Oblohy má zespod trupu přistávací podvozek – obrovské podpěry. Může přistát na 
povrchu tabul. Musí však být vybaveno Tabulární úpravou. Jen pro lodě do velikosti 3++. 
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Communicatus Universalis 
Communicatus Universalis Ultra 
Sloty: 1 
Cena: 10.000 (standardní) / 100.000 (Ultra) 
Plavidlo je vybaveno složitým komunikačním arkánem. Je to obrovská průzračná koule protkána tisíci 
malých otvorů, která zajišťuje přenos zvuku i obrazu. Námořní a oblačná plavdila používají menší verzi 
s dosahem 1.000 kilometrů, éterická plavidla používají Ultra verzi s dosahem 10 milionů kilometrů. 
 

Komunikační arkánum  
Sloty: 10 
Cena: 1 milion 
Komunikační arkánum se u jednotlivých ras liší, každá používá jiný typ (viz Technologie). V každém 
případě to jsou arkána, která zajišťují spojení i na obrovské éterické vzdálenosti. Zajišťují přenos zvuku 
i obrazu na vzdálenost 1 regionu. 
 
Klenbové kotvy 
Sloty: 1 (u Velké), 10 (u Obří) 
Cena: 10.000 (u Velké), 100.000 (u Obří) 
Jen pro Oblačná plavidla a Éterická plavidla Oblohy. Plavidlo má speciální záchytné kotvy, takže 
dokáže zakotvit kdekoliv na klenbě. Oblačná plavidla kotví z vnitřní strany, Éterická plavidla z vnější. 
 
Pohonné arkánum  
Sloty: 1 (u Velké), 10 (u Obří) 
Cena: 100.000 (u Velké), 1 milion (u Obří) 
Pohonné arkánum se u jednotlivých ras liší, každá používá jiný typ (viz Technologie). V každém 
případě to jsou arkána, která dokáží lodi zajistit rychlé éterické cestování, když není k dispozici 
Rychloproud. U tohoto arkána se počítá palivo. 
 
Vlečný systém 
Sloty: 1 
Cena: 50.000 
Jen pro Éterické lodě. Vlečný systém se u jednotlivých ras liší, každá používá jiný typ (viz Technologie). 
V každém případě to jsou systémy, které dovolují přichytit se k jiné lodi, nebo zachytit menší loď. 
Zachycení menšího nebo stejně velkého cíle vyžaduje úspěšný hod na RC operátora. Zachycení většího 
cíle je automaticky úspěšné. Cíl se nemůže hýbat, dokud se nevyprostí. Pokus o vyproštění stojí jednu 
akci a cíl si musí úspěšně hodit proti svému Strength. Dosah je jen 10 kilometrů, ale loď si může 
zachycený cíl přitáhnout k sobě. Přitáhnutí zabírá jednu akci. Pokud je cíl menší než loď, pak je 
provedeno automaticky. Pokud je stejně velký nebo až o dvě třídy větší, musí loď nejprve uspět v  hodu 
proti svému Strength. Větší cíl nelze přitáhnout, ale loď se může přitáhnout k němu (taktéž hod proti 
Strength). 
 

Teleportační arkánum 
Sloty: 5 
Cena: 500.000 
Teleportační arkánum se u jednotlivých ras liší, každá používá jiný typ (viz Technologie). V každém 
případě to jsou arkána, která dovolují přesunout náklad či osoby z paluby (nebo zpět na ní). Optimální 
dosah teleportéru je 100 kilometrů. Může přesunout i na delší vzdálenosti, ale to vyžaduje hod proti 
Intelligence operátora snížené o 1 za každých 100 kilometrů navíc. Neúspěch při přijímání znamená, že 
objekt nebyl přenesen. Neúspěch při odesílání znamená, že objekt byl přenesen s odchylkou k20 
metrů. Smůla znamená, že objekt byl zcela ztracen. 
 

Obranné chrliče 
Sloty: 1 (u Velké), 10 (u Obří) 
Cena: 100.000 (u Velké), 1 milion (u Obří) 
Sochy malých nestvůr vrhající projektily a energii. Automaticky sestřelují všechny malé objekty, které 
se přiblíží k lodi. Mohou sestřelovat objekty od velikosti 0 do velikosti 3, včetně dostatečně velkých 
projektilů (kameny z katapultů, šípy z balist) a min. Jejich efektivita je 5. Pokud je na loď zaútočeno 
výše popsanými objekty, může si hodit proti této hodnotě. Pokud je hod úspěšný, objekty byly zničeny 
dřív, než stačily zaútočit. Každá další sada obranných chrličů zvyšuje efektivitu o 1. Maximální hodnota 
je 19. Chrliče fungují jako Těžké zbraně z arzenálu příslušné rasy – zde však hraje roli jen maximální 
dostřel. 
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19. PROTIVNÍCI 
V této kapitole jsou uvedeni nejrůznější protivníci (mnozí z nich však mohou být samozřejmě použiti i 
jako spojenci). 
 
Existují tři typy protivníků: Oddíl, Jednotlivec a Roj.  
 
Jednotlivec: v podstatě jako hráčská postava. Jednotlivci jsou obvykle velká monstra, těžká vozidla, 
vyšší velitelé a další obzvláště nebezpeční a schopní protivníci. Zbraně jednotlivců se při Smůle rozbijí, 
stejně jako je tomu u hráčských postav. 
 
Oddíl: skupina protivníků semknutá v týmu. V rámci zjednodušení považujte oddíl ve všech ohledech 
za jediného protivníka (pokud někde není řečeno jinak). HP a SP se vynásobí počtem členů oddílu. 
Oddíl může Žoldnéře obklíčit, v boji to zabírá jednu akci pohybu. Obklíčení Žoldnéři nemohou z boje 
utéci běžným způsobem, k úniku ale mohou využít zvláštního vybavení či schopností, například teleportaci. 
Zbraně oddílu se při Smůle nerozbijí, Smůla je v tomto případě považována za normální neúspěch. Počítá 
se, že se bezbranný jedinec stáhl hlouběji do formace, aby mohl svoji zbraň v bezpečí opravit, a nebo 
jednoduše že si vzal zbraň padlého kolegy.  
POZOR: Rojové a Rozptylové zbraně a také Exploze mají proti Oddílu dvojnásobnou ničivost.   
 
Roj: obrovské množství malých jedinců, kteří se považují za jednoho jednotlivce. Zasáhnout roj je 
velmi snadné, stačí na to jen Kontrolní hod. Na druhou stranu, uniknout jeho úderům v boji zblízka je 
mnohem obtížnější. Údery roje nelze vykrýt a nelze jim ani uhnout. Roj je možné zvětšit. Velikost, HP 
a SP se jednoduše vynásobí určitým číslem. Také roj může Žoldnéře obklíčit, nehledě na svoji velikost.  
Zbraně roje se při Smůle nerozbijí, stejně jako je tomu u Oddílu.  
POZOR: Rojové a Rozptylové zbraně a také Exploze mají proti Roji dvojnásobnou ničivost.   

 
Astrální, Magické a Mechanické bytosti 
Astrální bytosti jsou bytosti obývající Nebe a Peklo (patří sem ale i některé bytosti Temnoty). Nejsou 
z masa a kostí v pravém smyslu slova, jsou spíše oživlou božskou mocí. Magické bytosti jsou bytosti 
stvořené kouzly. Mechanické bytosti jsou roboti. Pro všechny tyto zvláštní typy bytostí platí následující 
pravidla (pokud není uvedena nějaká výjimka): 
 

- nestárnou, jsou nesmrtelné vůči přirozené smrti 

- nikdy nespí, nejí ani nepijí a dokonce ani nedýchají 

- nikdy nepocítí strach ani únavu 

- jsou zcela imunní vůči jedům a nemocem, stejně jako proti všem ostatním Chemickým, 
Biologickým a Radiačním útokům  

 
Nebezpečí 
U každého protivníka je uvedena úroveň nebezpečí. Čím vyšší, tím obtížnější je s takovým protivníkem 
bojovat. Zároveň tato hodnota ukazuje jeho četnost výskytu. Čím vyšší, tím vzácnější. 
 

1. cvičný cíl: protivník nepředstavuje žádný problém. Např. malá zvířata (šakal…). 
2. snadný cíl: protivníka lze odstranit jen s malým úsilím. Např. větší zvířata (tygr…). 
3. průměrný cíl: protivník vyžaduje již určitou pozornost. Např. záložní jednotky. 
4. obtížný cíl: protivník vyžaduje profesionální přístup. Např. základní jednotky. 
5. nebezpečný cíl: protivníka lze porazit jen s dobrou taktikou. Např. veteránské jednotky. 
6. velmi nebezpečný cíl: porážka protivníka vyžaduje velké zkušenosti. Např. elitní jednotky. 
7. hrozivý cíl: protivníka lze porazit jen s dávkou štěstí. Např. hrdinské jednotky a Draci. 
8. epický cíl: porážka protivníka vyžaduje téměř hrdinský čin. Např. Anděl, Stříbrný drak. 
9. téměř neporazitelný cíl: porážka protivníka vyžaduje oběti. Např. Archanděl, Zlatý drak. 
10. neporazitelný cíl: boj nemá cenu, doporučuje se útěk. Např. Platinový drak, Behemoth. 

 
Cestovní rychlost 
V kolonce Cestovní rychlost je někdy uvedena další hodnota v závorce. Tato se použije v případě, když 
tvor používá svůj druhý typ pohybu – např. u typu „Pozemní, létající“ to znamená létání. Pokud tam 
hodnota v závorce není, pak tvor používá tuto cestovní rychlost v obou případech. 
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Vodní bytosti 
Tvorové s typem pohybu „Vodní“ jsou přizpůsobení životu ve vodě, pohybují se tu s naprostou 
přirozeností. Nehází si tedy na Plavání a rychlost jejich pohybu v boji je stejná, jako u suchozemských 
bytostí na souši. Drtivá většina vodních tvorů může pod vodou normálně dýchat (pokud není řečeno 
jinak) a může se ponořit do libovolné hloubky, aniž by trpěla extrémním tlakem. 
 
Létající bytosti 
Rychlost letu v boji je u tvorů s typem pohybu „Létající“ desetinásobná oproti rychlosti pozemních 
bytostí.  
 
Zvláštní schopnosti rasy 
Vojáci majoritních ras Zahrady (uvedení v kapitole 23.2) mají všechny obvyklé zvláštní schopnosti, 
přednosti i slabiny, jako běžný příslušník dané rasy. Tedy např. všichni vojáci Trpaslíků vidí ve tmě, 
nemusí spát a jsou odolní proti radioaktivitě.   
 
Brnění 
V rámci zjednodušení se u brnění a přileb bere v potaz pouze jejich bonus k Armor, nikoliv postihy na 
Agility či Perception, nebo případné bonusy ke Strength (např. u energobrnění).   
 
Jiné typy nepřátel 
Vojáci uvedení v kapitole 23.2 představují jednotky používané armádami říší. GM je však může použít i 
jako bandity, piráty, cizí žoldnéře a podobně (jejich názvy by měly být samozřejmě příslušně změněny).  
 
Odlišnosti fauny 
Některé živočišné druhy žijí na mnoha tabulách Zahrady, což ale neznamená, že všechna taková zvířata 
vypadají stejně. Jsou plně přizpůsobena místnímu prostředí: liší se zbarvením, hustotou srsti, tvarem 
rohů a podobně. Například vlci z tabuly Eankyra Tercius jsou temně modří, zatímco vlci z tabuly Kimia 
IV jsou hnědí s mírnými černými pruhy; sloni z tabuly Passo Oxi mají téměř zakrnělé ušní boltce a 
bílou kůži, sloni z tabuly Qayr II mají dva páry klů a kůži hnědou; hydry z tabuly Lim’Ra mají černé 
šupiny a protáhlé čelisti, zatímco hydry z tabuly Mekowo mají čelisti kratší a jejich šupiny jsou tmavě 
zelené barvy. 
 
Vzhled vojáků 
Svůj specifický vzhled mají také uniformy ozbrojených sil. Každá říše používá vlastní design, barvu a 
označení jednotky a hodnosti, takže příslušnost vojáka může být identifikována. Piráti, bandité, milice 
a další podobné skupiny ozbrojenců většinou uniformy nepoužívají, takže je od sebe nelze příliš dobře 
odlišit. 
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19.1 Divoká zvířata 

 

Šakal 
Šakalové jsou divoké psovité šelmy hojně rozšířené na mnoha tabulách Zahrady.  
Velikost: 1 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 30 km/h Nebezpečí: 1 
Pozemní. Může být ochočen jako osobní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 10 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 n/a 12 6 8 8 10 10 10 10 n/a 

Ostrý čich: Pátrací dosah hledání čichem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Vytí: Může výt a volat tak o pomoc své druhy, předávat si varování a podobně. To lze slyšet na 
vzdálenost 3 kilometry. 
Vytrvalost: Nikdy si nehází na Únavu. Bez jídla a vody vydrží dvakrát tak dlouho. 

 
Jaguár 
Jaguáři jsou divoké kočkovité šelmy hojně rozšířené na mnoha tabulách Zahrady.  
Velikost: 1 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 30 km/h Nebezpečí: 1 
Pozemní. Může být ochočen jako osobní zvíře. 
Zbraně: drápy (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 n/a 12 6 8 8 16 8 8 10 n/a 

Noční zrak: V šeru i v naprosté tmě nemá žádné postihy za sníženou či nulovou viditelnost. 
Tichý pohyb: Pohybuje se naprosto neslyšně. Nemůže být nalezen po sluchu. 
Obratnost: Dokáže šplhat po stromech a dalších vhodných svislých plochách. Pokud spadne z výšky, 
dokáže vždycky dopadnout na nohy, bez jakéhokoliv zranění. Také umí vysoko a daleko skákat. Při 
Vylézání a Slézání provádí jen Kontrolní hody. Skáče dvojnásobně dál a výš, než jak je v daném 
prostředí možné. Může se zranit pádem teprve z výšky od 10 metrů. 

 
Baribal 
Baribalové jsou divoké medvědovité šelmy hojně rozšířené na mnoha tabulách Zahrady.  
Velikost: 2 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 km/h Nebezpečí: 2 
Pozemní. Může být ochočen jako osobní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 10 + BS), drápy (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 n/a 10 6 8 8 10 12 12 20 n/a 

Hrozivý řev: Jako jednu akci může zařvat. Všechny bytosti s Will 5 a méně si musí hodit na paniku. 

 
Malá barakuda, Malý žralok 
Malé barakudy a žraloci jsou mořští dravci hojně rozšíření na mnoha tabulách Zahrady.  
Velikost: 2 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 15 km/h Nebezpečí: 1 
Vodní.  
Zbraně: čelisti (DAM 20 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 n/a 10 6 8 8 16 10 10 20 n/a 

Rychlý útok (barakuda): Barakuda může provést Zteč (viz schopnosti Zápasníka). 
Lokalizace kořisti (žralok): Žralokovo hledání funguje jako kombinace sluchu, čichu a vnímání 
vibrací. Pátrací dosah hledání je 1000 metrů. Má bonus + 4 k Perception, ale pouze při hledání bytostí, 
které krvácí (jsou zraněné). 
Malý žralok: Malý žralok má oproti Malé barakudě 30 HP a úroveň jeho Nebezpečí je 2. 
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Kojot, Vlk 
Kojoti a vlci jsou divoké psovité šelmy, které představují již určité nebezpečí.  
Velikost: 2 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 30 km/h Nebezpečí: 2 
Pozemní. Může být ochočen jako osobní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 10 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 12 6 10 10 8 12 12 20 n/a 

Ostrý čich: Pátrací dosah hledání čichem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Vytí: Může výt a volat tak o pomoc své druhy, předávat si varování a podobně. To lze slyšet na 
vzdálenost 3 kilometry. 
Vytrvalost: Nikdy si nehází na Únavu. Bez jídla a vody vydrží dvakrát tak dlouho. 
Vlk: Vlk má oproti Kojotovi 30 HP a úroveň jeho Nebezpečí je 3. 

 
Lev, Tygr 
Lvi a tygři jsou divoké kočkovité šelmy, které představují již určité nebezpečí.  
Velikost: 2 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 30 km/h Nebezpečí: 2 
Pozemní. Může být ochočen jako osobní zvíře. 
Zbraně: drápy (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 12 6 10 10 14 10 10 20 n/a 

Noční zrak: V šeru i v naprosté tmě nemá žádné postihy za sníženou či nulovou viditelnost. 
Tichý pohyb: Pohybuje se naprosto neslyšně. Nemůže být nalezen po sluchu. 
Obratnost: Dokáže šplhat po stromech a dalších vhodných svislých plochách. Pokud spadne z výšky, 
dokáže vždycky dopadnout na nohy, bez jakéhokoliv zranění. Také umí vysoko a daleko skákat. Při 
Vylézání a Slézání provádí jen Kontrolní hody. Skáče dvojnásobně dál a výš, než jak je v daném 
prostředí možné. Může se zranit pádem teprve z výšky od 10 metrů. 
Tygr: Tygr má oproti Lvovi 30 HP a úroveň jeho Nebezpečí je 3. 

 
Grizzly, Kodiak 
Grizzlyové a kodiakové jsou divoké medvědovité šelmy, které představují již určité nebezpečí.  
Velikost: 3 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 km/h Nebezpečí: 3 
Pozemní. Může být ochočen jako osobní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 10 + BS), drápy (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 n/a 10 6 10 10 8 14 14 40 n/a 

Hrozivý řev: Jako jednu akci může zařvat. Všechny bytosti s Will 10 a méně si musí hodit na paniku. 
Funguje i na cizí Grizzly/Kodiaky, ovšem ti mají při odolávání panice bonus + 10 k Will. 
Kodiak: Kodiak má oproti Grizzlymu 60 HP a úroveň jeho Nebezpečí je 4. 

 
Barakuda, Žralok  
Velikost: 3 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 15 km/h Nebezpečí: 3 
Vodní.  
Zbraně: čelisti (DAM 20 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 10 6 10 10 14 12 12 40 n/a 

Rychlý útok (barakuda): Barakuda může provést Zteč (viz schopnosti Zápasníka). 
Lokalizace kořisti (žralok): Žralokovo hledání funguje jako kombinace sluchu, čichu a vnímání 
vibrací. Pátrací dosah hledání je 1000 metrů. Má bonus + 4 k Perception, ale pouze při hledání bytostí, 
které krvácí (jsou zraněné). 
Žralok: Žralok má oproti Barakudě 60 HP a úroveň jeho Nebezpečí je 4. 
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Vlkodav 
Vlkodav je největší psovitá šelma Zahrady. Canirové ho považují za posvátné zvíře. (poznámka: ve světě 
Void: Fantasy se jedná o samostatnou psovitou šelmu, nikoliv o plemeno domestikovaného psa). 
Velikost: 3 Nosnost: 2 Cestovní rychlost: 30 km/h Nebezpečí: 4 
Pozemní. Může být ochočen jako jízdní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 20 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 n/a 12 6 12 12 6 14 14 40 n/a 

Ostrý čich: Pátrací dosah hledání čichem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Vytí: Může výt a volat tak o pomoc své druhy, předávat si varování a podobně. To lze slyšet na 
vzdálenost 3 kilometry. 
Vytrvalost: Nikdy si nehází na Únavu. Bez jídla a vody vydrží dvakrát tak dlouho. 

 
Šavlozubec 
Šavlozubec je největší kočkovitá šelma Zahrady. Vyznačuje se enormně dlouhými zahnutými špičáky 
na horní čelisti. Felirové ho považují za posvátné zvíře. 

Velikost: 3 Nosnost: 2 Cestovní rychlost: 30 km/h Nebezpečí: 4 
Pozemní. Může být ochočen jako jízdní zvíře. 
Zbraně: drápy (DAM 10 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 n/a 12 6 12 12 12 12 12 40 n/a 

Noční zrak: V šeru i v naprosté tmě nemá žádné postihy za sníženou či nulovou viditelnost. 
Tichý pohyb: Pohybuje se naprosto neslyšně. Nemůže být nalezen po sluchu. 
Obratnost: Dokáže šplhat po stromech a dalších vhodných svislých plochách. Pokud spadne z výšky, 
dokáže vždycky dopadnout na nohy, bez jakéhokoliv zranění. Také umí vysoko a daleko skákat. Při 
Vylézání a Slézání provádí jen Kontrolní hody. Skáče dvojnásobně dál a výš, než jak je v daném 
prostředí možné. Může se zranit pádem teprve z výšky od 20 metrů. 

 
Nanook 
Nanook je největší medvědovitá šelma Zahrady. Ursarové ho považují za posvátné zvíře. 

Velikost: 4 Nosnost: 3 Cestovní rychlost: 20 km/h Nebezpečí: 5 
Pozemní. Může být ochočen jako jízdní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 20 + BS), drápy (DAM 10 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 10 6 12 12 6 16 16 80 n/a 

Hrozivý řev: Jako jednu akci může zařvat. Všechny bytosti s Will 15 a méně si musí hodit na paniku. 
Funguje i na cizí Nanooky, ovšem ti mají při odolávání panice bonus + 10 k Will. 

 
Velká barakuda, Velký žralok  
Velké barakudy a žraloci jsou obávanými mořskými dravci. Naštěstí nejsou příliš hojní. 

Velikost: 4 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 15 km/h Nebezpečí: 5 
Vodní.  
Zbraně: čelisti (DAM 20 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 n/a 10 6 12 12 12 14 14 80 n/a 

Rychlý útok (barakuda): Barakuda může provést Zteč (viz schopnosti Zápasníka). 
Lokalizace kořisti (žralok): Žralokovo hledání funguje jako kombinace sluchu, čichu a vnímání 
vibrací. Pátrací dosah hledání je 1000 metrů. Má bonus + 4 k Perception, ale pouze při hledání bytostí, 
které krvácí (jsou zraněné). 
Velký žralok: Velký žralok má oproti Velké barakudě 120 HP a úroveň jeho Nebezpečí je 6. 
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Had, jedovatý 
Velikost: 0 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 10 km/h Nebezpečí: 1 
Pozemní. Může být ochočen jako osobní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 1) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 n/a 12 2 6 6 16 4 4 5 n/a 

Jedovaté kousnutí: Postava kousnutá hadem je otrávena jedem se závažností 5. Jed způsobuje 
postih – 2 na Perception, Agility a Strength a navíc ubírá 5 HP na konci každého dne. 
Ostrý čich: Pátrací dosah hledání čichem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Tupé smysly: Pátrací dosah zrakem a sluchem je poloviční. 
Noční navigace: Nemá žádné postihy za sníženou či nulovou viditelnost. 

 
Had, škrtič 
Velikost: 0 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 10 km/h Nebezpečí: 1 
Pozemní. Může být ochočen jako osobní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 1) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 n/a 12 2 6 6 14 4 10 5 n/a 

Škrcení: Had může obmotat bytost do velikosti 2 kolem krku. Tento útok je útok zblízka (had si hází 
proti CC; útoku nelze uhnout, ale může být vykryt) a pokud se povede, cílová bytost je škrcena. Pokud 
se hada nezbaví včas, začne se dusit. Může se pokusit hada strhnout hodem proti Strength, ale to v boji 
zabírá jednu akci. Had se násilnému strhnutí může bránit hodem proti Strength. Škrtící had nemůže 
provádět žádné jiné akce.  
Ostrý čich: Pátrací dosah hledání čichem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Tupé smysly: Pátrací dosah zrakem a sluchem je poloviční. 
Noční navigace: Nemá žádné postihy za sníženou či nulovou viditelnost. 

 
Hejno netopýrů (roj) 
Velikost: 1 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 km/h Nebezpečí: 1 
Létající.  
Zbraně: čelisti (DAM 5 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 12 4 6 6 16 2 4 10 n/a 

Ostrý sluch: Pátrací dosah hledání sluchem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Tupé smysly: Pátrací dosah zrakem je poloviční. 
Noční navigace: Nemá žádné postihy za sníženou či nulovou viditelnost. 

 
Hejno piraň (roj) 
Velikost: 1 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 15 km/h Nebezpečí: 2 
Vodní.  
Zbraně: čelisti (DAM 5 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 12 4 6 6 16 2 4 10 n/a 

Agresivní žravost: Jakmile piraně ucítí ve vodě krev, vrhnou se na krvácející bytost a začnou ji 
okusovat zaživa. Pokud se ve vodě ocitne zraněná bytost, může přilákat hejno piraň – pokud se piraně 
nachází do vzdálenosti 50 metrů, musí si hodit proti Perception. Pokud uspějí, ucítili její krev a ihned 
k ní připlavou a napadnou jí. Piraně v tomto případě necítí strach, nemohou být zahnány.  
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Roj vos (roj) 
Velikost: 1 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 5 km/h Nebezpečí: 1 
Létající.  
Zbraně: žihadlo (DAM 5) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
6 n/a 8 2 4 4 18 4 4 10 n/a 

Jedovaté bodnutí: Postava zasažená žihadlem je otrávena jedem se závažností 1. Jed způsobuje 
postih – 1 na Will a Durability. 

 

Roj mravenců (roj) 
Velikost: 1 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 1 km/h Nebezpečí: 1 
Pozemní.  
Zbraně: kusadla (DAM 5) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
6 n/a 8 2 4 4 16 4 6 10 n/a 

Jedovaté kousnutí: Postava zasažená kousnutím je otrávena jedem se závažností 1. Jed způsobuje 
postih – 1 na Agility a Durability. 

 

Roj termitů (roj) 
Velikost: 1 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 1 km/h Nebezpečí: 1 
Pozemní.  
Zbraně: kusadla (DAM 5) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
4 n/a 8 2 4 4 16 4 6 10 n/a 

Požírání: Roj termitů dokáže během jedné minuty (jedné akce) zcela zničit jeden předmět či objekt 
velikosti 0. Musí však uspět v hodu proti Strength a požíraný cíl musí být rostlinného původu. Může 
sežrat i větší objekty – jeden velikostní stupeň za hodinu. Stejným způsobem může sežrat rostlinný 
porost v oblasti – jeden metr čtvereční za minutu. 

 

Velký pavouk 
Velikost: 1 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 5 km/h Nebezpečí: 2 
Pozemní.  
Zbraně: kusadla (DAM 10 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 n/a 6 2 4 4 14 4 6 10 n/a 

Jedovaté kousnutí: Postava zasažená kousnutím je otrávena jedem se závažností 7. Jed způsobuje 
postih – 3 na Agility a Strength a navíc ubírá 5 HP na konci každého dne. 
Pavučina: Pavouk může velmi rychle obmotat zvolený cíl pavučinou. Tento útok je útok zblízka 
(pavouk si hází proti CC; útoku nelze uhnout a nemůže být vykryt) a pokud se povede, cíl je kompletně 
znehybněn. Může se pouze pokusit pavučinu roztrhnout hodem proti Strength, ale v boji to zabírá 
jednu akci.   

 

Velký škorpion 
Velikost: 1 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 5 km/h Nebezpečí: 2 
Pozemní.  
Zbraně: klepeta (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli), škorpioní ocas (DAM 10) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 n/a 6 2 4 4 14 6 6 10 n/a 

Jedovaté bodnutí: Postava zasažená ocasem je otrávena jedem se závažností 7. Jed způsobuje postih 
– 3 na Perception a Agility a navíc ubírá 5 HP na konci každého dne. 
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Fénix 
Fénix je rozměrný pták s rozpětím křídel až pět metrů, který po smrti shoří na popel, ze kterého se ale 
umí za nějakou dobu znovuzrodit. Prach se během pár vteřin jednoduše „sestaví“ v nového tvora 
(nejprve kosti, potom orgány, svaly, kůže a nakonec peří), který má však stejnou duši a zachovává si i 
vzpomínky.  

Velikost: 4 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 50 km/h Nebezpečí: 3 
Létající.  
Zbraně: zobák (DAM 10 + BS), pařáty (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 n/a 12 6 6 6 14 8 8 30 n/a 

Znovuzrození: Jakmile Fénix zemře, jeho tělo shoří na popel. Z tohoto popela se za k20 minut opět 
znovuzrodí s plným počtem HP (jeho duše ovšem nesmí být mezitím zničena, uvězněna či pohlcena). 

 
Griffin 
Griffin je tvor s orlí hlavou, předníma nohama a křídly a lvíma zadníma nohama a ocasem. Má velmi 
dobrý zrak, díky kterému může spatřit svoji kořist na velkou vzdálenost. Lze ho vycvičit jako jízdní 
zvíře.  

Velikost: 4 Nosnost: 2 Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 3 
Pozemní, Létající. Může být ochočen jako jízdní zvíře. 
Zbraně: zobák (DAM 10 + BS), pařáty (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 12 6 10 10 12 10 10 60 n/a 

Ostrý zrak: Pátrací dosah hledání zrakem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 

 
Hippogriff 
Hippogriff je tvor s orlí hlavou, předníma nohama a křídly a koňskýma zadníma nohama a ocasem. Má 
velmi dobrý zrak, díky kterému může spatřit svoji kořist na velkou vzdálenost. Lze ho vycvičit jako 
jízdní zvíře.  

Velikost: 4 Nosnost: 4 Cestovní rychlost: 30 (60) km/h Nebezpečí: 3 
Pozemní, Létající. Může být ochočen jako jízdní zvíře. 
Zbraně: zobák (DAM 10 + BS), pařáty (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 12 6 10 10 14 8 8 60 n/a 

Ostrý zrak: Pátrací dosah hledání zrakem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 

 
Roc 
Roc je obří dravec podobný orlu, s rozpětím křídel až deset metrů. Má velmi dobrý zrak, díky kterému 
může spatřit svoji kořist na velkou vzdálenost. Jeho střemhlavé útoky jsou nechvalně proslulé, protože 
přichází zcela nečekaně a jsou schopny skolit i ta největší zvířata. 

Velikost: 6 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 40 km/h Nebezpečí: 4 
Létající.  
Zbraně: zobák (DAM 20 + BS), pařáty (DAM 10 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 n/a 12 6 8 8 14 10 10 50 n/a 

Ostrý zrak: Pátrací dosah hledání zrakem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Střemhlavý útok: Roc může provést Zteč (viz schopnosti Zápasníka), ovšem jen na cíle, které se 
nachází pod ním – tedy na zemi, nebo v nižší letové výšce. 
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Hromopták 
Hromopták je obří dravec podobný orlu, s rozpětím křídel až osm metrů. Z křídel umí vypouštět silné 
elektrické výboje, které dokáží spálit jakýkoliv cíl. Tam, kde se objeví, způsobuje mohutnou bouřku. 
Má velmi dobrý zrak, díky kterému může spatřit svoji kořist na velkou vzdálenost. 

Velikost: 5 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 40 km/h Nebezpečí: 4 
Létající.  
Zbraně: zobák (DAM 10 + BS), pařáty (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 10 12 6 6 6 14 10 10 40 n/a 

Ostrý zrak: Pátrací dosah hledání zrakem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Blesky: Až do vzdálenosti 50 metrů může proti jednomu cíli vystřelit elektrický výboj (hodí si proti 
RC). Je to Elektrický útok s ničivostí 20.  
 

Salamandr 
Salamandr je přibližně pět metrů dlouhý mlok. Jeho nechvalně známou zvláštní schopností je chrlit 
oheň – plive zvláštní chemikálii, která se vznítí po kontaktu se vzduchem. Jak je u obojživelníků 
obvyklé, jeho kůže je díky slizu neustále vlhká. Sliz ho ale efektivně chrání i před přímým ohněm. 

Velikost: 4 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 km/h Nebezpečí: 4 
Pozemní.  
Zbraně: čelisti (DAM 10 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 4 10 10 10 12 12 50 n/a 

Oheň: Může chrlit oheň (hodí si proti RC). Je to Zápalný útok s ničivostí 10. Funguje jako Rozptylová 
zbraň, OR je 10 metrů, MR je 20 metrů. 
Slizká kůže: Poskytuje Armor 15, ale jen proti Zápalným útokům způsobených ohněm. 
 

Bazilišek 
Bazilišek je přibližně pět metrů dlouhý šestinohý ještěr. Jeho nechvalně známou zvláštní schopností je 
psycho-hypnotický útok. Pokud si to Bazilišek přeje, může způsobit vážná poranění všech orgánů oběti 
tím, že s ní naváže krátký oční kontakt.  

Velikost: 4 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 km/h Nebezpečí: 4 
Pozemní.  
Zbraně: čelisti (DAM 10 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 n/a 10 4 10 10 10 12 12 50 n/a 

Smrtící pohled: Místo normálního útoku může pohlédnout na cílovou bytost a poranit ji. Cílová 
bytost si musí hodit proti svému Will. Pokud neuspěje, přichází o polovinu aktuálních HP.  Pokud ji 
zbývá již jen 1 HP, neúspěch znamená smrt. 
 

Wyvern 
Wyvern je přibližně deset metrů dlouhý létající ještěr. Lze si ho snadno splést s Drakem, ovšem 
Wyvern oproti němu má jen čtyři končetiny, přičemž přední pár tvoří široká křídla s rozpětím až 
dvacet metrů. Jeho nezaměnitelný řev lze slyšet na velkou vzdálenost. Snadno jím zastraší většinu 
zvířat, včetně případných konkurenčních Wyvernů. Lze ho vycvičit jako jízdní zvíře. 

Velikost: 6 Nosnost: 4 Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 4 
Pozemní, Létající. Může být ochočen jako jízdní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 10 + BS), drápy (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 10 6 12 12 12 14 14 100 n/a 

Hrozivý řev: Jako jednu akci může zařvat. Všechny bytosti s Will 10 a méně si musí hodit na paniku. 
Funguje i na cizí Wyverny, ovšem ti mají při odolávání panice bonus + 10 k Will. 
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Gargoyl 
Gargoyl je humanoid s ostrými zuby, dlouhými drápy a rohy na hlavě. Je proslulý díky své zvláštní 
schopnosti změnit strukturu své kůže a svalů ve velmi pevný, kamenu podobný materiál. V této formě 
je velmi odolný i proti silným zásahům, ovšem jeho pohyblivost je silně omezena. Gargoyl tuto formu 
používá jen když se cítí ohrožen, nebo když chce nehybně číhat na svoji kořist.  

Velikost: 2 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 10 (20) km/h Nebezpečí: 3 
Pozemní, Létající.  
Zbraně: drápy (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 n/a 10 8 8 8 12 8 8 30 n/a 

Kamenná forma: Na začátku každého kola boje si může vybrat, jestli se změní do kamenné formy 
nebo zase zpět. V kamenné formě má hodnotu Armor 15, ovšem jeho Agility je sníženo na 5. 

 
Sfinga 
Sfinga je tvor s hlavou připomínající nestvůrnou hlavu humanoida a lvím tělem. Ze zad ji vyrůstá pár 
ptačích křídel. Samce lze snadno poznat podle husté lví hřívy. Sfinga je zákeřné zvíře, které se umí 
pohybovat naprosto tiše – jak ve vzduchu, tak i na zemi.  

Velikost: 4 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 3 
Pozemní, Létající.  
Zbraně: drápy (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 10 8 12 12 12 8 8 60 n/a 

Tichý pohyb: Pohybuje se naprosto neslyšně. Nemůže být nalezena po sluchu. 

 
Mantikora 
Mantikora je nebezpečný tvor s hlavou připomínající nestvůrnou hlavu humanoida a lvím tělem 
s ocasem škorpiona. Ze zad ji vyrůstá pár dračích křídel. Samce lze snadno poznat podle husté lví 
hřívy. Mantikorský jed je velmi silný a v zasaženém organizmu zůstává dlouhou dobu. 

Velikost: 4 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 3 
Pozemní, Létající.  
Zbraně: drápy (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli), škorpioní ocas (DAM 10) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 10 6 10 10 12 10 10 60 n/a 

Jedovaté bodnutí: Postava zasažená ocasem je otrávena jedem se závažností 9. Jed způsobuje postih 
– 4 na Perception, Agility a Strength a navíc ubírá 10 HP na konci každého dne. 

 
Kokatris 
Kokatris je tvor s kuří hlavou a pařáty, ovšem s křídly a ocasem plaza. Částečně je porostlý peřím. Jeho 
nechvalně známou zvláštní schopností je kompletní paralýza oběti. Pokud si to Kokatris přeje, může 
způsobit ztuhnutí všech pohybových svalů oběti tím, že s ní naváže krátký oční kontakt. Samec má 
pestré opeření a výrazné krční laloky a hřeben. Samice je zbarvená nenápadně. 

Velikost: 5 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 5 
Pozemní, Létající.  
Zbraně: zobák (DAM 10 + BS), pařáty (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 10 6 12 12 14 12 12 80 n/a 

Paralyzační pohled: místo normálního útoku může pohlédnout na cílovou bytost a paralyzovat ji. 
Cílová bytost si musí hodit proti svému Will. Pokud neuspěje, je Znehybněná na tolik hodin, o kolik 
přehodila. 
Skřeky: Kokatrisové používají skřeky jako speciální formu komunikace, které rozumí pouze oni a 
dokáží ji slyšet i na velké vzdálenosti. Mohou tak volat o pomoc, předávat si varování a podobně. To lze 
slyšet na vzdálenost 3 kilometry. 



374 

Chiméra 
Chiméra je tvor s hlavou připomínající nestvůrnou hlavu kozy a lvím tělem zakončeným ohebným 
dračím ocasem. Přední končetiny jsou lví, zadní kozí. Samce lze snadno poznat podle husté lví hřívy. 

Velikost: 4 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 30 km/h Nebezpečí: 4 
Pozemní.  
Zbraně: rohy (DAM 10 + BS), drápy (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 n/a 10 6 14 14 12 14 14 80 n/a 

Hrozivý řev: Jako jednu akci může zařvat. Všechny bytosti s Will 10 a méně si musí hodit na paniku. 
Funguje i na cizí Chiméry, ovšem ty mají při odolávání panice bonus + 5 k Will. 
 

Hydra 
Hydra je jeden z nejzvláštnějších tvorů, jakého bohové stvořili. Je to plaz se třemi hlavami na dlouhých 
krkách. Organizmus Hydry má velmi rychlou regeneraci, takže jedinou možností, jak ji zabít, je 
useknout jí všechny hlavy. To je ovšem poměrně složité, protože pokud je hlava odseknutá, prázdný 
krk se rozdělí na dva, každému z nich naroste nová hlava. Čím více hlav Hydra má, tím je 
nebezpečnějším protivníkem, protože roste její agresivita, zostřují se její smysly a zrychlují reflexy. 
Maximální počet hlav je však dvanáct. 

Velikost: 5 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 km/h Nebezpečí: 5 
Pozemní.  
Zbraně: čelisti (DAM 10 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 n/a 8 6 14 14 10 14 16 300 n/a 

Více hlav: Hydra má standardně tři hlavy, může provést tři útoky za akci.  
Regenerace: Na začátku každého kola boje (resp. každou minutu) si regeneruje ztracených 50 HP.  
Růst dalších hlav: Pokud ji jeden útok způsobí zranění za 100 a více HP a Hydra je stále naživu, 
znamená to, že přišla o jednu hlavu. Na začátku příštího kola (resp. za minutu) ji však narostou dvě 
hlavy. Každá hlava navíc ji přidává jeden útok za akci a zvyšuje Perception o 1.  Maximální počet hlav je 
dvanáct. 
 

Wyrm 
Wyrm je obří had s hlavou podobnou dračí. 

Velikost: 8 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 km/h Nebezpečí: 5 
Pozemní.  
Zbraně: čelisti (DAM 20 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 n/a 8 8 14 14 12 16 18 500 n/a 

Škrcení: Wyrm může obmotat bytost do velikosti 10 kolem krku. Tento útok je útok zblízka (wyrm si 
hází proti CC; útoku nelze uhnout, ale může být vykryt) a pokud se povede, cílová bytost je škrcena. 
Pokud se wyrma nezbaví včas, začne se dusit. Může se pokusit wyrma strhnout hodem proti Strength, 
ale to v boji zabírá jednu akci. Wyrm se násilnému strhnutí může bránit hodem proti Strength. Škrtící 
wyrm nemůže provádět žádné jiné akce.  
 

Megalodon 
Megalodon je největší žralok v Zahradě. 

Velikost: 10 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 15 km/h Nebezpečí: 7 
Vodní.  
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
18 n/a 10 6 16 16 8 18 18 500 n/a 

Lokalizace kořisti: Megalodonovo hledání funguje jako kombinace sluchu, čichu a vnímání vibrací. 
Pátrací dosah hledání je 1000 metrů. Má bonus + 4 k Perception, ale pouze při hledání bytostí, které 
krvácí (jsou zraněné). 
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Mořský serpent 
Mořský serpent je obří plaz, který na první pohled připomíná hada, protože jeho končetiny jsou 
zakrnělé. Po celé délce těla má výraznou hřbetní ploutev, ocas je taktéž opatřen velkou ploutví. 

Velikost: 10 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 km/h Nebezpečí: 7 
Vodní.  
Zbraně: čelisti (DAM 20 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 n/a 8 8 14 14 12 16 16 500 n/a 

Rychlý útok: Mořský serpent může provést Zteč (viz schopnosti Zápasníka). 
 

Kraken 
Kraken je gigantická krakatice s proudnicovým tělem a deseti chapadly. Osm z nich je opatřeno 
přísavkami a jsou mnohem kratší, než zbylé dvě. Ty mají místo přísavek velmi ostré a pevné drápy, 
které jsou schopny z plavidla vytrhnout kus trupu. Samotné tělo dosahuje délky 20 metrů, i s dlouhými 
chapadly dosahuje 60 metrů.  

Velikost: 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 10 km/h Nebezpečí: 9 
Vodní.  
Zbraně: krátká chapadla (DAM-V 20 + BS), dlouhá chapadla (DAM-V 40 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP-V SP 
12 n/a 6 6 16 16 10 16 16 1000 n/a 

Krátká chapadla: Kraken má osm kratších chapadel, může zaútočit na osm cílů v jedné akci až do 
vzdálenosti 10 metrů. Cíle může chytat i odhazovat. 
Dlouhá chapadla: Kraken má dvě dlouhá chapadla, může zaútočit na dva cíle v jedné akci až do 
vzdálenosti 40 metrů. Cíle může chytat i odhazovat. 
 

Skylla 
Skylla je obrovitý mořský tvor, který z části připomíná kytovce, z části korýše. Přední část trupu, 
hlavohruď, připomíná obrovského humra a tvoří jednu třetinu délky zvířete. Má hmatová tykadla a dvě 
obrovská klepeta. Je tvořena silným chitinovým exoskeletem. Pět párů segmentovaných nohou je 
zakrnělých a neslouží k pohybu. Zadní část trupu, ocas, připomíná ocas velryby a tvoří dvě třetiny 
délky zvířete. Je masitý, ačkoliv krytý silnou kůží. Je zakončena horizontální ploutví, kterou tvor 
pohybuje nahoru a dolů a tak se pohybuje. Skylla dosahuje délky kolem 30 metrů. 

Velikost: 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 10 km/h Nebezpečí: 9 
Vodní.  
Zbraně: klepeta (DAM-V 40 + BS, dva útoky proti jednomu cíli)  

CC RC P I W CH A D S HP-V SP 
14 n/a 6 6 16 16 6 16 16 1000 n/a 

Krunýř: Skylla má pevný krunýř, který ji poskytuje Armor 15. 
 

Charybda 
Charybda je obrovitý mořský tvor, který připomíná murénu. Mezi očima ji vyrůstá dlouhý bičovitý 
výrůstek zakončený fosforeskujícím orgánem. Ten slouží k lákání kořisti přímo před čelisti. Její jazyk 
je lepkavý jako jazyk chameleóna a může ho rychle vystřelit do vzdálenosti až dvaceti metrů. Čelisti 
jsou plné dlouhých jehlovitých zubů, které kořist doslova probodají. Nejdelší zuby mají i pět metrů. 
Čelisti jsou zavěšeny podobně jako u hada, takže se mohou doširoka otevřít a pozřít i velkou kořist. 
Charybda se pohybuje vlněním těla do stran. Dosahuje délky kolem 30 metrů. 

Velikost: 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 10 km/h Nebezpečí: 9 
Vodní.  
Zbraně: čelisti (DAM-V 80 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP-V SP 
10 10 6 6 16 16 6 16 16 1000 n/a 

Jazyk: Až do vzdálenosti 20 metrů může proti jednomu cíli vymrštit jazyk (hodí si proti RC). Pokud 
zasáhne, cíl je zachycen a přitažen do její těsné blízkosti. Zachytit může pouze objekty menší než ona. 
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Kallikantzaros 
Kallikantzaros (množné číslo Kallikantzaroi) je nejběžnější tvor nitra Yggdrasilu. Je to malý humanoid 
s tmavou kůží, ostrými zuby, špičatýma ušima a krátkým ocasem. Ve velkém počtu je velmi agresivní a 
nezalekne se ničeho. Kallikantzaroi se množí extrémně rychle, pomocí vajec. 

Velikost: 1 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 10 km/h Nebezpečí: 2 
Pozemní.  
Zbraně: čelisti (DAM 10 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
6 n/a 12 6 6 6 12 6 6 20 n/a 

Tlupa: Pokud jich je 10 a více blízko sebe, necítí strach a mají + 4 k I, W a CH. To platí i pokud jsou 
nasazeni jako Oddíl.  

 
Yggdrasilový červ 
Yggdrasilový červ je velký a nebezpečný tvor. Dorůstá délky až 10 metrů. Je krytý pevným 
článkovaným exoskeletem, který se perleťově leskne. Jeho kruhový ústní otvor je složen z pěti čelistí a 
je obklopen tykadly, které mají funkci hmatového, čichového, sluchového i zrakového orgánu. Je to 
jediná yggdrasilová bytost, která může sama prolomit stěny kořenu či větve a vylézt z nich ven. To dělá, 
když se chce dostat ke své oblíbené potravě – Kosmickému plodu.  

Velikost: 10 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 km/h Nebezpečí: 7 
Pozemní.  
Zbraně: čelisti (DAM 50 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 n/a 8 8 16 16 8 16 16 1000 n/a 

Krunýř: Článkovaný krunýř mu poskytuje Armor 15. 
Monstrum: Necítí strach ani bolest.  
Prolomení: Yggdrasilový červ se může prokousat do/z větve či kořene Yggdrasilu. Trvá to 1 hodinu a 
vyžaduje úspěšný hod proti Strength. 

 
Velký yggdrasilový červ 
Velký yggdrasilový červ dorůstá délky kolem 50 metrů. 

Velikost: 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 10 km/h Nebezpečí: 8 
Pozemní.  
Zbraně: čelisti (DAM-V 5 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP-V SP 
14 n/a 8 8 16 16 6 17 17 100 n/a 

Krunýř: Článkovaný krunýř mu poskytuje Armor 15. 
Monstrum: Necítí strach ani bolest.  
Prolomení: Yggdrasilový červ se může prokousat do/z větve či kořene Yggdrasilu. Trvá to 10 minut a 
vyžaduje úspěšný hod proti Strength. 

 
Obří yggdrasilový červ 
Obří yggdrasilový červ je největší a nejnebezpečnější tvor, kterého lze uvnitř Yggdrasilu potkat. Je ale 
poměrně vzácný. Dorůstá délky okolo 500 metrů.  

Velikost: 10+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 5 km/h Nebezpečí: 9 
Pozemní.  
Zbraně: čelisti (DAM-V 50 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP-V SP 
12 n/a 8 8 16 16 4 18 18 1000 n/a 

Krunýř: Článkovaný krunýř mu poskytuje Armor 15. 
Monstrum: Necítí strach ani bolest.  
Prolomení: Yggdrasilový červ se může prokousat do/z větve či kořene Yggdrasilu. Trvá to 1 minutu (v 
boji jednu akci) a vyžaduje úspěšný hod proti Strength. 
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19.2 Vojáci  
 

Branec / Dobrovolník (Bílé říše) 
Branci jsou civilisté, kteří jsou v případě nejvyšší nouze nuceni nastoupit do boje a podpořit 
profesionální armádu. Dobrovolníci jsou civilisté, pro které byla účast v boji svobodným rozhodnutím. 

Velikost: 2 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: střední vesta = Armor 5 
Zbraně: krátký luk NEBO jednoruční meč a malý štít 

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

  

Družiník (Bílé říše) 
Družiníci jsou základní vojáci Horlivých sborů Bílých říší. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: krátký luk NEBO jednoruční meč a malý štít 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20 

Vybavení: talismany (pokud má přijít o HP nebo SP, může si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat). 
Jízda: Družiníci mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na koních. 
 

Panoš (Bílé říše) 
Panošové jsou veteránští vojáci Horlivých sborů Bílých říší. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: krátký luk NEBO jednoruční meč a malý štít 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 40 

Vybavení: talismany (pokud má přijít o HP nebo SP, může si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat). 
Jízda: Panošové mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na koních. 
 

Rytíř (Bílé říše) 
Rytíři jsou elitní vojáci Horlivých sborů Bílých říší. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: éterický chrlič NEBO éterický vrhač + jednoruční meč NEBO obouruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 80 

Vybavení: talismany (pokud má přijít o HP nebo SP, může si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat). 
Jízda: Rytíři mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na koních. 

 
Paladin (Bílé říše) 
Paladinové jsou nejlepší vojáci Horlivých sborů Bílých říší. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: éterický chrlič NEBO éterický vrhač + jednoruční meč NEBO obouruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160 

Vybavení: talismany (pokud má přijít o HP nebo SP, může si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat). 
Jízda: Paladinové mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na koních. 
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Bojový éterik (Bílé říše) 
Bojoví éterici jsou základní vojáci Éterických sborů Bílých říší. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: n/a (Armor 12) 
Zbraně: krátký luk NEBO jednoruční meč + malý štít 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 n/a 

Astrální bytost. 
 

Bitevní éterik (Bílé říše) 
Bitevní éterici jsou veteránští vojáci Éterických sborů Bílých říší. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: n/a (Armor 14) 
Zbraně: krátký luk NEBO jednoruční meč + malý štít 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 n/a 

Astrální bytost. 
 

Válečný éterik (Bílé říše) 
Váleční éterici jsou elitní vojáci Éterických sborů Bílých říší. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: n/a (Armor 16) 
Zbraně: éterický chrlič NEBO éterický vrhač + jednoruční meč NEBO obouruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 n/a 

Astrální bytost. 
 

Zuřivý éterik (Bílé říše) 
Zuřiví éterici jsou nejlepší vojáci Éterických sborů Bílých říší. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: n/a (Armor 16) 
Zbraně: éterický chrlič NEBO éterický vrhač + jednoruční meč NEBO obouruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 n/a 

Astrální bytost. 
 
 
 

Bojový golem Jangu (Bílý Jang) 
Základní Bojoví golemové vzbouřené jednotky Falanga XIII, známé jako „Bílý Jang“. Jsou propojeni 
telepatií, takže spolu mohou vždy komunikovat a v boji tak být perfektně koordinováni. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: n/a (Armor 12) 
Zbraně: samonabíjecí éterická puška 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
11 11 11 11 11 11 11 11 11 30 n/a 

Magická bytost. 
Komunikační linka: Každý Golem je v neustálém spojení se všemi ostatními členy Bílého Jangu. Co 
vnímá jeden, vnímají všichni. 
Sehranost: Za každých 10 členů může oddíl ve svém tahu provést jednu akci navíc. 
Magický štít: Pokud má přijít o HP, může si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat. 
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Bojový golem (Bílé říše) 
Bojoví golemové jsou základní vojáci Golemských sborů Bílých říší. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: n/a (Armor 12) 
Zbraně: krátký luk NEBO jednoruční meč + malý štít 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 n/a 

Magická bytost. 
 

Bitevní golem (Bílé říše) 
Bitevní golemové jsou veteránští vojáci Golemských sborů Bílých říší. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: n/a (Armor 14) 
Zbraně: krátký luk NEBO jednoruční meč + malý štít 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 n/a 

Magická bytost. 
 

Válečný golem (Bílé říše) 
Váleční golemové jsou elitní vojáci Golemských sborů Bílých říší. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: n/a (Armor 16) 
Zbraně: éterický chrlič NEBO éterický vrhač + jednoruční meč NEBO obouruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 n/a 

Magická bytost. 
 

Zuřivý golem (Bílé říše) 
Zuřiví golemové jsou nejlepší vojáci Golemských sborů Bílých říší. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: n/a (Armor 16) 
Zbraně: éterický chrlič NEBO éterický vrhač + jednoruční meč NEBO obouruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 n/a 

Magická bytost. 
 
 
 

Terakotový voják 
Základní vojáci obávané Terakotové armády. Jsou magicky propojeni, takže spolu mohou vždy 
komunikovat a v boji tak být perfektně koordinováni. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: lehké pancéřování (Armor 12) 
Zbraně: krátký luk NEBO jednoruční meč + malý štít NEBO obouruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
11 11 11 11 11 11 11 11 11 30 n/a 

Magická bytost. 
Komunikační linka: Každý voják je v neustálém spojení se všemi ostatními členy Terakotové 
armády. Co vnímá jeden, vnímají všichni. 
Sehranost: Za každých 10 členů může oddíl ve svém tahu provést jednu akci navíc.  
Magické pole: Pokud má přijít o HP, může si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat. 
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Rekrut (Šedé říše) 
Rekruti jsou vojáci ve výcviku, ze kterých se časem stanou oficiální členové Armády, Letectva nebo 
Námořnictva. V případě nejvyšší nouze probíhá jejich výcvik přímo na bitevním poli. 

Velikost: 2 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: střední vesta = Armor 5  
Zbraně: samostříl 

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

 

Pěšák (Šedé říše) 
Pěšáci jsou základní vojáci pozemních sil Šedých říší. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: samostříl 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20 

Vozový výsadek: Na bitevní pole jsou dopravováni transportními vozy. Pokud jsou do boje vysazeni 
tímto způsobem, získávají v prvním kole bonus + 5 k iniciativě. 

 

Úderný pěšák (Šedé říše) 
Úderní pěšáci jsou veteránští vojáci pozemních sil Šedých říší. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: samostříl NEBO ruční samostříl + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 40 

Vozový výsadek: Na bitevní pole jsou dopravováni transportními vozy. Pokud jsou do boje vysazeni 
tímto způsobem, získávají v prvním kole bonus + 5 k iniciativě. 

 

Armádní komando (Šedé říše) 
Armádní komando jsou elitní vojáci pozemních sil Šedých říší. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: prizmový zářič NEBO ruční prizmový zářič + jednoruční meč  

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 80 

Vybavení: Malý štít (+ 5 k Armor, hodem proti CC může vykrýt útok zblízka, střelbu i explozi), ale 
pokud ho drží v ruce, nemůže držet obouruční zbraň a má postih – 2 na Agility. 

 

Armádní superkomando (Šedé říše) 
Armádní superkomando jsou nejlepší vojáci pozemních sil Šedých říší. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: prizmový zářič NEBO ruční prizmový zářič + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160 

Vybavení: Velký štít (+ 10 k Armor, hodem proti CC může vykrýt útok zblízka, střelbu i explozi), ale 
pokud ho drží v ruce, nemůže držet obouruční zbraň a má postih – 4 na Agility. 
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Mariňák (Šedé říše) 
Mariňáci jsou základní vojáci námořních sil Šedých říší. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: samostříl 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20 

Námořní výsadek: Na bitevní pole jsou vysazováni z vody, pomocí výsadkových člunů. Pokud jsou 
do boje vysazeni tímto způsobem, získávají v prvním kole bonus + 5 k iniciativě. 
 

Úderný mariňák (Šedé říše) 
Úderní mariňáci jsou veteránští vojáci námořních sil Šedých říší. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: samostříl NEBO ruční samostříl + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 40 

Námořní výsadek: Na bitevní pole jsou vysazováni z vody, pomocí výsadkových člunů. Pokud jsou 
do boje vysazeni tímto způsobem, získávají v prvním kole bonus + 5 k iniciativě. 
 

Námořní komando (Šedé říše) 
Námořní komando jsou elitní vojáci námořních sil Šedých říší. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: prizmový zářič NEBO ruční prizmový zářič + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 80 

Vybavení: Pokud jsou nasazeni na tabule, jejich brnění je opatřeno vodním Živelným pláštěm 
(mohou operovat pod vodou). Pokud jsou nasazeni ve éteru, pak je opatřeno éterickým Živelným 
pláštěm (výdrž 6 hodin) a mají záchytné boty, díky kterým se mohou pohybovat na lodích a stanicích 
bez gravitace, nebo vně jejich trupu.  
 

Námořní superkomando (Šedé říše) 
Námořní superkomando jsou nejlepší vojáci námořních sil Šedých říší. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: prizmový zářič NEBO ruční prizmový zářič + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160 

Vybavení: Pokud jsou nasazeni na tabule, jejich brnění je opatřeno vodním Živelným pláštěm 
(mohou operovat pod vodou). Pokud jsou nasazeni ve éteru, pak je opatřeno éterickým Živelným 
pláštěm (výdrž 12 hodin) a mají záchytné boty, díky kterým se mohou pohybovat na lodích a stanicích 
bez gravitace, nebo vně jejich trupu.  
 
 
 
„Náhle senzory zachytily, že cosi narušuje vnější plášť trupu. Kamery potvrdily, že to byla asi stovka 
vojáků Námořního komanda. Laserovými vrtačkami si prořezávali cestu dovnitř.“ 
- Kapitán Vrac Kemero 
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Výsadkář (Šedé říše) 
Výsadkáři jsou základní vojáci vzdušných sil Šedých říší. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: samostříl 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20 

Vzdušný výsadek: Na bitevní pole jsou vysazováni buď na padácích z prolétávajícího kluzáku nebo 
po lanech z balónu. Pokud jsou do boje vysazeni tímto způsobem, získávají v prvním kole bonus + 5 
k iniciativě. 
 

Úderný výsadkář (Šedé říše) 
Úderní výsadkáři jsou veteránští vojáci vzdušných sil Šedých říší. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: samostříl NEBO ruční samostříl + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 40 

Vzdušný výsadek: Na bitevní pole jsou vysazováni buď na padácích z prolétávajícího kluzáku nebo 
po lanech z balónu. Pokud jsou do boje vysazeni tímto způsobem, získávají v prvním kole bonus + 5 
k iniciativě. 
 

Letecké komando (Šedé říše) 
Letecké komando jsou elitní vojáci vzdušných sil Šedých říší. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: prizmový zářič NEBO ruční prizmový zářič + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 80 

Vybavení: Lehký minikluzák (možnost létat v boji rychlostí 1.000 m/akci, Cestovní rychlost je 100 
km/h, bezhlučný let) 

 

Letecké superkomando (Šedé říše) 
Letecké superkomando jsou nejlepší vojáci vzdušných sil Šedých říší. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: prizmový zářič NEBO ruční prizmový zářič + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160 

Vybavení: Těžký minikluzák (možnost létat v boji rychlostí 2.000 m/akci, Cestovní rychlost je 200 
km/h, bezhlučný let) 
 

Polní četník (Šedé říše) 
Polní četnictvo dohlíží nad loajalitou a kázní Armády, Letectva a Námořnictva. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: ruční samostříl + obušek / enervator / tempestor 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 12 12 10 10 10 20 20 

Disciplína: Může provádět Opravné hody na Will a Charisma. 
Respekt: Všichni ostatní vojáci Šedých říší v dohledu mají Will a Charisma zvýšené o 2. 
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Branec / Dobrovolník (Černé říše) 
Branci jsou civilisté, kteří jsou v případě nejvyšší nouze nuceni nastoupit do boje a podpořit 
profesionální armádu. Dobrovolníci jsou civilisté, pro které byla účast v boji svobodným rozhodnutím. 

Velikost: 2 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: střední vesta = Armor 5 
Zbraně: kulovnice 

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

 
Fyzilír (Černé říše) 
Fyzilíři jsou základní vojáci Osvícených sborů Černých říší. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: kulovnice 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20 

Vybavení: talismany (pokud má přijít o HP nebo SP, může si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat). 
Jízda: Fyzilíři mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na koních. 

 
Dragoun (Černé říše) 
Dragouni jsou veteránští vojáci Osvícených sborů Černých říší. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: kulovnice NEBO kulová pistole + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 40 

Vybavení: talismany (pokud má přijít o HP nebo SP, může si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat). 
Jízda: Dragouni mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na koních. 

 
Kyrysník (Černé říše) 
Kyrysníci jsou elitní vojáci Osvícených sborů Černých říší. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: pyriový chrlič NEBO pyriový vrhač + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 80 

Vybavení: talismany (pokud má přijít o HP nebo SP, může si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat). 
Jízda: Kyrysníci mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na koních. 

 
Sentinel (Černé říše) 
Sentinelové jsou nejlepší vojáci Osvícených sborů Černých říší. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: pyriový chrlič NEBO pyriový vrhač + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160 

Vybavení: talismany (pokud má přijít o HP nebo SP, může si hodit k20 a na hod 1-5 tomu odolat). 
Jízda: Sentinelové mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na koních. 



384 

Bojový homunkulus (Černé říše) 
Bojoví homunkulové jsou základní vojáci Homunkulských sborů Černých říší. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: kulovnice 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20 

Podstata: Má stejné vlastnosti jako Mechanická bytost. Také nemá duši. 
 

Bitevní homunkulus (Černé říše) 
Bitevní homunkulové jsou veteránští vojáci Homunkulských sborů Černých říší. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: kulovnice NEBO kulová pistole + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 40 

Podstata: Má stejné vlastnosti jako Mechanická bytost. Také nemá duši. 
 

Válečný homunkulus (Černé říše) 
Váleční homunkulové jsou elitní vojáci Homunkulských sborů Černých říší. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: pyriový chrlič NEBO pyriový vrhač + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 80 

Podstata: Má stejné vlastnosti jako Mechanická bytost. Také nemá duši. 
 

Zuřivý homunkulus (Černé říše) 
Zuřiví homunkulové jsou nejlepší vojáci Homunkulských sborů Černých říší. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: pyriový chrlič NEBO pyriový vrhač + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160 

Podstata: Má stejné vlastnosti jako Mechanická bytost. Také nemá duši. 
 
 

Homunkulové 
Homunkulové jsou živé bytosti vytvořené z mnoha organických přísad, například vzorků tkání jiných 
tvorů. Homunkulus se nejvíce podobá tomu, jehož tkáň byla použita, nemá však duši. Pouze Černé říše 
mají takovou technologickou úroveň, že je dokáží vyrábět. 

 
 

Bojový automaton (Černé říše) 
Bojové automatony jsou základní vojáci Automatonských sborů Černých říší. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké pancéřování (Armor 12) 
Zbraně: kulovnice 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 n/a 

Mechanická bytost. 
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Bitevní automaton (Černé říše) 
Bitevní automatony jsou veteránští vojáci Automatonských sborů Černých říší. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední pancéřování (Armor 14) 
Zbraně: kulovnice NEBO kulová pistole + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 n/a 

Mechanická bytost. 
 

Válečný automaton (Černé říše) 
Válečné automatony jsou elitní vojáci Automatonských sborů Černých říší. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké pancéřování (Armor 16) 
Zbraně: pyriový chrlič NEBO pyriový vrhač + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 n/a 

Mechanická bytost. 
 

Zuřivý automaton (Černé říše) 
Zuřivé automatony jsou nejlepší vojáci Automatonských sborů Černých říší. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké pancéřování (Armor 16) 
Zbraně: pyriový chrlič NEBO pyriový vrhač + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 n/a 

Mechanická bytost. 
 

Arkánotron (Černé říše) 
Velikost: 2   Nebezpečí: 8 
Brnění: Metapancéřování (Armor 11) 
Zbraně: Metameč 

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

Mechanická bytost: Bližší informace o schopnostech a vybavení uvedeny na str. 124. 
Vybavení: Metaštít  
 

Arciarkánotron (Černé říše) 
Velikost: 2   Nebezpečí: 9 
Brnění: Metapancéřování (Armor 11) 
Zbraně: Metameč 

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

Mechanická bytost: Bližší informace o schopnostech a vybavení uvedeny na str. 124. 
Vybavení: Metaštít 
 
 

Automatony 
Automatony jsou stroje schopné myslet stejně jako živá bytost. Toho je docíleno díky soustavám 
ovládacích arkán stvořených pokročilou vědou. Pouze Černé říše mají takovou technologickou úroveň, 
že je dokáží vyrábět. Podle výkonu může být tato inteligence na úrovni zvířete, člověka, nebo i vyšší. 
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Hornický milicionář (Trpaslíci) 
Hornické milice (nebo také Důlní milice) jsou složeny z civilistů, kteří v případě nejvyšší nouze jdou do 
boje podpořit profesionální armádu. 

Velikost: 1 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: lehká vesta = Armor 5  
Zbraně: obouruční krumpáč  

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 6 6 8 8 8 6 10 10 10 10 

Boj v podzemí: Při boji v podzemí má bonus + 2 k iniciativě. 
Podzemní pasti: Pokud je v podzemí, může jako jednu akci způsobit pád kamenů ze stropu. Každý 
jeho protivník si musí hodit proti Agility, jinak je zasažen s ničivostí 20 a je zavalen: nemůže se hýbat, 
dokud se nevyprostí úspěšným hodem proti Strength, který zabírá jednu akci. 
 

Gardista (Trpaslíci) 
Gardisté jsou základní vojáci armády Trpaslíků. 

Velikost: 1 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: ruční arbalest + jednoruční jednobřitá sekyra 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 8 8 10 10 10 8 12 12 20 20 

Boj v podzemí: Při boji v podzemí má bonus + 2 k iniciativě. 
 

Veteránský gardista (Trpaslíci) 
Veteránští gardisté jsou veteránští vojáci armády Trpaslíků. 

Velikost: 1 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: ruční arbalest + jednoruční jednobřitá sekyra 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 10 10 12 12 12 10 14 14 40 40 

Boj v podzemí: Při boji v podzemí má bonus + 2 k iniciativě. 
 

Elitní gardista (Trpaslíci) 
Elitní gardisté jsou elitní vojáci armády Trpaslíků. 

Velikost: 1 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: tavicí hůlka + jednoruční jednobřitá sekyra 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 12 12 14 14 14 12 16 16 80 80 

Boj v podzemí: Při boji v podzemí má bonus + 2 k iniciativě. 
 

Klanový gardista (Trpaslíci) 
Klanoví gardisté jsou nejlepší vojáci armády Trpaslíků.  

Velikost: 1 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: 2x jednoruční chladná zbraň 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
18 14 14 16 16 16 14 18 18 160 160 

Boj v podzemí: Při boji v podzemí má bonus + 2 k iniciativě. 
Elitní zápasník: V jedné akci může zaútočit oběma zbraněmi, na jeden i dva různé cíle. 
Experti na terén: V podzemí nemá postihy za Obtížný terén (viz str. 109) a krytí mu zde poskytuje 
další bonus + 2 k Armor. 
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Dělnický milicionář (Gnómové) 
Dělnické milice (nebo také Tovární milice) jsou složeny z civilistů, kteří v případě nejvyšší nouze jdou 
do boje podpořit profesionální armádu. 

Velikost: 1 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: lehká vesta = Armor 5 
Zbraně: obouruční kladivo 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 8 8 9 9 6 8 8 8 10 10 

Boj v budovách: Při boji v budovách má bonus + 2 k iniciativě. 
Konstrukční pasti: Pokud je v budově, může jako jednu akci způsobit pád stavebního materiálu ze 
stropu. Každý jeho protivník si musí hodit proti Agility, jinak je zasažen s ničivostí 20 a je zavalen: 
nemůže se hýbat, dokud se nevyprostí úspěšným hodem proti Strength, který zabírá jednu akci. 
 

Legionář (Gnómové) 
Legionáři jsou základní vojáci armády Gnómů. 

Velikost: 1 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: samostříl NEBO ruční samostříl + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 11 11 8 10 10 10 20 20 

Boj v budovách: Při boji v budovách má bonus + 2 k iniciativě. 
 

Veteránský legionář (Gnómové) 
Veteránští legionáři jsou veteránští vojáci armády Gnómů. 

Velikost: 1 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: samostříl NEBO ruční samostříl + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 13 13 10 12 12 12 40 40 

Boj v budovách: Při boji v budovách má bonus + 2 k iniciativě. 
 

Elitní legionář (Gnómové) 
Elitní legionáři jsou elitní vojáci armády Gnómů. 

Velikost: 1 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: blesková hůl NEBO blesková hůlka + jednoruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 15 15 12 14 14 14 80 80 

Boj v budovách: Při boji v budovách má bonus + 2 k iniciativě. 
 

Rodový legionář (Gnómové) 
Rodoví legionáři jsou nejlepší vojáci armády Gnómů.  

Velikost: 1 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: 1x jednoruční chladná zbraň a 1x jednoruční střelná zbraň 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 17 17 14 16 16 16 160 160 

Boj v budovách: Při boji v budovách má bonus + 2 k iniciativě. 
Silný útok: Může zaútočit s dvojnásobným DAM, ale jeho CC a RC jsou při tom poloviční.   
Experti na terén: V budovách nemá postihy za Obtížný terén (viz str. 109) a krytí mu zde poskytuje 
další bonus + 2 k Armor. 
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Rolnický milicionář (Půlčíci) 
Rolnické milice (nebo také Faremní milice) jsou složeny z civilistů, kteří v případě nejvyšší nouze jdou 
do boje podpořit profesionální armádu. 

Velikost: 1 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: lehká vesta = Armor 5 
Zbraně: obouruční sekyra 

CC RC P I W CH A D S  HP SP 
6 10 10 8 8 8 10 6 6 10 10 

Boj v lese: Při boji v lese má bonus + 2 k iniciativě. 
Lesní pasti: Pokud je v lese, může jako jednu akci způsobit pád stromů. Každý jeho protivník si musí 
hodit proti Agility, jinak je zasažen s ničivostí 20 a je zavalen: nemůže se hýbat, dokud se nevyprostí 
úspěšným hodem proti Strength, který zabírá jednu akci. 
 

Brigádník (Půlčíci) 
Brigádníci jsou základní vojáci armády Půlčíků. 

Velikost: 1 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: kolíčková kuše 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 12 12 10 10 10 12 8 8 20 20 

Boj v lese: Při boji v lese má bonus + 2 k iniciativě. 
 

Veteránský brigádník (Půlčíci) 
Veteránští brigádníci jsou veteránští vojáci armády Půlčíků. 

Velikost: 1 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: kolíčková kuše 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 14 14 12 12 12 14 10 10 40 40 

Boj v lese: Při boji v lese má bonus + 2 k iniciativě. 
 

Elitní brigádník (Půlčíci) 
Elitní brigádníci jsou elitní vojáci armády Půlčíků. 

Velikost: 1 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: kovohybná hůl 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 16 16 14 14 14 16 12 12 80 80 

Boj v lese: Při boji v lese má bonus + 2 k iniciativě. 
 

Dynastický brigádník (Půlčíci) 
Dynastičtí brigádníci jsou nejlepší vojáci armády Půlčíků.  

Velikost: 1 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: 2x jednoruční střelná zbraň 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 18 18 16 16 16 18 14 14 160 160 

Boj v lese: Při boji v lese má bonus + 2 k iniciativě. 
Elitní střelec: V jedné akci může zaútočit oběma zbraněmi, na jeden i dva různé cíle. 
Experti na terén: V lese nemá postihy za Obtížný terén (viz str. 109) a krytí mu zde poskytuje další 
bonus + 2 k Armor. 
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Vznešený domobránce (Vznešení elfové) 
Vznešení domobránci mají za úkol hlídat svá obydlí v případě napadení. 

Velikost: 2 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: lehká vesta = Armor 5 
Zbraně: krátký vznešený luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 8 8 8 8 10 10 6 6 10 10 

 

Vznešený pěšák (Vznešení elfové) 
Vznešení pěšáci jsou základní vojáci armády Vznešených elfů. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: krátký vznešený luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 12 12 8 8 20 20 

Rychlá reakce: V prvním kole boje získávají bonus + 4 k iniciativě. 

 

Vznešený strážce (Vznešení elfové) 
Vznešení strážci jsou veteránští vojáci armády Vznešených elfů. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: krátký vznešený luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 12 12 14 14 10 10 40 40 

Rychlá obrana: Pokud jsou napadeni, první kolo boje vždy získávají iniciativu. 

 

Vznešený pták (Vznešení elfové) 
Vznešení ptáci jsou elitní vojáci armády Vznešených elfů. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: krátký solaris luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 14 14 16 16 12 12 80 80 

Vybavení: Mechanická ptačí křídla (možnost létat v boji rychlostí 1.000 m/akci, Cestovní rychlost je 
100 km/h, energie na 200 km, křídla létají zcela neslyšně). 
Záchrana Anděla: Vznešený pták může použít Vykrytí vlastním tělem (viz str. 108) pro záchranu 
Anděla, Archanděla či Vznešeného anděla. Pokud při tom použije svá křídla, může ho takto zachránit 
do vzdálenosti až 50 metrů (místo obvyklých 5 metrů). 

 

Vznešený anděl (Vznešení elfové) 
Vznešení andělé jsou nejlepší vojáci Vznešených elfů. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 8 
Brnění: Nebeské brnění + Nebeská přilba = Armor 18 
Zbraně: Nebeský meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 16 16 18 18 14 14 160 n/a 

Astrální bytost: Anděl – bližší informace o schopnostech a vybavení uvedeny na str. 120. 
Vybavení: Nebeský štít 
Respekt: Všichni ostatní Vznešení elfové v dohledu mají Will a Charisma zvýšené o 2. Všichni Temní 
elfové v dohledu mají Will a Charisma snížené o 2. 
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Temný domobránce (Temní elfové) 
Temní domobránci mají za úkol hlídat svá obydlí v případě napadení. 

Velikost: 2 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: lehká vesta = Armor 5 
Zbraně: krátký temný luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 8 8 8 8 10 10 6 6 10 10 

 

Temný pěšák (Temní elfové) 
Temní pěšáci jsou základní vojáci armády Temných elfů. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: krátký temný luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 12 12 8 8 20 20 

Rychlá reakce: V prvním kole boje získávají bonus + 4 k iniciativě. 

 

Temný nájezdník (Temní elfové) 
Temní nájezdníci jsou veteránští vojáci armády Temných elfů. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: krátký temný luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 12 12 14 14 10 10 40 40 

Rychlý útok: Pokud útočí, první kolo boje vždy získávají iniciativu. 

 

Temný netopýr (Temní elfové) 
Temní netopýři jsou elitní vojáci armády Temných elfů. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: krátký lunaris luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 14 14 16 16 12 12 80 80 

Vybavení: Mechanická netopýří křídla (možnost létat v boji rychlostí 1.000 m/akci, Cestovní rychlost 
je 100 km/h, energie na 200 km, křídla létají zcela neslyšně). 
Záchrana Démona: Temný netopýr může použít Vykrytí vlastním tělem (viz str. 108) pro záchranu 
Démona, Arcidémona či Temného démona. Pokud při tom použije svá křídla, může ho takto zachránit 
do vzdálenosti až 50 metrů (místo obvyklých 5 metrů). 

 

Temný démon (Temní elfové) 
Temní démoni jsou nejlepší vojáci Temných elfů. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 8 
Brnění: Pekelné brnění + Pekelná přilba = Armor 18 
Zbraně: Pekelný meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 16 16 18 18 14 14 160 n/a 

Astrální bytost: Démon – bližší informace o schopnostech a vybavení uvedeny na str. 121. 
Vybavení: Pekelný štít 
Respekt: Všichni ostatní Temní elfové v dohledu mají Will a Charisma zvýšené o 2. Všichni Vznešení 
elfové v dohledu mají Will a Charisma snížené o 2. 
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Lesní domobránce (Lesní elfové) 
Lesní domobránci mají za úkol hlídat svá obydlí v případě napadení. 

Velikost: 2 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: lehká vesta = Armor 5 
Zbraně: krátký lesní luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 8 8 8 8 10 10 6 6 10 10 

 

Lesní pěšák (Lesní elfové) 
Lesní pěšáci jsou základní vojáci armády Lesních elfů. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: krátký lesní luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 12 12 8 8 20 20 

Rychlá reakce: V prvním kole boje získávají bonus + 4 k iniciativě. 
 

Lesní hraničář (Lesní elfové) 
Lesní hraničáři jsou veteránští vojáci armády Lesních elfů. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: krátký lesní luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 12 12 14 14 10 10 40 40 

Experti na terén: Nikdy nemají postihy za Obtížný terén (viz str. 109). Mohou se schovávat a krýt v 
jakémkoliv terénu (bonus + 2 k Armor, případně se o toto číslo zvýší bonus, který již terén poskytuje). 
 

Lesní moucha (Lesní elfové) 
Lesní mouchy jsou elitní vojáci armády Lesních elfů. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: krátký stellaris luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 14 14 16 16 12 12 80 80 

Vybavení: Mechanická hmyzí křídla (možnost létat v boji rychlostí 1.000 m/akci, Cestovní rychlost je 
100 km/h, energie na 200 km, křídla létají zcela neslyšně). 
Záchrana Víly: Lesní moucha může použít Vykrytí vlastním tělem (viz str. 108) pro záchranu Víly, 
Arcivíly či Lesního víly. Pokud při tom použije svá křídla, může ho takto zachránit do vzdálenosti až 50 
metrů (místo obvyklých 5 metrů). 
 

Lesní víla (Lesní elfové) 
Lesní vílové jsou nejlepší vojáci Lesních elfů. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 8 
Brnění: Vílí brnění + Vílí přilba = Armor 18 
Zbraně: Vílí meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 16 16 18 18 14 14 160 n/a 

Astrální bytost: Víla – bližší informace o schopnostech a vybavení uvedeny na str. 122. 
Vybavení: Vílí štít 
Respekt: Všichni ostatní Lesní elfové v dohledu mají Will a Charisma zvýšené o 2. Všichni Temní  a 
Vznešení elfové v dohledu mají Will a Charisma snížené o 2. 
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Partyzánský učedník (Goblini) 
Partyzánští učedníci jsou mladí Goblini, kteří se teprve učí pravidlům Partyzánské války. 

Velikost: 1 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: lehká vesta = Armor 5 
Zbraně: kolíčková kuše 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 10 8 8 6 8 10 8 6 10 10 

 

Partyzán (Goblini) 
Partyzáni jsou základní vojáci armády Goblinů. 

Velikost: 1 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: kolíčková kuše NEBO dvě ruční kolíčkové kuše 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 12 10 10 8 10 12 10 8 20 20 

Vybavení: Kamuflážní plášť (postih – 5 od Perception při hledání schovaného Goblina zrakem) 
Elitní střelec: V jedné akci může zaútočit oběma střelnými zbraněmi, na jeden i dva různé cíle. 

 

Zákeřný partyzán (Goblini) 
Zákeřní partyzáni jsou veteránští vojáci armády Goblinů. 

Velikost: 1 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: kolíčková kuše NEBO dvě ruční kolíčkové kuše 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 14 12 12 10 12 14 12 10 40 40 

Vybavení: Kamuflážní plášť (postih – 5 od Perception při hledání schovaného Goblina zrakem) 
Elitní střelec: V jedné akci může zaútočit oběma střelnými zbraněmi, na jeden i dva různé cíle. 

 
Stínový partyzán (Goblini) 
Stínoví partyzáni jsou elitní vojáci armády Goblinů. 

Velikost: 1 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: vřeštící hůl NEBO dvě vřeštící hůlky 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 16 14 14 12 14 16 14 12 80 80 

Vybavení: Kamuflážní plášť (postih – 5 od Perception při hledání schovaného Goblina zrakem) 
Elitní střelec: V jedné akci může zaútočit oběma střelnými zbraněmi, na jeden i dva různé cíle. 

 
Stín (Goblini) 
Stíny jsou nejlepší vojáci armády Goblinů. 

Velikost: 1 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: vřeštící hůl NEBO dvě vřeštící hůlky 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 18 16 16 14 16 18 16 14 160 160 

Vybavení: Kamuflážní plášť (postih – 5 od Perception při hledání schovaného Goblina zrakem) 
Elitní střelec: V jedné akci může zaútočit oběma střelnými zbraněmi, na jeden i dva různé cíle. 
Zákeřný útok: Na bitevní pole mohou přiběhnout z podzemních tunelů a úkrytů (musí se jednat o 
dostatečně členitý terén). Pokud jsou do boje přivedeni tímto způsobem, automaticky v prvním kole 
získávají iniciativu. 
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Zákopnický učedník (Hobgoblini) 
Zákopničtí učedníci jsou mladí Hobgoblini, kteří se teprve učí pravidlům Zákopové války. 

Velikost: 2 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: střední vesta = Armor 6 
Zbraně: samostříl 

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

 
Zákopník (Hobgoblini) 
Zákopníci jsou základní vojáci armády Hobgoblinů. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: střední brnění + střední přilba + flak kabát = Armor 15 
Zbraně: samostříl s přídavnou čepelí NEBO ruční samostříl + šavle 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20 

Krytí: Může se Krýt všude, nehledě na typ terénu. Během Krytí získává další bonus + 1 k Armor. 
Zalehnutí: Při Zalehnutí má nepřítel při útoku na ně postih – 6 na RC a bonus jen + 2 k CC.  

 
Obléhací zákopník (Hobgoblini) 
Obléhací zákopníci jsou veteránští vojáci armády Hobgoblinů. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba + flak kabát = Armor 15 
Zbraně: samostříl s přídavnou čepelí NEBO ruční samostříl + šavle 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 12 12 12 12 12 12 40 40 

Krytí: Může se Krýt všude, nehledě na typ terénu. Během Krytí získává další bonus + 1 k Armor. 
Zalehnutí: Při Zalehnutí má nepřítel při útoku na ně postih – 6 na RC a bonus jen + 2 k CC.  

 
Obrněný zákopník (Hobgoblini) 
Obrnění zákopníci jsou elitní vojáci armády Hobgoblinů. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: střední brnění + střední přilba + flak kabát = Armor 15 
Zbraně: žáronosná hůl s přídavnou čepelí NEBO žáronosná hůlka + šavle 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 80 

Krytí: Může se Krýt všude, nehledě na typ terénu. Během Krytí získává další bonus + 1 k Armor. 
Zalehnutí: Při Zalehnutí má nepřítel při útoku na ně postih – 6 na RC a bonus jen + 2 k CC.  

 
Obrněnec (Hobgoblini) 
Obrněnci jsou nejlepší vojáci armády Hobgoblinů. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: střední brnění + střední přilba + flak kabát = Armor 15 
Zbraně: žáronosná hůl s přídavnou čepelí NEBO žáronosná hůlka + šavle 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 16 16 16 16 16 16 160 160 

Krytí: Může se Krýt všude, nehledě na typ terénu. Během Krytí získává další bonus + 1 k Armor. 
Zalehnutí: Při Zalehnutí má nepřítel při útoku na ně postih – 6 na RC a bonus jen + 2 k CC.  
Zákopový útok: Na bitevní pole mohou přiběhnout z předem připravených zákopů a bunkrů. Pokud 
jsou do boje přivedeni tímto způsobem, automaticky v prvním kole získávají iniciativu. 
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Nájezdnický učedník (Orkové) 
Nájezdničtí učedníci jsou mladí Orkové, kteří se teprve učí pravidlům Bleskové války. 

Velikost: 3 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: těžká vesta = Armor 7 
Zbraně: arbalest 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 8 8 6 8 8 6 8 10 10 10 

 
Nájezdník (Orkové) 
Nájezdníci jsou základní vojáci armády Orků. 

Velikost: 3 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: arbalest NEBO dvě jednoruční jednobřité sekyry 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 10 10 8 10 10 8 10 12 20 20 

Vybavení: Válečné prapory (bonus + 1 k iniciativě za každý další oddíl s prapory v dohledu) 
Elitní zápasník: V jedné akci může zaútočit oběma chladnými zbraněmi, na jeden i dva různé cíle. 
 

Zuřivý nájezdník (Orkové) 
Zuřiví nájezdníci jsou veteránští vojáci armády Orků. 

Velikost: 3 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: arbalest NEBO dvě jednoruční jednobřité sekyry 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 12 12 10 12 12 10 12 14 40 40 

Vybavení: Válečné prapory (bonus + 1 k iniciativě za každý další oddíl s prapory v dohledu) 
Elitní zápasník: V jedné akci může zaútočit oběma chladnými zbraněmi, na jeden i dva různé cíle. 
 

Bleskový nájezdník (Orkové) 
Bleskoví nájezdníci jsou elitní vojáci armády Orků. 

Velikost: 3 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: zhoubná hůl NEBO dvě jednoruční dvoubřité sekyry 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 14 14 12 14 14 12 14 16 80 80 

Vybavení: Válečné prapory (bonus + 1 k iniciativě za každý další oddíl s prapory v dohledu) 
Elitní zápasník: V jedné akci může zaútočit oběma chladnými zbraněmi, na jeden i dva různé cíle. 

 
Blesk (Orkové) 
Blesky jsou nejlepší vojáci armády Orků. 

Velikost: 3 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: zhoubná hůl NEBO dvě jednoruční dvoubřité sekyry 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
18 16 16 14 16 16 14 16 18 160 160 

Vybavení: Válečné prapory (bonus + 1 k iniciativě za každý další oddíl s prapory v dohledu) 
Elitní zápasník: V jedné akci může zaútočit oběma chladnými zbraněmi, na jeden i dva různé cíle. 
Zuřivý útok: Na bitevní pole mohou přiběhnout v hromadné útočné formaci (musí se jednat o 
dostatečně otevřený terén). Pokud jsou do boje přivedeni tímto způsobem, automaticky v prvním kole 
získávají iniciativu. 
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Psí strážce (Canirové) 
Psí stráž je domobrana složená z civilistů povolaných do zbraně. 

Velikost: 2 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: lehká vesta = Armor 5 
Zbraně: krátký třískový luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 8 8 8 6 6 8 8 10 10 10 

 

Šakalí válečník (Canirové) 
Šakalí válečníci jsou základní vojáci armády Canirů. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: krátký třískový luk NEBO tesák + malý štít 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 10 10 10 8 8 10 10 12 20 20 

Jízda: Válečníci mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na Vlkodavech. 
Doprovod: Každý Válečník s sebou může vést jako osobní zvíře šakala.  

 

Kojotí válečník (Canirové) 
Kojotí válečníci jsou veteránští vojáci armády Canirů. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: krátký třískový luk NEBO tesák + malý štít 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 12 12 12 10 10 12 12 14 40 40 

Jízda: Válečníci mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na Vlkodavech. 
Doprovod: Každý Válečník s sebou může vést jako osobní zvíře kojota.  

 

Vlčí válečník (Canirové) 
Vlčí válečníci jsou elitní vojáci armády Canirů. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: eversor hůl NEBO eversor hůlka + tesák 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 14 14 14 12 12 14 14 16 80 80 

Jízda: Válečníci mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na Vlkodavech. 
Doprovod: Každý Válečník s sebou může vést jako osobní zvíře vlka.  

 

Vlkodaví válečník (Canirové) 
Vlkodaví válečníci jsou nejlepší vojáci armády Canirů. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: eversor hůl NEBO eversor hůlka + tesák 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
18 16 16 16 14 14 16 16 18 160 160 

Jízda: Válečníci mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na Vlkodavech. 
Doprovod: Každý Válečník s sebou může vést Vlkodava (jako osobní zvíře).  
Bestiální zuřivost: Vlkodaví válečník si před provedením své akce může vyvolat Bestiální zuřivost. 
Získá tak bonus + 1 k CC a Strength a imunitu vůči panice a bolesti, ale naopak ztratí – 1 od RC a 
Agility a – 2 od Durability a Perception. Bestiální zuřivost trvá až do konce boje. 
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Kočičí strážce (Felirové) 
Kočičí stráž je domobrana složená z civilistů povolaných do zbraně. 

Velikost: 2 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: lehká vesta = Armor 5 
Zbraně: krátký střepový luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 10 8 6 8 6 10 8 8 10 10 

 

Jaguáří válečník (Felirové) 
Jaguáří válečníci jsou základní vojáci armády Felirů. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: krátký střepový luk NEBO kord + malý štít 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 12 10 8 10 8 12 10 10 20 20 

Jízda: Válečníci mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na Šavlozubcích. 
Doprovod: Každý Válečník s sebou může vést jako osobní zvíře jaguára.  

 

Lví válečník (Felirové) 
Lví válečníci jsou veteránští vojáci armády Felirů. 

Velikost: 2 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: krátký střepový luk NEBO kord + malý štít 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 14 12 10 12 10 14 12 12 40 40 

Jízda: Válečníci mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na Šavlozubcích. 
Doprovod: Každý Válečník s sebou může vést jako osobní zvíře lva.  

 
Tygří válečník (Felirové) 
Tygří válečníci jsou elitní vojáci armády Felirů. 

Velikost: 2 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: occisor hůl NEBO occisor hůlka + kord 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 16 14 12 14 12 16 14 14 80 80 

Jízda: Válečníci mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na Šavlozubcích. 
Doprovod: Každý Válečník s sebou může vést jako osobní zvíře tygra.  

 
Šavlozubý válečník (Felirové) 
Šavlozubí válečníci jsou nejlepší vojáci armády Felirů. 

Velikost: 2 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: occisor hůl NEBO occisor hůlka + kord 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 18 16 14 16 14 18 16 16 160 160 

Jízda: Válečníci mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na Šavlozubcích. 
Doprovod: Každý Válečník s sebou může vést Šavlozubce (jako osobní zvíře).  
Bestiální zuřivost: Šavlozubý válečník si před provedením své akce může vyvolat Bestiální zuřivost. 
Získá tak bonus + 1 k RC a Agility a imunitu vůči panice a bolesti, ale naopak ztratí – 1 od CC a 
Strength a – 2 od Durability a Perception. Bestiální zuřivost trvá až do konce boje. 
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Medvědí strážce (Ursarové) 
Medvědí stráž je domobrana složená z civilistů povolaných do zbraně. 

Velikost: 3 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: lehká vesta = Armor 5 
Zbraně: krátký krystalový luk 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 8 8 6 6 6 6 10 10 10 10 

 

Baribalí válečník (Ursarové) 
Baribalí válečníci jsou základní vojáci armády Ursarů. 

Velikost: 3 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: krátký krystalový luk NEBO palcát + malý štít 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 8 8 8 8 12 12 20 20 

Jízda: Válečníci mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na Nanoocích. 
Doprovod: Každý Válečník s sebou může vést jako osobní zvíře baribala.  
 

Grizzlí válečník (Ursarové) 
Grizzlí válečníci jsou veteránští vojáci armády Ursarů. 

Velikost: 3 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: krátký krystalový luk NEBO palcát + malý štít 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 10 10 10 10 14 14 40 40 

Jízda: Válečníci mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na Nanoocích. 
Doprovod: Každý Válečník s sebou může vést jako osobní zvíře grizzlyho.  

 

Kodiačí válečník (Ursarové) 
Kodiačí válečníci jsou elitní vojáci armády Ursarů. 

Velikost: 3 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: fulgur hůl NEBO fulgur hůlka + palcát 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 12 12 12 12 16 16 80 80 

Jízda: Válečníci mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na Nanoocích. 
Doprovod: Každý Válečník s sebou může vést jako osobní zvíře kodiaka.  

 

Nanoočí válečník (Ursarové) 
Nanoočí válečníci jsou nejlepší vojáci armády Ursarů. 

Velikost: 3 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: fulgur hůl NEBO fulgur hůlka + palcát 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 14 14 14 14 18 18 160 160 

Jízda: Válečníci mohou fungovat i jako jízdní jednotka – většinou na Nanoocích. 
Doprovod: Každý Válečník s sebou může vést Nanooka (jako osobní zvíře).  
Bestiální zuřivost: Nanoočí válečník si před provedením své akce může vyvolat Bestiální zuřivost. 
Získá tak bonus + 1 k Durability a Strength a imunitu vůči panice a bolesti, ale naopak ztratí – 1 od CC 
a RC a – 2 od Perception. Bestiální zuřivost trvá až do konce boje. 
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Leprechauní strážce (Trollové, Zlobři, Obři) 
Leprechauni používaní jako stráže ve městech, základnách a stanicích. Fungují také jako záložní síla. 

Velikost: 1 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: lehká vesta = Armor 5 
Zbraně: arkebuza 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
6 6 6 8 6 8 6 6 6 10 10 

 
Gremliní strážce (Trollové, Zlobři, Obři) 
Gremlini používaní jako stráže ve městech, základnách a stanicích. Fungují také jako záložní síla. 

Velikost: 1 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: lehká vesta = Armor 5 
Zbraně: arkebuza 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
6 6 8 6 6 6 8 6 6 10 10 

 
Koboldí strážce (Trollové, Zlobři, Obři) 
Koboldi používaní jako stráže ve městech, základnách a stanicích. Fungují také jako záložní síla. 

Velikost: 1 Záložní voják  Nebezpečí: 3 
Brnění: lehká vesta = Armor 5 
Zbraně: arkebuza 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
6 6 6 8 8 6 6 6 6 10 10 

 
Leprechauní voják (Trollové, Zlobři, Obři) 
Leprechauni používaní jako základní pěší vojáci a jako posádka bojových vozidel. 

Velikost: 1 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: arkebuza 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 8 8 10 8 10 8 8 8 20 20 

 
Gremliní voják (Trollové, Zlobři, Obři) 
Gremlini používaní jako základní pěší vojáci a jako posádka bojových vozidel. 

Velikost: 1 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: arkebuza 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 8 10 8 8 8 10 8 8 20 20 

 
Koboldí voják (Trollové, Zlobři, Obři) 
Koboldi používaní jako základní pěší vojáci a jako posádka bojových vozidel. 

Velikost: 1 Základní voják  Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: arkebuza 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 8 8 10 10 8 8 8 8 20 20 
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Kostilam (Trollové) 
Kostilamové jsou Trollové čerstvě povolaní do boje. Slouží jako úderné jednotky. 

Velikost: 5 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: arkebuza NEBO ruční arkebuza + kyj 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 8 8 8 10 8 14 14 100 20 

 

Kamenolam (Trollové) 
Kamenolamové jsou veteránští Trollové. Slouží jako elitní jednotky. 

Velikost: 5 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: arkebuza NEBO ruční arkebuza + palcát 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 10 10 10 12 10 16 16 200 40 

 

Kovolam (Trollové) 
Kovolamové jsou nejlepší trollí bojovníci. Slouží jako nejelitnější jednotky. Jsou vyzbrojeni jen těmi 
nejničivějšími zbraněmi, jaké může arzenál nabídnout. 

Velikost: 5 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: libovolná těžká střelná zbraň NEBO libovolná dřevcová chladná zbraň 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 12 12 12 14 12 18 18 400 80 

 

Děsonoš (Zlobři) 
Děsonoši jsou Zlobři čerstvě povolaní do boje. Slouží jako úderné jednotky. 

Velikost: 7 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: velká arkebuza NEBO velká ruční arkebuza + velký kyj 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 8 8 8 8 10 8 16 16 200 20 

 

Smrtonoš (Zlobři) 
Smrtonoši jsou veteránští Zlobři. Slouží jako elitní jednotky. 

Velikost: 7 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: velká arkebuza NEBO velká ruční arkebuza + velký palcát 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 12 10 18 18 400 40 

 

Zkázonoš (Zlobři) 
Zkázonoši jsou nejlepší zlobří bojovníci. Slouží jako nejelitnější jednotky. Jsou vyzbrojeni jen těmi 
nejničivějšími zbraněmi, jaké může arzenál nabídnout. 

Velikost: 7 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: libovolná velká těžká střelná zbraň NEBO libovolná velká dřevcová chladná zbraň 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 12 12 12 12 14 12 19 19 800 80 
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Drtič (Obři) 
Drtičové jsou Obři čerstvě povolaní do boje. Slouží jako úderné jednotky. 

Velikost: 9 Veteránský voják  Nebezpečí: 5 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: obří arkebuza NEBO obří ruční arkebuza + obří kyj 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
6 6 8 8 8 10 8 18 18 400 20 

 
Superdrtič (Obři) 
Superdrtičové jsou veteránští Obři. Slouží jako elitní jednotky. 

Velikost: 9 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: obří arkebuza NEBO obří ruční arkebuza + obří palcát 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 8 10 10 10 12 10 19 19 800 40 

 
Megadrtič (Obři) 
Megadrtičové jsou nejlepší obří bojovníci. Slouží jako nejelitnější jednotky. Jsou vyzbrojeni jen těmi 
nejničivějšími zbraněmi, jaké může arzenál nabídnout. 

Velikost: 9 Hrdinský voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: libovolná obří těžká střelná zbraň NEBO libovolná obří dřevcová chladná zbraň 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 12 12 12 14 12 19 19 1600 80 

 
Voják Triskelionu (Triskelion) 
Tajemní řadoví vojáci záhadné flotily Triskelion. 

Velikost: 2 Základní voják  Nebezpečí: 7 
Brnění: Triskelion brnění + Triskelion přilba = Armor 15 
Zbraně: Hůl Triskelionu 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 40 n/a 

Odolnost: Voják je imunní vůči magii, boží moci a jakékoliv formě telepatie a hypnózy. Necítí strach, 
bolest, únavu a nemusí spát, jíst, pít ani dýchat. Vydrží extrémní tlak i vakuum, bez problému může 
přežít v Éteru. Nemůže být omráčen. Jeho duše (pokud nějakou má) nemůže být nijak ovlivněna. Nelze 
s ním vyjednávat a výhrůžky na něj nemají žádný vliv. 
Adaptace: Voják je imunní vůči všem postihům – jeho atributy nemohou být nijak sníženy. 
Únik: Když je Voják zajat nebo zabit, rozplyne se. 
Triskelion brnění a přilba: Chová se stejně, jako běžné brnění a přilba, ovšem jakmile je Voják 
zraněn, může si hodit k20. Na hod 1-5 útok neměl žádný efekt. Hodnota Armor nemůže být nijak 
snížena. Skrz brnění neproniknou žádné omniláby. 
Hůl Triskelionu: Univerzální obouruční zbraň, kterou lze použít pro boj zblízka i ke střelbě. V boji 
zblízka je to Úderná zbraň s DAM 80. Může střílet buď paprsky (DAM 40, OP 100, MR 200, RP -10 od 
DAM) nebo pulzy (DAM 40, OP 100, MR 200, RP -2 od RC). Ve všech případech má cíl navíc ještě 
postih – 5 od Armor. 

 
 
 
„Slyšel jsem nejrůznější povídačky o tomhle… Triskelionu. Jsou prý neporazitelní. Nemůže jim ublížit 
žádná technologie ani kouzla. Dokonce i bohové jsou na ně krátcí. Říká se, že nejsou z tohoto světa…“ 
- žoldnéř Vaaxs Xooa 
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19.3 Bojovníci Prokletých ras  

Vojáci Prokletých ras používají zbraně a vybavení, ale i bojové dopravní prostředky, které ukořistili 
majoritním rasám Zahrady.   

 
Služba Temnotě: 
Všechny Prokleté rasy jsou již zcela zkorumpované – avšak nepodléhají Proměně (v zombie, mutanta, 
upíra…) a neslouží žádnému konkrétnímu Temnému bohovi. Místo toho slouží jako všeobecná bojová 
horda, kterou využívají všichni stejnou měrou. Výše postavení služebníci Temnoty (Koruptoři lichové, 
Koruptoři mutanti, Koruptoři upíři…) fungují nejen jako jejich vojenští velitelé, ale i jako společenští 
vládci. Pokud člen Prokleté rasy prokáže svoji udatnost, schopnost a nezlomnou loajalitu, může být 
povýšen na jejich osobního pobočníka, rádce a vykonavatele.  

 
Harpyje 
Harpyje je bytost s hlavou, torzem a pažemi humanoida, ovšem s ptačíma nohama a křídly. Ptačí části 
těla jsou pokryté peřím. Jsou oblečeny v lehkém brnění a nesou většinou chladné zbraně. Harpyje 
slouží v Temné ruce jako rychlé průzkumné oddíly. 

Velikost: 2   Nebezpečí: 3 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: libovolná jednoruční chladná zbraň + jednoruční střelná zbraň 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 8 10 10 10 10 16 10 10 10 10 

Křídla: může létat – desetkrát rychleji, než jak chodí po zemi. 
 

Siréna 
Sirény připomínají člověka, ovšem na zádech mají ptačí křídla a na rukou a nohou ostré pařáty. Jsou 
oblečeni v lehkém brnění a mají obvykle jen lehké zbraně. Jejich hlavní útočnou sílou je ale ohlušující a 
zraňující jekot, kterým paralyzují nepřátele. Sirény slouží v Temné ruce jako úderné přepadové oddíly. 

Velikost: 2   Nebezpečí: 3 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: libovolná jednoruční chladná zbraň + jednoruční střelná zbraň 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 8 10 10 10 10 12 10 10 10 10 

Křídla: může létat – desetkrát rychleji, než jak chodí po zemi. 
Ohlušujíc jekot: místo normálního útoku může zaječet. Všichni v dosahu 10 metrů (kromě Sirén) 
jsou zasaženi Sonickým útokem s ničivostí 50. 
 

Medúza 
Medúza je bytost s hlavou, torzem a pažemi humanoida, má dlouhý hadí ocas s chřestidlem a zcela 
zakrnělé nohy. Celé tělo je pokryto hadími šupinami. Místo vlasů má zvláštní chobotovité výrůstky, se 
kterými může pohybovat a které fungují jako smyslové receptory vnímající i ty nejslabší vibrace ve 
vzduchu. Jsou jako detektor pohybu. Její nechvalně známou zvláštní schopností je kompletní paralýza 
oběti. Pokud si to Medúza přeje, může způsobit ztuhnutí všech pohybových svalů oběti tím, že s ní 
naváže krátký oční kontakt. Jsou oblečeny v lehkém brnění a nesou většinou přesné střelné zbraně. 
Medúzy slouží v Temné ruce jako ostřelovači. 

Velikost: 2   Nebezpečí: 3 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: libovolná obouruční střelná zbraň 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
8 14 12 10 10 10 10 10 10 20 40 

Paralyzační pohled: místo normálního útoku může pohlédnout na cílovou bytost a paralyzovat ji. 
Cílová bytost si musí hodit proti svému Will. Pokud neuspěje, je Znehybněná na tolik hodin, o kolik 
přehodila. 
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Naga 
Naga je bytost s hlavou, torzem a pažemi humanoida, má dlouhý hadí ocas a zcela zakrnělé nohy. 
Horní část těla má lidskou kůži bílé nebo šedé barvy, hadí část je šupinatá a obvykle černá. Existují tři 
verze Nagy, které se liší svojí mocí. Nejslabší mají dvě paže, mocnější mají čtyři paže a nejmocnější 
mají šest paží. Jsou oblečeny v lehkém brnění a nesou většinou jednoruční sečné zbraně. Nagy slouží 
v Temné ruce jako experti na boj zblízka. 

Velikost: 2   Nebezpečí: 2 až 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: jeden, dva nebo tři páry libovolných jednoručních chladných zbraní 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 8 12 10 10 10 10 10 10 20 40 

Mnoho paží: existují tři typy Nagy – s dvěma pažemi, se čtyřmi pažemi a se šesti pažemi. V jedné 
akci mohou zaútočit všemi zbraněmi, na jeden i více různých cílů (až na tolik cílů, kolik mají paží). 
Naga se dvěma pažemi má Nebezpečí 2, se čtyřmi má Nebezpečí 3 a se šesti má Nebezpečí 4. 
 

Minotaur 
Minotaur je humanoidní býk, s mohutnými rohy na hlavě a kopyty na nohou. Je vysoký přes dva metry 
a fyzicky velmi silný. Jsou oblečeni v těžkém brnění a obvykle používají těžké chladné zbraně. 
Minotauři nesnáší Kentaury a ihned na ně začnou bez rozmýšlení útočit. Minotauři slouží v Temné 
ruce jako těžké úderné jednotky. 

Velikost: 4   Nebezpečí: 4 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: libovolná dřevcová chladná zbraň 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 8 10 8 8 8 8 12 12 40 20 

Rohy: Minotaur má přirozenou zbraň, rohy. Jejich ničivost je 10 + BS a fungují jako Bodná zbraň. 
Může je použít k provedení Zteči (viz Zápasník). 
Nenávist: Minotaur začne útočit na Kentaura, je-li nějaký v dosahu. 
 

Kentaur 
Kentaur je bytost s hlavou, torzem a pažemi humanoida, ovšem od pasu dolů pokračuje koňské tělo. 
Kentaur má místo klasických vlasů hřívu, která se táhne až na záda. Díky čtyřem nohou dokáže velmi 
rychle běhat a daleko skákat. Kentauři nesnáší Minotaury a ihned na ně začnou bez rozmyšlení útočit. 
Kentauři slouží v Temné ruce jako rychlé úderné jednotky. 

Velikost: 4   Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: libovolná dřevcová chladná zbraň 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 8 10 8 8 8 12 10 10 40 20 

Kopyta: Kentaur má přirozenou zbraň, kopyta. Jejich ničivost je 10 + BS a fungují jako Úderná zbraň. 
Může provést Opravný hod, pokud s nimi mine. 
Nenávist: Kentaur začne útočit na Minotaura, je-li nějaký v dosahu. 
 
 
 

Závoj noci 
Závoj noci je arkánum fungující na principu Temné magie. Celou tabulu dokáže překrýt temným 
polem, skrze které neprojdou sluneční paprsky. Závoj noci je používán většinou pouze Vlkodlaky a 
Upíry, kterým ruší jejich hlavní slabiny. Když na tabule nastane umělá noc, Upíři mohou bez obav 
pobývat venku a Vlkodlaci mohou ve vlčí formě zůstat jak dlouho chtějí. Existuje mnoho verzí Závoje 
noci. Některé jsou jednorázové – pole se za pár dní až týdnů samo rozplyne. Další verze temné pole 
udržují tak dlouho, dokud jsou aktivované. Ty největší jsou schopné pole rozprostřít kolem všech tabul 
současně a celou soustavu tak zahalit do tmy. Zničení Závoje noci je jedna z priorit každé rajské říše. 
Jakmile je temné pole vztyčeno, Upíři a Vlkodlaci jsou mnohem hrozivějšími protivníky.  
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Troglodyt 
Troglodyti jsou humanoidní obojživelníci, nejvíce podobní mlokům. Žijí v podzemí a vlhkých 
jeskyních, kde je věčná tma. Ven vychází jen v noci. Jsou vysocí necelé dva metry, mají slizkou bledou 
kůži a krátký ocas. Oči jsou překryté kůží a dokáží pouze rozlišovat světlo a tmu. Řídí se hlavně čichem 
a sluchem. Jsou oblečeni v lehkém brnění a obvykle používají lehké střelné zbraně. Troglodyti slouží 
v Temné ruce jako zákeřné přepadové oddíly. 

Velikost: 2   Nebezpečí: 3 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: libovolná obouruční střelná zbraň 

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

Tupé smysly: Troglodyté mají velmi špatný zrak. Nemohou hledat zrakem. 
Studenokrevnost: Troglodyt je studenokrevný. V chladném prostředí není tak dobře aktivní, ztrácí 
v něm – 1 od všech atributů a – 2 od iniciativy. Naopak v teplém prostředí je velmi aktivní, získává 
v něm + 1 ke všem atributům a + 2 k iniciativě. V obou případech nemůže být viděn infrasnímači, 
protože jeho tělo má stejnou teplotu, jako okolní prostředí. 

 
Gnoll 
Gnoll je humanoidní hyena. Vyznačuje se dobrým čichem a velmi odolných trávicím traktem – dokáže 
zkonzumovat jakoukoliv organickou hmotu, aniž by se jí otrávila či nakazila. Silné čelisti plné odolných 
zubů způsobují, že dokáže pozřít celou mršinu, beze zbytku. Nohy jsou digitigrádní, tedy našlapují na 
prsty a paty zůstávají zvednuty vysoko nad zem. Gnollové provádí své kruté nájezdy a hodují na 
mrtvých tělech. Gnollové slouží v Temné ruce jako invazní nájezdníci. 

Velikost: 2   Nebezpečí: 3 
Brnění: střední brnění + střední přilba = Armor 14 
Zbraně: libovolná jednoruční chladná zbraň + jednoruční střelná zbraň 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 12 8 8 8 8 12 12 20 20 

Mrchožrout: Gnoll může sežrat mrtvolu. Sežrání každého stupně velikosti zabírá jednu akci (např. 
bytost velikosti 1 sežere pomocí jedné akce, bytost velikosti 3 pomocí tří akcí). Na jedné mrtvole může 
hodovat více Gnollů a tím tak její sežrání uspíšit. Sežraná mrtvola je zničena, nemůže být nijak 
obživena nebo regenerována. 

 
Kyklop 
Kyklop je pět metrů vysoký svalnatý humanoid s nestvůrnou hlavou s jediným okem. To je velmi citlivé 
a dokáže dobře vidět na velké vzdálenosti. Kyklopové jsou vyzbrojeni těmi nejtěžšími zbraněmi, 
převážně střelnými. Kyklopové slouží v Temné ruce jako těžkopalebné podpůrné jednotky. 

Velikost: 5   Nebezpečí: 5 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: libovolná velká těžká střelná zbraň (viz Velké zbraně Zlobrů) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 12 12 8 8 8 8 15 15 40 20 

Ostrý zrak: Pátrací dosah hledání zrakem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
 
 
 

Menghritnyr 
Rasa: Naga 
Zákeřný Naga, který se vypracoval na post pobočníka Liche Aggratholara. Během invaze na planetu 
Thikter mu poradil, aby zaútočil na zdejší gladiátorskou arénu. Byla to však past. Menghritnyr moc 
dobře věděl, že se odtamtud jeho pán už nikdy nevrátí. Když byl Aggratholar zničen Otgorem, slavným 
orkským gladiátorem, Menghritnyr s potěšením převzal velení nad armádou Nemrtvých a odletěl pryč. 
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Gobr 
Gobry stvořili Titáni během experimentů se šlechtěním a modifikací vlastní rasy. Nakonec ale dali 
přednost Trollům. Gobři měli být vyhlazeni, ale nikdy k tomu nedošlo. Místo toho se rozutekli a 
utvořili vlastní kmenové společnosti. Gobr vypadá podobně jako Troll, je ale méně humanoidní a více 
porostlý srstí, má též kratší kly. Gobři jsou vyzbrojeni těmi nejtěžšími zbraněmi, převážně chladnými. 
Gobři slouží v Temné ruce jako soubojové podpůrné jednotky. 

Velikost: 5   Nebezpečí: 5 
Brnění: těžké brnění + těžká přilba = Armor 16 
Zbraně: libovolná velká dřevcová chladná zbraň (viz Velké zbraně Zlobrů) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 10 12 8 8 8 8 15 15 40 20 

Ostrý čich: Pátrací dosah hledání čichem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 

 
Mermoid 
Mermoid je bytost s hlavou, torzem a pažemi humanoida, má dlouhý rybí ocas s ploutví a zcela 
zakrnělé nohy. Celé tělo je pokryto rybími šupinami. Mermoid může dýchat na vzduchu stejně jako pod 
vodou. Když se pohybuje po souši, vlní ocasem jako had, ovšem není zdaleka tak hbitý jako ve vodě. 
Z tváře mu raší chrupavčité vousy podobné vousům sumce, dva dlouhé z horní čelisti a čtyři kratší ze 
spodní. Fungují jako smyslové receptory vnímající i ty nejslabší pachy ve vzduchu či vodě a zastupují 
tak funkci nosu, který jinak Mermoid postrádá. Mermoidé jsou oblečeni v lehkém brnění a nesou 
většinou střelné zbraně fungující pod vodou i na souši, převážně různé harpunomety. Mermoidé slouží 
v Temné ruce jako úderné vodní jednotky. 

Velikost: 2   Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: libovolná jednoruční chladná zbraň + jednoruční střelná zbraň 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 12 10 10 20 40 

Vodní: pod vodou může být libovolně dlouho, může sestoupit do libovolné hloubky. Ve vodě se umí 
pohybovat dvakrát tak rychleji, než na souši. 

 
Hejkal 
Hejkalové jsou humanoidní bytosti podobné Skřetům, zřejmě jejich vzdálení evoluční příbuzní. Taktéž 
mají zelenou kůži a mohutnou spodní čelist s vyčnívajícími zuby, taktéž jsou bezpohlavní. Poměr 
rostlinných buněk je v jejich těle ale mnohem větší. Z jejich kůže místy raší jemné kořínky, které 
připomínají srst či vlasy – tyto kořínky jsou pozůstatek jejich embryální fáze, která se, stejně jako u 
Skřetů, vyvíjí pod zemí. Jejich kosti jsou dřevěné a místo krve mají mízu. Energii získávají sekundárně 
ze slunečního záření, fotosyntézou. Díky tomu také přes den vydechují kyslík. Jejich těla jsou často 
porostlá trávou, mechem či houbami. Hejkalové slouží v Temné ruce jako lesní přepadová jednotka. 

Velikost: 2   Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: libovolná jednoruční chladná zbraň + jednoruční střelná zbraň 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 20 20 

Bezbolestnost: Hejkal necítí bolest. Nikdy si nehází na Bolest. 
Spánek: Organizmus Hejkalů nepotřebuje spánek. Hejkal nemusí (a ani nemůže) spát. 
Kamufláž: postih – 5 od Perception při hledání schovaného Hejkala zrakem v lese. 
Děsivý řev: místo normálního útoku může zařvat. Všichni, kteří ho slyší (kromě Hejkalů) si musí 
hodit na Paniku. 
 
 
 

„Prokletí… Jejich nekonečná nenávist vůči Světlým bohům z nich dělá perfektní nástroj Temnoty.“ 
- Koruptor mutant Graagoth 
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19.4 Draci 

 
Draci 
Draci. První živé bytosti, které bohové stvořili. Jsou dokonalí – silní, nesmrtelní, inteligentní. Ale také 
arogantní a mocichtiví. Po stovky milionů let vládli Zahradě Eden. Pak jim ale bohové přikázali 
obětovávat zvířata, kvůli duším. Draky tento požadavek rozzuřil a tak bohům zanedlouho vyhlásili 
válku. Byl to epický konflikt, který však Draci prohráli. Stáhli se do úkrytů a ulehli do dlouhého 
spánku. Na světech zanechali jen svá vejce, ze kterých se zrodila nová generace Draků, ne tak mocná. 
Původní Draci jsou známí jako Staří draci. Spí dodnes, na obrovské tabule jménem Cthonia, jejíž 
pozice je neznámá. Noví draci je chtějí najít a probudit, aby je vedli.  
 
Vzhled 
Draci mají vzhled velkého a mohutného plaza. Mají šest končetin: čtyři nohy a dvě křídla, díky kterým 
mohou rychle létat a obratně manévrovat. Průměrně dorůstají délky třiceti metrů s rozpětím křídel 
čtyřicet metrů. Existují však také zmínky o dracích dvojnásobně velkých. Mají relativně dlouhý krk a 
jejich hlava je pokryta různými rohy a kostěnými výrůstky, které zvyšují ochranu.  
 
Smysly 
Zrak je velmi ostrý a dokáže bez problémů fungovat i ve tmě. Čich dokáže vycítit kořist na stovky 
kilometrů daleko a sluch odhalí i ty nejtišší šelesty. Hmat zase zaregistruje i jemné vibrace v zemi. Ve 
spánku jsou smysly však razantně oslabeny, při hibernaci dokonce zcela vyřazeny. 
 
Kostra 
Všechny kosti v sobě vážou adamantium, nezničitelný kov. Díky tomu jsou nezlomitelné. Větší 
koncentraci adamantia pak obsahují zuby, drápy a rohy, které se nikdy neztupí a dokáží proniknout 
jakýmkoliv materiálem. Šupiny jsou dokonce tvořeny čistým adamantiem, ale k podkladu jsou 
přichyceny jen částečně, takže pokud jsou nadzvednuty, útok může snadno dosáhnout na zranitelné 
maso. Ocas je někdy zakončen čepelí různého tvaru a velikosti, který podle toho slouží jako palcát nebo 
kosa.  
 
Organizmus 
Dračí organizmus je imunní vůči přirozené smrti, nemocem a všem dalším nebezpečným látkám. 
Dokáže také velmi rychle regenerovat zranění, pokud nějaký útok náhodou pronikne přes šupiny. 
Regenerace trvá řádově minuty až hodiny, podle vážnosti poranění. Pokud je zranění velké, drak se 
rychle stáhne do bezpečí. Drak dokáže vydržet bez vzduchu několik hodin, beze spánku několik týdnů a 
bez potravy několik let. Pokud chce drak přečkat dlouhou dobu, může se uložit do hibernace, během 
které jeho organizmus téměř zastaví veškerou činnost. Takto dokáže vydržet řádově i stovky tisíc let, 
než se opět probudí, aby se posílil potravou. 
 
Inteligence  
Draci jsou vybaveni genetickou pamětí, což znamená, že každý drak má všechny znalosti všech svých 
předků. Každá nová generace draků je tedy zkušenější než generace předchozí. Draci jsou díky tomu 
nesmírně inteligentní. Ovládají Nižší božskou řeč, takže mohou normálně komunikovat s ostatními 
majoritními rasami. 
 
Teritorium 
Teritorium draka pokrývá celou tabulu. Drak v něm nestrpí žádného jiného draka, pouze samici 
v období páření. Drak obvykle přebývá v jeskyni na nějakém špatně přístupném místě, kde není nikým 
rušen.  
 
Migrace 
Drak není omezen jen na tabulu, na které se narodil. Jeho nejúžasnější schopností je totiž cestovat 
mezi tabulami. Drak se přesune ke Klenbě, soustředí své psychické síly a jimi v ní vytvoří malý 
prostorový portál. Skrze něj proletí na jinou tabulu. Není jasné, jak vybírá svůj cíl, ale je možné, že buď 
náhodně, nebo již zná rozmístění tabul, včetně jejich pohybů po Zahradě.  
 
Rozmnožování 
Samice kladou jen jedno vejce, jehož skořápka je opět nasycena malou koncentrací adamantia a proto 
je velmi odolná. Mladý drak se vylíhne po velmi dlouhé době, průměrně po sto letech, a dosahuje délky 
dvou metrů, s rozpětím křídel tři metry. 
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Temnota 
Draci jsou sice inteligentní a jejich duše je velmi silná, proti Temnotě je to však neochrání. Tak mocná 
je temná korupce, že dokáže nahlodat vůli a duchovní čistotu i takto dokonalého tvora. Naštěstí jsou 
zkorumpovaní draci velmi vzácní. Ať už se ale jedná o Zombie draky, Kostlivé draky či Duší draky boha 
Necrotha, Krvavé draky boha Vampirotha, Bestiální draky boha Lycantrotha, Zmutované draky boha 
Mutanotha či Zatemnělé draky boha Eclipsotha, všechno to jsou monstra, na jejichž zničení jsou rajské 
civilizace schopny svolat Světlé kruciáty. 
 
Světlí draci, Temní draci 
Termín „Světlý drak“ označuje všechny Draky s čistou duší. Naopak termín „Temný drak“ označuje 
Draky výše zmíněné, tedy ty, jejichž duše byla zahlcena Temnotou. Když se Drak stane Temným, ztratí 
některé ze svých obvyklých zvláštních schopností, například typický ničivý dech. Vždy ale získá nějaké 
nové schopnosti, takže je přinejmenším stejně nebezpečný, jako předtím. Jednou z nejvýznamnějších 
vlastností Draků je to, že se během korupce nemohou stát nemyslícími bestiemi – vždy si zachovají své 
nashromážděné vzpomínky, osobnost a inteligenci. To vše pak využívají ve prospěch svých temných 
pánů, kterým jsou bezpodmínečně loajální. 

 
Herní schopnosti: 
Všichni Draci mají následující zvláštní schopnosti: 

 
Sanity Points: Na rozdíl od ostatních zvířat mají Draci hodnotu SP.  
Nespoutanost: Nelze je zastrašit, uklidnit ani ochočit. Neznají strach. 
Šupiny: Poskytují Armor 15, dovolují provést Opravný hod. 
Ocasní čepel: Může fungovat jako sečná, bodná, sečná/bodná nebo úderná zbraň. GM zvolí. 
Drápy: Může bojovat oběma pařáty najednou, ale jen s jedním protivníkem, pro každý si hází na Close 
Combat zvlášť. 
Regenerace: Drak se dokáže sám léčit ze zranění. Léčí si 10 HP za hodinu. 
Imunita proti nebezpečným látkám: Organizmus je odolný proti nebezpečným biologickým a 
chemickým látkám a radioaktivnímu záření, stejně jako proti nemocem a otravám. Tyto efekty na něj 
nemají žádný vliv. 
Noční zrak: V šeru i v naprosté tmě nemá žádné postihy za sníženou či nulovou viditelnost. 
Ostrý zrak: Pátrací dosah hledání zrakem je 20 kilometrů a může provádět Opravné hody. 
Ostrý sluch: Pátrací dosah hledání sluchem je 10 kilometrů a může provádět Opravné hody. 
Ostrý čich: Pátrací dosah hledání čichem je 5 kilometrů a může provádět Opravné hody. 
Ostrý hmat: Dovoluje hledat objekty jen podle vibrací v zemi (popř. ve vodě), které způsobují svým 
pohybem. Pátrací dosah hmatem je 1 kilometr. 
Vytrvalost: Drak nemusí dýchat až 5 hodin, bez spánku vydrží 5 týdnů, bez vody vydrží 5 měsíců, bez 
jídla vydrží 5 let. Nikdy si nehází na Únavu.   
Hibernace: GM předem určí, jak dlouho bude Drak hibernovat, ale potom se už sám od sebe nemůže 
probudit. Může hibernovat v řádech roků až stovek tisíc let. Při hibernaci regeneruje 1 HP za rok. 
Pokud je probuzen předčasně nějakým vnějším zásahem, ztrácí 5 bodů SP. 

 
Červený drak 
Šupiny těchto draků jsou jasně červené. Draci ze své tlamy chrlí oheň, kterým mohou spálit celé 
regimenty a městské bloky na doutnající popel.   

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 7 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 1000 

Ohnivý dech: Může chrlit oheň (hodí si proti RC). Je to Zápalný útok s ničivostí 100. Funguje jako 
Rozptylová zbraň, OR je 50 metrů, MR je 100 metrů. 
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Zelený drak 
Tito draci mají zelené šupiny. Ze své tlamy vydechují oblak prudce jedovatého plynu. Kdo se ho 
nadýchá, okamžitě zemře. Jed navíc zamoří celou oblast na dlouhé měsíce.  

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 7 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 1000 

Jedovatý dech: Může chrlit jedovatý plyn (hodí si proti RC). Kdo se ho nadechne, musí uspět v hodu 
proti Durability, jinak utrpí zranění s DAM 100. Celá oblast zůstává zamořena na k20 měsíců (hod 
každou minutu, DAM 10). Funguje jako Rozptylová zbraň, OR je 50 metrů, MR je 100 metrů. 
 

Modrý drak 
Modří draci mají modré šupiny. Ze své tlamy vydechují oblak extrémního chladu, který může proměnit 
v led stovky vojáků a dokonce i opancéřovaná vozidla. 

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 7 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 1000 

Mrazivý dech: Může chrlit mráz (hodí si proti RC). Je to Mrazicí útok s ničivostí 100. Funguje jako 
Rozptylová zbraň, OR je 50 metrů, MR je 100 metrů. 

 
Žlutý drak 
Žlutí draci se vyznačují jasně žlutými šupinami. Ze své tlamy chrlí proud silné kyseliny, která je 
schopná během vteřiny propálit tlustou vrstvou kovu, stejně jako rozložit živého tvora. Za několik 
okamžiků se však neutralizuje. 

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 7 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 1000 

Žíravinový dech: Může chrlit žíravou tekutinu (hodí si proti RC). Je to Žíravý útok s ničivostí 100. 
Funguje jako Rozptylová zbraň, OR je 50 metrů, MR je 100 metrů. 
 

Stříbrný drak 
Stříbrní draci jsou poměrně vzácní, podle odhadů jich existuje jen pár stovek. Jejich šupiny mají 
stříbrnou barvu. Dokáží chrlit oheň, jed, chlad i kyselinu. Navíc oplývají telepatií, takže jsou schopni 
vycítit kořist pomocí myšlenek. Jejich zvláštností je, že mají u ostatních draků jakousi přirozenou 
autoritu. Draci je následují a zdá se, že je jaksi poslouchají. Toho Stříbrní draci dosahují zřejmě pomocí 
telepatie nebo vypouštěním feromonů. Tlupy draků pod vedením Stříbrného mají však jen několik 
členů. 

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 8 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 16 16 16 16 16 16 16 16 2000 2000 

Ohnivý, mrazivý, žíravinový a jedovatý dech: Může chrlit oheň, mráz, žíravou tekutinu nebo 
jedovatý plyn (hodí si proti RC). Je to Zápalný, Mrazicí respektive Žíravý útok s DAM 100. Jedovatý 
dech místo toho funguje tak, že kdo se ho nadechne, musí uspět v hodu proti Durability, jinak utrpí 
zranění s DAM 100. Celá oblast zůstává zamořena na k20 měsíců (hod každou minutu, DAM 10).  
Všechny dechy fungují jako Rozptylová zbraň, OR je 50 metrů, MR je 100 metrů. 



408 

Telepatický průzkum: Dovoluje hledat živé bytosti podle jejich myšlenek. Pátrací dosah hledání je 
400 metrů. Má bonus + 4 k Perception, ale pouze při hledání zvířat. Před telepatickým průzkumem je 
možné se uchránit úspěšným hodem proti Will.  

 
Zlatý drak 
Zlatí draci jsou vzácní, existuje jich jen pár desítek. Jejich šupiny mají zlatou barvu. Dokáží chrlit oheň, 
jed, chlad i kyselinu. Ovládají telepatii i předtuchu, díky které dokáží vidět nejbližší budoucnost a 
reagovat tak na věci, které ještě nenastaly. Jejich zvláštností je, že mají u ostatních draků jakousi 
přirozenou autoritu. Draci je následují a zdá se, že je jaksi poslouchají. Toho Zlatí draci dosahují 
zřejmě pomocí telepatie nebo vypouštěním feromonů. Zlatí draci jsou hierarchicky nadřazení Stříbrným. 
Tlupy draků pod vedením Zlatého mají několik desítek členů.  

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 9 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
17 17 17 17 17 17 17 17 17 3000 3000 

Ohnivý, mrazivý, žíravinový a jedovatý dech: Může chrlit oheň, mráz, žíravou tekutinu nebo 
jedovatý plyn (hodí si proti RC). Je to Zápalný, Mrazicí respektive Žíravý útok s DAM 100. Jedovatý 
dech místo toho funguje tak, že kdo se ho nadechne, musí uspět v hodu proti Durability, jinak utrpí 
zranění s DAM 100. Celá oblast zůstává zamořena na k20 měsíců (hod každou minutu, DAM 10). 
Všechny dechy fungují jako Rozptylová zbraň, OR je 50 metrů, MR je 100 metrů. 
Telepatický průzkum: Dovoluje hledat živé bytosti podle jejich myšlenek. Pátrací dosah hledání je 
400 metrů. Má bonus + 4 k Perception, ale pouze při hledání zvířat. Před telepatickým průzkumem je 
možné se uchránit úspěšným hodem proti Will.  
Předtucha: Drak vidí vlastní budoucnost vzdálenou jednu minutu. Hodem proti Agility může uhýbat 
všem útokům. Toto však nelze použít na Exploze a útoky Rozptylovými a Rojovými zbraněmi. Může 
provádět Opravné hody na CC, RC, Perception a Agility. Všechny útoky na něj se považují za Očekávané 
(+ 5 k iniciativě). 

 
Platinový drak 
Platinoví draci jsou velmi vzácní, existuje jen několik jednotlivců. Jsou však nejnebezpečnější ze všech 
a prakticky neporazitelní v boji. Jejich šupiny mají platinovou barvu. Dokáží chrlit oheň, jed, chlad i 
kyselinu. Ovládají telepatii, předtuchu a také telekinezi. Jejich zvláštností je, že mají u ostatních draků 
jakousi přirozenou autoritu. Draci je následují a zdá se, že je jaksi poslouchají. Toho Platinoví draci 
dosahují zřejmě pomocí telepatie nebo vypouštěním feromonů. Platinoví draci jsou hierarchicky 
nadřazení Zlatým a Stříbrným. Tlupy draků pod vedením Platinového mají několik stovek členů.  

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 10 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
18 18 18 18 18 18 18 18 18 4000 4000 

Ohnivý, mrazivý, žíravinový a jedovatý dech: Může chrlit oheň, mráz, žíravou tekutinu nebo 
jedovatý plyn (hodí si proti RC). Je to Zápalný, Mrazicí respektive Žíravý útok s DAM 100. Jedovatý 
dech místo toho funguje tak, že kdo se ho nadechne, musí uspět v hodu proti Durability, jinak utrpí 
zranění s DAM 100. Celá oblast zůstává zamořena na k20 měsíců (hod každou minutu, DAM 10). 
Všechny dechy fungují jako Rozptylová zbraň, OR je 50 metrů, MR je 100 metrů. 
Telepatický průzkum: Dovoluje hledat živé bytosti podle jejich myšlenek. Pátrací dosah hledání je 
400 metrů. Má bonus + 4 k Perception, ale pouze při hledání zvířat. Před telepatickým průzkumem je 
možné se uchránit úspěšným hodem proti Will.  
Předtucha: Drak vidí vlastní budoucnost vzdálenou jednu minutu. Hodem proti Agility může uhýbat 
všem útokům. Toto však nelze použít na Exploze a útoky Rozptylovými a Rojovými zbraněmi. Může 
provádět Opravné hody na CC, RC, Perception a Agility. Všechny útoky na něj se považují za Očekávané 
(+ 5 k iniciativě). 
Telekinetický štít: Platinový drak je chráněn telekinetickým polem, které vykryje jakýkoliv fyzický či 
energetický útok, pokud Platinový drak uspěje v hodu proti Will. 
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Bílý drak 
Bílí draci se vyznačují bílými šupinami. Jsou to draci, kteří věrně slouží Nebi, necítí žádnou loajalitu 
vůči Stříbrným, Zlatým ani Platinovým. Jejich úkolem je hlídat Panangelium, posvátnou tabulu 
uctívačů Nebe. Ze své tlamy chrlí bílé plameny, které jsou schopny během vteřiny spálit cokoliv.  

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 7 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 1000 

Bílé plameny: Může chrlit plameny (hodí si proti RC). Funguje jako Zápalný útok s ničivostí 100, ale 
jakákoliv odolnost vůči Zápalným útokům proti němu neochrání. Funguje jako Rozptylová zbraň, OR 
je 50 metrů, MR je 100 metrů. 
 

Černý drak 
Černí draci se vyznačují černými šupinami. Jsou to draci, kteří věrně slouží Peklu, necítí žádnou loajalitu 
vůči Stříbrným, Zlatým ani Platinovým. Jejich úkolem je hlídat Pandemonium, posvátnou tabulu 
uctívačů Pekla. Ze své tlamy chrlí černé plameny, které jsou schopny během vteřiny spálit cokoliv. 

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 7 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 1000 

Černé plameny: Může chrlit plameny (hodí si proti RC). Funguje jako Zápalný útok s ničivostí 100, 
ale jakákoliv odolnost vůči Zápalným útokům proti němu neochrání. Funguje jako Rozptylová zbraň, 
OR je 50 metrů, MR je 100 metrů. 
 

Spartos 
Spartoi byli nástrojem Draků ve válce proti bohům během Věku vzdoru. Když nějaký Drak padl, 
Arcidraci svým dechem přetvořili jeho kosti na skupinu neživých, avšak zcela loajálních válečníků. 
Dnešní Draci tuto schopnost postrádají, považují ji za jasný důkaz dokonalosti a moci Arcidraků. 
Spartoi mají humanoidní tělo vysoké tři metry, které vypadá jako kostra. Je celé z adamantia, takže je 
prakticky nezničitelné, ovšem pod silným útokem se může rozpadnout na jednotlivé díly. Dračí dech 
ho však snadno znovu složí dohromady. Armády Spartoi existují dodnes, v dračích slujích po celé 
Zahradě stále čekají na rozkazy svých pánů. Poslouchají pouze Draky (přitom nerozlišují mezi Světlými 
a Temnými), nikoho jiného.   

Velikost: 3 Elitní voják  Nebezpečí: 6 
Brnění: žádné 
Zbraně: jednoruční meč + malý štít NEBO obouruční meč 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 14 14 14 14 14 14 14 80 n/a 

Podstata: Má stejné vlastnosti jako Magická bytost. 
Adamantiové tělo: Armor 15, dovoluje provést Opravný hod. 
Adamantiové zbraně: Jeho zbraně mají modifikaci „adamantiová“. 
Sestavení: Pokud je zničen, Drak ho může svým dechem opět sestavit do plné síly. 
Velení: Nejvyšší velení nad Spartoi má Platinový drak, poté Zlatý drak, poté Stříbrný drak a nakonec 
ostatní draci. Drak může předat velení jinému drakovi. Astrální draci velet nemohou.  
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19.5 Bojovníci Světla 

 
Anděl 
Andělé jsou řadovými služebníky Nebeských bohů. Design a barevné vzory jejich výstroje i výzbroje 
jsou pro každého Nebeského boha unikátní, takže Andělovu příslušnost lze snadno identifikovat.  

Velikost: 2   Nebezpečí: 8 
Brnění: Nebeské brnění + Nebeská přilba = Armor 11 
Zbraně: Nebeský meč 

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

Astrální bytost: Bližší informace o schopnostech a vybavení uvedeny na str. 120. 
Vybavení: Nebeský štít 

 
Archanděl 
Archandělé jsou výše postavenými služebníky Nebeských bohů. Fungují jako vůdci a velitelé nižších 
Andělů. Jejich výstroj i výzbroj je bohatě zdobena symboly jejich boha. 
Velikost: 2   Nebezpečí: 9 
Brnění: Nebeské brnění + Nebeská přilba = Armor 11  
Zbraně: Nebeský meč 

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

Astrální bytost: Bližší informace o schopnostech a vybavení uvedeny na str. 120. 
Vybavení: Nebeský štít 

 
Démon 
Démoni jsou řadovými služebníky Pekelných bohů. Design a barevné vzory jejich výstroje i výzbroje 
jsou pro každého Pekelného boha unikátní, takže Démonovu příslušnost lze snadno identifikovat. 
Velikost: 2   Nebezpečí: 8 
Brnění: Pekelné brnění + Pekelná přilba = Armor 11 
Zbraně: Pekelný meč 

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

Astrální bytost: Bližší informace o schopnostech a vybavení uvedeny na str. 121. 
Vybavení: Pekelný štít 

 
Arcidémon 
Arcidémoni jsou výše postavenými služebníky Pekelných bohů. Fungují jako vůdci a velitelé nižších 
Démonů. Jejich výstroj i výzbroj je bohatě zdobena symboly jejich boha. 
Velikost: 2   Nebezpečí: 9 
Brnění: Pekelné brnění + Pekelná přilba = Armor 11 
Zbraně: Pekelný meč 

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

Astrální bytost: Bližší informace o schopnostech a vybavení uvedeny na str. 121. 
Vybavení: Pekelný štít 
 
 
 
„Temní bohové, třeste se! Vaše přítomnost uráží mého pána! To já nebudu tolerovat!“ 
- Arcidémon Kxuumper Ohnivá pěst 
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Víla 
Vílové jsou řadovými služebníky Nebeských i Pekelných bohů – záleží na tom, jakého boha za svého 
života Lesní elf vyznával. Design a barevné vzory jejich výstroje i výzbroje jsou pro každého Světlého 
boha unikátní, takže Vílovu příslušnost lze snadno identifikovat.  

Velikost: 2   Nebezpečí: 8 
Brnění: Vílí brnění + Vílí přilba = Armor 11 
Zbraně: Vílí meč 

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

Astrální bytost: Bližší informace o schopnostech a vybavení uvedeny na str. 122. 
Vybavení: Vílí štít 

 
Arcivíla 
Arcivílové jsou výše postavenými služebníky Nebeských i Pekelných bohů – záleží na tom, jakého boha 
za svého života Lesní elf vyznával. Fungují jako vůdci a velitelé nižších Vílů. Jejich výstroj i výzbroj je 
bohatě zdobena symboly jejich boha. 

Velikost: 2   Nebezpečí: 9 
Brnění: Vílí brnění + Vílí přilba = Armor 11  
Zbraně: Vílí meč 

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

Astrální bytost: Bližší informace o schopnostech a vybavení uvedeny na str. 122. 
Vybavení: Vílí štít 

 
Bludička 
Bludičky jsou svobodné astrální bytosti, které se nezodpovídají žádnému ze Světlých bohů. Co je cílem 
každé Bludičky je velmi těžké odhadnout, dokud již není příliš pozdě. O svých plánech jen málokdy 
s někým mluví. 
Velikost: 0   Nebezpečí: 8 
Brnění: n/a 
Zbraně: n/a 

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

Astrální bytost. Bližší informace o schopnostech uvedeny na str. 126. 

 
Arion 
Arion je nižší astrální bytost, která se dnes vyskytuje už jen vzácně, protože bohové žádné další netvoří. 
Je to božský kůň, který umí běhat nezvykle vysokou rychlostí. Arion vypadá jako obyčejný kůň, pouze 
krystalicky lesklá kopyta ho odlišují. Perfektně rozumí řeči jak Nižší božské, tak i Vyšší božské a je 
věrný tomu, komu ho Světlý bůh sešle. Ovšem pouze Lesní Elfové na něm mohou jezdit, kvůli jejich 
oddanosti jednotnému Pantheonu. Stejně jako každá astrální bytost, i Arion je nesmrtelný. Pokud je 
v materiálním světě zabit, rozplyne se na bílou třpytivou mlhu a vrátí se do Nebe respektive Pekla, kde 
vyčkává, až ho některý ze Světlých bohů sešle zpět.  

Velikost: 4 Nosnost: 4 Cestovní rychlost: 100 km/h Nebezpečí: 5 
Pozemní. Může být seslán jako dočasné Osobní zvíře. 
Zbraně: kopyta (DAM 5 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 12 12 12 12 15 15 15 100 n/a 

Astrální bytost. 
Lesní elfové ho mohou použít jako jízdní zvíře. 
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Satyr 
Satyr je nižší astrální bytost, která se dnes vyskytuje už jen vzácně, protože bohové žádné další netvoří. 
Satyrové svého času sloužili jako boží bojovníci, které bohové přidělovali svým nejoddanějším 
uctívačům. Většina Satyrů byla vyvražděna během Astrální války. Bohové je nahradili Djinny a Efreety, 
mnohem efektivnějšími služebníky. Satyr má podobu svalnatého lidského muže s kozlíma nohama a 
rohy na hlavě. Je oblečen v lehkém astrálním brnění s přilbou a jeho výzbroj tvoří astrální obouruční 
šavle a astrální krátký luk. V dnešních dobách bohové Satyry ignorují, takže ti se jen toulají materiálním 
světem, stále oddáni svým starým rozkazům bojovat proti všem služebníkům nepřátelské skupiny 
Pantheonu. Občas poskytnou své služby smrtelníkům, kteří prokáží svoji oddanost danému Světlému 
bohu. Pokud je Satyr zabit, rozplyne se na bílou třpytivou mlhu a vrátí se do Nebe respektive Pekla, 
kde nečině vyčkává, až bude moci sestoupit zpět do materiálního světa. Sám od sebe z materiálního 
světa odejít nemůže. 

Velikost: 2   Nebezpečí: 4 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: obouruční šavle (bodná/sečná, DAM 20), luk (OR Sx5, MR Sx10, RP -2, DAM 10 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
14 14 12 10 10 10 10 14 14 80 n/a 

Astrální bytost. 
Luk je obouruční Ručně napínaná zbraň. Může provádět nepřímou střelbu. 
 

Nymfa 
Nymfa je nižší astrální bytost, která se dnes vyskytuje už jen vzácně, protože bohové žádné další 
netvoří. Nymfy svého času sloužily jako boží rádkyně, které bohové přidělovali svým nejoddanějším 
uctívačům. Většina Nymf byla vyvražděna během Astrální války. Bohové je nahradili Djinny a Efreety, 
mnohem efektivnějšími služebníky. Nymfa má podobu lidské ženy s bledou pletí a bíle zářícíma očima, 
která je neustále zahalena do bílé záře a levituje kousek nad zemí. Je oblečena jen v dlouhém hábitu 
s kápí a nemá žádné zbraně. Nymfa je ale velmi moudrá a nadaná nadpřirozenými schopnostmi. 
V dnešních dobách bohové Nymfy ignorují, takže ty se jen toulají materiálním světem, stále oddány 
svým starým rozkazům bojovat proti služebníkům nepřátelské skupiny Pantheonu. Občas poskytnou 
své služby smrtelníkům, kteří prokáží svoji oddanost danému Světlému bohu. Pokud je Nymfa zabita, 
rozplyne se na bílou třpytivou mlhu a vrátí se do Nebe respektive Pekla, kde nečině vyčkává, až bude 
moci sestoupit zpět do materiálního světa. Sama od sebe z materiálního světa odejít nemůže. 

Velikost: 2   Nebezpečí: 4 
Brnění: n/a 
Zbraně: n/a 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
10 10 12 14 14 14 14 10 10 80 n/a 

Astrální bytost. 
Astrální úder (boj zblízka): DAM 10 + WS (jako BS, ale s Will). 
Astrální paprsek (střelba): OR Willx5, MR Willx10, RP -2, DAM 5 + WS (jako BS, ale s Will). 
Božské schopnosti: Nymfa ovládá všechny schopnosti boha, kterému slouží – viz Rituály. K jejich 
provádění ji stačí pouze hod proti Charisma (a příslušný čas), nemusí pronášet žádná zaříkadla ani nic 
obětovat.  
 
 
 

Ichor 
Ichor je krev astrálních bytostí Světla. Vypadá jako normální krev a v astrální říši (Nebi, Pekle) se tak i 
chová. Avšak ve fyzickém světě má mnoho nadpřirozených vlastností, které z něj dělají velmi ceněnou 
látku. Může mít efekt prudkého jedu, který dokáže zabít nesmrtelného, nebo naopak zázračného léku, 
který dokáže vzkřísit mrtvého. Může sloužit jako zbraň k ničení astrálních bytostí Světla i Temnoty, 
nebo jako látka, která kněžímu navždy sebere jeho spirituální schopnosti. Záleží na rituální přípravě, 
kterou ovládají jen patřičně zkušení kněží. Obecně ale platí, že uctívači Nebe používají ichor k dobrým 
skutkům, zatímco uctívači Pekla ke špatným. Jakmile však ichor ze zraněné astrální bytosti vyteče, 
velmi rychle mizí bez jakýchkoliv zbytků. Kněží pro jeho uchování proto musí používat nádoby 
z posvěcených materiálů. I tak je ale velmi těžké ho získat, protože jakmile astrální bytost zemře, zmizí 
do své astrální říše. Nezbude žádné tělo, ze kterého by mohl být ichor odčerpán. 
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Djinn 
Djinn je nižší astrální bytost Nebe, kterou Nebeští bohové vytvořili jako náhradu za neúspěšné Satyry a 
Nymfy. Sesílají je svým nejoddanějším služebníkům jako pomocníky a rádce. Djinn má podobu člověka 
(muže či ženy) s modrou kůží a žlutě zářícíma očima, který je neustále zahalen do modrého oblaku a 
levituje kousek nad zemí. Je oblečen v lehkém astrálním brnění s přilbou, ale nemá žádné zbraně. 
Disponuje jak velkou fyzickou sílou a bojovými dovednostmi, tak i moudrostí a nadpřirozenou mocí. 
Během Astrální války bylo posláním Djinnů podporovat smrtelníky v boji proti stoupencům Pekla, 
avšak v současnosti jim také pomáhají v boji proti Temnotě. Přivolat Djinna mohou jen zkušenější 
kněží daného boha nebo některé vzácné artefakty. Ten, kdo ho přivolal, mu může zadat nějaký úkol a 
Djinn se ho bude snažit splnit za pomocí všech svých schopností. Jakmile ho splní, nebo pokud je 
přitom zabit, za doprovodu záblesku Světla se rozplyne v modrý dým a vrátí se do Nebe. Tam vyčkává, 
až ho někdo zase přivolá. 

Velikost: 2   Nebezpečí: 5 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: n/a 

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

Astrální úder (boj zblízka): DAM 20 + WS (jako BS, ale s Will). 
Astrální paprsek (střelba): OR Willx5, MR Willx10, RP –2, DAM 10 + WS (jako BS, ale s Will). 
Božské schopnosti: Djinn ovládá všechny schopnosti boha, kterému slouží – viz Rituály. K jejich 
provádění mu stačí pouze hod proti Charisma (a příslušný čas), nemusí pronášet žádná zaříkadla ani 
nic obětovat. Astrální bytost. 
 

Efreet 
Efreet je nižší astrální bytost Pekla, kterou Pekelní bohové vytvořili jako náhradu za neúspěšné Satyry 
a Nymfy. Sesílají je svým nejoddanějším služebníkům jako pomocníky a rádce. Efreet má podobu 
člověka (muže či ženy) s červenou kůží a žlutě zářícíma očima, který je neustále zahalen do červeného 
oblaku a levituje kousek nad zemí. Je oblečen v lehkém astrálním brnění s přilbou, ale nemá žádné 
zbraně. Disponuje jak velkou fyzickou sílou a bojovými dovednostmi, tak i moudrostí a nadpřirozenou 
mocí. Během Astrální války bylo posláním Efreetů podporovat smrtelníky v boji proti stoupencům 
Nebe, avšak v současnosti jim také pomáhají v boji proti Temnotě. Přivolat Efreeta mohou jen 
zkušenější kněží daného boha nebo některé vzácné artefakty. Ten, kdo ho přivolal, mu může zadat 
nějaký úkol a Efreet se ho bude snažit splnit za pomocí všech svých schopností. Jakmile ho splní, nebo 
pokud je přitom zabit, za doprovodu plamenů Světla se rozplyne v červený dým a vrátí se do Pekla. 
Tam vyčkává, až ho někdo zase přivolá. 

Velikost: 2   Nebezpečí: 5 
Brnění: lehké brnění + lehká přilba = Armor 12 
Zbraně: n/a 

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

Astrální úder (boj zblízka): DAM 20 + WS (jako BS, ale s Will). 
Astrální paprsek (střelba): OR Willx5, MR Willx10, RP –2, DAM 10 + WS (jako BS, ale s Will). 
Božské schopnosti: Efreet ovládá všechny schopnosti boha, kterému slouží – viz Rituály. K jejich 
provádění mu stačí pouze hod proti Charisma (a příslušný čas), nemusí pronášet žádná zaříkadla ani 
nic obětovat. Astrální bytost. 
 
 

Ambrózie 
Ambrózie je „božský pokrm“. Vypadá jako malé zářivé kuličky, které dohromady vytváří velké hroudy 
rostoucí přímo ze země. Astrální bytosti Světla ji mohou pojídat a tím si léčit zranění, zvyšovat sílu a 
odolnost proti Temnotě. Normálně se vyskytuje v astrálním světě (Nebi, Pekle), ale vzácně i ve světě 
fyzickém. Je to velmi vzácná substance, o jejíž naleziště se vždy vedou velké války. Ambrózie obvykle 
vyrůstá jen v místech velkého náboženského významu, například okolo hrobů svatých osob. Největší 
koncentrace ambrózie je na Panangeliu a Pandemoniu. Na bytost, která ji pozře, má různé nadpřirozené 
efekty. Osobě například může posílit citlivost na Světlo a tak z ní udělat kněze. Pokud ambrózii pozře 
osoba, která je knězem již od narození, její spirituální potenciál je mnohonásobně posílen. S malým 
úsilím dokáže vykonávat i mocné rituály. Všechny efekty ambrózie jsou však vždy jen dočasné. 
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Pegas 
Pegas je nižší astrální bytost Nebe, kterou Nebeští bohové sesílají svým nejlepším stoupencům jako 
pomocníka. Pegas je bílý kůň s ptačími křídly, který dokáže rychle běhat i létat. Poslouchá pouze 
uctívače Nebe a perfektně rozumí řeči jak Nižší božské, tak i Vyšší božské. Pouze Vznešení Elfové na 
něm mohou jezdit, kvůli jejich nezlomné oddanosti Nebi. Stejně jako každá astrální bytost, i Pegas je 
nesmrtelný. Pokud je v materiálním světě zabit, zmizí v záblesku Světla a vrátí se do Nebe, kde 
vyčkává, až ho některý z Nebeských bohů sešle zpět.  

Velikost: 4 Nosnost: 4 Cestovní rychlost: 30 (60) km/h Nebezpečí: 5 
Pozemní, Létající. Může být seslán jako dočasné Osobní zvíře. 
Zbraně: kopyta (DAM 5 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 12 12 12 12 15 15 15 100 n/a 

Astrální bytost. Vznešení elfové ho mohou použít jako jízdní zvíře. 
 

Jednorožec 
Jednorožec je nižší astrální bytost Nebe, kterou Nebeští bohové sesílají svým nejlepším stoupencům 
jako pomocníka. Jednorožec je bílý kůň s jedním dlouhým spirálovitým rohem na čele. Roh je magický 
a dokáže prorazit jakýkoliv materiál (i adamantium) a energetické pole. Poslouchá pouze uctívače 
Nebe a perfektně rozumí řeči jak Nižší božské, tak i Vyšší božské. Pouze Vznešení Elfové na něm 
mohou jezdit, kvůli jejich nezlomné oddanosti Nebi. Stejně jako každá astrální bytost, i Jednorožec je 
nesmrtelný. Pokud je v materiálním světě zabit, zmizí v záblesku Světla a vrátí se do Nebe, kde 
vyčkává, až ho některý z Nebeských bohů sešle zpět.  

Velikost: 4 Nosnost: 4 Cestovní rychlost: 30 km/h Nebezpečí: 5 
Pozemní. Může být seslán jako dočasné Osobní zvíře. 
Zbraně: kopyta (DAM 5 + BS), roh (DAM 50 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 12 12 12 12 15 15 15 100 n/a 

Astrální bytost. Vznešení elfové ho mohou použít jako jízdní zvíře. 
Roh: Roh snižuje Armor cíle o 10. Žádný typ pancéřování neumožňuje Opravný hod na Armor. 
 

Nebeský pes 
Nebeský pes je nižší astrální bytost Pekla, kterou Nebeští bohové sesílají svým nejlepším stoupencům 
jako pomocníka. Nebeský pes je mohutná bestie, v kohoutku má metr a půl, s bílou srstí a pronikavě 
zařícíma očima. Slouží jako hlídací, stopařský a lovecký tvor. V  boji zblízka používá své mohutné 
čelisti s nadpřirozeně ostrými a pevnými zuby, které dokáží prokousnout jakýkoliv materiál, včetně 
adamantia. 

Velikost: 2 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 30 km/h Nebezpečí: 5 
Pozemní. Může být seslán jako dočasné Osobní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 10 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 n/a 16 12 12 12 14 14 16 100 n/a 

Astrální bytost. 
Čelisti: Zuby snižují Armor cíle o 5. Žádný typ pancéřování neumožňuje Opravný hod na Armor. 
 
 
 

Pegasí peří, Paqesí blána 
Pera z křídel Pegasů, stejně jako blána z křídel Paqesů, jsou vzácným spirituálním materiálem. Kvůli 
svým nadpřirozeným vlastnostem jsou velmi ceněny mezi kněžími. Používají se k výrobě posvátných 
předmětů, jako jsou roucha, totemy či náhrdelníky. Pegasí pero se používá jako psací potřeba a Paqesí 
blána jako psací pergamen. Taktéž jsou přísadou do nejrůznějších látek. Získat pero Pegase či kousek 
blány Paqese je však velmi složité, protože je zvíře nutné chytit živé. Jakmile totiž zemře, zmizí do 
astrální říše – beze zbytků. Avšak krádež per či blány vyvolává u Světlých bohů velký hněv. Ty, kteří je 
získali, velmi rychle zastihne boží trest.  
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Paqes 
Paqes je nižší astrální bytost Pekla, kterou Pekelní bohové sesílají svým nejlepším stoupencům jako 
pomocníka. Paqes je černý kůň s dračími křídly, který dokáže rychle běhat i létat. Poslouchá pouze 
uctívače Pekla a perfektně rozumí řeči jak Nižší božské, tak i Vyšší božské. Pouze Temní Elfové na něm 
mohou jezdit, kvůli jejich nezlomné oddanosti Peklu. Stejně jako každá astrální bytost, i Paqes je 
nesmrtelný. Pokud je v materiálním světě zabit, zmizí v plamenech Světla a vrátí se do Pekla, kde 
vyčkává, až ho některý z Pekelných bohů sešle zpět.  

Velikost: 4 Nosnost: 4 Cestovní rychlost: 30 (60) km/h Nebezpečí: 5 
Pozemní, Létající. Může být seslán jako dočasné Osobní zvíře. 
Zbraně: kopyta (DAM 5 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 12 12 12 12 15 15 15 100 n/a 

Astrální bytost. Temní elfové ho mohou použít jako jízdní zvíře. 
 

Jednohrotec 
Jednohrotec je nižší astrální bytost Pekla, kterou Pekelní bohové sesílají svým nejlepším stoupencům 
jako pomocníka. Jednohrotec je černý kůň s jedním dlouhým zahnutým rohem na čele. Roh je magický 
a dokáže prorazit jakýkoliv materiál (i adamantium) a energetické pole. Poslouchá pouze uctívače 
Pekla a perfektně rozumí řeči jak Nižší božské, tak i Vyšší božské. Pouze Temní  Elfové na něm 
mohou jezdit, kvůli jejich nezlomné oddanosti Peklu. Stejně jako každá astrální bytost, i Jednohrotec 
je nesmrtelný. Pokud je v materiálním světě zabit, zmizí v plamenech Světla a vrátí se do Pekla, kde 
vyčkává, až ho některý z Pekelných bohů sešle zpět.  

Velikost: 4 Nosnost: 4 Cestovní rychlost: 30 km/h Nebezpečí: 5 
Pozemní. Může být seslán jako dočasné Osobní zvíře. 
Zbraně: kopyta (DAM 5 + BS), roh (DAM 50 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
12 n/a 12 12 12 12 15 15 15 100 n/a 

Astrální bytost. Temní elfové ho mohou použít jako jízdní zvíře. 
Roh: Roh snižuje Armor cíle o 10. Žádný typ pancéřování neumožňuje Opravný hod na Armor. 
 

Pekelný pes 
Pekelný pes je nižší astrální bytost Pekla, kterou Pekelní bohové sesílají svým nejlepším stoupencům 
jako pomocníka. Pekelný pes je mohutná bestie, v kohoutku má metr a půl, s černou srstí a ohnivě 
planoucíma očima. Slouží jako hlídací, stopařský a lovecký tvor. V boji zblízka používá své mohutné 
čelisti s nadpřirozeně ostrými a pevnými zuby, které dokáží prokousnout jakýkoliv materiál, včetně 
adamantia. 

Velikost: 2 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 30 km/h Nebezpečí: 5 
Pozemní. Může být seslán jako dočasné Osobní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 10 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 n/a 16 12 12 12 14 14 16 100 n/a 

Astrální bytost. 
Čelisti: Zuby snižují Armor cíle o 5. Žádný typ pancéřování neumožňuje Opravný hod na Armor. 

 
 
Bílý alicorn, Černý alicorn 
Alicorn je kvazi-mystický roh Jednorožců (známý jako Bílý alicorn) a Jednohrotců (známý jako Černý 
alicorn). Kromě toho, že dokáže prorazit jakýkoliv materiál či energetické pole, které smrtelník dokáže 
vytvořit, je to také vzácný materiál používaný během spirituálních meditacích a obřadech. Předmět 
z něj vyřezaný má mnohé nadpřirozené vlastnosti – často se používá na výrobu talismanů, nožů, dýk, 
ale i munice do projektilových zbraní. Prach z rozdrceného alicornu má taktéž velkou moc a kněží ho 
používají k výrobě léků i jedů. Získat alicorn je však velmi složité, protože je zvíře nutné chytit živé. 
Jakmile totiž zemře, zmizí do astrální říše – beze zbytků. Avšak krádež alicornu vyvolává u Světlých 
bohů velký hněv. Ty, kteří alicorn získali, velmi rychle zastihne boží trest. 
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Nebeský drak 
Nebeští draci se vyznačují bílými šupinami. Jsou to draci, kteří sloužili Nebeským bohům věrně a oni je 
za to po smrti povýšili na astrální bytosti. V drtivé většině se jedná o Bílé draky. Ze své tlamy chrlí 
Nebeskou záři, která je schopná během vteřiny spálit cokoliv.  

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 7 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 n/a 

Astrální bytost.  
Schopnosti: Má následující dračí schopnosti: Nespoutanost, Šupiny, Ocasní čepel, Drápy, Noční 
zrak, Ostrý zrak, Ostrý čich, Ostrý sluch, Ostrý hmat.  
Nebeská záře: Může chrlit astrální záři (hodí si proti RC). Funguje jako Zápalný útok s ničivostí 100, 
ale jakákoliv odolnost vůči Zápalným útokům proti němu neochrání. Funguje jako Rozptylová zbraň, 
OR je 50 metrů, MR je 100 metrů. 
 

Pekelný drak 
Pekelní draci se vyznačují černými šupinami. Jsou to draci, kteří sloužili Pekelným bohům věrně a oni 
je za to po smrti povýšili na astrální bytosti. V drtivé většině se jedná o Černé draky. Ze své tlamy chrlí 
Pekelné plameny, které jsou schopny během vteřiny spálit cokoliv.  

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: 7 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
15 15 15 15 15 15 15 15 15 1000 n/a 

Astrální bytost.  
Schopnosti: Má následující dračí schopnosti: Nespoutanost, Šupiny, Ocasní čepel, Drápy, Noční 
zrak, Ostrý zrak, Ostrý čich, Ostrý sluch, Ostrý hmat.  
Pekelné plameny: Může chrlit astrální plameny (hodí si proti RC). Funguje jako Zápalný útok 
s ničivostí 100, ale jakákoliv odolnost vůči Zápalným útokům proti němu neochrání. Funguje jako 
Rozptylová zbraň, OR je 50 metrů, MR je 100 metrů. 
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Elementál 
Elementálové jsou živly, kterým byl Světlou magií vdechnut život. Mohou mít různé podoby, které však 
neumí měnit. Mohou být humanoidní, velcí jako člověk, menší nebo i o dost větší; mohou být čtyřnozí, 
mohou mít hadí tělo nebo mohou být zcela neforemní. Někteří jsou stvořeni kouzelníky, vzácně však 
vznikají i samovolně – v prostředí, kde je přítomnost Světla nejsilnější. Tito divocí Elementálové jsou 
nebezpečí, protože je nelze ovládat. Sami útočí na nejbližší živé bytosti. 
 

Vodní elementál 
Vodní elementálové jsou živoucí voda.  
Ve vodě mohou plavat a potápět se do libovolné hloubky (Typ: Pozemní, Vodní) 
Proud vody: Může smést objekty pryč (hodí si proti RC). Je to Rázový útok s ničivostí 20 a sílou 
odhození 20. Funguje jako Rozptylová zbraň, OR je 20 metrů, MR je 40 metrů. 
 

Zemní elementál 
Zemní elementálové jsou živoucí hlína a kámen. 
Mohou se pohybovat pod zemí (Typ: Pozemní) 
Pevnost kamene: Zemní elementálové mají hodnotu Armor 15 
 

Ohnivý elementál 
Ohniví elementálové jsou živoucí ohnivé plameny. 
V lávě mohou plavat a potápět se do libovolné hloubky (Typ: Pozemní) 
Proud ohně: Může chrlit oheň (hodí si proti RC). Je to Zápalný útok s ničivostí 20. Funguje jako 
Rozptylová zbraň, OR je 20 metrů, MR je 40 metrů. 
 

Vzdušný elementál 
Vzdušní elementálové jsou živoucí větrné víry.  
Mohou létat (Typ: Pozemní, Létající), Cestovní rychlost létání je 40 km/h. 
Vichřice: Může odfouknout objekty pryč (hodí si proti RC). Je to Rázový útok s ničivostí 10 a sílou 
odhození 10. Funguje jako Rozptylová zbraň, OR je 40 metrů, MR je 80 metrů. 
 

Velikost: 1 až 10 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 km/h Nebezpečí: 5 
Různé. U velikosti 1 je HP 50. U vyšších velikostí se HP násobí. 
Zbraně: paže, nohy, čelisti, rohy, ocas… (vše DAM 10 vynásobeno velikostí + BS) 

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

Magická bytost. 
 

Světlomor 
Světlomor je magická bytost stvořená jen z koncentrovaného kouzla Světlé magie. Je to velká levitující 
koule bílého světla, z jejíhož středu vybíhá několik nehmotných chapadel podobných chapadlům 
mořské medúzy. Tato chapadla volně táhne za sebou, ale umí je efektivně požít v boji. Původ těchto 
bytostí je neznámý. Kouzelníci tvrdí, že je to anomálie ve Světle. Kněží zastávají názor, že to jsou kusy 
Zegurniny moci, které uchovávají její vědomí. 

Velikost: X Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 km/h Nebezpečí: X 
Pozemní, Létající.  
Zbraně: chapadla (DAM 10 + BS, tři útoky v jedné akci) 

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

Magická bytost. 
Podstata: GM zvolí jedno kouzlo Světlé magie, které bude tvořit jeho podstatu. Světlomor je schopen 
toto kouzlo sesílat – hodem proti Will jako jednu akci (při Smůle mu nehrozí žádné negativní efekty). 
Velikost, Nebezpečí: Jsou rovny úrovni kouzla, ze kterého je stvořen (Nebezpečí minimálně 1). 
Atributy: Všechny atributy jsou zvýšeny o úroveň kouzla, ze kterého je stvořen. 
Health Points: Jeho hodnota HP je rovná stonásobku úrovně kouzla, ze kterého je stvořen (kouzlo 
s úrovní 0 mu dává HP 10). 
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19.6 Bojovníci Temnoty  

Bojovníci Temnoty jsou zkorumpovaní a přeměnění příslušníci majoritních galaktických ras (Lidé, 
Elfové, Půlčíci, Gnómové, Trpaslíci, Felirové, Canirové, Ursarové, Goblini, Hobgoblini, Orkové, Trollové, 
Zlobři, Obři a také Gremlini, Leprechauni a Koboldi). Jako základ pro bojovníka Temnoty použijte 
vojáka dané rasy (viz Vojáci) a upravte jeho atributy podle zadaných specifikací. Brnění a zbraně mu 
zůstávají, zvláštní schopnosti a dodatečné vybavení však nikoliv. Přeměnění služebníci Necrotha, 
Vampirotha, Lycantrotha a Mutanotha přichází o všechny přednosti i slabiny své rasy (elfí sluch, trollí 
regenerace…), získávají místo toho některé nové. Výjimkou jsou Canirové, Felirové a Ursarové, kteří si 
ponechávají svoji schopnost bojovat zuby a drápy. Zlobrům a Obrům taktéž zůstává pravidlo ohledně 
používání zbraní. 

 
Standardní vlastnosti stoupenců Temnoty 
Všichni stoupenci Temnoty jsou nesmrtelní vůči přirozené smrti, což také znamená, že nestárnou. Jsou 
dále imunní vůči jedům a nemocem (ale nikoliv vůči běžným Chemickým a Biologickým útokům) a 
nikdy nepocítí bolest, strach ani únavu. Nemohou se rozmnožovat přirozeným způsobem, takže své 
počty mohou rozšiřovat jen korupcí ostatních bytostí. Mocnější služebníci jsou schopni obrátit bytost 
na stranu Temnoty jen jednoduchým útokem (např. Upíři vysátím krve, Nemrtví škrábnutím…).  

 
Nemrtví 
Kromě Standardních vlastností stoupenců Temnoty mají i následující: 
Vytrvalost: Nikdy nespí, nejí ani nepijí a dokonce ani nedýchají. 
Imunita proti nebezpečným látkám: Jsou zcela imunní i vůči běžným Chemickým a Biologickým 
útokům a proti Radiačním útokům. 

 
Upíři 
Kromě Standardních vlastností stoupenců Temnoty mají i následující: 
Noční zrak: V šeru i v naprosté tmě nemají žádné postihy za sníženou či nulovou viditelnost. 
Ostrý sluch: Pátrací dosah hledání sluchem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Temná hibernace: Mohou se uložit do spánku, během kterého nevnímají okolí a neztrácí vitalitu 
kvůli nedostatku krve (nezískávají body Únavy a neztrácí HP). Jakmile se v jejich blízkosti ocitne 
nezkorumpovaná bytost z masa a krve, z hibernace se sami od sebe probudí. Z hibernace je mohou 
probudit i služebníci Temnoty tím, že na ně promluví. Upíři mohou v hibernaci zůstat neomezenou 
dobu. Sami se z ní ale probudit nedokáží.  

 
Vlkodlaci 
Kromě Standardních vlastností stoupenců Temnoty mají i následující: 
Noční zrak: V šeru i v naprosté tmě nemají žádné postihy za sníženou či nulovou viditelnost. 
Ostrý čich: Pátrací dosah hledání čichem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Temná hibernace: Mohou se uložit do spánku, během kterého nevnímají okolí a neztrácí vitalitu 
kvůli nedostatku masa (nezískávají body Únavy a neztrácí HP). Jakmile se v jejich blízkosti ocitne 
nezkorumpovaná bytost z masa a krve, z hibernace se sami od sebe probudí. Z hibernace je mohou 
probudit i služebníci Temnoty tím, že na ně promluví. Vlkodlaci mohou v hibernaci zůstat neomezenou 
dobu. Sami se z ní ale probudit nedokáží.  

 
Mutanti 
Kromě Standardních vlastností stoupenců Temnoty mají i následující: 
Imunita proti nebezpečným látkám: Jsou zcela imunní i vůči běžným Chemickým a Biologickým 
útokům a proti Radiačním útokům. 

 
Zatemnělí 
Kromě Standardních vlastností stoupenců Temnoty mají i následující: 
Nenápadnost: Vypadají jako běžné bytosti svého druhu. Zachovávají si všechny své zvláštní 
schopnosti i slabosti. 
Černé oči: Pokud chtějí, mohou si nechat zcela zčernat oči a prozradit tak svoji korupci. Když 
zemřou, hoďte k20. Na hod 1-5 jejich oči samovolně zčernají a už tak zůstanou. 
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19.6.1 Služebníci Necrotha  

 

Zombie 
Zombie jsou nižší Nemrtví, kteří vzniknou, když se zkorumpované osobě nepodaří podstoupit 
Proměnu v Liche. Jsou to nemyslící monstra, která žene vpřed jen nutnost zabíjet a ničit. Tělo Zombie 
má ještě měkké tkáně, které mu zajišťují vyšší sílu a odolnost proti poškození. Omezují však jeho 
pohyblivost, takže Zombie jsou poněkud pomalé a těžkopádné. Zombie jsou řadoví vojáci nasazovaní 
jako bojové jednotky spoléhající na sílu a odolnost. 

Velikost: různá   Nebezpečí: X 
Brnění: různé 
Zbraně: různé 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X X 1 1 1 - 2 X + 2 X n/a 

Vysoká odolnost: Pokud utrpí zranění, hoďte k20. Na hod 1-5 zranění ignoruje (neutrpí ho).  
 

Kostlivec 
Kostlivci jsou dalším stádiem Zombie. Všechny měkké tkáně se na nich již rozložily. Díky tomu jsou 
rychlí a obratní, ačkoliv i relativně lehký zásah způsobí jejich rozsypání na jednotlivé kosti. Díky 
Temnotě, která je obklopuje, se však mohou rychle poskládat do původní podoby a znovu tak 
pokračovat v boji. Kostlivci jsou řadoví vojáci nasazovaní jako bojové jednotky spoléhající na obratnost 
a rychlost. 

Velikost: různá   Nebezpečí: X 
Brnění: různé 
Zbraně: různé 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X X 1 1 1 + 2 X - 2 X n/a 

Sestavení: Pokud je zničen, hoďte k20. Na hod 1-10 se znovu sestaví do plné síly. 
 

Duch 
Duchové jsou dalším stádiem Kostlivce. Všechny kosti již byly nenávratně zničeny, takže z nich už 
nezbývá nic hmotného, pouze jejich zkorumpovaná duše. Duchové jsou nehmotní, jeví se jako oblak 
ektoplazmy ve tvaru těla původní bytosti. Útočí na samotnou psychiku oběti a běžné zbraně na ně 
nemají žádný vliv. Duchové jsou řadoví vojáci nasazovaní jako bojové jednotky zaměřující se na šíření 
strachu a chaosu.  

Velikost: různá   Nebezpečí: X 
Brnění: různé, duší verze 
Zbraně: různé, duší verze 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X X 1 1 1 X X X X (spec) n/a 

Nehmotný: Může volně procházet pevnými objekty. Vliv na něj mají pouze nadpřirozené efekty, např. 
kouzla a božská moc (modlitby, rituály, schopnosti a útoky Astrálních bytostí). 
Útoky: Duchovy útoky nezraňují fyzicky (HP), ale psychicky (SP), ignorují Armor a nelze je vykrýt. Cíl 
si na odolání proti nim může hodit proti Will. Proti cizím duchům a Astrálním bytostem se duchovy 
útoky chovají jako normální útoky. Jeho zbraně se nemohou rozbít. 
Teror: Pomocí jedné akce může duch způsobit teror u všech bytostí, které ho vidí. Všechny si musí 
hodit na paniku. 
Odolnost: Duchova hodnota HP je tvořena hodnotou SP bytosti, ze které vzešel. 
 
 
 

Ektoplazma 
Ektoplazma je zvláštní spirituální hmota, která tvoří viditelnou část Duchů. Vytváří jakýsi obal kolem 
jejich zkorumpovaných duší, díky kterému mohou existovat, aniž by je pohltil některý z Temných bohů. 
Ektoplazma je však zcela nehmotná, může být ovlivněna jen magií či božskou mocí. 
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Zombie lich 
Zombie lichové jsou vyšší Nemrtví, kteří vzniknou, když se zkorumpované osobě podaří podstoupit 
Proměnu. Zachovávají si své vzpomínky, inteligenci i osobnost. Tělo Zombie lichů má ještě měkké 
tkáně, které mu zajišťují vyšší sílu a odolnost proti poškození. Omezují však jeho pohyblivost, takže 
Zombie lichové jsou poněkud pomalí a těžkopádní. Zombie lichové jsou elitní vojáci nasazovaní jako 
úderné jednotky spoléhající na sílu a odolnost. 

Velikost: různá   Nebezpečí: X + 1 
Brnění: různé 
Zbraně: různé 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X X X X X - 2 X + 2 X X 

Vysoká odolnost: Pokud utrpí zranění, hoďte k20. Na hod 1-5 zranění ignoruje (neutrpí ho).  
 

Kostlivý lich 
Kostliví lichové jsou dalším stádiem Zombie lichů. Všechny měkké tkáně se na nich již rozložily. Díky 
tomu jsou rychlí a obratní, ačkoliv i relativně lehký zásah způsobí jejich rozsypání na jednotlivé kosti. 
Díky Temnotě, která je obklopuje, se však mohou rychle poskládat do původní podoby a znovu tak 
pokračovat v boji. Kostliví lichové jsou elitní vojáci nasazovaní jako úderné jednotky spoléhající na 
obratnost a rychlost. 

Velikost: různá   Nebezpečí: X + 1 
Brnění: různé 
Zbraně: různé 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X X X X X + 2 X - 2 X X 

Sestavení: Pokud je zničen, hoďte k20. Na hod 1-10 se znovu sestaví do plné síly. 
 

Duší lich 
Duší lichové jsou dalším stádiem Kostlivých lichů. Všechny kosti již byly nenávratně zničeny, takže 
z nich už nezbývá nic hmotného, pouze jejich zkorumpovaná duše. Duší lichové jsou nehmotní, jeví se 
jako oblak ektoplazmy ve tvaru těla původní bytosti. Útočí na samotnou psychiku oběti a běžné zbraně 
na ně nemají žádný vliv. Duší lichové jsou elitní vojáci nasazovaní jako úderné jednotky zaměřující se 
na šíření strachu a chaosu. 

Velikost: různá   Nebezpečí: X + 1 
Brnění: různé, duší verze 
Zbraně: různé, duší verze 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X X X X X X X X X (spec) X 

Nehmotný: Může volně procházet pevnými objekty. Vliv na něj mají pouze nadpřirozené efekty, např. 
kouzla a božská moc (modlitby, rituály, schopnosti a útoky Astrálních bytostí). 
Útoky: Duchovy útoky nezraňují fyzicky (HP), ale psychicky (SP), ignorují Armor a nelze je vykrýt. Cíl 
si na odolání proti nim může hodit proti Will. Kouzla a rituály fungují normálně. Proti cizím duchům a 
Astrálním bytostem se duchovy útoky chovají jako normální útoky. Jeho zbraně se nemohou rozbít. 
Teror: Pomocí jedné akce může duch způsobit teror u všech bytostí, které ho vidí. Všechny si musí 
hodit na paniku. 
Odolnost: Duchova hodnota HP je tvořena hodnotou SP bytosti, ze které vzešel. 
 
 
 

Smrtka 
Astrální bytost Temnoty, známá také jako Chmurný žnec. Je to ekvivalent Andělů, Démonů a Vílů. Má 
podobu lidského kostlivce, nehledě na rasu, ze které vzešla. Je oblečena v černém hábitu s kápí, která 
vrhá stín do tváře. Většinou je vyzbrojena kosou. Stejně jako astrální bytosti Světla, i Smrtka se může 
libovolně zjevovat a mizet a dokáže vidět duše živých bytostí. Jejím domovem je samotná Prázdnota.  
Smrtka reprezentuje Nihilum jako sílu, která přišla sklidit duše bytostí Světla a pozřít je. Smrtkou se 
po smrti může stát jen ten služebník Temného boha, který dosáhl maximálního fanatismu. 
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Koruptor, zombie lich  
Pokud Zombie lich slouží dobře, Necroth ho může obdařit vyšší mocí. Koruptor je mnohem schopnější 
a nebezpečnější, i když relativně vzácný. V armádách Necrotha zastává úlohu velitele. Dokáže proměnit 
bytost v Zombie jen tím, že ji škrábne – není třeba žádná temná korupce.  

Velikost: různá   Nebezpečí: X + 2 
Brnění: různé 
Zbraně: různé 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X X X X X - 2 X + 2 X × 10 X × 10 

Vysoká odolnost: Pokud utrpí zranění, hoďte k20. Na hod 1-5 zranění ignoruje (neutrpí ho).  
Okamžitá přeměna: Svoji oběť dokáže proměnit v Zombie jen tím, že ji škrábne. Škrábnutí je útok 
zblízka, zabírá jednu akci. Pokud je úspěšný, oběť si musí hodit proti Durability. Pokud neuspěje, stane 
se Zombií. 
 

Koruptor, kostlivý lich 
Pokud Kostlivý lich slouží dobře, Necroth ho může obdařit vyšší mocí. Kostlivý lich Koruptor také 
může být dalším stádiem Zombie liche Koruptora, jehož měkké tkáně se již rozložily. Koruptor je 
mnohem schopnější a nebezpečnější, i když relativně vzácný. V armádách Necrotha zastává úlohu 
velitele. Dokáže proměnit bytost v Zombie jen tím, že ji škrábne – není třeba žádná temná korupce.  

Velikost: různá   Nebezpečí: X + 2 
Brnění: různé 
Zbraně: různé 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X X X X X + 2 X - 2 X × 10 X × 10 

Sestavení: Pokud je zničen, hoďte k20. Na hod 1-10 se znovu sestaví do plné síly. 
Okamžitá přeměna: Svoji oběť dokáže proměnit v Zombie jen tím, že ji škrábne. Škrábnutí je útok 
zblízka, zabírá jednu akci. Pokud je úspěšný, oběť si musí hodit proti Durability. Pokud neuspěje, stane 
se Zombií. 
 

Koruptor, duší lich 
Pokud Duší lich slouží dobře, Necroth ho může obdařit vyšší mocí. Duší lich Koruptor také může být 
dalším stádiem Kostlivého liche Koruptora, jehož kosti se již rozpadly. Koruptor je mnohem schopnější 
a nebezpečnější, i když relativně vzácný. V armádách Necrotha zastává úlohu velitele. Dokáže proměnit 
bytost v Zombie jen tím, že se dotkne její duše – není třeba žádná temná korupce.  

Velikost: různá   Nebezpečí: X + 2 
Brnění: různé, duší verze 
Zbraně: různé, duší verze 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X X X X X X X X X (spec) X × 10 

Nehmotný: Může volně procházet pevnými objekty. Vliv na něj mají pouze nadpřirozené efekty, např. 
kouzla a božská moc (modlitby, rituály, schopnosti a útoky Astrálních bytostí). 
Útoky: Duchovy útoky nezraňují fyzicky (HP), ale psychicky (SP), ignorují Armor a nelze je vykrýt. Cíl 
si na odolání proti nim může hodit proti Will. Kouzla a rituály fungují normálně. Proti cizím duchům a 
Astrálním bytostem se duchovy útoky chovají jako normální útoky. Jeho zbraně se nemohou rozbít. 
Teror: Pomocí jedné akce může duch způsobit teror u všech bytostí, které ho vidí. Všechny si musí 
hodit na paniku. 
Okamžitá přeměna: Svoji oběť dokáže proměnit v Zombie jen tím, že se dotkne její duše. Dotek je 
útok zblízka, zabírá jednu akci. Pokud je úspěšný, oběť si musí hodit proti Durability. Pokud neuspěje, 
stane se Zombií. 
Odolnost: Duchova hodnota HP je tvořena hodnotou SP bytosti, ze které vzešel, vynásobenou deseti. 
 
 

 
„Světlí bohové, slyšte mě! Brát to, co právoplatně patří Nihilu, byla vaše největší chyba! Teď za ní 
budete pykat!“ 
- temný kněz Ss-Reth 
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Zombie drak 
Zombie draci jsou Draci, které postihla temná korupce. Zachovávají si své vzpomínky, inteligenci i 
osobnost. Tělo Zombie draka má ještě měkké tkáně, které mu zajišťují vyšší sílu a odolnost proti 
poškození. Omezují však jeho pohyblivost, takže Zombie draci jsou poněkud pomalí a těžkopádní. 
Zombie draci jsou jedněmi z nejmocnějších bojových monster v armádách Necrotha. Jsou posíláni jen 
do obrovských bitev, kde se využije jejich síla a odolnost. 

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: X + 1 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X X X X X - 2 X + 2 X X 

Schopnosti: Má následující dračí schopnosti: Nespoutanost, Šupiny, Ocasní čepel, Drápy, Imunita 
proti nebezpečným látkám, Noční zrak, Ostrý zrak, Ostrý čich, Ostrý sluch, Ostrý hmat. Přichází o 
schopnosti specifických draků (např. Ohnivý dech Červeného draka). 
Vysoká odolnost: Pokud utrpí zranění, hoďte k20. Na hod 1-5 zranění ignoruje (neutrpí ho).  
 

Kostlivý drak 
Kostliví draci jsou dalším stádiem Zombie draka. Všechny měkké tkáně se na nich již rozložily. Díky 
tomu jsou rychlí a obratní, ačkoliv i relativně lehký zásah způsobí jejich rozsypání na jednotlivé kosti. 
Díky Temnotě, která je obklopuje, se však mohou rychle poskládat do původní podoby a znovu tak 
pokračovat v boji. Kostliví draci jsou jedněmi z nejmocnějších bojových monster v armádách Necrotha. 
Jsou posíláni jen do obrovských bitev, kde se využije jejich obratnost a rychlost. 

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: X + 1 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X X X X X + 2 X - 2 X X 

Schopnosti: Má následující dračí schopnosti: Nespoutanost, Ocasní čepel, Drápy, Imunita proti 
nebezpečným látkám, Noční zrak, Ostrý zrak, Ostrý čich, Ostrý sluch, Ostrý hmat. Přichází o 
schopnosti specifických draků (např. Ohnivý dech Červeného draka). 
Sestavení: Pokud je zničen, hoďte k20. Na hod 1-10 se znovu sestaví do plné síly. 
Adamantiové kosti: poskytují Armor 15, dovolují provést Opravný hod. 
 

Duší drak 
Duší draci jsou dalším stádiem Kostlivého draka. Všechny kosti již byly nenávratně zničeny, takže 
z nich už nezbývá nic hmotného, pouze jejich zkorumpovaná duše. Duší draci jsou nehmotní, jeví se 
jako oblak ektoplazmy ve tvaru těla původního Draka. Útočí na samotnou psychiku oběti a běžné 
zbraně na ně nemají žádný vliv. Duší draci jsou jedněmi z nejmocnějších bojových monster v armádách 
Necrotha. Jsou posíláni jen do obrovských bitev, kde šíří strach a chaos. 

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: X + 1 
Pozemní, Létající.  
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X X X X X X X X X (spec) X 

Schopnosti: Má následující dračí schopnosti: Nespoutanost, Ocasní čepel, Drápy, Noční zrak, Ostrý 
zrak, Ostrý čich, Ostrý sluch, Ostrý hmat. Přichází o schopnosti specifických draků (např. Ohnivý dech 
Červeného draka). 
Nehmotný: Může volně procházet pevnými objekty. Vliv na něj mají pouze nadpřirozené efekty, např. 
kouzla a božská moc (modlitby, rituály, schopnosti a útoky Astrálních bytostí). 
Útoky: Duchovy útoky nezraňují fyzicky (HP), ale psychicky (SP), ignorují Armor a nelze je vykrýt. Cíl 
si na odolání proti nim může hodit proti Will. Proti cizím duchům a Astrálním bytostem se duchovy 
útoky chovají jako normální útoky. 
Teror: Pomocí jedné akce může duch způsobit teror u všech bytostí, které ho vidí. Všechny si musí 
hodit na paniku. 
Odolnost: Duchova hodnota HP je tvořena hodnotou SP draka, ze kterého vzešel. 
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19.6.2 Služebníci Vampirotha  

 

Krvežíznivec 
Krvežíznivci jsou nižší Upíři, kteří vzniknou, když se zkorumpované osobě nepodaří podstoupit 
Proměnu v pravého Upíra. Jsou to nemyslící monstra, která žene vpřed jen instinkt krmení. Pokud 
nebudou mít dostatek čerstvé krve, zemřou. Mají bledou kůži, rudé oči a dlouhé ostré zuby v čelistích, 
které umí doširoka rozevřít. Jejich velkou slabinou je náchylnost na sluneční světlo, které je dokáže 
rychle proměnit na doutnající hromadu popela a žhavých uhlíků. Krvežíznivci slouží pouze jako řadoví 
vojáci.  

Velikost: různá   Nebezpečí: X 
Brnění: různé 
Zbraně: různé + čelisti (DAM 10 + BS) 

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

Žízeň: Každou hodinu, kdy neměl možnost napít se krve, získá jeden bod Únavy (kterou nemůže 
zrušit odpočinkem) a ztratí 10 HP. Jakmile se krve napije, veškerá únava je zrušena a HP doplněny do 
původní hodnoty. 
Sluneční svit: Pokud je vystaven slunečnímu světlu, jeho tělo utrpí závažné popáleniny. Jakmile na 
něj dopadnou sluneční paprsky, musí si hodit proti Durability. Pokud neuspěje, utrpí zranění za 10 HP. 
Dále musí házet proti Durability každou minutu, co je na slunečním světle. Za každý neúspěch přichází 
o 10 HP. Pokud takto zemře, zbude z něj jen popel.  
 

Upír 
Upíři jsou noční bytosti, které vzniknou, když se zkorumpované osobě podaří podstoupit Proměnu. 
Zachovávají si své vzpomínky, inteligenci i osobnost. Mají bledou kůži, rudé oči a dlouhé špičáky. 
Jedinou potravou Upíra je krev. Může to být jakákoliv krev, ale nejvydatnější je krev bytostí stejné 
rasy, jako je on sám. Pokud nemá pravidelný přísun krve, postupně ztrácí vitalitu a slábne. Nakonec 
může upadnout do kómatu a zemřít. Jeho velkou slabinou je náchylnost na sluneční světlo, které ho 
dokáže rychle proměnit na doutnající hromadu popela a žhavých uhlíků. Upíři slouží jako elitní vojáci. 

Velikost: různá   Nebezpečí: X + 1 
Brnění: různé 
Zbraně: různé 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X + 2 X + 2 X + 4 + 2 X X X 

Žízeň: Každý den, kdy neměl možnost napít se krve, získá jeden bod Únavy (kterou nemůže zrušit odpočinkem) 
a ztratí 10 HP. Jakmile se krve napije, veškerá únava je zrušena a HP doplněny do původní hodnoty. 
Odolnost: Pokud není vystaven slunečnímu světlu, může provádět Opravné hody na Durability a Will. 
Sluneční svit: Pokud je vystaven slunečnímu světlu, jeho tělo utrpí závažné popáleniny. Jakmile na 
něj dopadnou sluneční paprsky, musí si hodit proti Durability. Pokud neuspěje, utrpí zranění za 10 HP. 
Dále musí házet proti Durability každou minutu, co je na slunečním světle. Za každý neúspěch přichází 
o 10 HP. Pokud takto zemře, zbude z něj jen popel.  
  

Koruptor, upír 
Pokud Upír slouží dobře, Vampiroth ho může obdařit vyšší mocí. Koruptor je mnohem schopnější a 
nebezpečnější, i když relativně vzácný. V armádách Vampirotha zastává úlohu velitele. Dokáže 
proměnit bytost v Krvežíznivce jen tím, že ji vysaje – není třeba žádná temná korupce.  

Velikost: různá   Nebezpečí: X + 2 
Brnění: různé 
Zbraně: různé 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X + 2 X + 2 X + 4 + 2 X X × 10 X × 10 

Žízeň: Každý den, kdy neměl možnost napít se krve, získá jeden bod Únavy (kterou nemůže zrušit odpočinkem) 
a ztratí 10 HP. Jakmile se krve napije, veškerá únava je zrušena a HP doplněny do původní hodnoty. 
Odolnost: Pokud není vystaven slunečnímu světlu, může provádět Opravné hody na Durability a Will. 
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Sluneční svit: Pokud je vystaven slunečnímu světlu, jeho tělo utrpí závažné popáleniny. Jakmile na 
něj dopadnou sluneční paprsky, musí si hodit proti Durability. Pokud neuspěje, utrpí zranění za 10 HP. 
Dále musí házet proti Durability každou minutu, co je na slunečním světle. Za každý neúspěch přichází 
o 10 HP. Pokud takto zemře, zbude z něj jen popel.  
Okamžitá přeměna: Svoji oběť dokáže proměnit v Krvežíznivce jen tím, že ji vysaje krev. Kousnutí je 
útok zblízka, zabírá jednu akci. Pokud je úspěšný, oběť si musí hodit proti Durability. Pokud neuspěje, 
stane se Krvežíznivcem. 

 
Krvavý drak 
Krvaví draci jsou Draci, které postihla temná korupce. Zachovávají si své vzpomínky, inteligenci i 
osobnost. Mají bledé šupiny, rudé oči a dlouhé ostré zuby v čelistích, které umí doširoka rozevřít. 
Jejich jedinou potravou je krev. Může to být jakákoliv krev, ale nejvydatnější je krev jiných Draků. 
Pokud nemají pravidelný přísun krve, postupně ztrácí vitalitu a slábnou. Nakonec mohou upadnout do 
kómatu a zemřít. Jejich velkou slabinou je náchylnost na sluneční světlo, které je dokáže rychle 
proměnit na doutnající hromadu popela a žhavých uhlíků. Krvaví draci jsou jedněmi z nejmocnějších 
bojových monster v armádách Vampirotha.  

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: X + 1 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X + 2 X + 2 X + 4 + 2 X X X 

Schopnosti: Má následující dračí schopnosti: Nespoutanost, Šupiny, Ocasní čepel, Drápy, Imunita 
proti nebezpečným látkám, Noční zrak, Ostrý zrak, Ostrý čich, Ostrý sluch, Ostrý hmat. Přichází o 
schopnosti specifických draků (např. Ohnivý dech Červeného draka). 
Žízeň: Každý den, kdy neměl možnost napít se krve, získá jeden bod Únavy (kterou nemůže zrušit odpočinkem) 
a ztratí 10 HP. Jakmile se krve napije, veškerá únava je zrušena a HP doplněny do původní hodnoty. 
Odolnost: Pokud není vystaven slunečnímu světlu, může provádět Opravné hody na Durability a Will. 
Sluneční svit: Pokud je vystaven slunečnímu světlu, jeho tělo utrpí závažné popáleniny. Jakmile na 
něj dopadnou sluneční paprsky, musí si hodit proti Durability. Pokud neuspěje, utrpí zranění za 10 HP. 
Dále musí házet proti Durability každou minutu, co je na slunečním světle. Za každý neúspěch přichází 
o 10 HP. Pokud takto zemře, zbude z něj jen popel.  

 
Hejno Vampirgarů (Roj) 
Vampirgarové jsou velcí netopýři s černou srstí a žhnoucíma očima. Jsou bezpohlavní, sami se nijak 
nerozmnožují. Jedná se o netopýry z tabuly Centralia, jejichž těla byla transformována do nové podoby 
díky extrémně silnému vlivu Temnoty. Jsou zcela poslušní Vampirothovi a jeho uctívačům. Slouží jako 
stopaři a lovci kořisti a taktéž hlídají pevnosti po dobu, po kterou Upíři hibernují. 

Velikost: 2 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 30 km/h Nebezpečí: 5 
Létající. Upír ho může ochočit jako Osobní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 5 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
16 n/a 14 12 12 12 18 10 10 80 n/a 

Schopnosti: Má Standardní vlastnosti stoupenců Temnoty a upíří Noční zrak. 
Ostrý sluch: Pátrací dosah hledání sluchem je 800 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Varovné skřeky: Vampirgarové mohou jako jednu akci zaskřehotat, čímž probudí všechny hibernující 
Upíry, kteří je mohou slyšet.  
Sluneční svit: Pokud jsou vystaveni slunečnímu světlu, jejich těla utrpí závažné popáleniny. Jakmile 
na ně dopadnou sluneční paprsky, musí si hodit proti Durability. Pokud neuspějí, utrpí zranění za 10 
HP. Dále musí házet proti Durability každou minutu, co jsou na slunečním světle. Za každý neúspěch 
přichází o 10 HP. Pokud takto zemřou, zbude z nich jen popel.  
 
 
 
„Zničte ty upíry dřív, než zapadne slunce. Dřív, než vylezou ze svých úkrytů a vypijí naší krev.“ 
- Vznešený vymítač Kamphél 



425 

19.6.3 Služebníci Lycantrotha  

 

Vlkobestie 
Vlkobestie jsou nižší Vlkodlaci, kteří vzniknou, když se zkorumpované osobě nepodaří podstoupit 
Proměnu v pravého Vlkodlaka. Jsou to zrůdné kombinace původní bytosti a vlka. Mají řídkou srst, 
stejnou barvu kůže jako původní bytost a i některé podobné prvky. Jsou to nemyslící monstra, které 
žene vpřed jen instinkt krmení. Pokud nebudou mít dostatek čerstvého masa, zemřou. Za tmy jsou 
mnohem nebezpečnější, než na světle. Jakmile na ně dopadne sluneční světlo, jsou relativně slabí a 
nemotorní. Vlkobestie jsou řadoví vojáci. 

Velikost: různá   Nebezpečí: X 
Brnění: různé 
Zbraně: různé + drápy (DAM 5 + BS, dva útoky proti jednomu cíli) 

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

Hlad: Každou hodinu, kdy neměl možnost najíst se masa, získá jeden bod Únavy (kterou nemůže 
zrušit odpočinkem) a ztratí 10 HP. Jakmile se masa nají, veškerá únava je zrušena a HP doplněny do 
původní hodnoty. 
Slabost: Pokud je vystaven slunečnímu světlu, je dosti oslaben. Ztratí – 4 od CC, RC, Durability, 
Strength, Intelligence a Will. 
 

Vlkodlak 
Vlkodlaci jsou noční bytosti, které vzniknou, když se zkorumpované osobě podaří podstoupit Proměnu. 
Zachovávají si své vzpomínky, inteligenci i osobnost. Mají tmavší kůži, žluté oči a ostré zuby. Jedinou 
potravou Vlkodlaka je maso. Může to být jakékoliv maso, ale nejvydatnější je maso bytostí stejné rasy, 
jako jen on sám. Pokud nemá pravidelný přísun masa, postupně ztrácí vitalitu. Nakonec může 
upadnout do kómatu a zemřít. Za tmy se dokáže proměnit ve velkého černého humanoidního vlka 
s mohutnými zuby a pařáty. Tehdy je velmi odolný proti jakémukoliv zranění a je rychlejší a silnější, 
než bytost, ze které vzešel. Jeho jedinou slabinou je to, že v této vlčí formě nemůže být za přítomnosti 
slunečního světla. Jakmile na něj toto světlo dopadne, začne se sám proti své vůli měnit nazpět. 
Vlkodlaci slouží jako elitní vojáci. 

Velikost: různá   Nebezpečí: X + 1 
Brnění: různé 
Zbraně: různé + ve vlčí formě také čelisti (DAM 10 + BS) a drápy (DAM 5 + BS, dva útoky proti 1 cíli)  

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X + 2 X + 2 X X + 2 + 4 X X 

Hlad: Každý den, kdy neměl možnost najíst se masa, získá jeden bod Únavy (kterou nemůže zrušit 
odpočinkem) a ztratí 10 HP. Jakmile se masa nají, veškerá únava je zrušena a HP doplněny do původní 
hodnoty. 
Proměna: Pokud není vystaven slunečnímu světlu, může se proměnit do vlčí formy. Jeho velikost se zvýší 
o jeden stupeň a v boji může použít čelisti a drápy. Navíc získá + 4 k CC, Durability a Strength, avšak ztratí 
– 4 od RC, Intelligence a Will. Jakmile je vystaven slunci, ihned se přemění do své základní formy. 
 

Koruptor, vlkodlak 
Pokud Vlkodlak slouží dobře, Lycantroth ho může obdařit vyšší mocí. Koruptor je mnohem schopnější 
a nebezpečnější, i když relativně vzácný. V armádách Lycantrotha zastává úlohu velitele. Dokáže 
proměnit bytost ve Vlkobestii jen tím, že ji kousne – není třeba žádná temná korupce.  

Velikost: různá   Nebezpečí: X + 2 
Brnění: různé 
Zbraně: různé + ve vlčí formě také čelisti (DAM 10 + BS) a drápy (DAM 5 + BS, dva útoky proti 1 cíli) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X + 2 X + 2 X X + 2 + 4 X × 10 X × 10 

Hlad: Každý den, kdy neměl možnost najíst se masa, získá jeden bod Únavy (kterou nemůže zrušit 
odpočinkem) a ztratí 10 HP. Jakmile se masa nají, veškerá únava je zrušena a HP doplněny do původní 
hodnoty. 
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Proměna: Pokud není vystaven slunečnímu světlu, může se proměnit do vlčí formy. Jeho velikost se zvýší 
o jeden stupeň a v boji může použít čelisti a drápy. Navíc získá + 4 k CC, Durability a Strength, avšak ztratí 
– 4 od RC, Intelligence a Will. Jakmile je vystaven slunci, ihned se přemění do své základní formy. 
Okamžitá přeměna: Svoji oběť dokáže proměnit ve Vlkobestii jen tím, že ji kousne. Kousnutí je útok 
zblízka, zabírá jednu akci. Pokud je úspěšný, oběť si musí hodit proti Durability. Pokud neuspěje, stane 
se Vlkobestií. 

 
Bestiální drak 
Bestiální draci jsou Draci, které postihla temná korupce. Zachovávají si své vzpomínky, inteligenci i 
osobnost. Mají tmavší šupiny, žluté oči a mohutnější zuby. Jejich jedinou potravou je maso. Může to 
být jakékoliv maso, ale nejvydatnější je maso jiných Draků. Pokud nemají pravidelný přísun masa, 
postupně ztrácí vitalitu. Nakonec mohou upadnout do kómatu a zemřít. V nepřítomnosti slunečního 
světla se dokáží proměnit na bestii částečně připomínající Draka, částečně vlka. Bestiální draci jsou 
jedněmi z nejmocnějších bojových monster v armádách Lycantrotha.  

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: X + 1 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X + 2 X + 2 X X + 2 + 4 X X 

Schopnosti: Má následující dračí schopnosti: Nespoutanost, Šupiny, Ocasní čepel, Drápy, Imunita 
proti nebezpečným látkám, Noční zrak, Ostrý zrak, Ostrý čich, Ostrý sluch, Ostrý hmat. Přichází o 
schopnosti specifických draků (např. Ohnivý dech Červeného draka). 
Hlad: Každý den, kdy neměl možnost najíst se masa, získá jeden bod Únavy (kterou nemůže zrušit 
odpočinkem) a ztratí 10 HP. Jakmile se masa nají, veškerá únava je zrušena a HP doplněny do původní 
hodnoty. 
Proměna: Pokud není vystaven slunečnímu světlu, může se proměnit do vlčí formy. Jeho velikost se 
zvýší o jeden stupeň a ničivost čelistí a drápů o 10. Navíc získá + 4 k CC, Durability a Strength, avšak 
ztratí – 4 od RC, Intelligence a Will. Jakmile je vystaven slunci, ihned se přemění do své základní formy. 

 
Lycangar 
Lycangarové jsou velcí vlci s černou srstí a žhnoucíma očima. Jsou bezpohlavní, sami se nijak 
nerozmnožují. Jedná se o vlky z tabuly Centralia, jejichž těla byla transformována do nové podoby díky 
extrémně silnému vlivu Temnoty. Jsou zcela poslušní Lycantrothovi a jeho uctívačům. Slouží jako 
stopaři a lovci kořisti a taktéž hlídají pevnosti po dobu, po kterou Vlkodlaci hibernují. 

Velikost: 2 Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 30 km/h Nebezpečí: 5 
Pozemní. Vlkodlak ho může ochočit jako Osobní zvíře. 
Zbraně: čelisti (DAM 10 + BS) 

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

Schopnosti: Má Standardní vlastnosti stoupenců Temnoty a vlkodlačí Noční zrak. 
Ostrý čich: Pátrací dosah hledání čichem je 800 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Varovné vytí: Lycangar může jako jednu akci zavýt, čímž probudí všechny hibernující Vlkodlaky, 
kteří ho mohou slyšet.  
Slabost: Pokud je vystaven slunečnímu světlu, je dosti oslaben. Ztratí – 4 od CC, Durability, Strength, 
Intelligence a Will. 

 
 

Jekhamai 
Rasa: Obr – Vlkodlak 
Jekhamai je obávaný Vlkodlak, který je posedlý neukojitelnou vražednou zuřivostí. Jasnou mysl ztratil 
už dávno, nedlouho po svém přechodu k Temnotě. Dnes je nezkrotným divokým zvířetem, kterého se 
obávají i ostatní Vlkodlaci. Nemá žádné šaty, brnění, ani zbraně či jinou výstroj. V boji používá jen své 
čelisti, drápy a nezměrnou sílu. Když nějaký služebník Temnoty chce využít jeho potenciál, musí ho 
nejprve ulovit a spoutat kovovými řetězy. V pevné kleci ho pak může převést na požadované místo a 
tam vypustit na své nepřátele. Hned jak Jekhamai všechny roztrhá, většinou uteče pryč. 
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19.6.4 Služebníci Mutanotha  

 

Ghúl 
Ghúlové jsou nižší Mutanti, kteří vzniknou, když se zkorumpované osobě nepodaří podstoupit 
Proměnu v pravého Mutanta. Jejich těla byla postižena nekrotizující degenerací. Jsou to nemyslící 
monstra, která žene vpřed jen instinkt krmení. Pokud nebudou mít dostatek čerstvého masa, jejich tělo 
začne stravovat sebe samo a oni zemřou. Ghúlové jsou řadoví vojáci. 

Velikost: různá   Nebezpečí: X 
Brnění: různé 
Zbraně: různé 

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

Hlad: Každou hodinu, kdy neměl možnost najíst se masa, získá jeden bod Únavy (kterou nemůže 
zrušit odpočinkem) a ztratí 10 HP. Jakmile se masa nají, veškerá únava je zrušena. HP však již 
doplněny nejsou. 
 

Mutant 
Mutanti jsou bytosti, které vzniknou, když se zkorumpované osobě podaří podstoupit Proměnu. 
Zachovávají si své vzpomínky i osobnost. Jejich těla různě zmutovala, v podstatě každý Mutant je jiný a 
má trochu jiné vlastnosti. Někteří mohou být velmi silní či odolní, mít rychlé reflexy či regeneraci 
zranění, mohou mít zuby, pařáty, chapadla či křídla. Obecně platí, že Mutanta je možné zabít tím, že se 
mu usekne nebo zničí hlava, ale mnohdy to může být díky jeho vlastnostem velmi obtížné. Mutanti 
jsou elitní vojáci.  

Velikost: různá   Nebezpečí: X + 1 
Brnění: různé 
Zbraně: různé 

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

Mutace: GM může zvolit, jak bude Mutant vypadat. Mutant může mít až 5 mutací. Možnosti jsou 
následující:  
 
Regenerace: Mutant může regenerovat 10 HP každou minutu (resp. na konci každého kola boje). 
Křídla: Mutant může létat – desetkrát rychleji, než jak chodí po zemi.  
Žábry: Mutant může dýchat pod vodou. 
Ploutve: Mutant může plavat dvakrát rychleji, než jak chodí po souši. 
Vzdušné vaky: Mutant může vydržet bez vzduchu (i ve vakuu) tolik hodin, kolik je jeho Durability. 
Ocas, jazyk, chapadla: Mutant může chytit cíl až do vzdálenosti rovné dvojnásobku své velikosti 
(v metrech) a přitáhnout si ho k sobě. Funguje to stejně jako Laso (viz vrhací zbraně). 
Lepivý sliz, přísavky, háky: Mutant může lézt po zdech i po stropě. 
Krunýř, exoskelet: Mutant získá hodnotu Armor 10, případně bonus + 5 k Armor, pokud ho již má. 
Další paže: Mutant může mít více paží, může držet více zbraní a tudíž i provádět více útoků za akci. 
Další nohy: Mutant může mít více nohou, jeho Agility je zvýšeno o 1 za každou nohu navíc.  
Čepele: Na každé paži může mít drápy a útočit tak s DAM 10 + BS (sečná zbraň). V takové ruce ale 
nemůže nic držet. 
Bodce: Na každé paži může mít bodce a útočit tak s DAM 10 + BS (bodná zbraň). V takové ruce ale 
nemůže nic držet. 
Palice: Na každé paži může mít kostěné výrůstky a útočit tak s DAM 10 + BS (úderná zbraň). V takové 
ruce ale nemůže nic držet. 
Ozbrojený ocas: Pokud má Mutant ocas, může na něm mít jednu Čepel, Bodec či Palici. S tou tak 
může zaútočit na vzdálenost rovnou dvojnásobku své velikosti (v metrech) bojem zblízka (hod na CC). 
Rohy: Na hlavě může mít rohy s DAM 20 + Strength. Může jimi provést Zteč (viz Zápasník). 
Žíravá krev: Pokud je Mutant zraněn v boji zblízka, zasáhne krví všechny cíle, které jsou s ním v boji 
zblízka, Žíravým útokem s DAM 10. 
Žíravé sliny: Mutant může plivat sliny až do vzdálenosti 1 metru x jeho velikost. Sliny jsou Žíravý 
útok s DAM 10.  Zásah vyžaduje úspěšný hod proti RC. 
Chameleoní kůže: Nepřátelé mají postih – 5 na Perception, když se snaží najít Mutanta zrakem. 
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Trny: Pokaždé, když je Mutant napaden v boji zblízka, si daný útočník musí hodit proti Agility. Pokud 
neuspěje, je zasažen trny s DAM 5. Efekt trnů se vyhodnotí ještě před útočníkovým útokem. 
Noční oči (Noční zrak): V šeru i v naprosté tmě nemá žádné postihy za sníženou či nulovou 
viditelnost. 
Citlivý nos (Ostrý čich): Pátrací dosah hledání čichem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Citlivý zrak (Ostrý zrak): Pátrací dosah hledání zrakem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Citlivý sluch (Ostrý sluch): Pátrací dosah hledání sluchem je 400 metrů a má bonus + 4k Perception. 
Tykadla, hmatové chlupy (Ostrý hmat): Dovoluje hledat objekty jen podle vibrací v zemi, které 
způsobují svým pohybem. Pátrací dosah hmatem je 400 metrů a má bonus + 4 k Perception. 
Další klouby: Končetiny mají více kloubů. Může provést Opravný hod na Agility. 
Záložní orgány: Důležité orgány mají své záložní kopie. Může provést Opravný hod na Durability. 
Hustější svalstvo: Tělo je protkáno dalšími svaly. Může provést Opravný hod na Strength. 
Více smyslových orgánů: Další oči, nosy, uši… Může provést Opravný hod na Perception. 
Další nervová centra: Sekundární mozky. Může provést Opravný hod na Intelligence. 
Hustější nervová soustava: Tělo je protkáno dalšími nervy. Může provést Opravný hod na Will.  
Hrozivý zjev: Mutantův zjev nahání strach a respekt. Může provést Opravný hod na Charisma. 
Pružné tělo: Mutant je velmi dobrý v boji zblízka. Může provést Opravný hod na Close Combat. 
Pevné tělo: Mutant je velmi dobrý ve střelbě. Může provést Opravný hod na Range Combat. 
Další hlava: Mutant získá + 2 k Will, Perception a Intelligence za každou další hlavu. Taktéž může 
v akci provádět více útoků čelistmi (pokud je může použít jako zbraň). 
 

Koruptor, mutant 
Pokud Mutant slouží dobře, Mutanoth ho může obdařit vyšší mocí. Koruptor je mnohem schopnější a 
nebezpečnější, i když relativně vzácný. V armádách Mutanotha zastává úlohu velitele. Dokáže 
proměnit bytost v Ghúla jen tím, že ji škrábne – není třeba žádná temná korupce.  

Velikost: různá   Nebezpečí: X + 2 
Brnění: různé 
Zbraně: různé 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X X X X X X X X X × 10 X × 10 

Mutace: viz výše. Mutant Koruptor může mít až 5 mutací. 
Okamžitá přeměna: Svoji oběť dokáže proměnit v Ghúla jen tím, že ji škrábne. Škrábnutí je útok 
zblízka, zabírá jednu akci. Pokud je úspěšný, oběť si musí hodit proti Durability. Pokud neuspěje, stane 
se Ghúlem. 
 

Zmutovaný drak 
Zmutovaní draci jsou Draci, které postihla temná korupce. Zachovávají si své vzpomínky, inteligenci i 
osobnost. Jejich těla různě zmutovala, v podstatě každý Zmutovaný drak je jiný a má trochu jiné 
vlastnosti. Někteří mohou být velmi silní či odolní, mít rychlé reflexy či regeneraci zranění, mohou mít 
několik párů křídel i několik hlav. Zmutovaní draci jsou jedněmi z nejmocnějších bojových monster 
v armádách Mutanotha.  

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: X + 1 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

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

Schopnosti: Má následující dračí schopnosti: Nespoutanost, Šupiny, Ocasní čepel, Drápy, Imunita 
proti nebezpečným látkám, Noční zrak, Ostrý zrak, Ostrý čich, Ostrý sluch, Ostrý hmat. Přichází o 
schopnosti specifických draků (např. Ohnivý dech Červeného draka). 
Mutace: viz výše. Zmutovaný drak může mít až 5 mutací. 
 
 
„…pak se na obloze zjevila loď se symbolem triskelionu. Její tvar byl tak podivný, tak cizí… Celé bitevní 
pole zalila oslnivá záře. Začaly se zjevovat vysoké obrněné postavy vyzbrojené holemi… vrhaly 
paprsky a pulzy nějaké energie… bez obtíží kosila Světlé křižáky i služebníky Temnoty…“ 
- Olaner Kar, svědek útoku   
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19.6.5 Služebníci Eclipsotha  

 

Zatracený 
Zatracení jsou nižší Zatemnělí, kteří vzniknou, když se zkorumpované osobě nepodaří podstoupit 
proměnu v pravého Zatemnělého. Zatracení jsou kompletně šílení, zuřiví a zvířecí. Jsou jako nemyslící 
monstra, která žene vpřed jen touha zabíjet. Díky tomu je lze využít pouze jako řadové vojáky. 

Velikost: různá   Nebezpečí: X 
Brnění: různé 
Zbraně: různé 

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

Šílenství: Každou hodinu, kdy neměl možnost někoho nebo něco zabít, si musí hodit proti Will. 
Pokud neuspěje, napadne nejbližší bytost – i služebníka Temnoty. 
Skrytost: Jejich korupce se navenek nijak neprojevuje. Jeví se jako osoby, které propadly šílenství.  
 

Zatemnělý 
Zatemnělí jsou bytosti, které vzniknou, když se zkorumpované osobě podaří podstoupit Proměnu. 
Zachovávají si své vzpomínky i osobnost. Jejich těla jsou nezměněna, takže jejich proměna nejde 
pouhým pohledem vůbec odhalit. Co se však zcela změnilo, je jejich uvažování. Jsou zcela oddaní 
Temnotě, posedlí zkázou a destrukcí. Zatemnělí jsou elitní vojáci. 

Velikost: různá   Nebezpečí: X + 1 
Brnění: různé 
Zbraně: různé 

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

Skrytost: Jejich korupce se navenek nijak neprojevuje. Jeví se jako normální příčetné osoby.  
 

Koruptor, zatemnělý 
Pokud Zatemnělý slouží dobře, Eclipsoth ho může obdařit vyšší mocí. Koruptor je mnohem schopnější 
a nebezpečnější, i když relativně vzácný. V armádách Eclipsotha zastává úlohu velitele. Dokáže 
proměnit bytost v Zatraceného jen tím, že ji zhypnotizuje – není třeba žádná temná korupce. 

Velikost: různá   Nebezpečí: X + 2 
Brnění: různé 
Zbraně: různé 

CC RC P I W CH A D S HP SP 
X X X X X X X X X X  × 10 X  × 10 

Okamžitá přeměna: Svoji oběť dokáže proměnit v Zatraceného jen tím, že ji zhypnotizuje. Hypnóza 
je hod proti Will, zabírá jednu akci. Pokud je úspěšný, oběť si musí hodit proti Will. Pokud neuspěje, 
stane se Zatraceným. 
Skrytost: Jejich korupce se navenek nijak neprojevuje. Jeví se jako normální příčetné osoby.  
 

Zatemnělý drak 
Zatemnělí draci jsou Draci, které postihla temná korupce. Zachovávají si své vzpomínky, inteligenci i 
osobnost. Jejich těla jsou nezměněna, takže jejich proměna nejde pouhým pohledem vůbec odhalit. 
Zatemnělí draci jsou jedněmi z nejmocnějších bojových monster v armádách Eclipsotha.  

Velikost: 10 až 1+ Nosnost: n/a Cestovní rychlost: 20 (40) km/h Nebezpečí: X + 1 
Pozemní, Létající. (Drak velikosti 1+ má ničivost všech útoků DAM-V) 
Zbraně: čelisti (DAM 40 + BS), drápy (DAM 20 + BS), ocasní čepel (DAM 30 + BS) 

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

Schopnosti: Má všechny dračí schopnosti.  
Skrytost: Jejich korupce se navenek nijak neprojevuje. Jeví se jako normální Světlí draci.  
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19.7. Rostliny  
Eden je plný různých forem flóry. Nejběžnějšími rostlinami jsou rostliny, jaké můžeme běžně najít na 
Zemi, tedy trávy, smrky, palmy a podobně. Některé rostliny jsou však více exotičtější. 
 

Iluzorník 
Iluzorník je rostlina dosahující výšky dvou metrů, s kruhovými listy a jediným žlutým květem. Z květu 
vylučuje silný halucinogenní plyn, který má několik účelů. Zaprvé nutí hmyz, aby opyloval pouze tuto 
rostlinu. Všechny ostatní druhy rostlin v okolí tedy postupně vyhynou. Zadruhé slouží jako sebeobrana, 
protože býložravci a další škůdci se začnou plašit a utíkat. Na inteligentní tvory má však mnohem 
zásadnější vliv, protože díky plynu mohou vidět věci, které ve skutečnosti nejsou. Obyvatelé lesních 
osad proto v blízkosti této rostliny nosí filtrační masky. 
Prostředí: pokud se živý tvor dostane do prostředí zarostlého iluzorníkem, každou hodinu si musí 
hodit proti Will. Pokud neuspěje, dostaví se halucinace. Zvířata se začnou plašit a utíkat, postavy uvidí 
reálně vypadající věci. Halucinace trvají 1 hodinu. Otrava plynem může být vyléčena Ranhojičem. 
 

Květník 
Květník je keř s malými lístky a mnoha rudými květy, ze kterých vylučuje prudce jedovatý plyn. Kdo se 
ho nadýchá, může velmi rychle zemřít. Menší zvířata umírají okamžitě, větší bytosti do několika minut. 
Pouze hmyz je imunní, takže může nerušeně opylovat. Obyvatelé lesních osad proto v blízkosti této 
rostliny nosí filtrační masky. 
Prostředí: pokud se živý tvor dostane do prostředí zarostlého květníkem, každou hodinu se otráví a 
hrozí mu smrt za tolik minut, kolik je jeho Durability. Bytosti velikosti 0 umírají okamžitě. Otrava 
plynem může být vyléčena Ranhojičem. 
 

Trnovník 
Trnovník je keř, jehož větve jsou pokryté dlouhými a velmi ostrými trny. Každý trn má u svého kořene 
váček, který je naplněný velmi silným jedem. Trn je dutý – pokud se o něj oběť píchne, jed se jí dostane 
do krevního řečiště. Smrt nastává do několika minut. 
Prostředí: pokud se živý tvor dostane do prostředí zarostlého trnovníkem, každou hodinu si musí 
hodit proti Agility. Pokud neuspěje, píchne se o trn a zemře za tolik minut, kolik je jeho Durability. 
Bytosti velikosti 0 umírají okamžitě. Otrava jedem může být vyléčena Ranhojičem. 
 

Houborost 
Houborost je houba, která připomíná neforemnou žlutou hroudu. Je nechvalně známá pro své spóry, 
které vypouští do vzduchu. Spóry jsou schopné uchytit se na jakémkoliv podkladu a velmi rychle se 
vyvinout v novou houbu. Za pár desítek minut je objekt doslova pokryt houbami. Pokud tvor spóry 
vdechne či spolkne, začnou růst uvnitř něj, což může být i smrtelné. 
Prostředí: pokud se živý tvor dostane do prostředí zarostlého houborostem, každou hodinu vdechne 
spóry – tehdy si každou minutu musí hodit proti Durability. Za každý neúspěch ztrácí 10 HP. Pokud 
uspěje, spóry jsou již neškodné. Zamoření spórami může být vyléčeno Ranhojičem. 
 

Výbušník 
Výbušník je keř s velkými kulatými a dužnatými plody modré barvy. Plody jsou však velmi citlivé na 
dotek. Pokud o ně něco zavadí, prudce a silně explodují. Tak do svého okolí rozptýlí semena. Pro 
případné oběti je však tato exploze velmi nebezpečná. 
Prostředí: pokud se nějaký objekt dostane do prostředí zarostlého výbušníkem, každou hodinu si 
musí hodit proti Agility. Pokud neuspěje, dotkne se plodu, který okamžitě vybuchne s DAM 10, Exploze, 
dosah 10 metrů. 
 

Liánovník 
Liánovník je strom, z jehož větví vyrůstají dlouhé liány. Tyto liány fungují primárně jako obranný 
systém. Pokud strom ve svém okolí vycítí tvora (zachytí jeho pach), liány narušitele rychle obmotají a 
uškrtí či přímo rozdrtí.  
Prostředí: pokud se živý tvor dostane do prostředí zarostlého liánovníkem, každou hodinu se stane 
terčem útoku zblízka s CC 10 (útok nemůže být vykryt, ale lze mu uhnout). Pokud se povede, tvor je 
škrcen. Pokud se liány nezbaví včas, začne se dusit. Může se pokusit liánu strhnout hodem proti 
Strength. Liána se násilnému strhnutí může bránit hodem proti Strength 10. Může obmotat jen bytosti 
do velikosti 5. 
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Lesní tlama, Lesní koberec 
Tlama je jedna z největších masožravých květin. Nejvýraznější částí jsou velké čelisti, které jsou 
tvořené zpevněnými listy. Listy jsou lemovány dlouhými dřevnatými výběžky, které připomínají zuby. 
Jakmile se vnitřní části listů něco dotkne, velmi rychle se zavřou a drží velmi pevně. Uvězněná oběť je 
pak strávena šťávami, což je pomalá a bolestivá smrt. Tlama dokáže chytit i velká lesní zvířata. 
Koberec je taktéž masožravá rostlina, avšak své oběti chytá na velmi lepkavé listy. Tyto listy jsou 
kruhové a dosahují průměru až pěti metrů. Většinou leží na zemi, takže mohou snadno chytat pozemní 
tvory. Jakmile se oběť přilepí, list se během pár vteřin svine. Oběť je pak v tomto zámotku strávena, což 
je pomalá a bolestivá smrt. Koberec dokáže chytit i velká lesní zvířata.  
Prostředí: pokud se živý tvor dostane do prostředí zarostlého lesní tlamou či lesním kobercem, 
každou hodinu si musí hodit proti Agility. Pokud neuspěje, dotkne se čelistí, které se okamžitě sevřou, 
respektive šlápne na list, který se okamžitě svine. Chycený tvor utrpí každou minutu zranění za 10 HP. 
Nemůže dělat nic, pouze se snažit uniknout hodem proti Strength. Každý pokus trvá 1 minutu. Jak 
velkou bytost dokáže rostlina chytit, to záleží na její velikosti. Rostlina velikosti 0 dokáže chytit bytosti 
velikosti 0, rostlina velikosti 1 dokáže chytit bytosti velikosti 0 až 1, atd. Maximální velikost je 5. 

 
Ostrokaktus, Ostrolistovec 
Ostrokaktus dosahuje výšky přibližně deset metrů. Roste na některých pouštních tabulách. Z okolí 
pohlcuje vodu, takže je velmi dužnatý a vydrží jakékoliv sucho. Jeho trny jsou velmi dlouhé, pevné a 
ostré – mají monomolekulární hroty. 
Ostrolistovec je keř o průměru přibližně deset metrů. Roste na některých džunglových tabulách. Aby se 
chránil před býložravci, jeho listy jsou velmi pevné a ostré. Mají monomolekulární zobkované okraje, 
takže fungují podobně jako pila na vše, co o ně zavadí.  
Prostředí: pokud se nějaký objekt dostane do prostředí zarostlého ostrokaktusem či ostrolistovcem, 
každou hodinu si musí hodit proti Agility. Pokud neuspěje, píchne se o trn respektive řízne se o list 
s DAM 10, při tom má postih – 5 na Armor. 

 
Regenerovec 
Regenerovec je rostlina, která je pověstná svými regeneračními schopnostmi. Jakmile přijde o nějakou 
svoji část, během vteřin zase doroste. Odpadlá část však rychle odumře, protože nemá přívod živin. 
Regenerace totiž potřebuje velmi rychlý metabolismus, během kterého rostlina spotřebovává mnoho 
živin a vláhy. Pokud takto regeneruje příliš často, odumře. 
Prostředí: prostředí zarostlé regenerovcem poskytuje lepší kryt. Krytí v tomto terénu poskytuje další 
bonus + 2 k Armor. Pokud je prostředí nějak vymýceno (posekání, požár…), hoďte k20. Na hod 1-15 se 
ihned zcela zregeneruje. 

 
Rychlorost 
Rychlorost je rostlina, která roste extrémně rychle. Jakmile její semeno dopadne do úrodné půdy, již za 
pár vteřin zakoření a vyraší stonek s listy. Během příštích pár minut je rychlorost již několik metrů 
vysoký. Jeho růst pokračuje tak dlouho, dokud má v půdě dostatek vláhy a živin. Jakmile se však 
jednou zastaví, dále už nepokračuje ani když zaprší. Rychlorost může v optimálním případě dorůst do 
výšky i několika kilometrů. Čím vyšší je, tím pevnější a mohutnější je i stonek. U obzvláště vysokých 
rostlin se tento stonek podobná spíše kmenům stromů. 
Rychlý růst: Jakmile je semeno zaseto, rostlina začne ihned růst. V Běžné kategorii roste rychlostí 
jeden stupeň velikosti za minutu. Když přeroste velikost 10, roste do Velké kategorie rychlostí jeden 
stupeň za hodinu. Když přeroste velikost 10+, roste do Obří kategorie rychlostí jeden stupeň za den. 
Velikost 10++ je maximum. Má tolik desítek HP, kolik je jeho velikost (10 až 100 HP). Velká kategorie 
má HP-V (10 až 100 HP-V) a Obří kategorie HP-O (10 až 100 HP-O). 

 
Zelenomor 
Zelenomor je plevel, který se dokáže z jediného semena rozmnožit tak rychle, že již za pár týdnů zahltí 
celou tabulu. Je to velmi nebezpečná rostlina, která snadno překoná a potlačí konkurenční flóru, což 
znamená všechny ostatní rostliny. Býložravci plevel navíc vůbec nespásají, protože má nepříjemnou 
chuť a je nestravitelný. Nepotřebuje žádné opylování. Jeho stonek dorůstá do výšky až dva metry. 
Rychlé množení: Jakmile je semeno zaseto, rostlina začne ihned růst a rychle se množit. Za první 
den zaplní oblast o rozměru 10 m2. Každý další den zaplní desetinásobně velkou oblast (druhý den 100 
m2, třetí den 1000 m2, atd…). Všechny ostatní rostliny v zasažené oblasti zahynou za k20 dní. 
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20. ZAHRADA 
 
Kosmos 
Vesmír (Kosmos) představuje existenci. Je nekonečný, přesto existuje nekonečně mnoho vesmírů, 
které jako abstraktní bubliny plují v Prázdnotě. Kosmos je zaplněn Éterem, prvním elementem, který 
se zde vyskytuje ve dvou skupenstvích. Kapalný Éter tvoří Oceán, ve kterém plavou tabuly. Má své 
proudy, které jimi hýbou, ale i nebezpečné vlny a víry, které jsou schopny je snadno zničit. Plynný Éter 
tvoří Oblohu, ve které vanou větry, ale někdy i zuří ničivá tornáda a hurikány. Vysoko nad Oblohou i 
hluboko pod Oceánem se nachází Krusta. Krusta je astrální skořápka, kulovitý obal, který tvoří hranice 
samotného Kosmu. Má krystalickou strukturu zářící duhovými barvami, které na hladinu Oceánu 
vrhají téměř až hypnotické světlo. Je nedosažitelná, nikdy k ní není možné doplout, vyletět ani se 
ponořit. Za ní je už jen Prázdnota. 

 
Prázdnota 
Prázdnota je neexistence za hranicí Kosmu. Zde je místo, kde sídlí Nihilum, kde se rodí a umírají 
vesmíry, a kam putují duše mrtvých (pokud nejsou dříve pohlceny nějakým bohem). Prázdnota 
existovala odjakživa a bude existovat navěky. Nejde nijak zničit, protože ona je prapůvodcem všeho, je 
to základní kostra, na které existuje samotná existence. Nihilum představuje vědomou část Prázdnoty, 
je to její duše. Je zodpovědná za tvorbu nových vesmírů a pohlcování duší mrtvých, kterými se živí. 
V Prázdnotě neexistuje hmota, prostor ani čas – je to skutečná nicota v nejkrajnějším smyslu slova.  

 
Zahrady 
Zahrady jsou obrovské shluky tabul, které proudy Oceánu udržují pohromadě. Eden je Zahrada o 
průměru přibližně 100.000 étermil. Za dlouhé věky byla rozdělena na stovku stejně velkých regionů. 
Tyto regiony jsou pojmenovány podle převládajícího druhu tabul či podle jiných úkazů a anomálií, 
které se tu vyskytují. 
Zahrady jsou ekvivalentem galaxií v běžném vesmíru. Vzhledem k tomu, že tabuly plavou na hladině 
Oceánu, není Zahrada (na rozdíl od galaxie) „trojrozměrný“ prostor, ve kterém se světy nacházejí výše 
nebo níže než jiné. Zahrada je však světy zaplněná mnohem hustěji, takže ve výsledku má stejný objem 
jako stejně velká galaxie. 

 
Střed Edenu 
Střed Edenu je tvořen tabulou Centralia, která je největší a nejstarší ze všech. 

 
Okraje Edenu 
Za okrajem Edenu se rozléhá obrovitá mezizahradní pustina, kde není nic, než prázdný éterický Oceán. 
K nejbližší sousední Zahradě je to přibližně dva miliony étermil, což je i pro nejrychlejší éterické lodě 
velká vzdálenost. Několikrát za celou historii se však objevily případy, kdy různé edenské mocnosti 
vyslaly flotily s posádkou chráněnou magií na dlouhou průzkumnou pouť. Avšak s žádnou z těchto 
výprav se podle oficiálních zpráv nikdy nepodařilo navázat kontakt. Mudrci počítají s tím, že lodě se 
jen dostaly mimo dosah komunikace, nebo v horším případě, že jejich lodě byly zničeny nástrahami 
Oceánu. Různé církve však tvrdí, že Eden je obklopen mystickou zdí, která z něj nic nepropustí ven. 
Prý je to součást obranné linie, kterou bohové kdysi dávno ustanovili, aby zabránili Drakům rozšířit se 
i jinam a „dobýt“ tak jejich dílo, Kosmos. Pravdu znají zřejmě jen sami bohové. 

 
Tabuly 
Tabuly plavou na hladině Oceánu. Jsou utvořeny ze čtyř elementů – Vody, Ohně, Země a Vzduchu. 
Každá tabula je zcela obklopena kulovitou Klenbou, známou též jako Firmamentum. Při pohledu 
z velké dálky klenba září, takže připomíná blyštivou perlu unášenou proudem Oceánu. Klenbu nelze 
normálně proniknout – bytost tedy nemůže z tabuly vypadnout, když dojde na její okraj. Skrz se 
mohou dostat jen některé přírodní jevy nebo řádně vybavená plavidla. Na klenbě se z venku usazuje 
Éter, který v průběhu dne pravidelně mění svoji konzistenci. Když je rozptýlený jako rosa, na tabule je 
noc a zářivé kapky jsou hvězdy. Když poté zkondenzuje, vytvoří jedinou obrovitou kulovitou kapku 
přímo uprostřed nahoře – slunce, a na tabule nastane den. Toto se opakuje. Éterová usazenina se vrací 
do svého hvězdného stavu vždy podle aktuální síly bohů, takže ze souhvězdí lze usoudit jejich moc. 
Průměr klenby je v řádech tisíců až desetitisíců kilometrů. 
Tabuly jsou ekvivalentem planet v běžném vesmíru. Malé tabuly jsou nazývány „tabullety“ a zastávají 
úlohu planetoidů. 
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20.1 Tabuly podle terénu 

 
Mírné: 
Tyto tabuly mají povrch rovnoměrně zaplněn vodní plochou, lesy, širými loukami, zasněženými 
tundrami i vyprahlými pouštěmi. Podmínky pro život jsou příznivé. 
 
Ledové: 
Tyto tabuly jsou permanentně pokryté ledovci a sněhem. Panují tu kruté mrazy. Podmínky pro život 
jsou nepříznivé.  
 
Vodní: 
Tyto tabuly jsou celé, či alespoň z drtivé většiny, pokryté oceány. Podmínky pro život jsou příznivé. 
 
Džunglové: 
Tyto tabuly jsou zarostlé džunglemi a pralesy. Podmínky pro život jsou příznivé. 
 
Pouštní: 
Tyto tabuly jsou pokryté vyprahlými pouštěmi písečných dun nebo kamenitých plání. Převážně tu 
panují úmorná horka. Podmínky pro život jsou nepříznivé. 
 
Bažinaté: 
Tyto tabuly jsou z většiny pokryté bažinami, močály a rašeliništi. Terén je tedy většinou velmi těžce 
prostupný. Podmínky pro život jsou příznivé. 
 
Magmatické: 
Tyto tabuly mají místo hor sopky, místo vodních ploch lávové řeky a magmatické oceány. Teploty tu 
jsou velmi vysoké. Podmínky pro život jsou nepříznivé. 
 
Skalnaté: 
Tyto tabuly mají velmi členitý terén, tvořený vysokými skalami, obrovitými balvany a hlubokými 
propastmi. Podmínky pro život jsou nepříznivé. 
 
Plynné: 
Poměrně vzácné. Na těchto tabulách není žádná pevná zem, jsou totiž stvořeny z plynu. Ty větší se 
vznáší těsně nad hladinou Oceánu, ty menší jsou vysoko na Obloze. Protože tu není žádná pevná zem, 
města a základny tu existují jen v podobě velkých stanic, které se vznáší v oblacích. 
 
 
 

Maják Temnoty 
Maják Temnoty je mohutná věž vysoká stovky metrů a vybudována z černého mramoru zpevněného 
Temnou magií. Na jejím vrcholku je umístěn temný krystal, který do okolí šíří Temnotu. Způsobuje 
korupci všech, kteří se v okolí věže zdrží a posiluje spojení mezi Temnými bohy a jejich služebníky, 
stejně tak jako Temnou magii. Maják Temnoty na tabule Kaa-Eya je největší ze všech. Dosahuje výšky 
přes deset kilometrů a jeho vliv pokrývá celou soustavu Eya. Je proto těžce bráněn mocnými armádami 
a flotilami Temné ruky. Na tabule Murkplain se nachází rovnou sto Majáků, které jsou rovnoměrně 
rozmístěné po celém povrchu. Koncentrace Temnoty tu je tak vysoká, že zkorumpuje každého během 
pár okamžiků a Světlí bohové tu nemají žádnou moc. 

 
 

Maják Světla 
Maják Světla je mohutná věž vysoká stovky metrů a vybudována z bílého mramoru zpevněného Světlou 
magií. Na jejím vrcholku je umístěn průzračný krystal, který do okolí šíří Světlo. Zabraňuje korupci 
všech, kteří se v okolí věže zdrží a posiluje spojení mezi Světlými bohy a jejich služebníky, stejně tak 
jako Světlou magii. Maják na tabule Purkonas je strategický důležitý, protože se nachází na hranicích 
Tenebra-krajů, tedy hluboko v území Temné ruky. Na planetě je přítomna základna malé elitní skupiny 
těch nejlepších Světlých křižáků, kteří odsud pravidelně vedou výpady. Amnatiimský maják je zase 
výjimečný tím, že je vybudován na povrchu éterického ledovce Amnatiim, který proplouvá skrze šest 
regionů. Všem lodím, které ho doprovází, tak vytváří ochranné pole proti vlivu Temnoty.  
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20.2 Tabuly podle využití 

 
Normální: 
Tyto tabuly nejsou specializovány na žádné konkrétní užití. Jsou univerzální.  
 
Městské: 
Na těchto tabulách se buď nachází několik superměst, nebo je celý jejich povrch pokryt jedním 
megaměstem.  
 
Průmyslové: 
Na těchto tabulách jsou mohutné dílny a kovárny.  
 
Těžební: 
Na těchto tabulách se těží nerosty. Jsou tu povrchové i hlubinné doly.  
 
Zemědělské: 
Na těchto tabulách se pěstují plodiny a chovají či loví zvířata. Jsou tu pole, pastviny, plantáže a rybníky.  
 
Vězeňské: 
Tyto tabuly byly určeny jako vězení pro odsouzené zločince.  
 
Vojenské: 
Tyto tabuly slouží jako základny pro ozbrojené síly.  
 
Výzkumné: 
Tyto tabuly slouží jako vědecká a testovací střediska.  
 
Církevní: 
Tyto tabuly slouží jako duchovní místa. Mají mnoho chrámů, svatyň, meditačních zahrad a podobně.  
 
Odpadní: 
Tyto tabuly slouží jako místo, kam ostatní vozí odpad.  
 
Hřbitovní: 
Tyto tabuly slouží jako místo, kam určitá říše převáží své mrtvé, aby byli pochováni na posvátném 
místě.  
 
Neobydlené: 
Tyto tabuly nejsou obydleny a tudíž nemají žádné využití. Ať už proto, že se nachází příliš daleko od 
civilizace nebo v příliš nebezpečných místech.  
 
 
 

Terraformace 
Terraformace je proces přeměny nehostinné tabuly na tabulu příhodnou pro život. Je používána na 
tabulách, které se mají stát novými stabilními koloniemi nebo zemědělskými oblastmi. Proces trvá 
řádově roky až staletí, v závislosti na obtížnosti přeměny a použitých technologiích. Smrtící atmosféra 
je upravena na neškodnou. A pokud žádná atmosféra vůbec není, tak je uměle vytvořena. Pouště jsou 
zavlaženy, bažiny jsou vysušeny, ledovce jsou rozpuštěny, magmatické oceány naopak zmraženy. Pokud 
má tabula gravitaci příliš nízkou nebo naopak příliš vysokou, je optimalizována – pod povrch jsou 
instalovány obrovské regulátory, většinou napájené přímo Éterem. Pokud je to nutné, je upravena i 
rychlost změny konzistence Éteru na klenbě. To vede ke změně délky dne a noci, místního roku a k 
rozložení ročních období. V posledních krocích je vysázena flóra a vypuštěna fauna, i když někdy je 
nutná její genetická úprava, aby snesla místní podmínky. Tyto zásahy se provádí na tabulách různých 
velikostí a složení, většinou však pouze na těch s pevnou zemí. Terraformaci lze částečně aplikovat i na 
plynné tabuly, kdy se jim například vytvoří dýchatelná atmosféra, ale je to mnohem složitější a 
většinou pro to ani není důvod – plynné tabuly nemají tolik využití. Terraformaci jsou schopny 
provádět jen vyspělejší a bohatší říše a specializované gildy. 
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20.3 Další objekty 

 
Postapokalyptické tabuly 
Tyto tabuly postihla globální apokalypsa, způsobená buď světovou válkou nebo přírodní katastrofou. 
Někdy však za jejich stav může mocné kouzlo nebo boží zásah. Některé tabuly jsou zamořeny 
radioaktivitou, chemikáliemi či smrtícími bakteriemi. Nebe některých je zahaleno v oblacích popela a 
prachu a klima prochází buď nukleární zimou nebo nukleárním létem. Nukleární zima je období po 
apokalypse, kdy je nebe zahaleno prachem a popelem a slunce nemůže ohřívat povrch tabuly. Nastává 
jakási doba ledová. Nukleární léto je období po ní, kdy se nebe již trochu pročistí, ale příchozí sluneční 
paprsky jsou zachyceny skleníkovým efektem a povrchová teplota je velmi vysoká. Protože klenba je 
narušena, záře Krusty začne pronikat skrz a ovlivňovat všechny živé organizmy. 
 
Luny 
Malé tabullety či tabuloidy obíhající kolem tabuly. Mohou být příhodné pro život a mít vlastní 
ekosystém. Klasifikují se stejně jako tabuly, ale k jejich kódu je přidáno „L“, např. RocMin+L. Na 
lunách se obvykle nacházejí laboratoře, stavební doky éterických lodí, vojenské základny, vězeňské 
kolonie a další zařízení, které je lepší mít buď co nejblíže Éteru, nebo co nejdále od civilního 
obyvatelstva. Průměr klenby je v řádech desítek až stovek kilometrů. 
Luny jsou ekvivalentem měsíců v běžném vesmíru.  
 
Tabuloidy 
Drobné pusté tabuly, které unáší proudění Oceánu. Mohou být zachyceny víry tabulárních soustav a 
stát se jejich součástí, spolu s tabulami. Větší tabuloidy mohou být příhodné pro život a mít vlastní 
ekosystém. Klasifikují se stejně jako tabuly, ale k jejich kódu je přidáno „T“, např. RocMin+T. Na 
tabuloidech se obvykle nacházejí laboratoře, stavební doky éterických lodí, vojenské základny, 
vězeňské kolonie a další zařízení, které je lepší mít buď co nejblíže Éteru, nebo co nejdále od civilního 
obyvatelstva. 
Tabuloidy jsou ekvivalentem asteroidů v běžném vesmíru.  
 
Tabuloidní pásy a shluky 
Velké množství různě velkých tabuloidů. Tabuloidy, které byly zachyceny tabulo-prouděním, časem 
utvoří úzký pás, souvislý či přerušovaný, a jsou součástí tabulární soustavy. Tabloidy na širém Oceánu 
utvoří neforemný shluk.  
Největší tabuloidní shluk je Rockcloud v sub-regionu Missara. Zabírá oblast rovnající se relativně velké 
tabulární soustavě. Není to nic překvapivého. Geologické průzkumy ukázaly, že před 70 tisíci lety tu 
skutečně existovala soustava, kterou však postihla velká katastrofa a rozmetala ji na kusy. Co způsobilo 
zničení všech tabul a kolik jich tu vlastně bylo, není však známo. Zvláštní je, že i tabulo-proudění bylo 
touto destrukcí zrušeno.  
Největší tabuloidní pás je Rockbelt v sub-regionu Theraxis. Je zachycen tabulo-prouděním. Zatím tu 
nejsou žádné tabuly, ale podle astronomů je právě tento pás zárodkem nově vznikající tabulární 
soustavy. V pásu operují dvě frakce: goblinská tlupa Great Gun, která si z ní vytvořila skvělý úkryt a 
základnu pro své nájezdy; a půlčická dynastie Woodsong, která zde zahájila velký terraformační 
experimentální proces. Chce tak zasáhnout do podoby tabul rovnou v průběhu jejich vývoje. Mezi 
oběma frakcemi dochází k častým střetům. 
 
Tabulo-proudění 
Tabulo-proudění je specifický typ proudění éteru Oceánu, který udržuje tabuly u sebe a tvoří tak z nich 
tabulární soustavu. Tabulo-proudění může zachytit i jiné velké objekty. Některá proudění tabulami 
pohybují ve stabilních intervalech a po stabilních trasách, mohou je i otáčet kolem jejich středu. 
 
Komety 
Komety jsou masy ztuhlého Éteru, které se na Obloze nashromáždily v průběhu milionů let. Jsou 
doslova jako letící koule, padající k hladině Oceánu. Síla dopadu na hladinu je většinou roztříští, avšak 
někdy mohou zůstat a utvořit tak éterický ledovec. Tak či tak, dopad utvoří mohutné vlny, které 
dokážou smést blízké tabuly. 
 
Ledovce 
Toto jsou masy ztuhlého Éteru, které se v Oceánu nashromáždily v průběhu milionů let. Jsou doslova 
jako ledovce. Mohou být malé i obrovské. Mohou se rozdrolit na menší nebo zcela roztát. Lze k nim 
přistát a těžit zde éterický prach, ale pobyt na nich je životu nebezpečný a vyžaduje speciální ochranu. 
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Víry 
Éterické víry jsou schopny zachytit a pohltit lodě i celé tabuly. Největší vír je Maelström, který se 
nachází v regionu Hypoxaenia. Jako vedlejší efekt je tu mnoho tabul, které jsou zcela ponořené pod 
hladinu Oceánu, a obíhají kolem Maelströmu. 
Víry jsou ekvivalentem černých děr v běžném vesmíru. 
 
Gejzíry 
Éterické gejzíry do velké výšky vrhají proud tekutého Éteru. Jsou schopné odhodit lodě i celé tabuly. 
Největší gejzír je Geysir, který se nachází v regionu Hyperxaenia. Jako vedlejší efekt je tu mnoho tabul, 
které se vznášejí vysoko na Obloze, a obíhají kolem Geysiru. 
Gejzíry jsou ekvivalentem bílých děr v běžném vesmíru. 
 
Rychloproudy 
Toto je velmi rychlé proudění éteru Oceánu či Oblohy, které dokáže urychlit éterickou plavbu. Mohou 
je využít jen velké a odolné lodě Oceánu respektive Oblohy, menší plavidla jsou jejich sílou zničena.   
 
Mlhoviny 
Mlhoviny jsou obrovské mraky éterického prášku. Často se vytvoří po dopadu komety či po rozdrolení 
ledovce. 
Tyto mlhoviny jsou ekvivalentem mlhovin v běžném vesmíru. 
 
Solaris mlhoviny 
Solaris mlhoviny jsou modré. Zvláštní prášek těchto mlhovin je používán v alchymii Vznešených elfů. 
 
Stellaris mlhoviny 
Stellaris mlhoviny jsou zelené. Zvláštní prášek těchto mlhovin je používán v alchymii Lesních elfů. 
 
Lunaris mlhoviny 
Lunaris mlhoviny jsou červené. Zvláštní prášek těchto mlhovin je používán v alchymii Temných elfů. 
 
Éterické bouře 
Bouře jsou podobné mlhovinám, ovšem mají zničující vliv na vše, co se v nich objeví. Bouře mohou být 
permanentní, nebo mohou po čase zaniknout. Jejich zničující vliv může být elektrický, magnetický, 
radiační, částicový a podobně. Největší a nejzuřivější bouří je Etherstorm.  
 
Živelné disky 
Živelné disky jsou různě velké kotouče složené z ohně, zeminy, vody či vzduchu. Ohnivé disky jsou 
kotouče žhnoucího ohně, Zemní sféry jsou kotouče kamene a písku, Vodní sféry jsou kotouče vody a 
Vzdušné sféry jsou vířící kotouče vzduchu. V samotném středu každého Živelného disku se nachází 
příslušný Živelný kámen, který ho vytváří a udržuje pohromadě. I relativně slabé narušení povrchu 
způsobí částečný rozpad jeho struktury, avšak ten je jen chvilkový, protože Živelný disk se zase velmi 
rychle stabilizuje do původní podoby. Jak Živelné kameny vznikly, nikdo neví, ale je zřejmé, že jsou 
extrémně staré. Podle církevních teorií jsou nejstarším výtvorem boha Wilsara, podle vědeckých teorií 
byly stvořeny některou z vyhynulých ras jako neomezený zdroj živlů, který sloužil doslova k výrobě 
tabul. Faktem je, že Živelný kámen neustále produkuje daný živel, nepotřebuje k tomu žádnou energii 
(alespoň jak se zdá). Když vytvořený živel není od kamene odstraňován, hromadí se kolem něj a časem 
vytvoří právě onen Živelný disk. Než Živelný disk nabude průměru jednoho kilometru, trvá to sto i více 
let. Disky plavou na hladině Oceánu. Některé stojí na místě, jiné jsou bludné – unášené proudy po 
určité dráze. Živelné disky jsou poměrně vzácné a mnoho říší je tak chce jen pro sebe, aby z nich mohly 
těžit živel či přímo získat jejich Živelný kámen. Nicméně občas je to nebezpečná práce, protože na 
některé disky byli přilákáni Elementálové, kteří si z nich udělali svůj domov. Zuřivě ho brání před 
všemi, kdo se ho pokusí narušit. 
 
 
 

Maelström a Geysir 
Maelström a Geysir leží u středu Zahrady, kde na první pohled obíhají tabulu Centralii. Ve skutečnosti 
však obíhají vzájemné těžiště, Centralia je nehybná a nemá na ně žádný vliv. Tím způsobují proudy, 
které otáčí Zahradou a způsobují její kruhový tvar. Existují teorie, že vše co je pohlceno Maelströmem 
je vyvrženo Geysirem – díky podoceánskému proudění. Nelze to ale dokázat, protože Maelström vše 
beze zbytků zničí. 
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Kosmický strom 
Kosmický strom, známý také jako Světový strom nebo Yggdrasil, je gigantický strom, který existuje 
mimo materiální prostor – není v něm vidět, ale má na něj velký vliv. Yggdrasil totiž funguje jako 
podpěrná konstrukce, která drží Krustu v kulovitém tvaru. Bez něj by se rozlámala a celý Kosmos by se 
zhroutil. Říká se, že Kosmický strom roste přímo uprostřed Kosmu, že je to tedy „Axis mundi“. 
Z hladiny Oceánu se tu tyčí obrovitý kmen, který se rozděluje na bezpočet větví držících Krustu shora, 
zatímco hluboko pod hladinou se rozděluje na stejný počet kořenů, které udržují Krustu zdola. 
Kromě toho, že udržuje Krustu, vytváří Yggdrasil další jevy. Pomocí specializovaných arkán dokáží skrz 
větve či kořeny cestovat bytosti, informace i velké lodě a to velmi rychle. Cestování skrz kořeny a větve 
je však nebezpečné. Některé efekty Oblohy mohou proniknout do větví, některé efekty Oceánu mohou 
do kořenů. Uvnitř také žijí nebezpečné bytosti, například Yggdrasiloví červi. 
 
Kosmické plody 
Vysoko z Oblohy občas padají velké koule energie. Stejné koule se vynořují i z hlubin Oceánu. Tyto 
mohou ohrozit nejen éterické lodě, ale také tabuly – i jejich vnitrozemí; dokáží totiž bez problému 
proniknout klenbou. Ty, které padají z Oblohy, jsou jako obrovské meteory. Ty, které se vynořují 
z Oceánu, tlačí do tabuly zespodu a vyvolávají tak ničivá zemětřesení. Jsou přirozeným produktem 
Větví respektive Kořenů Yggdrasilu. Většinou se vyskytují jednotlivě, ale čas od času se mohou objevit 
ve velkých rojích, které jsou zkásonosné. Jejich velikost se pohybuje od několika desítek centimetrů 
v průměru až po několik stovek metrů. 
Kosmické plody jsou ekvivalentem meteorických rojů v běžném vesmíru. 
 
 
 

Konjukce tabul 
Když se tabuly v soustavě uspořádají do určitého vzorce, může to vyvolat nějaký nadpřirozený efekt. 
Může to být éterická bouře, vír či gejzír, nebo třeba příchod nějaké bytosti. Je také možné, že se mezi 
tabulami utvoří éterický most a obyvatelé pak mohou přecházet z jedné na druhou i bez použití 
éterických lodí. Kdy dojde ke konjunkci a jak dlouho bude trvat, to záleží na konkrétní soustavě. Čím 
menší frekvence, tím větší efekt.  
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21. HISTORIE 
 

1. věk, Věk úsvitu  
0 - 9.000.000.000 
Všechny informace o tomto věku pochází z nejstarších náboženských textů a pohádek. Co se tento věk 
skutečně stalo, to vědí jen samotní bohové. Úplný počátek však znala jen Zegurna. 
Tento věk trvá 9.000.000.000 let. 
 
Zrození: Vzniká Kosmos a spolu s ním i Bohyně Matka Zegurna. Ta později porodila dvanáct synů a 
dvanáct dcer a začala rozvíjet jejich dovednosti. Bohové rozdělují Éter na Oceán a Oblohu. Formují 
přírodní zákony, hmotu a energii. Vytváří tabuly rozdělené do Zahrad. 
 
Yggdrasil: Uprostřed Kosmu roste obrovitý strom Yggdrasil. Jeho větve a kořeny podpírají Krustu a 
zabraňují tak, aby se zhroutila. Je stejně starý jako Kosmos a tedy i Zegurna, ovšem vztah mezi ním a 
Bohyní Matkou je záhadný. 
 
Centralia: Uprostřed Zahrady později pojmenované jako Eden je vytvořena největší tabula, Centralia.  
 

2. věk, Věk draků 
9.000.000.001 - 12.999.000.000 
Dělícím mezníkem mezi tímto a předchozím věkem je stvoření prvních forem života. Všechny informace 
o tomto věku pochází z dračích legend. Co se tento věk skutečně stalo, to vědí jen bohové a Staří draci. 
Tento věk trvá 3.999.000.000 let. 
 
Vznik života: Bohové hledají další možnosti, jak využít své schopnosti. V Zahradě Eden proto stvořili 
rostlinstvo, zkušební exemplář života. Potom stvořili Draky, dokonalé bytosti, a poté i ostatní 
živočichy, aby se Draci měli čím krmit. Při tom všem zjišťují, že vyšší formy života vykazují něco, s čím 
vůbec nepočítali – duše. Bůh Wilsar prozkoumává duše zblízka. Odhaluje, že je možné je pohlcovat. 
Duše už po smrti neunikají do Prázdnoty, jako tomu bylo dosud, místo toho je zachycují bohové. 
Nihilum o tomto ví, nemůže ale nijak zasáhnout. 
 
Dračí říše: Draci ovládli celou Centralii, ale díky své schopnosti otevírat prostorové portály mohou 
snadno cestovat i na ostatní tabuly. Nakonec se rozšiřují po celé Zahradě a utváří Dračí říši. V jejím 
čele stojí Arcidraci, první generace Draků stvořená přímo bohy. Bohové jim přikazují, aby lovili živé 
tvory kvůli duším a plnili všechny příkazy. Draci však odmítají bohům jakkoliv sloužit. 
 

3. věk, Věk vzdoru 
12.999.000.001 - 12.999.225.000 
Dělícím mezníkem mezi tímto a předchozím věkem je počátek války mezi Draky a bohy. Všechny 
informace o tomto věku pochází z dračích legend. Co se tento věk skutečně stalo, to vědí jen bohové a 
Staří draci. 
Tento věk trvá 225.000 let. 
 
Dračí válka: Draci se vzpírají bohům a vyhlašují jim válku. Je to první válka v dějinách Edenu. Draci 
jsou mocnými protivníky, boj je dlouhou dobu vyrovnaný. Nakonec jsou ale poraženi a nuceni utéct do 
exilu, kde ulehají do dlouhého spánku. Tito Draci jsou od těch dob známí jako Staří draci. V Edenu 
zanechali jen svá vejce, ze kterých se vyklubala generace Nových draků, nepoznamenaná válkou. 
 
Cthonia: Když byli Staří draci poraženi, utekli do vyhnanství na legendární tabulu Cthonia. Její pozice 
je neznámá, Noví draci se jí dodnes snaží najít a probudit své předky. Tak chtějí obnovit Dračí říši a 
pomstít se bohům. 
 
Strážci: Po skončení Dračí války bohové stvořili dvě obrovská monstra, jejichž úkolem je zabránit, aby 
k válce s Draky někdy došlo znovu. Také mají hlídat Zahradu před vnitřními hrozbami, aby bohové už 
nikdy nebyli v ohrožení. Těmi monstry je had Jörmungandr, který plave v Oceánu, a ještěr Nidhöggr, 
který létá na Obloze. 
 
Postupující zkáza: Bohové zjistili, že v Yggdrasilu se objevili červi. Důvod jejich přítomnosti je jim 
neznámý. Pomalu ho požírají zevnitř. 
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4. věk, Věk zázraků 

12.999.225.001 - 12.999.450.000 
Dělícím mezníkem mezi tímto a předchozím věkem je stvoření Elfů a Titánů. Všechny informace o 
tomto věku pochází z nejstarších elfských a titánských záznamů. Byly objeveny zachovalé prastaré 
chrámy a svatyně, pohřební katakomby a rozlehlé hrobky. Je možné najít zachovalé obrazy a fresky, 
stejně jako kroniky. Nevýhodou však je, že v této době ještě neexistoval žádný jednotný systém 
letopočtu, takže kroniky se neřídí stejným počítáním času a proto jejich údaje nemohou být přesně 
zaneseny do časové osy. Vznikají dva jazyky – elfština a titánština. 
Tento věk trvá 225.000 let. 
 
Elfium a Titanium: Na obrovské tabule Elfium jsou stvořeni Elfové, na obrovské tabule Titanium 
jsou stvořeni Titáni. Obě leží na opačných koncích Zahrady, takže spolu nemají žádný kontakt. Elfium 
se nachází v oblasti hustě zarostlé kořeny a větvemi Yggdrasilu známé jako Les. Titanium se naopak 
nachází v oblasti, kde žádné kořeny ani větve nejsou – ta je známá jako Pustina. 
 
Vznik církví: Vznikají církve, jejichž úkolem je udržovat přehled o uctívačích a spravedlivě rozdělovat 
duše mezi bohy. Objevují se jedinci, kteří slyší hlas bohů a mohou tak předávat jejich poselství. Jako 
jediní chápou Božský jazyk. Z nich se stávají kněží, vůdci církví. Bohové vytvářejí astrální bytosti, 
Satyry a Nymfy, a sesílají je svým nejoddanějším služebníkům jako pomocníky. V tomto věku jsou 
vyrobeny nejvzácnější a nejmocnější božské relikvie, které budou v pozdějších věcích považovány za 
největší poklady. 
 
Příchod magie: Bohyně Zegurna sesílá smrtelníkům schopnost používat část své moci, Světlou 
magii. Dokáží ji ovládat jen citliví jedinci, ze kterých se stávají kouzelníci. V tomto věku jsou vyrobeny 
nejvzácnější a nejmocnější magické artefakty, které budou v pozdějších věcích považovány za největší 
poklady. 
 
Velká bouře: Koncem tohoto věku zuřila v celé Zahradě velká éterická bouře, která navždy pohltila 
miliony tabul a ty největší roztrhala na malé kusy. Postihlo to i tabuly Elfium a Titanium. Z obou tabul 
se oddělily stovky malých fragmentů, které pak proudy Oceánu roznesly do všech koutů Zahrady. 
Elfské a titánské civilizace se na nich vyvíjely odděleně. Tabula Centralia jako jediná přežila bez větších 
škod. Legendární tabula Cthonia se během bouře ztratila neznámo kam. 
 
Tajemná rasa: Existují báje o tom, že bohové v tomto věku stvořili ještě třetí rasu. Z tohoto věku 
totiž pocházejí obrovité pyramidy a monolity, které neodpovídají elfské ani titánské architektuře. Byly 
též objeveny podivné artefakty, písma a dokonce i neznámé kosti. V žádných kronikách však o nich 
není psáno. Zdá se, že všechny informace byly záměrně zničeny. 

 
5. věk, Věk alchymie 
12.999.450.001 – 12.999.675.000 
Dělícím mezníkem mezi tímto a předchozím věkem je stvoření mnoha dalších inteligentních ras, jejichž 
úkolem je Elfům a Titánům sloužit. Každá z nich používala svůj vlastní jazyk. Většina z těchto jazyků je 
dnes již mrtvá a i když některé z nich byly rozluštěny, mnoho jich je zcela nepochopitelných. Všechny 
informace o tomto věku pochází z relativně dobře zachovalých elfských a titánských záznamů a z mnoha 
legend ostatních ras. Byly objeveny prastaré laboratoře, kovárny a hvězdárny, vraky malých éterických 
lodí a stanic, které ztroskotaly na tabulách. Je možné najít stavební plány a nákresy různých vynálezů, 
stejně jako alchymistické svitky. 
Tento věk trvá 225.000 let. 
 
Stvoření ras: V Zahradě je stvořeno mnoho nových ras, mezi nimi Lidé, Trpaslíci, Půlčíci, Gnómové, 
Skřeti, Canirové, Felirové a Ursarové. Žijí samostatně, ve vzájemném odloučení, a jejich kultura je 
primitivní. Koncem věku s nimi však navazují první kontakty Elfové a Titáni. Rasy tyto návštěvníky 
považují za nadpřirozené bytosti z mytologií. Jsou stvořeny i další rasy, ty ale byly v průběhu věků 
vyhlazeny, takže se dnes nacházejí už jen v legendách. 
 
Éterické koráby: Mocní alchymisté vyrobili éterické dřevo a éterické plátno. Ze dřeva se staví trupy 
éterických lodí a z plátna jejich plachty. Konečně je možné opustit tabuly a cestovat na jiné. 
 
Zbraně zkázy: Poprvé jsou ve válkách používány zbraně hromadného ničení. Díky nim bylo navždy 
vyhubeno mnoho rozvinutých ras a civilizací a ztraceno ještě více informací o tomto věku. 
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6. věk, Věk plavby 
12.999.675.001 - 12.999.900.000 
Dělícím mezníkem mezi tímto a předchozím věkem je objevení prvních kolonií. Všechny informace o 
tomto věku pochází z dobře zachovalých elfských a titánských záznamů a také ze záznamů ostatních 
ras. Byly objeveny obří éterické lodě a stanice, opuštěné a většinou nepoužitelné, avšak stále plující 
Oceánem. Kontakt mezi civilizacemi způsobil první pokusy o sjednocení měření času, takže záznamy 
v kronikách jsou přesnější a navzájem se doplňující. 
Tento věk trvá 225.000 let. 
 
Rozvoj říší: V průběhu tohoto věku se říše Elfů a Titánů pomalu šíří i na další tabuly. Připojují k sobě 
ztracené národy z dob Velké bouře a podrobují si nižší rasy. Dochází k objevům nových neobydlených 
tabul, dobývání a čilému obchodování. 
 
Velká kruhová konjunkce: Na celých tisíc let došlo k unikátní konjunkci tabul. Utvořily dvanáct 
dokonalých soustředných kružnic kolem Centralie. Proudění Oceánu se pozměnilo natolik, že vzniklo 
dvanáct super-rychloproudů, které zkrátily dobu každé plavby na pouhou desetinu. 
 
Třináct XXX válek:  
X rychloproud způsobil, že se mnohé rasy poprvé setkaly. Došlo však k bojům.  
X mnoho ras je vyhlazeno, mnoho dalších záhadně zmizelo. Poprvé se více objevují Obdaření,  
X např. Anubis, Bastet, Berserkové, atd… 
X 
X 
X 
 

7. věk, První věk vzestupu 
12.999.900.001 - 12.999.930.000 
Dělícím mezníkem mezi tímto a předchozím věkem je objevení prvních zmínek o Elfské a Titánské 
veleříši. 
Tento věk trvá 30.000 let. 
 
Vzestup Elfů a Titánů: Elfové a Titáni zahajují edenskou krutovládu. Zotročují nižší rasy, vyrábí 
mocné artefakty, budují božské chrámy a objevují silná kouzla. Obě veleříše se setkávají až koncem 
věku, žádná ale nechce ustoupit. 
 
Podrobení ras: Elfové a Titáni rozvíjejí filozofii a kulturu nižších ras. Ty je na oplátku uctívají a 
slouží jim. Skřeti, Canirové, Felirové a Ursarové slouží Titánům a stávají se z nich barbaři. Lidé, 
Trpaslíci, Půlčíci a Gnómové se dostávají do sféry vlivu Elfů a jsou civilizovaní. 
 

8. věk, První věk úpadku 
12.999.930.001 - 12.999.933.000 
Dělícím mezníkem mezi tímto a předchozím věkem je objevení prvních zmínek o válce, která vypukla 
mezi Elfy a Titány. Mnoho informací z tohoto a předchozího věku bylo díky ní nenávratně ztraceno. Ty, 
které stále existují, jsou považovány za pouhé malé fragmenty a jsou velmi ceněné. 
Tento věk trvá 3.000 let. 
 
První pád veleříší: Elfové a Titáni si navzájem vyhlásili válku. Mnoho podrobených civilizací je 
během ní vyhlazeno, mnoho mocných artefaktů a kouzel je ztraceno a zapomenuto. Bohové se to snaží 
zastavit, ale Elfové i Titáni jsou proti jejich moci chráněni Zegurnou. Hledají tedy efektivní způsob, 
který by ochranu jejich matky obešel. Nakonec první skupina bohů vytvořila trojici hrozivých monster, 
druhá skupina vytvořila mocnou armádu. 
 
3.000-VIII: První boží trest: Bohové trestají Elfy a Titány sesláním mocných sil. První skupina bohů 
vypustila tři obrovitá monstra na tabulu Titanium – suchozemského Behemotha, vodního Leviathana a 
létajícího Zize. Druhá skupina bohů seslala armádu neporazitelných válečníků Myrmidonů na tabulu 
Elfium. Po sedm dní obě síly putovaly po tabulách a devastovaly všechna města, na která narazily. 
Titáni i Elfové okamžitě mobilizovali všechny své legie, ale pokusy zastavit řádící monstra respektive 
válečníky byly marné. Za pár dní byly všechny bojové síly na obou tabulách kompletně zničeny. Když 
byly obě říše zlomeny, bohové jim předali varování – ještě jednou povedou takovouto válku a zastihne 
je trest ještě větší. 
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9. věk, Druhý věk vzestupu 
12.999.933.001 - 12.999.963.000 
Dělícím mezníkem mezi tímto a předchozím věkem je ukončení války mezi Elfy a Titány a vznik mnoha 
říší nižších ras, které vyplňují mocenské vakuum. 
Tento věk trvá 30.000 let. 
 
Intriky Elfů a Titánů: Elfové i Titáni získávají skrze úplatky a výhrůžky mnoho říší na svoji stranu. 
Obě strany se pomalu připravují na další velký střet. 
 
Rozvoj ras: Díky intrikám se obě skupiny nižších ras dostávají i do služeb opoziční Veleříše. Elfové i 
Titáni tedy nakonec mohou využívat služeb barbarských i civilizovaných ras. Každá rasa je vedena 
k nějaké specializaci, podle jejích největších předností. Například z Trpaslíků se stávají zruční horníci, 
ze Skřetů schopní válečníci. 
 

10. věk, Druhý věk úpadku 
12.999.963.001 - 12.999.966.000 
Dělícím mezníkem mezi tímto a předchozím věkem je objevení prvních zmínek o válce, která vypukla 
mezi nižšími říšemi. Válku rozpoutali a řídili Elfové a Titáni, kteří však zůstali v pozadí a oficiálně se jí 
nijak neúčastnili. Mnoho informací z tohoto a předchozího věku bylo díky ní nenávratně ztraceno. Ty, 
které stále existují, jsou považovány za pouhé malé fragmenty a jsou velmi ceněné. 
Tento věk trvá 3.000 let. 
 
Druhý pád veleříší: Elfové a Titáni intrikami a manipulacemi rozpoutali další velkou válku, ve které 
tentokrát bojují jen jim loajální rasy. Opět dochází k ničení zotročených civilizací a ztrátám cenných 
artefaktů a kouzel. Bohové však lest prohlédli a splnili své výhrůžky. První skupina bohů opět vyslala 
trojici hrozivých monster, druhá skupina opět vyslala mocnou armádu. 
 
3.000-X: Druhý boží trest: Bohové znovu trestají Elfy a Titány sesláním mocných sil. První skupina 
bohů opět vypustila tři obrovitá monstra na tabulu Titanium – suchozemského Behemotha, vodního 
Leviathana a létajícího Zize. Druhá skupina bohů seslala armádu neporazitelných válečníků Myrmidonů 
na tabulu Elfium. Po sedm dní obě síly putovaly po tabulách a devastovaly všechna města, na která 
narazily. Titáni i Elfové okamžitě mobilizovali všechny své legie, ale pokusy zastavit řádící monstra 
respektive válečníky byly marné. Za pár dní byly všechny bojové síly na obou tabulách kompletně 
zničeny. Když byly obě říše zlomeny, bohové je srazili definitivně na kolena. První skupina bohů 
potrestala Titány ztrátou spirituálního nadání a citlivosti na Světlou magii – už ve svých řadách nikdy 
nemohli mít kněží ani kouzelníky. Druhá skupina bohů potrestala Elfy vyvoláním spirituální závislosti 
– když jejich víra ochabla, jejich mysl začala chřadnout. 

 

11. věk, Třetí věk vzestupu  
12.999.966.001 - 12.999.996.000 
Dělícím mezníkem mezi tímto a předchozím věkem je ukončení války mezi nižšími říšemi a vznik 
dalších říší nižších ras, které dále oslabují postavení Elfů a Titánů. Ti už nemají moc na to, aby znovu 
získali bývalý vliv. 
Tento věk trvá 30.000 let. 
 
Vzestup moderních ras: Současné rasy vládnou Edenu. Rasy však nejsou jednotné, jsou rozděleny 
na tisíce civilizací. Začínají převládat monoteistické církve, polyteistické ustupují do pozadí. Elfové byli 
přinuceni stáhnout se do svého domovského území v oblasti Lesa, Titáni utvořili mnoho vzájemně 
odloučených států v různých koutech Zahrady. 
 
Sjednocení jazyků: Bůh Jokarag zavedl mezi smrtelníky jednotný jazyk, Nižší božský jazyk. 
Napomohl tak ve vedení zahraniční politiky a šíření víry. Koncem věku už neexistuje nikdo, kdo by 
nesloužil nějakému bohu. Bohové se ale nechtějí spokojit s počtem svých služebníků a proto jejich 
kněží přecházejí ke konvertování. 
 
Trpasličí těžební expanze: Rasa Trpaslíků se stává těžební velmocí Edenu. 
 
Půlčická zemědělská expanze: Rasa Půlčíků se stává zemědělskou velmocí Edenu. 
 
Gnómská průmyslová expanze: Rasa Gnómů se stává průmyslovou velmocí Edenu. 
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Vzestup Skřetů: Skřeti jsou nejprimitivnější rasou Zahrady. Protože říše Elfů a Titánů padly, není už 
nikdo, kdo by je ovládal a bránil jim v agresivní expanzi. Aby získaly větší moc a vliv, civilizace Skřetů 
mezi sebou uzavírají spojenectví za účelem dobývání. Vysílají válečné flotily a armády a napadají území 
svých nejbližších konkurentů – Trpaslíků, Gnómů a Půlčíků. Ve snaze vyrovnat se jim víceméně 
úspěšně napodobují jejich technologie. 
 
Skřetí schizma: Dochází k fyziologickému rozlišení Skřetů. Skřeti, kteří vedou války proti 
Trpaslíkům jsou větší a silnější, preferují boj zblízka a vedení bleskové války. Stávají se z nich Orkové. 
Skřeti, kteří vedou války proti Gnómům upřednostňují zákopovou válku a pečlivé strategické 
plánování. Stávají se z nich Hobgoblini. Skřeti, kteří vedou války proti Půlčíkům jsou menší a slabší, 
preferují střelbu a vedení guerillové války. Stávají se z nich Goblini. Hobgoblini se stávají vládnoucí 
kastou Skřetích civilizací, protože Orkové jsou příliš horkokrevní a Goblini příliš zbabělí. Kulturní 
rozdíly mezi Skřety jsou ale nakonec tak velké, že nemohou žít pospolu. Některé říše se rozpadají 
v míru, v jiných se musí o samostatnost bojovat. 
 
Válka šelem: Rasy Canirů a Felirů vytvořili vzájemným obchodováním a ovlivňováním podobné 
technologie, založené na stejném energetickém zdroji – éterokrystalech. Éterokrystaly začaly být 
postupem času nedostatkovými a tak o ně začali Canirové a Felirové bojovat. Dalším důvodem války 
byl nedostatek lovišť, rostoucí civilizace měly větší nároky na potravu. Válkám mezi Caniry a Feliry se 
říká „Války šelem“. 
 

12. věk, Třetí věk úpadku  
12.999.996.001 - 12.999.999.000 
Dělícím mezníkem mezi tímto a předchozím věkem je Astrální schizma. Informace o tomto věku jsou 
snadno čitelné z mnoha kronik, které náleží mnoha dodnes existujícím říším. Někteří dlouhověcí 
obyvatelé Zahrady tyto události osobně zažili. 
Tento věk trvá 3.000 let. 
 
Astrální schizma: Dochází k názorovému rozkolu bohů. Nebeští bohové šíří víru mírumilovně a 
podporují duchovní rozvoj ras, protože tak je možné zvýšit sílu jejich duší. Pekelní bohové šíří víru 
násilím a podporují tyranské režimy, které jim díky své krutovládě přináší obrovské množství duší. 
Dochází k Astrální válce. Bohové duše svých nejschopnějších služebníků nepohlcují, místo toho je 
přetváří na Anděly a Démony. Vytváří také Djinny a Efreety, nové astrální bytosti, které postupně 
nahrazují Satyry a Nymfy, a pro své kněží Cheruby a Impy, jakožto zprostředkovatele. 
 
Elfské schizma: Rozdělení bohů způsobuje i rozdělení Elfů, jejich nejoddanějších služebníků. 
Vznešení elfové stojí na straně Nebe, Temní elfové stojí na straně Pekla. Jen Lesní elfové zůstávají 
věrní původní myšlence jednotného Pantheonu a snaží se válku zastavit. Marně. Náboženské války se 
brzy rozšiřují i mezi ostatní rasy. 
 
Panangelium a Pandemonium: Bohové Nebe stvořili tabulu Panangelium, bohové Pekla stvořili 
tabulu Pandemonium. Obě leží na opačných koncích Zahrady, aby spolu neměly žádný kontakt. Jsou 
to nejposvátnější poutní místa, které reprezentují ideály Nebe respektive Pekla. Na Panangelium a do 
jeho blízkosti se stěhují Vznešení elfové, kteří tu mají nový domov. Na Pandemonium a do jeho 
blízkosti se stěhují Temní elfové, kteří tu mají nový domov. Obě strany vědí, že získání domovské 
tabuly Elfium je prioritou. 
 
Vznik Lesních elfů: Ta část Elfů, která nesouhlasila s rozdělením Pantheonu a tudíž ani s následnou 
válkou Elfů, prosazovala mírové řešení situace. Vznešení i Temní elfové je ale napadali a snažili se je 
zlanařit na svoji stranu. Elfové se však bránili a nakonec Vznešené i Temné elfy vyhnali z tabuly Elfium 
i z celého Lesa pryč. Časem zde začali od začátku budovat novou civilizaci, zcela odříznutou od zbytku 
Zahrady. Tito Elfové si začali říkat Lesní elfové. 
 
Lesní válka: Válka mezi Vznešenými a Temnými elfy však zanechala Les zdevastovaný. Lesní elfové 
ho obnovovali, ale pomalu. Toho využili Ursarové a provedli masivní invazi do celé oblasti. Došlo 
k mnoha střetům. Postupem času k nim docházelo po celé Zahradě a Ursarové se tak stali častým 
protivníkem Lesních elfů. Válkám o území mezi Ursary a Lesními elfy se říká „Lesní války“. 
 
Další info o Obdařených rasách? 
Xc 
X 
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Nebeské a Pekelné kruciáty: V některých případech se různé frakce různých ras spojují, aby vedly 
velké křížové výpravy ve jménu Nebe či Pekla. Tato válečná tažení trvají dlouho, někdy řádově i stovky 
let, a devastují celé regiony. Desítky tabul jsou proměněny v pusté pouště bez života, bezpočet miliard 
vojáků i civilistů zabito a mnoho říší rozprášeno. První nebeskou kruciátu vedli Vznešení elfové a První 
pekelnou kruciátu vedli Temní elfové. Obě probíhaly současně, od roku 10-XII do roku 129-XII. 

 
Raghooská apokalypsa: Největší bitva Vznešených a Temných elfů v dějinách, od roku 1995-XII do 
roku 2995-XII. Bylo to tisíc let nepřerušovaného a intenzivního boje po celém regionu Raghoos. Stovky 
elfských říší byly během ní vymazány z mapy. Biliardy vojáků padly v boji, většinou zcela zbytečně. 

 
Titánské schizma: Titáni se v průběhu tisíců let fyziologicky rozlišili na tři druhy. Za tyto tělesné 
změny mohly především různé alchymické a magické experimenty s cílem být lepší než ostatní rasy. Ti 
největší a nejsilnější z nich byli Obři. Zvládali ty nejtěžší fyzické práce a byli obávanými válečníky. O 
něco menší byli Zlobři, vyznačovali se rychlým metabolismem, žravostí, a nejvíce se podobali 
původním Titánům. Bylo jich velmi mnoho, protože se množili rychle. Nejmenšími byli Trollové, ti 
však oplývali rychlou regenerací. Byli dobří v obzvláště nebezpečných pracích a byla to skvělá speciální 
komanda. Kulturní rozdíly mezi Titány jsou ale nakonec tak velké, že nemohou žít pospolu. Některé 
říše se rozpadají v míru, v jiných se musí o samostatnost bojovat. 

 
Zavraždění Zegurny: Bohyně Zegurna se nestaví na žádnou stranu Astrální války. Jde za svými 
dětmi na Centralii, aby válku osobně ukončila. Ví, že pokud by některý z bohů zemřel, mělo by to 
strašný vliv na celý Kosmos. Ironií osudu je, že ve víru boje je sama kýmsi zavražděna. Její smrt 
vytvořila Propast do Prázdnoty. Kněžka Sanctussa ji rychle prozkoumala a kouzelník Magicsson na ní 
seslal Pečeť dřív, než Temnota stačila zničit Světlo. 

 
13. věk, Věk soumraku 
12.999.999.001 - 13.000.000.000 
„Současnost“ světa Void: Fantasy. Dělícím mezníkem mezi tímto a předchozím věkem je příchod 
Temnoty. Informace o tomto věku jsou velmi snadno zjistitelné z kronik, těch soukromých i veřejně 
přístupných. Události jsou podrobně zmapovány a všeobecně známy. Obyvatelé Zahrady je stále mají 
v živé paměti. 
Tento věk trvá 1.000 let. 

 
Příchod Temnoty: Nihilum, vládce Prázdnoty, vypouští skrze Propast Temnou magii. Samo ale 
vstoupit nemůže, protože Magicsson nad Propast seslal mocnou Pečeť. Temnota korumpuje duše, 
které se stávají pro místní bohy nepoživatelnými. Bohové ukončují Astrální válku, aby mohli společně 
čelit nové hrozbě. 

 
První vlna Temnoty: Z množství zkorumpovaných duší vytváří Nihilum pětici Temných bohů, 
známých také jako Temná ruka. Každý bůh sestavuje unikátní armády temných služebníků: Upírů, 
Vlkodlaků, Nemrtvých, Mutantů a Zatemnělých. 

 
Světlé a Temné kruciáty: Temná ruka v některých případech vede velké spojené křížové výpravy. 
Reakcí rajských civilizací jsou Světlé kruciáty. Toto je poprvé, co uctívači Nebe a Pekla bojují bok po 
boku. První temná kruciáta probíhala od roku 36-XIII do roku 63-XIII. Byl to první společný velký 
útok Temných bohů. Přehnal se přes několik regionů a způsobil zkázu desítek frakcí a smrt stovek 
miliard obyvatel, mnoho dalších také bylo zkorumpováno a obráceno k Temnotě. Jako odpověď na 
tento útok přišla První světlá kruciáta, která probíhala už od roku 64-XIII až do roku 91-XIII. Od 
Temnoty a korupce očistila tisíce tabul a přinesla smrt mnoha služebníkům a stoupencům Temné ruky. 
Nakonec byla ustanovena karanténa na celou tabulu Centralia a okolní regiony. 

 
Lidské schizma: Lidské civilizace mají rozdílné názory na vedení války proti Temnotě. Bílý proud 
zastává názor, že proti Temnotě se dá efektivně bojovat magií a vírou. Černý proud zastává názor, že 
proti Temnotě se dá efektivně bojovat technologií a vědou. Oba názorové proudy se odštěpují od 
původních frakcí. Šedý proud oba proudy považuje za separatisty, chce je začlenit zpět pod svoji moc a 
získat tak jejich výhody. Schizma bylo roku 45-XIII odstartováno rebelií v Říši Lacconis, nejmocnější a 
největší lidské frakci v dějinách Zahrady. 
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Anrugezské církve: V Zahradě se objevují církve, které věří, že pokud se spojí střepy Zegurnina 
roztříštěného těla a vpraví se do nich jedna kapka krve od každého Světlého boha, stvoří se tak bůh 
Anrugez, reinkarnace Zegurny. Ten pak bude schopen uzavřít Propast jednou pro vždy. Nejmocnější 
Anrugezská církev existuje v Šedé říši Maximus Grey. 
 
Budování Majáků: Temní služebníci během svých Temných kruciát budují Majáky Temnoty, vysoké 
věže jejichž vrcholky do okolí šíří Temnotu. Lidé Bílých říší navrhli budovat podobné Majáky Světla 
k šíření Světla a zahánění Temnoty. Majáky jsou budovány během Světlých kruciát, za pomoci všech 
zúčastněných frakcí. Zničení Temného či obrana Světlého majáku je pro rasy Zahrady priorita číslo 
jedna. 
 
Projekt „Arcane-Eternity“: Nejmocnější Černé říše spojily síly, aby svým občanům našly alternativu 
posmrtného života. Cílem projektu je zabránit duši mrtvého člověka, aby zmizela v astrálním světě. Má 
to být jeden z hlavních kroků k odpoutání se od bohů a jejich moci. Projekt přinesl několik zajímavých 
experimentálních technologií, ale za ten nejlepší výsledek je považován Arkánotron. V roce 89-XIII byl 
úspěšně vyzkoušen první prototyp, Primus-0. Tento humanoidní automaton měl všechny hlavní 
schopnosti astrálních služebníků. Jeho Fylakterium v sobě dokázalo udržet duši zemřelého, která mohla 
mechanické tělo ovládat stejně snadno, jako tělo živé. Brzy je zahájena výroba dalších Arkánotronů, ale 
je to velmi zdlouhavá a drahá záležitost. Arkánotronové jsou proto rezervováni jen pro vyvolené. 

 
333-XIII: První sabat: Temná ruka vybrala pětici Nihilátorů, nejmocnějších služebníků Temnoty, a 
vyslala je na Centralii. Zde mají provést rituál, který prolomí Pečeť. Zahradní rasy vysílají 6. Světlou 
kruciátu, která všech pět Nihilátorů včas zabíjí. 
 
Druhá vlna Temnoty: Temná ruka je již tak mocná, že může otevřít brány do paralelních vesmírů a 
z nich přivolat na pomoc další bytosti Temnoty. Tyto posily však Temným bohům nejsou plně loajální 
a jejich akce jsou proto nepředvídatelné. Dochází k případům, kdy takové bytosti napadají armády a 
flotily Temné ruky. Otevření bran do cizích vesmírů je proto využíváno jen v případech, kdy je to nutné 
a kdy výhody převyšují nevýhody. 
 
666-XIII: Druhý sabat: Temná ruka vybrala další pětici Nihilátorů a vyslala je na Centralii. 
Tentokrát je rituál již téměř dokončen. 12. Světlá kruciáta však na tabulu provádí obrovský útok, 
během kterého jsou Nihilátoři zabiti a rituál tak na poslední chvíli zastaven. 
 
Apokalypsa: I když Temnota neustále sílí a postupuje, mezi říšemi Světla se rozmáhají další války. 
Jsou zuřivější a intenzivnější než kdykoliv předtím. Někteří kněží věří, že je to vlivem rostoucí úrovně 
Temné korupce, která civilizace pomalu odklání od Světlých bohů a přiživuje jejich strach, paranoiu a 
podvědomou agresivitu. Různí politici a vojevůdci dokonce zastávají názor, že tyto války jsou záměrně 
rozpoutávány infiltrovanými agenty Temné ruky, která tímto způsobem chce destabilizovat rajské říše 
a zabránit jim, aby sestavovaly další Světlé kruciáty. Ať je to jakkoliv, toto temné období smrti a zkázy 
je všeobecně známo jako Apokalypsa.  
 
Duskworldský masakr 
X 
X 
X 
x 
X 
 
990-XIII: Lov na Nihilátory: Tajné sekty a špionážní organizace zahájily hon na třetí pětici 
Nihilátorů. Chtějí je odhalit, dopadnout a eliminovat dřív, než k Třetímu sabatu vůbec dojde. Pro 
mnoho říší je odstranění těchto osob priorita číslo jedna. Čím více se však blíží termín Sabatu, tím jsou 
lovci více paranoidní, neváhají zabít kohokoliv i kvůli sebemenšímu podezření. Je rozpoutána dosud 
nevídaná vlna nejistoty a strachu. Obrovské masy nevinných již kvůli tomu přišly o život. 
 
999-XIII: Třetí sabat (přesně 12.999.999.999 let po stvoření vesmíru): Koncem roku má dle 
předpovědí dojít k Třetímu sabatu. Pečeť je však již příliš slabá, možná se zhroutí sama od sebe. 
Anrugezské církve sice očekávají zrození boha Anrugeze, který prý Propast definitivně uzavře, ale na to 
zbytek Zahrady příliš nespoléhá. Připravuje proto největší Světlou kruciátu, která rozhodne o osudu 
celého Edenu. Vyjednávání o společném vojenském postupu jsou však komplikovaná. Temní bohové 
mezitím pokračují v plnění svých ďábelských plánů, které zatím nebyly nijak ohroženy… 
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22. FRAKCE 
Vládnoucí rasy Zahrady, tedy civilizované a barbarské rasy, se dělí na bezpočet říší. Kromě říší však 
mají v Zahradě také silné slovo gildy a sekty. Vládní systém říší se dělí podle dvou hledisek: Státního 
zřízení a Počtu vládců.  

 
Druhy říší podle státního zřízení: 

 
Aristokracie – vláda šlechty 
Politiku ovládají ti, kteří pochází z urozených rodů. Toto zřízení je časté u Šedých říší. 
 

Teokracie – vláda církve 
Politiku ovládá církev. Toto zřízení je časté u Bílých říší. 
 

Technokracie – vláda odborníků 
Politiku ovládají vědci, ekonomové a další experti ve svém oboru. Toto zřízení je časté u Černých říší. 
 

Kratokracie – vláda nejsilnějších nebo nejzákeřnějších 
Politiku ovládají ti, kteří jsou dost silní či vypočítaví, aby si získali a také udrželi postavení. Vládcem se 
může stát kdokoliv, kdo odstraní vládce současného – ať už přímým útokem nebo nečestnou intrikou.  
 

Gerontokracie – vláda nejstarších 
Politiku ovládají ti, kteří na to mají již dostatečně vysoký věk. Využívají své životní zkušenosti. 
 

Korporatokracie – vláda gildy 
Politiku ovládá gilda. Všichni občané říše jsou jejími zaměstnanci. 
 

Plutokracie – vláda nejbohatších 
Politiku ovládají ti nejbohatší. Svojí moc prosazují de facto uplácením ostatních. 
 

Meritokracie – vláda nejschopnějších nebo nejchytřejších 
Politiku ovládají ti, kteří jsou dostatečně schopní a inteligentní.  
 

Timokracie – vláda nejuznávanějších nebo nejčestnějších 
Politiku ovládají ti, kteří jsou dostatečně uznávaní a čestní. 
 

Etnokracie – vláda etnika 
Politiku ovládá etnikum – tedy pouze ti, kteří jsou příslušníky určité rasy, sub-rasy nebo národa, nebo 
pochází z určitého místa (soustavy, tabuly, kontinentu nebo i města). 
 

Demokracie – vláda občanů 
Politiku ovládají sami občané, prostřednictvím hlasování či voleb. 
 

Kritokracie – vláda soudů 
Politiku ovládají soudy, respektive zákoníky či nepsané tradice.  
 

Nookracie – vláda nejmoudřejších 
Politiku ovládají ti, kteří jsou dostatečně moudří. 
 

Lotokracie – vláda náhodně vybraných 
Politiku ovládají ti, kteří k tomu byli náhodně vybráni, například losováním. 

 
Druhy říší podle počtu vládců: 

 
Monarchie: Vláda jednoho vládce. 
 

Oligarchie: Vláda koncilu složeného z více vládců. 
 

Anarchie: Bezvládí. Není to běžný stav, většinou nastane poté, co je vláda svržena a žádná nová není 
nastolena. V takové říši panuje chaos, neplatí žádné zákony a ekonomika je zhroucená. Anarchie se ale 
dříve či později změní buď v kratokracii, gerontokracii, meritokracii, timokracii nebo nookracii. 
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22.1 Šedé říše 

Šedé říše je označení pro národy lidí, které zastávají vyrovnaný postoj vůči vědě a víře, technologii a 
magii. Dalo by se říct, že to jsou původní lidské civilizace. Termínem „Šedé říše“ se označují od události 
známé jako Lidské schizma, kdy se lidé rozdělili ve svých názorech na boj proti Temnotě. Šedé říše 
pohlíží na vědecky orientované Černé a nábožensky orientované Bílé říše jako na zrádce a separatisty. 
Chtějí je začlenit zpět pod svoji nadvládu všemi možnými prostředky. 
 

Císařství 
Nejmocnější frakce Šedých říší, její stálé území zabírá jeden celý region. Existuje jen jedno: Císařství 
Maximus Grey. V jeho čele stojí Císař (popřípadě Císařovna). 
 

Království 
Druhé nejmocnější frakce Šedých říší. Pokud pár z nich utvoří alianci, mohou výrazně konkurovat 
Císařství. Stálé území Království zabírá několik sub-regionů, v jeho čele stojí Král (popřípadě 
Královna).  
 

Arcivévodství 
Mocné frakce, jejichž vliv na dění v Zahradě je stále vysoký. Stálé území Arcivévodství zabírá jeden celý 
sub-region, v jeho čele stojí Arcivévoda (popřípadě Arcivévodkyně).  
 

Velkovévodství 
Ještě relativně mocné frakce. Stálé území Velkovévodství zabírá několik soustav, v jeho čele stojí 
Velkovévoda (popřípadě Velkovévodkyně).  
 

Vévodství 
Nejmenší druh politicky autonomní frakce. Stálé území Vévodství zabírá jednu celou soustavu, v jejím 
čele stojí Vévoda (popřípadě Vévodkyně).  
 

Ozbrojené síly 
Ozbrojené síly Šedých říší jsou nejlépe organizované ze všech rajských frakcí. Dělí se na tři 
specializované skupiny: Armádu, Letectvo a Námořnictvo. Armáda má na starosti pozemní boj, 
letectvo má na starosti oblačné i éterické letouny a námořnictvo má na starosti námořní i éterické lodě.  
 
Armáda: Kostrou Armády jsou Pěšáci, jakožto pěší vojáci, a Jezdci, jakožto kavalerie na pozemních 
zvířatech a posádka válečných vozů. V čele Armády stojí Generalita, štáb Generálů. 
Letectvo: Kostrou Letectva jsou Výsadkáři, jakožto pěší vojáci, a Letci, jakožto kavalerie na létajících 
zvířatech a posádka letounů. V čele Letectva stojí Maršalita, štáb Maršálů. 
Námořnictvo: Kostrou Námořnictva jsou Mariňáci, jakožto pěší vojáci, a Námořníci, jakožto 
kavalerie na vodních zvířatech a posádka lodí. V čele Námořnictva stojí Admiralita, štáb Admirálů. 
 

Historické záznamy: 
13-164 Greystar: Malá Šedá říše, Vévodství Greystar, našla při průzkumu odlehlé husté mlhoviny 
gigantickou loď. Byla zcela opuštěná a prastará. Měřila padesát kilometrů a obsahovala mnoho 
mocných a zapomenutých technologií. Nemohla však být aktivována, protože neměla zdroj energie. 
Vědci však odhalili, z čeho sestavit nový. Greystar vyslalo do všech končin galaxie své průzkumníky, 
aby našli potřebné komponenty. Musely být kompatibilní, což znamenalo najít součástky stejně tak 
staré a technicky vyspělé. Tři součástky objevili snadno, o poslední dvě ale museli bojovat. Nacházely 
se totiž ve vlastnictví Černé říše, Kancléřství Ebonyblack, které ale nemělo ponětí, na co jsou. Součásti 
se podařilo získat, ale Ebonyblack dostalo podezření. Vyslalo špehy a odhalilo tak onu záhadnou loď. 
Ebonyblack okamžitě vyslalo flotilu, aby loď zabavila, jenže flotila uvízla v dosahu černé díry. Nestihla 
doletět včas. Greystar gigantickou loď úspěšně zprovoznilo a ihned vyslalo na útok proti svým 
odvěkým rivalům: Černé říši, Kancléřství Inkblack, a Bílé říši, Kardinálství Bonewhite. Loď byla tak 
velká, že pojala celou populaci Vévodství a dostala jeho jméno. Útok Greystar byl drtivý. Žádná 
technologie ani kouzla ji nemohly samostatně ohrozit. Obě napadené říše tedy uzavřely dočasnou 
alianci a Greystar tak konečně zastavily. Když ale bitva skončila, strhl se boj o loď samotnou. Oba 
vítězové ji chtěli pro sebe. Přeživší posádka Greystar ale využila zmatku, vytrhla se ze zajetí a na 
poslední chvíli aktivovala systém, díky kterému loď zmizela. Není jasné, jestli šlo o teleport, stroj času 
nebo o posun do jiné fáze. Říše ji hledaly, ale marně. Loď se ukázala znovu o 10 let později, kdy 
nečekaně zaútočila na jednu Bílou a jednu Černou říši. Po 10 dnech ale zase zmizela. Pak se objevovala 
každých deset let, vždy na 10 dní a vždy napadla jednu Bílou a jednu Černou říši. Kontakt s posádkou 
nebyl nikdy navázán. Loď je velký postrach pro všechny Bílé a Černé říše. Nikdo neví, kde zaútočí 
příště. Ostatní říše ignoruje, ale brání se, pokud je jimi napadena. 
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Císařství Maximus Grey 
Druh: aristokratická monarchie  
Vůdce: Císař 
Centrum: Swampland (SwaMil+) 
Náboženství: Anrugezská církev 
Císařství Maximus Grey je nejmocnější Šedá říše. Není oddaná žádnému z existujících bohů, místo 
toho má silnou Anrugezskou církev. Je to jednoznačně největší a nejvlivnější Anrugezská frakce 
v Zahradě, což jen málokterá říše dokáže tolerovat. Císařství je tak téměř neustále cílem nějaké svaté 
války či křížové výpravy, které proti němu vedou stoupenci Nebe i Pekla. Maximus Grey má dvě hlavní 
poslání. Zaprvé chce vymýtit Temnotu, která vlastně způsobila Lidské schizma. Zadruhé chce sjednotit 
všechny Bílé a Černé říše v novou Říši Lacconis. Maximus Grey má své centrum na bažinaté tabule 
Swampland, pokryté vojenskými základnami. V hlavním městě Swampcity se nachází gigantický Šedý 
palác, kde má své sídlo Císař.  
Vnitřní politika: Maximus Grey vládne Císař. Pod ním je Královský koncil, který plní jeho příkazy. 
Z řad Koncilu se volí nový Císař, ale jen pokud současný zemře či z nějakého důvodu není schopen 
vykonávat svůj úřad. Území říše je rozděleno na Divize, každou z nich spravuje jeden Král. 
 
 
Království Steelgrey 
Druh: aristokratická monarchie  
Vůdce: Král 
Centrum: Drachor (WatNor+) 
Náboženství: Finersha (Nebe) 
Království Steelgrey má jen jedno poslání: nastolit mír po celé galaxii a to jakýmikoliv prostředky. Do 
všech koutů galaxie vysílá své Mírové sbory, což jsou početné flotily lodí s celými zástupy diplomatů, 
vyjednavačů, ale i ozbrojených vojáků. Pomáhají ukončovat války a nepokoje kdekoliv, kde je objeví. 
Steelgrey často funguje jako prostředník mezi dvěma znesvářenými říšemi a svá území poskytuje jako 
neutrální půdu pro vyjednávání. Steelgrey má své centrum na vodní planetě Drachor, kde není jediný 
kus souše. Všechna města, továrny a vojenské základny jsou rozeseté na umělých plovoucích ostrovech 
a palubách námořních lodí. Na hlavním ostrově se nachází Palác míru, kde má své sídlo Král. 
 
 
Království Irongrey 
Druh: aristokratická monarchie  
Vůdce: Král 
Centrum: Wexar (GasNor+) 
Náboženství: Olrenor (Peklo) 
Království Irongrey má jen jedno poslání: rozpoutat válku po celé galaxii a to jakýmikoliv prostředky. 
Do všech koutů galaxie vysílá své Válečné sbory, což jsou početné flotily lodí s celými zástupy sabotérů, 
atentátníků a ozbrojených vojáků. Způsobují války a nepokoje kdekoliv, kde se objeví. Irongrey často 
poskytuje své početné bojové síly dalším stranám, pokud to válku nějak prodlouží nebo zesílí. Irongrey 
má své centrum na plynné planetě Wexar. Všechna města, továrny a vojenské základny jsou rozeseté 
na umělých levitujících ostrovech a palubách oblačných lodí. Na hlavním ostrově se nachází Palác 
války, kde má své sídlo Král. 
 
 
Vévodství Jizemnir 
Druh: aristokratická monarchie  
Vůdce: Vévoda 
Centrum: Upretor Prime (TemMil+) 
Náboženství: Zegurnská církev 
Vévodství Jizemnir je malá, ale vlivná frakce. Kdysi bylo velmi rozvinuté a mocné. To se však změnilo 
během Lidského schizmatu, kdy velká část populace odešla. Hlavní vědec Lettir Jerak ukradl cenné 
technologie a spolu se svými kolegy utekl do soustavy Tergat, kde založil adeptství Iluwen. Nejvyšší 
kněžka Yatinna Zetromo zase ukradla cenné artefakty a spolu se svými stoupenci utekla do soustavy 
Letmar, kde založila biskupství Tessigar. Vévodství Jizemnir chce tyto dvě říše ovládnout a získat tak 
zpět svoji někdejší slávu, ale kvůli jejich uzavřenosti a vyspělosti je to téměř nemožné. Jizemnir ovládá 
jen jednu soustavu, Upretor. Ta je trvale obklopena energetickou bouří známou jako Bouřlivý štít, skrz 
kterou nic nepronikne. Vědci a kouzelníci však našli způsob, jak v oblačné stěně dočasně otevírat malé 
průchody. Lodě s příslušným povolením tedy mohou bezpečně létat skrz. Vévodské ozbrojené síly jsou 
velmi kvalitně vytrénovány a vyzbrojeny, čímž vyvažují svůj nízký počet. 
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22.2 Černé říše 

Černé říše je označení pro národy lidí, které se plně oddaly vědě a technologii. Zavrhly uctívání bohů a 
nezajímají se o magii, protože nevěří, že tyto věci dokáží uspět v boji proti šířící se Temnotě. Od 
ostatních lidských civilizací se odtrhly během Lidského schizmatu a vydaly se vlastní cestou. Během ní 
stvořily nejdokonalejší technologie a objevily nejdůležitější vědecké poznatky. 
 
Prezidentství 
Nejmocnější frakce Černých říší, její stálé území zabírá jeden celý region. Existuje jen jedno: 
Prezidentství Machinus Black. V jeho čele stojí Prezident (popřípadě Prezidentka). 
 

Kancléřství 
Druhé nejmocnější frakce Černých říší. Pokud pár z nich utvoří alianci, mohou výrazně konkurovat 
Prezidentství. Stálé území Kancléřství zabírá několik sub-regionů, v jeho čele stojí Kancléř (popřípadě 
Kancléřka).  
 

Arciadeptství 
Mocné frakce, jejichž vliv na dění v Zahradě je stále vysoký. Stálé území Arciadeptství zabírá jeden celý 
sub-region, v jeho čele stojí Arciadept (popřípadě Arciadeptka).  
 

Veleadeptství 
Ještě relativně mocné frakce. Stálé území Veleadeptství zabírá několik soustav, v jeho čele stojí 
Veleadept (popřípadě Veleadeptka).  
 

Adeptství 
Nejmenší druh politicky autonomní frakce. Stálé území Adeptství zabírá jednu celou soustavu, v jejím 
čele stojí Adept (popřípadě Adeptka).  
 

Ozbrojené síly 
Ozbrojené síly Černých říší jsou technicky a vědecky nejpokročilejší ze všech rajských frakcí. Dělí se na 
tři skupiny: Osvícence, Homunkuly a Automatony. Všechny tři jsou používány jako pozemní, vzdušné, 
námořní i éterické síly. 
Osvícené sbory: Osvícenci jsou rekrutováni z řad běžného obyvatelstva. Procházejí dlouhým 
výcvikem a jsou obdaření posvátnými talismany, ochrannými arkány a mechanickými relikviemi. To 
z nich dělá efektivní a ceněné bojovníky. Říše je proto nasazují jen na ty nejvýznamnější mise a vždy 
dělají vše proto, aby minimalizovaly jejich ztráty. Z trojice jsou Osvícené sbory nejméně početné. 
V jejich čele stojí Váleční adepti.  
Automatonské sbory: Automatoni jsou výsledkem pokročilého strojírenství; jsou to umělé 
inteligence různých tvarů a velikostí. Jejich jediným zdrojem energie jsou arkána, které mají dlouhou 
výdrž. Pokud se vyčerpá, Automatoni přestanou fungovat, dokud se opět nedoplní. Výroba Automatonů 
je velmi jednoduchá a říše je proto nasazují v obrovských počtech. Jsou proto také velmi postradatelní, 
často provádí sebevražedné útoky. Neoplývají příliš velkou inteligencí, hodí se proto jen na jednoduché 
mise. V jejich čele stojí Technomistři, nejlepší z řad inženýrů, kteří jsou zodpovědní za jejich sestrojení.  
Homunkulské sbory: Homunkulové jsou výsledkem pokročilého lékařství; jsou to humanoidní 
tvorové masově vyrábění v alchymických laboratořích. K jejich tvorbě jsou použity vzorky tkáně lidí. 
Výhodou Homunkulů oproti Automatonům je větší inteligence a samostatnost, nevýhodou naopak 
nutnost pít, jíst, dýchat a odpočívat. Homunkulové také stárnou a nakonec zemřou. Vytvoření 
Homunkulů je velmi jednoduché a říše je proto nasazují v obrovských počtech. Jsou proto také velmi 
postradatelní, i když do sebevražedných misí se příliš nehodí, protože mají pud sebezáchovy. V jejich 
čele stojí Biomistři, nejlepší z řad ranhojičů, kteří jsou zodpovědní za jejich zrození.  
 
 
 

Historické záznamy: 
13-83 – 13-89: Druhá Černobílá válka: Mezi Prezidentstvím Scarab-black a Papežstvím Snow-
white vznikl spor o patnáct planet dříve patřících pod Říši Lacconis. Scarab-black odtud chtěly získat 
cenné technologie, které Lacconis za celou dobu nashromáždilo, zatímco Snow-white požadovalo 
místní náboženské artefakty. Obě říše věděly, že získání jednoho způsobí zničení druhého. Rozhořela 
se proto velká válka, obě říše se snažily vzájemně předhonit. Sedm planet padlo do rukou Scarab-black, 
sedm do rukou Snow-white. O poslední planetu, Yollot IV, se bojovalo celý rok. Bylo známo, že právě 
tato planeta obsahovala nejcennější poklady. Bohužel, obě strany měly příliš vyrovnané síly a tak si 
veškeré cennosti během boje vzájemně zničily. Když už nebylo o co bojovat, obě říše se z planety stáhly. 
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Prezidentství Machinus Black 
Druh: technokratická monarchie  
Vůdce: Prezident 
Centrum: Sandland (DesSci+) 
Náboženství: bezvěrci 
Prezidentství Machinus Black je nejmocnější Černá říše. Neuznává žádného boha, stejně jako každá 
Černá říše. Jejím posláním je vymýcení Temnoty a to cestou vědy a technologie. Chce tak zbytku 
Zahrady (tedy hlavně Bílým říším) dokázat, že odpoutáním se od bohů a magie se otevře nový věk 
prosperity. Říše má jedny z nejlepších vědců a konstruktérů, jaké lze v Zahradě potkat. Neustále 
odhalují nové poznatky a vyvíjejí dokonalejší stroje. Prezidentství Machinus Black má své centrum na 
pouštní tabule Sandland, pokryté výzkumnými laboratořemi. V hlavním městě Sandcity se nachází 
gigantický Černý komplex, kde má své sídlo Prezident. 
Vnitřní politika: Machinus Black vládne Prezident. Pod ním je Kancléřský kongres, který plní jeho 
příkazy. Z řad Kongresu se volí nový Prezident, ale jen pokud současný zemře či z nějakého důvodu 
není schopen vykonávat svůj úřad. Území říše je rozděleno na Distrikty, každý z nich spravuje jeden 
Kancléř. 

 
 
Kancléřství Stoneblack 
Druh: technokratická monarchie  
Vůdce: Kancléř 
Centrum: Maotzal (RocSci+) 
Náboženství: bezvěrci 
Kancléřství Stoneblack se specializuje na průzkum galaxie. Jeho Ministerstvo astronomie nasbíralo 
obrovské množství dat a vytvořilo nejdetailnější mapu Kolébky života, která v současnosti existuje. Je 
známa jako Stoneblackská galaktická mapa a nachází se v dobře střežené Černé observatoři, kde je 
uložena na paměťovém disku zdejšího počítače. Průzkumníci neustále přináší nová data a mapu tak 
udržují aktualizovanou. Kvůli jejich získání jsou ochotni udělat všechno. Galaktická mapa je přístupná 
jen pověřeným osobám, které ji využívají pro dobro celé říše. Informace z mapy jsou často prodávány 
ostatním říším, ale je zřejmé, že obrovské množství dat je cizincům přísně utajováno.  

 
 
Kancléřství Inkblack 
Druh: technokratická monarchie  
Vůdce: Kancléř 
Centrum: Urak Nother (JunSci+) 
Náboženství: bezvěrci 
Kancléřství Inkblack se specializuje na výzkum starých kultur a jejich technologií. Jeho Ministerstvo 
archeologie nasbíralo obrovské množství vzorků a artefaktů a vytvořilo nejobsáhlejší kroniku zaniklých 
civilizací, která v současnosti existuje. Je známa jako Inkblackská civilizační kronika a nachází se 
v dobře střeženém Černém muzeu, kde je uložena na paměťovém disku zdejšího počítače. Průzkumníci 
neustále přináší nové nálezy a kroniku tak udržují aktualizovanou. Kvůli jejich získání jsou ochotni 
udělat všechno. Civilizační kronika je přístupná jen pověřeným osobám, které ji využívají pro dobro 
celé říše. Informace z kroniky jsou často prodávány ostatním říším, ale je zřejmé, že obrovské množství 
dat je cizincům přísně utajováno.  

 
 
Adeptství Iluwen 
Druh: technokratická monarchie  
Vůdce: Adept 
Centrum: Tergat Primus (TemSci+) 
Náboženství: bezvěrci 
Adeptství Iluwen je malá, ale obávaná frakce. Je extrémně izolacionistická, prakticky se o ní nic neví. 
S nikým nemá žádné diplomatické kontakty, její občané jsou tajemní a nedůvěřiví lidé. Ovládá jen 
jednu soustavu, Tergat, která má šest planet. Celá tato soustava je obklopena energetickým polem, 
které je neprostupné a neprolomitelné – pouze lodě s povolením mohou letět skrz. Toto pole je známo 
jako Štít technologie a vytváří ho gigantický generátor, který zabírá celý povrch planety Tergat II. Je 
zřejmé, že Adeptství pracuje na mnoha projektech, jejichž cílem je porazit Bílé říše. Několikrát za rok 
testuje své nové technologie na vybraných cílech v různých částech galaxie. Když mu však hrozí nějaké 
nebezpečí, dokáže se velmi efektivně bránit – i proti mnohonásobné přesile. 



450 

22.3 Bílé říše 

Bílé říše je označení pro národy lidí, které se plně oddaly víře a magii. Zavrhly pokročilou vědu a 
nezajímají se o technologii, protože nevěří, že tyto věci dokáží uspět v boji proti šířící se Temnotě. Od 
ostatních lidských civilizací se odtrhly během Lidského schizmatu a vydaly se vlastní cestou. Během ní 
ovládly nejmocnější kouzla a objevily nejdůležitější náboženská poznání. 
 
Papežství 
Nejmocnější frakce Bílých říší, její stálé území zabírá jeden celý region. Existuje jen jedno: Papežství 
Magicus White. V jeho čele stojí Papež (popřípadě Papežka). 
 
Kardinálství 
Druhé nejmocnější frakce Bílých říší. Pokud pár z nich utvoří alianci, mohou výrazně konkurovat 
Papežství. Stálé území Kardinálství zabírá několik sub-regionů, v jeho čele stojí Kardinál (popřípadě 
Kardinálka).  
 
Arcibiskupství 
Mocné frakce, jejichž vliv na dění v Zahradě je stále vysoký. Stálé území Arcibiskupství zabírá jeden 
celý sub-region, v jeho čele stojí Arcibiskup (popřípadě Arcibiskupka).  
 
Velebiskupství 
Ještě relativně mocné frakce. Stálé území Velebiskupství zabírá několik soustav, v jeho čele stojí 
Velebiskup (popřípadě Velebiskupka).  
 
Biskupství 
Nejmenší druh politicky autonomní frakce. Stálé území Biskupství zabírá jednu celou soustavu, v jejím 
čele stojí Biskup (popřípadě Biskupka).  
 
Ozbrojené síly 
Ozbrojené síly Bílých říší jsou magicky a spirituálně nejpokročilejší ze všech rajských frakcí. Dělí se na 
tři skupiny: Horlivce, Éteriky a Golemy. Všechny tři jsou používány jako pozemní, vzdušné, námořní i 
éterické síly. 
Horlivé sbory: Horlivci jsou rekrutováni z řad běžného obyvatelstva. Procházejí dlouhým výcvikem a 
jsou obdaření posvátnými talismany, ochrannými amulety a mystickými tetováními. To z nich dělá 
efektivní a ceněné bojovníky. Říše je proto nasazují jen na ty nejvýznamnější mise a vždy dělají vše 
proto, aby minimalizovaly jejich ztráty. Z trojice jsou Horlivé sbory nejméně početné. V jejich čele stojí 
Váleční kněží.  
Golemské sbory: Golemové jsou výsledkem mocné magie; jsou to umělé bytosti složené z neživých 
materiálů, kterými pohybují kouzla. Jejich jediným zdrojem energie je dávka Světlé magie, která má 
dlouhou výdrž. Pokud se vyčerpá, Golemové přestanou fungovat, dokud se opět nedoplní. Stvoření 
Golemů je velmi jednoduché a říše je proto nasazují v obrovských počtech. Jsou proto také velmi 
postradatelní, často provádí sebevražedné útoky. Neoplývají příliš velkou inteligencí, hodí se proto jen 
na jednoduché mise. V jejich čele stojí Kouzlomistři, nejlepší z řad kouzelníků, kteří jsou zodpovědní za 
jejich stvoření.  
Éterické sbory: Éterici jsou výsledkem pečlivých náboženských rituálů; jsou to zvláštní astrální 
bytosti přivolané z Nebe či Pekla (záleží na náboženství říše). Mají bezpohlavní humanoidní postavu, 
která postrádá vlasy i tělesné ochlupení. Kůže Nebeských éteriků je bílá jako mramor, oči vydávají 
jasnou zář. Kůže Pekelných éteriků je černá jako obsidián, oči žhnou plamenem. Když utrpí zranění, 
z ran neteče krev, ale místo toho uniká záře respektive plameny. Výhodou Éteriků oproti Golemům je 
větší inteligence a samostatnost, nevýhodou naopak fakt, že musí být posilování modlitbami, jinak se 
rozplynou. Nakonec však Éterikové stejně zeslábnou a zmizí. Přivolání Éteriků je velmi jednoduché a 
říše je proto nasazují v obrovských počtech. Jsou proto také velmi postradatelní, i když do sebevražedných 
misí se příliš nehodí, protože mají pud sebezáchovy. V jejich čele stojí Věromistři, nejlepší z řad kněží, 
kteří jsou zodpovědní za jejich přivolání.  
 

Historické záznamy: 
13-94 – 13-98: Třetí Černobílá válka: Mezi Papežstvím Snow-white a Prezidentstvím Scarab-
black vznikl další spor, tentokrát o bohatá naleziště nerostů v soustavě Haol. Obě říše v boji používaly 
nebývale ničivé prostředky. Snow-white nasadilo mocná globální kouzla, Scarab-black zase tu nejlepší 
technologii hromadného ničení. Boje byly tak intenzivní, že všechna naleziště na všech planetách 
soustavy byla zcela znehodnocena. Když nebylo o co bojovat, obě říše se ze soustavy stáhly.  
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Papežství Magicus White 
Druh: teokratická monarchie  
Vůdce: Papež 
Centrum: Snowland (IceRel+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe i Pekla 
Papežství Magicus White je nejmocnější Bílá říše. Není oddaná jednomu bohu, místo toho má 
pohanskou církev, která uctívá všechny bohy Nebe i Pekla stejnou měrou. Jejím posláním je vymýcení 
Temnoty a to cestou víry a magie. Chce tak zbytku Zahrady (tedy hlavně Černým říším) dokázat, že 
odpoutáním se od vědy a technologie se otevře nový věk prosperity. Říše má jedny z nejlepších knězů a 
kouzelníků, jaké lze v Zahradě potkat. Neustále odhalují nové poznatky a vytváří mocnější kouzla. 
Papežství Magicus White má své centrum na ledové tabule Snowland, pokryté chrámy a svatyněmi. 
V hlavním městě Snowcity se nachází gigantická Bílá katedrála, kde má své sídlo Papež. 
Vnitřní politika: Magicus White vládne Papež. Pod ním je Kardinálská konkláve, která plní jeho 
příkazy. Z řad Konkláve se volí nový Papež, ale jen pokud současný zemře či z nějakého důvodu není 
schopen vykonávat svůj úřad. Území říše je rozděleno na Diecéze, každou z nich spravuje jeden 
Kardinál. 
 
 
Kardinálství Skywhite 
Druh: teokratická monarchie  
Vůdce: Kardinál 
Centrum: Ruccaner (RocRel+) 
Náboženství: Xim (Nebe) 
Kardinálství Skywhite se specializuje na duchovní studium Nebe. Jeho Nebeský kult nasbíral obrovské 
množství poznatků o bozích a astrálních bytostech Nebe, nebeských rituálech a modlitbách a vytvořil 
nejobsáhlejší knihu Nebe, která v současnosti existuje. Je známa jako Skywhiteská nebeská kniha a 
nachází se v dobře střežené vysoké Bílé věži, kde je uložena v místní knihovně. Mudrci neustále přináší 
nové poznatky a knihu tak udržují aktualizovanou. Kvůli jejich získání jsou ochotni udělat všechno. 
Nebeská kniha je přístupná jen pověřeným osobám, které ji využívají pro dobro celé říše. Informace 
z knihy jsou často prodávány ostatním říším, ale je zřejmé, že obrovské množství poznatků je cizincům 
přísně utajováno.  
 
 
Kardinálství Bonewhite 
Druh: teokratická monarchie  
Vůdce: Kardinál 
Centrum: Krogleth (JunRel+) 
Náboženství: Iskia (Peklo) 
Kardinálství Bonewhite se specializuje na duchovní studium Pekla. Jeho Pekelný kult nasbíral 
obrovské množství poznatků o bozích a astrálních bytostech Pekla, pekelných rituálech a modlitbách a 
vytvořil nejobsáhlejší knihu Pekla, která v současnosti existuje. Je známa jako Bonewhiteská pekelná 
kniha a nachází se v dobře střežené podzemní Bílé kryptě, kde je uložena v místní knihovně. Mudrci 
neustále přináší nové poznatky a knihu tak udržují aktualizovanou. Kvůli jejich získání jsou ochotni 
udělat všechno. Pekelná kniha je přístupná jen pověřeným osobám, které ji využívají pro dobro celé 
říše. Informace z knihy jsou často prodávány ostatním říším, ale je zřejmé, že obrovské množství 
poznatků je cizincům přísně utajováno.  
 
 
Biskupství Tessigar 
Druh: teokratická monarchie  
Vůdce: Biskup 
Centrum: Letmar Prima (TemRel+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe i Pekla 
Biskupství Tessigar je malá, ale obávaná frakce. Je extrémně izolacionistická, prakticky se o ní nic neví. 
S nikým nemá žádné diplomatické kontakty, její občané jsou tajemní a nedůvěřiví lidé. Ovládá jen 
jednu soustavu, Letmar, která má šest planet. Celá tato soustava je obklopena mystickým polem, které 
je neprostupné a neprolomitelné – pouze lodě s povolením mohou letět skrz. Toto pole je známo jako 
Štít magie a vytváří ho mocný artefakt, který zabírá celý povrch planety Letmar II. Je zřejmé, že 
Biskupství pracuje na mnoha projektech, jejichž cílem je porazit Černé říše. Několikrát za rok testuje 
svá nová kouzla na vybraných cílech v různých částech galaxie. Když mu však hrozí nějaké nebezpečí, 
dokáže se velmi efektivně bránit – i proti mnohonásobné přesile. 
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22.4 Půlčíci 

Půlčíci jsou malí humanoidé fyziologicky adaptovaní na život v lesích a na loukách. V dávných dobách 
byli proto zotročováni pro kácení lesů, lov zvěře a práci na plantážích. Tato specializace přetrvala 
v jejich civilizacích dodnes a díky ní mají Půlčíci nejrozvinutější zemědělství ze všech rajských frakcí. 
Zemědělství tvoří hlavní pilíř ekonomiky drtivé většiny půlčických říší. 
 
Dynastie  
Jediný typ frakce Půlčíků. Dynastie se skládá ze dvou částí: minoritní vládnoucí a majoritní poddané. 
Příslušníci vládnoucí části jsou ti, jejichž příjmení tvoří název dynastie. Patří sem vládce, jeho rodina a 
celé příbuzenstvo. Ostatní Půlčíci jsou jejich poddaní. Je běžnou praxí, že pokud se nějaký Půlčík velmi 
vyznamená či jinak projeví své schopnosti, je vládcem povýšen do urozeného stavu – tak je založena 
nová dynastie, která nese jeho příjmení. Takto nově vzniklá dynastie je však velmi malá, trvá ji mnoho 
let, než nabere tolik poddaných, aby se mohla osamostatnit. Do té doby je vazalem mateřské dynastie, 
musí ji platit daně. 
 
Ozbrojené síly 
Ozbrojené síly Půlčíků se zaměřují na střelbu, jejich vojáci patří mezi nejlepší střelce v galaxii. Vojáci se 
rekrutují z nejpočetnější třídy obyvatelstva – zemědělců. Jejich znalosti travnatého a lesního prostředí 
jsou proto na velmi vysoké úrovni. Skrze hustý porost se dokáží pohybovat rychle a snadno, vždy tu 
dokáží získat taktickou převahu nad téměř jakýmkoliv protivníkem. Ozbrojené síly se nazývají Brigády, 
vojáci jsou Brigádníci. 
Když je nějaká tabula Půlčíků napadena a obranné síly nestačí, může místní vláda do boje povolat 
milice, běžné civilisty. Milicionáři nemají obvykle žádný vojenský výcvik ani výzbroj, mají na své straně 
však odhodlanost a znalost prostředí. Největší zastoupení v milicích Půlčíků mají zemědělci a 
dřevorubci, proto se jim říká Rolnické milice (nebo také Faremní milice). Jsou vyzbrojeni běžnými 
pracovními nástroji – kosami, vidlemi, hráběmi, pilami, sekyrami, ale i mechanickými pilami. Žádné 
další vybavení nemají, pouze svůj pracovní oděv. Bojují ve velkých špatně organizovaných davech, ale 
jejich nasazení a morálka jsou velké. 
 
Historické záznamy 
13-52 – 13-55: Queleniská invaze: Velký útok sil Temného boha Necrotha na klíčové planety sub-
sektoru Quelenis. Desítky planet byly rychle zaplaveny legiemi nemrtvých zombie, kostlivců i duchů. 
Nikdy předtím nebyla nikde taková koncentrace nemrtvých. Celá půlčická dynastie Rosewood byla 
během invaze zničena – a většina členů obživena jako nemrtví. Všichni přeživší obyvatelé sub-sektoru 
se hromadně evakuovali do bezpečných míst. Sub-sektor byl v moci Temnoty… Je známo, že vůdce 
dynastie, Lord Malter Rosewood, byl proměněn v Liche. Stále vládne svým „poddaným“, nyní jako 
Lord Kraugh. Navíc má k dispozici Ebenové oko, mocný artefakt, který měli Půlčíci připravený 
v záloze, ale nestihli ho použít. Artefakt dokáže mnohonásobně urychlit růst flóry na velkém území, 
čímž může zvrátit průběh celé bitvy. Kraughova sídelní planeta byla před invazí pokrytá mírnou stepí a 
svěžími loukami, dnes je však celá zarostlá hlubokým temným lesem s ponurými bažinami. Každý, kdo 
se na planetu vydal, se už nikdy nevrátil. Dříve planeta nesla jméno Quelares, dnes je známá jen jako 
Dreadforrest.  
 
13-353 – 13-377: Válka bouře: Válka bouře byl velký konflikt mezi Gobliny a Půlčíky, ačkoliv není 
jasné, která strana ho vlastně vyvolala. Co jasné ale je, je fakt, že jako první zaútočili Půlčíci. Na území 
gobliní tlupy Spear Song znenadání vtrhla velká flotila půlčické dynastie Ebonsword. Půlčická flotila 
systematicky bombardovala z orbity města všech obydlených planet a vždy uprchla dříve, než Goblini 
stačili jakkoliv zareagovat. Byla dopadena teprve až o tři roky později, v Bitvě u Watralaxu. Válka pak 
pokračovala mnoho dalších let. Vítězně z ní nakonec vyšli Půlčíci a jeden z nich, Agratan Ebonsword, 
se stal válečným hrdinou známým v celé galaxii. Vláda však nikdy nepřiznala, co bylo důvodem útoku. 
Sám Agratan žádné vysvětlující svědectví nikdy nepodal, sám nevěděl, proč jde do války.  
 
13-475 Bitva o Gholeb: Bitva v soustavě Grurg, o hřbitovní planetu Gholeb. Gholeb bylo posvátné 
místo Půlčíků z dynastie Woodknight. Ta se však rozpadla poté, co byla vládnoucí rodina Woodknightů 
násilně sesazena. Tak se frakce rozpadla na dvě nové dynastie, Blackwood a Whitewood. Každá z nich 
si nárokovala Gholeb a její posvátná pohřebiště. Obě dynastie totiž věděly, že poslední Woodknighti 
ukryli své bohatství a artefakty do katakomb. Během finálního střetu na povrchu planety si obě strany 
přivlastnily mnoho cenností, které ihned odvezly pryč, do bezpečí trezorů na svých domovských 
planetách. Nakonec bylo oběma jasné, že už není o co bojovat a tak planetu opustily. Válečný stav mezi 
dynastiemi však nebyl nikdy ukončen. 
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Dynastie Forestwood 
Druh: demokratická monarchie  
Vůdce: Lidový mluvčí 
Centrum: Lamaj (DesFar+) 
Náboženství: Dyrnusia (Nebe) 
Dynastie Clockcog má jedno z nejvíce rozvinutých zemědělství, které je výjimečné svojí schopností 
přeměnit jakkoliv neúrodný terén na zemědělskou oblast. Její domovinou je Lamaj, pouštní planeta, 
která však překvapivě kypí životem. Její nehostinný povrch je totiž pokryt Megafarmami, gigantickými 
skleníky a bio-dómy, ve kterých jsou ukryté celé ekosystémy. Půlčíci v nich mají svá pole, pastviny a 
plantáže. Stejné stavby budují i na dalších pustých planetách a mění je tak v úrodná zemědělská území. 
Dynastie Clockcog má však díky tomu poměrně pomalou produkci. 
 
 
Dynastie Timbertomb 
Druh: aristokratická oligarchie  
Vůdce: Urozený výbor 
Centrum: Frol (DesFar+) 
Náboženství: Iskia (Peklo) 
Dynastie Timbertomb má jedno z nejvíce rozvinutých zemědělství, které je výjimečné svojí schopností 
velmi rychle získat z planety maximum zdrojů. Její domovskou planetou je Frol, která je díky kácení 
lesů, lovu zvěře a rybaření zcela zbavena živé přírody. Atmosféru tu udržují umělé generátory, protože 
tu nejsou žádné rostliny, které by vyráběly kyslík. Stejný osud potká většinu planet, které si dynastie 
vybere za cíl svého bezohledného drancování. Používá na to Megakombajny, gigantické sklízecí stroje, 
které doslova požírají vše organické. Dynastie Timbertomb má díky tomu rychlou produkci. 
 
 
Dynastie Oakspear 
Druh: nookratická oligarchie 
Vůdce: Sněm moudrých 
Centrum: Diaca Primus (WatFar+) 
Náboženství: Hurconyr (Nebe) 
Dynastie Oakspear má jedno z nejvíce rozvinutých zemědělství, které je výjimečné svoji kvalitou. Její 
rostlinné i živočišné produkty jsou v celé galaxii považovány za nejzdravější a nejchutnější a je o ně 
velký zájem hlavně u bohatých říší. Dynastie je totiž vzhledem k náročnosti získávání prodává jen 
v malém množství a za vysoké ceny. Mezi známé vývozní artikly patří například Djanalské víno, Itapský 
kaviár nebo Zuxolské lanýže. Dynastie Oakspear k tomu používá ty nejlepší šlechtitelské postupy, které 
před kýmkoliv cizím přísně tají. 
 
 
Dynastie Mazegear 
Druh: plutokratická monarchie 
Vůdce: Zlatý lord 
Centrum: Urxasis II (JunFar+) 
Náboženství: Melnak (Peklo) 
Dynastie Mazegear má jedno z nejvíce rozvinutých zemědělství, které je výjimečné svoji kvantitou. 
Celou galaxii zahrnuje obrovským množstvím rostlinných i živočišných produktů a to vše za velmi 
nízké ceny. Je o ně velký zájem hlavně mezi chudými říšemi, nicméně všechny tyto produkty jsou 
nechvalně známé jako ne příliš zdravé ani chutné. Mezi časté vývozní artikly patří rýže, chleba a fazole. 
Dynastie Mazegear k tomu používá ty nejlepší postupy genetické modifikace, které před kýmkoliv 
cizím přísně tají. 
 

 
Dynastie Grassblade 
Druh: meritokratická monarchie 
Vůdce: Vrchní mistr    
Centrum: Hawcamell (TemFar+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe i Pekla 
Dynastie Grassblade je relativně malá, ale přesto velmi vlivná. Jejím primárním posláním je vyhlazení 
všech Goblinů. V tomto ohledu umí být dosti fanatická. Neustále vymýšlí nové způsoby, jak nad svými 
odvěkými nepřáteli definitivně zvítězit. Neváhá použít jakékoliv prostředky. V jejích ozbrojených silách 
jsou elitní jednotky Goblinobijců, největší experti na boj proti Goblinům v galaxii.  
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22.5 Gnómové 

Gnómové jsou malí humanoidé fyziologicky adaptovaní pro život v nehostinném a špinavém prostředí. 
V dávných dobách byli proto zotročováni pro práci v kovárnách a výrobních dílnách. Tato specializace 
přetrvala v jejich civilizacích dodnes a díky ní mají Gnómové nejrozvinutější strojírenský průmysl ze 
všech rajských frakcí. Strojírenství tvoří hlavní pilíř ekonomiky drtivé většiny gnómských říší. 
 
Rod 
Jediný typ frakce Gnómů. Rod se skládá ze dvou částí: minoritní vládnoucí a majoritní poddané. 
Příslušníci vládnoucí části jsou ti, jejichž příjmení tvoří název rodu. Patří sem vládce, jeho rodina a celé 
příbuzenstvo. Ostatní Gnómové jsou jejich poddaní. Je běžnou praxí, že pokud se nějaký Gnóm velmi 
vyznamená či jinak projeví své schopnosti, je vládcem povýšen do urozeného stavu – tak je založen 
nový rod, která nese jeho příjmení. Takto nově vzniklý rod je však velmi malý, trvá mu mnoho let, než 
nabere tolik poddaných, aby se mohl osamostatnit. Do té doby je vazalem mateřského rodu, musí mu 
platit daně. 
 
Ozbrojené síly 
Ozbrojené síly Gnómů jsou univerzální, bez výraznějšího zaměření na střelbu nebo zápas. Vojáci se 
rekrutují z nejpočetnější třídy obyvatelstva – dělníků. Jejich znalosti městského a továrního prostředí 
jsou proto na velmi vysoké úrovni. Skrze zástavbu se dokáží pohybovat rychle a snadno, vždy tu dokáží 
získat taktickou převahu nad téměř jakýmkoliv protivníkem. Ozbrojené síly se nazývají Legie, vojáci 
jsou Legionáři. 
Když je nějaká tabula Gnómů napadena a obranné síly nestačí, může místní vláda do boje povolat 
milice, běžné civilisty. Milicionáři nemají obvykle žádný vojenský výcvik ani výzbroj, mají na své straně 
však odhodlanost a znalost prostředí. Největší zastoupení v milicích Gnómů mají tovární pracovníci, 
proto se jim říká Dělnické milice (nebo také Tovární milice). Jsou vyzbrojeni běžnými pracovními 
nástroji – kladivy, páčidly, klíči, ale i vrtačkami, magmařezáky a mechanickými nůžkami. Žádné další 
vybavení nemají, pouze svůj pracovní oděv. Bojují ve velkých špatně organizovaných davech, ale jejich 
nasazení a morálka jsou velké. 
 
Historické záznamy: 
13-675 Destrukce Dorcoonu IV: Dorcoon IV byla hlavní planeta mocného gnómského rodu 
Chainwire. Jednoho dne, bez jakékoliv zjevné příčiny, povrch planety najednou postihlo hned několik 
globálních přírodních katastrof. Mohutné elektrické bouře, ničivá tornáda, vlny tsunami a rozsáhlé 
požáry devastovaly planetu několik týdnů. Nic nepřežilo, evakuace nebyla možná. Rod Chainwire 
přišel o srdce své civilizace a během pár následujících let silně upadl, velké části jeho území zabrali 
nepřátelé. 
 
13-712 – 13-755: První rudá válka: Gnómské rody Chainwave a Arcspark se spojily, aby dokázaly 
odolávat nájezdům Hobgoblinů z kmenů Shining Shield, War Wrath a Alabaster Armor. I když měli 
Hobgoblini početní výhodu, nedokázali s Gnómy příliš efektivně bojovat. Ti se totiž ukrývali v mocných 
pevnostech rozmístěných na všech napadených planetách. Hobgoblini přešli do intenzivní zákopové 
války, každou pevnost obklopili obléhacími liniemi, skrz které nikdo neprošel. Chtěli nechat obránce 
vyhladovět, ale ti byli zásobováni přímo z orbity. Hobgoblini proti těmto nákladním lodím zakročili, ale 
nestačilo to. Kmen Alabaster Armor začal být nespokojený s výsledky a tak alianci opustil. Gnómové 
poté přešli do rychlého protiútoku. Oslabený nepřítel byl již snadno přemožen a jeho obléhací linie 
proraženy. Nebyl ale dostatečně slabý na to, aby se ho podařilo z planet vyhnat. Vojáci kmenů Shining 
Shield a War Wrath se rozutekli do všech koutů napadených planet, kde se sami opevnili.  
 
13-793 – 13-842: Druhá rudá válka: Gnómské rody Chainwave a Arcspark na svých planetách 
několik let trpěly Hobgobliny, kteří tu zbyli od První rudé války. Ale jak čas plynul, Hobgoblini nabírali 
sílu a brzy byli připraveni k dalšímu útoku. Když byla vhodná doba, od svých vládců dostali rozkaz 
k boji. Na všech planetách započal ve stejný okamžik. Gnómové s ním samozřejmě počítali a taktéž se 
dobře připravili. Kolem hobgobliních táborů vybudovali zadržovací linie, které měly zabránit rozšíření 
nepřátel do ostatních oblastí. I když byli Hobgoblini tentokrát bez jakékoliv letecké nebo vesmírné 
podpory a počet jejich pozemních vozidel byl silně omezen, plně využili svých zkušeností ze zákopové 
války. Snažili se přilákat co nejvíce gnómských sil tím, že začali klást tuhý odpor. Gnómové skutečně 
začali posílat početné armády, spustili dělostřelbu a letecké bombardování. Hobgoblini se ale zakopali 
dobře, většina útoků je nijak nepoškodila. Věděli, že Gnómové nepoužijí zbraně hromadného ničení, ne 
na svých vlastních planetách. Chainwave a Arcspark však vyburcovali své Dělnické milice k sadě obřích 
útoků, které Hobgobliny nakonec rozdrtily. Cena za to však byla vysoká, padlo deset milionů Gnómů.   
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Rod Stormlightning 
Druh: technokratická monarchie  
Vůdce: Profesor-major 
Centrum: Trax (JunInd+) 
Náboženství: Jokarag (Nebe) 
Rod Arcspark má jeden z nejrozvinutějších průmyslů, který je výjimečný svojí schopností přeměnit 
jakýkoliv odpad v užitečný materiál. Jeho domovinou je Trax, džunglová planeta, která je však 
překvapivě čistá a plná života. Její povrch je totiž pokryt Recyklátory, gigantickými systémy, ve kterých 
jsou ukryté celé skládky a jezera toxických chemikálií. Gnómové tuto hmotu recyklují na potřebné 
materiály. Stejné stavby budují i na dalších planetách a zabraňují tak v jejich znečištění. Rod Arcspark 
má však díky tomu poměrně pomalou produkci.  
 
 
Rod Steelspite 
Druh: korporatokratická monarchie 
Vůdce: Velmistr Meuthaské výrobní gildy 
Centrum: Meutha (SwaInd-) 
Náboženství: Sulosa (Peklo) 
Rod Steelspite má jeden z nejrozvinutějších průmyslů, který je výjimečný svojí schopností velmi rychle 
vyrábět maximum produktů. Jeho domovskou planetou je Meutha, která je zásluhou dlouhodobého 
průmyslu zcela znečištěna. Atmosféra je smrtící a proto lze žít jen v uzavřených městech, mimo ně se 
lze pohybovat jen v ochranných skafandrech. Stejný osud potká většinu planet, které si rod vybere za 
cíl svého monstrózního průmyslu. To vše díky Fabrikátorům, gigantickým komplexům, které doslova 
chrlí výrobky a odpad. Rod Steelspite má díky tomu rychlou produkci. 

 

 
Rod Ironbolt 
Druh: meritokratická oligarchie 
Vůdce: Železná rada 
Centrum: vesmírná stanice Ironbase 
Náboženství: Talhisa (Nebe) 
Rod Ironbolt má jeden z nejrozvinutějších průmyslů, který je výjimečný svojí kvalitou. Jeho produkty 
lehkého i těžkého strojírenství jsou v celé galaxii považovány za nejkvalitnější a nejluxusnější a je o ně 
velký zájem hlavně u bohatých říší. Rod je totiž vzhledem k náročnosti výroby prodává jen v malém 
množství a za vysoké ceny. Mezi známé vývozní artikly patří například Aylthorské meče, Gjalterské 
koberce nebo gravitační generátory typu Ylgar 6B. Rod Ironbolt používá výhradně manuální výrobu 
zajišťovanou zkušenými mistry, jejichž výcvik před kýmkoliv cizím přísně tají. 
 
 
Rod Blackstorm 
Druh: teokratická oligarchie 
Vůdce: Koalice blesků 
Centrum: Fraxia (RocInd+) 
Náboženství: Uliun (Peklo) 
Rod Blackstorm má jeden z nejrozvinutějších průmyslů, který je výjimečný svojí kvantitou. Celou 
galaxii zahrnuje obrovským množstvím produktů lehkého i těžkého strojírenství a to vše za velmi nízké 
ceny. Je o ně velký zájem hlavně mezi chudými říšemi, nicméně všechny tyto produkty jsou nechvalně 
známé jako ne příliš kvalitní ani luxusní. Mezi časté vývozní artikly patří obaly, oblečení a munice. Rod 
Blackstorm používá výhradně automatizovanou výrobu zajišťovanou specializovanými automatony, 
jejichž konstrukci před kýmkoliv cizím přísně tají. 
 
 
Rod Shockfield  
Druh: lotokratická monarchie 
Vůdce: Vrchní předák 
Centrum: asteroidní pás Culret (TemInd+A) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe i Pekla 
Rod Shockfield je relativně malý, ale přesto velmi vlivný. Jeho primárním posláním je vyhlazení všech 
Hobgoblinů. V tomto ohledu umí být dosti fanatický. Neustále vymýšlí nové způsoby, jak nad svými 
odvěkými nepřáteli definitivně zvítězit. Neváhá použít jakékoliv prostředky. V jeho ozbrojených silách 
jsou elitní jednotky Hobgoblinobijců, největší experti na boj proti Hobgoblinům v galaxii.  
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22.6 Trpaslíci 

Trpaslíci jsou malí humanoidé fyziologicky adaptovaní pro život v podzemí. V dávných dobách byli 
proto zotročováni pro práci v dolech a lomech. Tato specializace přetrvala v jejich civilizacích dodnes a 
díky ní mají Trpaslíci nejrozvinutější těžební průmysl ze všech rajských frakcí. Těžba tvoří hlavní pilíř 
ekonomiky drtivé většiny trpasličích říší. 
 
Klan 
Jediný typ frakce Trpaslíků. Klan se skládá ze dvou částí: minoritní vládnoucí a majoritní poddané. 
Příslušníci vládnoucí části jsou ti, jejichž příjmení tvoří název rodu. Patří sem vládce, jeho rodina a celé 
příbuzenstvo. Ostatní Trpaslíci jsou jejich poddaní. Je běžnou praxí, že pokud se nějaký Trpaslík velmi 
vyznamená či jinak projeví své schopnosti, je vládcem povýšen do urozeného stavu – tak je založen 
nový klan, která nese jeho příjmení. Takto nově vzniklý klan je však velmi malý, trvá mu mnoho let, 
než nabere tolik poddaných, aby se mohl osamostatnit. Do té doby je vazalem mateřského klanu, musí 
mu platit daně. 
 
Ozbrojené síly 
Ozbrojené síly Trpaslíků se zaměřují na boj zblízka, jejich vojáci patří mezi nejlepší zápasníky 
v Zahradě. Vojáci se rekrutují z nejpočetnější třídy obyvatelstva – horníků. Jejich znalosti podzemního 
prostředí jsou proto na velmi vysoké úrovni. Skrze jeskyně a tunely se dokáží pohybovat rychle a 
snadno, vždy tu dokáží získat taktickou převahu nad téměř jakýmkoliv protivníkem. Ozbrojené síly se 
nazývají Gardy, vojáci jsou Gardisté. 
Když je nějaká tabula Trpaslíků napadena a obranné síly nestačí, může místní vláda do boje povolat 
milice, běžné civilisty. Milicionáři nemají obvykle žádný vojenský výcvik ani výzbroj, mají na své straně 
však odhodlanost a znalost prostředí. Největší zastoupení v milicích Trpaslíků mají horníci, proto se 
jim říká Hornické milice (nebo také Důlní milice). Jsou vyzbrojeni běžnými pracovními nástroji – 
krumpáči, lopatami, rýči a těžkými perlíky. Žádné další vybavení nemají, pouze svůj pracovní oděv. 
Bojují ve velkých špatně organizovaných davech, ale jejich nasazení a morálka jsou velké. 
 
Historické záznamy 
13-78: Vyhlazení Treexu: Trpasličí klan Blackhammer při těžbě na džunglové planetě Treex III 
objevil starou elfskou hrobku a v něm velký poklad. Vládce klanu, Sorol Blackhammer, poklad použil 
k financování těžebních operací, ovšem jeden artefakt si ponechal – překrásnou truhlici z adamantia, 
kterou nikdo nedokázal otevřít. O týden později začaly klanem kolovat zprávy o případech podivné 
smrtelné nemoci, na kterou není lék. Vláda tomu však nepřikládala žádnou váhu. Do měsíce se však 
z nemoci stala vážná epidemie, zemřely na ní stovky tisíc Trpaslíků. Lékaři konečně zahájili rozsáhlé 
vyšetřování, ale zdroj nákazy nedokázaly odhalit. Z epidemie se stala pandemie, která zabíjela na všech 
planetách soustavy Treex. Oběti se začaly počítat na miliony, poté na desítky milionů. Sorol vyhlásil 
karanténu na všechny planety Treexu, zatímco vědci začali postupně lokalizovat centrum nákazy. O 
dva měsíce později již z klanu Blackhammer zbývalo jen pár stovek Trpaslíků. Teprve nyní Sorol zjistil, 
že za to možná může jeho artefakt. Vědci potvrdili, že z něj vyzařuje slabá radiace neznámého typu, 
která má smrtící efekt na živé tvory. Artefakt měl být okamžitě zničen, ale kvůli adamantiu to nebylo 
možné.  Sorol ho tedy nechal odvést k centrální hvězdě, do které byl poté vystřelen. Artefakt se ponořil 
hluboko k jádru a šíření radiace se konečně zastavilo.  
 
13-205 – 13-214: Ohnivá válka: Ohnivá válka se odehrála v soustavě Shalor, na magmatickém 
Shalor I „Heat“, nejbližší planetě. Byl to konflikt mezi orkskou hordou Skull Storm a trpasličím klanem 
Stonehand. Trpaslíci napadli místní orkskou základnu – ve stejnou chvíli, co Orkové napadli trpasličí 
základnu na planetě Shalor VII. 
 
13-312 Bitva o Darkeye: Bitva v soustavě Uzak, o skalnatou planetu Darkeye. Darkeye je skalnatá 
planeta s bohatými nerostnými nalezišti. Není divu, že o ní bojovaly dva mocné trpasličí klany, 
Rockwall a Firefist. Oba na ní začaly budovat své těžební systémy, ale brzy se dostaly do sporu o území. 
Spor přerostl v bitvu. Celá bitva se odehrávala v podzemních štolách. 
 
13-604 – 13-637: Kovová válka: Trpasličí klan Steamheat vyhlásil válku klanu Rockrage. Důvodem 
byl spor o planetu Tasgarat, která fungovala jako významné průmyslové centrum. V roce 13-622 klan 
Steamheat dobyl jednu polovinu planety, klan Rockrage tu druhou. Obě strany ihned využily místní 
továrny k masové produkci bojové techniky, kterou okamžitě posílaly do boje. Brzy bylo nasazeno tolik 
vozidel, že jejich počet výrazně převyšoval ztenčující se stavy vojáků. Když válka skončila, bitevní pole 
po celé planetě byla doslova zahlcená vozidly – zcela zničenými i nikdy nepoužitými. 
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Klan Rockstone 
Druh: meritokratická oligarchie  
Vůdce: Diamantový sněm 
Centrum: Iragan (RocMin+) 
Náboženství: Ponturos (Nebe) 
Klan Steamheat má jednu z nejrozvinutějších těžeb, která je výjimečná svojí schopností selektivního 
získávání zvolených surovin bez viditelného poškození krajiny. Jeho domovinou je Iragan, skalnatá 
planeta, která je však překvapivě neporušená. Její povrch je totiž pokryt Extrakčními věžemi, 
gigantickými systémy, které pomocí částicových energo-sít vybrané suroviny z podzemních nalezišť 
jednoduše filtrují. Stejné stavby budují i na dalších planetách a zabraňují tak v jejich ničení. Klan 
Steamheat má však díky tomu poměrně pomalou produkci.  
 
 
Klan Rockrage 
Druh: plutokratická oligarchie  
Vůdce: Platinový sněm 
Centrum: Dargiba (RocMin-) 
Náboženství: Cintana (Peklo) 
Klan Rockrage má jednu z nejrozvinutějších těžeb, která je výjimečná svojí schopností velmi rychle 
vytěžit všechny suroviny. Jeho domovskou planetou je Dargiba, která se vlivem dlouhotrvající těžby 
rozpadla na pouhý mrak asteroidů. Ty jsou nyní vzájemně pospojované podpůrnou konstrukcí a 
tunely. Stejný osud potká většinu planet, které si klan vybere za cíl své nenasytné těžby. To vše díky 
gigantickým Exkavačním věžím, které planetu doslova ukusují před očima. Klan Rockrage má díky 
tomu rychlou produkci. 
 
 
Klan Amberfist 
Druh: demokratická monarchie 
Vůdce: Klanový král 
Centrum: měsíc Amber II (RocMin+M) 
Náboženství: Finersha (Nebe) 
Klan Amberfist má jednu z nejrozvinutějších těžeb, která je výjimečná svojí kvalitou. Jím vytěžené 
suroviny jsou v celé galaxii považovány za nejcennější a je o ně velký zájem hlavně u bohatých říší. 
Klan je totiž vzhledem k náročnosti získávání prodává jen v malém množství a za vysoké ceny. Mezi 
známé vývozní artikly patří například Skylarské diamanty, adamantiová ruda nebo Měsíční kost. Klan 
Amberfist používá výhradně manuální těžbu zajišťovanou zkušenými horníky, jejichž výcvik před 
kýmkoliv cizím přísně tají. 
 
 
Klan Grimfire 
Druh: aristokratická monarchie 
Vůdce: Ohnivý vévoda 
Centrum: Valken (MagMin+) 
Náboženství: Yusinyr (Peklo) 
Klan Grimfire má jednu z nejrozvinutějších těžeb, která je výjimečná svojí kvantitou. Celou galaxii 
zahrnuje obrovským množstvím surovin a to vše za velmi nízké ceny. Je o ně velký zájem hlavně mezi 
chudými říšemi, nicméně všechny tyto suroviny jsou nechvalně známé jako ne příliš kvalitní ani cenné. 
Mezi časté vývozní artikly patří železná ruda, kámen a černolej. Klan Grimfire používá výhradně 
automatizovanou těžbu zajišťovanou mnoha velkými a výkonnými pracovními stroji, jejichž konstrukci 
před kýmkoliv cizím přísně tají. 
 
 
Klan Orecrag 
Druh: plutokratická monarchie 
Vůdce: Vrchní lord 
Centrum: Karru Prime (TemMin+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe i Pekla 
Klan Orecrag je relativně malý, ale přesto velmi vlivný. Jeho primárním posláním je vyhlazení všech 
Orků. V tomto ohledu umí být dosti fanatický. Neustále vymýšlí nové způsoby, jak nad svými odvěkými 
nepřáteli definitivně zvítězit. Neváhá použít jakékoliv prostředky. V jeho ozbrojených silách jsou elitní 
jednotky Orkobijců, největší experti na boj proti Orkům v galaxii.  
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22.7 Vznešení elfové 

Vznešení elfové jsou ti Elfové, kteří uctívají Nebeské bohy. Termín „Vznešený elf“ vznikl během 
Elfského schizmatu, kdy se Elfové obrátili proti sobě, stejně jako jejich bohové. Vznešení elfové jsou 
fanaticky oddaní Nebi, nikdy nemohou být obráceni na víru v Peklo. Mohou sice ztratit víru 
v konkrétního boha, nikdy ale neztratí víru v ideály a filozofii Nebe. Velkou roli v historii Elfů hrají 
Patroni a Matrony: velcí vojenští, političtí a duchovní vůdci elfských národů, kteří vládli v období 
Elfského schizmatu. Dnes jsou považováni za svaté osoby a Elfové je náležitě uctívají. Ti, kteří stále žijí, 
se proto těší velké popularitě a moci.     
 
Vznešené služebnictvo 
Služebnictva jsou nejmocnější elfské frakce, avšak je jich málo. Slouží Patronovi (popřípadě Matroně), 
který stále žije. Pokud tento vůdce zemře, Služebnictvo se přejmenuje na Společenstvo, Bratrstvo či 
Sesterstvo, popřípadě Potomstvo. 
 
Vznešené společenstvo 
Nejběžnější typ frakce. Nese jméno podle Patrona (popřípadě Matrony). 
 
Vznešené bratrstvo 
Typ Společenstva, které je patriarchální. Nese jméno podle Patrona. Ve většině případů Bratrstva 
uctívají boha mužského pohlaví. 
 
Vznešené sesterstvo 
Typ Společenstva, které je matriarchální. Nese jméno podle Matrony. Ve většině případů Sesterstva 
uctívají boha ženského pohlaví. 
 
Vznešené potomstvo 
Relativně vzácná frakce, jejíž vládnoucí kasta je tvořena přímými potomky Patrona (popřípadě 
Matrony).  
 
Ozbrojené síly 
Vojáci Vznešených elfů jsou typičtí svými přilbami, které mají dlouhé ozdobné „uši“ a obličejové masky 
vymodelované do podoby tváře. Velitelé oddílů se od běžných vojáků liší zdobnějším brněním a hlavně 
tím, že obličejová maska přilby je vyřezána ze Slunečního krystalu. 
Posvátným symbolem Vznešených elfů jsou ptačí křídla, protože je mají i Andělé. Nejfanatičtější vojáci 
jsou známí jako Vznešení ptáci. Na zádech mají připevněná mechanická ptačí křídla, jejichž pomocí 
létají nad bojištěm. Někdy tito vojáci ale pilotují „posvátné stroje“, ornitoptéry. To jsou letouny, které 
létají máváním mechanickými ptačími křídly.  
Na samotném vrcholu vojenského žebříčku ale stojí Vznešení andělé. To jsou Andělé, kteří za svých 
životů byli Vznešenými elfy, většinou z jednotek Vznešených ptáků, a kterým jejich bohové dovolili 
zůstat u svých spolubojovníků a pomáhat jim. 
 
Historické záznamy 
12-134 – 12-145: Trégisalova expedice: Vznešený elf Trégisal, kněz polyteistické Nebeské církve, 
velký astronom a dobyvatel, vyrazil na průzkumnou expedici, jejímž cílem bylo objevit všech dvanáct 
Božských planet patřících Nebeským bohům. Jeho pravým posláním však bylo najít na nich nějakou 
zbraň proti Temným elfům. Všechny planety sice objevil, žádnou zbraň však nenašel. 
 
13-12: Grennelanský zázrak: Trpaslíci klanu Hellfire zaútočili na Grennelan, planetu Vznešeného 
bratrstva Rakhóla. Útok byl rychlý a tvrdý, Vznešení elfové neměli dostatek času na přípravu obrany, 
protože právě probíhala náboženská slavnost. Poslední přeživší, zbožný civilista Eneghétir, se ukryl 
v ruinách a modlil se k Hurconyrovi za spravedlnost. Bůh ho vyslyšel a seslal záři, která celou invazní 
sílu Trpaslíků zničila. 
 
13-928 – 13-961: Nachová válka: Druhá válka v soustavě Theshan Tar. Canirská Smečka Wretral 
zahájila na planetě Tosolo výstavbu velké Nachové pevnosti. Špioni Vznešeného společenstva Héithose 
odhalili, že pevnost má sloužit k vedení útoku proti Vznešeným elfům a že její stavbu financují Temní 
elfové. Vznešené společenstvo Héithose si přivolalo na pomoc dvě další frakce, Vznešené sesterstvo 
Asharély a Vznešené bratrstvo Legrétha, a společně s nimi zahájilo bleskový útok. Moc dobře vědělo, že 
Temní elfové jen využili plán, který tu proti nim Vznešení elfové kdysi sami chystali. Nachová pevnost 
byla nakonec zničena a spolu s ní i Smečka Wretral.  
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Vznešené služebnictvo Zarogothúla  
Druh: teokratická monarchie 
Vůdce: Vznešený monarcha 
Centrum: Winthóshi (DesCit+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe 
Jedna z nejmocnějších říší Vznešených elfů. Slouží Zarogothúlovi, fanatickému Patronovi, jehož 
svatým úkolem je rozšířit víru v bohy Nebe do všech ostatních edenských frakcí. Chce kompletně 
vykořenit víru v bohy Pekla, stejně jako všechny ostatní víry. Za obzvláště nebezpečné považuje síly 
Temnoty, proti kterým stále častěji bojuje. Zároveň tak Zahradě dokazuje, že jen Nebeští bohové mají 
moc zastavit jejich šíření. Služebnictvo má k dispozici celé zástupy Vznešených misionářů, kteří šíří 
správnou víru mezi ty, kteří věří v něco jiného. Má Vznešené kazatele, kteří promlouvají k již oddaným 
uctívačům a udržují jejich víru silnou. A má také Vznešené vymítače, kteří likvidují korupci Temnoty 
kdekoliv, kde na ní narazí.  
Domovskou tabulou je Winthóshi. Protože její slunce nikdy nezapadá, panuje tu věčný den a povrch je 
vyprahlá poušť. Je pokryta mnoha gigantickými stavbami rozléhajícími se jak do šířky, tak do výšky. 
Vysoké věže se prodírají až nad mraky a jsou propojeny mosty a lávkami. Postupem času se hranice 
mezi jednotlivými městy téměř setřely, takže nyní tvoří jedno jediné. Sídlo vlády se nachází ve 
Vznešené věži, nejvyšší stavbě tabuly. Většina příjmů říše pochází z těžby Slunečního krystalu, kterého 
se na tabule Winthóshi nachází nebývalé množství. 
 
 
Vznešené společenstvo Héithose 
Druh: teokratická oligarchie 
Vůdce: Nebeský sněm 
Centrum: Kólqai (WatRel+) 
Náboženství: Hurconyr (Nebe) 
Vznešené společenstvo Héithose je zcela posedlé vyhlazením všech Temných elfů. V časech Elfského 
schizmatu vedlo nejvíce Nebeských kruciát ze všech galaktických říší. Ze svých vojáků vycvičilo 
fanatické experty na boj proti Temným elfům a astrálním bytostem Pekla, tito vojáci jsou nechvalně 
známí jako Vznešení křižáci. Ve své nenávisti nepolevilo ani dnes, kdy galaxie čelí Temnotě. Stále vede 
Nebeské kruciáty, i když už ne tak často a ne v takovém rozsahu, jako kdysi.     
Jako svého Patrona uctívají Héithose, velkého elfského válečníka, který vedl První nebeskou kruciátu. 
Zemřel při explozi velké vesmírné lodi Maêgr, na jejíž palubě zrovna vedl osobní souboj s úhlavním 
protivníkem a vůdcem První pekelné kruciáty, Càstorem. Není sice zřejmé, kdo nebo co způsobilo 
explozi lodi, ale Společenstvo je přesvědčeno, že to byl Càstor. Podle něj byl poražen, ale z posledních 
sil aktivoval autodestrukci, aby tak svého protivníka zbaběle zabil. 
 
 
Vznešené sesterstvo Qítesh 
Druh: timokratická oligarchie 
Vůdce: Koncil Vznešených sester 
Centrum: Xolbéret (RocCit+) 
Náboženství: Finersha (Nebe) 
Vznešené sesterstvo Qítesh se zaměřuje výhradně na akce proti Temným elfům. Nejedná se však o akce 
bojové – Sesterstvo místo toho smlouvami, dohodami a obchodními kontrakty obrací proti Temným 
elfům ostatní galaktické říše. Někdy je takováto manipulace otevřená, někdy je však dané říši utajena, 
takže ta vůbec nemusí vědět, jakou úlohu v plánech Sesterstva ve skutečnosti hraje. Sesterstvo má sice 
málo početné ozbrojené síly, ale zato velmi schopné agenty tajné organizace Vznešená pavučina. 
 
 
Vznešené bratrstvo Uzutóra  
Druh: timokratická oligarchie 
Vůdce: Koncil Vznešených bratrů 
Centrum: Calhím (DesMil+) 
Náboženství: Xim (Nebe) 
Vznešené bratrstvo Uzutóra se zaměřuje výhradně na akce proti Temným elfům. Jedná se o ozbrojené 
akce – Bratrstvo vede vojenská tažení, bezpečnostní operace a policejní razie. Někdy svůj vliv rozšíří i 
na frakce, které Temným elfům nějak pomáhají. Tyto zásahy jsou vždy rychlé, rázné a nelítostné. 
Slouží jako odstrašující ukázka pro všechny ostatní. Bratrstvo je silně militantní říše, která je schopná 
vést efektivní boj proti mnohonásobné přesile. Bez váhání také pomůže každé frakci, která bojuje proti 
Temným elfům. 
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22.8 Temní elfové 

Temní elfové jsou ti Elfové, kteří uctívají Pekelné bohy. Termín „Temný elf“ vznikl během Elfského 
schizmatu, kdy se Elfové obrátili proti sobě, stejně jako jejich bohové. Temní elfové jsou fanaticky 
oddaní Peklu, nikdy nemohou být obráceni na víru v Nebe. Mohou sice ztratit víru v konkrétního boha, 
nikdy ale neztratí víru v ideály a filozofii Pekla. Velkou roli v historii Elfů hrají Patroni a Matrony: velcí 
vojenští, političtí a duchovní vůdci elfských národů, kteří vládli v období Elfského schizmatu. Dnes 
jsou považováni za svaté osoby a Elfové je náležitě uctívají. Ti, kteří stále žijí, se proto těší velké 
popularitě a moci.     
 
Temné služebnictvo 
Služebnictva jsou nejmocnější elfské frakce, avšak je jich málo. Slouží Patronovi (popřípadě Matroně), 
který stále žije. Pokud tento vůdce zemře, Služebnictvo se přejmenuje na Společenstvo, Bratrstvo či 
Sesterstvo, popřípadě Potomstvo. 
 
Temné společenstvo 
Nejběžnější typ frakce. Nese jméno podle Patrona (popřípadě Matrony). 
 
Temné bratrstvo 
Typ Společenstva, které je patriarchální. Nese jméno podle Patrona. Ve většině případů Bratrstva 
uctívají boha mužského pohlaví. 
 
Temné sesterstvo 
Typ Společenstva, které je matriarchální. Nese jméno podle Matrony. Ve většině případů Sesterstva 
uctívají boha ženského pohlaví. 
 
Temné potomstvo 
Relativně vzácná frakce, jejíž vládnoucí kasta je tvořena přímými potomky Patrona (popřípadě 
Matrony).  
 
Ozbrojené síly 
Vojáci Temných elfů jsou typičtí svými přilbami, které mají dlouhé ozdobné „uši“ a obličejové masky 
vymodelované do podoby lebky. Velitelé oddílů se od běžných vojáků liší zdobnějším brněním a hlavně 
tím, že obličejová maska přilby je vyřezána z Měsíční kosti. 
Posvátným symbolem Temných elfů jsou netopýří respektive dračí křídla, protože je mají i Démoni. 
Nejfanatičtější vojáci jsou známí jako Temní netopýři. Na zádech mají připevněná mechanická 
netopýří křídla, jejichž pomocí létají nad bojištěm. Někdy tito vojáci ale pilotují „posvátné stroje“, 
chiroptéry. To jsou letouny, které létají máváním mechanickými netopýřími křídly.  
Na samotném vrcholu vojenského žebříčku ale stojí Temní démoni. To jsou Démoni, kteří za svých 
životů byli Temnými elfy, většinou z jednotek Temných netopýrů, a kterým jejich bohové dovolili 
zůstat u svých spolubojovníků a pomáhat jim. 
 
Historické záznamy 
12-134 – 12-145: Votìrova expedice: Temný elf Votìr, kněz polyteistické Pekelné církve, velký 
astronom a dobyvatel, vyrazil na průzkumnou expedici, jejímž cílem bylo objevit všech dvanáct 
Božských planet patřících Pekelným bohům. Jeho pravým posláním však bylo najít na nich nějakou 
zbraň proti Vznešeným elfům. Všechny planety sice objevil, žádnou zbraň však nenašel. 
 
13-36: Cylhonský zázrak: Ursarové Rodiny Xelbrak zaútočili na planetu Cylhon patřící Temnému 
společenstvu Lahjìta. Planeta neměla žádnou větší obranu a tak se všichni obyvatelé začali stahovat do 
pevností. Ursarové byli zuřiví a nezastavitelní, brutálně zabíjeli každého, na koho narazili. Pevnosti 
zničili bombardováním, takže všichni civilisté uvnitř zahynuli. Velitel Ursarů poté vkročil na posvátnou 
půdu místního chrámu Wilsara a přivlastnil si všechny cenné artefakty. Toto troufalé jednání upoutalo 
Wilsarovu pozornost. Na Cylhon vzápětí seslal devastující bouři, která zahubila všechen život.  
 
13-902 – 13-919: Karmínová válka: První válka v soustavě Theshan Tar. Canirská Smečka Wretral 
zahájila na planetě Tosolo výstavbu velké Karmínové pevnosti. Špioni Temného společenstva Càstora 
odhalili, že pevnost má sloužit k vedení útoků proti Temným elfům a že její stavbu financují Vznešení 
elfové. Temné společenstvo Càstora si přivolalo na pomoc dvě další frakce, Temné bratrstvo Kòlthara a 
Temné sesterstvo Jairùny, a společně s nimi zahájilo drtivý útok. Válka skončila úspěšným zničením 
Karmínové pevnosti. Temní elfové potom Smečku Wretral přemluvili k vybudování nové pevnosti… 



461 

Temné služebnictvo Almethàrila 
Druh: teokratická monarchie 
Vůdce: Temný monarcha 
Centrum: Crèlken (IceCit+) 
Náboženství: Pohanská církev Pekla 
Jedna z nejmocnějších říší Temných elfů. Slouží Almethàrilovi, fanatickému Patronovi, jehož svatým 
úkolem je rozšířit víru v bohy Pekla do všech ostatních edenských frakcí. Chce kompletně vykořenit 
víru v bohy Nebe, stejně jako všechny ostatní víry. Za obzvláště nebezpečné považuje síly Temnoty, 
proti kterým stále častěji bojuje. Zároveň tak Zahradě dokazuje, že jen Pekelní bohové mají moc 
zastavit jejich šíření. Služebnictvo má k dispozici celé zástupy Temných misionářů, kteří šíří správnou 
víru mezi ty, kteří věří v něco jiného. Má Temné kazatele, kteří promlouvají k již oddaným uctívačům a 
udržují jejich víru silnou. A má také Temné vymítače, kteří likvidují korupci Temnoty kdekoliv, kde na 
ní narazí.  
Domovskou tabulou je Crèlken. Protože nemá žádné slunce, panuje tu věčná noc a povrch je zcela 
zmrzlý. Je pokryta mnoha gigantickými stavbami rozléhajícími se jak do šířky, tak do výšky. Vysoké 
věže se prodírají až nad mraky a jsou propojeny mosty a lávkami. Postupem času se hranice mezi 
jednotlivými městy téměř setřely, takže nyní tvoří jedno jediné. Sídlo vlády se nachází v Temné věži, 
nejvyšší stavbě tabuly. Většina příjmů říše pochází z těžby Měsíční kosti, které se na tabule Crèlken 
nachází nebývalé množství. 
 
 
Temné společenstvo Càstora 
Druh: teokratická oligarchie 
Vůdce: Pekelný sněm 
Centrum: Hèshot (MagRel-) 
Náboženství: Olrenor (Peklo) 
Temné společenstvo Càstora je zcela posedlé vyhlazením všech Vznešených elfů. V časech Elfského 
schizmatu vedlo nejvíce Pekelných kruciát ze všech galaktických říší. Ze svých vojáků vycvičilo 
fanatické experty na boj proti Vznešeným elfům a astrálním bytostem Nebe, tito vojáci jsou nechvalně 
známí jako Temní křižáci. Ve své nenávisti nepolevilo ani dnes, kdy galaxie čelí Temnotě. Stále vede 
Pekelné kruciáty, i když už ne tak často a ne v takovém rozsahu, jako kdysi. 
Jako svého Patrona uctívají Càstora, velkého elfského válečníka, který vedl První pekelnou kruciátu. 
Zemřel při explozi velké vesmírné lodi Maêgr, na jejíž palubě zrovna vedl osobní souboj s úhlavním 
protivníkem a vůdcem První nebeské kruciáty, Héithosem. Není sice zřejmé, kdo nebo co způsobilo 
explozi lodi, ale Společenstvo je přesvědčeno, že to byl Héithos. Podle něj byl poražen, ale z posledních 
sil aktivoval autodestrukci, aby tak svého protivníka zbaběle zabil. 
 
 
Temné sesterstvo Tèliney 
Druh: kratokratická oligarchie 
Vůdce: Koncil Temných sester 
Centrum: Aòta La (JunCit+) 
Náboženství: Qelona (Peklo) 
Temné sesterstvo Tèliney se zaměřuje výhradně na akce proti Vznešeným elfům. Nejedná se však o 
akce bojové – Sesterstvo místo toho intrikami, úplatky a výhrůžkami obrací proti Vznešeným elfům 
ostatní galaktické říše. Někdy je takováto manipulace otevřená, někdy je však dané říši utajena, takže 
ta vůbec nemusí vědět, jakou úlohu v plánech Sesterstva ve skutečnosti hraje. Sesterstvo má sice málo 
početné ozbrojené síly, ale zato velmi schopné agenty tajné organizace Temná pavučina. 
 

 

Temné bratrstvo Daìkana 
Druh: kratokratická oligarchie 
Vůdce: Koncil Temných bratrů 
Centrum: Fètram (DesMil+) 
Náboženství: Kronil (Peklo) 
Temné bratrstvo Daìkana se zaměřuje výhradně na akce proti Vznešeným elfům. Jedná se o ozbrojené 
akce – Bratrstvo vede vojenská tažení, teroristické operace a zákeřné atentáty. Někdy svůj vliv rozšíří i 
na frakce, které Vznešeným elfům nějak pomáhají. Tyto zásahy jsou vždy rychlé, rázné a nelítostné. 
Slouží jako odstrašující ukázka pro všechny ostatní. Bratrstvo je silně militantní říše, která je schopná 
vést efektivní boj proti mnohonásobné přesile. Bez váhání také pomůže každé frakci, která bojuje proti 
Vznešeným elfům. 
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22.9 Lesní elfové 

Lesní elfové jsou ti Elfové, kteří se během Elfského schizmatu nepostavili ani na stranu Vznešených, 
ani na stranu Temných. Nesouhlasí s rozdělením božského Pantheonu na Nebe a Peklo; během 
bouřlivé Astrální války vyhnali své válčící bratry z Lesa, domovského území všech Elfů. Zde se poté 
uzavřeli, aby se mohli plně soustředit na nápravu všech škod a obnovení sil. Velkou roli v historii Elfů 
hrají Patroni a Matrony: velcí vojenští, političtí a duchovní vůdci elfských národů, kteří vládli v období 
Elfského schizmatu. Dnes jsou považováni za svaté osoby a Elfové je náležitě uctívají. Ti, kteří stále žijí, 
se proto těší velké popularitě a moci.     
 
Lesní služebnictvo 
Služebnictva jsou nejmocnější elfské frakce, avšak je jich málo. Slouží Patronovi (popřípadě Matroně), 
který stále žije. Pokud tento vůdce zemře, Služebnictvo se přejmenuje na Společenstvo, Bratrstvo či 
Sesterstvo, popřípadě Potomstvo. 
 
Lesní společenstvo 
Nejběžnější typ frakce. Nese jméno podle Patrona (popřípadě Matrony). 
 
Lesní bratrstvo 
Typ Společenstva, které je patriarchální. Nese jméno podle Patrona. Ve většině případů Bratrstva 
uctívají boha mužského pohlaví. 
 
Lesní sesterstvo 
Typ Společenstva, které je matriarchální. Nese jméno podle Matrony. Ve většině případů Sesterstva 
uctívají boha ženského pohlaví. 
 
Lesní potomstvo 
Relativně vzácná frakce, jejíž vládnoucí kasta je tvořena přímými potomky Patrona (popřípadě 
Matrony).  
 
Ozbrojené síly 
Vojáci Lesních elfů jsou typičtí svými přilbami, které mají dlouhé ozdobné „uši“. Obličejové masky jsou 
hladké, bez jakékoliv podoby. Velitelé oddílů se od běžných vojáků liší zdobnějším brněním a hlavně 
tím, že obličejová maska přilby je vyřezána z Hvězdného dřeva. 
Posvátným symbolem Lesních elfů jsou hmyzí křídla, protože je mají i Vílové. Nejfanatičtější vojáci 
jsou známí jako Lesní mouchy. Na zádech mají připevněná mechanická muší křídla, jejichž pomocí 
létají nad bojištěm. Někdy tito vojáci ale pilotují „posvátné stroje“, insektoptéry. To jsou letouny, které 
létají máváním mechanickými mušími křídly.  
Na samotném vrcholu vojenského žebříčku ale stojí Lesní vílové. To jsou Vílové, kteří za svých životů  
byli Lesními elfy, většinou z jednotek Lesních much, a kterým jejich bohové dovolili zůstat u svých 
spolubojovníků a pomáhat jim. 
 
Historické záznamy 
12-145 – 12-146: Krûnova expedice: Lesní elf Krûn, kněz církve boha Anrugeze, vyrazil na 
průzkumnou expedici, jejímž cílem bylo objevit Božskou planetu patřící tomuto bohu. Chtěl najít 
nějakou zbraň proti Vznešeným a Temným elfům, s jejíž pomocí by šlo ukončit Elfské schizma, 
potažmo Astrální válku. Rok po odletu expediční flotily se vrátila jediná z jejích lodí, silně poškozená. 
Na palubě byl poslední žijící člen posádky, který prý nesl důležitou zprávu od Krûna. Než ji však stačil 
předat, podlehl svým zraněním. 
 
12-2563 – 12-2572: Ulrikská svatá válka: Lesní sesterstvo Menâlie odhalilo, že lid Lesního 
společenstva Bêgorna až podezřele příliš často jedná s Temnými elfy. Vynořily se teorie, že se snaží 
pomoci Temným elfům přetáhnout ostatní Lesní elfy na jejich stranu, což by jim pomohlo v boji proti 
Vznešeným elfům. Když Sesterstvo získalo dostatek důkazů, že tomu tak skutečně je, sestavilo velkou 
flotilu s mnoha armádami a zaútočilo na jeho domovskou soustavu Ulrik. Lesní sesterstvo Menâlie 
bylo odhodláno potrestat tyto rouhače a zrádce naprostým zničením. Lesní společenstvo Bêgorna bylo 
útokem zcela zaskočeno, nečekalo ho právě od této frakce. Během války na jeho straně zemřely miliony 
Lesních elfů. Jen pár dní před jeho porážkou a definitivním vyvražděním ale vyšlo najevo, že jeho 
domnělá spolupráce byla jen lež, vykonstruovaná Temnými elfy ze Společenstva Vàlura. Snažili se tak 
odstranit vliv Lesního společenstva Bêgorna na Elfské schizma a jiná skupina dostatečně fanatických 
Lesních elfů jim připadala jako nejlepší nástroj.     
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Lesní služebnictvo Uthêsie 
Druh: teokratická monarchie 
Vůdce: Lesní monarcha 
Centrum: Aumâli (JunCit+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe i Pekla 
Jedna z nejmocnějších říší Lesních elfů. Slouží Uthêsii, fanatické Matroně, jejímž svatým úkolem je 
rozšířit víru v jednotný Pantheon do všech ostatních edenských říší. Chce kompletně vykořenit 
oddělené víry v bohy Nebe a v bohy Pekla, stejně jako všechny ostatní víry. Za obzvláště nebezpečné 
považuje síly Temnoty, proti kterým stále častěji bojuje. Zároveň tak Zahradě dokazuje, že jen jednotný 
Pantheon má moc zastavit jejich šíření. Služebnictvo má k dispozici celé zástupy Lesních misionářů, 
kteří šíří správnou víru mezi ty, kteří věří v něco jiného. Má Lesní kazatele, kteří promlouvají k již 
oddaným uctívačům a udržují jejich víru silnou. A má také Lesní vymítače, kteří likvidují korupci 
Temnoty kdekoliv, kde na ní narazí.  
Domovskou tabulou je Aumâli, jejíž povrch je hustě zarostlý prastarými džunglemi gigantických 
stromů. Lesní elfové do mnohých těchto stromů vestavěli svá obydlí, která jsou tak částečně z kovu, 
částečně z žijícího dřeva. Stromy jsou mnohdy tak vysoké, že zasahují až nad mraky, jejich větve se 
prolínají a fungují jako mosty a lávky. Postupem času se hranice mezi jednotlivými městy téměř 
setřely, takže nyní tvoří jedno jediné. Sídlo vlády se nachází v Lesní věži, nejmohutnějším stromu 
tabuly. Většina příjmů říše pochází z těžby Hvězdného dřeva, kterého se na tabule Aumâli nachází 
nebývalé množství. 
 

Lesní společenstvo Ygrôma 
Druh: timokratická oligarchie  
Vůdce: Lesní sněm 
Centrum: Esêgur (JunMin+) 
Náboženství: Pohanská církev Olrenora a Hurconyra 
Lesní společenstvo Ygrôma je odhodláno sjednotit všechny Elfy do stavu, v jakém byli před Elfským 
schizmatem. V časech Elfského schizmatu vedlo nejvíce diplomatických vyjednávání mezi Vznešenými 
a Temnými elfy. Všechna ale dopadla neúspěšně. Od těch dob tedy začalo sestavovat četné armády a 
flotily, aby potrestalo Vznešené a Temné elfy násilím. Ze svých vojáků vycvičilo fanatické experty na 
boj proti Vznešeným i Temným elfům a astrálním bytostem Nebe i Pekla, tito vojáci jsou nechvalně 
známí jako Lesní křižáci. Ve svých názorech nepolevilo ani dnes, kdy galaxie čelí Temnotě.  
Jako svého Patrona uctívají Ygrôma, velkého elfského mudrce, který usiloval o znovuzavedení míru 
mezi elfy. Na palubě své osobní lodi Maêgr přiletěl na místo, kde se schylovalo k bitvě mezi armádami 
První pekelné a První nebeské kruciáty. Přemluvil jejich vůdce, aby na palubě jeho lodi jednali o míru, 
ale marně. Oba vůdcové se na sebe po neúspěšném jednání vrhli a dlouze spolu bojovali. Loď však 
explodovala a všichni na její palubě zemřeli. Není jasné, kdo nebo co způsobilo explozi lodi, ale 
Společenstvo věří, že to byl Ygrôm sám – obětoval tak svůj život pro zničení dvou největších nepřátel 
míru. Této teorii však Vznešení ani Temní elfové nevěří. 
 

Lesní sesterstvo Dêlmary 
Druh: nookratická oligarchie 
Vůdce: Koncil Lesních sester 
Centrum: Flôvati (JunRel+) 
Náboženství: Talhisa (Nebe) 
Lesní sesterstvo Dêlmary se zaměřuje výhradně na akce proti Ursarům. Nejedná se však o akce bojové 
– Sesterstvo místo toho obrací proti Ursarům ostatní galaktické říše. Používá nejrůznější prostředky, 
od diplomacie po vyhrůžky. Někdy je takováto manipulace otevřená, někdy je však dané říši utajena, 
takže ta vůbec nemusí vědět, jakou úlohu v plánech Sesterstva ve skutečnosti hraje. Sesterstvo má sice 
málo početné ozbrojené síly, ale zato velmi schopné agenty tajné organizace Lesní pavučina. 
 

Lesní bratrstvo Cûrthuxe  
Druh: nookratická oligarchie 
Vůdce: Koncil Lesních bratrů 
Centrum: Bûrgat (JunMil+) 
Náboženství: Yusinyr (Peklo) 
Lesní bratrstvo Cûrthuxe se zaměřuje výhradně na akce proti Ursarům. Jedná se o ozbrojené akce – 
Bratrstvo vede vojenská tažení a další operace, od policejních razií po teroristické útoky. Někdy svůj 
vliv rozšíří i na frakce, které Ursarům nějak pomáhají. Tyto zásahy jsou vždy rychlé, rázné a nelítostné. 
Slouží jako odstrašující ukázka pro všechny ostatní. Bratrstvo je silně militantní říše, která je schopná 
vést efektivní boj proti mnohonásobné přesile. Bez váhání také pomůže každé frakci, která bojuje proti 
Ursarům. 
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22.10 Goblini 

Goblini jsou odrůdou Skřetů, která se z „čistých“ Skřetů vyvinula dlouhotrvajícím bojem proti 
Půlčíkům během období známého jako Vzestup Skřetů. Od svých nepřátel tehdy okopírovali většinu 
technologií. Tu, kterou okopírovat nemohli, pak nahradili vlastní verzí. Například místo půlčického 
dřeva magnetix používají vlastní dřevo vibratix. Z trojice Skřetů jsou nejmenší a nejslabší a preferují 
střelbu. Jejich strategií je partyzánská válka, kterou dovedli k dokonalosti právě bojem proti Půlčíkům. 
V tomto ohledu nemají v Zahradě konkurenta. 
 

Tlupa 
Jediný typ frakce Goblinů. „Tlupa“ bylo označení pro ozbrojené síly Skřetů, které během Vzestupu 
Skřetů útočily na území Půlčíků. Jako všechny síly Skřetů, i Tlupy byly označovány dvěma slovy: 
podstatným jménem a vhodným přídavným jménem, jejichž počáteční písmena byla stejná. Stejný 
systém funguje dodnes. Jakmile se Tlupa rozroste natolik, že jí vládnoucí jedinec či skupina nedokáže 
dál udržet pohromadě, rozpadne se na několik menších. Původní Tlupa je tak sice oslabena, ale někdy 
ji zůstane určitá politická moc nad Tlupami nově vzniklými.  
 

Ozbrojené síly 
Ozbrojené síly jsou primárně tvořeny Partyzánskými armádami. Kvůli vysoké pohyblivosti vojáci nosí 
pouze lehká brnění, překrytá kamuflážní sítí, která je skrývá v terénu. Vojáci také často hloubí 
podzemní nory a tunely, kterými se nepozorovaně pohybují pod bitevním polem a ze kterých vedou své 
překvapivé útoky. Nejpočetnější jsou jednotky určené pro střelbu. 
 

Historické záznamy 
12-565 – 12-669: Ghoonská krize: Goblinský vojevůdce Lerger Ničitel sjednotil osm tlup. Slíbil, že 
jim přinese slávu a bohatství. Vytvořil skupinu elitních infiltrátorů, které poslal do různých říší s cílem 
ukořistit zbraně hromadného ničení. Za několik měsíců již měl k dispozici mohutný arzenál orbitálních 
bomb a strategických střel. Byl tak silný, že by dokázal zničit pět planet. Okradené říše však brzy 
zjistily, co se s jejich zbraněmi stalo a připravily se na nejhorší. Nedokázaly odhalit, kam chce Lerger 
zaútočit a tak souhlasily, že preventivní úder bude nejlepší řešení. Po dlouhé řadě bitev se jim podařilo 
probojovat na Lergerovu centrální planetu, Jeqlel. Zbraně tu naštěstí stále byly, ale nebylo možné je 
získat zpět. Ležely v silech hluboko pod povrchem. Flotily tedy začaly rychle vysílat deaktivační kódy, 
aby zbraně alespoň zneškodnily. Jakmile se to ale Lerger dozvěděl, rozzuřil se a celý arzenál najednou 
osobně odpálil. Došlo k explozi, která rozmetala Jeqlel i jeho dva měsíce po celé soustavě a zničila na 
dvacet tisíc vesmírných lodí všech zúčastněných stran.   
 

13-153 – 13-167: Stínová válka: Stínová válka byl ozbrojený konflikt v soustavě Immora. Tato 
soustava leží ve strategicky důležité části galaxie, která slouží jako křižovatka vesmírných tras. Ve válce 
spolu bojovali Goblini dvanácti tlup, známých jako Immorská aliance, a Felirové šesti skupin známých 
jako Immorská koalice. Zatímco Goblini používali své nejlepší schopnosti partyzánské války, Felirové 
zase plně využívali svoji taktiku zákeřného lovu. Zajímavostí je, že žádná ze stran nepoužila žádnou 
obrněnou techniku, žádná vozidla, letouny ani plavidla. Vesmírné lodě používala jen pro přesun 
armády. Byla to čistě válka pěchoty a tajných agentů. Válka začala Bitvou o Aresh Ag, hlavní město 
planety Immora I, a skončila Bitvou o Usgala Gu, hlavní město planety Immora VI. 
 

13-412 – stále trvá: Válka o planetu Dew III: Tento ozbrojený konflikt je největší partyzánská 
válka, jakou galaxie zažila. Vysloužila si přezdívku „Velká partyzánská válka“. Džunglová planeta Dew 
III obsahuje mnoho prastarých artefaktů vyhynulé rasy Insektidů. Jakmile je ale místní goblinská 
tlupa Black Blade objevila, zpráva o nich se rychle rozšířila mezi ostatní Gobliny. Sedmdesát tlup na 
planetu vyslalo své flotily a armády, každá chce artefakty jen pro sebe. Válka se rychle proměnila 
v chaos, ve kterém se žádná ze stran nemůže orientovat. Aliance vznikají stejně tak rychle, jako zase 
zanikají. Nedá se věřit nikomu. Jakmile jedna tlupa získá nějaké insektidské technologie, rychle je 
obrátí proti ostatním, ovšem velmi rychle o ně zase přijde. Žádná z tlup se však nechce stáhnout a 
zanechat tak kořist svým protivníkům. Existují ale konspirační teorie, že válku rozpoutali Půlčíci, aby 
se tak svých odvěkých nepřátel zbavili. 
 

13-509: Incident na Alther Ogglar: Alther Ogglar je temná planeta džunglí a bažin v systému 
Toggor. Půlčická dynastie Clockcog na ní vysadila své kolonizátory, aby zde vybudovali úrodné 
plantáže. Ukázalo se ale, že planeta již je obývána jakýmsi záhadným protivníkem. Ten po sedm měsíců 
útočil na kolonizační základnu i průzkumné oddíly, nikdy po sobě nezanechal žádné stopy. Půlčíci 
umírali jeden po druhém. Teprve poslední žijící kolonizátor konečně protivníka spatřil – byl to jeden 
jediný Stín, elitní gobliní partyzán. Byla to však poslední věc, kterou Půlčík viděl.  



465 

Tlupa Hidden Hook 
Druh: timokratická oligarchie 
Vůdce: Koncil hrdinů 
Centrum: Trazhik (SwaMil+) 
Náboženství: Ranaka (Nebe) 
Tlupa Hidden Hook má jednu z nejlepších partyzánských armád. Umí splynout s okolním prostředím 
tak, že ji téměř vůbec není možné odhalit. Vždy perfektně zná terén a umí využít všechny jeho výhody, 
stejně tak jako jeho nevýhody obrátit proti nepříteli. Mnohdy tak dokáže nepřítele porazit prakticky 
bez jediného výstřelu. Své vojáky často pronajímá jiným říším, což je hlavním zdrojem jejích příjmů. 
Má to ale i další výhodu – vojáci jsou díky tomu v neustálém bojovém nasazení a nabírají cenné 
zkušenosti. Nejlepší jednotkou jsou Trazhikské stíny. 
 
 
Tlupa Blood Blade 
Druh: kratokratická monarchie 
Vůdce: Lord náčelník 
Centrum: Brizhak (JunMil+) 
Náboženství: Qelona (Peklo) 
Tlupa Blood Blade má jednu z nejlepších partyzánských armád. Umí se skvěle zamaskovat za jinou 
armádu, k čemuž používá ukradené uniformy, zbraně i bojovou techniku. Během svých operací 
používá většinou nepřátelské barvy, ale někdy dokonce i barvy nějaké nezúčastněné strany. Taktéž 
neváhá zamaskovat se za civilisty, což je obzvláštně zákeřné. Své vojáky často pronajímá jiným říším, 
což je hlavním zdrojem jejích příjmů. Má to ale i další výhodu – vojáci jsou díky tomu v neustálém 
bojovém nasazení a nabírají cenné zkušenosti. Nejlepší jednotkou jsou Brizhakské stíny. 
 
 
Tlupa Storm Sabre 
Druh: etnokratická monarchie 
Vůdce: Velký Iljahad  
Centrum: Iljahad (RocMil-) 
Náboženství: Xim (Nebe) 
Tlupa Storm Sabre má jednu z nejlepších partyzánských armád. Umí vysadit své jednotky hluboko do 
nepřátelského území, kde dokáží operovat bez jakéhokoliv podpory i několik let. V cílovém území si 
vždy najdou úkryty, ze kterých vedou nejrůznější přepadové akce. Pokud to je možné, navážou kontakt 
s místními odbojáři, kterým pomáhají. Své vojáky často pronajímá jiným říším, což je hlavním zdrojem 
jejích příjmů. Má to ale i další výhodu – vojáci jsou díky tomu v neustálém bojovém nasazení a nabírají 
cenné zkušenosti. Nejlepší jednotkou jsou Iljahadské stíny. 
 
 
Tlupa Death Dagger 
Druh: plutokratická oligarchie 
Vůdce: Zlatý sněm 
Centrum: Talltar II (GasMil-) 
Náboženství: Wilsar (Peklo) 
Tlupa Death Dagger má jednu z nejlepších partyzánských armád. Umí provádět sabotáže, atentáty a 
teroristické útoky tak utajeně, že jim téměř vůbec nelze zabránit. Cílem těchto akcí se stávají hlavně 
průmyslové a vojenské komplexy, ale někdy též i církevní budovy, přístavy a nemocnice. Pokud si to 
situace žádá, jsou vojáci ochotní spáchat i sebevražedné útoky. Své vojáky často pronajímá jiným říším, 
což je hlavním zdrojem jejích příjmů. Má to ale i další výhodu – vojáci jsou díky tomu v neustálém 
bojovém nasazení a nabírají cenné zkušenosti. Nejlepší jednotkou jsou Talltarské stíny. 
 
 
Tlupa Insidious Ivy 
Druh: meritokratická monarchie 
Vůdce: Velký mistr 
Centrum: Black Sky (TemMil+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe i Pekla 
Tlupa Insidious Ivy je relativně malá, ale přesto velmi vlivná. Jejím primárním posláním je vyhlazení 
všech Půlčíků. V tomto ohledu umí být dosti fanatická. Neustále vymýšlí nové způsoby, jak nad svými 
odvěkými nepřáteli definitivně zvítězit. Neváhá použít jakékoliv prostředky. V jejích ozbrojených silách 
jsou elitní jednotky Lovců půlčíků, největší experti na boj proti Půlčíkům v galaxii.  
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22.11 Hobgoblini 

Hobgoblini jsou odrůdou Skřetů, která se z „čistých“ Skřetů vyvinula dlouhotrvajícím bojem proti 
Gnómům během období známého jako Vzestup Skřetů. Od svých nepřátel tehdy okopírovali většinu 
technologií. Tu, kterou okopírovat nemohli, pak nahradili vlastní verzí. Například místo gnómských 
krystalů electrin používají vlastní krystaly luminarin. Z trojice Skřetů se nejvíce podobají původní rase, 
svoji velikostí i schopnostmi. Jejich strategií je zákopová válka, kterou dovedli k dokonalosti právě 
bojem proti Gnómům. V tomto ohledu nemají v Zahradě konkurenta. 
 

Kmen 
Jediný typ frakce Hobgoblinů. „Kmen“ bylo označení pro ozbrojené síly Skřetů, které během Vzestupu 
Skřetů útočily na území Gnómů. Jako všechny síly Skřetů, i Kmeny byly označovány dvěma slovy: 
podstatným jménem a vhodným přídavným jménem, jejichž počáteční písmena byla stejná. Stejný 
systém funguje dodnes. Jakmile se Kmen rozroste natolik, že ho vládnoucí jedinec či skupina nedokáže 
dál udržet pohromadě, rozpadne se na několik menších. Původní Kmen je tak sice oslaben, ale někdy 
mu zůstane určitá politická moc nad Kmeny nově vzniklými. 
 

Ozbrojené síly 
Ozbrojené síly jsou primárně tvořeny Zákopovými armádami. Vojáci jsou oblečeni do vyhovujících 
středních brněních, přes které nosí ještě prošívané kabáty, jako ochranu proti střepinám. Kvůli své 
specializaci vojáci hloubí zákopy, ve kterých se schovávají před nepřátelskou palbou, a příkopy, 
kterými zabraňují nepříteli postupovat. Jednotky určené pro střelbu a pro boj zblízka jsou ve 
vyrovnaném počtu. 
 

Historické záznamy: 
12-2995 Vzestup a pád Grocora Velikého: Grocor Veliký, mocný hobgobliní náčelník, chtěl 
sjednotit Skřety do obrovské říše, se kterou plánoval dobýt celou galaxii. Během pár měsíců sestavil 
velkou alianci obsahující desítky říší Goblinů, Hobgoblinů i Orků a další a další se přidávaly. Náhle 
však začali umírat alianční vůdcové a stopy vedly ke Grocorovi. Členské říše chtěly odplatu. Myslely si, 
že Grocor chce všechnu moc pro sebe a proto vůdce zbaběle odstranil. Ve skutečnosti to však byl zásah 
sekty Bronzového klíče, tajné organizace kontrolující politické dění v galaxii. Sekta nechtěla dopustit, 
aby se tato aliance udržela a Grocor tak uspěl ve svém plánu. Vyslala proto své vrahy, aby vůdce zabili a 
nastražili falešné stopy. Grocor byl zanedlouho zavražděn svými spojenci během válečné porady. Poté 
se jednotlivé říše rozešly a aliance tak definitivně skončila.  
 

13-424 – stále trvá: Válka o planetu Turtar: Tento ozbrojený konflikt je největší zákopová válka, 
jakou galaxie zažila. Vysloužila si přezdívku „Velká zákopová válka“. Mírná planeta Turtar obsahuje 
mnoho prastarých artefaktů vyhynulé rasy Araknidů. Jakmile je ale místní hobgoblinský kmen War 
Wrath objevil, zpráva o nich se rychle rozšířila mezi ostatní Hobgobliny. Padesát kmenů na planetu 
vyslalo své flotily a armády, každý chce artefakty jen pro sebe. Válka se rychle proměnila v chaos, ve 
kterém se žádná ze stran nemůže orientovat. Aliance vznikají stejně tak rychle, jako zase zanikají. Nedá 
se věřit nikomu. Jakmile jeden kmen získá nějaké araknidské technologie, rychle je obrátí proti 
ostatním, ovšem velmi rychle o ně zase přijde. Žádný z kmenů se však nechce stáhnout a zanechat tak 
kořist svým protivníkům. Existují ale konspirační teorie, že válku rozpoutali Gnómové, aby se tak 
svých odvěkých nepřátel zbavili. 
 

13-512 – 13-525: Válka mečů: Hobgobliní kmen Swift Sword a Půlčická dynastie Ebonsword se 
utkaly ve válce o nově objevenou planetu Hirrakarin v sub-sektoru Qeyor. Planeta obsahovala mnoho 
technologií vyhynulé rasy Insektidů, které svému majiteli mohly přinést velkou sílu. Hobgoblinům se 
podařilo objevit starobylou zbraň hromadného ničení. Aktivovali ji ve snaze Půlčíky konečně zničit. 
Avšak jejich znalosti této technologie byly strohé. Zbraň se přetížila a způsobila zničení celého povrchu 
planety, včetně všech lodí na její orbitě. Nikdo nepřežil. Pozdější průzkum ukázal, že na planetě už není 
nic cenného.  
 

13-637 Bitva u Fireballu: Bitva v soustavě Dragozi, u magmatické planety Fireball. Byla to bitva 
dvou gnómských rodů, Goldcog a Chainwave. Rod Goldcog na povrch vyslal průzkumný tým, ale ten se 
nevrátil. Poslední informace však mluvily o napadení. Jediným dalším přítomným byla flotila rodu 
Chainwave, který byl dlouho velkým rivalem Goldcogů. Goldcog tedy zaútočil na jediného podezřelého. 
Nastala obrovská bitva, během které se obě flotily téměř zničily navzájem. Nakonec se ale ukázalo, že 
za útokem stál někdo jiný. Z povrchu planety vyletěla loď Hobgoblinů s insigniemi kmene Feral Fire, 
který byl s oběma rody dlouho ve válce, a zmizela v sub-prostoru. Bitva byla ukončena a oba rody se 
vrátily domů, aby se pomstily Hobgoblinům. 
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Kmen Obsidian Orb 
Druh: meritokratická monarchie 
Vůdce: Vojmistr 
Centrum: Kgoora (MagMil+) 
Náboženství: Lugona (Nebe) 
Kmen Obsidian Orb má jednu z nejlepších zákopových armád. V jakémkoliv terénu umí rychle 
vybudovat téměř nepřekonatelnou obrannou linii. Linie dokáže vydržet intenzivní obléhání i několik 
let. Obvykle má vlastní elektrárny, továrny na munici, rafinérie na palivo a nemocnice pro vojáky. Je 
taktéž často doplněna o hustá minová pole, energetické ploty a ochranné štíty. Své vojáky často 
pronajímá jiným říším, což je hlavním zdrojem jeho příjmů. Má to ale i další výhodu – vojáci jsou díky 
tomu v neustálém bojovém nasazení a nabírají cenné zkušenosti. Nejlepší jednotkou jsou Kgoorští 
obrněnci. 
 
 

Kmen Swift Sword 
Druh: etnokratická monarchie 
Vůdce: Prezident 
Centrum: Craatel (WatMil+) 
Náboženství: Kronil (Peklo) 
Kmen Swift Sword má jednu z nejlepších zákopových armád. Umí provádět rychlé hromadné výpady 
proti nepřátelským obranným liniím. Ty jsou útočícími jednotkami vždy doslova zahlceny a dříve či 
později udolány. Ztráty na straně kmene jsou sice vždy velké, ale naprosto irelevantní. Někdy jsou 
vojáci ochotni provést dokonce i sebevražedný útok. Své vojáky často pronajímá jiným říším, což je 
hlavním zdrojem jeho příjmů. Má to ale i další výhodu – vojáci jsou díky tomu v neustálém bojovém 
nasazení a nabírají cenné zkušenosti. Nejlepší jednotkou jsou Craatelští obrněnci. 
 
 

Kmen Holy Hammer 
Druh: demokratická oligarchie 
Vůdce: Rada vyvolených  
Centrum: Theler Tar (DesMil+) 
Náboženství: Vakmir (Nebe) 
Kmen Holy Hammer má jednu z nejlepších zákopových armád. Umí rychle vybudovat mocné obléhací 
linie kolem téměř jakéhokoliv strategického objektu. Obléhaný objekt je dokonale izolován od okolí, 
postupně oslabován a nakonec dobyt. Vojáci mají k dispozici ty nejlepší a nejničivější obléhací stroje, 
od houfnic přes hydraulická beranidla až po obrovské vrtáky. Své vojáky často pronajímá jiným říším, 
což je hlavním zdrojem jeho příjmů. Má to ale i další výhodu – vojáci jsou díky tomu v neustálém 
bojovém nasazení a nabírají cenné zkušenosti. Nejlepší jednotkou jsou Thelertarští obrněnci. 
 
 

Kmen Black Bone 
Druh: gerontokratická oligarchie 
Vůdce: Koncil starších 
Centrum: Jeevep (IceMil+) 
Náboženství: Elarinia (Peklo) 
Kmen Black Bone má jednu z nejlepších zákopových armád. Umí vést perfektní „oslabovací válku“, kdy 
nepřítele nutí plýtvat velkým množstvím munice, paliva, vojáků a dalších zdrojů, zatímco sama dokáže 
efektivně šetřit. Ať už je nepřítel jakkoliv silný, ozbrojené síly kmene dříve či později získají početní 
přesilu. Své vojáky často pronajímá jiným říším, což je hlavním zdrojem jeho příjmů. Má to ale i další 
výhodu – vojáci jsou díky tomu v neustálém bojovém nasazení a nabírají cenné zkušenosti. Nejlepší 
jednotkou jsou Jeevepští obrněnci. 
 
 

Kmen Pure Pride  
Druh: lotokratická monarchie 
Vůdce: Velký předák 
Centrum: Khasur (JunMil+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe i Pekla 
Kmen Pure Pride je relativně malý, ale přesto velmi vlivný. Jeho primárním posláním je vyhlazení 
všech Gnómů. V tomto ohledu umí být dosti fanatický. Neustále vymýšlí nové způsoby, jak nad svými 
odvěkými nepřáteli definitivně zvítězit. Neváhá použít jakékoliv prostředky. V jeho ozbrojených silách 
jsou elitní jednotky Lovců gnómů, největší experti na boj proti Gnómům v galaxii.  
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22.12 Orkové 

Orkové jsou odrůdou Skřetů, která se z „čistých“ Skřetů vyvinula dlouhotrvajícím bojem proti 
Trpaslíkům během období známého jako Vzestup Skřetů. Od svých nepřátel tehdy okopírovali většinu 
technologií. Tu, kterou okopírovat nemohli, pak nahradili vlastní verzí. Například místo trpasličích 
kamenů ignitus používají vlastní kameny malignus. Z trojice Skřetů jsou největší a nejsilnější a 
preferují boj zblízka. Jejich strategií je blesková válka, kterou dovedli k dokonalosti právě bojem proti 
Trpaslíkům. V tomto ohledu nemají v Zahradě konkurenta. 
 
Horda 
Jediný typ frakce Orků. „Horda“ bylo označení pro ozbrojené síly Skřetů, které během Vzestupu Skřetů 
útočily na území Trpaslíků. Jako všechny síly Skřetů, i Hordy byly označovány dvěma slovy: 
podstatným jménem a vhodným přídavným jménem, jejichž počáteční písmena byla stejná. Stejný 
systém funguje dodnes. Jakmile se Horda rozroste natolik, že ji vládnoucí jedinec či skupina nedokáže 
dál udržet pohromadě, rozpadne se na několik menších. Původní Horda je tak sice oslabena, ale někdy 
ji zůstane určitá politická moc nad Hordami nově vzniklými. 
 
Ozbrojené síly 
Ozbrojené síly jsou primárně tvořeny Bleskovými armádami. Kvůli vysoké ochraně vojáci nosí těžká 
brnění a k zádům mají připevněny „samurajské“ prapory, které vojákům usnadňují koordinaci 
v chaotickém víru boje a negativně také ovlivňují morálku jejich nepřátel. Nejpočetnější jsou jednotky 
určené pro boj zblízka. 
 
Historické záznamy 
12-256 – 12-278: Korgorova vláda: Orkský náčelník Korgor byl fanatickým uctívačem boha války 
Olrenora. Vedl mnoho ozbrojených konfliktů, v jednu chvíli dokonce i osm najednou. Olrenor si ho 
velmi oblíbil a za jeho služby ho dobře odměnil. Z Korgora se stal neporazitelný válečník, jehož 
politická moc rostla a rostla. Rychle ovládnul dvacet orkských hord, území jeho říše zabíralo několik 
sektorů. Nikdo se mu nedokázal ubránit. Jednoho dne Korgor napadl gigantický chrám, kde Vznešení 
elfové uctívali bohyni míru Finershu. Korgor osobně zmasakroval všechny přítomné a chrám nechal 
zbourat dělostřelbou. Tento čin ale Finershu rozzlobil a tak Korgora potrestala. Během jedné malé 
přestřelky s chabě vyzbrojeným gangem civilistů byl Korgor zabit zbloudilou kulkou. Olrenor však 
svého služebníka nenechal zemřít zbytečně. Jeho duši proměnil na Démona.  
 
13-205 – 13-214: Ledová válka: Ledová válka se odehrála v soustavě Shalor, na ledovém Shalor VII 
„Frost“, nejvzdálenější planetě. Byl to konflikt mezi orkskou hordou Skull Storm a trpasličím klanem 
Stonehand. Orkové napadli místní trpasličí základnu – ve stejnou chvíli, co Trpaslíci napadli orkskou 
základnu na planetě Shalor I. 
 
13-448 – stále trvá: Válka o planetu Sai Tei: Tento ozbrojený konflikt je největší blesková válka, 
jakou galaxie zažila. Vysloužila si přezdívku „Velká blesková válka“. Pouštní planeta Sai Tei obsahuje 
mnoho prastarých artefaktů vyhynulé rasy Krustacidů. Jakmile je ale místní orkská horda Honor 
Helmet objevila, zpráva o nich se rychle rozšířila mezi ostatní Orky. Třicet hord na planetu vyslalo své 
flotily a armády, každá chce artefakty jen pro sebe. Válka se rychle proměnila v chaos, ve kterém se 
žádná ze stran nemůže orientovat. Aliance vznikají stejně tak rychle, jako zase zanikají. Nedá se věřit 
nikomu. Jakmile jedna horda získá nějaké krustacidské technologie, rychle je obrátí proti ostatním, 
ovšem velmi rychle o ně zase přijde. Žádná z hord se však nechce stáhnout a zanechat tak kořist svým 
protivníkům. Existují ale konspirační teorie, že válku rozpoutali Trpaslíci, aby se tak svých odvěkých 
nepřátel zbavili. 
 
13-675 Destrukce Mashai Prime: Mashai Prime byla hlavní planeta mocné orkské hordy War 
Weil. Jednoho dne, bez jakékoliv zjevné příčiny, povrch planety najednou postihlo hned několik 
globálních přírodních katastrof. Mohutná zemětřesení, sopečné erupce a obrovské laviny devastovaly 
planetu několik týdnů. Nic nepřežilo, evakuace nebyla možná. Horda War Weil přišla o srdce své 
civilizace a během pár následujících let silně upadla, velké části jejího území zabrali nepřátelé. 
 
13-775 Bitva u Drath’lechu: Bitva v soustavě Drath, u pouštní planety Drath’lech. Bitva dvou 
orkských hord u pouštní planety. Byla to velká vesmírná bitva, která nastala po neúspěšném pokusu 
vyjednat spojenectví. Lodě s veliteli se však zničily navzájem a když ostatní flotily oslabily, na poli se 
objevila třetí flotila Orků, hordy Skull Storm. Velitel přikázal složit zbraně a nařídil přeživším, aby se 
přidali na jeho stranu. Orkové se nezmohli na odpor a tak souhlasili. 
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Horda Mighty Maul 
Druh: timokratická oligarchie 
Vůdce: Rada statečných 
Centrum: Leefret (DesMil+) 
Náboženství: Nelevra (Nebe) 
Horda Mighty Maul má jednu z nejlepších bleskových armád. Její útoky jsou vždy zaměřeny na 
nepřátelské vojenské základny, komunikační centra, elektrárny a rafinérie, aby protivník přišel o své 
velení a zásobování. Poté jsou všechny jeho ozbrojené síly snadno poraženy. Díky této taktice může 
horda porazit mnohem početnějšího a silnějšího protivníka. Své vojáky často pronajímá jiným říším, 
což je hlavním zdrojem jejích příjmů. Má to ale i další výhodu – vojáci jsou díky tomu v neustálém 
bojovém nasazení a nabírají cenné zkušenosti. Nejlepší jednotkou jsou Leefretské blesky. 
 
 

Horda Great Grinder 
Druh: kratokratická monarchie 
Vůdce: Nejvyšší náčelník 
Centrum: Iztiimar (IceMil+) 
Náboženství: Gonolia (Peklo) 
Horda Great Grinder má jednu z nejlepších bleskových armád. Vede přímý útok soustředěný na jediné 
místo v nepřátelské linii. Jakmile je proražena, horda pokračuje dál do vnitrozemí, kde ničí vše, co se jí 
postaví do cesty. Postupuje tak dlouho, dokud sama není zničena. Vojáci hordy téměř neznají strach a 
jejich zuřivost je neustále žene vpřed. Své vojáky často pronajímá jiným říším, což je hlavním zdrojem 
jejích příjmů. Má to ale i další výhodu – vojáci jsou díky tomu v neustálém bojovém nasazení a nabírají 
cenné zkušenosti. Nejlepší jednotkou jsou Iztiimarské blesky. 
 
 

Horda Bone Blade 
Druh: korporatokratická monarchie 
Vůdce: Velmistr Setnerské vojenské gildy  
Centrum: Setner VI (WatMil+) 
Náboženství: Biernith (Nebe) 
Horda Bone Blade má jednu z nejlepších bleskových armád. Její útoky vždy postupují cestou 
nejmenšího odporu. Horda se vyhýbá střetům se silným protivníkem a opevněným pozicím a všechny 
své síly soustřeďuje na ničení menších jednotek a slabě chráněných měst. Nepřítel je tak pomalu ale 
jistě oslabován, zatímco jeho cíl neustále uniká. Své vojáky často pronajímá jiným říším, což je hlavním 
zdrojem jejích příjmů. Má to ale i další výhodu – vojáci jsou díky tomu v neustálém bojovém nasazení 
a nabírají cenné zkušenosti. Nejlepší jednotkou jsou Setnerské blesky. 
 
 

Horda War Wind 
Druh: meritokratická oligarchie 
Vůdce: Velký válečný štáb 
Centrum: Warworld (MagMil-) 
Náboženství: Olrenor (Peklo) 
Horda War Wind má jednu z nejlepších bleskových armád. Provádí obchvatné útoky, falešné údery a 
překvapivé výpady, aby tak nepřátelskou armádu co nejvíce zmátla a rozptýlila. Proti takovému 
protivníkovi pak snadno udeří, většinou z několika stran současně, a bez větších obtíží ho rozdrtí. Aby 
byla taktika hordy úspěšná, vyžaduje napřed pečlivý průzkum daného území. Své vojáky často 
pronajímá jiným říším, což je hlavním zdrojem jejích příjmů. Má to ale i další výhodu – vojáci jsou 
díky tomu v neustálém bojovém nasazení a nabírají cenné zkušenosti. Nejlepší jednotkou jsou 
Warworldské blesky. 
 
 

Horda Fierce Fight 
Druh: plutokratická monarchie  
Vůdce: Velký lord 
Centrum: Virto Memnet (RocMil+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe i Pekla 
Horda Fierce Fight je relativně malá, ale přesto velmi vlivná. Jejím primárním posláním je vyhlazení 
všech Trpaslíků. V tomto ohledu umí být dosti fanatická. Neustále vymýšlí nové způsoby, jak nad 
svými odvěkými nepřáteli definitivně zvítězit. Neváhá použít jakékoliv prostředky. V jejích ozbrojených 
silách jsou elitní jednotky Lovců trpaslíků, největší experti na boj proti Trpaslíkům v galaxii.  
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22.13 Felirové 

Felirové jsou antropomorfní kočkovité šelmy. Mají perfektní noční vidění, jsou velmi obratní a umí se 
pohybovat naprosto neslyšně. V boji zblízka mohou využít své zatahovací drápy.  
 
Prime-skupina 
Nejmocnější a nejstarší frakce Felirů. Existuje jich jen pět: Great Sabretooth, Blue Tiger, Red Tiger, 
Green Tiger a Yellow Tiger.  Stálé území Prime-skupiny zabírá několik sub-regionů.  
 
Arciskupina 
Mocné frakce, jejichž vliv na dění v Zahradě je stále vysoký. Stálé území Arciskupiny zabírá jeden celý 
sub-region. Pokud se několik Arciskupin spojí, mohou výrazně konkurovat Prime-skupině. 
 
Velkoskupina 
Ještě relativně mocné frakce. Stálé území Velkoskupiny zabírá několik soustav.  
 
Skupina 
Nejmenší druh politicky autonomní frakce. Stálé území Skupiny zabírá jednu celou soustavu.  
 
Ozbrojené síly 
Ozbrojené síly se zaměřují na rychlost a přesnost, a to jak ve střelbě, tak v boji zblízka. Zbraně nejsou 
v průměru tak ničivé, ovšem díky přesnosti dostatečně smrtící. Pancéřování pěšáků i vozidel je poměrně 
nízké, avšak je to vyváženo vysokou pohyblivostí. 
Obvyklá taktika Felirů se odvíjí od jejich loveckých instinktů. Útočí většinou v noci. Jakmile lokalizují 
protivníka, oddíl se k němu nenápadně přiblíží na co nejkratší možnou vzdálenost, ještě chvíli číhá a 
vyhledává jeho zranitelné místo. Poté je proveden rychlý překvapivý útok. Tím je buď zteč zápasníků 
nebo mohutná palba střelců.  
Felirské ozbrojené síly často používají vycvičené velké kočkovité šelmy, jako lvy a tygry. Jsou využívány 
jako samostatná bojová zvířata a ty největší druhy i jako jízdní zvířata pro kavalerii. Jejich páni je umí 
použít jako velmi efektivní zbraně. Za tu nejnebezpečnější je ale považován Šavlozubec, největší 
kočkovitá šelma Edenu. Zkrotit ji a vycvičit je ale velmi obtížné. 
 
Historické záznamy 
12-1325 – 12-1348: Waiganská svatá válka: Celý sub-sektor Waigan se ponořil do svaté války 
dvou aliancí, Waiganského paktu a Waiganské úmluvy. Členy Paktu byly dvě trpasličí říše, tři Felirské 
a jedna Vznešených elfů. Členy Úmluvy byly dvě orkské říše, tři Canirské a jedna Temných elfů. 
Bojovaly o náboženskou nadvládu Nebe respektive Pekla nad sub-sektorem a jeho četnými posvátnými 
planetami. Během války byla však většina svatých míst zničena. Planeta Waig, politické, kulturní a 
obchodní centrum sub-sektoru, byla zničena výstřelem protonového mega-kanonu z paluby obří elfské 
lodě Hand of Hell. Loď byla následně zničena sebevražedným útokem letounů Paktu. 
 
13-52 – 13-58: První válka o Ligandris: Ligandris je planeta se smíšeným terénem, nejvíce ale 
převažují polopouště, savany a džungle. Prime-skupina Great Sabretooth ji chtěla získat kvůli její 
výhodné strategické pozici. Dostala by tak převahu nad ostatními čtyřmi Prime-skupinami. Musela o 
ní ale bojovat. Místní felirská Skupina Qaushak ji považovala za své posvátné území a nehodlala ji 
nikomu předat. Vojáci Great Sabretooth sice snadno zvítězili, ale boj přilákal pozornost Prime-skupin 
Red Tiger a Yellow Tiger. Ty okamžitě uzavřely spojenectví se Skupinou Qaushak a společně zaútočily 
na Great Sabretooth. Nakonec zvítězily a donutily Great Sabretooth odejít. 
 
13-64 – 13-69: Druhá válka o Ligandris: Prime-skupiny Red Tiger a Yellow Tiger ovládly planetu 
Ligandris a začaly získávat převahu nad ostatními Prime-skupinami. Poražená Prime-skupina Great 
Sabretooth ale mezitím uzavřela spojenectví se zbylými dvěma Prime-skupinami, Blue Tiger a Green 
Tiger. Jejich velká flotila zaútočila na planetu a vysadila mocné armády, měla výraznou početní přesilu. 
Vítězství bylo již na dosah, když Skupina Qaushak provedla velký náboženský rituál v hlavním paláci 
planety. Tím si naklonila bohyni míru Finershu. Kněžím se tak povedlo zasít mír po celém Ligandrisu i 
jeho orbitě. Všechny přítomné armády cizinců ztratily chuť bojovat, vrátily se do svých lodí a odletěly. 
Planeta tak zůstala v rukou jejích původních majitelů.  
 
13-363 – 13-365: Urkenská blasfemie: Zločinný obchodník Shasshi Hai ovládl malou půlčickou 
dynastii Sunbeam. Brzy ji vyburcoval k fanatickému útoku proti svému vlastnímu lidu, Skupině Xasel. 
Nakonec však byl Skupinou a jejími dvěma spojenci poražen, zatčen a popraven. 



471 

Prime-skupina Great Sabretooth 
Druh: teokratická monarchie  
Vůdce: Velký šavlozubec  
Centrum: Felidae Prima (JunNor+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe i Pekla 
Jedna z pěti hlavních Prime-skupin, zároveň také nejstarší z nich. Jejím hlavním posláním je totální 
vyhlazení rasy Canirů. Nikdy s nimi nevyjednává, ale respektuje je jako mocné protivníky. Velký 
šavlozubec je považován za neformálního politického i náboženského vůdce všech Felirů. Ostatní 
felirské říše chovají k Prime-skupině Great Sabretooth velkou úctu a často od ní žádají radu nebo 
pomoc. Na oplátku ji poskytují ochranu a podporu v dobách nouze. Prime-skupina má k dispozici 
nejelitnější ozbrojené síly ze všech felirských říší.  

 
Prime-skupina Blue Tiger 
Druh: demokratická monarchie 
Vůdce: Prime-předák 
Centrum: Thiterak II (IceNor+) 
Náboženství: Pohanská církev šesti Nebeských bohů 
Jedna z pěti hlavních Prime-skupin. Uctívá pouze šest z dvanácti Nebeských bohů; jsou jimi: Ranaka,  
Hurconyr, Nelevra, Xim, Talhisa a Vakmir. Jejím hlavním cílem je získat kontrolu nad všemi menšími 
felirskými říšemi. Toho se snaží dosáhnout vyjednáváním. Uzavírá s nimi mírové smlouvy a vytváří tak 
velkou alianci, známou jako Aliance Modrého tygra. Soustřeďuje se na oslabení vlivu Canirů v Edenu. 
Vede proti nim rozsáhlá vojenská tažení a provádí nejrůznější sabotáže. Její metody jsou čestné a 
spravedlivé. Nikdy neútočí na civilní cíle a o válečné zajatce se dobře stará. 

 
Prime-skupina Red Tiger 
Druh: aristokratická monarchie 
Vůdce: Prime-lord 
Centrum: Mezadon (DesNor+) 
Náboženství: Pohanská církev šesti Pekelných bohů 
Jedna z pěti hlavních Prime-skupin. Uctívá pouze šest z dvanácti Pekelných bohů; jsou jimi: Melnak, 
Qelona, Yusinyr, Iskia, Kronil a Sulosa. Jejím hlavním cílem je získat kontrolu nad všemi menšími 
felirskými říšemi. Toho se snaží dosáhnout vyhrožováním. Nutí je ke spolupráci a vytváří tak velkou 
alianci, známou jako Aliance Červeného tygra. Soustřeďuje se na oslabení vlivu Canirů v Edenu. Vede 
proti nim rozsáhlá vojenská tažení a provádí nejrůznější sabotáže. Její metody jsou zákeřné a brutální. 
Útočí i na civilní cíle a válečné zajatce krutě mučí. 

 
Prime-skupina Green Tiger 
Druh: meritokratická oligarchie 
Vůdce: Prime-senát 
Centrum: Cotrogem (MagNor+) 
Náboženství: Pohanská církev šesti Nebeských bohů 
Jedna z pěti hlavních Prime-skupin. Uctívá pouze šest z dvanácti Nebeských bohů; jsou jimi: Dyrnusia, 
Biernith, Finersha, Ponturos, Lugona a Jokarag. Jejím hlavním cílem je získat kontrolu nad všemi 
menšími felirskými říšemi. Toho se snaží dosáhnout vyjednáváním. Uzavírá s nimi mírové smlouvy a 
vytváří tak velkou alianci, známou jako Aliance Zeleného tygra. Soustřeďuje se na posílení vlivu Felirů 
v Edenu. Cizí říše, gildy a sekty obrací na svoji stranu a získává tak jejich podporu. Její metody jsou 
čestné a spravedlivé. Často jim nabízí finanční pomoc a neváhá pro ně riskovat vlastní bezpečí. 

 
Prime-skupina Yellow Tiger 
Druh: plutokratická oligarchie 
Vůdce: Prime-koncil 
Centrum: Vukryl (JunNor+)  
Náboženství: Pohanská církev šesti Pekelných bohů 
Jedna ze pěti hlavních Prime-skupin. Uctívá pouze šest z dvanácti Pekelných bohů; jsou jimi: Wilsar, 
Cintana, Olrenor, Gonolia, Uliun a Elarinia. Jejím hlavním cílem je získat kontrolu nad všemi menšími 
felirskými říšemi. Toho se snaží dosáhnout vyhrožováním. Nutí je ke spolupráci a vytváří tak velkou 
alianci, známou jako Aliance Žlutého tygra. Soustřeďuje se na posílení vlivu Felirů v Edenu. Cizí říše, 
gildy a sekty obrací na svoji stranu a získává tak jejich podporu. Její metody jsou zákeřné a brutální. 
Často je uplácí a neváhá páchat atentáty na významné osoby. 
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22.14 Canirové 

Canirové jsou antropomorfní psovité šelmy. Mají perfektní čich, jsou velmi vytrvalí a na velkou 
vzdálenost se mohou dorozumívat vytím, kterému nerozumí nikdo jiný. V boji zblízka mohou využít 
své silné čelisti. 
 
Alfa-smečka 
Nejmocnější a nejstarší frakce Canirů. Existuje jich jen pět: Great Wolfhound, Blue Wolf, Red Wolf, 
Green Wolf a Yellow Wolf. Stálé území Alfa-smečky zabírá několik sub-regionů.  
 
Arcismečka 
Mocné frakce, jejichž vliv na dění v Zahradě je stále vysoký. Stálé území Arcismečky zabírá jeden celý 
sub-region. Pokud se několik Arcismeček spojí, mohou výrazně konkurovat Alfa-smečce. 
 
Velkosmečka 
Ještě relativně mocné frakce. Stálé území Velkosmečky zabírá několik soustav.  
 
Smečka 
Nejmenší druh politicky autonomní frakce. Stálé území Smečky zabírá jednu celou soustavu.  
 
Ozbrojené síly 
Ozbrojené síly se zaměřují na sílu a ničivost, a to jak ve střelbě, tak v boji zblízka. Zbraně nejsou 
v průměru tak přesné, ovšem díky ničivosti dostatečně smrtící. Pohyblivost pěšáků i vozidel je poměrně 
nízká, avšak je to vyváženo vysokým pancéřováním.  
Obvyklá taktika Canirů se odvíjí od jejich loveckých instinktů. Útočí většinou tak, aby byli proti větru. 
Jakmile lokalizují protivníka, oddíl spustí zuřivý útok. Tím je buď zteč zápasníků nebo mohutná palba 
střelců. Vždy nejprve odstraní nejslabší a nejpomalejší nepřátele. Silnější nepřátele skolí společným 
soustředěným útokem. Rychlejší nepřátele začnou pronásledovat až do jejich vyčerpání.  
Canirské ozbrojené síly často používají vycvičené velké psovité šelmy, například kojoty a vlky. Jsou 
využívány jako samostatná bojová zvířata a ty největší druhy i jako jízdní zvířata pro kavalerii. Jejich 
páni je umí použít jako velmi efektivní zbraně. Za tu nejnebezpečnější je ale považován Vlkodav, 
největší psovitá šelma Edenu. Zkrotit ji a vycvičit je ale velmi obtížné. 
 
Historické záznamy: 
13-567 Bitva u Sitharu: Bitva v soustavě Lor, u městské planety Sithar. Sithar byla velká neutrální 
městská planeta, ovládala ji gobliní obchodní gilda. Flotily Felirů a Canirů se však pustily do velkého 
boje poté, co se navzájem obviňovaly z krádeže pokladu, který měly ve zdejší bance uložen. 
Vyšetřovatelé od Felirů i Canirů však zjistili, že oba poklady ukradl sám Velmistr gildy, a utekl s nimi 
pryč z planety. Obě flotily přestaly bojovat, z orbity rozstřílely Velmistrův palác a planetu začaly 
společně okupovat – dokud nezískají své peníze zpět. Velmistr se však již neukázal, a tak Canirové a 
Felirové převzali místní obchody a jednoduše si svůj majetek začali vydělávat zpět.  
 
13-401 – 13-423: Stříbrná válka: První ze tří válek vedených Traganskou aliancí. Velká aliance 
sedmi říší uctívačů Nebe (Bílé říše, Půlčíků, Canirů, Trollů, Lesních elfů, Hobgoblinů a Trpaslíků) 
utvořená, aby osvobodila sub-sektor Tragan od kruté nadvlády stoupenců Pekla, v jejichž čele stála 
orkská horda Crimson Cry. Válka započala Bitvou o Fagul a skončila Bitvou u Menegalu. Stoupenci 
Pekla byli poraženi, ale stále byli v oblasti přítomni.  
 
13-433 – 13-445: Zlatá válka: Druhá ze tří válek vedených Traganskou aliancí. Přeživší stoupenci 
Pekla zavolali na pomoc ostatní říše. Odpověděla mocná říše Temných elfů, Temné služebnictvo 
Pòlhia, která mobilizovala všechny své ozbrojené síly a provedla zdrcující útok na sub-sektor Tragan. 
Válka se pro Alianci nevyvíjela dobře, naštěstí však z okolních sub-sektorů přilétly na pomoc další říše 
stoupenců Nebe. Válku nakonec vyhrálo Nebe, ovšem v oblasti zůstalo stále mnoho stoupenců Pekla 
ochotných bojovat. 
 
13-456 – 13-470: Platinová válka: Třetí ze tří válek vedených Traganskou aliancí. Poražení 
stoupenci Pekla provedli teroristický útok na hlavní město Trag Ar na planetě Trag, centru celého sub-
sektoru. Rozmístěné nálože způsobily jeho totální destrukci a smrt všech jeho obyvatel, včetně vůdců 
Aliance. Byla rozpoutána další válka, síly byly tentokrát vyrovnané. Válka byla však ukončena další 
stranou – silami Temnoty, které do sub-sektoru vtrhly a začaly likvidovat vše, na co narazily. Jedinou 
frakcí odolávající útokům Temnoty je Velkosmečka Sky Fox, která se opevnila v ruinách Trag Aru.  
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Alfa-smečka Great Wolfhound 
Druh: teokratická monarchie  
Vůdce: Velký vlkodav 
Centrum: Canidae Primus (DesNor+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe i Pekla 
Jedna z pěti hlavních Alfa-smeček, zároveň také nejstarší z nich. Jejím hlavním posláním je totální 
vyhlazení rasy Felirů. Nikdy s nimi nevyjednává, ale respektuje je jako mocné protivníky. Velký 
vlkodav je považován za neformálního politického i náboženského vůdce všech Canirů. Ostatní 
canirské říše chovají k Alfa-smečce Great Wolfhound velkou úctu a často od ní žádají radu nebo 
pomoc. Na oplátku ji poskytují ochranu a podporu v dobách nouze. Alfa-smečka má k dispozici 
nejelitnější ozbrojené síly ze všech canirských říší.  

 
Alfa-smečka Blue Wolf 
Druh: nookratická monarchie 
Vůdce: Alfa-předák 
Centrum: Tra Lit (DesNor+) 
Náboženství: Pohanská církev šesti Nebeských bohů 
Jedna z pěti hlavních Alfa-smeček. Uctívá pouze šest z dvanácti Nebeských bohů; jsou jimi: Ranaka,  
Hurconyr, Nelevra, Xim, Talhisa a Vakmir. Jejím hlavním cílem je získat kontrolu nad všemi menšími 
canirskými říšemi. Toho se snaží dosáhnout vyjednáváním. Uzavírá s nimi mírové smlouvy a vytváří 
tak velkou alianci, známou jako Aliance Modrého vlka. Soustřeďuje se na oslabení vlivu Felirů 
v Edenu. Vede proti nim rozsáhlá vojenská tažení a provádí nejrůznější sabotáže. Její metody jsou 
čestné a spravedlivé. Nikdy neútočí na civilní cíle a o válečné zajatce se dobře stará. 

 
Alfa-smečka Red Wolf 
Druh: kritokratická monarchie 
Vůdce: Alfa-lord 
Centrum: Dwao (IceNor+) 
Náboženství: Pohanská církev šesti Pekelných bohů 
Jedna z pěti hlavních Alfa-smeček. Uctívá pouze šest z dvanácti Pekelných bohů; jsou jimi: Melnak, 
Qelona, Yusinyr, Iskia, Kronil a Sulosa. Jejím hlavním cílem je získat kontrolu nad všemi menšími 
canirskými říšemi. Toho se snaží dosáhnout vyhrožováním. Nutí je ke spolupráci a vytváří tak velkou 
alianci, známou jako Aliance Červeného vlka. Soustřeďuje se na oslabení vlivu Felirů v Edenu. Vede 
proti nim rozsáhlá vojenská tažení a provádí nejrůznější sabotáže. Její metody jsou zákeřné a brutální. 
Útočí i na civilní cíle a válečné zajatce krutě mučí. 

 
Alfa-smečka Green Wolf 
Druh: timokratická oligarchie 
Vůdce: Alfa-senát 
Centrum: Khuzmun III (JunNor+) 
Náboženství: Pohanská církev šesti Nebeských bohů 
Jedna z pěti hlavních Alfa-smeček. Uctívá pouze šest z dvanácti Nebeských bohů; jsou jimi: Dyrnusia, 
Biernith, Finersha, Ponturos, Lugona a Jokarag. Jejím hlavním cílem je získat kontrolu nad všemi 
menšími canirskými říšemi. Toho se snaží dosáhnout vyjednáváním. Uzavírá s nimi mírové smlouvy a 
vytváří tak velkou alianci, známou jako Aliance Zeleného vlka. Soustřeďuje se na posílení vlivu Canirů 
v Edenu. Cizí říše, gildy a sekty obrací na svoji stranu a získává tak jejich podporu. Její metody jsou 
čestné a spravedlivé. Často jim nabízí finanční pomoc a neváhá pro ně riskovat vlastní bezpečí.   

 
Alfa-smečka Yellow Wolf 
Druh: kratokratická oligarchie 
Vůdce: Alfa-koncil 
Centrum: Lasterro (MagNor+) 
Náboženství: Pohanská církev šesti Pekelných bohů 
Jedna ze pěti hlavních Alfa-smeček. Uctívá pouze šest z dvanácti Pekelných bohů; jsou jimi: Wilsar, 
Cintana, Olrenor, Gonolia, Uliun a Elarinia. Jejím hlavním cílem je získat kontrolu nad všemi menšími 
canirskými říšemi. Toho se snaží dosáhnout vyhrožováním. Nutí je ke spolupráci a vytváří tak velkou 
alianci, známou jako Aliance Žlutého vlka. Soustřeďuje se na posílení vlivu Canirů v Edenu. Cizí říše, 
gildy a sekty obrací na svoji stranu a získává tak jejich podporu. Její metody jsou zákeřné a brutální. 
Často je uplácí a neváhá páchat atentáty na významné osoby. 
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22.15 Ursarové 

Ursarové jsou antropomorfní medvědovité šelmy. Jsou mohutní a divoká zvěř se jich instinktivně bojí. 
Mohou se uložit do jakési hibernace, ve které nemusí jíst ani pít a ve které se jejich tělo léčí ze zranění, 
otrav a nemocí. V boji zblízka mohou využít jak své mocné drápy, tak i své silné čelisti. 
 
Proto-rodina 
Nejmocnější a nejstarší frakce Ursarů. Existují jen tři: Great Nanook, White Kodiak a Black Kodiak. 
Stálé území Proto-rodiny zabírá několik sub-regionů.  
 
Arcirodina 
Mocné frakce, jejichž vliv na dění v Zahradě je stále vysoký. Stálé území Arcirodiny zabírá jeden celý 
sub-region. Pokud se několik Arcirodin spojí, mohou výrazně konkurovat Proto-rodině. 
 
Velkorodina 
Ještě relativně mocné frakce. Stálé území Velkorodiny zabírá několik soustav.  
 
Rodina 
Nejmenší druh politicky autonomní frakce. Stálé území Rodiny zabírá jednu celou soustavu.  
 
Ozbrojené síly 
Ozbrojené síly jsou dobré jak v ničivosti a síle, tak i rychlosti a přesnosti. Brnění i vozidla jsou dobře 
pancéřované i poměrně rychlé a pohyblivé. Hlavní nevýhodou ozbrojených sil je jejich malý rozsah, 
téměř vždycky jsou protivníkem přečísleny. 
Obvyklá taktika Ursarů se odvíjí od jejich loveckých instinktů. Vojáci nebojují v oddílech, po bitevním 
poli se pohybují jako jednotliví samotáři, kteří spoléhají jen na svůj výcvik a vybavení. Díky tomu 
dokáží efektivně fungovat i v případech, kdy by byl obvyklý oddíl dávno rozprášen – například příliš 
vysokými ztrátami nebo zlomenou morálkou. Sami dokáží vyhodnocovat situace a dělat to, co je zrovna 
nejvhodnější. Pouze pokud jsou nasazeni na obzvláště obtížnou a nebezpečnou misi, jsou v neustálém 
arkánovém spojení s nadřízenými, kteří koordinují jejich akce.      
Ursarské ozbrojené síly často používají vycvičené velké medvědovité šelmy, jako grizzlye a kodiaky. 
Jsou využíváni jako samostatná bojová zvířata a ty největší druhy i jako jízdní zvířata pro kavalerii. 
Jejich páni je umí použít jako velmi efektivní zbraně. Za tu nejnebezpečnější je ale považován Nanook, 
největší medvědovitá šelma Edenu. Zkrotit ji a vycvičit je ale velmi obtížné. 
 
Historické záznamy 
12-2953 – 12-2990: Greenhellská lesní válka: Nebezpečná džunglová planeta Greenhell se stala 
dějištěm nebývale mohutné války mezi sedmi říšemi Ursarů a čtyřmi říšemi Lesních elfů. Obě skupiny 
považovaly Greenhell za posvátné území své rasy. Nakonec válka skončila, protože všichni zúčastnění 
zemřeli. Avšak mrtví nebyli oběťmi vzájemných bojů, stali se potravou místní smrtící fauny a flóry. 
Ostatní Ursarové i Lesní elfové toto považovali za boží hněv a prohlásili planetu za zapovězenou. Žádný 
Ursar ani Lesní elf na ní od těch dob nesmí vstoupit.  
 
13-201 – 13-203: Dullamské očištění: Planeta Dallum je posvátné místo mnoha ursarských rodin. 
Jeden čas ale poutníci, kteří sem každý rok cestovali za modlitbami, začali hlásit, že jsou napadáni 
mnoha divokými zvířaty – některé z nich se na této planetě nikdy předtím nevyskytovaly. Agresivita 
zvířat byla nebývalá a každým útokem zahynulo mnoho poutníků. Proto-rodina White Kodiak vyslala 
flotilu lovců, aby věc prošetřila. Z poklidné džunglové planety se skutečně stalo smrtící místo plné 
smeček Hyder, Wyvernů, Mantikor a Kokatrisů. Lovci zprvu utrpěli mnoho ztrát, ale později se na 
místní prostředí adaptovali a postupně vybíjeli přemnožená zvířata. Čím déle zde byli, tím jim bylo 
jasnější, že agresivita zvířat je uměle vyvolávána. Týmy na mnoha místech po celé planetě nacházely 
zařízení vypouštějící feromony – ty byly příčinou všech problémů. Nakonec objevili i zničenou stanici 
patřící Lesním elfům. Celá osádka byla povražděna nedávným útokem zvířat. Z deníků vyplynulo, že 
Lesní elfové chtěli Ursary z planety vyhnat tím, že jim tu znepříjemní pobyt. Nakonec byli ovšem sami 
zničeni svoji vlastní zbraní. 
 
13-452 Bitva o Klou Thea: Bitva v soustavě Thea, o džunglovou planetu Klou Thea. Byl to konflikt 
dvou ursarských rodin o džunglová teritoria. Bitva byla ukončena tím, že jedna strana odpálila nový 
druh chemické zbraně, hyper-defoliant, který se začal šířit řetězovou reakcí po celé planetě. Ta tak byla 
během pár dní zcela zbavena zeleně. Která ze dvou stran toto má na svědomí, je záhadou. Obě z použití 
zbraně obviňují svého protivníka.  
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Proto-rodina Great Nanook 
Druh: teokratická monarchie 
Vůdce: Velký nanook 
Centrum: Ursa Prime (RocNor+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe i Pekla 
Jedna ze tří hlavních Proto-rodin, zároveň také nejstarší z nich. Jejím hlavním posláním je ukončit 
všechny války s Lesními elfy a to jakýmkoliv způsobem výhodnějším pro Ursary. První Velký nanook 
totiž předpověděl, že až v Zahradě začne vyhasínat Světlo, tyto války způsobí zánik obou ras. Zdá se, že 
ta doba nastala právě nyní, s příchodem Temnoty. Ostatní říše Ursarů chovají k Proto-rodině Great 
Nanook velkou úctu a často od ní žádají radu nebo pomoc. Na oplátku ji poskytují ochranu a podporu v 
dobách nouze. Proto-rodina má k dispozici nejelitnější ozbrojené síly ze všech ursarských říší.  
 
 
Proto-rodina White Kodiak 
Druh: gerontokratická monarchie 
Vůdce: Patriarcha nebo Matriarcha 
Centrum: Keelemnor (RocNor+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe 
Jedna ze tří hlavních Proto-rodin. Uctívá všechny bohy Nebe. Jejím hlavním cílem je získat kontrolu 
nad všemi menšími ursarskými říšemi. Toho se snaží dosáhnout vyjednáváním. Uzavírá s nimi mírové 
smlouvy a vytváří tak velkou alianci, známou jako Aliance Bílého kodiaka. Ta posiluje vliv Ursarů a 
zároveň oslabuje vliv Lesních elfů v Edenu. Cizí říše, gildy a sekty obrací na svoji stranu a získává tak 
jejich podporu. Často jim nabízí finanční pomoc a neváhá pro ně riskovat vlastní bezpečí. Naopak proti 
Lesním elfům vede rozsáhlá vojenská tažení a provádí nejrůznější sabotáže. Nikdy neútočí na civilní 
cíle a o válečné zajatce se dobře stará. Její metody jsou vždy čestné a spravedlivé. 
 
 
Proto-rodina Black Kodiak 
Druh: etnokratická oligarchie 
Vůdce: Fenegolské společenstvo  
Centrum: Fenegol (SwaNor+) 
Náboženství: Pohanská církev Pekla 
Jedna ze tří hlavních Proto-rodin. Uctívá všechny bohy Pekla. Jejím hlavním cílem je získat kontrolu 
nad všemi menšími ursarskými říšemi. Toho se snaží dosáhnout vyhrožováním. Nutí je ke spolupráci a 
vytváří tak velkou alianci, známou jako Aliance Černého kodiaka. Ta posiluje vliv Ursarů a zároveň 
oslabuje vliv Lesních elfů v Edenu. Cizí říše, gildy a sekty obrací na svoji stranu a získává tak jejich 
podporu. Často je uplácí a neváhá páchat atentáty na významné osoby. Naopak proti Lesním elfům 
vede rozsáhlá vojenská tažení a provádí nejrůznější sabotáže. Útočí i na civilní cíle a válečné zajatce 
krutě mučí. Její metody jsou vždy zákeřné a brutální. 
 
 
Arcirodina Calm Grizzly 
Druh: timokratická oligarchie 
Vůdce: Centrální sněm 
Centrum: Kutrom Nagis (WatCit+) 
Náboženství: Dyrnusia (Nebe) 
Mírumilovná říše, která se snaží ochránit rasu Ursarů před Lesními elfy. Hledá způsob, který by jejich 
hrozbu eliminoval bez nutnosti zabíjení. Ve spolupráci se Vznešenými elfy sestrojili speciální projektor 
známý jako „Lesní obránce“, který po aktivaci obalí celou planetu zvláštním polem energie. Lesní 
elfové skrze něj nemohou prostoupit. Postup výroby této technologie Arcirodina přísně tají.  
 
 
Arcirodina Furious Grizzly 
Druh: meritokratická oligarchie 
Vůdce: Centrální výbor 
Centrum: Winyme V (DesMil+) 
Náboženství: Wilsar (Peklo) 
Agresivní říše, která se snaží ochránit rasu Ursarů před Lesními elfy. Hledá způsob, který by jejich 
hrozbu eliminoval naprostým vyhlazením. Ve spolupráci s Temnými elfy sestrojili speciální projektor 
známý jako „Lesní útočník“, který po aktivaci obalí celou planetu zvláštním polem energie. Všichni 
Lesní elfové během pár okamžiků zemřou. Postup výroby této technologie Arcirodina přísně tají. 
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22.16 Trollové 

Trollové jsou nejmenší odrůdou Titánů, která se z „čistých“ Titánů vyvinula následkem alchymických a 
magických experimentů, které na sobě prováděli. Jsou známí svoji rychlou regenerací zranění. 
 
Arcidominát (stoupenci Pekla) 
Nejmocnější frakce Trollů oddaných Peklu, její stálé území zabírá jeden celý region. Existuje jen jedna: 
Dracconský arcidominát. V jeho čele stojí Arcidominus. 
 
Velkodominát (stoupenci Pekla) 
Druhé nejmocnější frakce Trollů oddaných Peklu. Pokud pár z nich utvoří alianci, mohou výrazně 
konkurovat Arcidominátu. Stálé území Velkodominátu zabírá několik sub-regionů, v jeho čele stojí 
Velkodominus. 
 
Dominát (stoupenci Pekla) 
Mocné frakce, jejichž vliv na dění v Zahradě je stále vysoký. Stálé území Dominátu zabírá jeden celý 
sub-sektor, v jeho čele stojí Dominus. 
 
Arciprincipát (stoupenci Nebe) 
Nejmocnější frakce Trollů oddaných Nebi, její stálé území zabírá jeden celý region. Existuje jen jedna: 
Akkharský arciprincipát. V jeho čele stojí Arciprinceps. 
 
Velkoprincipát (stoupenci Nebe) 
Druhé nejmocnější frakce Trollů oddaných Nebi. Pokud pár z nich utvoří alianci, mohou výrazně 
konkurovat Arciprincipátu. Stálé území Velkoprincipátu zabírá několik sub-regionů, v jeho čele stojí 
Velkoprinceps. 
 
Principát (stoupenci Nebe) 
Mocné frakce, jejichž vliv na dění v Zahradě je stále vysoký. Stálé území Principátu zabírá jeden celý 
sub-region, v jeho čele stojí Princeps. 
 
Ozbrojené síly 
Hlavní částí ozbrojených sil jsou Otrocké armády (v případě, že říše uctívá Peklo) respektive Služebné 
armády (v případě, že říše uctívá Nebe). Tyto armády jsou složené z oddílů Gremlinů, Leprechaunů a 
Koboldů a jsou početné a postradatelné. Někdy se stává, že tyto armády přeběhnou ke Zlobrům či 
Obrům, či jsou jimi násilně zabrány. Trollové samotní tvoří jen malou část ozbrojených sil. Fungují 
jako speciální a elitní jednotky pro ty nejtěžší boje a nejdůležitější mise.  
 
Historické záznamy 
12-2821 – 12-2822: Xarinské povstání: Jedna z velkých válek období Vzestupu Titánů. Na planetě 
Xarin Secundus byla velká populace Trollů, na které dělali jejich vládci z Třetí velké trojice genetické 
experimenty. Mnoho Trollů bylo zmutováno v hrůzná monstra, mnoho dalších zemřelo. Trollové se 
nakonec dozvěděli, že jeden z experimentů nevyšel a všechny tak čeká neodvratná smrt. Troll jménem 
Whirlwind Ragthog věděl, že nyní už nemají co ztratit. Sjednotil všechny ostatní Trolly a vyvolal 
celoplanetární povstání. Trollové bojovali statečně, nebáli se smrti. Někteří z nich dokonce využili své 
nové mutace a stali se tak ještě nebezpečnějšími bojovníky. Třetí velká trojice byla na planetě po roce 
poražena, avšak masakr nepřežil ani žádný Troll. Legendy praví, že Ragthog zůstal stát jako poslední a 
osobně zabil planetárního správce.  
 
13-250 – 13-256: Cellarská válka: Ghaigotský dominát a Isheenský principát spolu válčily o 
soustavu Cellar, která byla významným územím zaniklé Třetí velké trojice. Stále tu však žilo několik 
stovek miliard dosud svobodných Koboldů. Obě trollí říše je chtěly získat pod svoji nadvládu, což by 
jim výrazně pomohlo v rozvoji. Isheenský principát sliboval, že pokud se Koboldi přidají ve válce na 
jeho stranu, nabídne jim ochranu a prosperitu. Ghaigotský dominát vyhrožoval, že pokud se nepřidají 
na jeho stranu, zničí je – lepší, než aby padli do rukou protivníka. Koboldi si však vybrali třetí možnost. 
Vyhlásili válku oběma stranám. Ty se musely po pár letech marných bojů ze soustavy stáhnout. 
 
13-386: Turramské povstání: Otroci Turramského velkodominátu se vzbouřili proti svým pánům, 
protože již nedokázali dál žít v krutých podmínkách. Povstání však bylo velmi rychle a krvavě 
potlačeno. Turramští otrokáři od těch dob otrokům nechávají implantovat dálkově řízené nálože. 
Pokud kterýkoliv otrok začne být neposlušný, otrokář ho jednoduše nechá vybuchnout. 
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Dracconský arcidominát   Dham Agor 
Druh: aristokratická monarchie 
Vůdce: Arcidominus 
Centrum: Draccon (SwaNor+) 
Náboženství: Pohanská církev Pekla 
Dracconský arcidominát je nejmocnější dominát Trollů oddaných Peklu. Jeho cílem je získat kontrolu 
nad všemi Koboldy, Gremliny a Leprechauny v galaxii. Dává přednost odchytáváním těch, kteří jsou 
dosud svobodní, nebo únosům těch, kteří již nějaké říši Titánů slouží. Pokud nic z toho není možné, je 
ochoten je raději všechny bez milosti povraždit. Tímto způsobem se chce zbavit všech konkurenčních 
říší, které jsou na těchto rasách závislé. 
Centrální planeta Draccon je pokryta jedovatými močály. Aby se obyvatelé chránili před zadušením, 
nosí speciální masky. Jedinými bezpečnými oblastmi jsou hory, kterých tu však není mnoho. Na 
nejvyšší hoře Hellhill stojí těžce opevněný Pekelný hrad, kde sídlí vládce. Pekelný hrad byl vybudován 
Triumvirátem a původně sloužil jako významné centrum genového inženýrství „Troll-Primus“, které 
stálo u zrodu rasy Trollů. Většina jeho laboratorního zařízení však dnes již nefunguje.  
 
 

Akkharský arciprincipát 
Druh: demokratická monarchie 
Vůdce: Arciprinceps 
Centrum: Akkhar (JunNor+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe 
Akkharský arciprincipát je nejmocnější principát Trollů oddaných Nebi. Jeho cílem je získat kontrolu 
nad všemi Koboldy, Gremliny a Leprechauny v galaxii. Dává přednost vyjednáváním s těmi, kteří jsou 
dosud svobodní, nebo odkupováním těch, kteří již nějaké říši Titánů slouží. Pokud nic z toho není 
možné, je ochoten je raději chránit před nežádoucím vlivem ostatních. Tímto způsobem chce získat vliv 
nad všemi konkurenčními říšemi, které jsou na těchto rasách závislé.   
Centrální planeta Akkhar je pokryta parnými džunglemi. Aby se obyvatelé chránili před zadušením, 
nosí speciální masky. Jedinými bezpečnými oblastmi jsou hory, kterých tu však není mnoho. Na 
nejvyšší hoře Heavenhill stojí těžce opevněný Nebeský hrad, kde sídlí vládce. Nebeský hrad byl 
vybudován Triumvirátem a původně sloužil jako významné centrum genového inženýrství „Troll-
Secundus“, které stálo u zrodu rasy Trollů. Většina jeho laboratorního zařízení však dnes již nefunguje. 
 
 

Ixamonský velkodominát 
Druh: kratokratická monarchie 
Vůdce: Velkodominus 
Centrum: Ixamon (MagRel-) 
Náboženství: Gonolia (Peklo) 
Ixamonskému velkodominátu oficiálně vládne Velkodominus, ale ve skutečnosti je jen loutkou svých 
vlastních „poradců“ – koncilu složeného z Gremlinů, Leprechaunů a Koboldů. Zcela jím manipulují, 
takže vždy udělá to, co oni chtějí. Když začne klást odpor nebo se prokáže jako příliš neschopný, je tiše 
odstraněn a na jeho místo poradci dosadí jiného Trolla, který je dostatečně slabý na to, aby ho mohli 
ovládat. Všichni tito poradci jsou členy mocné politické sekty Stínového pařátu, jejímž hlavním cílem 
je obnovit Triumvirát. Většina operací, které Ixamonský velkodominát provádí, má za úkol nějak 
destabilizovat ostatní říše Titánů a způsobit návrat Třetí velké trojice k moci. Tentokrát chtějí nastolit 
režim, který si nad Titány udrží absolutní kontrolu.  
 
 

Nuthaalský velkoprincipát 
Druh: timokratická monarchie 
Vůdce: Velkoprinceps 
Centrum: asteroidní oblak Nuthaal (RocRel+A) 
Náboženství: Ponturos (Nebe) 
Nuthaalskému velkoprincipátu oficiálně vládne Velkoprinceps, ale skutečná moc leží v rukou jeho 
poradců – koncilu složeného z Gremlinů, Leprechaunů a Koboldů. Dělají všechna zásadní politická 
rozhodnutí a Velkoprinceps je pak prezentuje svým poddaným. Jeho důvěra v poradce je pevná. Když 
pocítí, že nemůže vykonat vše, co mu poradili, odstoupí. Koncil na jeho místo vybere jiného Trolla, 
dostatečně schopného. Všichni tito poradci jsou členy mocné politické sekty Stínové ruky, jejímž 
hlavním cílem je obnovit Triumvirát. Většina operací, které Nuthaalský velkoprincipát provádí, má za 
úkol nějak destabilizovat ostatní říše Titánů a způsobit návrat Třetí velké trojice k moci. Tentokrát 
chtějí nastolit režim, který se bude k Titánům chovat mnohem přívětivěji. 
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22.17 Zlobři 

Zlobři jsou nejstarší odrůdou Titánů, nejvíce připomínají „čisté“ Titány. Jsou známí svým rychlým 
metabolismem a tím pádem i nenasytností. 
 

Nejvyšší suverenita (stoupenci Pekla) 
Nejmocnější frakce Zlobrů oddaných Peklu, její stálé území zabírá jeden celý region. Existuje jen 
jedna: Leittarská Nejvyšší suverenita. V jejím čele stojí Overlord Suverén. 
 

Vysoká suverenita (stoupenci Pekla) 
Druhé nejmocnější frakce Trollů oddaných Peklu. Pokud pár z nich utvoří alianci, mohou výrazně 
konkurovat Nejvyšší suverenitě. Stálé území Vysoké suverenity zabírá několik sub-regionů, v jejím 
čele stojí Lord Suverén. 
 
Suverenita (stoupenci Pekla) 
Mocné frakce, jejichž vliv na dění v Zahradě je stále vysoký. Stálé území Suverenity zabírá jeden celý 
sub-region, v jejím čele stojí Suverén. 
 
Nejvyšší suzerenita (stoupenci Nebe) 
Nejmocnější frakce Zlobrů oddaných Nebi, její stálé území zabírá jeden celý region. Existuje jen jedna: 
Elerronská Nejvyšší suzerenita. V jejím čele stojí Overlord Suzerén. 
 
Vysoká suzerenita (stoupenci Nebe) 
Druhé nejmocnější frakce Zlobrů oddaných Nebi. Pokud pár z nich utvoří alianci, mohou výrazně 
konkurovat Nejvyšší suzerenitu. Stálé území Vysoké suzerenity zabírá několik sub-regionů, v jejím 
čele stojí Lord Suzerén. 
 
Suzerenita (stoupenci Nebe) 
Mocné frakce, jejichž vliv na dění v Zahradě je stále vysoký. Stálé území Suzerenity zabírá jeden celý 
sub-region, v jejím čele stojí Suzerén. 
 
Ozbrojené síly 
Hlavní částí ozbrojených sil jsou Otrocké armády (v případě, že říše uctívá Peklo) respektive Služebné 
armády (v případě, že říše uctívá Nebe). Tyto armády jsou složené z oddílů Gremlinů, Leprechaunů a 
Koboldů a jsou početné a postradatelné. Někdy se stává, že tyto armády přeběhnou ke Trollům či 
Obrům, či jsou jimi násilně zabrány. Zlobři samotní tvoří jen malou část ozbrojených sil. Fungují jako 
speciální a elitní jednotky pro ty nejtěžší boje a nejdůležitější mise. 
 
Historické záznamy 
12-2843 – 12-2845: Darinská vzpoura: Jedna z velkých válek období Vzestupu Titánů. Planeta 
Darin sloužila jako chovné centrum, kde se rodili ti nejlepší ze všech Zlobrů. Třetí velká trojice je 
považovala za elitu a posílala je do těch nejtěžších bojů. Zlobří kapitán Blade Wyrgo však již nechtěl 
bojovat, měl příliš mnoho zranění. Jeho nadřízení ho však přesvědčili, aby šel ještě do jedné poslední 
mise. Jakmile se z ní vrátí, dostane svobodu. Stal by se tak prvním Zlobrem, který by byl propuštěn 
z otroctví. Wyrgo souhlasil a vydal se znovu do boje. Zjistil ale, že to byla sebevražedná mise. Nicméně 
přesto v ní obstál a vrátil se, jako jediný přeživší z celé jednotky. Nadřízení byli očividně překvapení, 
nepředpokládali, že se vrátí. Když ho odmítli odměnit podle dohody, Wyrgo se rozzuřil a vyburcoval 
své spolubojovníky k ozbrojené vzpouře. Ta trvala celé dva roky a na jejím konci byla Třetí velká trojice 
z planety vyhnána. Všichni Koboldi, Leprechauni a Gremlini, kteří nestačili utéct, byli uvrženi do cel a 
později se stali otroky Zlobrů. Darin byla první planeta, kde Zlobři porazili své pány.  
 
13-1 – 13-8: Mordské plenění: Ogorská suverenita podnikla velký útok na soustavu Mord, která 
patřila mocné Říši Lacconis. Cílem Zlobrů bylo získat jakýkoliv materiál k vedení chystané války proti 
Etrakaské suzerenitě. Byl to velmi troufalý útok, protože Říše zde měla mnohonásobnou přesilu. Ale 
Zlobři se dobře připravili. Získali výkonné rušičky komunikačních systémů, které aktivovaly vždy, když 
napadli nějakou planetu. Planety ani jejich obranné flotily nemohly zavolat o pomoc a byly snadno 
přemoženy jedna po druhé. Poslední planetou, která odolávala, byla hlavní Mord Prime. Ta sice našla 
způsob, jak rušení překonat, ale v soustavě už nezbývala žádná přátelská flotila, která by přiletěla na 
pomoc. Mord Prime tedy vyslala zprávu sousední soustavě Říše Lacconis. Když Říše konečně sestavila 
flotilu a vyslala ji, celá soustava Mord byla již zcela vypleněna. Flotila Ogorské suverenity se úspěšně 
vrátila do své domoviny s minimálními ztrátami a sebranou kořist ihned využila na své další posílení.  
Útok na Etrakaskou suzerenitu začal hned další den. 
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Leittarská Nejvyšší suverenita     Korona Ezi 
Druh: plutokratická monarchie 
Vůdce: Overlord Suverén 
Centrum: Leittar (MagNor+) 
Náboženství: Pohanská církev Pekla 
Leittarská Nejvyšší suverenita je nejmocnější suverenita Zlobrů oddaných Peklu. Jejím cílem je získat 
na svoji stranu co nejvíce říší ostatních ras – převážně takových, které jsou též oddané Peklu. K tomu 
využívá úplatky, intriky a vyhrožování. Pokud nic z toho nezabírá, je ochotná danou říši raději zcela 
zničit a přivlastnit si všechno její bohatství. 
Povrch centrální planety Leittar je z velké většiny tvořen žhavým magmatem. Pevnina je tu zastoupena 
jen několika souostrovími, pokrytými vysokými sopkami. Bouře často vyvolávají velké lávové vlny, 
které jsou schopné zaplavit menší ostrovy. Největší ostrov, Leit, je hustě zabydlen a nachází se tu také 
Pekelný palác, kde sídlí vládce. Pekelný palác byl vybudován Triumvirátem a původně sloužil jako 
významné centrum genového inženýrství „Ogre-Primus“, které stálo u zrodu rasy Zlobrů. Většina jeho 
laboratorního zařízení však dnes již nefunguje. 
 
 
Elerronská Nejvyšší suzerenita 
Druh: meritokratická monarchie 
Vůdce: Overlord Suzerén 
Centrum: Elerron (WatNor+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe 
Elerronská Nejvyšší suzerenita je nejmocnější suzerenita Zlobrů oddaných Nebi. Jejím cílem je získat 
na svoji stranu co nejvíce říší ostatních ras – převážně takových, které jsou též oddané Nebi. K tomu 
využívá obchodní smlouvy, vojenské dohody a vyjednávání. Pokud nic z toho nezabírá, s danou říší se 
alespoň snaží udržet přátelský vztah. 
Povrch centrální planety Elerron je z velké většiny tvořen oceánem. Pevnina je tu zastoupena jen 
několika souostrovími, pokrytými vysokými horami. Bouře často vyvolávají velké přílivové vlny, které 
jsou schopné zaplavit menší ostrovy. Největší ostrov, Eler, je hustě zabydlen a nachází se tu také 
Nebeský palác, kde sídlí vládce. Nebeský palác byl vybudován Triumvirátem a původně sloužil jako 
významné centrum genového inženýrství „Ogre-Secundus“, které stálo u zrodu rasy Zlobrů. Většina 
jeho laboratorního zařízení však dnes již nefunguje. 
 
 
Alggaská Vysoká suverenita 
Druh: teokratická monarchie 
Vůdce: Lord Suverén 
Centrum: Algga (RocCit-) 
Náboženství: Wilsar (Peklo) 
Alggaská Vysoká suverenita je hluboce oddána filozofii Pekla. To z ní dělá velmi krutou a agresivní říši.  
Udržuje úzké kontakty s Temnými elfy, od kterých získává silnou podporu. Ve spolupráci s nimi také 
vyvinula speciální zařízení známé jako „Nositel otroctví“. Jedná se o psychický vysílač, který dokáže 
ovlivnit myšlení všech Leprechaunů, Koboldů a Gremlinů v cílové oblasti. Subjekty začnou mít slabou 
vůli – stanou se z nich otroci, kteří se nikdy nevzbouří. Jejich mysl v tomto stavu zůstane tak dlouho, 
dokud se nachází v dosahu Nositele otroctví. Pokud se však subjekty ocitnou v dosahu Nositele otroctví 
i Nositele svobody současně, jejich psychiku to silně poškodí – zešílí.  
 
 
Kalgerská Vysoká suzerenita 
Druh: teokratická monarchie 
Vůdce: Lord Suzerén 
Centrum: Kalger (DesInd+) 
Náboženství: Dyrnusia (Nebe) 
Kalgerská Vysoká suzerenita je hluboce oddána filozofii Nebe. To z ní dělá velmi spravedlivou a 
čestnou říši. Udržuje úzké kontakty se Vznešenými elfy, od kterých získává silnou podporu. Ve 
spolupráci s nimi také vyvinula speciální zařízení známé jako „Nositel svobody“. Jedná se o psychický 
vysílač, který dokáže ovlivnit myšlení všech Leprechaunů, Koboldů a Gremlinů v cílové oblasti. 
Subjekty začnou mít silnou vůli – začnou se bouřit proti svým pánům, budou požadovat spravedlnost a 
volnost. Jejich mysl v tomto stavu zůstane tak dlouho, dokud se nachází v dosahu Nositele svobody. 
Pokud se však subjekty ocitnou v dosahu Nositele svobody i Nositele otroctví současně, jejich psychiku 
to silně poškodí – zešílí. 
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22.18 Obři 

Obři jsou odrůdou Titánů, která se z „čistých“ Titánů vyvinula následkem alchymických a magických 
experimentů, které na sobě prováděli. Ze všech Titánů jsou největší.   
 

Svatá tyranie (stoupenci Pekla) 
Nejmocnější frakce Obrů oddaných Peklu, její stálé území zabírá jeden celý region. Existuje jen jedno: 
Xessonská Svatá tyranie. V jeho čele stojí Svatý tyran. 
 
Posvátná tyranie (stoupenci Pekla) 
Druhé nejmocnější frakce Obrů oddaných Peklu. Pokud pár z nich utvoří alianci, mohou výrazně 
konkurovat Svaté tyranii. Stálé území Posvátné tyranie zabírá několik sub-regionů, v jeho čele stojí 
Posvátný tyran. 
 
Tyranie  (stoupenci Pekla) 
Mocné frakce, jejichž vliv na dění v Zahradě je stále vysoký. Stálé území Tyranie zabírá jeden celý sub-
region, v jeho čele stojí Tyran. 
 
Svatá hegemonie (stoupenci Nebe) 
Nejmocnější frakce Obrů oddaných Nebi, její stálé území zabírá jeden celý region. Existuje jen jedno: 
Ummalarská Svatá hegemonie. V jeho čele stojí Svatý hegemon. 
 
Posvátná hegemonie (stoupenci Nebe) 
Druhé nejmocnější frakce Obrů oddaných Nebi. Pokud pár z nich utvoří alianci, mohou výrazně 
konkurovat Svaté hegemonii. Stálé území Posvátné hegemonie zabírá několik sub-regionů, v jeho 
čele stojí Posvátný hegemon. 
 
Hegemonie (stoupenci Nebe) 
Mocné frakce, jejichž vliv na dění v Zahradě je stále vysoký. Stálé území Hegemonie zabírá jeden celý 
sub-region, v jeho čele stojí Hegemon. 
 
Ozbrojené síly 
Hlavní částí ozbrojených sil jsou Otrocké armády (v případě, že říše uctívá Peklo) respektive Služebné 
armády (v případě, že říše uctívá Nebe). Tyto armády jsou složené z oddílů Gremlinů, Leprechaunů a 
Koboldů a jsou početné a postradatelné. Někdy se stává, že tyto armády přeběhnou ke Zlobrům či 
Trollům, či jsou jimi násilně zabrány. Obři samotní tvoří jen malou část ozbrojených sil. Fungují jako 
speciální a elitní jednotky pro ty nejtěžší boje a nejdůležitější mise. 
 
Historické záznamy 
12-2866 – 12-2869: Tholecká rebelie: Jedna z velkých válek období Vzestupu Titánů. Planeta 
Holec byl významný těžební svět Třetí velké trojice. Měl velká ložiska radioaktivní rudy. Otrokáři zde 
používali stovky tisíc Obrů na tu nejtěžší práci. Obři byli neustále spoutaní v těžkých okovech a 
řetězech, jakákoliv neposlušnost se trestala bolestí. Jejich zranění nikdo neléčil, dostávali jen málo 
vody a jediným jídlem byla těla jejich mrtvých druhů.  Práce na Tholecu byla pro otroky jednoznačně 
nejhorší ze všech. Mezi místními Obry již kolovala legenda o boží spáse, která je vysvobodí a Třetí 
velkou trojici potrestá. Ta tomu však samozřejmě nevěřila, protože její kněží si bohy naklonili. Ale 
jednoho dne na planetu dopadl velký asteroid, který zničil hlavní pevnost dozorců. To bylo pro Obry 
znamení, aby povstali a bojovali za svobodu. Válka s Třetí velkou trojicí tu trvala tři roky a Obři 
nakonec vyhráli. Nakonec získali i automatické lodě, které sem jednou za čas přivážely nové otroky, a 
opustili Tholec.   
 

13-675: Destrukce Cannacoru: Cannacor byla hlavní planeta mocné říše Obrů, Cannacorské 
Posvátné hegemonie. Jednoho dne, bez jakékoliv zjevné příčiny, povrch planety najednou postihlo 
hned několik globálních přírodních katastrof. Do atmosféry pronikl velký mrak asteroidů, planetu 
obklopila neutronová bouře a centrální hvězda jejím směrem vrhla množství ničivé plazmy a radiace. 
Povrch byl během pár týdnů zcela zničen. Nic nepřežilo, evakuace nebyla možná. Cannacorská 
Posvátná hegemonie přišla o srdce své civilizace a během pár následujících let silně upadla, velké části 
jejího území zabrali nepřátelé.   
 
13-779: Bitva o Polhor: Tharhacká hegemonie napadla Polhorskou tyranii na její domovské planetě. 
Vojákům hegemonie se podařilo osvobodit všechny polhorské otroky během prvních pár hodin. 
Jakmile se to nepřátelští vůdci dozvěděli, kapitulovali. Bez otroků by nemohli dlouho odolávat.  
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Xessonská Svatá tyranie           Ah-Kiokall 
Druh: gerontokratická monarchie 
Vůdce: Svatý tyran 
Centrum: Xesson (DesNor+) 
Náboženství: Pohanská církev Pekla 
Xessonská Svatá tyranie je nejmocnější tyranie Obrů oddaných Peklu. Jejím cílem je zcela si podrobit 
Trolly a Zlobry, které považuje jen za pouhé „nižší rasy“, a také ostatní Obry. Všichni, kteří odmítnou 
poslušnost, jsou zničeni. Chce založit Galaktickou tyranii – jedinou říši Titánů v galaxii, která svojí 
mocí dalece předčí zaniklý Triumvirát. Má již podporu mnoha frakcí. 
Povrch centrální planety Xesson je vyprahlá poušť sužována ničivými písečnými bouřemi. Ty je možné 
bezpečně přečkat pouze za ochrannými zdmi měst. V hlavním mega-městě Tyrania stojí gigantická 
Pekelná citadela, kde sídlí vládce. Pekelná citadela byla vybudována Triumvirátem a původně sloužila 
jako významné centrum genového inženýrství „Giant-Primus“, které stálo u zrodu rasy Obrů. Většina 
jeho laboratorního zařízení však dnes již nefunguje. 
 
Ummalarská Svatá hegemonie 
Druh: nookratická monarchie 
Vůdce: Svatý hegemon 
Centrum: Ummalar (IceNor+) 
Náboženství: Pohanská církev Nebe 
Ummalarská Svatá hegemonie je nejmocnější hegemonie Obrů oddaných Nebi. Jejím cílem je sjednotit 
Trolly, Zlobry a také ostatní Obry a obnovit tak původní společnou kulturu. Se všemi, kteří odmítnou, 
se alespoň snaží navázat a udržet přátelské vztahy. Chce založit Galaktickou hegemonii – jedinou říši 
Titánů v galaxii, která svojí mocí dalece předčí zaniklý Triumvirát. Má již podporu mnoha frakcí.  
Povrch centrální planety Ummalar je zmrzlá pustina sužována ničivými blizardy. Ty je možné bezpečně 
přečkat pouze za ochrannými zdmi měst. V hlavním mega-městě Hegemonia stojí gigantická Nebeská 
citadela, kde sídlí vládce. Nebeská citadela byla vybudována Triumvirátem a původně sloužila jako 
významné centrum genového inženýrství „Giant-Secundus“, které stálo u zrodu rasy Obrů. Většina 
jeho laboratorního zařízení však dnes již nefunguje. 
 
Beleyská Posvátná tyranie 
Druh: etnokratická monarchie 
Vůdce: Posvátný tyran 
Centrum: Beley (GasRel-) 
Náboženství: Cintana (Peklo) 
Beleyská Posvátná tyranie chce získat dostatečnou moc, aby mohla svrhnout Xesson a stát se novou 
Svatou tyranií. Toho chce dosáhnout ovládnutím mocných prastarých relikvií. Do všech končin galaxie 
vysílá své Lovce relikvií, kteří pátrají po nejrůznějších božských artefaktech.  
Její domovskou planetou je Beley, plynný svět, v jehož atmosféře se vznáší mnoho výzkumných 
laboratoří a úschovných trezorů. Zde jsou všechny získané artefakty uskladněny a prozkoumávány. Jen 
malý zlomek z nich ale Obři skutečně umí používat. Většina pokladů je zcela mimo chápání i jejich 
leprechauních kněžích. Mnoho dalších ani nefunguje. V hlubších vrstvách atmosféry je pak ukryt Velký 
relikviář, ve kterém je uložena Koule božské moci. Je to nejcennější artefakt, který Posvátná tyranie 
vlastní. Podle legendy je schopen napodobit moc kteréhokoliv Světlého boha. Zatím se zdá, že kněží 
nejsou schopni ho aktivovat. 
 
Omethonská Posvátná hegemonie 
Druh: kritokratická monarchie 
Vůdce: Posvátný hegemon 
Centrum: Omethon (RocMil+) 
Náboženství: Biernith (Nebe) 
Omethonská Posvátná hegemonie chce získat dostatečnou moc, aby mohla svrhnout Ummalar a stát se 
novou Svatou hegemonií. Toho chce dosáhnout ovládnutím samotných Draků. Do všech končin galaxie 
vysílá své Lovce draků, kteří pátrají po Dracích – především po těch, kteří stále spí v hibernaci, ale také 
po mláďatech a dosud nevylíhlých vejcích.   
Její domovskou planetou je Omethon, skalnatý svět, který je pokryt obrovskými opancéřovanými 
kobkami a adamantiovými klecemi. Zde jsou všichni chycení Draci vězněni a zkoumáni. Vědci i 
kouzelníci se snaží přijít na způsob, jak Draky přinutit k poslušnosti. Dosud nebyli zcela úspěšní, 
podařilo se jim Draky ovládnout vždy jen dočasně. V kobce hluboko pod zemí je pak ukryta Velká klec, 
ve které je uvězněn Platinový drak známý jako Omethonská zhouba. Nikdy neviděl svobodu, v kleci se 
narodil a v kleci zůstane, dokud se nenajde způsob, jak ho ochočit. 
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22.19 Další frakce 

 
Organizace 
V Zahradě nejsou jen říše, ale také mnoho mimovládních a nezávislých organizací, od žoldnéřských 
armád, přes obchodní gildy až po ilegální piráty. Tyto organizace mají velký vliv na politiku všech 
frakcí a občas dokáží pozměnit osud mnohých. 

 
Gilda: 
Gildy jsou mocné komerční organizace, jejichž vliv je velký. Jejich primárním cílem je zisk. Každá gilda 
spadá pod určitou říši, ačkoliv vazby jsou většinou jen formální. Mnoho gild je tak mocných, že jsou 
zcela nezávislé na své „domácí“ říši, a ty nejmocnější dokonce říším vládnou. Nejvyšším vůdcem každé 
gildy je Velmistr. Ten velí mnoha Mistrům, nižším ředitelům. Řadovým zaměstnancům se říká 
Tovaryšové. Gilda má také velké množství Učedníků, nových členů, kteří se teprve učí zásadám své 
gildy. Některé gildy mají své vlastní ozbrojené síly, které používají k obraně svých zaměstnanců a 
majetku a někdy také i k boji s konkurencí. Existuje mnoho druhů gild, každá se zaměřuje na určitou 
oblast: 
 
Obchodní gilda – zabývá se obchodem 
Těžební gilda – zabývá se těžbou 
Bankovní gilda – zabývá se finančnictvím 
Zemědělská gilda – zabývá se zemědělstvím a chovem zvířat 
Stavební gilda – buduje nemovité věci 
Výrobní gilda – vyrábí movité věci 
Dopravní gilda – převáží náklad a osoby 
Zvěstovatelská gilda – sbírá a šíří informace 
Vojenská gilda – soukromá žoldnéřská armáda 
Kouzelnická gilda – spolek nájemných kouzelníků 
Zdravotnická gilda – zabývá se zdravotnictvím 
Lovecká gilda – zabývá se odchytem či zabíjením nebezpečných zvířat 
 
Všechny gildy mají stejný tvar jména: název centrální tabuly a zaměření (např. Cudrachská obchodní 
gilda má centrum na tabule Cudrach). Toto jméno zůstává třeba i poté, co své centrum přesunula 
jinam. Funguje totiž jako obchodní značka, pod kterou gilda nabízí své výrobky nebo služby. 
 
Sekta: 
Sekty jsou podobné gildám, ovšem hlavním rozdílem je to, že jim nejde o zisk. Jejich cílem je bránit či 
prosazovat nějaký vyšší zájem, obvykle politický nebo církevní, nebo něco zkoumat. Každá sekta spadá 
pod určitou říši, ačkoliv vazby jsou většinou jen formální. Mnoho sekt je tak mocných, že jsou zcela 
nezávislé na své „domácí“ říši, a ty nejmocnější dokonce říším vládnou. Nejvyšším vůdcem každé sekty 
je Velmistr. Ten velí mnoha Mistrům, nižším vůdcům. Řadovým členům se říká Akolyté. Sekta má také 
velké množství Neofytů, nových členů, kteří se teprve učí zásadám své sekty. Některé sekty mají své 
vlastní ozbrojené síly, které používají k obraně svých členů a majetku a někdy také i k boji s konkurencí. 
Existuje mnoho druhů sekt, každá se zaměřuje na určitou oblast: 
 
Sběratelská sekta – sběratelé různých věcí 
Kronikářská sekta – kronikáři zkoumající minulost 
Věštecká sekta – věštci zkoumající budoucnost 
Strážná sekta –  strážci nějakého předmětu nebo místa 
Církevní sekta – kněží určitého boha nebo skupiny bohů  
Vědecká sekta – vědci určité disciplíny 
Politická sekta – intrikáni ovládající politiku v celé Zahradě 
Vzdělávací sekta – učitelé a mistři šířící své vědomosti a dovednosti 
Vojenská sekta – vojáci bojující pro nějaký vyšší cíl 
Kouzelnická sekta – kouzelníci zkoumající magii 
Zdravotnická sekta – lékaři starající se o zraněné a nemocné 
Lovecká sekta – lovci nebezpečných zvířat 
 
Každá sekta má vlastní specifické jméno, které se skládá z jejího zaměření a obvykle ze  symbolu sekty 
(např. Církevní sekta Pekelného plamene má ve znaku plamen). Některé sekty své zaměření tají, aby se 
bránily před konkurencí nebo nepřáteli. 
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13-680 Expedice „Greenheart“: Populární vědec a Velmistr Vědecké sekty Velké encyklopedie, 
Půlčík Asahi Greenheart, sestavil expedici nejrůznějších dobrovolníků, aby s nimi procestoval planety 
Dorcoon IV, Mashai Prime a Cannacor a odhalil tak pravé důvody jejich náhlých zničení. Nechtěl se 
smířit s faktem, že planety byly rychle zdevastovány sehranou kombinací přírodních katastrof. 
Z místních kronik se dozvěděl znepokojující skutečnost: přírodní katastrofy na všech třech planetách 
začaly ve stejný den, a stejně tak i ve stejný den skončily. Greenheart k sobě svolal vojáky, vědce, stopu: 
projekt Firesky. Jednalo se o experiment vedený Černou říší, Arciadeptstvím Nightblack. Jeho vůdcové 
ale nechtěli nic prozradit a tak musel Greenheart pátrat proti jejich vůli. Zjistil, že jde o zařízení na 
ovládání přírodních sil, těch planetárních i vesmírných. Dokonce vystopoval i laboratoř, kde se 
nacházelo. Byla to vesmírná stanice, ležící přesně uprostřed pomyslného trojúhelníku, v jehož rozích 
byly ony tři postižené planety. Greenheart zařízení zdokumentoval, ale poté musel rychle uprchnout, 
protože byl odhalen. Když se ke stanici vydal o týden později, tentokrát i s velkými flotilami 
gnómského rodu Chainwire, orkské hordy War Weil a Cannacorské Posvátné hegemonie Obrů, 
nenalezl již nic. Celá stanice zmizela. Podle zbylých součástek se zdálo, že stanice byla buď zničena  
 
Piráti: 
Piráti jsou lokální loupežné skupiny, které ovládají moře či oceán určité tabuly. Pirátské skupiny 
obvykle nabírají své členy odkudkoliv, bez ohledu na příslušnost či rasu. Náboženské vyznání však 
bývá většinou stejné, alespoň co se týče rozdělení na Nebe a Peklo. 
 
Bandité: 
Bandité jsou lokální loupežné skupiny, které ovládají pevninu určité tabuly. Banditské skupiny obvykle 
nabírají své členy odkudkoliv, bez ohledu na příslušnost či rasu. Náboženské vyznání však bývá 
většinou stejné, alespoň co se týče rozdělení na Nebe a Peklo. 
 
Éteričtí piráti: 
Éteričtí piráti jsou mocnou loupežnou skupinou, která přepadává éterické lodě a stanice. Mají vlastní 
flotily válečných lodí, avšak jen velmi slabé pozemní síly. Při bojích v Éteru jsou nebezpeční, avšak 
v bojích na tabulách mohou jedině ztratit. 
 
Éteričtí bandité: 
Éteričtí bandité jsou mocnou loupežnou skupinou, která provádí své drancířské nájezdy na tabuly. 
Mají vlastní flotily transportních lodí a silné invazní pozemní síly, ale velmi slabé válečné lodě. Při 
bojích na tabulách jsou nebezpeční, avšak v bojích v Éteru mohou jedině ztratit. 
 
Pašeráci: 
Pašeráci jsou osoby, které se zabývají dopravou ilegálního zboží. Někteří operují samostatně, jiní se 
spolčují do gangů. Často spolupracují s piráty, bandity, překupníky, ale i gildami a sektami. Avšak i vlády 
někdy mohou využít jejich služby, například k tajnému zásobování svých agentů v zahraničí. 
 
Překupníci: 
Překupníci jsou osoby, které se obchodují s ilegálním zbožím. Někteří operují samostatně, jiní se 
spolčují do gangů. Často spolupracují s piráty, bandity, pašeráky, ale i gildami a sektami. Avšak i vlády 
někdy mohou využít jejich služby, třeba k tajnému podporování rebelií v nepřátelských říších. 
 
Triskelion: 
Mnozí ji považují jen za pouhou legendu, jiní ji ale viděli na vlastní oči. Zahradou putuje flotila 
tajemných éterických lodí schopných plavby na Oceánu i letu po Obloze. Nesou logo triskelionu a jejich 
design neodpovídá ničemu, co současné říše dokáží vyrobit. Nemají žádná vesla ani plachty, které by je 
poháněly, ani balóny, které by je nadnášely. Nikdo neví, odkud pochází a co je jejím cílem. Nikdy totiž 
nikoho nekontaktovala, všechny pokusy o navázání komunikace ignoruje. Nelze na ní použít žádnou 
formu telepatie a co se skrývá v jejich útrobách neprozradí žádný omniláb. Dokonce se zdá, že je zcela 
imunní vůči magii i boží moci. Je ale jasné, že posádkou lodí jsou postavy oblečené do brnění 
s přilbami zcela zakrývající jejich tváře. Toto brnění je ze stejně nepropustného materiálu, jako trupy 
plavidel. Není jasné, k jaké rase tyto záhadné postavy patří, ale jsou jen o málo vyšší než člověk. 
Existují i spekulace o tom, zda-li to jsou vůbec živé bytosti. Jakmile padnou v boji nebo jsou chyceni, 
jednoduše zmizí, takže není možné je prozkoumat. Flotila se chová naprosto nepředvídatelně, alespoň 
jak se může zdát. Někdy pomůže, jindy nemilosrdně ničí vše, co jí stojí v cestě. Její zbraně a i ostatní 
technika je natolik mocná, že dalece předčí veškerou technologii a vyrovná se nejpokročilejší magii. 
Přestože čítá jen pár desítek lodí, je velmi nebezpečnou silou. Mezi říšemi je známá pouze jako 
Triskelion. 
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23. TECHNOLOGIE 
 

Zvláštní suroviny a látky 
Éterické dřevo – zvláštní alchymicky upravené dřevo, které plave v kapalném Éteru. Vyrábí se z něj 
trupy a pádla éterických lodí. 
Éterické plátno – zvláštní alchymicky upravené plátno, které zachycuje plynný Éter. Vyrábí se z něj 
plachty éterických plachetnic a balóny éterických plavidel Oblohy. 
 
Pyrium – mocná alchymická látka, jejíž tajemství znají jen Černé říše. Horká a výbušná. 
Azoth – mocná alchymická látka Černých říší. Dokáže rozpustit téměř jakýkoliv materiál. 
 
Adamantium – kov, který lze ve slévárnách zpracovat pouze jednou. Adamantiová ruda se roztaví a 
vytvaruje do požadované podoby. Avšak jakmile vychladne, kov již nelze znovu roztavit a je kompletně 
nezničitelný jakýmikoliv fyzikálními a chemickými silami (pouze božská moc a magie ho mohou 
poškodit i zničit). Adamantiová ruda je poměrně vzácná, její cena je proto vysoká. 
 
Sluneční krystal – ozdobný materiál Vznešených elfů, cenný. Používá se na výrobu šperků a super-
kvalitních výrobků. Je to krystal, který vzniká během milionů let přeměnou anorganických materiálů, 
jako je kov a kámen, vlivem Solaris záření. 
 
Měsíční kost – ozdobný materiál Temný elfů, cenný. Používá se na výrobu šperků a super-kvalitních 
výrobků. Jsou to pevné části mrtvých bytostí (kosti, chitinové exoskelety), které se během milionů let 
změnily na Měsíční kost, vlivem Lunaris záření. 
 
Hvězdné dřevo – ozdobný materiál Lesních elfů, cenný. Používá se na výrobu šperků a super-
kvalitních výrobků. Jsou to odumřelé rostliny, které se během milionů let změnily na Hvězdné dřevo, 
vlivem Stellaris záření. 
 
Éterokrystal – základ arkán Felirů, Canirů a Ursarů. Ursarové ho objevili jako první, Felirové a 
Canirové ho od nich získávali obchodováním i loupežemi až dlouho potom. Postupně odhalovali jeho 
vlastnosti a způsoby využití. Éterokrystal je pevné skupenství Éteru, které vzniklo při formování tabul. 
Váže v sobě velké množství energie, kterou lze využít k magii či během rituálů. Také může být použita 
k posílení různých předmětů, například zbraní. Jakmile Éterokrystal svoji energii vyčerpá, je z něj 
obyčejný krystal. Z takového se například vyrábí hroty šípů nebo se z něj brousí čepele chladných 
zbraní. Tím je vyřešena otázka odpadu. 
 
Pyromlha – náplň pro ohnivé zbraně Vznešených elfů. 
Kryomlha – náplň pro ledové zbraně Temných elfů. 
Korozym – extrémně žíravá alchymická látka, náplň pro žíravé zbraně Lesních elfů. 
 
Kámen ignitus – základ arkán Trpaslíků. Kámen velmi žhavý na dotek. 
Kámen malignus – základ arkán Orků. Kámen vydávající silnou radiaci. 
Dřevo magnetix – základ arkán Půlčíků. Dřevo s velmi silným magnetickým polem. 
Dřevo vibratix – základ arkán Goblinů. Dřevo, které spontánně vibruje. 
Krystal electrin – základ arkán Gnómů. Krystal, který samovolně produkuje elektřinu. 
Krystal luminarin – základ arkán Hobgoblinů. Krystal, který samovolně vyzařuje mikrovlny. 
 
Kámen mudrců – Super-mocná alchymická látka, jejíž dosažení je cílem všech Černých říší. Proces 
jeho výroby je znám jako Magnum Opus a je k němu potřeba Materia Prima. Jen ty nejmocnější říše 
jsou schopny dosáhnout jeho konce. 
 
Yliaster – Anomální látka z počátku Kosmu, známá také jako Materia Prima. Je to hlavní přísada 
k tvorbě Kamene mudrců, ale má i jiná využití. 
 
x 
x 
x 
x 
x 
x 
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Zařízení 
 
Arkánum 
Arkánum je označení pro zařízení nebo nástroj, který má zázračné schopnosti. Podstata těchto 
schopností je neznámá – může se jednat o zvláštní druh nezachytitelné magie, boží síly nebo jen pouhé 
přírodní síly. Nejlepší mudrcové a alchymisté se to snaží odhalit, ale dosud marně. Nikdo je nedokáže 
pochopit. Arkána pochází z dávných dob Věku zázraků. Černé říše jsou schopny některá běžná arkána 
replikovat – jsou to například jejich Automatony. Arkána ve světě Void: Fantasy zastávají úlohu 
elektronických zařízení, například komunikátorů, detektorů a podobně.  
 
Arkánum obsahuje velmi jemné ozubené převody, kola, táhla, a některé součástky září. 
 
Arkána jsou náchylná na energii Tempestum, která je dokáže dočasně vyřadit z provozu či trvale zničit. 
Tempestum tedy ve Void: Fantasy zastává úlohu EMP. 
 
Tempestum je energie vytvářená zvláštními bouřemi, zvanými též Tempestum, které se občas přehání 
celou Zahradou. To ony jsou zodpovědné za to, že po technologické stránce se svět rozvíjí jen velmi 
pomalu. 
 
Aura arkána 
Každé arkánum vydává určitou auru. Tato zastává úlohu rádiových vln a dalších prostředků bezdrátové 
komunikace a přenosu dat. Též známá jako Arkaura. 
 
Esence arkána 
Stejně jako mají živé bytosti duši, mají arkána Esenci. Je to jakýsi ekvivalent k softwaru. Esence může 
být upravena a pak se arkánum může chovat zcela jinak. Některé Esence jsou tak složité a mocné, že se 
chovají jako mysl živé bytosti. Takovým se říká „arkánová inteligence“. To je ekvivalent k počítačové 
umělé inteligenci. Též známá jako Arkesence. 
 
Inženýři, kteří se zabývají výzkumem a manipulací Esence arkána, se nazývají arkánisté. 
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Éterické cestování 
Díky Rychloproudům Oceánu a Oblohy dokáží éterické lodě cestovat napříč Zahradou velmi rychle. 
Nicméně ne vždy jsou Rychloproudy k dispozici. Vojenské, kurýrní a obchodní lodě mohou být vybaveny 
arkány, které jim dokáží zajistit alternativní způsob rychlého cestování. Popisy se vztahují k zařízení 
Pohonné arkánum, kterým může být plavidlo vybaveno (viz Zařízení plavidel).   

 
Velum 
Velum je vestavěný magický talisman, který loď okamžitě teleportuje na cílové místo. Aby mohl být 
přenos úspěšně proveden, je nutné znát přesné souřadnice. Zjištění souřadnic trvá 1 minutu za každý 
sub-region vzdálenosti, na kterou se chce loď přesunout (minimálně 1 minutu). Přesun jako takový už 
žádný čas nezabírá. Za každý sub-region vzdálenosti spotřebuje 1 bod paliva (minimálně 1 bod). Velum 
nefunguje v blízkosti silných gravitačních polí, např. tabul. Pokud se loď k takovým objektům přiblíží, 
Velum nemůže být znovu aktivováno a loď je tak odkázána jen na své plachty či vesla. 
Používají: pouze Bílé říše 
 
Urychlovač proudění 
Arkánum, které kolem lodi vytváří umělý Rychloproud. Loď používá normálně pravidla pro cestování 
pomocí Rychloproudu. Urychlovač proudění nefunguje v blízkosti silných gravitačních polí, např. tabul. 
Pokud se loď k takovým objektům přiblíží, Urychlovač proudění se deaktivuje a loď je tak odkázána jen 
na své plachty či vesla. 
Používají: Šedé říše, Lesní elfové, Temní elfové, Vznešení elfové, Ursarové, Trollové, Zlobři, Obři 
 
Machinalis-motor 
Machinalis-motor je arkánum, které loď v podstatě okamžitě teleportuje na cílové místo. Aby mohl být 
přenos úspěšně proveden, je nutné znát přesné souřadnice. Zjištění souřadnic trvá 1 minutu za každý 
sub-region vzdálenosti, na kterou se chce loď přesunout (minimálně 1 minutu). Přesun jako takový už 
žádný čas nezabírá. Za každý sub-region vzdálenosti spotřebuje 1 bod paliva (minimálně 1 bod). 
Machinalis-motor nefunguje v blízkosti silných gravitačních polí, např. tabul. Pokud se loď k takovým 
objektům přiblíží, Machinalis-motor nemůže být znovu aktivován a loď je tak odkázána jen na své 
plachty či vesla. 
Používají: pouze Černé říše 
 
Yggdrasilový makro-portál 
Makro-portál otevře průchod do kořene/větve Yggdrasilu, do kterého loď pronikne i s množstvím 
okolního kapalného/plynného Éteru. Loď používá normálně pravidla pro cestování pomocí Rychlo-
proudu. Loď v kořenu/větvi nemůže být ovlivněna faktory běžného prostoru (nemůže být spatřena, 
napadena, kontaktována a pod.). Jedinou výjimkou jsou silná gravitační pole, např. tabul. Makro-portál 
totiž v jejich blízkosti nefunguje. Pokud se loď k takovým objektům přiblíží, je z kořene/větve vypuzena 
a odkázána jen na své plachty či vesla. Větve využívají éterická plavidla Oblohy, kořeny využívají 
éterická plavidla Oceánu. 
Používají: Půlčíci, Gnómové, Trpaslíci, Goblini, Hobgoblini, Orkové, Canirové, Felirové 
 
Void-drive 
Tento zvláštní druh pohonu používají pouze síly Temné ruky. Jeho fungování je pro vědu rajských říší 
zcela nepochopitelné. Nevyužívá žádné plachty, vesla ani pohonné stroje. Pohon je tvořen pouze 
arkánem, které otevře malou dočasnou trhlinu do Prázdnoty, tedy mimo vesmír. Loď do ní vpluje a za 
určitou dobu vypluje u cílových souřadnic. Není zcela jasné, co přesně ovlivňuje rychlost přesunu, ale 
zdá se, že se různí případ od případu. Trhlinu lze vytvořit i v blízkosti silného gravitačního pole, ale 
nikoliv v blízkosti velké koncentrace Světla, např. u Pandemonia. 
Ovládnout tento druh cestování dokázali pouze stoupenci pětice Temných bohů. Je to možná díky 
jejich přirozenému poutu s Nihilem, které v Prázdnotě sídlí. Nikdo jiný nedokáže Void-drive aktivovat, 
natožpak ovládat. 
Používají: pouze Temná ruka 
 
 
 
x 
x 
x 
x 
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Komunikační systémy 
Komunikační systémy zajišťují komunikaci mezi loděmi, stanicemi a tabulami. Popisy se vztahují 
k zařízení Komunikační arkánum, kterým může být plavidlo vybaveno (viz Zařízení plavidel).   

 
Communicatus Universalis Ultra 
Toto arkánum je základní mezitabulární komunikační systém, používaný všemi frakcemi pro svoji 
jednoduchost a univerzálnost. Je to obrovská průzračná koule protkaná tisíci malých otvorů. Je 
vhodnější pro komunikaci na relativně krátké vzdálenosti, při komunikaci na velké vzdálenosti vznikají 
dlouhé prodlevy. Vysílání může být také snadno rušeno či odposloucháváno. 
Používají: všichni 

 
Telepatium 
Telepatium je vestavěný magický talisman, který slouží k okamžitému dálkovému přenosu myšlenek. 
Zajišťuje tak instantní komunikaci, pomocí telepatických kouzel. Telepatium nemůže být nijak rušeno, 
což znamená, že dokáže snadno proniknout do mozků všech živých bytostí a přečíst nebo vložit 
myšlenky. Inteligentní bytosti však mohou odolávat (úspěšný hod proti Will). S bytostí, která telepatii 
odolala, je možné se znovu pokusit spojit až za 1 hodinu. 
Používají: pouze Bílé říše 

 
Communicatus Aetheris 
Toto arkánum vysílá výkonný soustředěný paprsek energie. Díky tomu signál putuje nadsvětelnou 
rychlostí a dovoluje tak v podstatě komunikaci v reálném čase. 
Používají: Šedé říše, Lesní elfové, Temní elfové, Vznešení elfové, Ursarové, Trollové, Zlobři, Obři 

 
Machinalis-communicator 
Machinalis-communicator je pokročilé komunikační arkánum, jehož efekt by se dal přirovnat k 
„technologické telepatii“ – okamžitému přesunu jakýchkoliv informací do nebo z jakéhokoliv arkána. 
Machinalis-communicator nemůže být nijak rušen, což znamená, že se dokáže snadno nabourat do 
arkán a ukrást informace nebo nahrát rušivé esence. Arkánová inteligence však může odolávat 
(úspěšný hod proti Intelligence). S arkánovou inteligencí, která Machinalis-communicator odolala, je 
možné se znovu pokusit spojit až za 1 hodinu. 
Používají: pouze Černé říše 

 
Yggdrasilový mikro-portál 
Mikro-portál pracuje na principu makro-portálu. Signál posílá skrze malou větev či kořen Yggdrasilu. 
Díky tomu signál putuje nadsvětelnou rychlostí a dovoluje tak v podstatě komunikaci v reálném čase. 
Mikro-portál však může být rušen silnými gravitačními poli. 
Používají: Půlčíci, Gnómové, Trpaslíci, Goblini, Hobgoblini, Orkové, Felirové, Canirové 

 
Vlečné systémy 

Vlečné systémy používají éterické lodě i stanice k zachycení a vlečení menších objektů, například 
tabuloidů, nehybných lodí nebo trosek. Popisy se vztahují k zařízení Vlečný systém, kterým může být 
plavidlo vybaveno (viz Zařízení plavidel). 

 
Hamum 
Hamum je vestavěný magický talisman, který pomocí kinetických, gravitačních a prostorových kouzel 
dokáže zachytit objekt. 
Používají: pouze Bílé říše 

 
Záchytná kotva 
Lodě mohou vystřelit záchytné kotvy na pevných ocelových lanech. Kotvy mohou být tvořeny hákem  
nebo kleštěmi. 
Používají: Šedé říše, Canirové, Felirové, Ursarové 

 
Machinalis-captor 
Velmi efektivní typ vlečného systému. Cílový objekt dokáže zachytit pomocí arkánového paprsku.  
Používají: pouze Černé říše 
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Paprskové vlákno 
Lodě mohou vystřelit vlákno zhmotnělého Stellaris, Lunaris respektive Solaris záření. 
Používají: Lesní elfové, Temní elfové, Vznešení elfové 
 
Záchytné šípy 
Lodě mohou vystřelit záchytné šípy na pevných ocelových drátech. 
Používají: Půlčíci, Goblini, Trollové, Zlobři, Obři 
 
Záchytné hřeby 
Lodě mohou vystřelit záchytné hřeby na pevných ocelových lanech. 
Používají: Gnómové, Hobgoblini, Trollové, Zlobři, Obři 
 
Záchytné harpuny 
Lodě mohou vystřelit záchytné harpuny na pevných ocelových řetězech. 
Používají: Trpaslíci, Orkové, Trollové, Zlobři, Obři 

 
Ochranné štíty 

Éterické lodě a stanice jsou často obklopeny poli energie, které zastavují fyzické i energetické útoky 
dříve, než dosáhnou na trup. Někdy jsou tyto systémy použity i k ochraně objektů na povrchu tabuly. 
Popisy se vztahují k zařízení Štítové arkánum, kterým může být plavidlo vybaveno (viz Zařízení 
plavidel). 

 
Scutum 
Scutum je vestavěný magický talisman, který pomocí kinetických, gravitačních a energetických kouzel 
vytváří pole schopné zničit hmotné objekty a rozptýlit energii. 
Používají: pouze Bílé říše 

 
Silový štít 
Bublina silového pole schopná zastavit hmotné objekty i energii. 
Používají: Šedé říše, Felirové, Canirové, Ursarové, Trollové, Zlobři, Obři 

 
Machinalis-protector 
Pole mocné arkánové energie schopné zničit hmotné objekty a rozptýlit energii. 
Používají: pouze Černé říše 

 
Solaris pole 
Pole Solaris záření schopné spálit hmotné objekty a pohltit energii. 
Používají: pouze Vznešení elfové  

 
Lunaris pole 
Pole Lunaris záření schopné zničit hmotné objekty a pohltit energii. 
Používají: pouze Temní elfové  

 
Stellaris pole 
Pole Stellaris záření schopné rozložit hmotné objekty a pohltit energii. 
Používají: pouze Lesní elfové  

 
Kovohybné pole 
Silné magnetické pole schopné zastavit hmotné objekty a rozptýlit energii. 
Používají: pouze Půlčíci 

 
Vřeštící pole 
Silné vibrační pole schopné zastavit hmotné objekty a rozptýlit energii. 
Používají: pouze Goblini 

 
Bleskové pole 
Pole silných elektrických výbojů schopné spálit hmotné objekty a rozptýlit energii. 
Používají: pouze Gnómové 
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Žáronosné pole 
Pole silného mikrovlnného záření schopné spálit hmotné objekty a rozptýlit energii. 
Používají: pouze Hobgoblini 

 
Tavicí pole 
Pole extrémní teploty schopné spálit hmotné objekty a rozptýlit energii. 
Používají: pouze Trpaslíci 

 
Zhoubné pole 
Pole extrémní radioaktivity schopné rozložit hmotné objekty a rozptýlit energii. 
Používají: pouze Orkové 

 
Teleportační systémy 

Teleportační systémy jsou technologicky velmi složité a mají velkou spotřebu energie, takže jsou 
přítomny jen na velkých lodích a stanicích, většinou jen vojenských nebo vědeckých. Běžným 
civilistům je tato technologie nepřístupná. Dovolují okamžitý přesun osob či nákladu na cílovou lokaci. 
Teleportační systémy se používají jen ve výjimečných situacích, např. při zákeřných přepadech 
nepřátelské pozice, přesunu nebezpečných materiálů nebo jako prostředek rychlé evakuace. Jejich 
funkce však může být ovlivněna některými přírodními silami, nebo rušena uměle. Popisy se vztahují 
k zařízení Teleportační arkánum, kterým může být plavidlo vybaveno (viz Zařízení plavidel).  

 
Teleportium 
Teleportium je vestavěný magický talisman, který pracuje na principu talismanu Velum. Jeho provoz 
je taktéž velmi složitý a náročný na energii, proto bývá na palubě jen jeden, ve speciální místnosti. Jeho 
dosah je výrazně kratší, než dosah Vela – objekt dokáže teleportovat jen do vzdálenosti několika tisíců 
kilometrů. Na rozdíl od Vela však může objekt přesunout i do silného gravitačního pole, např. na 
povrch tabuly, a funguje oboustranně – objekt může odeslat i přijmout. Během přijímání je ale nutné 
nejprve zjistit koordináty objektu, což trvá 1 minutu za každých načatých 100 km vzdálenosti. 
Používají: pouze Bílé říše 

 
Paprsek cesty 
Toto arkánum vytváří paprsek zářivé energie, která rozloží objekt na atomy. Jeho provoz je velmi 
složitý a náročný na energii, proto bývá na palubě jen jeden, ve speciální místnosti. Jeho dosah se 
pohybuje v rámci několika tisíců kilometrů. Přesouvaný objekt je rozložen na atomy, které jsou 
paprskem přesunuty na cílové souřadnice a tam zase složeny. Nevýhodou je to, že přesouvaný objekt 
musí projít důkladnou dekontaminací a skenováním. Pokud se totiž do teleportační místnosti dostane 
nějaký nežádoucí objekt, arkánum ho složí buď chybně, nebo vůbec (také se může stát, že jeho 
strukturu skombinuje se strukturou jiného přesouvaného objektu). Z toho důvodu také paprsek cesty 
funguje jen jednosměrně; nemůže objekt přijmout, pouze odeslat. 
Používají: Šedé říše, Lesní elfové, Temní elfové, Vznešení elfové, Ursarové, Trollové, Zlobři, Obři 

 
Machinalis-vector 
Machinalis-vector pracuje na principu deformace prostoru. Jeho provoz je velmi složitý a náročný na 
energii, proto bývá na palubě jen jeden, ve speciální místnosti. Jeho dosah je výrazně kratší, než dosah 
Machinalis-motor – objekt dokáže teleportovat jen do vzdálenosti několika tisíců kilometrů. Na rozdíl 
od Machinalis-motor však může objekt přesunout i do silného gravitačního pole, např. na povrch 
tabuly, a funguje oboustranně – objekt může odeslat i přijmout. Během přijímání je ale nutné nejprve 
zjistit koordináty objektu, což trvá 1 minutu za každých načatých 100 km vzdálenosti. 
Používají: pouze Černé říše 

 
Yggdrasilový přesunovač 
Yggdrasilový přesunovač vytvoří otvor do energií nabité větve či kořenu Yggdrasilu, skrze které vyšle 
přesouvaný objekt. Přesun nitrem větve či kořenu je extrémně urychlen. Jeho provoz je velmi složitý a 
náročný na energii, proto bývá na palubě jen jeden, ve speciální místnosti. Jeho dosah se pohybuje v 
rámci několika tisíců kilometrů. Funguje jen jednosměrně; nemůže objekt přijmout, pouze odeslat. 
Používají: Půlčíci, Gnómové, Trpaslíci, Goblini, Hobgoblini, Orkové, Canirové, Felirové 
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Maskovací systémy 

Maskovací systémy mají jen vojenské, špionážní a průzkumné lodě. Jsou to systémy, které nějakým 
způsobem loď maskují před zraky a nebo senzory nepřátel. Běžným civilistům je tato technologie 
nepřístupná. Dělí se na pasivní a aktivní. Pasivní systémy jsou neustále aktivované, nespotřebovávají 
žádnou energii, ovšem také nemohou být vypnuty. Nejsou ale příliš efektivní, některé způsoby hledání 
je mohou snadno překonat. Aktivní systémy spotřebovávají energii a lze je aktivovat jen když je potřeba. 
Jsou však velmi efektivní. Jen málo prostředků dokáže takto zamaskovanou loď odhalit. Maskovací 
systémy jsou často používány i na budovách, vozidlech či letounech, ale existují i přenosná zařízení 
schopná ukrýt osobu. Popisy se vztahují k zařízení Pasivní a Aktivní maskovací arkánum, kterými 
může být plavidlo vybaveno (viz Zařízení plavidel).   

 
Anti-arkánový plášť 
Tento jednoduchý systém je tvořen krycím pláštěm z alchymických materiálů, které pohlcují paprsky 
nejrůznějších pátracích arkán. Objekt je tak jimi téměř nezachytitelný, ovšem vizuálně je stále 
viditelný. Jedná se o pasivní maskovací systém. Arkánové hledání má postih – 10 na Perception. 
Tento systém je rozšířen mezi všechny rasy Edenu. 
Používají: všichni 
 
Anti-světelný plášť 
Tento jednoduchý systém je tvořen krycím pláštěm z alchymických materiálů, které ohýbají viditelné 
světlo. Objekt je tak vizuálně téměř neviditelný, ovšem pomocí pozorovacích a pátracích arkán je stále 
zachytitelný. Jedná se o pasivní maskovací systém. Vizuální hledání má postih – 10 na Perception. 
Tento systém je rozšířen mezi všechny rasy Edenu. 
Používají: všichni 
 
Ohýbač záření 
Toto arkánum okolo objektu vytváří pole ohýbající všechny formy záření, ať už viditelné světlo či 
arkánové energie. Objekt je pátracími arkány zcela nezachytitelný a vizuálně zcela neviditelný. Jedná 
se o aktivní maskovací systém. Vlnění světla a kolísání pole při rychlém pohybu však může prozradit 
jeho přítomnost. Aby bylo maskování plně efektivní, objekt se může pohybovat maximálně poloviční 
rychlostí. Pokud se pohne plnou rychlostí, může být arkánově i vizuálně odhalen (avšak s postihem – 
10 na Perception). 
Používají: Lesní elfové, Temní elfové, Vznešení elfové 
 
Mantellum 
Mantellum je vestavěný magický talisman, který pomocí kouzel manipuluje s energií, hmotou a 
prostorem kolem objektu. Ve výsledku je objekt kompletně neviditelný, nezachytitelný žádnými 
technologickými prostředky a je schopen procházet skrze jiné pevné objekty i energetická pole. Není 
schopen jakkoliv reagovat na vesmír, stejně jako ten nemůže reagovat na něj. Pokud je ale pod efektem 
tohoto kouzla více objektů, navzájem se vidí a mohou na sebe reagovat jako obyčejně. Jedná se o 
aktivní maskovací systém. Vizuální ani arkánové hledání není možné, ovšem hluboce soustředěná 
mysl dokáže efektu magie odolat a objekt odhalit. Na odhalení objektu je nutný hod proti Will 
s postihem – 10. Objekt je pouze odhalen, stále na něj nelze reagovat.  
Používají: pouze Bílé říše 
 
Rušička 
Toto arkánum okolo objektu vytváří pole, které ruší nejrůznější arkánové energie. Objekt je tak jimi 
zcela nezachytitelný, ovšem vizuálně je stále viditelný. Jedná se o aktivní maskovací systém. Kolísání 
pole při rychlém pohybu však může prozradit jeho přítomnost. Aby bylo maskování plně efektivní, 
objekt se může pohybovat maximálně poloviční rychlostí. Pokud se pohne plnou rychlostí, může být 
arkánově odhalen (avšak s postihem – 10 na Perception). 
Používají: pouze Šedé říše 
 
Ohýbač světla 
Toto arkánum okolo objektu vytváří pole, které ohýbá viditelné světlo. Objekt je tak vizuálně zcela 
neviditelný, ovšem pomocí pátracích arkán je stále zachytitelný. Jedná se o aktivní maskovací systém. 
Vlnění světla při rychlém pohybu však může prozradit jeho přítomnost. Aby bylo maskování plně 
efektivní, objekt se může pohybovat maximálně poloviční rychlostí. Pokud se pohne plnou rychlostí, 
může být vizuálně odhalen (avšak s postihem – 10 na Perception). 
Používají: pouze Šedé říše 
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Machinalis-invisibilitor 
Technologicky nejpokročilejší způsob maskování. Tento systém posune objekt mimo fázi běžného 
časoprostoru, takže jeho hmota a energie jsou zcela nekompatibilní s neposunutou hmotou a energií. 
Ve výsledku je objekt kompletně neviditelný, nezachytitelný žádnými technologickými prostředky a je 
schopen procházet skrze jiné pevné objekty i energetická pole. Není schopen jakkoliv reagovat na 
vesmír, stejně jako ten nemůže reagovat na něj. Pokud se ale fázově posune více objektů, navzájem se 
vidí a mohou na sebe reagovat jako obyčejně. Jedná se o aktivní maskovací systém. Vizuální ani 
arkánové hledání není možné, ovšem složité výpočty dokáží danou fázi zjistit a objekt odhalit. Na 
odhalení objektu je nutný hod proti Intelligence s postihem – 10. Objekt je pouze odhalen, stále na něj 
nelze reagovat. 
Používají: pouze Černé říše 

 
Yggdrasilový maskovač 
Toto arkánum objekt „ponoří“ do nitra větve/kořenu Yggdrasilu, čímž ho efektivně skryje. Objekt je 
zcela neviditelný a nezachytitelný. Mohou ho odhalit pouze Radixoláby resp. Ramusoláby (ale s postihem 
– 10 na Perception). Pro objekty ve větvích/kořenech Yggdrasilu je však normálně viditelný. Jedná se o 
aktivní maskovací systém. Větve využívají oblačná plavidla a éterická plavidla Oblohy, kořeny využívají 
námořní plavidla a éterická plavidla Oceánu. 
Používají: Půlčíci, Gnómové, Trpaslíci, Goblini, Hobgoblini, Orkové  

 
Mlha arkánových iluzí 
Toto arkánum kolem objektu vytváří mlhu, která vyvolává falešný arkánový obraz nějakého jiného 
objektu a tím ho tak kryje v daném prostředí. Objekt se tak pátracím arkánům jeví jako jiný objekt, 
ovšem vizuální průzkum dokáže toto maskování snadno odhalit. Jedná se o aktivní maskovací systém. 
Vytváří arkánovou iluzi jiného objektu, kterou lze prohlédnout hodem proti Intelligence (místo hledání 
hodem proti Perception). 
Používají: Felirové, Canirové, Ursarové 

 
Mlha světelných iluzí 
Toto arkánum kolem objektu vytváří mlhu, která vyvolává přízračný obraz nějakého jiného objektu a 
tím ho tak kryje v daném prostředí. Objekt se tak vizuálně jeví jako jiný objekt, ovšem pátrací arkána 
dokáží toto maskování snadno odhalit. Jedná se o aktivní maskovací systém. Vytváří vizuální iluzi 
jiného objektu, kterou lze prohlédnout hodem proti Intelligence (místo hledání hodem proti Perception). 
Používají: Felirové, Canirové, Ursarové 

 
Bublina tmy 
Toto arkánum okolo objektu vytváří pole ohýbající všechny formy záření, ať už viditelné světlo či 
arkánové energie. Objekt je pátracími arkány zcela nezachytitelný a vizuálně zcela neviditelný. Jedná 
se o aktivní maskovací systém. Pole má však efekt i na maskovaný objekt samotný, takže ten je díky 
němu v podstatě oslepen. Může vysunout speciální periskop, který efekt pole obejde, má ale postih – 10 
na RC a Perception. Vysunutí periskopu v boji je jedna akce.  
Používají: Trollové, Zlobři, Obři 
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24. DENÍK 
 
Deník obsahuje všechny záznamy vaší postavy, od statistik přes schopnosti až po vybavení. Vytiskněte 
si ho a při hraní mějte neustále při ruce. Do deníku pište raději tužkou, protože bude často docházet ke 
změnám některých údajů. 

 
Jméno: sem zapište jméno postavy. 
Rasa: sem zapište rasu postavy (i konkrétní typ, např. člověk Černých říší, Lesní elf…). 
Velikost: sem pro lepší přehled zapište i velikost postavy (závisí na rase). 
Specializace: sem zapište specializaci postavy (např. střelec, infiltrátor…). 
Bůh: sem zapište boha, kterého postava uctívá. 

 
CC, RC, P, I, W, CH, A, D, S: do menších políček zapište startovní atributy postavy, tedy základní 
atributy rasy upravené o případné bonusy a postihy za Předchozí zážitky. Do větších políček zapište 
trvalé bonusy a postihy, například za vybavení. 

 
HP, SP, FP, CP: zde si udržujte přehled o fyzickém a psychickém zdraví postavy, stejně jako o síle její 
víry a míře její korupce. 

 
XP: sem zapisujte body zkušeností, které má postava k dispozici (nevyužité). 
Dolar: sem zapisujte peníze, které má postava k dispozici (neutracené). 

 
Ikonka přilby: sem zapište přilbu. 
Ikonka brnění: sem zapište brnění. 
AR: sem zapište celkovou hodnotu Armor (obvykle je to součet bonusu za brnění a přilbu, ale někdy se 
zde mohou promítnout i bonusy za další vybavení). 

 
Ikonky pistole a šavle: sem zapište jednoruční chladnou či střelnou zbraň. 
Ikonka luku a sekyry: sem zapište obouruční chladnou či střelnou zbraň. 
Ikonka tarasnice a sudlice: sem zapište těžkou či dřevcovou zbraň. 
Ikonka granátu a hvězdice: sem zapište vrhací zbraň či nálož. 

 
Speciální vybavení: sem zapište ostatní vybavení. 
Talismany: sem zapište posvátné talismany. 

 
Portrét: zde můžete nakreslit portrét postavy. 

 
Vzhled: zde stručně vypište nejrůznější informace o vzhledu postavy (a popř. také věk, hmotnost…), 
zapište sem i zranění, znetvoření, mutace, ozdoby a další tělesné zvláštnosti, které jste postavě určili 
v kapitole Úprava vzhledu. 

 
Postavení: sem zapište Společenské postavení (a také příjem peněz). 

 
Úspěchy, Neúspěchy: zde zapisujte počet úspěšných a neúspěšných misí, kterých se postava účastnila. 
Mise se považuje za úspěšnou pouze pokud byly splněny její primární cíle, nikoliv sekundární. 

 
Prestiž: zde zapisujte počet bodů Prestiže. 

 
Zážitky/Kontakty: sem zapište Předchozí zážitky (popř. včetně úrovně jejich efektu) a Kontakty. 

 
Dovednosti: sem zapište zvláštní dovednosti (tři sloty jsou vyhrazeny pro základní dovednosti). 
Zvláštní sloty: sem se zapisují specifické položky určitých specializací, např. kouzelníkova kouzla, 
knězovy rituály nebo infiltrátorem ukradené předměty. 
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