* NASATI
- MANY

] Nasatl many je alternativou pro doplnenl
~ magické energie. Kouzelnik pfi ném

. Cerpa svou silu z nahodnych poryvd
vichrd many.

Nasati zabere jednu minutu a

| kouzelnikovi doplni 1k6 bodd many

. (vidy v3ak nejvyse do jejiho maxima).

. KaZdy den se o n&j navic m{iZe$ pokusit
~ pouze tolikrat, jakd je tva droven.

.~ Pied nasatim many neni tfeba spat ani

- odpodivat. Vyzaduje viak soustfedéni a
" je potieba mit volné ruce k uréité formé
. gestikulace, ktera nasati provazi.

!‘! o,
P SESILANI
| KOUZEL

- Zaklad kouzelnické profese.
~ Zahrnuje zvladnuti tfi technik: slov,
- gest a myslenek, které se vzajemné
doplnuji. Vétsina kouzel nebyla
= stvorena k tomu, aby $la proti vili
. cile, pak se nepodafi. Pokud kouzlici
| nemiiZze mluvit nebo gestikulovat,
L Cije-li vyrusen napf. Gtokem,
ziskava nevyhodu -5. Nevyhody se
scitaji. Na vyvolavani kouzel je tieba
- se soustredit, neni béhem ného

" moZné Utogit, branit se, ani
vykondvat jiné ¢innosti. Vyvolani 10 4
* kouzla nelze zrychlit.

© WONOUIHWNBEL

stupedl E

KOUZELNICKE
' TRIKY

- Mald kouzla, ktera zvlddne &'S 1
~ sesilat i za¢inajici kouzelnik. @
= Jejich dkolem byva 3
zaujmout ostatni napf. ﬂ 5 (+X) sahi
. vyvoldnim drobného
| svétélka dané barvy. Jde o
. drobné iluze, kterymi nejde w 1 kol
| nikoho zranit, nic zapalit
atp. NevyZzaduji ovéreni. Pri
pokusu o slozité efekty se
- pravdépodobné nezdafi a
" mana se rozptyli po okoli.




_ ZAMEK

- Dokaze zvysit odolnost &'S 1 1
~ zavrenych dvefi, oken, ® Lix
apod. Ty nemusi mit zdmek

Ci zabezpecovaci ﬂ 0 dotek

mechanismus. Staci se jich

. dotknout a ochrannd @ 1
s . objekt
bariéra je zasekne v poloze,

L Ve které jsou. Sesilatel je
. dokaze otevfit bez omezeni, % 1 hoaich 3
- zrusi v3ak efekt kouzla. )
E - % e kaola . A8

- Ostatni musi prekonat
" nebezpecnost pasti A
- uréenou kouzelnikem. ¥ 6

;' Blesk je asi nejznaméjsi % 4
. Utoc¢né kouzlo. PFi jeho 6 Bum

. seslani se uvolni niciva 2
energie proti jednomu cili. ﬂ Zoséh.-,

Ta pak zplsobi zranéni za

L 1k6 Zivotd.
v Zivoth @ 14

:._ Kouzelnik mudze seslat v
: jednom kole najednou i vice %Oihned
~ bleskd, které se spoji do

. jednoho mohutného w%kola. E.

$6im |

- Po seslani tohoto kouzla se &'S 2
. sténa, jeZ se kouzelnik @
- dotkne, stava pro néj
pruhlednou. Pro vsechny ﬂodmk
. ostatni tvory pak sténa
. vypada stejné, jako vzdycky. @ 1 .
Maximalni &i¥e prekazky, e

:._ kterou dokaze kouzlo 4
: prekonat, je nejvyse 1x1x1 % 15 minut
~ 1s3h. Kouzlo dokéze

. pﬁsobit i skrze organické w 1k°|° E
 materialy (dfevo ale i téla 4

. Zivych tvord). B
; &6




EVITACE

- Vznasi postavu lehce nad Y 1
- @84

- zemi. Postava nedokaze
- volné |état, mUZe ale napf.

zlézat zdi bez obav z padu. ﬂ 0 dotal
Pri padu se sndzi k zemi

| rychlosti 1 sah za kolo. P¥i @ 1.
(4]

béhu ¢i chizi se pak

1 pohybuje rychlosti béZné ig
15 minut

chuize.Postavé zGstava

hmotnost, jen na ni

~ neplsobi tfeni. Neodvane ji w 1.. 8

.~ proto vitr, ale ji odtahnout.
 Lze seslat na pfedmét, ktery gy

* se vznadi 1 sah nad zemi. w6
* Unese 100 liber + 20 lb/X.

STIT

- Toto kouzlo vytvofi kolem &'S 4
@2 B

- cile ochrannou auru, ktera
- se pohybuje spolu s nim.

Obvykle je neviditelna ¢i ﬂ 0 dotek
slabé svétélkuje ve

| vzdalenosti 1 séh od ngj. @ 1.
vor

Postaveé zvysuje Obranné

[ &islo 0 5. Délku trvani
kouzla urci kouzelnik pfi % 1 (+X) kol

~ jeho seslani.

w 1/2 kola . ;'f

&6

" MAGICKA
STRELA

- Bila stfela divokeé energie &'S 8 1
" schopna narugovat magické @ O

vazby. Po seslani vyleti

1 vysokou rychlosti danym ﬂ 100 s »

smérem. Lze nechat

,' kdykoliv explodovat, po 100 @ 5( - ,hﬁ
+. sal

sdzich ¢i narazu do prekazky

:._ vybuchne sama. Zablesk o
ig Oihned

poloméru 5 sah( zrani

magické tvory a

" nadpozemské bytosti za w 1.. 8

- 2k6 zivotd. Strely seslané

 kouzelnikem v jednom kole
.~ se spoj. ¥ 8

Zrani za 2k6 zivotU




;' Kouzelnik intuitivné vyciti Y
®4

~ polohu jednoho predmétu.
- Pfi sesilani si musi vybavit,

jak dana véc vypada. Pokud ﬂ 5055,“-, :
se mu to povede a predmét

| je v dosahu, dokaze urit @ 1. ‘
predm

smér, vzdalenost a presné

| misto, kde se nachézi.
Pokud je podobnych % 15 minut

~ predmétd v okoli vic,

 kouzelnik vycitinejblizsi. W5,

" Pokud hleda predmét, ktery
- nikdy pfedtim nevidél, A
4 \ﬁf’ 6@

* zvysuje se obtiZnost seslani
. kouzla na 8.

EVIDITELNOST

=

;' Cilovy predmét nebo tvor &'S
- @6

- do velikosti C se stane

neviditelnym véetné

3 predmétd, které ma na ﬂsoséhﬁ ;

sobé. OdloZené predméty

| se zviditelni. Kouzlo nem3 @ 1.
Cli

vliv na pozdéji uchopené

:_ predmaéty, ty z(stavaji stale ig
15 minut

viditelné.

~ Postava nadale zanechavd

~ stopy a psi ji mohou w 1.. 8

-~ vyenichat. Kouzlo se
- snadno narusi mluvenim, B
¥6

~ ttokem, kouzlenim i dal$imi
- komplexnimi akcemi.

;' Timto kouzlem lze zménit &'S
@4

. samotnou podstatu zbran&

z obycejné na magickou. Ta

~ se pak stava docasné ﬂ 0 otek

nebezpecnou i pro vsechny

| magické a nadpozemské @ 1.8
zbran

tvory. Plsobi tak zranéni i

:._ bytostem, které jsou jinak
béznymi zbranémi % 15 minut

nezranitelné. Proti béznym

~ tvor(im pak zbrari zadny w 2 o

- zvlastni bonus nema.

&6




HEN

;' kouzelnl’k dokaze vyvolat &'S
- @2

. ohynek o velikosti jablka.
~ Magicky plamen hofi

maximalné jednu sménu, ﬂlOSéhﬁ »

nez pohasne (pokud do té

| doby nezapalil néco @10 3 :
coulu

dalsiho). Tento druh ohné je

| mozné uhasit stejné jako
kterykoliv jiny. Pokud % 15 minut

~ plamen zasahne Zivého

~ tvora, zpUsobi mu zranéni wlkolo 4

- za 1-3 zivoty (1k6 / 2) a

- pohasne. A
; 6

- Ocarovand bytost se &'S i
@ 2(+x) b

~ pohybuije dvakrat rychleji,

nez obvykle, a v boji ma

3 jeden utok navic. Jeji ﬂ 10 sahi :

obrana a hody na Iniciativu

. 2 Obratnost se po dobu @ 1.
vor

ucinku kouzla zvysuji o 2.

- Kouzlo pusobi pouze na % 1 (+X) kol
fyzickou rychlost a nema

. zadny vliv na rychlost w 1.. 8

' sesilani jinych kouzel a
- podobné. Dobu trvani A
w6

" kouzla uréuje kouzelnik pfi
. jeho seslani.

VETLO

- Po seslani se v misté Y
4 - @X

urceném kouzelnikem
rozzari koule jasného svétla

Y ni je vidét jako za ' ﬂ 30 .0 »

slunného dne. Barvu svétla

,' si |ze zvolit. @2X il ‘
sahu

O velikosti svétla rozhoduje

| mnoZstvi many v zaklinadle. g
ig 1 hodina

Lze seslat na urcité misto

~ nebo pfimo na sebe & svou

~ hl. V takovém pfipadé se w 1.. 8

' svétlo pohybuje spolu s
nim, pfipadné vychdzi z A
w6

~ jeho hole. Magické svétlo
. se chovd jako to bézné.




ELEPORT

;' Kouzelnik dokazZe presunout &'S
- @4

~ sebe ¢i jinou Zivou bytost
~ na vzdalenost maximalné

60 sahu. Prenese vse, co ﬂ 0 dotel
ma dotycny na sobé vcetné

" zivych tvoru o velikosti AO. @ 1t
vor

Nezna-li kouzelnik cilové

L misto, hrozi prenos na
misto, kde je néjaka % Oihned

~ prekazka. V takovém

. pfipadé dojde ke zranéni za w 1.. 8

" 1k6 Zivot a prenos se
- nezdafi. Jestlize je postava gy
¥6

" pevné pfipoutana k mistu,
- kouzlo se nezdafi.

Ochranna magie

P ANTIMAGICKA , ©
BARIERA &

- Tato bariéra dokaze : &'S 3 f
~ ochranit pted magii. Je-li @ O pax)

~ cilem kouzelnik, odsaje se z A\

bariéry tolik many, kolik
stalo kouzlo. To pak nebude

| mit 2adny efekt. U ploéného @K E :
ouzeini

kouzla se odcerpa ctvrtina

:._ ceny (vzdy viak aspofi 1). ig
Zhodiny 3

Pokud neni v bariére dost

3 _energie k pohlceni kouzla,

A pl 1
i r_ozplyne se a cizi kouzlo w /2 kolai

" projde. BEhem pUlsobeni
 bariéry nelze sesilat jind A
&10

" kouzla. Bariéru je mozné
. prabézné manou posilovat.

- Kouzlo sesle silnou davku &'S
.

~ divoké energie na prekazku.

MnozZstvi many je ovlivnéno

1 jejim materialem a Sitkou. ﬂ 1053’h|‘1 »

Zivé tvory Ize kouzlem

| odhodit & povalit za 2 body @ 1.8 ‘
prekazka

many za tfidu velikosti. Cil

:._ ma moznost se vyhnout
hodem proti pasti Atletika % Oihned

(SIL) vs. Sesilani kouzel.

- Material | 21508112 W2,

Drevo |3]5]8]12
' Okované |4 |7]11]15 B
¥8

" Kov | 6111827
- Kamen | 811524 35




MentaIni magie

*BRICHO-
 MLUVECTV]

- Kouzelnik miize nechat &'S 3 1
~ vychazet svdj hlas & jiné @ S

zvuky z vybraného mista v

~ dosahu. Hlas neni skutecny, ﬂ 10...; »

ale je slyset pouze v hlavach

| Zivych inteligentnich tvord @10 ] :
sza

(Inteligence vétsi nez 0),

| které kouzelnik nevylougil z
- pUsobeni kouzla. Pfidanim % 15 il ]
- 1 many v pribéhu trvani
4 kouzla Ize zménit dojem, w 1 old A

'~ odkud dany zvuk vychazi. 4
- Kouzlo se projevi u viech, a4
w6

'~ které kouzelnik pfi Ovéteni
. Uspéchu prekonal svou Vli.

Vile vs. Vile

Vysoka magie

1Zi JAZYK

;' Toto zaklinadlo proputjcuje &'S
- @9

~ sesilateli schopnost
~ porozumét feci jinych
A-

inteligentnich tvor( (ne
zvirat).

@ Kouzelnik |

Kouzelnik je schopen

:._ danym jazykem i hovofit g
4 (pokud je to fyzicky mozné). % 15 minut

.l Kouzlo nemé Zadny efekt na w p

- porozumeéni psanému

- textu. A
; 8

Magie promén

*DLOUHA
' RUKA

- Timto zaklinadlem dokaze &'S 2
- kouzelnik protdhnout svou @

ruku az na vzdalenost 10

~ sahd. Dochézi k tomu ﬂ 10 e ;

nejvyse rychlosti 1 sah za

,' kolo. Musi se pritom plazit @K k- :
ouzeini

po povrchu, neni mozné ji

:._ udrzet jen tak ve vzduchu.
Neni schopna utoku, ale % 15 kol

~ dokéZe vzit predmét ¢i

. odemknout zdmek. Md w3kola .

 stale svij cit a je stejné
 zranitelnd. Jakmile kouzlo a4y
~ pomine, ruka se zatne w10

' stejnou rychlosti zkracovat.




Vitalni magie

- Kouzelnik dokaze pomoci
- tohoto kouzla pdsobit
~ trochu jako upir. Dotkne-li
se v daném kole své obéti
- rukama nebo zbrani, vysaje
Lz ni 1k6 Zivotu a polovinu z
| nich pak sam hned ziska.
. Aby k tomu doslo, musi
. kouzelnik v boji zasahnout
’_ svého protivnika. Jestlize se
- obét doteku nebrani, je

~ Uspéch efektu kouzla

- automaticky.

~ Efekt tohoto kouzla ptisobi
~ jen na Zivé tvory.

®5
Y0 o
$5., |
Wi |

410

- Zaklinadlem dokaze
. kouzelnik vsugerovat
~ jednotlivci nebo skupiné
Zivych inteligentnich tvord
- dokonalou mentalIni iluzi
. tvora, kterého uz vidél,
| nebo sebe sama. Objevi se
. v myslich viech, jejichz vili
kouzelnik v ovérovacim
~ hodu prekonal a které
-z efektu kouzla nevyjmul.

~ Kouzelnik maZe nechat iluzi

" vykonavat néjakou ¢innost,
" nebo ji nechat mluvit. Na

- kouzlo je tfeba soustredént.

® 3o |
7 100.
@10
$€15 ]
Yl &

&8

Vile vs. Vle

Vysokd magie

~ Diky tomuto kouzlu muze cil
" (tfeba i sam kouzelnik)
- volné |état. Na tento pohyb
se vSak musi soustredit a
- nemuZe béhem néj
. provadét jiné akce, jako je
| treba boj. Nejvy3si rychlost
L létani je zhruba 30 sahii za
kolo. Dobu trvani kouzla
urcuje kouzelnik pfi jeho

- seslani. Je-li cilem sam

* kouzelnik, maze ho navic
prabézné prodluZovat.

é 1 (+X) .~
ﬂ 0 dotek

®1..
% 2 (+2X) kol ':
w 2 kola 1?

&8




*MIAGICKA
| ZBROJ

- Po seslani kouzla se tésné &'S 3 1
" kolem cile zformuje zviaétni @ Jx
- ochranna aura. Neni na
prvni pohled viditelna a ﬂ0dotek
vsimne si ji jen velmi dobry
~ pozorovatel. Aura chrani @ 1
i a P tvor
svého nositele stejné jako

. kterdkoliv jina zbroj. Za S
. kazdé 4 body many navic, % 15 minut
~ které do kouzla vloZi§, zvysi 4
* obranné ¢islo cile o +1. Lze w yz i

- seslat i v pfipadé, Ze uZ je 4
' tvor navlecen do zbroje

" nebo je chranén néjakym @; 8

- dal$im kouzlem.

'Magie promén
| METAMORFOZA
- s | |
;' kouzelm’k se dokaze X( b
~ proménit v jinou zivou 6 6
~ bytost zhruba stejné ¢
velikosti, kterou vidi a ktera ﬂ4oséh.-,

- od né&j neni dale nez 40 3
. sah(. PFi proméné ziska A
| kouzelnik fyzickou podobu @ Kouzane ]
. cile, stejné jako jeho g
- viditeIné doplriky. Spolu se % 15 minut
~ vzhledem ziskava kouzelnik ]
- i dal3i fyzické vlastnosti i w 2 1ola

-~ zvlastni schopnosti cile i

(véetné hlasu a podobné). 4

- Pocet zivot(, které bude ¥ 10

‘ mit, se vsak timto neméni.

Magie promén

| MILHA

- Kouzelnik dokaze seslat &'S 1 1

" magickou mlhy, ktera neni @ Lx

. jedovata, ale je pomérné 3
hustda. Obrysy postav Ci ﬂ 30 sahi
prekazek jsou v ni

rozeznatelné maximalné na @ 10
Lo 7 szalm
2 sah(l. Toto omezeni se

:._ vztahuje i na kouzelnika g
. samotného. % 15 minut

- Zaklinadlo muZe kouzelnik w 2 ol
- seslat na urcité misto nebo 3
pfimo na sebe. V takovém

" ptipadé se mlha pohybuje ¥ 8

= spolu s nim.




: . 'ivoké magie
R = L

" MRAZIVA-

' STRELA

Bimto zakiinadlem doka? ¢

1 I;T;ZI:\?k zl?:rmeoTato E i é 7(+6X) b
ledovou kouli o velikosti

1 hlavky zeli. Ta pak vysokou ﬂ 120 sé »

- rychlosti vystreli smérem, 1
. kterym kouzelnik ukaZe. k.

. MdZe ji nechat explodovat @ S i ax ]
| kdykoliv b&hem letu, jinak

- vybuchne sama, jakmile se % Oihned

~ vzdéli nad 60 séhd od

4 kouzelm’ka. Strela zrani w lkolc .
" kazdého tvora v dosahu za 4

2k10 zivotd. Dal3i stiely A 8
" navic zvy$i zranénio 2k10a ¥ Ok20
* rozsah o 2 sahti.

KOUZLA

| KaZdé seslané kouzlo poj i RN
. sobé zanechd na néjakou 6 3
. dobu zbytkovou manu,
ktera se drZi v misté seslani. ﬂ -
- Zaklinadlem lze takovou 1
. manu zviditelnit. To je )
| bé&zné mozné po dobu @ 30 1
L jedné smény za kazdy bod g
- many, ktery byl k seslani % 1 minuta
~ doznivajiciho kouzla |
i potreba. Pokud kouzelnik w3kala -
- dané kouzlo ovlada, dokaze £
jej identifikovat. Jinak A
- pouze urci obecnou )[4 8 ;
~ pfitomnost magie.

- Kouzelnik dokaze timto &'S 4 1

'~ kouzlem kratkodobé narugit @ Fen

- soustfedéni ostatnich. To se P

projevuje silnymi bolestmi ﬂ40 sahi

. hlavy a piskotem v usich.

| Obtiznost vsech akci

| vyzadujicich Inteligenci a @ 1“’°r

| soustfedéni (tedy i prosby

i kouzleni) se tak zvySuje o % 1 kolo

~ 5. Pokud kouzelnik chce, ]
- miZe tento efekt jesté w Yo voia. a
. posilit o 1 za kazdy bod 4
many navic. @; 8

Sesilani +5 + X




MentaIni magie

- Postava zasazend timto &'S 4
- kouzlem je ve svém spanku @
. atakovana nocnimi désy. 3
Budi se hrdizou, prevaluje se ﬂ 3055,“-,
- a vykfikuje ze snd. Désy,
. které no¢ni mdru provazi, @ 1
Vv pg z v tvor
vétsinou souvisi s tim, ¢eho

L se obét nejvic boji.
Kouzelnik viak taktés §i§ 1 hodina 8

dokaZze urcit, co presné se ji

- ma zdat. Cil zUstane stejné w 5 ol
- unaven jako pred spankem. f
- Kouzelnik musi pfekonatv sy

~ ovérovacim hodu Vli 10

- protivnika.-

- Po seslani tohoto kouzla se &'S 5
' aktivni éast zbrané (obvykle @

- Cepel) pokryje vrstvou

magického ohné. Ohen ﬂodmk
neposkozuje zbran

. samotnou. Ta se vSak na @ 1
Qe o 1z 7 zbran
venek jevi zhava a sala z ni

:._ Zar. Zvy3uje tak zranéni,
~ které zbran zplsobi, a to o % 1.8 y
" 1-3 Fivoty (1k6 / 2) pfi !
 kazdém gspésném dtoku. W Qo

- Cepeli jde samoziejmé i
- taktéz zapalit cokoliv A
~ hoflavého. N4 8 )

- Po seslani tohoto kouzla se &'S 5 1
~ vytvori u kouzelnikovych @ I sx)
- rukou plamenna koule o 3

velikosti hlavky zeli. Ta pak ﬂ 60 sahi
leti vysokou rychlosti

f smérem, ktery urci @5 F
kouzelnik. M0ze ji nechat s

| explodovat kdykoliv b&hem

letu, jinak vybuchne sama, %Oihned
jakmile se vzdali nad 60 3
~ sdhU. Exploze zrani vSechny w 1.8 K.
- zasazené tvory za 2k6 4
- Zivotd. Dalsi koule navic 1
* zvySi zranéni o 2k6 a rozsah @; 10("2’07

Zrani za 2k6 zivotU




' PRED STRELAMI |

Ohranné magie
/ c‘%&

;' Kouzlo vytvori kolem Y
i 6 3 +X

- kouzelnika ochrannou
- kupoli, ktera dokaze

zabranit pruniku rychle ﬂOdotek
leticich predmétu (dyky,

| Eipy & Sipky). Vydr? uréuje @2 ;.
sahu

mnoizstvi dodate¢né many.

| Kazdy zasah z ni pak manu ig
2 hodiny .'

odcerpa. Pokud bariéra

’ - nemad dost many, rozplyne

. se a stfela projde. Neni w‘yz i

" mozné stiilet ven. Nijak
- nechrani pred magif. A
v8

" Kamen -1 | dyka, ndz -2 |
. Sip, Sipka -3 | ostép, kopi -5

MentaIni magie

CHROMEN [%

I

~ Timto kouzlem Ize ochromit &'S 1
- . 3x? )

~ nékoho jiného. Efekt kouzla

se projevi jen tehdy, jestlize

~ kouzelnik v ovéfovacim ﬂ 30 sahii ;

hodu prekona Vali

| protivnika. Cil bude strnuly @ 1,
vor

a neschopen pohybu.

:_ NedokaZze ani mluvit nebo
mrkat, jinak vnima vse, co % 15 minut

~ se s nim dé&je. MnoZstvi

. potifebné many se lisi podle w 1kalo P

~ Urovné cile. Jestlize ji
" nebude dost, kouzlo se
$12

" nezdafi. Kouzelnik se musi
. po celou dobu soustredit.

Vile vs. Vle

Vysokd magie

KO ZRENI

;' Po seslani tohoto kouzla &'S
X ]

~ dokaZe kouzelnik spatfit

- Véci, které jsou jinak
neviditelné. Mize jit o ﬂ-

predmeéty, bytosti ¢i cokoliv

,' dalsiho. Kouzlo navic plsobi @K o ‘
ouzeini

i na nevidéné — obdavané

| tvory temnoty, ktefi se 2
obcas toulaji nasim svétem. % 15 minut

VsSechny takto zviditelnéné

- pfedméty i bytosti maji kaola .

. kolem sebe navic z pohledu
- kouzelnika slabou zafici A
‘ $10

- auru.




® PLAMENNE
 RUCE

- Ruce kouzelnika zatnou po &'S 4
. seslani tohoto zaklinadla @

~ chrlit plameny. Sitka
plamenného sloupce je ﬂzséhﬁ
. zhruba 30 coull a Ize jim i
. zasahnout cil az na
| vzdalenost 2 sahd. Pokud @ Koo ]
. obé&ma rukama Utoéis na
. protivnika po dobu jednoho % 3 kola
'~ kola, zp(isobi§ mu zranéni
\ za 1k6 Zivotd. Ohen navic w 1 olo
- zpUsobuje rychlé vzniceni !
hoflavych latek. Kouzelniki 4
'~ jeho véci jsou pred plameny 8 .
- chranény. -

- Timto kouzlem je mozné &'S 2

~ vyvolat nahly poryv vétru. @

. O jehosile do jisté miry !
rozhoduje kouzelnik. Mlze ﬂ 5055,..-,
jit o slaby vanek, ktery

" sfoukne plamen svicky, 3 :
stejné jako o silny poryv, @ 10““"

1 ktery dokaze sfouknout ig
- 1 kolo

. pochoderi, pfevratit védro
- Ci opfenou halapartnu.

e . i e wlkalo . 48
- Obecné plati, Ze poryv £
- vétru nedokaZe pohnouts a4y

8

| predméty ¢i tvory t&73imi
" nez5 liber.

*POSILEN -
_ SMYSLU

- Kouzelnik mize timto &'S
~ zaklinadlem posilit vnimani @ 2
- jednoho tvora. Je jen na
ném, ktery ze smysll se ﬂ 0 dotel
takto rozhodne vylepsit

" (zrak, sluch, ¢ich, hmat
nebo chut). Jeho citlivost se @ 1oer

:._ nasledné vyrazné zvysi (i se
: vsemi klady a zapory, které % 15 minut
~ to s sebou pfinese). |
E b w 1kolo . 48
~ Tvor pod vlivem tohoto

 kouzla navic ziska ke viem sy

‘ ¥8

~ hodidm s pouzitim daného
~ smyslu Vyhodu (bonus +5).

Vyhoda +5 smysly




Vitalni magie

 ZIVOTA

- Timto zaklinadlem dokaze - &'S 3 1

- kouzelnik propojit svou @ S

- Zivotni silu s energii jiného 3
tvora. Pokud by cil utrpél ﬂ zoséhﬁ

néjakou ztrdtu Zivotd,

L rozdéli se toto zranéni @ 1
v v R v tvor
rovnomérné mezi néj a

. kouzelnika. g
- Pokud cil upadne béhem % 1 (+X) kol
~ pusobeni kouzla do L

- bezvédomi, upadne do négji w‘yz i
- kouzelnik a kouzlo se ihned 4

prerusi. Kouzelnik se na A
" toto kouzlo musi soustiedit. ¥ 12

Magie promén

- PROTOPLAZMA ;.

;' 2kouze|nikov9ch rukou ‘

~ vytryskne extrémné lepkavy 6 4

- sliz, ktery se chovd !

podobné jako pavucina. ﬂ 15 sahi

- Pokud zasahne (kouzelnik

| uspéje v ovérovacim hodu a

. prekond Reflex protivnika), @ 1 er

. pfilne k nému a omezi ho v

- pohybu. Lze zpacifikovat % 4 kola
pouze tvory do velikosti C. 3
- Zasazeny cil rr}a polovi¢ni w 1kalo -
" rychlost, Nevyhodu (postih £
-5) ke vSem akcim A
" vyzadujicim obratnost ¢i )[4 10

. gestikulaci a i do utoku.

*PRIVOLEJ -
. NEMRTVE

- Timto zaklinadlem lze Y
- pfivolat nemrtvé na : 6 4
. vybrané misto. Kouzlo v 3
nich vyvola dojem, ze se ﬂ 100 a1
. tam vyskytuje mnoho 3
| Zivych tvor(. Tryznéni b
. neukojitelnym hladem se ®50”h" ]
. pak Zenou danym smérem. :
Kouzlo pusobi na viechny % (0
~ nemrtvé v okruhu mista ]
. seslani. Ignoruji ho pouze ti, w 1.. %
- ktefi se pravé Gcastni boje. 4
- Stejné tak mu dokazi
* vzdorovat dostateéné @; 12
~ inteligentni nemrtvi.




Ochranna magie

*ROZPTYL
KOUZLO

;' ;I'oto zaklinadlo dokaze &'S A
) 3+? b

. rozptylit efekt jiného
- kouzla. K jeho seslani jsou

potreba 3 body zakladni ﬂ 100 :
many navysené o tolik

| many, kolik stalo rusené @ 1.3
ouzio

kouzlo. Jestlize kouzelnik

:._ nepouzije dostatek many, %
0 ihned

kouzlo se zrusit nepodafi.

. Ke zrugeni cizi magie je 4
" navic potieba ovéfovaci w 3. B

" hod. V ném je nutné
prekonat Obtiznost seslani 4y 2
" puvodniho (ruseného) W e

- kouzla.

Seslani vs. Seslani

Ochranna magie

CHRANKA

- Seslanim tohoto kouzla se &'S
. @2

~ kolem vybraného pfedmétu
- vytvori kulovitd, ¢erna

(neurci-li kouzelnik jinak), ﬂodmk

nepruhledna aura. Ta ho

. dokaZe docasné ochranit @ 1.3
predmét

pred jakymikoliv vnéjsimi

L Vlivy (dést, adery, otfesy,
- vybuch a podobné). % 1 hodina

. Toto kouzlo nelze seslat na w 1.. 8

~ 7ivé tvory. Chranény
- predmét nelze z aury A
&10

4 vyjmout, dokud kouzlo
- neskonti. -

Mentalni magie

UGESCE

- Jestlize kouzelnik v : &'S 3 1
- ovéfovacim hodu prekona ® 93+ 8

Vali protivnika, dokaze mu

3 vsugerovat urcity pocit ﬂ 30 s&hd :

(hlad, vztek, vzruseni,

| bolest zub(i a podobné). @ 1
tvor

5% 30 el
w 2 kola 7?

£10

Vile vs. Vle




Magie promén

' DVERE

- Tajemné dvere jsou kouzlo, Y
. které uz zpusobilo hodné 6 5
- zmatku. Kouzelnik jim P
dokaze proménit dvere ﬂ 105&.-,
. (jejich materidl i celkovy
| vzhled) tak, Ze vypadaji jako 4
| okolni sténa. Dvefe se v @ L e ]
. nové podobé nedaji otevfit g
- ani odemknout (stavaji se % 1minuta 4
~ skuteénou zdi — cihlovou, !
| drevénou ¢itrebaskalou). W Q.
- Po uplynuti kouzla se dvere 4
' vrati do pavodniho stavu.
; 3 & 10

- Poseslanitohoto kouzla &'S 3
- dokaZe kouzelnik pohybovat ® O«
- na dalku jednim 2

predmétem. Nejvyssi ﬂ 3055,..-,
. rychlost pohybu pfedmétu 3
| je 6 sahu za kolo. Aby Slo
| predmétem pohybovat, @ 1 sreames
. musi na néj kouzelnik vidét. ig

kol

~ Toto kouzlo bylo navrzeno ]
- velmi jednoduse. Pokud by w 1kalo E
~ se nékdo pokusil predmét i
' zachytit a drZet, B

" kouzelnikova magie jeho ¥ 8 ’

. silu neprekona.

- Po seslani tohoto kouzla se &'S X
~ prostor vymezeny @
zaklinadlem ponofi do

3 naprosté tmy. Je tak silnd, ﬂ 30.:na ;

Ze rusi i zvlastni schopnosti

| ras vidét ve tmé. Zaklinadlo @ 2X ‘
k., % sahii
muze kouzelnik seslat na

:._ urcité misto nebo pfimo na 4
sebe. V takovém pripadé se % 1 minuta
temnota pohybuje spolu s
- nim. Postavy uvnit¥ bariéry w 1.3 .
- vidi vSe, co je mimo ni, 4
" avSak nevidi nic z toho, co
' je uvnitf: Stejné jako @; 8 ;
~ kdokoliv, kdo je venku.




Vysoka magie

' TICHO

- Na Uzemi zasazeném timto &'S

* kouzlem nastane naprosté @ 2"

- ticho, nic nevydava zadny 3
zvuk, a proto jsou postavy ﬂ 2055,..-,

pod jeho vlivem pro okoli

| zcela neslySné. Postavy @X
P v saha
uvniti aury neslysi sebe

| navzajem, av3ak sly3i g
- vSechny zvuky pfichazejici % 1 odina 3
" zvendi. PFi zdvojnasobeni
- ceny kouzla se postavy w 1 ol
~ uvnitt kouzla uslysi. Ticho 4
se sesild na oblast neboho 4y
" kouzelnik sesila nasebea ¥ 8
- kouzlo se s-nim pohybuje.

| TRANSFER

;' kouzelm’k dokaze pomoci % 4
. many pfenést ¢ast své 6 1.x 9
- Zivotni sily do nékoho

jiného. Za kazdy bod many, ﬂ 0 dotel
. ktery do kouzla vloZi (X), si
L jeden Zivot odecte a cil 1
kouzla si ho naopak pfida. e

- Kouzelnik takto zvladne % 0 ihned

| predat nanejvy3 polovinu z

- maxima svych Zivotd. V w 2 1ola
- okamziku, kdy by tuto 3
- hranici prekrocil, upadne do _#

- bezvédomi. N4 8 )

Mentalni magie

- Jestlize kouzelnik v : &'S 3
. ovéFovacim hodu pfekona @ Ox

~ Vil protivnika, dokdze mu 3
v mysli vsugerovat obraz ﬂ 100 a1
. néceho, co neni skutecné.
| MoZe si vymyslet i mista a @ 1
. Z n . tvor
scény, které sam nikdy

. nevidél. Obvyklym E:
prikladem této iluze je % 5X minut

~ tfeba kamennd sténa, !
4 dveFe, jama v zemi, stejné w 2 e

.~ jako hofici strecha nebo 4

" hemZeni $korpiona. Lze

" pouzit na zivé tvory s @; 10

~ Inteligenci vyssi nez 0.

Vile vs. Vle




Vitalni magie

00DO0O0

;' Kouzlo vyZzaduje néjakou &'S 1
@) 5(10) b

. Cast téla své obéti, ktera se

vlozi do figurky z

" libovolného materialu. ﬂ4055ha ;

Figurku Ize vytvofit z Cisté

. energie (kouzlo pak stoji 10 @ 1.
vor

bodd many). Jestlize

| kouzelnik v ovéfovacim
hodu prekona Vali % 4...

: _ protivnika, stane se dotycny

' nadané kouzlo citlivym. P W2

" bodnuti do figurky uciti
- obét nesnesitelnou bolest v
$12

" misté bodnuti. O nasledcich
.~ pro cil vzdy rozhoduje PJ.

Vile vs. Vile

" KONCENTRACE
’. MANY g i\\éf o/

- Néktefi kouzelnici dokazi posunout

~ hranice svého soustfedéni az na samou
- mez. Zvladnou tak nacerpat vice many

nez ostatni.

" Diky této schopnosti ziskd kouzelnik za

kazdou dosazenou uroven 2 body many

. navic.

* KOUZLENI
' Z KNIH

;' Za urcitych podminek dokdaze kouzelnik

. sesilat i kouzla, kterd sdm neovlada.
~ Vyzaduje to v3ak hluboké znalosti

teoretické magie. Jen s nimi lze totiz
rychle nasledovat instrukce obsazené v

" runach a diagramech u popisu kouzel. Ty

vypovidaji o potiebné gestikulaci,

| tonovani hlasu, rychlosti zaklinani a

podobné. Pokud mas dostatek many a

knihu s detailnim popisem kouzla, muizes

. se pokusit o jeho seslani. VyZaduje to E.
-~ v3ak velmi presnou a precizni praci. Vie
proto trva dvakrat déle, nez je obvyklé u =

- bézného sesilani. Zaroven se tim zvysuje
» obtiZnost kouzla o 3 body.

2)- -3 sesilani, 2x vyvolani

Ll 4 ’




. Tato zvlastni schopnost ma spojitost s

. paméti kouzelnika. Ten, kdo ji ovlada, se
. dokaZe mnohem rychleji a 1épe ucit.
Pamatuje si tak vice, nez je obvyklé.

|V praxi to znamena, Ze se mUzes za
| kaZdou dosaZenou urover naucit o jedno
| kouzlo navic.

*RITUAL
 KRVE

~ Ritudl krve je prvnim krokem k

~ prekrogeni nepsané hranice mezi béZnou

~ a cernou magii. Kouzelnik se pfi ném

zrani a z prystici krve postupné vysava

| Zivotni silu, kterou promériuje v manu.

| Touto specialni schopnosti maze

. kouzelnik v pribéhu jednoho kola

L proménit 2 Zivoty za 1 bod many. Pocet

kol, ktera bude ritudlu vénovat, zavisi jen

~ na ném. Nikdy viak nelze ziskat vice
~_many, nez je kouzelnikovo maximum.

" Proménu mize provadét jen z vlastni
 krve. Akce vyZaduje soustifedéni, béhem

~ kterého se nelze vénovat nicemu jinému.

‘ Kouzelnik muze ritual kdykoliv ukoncit.

. Tato schopnost je zakladem pro magii
~ ochrany a protikouzel. Pokud ma
- kouzelnik prerusit cizi kouzlo nebo
odrazit utok, bézna rychlost kouzleni by
mu nemusela stacit. Pokud se kouzelnik
rozhodne tuto schopnost pouzit, oznami
. to na zacatku kola, jesté pfed hodem na
L Iniciativu. Ziska tim Vyhodu (bonus +5)
ke své Iniciativé v daném kole. Doba
potrebnd k vyvolani kouzla se zkrati o

- polovinu (vidy vSak nejméné na pdl

' kola). Obtiznost jeho seslani se viak
zvysi o 3. V pripadé pulkolovych kouzel
- (kratka akce) ma navic moznost se

- aktivné branit.

s r s

2) -3 sesilani, % vyvolani




PVYVOLANT -, ‘Bt
PRITELE | ¢

- Vyvolani pritele je tajemny obrad, pfi
: kterém kouzelnik privola do naseho
- svéta magickou bytost. Ta ho pak bude
doprovazet na jeho cestach. Kouzelnik se
pri ritudlu odebere na opusténé misto,
kde zapali oheri a ponofi se do
. hlubokého transu. Pfi ném soustredi svdj
. pohled do plament a myslenkami se
upina ke zviteti, které chce pfivolat.

.‘ V jednom okamZiku Ize mit vzdy pouze
. jednoho. Kouzelnik si pak mze vybrat,
' jakou formu bude tento pfitel mit.

 MAGIE

- Od stvoreni plaminku k ohnivé boufi
- vede dlouhad cesta. Kouzelnik, ktery se
rozhodne prozkoumat tento obor, si vSak
muze byt jisty, Ze jeho moc bude stejné
divoka jako niciva. Mistfi tohoto oboru
. pak svym uménim dokazuji, Ze i chaos a
_ fizena destrukce mohou byt precizni a
dokonalé. Ziskas pristup ke kouzlim
-‘ spojenym s formovanim surové energie.
- Dokazes vytvéret energetické vyboje Ci
~ kouzla terpajici silu z elementd. Ziskas
" moznost udit se kouzla: Beranidlo,
~ Mraziva stfela, Ohniva cepel, Ohniva .
. koule, Plamenné ruce, Poryv vétru.

. OCHRANNA
- MAGIE

: Mnozi dobrodruzi povazuji Ochrannou
~ magii za slabou a nudnou. Je to vsak
dano jejich neznalosti. Jsou to pravé
kouzla tohoto oboru, ktera budi mezi
Carodéji nejvétsi obavy. Je jen malo tak
| depresivnich véci, jako kdyZ ti seslané
. kouzlo vysaje vSechnu manu anebo bez
varovani zmizi. Dokazes sesilat rozlicné
-‘ ochranné bariéry, stejné jako narusovat,
~ poskozovat ¢i zcela znemozfiovat A
. kouzleni ostatnim. Ziska$ moznost ucit se
. kouzla: Antimagicka bariéra, Magickd ]
~ zbroj, Narus pozornost, Ochrana pred -
. stielami, Rozptyl kouzlo, Schranka.




' PROMEN

: Zadny jiny obor tolik nevystihuje
- obecnou predstavu o kouzleni jako pravé
Magie promén. Diky ni je mozné
pracovat s hmotou jakymkoliv
myslitelnym zplsobem. Vycarovat z mlhy
| most uZ vyZaduje mistrovstvi, avsak
. proména kouzelnika v nékoho jiného
patii k naprostym zakladiim tohoto
~ uméni. Dokaze$ proménit strukturu
', samotné podstaty hmoty. M(izeS zménit
.~ jeji vzhled, formu i dal$i vlastnosti, které
- md. Ziskas moznost udit se kouzla:
" Dlouha ruka, Metamorféza, Milha,
. Protoplazma, Tajemné dvere, Temnota.

. MENTALNI
- MAGIE

. Mentalni magie ti umoZni zahrdvat s
~ lidskou mysli. Stdva se nastrojem
loutkovodic¢t — magu, ktefi stoji za
oponou a manipuluji s ostatnimi. Jejich
obéti netusi, Ze jsou vedeny ke svym
| rozhodnutim pomoci pfipravenych blud
. a falSe. Dokdazes osdlit protivnika pomoci
raznych vyjevd, falesnych pocitt a
-‘ dojm0. Vyse zminéné véci nejsou
~ skutecné a déji se pouze v protivnikové
~ hlavé. Efekt se projevi u tvort s ;
inteligenci vy33i nez 0. Ziska$ moznost
~ udit se kouzla: Brichomluvectvi, Dvojnik,
- Noéni miira, Ochromeni, Sugesce, Vize.

s o S W Jrncié 1,‘5%; ]
VITALNI (o B% -
' MAGIE :

: O vzniku tohoto oboru magie koluje
- mnoho mytu a legend. Jedny hovofi o
snaze zastavit morové rany ¢i zachranit
umirajici, dalsi pak o snaze ziskat
nesmrtelnost Ci prelstit smrt a vracet
| mrtvé zpét k Zivotu. At tak ¢i onak,
. pravdou je, Ze toto umeéni je zakladem
obou cest. Znalosti tohoto oboru
-‘ ovladnes kouzla pracujici s Zivotni silou.
- DokdZe$ ji pak vSemoZné posilovat,
~ predavat nebo ji z nékoho vysévat. Ziskas
- moznost ucit se kouzlim: Dotek upira, ]
~ Posileni smyslu, Pouto Zivota, Privolej -
. nemrtvé, Vitalni transfer, Voodoo.




' MAGIE

Rika se, ze Vysoka magie je kralovnou
- vSech magickych obord. Jeji doménou
jsou totiz spletita zdkouti Casoprostoru.
- Ten, kdo ji vladne, mGze ménit jeho

- zakonitosti, pohybovat se v ném nebo

~ meénit jeho pribéh. S dostatecné velkou

~ predstavivosti neexistuji hranice, které

- by s ni nesly prekonat. Znalosti tohoto

- oboru ziskas pfistup ke kouzlGm

~ ovladajicim prostor, ¢as a védéni. Mizes
. se presouvat mezi misty, zrychlit béh véci
“a podobné. Ziskds moznost ucit se 5




