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~ NASATI
MANY

| Nasati many je alternativou pro doplnéni

| magické energie. Kouzelnik pfi ném
Cerpa svou silu z nahodnych poryvl
vichrd many.

Nasati zabere jednu minutu a

. kouzelnikovi doplni 1ké bodi many

. (vZdy vsak nejvyse do jejiho maxima).
Kazdy den se o néj navic mGze$ pokusit
pouze tolikrat, jaka je tva Uroven.

Pfed nasatim many neni tfeba spat ani
odpocivat. VyZaduje v3ak soustiedéni a
je potfeba mit volné ruce k urcité formé
gestikulace, kterd nasati provazi.

=

doplni 1k6 many

R

'BERTOLDUV
ZAMEK

Dokaze zvysit odolnost
zavienych dvefi, oken,
apod. Ty nemusi mit zamek
¢i zabezpecovaci
mechanismus. Stadi se jich
dotknout a ochranna
bariéra je zasekne v poloze,
ve které jsou. Sesilatel je
dokaze otevrit bez omezeni,
zrusi vsak efekt kouzla.
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Ostatni musi pfekonat
nebezpecnost pasti
urcenou kouzelnikem.

Vznasi postavu lehce nad
zemi. Postava nedokaze
volné létat, mUze ale napf.
zlézat zdi bez obav z padu.
Pfi padu se snazi k zemi
rychlosti 1 sah za kolo. PFi
béhu ¢i chlzi se pak
pohybuje rychlosti bézné
chiize.Postavé z(stava
hmotnost, jen na ni
nepUsobi treni. Neodvane ji w 1 olo
proto vitr, ale ji odtdhnout.
Lze seslat na pfedmét, ktery sy

. sevznddi 1sah nad zemi. 4 6

. Unese 100 liber + 20 Ib/X.

® 4o
ﬂ 0 dotek
@ 1 cil

(5]
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% 15 minut
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'SESILANI
KOUZEL

Zaklad kouzelnické profese.
Zahrnuje zvladnuti tfi technik: slov,
gest a mySlenek, které se vzajemné
doplniuji. Vétsina kouzel nebyla
stvofena k tomu, aby sla proti vili
cile, pak se nepodafi. Pokud kouzlici
nemuizZe mluvit nebo gestikulovat,
¢i je-li vyrusen napf. utokem,
ziskava nevyhodu -5. Nevyhody se
scitaji. Na vyvolavani kouzel je tfeba
se soustredit, neni béhem ného
mozné utodit, branit se, ani
vykonavat jiné ¢innosti. Vyvolani
kouzla nelze zrychlit.
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‘ INT vs. ObtiZznost

BLESK

Blesk je asi nejznamé;jsi

\V/
Utoéné kouzlo. P¥i jeho 6 3
seslani se uvolni niciva

energie proti jednomu cili. ﬂ zoséh.-,
Ta pak zpGsobi zranéni za
@ 1 cil

1k6 Zivott.
% 0 ihned
w % kola

D
é‘i’ 6 (+2X)

Kouzelnik mudze seslat v
jednom kole najednou i vice
bleskd, které se spoji do
jednoho mohutného
vyboje.

Zrani za 1k6 zivotu
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'MAGICKY
STIT
Toto kouzlo vytvofi kolem
cile ochrannou auru, kterd
se pohybuje spolu s nim.
Obvykle je neviditelna ¢i
slabé svétélkuje ve
vzdalenosti 1 sah od néj.
Postavé zvysuje Obranné
Cislo 0 5. Délku trvani

kouzla urci kouzelnik pfi
jeho seslani.
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/KOUZELNICKE@ \
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TRIKY

Mala kouzla, ktera zvladne
sesilat i za¢inajici kouzelnik.
Jejich ukolem byvd
zaujmout ostatni napf.
vyvolanim drobného
svétélka dané barvy. Jde o
drobné iluze, kterymi nejde
nikoho zranit, nic zapalit
atp. Nevyzaduji ovéreni. PFi
pokusu o slozité efekty se
pravdépodobné nezdafi a
mana se rozptyli po okoli.

o1
ﬂSM) sahi |
w 1 kolo i
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'KUKATKO

Po seslani tohoto kouzla se
sténa, jeZ se kouzelnik
dotkne, stava pro néj
prihlednou. Pro vsechny
ostatni tvory pak sténa
vypada stejné, jako vidycky.
Maximalni Site prekazky,
kterou dokaze kouzlo
prekonat, je nejvyse 1x1x1
1 sah. Kouzlo dokaze
puUsobit i skrze organické
materialy (dfevo ale i téla
Zivych tvora).
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'MAGICKA
STRELA

Bila stfela divoké energie
schopna narusSovat magické
vazby. Po seslani vyleti
vysokou rychlosti danym
smérem. Lze nechat
kdykoliv explodovat, po 100
sazich ¢i narazu do prekazky
vybuchne sama. Zablesk o
poloméru 5 sédh( zrani
magickeé tvory a
nadpozemské bytosti za
2k6 Zivotd. Stiely seslané
kouzelnikem v jednom kole
se spoji.
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QAV 8 (+2X)

Zrani za 2k6 zivotU
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fonsit ing i é 4 Timto kouzlem lze zménit
Pfi sesilani si musi vybavit,

. | |
6 6 8 samotnou podstatu zbrané
1 ' z obycejné na magickou. Ta
jak dana véc vypada. Pokud ﬂ 50;5,..-, ! ﬂ 50 séhti
se mu to povede a predmét
@ 1 predmét

se pak stava docasné
nebezpecnou i pro vSechny
je vdosahu, dokaze urcit @ 1. |
smér, vzdalenost a presné ci 4
= 1
% 15 minut % 15 minut i

Cilovy predmét nebo tvor
do velikosti C se stane
neviditelnym vcéetné
predmétl, které ma na
sobé. OdloZené predméty
se zviditelni. Kouzlo nema
vliv na pozdéji uchopené
predméty, ty zUstavaji stale

o4
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tvory. Plsobi tak zranéni i

magické a nadpozemské
. misto, kde se nachazi. bytostem, které jsou jinak

Pokud je podobnych viditelné. béznymi zbranémi
predmétl v okoli vic, Postava nadale zanechava nezranitelné. Proti béZznym
kouzelnik vyciti nejblizsi. w 5 ol stopy a psi ji mohou w 1 ‘olo tvorim pak zbran zadny w 2 ola

vycenichat. Kouzlo se zvlastni bonus nema.
snadno narusi mluvenim, B

utokem, kouzlenim i dalgimi  QF 6

komplexnimi akcemi.

Pokud hleda predmét, ktery
. nikdy predtim nevidél, B
. zvysuje se obtiinost seslani ¥ 6
kouzla na 8.
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OHEN

Kouzelnik dokéze vyvolat
ohynek o velikosti jablka.
Magicky plamen hofi
maximalné jednu sménu,
nez pohasne (pokud do té
doby nezapalil néco
dals$iho). Tento druh ohné je
mozné uhasit stejné jako
kterykoliv jiny. Pokud
plamen zasdhne Zivého
tvora, zpUsobi mu zranéni
za 1-3 Zivoty (1k6/2) a
pohasne.

®?2
ﬂ 10 sahh
@ 10 coulil

w 1 kolo

Kouzelnik dokazZe presunout 6
sebe ¢i jinou Zivou bytost ) 4
na vzdalenost maximalné
60 sahu. Prenese vse, co
ma dotycny na sobé véetné
Zivych tvord o velikosti AO. @ 1
Nezna-li kouzelnik cilové tvor
misto, hrozi pfenos na

misto, kde je néjakd

% 0 ihned
prekazka. V takovém

ptipadé dojde ke zranéni za w 1.0
1k6 Zivotl a pfenos se

nezdafi. JestliZe je postava
. pevné pFipoutana k mistu,
. kouzlo se nezdafi.

ﬂ 0 dotek

% 15 minut

Ocarovana bytost se
pohybuje dvakrat rychleji,
nez obvykle, a v boji ma
jeden utok navic. Jeji
obrana a hody na Iniciativu
a Obratnost se po dobu
ucinku kouzla zvysuji o 2.
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Kouzlo pusobi pouze na
fyzickou rychlost a nema
Zadny vliv na rychlost
sesilani jinych kouzel a
podobné. Dobu trvani
kouzla uréuje kouzelnik pfi
jeho seslani.

Ini +2, OC +2, +1 utok

Ochranna magie

BARIERA

“ Eu ¢
Tato bariéra dokaze

\V/
ochranit pFed magii. Je-li 6 3 (+4X)
cilem kouzelnik, odsaje se z
bariéry tolik many, kolik ‘\ -
stalo kouzlo. To pak nebude

mit 7adny efekt. U plo$ného ,
kouzla se odéerpd ¢tvrtina @ Kouerm
% 2 hodiny

ceny (vZdy vsak aspon 1).
w% kola

Pokud neni v bariéfe dost
energie k pohlceni kouzla,
B
10

rozplyne se a cizi kouzlo
projde. BEhem plsobeni
bariéry nelze sesilat jina
kouzla. Bariéru je mozné

. prGbéZné manou posilovat.
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' ANTIMAGICKA

SVETLO

Po seslani se v misté
urc¢eném kouzelnikem
rozzafi koule jasného svétla.
V ni je vidét jako za
slunného dne. Barvu svétla
si lze zvolit.

O velikosti svétla rozhoduje
mnoZzstvi many v zaklinadle.
Lze seslat na urcité misto
nebo pfimo na sebe ¢i svou
hal. V takovém ptipadé se
svétlo pohybuje spolu s
nim, pfipadné vychazi z
jeho hole. Magické svétlo

se chova jako to bézné.

Kouzlo sesle silnou davku
divoké energie na prekazku.
MnozZstvi many je ovlivnéno
jejim materidlem a Sirkou.
Zivé tvory Ize kouzlem
odhodit ¢i povalit za 2 body
many za tfidu velikosti. Cil
ma mozZnost se vyhnout
hodem proti pasti Atletika
(SIL) vs. Sesilani kouzel.
Material | 2| 5] 8] 12
Drevo | 3|58 12
Okované | 47|11 15
Kov |6]11| 18|27

. Kdmen | 8152435
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" BRICHO- B /C : " DLOUHA |
MLUVECTVi IZHIAZYK RUKA

' Kouzelnik mdze nechat ' ' ' Toto zaklinadlo propUjcuje ' ' ' Timto zaklinadlem dokaze ' '

. vychazet sviij hlas &i jiné 6 3 t3x) sesilateli schopnost 6 9 M kouzelnik protdhnout svou 6 2 i
zvuky z vybraného mista v porozumét feci jinych ' ruku aZ na vzdélenost 10 '
dosahu. Hlas neni skutecny, ﬂ 105133,.11 . inteligentnich tvor( (ne ﬂ- #  sahl. Dochazi k tomu ﬂ 1055,..-, !
ale je slySet pouze v hlavach zvitat). nejvyse rychlosti 1 sah za

Zivych inteligentnich tvorl { : )
(Inteligence vétsi ne? 0), 10..:m. ]

- které kouzelnik nevyloucil z |
. plsobeni kouzla. Pfidanim % 15 rinue |
1 many v pribéhu trvani
kouzla Ize zménit dojem, w 1 ‘olo
odkud dany zvuk vychazi.
. Kouzlo se projevi u vsech, N
. které kouzelnik pfi Ovéreni été’ 6
. Uspéchu prekonal svou Vili.

@Kouzelm’k i kolo. Musi se pfitom plazit @Kouzelm’k i

Kouzelnik je schopen po povrchu, neni mozné ji

danym jazykem i hovofit & udrZet jen tak ve vzduchu. |

(pokud je to fyzicky moZné). % 15 e #  Nenischopna Gtoku, ale % 15. }
. dokaZe vzit predmét Ci

odemknout zdmek. Ma w 3 ‘ola

stale svj cit a je stejné

zranitelnd. Jakmile kouzlo 4y

10

pomine, ruka se zacne
stejnou rychlosti zkracovat.

Kouzlo nemd 7adny efekt na w 2 o
porozuméni psanému

textu. N
&8
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7 ) V.ita'ln’;' magiev 7 ) S ‘ 7 K N j ‘ V.ysok’z'é magiev 7
‘DOTEK
UPIRA

Kouzelnik dokaze pomoci (
tohoto kouzla plsobit 6 5
trochu jako upir. Dotkne-li

se v daném kole své obéti ﬂ 0 dotek
rukama nebo zbrani, vysaje

z ni 1k6 Zivotl a polovinu z )
nich pak sdm hned ziska. @ Kot

Aby k tomu doslo, musi
kouzelnik v boji zasdhnout % 5 kol
svého protivnika. Jestlize se

obét doteku nebrani, je w 1.0
Uspéch efektu kouzla

automaticky.

Efekt tohoto kouzla plsobi QA} 10
. jen na Zivé tvory.

Vile vs. Vile

LET

Zaklinadlem dokaze
kouzelnik vsugerovat
jednotlivci nebo skupiné
Zivych inteligentnich tvord
dokonalou mentalni iluzi

tvora, kterého u? vidél, @ 10...;
sahu

nebo sebe sama. Objevi se

v myslich vSech, jejichz vali \
kouzelnik v ovéfovacim % 15 minut
hodu prekonal a které

z efektu kouzla nevyjmul. w 1 ‘olo

Kouzelnik mGze nechat iluzi

vykonavat néjakou ¢innost, B

nebo ji nechat mluvit. Na A 4 8
kouzlo je tfeba soustiedéni.

Diky tomuto kouzlu muze cil 6 1
(tfeba i sdm kouzelnik) @ Lix
volné |état. Na tento pohyb

se vsak musi soustredit a ﬂ 0 dotek
nemuze béhem néj

provadét jiné akce, jako je @ 1

| tfeba boj. Nejvyssi rychlost tuor

- létani je zhruba 30 sahi za

. kolo. Dobu trvani kouzla % 2 (+2X) kol
uréuje kouzelnik pfi jeho

seslani. Je-li cilem sam kaola
kouzelnik, mGze ho navic

prabézné prodluZovat.

() Vysaje za 1k6 Zivot( Viile vs. Vile

7’ . Ochranna magie Magie promén

"MAGICKA
ZBRO)J

Po seslani kouzla se tésné 6
kolem cile zformuje zvlaétni @ 3 (+X)
ochrannd aura. Neni na

prvni pohled viditelna a ﬂ 0 dotek
vsimne si ji jen velmi dobry

pozorovatel. Aura chrani @ 1
svého nositele stejné jako tvor

kterakoliv jina zbroj. Za

kazdé 4 body many navic, % 15 ninwe |
které do kouzla vlozis, zvysi

obranné ¢islo cile o +1. Lze w Y6 o
seslat i v pripadé, Ze uzZ je

tvor navlecen do zbroje N

. nebo je chranén néjakym été’ 8

. dal3im kouzlem.

METAMORFOZA |
o

Kouzelnik se dokaze 6 6
promeénit v jinou Zivou )
bytost zhruba stejné

velikosti, kterou vidi a kterd ﬂ40 séha

od néj neni dale nez 40

sdhd. Pfi proméné ziska ,
kouzelnik fyzickou podobu @ Kouerm

cile, stejné jako jeho
viditelné doplriky. Spolu se % 15 minut
vzhledem ziskdva kouzelnik

i dalsi fyzické vlastnosti i w 2 ‘ola
zvlastni schopnosti cile

(v€etné hlasu a podobné). B

~ Pocet Zivot(, které bude A 4 10
. mit, se viak timto neméni.

Kouzelnik dokdze seslat 6 1
magickou mlhu, ktera neni @ Lx
jedovatd, ale je pomérné

hustd. Obrysy postav Ci ﬂ 305,.;,,“-l

prekazek jsou v ni

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

vztahuje i na kouzelnika |
samotného. % 15 minut

Zaklinadlo muze kouzelnik w 2 ola
seslat na urcité misto nebo

pfimo na sebe. V takovém 4y

. pfipadé se mlha pohybuje A 4 8

. spolu s nim.

o€ +X



7‘ Divoka magie
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" MRAZIVA
STRELA

| Timto zaklinadlem dokaze

. kouzelnik zformovat
ledovou kouli o velikosti
hlavky zeli. Ta pak vysokou
rychlosti vystreli smérem,
kterym kouzelnik ukaze.

. MuUZe ji nechat explodovat

. kdykoliv béhem letu, jinak
vybuchne sama, jakmile se
vzdali nad 60 saht od
kouzelnika. Strela zrani

. kazdého tvora v dosahu za

| 2k10 Zivotd. Dalsi strely

. navic zvysi zranéni o 2k10 a

rozsah o 2 sahd.

®7w |
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() Zrani za 2k10 Zivotd

\ Vit ) ; 7 éntéiﬁimagié B
'NOCNI
MURA

Postava zasazena timto
kouzlem je ve svém spanku
atakovana no¢nimi désy.
Budi se hrizou, prevaluje se
a vykfikuje ze snd. Désy,
které noéni miru provazi,
vétsinou souvisi s tim, ¢eho
se obét nejvic boji.
Kouzelnik v3ak taktéz
dokaze urcit, co presné se ji
ma zdat. Cil zGstane stejné
unaven jako pred spankem.
Kouzelnik musi prekonat v
ovérovacim hodu Vali

. protivnika.

® 4
™30
® 1o
W 5.
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Vule vs. Vle

Ochranna magie

"OCHRANA 3. °

PRED STRELAMI /
® 3.

0
®2.m

Kouzlo vytvori kolem
kouzelnika ochrannou
kupoli, ktera dokaze
zabranit praniku rychle
leticich pfedméta (dyky,
Sipy Ci Sipky). VydrZ urcuje
mnozstvi dodate¢né many.
Kazdy zasah z ni pak manu
odcerpd. Pokud bariéra
nema dost many, rozplyne
se a stiela projde. Nenf
mozné strilet ven. Nijak
nechrani pred magii.

. Kémen -1 | dyka, n(Z -2 |

. 3ip, Sipka -3 | ostép, kopi -5

(1]

S

7‘ Vysoka magie

"~ NAJDI
KOUZLA

. Kazdé seslané kouzlo po
sobé zanechd na néjakou
dobu zbytkovou manu,
ktera se drzi v misté seslani.
Zaklinadlem Ize takovou
manu zviditelnit. To je
bézné mozné po dobu
jedné smény za kazdy bod
many, ktery byl k seslani
doznivajiciho kouzla
potieba. Pokud kouzelnik
dané kouzlo ovlada, dokaze
jej identifikovat. Jinak
pouze urci obecnou

| pfitomnost magie.

‘/ ‘_
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Divoka magie

'OHNIVA
CEPEL

Po seslani tohoto kouzla se
aktivni ¢ast zbrané (obvykle
Cepel) pokryje vrstvou
magického ohné. Ohen
neposkozuje zbran
samotnou. Ta se viak na
venek jevi Zhavd a sdla z ni
Zar. Zvysuje tak zranéni,
které zbrari zpGsobi, a to o
1-3 Zivoty (1k6 / 2) pfi
kazdém Uspésném utoku.
Cepeli jde samoziejmé
taktéz zapalit cokoliv
horlavého.

®5

™ 0o
® 1
W1,
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+1k6/2 Zivotl

Mentalni magie

/OCHROMENifEE@ |

Timto kouzlem Ize ochromit
nékoho jiného. Efekt kouzla
se projevi jen tehdy, jestlize
kouzelnik v ovéfovacim
hodu prekona Vali
protivnika. Cil bude strnuly
a neschopen pohybu.
Nedokaze ani mluvit nebo
mrkat, jinak vnima vse, co
se s nim déje. Mnozstvi
potifebné many se lisi podle
urovné cile. Jestlize ji
nebude dost, kouzlo se

. nezdafi. Kouzelnik se musi

po celou dobu soustredit.

® 3.
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Vile vs. Vile
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*OHNIVA

NARUS -~
POZORNOST L&

Kouzelnik dokaze timto 6 4 ‘

kouzlem kratkodobé narugit @ Fex i

soustfedéni ostatnich. To se 1

projevuje silnymi bolestmi ﬂ4oséhﬁ

hlavy a piskotem v usich.

Obtiznost viech akci @ 1o ;
% 1 kolo

vyZadujicich Inteligenci a
soustfedéni (tedy i prosby

w‘yz kola
B
8

¢i kouzleni) se tak zvySuje o
5. Pokud kouzelnik chce,
muze tento efekt jesté
posilit o 1 za kazdy bod
many navic.

Sesilani +5 + X

(1]

S

Divokéa magie

KOULE

Po seslani tohoto kouzla se
vytvoti u kouzelnikovych
rukou plamenna koule o
velikosti hlavky zeli. Ta pak
leti vysokou rychlosti
smérem, ktery urci
kouzelnik. MizZe ji nechat
explodovat kdykoliv béhem
letu, jinak vybuchne sama,
jakmile se vzdali nad 60
sahd. Exploze zrani vSechny
zasazené tvory za 2k6
zivoth. Dalsi koule navic
zvysi zranéni o 2k6 a rozsah

® 5w
)60 .
@5 oo
3 O
W1,

© 1000 |

0 2 saha.

Zrani za 2k6 zivotu

Vysoka magie

'OKO ZRENi

Po seslani tohoto kouzla
dokazZe kouzelnik spatfit
véci, které jsou jinak
neviditelné. Mize jit o
predméty, bytosti ¢i cokoliv
dalsiho. Kouzlo navic plisobi
i na nevidéné — obéavané
tvory temnoty, ktefi se
obcas toulaji nasim svétem.
Vsechny takto zviditelnéné
predméty i bytosti maji
kolem sebe navic z pohledu
kouzelnika slabou zafici

®8
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‘ 7’ ‘ 7’ Vitalni magie
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° PLAMENNE " PORYV
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*POUTO

RUCE

Ruce kouzelnika za¢nou po
seslani tohoto zaklinadla
chrlit plameny. Sitka
plamenného sloupce je
zhruba 30 coul( a Ize jim
zasahnout cil az na
vzdalenost 2 sahd. Pokud
obéma rukama Utodis na
protivnika po dobu jednoho
kola, zpUsobi$ mu zranéni
za 1k6 Zivoth. Ohen navic
zpUsobuje rychlé vzniceni
hoflavych latek. Kouzelniki gy
jeho véci jsou pted plameny ¥ 8
chranény.
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Zrani za 1k6 zivotu

Vitalni magie

ZIVOTA

Timto zaklinadlem dokaze
kouzelnik propojit svou
Zivotni silu s energii jiného
tvora. Pokud by cil utrpél
néjakou ztratu Zivotd,
rozdéli se toto zranéni
rovnomérné mezi néj a
kouzelnika.

@ 1tvor
Pokud cil upadne béhem % 1 (+X) kol
pusobeni kouzla do

bezvédomi, upadne do né&j i w‘yz rola

kouzelnik a kouzlo se ihned
$12
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prerusi. Kouzelnik se na
toto kouzlo musi soustredit.

Ochranna magie

*ROZPTYL

KOUZLO

Toto zaklinadlo dokaze
rozptylit efekt jiného
kouzla. K jeho seslani jsou
potieba 3 body zakladni
many navysené o tolik
many, kolik stalo rusené
kouzlo. Jestlize kouzelnik
nepouzije dostatek many,
kouzlo se zrusit nepodafi.
Ke zruseni cizi magie je
navic potieba ovérovaci
hod. V ném je nutné
prekonat ObtiZznost seslani
pavodniho (ruseného)
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Seslani vs. Seslani
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PROTOPLAZMA :

gestikulaci a i do utoku.

VETRU

Timto kouzlem je mozné
vyvolat nahly poryv vétru.
O jeho sile do jisté miry
rozhoduje kouzelnik. Mize
jit o slaby vanek, ktery
sfoukne plamen svicky,
stejné jako o silny poryv,
ktery dokaze sfouknout
pochoden, prevratit védro
¢i opfenou halapartnu.
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Obecné plati, Ze poryv
vétru nedokaze pohnout s

predméty Ci tvory tézsimi
nez 5 liber.

M.agi‘ehproménv
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Z kouzelnikovych rukou
vytryskne extrémné lepkavy
sliz, ktery se chova
podobné jako pavucina.
Pokud zasahne (kouzelnik
uspéje v ovérovacim hodu a
prekond Reflex protivnika),
pfilne k nému a omezi ho v
pohybu. Lze zpacifikovat
pouze tvory do velikosti C.
Zasazeny cil ma polovicni
rychlost, Nevyhodu (postih
-5) ke vsem akcim
vyZadujicim obratnost ¢i

(

Ochranna magie

'SCHRANKA

Seslanim tohoto kouzla se
kolem vybraného predmétu
vytvori kulovitd, cerna
(neurdi-li kouzelnik jinak),
nepruhledna aura. Ta ho
dokdze docasné ochranit
pred jakymikoliv vnéjsimi
vlivy (dést, adery, otfesy,
vybuch a podobné).

™ 0o
® 1 s
W1..

Toto kouzlo nelze seslat na
Zivé tvory. Chranény
predmét nelze z aury
vyjmout, dokud kouzlo

. neskondi.

yhoda -5 OBR, UC (5]
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SMYSLU
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Kouzelnik mGze timto
zaklinadlem posilit vnimani
jednoho tvora. Je jen na
ném, ktery ze smysld se
takto rozhodne vylepsit
(zrak, sluch, ¢ich, hmat
nebo chut). Jeho citlivost se
nasledné vyrazné zvysi (i se
viemi klady a zapory, které
to s sebou prinese).
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Tvor pod vlivem tohoto

kouzla navic ziska ke vsem
hodlm s pouzitim daného
smyslu Vyhodu (bonus +5).

Vyhoda +5 smysly

Vitalni magie

* PRIVOLE!

NEMRTVE

Timto zaklinadlem Ize
pfivolat nemrtvé na
vybrané misto. Kouzlo v
nich vyvola dojem, Ze se
tam vyskytuje mnoho
Fivych tvorQ. Tryznéni @ .
neukojitelnym hladem se 50
pak Zenou danym smérem.

Kouzlo pusobi na vsechny

% Oihned
nemrtvé v okruhu mista
seslani. Ignoruji ho pouze ti, w 1 ‘olo

ktefi se pravé ucastni boje.
Stejné tak mu dokazi N
©12

vzdorovat dostate¢né

inteligentni nemrtvi.

Mentalni magie

‘SUGESCE

Jestlize kouzelnik v
ovérovacim hodu prekona
Vali protivnika, dokdze mu
vsugerovat urcity pocit
(hlad, vztek, vzruseni,
bolest zubl a podobné).
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Vile vs. Vle
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Magie promén

"TAJEMNE
DVERE

Tajemné dvere jsou kouzlo,
které uz zpUsobilo hodné
zmatku. Kouzelnik jim
dokaze proménit dvere
(jejich material i celkovy
vzhled) tak, Ze vypadaji jako
okolni sténa. Dvere se v
nové podobé nedaji otevfit
ani odemknout (stavaji se
skutecnou zdi — cihlovou,
drevénou ¢i tfeba skalou).
Po uplynuti kouzla se dvere
vrati do pGvodniho stavu.

®5
10
® 1w
W1..

£10

.‘/ ;-
=

7’

Na uzemi zasazeném timto
kouzlem nastane naprosté
ticho, nic nevydava Zzadny
zvuk, a proto jsou postavy
pod jeho vlivem pro okoli
zcela neslysné. Postavy
uvnitf aury neslysi sebe
navzajem, avsak slysi
vsechny zvuky prichazejici
zvenci. Pfi zdvojnasobeni
ceny kouzla se postavy
uvnitf kouzla uslysi. Ticho
se sesila na oblast nebo ho
kouzelnik sesila na sebe a
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kouzlo se s-nim pohybuje.

Vitalni magie

VOODOO

Kouzlo vyZaduje néjakou
Cast téla své obéti, kterd se
vlozi do figurky z
libovolného materidlu.
Figurku Ize vytvorit z Cisté
energie (kouzlo pak stoji 10
bodd many). Jestlize
kouzelnik v ovéfovacim
hodu pfekona Vili % 4...
protivnika, stane se doty¢ny

na dané kouzlo citlivym. Pfi w 2 o
bodnuti do figurky uciti

obét nesnesitelnou bolest v N
misté bodnuti. O nasledcich été’ 12
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pro cil vidy rozhoduje PJ.

Vile vs. Vle

«‘f

" TELEKINEZE

N
(1o R )
(= O\ .

&

7’ Vysoka magie
54 .

D . A

. Po seslani tohoto kouzla

. dokazZe kouzelnik pohybovat
na délku jednim
predmétem. Nejvyssi
rychlost pohybu pfedmétu
je 6 saht za kolo. Aby lo
predmétem pohybovat,
musi na néj kouzelnik vidét.
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Toto kouzlo bylo navrzeno
velmi jednoduse. Pokud by
se nékdo pokusil pfedmét
zachytit a drzet,
kouzelnikova magie jeho

| silu neprekona.
P

Vitalni magie

*VITALNI
TRANSFER

Kouzelnik dokaze pomoci
many prenést Cast své
Zivotni sily do nékoho
jiného. Za kazdy bod many,
ktery do kouzla vloZi (X), si
jeden Zivot odecte a cil
kouzla si ho naopak pfida.
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Kouzelnik takto zvladne
predat nanejvys polovinu z
maxima svych Zivotud. V
okamtZiku, kdy by tuto
hranici prekrodil, upadne do
bezvédomi.
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"KONCENTRACE ;
MANY G

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.

+2 many / Uroven
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Magie promén

TEMNOTA

Po seslani tohoto kouzla se
prostor vymezeny
zaklinadlem ponofi do
naprosté tmy. Je tak silna,
Ze rusi i zvlastni schopnosti
ras vidét ve tmé. Zaklinadlo
muze kouzelnik seslat na
urcité misto nebo pfimo na
sebe. V takovém pfipadé se
temnota pohybuje spolu s
nim. Postavy uvnitf bariéry
vidi vSe, co je mimo ni,
avsak nevidi nic z toho, co
je uvnitt. Stejné jako
kdokoliv, kdo je venku.
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Mentalni magie

VIZE

Jestlize kouzelnik v
ovérovacim hodu prekond
Vali protivnika, dokdze mu
v mysli vsugerovat obraz
néceho, co neni skutecné.
Mize si vymyslet i mista a
scény, které sam nikdy
nevidél. Obvyklym
prikladem této iluze je
tfeba kamenna sténa,
dvere, jdma v zemi, stejné
jako hotici stfecha nebo
hemZeni skorpidnd. Lze
pouZit na Zivé tvory s
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. Inteligenci vy33i ne7 0.

Vile vs. Vle
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'KOUZLENI
Z KNIH

Za urcitych podminek dokaze kouzelnik
sesilat i kouzla, kterd sdm neovlada.
VyZaduje to vsak hluboké znalosti
teoretické magie. Jen s nimi lze totiz
rychle nasledovat instrukce obsazené v
runach a diagramech u popisu kouzel. Ty
vypovidaji o potfebné gestikulaci,
ténovani hlasu, rychlosti zaklinani a
podobné. Pokud mas dostatek many a
knihu s detailnim popisem kouzla, muizes
se pokusit o jeho seslani. VyZaduje to
vsak velmi pfesnou a precizni praci. Vse
proto trva dvakrat déle, nez je obvyklé u
béZného sesilani. Zaroven se tim zvysuje

obtiZnost kouzla o 3 body.

s 7

-3 sesilani, 2x vyvolani
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" PAMET T RITUAL " RYCHLE

NA KOUZLA

Tato zvlastni schopnost ma spojitost s
paméti kouzelnika. Ten, kdo ji ovlada, se
dokaze mnohem rychleji a Iépe udit.
Pamatuje si tak vice, neZ je obvyklé.

V praxi to znamena, Ze se mizes za
kazdou dosaZenou Uroven naudit o jedno
kouzlo navic.

KRVE

Ritual krve je prvnim krokem k
prekroceni nepsané hranice mezi béznou
a ¢ernou magii. Kouzelnik se pfi ném
zrani a z prystici krve postupné vysava
Zivotni silu, kterou promériuje v manu.
Touto specialni schopnosti mlze
kouzelnik v pribéhu jednoho kola
proménit 2 Zivoty za 1 bod many. Pocet
kol, ktera bude ritudlu vénovat, zavisi jen
na ném. Nikdy vSak nelze ziskat vice
many, nez je kouzelnikovo maximum.
Proménu mZe provadét jen z vlastni
krve. Akce vyZaduje soustfedéni, béhem
kterého se nelze vénovat nicemu jinému.

KOUZLENI

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 zacdtku kola, jesté pred hodem na
Iniciativu. Ziskd tim Vyhodu (bonus +5)
ke své Iniciativé v daném kole. Doba
potiebna k vyvolani kouzla se zkrati o
polovinu (vzdy vsak nejméné na pul
kola). ObtiZnost jeho seslani se vsak
zvysi o 3. V pripadé pulkolovych kouzel
(kratka akce) ma navic moznost se

Kouzelnik maze ritual kdykoliv ukoncit. & aktivné branit.
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() -2 Zivoty, +1 mana ‘ -3 sesilani, % vyvolani

"VYVOLANI
PRITELE

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

V jednom okamZiku lze mit vZdy pouze
jednoho. Kouzelnik si pak mGze vybrat,
jakou formu bude tento pfitel mit.

PROMEN

Zadny jiny obor tolik nevystihuje
obecnou predstavu o kouzleni jako pravé
Magie promén. Diky ni je mozné
pracovat s hmotou jakymkoliv
myslitelnym zplsobem. Vyéarovat z mlhy
most uZ vyzaduje mistrovstvi, avsak
proména kouzelnika v nékoho jiného
patii k naprostym zakladim tohoto
umeéni. Dokazes proménit strukturu
samotné podstaty hmoty. M(ize$ zménit
jeji vzhled, formu i dalsi vlastnosti, které
ma. Ziskd$ moznost ucit se kouzla:
Dlouha ruka, Metamorféza, Mlha,
Protoplazma, Tajemné dvefe, Temnota.

DIVOKA

MAGIE

Od stvoreni plaminku k ohnivé boufi
vede dlouha 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 kouzldm
spojenym s formovanim surové energie.
Dokazes vytvaret energetické vyboje i
kouzla Cerpajici silu z elementd. Ziskas
moznost ucit se kouzla: Beranidlo,
Mraziva stiela, Ohniva cepel, Ohniva

koule, Plamenné ruce, Poryv vétru.

MAGIE

MentdIni magie ti umozni zahrdvat s
lidskou mysli. Stava se nastrojem
loutkovodi¢t — magu, ktefi stoji za
oponou a manipuluji s ostatnimi. Jejich
obéti netusi, Ze jsou vedeny ke svym
rozhodnutim pomoci pripravenych bludd
a falSe. Dokazes osalit protivnika pomoci
rGznych vyjevd, falesnych pocitt a
dojm0. VySe zminéné véci nejsou
skutec¢né a déji se pouze v protivnikové
hlavé. Efekt se projevi u tvord s
inteligenci vy3si nez 0. Ziskd$ moznost
ucit se kouzla: Bfichomluvectvi, Dvojnik,
Nocni mtira, Ochromeni, Sugesce, Vize.

OCHRANNA

MAGIE

Mnozi dobrodruzi povazuji Ochrannou
magii za slabou a nudnou. Je to viak
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 znemozriovat
kouzleni ostatnim. Ziska$ moznost ucit se
kouzla: Antimagicka bariéra, Magicka
zbroj, Narus pozornost, Ochrana pred

stfelami, Rozptyl kouzlo, Schranka.

VITALNI
MAGIE

O vzniku tohoto oboru magie koluje
mnoho myt( a legend. Jedny hovoti 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 uméni je zakladem
obou cest. Znalosti tohoto oboru
ovladnes kouzla pracujici s Zivotni silou.
Dokazes ji pak vSemozné posilovat,
predavat nebo ji z nékoho vysavat. Ziskas
moznost ucit se kouzlim: Dotek upira,
Posileni smyslu, Pouto Zivota, Pfivolej
nemrtvé, Vitalni transfer, Voodoo.




VYSOKA
MAGIE

Rikd se, Ze Vysoka magie je kralovnou
vsech magickych obor. Jeji doménou
jsou totiZ spletita zakouti 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 pfekonat. Znalosti tohoto
oboru ziskas ptistup ke kouzliim
ovladajicim prostor, ¢as a védéni. Mazes
se presouvat mezi misty, zrychlit béh véci
a podobné. Ziskas moznost ucit se
kouzlGm: Cizi jazyk, Let, Najdi kouzla,
Oko zieni, Telekineze, Ticho.




