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Verze 2.0 - doplnék k Zakladnim pravidlum pro hrdce

UvoD

Tahle kniha je soupis kouzel. Obecnd pravidla magie, tedy Skoly, specializace, inava a kniha kouzel,
jsou v paté kapitole Zakladnich pravidel. Tady jsou jen kouzla, sefazend podle skol a obort a v kazdém

oboru od nejslabsiho po nejsilnéjsi.

Grimodr neni seznam, ze kterého si kouzelnik vybird. Je to seznam toho, co ve svété existuje. Co

z toho vase postava umi, zdvisi na tom, co se naucila a co ma zapsané v knize.

JAK GiST ZAPIS KOUZLA

Sila kouzla je ustfedni hodnota. Vstupuje do vypoctu efektu a zdroven urcuje, kolik psychické unavy

sesldnf stoji.

Cenav PBU se spoéitd jako [{ELOIVERETINERTOIERETAH CRAT 7M. nejméné vsak zaokrouhleno

nahoru.

Naroc¢nost je reakce pro ovéreni, jestli se kouzlo viibec povedlo seslat, a zdaroven hodnota, kterd se

odecitd pti vypoctu efektu.

Soustfedéni je bud aktivni, kdy kouzelnik nevnima okoli a plati pro néj pravidla pro dtok na ne-

hybného protivnika, nebo pasivni, kdy vnimd okolf a kouzlo jen pribézné kontroluje.
Vyvolani se u bojovych kouzel uddvd v akénich bodech pohybu, u del$ich v kolech, hodindch ¢i dnech.

Zlepsovani fikd, co postava ziskd za kazdou udroven kouzla. Urovné se znadi fimskymi Cislicemi

%

a zddné kouzlo nemuze mit vyssi iroven, nez je kouzelnikova znalost dané skoly.

ry v r r

ORIENTACNI SKALA SILY

SiLA CO T0 JE PRIKLAD
1-2  drobnost, kterou Ize sesilat porad Ohniva strela
4-6 héiné kouzlo Protikouzlo, Ohnivy Stit
7-9  silné bojové kouzlo Ohniva koule, Mrazivy dech
12-15  velmi silné kouzlo Ohniva sténa, Teleport
20-30 ritual, jednou za den Ohnivy elemental
40+ legendarni ritudl Vzkiiseni
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KRiZ SKOL

Ctyfi skoly stoji v kifzi a kazdd md svij protiklad. Proti protilehlé $kole md kouzelnik bonus +5, a to

obéma sméry. Knézskd magie v kfizi nestoji a bonus neddvd ani nedostdva.

SKOLA IiveL PROTILEHLA SKOLA
Magizmus ohen Psychotronika
Psychotronika voda Magizmus
Heretismus zemé Druidismus
Druidismus vzduch Heretismus
Knéiska magie vira adnd
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MAGIZMUS - SKOLA OHMNE

Nejstarsi skola magie. Soustfedi se na uzitou magii, tedy tu, kterd je volné
dostupnd v prirodé. U¢i o tfech veli¢indch, o Case, Energii a Hmoté, a

kouzleni spoéiva v jejich upravach. Zdrojem energie je Zivel ohné.



Obory: Ohen - Energie - Cas a prostor - Hmota

Protilehla skola: Psychotronika, bonus +5 obéma sméry

OHEN
KouzLo SiLA  NAROC. ZRANENi  VYVOLANi  TRVANI ROZSAH SOUSTR.
Ohniva strela 1 0 1k3,Eo 2 ABP ihned droveri + 5 m 1 tvor pasivni
Vzplanuti 4 3 1k6, Eo 2 ABP ihned dotyk 1 piedmét &i tvor pasivni
Ihava zbraii 5 3 +1k6, ko 2 ABP 10 kol dotyk 1 zbrai pasivni
Ohnivy stit 6 51 — 1 kolo dle prani + 3kola  dotyk 1¢il pasivni
Ohniva koule 8 4 26, Eo 4 ABP ihned rovei + 10 m  kruh o poloméru5m  pasivni
Ohnivy had 9 6 2k6, Eo 3 ABP 3 kola troveii + 6 m 1 tvor, prondsleduje pasivni
Ohniva sténa 12 6 1k6-1,Eo  2kola dle prani + 5 kol droveii + 2 m az10 m aktivni
Meteor 20 10 4k6+6,Eo 2 kola ihned rovei + 20 m  kruh o poloméru 8 m  aktivni
Ohnivy elemental 25 9 — 2 hodiny 5 dni + trovei dotyk 1 bytost aktivni

OHNIVA STRELA

Z kouzelnikovych prsta vyleti mald ohnivd kulicka a zasdhne dfiv, nez stihne cil uhnout. Je to prvn{
kouzlo, které se ucednik nauci, a jediné, které mu zustane pouzitelné i jako mistrovi. Stoji skoro nic

a dd se sesilat cely den.

ZlepSovani: zranéni +1/droven, dosah +1 m, stfela +1 za 2 ur., cil +1 za 3 \ur.
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VZPLANUTI

Drobné kouzlo, které zapdli, co se zapdlit dd. Na hoflavy pfedmét pusobi okamzité, na zZivého tvora

jen jako popdleni. Vétsina kouzelnikti ho pouzivd na pochodné, ohné a na ni¢eni dokumentt, které

nikdo jiny vidét nem4.

Zlepsovani: zranéni +1 za droven - od IIl. drovné lze zapdlit i vlhky materidl.

IHAVA ZBRAN

Cepel se rozzhavi do temné rudé a zustane takova po dobu trvdni. Rany pdl{, dfevo pfi zdsahu doutnd

a v Seru je zbran vidét na ddlku. Proti tvorium, kterym vadi ohen, je to levny zptsob, jak si pomoci.

Zlepsovani: zranéni +1 za kazdou druhou udroven - trvani +2 kola za uroven

OHNIVY STIT

Kolem cile se usad{ vrstva stojictho plamene, kterd odvad{ zdr stra-
nou. Prijemce citi teplo, ale nehofi. Pouziva se tam, kde se ocekdva

ohen, tedy v dracich doupatech a proti jinym mdgum.

Pozadavky: 1 ohnivé kouzlo II ZlepsSovani: +1 cil za kazdou tfetl

Uroven - trvani +1 kolo za Uroven.

OHNIVA KOULE

Kouzelnik hodi do prostoru obldzek. Jakmile opusti ruku, zméni se
v zéafici kouli, kterd v misté dopadu vybuchne v kruh ohné. Zasdhne

vSechno v dosahu, vcetné toho, co tam kouzelnik nechtél mit.

Pomiicky: obldzek Zlepsovani: zranéni +1 za uroven - dosah +1 m za

uroven.

OHNIVY HAD

Z dlané vyrazi had z plamene, ktery se zakousne do urceného cile
a nepusti. Prondsleduje ho i za roh a utod{ tfi kola po sobé. Proti pr-

chajicim nepfdtelim je to nejucinnéjsi kouzlo, jaké obor nabizi.

Pomucky: uhlik ZlepSovani: trvani +1 kolo za kazdou druhou tro-

ven - zranéni +1 za Uroven.
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OHNIVA STENA

Mezi kouzelnikem a tim, co se blizi, vzplane souvisld sténa ohné. Projit se d4, ale nikdo tim neprojde
bez popdleni. Nejcastéji se pouziva na uzavieni chodby nebo na rozdéleni neprdtelského Siku na dvé

poloviny.

Pozadavky: 2 ohnivd kouzla III ZlepSovani: v PC verzi jen data (bez bojového dc¢inku)

METEOR

Kouzelnik pfivold z oblohy zhavy kdmen. Vyvoldni trvd dvé celd kola
a po celou dobu je na nebi vidét silici zafici bod, takze pozorni ne-
pratelé stihnou uhnout. Kdo se v kole dopadu pohne aspon o tfi

kroky, ma k obrané bonus +5.

Pomicky: kus rudy Pozadavky: Ohnivd koule VI ZlepSovani:

zranéni +2 za uroven - polomér +1 m za kazdou druhou uroven.

METEOR

OHNIVY ELEMENTAL

Z kotliku rozzhavenych uhlikt a trochy ldvy povstane levitujici postava tvofend jen ohném. Poslouchd
mys$lenky svého vyvolavatele a nic jiného. Ritudl trvd dvé hodiny a stoji tolik, Ze si ho kouzelnik dovol{

jednou za den.

Pomucky: kotlik uhlikt, ldva Pozadavky: 4 ohnivd kouzla V ZlepSovani: zranéni +1 za uroven - utok

+1 za Uroven.

ENERGIE
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KouzLo SiLA NAROG. VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.

Najdi energii 3 2  1kolo 10 minut — okruh 50 m pasivni

KOUZLO SiLA NAROC. VYVOLANI TRVANI ROZSAH

Protikouzlo 4 1 2kola 5 + tiroven kol dotyk 1 kouzlo pasivni

KOUZLO SiLA NAROE. VYVOLANI TRVANI ROZSAH SOUSTR.
Posil kouzlo 5 1 3kola 2 kola dotyk sesilatel pasivni
KouzLo SiLA NAROC. VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.
Sluzebnik 6 4 1hodina 1den dotyk 1 bytost aktivni

KouzLo SiLA NAROE. VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.
Vysaj vydri 1 5 2ABP ihned dotyk 1eil pasivni
KouzLo SiLA NAROG. VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.
Odstraii kouzlo 8 5 2kola ihned dotyk 1cil pasivni
KouzLo SiLA NAROE. VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.
Ipomaleni (energetické) 8 6 2ABP 5 kol 15m 1¢il pasivni

KOUzLo SiLA NAROE. VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.

Ocisti kouzlo 9 6 1kolo ihned Im 1 kouzlo pasivni

KouzLo SiLA NAROE. VYVOLANi TRVANI ROZSAH SOUSTR.

Irychleni 9 6 2ABP 5 kol dotyk 1cil pasivni

KouzLo SiLA NAROE. VYVOLANI TRVANI ROZSAH

ZLadri kouzlo 10 1 2ABP 2 minuty 30m 1 kouzlo pasivni

KouzLo SiLA NAROC. VYVOLANI TRVANI ROZSAH SOUSTR.
Sluneéni exploze 10 6 2ABP 1k6 kol — okruh 10 m pasivni
KOoUZLo SiLA NAROG. VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.
Inic kouzlo 1 8 1kolo ihned Im 1 kouzlo pasivni
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KouzLo SiLA NAROG. VYVOLANi TRVANI ROZSAH SOUSTR.

Obrat kouzlo 12 8 (0ABP ihned 50m 1cil pasivni

KouzLo SiLA NAROG. VYVOLANi TRVANI ROZSAH

Magicky plast 14 1 3kola 1den sesilatel sesilatel aktivni

NAJDI ENERGII

Kouzelnik vyciti vSe, co ma co do ¢inéni s magif. Jiné kouzelniky, artefakty, nemrtvé, lektvary, aktivn{

efekty i prokleti. Nerozlisi, co je co, jen to, Ze tam néco je, a to stai k tomu, aby druzina zpomalila.

Zlepsovani: dosah +10 m za droven - od V. drovné pozna i Skolu nalezené energie.

PROTIKOUZLO

Ochrannd bariéra proti magickym utokim mifenym pfimo na nosi-
tele. Na plosnd kouzla jako Ohnivd sténa nepusobi. Kouzla

s ndro¢nosti niz$i nez 4 zastavi sama od sebe, u silnéjsich se pripoéi-

tavd k obrané.

Pomucky: prdsek bludného kofene Zlepsovani: +1 kouzlo za kaz-

dou druhou droven.

PROTIKOUZLO

POSIL KOUZLO

Po dobu trvdn{ se ndrocnost tohoto kouzla pfi¢ita k ndro¢nosti kazdého kouzla, které kouzelnik sesle.
Vy$$i ndrocnost znamena silnéjsi efekt. Je to prvni véc, kterou zkuSeny mdg sesle, nez zacne doopra-

vdy pracovat.

Pomucky: stéblo suché travy Zlepsovani: naro¢nost +1 za droven - trvani +1 kolo za uroven.

SLUZEBNIK

Z hrsti hliny vznikne maly pomocnik zhruba tak schopny jako poslusné dité. Unese pét kilo, nemluvi,
nebojuje a rozpadne se, jakmile vyprs{ trvani nebo jakmile ho néco zrani. Hod{ se na noSeni pochodné

a na odemykdni pasti.

Pomuicky: hrst hliny ZlepSovani: nosnost +5 kg za uroven - trvani +12 hodin za kazdou druhou udroven.
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VYSAJ VYDRI

Dotykem odebere kouzelnik cili fyzickou unavu a polovinu z nf si pfipiSe jako vrdcenou psychickou. Je

to oblibené kouzlo mezi témi, kdo nemaji radi poctivou préaci, a mezi témi, kdo pldnuji dlouhy boj.

Zlepsovani: odebrand FBU +1 za droven.

ODSTRAN KOUZLO

Kouzelnik posype cil popelem a odstrani z néj vSechna aktivni kouzla. Postupuje odshora: nejprve se
pokusi o nejsilnéjsi kouzlo, a kdyZ uspéje, zmizi s nim vSechna stejné silnd a slabsi. Ucinky ritudla kou-

zlo neodstrani.

Pomucky: Spetka popela

ZPOMALENI (ENERGETICKE)

Opak predchoziho. Cil pfijde o dva akéni body pohybu a nikdy mu neklesnou pod jeden. Na rozdil od

pfirodniho zpomaleni funguje kdekoliv, i na holé skdle nebo na palubé lodi.

Zlepsovani: -1 ABP za kazdou tfeti droven - trvani +1 kolo za troven.

0CISTI KOUZLO

Totéz co Zni¢ kouzlo, jen uvolnénd energie se proméni v lé¢eni. Za kazdé dva body sily zniceného kou-

zla se vyléci jeden zivot, rozdéleny mezi pfitomné. Kouzelnici, ktef{ tohle umi, byvaji v druziné vitdni.

Pomucky: ¢istd voda

ZRYCHLENI

Cil se pohybuje rychleji, nez by mél. Ziskd dva akéni body pohybu navic, coz v boji znamend dtok na-
vic nebo dvé obrany. Je to nejzadanéjsi podpurné kouzlo ve hfe a kouzelnici, ktef{ ho umi, majf

v druziné jistotu mista.

Zlepsovani: +1 ABP za kazdou tfeti droven - trvani +1 kolo za uroven.

ZADRZ KOUZLO

Kouzlo se zastavi v ¢ase o dvé minuty. Pohne-li se cil z mista, nezasdhne ho vibec. D4 se seslat i na

sebe, a tim nastrazit past, kterd spusti ve chvili, kdy bude kouzelnik ddvno pry¢.

Pomucky: presypaci sklicko ZlepSovani: doba zadrzeni +1 minuta za droven.
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SLUNECNI EXPLOZE

Zablesk oslepi vSechny v okoli kromé sesilatele. Oslepeni maji postih -10 ke vSem akcim vyzadujicim

zrak a nepocitaji si bonus za obranu zbrani. Proti pfesile je to ¢asto u¢innéjsi nez jakykoliv utok.

Pomucky: kristdl ZlepSovani: okruh +2 m za uroven - trvani +1 kolo za kazdou druhou uroven.

INIC KOUZLO

Cilové kouzlo se promén{ v surovou energii a ta se rovnym dilem rozdéli mezi vSechny v okruhu deviti
metri. NerozliSuje mezi kouzelniky a ostatnimi a nevynechavd ani sesilatele. Kazdy zasazeny dostane

tolik PBU, kolik je sila zniceného kouzla délend poctem pfitomnych.

0BRAT KOUZLO

Nebezpecnd obrana, kterd odvrdti jedno kouzlo seslané na kouzelnika a posle ho zpdtky. Pfi duspéchu
dopadne utok na toho, kdo ho seslal, pfesné tak, jak byl zamyslen. Pfi neuspéchu je kouzelnik pos-

tizen stejné, jako by nedélal viibec nic.

Pomucky: zrcdtko

4

MAGICKY PLAST

Plast pojme desetkrdt vic energie, nez do néj kouzelnik vlozil. Fyzické zranéni jim projde bez dcinku,
prirodni se déli napul mezi pldst a nositele a magické se odCerpavd jen z pldsté. Jeden plast na den,

a je-li vyCerpany v poledne, zbytek dne je kouzelnik bez néj.

Pomucky: pldtno a stiibrnd nit ZlepSovani: kapacita +10 za uroven.

OBOR CAS A PROSTOR

CAS A PROSTOR
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KouzLo SiLA NAROG. VYVOLANi TRVANi DOSAH ROZSAH SOUSTR

Zpomal pad 4 2 1ABP do dopadu 20m 1 tvor pasivni

KouzLo SiLA NAROG. VYVOLANi TRVANi ROZSAH

Teleport 14 8 1kolo ihned 1km sesilatel aktivni

KOUZLO SiLA NAROE. VYVOLANI TRVAN| DOSAH ROZSAH SOUSTR.
Brana 22 1 3kola 3 kola 1 km ai 6 osob aktivni
KouzLo SiLA NAROE. VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR
Teleportacni tunel 35 14 6 hodin 1den 500 km neomezené aktivni

ZPOMAL PAD

Padajici tvor zpomali a dosedne na zem bez zranéni. Kouzlo se sesild za jediny akéni bod, coz je pod-
statné, protoze se obvykle sesild ve chvili, kdy uz nékdo padd. Na pad z neomezené vysky funguje ste-
jné dobfe jako na pdd z hradby.

Pomucky: pirko Zlepsovani: +1 cil za kazdou druhou troven - dosah +5 m za droven

TELEPORT

Kouzelnik zmiz{ a objevi se na misté, které znd a dokdze si ho pre-
sné vybavit. Na misto, které nikdy nevidél, se teleportovat nedd; po-
kus skon¢i kritickym nedspéchem a zranénim za 2ké Zivotli. Pfenese

se jen to, co md kouzelnik na sobé a v rukou.

Zlepsovani: dosah +500 m za uroven - od IV. drovné lze vzit s sebou

jednu osobu za ruku.

TELEPORT

BRANA

Teleport pro celou druzinu. Kouzelnik otevie pruchod, kterym bé-
hem tfi kol projde az Sest lidi, a musi po celou dobu udrzet soustfe-
déni. Je-li vyrusen, brdna se zavie a kdo je zrovna v ni, utrpi smr-

telné zranéni.

Pomucky: dva zrcadlové ulomky Pozadavky: Teleport IV Zlepso-

vani: +2 osoby za uroven - trvdni +1 kolo za kazdou druhou turoven.

BRANA
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TELEPORTACNI TUNEL

Masivni brdana na velké vzddlenosti, oteviend cely den, kterou projde kdokoliv. Vyzaduje dva vztyéené
obelisky a kouzelnik musi oba konce pfedem osobné navstivit. Ritudl je drahy, pomaly a nedd se utajit,

takzZe si ho stavéji jen fiSe mezi hlavnimi mésty.

Pomucky: dva obelisky, stfibro Pozadavky: Brdna VI ZlepSovani: trvani +1 den za kazdou druhou

uroven.

OBORHMOTA

KouzLo siLA NAROC. VYVOLANI TRVANI ROZSAH SOUSTR.
Ltézkni 6 4 2ABP 5 kol 10m 1 predmét do 20 kg pasivni
Preména 13 8 Tkolo 1 hodina dotyk 1 predmét do 10 kg aktivni
Rozpad 11 9 1kolo ihned 15m 1 neZivy predmét aktivni
Lkamenéni 18 10 2kola 1k6 dni 10m 1 tvor aktivni

ITEZKNI

Predmét ztstane stejné velky a zaéne vdzit nékolikandsobek. Dvefe, které se nedaji otevtit, meé, ktery
soupef neudrzi, nebo viz, ktery se nehne z mista. Na zivé tvory kouzlo nepusobi, zato pusobi na to, co

nesou.

Pomucky: olovény zdvazi ZlepSovani: hmotnost +10 kg za droven - trvani +1 kolo za uroven
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PREMENA

Kouzelnik proméni jeden materidl v jiny. Dfevo v kdmen, olovo v Zelezo, vodu ve vino. Proména nenf{
trvald a po uplynuti doby se materidl vrati do pivodniho stavu, coz byva nepfijemné pro toho, kdo me-

zitim za zlato néco koupil. Zivou hmotu toto kouzlo proménit nedokdze.

Pomuicky: vzorek materidlu ZlepSovani: hmotnost +5 kg za droven - trvdni +1 hodina za droven - od

VIIL drovné je proména trvald.

ROZPAD

Predmét se rozsype na prach. Zamek, mfiz, nosny tram, dvefe. Kouzlo nepiisobf na Zivou hmotu ani

na nic, co md vlastni magickou ochranu, a mnoho vézeni se na tomhle omezenf stavélo.

Pomiucky: hrst popela Pozadavky: Pfeména na IV. trovni ZlepSovani: objem +0,5 m® za troveri - od

VIIL drovné i na konstrukty

ZKAMENENi

Povrch cile se proméni v kdmen. Ten je takifka nezniéitelny, ale pos-
tupné sldbne a po uplynuti doby se oloupe. Je-li krystal mechanicky
znicen driv, cil utrpi tézké zranéni. Zkamenély tvor nedychd, nes-

tdrne a nepotfebuje jist.

Pomucky: kus zuly ZlepSovani: trvdni +1 den za droven - ndrocnost

obrany cile -1 za kazdou druhou droven.

IKAMENEN(
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HERETISMUS - SKOLA ZEME

Skola zaméfend na ovldddnf jiného zdroje magie, neZ je sdim kouzelnik.
Nabizi tvorbu nestvir a nemrtvych, povoldvani zemfelych, vyrobu lekt-
varu a magickych predmétu, ale i strdzce, pomocniky a ochrdnce. Zdro-

jem energie je zivel zemé.
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Obory: Zemé - Povoldavdni - Tvofeni - Nekromancie

Protilehla skola: Druidismus, bonus +5 obéma sméry

KouzLo SiLA  NAROE.  ZRANENI VYVOLANi  TRVANI ROZSAH SOUSTR.
Kamenny hrot 5 3 1k6+2 Ez 2 ABP ihned 10 m 1 tvor pasivni
Lapleteni 6 4 — 2 ABP 1k6 kol 15m 1 tvor pasivni
Kamenna kiize 1 o — 2 ABP 10 kol dotyk 1cil pasivni
Duch Pidy 1 17 — 1 hodina trvale 100 m okruh 100 m aktivni
Propadlisté 12 T 1k6zapid  1kolo trvale 15m kruh o poloméru 3 m aktivni
Zemni elemental 25 9 — 2 hodiny Sdni + drovei  dotyk 1 bytost aktivni

KAMENNY HROT

Ze zemé vyrazi ostry kamenny bodec. Je pomalejsi nez ohniva stfela, zato probije zbroj: ignoruje dva

body ochrany. Proti obrnénému protivnikovi je to pro zemniho mdga zdkladni odpovéd.

Zlepsovani: zranéni +1 za droven - ignorovand ochrana +1 za kazdou tfeti droven.
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ZAPLETENI

Ze zemé vyrazi kofeny, kameny a hlina a obmotaji cili nohy. Zaple-
teny se nemuze pohnout z mista, smi ale dtoclit i branit se, jen
s postihem -3 k obrané. Vyprostit se lze pfetlacovanim proti ndroc-

nosti rovné sile kouzla.

Zlepsovani: trvani +1 kolo za uroven - postih k obrané -1 za kazdou

tfeti droven.

IAPLETENI

o v

KAMENNA KUZE

Kuze ztvrdne a ziskd Sedy nddech. Cil ziskd ochranu 4 proti v§em fy-
zickym zranénim na vSech zdsahovych plochdch a zdroven postih -1
k Obratnosti. Je to nejlevnéjsi zpusob, jak udrzet kouzelnika nazivu

v prvnich kolech boje.

Zlepsovani: ochrana +1 za kazdou druhou droven - trvdni +2 kola za

7 v

uroven.

KAMENNA KOZE

DUCH PUDY

Kouzlo méni charakter pidy v Sirokém okruhu. Suchd zem, péSina, zpevnénd cesta, bahno, bazina.
Zména je trvald, dokud ji nezméni jiné kouzlo nebo priroda. Stavitelé cest ho plati zlatem, prondsledo-

vani ho pouzivaji k opa¢nému ucelu.

Zlepsovani: okruh +50 m za uroven.

PROPADLISTE

Pevnd zem se v okruhu proméni v sypky pisek a vSechno, co na nf stoji, se propadne. Jama zustane.

Pouziva se na zastaveni jizdy, na uvéznéni nepfitele a na zdrzen{ prondsledovatelt, ktef{ musi objizdét.

Pomucky: hrst pisku Zlepsovani: polomér +1 m za uroven - hloubka +1 m za kazdou druhou droven

ZEMNI ELEMENTAL

Z balvanu o vdze pres sto kilo a hrsti posvdtné hliny povstane huma-
noidni postava z kamene a zeminy. Je pomalej$i nez ohnivy elemen-

tdl a podstatné odolnéjsi. Pfes vodu hlubsi nez po pds nepftejde.

Pomucky: balvan 100 kg, hlina Pozadavky: 4 zemni kouzla V Zle-

psSovani: zranéni +1 za uroven - utok +1 za uroven.

ZEMNi ELEMENTAL
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OBOR POVOLAVANI

POVOLAVANI

KouzLo siLA NAROC. VYVOLANI TRVANI ROZSAH

Povolej zviie 8 5 2kola 1 hodina okruh 1km 1 wvife pasivni
Povolej zemrelého 16 9 1hodina 10 kol dotyk (hrob) 1 duse aktivni
Straice prahu 20 10 3 hodiny 1 mésic dotyk 1 bytost aktivni
Povolej démona 30 13 6 hodin dle smlouvy kruh 1 démon aktivni

POVOLEJ ZViRE

Nejblizsi zvife zvoleného druhu pfijde a hodinu déld, co po ném kouzelnik chce. Nebojuje nad rdmec
své povahy a vlk neponese ndklad. Pro stopovani, hliddn{ a hleddni cesty je to levnéjsi feSeni nez coko-

liv jiného.

Pomucky: kus syrového masa ZlepSovani: +1 zvite za kazdou tfeti roven - trvdni +30 minut za uroven

POVOLE) ZEMRELEHO

Kouzelnik pfivold dusi zemfelého a muze ji deset kol kldst otdzky. Duse odpovidd pravdivé, ale jen na
to, co védéla za zivota, a byvd k vyruseni z klidu nevrazivd. Cim déle je mrtvy mrtvy, tim mlhavéjsi od-

povédi. Po stu letech uz kouzlo nefunguje.

Zlepsovani: trvani +2 kola za uroven - od V. drovné duse odpovidd ochotnéji.

STRAZCE PRAHU

Neviditelnd bytost vdzand k jednomu vchodu, mistnosti nebo truhle. Nikoho nenapadne, ale nepust{
dél nikoho, koho kouzelnik pfi vyvoldni nejmenoval. Je nehmotnd a béznymi zbranémi se znicit nedd,

jen rozptylit magil.
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Zlepsovani: trvani +1 mésic za droven - pocet jmenovanych +1 za uroven.

POVOLEJ DEMONA

vev s

Nejnebezpecnéjsi kouzlo celé skoly. Kouzelnik otevie cestu bytosti z jiné roviny a musi s ni uzavfit sm-
louvu. Démon je mocny, inteligentnf a v kazdé smlouvé hleda skulinu. Selze-li vyvoldn{ kriticky, démon

se objevi pfesto, a bez smlouvy.

Pozadavky: Strdzce prahu VI, Znalost kouzel 6 ZlepSovani: sila démona roste s drovni; podrobnosti

ma vypravec.

OBOR TVORENI

TVORENI

KouzLo SiLA  NAROC. i VYVOLANI TRVAN{ DOSAH ROZSAH SOUSTR.
Ocaruj predmét 15 9| — 1den trvale dotyk 1 predmét aktivni
0ziv mrtvolu 18 10 — 1 hodina 1 tyden dotyk 1 mrtvola aktivni
Past na dusi 19 10 — 2 hodiny trvale dotyk 1 predmét aktivni
Nakailiva smrt 24 12 2k6, Mm 2 kola 10 kol 20m okruh 10 m aktivni

0CARUJ PREDMET

Kouzelnik vlozi do pfedmétu jedno kouzlo, které znd, a uréi podminku jeho spusténi. Pfedmét pak
kouzlo sesle sdm, jakmile se podminka naplni. Sila vloZzeného kouzla nesmi prekrocit silu tohoto kou-

zla a vytvofeni stoji PBU za obé kouzla dohromady.

Zlepsovani: maximdlni sila vloZzeného kouzla +2 za uroven - pocet nabiti +1 za kazdou tfeti iroven.
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0ZIV MRTVOLU

Mrtvola vstane a poslouchd. Je pomald, hloupd a nedokdze nic nez
jit, nést a bit, zato se neunavi a neboji se. Po tydnu se sesype. Ve vé-

ts$iné civilizovanych zemf je tohle kouzlo divodem k updleni.

Zlepsovani: +1 mrtvola za kazdou druhou udroven - trvdni +1 tyden

za Uroven.

0ZIV MRTVOLU

PAST NA DUSI

Ritudl uzavie dusi umirajictho do drahokamu. Uvéznénd duse se dd vyslychat, dd se pouzit jako zdroj

energie a dd se prodat, i kdyz kupce je tfeba hledat opatrné. Kémen praskne, jakmile dusi nékdo pusti.

Pomucky: drahokam za 100 zlatych Pozadavky: Ocaruj pfedmét na V. drovni ZlepSovani: sila uvé-

znéné duse +2 za Uroven

NAKAZLIVA SMRT

Kazdy, kdo v okruhu zemfe, zraiuje svou smrti vSechno zivé kolem. Efekt se fetézi a v bitevni viavé
dokdze jedna sesland Nakazlivd smrt zdecimovat cely sik. Pusobi i na spojence a na samotného

kouzelnika.

Pozadavky: Oziv mrtvolu V ZlepSovani: v PC verzi jen data (bez bojového ucinku)

OBOR NEKROMANCIE

NEKROMANCIE

KOUZLO SiLA NAROG. IRANENi VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.
Slabost 8 hifi— 2 ABP 10 kol 15m 1 tvor pasivni
Hniloba 10 6 2k6, MI 2 ABP ihned dotyk 1 cil nebo zasoby pasivni
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KouzLo SiLA NAROG. IRANENI VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.

Vysati krve 1 1  2k6, Mm 2 ABP ihned dotyk 1 tvor pasivni

Prokleti 13 8§ — 1kolo 1 mésic dotyk 1 tvor aktivni

KouzLo SiLA NAROG. IRANENi VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.
Vysati Zivota 16 9 3k6, Mm 1kolo ihned dotyk 1 tvor aktivni
Bezhoiny hojovnik 20 10 — 1 hodina 1den dotyk 1 mrtvola aktivni

SLABOST

Cil zesldbne o tfi body Sily, coZ se projevi na utoku, nosnosti i fyzické unavé. Klesne-li Sila pod jedna,

cil se zhrouti. Proti silickym protivnikim je to u¢innéjsi nez pfimy utok.

Zlepsovani: -1 Sila za kazdou tfet{ uroven - trvani +2 kola za uroven.

HNILOBA

Vse organické, ¢eho se kouzelnik dotkne, se béhem okamziku rozloZzi. Na Zivém tvorovi to znamend

zranéni, na zdasobdch druziny to znamen4d hlad. Je to kouzlo pro obléhdni a pro pomstu.

ZlepsSovani: zranéni +1 za droven - od VI. urovné pusobi i na dilku do 5 m

VYSATI KRVE

Kouzelnik zranf cil a stejny pocet zivotu si vylé¢i. Nikdy ne nad své maximum. Funguje jen na tvory,

ktefi maji krev, coz vylu¢uje nemrtvé, konstrukty a vétSinu elementdla.

Zlepsovani: zranéni +1 za droven.

PROKLETI

Cil m4 cely mésic postih -3 ke vSem hodum a kazdy jeho kriticky nedspéch se pocéita dvakrat. Proklet{
se dd zrusit kouzlem Odstran kouzlo nebo knézskou Ochranou. Dokud se tak nestane, je prokletému

lépe nikam nechodit.

Zlepsovani: postih -1 za kazdou tfet{ uroven - trvani +1 mésic za uroven.
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VYSATI ZIVOTA

Silnéjs$i a temnéjsi obdoba pfedchoziho. Cil utrpi magické zranéni
a kouzelnik si vrdti polovinu toho v psychické unavé. Na rozdil od

Vysati krve funguje i na nemrtvé a na konstrukty.

Zlepsovani: zranéni +1 za uroven - navrdcené PBU +1 za kazdou

druhou droven.

VYSATI ZIVOTA

BEZBOZNY BOJOVNIK

Mrtvola vstane jako schopny bojovnik a zachova si bojové dovednosti, které méla za Zivota, sniZzené na
polovinu. Je neunavnd, neboji se a poslouchd na slovo. Ve vétsiné zemi se za tohle kouzlo popravuje

bez soudu.

Pozadavky: Oziv mrtvolu VI ZlepSovani: zachované dovednosti +10 % za uroven - trvani +1 den za

uroven.
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PSYCHOTRONIKA - SKOLA
VObDY

Skola, ktera pracuje s dusf jedince, s pocity, emocemi a vjemy. Nabizi ma-
teni osob a vnucovani cizi vile, ale i ochranu proti témto kouzlim a proti
magii obecné. Soucdst{ je studium telepatie a telekineze. Zdrojem energie

je zivel vody.

24



Obory: Voda - Psychika - Tluze - Ochrana

Protilehla skola: Magizmus, bonus +5 obéma sméry

OBORVODA

KouzLo SiLA  NAROE.  IRANENi  VYVOLANi  TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.
Mraziva strela 1 0 1k3+1, Ev 2 ABP ihned troveri + 3 m 1 tvor pasivni
Mrazivy dech 7] 5 1k6+3, Ev 2 ABP ihned pilkruh r 2 m vse v oblasti pasivni
Dychej pod vodou 1 4 — 1kolo 1 hodina dotyk 1cil pasivni
Ledovy dést 10 6 — 1 kolo 10 kol 30m okruh 15m aktivni
Duch Pogasi 16 9 — 1 hodina 1den — okruh 5 km aktivni
Ledovy krystal 19 0 — 2kola 1k6 dni 10m 1 tvor aktivni

MRAZIVA STRELA

Kouzelnik smoéi prsty ve vodé a Splichne ji smérem k nepftiteli.
Kapky se v letu proméni v kroupy. Zasazeny navic zpomali a smi
provést jen jednu akei za dvé kola, coz z levného kouzla déld nepti-

jemnou zbran.

Pomucky: kapka vody Zvlastni: pfi uspésném zdsahu je cil docasné

zpomalen a smi provést jen jednu akci za dvé kola. Zpomaleni trvd
m kol. Po tu dobu ziskdvd zasazeny 10 % odolnosti na Eva -10 %  yra7IVA STRELA
na Eo. ZlepSovdni: zranéni +1 za uroven - dosah +1 m za uroven -

pocet stfel +1 za kazdou druhou droven - pocet cili +1 za kazdou tfeti iroven.
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MRAZIVY DECH

Kouzelnik foukne pfes nastavenou dlan a z ni vytryskne ledovy oblak. Zasdhne vse v pulkruhu pred
nim. Na nezivé pfedméty md polovi¢ni ucinek, na dychajici tvory dvojndsobny, protoze mraz jde do-

vnitf s nadechem.

Zlepsovani: dosah +1 m za kazdou tfeti Groven.

DYCHEJ POD VODOU

Plice cile se na hodinu nau¢i pracovat s vodou. Potopené vraky, zatopené chodby a cesta pod hrad-

bami jsou najednou pristupné. Kouzlo neresi chlad ani tlak, takze hluboko se s nim stejné nedostanete.

Pomucky: rybi{ supina ZlepSovani: +1 cil za kazdou druhou troven - trvani +30 minut za droven

LEDOVY DEST

Oblast se proméni v kluzké peklo. Kdo se v ni pohybuje, plati za pohyb dvojndsobek akénich bodu
a pfi neduspésném hodu na Obratnost upadne. Jizda vozem nebo na koni je prakticky nemoznd. Dels{

pobyt znamend nachlazeni a postih na cely ndsledujici den.

Zlepsovani: okruh +3 m za droven - trvdni +2 kola za droven.

DUCH POCASI

Kouzlo méni pocasi v okruhu nékolika kilometru. Mlha, dést, jasno, sucho, boufe. Zména nastupuje
béhem hodiny a drii se cely den. V zemédélskych krajich je cennéjsi nez vSechna bojovd magie

dohromady.

Pomucky: misa destové vody ZlepSovani: okruh +2 km za droven - trvdni +1 den za kazdou druhou

uroven.

LEDOVY KRYSTAL

Cil zamrzne v krystalu ledu, ktery je velmi odolny a vici magii
imunni. Je-li rozbit mechanicky, cil utrp{ tézké zranéni a je uvolnén.
Osvédéend taktika na silné protivniky zni zasklit a rozbit, jenze

v mnoha zemich je to povazovédno za vrazdu.

Pomucky: kus ledu Zlepsovani: trvan{ +1 den za droven - odolnost

krystalu +2 za droven.

LEDOVY KRYSTAL

OBOR PSYCHIKA

PSYCHOTRONIKA — SKOLA VODY 26



PSYCHIKA

KouzLo SiLA  NAROC.  VYVOLANI TRVANI DOSAH  ROZSAH SOUSTR
Viidce 5 3 2ABP 10 kol 10 m 1 nemrtwy i démon pasivni
Spanek 8 5 2ABP 1k6 x 10 minut 15m 1 tvor pasivni
Imateni / Panika 9 6 2ABP 1k6 kol 15m 1 tvor pasivni
Zapomnéni n 1 1kolo trvale 5m 1 tvor aktivni
Cejch 12 1 1kolo 1 tyden dotyk 1 tvor aktivni
Silenstvi / Berserk 14 8 1kolo 1k6 kol 10m 1 tvor aktivni
Nemoc / Nakaza 15 9  1kolo 1k6 dni 10m 1 tvor aktivni

VUDCE

Nejjednodussi kouzlo za nejmensi cenu. Usmériuje jedndni nemrtvych a démoni, neddvd nad nimi
vlddu, ale dokdze je odvrdtit od jednoho cile k jinému nebo je na chvili zastavit. Na Zivé tvory

nepusobi.

Zlepsovani: +1 cil za kazdou druhou uroven - trvani +2 kola za uroven.

SPANEK

Cil usne. Probudi ho hlasity zvuk, zatfeseni nebo jakékoliv zranéni.
Na spicitho se vztahuji pravidla pro utok na nehybného protivnika,
coz z tohohle kouzla déld jedno z nejnebezpelnéjsich v knize. Na

nemrtvé a na tvory, ktef{ nespi, neptsobi.

Zlepsovani: +1 cil za kazdou tfeti droven - trvani +10 minut za

uroven.

SPANEK
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IMATENI / PANIKA

Cil ztrati pfehled o situaci. Na zacdtku kazdého svého kola hod{ kostkou a podle vysledku bud zadtoc{
na nejbliz$i bytost v¢etné spojenct, nebo stoji a nedéld nic, nebo prchd pryé. Ve formaci jeden zma-

teny bojovnik rozbije celou linii.

Zlepsovani: trvani +1 kolo za uroven - +1 cil za kazdou ¢tvrtou uroven.

ZAPOMNENI

Kouzelnik vymaze cili kratky dsek vzpominek. Vyslech, ktery se nestal, tvaf, kterou nikdy nevidél,
cesta, kterou si nepamatuje. Cim del$f Usek, tim vy33i riziko, e si obéf viimne diry, a diry v paméti lidé
hledajr.

Pomiucky: kapka vody na celo ZlepSovani: délka vymazaného dseku +10 minut za droven - od VIIL dro-

vné lze vzpominku nahradit jinou

CEJCH

Postava je oznacena pro vybranou skupinu nepratel. Ti ji poznaji na prvn{ pohled a budou ji prondsle-
dovat prednostné pred vSemi ostatnimi cili. Cejch je neviditelny pro vSechny kromé oné skupiny, takze

obét netusi, pro¢ se na ni vSichni sjizdéjf.

Zlepsovani: trvani +1 tyden za uroven.

SILENSTVi / BERSERK

Cil propadne bojovému bésu. Ziskd bonus k dtoku i ke zranéni, ne-
pocditd si zddnou obranu a musi kazdé kolo zaudtocit na nejblizsi by-
tost bez ohledu na to, kdo to je. Po skoncéenf je vyCerpany a spadne

na ¢tvrtinu fyzické unavy.

Zlepsovani: bonus k utoku +1 za kazdou druhou uroven - trvani +1

kolo za uroven.

SILENSTVI

NEMOC / NAKAZA

Cil onemocni. Po dobu trvani md postih 50 % ke vSem ¢innostem a nepo¢itd si regeneraci unavy. Ne-
moc je prenosnd: kdo s nemocnym stravi den, mus{ uspét na obranu, jinak onemocni taky. LéCi se do-

vednosti Léceni na 5. urovni nebo kouzlem.

Zlepsovani: trvani +1 den za droven - ndroénost obrany proti ndkaze +1 za droven.
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OBORILUZE

ILUZE

KouzLo SiLA NAROC. VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH

Prelud 6 4 2ABP 5 kol 20 m obrazdo 2 m aktivni
Nezjistitelnost 9 6 1kolo 20 kol sesilatel sesilatel pasivni
Cizi tvar 9 6 1kolo 1 hodina dotyk 1cil pasivni
Slepota 1 1 2ABP 1k6+2 kol 15m 1 tvor pasivni
Neviditelnost 13 8 1kolo 10 kol dotyk 1¢il pasivni

PRELUD

Vytvoii nehybny nebo jednoduSe se pohybujici obraz, ktery nelze nahmatat. Kdo se ho dotkne nebo
jim projde, iluzi okamzité prohlédne. Dobry na odvedeni pozornosti, a nic vic.

Zlepsovani: velikost +1 m za droven - trvdni +2 kola za uroven.

NEZJISTITELNOST

Vsechny informace kromé zrakovych jsou od kouzelnika oddéleny. Pachy, viné, zvuky. Kouzelnik
pordd muize mluvit, jen ho nikdo neuslysi. Idedlni doplnék k plizeni a vynikajici zptisob, jak projit ko-

lem psa.

Zlepsovani: trvani +5 kol za uroven - od V. drovné lze seslat i na jednoho dalsiho.

CIZi TVAR

Kouzelnik si nasadi podobu nékoho jiného. Rysy sedi, postava zhruba odpovidd, ale hlas zustdvd vlas-
tni, dokud kouzelnik nedosahne Sesté urovné. Lidé, ktefi napodobeného znaji duvérné, si rozdilu vSim-

nou do minuty.
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Pomucky: zrcdtko ZlepSovani: trvani +30 minut za uroven - od VI. urovné lze zménit i hlas

SLEPOTA

Cil oslepne. M4 postih -10 ke vSem akcim vyzadujicim zrak a nepocitd si obranu zbrani. Pro kouzel-

v

nika v nouzi je to Casto ucinnéj$i nez jakékoliv uto¢né kouzlo, protoze slepy protivnik neubliz{

nikomu.

Zlepsovani: trvani +1 kolo za uroven - +1 cil za kazdou ¢tvrtou uroven.

NEVIDITELNOST

Cil zmizi z dohledu. Utoénici proti nému bojuji podle pravidel pro
boj s neviditelnym protivnikem. Neviditelnost se rusi v okamziku,

kdy cil zautoéi nebo sesle kouzlo, a nekryje zvuk ani pach.

Zlepsovani: trvani +2 kola za droven - od VI. drovné se nerusi uto-

kem, jen sesldanim kouzla.

NEVIDITELNOST

OBOR OCHRANA

OCHRANA

KouzLo siLA NAROC. VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.
Pohlédni pod Saty 4 3 2ABP 3 kola 10m 1cil pasivni
$tit mysli 1 5 2ABP 10 kol dotyk 1cil pasivni
Pohlédni skrz oéi 8 6 2ABP 1 vtefina 20m 1cil aktivni
Magicka bariéra 12 T  1kolo 5 kol dotyk 1cil pasivni
Odraz mysli 13 8 2ABP 5 kol sesilatel sesilatel pasivni
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POHLEDNI POD SATY

Kouzlo projde asi centimetrem upravované hmoty. Kouzelnik uvidi, co md cil ukryté pod odévem:

zbrané, amulety, dokumenty. Hod{ se pfi vyzvédnych akcich a oplzlym ¢arodéjam.

Zlepsovani: tloustka +1 cm za droven - dosah +5 m za droven.

STIT MYSLI

Cil ziskd velky bonus k obrané proti kouzlim oboru Psychika
a Iluze. Proti fyzickému ani elementdrnimu zranéni nedéld nic, takze

kouzelnik chranény $titem mysli pofdd umre na obycejny Sip.

Zlepsovani: bonus +1 za uroven - trvani +2 kola za droven.

POHLEDNI SKRZ 0CI

Kouzelnik zachyti asi vtefinu pohledu postavy, kterou vidi. Uzite¢né pro pohled za roh, do uzaviené

mistnosti i pfi karetn{ partii.

Zlepsovani: délka +1 vtefina za kazdou druhou droven - dosah +10 m za droven.

MAGICKA BARIERA

Cil ziskd ochranu proti véem magickym zranénim. Kazdy zachyceny
utok bariéru oslabi o hodnotu zachyceného zranéni, a jakmile klesne
na nulu, zmizi. Proti jednomu silnému kouzlu vydrzi déle nez proti

deseti slabym.

Zlepsovani: ochrana +2 za droven - trvani +1 kolo za uroven.

MAGICKA BARIERA

ODRAZ MYSLI

Pokus o ovlddnuti nebo zmateni se obrati zpét na toho, kdo ho seslal. Kouzelnik o dtoku vi, protoze

ho citi pfichdzet, a to je nékdy cennéjsi nez samotnd ochrana.

Pozadavky: Stit mysli na IV. drovni ZlepSovani: trvani +1 kolo za droven - od VIIL drovné se odrdzi

i kouzla oboru Ochrana
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DRUIDISMUS - SKOLA
VZDUCHU

Skola vychdzejici z pfirody, z rostlin a zvifat. Nabiz{ promény v nejruzné-
j$1 tvory, kouzla souvisejici s pfirodou a pohybem v nf, léCenf a Sirokou

$kdlu pozndvacich a vésteckych kouzel. Zdrojem energie je zivel vzduchu.
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Obory: Vzduch - Pfiroda - Promény - Pozndni

Protilehla skola: Heretismus, bonus +5 obéma sméry

OBORVZDUCH

VIDUCH
KouzLo AROC.  IRANENI VYVOLANI TRVANi  DOSAH ROZSAH SOUSTR.
Elektrické pole 6 4  1k3, ke 1 kolo 10 kol sesilatel okruh 3 m pasivni
Vzdu$na pést 6 4 k6, F 2 ABP ihned troveri + 10 m 1 tvor pasivni
Sila vétru 1 Hafl — 1 kolo 10 kol 50 m — pasivni
Blesk 8 5 2k6+1, Ee 2 ABP ihned troveri + 15 m 1 tvor pasivni
Let 16 9 — 1 kolo 10 kol dotyk 1cil aktivni
Bleskova boure 2 1 3k6, Ee 1 hodina 1den — okruh 3 km aktivni

ELEKTRICKE POLE

Kolem kouzelnika se drzi pole, které kazdého v okruhu na zacédtku jeho kola popdli. Zranéni je malé
a trva dlouho. Hod{ se proti slabsim protivnitkim v presile a jako duvod, pro¢ se k mdgovi nikdo

nepriblizi.

Zlepsovani: okruh +1 m za kazdou druhou droven - zranénif +1 za droven.

VZDUSNA PEST

Neviditelny dder do hrudi na ddlku. Zranéni je malé, zato cil odleti dozadu a na vyssich drovnich

skon¢i na zemi. Proti luc¢istnikiim a kouzelnikim je pferuseni dilezitéjsi nez zranéni.

Zlepsovani: zranéni +1 za droven - od V. urovné cil navic upadne pfi neldspésné obrané
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SiLA VETRU

Privold silny vitr, ktery odhodi lehé{ tvory a predméty, zhasne ohné a strhne stfelbu z drdhy. Druidové

ho pouzivaji i k pfivoldni ptdkt a netopyru, ktefi se vétrem nesou.

Zlepsovani: dosah +10 m za droven - postih stfelcim -1 za kazdou druhou droven.

BLESK

Hlavni tuto¢né kouzlo vzdu$né magie. MenS$i stfedni zranéni za
stfedni cenu, zato na velkou vzddlenost a prakticky bez moznosti
uhnout; cil si nepoéitd obranu zbrané. Mistfi vzdusné magie

dokdzou vystfelit pét bleski najednou.

ZlepSovani: zranéni +1 za droven - +1 blesk za kazdou tfeti droven -

dosah +2 m za droven.

BLESK

LET

Cil se vznese a pohybuje se vzduchem, kam chce. Kouzelnik musi po celou dobu udrzet soustfedént,

takze kdo leti, vétSinou nekouzli nic dalsiho. Pferuseni soustfedéni uprostfed letu konc{ pddem.

Pomucky: ptaci pero Pozadavky: Sila vétru na V. drovni ZlepSovani: trvani +2 kola za udroven - ry-

chlost +2 m za kolo za uroven

BLESKOVA BOURE

Trva cely den, pokryvd kilometry a padaji pfi ni blesky. Neni to kouzlo pro souboj, je to kouzlo pro

kampan. Dokdze zastavit armadu, potopit flotilu nebo znicit urodu celého kraje.

Pozadavky: Blesk VI Zlepsovani: okruh +1 km za droven - zranéni +1 za uroven.

OBOR PRIRODA
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PRIRODA

KouzLo SiLA  NAROC. VYVOLANI TRVANI ROZSAH SOUSTR.
Ipomaleni (pfirodni) 6 4 — 2 ABP 5 kol 15m 1 tvor pasivni
Ldrava troda 8 5 — 2 hodiny 1 sezona — 1 pole aktivni
Léceni 9 5 — 1kolo ihned dotyk 1cil pasivni
0iiv stromy 10 6 — 1 hodina trvale — okruh 800 m aktivni
Probud’ strom 13 1  2k6+2,F 2 kola 10 kol 20m 1 strom aktivni
Zalesni 11 9 — 3 hodiny trvale — okruh 800 m aktivni
0iiv zemi 19 0 — 6 hodin trvale — okruh 800 m aktivni
Klatba nad Zemi 28 B — 1den 2 roky — okruh 800 m aktivni
VzkiiSeni 45 16 — 1den ihned dotyk 1 mrtvy aktivni

ZPOMALENI (PRIRODNI)

Trava, kofeny a houstiny cil zpomaluji. Pfijde o dva akéni body pohybu, nejméné mu vsak zustane je-

den. Na rozdil od energetického zpomaleni funguje jen tam, kde roste néjakd vegetace.

Zlepsovani: -1 ABP za kazdou tfeti uroven - trvani +1 kolo za droven.

ZDRAVA URODA

ZalozZend uroda uspésné vyroste a bude asi o polovinu bohat$i nez obvykle. Vesnice, kterd md v okol{

druida, nehladovi.

Zlepsovani: +10 % vynosu za droven.
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LECENI

Nejdtlezitéjsi kouzlo v celé knize. Vylé¢i cilové postavé zranéni,
a na rozdil od bylin a obvazu funguje okamzité. Plati pro néj pra-
vidlo prvni pomoci: souhrnné lze magicky i nemagicky vylécit jen
tolik zivotu, kolik odpovidd snizeni vdznosti zranéni o jeden stupen.
Postava s tézkym zranénim se tedy i opakovanym lé¢enim dostane

nejvys na stfedni a zbytek musi dolé¢it odpocinkem.

Zlepsovani: vylécené zivoty +1 za uroven - od VIIL drovné lze 1é&it | fppyi
na ddlku do 5 m.

0ZIV STROMY

Zbavi stromy a vSechny dfeviny i polokefe skuidcu. Je to kouzlo, kterym si druid v kazdé vesnici koupi

nocleh na rok dopredu.

Zlepsovani: prumér +100 m za uroven.

PROBUD STROM

Strom se vytrhne kofeny ze zemé a zacne se brdnit. Bije vétvemi, zastavuje cestu a je tézké ho zranit

7

¢imkoliv kromé ohné. Po uplynuti trvani zapusti kofeny tam, kde zrovna stoji.

Zlepsovani: trvani +2 kola za droven - +1 strom za kazdou étvrtou droven

LALESNI

Béhem jednoho meésice vyroste pfiblizné kruhovy hdjek o priméru pul mile, ovSem jen na urodné

zemi. Druidové tim zaceluji paseky a obcas tim zakryvaji cesty, po kterych nemd nikdo chodit.

Zlepsovani: prumér +100 m za uroven.

0ZIV ZEMI

Vrat{ zemi urodnost. Z pousté se stane hlinity, mirné zatravnény porost. Nutnd je alespon néjakd ndva-

znost na urodnou pudu, takze uprostfed mofe pisku kouzlo nezabere.

Zlepsovani: prumér +100 m za uroven.
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KLATBA NAD ZEMi

V nasledujicich dvou letech bude puda jalovd, uroda nizkd, zvéf plachd a lesy se budou mstivé brénit
dfevorubctim. Pldné pfestanou byt bezpeéné. Tohle kouzlo je velmi vzdcné, protoze druidi nechtéji

zemi Skodit. Nékdy je to ale nutné.

Zlepsovani: trvani +1 rok za kazdou tfeti droven - prumér +100 m za urover.

VZKRISENI

Legenddrni{ ritudl, ktery vrdti mrtvého mezi Zivé. Podminky jsou
tvrdé: télo musi byt celistvé, od smrti nesmi uplynout vic dni, nez je
uroven kouzla, a kouzelnik musi mit Inteligenci aspon 10. Vzkfiseny
se probouzi s jednim zivotem a se smrtelnym zranénim. Selze-li ri-
tudl, je télo nendvratné zniceno a kouzelnik prfichdzi o 2k6 bodu psy-

chické unavy natrvalo.

Pozadavky: Léceni VIII, Int 10 ZlepSovani: lhuta od smrti +1 den za  yzgR{Sen]

uroven.

OBOR PROMENY

PROMENY

KouzLo SiLA NAROC. VYVOLANI TRVANI ROZSAH SOUSTR.
Hlas zvifat 4 2  Tkolo 20 kol — sesilatel pasivni
Lmam zvire 5 3 2ABP 10 kol 15m 1 vite pasivni
Kiize zvifete 8 5 1kolo 1 hodina sesilatel sesilatel pasivni
Metamorfdza 16 9 1kolo 1 hodina dotyk 1eil aktivnf
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HLAS ZVIRAT

Kouzelnik rozumi feéi zvitat a dokdze s nimi mluvit. Zvifata ovSem védi jen to, co zvifata védi. Na ota-

zku, kudy Sel ten muz v plasti, odpovi spolehlivéji nez na otdzku, co to bylo za clovéka.

Zlepsovani: trvani +10 kol za uroven.

IMAM ZViRE

Zmdmena zvéf se uklidni, pfestane utoéit a nechd na sebe sdhnout, ale bit a zabijet se nenechd. Obcas

poslechne i jednodussi pfikaz. Na inteligentn{ tvory neptisobi.

Zlepsovani: +1 zvife za kazdou druhou droven - trvdani{ +5 kol za uroven.

KUZE ZVIRETE

Slabsi pfibuzny Metamorfézy. Kouzelnik si vezme jednu vlastnost zvifete misto celého téla: srst proti

chladu, tvrdou kuzi proti randm, drapy misto nehtt. Vypada pfitom tak, Ze se mu lidé vyhybaji.

Pomucky: kus kozeSiny ZlepSovani: ochrana +1 za kazdou druhou uroven - trvdni +30 minut za uroven

METAMORFOZA

Kouzelnik proméni sebe nebo dotykany cil ve zvite, které dobfe znd. Proménény ziska fyzické vlast-
nosti zvifete, ale ponechd si vlastni Inteligenci a Charisma. Nemuize mluvit ani kouzlit a zranénf utr-

pénd v proméné prechdzeji zpét.

Zlepsovani: trvani +1 hodina za uroven - od VI drovné lze mluvit, od X. i kouzlit.

OBOR POZNANI

POZNANI
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KouzLo SiLA NAROE. VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.

Najdi potravu 4 2 10 minut — — tizemi pasivni

KouzLo SiLA NAROC. VYVOLAN{ TRVANI DOSAH ROZSAH

Najdi zvife ¢i rostlinu 5 3 10 minut — — lizemi pasivni
KouzLo SiLA NAROG. VYVOLAN{ TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.
Najdi zlo 6 4 1kolo — — tzemi pasivni

KouzLo NAROC. VYVOLANI TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.

Najdi ubytovani 6 4 10 minut — — lizemf pasivni

KouzLo NAROE. VYVOLANI TRVAN| (B ROZSAH SOUSTR.

Najdi naruSitele 1 5 10 minut — — tizemi pasivni

NAJDI POTRAVU

Kouzelnik je veden bezpecné ke tfem dennim porcim jidla a piti. Nejvyse jednou denné. V pustiné je

tohle levné kouzlo cennéjsi nez vétsina bojovych.

Zlepsovani: +1 porce za kazdou druhou uroven.

NAJDI ZVIRE €1 ROSTLINU

Najde nejblizsiho jedince vybraného druhu a ukdze k nému smér i vzddlenost. Bylinkdfi a lovci si tim

zkracuji hleddni z dnt na hodiny.

Zlepsovani: uzemi +1 hodina chiize za droven.

NAJDI ZLO

Zjisti, které bytosti v dosahu maji zdpornou karmu. Nefekne jak moc ani pro¢. V druziné, kterd se zro-

vna seznamila s novym pruvodcem, je to uzite¢nd informace.

Zlepsovani: okruh +10 m za uroven - od V. drovné poznd i miru.
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NAJDI UBYTOVANI

Postava najde druidi sidlo, dam chrdnény proti nalezeni vSem nedruidim. Podle obydlenosti oblasti
vypadd rtizné. V pustiné to byva jeskyné se zdkladnim vybavenim, v hvozdu u hlavniho mésta to muze

byt sidlo v¢etné stdji. Nikdy se netluce s pfirodou.

NAJDI NARUSITELE

Najde nékoho, kdo se v druidové teritoriu chova proti pravidlam. Kdci, pytlaci, zaklddd pozdry. Druidi

ho sesilaji pravidelné a vetfelci se to vétSinou dozvédi pozdé.

Zlepsovani: uzemi +1 hodina chiize za droven.
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KouzLo SiLA NAROG. IRANEN| VYVOLANi TRVANI DOSAH ROZSAH SOUSTR.

Svétlo 2 1 — 2 ABP 1 hodina dotyk okruh 10 m pasivni
Pozehnani 5 3 — 1 kolo 1den dotyk 1cil pasivni
Modlitha 1 4 — 10 minut 1den dotyk 1cil aktivni
Paprsek svétla 8 5 2k6, Mz 2 ABP ihned 20m 1 tvor pasivni
Posileni 9 6 — 1kolo 10 kol dotyk 1cil pasivni
Odvrat nemrtvého 9 6 — 2 ABP ihned 15m 1 nemrtvy pasivni
Uzdrav nemoc 10 6 — 2 kola ihned dotyk 1cil pasivni
Ochrana n 1| — 1kolo 10 kol dotyk 1cil pasivni
Svaty Stit 13 8 — 1 kolo 10 kol dotyk 1cil pasivni
Obét 14 8§ — 1 kolo ihned dotyk 1cil aktivni
Svaty meé 15 9 — 1kolo 10 kol dotyk 1 zbraii pasivni
Svata zbroj 18 10 — 2 kola 20 kol dotyk 1cil aktivni

SVETLO

Okruh kolem sesilatele je osvétlen jako za jasného poledne. Nejzdkladnéjsi knéziské kouzlo

a nejlevnéjsi zdroj svétla v podzemi. Na rozdil od pochodné nehof{, nekoufi a nedd se shodit do vody.

Zlepsovani: okruh +3 m za uroven - trvdni +1 hodina za droven.

POZEHNANI

Cil md ndrok na jeden opravny hod kdykoliv béhem dne. Nevyuzité pozehndni na konci dne mizi.

Knézi je rozddvaji rano celé druziné a ta si je schovavd na chvili, kdy jde o krk.

Zlepsovani: +1 opravny hod za kazdou tfetf uroven.

MODLITBA

Jednou denné ochréni cil pred fatdlnim ndsledkem. Opravdu $patnym hodem, spusténou pasti, smrtel-
nym zdsahem. Efekt se spusti automaticky a vycerpa se, takze nositel ¢asto ani nevi, ze ho modlitba

zachrdnila.

Zlepsovani: +1 pouziti za kazdou ¢tvrtou uroven.
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PAPRSEK SVETLA

Zrani cilovou nestviru proudem svétla. Proti nemrtvym a démontim je zranéni dvojndsobné, na obyce-

jné zivé tvory nepusobi viibec. Proti rozzlobenému sedldkovi je tohle kouzlo k nicemu.

Zlepsovani: zranéni +1 za droven - dosah +3 m za droven.

POSILENI

Docasné zvysi cili Sance na vSechno. Bonus se pocitd ke vSem hodim po dobu trvdni. Pfed bojem je to

nejlepsi, co muze knéz druziné dat.

Zlepsovani: bonus +1 za kazdou tfet{ droven - trvani +2 kola za droven.

ODVRAT NEMRTVEHO

Pokus odvrdtit jednu nemrtvou bytost. Pfi uspéchu se dd na uték, pfi kritickém uspéchu zemfe. Pfi

neuspéchu se nestane nic, pfi kritickém neuspéchu se bytost vrhne na sesilatele.

Zlepsovani: +1 cil za kazdou tfeti iroven - bonus k akci +1 za droven.

UZDRAV NEMOC

Knéz polozZi ruce na nemocného a nemoc odejde. Nevylé¢i zranéni ani otravu, ale zastavi horecku, na-

kazu i mor. V dobé epidemie je knéz, ktery tohle umi, cennéjsi nez vojsko.

Zlepsovani: od V. urovné pusobi i na magické ndkazy - od VIIL urovné vylééi i otravu

OCHRANA

Cil ziskd odolnost proti véem typtim zranéni, tedy fyzickym, elementdrnim, ldtkovym i magickym. Je to

jedno z madla kouzel, které nerozliSuje, odkud rdna pfijde.

Zlepsovani: odolnost +1 za droven - trvani +2 kola za uroven.

4 14

SVATY STIT

Chranf pred nemrtvymi, démony a kouzly velkym bonusem k obrané. Proti obycejnému meci nedéld

nic. Knéz, ktery jde do hrobky, si ho sesild d¥iv, nez vejde.

Zlepsovani: bonus +1 za uroven - trvani +2 kola za droven.
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OBET

Knéz obétuje polovinu maxima svych zivotu a stejny pocet vyléci cilové postavé. Mnozstvi vylééenych
Zivotu roste s urovni az na trojndsobek, mnozstvi obétovanych zustdva stejné. Je to kouzlo pro chvili,

kdy jde o zivot nékoho jiného.

Zlepsovani: pomér vyléceni roste o 0,2x za uroven, max. 3x.

SVATY MEC

Ocarovand zbran ni¢i nemrtvé, démony a kouzla. Proti nim ma bo-
nus k utoku a dvojndsobné zranéni a navic dokdze zasdhnout

i nehmotné bytosti, na které béznd zbran nestaéi.

Zlepsovani: bonus k utoku +1 za kazdou druhou droven - trvani +2

kola za droven.

SVATY MEC

SVATA ZBRO)

Kolem cile vznikne Zivotova bariéra proti nemrtvym, démontim a kouzlim. Kazdé zranéni z téchto

zdroji ubird z bariéry misto ze Zivot, dokud bariéra nevyprsi. Proti béznému boji neudéld vabec nic.

Zlepsovani: kapacita +20 za droven.
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PASIVNI MAGIE - LEKTVARY



ALCHYMISTICKA DILNA

Lektvary se nesesilaji, ale vyrdabéji. Spadaji pod obor Tvoreni $koly Heretismus a k jejich vyrobé je

potfeba dovednost Apatikafstvi nebo Lékarnictvi podle povahy lektvaru, plus znalost magickych run.

GTEC R TE T CRTT VRS ENLEIN VR Gl proti AN GENTE. Vyroba stoji kouzelnika

PBU ve vysi sily lektvaru a trvad [J{ENAEIM hodin. Pfi nedspéchu jsou suroviny zniceny; pfi kritickém

Vyroba lektvaru:

neuspéchu lektvar vybuchne.

LEKTVAR SiLA  UCINEK

Lektvar odolnosti proti 6 PoZivatel ziskava na dvé hodiny 35 % odolnost proti chladu

chladu

Lektvar odolnosti proti ohni 6 Poiivatel ziskdva na dvé hodiny 35 % odolnost proti ohni

Lektvar odolnosti proti 6 Pozivatel ziskava na dvé hodiny 35 % odolnost proti poleptani

kyseliné

Lektvar odolnosti na magii 12 Poiivatel ziskdva na jednu sménu 50 % odolnost na magii

Lektvar sily bourného obra 10  Sila +7 po dobu 10 kol

Lektvar obratnosti 10  Obratnost +7 po dobu 10 kol

Lektvar modrého piilmésice 14  Vyléci 60 Zivotd

Lektvar ohnivého dechu 9  Pozivatel miize vydechnout plameny za 3k6 Zivoti ohném

Lektvar metamorfozy 16 Pofivatel je pod déinky kouzla Metamorféza

Lektvar volnosti 11 Na jednu sménu imunita proti znehybnéni, svazani, vkriku, zkamenéni, ovladnuti, zmdment, rychlosti
a zpomaleni

Odvar z mumie 8  Antitoxin neutralizujici nakazu ze zranéni mumii. Bezdlivodné poZiti zpiisobi otravu a okamiitou smrt.

—

Ocistny napoj lasky 3 Elfi lektvar ocistujici télo od vsi nakazy se 100% ticinkem

—
N

Lektvar vybuchu Po dopadu exploduje a zrani vSe v okruhu 6 sahii za 2k10+10 Zivotii

—

Lektvar mraku smrti 1  Po dopadu zasahne ve v okruhu 20 sahii Géinkem kouzla Mrak smrti

Lektvar vywerny 20 V okruhu 20 ctverecnich sahii otravi kazdého za 5k10+10 Zivotii a poleptd za 2k6+6
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LEKTVAR SiLA  UCINEK

Lektvar halucinace 1  Pofivatel mé cely den halucinace a nutkni smat se kazdé ptakoviné

Lektvar pavoutiho zarodku 1  Poiivateli se 10 kol sypou z tist pavoucci. NeSkodi, pokud je nezaéne polykat nebo se jimi dusit.

Lektvar babelskeé brepty 1  Poiivatel neni 6 smén schopen souvisle mluvit

Lektvar prostoru 19  Vytvori mimoprostor velikosti kaluze, 3 sahy do hloubky, stabilni 48 hodin, ovSem jen ve stinu ¢i v noci
Draéi oko 22 Osvétluje okruh 30 sahii a umoZiiuje prohlédnout skrz jakoukoliv hmotu kromé draciho stfibra a mithrilu
Skuner 26  Po otevieni u more ¢i jezera privola skuteény Skuner s posddkou. Pouzitelné jen jednou.

Lektvar halucinace. Pozivatel je po poziti doslova zdrdtovany, jak zdkon kdze. Chuddk ma halucinace

a neuvéfitelny popud smdt se kazdé ptakoviné. Ucinkuje cely den.

Lektvar pavouciho zdarodku. Ten, jenz pozfe tento ndpoj, zaéne mit zatuchlo v dstech a ndsledné se
mu zacnou sypat z huby pavoucci. Pozivateli nijak neskodi, pokud je nezaéne polykat nebo se jimi du-

sit. Tato pfijemnd procedura trvd pouze 10 kol, béhem kterych zbytek druziny padne smichy.

Lektvar vywerny. V tomto lektvaru je vywerni jed posileny velkym mnozstvim magenergie tak, zZe jeho
ucinky jsou ndsledujici: po rozbiti lahvicky se nejprve mirné zachvéje podlaha a rozlitd tekutina nei-

dentifikovatelné barvy se za¢ne ménit v nazloutly plyn.

Skuner. Tvar flakénku se podobd podlouhlé sklenéné lihvi, v jakych byvd vino. Lahev je priithledn4,
namodralé barvy, a je v ni vidét mistrné zpracovany model ndmofniho kordbu. Skuteénost je vsak ta-
kovd, ze v ldhvi zddny model neni. Po zatfepdni se iluze kordbu rozostfi, az zmizi iplné, a zméni se
v hustou mlhovinu. Po otevieni v bezprostfedni blizkosti mofe ¢i jezera se mlhovina vytrati a u biehu
bude cekat skutecny Skuner s posddkou poslouchajici na slovo. Je schopen velmi rychlé plavby i za
uplného bezvétii na jakoukoliv vzddlenost bez zastdvek. Majitel jej vSak muzZe pouzit pouze jednou.
Jakmile skuner dopluje na misto urceni, rozplyne se a vrati se zpét do ldhve. Je-li béhem plavby ldhev

rozbita, Skuner zmizi okamzité a nendvratné.

Draci oko. Flakdnek vybrouseny z jediného kusu ¢&irého diamantu, v némz je uchovdno oko mlddéte
duhového draka v blize neuréeném alchymistickém roztoku. Oko osvétluje prostor o poloméru tficeti
sahti jasnym, lehce modrym svétlem. Umoznuje také majiteli prohlédnout skrz jakoukoliv hmotu

kromé draéiho stfibra a mithrilu, a to pfilozenim flakénku k vlastnim oéim.

Lektvar prostoru. Staci obsah flakénku vylit na zem, ¢imz vznikne kaluz ¢erné hmoty, kterd vytvofi
mimoprostor velikosti kaluze o tfech sdzich do hloubky. Muze slouzit jako vyborny ukryt, oviem jen
docasné. Je stabilni 48 hodin, pak se uzavird a mizi se v§im, co v ném je. Zlstane stabilni jen ve stinu ¢i

v noci; je-li kaluz vystavena slune¢nim paprskim, okamzité se uzavird.
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OHNIVY ELEMENTAL

Zivoty: 50 + tiroven kouzelnika Zranéni: Eo, JISUEITOG N + zvldstni schopnost kouzla Utok: kouzelni-
kova uroven + zvldstni schopnost kouzla + 35 Obrana: kouzelnikova droven + 29 Zranitelnost: F 0 - Eo
0-Evx10-Ee x2-Ez[4-L0-Md 0 Smysly: 10, vidi ve tmé; pfedviddni 0

Elementdl tto¢i rukama, jde tedy o kontaktni boj. Je mozné jej ovladnout soubojem mysli, ale kouzel-

nik, ktery se o to pokousi, musi porazit jeho vyvolavatele.

ZEMNI ELEMENTAL

Zivoty: 70 + troven kouzelnika Zranéni: Ez, QIAEZA + troven Utok: kouzelnikova troven + 30
Obrana: kouzelnikova droven + 24 Zranitelnost: F /2- Eo 0- Evx2-Ee 0:-Ez0- L 0- Md 0 Smysly: 8,
citi otfesy; zrak 2 ABP: 2 (je pomaly)

Odolnéjsi a pomalejsi protéjsek ohnivého elementdla. Neumi pfejit pfes vodu hlubsi nez po pds.
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Grimodr kouzel — Verze 2.0. Pravidla jsou psand tak, aby byla nez4-
visld na hernim svété: stejny systém unese stiredovék, soucasnost i vz-

ddlenou budoucnost.
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