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O tom, co je vlastné magie a jak ji mohou Rouzelnici vyuZivat existuji tisice teorii, z nichZ moZnd Zddnd
neni spravnd. SRutecnosti ale je, Ze magie je mocnou a obdvanou zbrani. I kdyzZ se najdou kouzla, Rterd
pomdhaji, daleRo lépe umi $Rodit. Umi oslabovat, piisobit bolest, odhazovat do ddli nebo i zabijet.

®becna pravidla

Sesilani kouzel

Kouzla jsou vSechny schopnosti kouzelnika typu prokleti, evokace a podpora.
Aby bylo mozné seslat jakékoli kouzlo, musi kouzelnik splnit nasledujici véci:
Musi pronést zaklinadlo (napf. , At zkamenis“).
Musi mit aspon vjedné ruce magickou pomicku — hllku, vadu panenku, familidra nebo néco
podobného. S touto pomuickou musi udélat libovolné gesto ¢i pohyb.
Musi se divat na cilovou postavu.
Cilovd postava musi byt dostateéné blizko, aby mohla kouzelnika vidét a slyset. VétsSinou se jedna o
vzdalenost cca 12 m. Postava se nemusi na kouzelnika divat.
Pokud cilovd postava na kouzlo nereaguje, protoze si ho nevsSimla, tak kouzlo neplati, ale neztraci se
cetnost.
Pokud je kouzelnik béhem sesilani zranén, ale je schopny jej dokoncit, kouzlo neni pferuseno a mlze ho
uskuteénit. Pokud je viak preruseno oznamovani zaklinadla, tak kouzlo neplati. Cetnost se ale neztraci.

1. stapen

At se aura zjevi! (evokace)

Kouzlo dokdZe odhalit Rouzla a zdzraky, Rterd posiluji a pomdhay.

Pokud ma cilova postava aktivni néjaké podpory, tak musi po seslani oznamit, Ze tomu tak je (napf.
slovem ,,mam®). Nemusi fikat, jakd kouzla nebo zazraky konkrétné ma nebo kolik jich je.

Hromadné kouzlo 1 (1/setkani)

KdyZ md Rouzelnik dost casu na magicky ritudl, dokdZe vyvolat Rouzlo plosné. Magie na chvili zastavi
cas a Rletba pak dostihine vSechny protivniky v dosahu. Spojenciim ale neubliZi.

Pokud kouzelnik pouziva pfi seslani prokleti nebo evokace ritualni seslani, mize vydrzet jesté o néco déle.
Za dalsich 6 vtefin se ozve signal. Kouzelnik pak seSle kouzlo se slovem ,vsichni” (napf. “At vsichni

znehybnite!”) a bude tak platit na vSechny protivniky. Jakmile je kouzlo seslano, ¢as opét zacne bézet.
Schopnost jde pouZit na kouzla 1. stupné.
Ritudlni seslani (kazda schopnost 3/setkani)

Vetsinu Rouzel je moZné seslat jen jednou. Poté se daji vyvolat jen pomoci ritudlu, Rtery vyZaduje cas a
soustredént.

Vétsina kouzel jde seslat jen jednou za setkani. Kouzelnik ale mizZe kouzlo seslat také ritualné a vtom
pfipadé neni pocet pouZiti omezen. Na to musi stat na misté, mluvit a gestikulovat aspon jednou rukou. Na
zaCatku sesilani zapne magickou pomucku, kterd sama odméruje cas. Pokud je zranén, pohne se z mista
(udéla krok, nebo je tfeba odhozen), prestane mluvit na dobu delsi nez 3 vtefiny (napf. je umicen), nebo
prestane gestikulovat na dobu delsi nez 3 vteriny (napf. je ochromeny), tak musi zacit stopovat c¢as znovu.

Po urcitém Case (12 vtefin) se ozve jeden signal. Ten znadi, Ze muZe seslat kouzlo 1. stupné. To musi seslat
do 3 vtefin (muZe se tedy trochu premistit).

MuzZe ale misto seslani dal pokracovat ve vyvolavani. za dalSich 8 vtefin se ozve dvojity zvuk, ktery znadi,
Ze mUZe seslat kouzlo az 2. stupné (pokud je sdm na 2. stupni).

Pokud kouzlo neseslal, mGze pokracovat dal. Za dalSich 6 vtefin se ozve trojity zvuk a mUze seslat kouzlo
az 3. stupné (pokud je sam na 3. stupni).

Kouzlo musi seslat do 3 vtefin po dokonceni ritudlniho sesilani.

Pokud cilova postava na kouzlo nereaguje, protoZe si ho nevSimla, mlZe jej kouzelnik do 3 vtefin
zopakovat znovu. Pokud opét nereaguje, pouZiti je ztraceno a je tfeba sesilat znovu.

Pokud ma kouzelnik rozbitou magickou pomucku, musi ¢as pocitat sdm. Na to idedIné pouziva zaklinani
sestavajicich z dvouslabi¢nych slov, které tva vyslovit zhruba vtefinu.
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Pozn. KaZdé kouzlo jde ritudlné seslat jen trikrdt za setkdni.

9. stapen

At se aura rozptyli! (evokace, 1/setkani)

Kouzelnik odstrani vsechna Rouzla a zdzraky, Rterd pomdhajic jeho protivnikovi.

Pokud ma cilova postava aktivni néjaka podpory, tak jsou zruseny. Kouzlo zrusi vSechny efekty bez ohledu
na jejich pocet.
Externi znalost

Pri studiu jakéhokoliv oboru neskodi udélat na chvili RroR, stranou a naucit se ty nejdiilezitéisi triky
odjinud.

Postava se mlze naucit jednu dovednost jiné specializace nebo jiného povolani. Dovednost musi byt z 1.

stupné a musi mit ¢etnost. Zaroven tim ztrati jednu dovednost svého povolani z 2. stupné. Musi si vybrat
kterou.

Hromadné kouzlo 2 (1/setkani)
Plosné ocarovdni vSech nepidtel najednou miiZe snadno zvrdtit priibéh bitvy. Obzvldst RdyZ se jednd o
poRrocilefsi Rouzla.

Pouziva se stejné jako Hromadné kouzlo 1, ale jde pouZit na kouzla 2. stupné.

. stapen

At se kouzlo pFerusi! (evokace, 1/setkani)
Pokud je sam Rouzelnik cilem ciziho Rouzla a véas zareaguje, doRdzZe protikouzlem Rletbu zrusit jesté
diive, neZ zacne piisobit.
Pokud je na kouzelnika seslano prokleti nebo evokace, mlZe do 3 vtefin touto schopnosti kouzlo zrusit.
Pokud bylo kouzlo seslano hromadné, pro ostatni zasaZzené postavy zruseno nebude.

Hromadné kouzlo 3 (1/setkani)

Tato dovednost je jednou z nejsilnéjsich Rouzelnickych zbrani viibec. Nejmocnéjsi Rouzla sesland na
vsechny protivniky v dosahu vétSinou rozhoduji o vysledcich bojii. I kdyZ jim nékRdo dokdZe odolat,
obvyRle zjisti, Ze na bojisti ziistal sam.

Pouziva se stejné jako Hromadné kouzlo 1, ale jde pouzit na kouzla 3. stupné.

Odolnost

Hrdina zoceleny mnoha boji vydrZi o pozndni vice neZ zacdtecnik,
Postava ma o jeden Zivot vic.
VylepSena externi znalost
I sloZitéjsi schopnosti z jinych oborii se jde naucit.
Postava se mliZze naucit jednu dovednost jiné specializace nebo jiného povolani. Dovednost musi byt z 2.

stupné a musi mit ¢etnost. Zaroven tim ztrati jednu dovednost svého povolani z 3. stupné. Musi si vybrat
kterou.

4. stapen

Druha specializace

Dokonaly mistr ovlddd schopnosti své specializace tak bravurné, Ze zvlddne také ty nefjednodussi triky
z jiného oboru.

Postava umi pouzivat vSechny schopnosti 1. stupné z druhé specializace.
Hromadné kouzlo 4 (1/setkani)

Kdo jednou dosdhl mistrovstvi v hromadném sesildni nejpokrocilejSich kouzel, miiZe se zlepSovat uZ jen
v jednom sméru: Radenci a flexibilité.

PouZiva se stejné jako Hromadné kouzlo 1, ale jde pouzit na kouzlo libovolného stupné.Carodéj

Carodéjové a Carodéjnice, nebo téz volchovové a volchvy, oviddaji magické sily umoZiiujici ovliviiovat
télo a mysl Zivych bytosti. DokdZou omdmit, zabijet i [éCit. VEtsina carodéji pousivd magii intuitivné,
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Casto ani neumi Cist, natoZ aby studovali Rouzelné Rnihy. Pro sesildni Rouzel vyuZivaji loutky & drobné
Zivocichy.

1. stapen

At predmét upusti$! (evokace, 1/setkani)

Carodéj ochromi svaly na ruce a jefio soupefi tak spadne na zem me¢, Rouzelnd hiilka ¢i jiny predmét.
Kouzlo trvd jen okamZik, takge miiZe predmét opét sebrat, ale na preruSeni zaklindni nebo prolomeni
Krytu to staci. Carodéj vybere jeden predmét, Ktery cilovd postava drZi, a ten uvede v zaklinadlu (napt
WAt meé upustis®). Postava jej musi upustit (pak, jej miZe RdyRoli zase zvednout). Neni mozné vyrazit
prirostlou zbrari nebo Stit pripevnény K predloRti.

At se bojis! (prokleti, 1/setkani)

Vyvoldni strachu je jednou z nejicinnéiSich obrannych schopnosti Carodéje. Protivnika na chvili
prakticky vyradi z boje a mezitim si miige vydechnout, oSetfit rany nebo pripravit mocnéjsi Rletbu.

Cilova postava se vyhyba kontaktu s plvodcem: nesmi se k nému pfibliZit na dosah zbrané a pokud se
priblizi padvodce, musi se od néj vzdalit. Také nesmi provadét utocné akce proti plvodci, pokud ma moznost
se boji s nim vyhnout (tedy je-li zahnana do tzkych, normalné bojuje), a musi predvadét strach.

Kéz mé zem chrani! (podpora)

Carodéj se dotkne zemé a jeho télo se ocitne cstecné v Zdhrobi. I RdyZ se na pohled nezméni, jehio télo
ve hmotném svété tvori jen prach a vétSina ran jim neskodné projde. Musi se ale stdle soustredit a dotykat
zemé, jinak se spojent prerusi.

Toto kouzlo mdze ¢arodéj seslat pouze sam na sebe. Carodéj ziska schopnost Okamzité léceni. Kdykoliv je
zranén, maze si do 3 vtefin vylécit 1 zranéni (ozndmi heslo AACH). Neni mo#né si takto vylécit zranéni
zpUsobené vnitfnim Utokem.

Béhem trvani kouzla se ¢arodéj musi neustdle aspon jednou rukou dotykat zemé, nesmi se pohnout z
mista a nesmi pouzivat Utocné akce ani aktivni schopnosti. Po skonceni efektu nesmi 3 vtefiny provadét
utocné akce.

9. stapen

At jsi privaben! (prokleti, 1/setkani)

Carodéj dokdze zhypnotizovat subjekt a naplnit jefio mysl touhiou oRamZité se K nému vydat. ZasaZeny
tvor piijde fascinované R carodéfi, dokud mu nebude na dosah. Pouze rdna mecem jej donuti probrat se z
omdment.

Cilova postava nesmi mluvit (mliZe pouze oznamovat herni hesla), aktivovat schopnosti, utocit ani se
branit.

Cilova postava se musi pohybovat smérem k pdvodci. Pokud k nému dojde, zUstane stat. Pokud se
plvodce pfesune jinam, bude jej nasledovat. Pfed prekazkami, které nejdou obejit (sténa, propast apod.),
zUstane cilova postava stat a jenom se snazi drzet se co nejblize k plvodci. Prekazky, které pti prichodu
zpUsobuji zranéni, v cesté nebrani, ale po prvnim zranéni se efekt zrusi. Pokud plivodce herné nevidi,
zUstane stat na misté.

Cilova postava ztrati vsechna posileni, kterd na ni plsobi.

Efekt je zruSen, pokud postava dostane zranéni, ale pouze od protivnika, od prostiedi nebo od sebe sama
(tedy napf. vlastni druZina postavu zranénim neprobere).

Pozn.: Zranit sama sebe a tim si omdmeni zrusit cilovd postava za normdlnich okolnosti nemizZe, ale je
mozZné ji k tomu donutit napf. efektem At jsi ovladnut.

At krvacis! (prokleti, 1/setkani)

Kletba zpiisobi, Ze jakékoli SRrabnuti zpiisobi masivni Rrvdcen.

Pokazdé, kdyz je cilova postava zranéna, dostane 1 dalsi zranéni vnitfnim Utokem.
At se neuzdravi$! (prokleti, 1/setkani)

Magie carodéje zpiisobi, Ze télo nepritele nedokdZe regenerovat. Zddné Rouzlo ani zdzrak nejsou dost
mocné, aby doRdzaly takovou postavu vylécit nebo vzRyisit ze smrti.
Cilova postava nemUze byt béhem trvani IéCena ani oZivena.
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. stapen

At jsi ovladnut! (prokleti, 1/setkani)

Nejmocnéjsi psychickd Rletba dokdZe zcela ovlddnout Zivého tvora. Ten pak, zmdmené poslouchd
piikazy carodéje. PrudRd bolest ho ale probere.

Toto kouzlo ma podobné ucinky jako At jsi privaben. Cilova postava se ale nepohybuje k plvodci, misto
toho posloucha jeho pfikazy, dokud kouzlo trva. Po splnéni pfikazu postava stoji na misté, nic nedéla a ceka
na dalsi prikaz. Prokleti zachovava plvodni spojenectvi a nepratelstvi, tj. plvodce se stale povaZuje za
nepfritele a plvodni spojenci za spojence.

Kouzelnik mlZe davat nasledujici rozkazy:

Zran + postava X

Cilova postava bude utocit zbrani, kterou ma pravé v ruce, na postavu X. Bude na ni Utocit do té doby,
dokud ji nezplisobi zranéni. Pak je pfikaz spinén.
Jdi + misto X

Cilova postava béZznou chiizi dojde na misto X. Pak je pfikaz spInén. Misto musi byt v dosahu pfitomnost a
nesmi se ménit — napfiklad neni mozné donutit postavu, aby nékoho pronasledovala.

Poloz + pfedmét X

Cilova postava poloZi predmét X. Musi jit o predmét, ktery ma pravé v ruce. Pak je pfikaz splnén.
Pouzij schopnost X

Cilova postava pouZije schopnost X. Pivodce bud pouZije obecny vyraz (,vylec mé“), nebo pfesny nazev
schopnosti (,,sesli At se aura rozptyli“). Po poutziti schopnosti je pfikaz splnén.
At zemfte$! (prokleti, 1/setkani)

Mocnou zbrani carodéje je schopnost zabit protivnika jednim Rouzlem. Poté, co je tato Kletba seslina,
zaclne se Sitit jako rakovina a poté v jednom momentu pripravi cil o Zivotni energii. Pouze opravdu velké
nebo silné bytosti dokdZou preZit smrtici iicinek tohoto Rouzla a pokud se tak stane, stejné budou hodné
zranény. Jedinou mozZnosti, jak se smrti vyhnout, je zrusit proRleti diiv, neZ zapiisobi.

Pokud kouzlo neni néjakym zplUsobem predcasné zruseno, dostane cilova postava na konci trvani 6
zranéni vnitfnim utokem.

KéZ po smrti obZivnu! (podpora, 1/setkani)

Cernoknéznik umi zabijet a oZivovat mrtvé. A nejlépe sim sebe. KdyZ sesle toto Rouzlo a je zabit, jeho
duse opusti télo jako u RohoRoli jiného. KdyZ se vsak dostane do Podsvéti, pouze zde nabere silu a vrdti
se zpét. NashromdZdénd energie pak zaceli vSechna zranéni a CernoknéZnik oZije bez jediné rany na téle.

Toto kouzlo mlzZe Carodéj seslat pouze sdm na sebe. Pokud béhem trvani dostane smrtelné zranéni, mize
jednou aktivovat nasledujici efekty:

Carodéj bude oZiven a nebude trpét efektem smrtelného zranéni.
Carodéji se vyléci 6 zranéni.

Moc mdgii je v ovldddni hmoty, prostoru a casu. Umi prométiovat jednotlivé substance na jiné, pracovat
s ohném ¢i mrazem, odRlonit drihu mece i Sipu. ObvyRle své uméni peclivé studuji podle Rnih a presnych
postupil, nejlépe ve vysokych véZich. Ndstrojem jsou jim Rromé Rnih carovné hole nebo hiilky.

1. stapen

At jsi odhozen! (evokace, 1/setkani)

Toto kouzlo vytvori tlakovou vinu, Rterd vyrazi R cili a odhodi jej. Dd se vyulit K zastaveni béZici
postavy, sraZeni do propasti apod.

Cilova postava je odhozena 2 m ve sméru od kouzelnika. Pokud ustoupit nem(Ze, napf. protoze ji v tom
brani pevna prekazka nebo je prikovana k zemi kouzlem At znehybnis, dostane 1 zranéni vnitfnim Utokem.
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At znehybnis! (prokleti, 1/setkani)

Kouzelnik, zpiisobi intenzivni loRdlni zaRfiveni prostoru mezi zemi a vybranym piedmétem. Tim spoji
dvé mista a docasné z nich udéld jedno. Toto Rouzlo je uzitecné zejména na piikovdani protivnikii na jedno
misto.

Cilova postava ma jednu nohu prikovanu k zemi. V okamZiku seslani si mlZe vybrat, ktera noha to bude, a
do konce trvani kouzla s ni nesmi pohnout z mista. M{zZe se na ni libovolné otacet.

Pokud je cilova postava v okamziku seslani kouzla ve vzduchu, ihned spadne na zem.

Kéz jsem nezranitelny! (posileni)

Pokud je kouzelnik v nouzi, vytvori kolem sebe bariéru ze zakfiveného prostoru a casu. Toto Rouzlo sice
nepatti R, zdRladnim, nicméné je natoliR diileZité, Ze se ho uli ug i novicové. VyZaduje nicméné
Rouzelnikovo pné soustiedént.

Kouzelnik ziska schopnost Redukce zranéni. Kdykoli je zranén hmotnym Utokem, je zranéni snizeno o 1.

Béhem trvani kouzla kouzelnik musi neustéle drZzet nad hlavou magickou pomucku. Nesmi se pohnout z
mista a nesmi pouzivat Utocné akce ani aktivni schopnosti. Po skonéeni nesmi 3 vtefiny provadét utocné
akce.

9. stapen

At mrzne$! (evokace, 1/setkdni)

Zdkladni 1itocné Rouzlo, Rteré prudce ochladi télo soupete a zpiisobi mu rozsahlé omrzliny.
Cilova postava dostane 1 zranéni nehmotnym Utokem.

At se dusis! (prokleti, 1/setkani)

Tato kletba telekineticky sevie iR protivnika a ten se zacne dusit.

Cilova postava nesmi mluvit a vydavat zZadné zvuky kromé hernich hesel. NemUze tedy, sesilat kouzla ani
vyvoldvat zazraky, a to ani ze svitk(. Bez omezeni smi pouZivat kouzla a zazraky z magickych pfedmétl a
vSechny dalsi schopnosti, které nevyzaduiji hlas.

Pokud si bude drZet aspori jednu ruku kolem krku, miZe tlumené a sipavé fikat jednotliva slova. Stale vSak
nebude moci kouzlit atd.

Pokud kouzlo neni néjakym zplsobem predcasné zruseno, dostane cilova postava na konci trvani 1
zranéni vnitinim utokem.

At zkamenis! (prokleti, 1/setkani)

Kletba proméni RiiZi neptitele na kdmen. Ten se nemiiZe hybat a nic délat, i RdyZ dokdZe stdle vnimat
okoli. Kamenné télo je ale témét nezranitelné.

Cilova postava ztuhne v pozici, ve které byla v okamziku seslani kouzla, a nem{ze pohnout Zadnou casti
svého téla ani mluvit (mdZe ale normdlné dychat). NemUzZe tedy pouzivat Zadné schopnosti vyZadujici
pohyb nebo hlas (tedy ani sesilat kouzla nebo vyvolavat zazraky), mize pouze oznamovat herni hesla.

Cilova postava ziska imunitu proti zranéni hmotnym a nehmotnym uUtokem (vnitfnim Utokem je tedy stale
zranitelna).

d. stapen

At té hmota odpudi! (prokleti, 1/setkani)

Ten, kdo je kouzlem proRlety, bude prudce odmrstén pri kontaktu s cimRoli hmotnym, at uZ je to clovek,
nebo zbrati. To mu témét znemoZni bojovat, ale i tieba byt [écen nebo tohoto Rouzla zbaven.

Pokud se cilova postava dostane do kontaktu s jinou postavou nebo predmétem, je odhozena, jako kdyby
na ni bylo seslano kouzlo At jsi odhozen. To samé plati, i kdyZ se do kontaktu dostane pfedmét, ktery cilova
postava drZi nebo nese.

Pozn.: v praxi to znamend, Ze postava je odhozena, kdyZ je napfiklad zasaZena zbrani, nebo i dojde ke
kontaktu jeji zbrané s jinou zbrani. Stejné tak, pokud postava sama zasdhne protivnika nebo jeho zbrari.
Postavu také napr. nejde IéCit dotykem.

At uhori$! (evokace, 1/setkani)

Kouzlo vytvorii nesnesitelny Zdr, Rtery protivnika popdli nebo i uvati zaZiva.
Cilova postava dostane 2 zranéni nehmotnym Utokem.
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KéZ mi zbrané neubliZi! (podpora, 1/setkani)

Mdg kolem sebe vytvori neviditelnou bariéru, Kterd zastavi RaZdou rdnu mece nebo vystreleny Sip.
Kouzla ale volné projdou a Rouzelnik tak miiZe v bezpeci carovat.

Toto kouzlo m(ize kouzelnik seslat pouze sam na sebe. Kouzelnik je imunni proti hmotnym utokim a sam
nem(ze hmotné Gtoky provadét. Béhem trvani se nesmi pohnout z mista. Pokud se pohne (at uz
dobrovolné nebo tfeba odhozenim), kouzlo se zrusi.




