Kouzelnická magie

Kouzelnictví. Černoknežnictví. Čarodějnictví. Magie. Slova která pro většinu znamenají strach, bázeň či respekt. Pro nás to jsou slova stejně běžná jako chleba. Ve chvílích volna splétáme magické obrazce, přenášíme se prostorem a necháváme živly, aby nám okamžitě sloužily. Jsme nejmocnější ze všech povolání co se týká okamžité připravenosti a není snad kout světa či tajemství, které by nebylo prosyceno magií. Přesto a možná zároveň proto je nás tak málo.

Ty se chceš stát kouzelníkem? Vyber si obor, najdi si kvalitního mistra a potom tě čeká už jen dřina, bolesti hlavy a otlačené zadnice od sezení v knihovnách. Ale to tě evidentně neodradí, vidím ti to v očích. Odměna je značná.

Kouzlení a magenergie

Magenergie je energie určená k sesílání kouzel. Každé kouzlo stojí určitý počet magů, které si po seslání kouzelník odečte. Jaké je maximální množství magenergie určuje tabulka. 

Stupeň meditace
Magenergie
Počet zážitků

Stupeň zasvěcení
Počet zážitků

-
4
-

I.
2

I
7
1

II.
3

II
11
1

III.
4

III
16
2

IV.
6

IV
22
2

V.
8

V
30
3

VI.
10

Kolik magenergie získáte závisí na vaší schopnosti meditovat. Meditace je normální dovednost do které můžete investovat zážitky. Nejste už omezeni výběrem kouzel u meditace, ale při sesílání si můžete vybírat ze všech kouzel, která máte naučená. (Samozřejmě pokud na ně máte magenergii). Magenergie potřebná na seslání kouzla je uvedená u každého kouzla zvlášť.

Kouzly se dá zraňovat a škodit, ale též i pomáhat a léčit  a stejně jako v realitě něco vybudovat je snažší než demolice téhož, je léčení náročnější než zraňování. Pokud je tedy někdo „tahán z agónie“, musí bezprostředně po léčení odpočívat 3 minuty za každý život.

Př: Barbar Hurash se v divokém boji dostane mezi nepřátele, kteří ho rozsekají na maděru. Herně to pro něj znamená, že má -3 životy a je tudíž v agónii. Jeho spolubojovnice, Bílá mágyně Haleth mu chce zachránit život a sešle na něj Vyleč střední zranění (+4 životy), z čehož se bude Hurash zotavovat 12 minut.

Dosažením IV. stupně magie dostává hráč titul „Mág“. U jednotlivých oborů magie jsou popsány výhody které hráč dosažením tohoto titulu získá. Každá magie má kruhů pět a kdo je zvládne je postaven před zkoušku Mistra. Projde-li, zdokonalí se v používání dříve naučených kouzel a navíc se naučí Mistrovské kouzlo. Mistrovská kouzla jsou studentům utajena. Při postupu do určitého kruhu se kouzelník učí všechna kouzla onoho kruhu.

Kouzelník není žádný kouzlomet a kouzlení není sekání mečem, proto je mezi jednotlivými kouzly povinná 10ti sekundová prodleva. Existuje však dovednost která tuto prodlevu dokáže zmenšit. Kouzelník se tím naučí jak lépe koncentrovat svoji mysl po seslání kouzla a jak lépe odolávat únavě z kouzlení. Toho může dosáhnout dovedností Rychlokouzlení.

Rychlokouzlení


Stupeň
Prodleva mezi kouzly
Počet zážitků

I
9
1

II
8
2

III
7
2

IV
5
3

Obory magie

Mentální magie – zabývá se vědomím živých tvorů, manipuluje s jejich duševními vjemy a pocity; pomáhá zjišťovat informace z mysli oběti, podsouvat informace, našeptávat, iluze. Lze použít převážně na myslící tvory.

Mentální mág: Vždy dokáže určit efekt schopnosti či kouzla, které působí na psychiku či chování zkoumané osoby

Vitální magie - magie života a smrti, zabývá se přímou prací s živou hmotou, má moc nad pochody v těle, ovládání pohyblivosti těla, smysly, práce vnitřních orgánů, magie proměn. Rozdíl mezi vitální a mentální – mentální čaroděj terč přesvědčí o tom, že nic nevidí, vitální čaroděj tvorovy oči rovnou vyřadí z provozu.

Vitální mág: Vždy pozná aktuální počet životů kohokoliv, stejně jako vitální neduhy (nemoci, zmrzačení)

Magie časoprostorová – práce s časem a prostorem, čas se urychluje či zpomaluje, umí čas i lokálně zpomalit (než se okolní čas vzbouří a strhne ho znovu s sebou;o). Čaroději s bohatou výbavou těchto kouzel není žádná vzdálenost dost nepřekonatelná, žádná stěna dost silná a žádný otvor dost malý. Cestování je největší um, a vždy jen o zlomek času zpět.

Časoprostorový mág: Vždy dokáže zjistit  poruchy v toku času (nestárnoucí bytosti, kouzla)

Energetická magie – světlo, teplo, surové výboje, ochranné bariéry, silová působení, magie ohně a síly. Umí místo ochladit, síla, která předmět nadlehčuje se najednou může změnit v nečekanou zátěž.

Energetický mág: Vždy pozná kam směřují toky energie (pozná původce dějů s ní spjatých)

Materiální magie – změna tvaru, nové rysy, modelování věcí, novou hmotu umí i vytvářet. Může změnit skupenství (led za pokojové teploty, který netaje a je na omak teplý ☺), ze vzduchu vytvářet kusy vybavení a podobně. Změna viditelnosti.

Materiální mág: Vždy ví o změnách hmoty, pozná původ látek (neumí je však reprodukovat apod.)

Bílá magie - Ve své podstatě je velmi podobná magii kouzelnické – podobně se sesílá, projevuje i ruší. Stejně jako kouzelník i kněz před spaním medituje a myslí na kouzla, která by rád namemoroval. Ovšem v jeho případě mu energii k jejich seslání neposkytuje Astrál, ale přímo Boží esence (Takže v podstatě také Astrál, neboť bohové jsou v Astrálu obsaženi, nebo je ten obsažen v nich – záleží na výkladu, není to zas tak důležité). Podle stupně zasvěcení si můžete namemorovat určitý počet kouzel z určitých kruhů. Pro počet namemorovaných kouzel platí tabulka kouzelníka.

Bílý mág: Vždy ví o změnách karmy, stěstí a o tom, co to způsobilo (analýza negativních efektů, prokletí apod.)

Mentální magie

Kruh první

Upusť - 2

Kouzelník pomocí kouzla na okamžik přeruší nervové impulsy v ruce cíle, takže mu povolí stisk. Cíl musí upustit to co drží jednou rukou na zem. (Může to ihned sebrat). Dosah kouzla je 5 metrů.

Barvy a tvary (Conanovy brýle) - 4

Kouzlo způsobí terči, že vnímá svět zdeformovaný, jinak barevný a točí se mu z toho hlava. Není schopen se soustředit (střelba a kouzlení), jeho každý druhý útok v boji je snížen o jedna a pohybuje se pouze chůzí. Trvání kouzla je 1 minuta a dosah je 5 metrů.

Zmlkni! – 4 (2)

Čaroděj tímto kouzlem terč přesvědčí, že není schopen mluvit či vydávat zvuky, čímž mu zabrání i efektivně kouzlit. Trvání kouzla jsou 3 minuty a dosah je 10 metrů, pokud je sesláno dotykem, snižuje se cena na 2 magy.

Koncentrace - 3

Cíli se vyženou z hlavy všechny boční starosti a umožní mu to se soustředit lépe. Kouzlo způsobí lepší koncentraci na boj, díky přesně vedeným ranám první 3 útoky (jen úspěšné) způsobuje cíl zranění o 1 větší. Zaklínadlo po vyčerpání prvních 3 ran nebo po 15 minutách končí. Dosah je dotyk.

Paranoia - 3

Oběť kouzla dostane záchvaty divoké představivosti a je lehce paranoidní, jakékoliv pokusy o zastrašení fungují a cíl po nich prchá pryč po dobu 10 sekund. Kouzlo samotné nezastrašuje, na jeho projevení je potřeba nějaký další podnět. Trvá 5 minut a dosah kouzla jsou 3 metry.

Bolest - 3

Cíl zasáhne ostrá palčivá bolest hlavy, která cíli znemožní soustředění či míření. Hrubé motorické schopnosti jako třeba útok palicí je možné vykonávat. Trvá 2 minuty a dosah kouzla je 10 metrů.

Vylekej - 2

Během sesílání zaklínadlo postupně otupí schopnost oběti vnímat nebezpečí, načež ho vyděsí. Cíl se prachsprostě se lekne. Dosah kouzla je 5 metrů.

Kruh druhý

Nápad - 4

Čaroděj terči vnukne jistou myšlenku, kterou terč může a nemusí respektovat v závislosti na okolnostech a vážnosti daného nápadu. Čaroděj se musí oběti dotknout a předat mu lísteček s nápisem: Najednou tě napadlo, že…

Čtení myšlenek - 5

Mág dokáže po seslání tohoto kouzla získat pravdivou odpověď na svoji otázku – neb po jejím vyřčení oběti hlavou proběhne její postoj či znalosti daného tématu. Kouzlo se sesílá před otázkou, jeho dosah je 10 metrů.

Klec - 4

Kouzlu se říká klec, neb uzavře oběť na místě pomocí vsugerování komplexní iluze uzavření v železné kleci na nebezpečná zvířata. Dovolí jí svobodný pohyb, nesmí se však vzdálit dále než 1 metr od místa, na kterém byla kouzlem stižena. Ostatní klec nevnímají, pokud se však někdo pokusí projít dovnitř, cíl si uvědomí povahu iluze a kouzlo končí. Trvá 1 minutu a jeho dosah je 5 metrů.

Tělo bez duše - 4

Vytvoří v cíli pocit, že ho určitá (úplně normální a nezajímavá) věc přitahuje. Terč kouzla se stává na 1 minutu absolutně apatický, jenom stojí (sedí, leží – podle podmínek) a tupě zírá. Jakékoliv zranění či pořádný dloubanec do žeber cíl okamžitě probírá. Dosah kouzla jsou 3 metry.

Sen - 4

Mocné kouzlo, kterým je mág schopen ovlivňovat rozpoložení. Čaroděj je schopen vnuknout oběti určitý libovolný sen, který se jí bude zdát. Sesílá se rituálem Sepsání na papír a předáním večer před spaním. Cíl si sen čte až ráno a jeho chování závisí čistě na druhu snu a jeho roleplayingu.

Muka - 5

Ovlivní nervové dráhy ve vnitřních orgánech cíle, což se projeví překvapením v podobě šílené bolesti břicha, která zraní za 1 život a znemožní na 20 vteřin účinně bojovat - může se pohybovat chůzí, nesmí však útočit. Dosah kouzla je 10 metrů.

Kruh třetí

Slepota - 8

Kouzelník přeruší nervové impulsy jdoucí z očí do mozku cíle. Zaklínadlo jednoho tvora úplně a totálně oslepí na 15 sekund, pokud ho však někdo zraní, slepota okamžitě pomíjí. Dosah kouzla je 5 metrů.

Čardáš - 6

Čaroděj kouzlem vyšle vlnu chaotických signálů do těla oběti, čímž způsobí strašlivě zběsilé taneční záchvaty cíle. Terč kouzla je donucen šíleně tančit a nemůže dělat nic jiného, než se na to plně soustředit. Pokud je cíl napaden kouzlo rychle pomíjí, jinak trvá minutu. Jeho dosah jsou 3 metry.

Sugesce - 7

Mág zaříkáním a následným promluvením vnukne oběti pocit, stav mysli nebo myšlenku. Cíl kouzelníkovi zpočátku věří, avšak může se přesvědčit o opaku pak se zachovat dle libosti. Toto kouzlo je silné ve faktu, že u pravdivých věcí či těžko ověřitelných získává kouzelník v dané věci drobného „názorového“ spojence. Kouzlo sesílá čaroděj určením cíle, pulminutovým zaříkáním a samotné trvá 1 minutu – pokud během ní nestihne promluvit s cílem, vložená mana přijde vniveč. 

Poslechni - 8

Čaroděj zhypnotizuje 1 tvora a řekne mu jeden určitý a krátký příkaz. Cíl kouzla má nutkání tento příkaz splnit, za předpokladu, že neohrozí život a zdraví jeho samotného či jeho blízkého. Cíl je plně při vědomí a po skončení kouzla si vše pamatuje. Kouzlo končí po splnění příkazu nebo po 15 minutách, sesílá se dotykem či očním kontaktem na vzdálenost 3 metrů.

Berserk - 5

Oběť kouzla se okamžitě vrhá do boje, bojové šílenství končí ve chvíli, kdy jsou mrtví protivníci „v dohledu“. Terč kouzla vydrží jednou tolik zásahů, nelze vyřadit ani omráčit a způsobuje zranění o 1 vyšší a také zranění o 1 vyšší dostává. Pokud terč kouzla po skončení boje je v minusových hodnotách, upadá do agonie a musí být okamžitě léčen, aby přežil. Též z toho vyplývá že když se dostane na svoji „druhou - mínusovou“ nulu, umírá.

Příklad : Válečník Hron má 7 životů, po tomto kouzle jich má 14, z toho ale 7 do mínusu, vrhá se do boje, kde dostal zásahy za 10 životů, reálně má tedy -3 životy a když porazí všechny protivníky, padá na zem do bezvědomí - musí být proto okamžitě léčen za 3 životy, aby se dostal na nulový počet životů a přežil. Kdyby však v průběhu boje dostal celkem za 14 životů, seznámil by se s pojmem zranění neslučitelná s životem a okamžitě by zemřel.

Kruh čtvrtý

Připoutej - 4 (splétání)

Na půl hodiny si kouzelník k sobě připoutá jednu oběť, která k němu oddaně a s respektem vzhlíží a chodí všude s ním. Oběť kouzla má svojí vůli, vše si pamatuje, kouzelník nad ní nemá takovou moc, aby jí něco přikázal, ale sama oběť se snaží, aby se kouzelníkovi nic nestalo a pomáhá mu v nouzi.

Křeče - 10 (8)

Mág tímto zaklínadlem způsobí těžký šok nervovým dráhám v jedné končetině oběti a zraní jí tím za 3 životy magií. Daná končetina se počítá jako třikrát zlomená (což způsobily křečovité stahy vlastního svalstva), zlomeniny se léčí podle regulérních pravidel. Dosah kouzla je 5 metrů, pokud ho kouzelník sesílá dotykem (či holí), snižuje se jeho cena na 8 magů.

Spánek - 8

Po seslání tohoto kouzla cíl pomalu usíná (asi půl minuty) do hlubokého spánku. Doba trvání 15 minut. Nelze seslat v boji či jiné velmi vyhrocené situaci (vysoká hladina adrenalinu spánek a tím i kouzlo blokuje). Postava může být jakýmkoliv normálním způsobem probuzena. Toto kouzlo se dá využít i v kombinaci s kouzlem Sen (nejdřív Sen, potom Spánek). Kouzlo sesílá čaroděj určením cíle, půlminutovým zaříkáním a samotné trvá 1 minutu. Pokud se během ní nestihne dotknout cíle, vložená magenergie přijde vniveč. 

Nikde nikdo - 9 (kolíčky a provázky)

Po seslání se vytvoří okolo kouzelníka iluzorní bublina v poloměru dvou metrů, která perfektně zamaskuje pro oči přítomnost všech kteří byli okolo kouzelníka – zneviditelní. Podmínkou této neviditelnosti je, že to nesmí být na holé pláni, ale je to něco jako maskování, tzn. v křoví, u stromu, ve stínu u zdi atd. Pohybovat se lze jen pomalým krokem, ale nelze mluvit, vydávat zvuky a jakkoli na sebe upozorňovat. Vše pouze kolem kouzelníka. Lze z kouzla vystoupit, viditelní se tak pouze ten, kdo chce.

Kruh pátý

Ochraňuj - 8 (splétání)

Na půl hodiny si čaroděj k sobě rituálem Splétání připoutá jednu oběť, na kterou před tím alespoň jednou seslal kouzlo poslechni. Oběť cítí povinnost kouzelníka chránit a bránit ho, ale pokud by byla na sklonku života, stáhne se. Oběť si vše pamatuje. Dosah tohoto kouzla je dotyk.

Neviditelnost - 11

Kouzlo lze seslat na jednoho tvora, který je pak skoro neviditelný. Kouzlo funguje na principu maskování, tedy tvor je neviditelný jen tehdy, když je skryt ve stínu, u zdi, u stromu, v křoví, leží na zemi, ale nesmí běhat nebo chodit po louce či jiném volném prostranství. Dosah dotyk, trvání dokud oběť kouzla nepromluví, nevydá hlasitý zvuk, nezačne bojovat či běhat. Trvání tohoto kouzla je 15 minut a sesílá se dotekem.

Deprese - (splétání) 14

Mág mocným rituálem zabrání tentokrát opravdu nebohé oběti vnímání štěstí, což se jako takové může projevit velmi rozmanitě dle povahy a schopnosti roleplayingu cíle. K seslání kouzelník potřebuje něco, co ho spojí s emocemi terče. Samotné kouzlo se projeví ve chvíli, kdy terč uchopí věc do ruky a bude trvat tak dlouho, než se jí zbaví.

Poznámky a vysvětlivky

rituál „Sepsání na papír“
prostě si sednete a napíšete co chcete

roleplaying
nejdůležitější věc – zahrání dané situace a jak by se v postava chovala

Vitální magie

Kruh první

Zastav krvácení - 2

Znalostí a ovládnutím životních sil sesilatel dokáže dotykem vyléčit 1 život zacelením ran, pokud člověk krvácí (zranění sečné, bodné). Kouzlo se sesílá dotykem.

POZNÁMKA: Dbejte pravidel pro léčení!

Roztržení ran - 3 (6)

Čaroděj může stejných znalostí jaké používá při zacelování ran i zneužít na otevření nových. Stačí, aby byla oběť zraněna za jeden život (což Vitální mág pozná) a on toto zranění může nehezky rozšířit. Zraní oběť za 2 životy magií. Pokud chce, může za cenu 6 magů zranit oběť za 3 životy. Dosah kouzla je 5 metrů.

Přežij - 2

Kouzelník vitální magie dokáže odhadnout povahu kritických zranění a dokáže podpořit některé skomírající životní funkce. Kouzlo prodlouží dobu po kterou může postava zůstat v agónii o 10 minut. Nesmí být sesláno vícekrát po sobě v době jedné agónie. Dosah kouzla je dotyk.

Vysátí magenergie - 2

Vědomím, že energie na kouzlení se ukládá v těle stejně jako jiné - látka proudí tělem kouzelníků, dokáže čaroděj „otevřít“ neviditelné rány, kterými tato energie částečně vyprchá ven do okolí. Pokud je jí dostatek, dokáže část z takto uniknuvší many pohltit. Připraví cizího kouzelníka až o 3 magy, sesilateli jeden přidá. Pokud nemá cíl všechny 3 magy, nebyla koncentrace dost silná aby mohl část pohltit. Dosah kouzla je 5 metrů.

Slabost - 3

Zablokováním toku živných látek v těle cíl zeslábne a on pak není schopen bojovat tak efektivně jako předtím. Každý druhý útok oběti je snížen o 1 po dobu jedné minuty. Dosah kouzla je 5 metrů.

Rigor flexus- 3

Čaroděj donutí svalstvo oběti dolních končetin mírně zatuhnout, čímž způsobí jejich částečnou nefunkčnost – oběť se nedokáže rozeběhnout nebo vyskočit. Kouzlo trvá 1 minutu a jeho dosah je 5 metrů.

Oživ kostlivce - 3 (splétání)

Spíše než kouzlo menší rituál. Sesílání trvá tři minuty kdy se sesilatel plně soustředí. Oběť musí být mrtvá. Po dokončení získá na 30 minut věrného služebníka. Kostlivec má 5 životů, útočí za 1 a je zranitelný normálně. Kouzelník, který chce využívat toto kouzlo si připraví papírovou masku přes obličej, kterou oživovanému hráči nasadí.

Kruh druhý

Otrava - 6 (4)

Změní malé množství v těle oběti na jed. Ten jí způsobí zranění za 1 magií postupně v 2., 4. a 6. minutě po seslání. Oběť může být normálně vyléčena, jed se bere jako magický. Dosah kouzla je 5 metrů, pokud se sesilatel oběti dotýká, stojí pouze 4 magy.

Vysátí života - 5

Čaroděj způsobí cíli zranění v místech, kudy proudí jeho životní energie, kteroužto následovně přečerpá ke své. Oběť kouzla je zraněna za 2 životy a sesilatel si může vyléčit 1 život. Dosah kouzla jsou 3 metry.

Sdílený život - 2 + 1 za každého zúčastněného

Kouzelník tímto kouzlem uvolní veškerou životní energii zúčastněných, posílí ji a spravedlivě rozdělí. Dokáže takto ovlivňovat i životní energii tvorů v bezvědomí, ochromených či jinak vyřazených postav. Dosah kouzla je dotyk, sesílá se 30 sekund, kouzelník se musí dotknout každého a nikdo se od něj nemůže vzdálit dále jak 2 metry než kouzlo dokončí.

Příklad: Jsou 4 postavy a po boji mají každý počet životů uvedených v závorkách, maximum všech je 5, jen barbar Hurash má maximum 9. Kouzelník Illidar (3), Barbar Hurash (8), Chodec Gorath (2) a alchymista Yllod (2). Illidar sešle Sdílený život za 6 magů a stane se toto: 3+8+2+2+4 (1 za každého dodá kouzlo) = 19:4 = 4,75 ≡ 5. Tedy po seslání jsou všichni na úkor Hurashe zdraví.

Otevřené rány - 6

Mág tímto zhorší regenerační schopnosti oběti kouzla, takže se jí nebudou bezprostředně utržená zranění zacelovat. Postihne postavu tím, že jí každý útok zraní o 1 víc. Kouzlo trvá 1 minutu a jeho dosah jsou 3 metry.

Sprav kosti - 5

Čaroděj uvolní vazby mezi tělem obětí a kostmi, jejichž hmotu přerozdělí ze zdravých částí do poškozených a tím je nechá okamžitě srůst. Zároveň kouzlo nabudí přirozené regenerační schopnosti těla, takže se kosti stanou pevné a silné po celém těle jako dřív. Kouzlo se sesílá 15 sekund a jeho dosah je dotyk.

Kruh třetí 

Otrávená čepel - 7

Silný mág vitální magie dokáže bez problémů vytvořit povlak na magické bázi, který se dá aplikovat na zbraň (důležité je krvavé zranění). Takto očarovaná zbraň se stává velmi nebezpečnou, neb po pouhém škrábnutí se část vašeho krevního řečiště změnila na jed, což bez pomoci léčitelů může znamenat smrt. Jed zraní zasaženého ve 2., 4., 6. a 8. minutě za 1 život magií. Efekty kouzla jsou normálně léčitelné, jed se bere jako magický a kouzlo se sesílá dotykem.

Dávivý kašel - 7

Vytvoří v plicích ubohé oběti zákeřné viry, způsobující nákazu nemocí Dávivý kašel – postava nemůže prvních 5 minut dělat nic jiného, než že kašle, sípe, drží se za hrdlo či plíce a není schopna pohybu jinak než plazením. Poté ztrácí každou hodinu 1 život na následky nemoci. Dávivý kašel je nemoc smrtící, lze ji pouze vyléčit, jinak postava umírá. Dosah kouzla je 5 metrů. 

Regenerace - 8

Čaroděj tímto kouzlem nastartuje v těle příjemce kouzla přirozené regenerační procesy. Magie kouzla pak regenerační procesy velice urychlí. Tomu je vyléčen 1 život a následně každou další minutu 1 život. Kouzlo trvá celkem 4 minuty a vyléčí cíly tedy celkem 5 životů. Pro seslání kouzla je potřeba se dotknout cíle. 

Temný úder - 6 + 2 životy

Kouzelník zběhlý v užívání životní síly dokáže svoji vlastní energii použít k útoku na jiné. Uvolní všechen život co je v něm, změní ho nenávistí na strašlivou zbraň  v podobě tmou tvořené, černočerné ruky, která mu vyšlehne z dlaně a probije trup oběti. Část jeho životní energie se už nedokáže vrátit zpět do jeho těla a přijde vniveč, přesto však efekt kouzla zůstává pravražedný. Kouzlo zraní za X - 2, kde X je maximální počet životů kouzelníka a jeho dosah je 10 metrů.

Příklad: Kouzelník sesílá Temný úder, má maximum i aktuální stav 6 životů. Kouzlo zraní za 4 a kouzelník má nyní už jen 4 životy.

Paralýza končetiny - 8

Tímto kouzlem mág vitální magie totálně odpojí motorické schopnosti jedné končetiny oběti od mozku. Poškození způsobené tímto kouzlem je trvalé a bere se jako nemoc, čili je normálně léčitelné. Dosah tohoto kouzla je dotyk.

Kruh čtvrtý 

Bez smyslů - 10

Po seslání tohoto kouzla se svět pro cíl změní v jedno tiché černé místo, kde jediné co si cíl uvědomí je on sám. Vitální čaroděj toho dosáhne zablokováním všech pěti smyslových vjemů, takže cíl vůbec neví co se s ním děje – necítí ani fyzickou bolest (součást hmatu). Trvání kouzla je 5 minut a jeho dosah je dotyk.

Omráčení - 9

Mistři v tomto oboru již dokáží s živým organismem opravdu nehezké věci – po dokončení zaklínadla na okamžik stoupne tlak v hlavě oběti mnohonásobně výše než je normální, což se projeví okamžitou ztrátou vědomí a terč se bere jako omráčený. Na toto kouzlo se nevztahují imunity proti omráčení vyplývající z dovedností. Kouzlo trvá 5 minut a jeho dosah je 5 metrů.

Oživ Ghůla - 10 (splétání)

Velmi rafinované kouzlo, jenž umožní čaroději získat mocného služebníka, schopného ho ochránit v případě napadení. K seslání kouzla je třeba provést Splétání a mít k dispozici mrtvolu humanoida. Kouzlo samotné se sesílá 7 minut, na jejichž konci se Ghůl probere a stane se plně funkčním. Kouzlo ghůla udrží pohromadě maximálně 1 hodinu. Ghůl má 6 životů, útočí za 2/1 a redukuje obyčejné sečné a bodné zbraně o 1. 

Kradení života – 12 (splétání)

Mág po kratším rituálu je schopen propojit život člověka a jeho zbraň. Zbraň sama bude vyhledávat slabá místa cíle, kde největší koncentrace životní energie, aby ji mohla pohltit a předat svému držiteli. Cíl kouzla útočí každým druhým útokem o 1 více a za každé dvě úspěšné rány (bez ohledu na způsobené zranění) si může vyléčit jeden život. Toto kouzlo má ve stejném principu i své stinné stránky – pokud terč nemá (krádež, vyražení, odzbrojení) svoji zbraň u sebe (stačí u pasu), okamžitě dostává zranění ve výši poloviny aktuálního počtu životů a kouzlo pomíjí. Pokud by se mu stalo, že by mu zbraň někdo zničil (kouzlem nebo schopností), okamžitě padá na 0 životů do agónie. Tento rituál je velmi náročný a dá se udělat jen jeden za den.

Kruh pátý

Totální paralýza - 14

Zkoumáním a vylepšováním magického vzorce paralýzy dokáží velmistři, byť na krátkou dobu, úplně paralyzovat oběť tak, že ji ani vnější podněty neproberou. Kouzlo na 30 vteřin vyřadí motorické schopnosti cíle, čímž ho totálně paralyzuje. Dosah kouzla je dotyk.

Esence života - 10

Získáním absolutní nadvlády nad vitální energií tvora je vrcholek této magie. Tuto vitální energii je pak možné přetransformovat v něco jiného – dle touhy mága. Během rituálu zabije jednoho inteligentního živého tvora a jeho unikající život pohltí a změní v esenci životní energie (X), se kterou dá udělat jedna z následujících čtyř věcí:

· 1x vzkřísit mrtvého (ne déle než 1 hodinu, nesměl mít víc životů do mínusu něž je X)

· převést na životy (dosah je dotyk, vyléčí X životů)

· zranit někoho (dosah je dotyk, zraní za X-2 životy)

· převést na magy (jen kouzelník, přidá 2X magů)

Rituál je velmi náročný, dá se seslat jen jednou za den a získaná esence životní energie v mágovi postupně ubývá - každou hodinu přijde o jeden bod.

Vysychání - 12

Mocným zaklínadlem vysaje ze všech okolo od kouzelníka tělesnou vlhkost, což jim způsobí zranění za 3 životy a nezkrotnou žízeň. Dosah kouzla je 5 metrů.

Poznámky a vysvětlivky

magická protekce
cíl si od zranění magické podstaty nejdřív odečítá protekce, pak životy

redukce (X)
cíl si od zranění daného typu odečte X, vždy je minimálně zraněn za 1

zruší !VŠECHNA! kouzla
tím se myslí jako úplně všechna (i Protekce, Imunity, Ochrany)

nepůsobí !ŽÁDNÁ! magie
ano, na cíl nepůsobí opravdu žádná magie

zastaví !VŠE!
cokoliv by vás mohlo napadnout (draka v střemhlavém náletu NE!)

Časoprostorová a Materiální magie

Kruh první

Projektil - 2 (Č)

Čaroděj uchopí předmět a po odříkání kouzla s ním mrští (hráč musí předmět reálně hodit a musí se trefit, lze normálně vykrýt nebo uhnout) obří rychlostí po cíli, čímž se zvýší způsobené zranění o 1. Kouzlo neočarovává předmět, jen mu dodává energii.

Zpomalení - 2 (Č)

Vytvoří okolo cíle prodloužením časových vláken bublinu „pomalejšího“ času, která mu znemožní pohybovat se normální rychlostí. Cíl po zásahu kouzlem nemůže 15 vteřin běhat. Dosah  kouzla je 10 metrů.

Skok - 2 (Č)

Čaroděj na mžik překročí hranici mezi reálným světem, čehož využije k přenosu na krátkou vzdálenost. Dosah kouzla je 5 metrů a čaroděj je schopen přenést jen sebe a své vybavení.

Světlo - 1 (Č)

Vytvoří kouli umělého světla, která se pohybuje zároveň s kouzelníkem a svítí jako kvalitní lucerna. Kouzlo trvá 15 minut a čaroděj se na něj nemusí soustředit.

Drtivost - 1 (M)

Přeskupením hmoty změní jakoukoliv zbraň nad 60 cm na 5 minut na drtivou. Dosah kouzla je dotyk.

Hroty - 4 (M)

Čaroděj pomocí tohoto kouzla přemění malé množství horniny pod terčem v ošklivé hroty, kterými ho zespodu probodne za 2 životy. Zranění tímto kouzlem způsobené není magické podstaty. Dosah kouzla je 10 metrů.

Rozdrť - 2 (M)

Po seslání tohoto kouzla zmizí cíl v černé neprůhledné krychličce, kde se ho pokusí magie rozdrtit na prach. Kouzlo vyvine dost síly na to, aby udělalo z kuřete hromádku paštiky, kovovou helmu však nerozmačká (dost závisí na tvaru a velikosti předmětu). Pokud předmět nevydrží, jeho zbytky budou na stejném místě jako byl původně. Dosah tohoto kouzla je 2 metry.

Koberec - 3 (M)

Velmi zákeřné a nepříjemné kouzlo, které může stát za spoustou mezinárodních trapasů v průběhu audiencí, recepcí a různých defilé. Pod cílem je „potrhnuta“ podlaha, načež sebou sekne o zem. Kouzlo se sesílá na konkrétní postavu, čaroději se ale stačí dotknout podlahy či podložky, na které postava stojí a čaroděj na ni vidí. Platí pro všechny pevné povrchy. Dosah kouzla je dotyk.

Kruh druhý

Mimoprostor - 3 (Č)

Po odříkání zaříkadla tohoto ochranného kouzla se čaroděj na 15 sekund objeví v bublině vlastní reality, která je pro něj absolutně bezpečná. Po uplynuté době se opět objeví na tom samém místě, kde zmizel. Přičemž vůbec neví, co se dělo v době, kdy byl pryč.

Hromadné zpomalení - 7 (Č)

Mág natáhne časová vlákna v daleko větším měřítku než v případě Zpomalení, čímž způsobí zpomalení toku času na ploše. Vše 2 metry od místa dopadu je zasaženo Zpomalením. Trvání kouzla je 15 sekund a jeho dosah je 10 metrů..

Zatuhnutí - 5 (Č)

Čaroděj po seslání tohoto kouzla přetrhá časová vlákna na malém území, což vyvolá časovou anomálii, ve které se vše zastaví. Pokud někdo vejde do plochy o poloměru 2 metry zasažené kouzlem před koncem trvání, zatuhne též. Čaroděj sám není proti efektu kouzla chráněn. Kouzlo trvá 1 minutu a jeho dosah je 5 metrů.

Oprav zbraň - 3 (M)

Chápáním struktury neživých věcí a schopnost s ní manipulovat dává materiálním mágům silné transformační schopnosti. Proto není divu, že relativně jednoduchým zaříkáním lze scelit zlomenou čepel meče, násadu kopí či hrot dýky. Kouzlu samotnému trvá 15 sekund než naruší a změní strukturu věci a dalších patnáct sekund než věc přetransformuje do kýžené formy. Dosah kouzla je dotyk.

Zbroj - 5 (M)

Čaroděj ponoří po odříkání zaklínadla  ruce do povrchu a z něj si stvoří zbroj, s parametry kožené, která pokrývá celý hrudník i záda, ramena a ruce k loktům. Trvání kouzla je 15 minut.

Vysvobození - 4 (M)

Záchranné kouzlo pro uvolňování z pout. Po odříkání zaklínadla se pouta přetrhnou. Dosah kouzla je dotyk.

Kruh třetí

Domů – 7 (Č)

Každý kouzelník byl někdy v situaci, kdy si přál být „někde úplně jinde“. Proto časoprostoroví mágové vymysleli toto kouzlo, které je schopné cíl uklidit okamžitě na místo, které si sám vybral. Před úspěšným používáním tohoto kouzla je třeba provést Splétání na cílové destinaci kouzla. Kouzlem se takto dají uklidit i cizí postavy, musí ale s přenosem souhlasit. Dosah kouzla je neomezený, cílové místo však lze určit jen jedno denně.

Dedukce - 4 (splétání, Č)

Čaroděj je tímto kouzlem schopný zjistit něco málo z minulosti, budoucnosti či přítomnosti, přičemž ale nikdy neví, jestli je odpověď opravdu pravdivá a jestli věštění nemlžilo. K tomuto kouzlu je zapotřebí organizátor, který odpoví na jednu otázku položenou tak, aby se na ní dalo odpovědět ANO nebo NE.

Procházka - 5 (Č)

Časoprostorový mág navyklý pohybovat se mezi realitami dokáže těchto vlastností dobře využívat k transporu. Kouzlem procházka se na jednu minutu dostane na tenkou hranici mezi reálným světem a časoprostorem, kudy se může dostat kamkoliv, kam by se mohl !REÁLNĚ! dostat. Pokud se kouzelník rozhodne, může z časoprostoru kdykoliv a kdekoliv cestou vystoupit. Trvání kouzla je 1 minuta.

Meč - 6 (M)

Kouzelník ponoří po odříkání zaklínadla do země, která musí být z hlíny, kamene či písku a stvoří si reálný meč, kterým může bojovat. Parametry jako obyčejný jednoruční meč (hráč ho musí mít reálně u sebe). Trvání kouzla je 15 minut.

Oprav zbroj - 6 (M)

Jakmile se čaroděj naučí manipulovat s hmotou, je to pro něj jen otázka tréninku, než dokáže pořádné transmutace, sloužící k opravě poškozených či zničených zbrojí. Kouzlu samotnému trvá 15 sekund než naruší a změní strukturu věci a dalších patnáct sekund než věc přetransformuje do kýžené formy. Dosah kouzla je dotyk.

Vyražení - 6 (M)

Čaroděj během sesílání připoutá cílový předmět do velikosti obouruční zbraně pomocí představy ke kouzlu, pak pouze mávne rukou a kouzlo vytrhne daný materiál z místa kde se nachází a zahodí ho cca o 5 metrů směrem podle přání čaroděje. Pokud je kouzlo sesláno na předmět který má někdo v ruce, musí věc odhodit, ale následně je schopen jí opět sebrat. Tímto kouzlem může sesilatel „sebrat“ cílový předmět oběti kouzla.

Kruh čtvrtý

Teleport - 7 (Č)

Kouzlo časoprostorem přenese jednoho tvora do maximální vzdálenosti 20 metrů, ale čaroděj na tomto místě musel už někdy být a vidět ho, nebo to místo v průběhu kouzla dostatečně vidí. Pokud však opravdu chce do neznámho prostoru musí připlatit 4 magy. Tvor musí se sesláním souhlasit, nesmí být na místě „uvázán“ ani mít na sobě těžké závaží. Dosah kouzla je dotyk.

Křišťál - 8 (Č)

Kouzlo zneviditelní tvory v rozsahu čarodějových rukou – čím víc rozpaží, tím více tvorů pojme. Lze použít i hůl k rozšíření rozsahu, musí být opravdu jeho, žádný klacek či výpůjčka, musí to být jeho osobní hůl. Pokud čaroděj v průběhu kouzla opustí místo působení kouzla, kouzlo končí. Nelze v průběhu kouzla přibírat postavy, kdo z místa odejde a přijde, už se nezneviditelní. Kouzlo trvá 15 minut.

Transmutace - 8 (M)

Na začátku sesílání si čaroděj v hlavě vytvoří utkvělou představu věci kterou chce stvořit a na tu se soustředí. Po dokončení zaklínadla se vložený materiál začne pomalu přeskupovat a čaroděj ho modeluje pomocí gest a vizí. Po skončení kouzla by měl vzniknout kýžený předmět.

POZOR + PŘÍKLAD: Kouzlo je schopné částečně měnit povahu věcí, ale není schopné žádné čisté syntézy či pravé transmutace z jednoho prvku na druhý! Chci-li tedy vyrobit meč touto cestou, bude mi stačit zpracované železo a kus vydělané kůže – ovšem s železnou rudou a mrtvolou králíka to nejde!

Neviditelný meč - 9 (M)

Čaroděj je schopen pouhým hmátnutím do volného prostoru stvořit nehmotný meč ze vzduchu s parametry obouručního a schopností Průrazu (hráč může použít jakýkoli meč). Meč se rozplyne po 15 minutách.

Kruh pátý

Přenos - 11 (15 magů na neznámé místo)

Obdoba kouzla teleport, vzorec je však daleko komplexnější a proto s sebou může čaroděj vzít i více tvorů – pojme jich tolik, kolik obejme a bude se jich dotýkat alespoň jednou rukou, přičemž platí že žádný z tvorů nesmí být připoután jakýmkoliv způsobem k „odletovému“ místu. Dosah kouzla je 30 metrů. 

Věštba - 6 (splétání, Č)

Jakýsi rituál, po kterém se čaroděj může dozvědět odpověď na svoji otázku. Nesmí se spoléhat, že odpověď bude pravdivá, protože věštba může mlžit či odpovědět v hádankách. Lze použít pouze jednou za den a hráč musí vyhledat orga.

Nehmotnost - 10 (M)

Velmi silné kouzlo materiální magie, které je schopné změnit zákony chování hmoty. Terč kouzla se na chvíli stává nehmotným, což s sebou přináší mnoho výhod ale také i nevýhody. V průběhu je cíl možno zranit jen magií, on sám nemůže kvůli své nehmotnosti fyzicky útočit (může však kouzlit) ani manipulovat s předměty hmotné podstaty a počítá se jako pod vlivem kouzla mentální magie Neviditelnost. Kouzlo trvá 5 minut.

Dezintegrace - 15 (M)

Zpřetrhá veškeré materiální vazby přímo v atomech, čímž rozloží cíl kouzla na základní prvky. Tento proces produkuje obrovské množství tepla. Pro přihlížející je cíl nejprve v pořádku, pak se mu po celém těle mírně zableskne, zvedne se obláček dýmu a cíl se rozpadne na prach a popel. Efekty tohoto kouzla jsou nezvratitelné, pokud je sesláno na živý cíl, zraní ho za 6 životů a způsobí mu Úžeh (nevolnost, zvracení, trvání 15 minut). Pokud je cíl kouzlem zabit nebo byl od začátku pouze materiální podstaty, je okamžitě a bez návratnosti zničen. Dosah tohoto kouzla je 10 metrů a lze ho seslat jen jednou za den.

Poznámky a vysvětlivky

Dezintegrace
hukec, co? nechtěl bych...

Energetická Útočná magie

Kruh první

Ohnivá šipka -  3

Kouzelník v dlaních vytvoří plamen, jenž zformuje do tvaru střely, kterou vypálí na cíl. Šipka letí velmi rychle a terč kouzla zásahem spálí za 2 životy ohněm. Dosah kouzla je 10 metrů

Rozžhavení hrotu - 2

Sesilatel se soustředí na hrot šípu či šipky tak mocně, že ho dokáže rozžhavit do běla. Šíp takto rozpálený vydrží maximálně jednu minutu, pak opět vychladne, je-li však vystřelen a zasáhne, způsobí cíli navíc zranění za 2 životy ohněm.

Ledovky - 3

Koncentruje vzdušnou vlhkost v rukách kouzelníka, kterou přemění na 3 ledové koule (Hráč kouzelníka si připraví papírové koule či míčky). Každá z nich se dá vrhnout a pokud se s ní kouzelník trefí, zraní zasaženého za 1 život mrazem. Koule roztají po 15 minutách. Kouli může kouzelník předávat. Koule jsou fyzického původu, proto je například štít odrazí beze škod.

Jiskry - 2

Toto je oblíbené obranné i útočné kouzlo na blízko, při kterém kouzelník zacílí dvě elektrické jiskry (dle libosti – může zasáhnout dva cíle nebo obě na jeden), kde každá zraní za 1 život bleskem. Dosah kouzla je maximálně 3 metry.

Pěst - 3

Udeří cíl zhustlou koulí vzduchu přímo na špičku nosu. Cíl obdrží zranění za 3 stínové životy. Kouzlo nemůže zabít. Dosah kouzla je 10 metrů.


Kruh druhý

Ohnivá aura - 4

Obklopí cílovou zbraň plameny (které zbraň ani jejího uživatele nezraní), které při úspěšném útoku zraní zasaženého navíc za 1 život ohněm. S dalšími zásahy kouzlo slábne, proto takto zraní maximálně třikrát. Pokud uživatel zbraně nestihne zbraň použít v následujících 15 minutách, kouzlo pomíjí.

Zapálení - 5

Toto zaklínadlo způsobí vznícení povrchu těla oběti a následné popáleniny. Cíl začne hořet (opravdu nepříjemné), panikařit, pobíhat okolo a zkoušet se uhasit. Kouzlo trvá 30 sekund a na konci zraní za 2 životy ohněm. Kouzelník se musí po celou dobu trvání kouzla soustředit. Dosah kouzla je 10 metrů.

Mrazivé ostří - 5

Podchladí (tak, že se nezmění její fyzikální vlastnosti a nezlomí se) prudce cílovou zbraň natolik, že každý, kdo se jí dotkne tělem (nemusí to být tedy v boji) je na 10 sekund zpomalen. Kouzlo samotné trvá 1 minutu a sesílá se dotykem.

Blesk - 5

Klasické útočné kouzlo. Kouzelníkovi se po chvilce soustředění zableskne v očích a z jeho natažené ruky vyšlehne krátký, avšak mocný elektrický výboj, který okamžitě zasáhne cíl a způsobí mu zranění za 3 životy bleskem. Dosah kouzla je 10 metrů.

Přetížení - 4

Kouzelník na zlomek sekundy prudce zvýší efekt gravitace na cíl, jenžto získá pocit že váží asi tunu. Na to nebývají těla zasažených stavěná a proto jim kouzlo způsobí zlomeninu jedné nohy a zraní je za 1 život magií. Dosah kouzla je 5 metrů.

Rázová vlna - 4

Sesilatel nakumuluje surovou magickou energii, kterou uvolní do země před sebou. Srazí všechny v úhlu 45 stupňů (Ukazuje kouzelník, středovou osou úhlu je kouzelníkův nos) do 10 metrů od kouzelníka na zem.


Kruh třetí

Fireball - 6

Kouzelník za zuřivého zaříkávání vymodeluje v dlaních kouli hučícího ohně, kterou může vrhnout po nepříteli. Ihned po dopadu se uvolní explozivní energie spoutaná v kouzle, která cíl a vše v okruhu 2 metrů od místa dopadu spálí za 2 životy ohněm. Dosah kouzla je 15 metrů.

Ohnivá stěna - 8

Před kouzelníkem po dokončení zaklínadla vyroste 1 metr široká a 5 metrů dlouhá stěna z plamenů, která zraní každého kdo se v ní nachází za 2 životy ohněm za každých 5 sekund pobytu v ní. Trvá 1 minutu.

Černý blesk - 7

Po několika dekádách zkoumání blesků mistři bojové magie napsali nový vzorec kouzla. Výboj trvá déle, čímž se masivně navýšilo poškození způsobené cíli a magický vzorec je přesnější, takže je schopen zasáhnout i cíle vzdálenější. Zraní nebohý cíl za 4 životy bleskem. Dosah kouzla je 20 metrů.

Řetězový blesk - 12

Stejně jako u obyčejného blesku i tento kouzelník vrhá, kvůli síle tohoto kouzla jsou ale zapotřebí obě ruce. Výboj blesku trvá daleko déle a kouzelník je schopen s ním „přeskakovat“ z protivníka na protivníka, byť za cenu slabšího náboje. Zasáhne vždy čtyři cíle postupně za 4,3,2,1 život. První zasažený nesmí být dál než 10 metrů a blesk se odrazí dál jen když je v okolí 5 metrů od posledního zasaženého někdo nezasažený. Odraz blesku nikdy netrefí jeden cíl dvakrát. Lze seslat jen jednou denně.

Mrazivá exploze - 8

Vytvoří podlouhlou střelu z promrzlého sněhu, kterou kouzelník poté vrhne na cíl (hráč kouzelníka si připraví papírovou kouli či míček). Na místě dopadu střela exploduje, přičemž hluboce podchladí nejbližší okolí. Všichni do vzdálenosti dvou metrů od místa dopadu jsou zraněni za 2 životy mrazem a na 30 sekund zpomaleni. Dosah kouzla je maximálně 15 metrů

Ledová pouta - 8

Z kouzelníkových rukou vyšlehnou dva proudy vody, které ještě za letu mrznou, zaměřené na jeden cíl. Ten je po zásahu připoután ledem ke kouzelníkovi a nemůže se hýbat (pokud na cíl někdo zaútočí, může se jednou rukou krýt, avšak musí stále stát na jednom místě), přičemž mu mráz linoucí se z něj způsobí zranění za 1 život mrazem za každých 15 sekund kdy ho kouzelník drží. Kouzlo trvá maximálně 1 minutu a kouzelník se na něj musí celou dobu působení soustředit. Dosah kouzla je 5 metrů.


Kruh čtvrtý

Ohnivý déšť - 12

Po dokončení zaklínadla se nad cílovým prostorem začnou objevovat ohnivé slzičky, jenž v podobě deště spadnou na zem a způsobí nehezké popáleniny za 4 životy ohněm všem zasaženým. Rádius kouzla jsou 3 metry. Dosah kouzla je 15 metrů.

Úder bouře - 9

Kouzelník na tomto stupni zasvěcení již dokáže ovládat i síly, kterých se většina živých tvorů instinktivně bojí. Pomocí zaklínadla svede elektrický náboj z okolních mraků do jednoho bodu, odkud se tento sám po 15 sekundách uvolní do svého cíle a zraní ho za 5 životů bleskem. Dosah kouzla je dohled.

Zemětřesení - 10

Během odříkávání zaklínadla kouzelník hromadí energii na cílovém místě pod povrchem, která po uvolnění způsobí otřesy a chvění do vzdálenosti 5 metrů, čímž naruší stabilitu budov a srazí stojící tvory na zem a zraní je za 1 život magií. Dosah kouzla je 10 metrů.

Kladivo - 10

Kouzelník uzavře do svého těla velké množství kinetické energie, kterou v jeden moment uvolní do nebohého cíle. Ten je zraněn za 3 životy magií, odhozen o 15 metrů a sražen na zem. Pokud je za cílem pevná překážka, je zraněn při dopadu za další 2 životy fyzicky - drtivě. Dosah kouzla je dotek.

Čarodějnický oheň - 5

Dlouhým studiem energetické magie a stovkami pokusů vytvořili Čarodějové a Zaklínači mocnou formu energetické magie – neutrální, nepřiřazenou a nelementální ničivou sílu, schopnou způsobit vážná zranění čemukoliv. Kouzelník si v dlaních (postup jako u Fireballu ) vytvoří kouli modrozlatých plamenů, kterou vrhne na cíl. Tyto zvláštní plameny jsou zhmotněnou manou – kouzlo zraní za 3 životy bez ohledu na imunity cíle (i kdyby byl cíl imunní na oheň, mráz i blesk, kouzlo ho stejně zraní) – jediná ochrana jsou magické protekce, které působí normálně. Dosah kouzla je 15 metrů.


Kruh pátý

Meteor - 14

Vytvoří kdesi vysoko v oblacích žhnoucí hroudu hornin, kterou pošle směrem k povrchu. Toto těleso získává průletem díky tření ještě větší teplotu a gravitační síly ho urychlí natolik, že se po dopadu vzedme tlaková vlna ničící vše stojící v cestě. Zasáhne cíl, srazí ho na zem a omráčí na 15 sekund, přičemž mu způsobí zranění za 4 životy ohněm. Všichni v okolí 5 metrů od místa dopadu jsou taktéž sraženi na zem a popáleni za 2 životy ohněm. Kouzlo je velmi náročné, lze ho seslat jen jednou za den a dosah je 20 metrů.

Glaciální rakev - 13

Po dokončení zaklínadla se kouzelníkovi rozzáří temně modře ruce (nebo hůl) a začne z nich sálat chlad. První, koho se v průběhu 15 sekund poté dotkne, je uzavřen  do kusu ledu z nitra polárních ledovců. Cíl se nezmůže na nic, neb ho led dokonale obklopí. Pokud oběť kouzla do 1 minuty po seslání někdo nezachrání, umírá na celkové podchlazení organismu bez ohledu na počet životů. Rakev má 20 životů, oheň jí působí dvojnásobné poškození. Dosah kouzla je dotek.

Tempest - 14

Již během odříkávání se začnou široko daleko formovat bouřková mračna, jenž se stahují na místo, jehož středem je sesílající kouzelník. Temné hučení a praskot elektrických potenciálů, svázaných v mracích postupně přechází v plnohodnotný řev bouřky, která propuká jakmile dozní poslední slovo zaklínadla. Kouzelník se v tuto chvíli poddává moci tohoto živlu, oči se mu rozzáří nekonečnými blesky a začne se mírně vznášet nad terénem. Každé 2 sekundy po dokončení kouzla udeří do kouzelníka výboj energie, kterýžto on svede do cíle v dohledu a zraní ho tím za 2 životy bleskem. Žádný cíl nemůže být trefen více než dvakrát a kouzlo je schopné přivolat maximálně 8 výbojů. Během trvání kouzla je kouzelník ve stavu berserku – dokud kouzlo nevyplýtvá.

Reflekce – 2 + cena odráženého kouzla

Velmistři bojové magie jsou si dobře vědomi svých potenciálů, pročež se nemůžeme divit, že si vypracovali jistou formu ochrany. Pokud nejsou rozptylováni nebo jinak šáleni či mámeni, jsou schopni odrazit jakékoliv jiné útočné kouzlo zpět na sesilatele v původní síle.

Poznámky a vysvětlivky

zraní ohněm
cíli je způsobeno zranění magicky – vysokým žárem

zraní mrazem
cíli je způsobeno zranění magicky – podchlazováním

zraní bleskem
cíli je způsobeno zranění magicky – šokem

zraní magií
cíli je způsobeno zranění magicky – bez elementální příslušnosti

dosah kouzla je dohled
dá se brát spíše jako „dořev“, důležité je aby cíl věděl že je cílem

kouzelník v berserku
neovládá se, nedokáže sesílat kouzla a nereaguje na okolí

jakékoliv jiné útočné kouzlo
v potaz jsou brány !VEŠKERÉ! školy a formy magie

Energetická Obranná magie

Kruh první

Malá magická ochrana - 1

Vytvoří okolo kouzelníka ochrannou bublinu z magické energie, která se bude snažit zablokovat jakékoliv negativní efekty z vnějšku. Bublina pohltí zranění ve výši jednoho životu, pak praskne. Kouzlo trvá do meditace nebo do nahrazení lepší verzí téhož.

POZNÁMKA: Toto kouzlo se nekombí s ostatními Ochranami.

Ohnivý štít - 2

Obklopí cíl ohnivou aurou, která při prvních třech úderech v boji na blízko vedených na cíl zraní útočníka za 1 ohněm. Kouzlo trvá 30 minut nebo do vyčerpání a jeho dosah je dotek.

Malá protekce proti magii - 1

Nabije osobní auru postavy antimagickými částicemi, které se pokusí napadnout a rozložit jakékoliv magické zranění, které by měl cíl kouzla obdržet. Poskytne cíli 1 magickou protekci. Trvání kouzla je 1 hodina nebo do vyčerpání a jeho dosah je dotyk.

POZNÁMKA: Toto kouzlo se nekombí s ostatními Protekcemi.

Štít malý - 2

Vypustí malé neviditelné obranné pole, které krouží kolem terče kouzla, reagující na fyzické útoky a pohlcující je. Vykryje první útok vedený na cíl. Trvání kouzla je 30 minut a dosah je dotyk.

POZNÁMKA: Toto kouzlo se nekombí s ostatními Štíty.

Železná kůže - 3

Terči kouzla se po vyřčení zaklínadla potáhne celé tělo jemnými kovovými šupinkami, které znesnadní mečům a jiným sečným zbraním zraňovat. Po dobu trvání má cíl redukci 1 na sečné zbraně. Kouzlo trvá 10 minut a jeho dosah je dotyk.

Kamenná kůže - 3

Terči kouzla po vyřčení zaklínadla zešedne kůže a ztratí svoji pružnost, připomínaje kámen. Po dobu trvání má cíl redukci 1 na drtivé zbraně. Kouzlo trvá 10 minut a jeho dosah je dotyk.

Kruh druhý

Ochrana před šípy - 4

Vytvoří okolo cíle kouzla ochranné pole, které zpomalí a zastaví všechny letící předměty a malé střely. Ochrání před všemi drobnými projektily do velikosti vrhací dýky či šípu. Magické či velké (oštěpy, střely z katapultů a balist) projektily stejně jako kouzla projdou bez obtíží. Kouzlo trvá 5 minut a jeho dosah je dotyk.

Štít velký - 4

Obdobné kouzlo jako Štít malý, chránící terč v boji na blízko. Tato verze zvládne vyblokovat první dva útoky vedené na terč. Trvání kouzla je 30 minut a jeho dosah je dotyk.

POZNÁMKA: Toto kouzlo se nekombí s ostatními Štíty.

Malá sféra nezničitelnosti - 4

Kouzelník tímto zaklínadlem vytvoří silové pole vejčitého tvaru, do kterého uzavře cílovou postavu. Ta se v něm po dobu trvání kouzla může pohybovat, používat schopnosti nebo kouzlit, nemůže však fyzickou cestou ven ze sféry a stejně tak nic nemůže dovnitř. Sféra jako taková je nezničitelná. Kouzlo trvá 30 sekund a jeho dosah je 10 metrů.

Magická protekce - 2

Síla a množství antimagických částic je v tomto kouzle zvýšeno, pročež chrání daleko účinněji. Poskytuje cíli 2 magické protekce. Trvaní kouzla je 1 hodina a jeho dosah je dotyk.

POZNÁMKA: Toto kouzlo se nekombí s ostatními Protekcemi.

Ochrana před (magií) - 5

Toto kouzlo patří mezi základní pilíře Obranné magie, neb jeho cíl se po seslání na určitou dobu stane netečným k jednomu druhu magie, ať už ve smyslu negativním nebo pozitivním. Druh magie, proti němuž kouzlo chrání musí kouzelník specifikovat předem a měl by pro to mít vytvořený magický vzorec. Na jeden cíl nelze seslat více než jednu Ochranu. Kouzlo trvá 5 minut a jeho dosah je dotyk.

Odkloň velký projektil - 4

Po odříkání zaklínadla se cílová střela z obléhacího stroje vychýlí, zachytí nebo jinak zpomalí tak, že neškodně dopadne kamsi jinam, než měla a nezpůsobí žádné škody. Dosah tohoto kouzla je dohled.

Kruh třetí 

Ledový štít - 5

Kouzelník si vybere cíl kouzla, který jím bude chráněn. Po seslání zaklínadla je terč oblkopen mírnou namodralou aurou a okolí se zdá, že trošku pohlcuje teplo. Kouzlo se projeví až v boji, kde první zásah který by měl cíl zranit štít zachytí, zraní původce za 1 život mrazem a na deset sekund ho zmrazí. Cíl je v době zmražení nezranitelný. Kouzlo trvá 15 minut a jeho dosah je dotyk.

Nezranitelnost (kovovou) zbraní - 10

Kouzelník vytvoří základní magické ochranné kouzlo, do jehož vzorce zapíše kov, kterému zabrání v průniku do určeného prostoru. Pokud má kouzlo chránit proti zbrani, která byla ukuta z jiného kovu než železa, musí to kouzelník specifikovat předem a měl by mít pro to vytvořen magický vzorec. Na jeden cíl nelze seslat více než jednu Nezranitelnost. Kouzlo trvá 5 minut a jeho dosah je dotyk.

Pavéza - 6

Do dokonalosti dovedené kouzlo Štítu, které poskytne téměř absolutní ochranu v případě napadení. Dokáže vyblokovat první tři útoky vedené na terč. Trvání kouzla je 30 minut a jeho dosah je dotyk.

POZNÁMKA: Toto kouzlo se nekombí s ostatními Štíty.

Ochrana před nekalým útokem - 7

Kolikrát se už neopatrnému mágovi stalo, že ho v postranní uličce někdo klepnul přes šišku, okradl o všechno a nechal být. Proto kouzelníci Obranné magie vyvinuli kouzlo, které upozorní terč kouzla na zlý úmysl a jeho směr. Poskytne ochranu před Zabitím, Probodnutím, Podřezáním i Omráčením. Kouzlo trvá 15 minut a jeho dosah je dotyk.

Zruš kouzla - 9

Zpřetrhá okamžitě všechny magické obrazce poutané na cíl, čímž efektivně zruší !VŠECHNA! kouzelnická kouzla s trváním která aktuálně ovlivňují cíl. Dosah kouzla je 10 metrů.

Kruh čtvrtý

Neprostupnost - X (splétání)

Vytvoří kopuli o poloměru maximálně 5 metrů, středem je kouzelník. Do kopule pak není vpuštěn nikdo komu to kouzelník nedovolí, pokud nemá větší aktuální počet životů než kolik kouzelník investoval magů. Pak projde bez problémů, ovšem kouzlo nezruší. Kouzlo se sesílá na místo, pokud z kopule vyjde kouzelník, kouzlo zaniká. Z kopule je možno střílet. Do kopule nikoliv, pokud jde o běžné šípy, kouzelný šíp či velká střela proletí. Kouzlit oběma směry lze bez omezení. Kouzlo trvá 1 hodiny či do doby než kouzelník opustí kopuli a jeho dosah je dotyk.

Nezranitelnost magií - 9

Cíl tohoto kouzla dokáže vzdorovat jakékoliv magii bez jakékoliv námahy. Prostě a jednoduše na něj !ŽÁDNÁ! magie jakéhokoliv druhu vůbec nepůsobí. Kouzlo trvá 5 minut a jeho dosah je dotyk.

Velká magická protekce - 3 + X

Nejlépe zpracovaná verze Magických protekcí, Velká magická protekce dává možnost pohlcené zranění za nepatrně vyšší cenu odrazit zpátky. Kouzelník si při sesílání tohoto skvělého ochranného kouzla vybírá ze tří variant:

· sešle kouzlo na někoho jiného a chce aby odráželo, jeho cena bude 9 magů

· sešle kouzlo na někoho jiného a nechce aby odráželo, jeho cena bude 3 magy

· sešle kouzlo na sebe

Pokud kouzlo sesílá na sebe, stojí ho 3 magy a o možnosti odrazu se rozhoduje až přímo ve chvíli, kdy na něj škodlivé kouzlo letí – za každý odražený bod si odečte 2 magy. Ať už si sesilatel vybere jakoukoliv variantu, terč kouzla získá 3 magické protekce. Kouzlo trvá 1 hodinu a jeho dosah je dotyk.

POZNÁMKA: Toto kouzlo se nekombí s ostatními Protekcemi.

Kruh bezpečí - 8 (kolíčky a provázky) 

Čaroděj je schopen tímto kouzlem ochránit sebe a další postavy v kruhu s poloměrem 2 metrů. Tento kruh je pohyblivý, středem je víceméně kouzelník, který určí, které postavy můžou vstoupit (kouzlo pojme maximálně 5 osob) a které ne. Kdo odejde, kouzlo už na něj nepůsobí a v průběhu kouzla nemůže přistoupit nikdo další. Všichni jsou chráněni proti prvnímu útoku tváří v tvář a proti prvním dvěma útokům střelnou nebo vrhací zbraní. První tři minuty trvání kouzla také nikdo neprojde dovnitř bariéry pokud kouzelník nechce. Ven se dá odejít bez obtíží.  Kouzlo trvá 15 minut a jeho dosah je dotyk.

Kruh pátý

Velké ochranné kouzlo - 12 (splétání)

Vrchol obranné magie, absolutní ochrana, zóna perfektního klidu. Po seslání tohoto kouzla je terč obklopen hustou a hlavně silnou vrstvou magického pole, které se ho bude snažit chránit před všemi druhy napadení. Po dobu působení poskytne true absorp 1 na všechny zbraně, redukuje magické zranění o 2, a dává postavě schopnost Nezblbnutelnost a počítá se jako pod vlivem kouzla Ochrana před nekalým útokem. Kouzlo trvá 30 minut a jeho dosah je dotyk.

Velká magická ochrana - 5

Nezvykle levné kouzlo pátého kruhu. Vykryje zranění v podobě 6 životů. Nelze kombit. 

POZNÁMKA: Toto kouzlo se nekombí s ostatními Ochranami.

Bariéra - 8

Kouzelník splete magický obrazec absolutní neprorazitelnosti a pomocí něj před sebou vytvoří vypouklou bariéru, která zastaví !VŠE!. Bariéra se utvoří před klečícím a soustředícím se kouzelníkem ve vzdálenosti 3 metrů (na šířku i výšku má cca 4,5 metru). Pokud se ji někdo pokusí projít z jakékoliv strany, podaří se mu to, avšak hustota magických vláken a hutnost pole ho zraní za 2 životy. Kouzlo trvá dokud se na něj kouzelník soustředí, nejvýše však 5 minut.

Poznámky a vysvětlivky

magická protekce
cíl si od zranění magické podstaty nejdřív odečítá protekce, pak životy

redukce (X)
cíl si od zranění daného typu odečte X, vždy je minimálně zraněn za 1

zruší !VŠECHNA! kouzla
tím se myslí jako úplně všechna (i Protekce, Imunity, Ochrany)

nepůsobí !ŽÁDNÁ! magie
ano, na cíl nepůsobí opravdu žádná magie

zastaví !VŠE!
cokoliv by vás mohlo napadnout (draka v střemhlavém náletu NE!)

Bílá Magie

Kruh první 

Vyleč lehká zranění - 3

S využitím léčivých a pomáhajících schopností bílé magie jsou ti, kteří ji praktikují, schopni zacelovat drobné ranky a škrábance. Toto kouzlo vyléčí cíli 2 životy. Kouzlo se sesílá 10 vteřin, během kterých se sesilatel musí dotýkat cíle.

POZNÁMKA: Dbejte pravidel pro léčení!

Odstraň otravu - 3 

Pročistí tělo cíle od negativních látek, které by mu měly ubližovat. Odstraní z těla jakýkoliv jed (magický i nemagický). Neodstraní jakékoliv již projevené následky působícího jedu (úbytek životů, deformace, vykriplení). Kouzlo se sesílá 30 vteřin, během kterých se sesilatel musí dotýkat cíle. 

Odstraň prokletí - 2 

Tímto kouzlem se Bílý mág soustředí na všechny negativní aspekty v těle terče kouzla. Pokud najde nějaký, který je způsobený zlovůlí jiného kouzelníka, může se pokusit ho odstranit. Sejme jedno negativní kouzlo s trváním z cíle dle volby sesílajícího. Dosah tohoto kouzla je dotyk.

Požehnání - 2 

Ozáří cíl světlem, které mu ukazuje cestu. Bojové kouzlo kterým Bílí mágové posilují své spojence. Kouzlo způsobí lepší koncentraci na boj, díky přesně vedeným ranám první 3 útoky (úspěšné i neúspěšné) způsobuje cíl zranění o 1 větší. Zaklínadlo po vyčerpání prvních 3 ran nebo po 15 minutách končí. Dosah je dotyk

Požehnání zbraně - 3

Zbraň, která je pod vlivem tohoto kouzla, se jasně bílo-žlutě rozzáří od rukojeti až po špičku. Toto světlo ji chrání před náhodným zničením v boji. Kouzlo trvá 30 minut a jeho dosah je dotyk.

Bílé světlo - 3

Po seslání z kouzelníkových rukou začnou tryskat proudy zářivého světla, které zasáhnou nebohou oběť. Terč kouzla je částečně oslepen, jeho každý druhý útok je snížen o 1. Pokud je terč nemrtvý, je navíc zraněn za 1 život. Kouzlo trvá 2 minuty a jeho dosah je 10 metrů.

Kruh druhý 

Vyleč střední zranění - 4 

Těžší rány a hlubší poranění si vyžadují složitější kouzla. Toto kouzlo vyléčí cíli 3 životy. Kouzlo se sesílá 15 vteřin, během kterých se sesilatel musí dotýkat cíle.

POZNÁMKA: Dbejte pravidel pro léčení!

Purifikace - 5  

Zruší všechna negativní očarování a negativní efekty s trváním do 10 minut. (Takže např. Slepotu, Ovládnutí nebo Paralýzu zruší, ale neodstraní z těla nemoc.). Kouzlo se sesílá 15 vteřin a jeho dosah je dotyk.

Nebeská síla - 5

Po seslání zaklínadla obklopí cíl kouzla světelná silueta válečníka, který zvyšuje jeho sílu útoku. Po dobu trvání kouzla jsou jeho útoky o 1 vyšší. Kouzlo trvá 1 minutu a jeho dosah je dotyk.

Píseň míru - 7 

Naplní mysl bytosti samými krásnými věcmi. Ta poté není schopna ubližovat. Bytost 3 minuty neútočí na nikoho pokud není napadena. Za napadení se považují už i pokusy o toto. (Okouzlený cíl se prostě nenechá obstoupit 5 lidmi co do něj pak najednou seknou).

Odstraň nemoc 1 (+ 1 + 1 na vyléčení)

Tímto kouzlem bílý mág vyhání z těla oběti zákeřnou nemoc. To není snadný proces, proto se jedná o kouzlo postupné. Každou hodinu obětuje kouzelník 1 mag a tím zastaví průběh nemoci. Pokud je na cíl ve třech hodinách sesláno toto kouzlo postupně třikrát je zcela vyléčen. 

Světelný štít - 5

Po dokončení zaklínadla tohoto kouzla se poblíž kouzelníka zhmotní kus světla, který se zformuje do kruhového štítu, kterým může kouzelník libovolně pohybovat, tak rychle jak dokáže přesouvat svůj pohled. pak se zaměří na jeden spřátelený cíl a ten štítem chrání. Cíli tím redukuje každé obdržené zranění o 1, ale musí se na kouzlo soustředit neustále. Může i měnit cíl v průběhu kouzla. Kouzlo trvá 5 minut nebo končí pokud se kouzelník začne zabývat něčím jiným. Dosah je dohled. 

Kruh třetí 

Vyleč těžká zranění - 5 

Otevřené rány, těžké krvácení, bezvědomí. I to čeká dobrodruhy v boji, proto se nelze divit, že magie založená na pomáhání se tomuto bude snažit zabraňovat. Toto kouzlo vyléčí cíli 4 životy. Kouzlo se sesílá 20 vteřin, během kterých se sesilatel musí dotýkat cíle.

POZNÁMKA: Dbejte pravidel pro léčení!

Vyleč zlomeninu - 6 (4)

Posílením regeneračních schopností vyzdraví jednu končetinu či kost v těle. Na komplikované či tříštivé zlomeniny je kouzlo nutné seslat vícekrát (dle vážnosti poranění). Kouzlo nespravuje zlomeninu okamžitě, pouze urychluje přirozený proces, doba než kost úplně sroste je 30 minut po seslání kouzla. Pokud je zlomenina ošetřena i konvenčními prostředky (dlaha, závěs), kouzlo stojí 4 magy a doba léčení je 20 minut. Dosah kouzla je dotyk.

Odvolej vyvolané - 7 

Toto kouzlo je zaměřené proti nepřirozenému životu v tomto světě. Vyvolané bytosti (ty, které by bez magie nemohly existovat) jsou zraněny za 5 životů. Dosah tohoto kouzla je 5 metrů.

Inspirace - 6 

Obklopí terč kouzla aurou, která dodává sebevědomí a plaší nejistoty. Všichni v okolí 2 metrů od cíle kouzla mají po dobu trvání první útok v boji zvýšený o 1. Kouzlo trvá 1 hodinu a jeho dosah je dotyk.

Kruh čtvrtý 

Vyleč kritická zranění - 6

I ty nejtěžší možná zranění již nebývají pro zasvěcence IV. stupně Bílé magie problémem. Dokáží do těla terče kouzla koncentrovat takové množství léčivých sil, že se přihlížejícím zdá, že se jim ona strašlivá zranění zacelují přímo před očima. Toto kouzlo vyléčí cíli 5 životů. Kouzlo se sesílá 25 vteřin, během kterých se sesilatel musí dotýkat cíle.

POZNÁMKA: Dbejte pravidel pro léčení!

Hromadné léčení - 6 (splétání)

Pomocí delšího rituálu je schopen uživatel Bílé magie postupně vzbuzovat regenerační síly v zúčastněných. Používá se spíše mimo boj, postavy musí sedět / ležet a uzavírat propojený kruh. V 3., 6. a 9. minutě po seslání kouzla si každý zúčastněný může vyléčit 2 životy.

POZNÁMKA: Dbejte pravidel pro léčení!

Zářivý blesk - 10 

Bílému mágovi se po odříkání zaklínadla rozzáří oči vnitřním světlem, které nenechá žádného nepřirozeného tvora na pochybách, že se jeho poslední chvilky právě přiblížily. Proud světla, trhající jeho tělo na kusy, to je síla kterou se Bílá magie vyrovnává se svými protivníky. Vyvolané bytosti (ty, které by bez magie nemohly existovat) jsou zraněny za 7 životů. Intenzita tohoto světla je natolik velká, aby zranila i normální tvory – pokud kouzelník sešle kouzlo na nevyvolaného tvora, zraní ho za 2 životy. Dosah kouzla je 10 metrů.

Kruh pátý

Zásah bohů - 12 

Bílý mág uprosí snad všechny síly světla a dobra, aby pomohly. Nejmocnější léčení ze všech. Kouzlo odstraní z postavy veškeré negativní stavy a naplno jí vyléčí. Toto kouzlo nejde seslat vícekrát než jednou za den

Vzkříšení - 15

Moc světla a dobra nad smrtí. Vzkřísí jednu postavu mrtvou maximálně 24 hodin, vzkříšená postava má 1 život  a žádnou magenergii. Každá duše může být takto vrácena jen 1 krát.

Poznámky a vysvětlivky

Změna je u léčení: 


viz. Obecná pravidla pro kouzlení
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